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I. Zusammenfassung des Abenteuers
(Wiederum nur fiir die Augen des Meisters bestimmt)

Anno 28 Hal in Tobrien: Finstere Gestalten,
Soldner, Schwarzmagier, Pliinderer, suchen das
Land heim, um im Namen des Weltenverder-
bers B. jeden Rechtschritt zu unterwerfen.
Wihrend die Heere des Kaisers und einige
wackere Streiter an der Seite des Herzogs im-
mer weiter zuriickgedrdngt werden und Stadt
um Stadt verloren geben miissen, gibt es in den
Wildern Tobriens versprengte kleine Haufen,
die aus dem Untergrund heraus versuchen, dem
Feind die Stirn zu bieten.

Zwei dieser Partisanengruppen ist es gelungen
die Siedlung Port Syrdaloc zuriickzuerobern
und gegen den Feind zu schiitzen. Fiir die
schwarzen Horden ist der Ort strategisch si-
cherlich nicht von Bedeutung, fiir die Rebellen
aber schon — immerhin liegt Port Syrdaloc am
Meer und verfiigt daher iiber einen Hafen.
Unsere Helden also werden von Kontaktperso-
nen auflerhalb Schwarztobriens angeworben,
einige Heilkrduter, Tabak, diverse Waffen und
anderes in die befreite Siedlung zu bringen.
Gerne konnen sich die Helden auch der Sache
anschliefen.

Der Transport nach Port Syrdaloc gelingt, al-
lerdings riicken bereits wieder Schergen des
Déamonenmeisters nach, weshalb der Riickweg
fiir die Helden vorerst versperrt bleibt.

Somit also werden die Helden erfahren, was es
bedeutet, B. Widerstand zu leisten. Das Tak-
tieren und Kiampfen wird eines Morgens
durchbrochen von der Ankiindigung, dass eine
schwarze Galeere gesichtet worden sei, die auf
die Kiiste zuhalte. Aller bitterer Erfahrung und
Vorsicht zum Trotze verbreitet sich im Ort ein
freudiges Aufatmen. Von Al’Anfanern ist die
Rede, die zu Hilfe geeilt wéren...

Binnen eines Tages ist auller den Helden nie-
mand mehr klaren Verstandes genug, zu erken-
nen, dass die Galeere natiirlich nichts Gutes
verheiffen kann. Auch stort sich niemand da-
ran, dass die Galeere zwar vor Anker geht, aber
niemand sich an Bord zeigt oder gar an Land
kommit.

Im Verlaufe eines weiteren Tages beginnt eine
stetige Verwandlung der Rebellen.

Sie verdndern ihr Aussehen und auch ihr
Benehmen! Bewirkt wird dies durch die Pras-
enz zweier ddmonischer Wesenheiten. Die eine
ist die Galeere selbst, Rudjish’Naya geheillen
und per se harmlos, die andere befindet sich an
Bord und ist die Ausloserin der Verwandlung.
Sie wird Xemayabath genannt! Beide kamen
durch eine arkane Katastrophe nach Tobrien,
durch eine gewaltige Energieentladung, die nach
wie vor existiert.

Die Verwandlung fiihrt zu einer Mutation der
lebenden Menschen und Tiere zu Mumien und
Skeletten binnen weniger Tage, die Helden
bleiben davon nicht verschont, haben aber
etwas mehr Zeit, da sie sich noch nicht gar so
lange im Ort aufhalten und arkan noch nicht
derart durchdrungen sind.

Die Helden werden die Galeere untersuchen
wollen — nicht wissend, dass sie sich damit an
Bord einer Damonin begeben. Ihr Gliick nur,
dass Xemayabath, bereits an Land umbher
streift, wo sie beginnt auch unter den schwarzen
Schergen ihre Opfer zu suchen.

Die Helden werden schnell merken, dass es sich
um kein normales Schiff handelt. Sie konnen sie
sogar zerstoren. Tun sie das nicht, so werden
sie zuvor eine unfreiwillige Fahrt mit der Ga-
leere unternehmen, die ihr Ende auf dem
Meeresboden findet. Es wird einige Kraft und
einiges Blut kosten, sich aus der Situation wie-
der zu befreien und an Land zuriickzukehren.
Dort aber herrscht noch immer die widernatiir-
liche Verwandlung, von der auch die Helden
immer stirker betroffen werden. Irgendwann
entdecken die Helden die achtgehérnte Da-
monin, die von Astrallinien umfangen ist und
gleich einer Marionette von ihnen iiber das
Land gefiihrt wird.

Folgen die Helden den Linien, gelangen sie zur
einer intersphdroidalen magischen Flussrohre.
Da ein Kampf gegen eine achtgehtrnte Damo-
nin keine Aussicht auf Erfolg bietet, ist die Un-
terbrechung des Astralflusses der einzig gang-
bare Weg, dem Grauen ein Ende zu bereiten.
Doch auch der ist nicht génzlich ohne Gefahr...



II. Kriegsgeschehen

Ein paar Worte zur Gruppe

Um der Heldengruppe ein Uberleben iiber-
haupt erst moglich zu machen, sollten Sie bei
der Zusammenstellung der Gruppe einige Krite-
rien beachten, welche die Helden tunlichst
erfiillen sollten:

Sehr wichtig ist, dass die Helden schwimmen
bzw. tauchen kdnnen, wenigstens einer der Hel-
den sollte dieses Talent meisterlich beherrschen.
Um am Ende in der Lage zu sein zu erfahren,
was zu tun sei, muss wenigstens einer der
Helden ein Meister der Magiekunde sein —
iiberhaupt ist die Prdsenz mindestens eines
hochstufigen Magiers wiinschenswert, der mit
der Kenntnis einiger wichtiger Zauber gesegnet
ist, als da wiren: Oculus Astralis, Odem
Arcanum oder Analiis Arcanstruktur, sowie
nach Moglichkeit Destructibo, Pentagramma
oder Reversalis Revidum.

Allerliebst wiére ein Praios-Geweihter, der aber
wiirde wohl kaum nach Port Syrdaloc gehen
bzw. angesprochen werden!

Wider Borbarad!

Meisterinformationen: Am Anfang steht, wie

immer, das Wort! Hier ist das Wort ein bei-
laufiges ,,Psst,” das die Helden einzeln in eine
lauschige Ecke locken will, um sie unter vier
Augen fiir eine heikle Aufgabe anzuwerben.
Natiirlich muss nicht jeder Held einzeln ange-
worben werden. Einer sollte geniigen, wenn er
sich denn um die restlichen Helden bemiihen
mag.
Der Ort des Geschehens ist dabei nicht so
entscheidend, wenn er nahe genug bei
Schwarztobrien liegt. Um einen stellvertre-
tenden Ort zu nennen, kénnte das Abenteuer
in Vallusa starten (praktisch wegen des zu
verwendenden Wasserweges), genauso gut,
kann es aber auch aus einem kleinen Weiler
um zu auf die Reise gehen.

Musik 1: Once upon a time in the west: The man

Allg. Informationen: Als du an einer dunklen
Seitengasse vorbei gehst, horst Du hinter Dir
plétzlich ein leises Zischen: ,,Pssst! Hey! War-
tet einen Augenblick!“

Tatsdchlich drehst Du Dich schnell nach dem
Sprecher um, dies sogleich bereuend, da es
genauso gut eine Falle sein konnte. Aber der
befiirchtete gezielte Messerwurf oder meuch-

lerische Stich bleibt aus. Im Halbschatten des
Madamals zwischen Hauswand und kriip-
peliger Hecke steht eine in dunkles Leintuch
gehiillte Gestalt. Dunkle, lange Haare wirbeln
ob einer stdarkeren Windbd durch das halb ver-
deckte Gesicht und umspielen eine knollig-
runde Nase.

Einige Schritt hinter der Gestalt 6ffnet sich eine
Tir einen Spalt breit. Ein herausfallender
Lichtschein offenbart die scharfe Konturen der
schlanken Gestalt, die Konturen einer Frau.

Mit einer unscheinbaren aber sehr flinken Kopf-
bewegung deutet sie in Richtung Tiir, dreht sich
um und geht auf den Tiirspalt zu.

Meisterinformationen: Der Held muss sich ent-
scheiden, ob er der geheimnisvollen Frau fol-
gen will oder nicht. Es bedarf keiner Gefah-
reninstinktprobe, um zu wissen, dass die
Situation gefédhrlich werden kann. Nur Sie als
Meister wissen, dass dem nicht so nicht ist!
Es handelt sich vielmehr um die vorsichtige
Anwerbung einiger treuer Seelen fiir einen
nicht ganz ungefdhrlichen Auftrag, der zu-
dem einige Eile erfordert.

Allg. Informationen: Du gelangst in einen
schlichten Raum, der mit einigen Stiihlen und

einem Tisch nur sparlich mébliert ist. Die Fen-
steroffnungen sind mit Fensterldden verschlos-
sen und zusdtzlich mit Wolldecken verhédngt.
Der Kamin bringt ein wenig Warme in dem
zugigen Raum, allerdings scheint er im Begriff
langsam zu verldschen.

Neben der Frau, die dich angesprochen hat,
bemerkst du noch zwei weitere Gestalten:
einen dlteren Mann mit dichtem Vollbart, der
ob seiner Garderobe und des verzierten Stabes
unverkennbar Magier sein muss. Er steht dicht
bei der Tiir. Seine Gesten und ein leises Gemur-
mel geben Dir das Gefiihl, dass er einen Zauber
wirkt, als Du eintrittst.

Zum anderen kauert eine weitere Frau auf
einem Schemel. Sie ist in dunkle Kleidung ge-
hiillt und mit einem Rapier bewaffnet. Kurz
bleibt dein Blick haften auf einem Wurfdolch
im Gdirtel der Frau.

Meisterinformationen: Die drei sind loyale To-
brier, die der Widerstand gegen Borbarad zu-
sammengefiihrt hat: Brander Metaphyr, Ab-
solvent der Bannakademie Ysilias, sowie die
Streunerinnen Halga und Bedia.

Tatsdchlich spricht der Magus einen Zauber,
namlich ein In Dein Trachten Fiihlen Denken,



um sicherzugehen, dass man sich keinen
offenkundigen Feind ins Haus holt. Er wird
sich hernach zuriickhalten und den Frauen das
Reden iiberlassen.

Die drei haben es sich zur Aufgabe gemacht,
diejenigen Kampfer, die nach Rebellentaktik
aus dem versteckten Untergrund im Feindes-
land operieren, die benétigte Hilfe in Form
verschiedener Giiter wie Heilkrduter, Waffen,
Nahrung etc. zukommen zu lassen. Die beiden
Streunerinnen/Diebinnen haben die entspre-
chenden Kontakte und sorgen ebenso fiir
geniigend klingendes Gold, um die Waren zu
besorgen und die Transportwege ,,sicherer” zu
machen.

In diesem Fall geht es nun also darum, eine
Lieferung von einem Dutzend Schwertern,
ebenso vielen Wolldecken, Werkzeug und
einigen Wirselkraut-Essenzen in die Ortschaft
Port Syrdaloc zu transportieren.

Die Hafenstadt in der Grafschaft Misamund
wurde kiirzlich von einer Handvoll Rebellen
zuriickerobert, als ein GrofSteil Borbarads fin-
sterer Schergen aufbrach, tiefer ins Land
vorzudringen. Bislang konnte der Ort gehal-
ten werden — wohl auch weil er fiir die dun-
klen Horden von keiner grofen Bedeutung
sein dtirfte.

Lange Rede, kurzer Sinn: Die Rebellen (man
sollte stets beachten, dass es sich bei den Re-
bellen um loyale Tobrier handelt. Auch einige
Edle, Junker oder Barone diirften darunter
sein!) warten auf Nachschub. Also brauchen
sie jemanden, der mutig oder verriickt genug
ist, den Transport durch das besetzte Land zu
tibernehmen.

Wenn der Heldenschar der Auftrag zu ge-
fahrlich scheint, spricht auch nichts gegen ein
paar Goldstiicke Gefahrenzulage! Die Ware
ist bereits fertig verpackt und verschniirt, fiir
den ersten Teil des Transports ist bereits ge-
sorgt. Es fehlen eben nur noch ein paar tat-
kréftige Helden!

Warum iibernehmen die drei den Transport
nicht selbst? Weil sie sich allesamt nicht in
der Wildnis zurechtfinden wiirden und zudem
eben die Aufgabe des Beschaffens zu erle-
digen haben — es warten schlief8lich noch wei-
tere Splittergruppen auf Nachschub!

Die Zwdélfe mit uns auf allen Wegen!

Allg. Informationen: Nachdem die Gruppe
komplett ist, sucht Ihr den Treffpunkt noch
einmal auf, um letzte Instruktionen vor der Ab-
reise zu erhalten.

Der Magus entrollt umstdndlich eine Land-
karte auf dem Tisch. Threm Erscheinungsbild
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nach, hat sich der Schopfer dieses Werkes viel
Miihe gegeben. Der Kiistenlinie folgend um-
rundet der Finger des Magus die Landzunge
Misamunds, streift die moorigen Kiistenstriche
im Osten und bleibt schlieflich haften an der
Stelle, wo mit einem stilisierten Haus die Lage
Port Syrdalocs markiert ist.

»Im Hafen liegt ein kleiner Kiistensegler,“ er-
klart Brander Metaphyr, ,er gehdrt Hasper
Prallenbach, einem Fischer, der vor einem Jahr
an Bord eines Schiffes war, das durch die At-
tacke einer dieser wandelnden Bé&dume, einer
Déamonenarche, versenkt worden ist. Er hatte
Gliick im Ungliick, denn er lebt noch! Nur sein
zertriimmertes Bein konnte niemand mehr hei-
len. Seither hasst er alle, die auf der Seite des
Weltenverderbers stehen und unterstiitzt uns
nach Kraften.

Er kennt die Kiistengewdsser wie kaum ein an-
derer und wird Euch so nah wie moglich an
Port Syrdaloc heranbringen. Trefft ihn im
Briickenkopf, er weill Bescheid. Die Ware be-
findet sich bereits in seiner Obhut.*

Meisterinformationen: Der Weg nach Port Syr-

daloc hdngt natiirlich davon ab, wo sie die
Anwerbung haben stattfinden lassen. Wenn
die Helden von Vallusa aus starten, haben sie
zundchst den etwas ldngeren aber sichereren
Wasserweg vor sich.
Die Zeit der Anreise verkiirzt sich dennoch,
weil es entlang der Kiiste kaum zu Begeg-
nungen mit den Feinden oder pervertierten
Tiere oder sonstigen Bestien kommen wird.
Wenn die Geschichte woanders startet, miis-
sen Sie den Weg entsprechend improvisieren!
Den Kontakt mit dem Fischer herzustellen,
sollte unproblematisch ablaufen.

Musik 2: Brave heart: Revenge

Der Weg entlang der Kiiste soll die Helden
langsam auf die schwarzen Lande ein-
stimmen, ihnen aber nicht unbedingt Schaden
bringen. Phantasievolle Beschreibungen der
Kiistenstimpfe und der dortigen kargen Baum-
gruppen tun hier sicherlich mehr als Kampfe
gegen Borbaradschergen.

Die Magier in der Gruppe konnten an der
Kiiste rote Lichter sehen verbunden mit einem
Gefiihl der Beklemmung. Seltsame Erschei-
nungen, etwa Lichtbiindel, die wie Krallen-
hénde nach den Helden greifen, um sich dann
abrupt in den Kranz der Ddmonenkrone zu
verwandeln...

Auch mogen die Helden aus sicherer Distanz
das eine oder andere pervertierte Tier erspa-
hen, etwa einen spitzschnabeligen Raubvogel



mit drei agilen Kopfen. Im Wasser treibende
Leichenteile, z.B. ein untoter spuckender Kopf
kénnen zur diisteren Stimmung beitragen,
oder abstruse Dinge, wie z.B. ein Knochen
aus Wasser, der sich an die Planken heftet,
und dort Locher einzubrennen droht.

Wie auch immer: das letzte Stiick des Weges
werden die Helden zu Full zuriicklegen miis-
sen, da Hasper Prallenbach nicht weil}, wie
die Lage in Port Syrdaloc ist und er darum
kein Risiko eingehen mochte.

Allg. Informationen: Aus den lichten Schwaden
hat sich binnen einer Stunde dichter Nebel
gebildet. Die ohnehin schon abweisende Gegend
gewinnt dadurch nicht eben an Gastlichkeit,
andererseits werdet Ihr aber auch nicht so
schnell entdeckt werden.

Hasper dreht leicht bei, so ndhert Thr Euch der
Kiiste bei langsamer Fahrt, schlieflich knirscht
der Sand unter dem Kiel: die Seereise ist been-
det.

Musik 3: Dead can dance: Mother tongue

Schon setzt der erste Full platschend im knie-
tiefen Wasser auf dem Kies auf. Die Biindel
werden hervorgeholt und eilig an Land ge-
bracht, und ohne groRe Worte des Abschieds
schiebt Thr den Kiistensegler zuriick ins freie
Wasser, wo er bald schon vom dichten Nebel
verschluckt wird.

Meisterinformationen: Die Entfernung zum La-
ger betrdgt jetzt noch etwas mehr als eine
Meile. Wenn sich die Helden immer an der
Kiiste halten, kdnnen sie Port Syrdaloc nicht
mehr verfehlen.

Wenige Schritte landeinwirts beginnt bereits
eine ausgedehntes Moorgebiet, dort konnte es
noch einmal geféhrlich werden. Die geeig-
neten Sumpftiere finden sie in den Kreaturen.
Dazu kommen die iiblichen Unannehmlich-
keiten, wie Treibsand, Locher, Parasiten und
Krankheitserreger.

Die letzten Schritte in den Ort werden noch
einmal spannend, da bereits einige Schergen
Borbarads Posten bezogen haben. Die Gruppe
sollte hier in einen Kampf mit einer Patrouille
der Horden verwickelt werden.

Ob es sich dabei um Untote, Magier oder
normale Soéldlinge handelt, bleibt Threr Phan-
tasie tiberlassen, Ddmonen sollten es vielleicht
nicht gerade sein...

Musik 4: Clannad: Battles

Beispielwerte eines So6ldlings:

MU: 14 AT: 14 PA: 11
LE: 40 RS: 3 TP: W+5
GS: GST1  MR: +3 MK: 20

Die Helden sollen nicht ernsthaft in Gefahr
geraten, aber merken, dass es hier von Halun-
ken wimmelt.

SchlieRlich kommen sie in das Lager, wo sie
sich natiirlich zunéchst einigen peinlichen
Fragen stellen miissen — schlieflich kennt
keiner die Helden. Um den Ernst zu unter-
malen wird wenigstens einer der Helden unter
Zuhilfenahme eines Wahrheitsamulettes oder
eines Hellsichtzaubers tiberpriift.

Im Lager der Rebellen

Meisterinformationen: Im Ort befinden sich et-

wa flinfzig Méanner und Frauen, im folgenden
kurz als Rebellen bezeichnet. Die Waren sind
schnell iibernommen, die Giite der Waffen
getestet und die ersten Heilkrduter sogleich
fiir Verwundete verwendet, von denen es hier
einige gibt.

Damit wére der Dienst der Helden im Grunde
erledigt. Sie konnten sofort wieder umkehren
und zuriick nach Vallusa oder wohin auch
immer reisen. Dazu aber kommt es so bald
nicht. Wenn die Helden gar nicht vorhaben,
alsbald Port Syrdaloc wieder zu verlassen,
fahren Sie ganz gemiitlich mit dem Lagerleben
fort, andernfalls treffen die Helden beim
Abmarsch auf eine groe Gruppe Soldlinge,
gegen die sie zuriickweichen miissen. Passend
eigentlich, schlieflich war der Kampflarm
vorhin recht laut - trotz des Nebels.
Langweilen sollen sich die Helden aber sicher
nicht, da es genug Aufgaben im Lager gibt.
Genaugenommen wéren die Rebellen sogar
recht dankbar, wenn sich jemand ein wenig
mehr auf Kriegskunde verstiinde oder zumin-
dest ein wenig mit eingriffe.

Lassen Sie also ihre Helden ruhig ein wenig
kundschaften, Listen ersinnen, vielleicht auch
den einen oder anderen Heilungsversuch
unternehmen. Die Rebellen sind lernbegierig,
zogern aber auch nicht, einzuschreiten, falls
sie etwas gefdhrlich wirkt.

Wie viele Tage Sie die Helden hier festhalten
wollen, bevor es zur Begegnung der anderen
Art kommt, ist belanglos. Wenn sich ihre Hel-
den wohl fiihlen im Rebellenleben, dann mo-
gen sie es ruhig ein paar Tage auskosten. Ein
paar beildufige Erfolgserlebnisse kénnen da-
bei nicht schaden. Klar werden muss aber,
dass mit den Horden nicht zu spallen ist und
dass es keinesfalls wenige sind!

Musik 5: Maurice Jarre: To the cave



II1. Die schwarze Galeere

Eine gute Nachricht?

Meisterinformationen: wahrend der allgemeinen
Kriegswirren bahnt sich nun ein Unheil an,
dass niemand vorhersehen konnte. Zwei der
Rebellen, die im Morgengrauen in den Hafen
zuriickkehren, nachdem sie néchstens fiir Pro-
viantnachschub gesorgt haben, haben eine
Entdeckung gemacht, die zunachst fiir neuer-
liche Sorgen Anlass geben sollte.

Eine schwarze Galeere wurde gesichtet, bald
kénnen alle sie sehen, doch die Reaktionen
sind recht merkwiirdiger Natur.

Allg. Informationen: ,,Eine schwarze Galeere ist
draullen auf dem Meer, sie hélt auf die Kiiste
zu!“ von diesen Worten begleitet legt das kleine
Fischerboot im Morgengrauen an. Die beiden
Rebellen, die in der Nacht zur Auffrischung des
Proviants die Netze ausgeworfen haben, berich-
ten nicht ganz ohne Sorge von ihrer Entdek-
kung.

Nachdem die letzten Nebelschwaden sich ver-
fliichtigt haben, seht Thr dann ebenfalls das
Schiff, eine schwarze Galeere, die etwa eine
halbe Meile unbewegt vor der Kiiste liegt. Kei-
ne Menschenseele ist zu erkennen an Bord,
einem Geisterschiff gleich diimpelt die Galeere
auf einem Fleck.

Musik 6: the mutton birds: crooked mile

Die Rebellen aber scheinen nach und nach im-
mer erfreuter iiber den Anblick, schon werden
erste Stimmen laut: ,,Das sind Al’Anfaner — sie
sind gekommen, um uns zu helfen! Sie wollen
uns helfen!*

Meisterinformationen: Wahrscheinlich werden
die Helden die Situation ein wenig anders se-
hen, aber nur wenige der Rebellen teilen die
Sorge. Und nur wenige Stunden spéter sind
durchweg alle der Uberzeugung, daB die Ga-
leere Sieg und Hoffnung verspricht. Und das,
obwohl niemand an Bord zu sehen ist, ge-
schweige denn, ein Beiboot sich der Kiiste néa-
hern wiirde.

Wahrenddessen ebben die Aktivititen im
feindlichen Lager ebenfalls ab, denn die
schwarzen Horden wissen das Auftauchen der
Galeere ebenso wenig zu deuten, wie die Hel-
den.

Aktivititen der Helden, die darauf abzielen,
sich der Galeere zu ndhern, werden unter An-
drohung von Gewalt (und noétigenfalls auch

unter ihrer Anwendung) seitens der Rebellen
unterbunden, fiir Argumente sind sie nicht zu-
ganglich.

Die Freude, welche die Rebellen bei Auftau-
chen der Galeere zeigten, wandelt sich im
Verlaufe des Tages in Gleichgiiltigkeit und
Selbstverstandlichkeit.

Magiekundlicher Hintergrund

Meisterinformationen: Was ist der Grund fiir

das merkwiirdige Verhalten? Die Galeere ist
keinesfalls ein Schiff, sondern eine niedere
Déamonin aus der Doméne Charyptoroths. An
Bord befindet sich ein weiteres, ungleich
gefahrlicheres Wesen: Xemayabath, eine acht-
gehornte Dadmonin aus dem Gefolge Mish-
karas.

Wie kommen diese beiden nun plétzlich hier-
her? Von den Schwarzmagiern und Kultisten
auf des Feindes Seite sind sie nicht beschwo-
ren worden. Es handelt sich vielmehr um eine
relativ kleinrdumige Arkan-Katastrophe!

Mit fortschreitenden Unterwerfung der tobri-
schen Lande kam es zu immer mehr Ritualen
und anderen magischen Eingriffen in die
Sphédre Deres, und die dabei freigesetzte
Astralenergie fiihrte zu einer Erhohung des
arkanen Potentials in Schwarztobrien (das so
etwas passieren kann, weill jeder Magus aus
dem Codex Albyricus!)

Gleichzeitig aber herrscht seit der Riickkehr
Borbarads im Limbus eine stark erhoéhte da-
monische Aktivitdt, die im Bereich lokaler
Schwiéchezonen der Limbusgrenzen zu arka-
nen Flulréhren (gerade im osttobrischen Ge-
biet) gefiihrt hat, welche sich quasi-vertikal
zwischen Limbus und Dere ausgebildet haben.
Unweit der Siedlung befindet sich eine solche
arkane Flussrohre, welche an sich ohne Aus-
wirkung geblieben wiére, hétten nicht jlingst
gewirkte Zauber auch hier zu einem Potential-
anstieg gefiihrt. Auch die Magier unter den
Helden, die in Scharmiitzeln zur Magie gegrif-
fen haben, sind also mitschuldig an dem Vor-
fall.

Es kam also zu Wechselwirkungen zwischen
der Flussrohre und des lokal erhdhten Ener-
giepotentials, welche konstruktiv interferierten
und somit eine Resonanzkatastrophe herbei-
fiihrten. Fiir einen Augenblick wurde die
Astralenergie hier so stark, dass sich ein (un-
sichtbarer) arkaner Energieblitz bildete, der
samtliche Sphéren durchschlug und so fiir
Sekundenbruchteile einen Sphéarenriss schuf.



Fiir eine Handvoll Ddmonen reichte die Zeit
aus, um tuber die Flussrohre nach Dere zu
gelangen. Wahrend sich einige Dédmonen
ziellos in die umliegenden Walder zerstreuten,
konnte sich Rudjish’Naya nur auf dem Meer
manifestieren.

Xemayabath aber wdhlte sich die schwarze
Galeere als voriibergehenden Aufenthaltsort,
und bringt nun allein durch ihre Gegenwart
Verderben tiber alles Leben im Umkreis von
etwa fiinf Meilen (ndhere Informationen zu
den beiden Ddmoninnen stehen im Anhang).

Tage des Untodes

Meisterinformationen: (Eventuelle Versuche, in
der Nacht zur Galeere zu gelangen, miissen
nicht zwangsldufig scheitern, in dem Fall
miissen Sie das Kapitel iiber das Betreten der
schwarze Galeere und dessen Folgen vor-
ziehen und den Akt der Verwandlung spéter
aufarbeiten — Xemayabath hat in dem Fall die
Galeere bereits verlassen und wiitet an Land
weiter!)

Musik 7: Dead can dance: Ascension

Am folgenden Tag findet eine schleichende
Verwandlung statt in Port Syrdaloc. Die Hel-
den bemerken wédhrend des Tages, dass die
Rebellen (wie auch anwesende Tiere) immer
schwerfalliger und trager werden, ihre Stim-
men werden zum Abend hin monotoner. Auch
ihr Aussehen dndert sich: sie magern langsam
ab, die Hautfarbe dunkelt immer mehr ein,
vereinzelt verlieren die Rebellen Haare und ihr
Gang wird gebeugter.

Im Verlaufe der folgenden Nacht werden sie
immer mechanischer in ihren Bewegungen,
ihre Haut ist zum Zerreillen gespannt, stellen-
weise bricht sie auf, die Augen triiben ein.
Entsprechend vernehmen die Helden mancher-
orts in der Siedlung einen unangenehmen
Féulnisgeruch.

Langsam verwandeln sich alle zu Untoten, oh-
ne vorher gestorben zu sein. Nur die Helden
haben noch etwas mehr Zeit, bemerken ir-
gendwann aber auch schon die ersten Sympto-
me von Trédgheit, Unkonzentriertheit und sich
verdunkelnder Haut.

Diese Gnadenfrist liegt darin begriindet, dass
die Helden erst kurze an diesem Ort weilen
und daher von den hiesigen arkanen Struktu-
ren noch nicht durchdrungen sind. Dennoch
ist jetzt schnelles Handeln erforderlich, denn
die Wandlung raubt offenbar auch den Ver-
stand.

Das Geheimnis liegt an Bord!

Meisterinformationen: Es ist nur eine Frage der

Zeit, wann die Helden sich aufmachen, die
Galeere zu entern. Mit Gegenwehr seitens
einiger Rebellen ist am Tag nach dem Auf-
tauchen der Galeere nicht mehr zu rechnen,
allenfalls, dass sich schon komplett verwan-
delte Skelette oder Mumien den Helden entge-
genstellen.
Aber angesichts der einsetzenden Verwand-
lung des eigenen Leibes, sollte das die Helden
nicht hindern. SchlieBlich sollten sie ein Boot
kapern konnen, um damit zur Galeere zu ru-
dern.

Allg. Informationen: Langsam schiebt sich das
Boot auf der ruhigen See durch den aufsteigen-
den Nebel immer néher an die schwarze Galeere
heran. An Bord ist es ruhig, noch immer koénnt
Ihr keine Menschenseele ausmachen.

Kein Wort wird geredet, nur das Schlagen der
Ruder und das Quietschen der Riemen im
Scharnier zerschneiden die driickende Stille, die
durch den aufkommenden Nebel noch verstarkt
wird.

Plotzlich ein Platschen nur zwei Schritt seitlich.
Ein schneller Blick streift gerade noch ein
Fisch, der kurz die Wasseroberfliche durch-
stieB. Doch der Fisch glotzte nur noch aus lee-
ren Augenhohlen, sein Schuppenkleid schlug
sich knorrig in Falten, und ein bestialischer Ge-
stank sticht Euch noch jetzt in den Nasen...

Meisterinformationen: Wirklich: zum Handeln
ist jetzt hochste Kutsche! Natiirlich wissen die
Helden nicht, dass die Ausloserin des schlei-
chenden Untodes nicht mehr an Bord ist — was
aber zweifellos auch besser ist! Gefdhrlich ge-
nug wird es auch so, und einige der Helden
spiiren das.

Besonders abergldubische oder aber magiebe-
gabte oder stark zwdolfgotterglaubige Helden
haben das unerklarliche Gefiihl, die Galeere
funkele sie drohend und bose an!

Aber es hilft ja nichts, an Bord, so miissen die
Helden zwangslaufig denken, ist die Ursache
allen Ubels zu finden, also werden sie ihren
Weg fortsetzen.

Musik 8: Torfrock: Lindisfarne

Allg. Informationen: Thr seid der geheimnisvol-
len Galeere auf wenige Schritt nahe gekommen.
Es ist mit Sicherheit kein normales Schiff; das
matte schwarze Material, aus dem es besteht ist
auf keinen Fall Holz, iiberdies zeigen sich keine
Fugen, so dass Euch der Eindruck entsteht,



diese Galeere bestehe aus einem einzigen
Stiick... Metall?

SchlieRlich stolt Euer Boot an die Bordwand
der Galeere. Kélte streicht Euch durch die Au-
genbrauen. Mit einem kraftigen Sprung und
hinreichend Muskelkraft sollte es moglich sein,
die Reling zu erklimmen.

Niemand zeigt sich Euch, alles ist still — und
kalt! Eine klamme Kalte umfingt Euch, dass
Ihr ein permanentes Zittern nicht unterdriicken
konnt. Woraus die Galeere auch immer be-
stehen mag, das Material ist vollig glatt, und
tatsdchlich besteht das Schiff aus einem einzi-
gen Stiick, als wére es in einer Form gegossen
worden.

Merkwiirdig aber sind die Verstrebungen, die
ihrer Form nach langen Knochen dhneln. Sie ra-
gen ein wenig {iber die ebene Fldche des Decks
und an der Reling heraus und umgeben das
Schiff wie ein ... Skelett!

Meisterinformationen: Die Helden mogen sich
ruhig ein wenig umsehen, schliefllich suchen
sie ja den Urheber des Siechtums! Es gibt tat-
sédchlich einen Niedergang, das Innere der Da-
monin ist teilweise hohl, die Helden konnen
sich dort hinab begeben, wenn ihnen der Sinn
danach steht (AG-Probe)!

Im Grunde spricht nichts dagegen, die Galeere
gleich jetzt mit magischen oder geweihten
Waffen zu versenken und damit zu bannen -
die Helden miissen nur auf die entsprechende
Idee kommen. So sie aber das nicht tun, wer-
den sie so schnell nicht wieder von Bord ge-
lassen.

Denn bald schon beginnt die Galeere/Damo-
nin zu erzittern, und schon knarren auch die
Riemen, die wie von Geisterhand bewegt, das
Wasser zerwiihlen. An ihren Enden kommen
statt der tiblichen Ruderbldtter seltsame fé&-
cherférmige Gebilde zu Tage, die entfernt an
Schwimmbhé&ute erinnern.

Die Galeere macht erstaunlich schnell Fahrt,
wobei sie sich zundchst von der Kiiste weg
bewegt aber dann einen Bogen beschreibt.
Hinter sich zieht sie eine Spur von finsternis-
durchsetztem Wasser her. Immer schneller
werdend taucht sie schlieBlich ab in die Tiefe
des Meeres.

Helden, die noch schnell von Bord springen
wollten miissen sich beeilen und sollten ange-
sichts der bereits aufgenommenen Geschwin-
digkeit mehrere Proben wiirfeln: MU-Probe
(um den Sprung zu wagen), Selbstbeherr-
schungsprobe+3 (um im Falle des Scheiterns
dennoch zu springen) Korperbeherrschungs-
probe+3 (um sich beim Sprung nicht zu ver-
letzen), Schwimmprobe+3 (um sich beim Ein-
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tauchen nicht zu verletzen und schnell Di-
stanz zu gewinnen) und eine Gefahreninstinkt-
probe+7 (um nicht in das Finsterwasser zu
geraten, dass von der Damonin vergiftet und
der Gesundheit nicht eben zutrdglich ist!

Unter dem Meer...

Meisterinformationen: ...in einer Tiefe von Tie-

fe von etwa 20 Schritt kommt die Galeere zu
liegen, inmitten einer Knduels aus arkanen
Wirbeln, die sich iiber einer Mindoriumader
gebildet haben. Die Ddamonin fiihlte sich wohl
davon angezogen.

Die Helden, die nicht vorzeitig von Bord ge-
gangen sind, diirften sich im Inneren der Ga-
leere befinden, eingeschlossen in einer Luft-
blase, die sich in einem Winkel gehalten hat,
aber bald aufgebraucht sein wird.

Gar so schlimm ist die Situation der Helden
indes nicht.

Die Helden brauchen lediglich einen langen
Atem, um die zwanzig Schritt bis zur Wasser-
oberfliche durchzuhalten, was mit einer
Schwimmprobe+7 kombiniert mit einer Kor-
perbeherrschungsprobe+5 der Fall ist. Das
Scheitern einer Probe hat 2W6 imagindre SP
zur Folge, scheitern beide, so sind es 2W20
imagindre SP; im Falle eines Patzers, ist der
Schaden real.

Nur gibt es da noch ein Problem: Die Ddmo-
nin! So friedlich sie da auch liegen mag, sie
mag es nicht, wenn ihre Géste sich einfach ab-
setzen wollen. So wire es also am Besten,
wenn die Helden sie zerstorten, bevor sie auf-
tauchen wollen. Wenn sie die geeigneten ma-
gischen oder geweihten Mittel nicht dabei ha-
ben, miissen sie das Risiko eingehen, dass die
Galeere sie beim Tauchen und auch danach
noch zu rammen oder mit einem Ruder zu er-
schlagen versucht.

In diesem Fall miissen die anfallenden Proben
deutlich erschwert und um etliche Auswei-
chenproben erweitert werden. Prinzipiell ist
es unglaubwiirdig, wenn dies auch nur einer
der Helden iiberlebt, da die Ddmonin im Was-
ser nun einmal eindeutige Vorteile hat. Ist ein
Magier unter den Fliehenden, so sollte wenig-
stens der irgendwann zur Gegenwehr {iberge-
hen.

Eine andere Moglichkeit wére, das auf dem
Meeresboden vorkommende Mindorium in
einer Art Bannkreis um die Galeere anzuord-
nen, was ebenfalls einigen Schwimmproben
verschiedener Schwierigkeit erfordert. Auch
das fiihrt auf Dauer zu einigen imagindren SP
(nach Ermessen). Das Metall muss natiirlich
zuerst tiberhaupt erkannt werden.
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Lange wird sich die Ddamonin dadurch zwar
nicht festhalten bzw. ablenken lassen, aber fiir
ein gesittetes Auftauchen und Fortschwimmen
soll es geniigen.

Zurick an Land

Meisterinformationen: Wie auch immer die Hel-
den sich aus der Affdre ziehen: die Rudjish’
Naya taucht nicht wieder im Sichtfeld der
Helden auf, wenn letztere erst wieder in Kii-
stenndhe sind.
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Um so erschreckender ist fiir die Gruppe, dass
die Wandlung an Land keinesfalls aufgehort
hat. Den gestern noch agilen Rebellen ist
kaum noch eine Ahnlichkeit mit der Spezies
Mensch anzusehen! Aber auch die eigenen
Leiber zeigen nun fortgeschrittene Symptome.
Da sich die Schwarze Galeere nicht wieder
zeigen wird, muss die Losung des Rétsels
schlieRlich wohl doch an Land zu finden sein,
und damit auch die Rettung — oder sollten die
Zwolfgotter tatsachlich zulassen, dass unsere
tapferen Helden auf solch dramatische Weise
um ihr Leben gebracht werden?



IV. Fahr zur Niederholle!

Was tun?

Meisterinformationen: Genau das ist die Frage,
die sich die Helden jetzt stellen werden. Das
Siechtum schreitet voran, und mittlerweile
sind auch die Helden von der Trégheit befal-
len, die es schwierig macht, Willensstédrke zu
zeigen.

Um diese Schwerfélligkeit und Unkonzen-
triertheit zu verdeutlichen miissen die Helden
einige Abziige hinnehmen auf IN, KL, GE
und KK. Die Abziige sollten nach und nach
die Helden befallen, um den schleichenden
Verfall ausgeldst durch den Verwandlungs-
prozess zu verdeutlichen. Letztlich sollten je-
weils zwei bis drei Punkte voriibergehend von
jeder dieser Eigenschaften schwinden.

Lassen Sie die Gruppe ruhig eine Weile im
Dunkeln tappen. Sie kénnen sich wohl in der
Siedlung umsehen, dort aber laufen nun sehr
viele Untote herum, die willenlos auf jeden
losgehen, der sich noch einiger Lebendigkeit
erfreut.

Allg. Informationen: In den Strafen und auf den
Platzen sind kaum mehr normale Menschen und
Tiere zu entdecken. Einige Mumifizierte wan-
ken ziellos umher, mechanisch und ungelenk.

In einem Tiirrahmen liegt eine Gestalt, sich in
Krampfen windend. Bei jeder heftigeren Bewe-
gung fillt ein groRerer Hautlappen vom Fleisch.
Nach kaum einer Minute erhebt sich ein Ske-
lett. Faules Fleisch hangt noch zwischen einigen
Gelenken und Lumpenreste haben sich um den
rechten Ful$ gewickelt.

Der von allen verhétschelte Hund liegt vollig
verwahrlost und mager im Schatten eines Bau-
mes, sein Fell zeigt grofle kahle Fldchen, der
Schwanz ist zu einem rudimentdren Stummel
verfault.

Der Brechreiz in Euren Kehlen wird immer
starker, bis Thr ihm schlieflich nachgeben
miisst, doch schlimmer noch als der Anblick der
ehemaligen Kameraden ist der Gedanke daran,
dass Euch ein dhnliches Schicksal bevorsteht,
wenn Thr die Ursache dieses Schreckens nicht
finden und ausschalten konnt!

Meisterinformationen: Die Helden sollen Angst
bekommen — es geht nicht nur um ihr
Leben, sondern gleich um ihre Seele, die im
Untod nicht Eingang in Borons Hallen finden
kann.

Ob die Helden nun in der Siedlung verweilen
oder ihre Suche sogar auf die Lager der Fein-
de ausdehnen: iiberall zeigt sich das gleiche
Bild, wobei unter den Schergen allerdings
noch eine Vielzahl recht gut konditionierter
Personen zu finden ist.

Wenn der Spielleiter meint, dass es an der
Zeit ist, sollten die Helden dann die ersehnte
Entdeckung machen: die Ddmonin Xemaya-
bath. Bei Einsatz der iiblichen Hellsichtzauber
Odem Arcanum, Analiis Arcanstruktur oder
Oculus Astralis mogen die Helden bereits
kurz nach Anwendung fiindig werden!

Die Wurzel des Ubels

Allg. Informationen: Thr haltet inne, als Ihr eine
Gestalt erblickt, die so recht nicht ins Bild
passen will: Hinter einer Hecke humpelt ein
altes Weib, kaum auf den Weg achtend.

Thr Gesicht mag bedeckt sein von Pusteln und
eitrigen Narben und ihr Gang durch das
Humpeln recht unbeholfen wirken, aber sie
zeigt keinerlei Anzeichen der Verwandlung, der
auch Ihr schon unterliegt.

Abrupt dndert die Aussétzige die Richtung ihres
Weges und kehrt Euch nun den Riicken zu, als
TIhr Euch vorsichtig zu ndhern versucht, um die
Frauengestalt in ihrer Gesamtheit zu betrachten.
Der Atem stockt Euch, als Ihr — an der Hecke
angekommen — nun freien Blick habt auf die
Alte, die sich ihren Weg mitten iiber eine Wiese
sucht.

Musik 9: Coalminers’ beat: Dawn

Aus ihrem Riicken ragen vier spitze, gewundene
Horner. Es ist kein Zweifel moglich! Wieder
dndert die Gestalt die Marschrichtung, und nur
mit Miihe konnt Ihr einen Aufschrei unter-
driicken: aus ihrem Bauch ragen weitere vier
gekriimmte, eitergelbe Horner...

Meisterinformationen: So koénnte sich in etwa
die Begegnung mit der Xemayabath abspielen.
Die Helden werden zunédchst fragen, um wel-
che Damonin es sich handelt. Egal, wie gut
eine Magiekundeprobe auch gelungen sein
mag, antworten Sie mit einem Achselzucken.
Es muss geniigen, dass es sich um eine
achtgehornte Dienerin Mishkaras handelt —
eine Schlussfolgerung, auf welche die Helden
sicherlich von alleine kommen.



Jetzt wissen die Helden, woher dieses Siech-
tum stammt, bleibt die Frage, wie Abhilfe ge-
schaffen werden kann. Es liegt wohl auf der
Hand, dass unsere Helden im Kampf wenig
Chance haben wiirden.

Wenn dennoch jemand unter hinreichender
Selbstiiberschitzung leidet, mag es ihm gelin-
gen, ein, zwei Streiche oder Zauberattacken
zu landen, dann aber wird die Damonin in sein
Gesicht sehen, und der Held in das ihre
(Selbiges ist nur mit einer Selbstbeherr-
schungsprobe+15 zu verhindern, welche alle
zwei KR zu wiederholen ist.)

Und in eben jenem Moment, wenn ein Mensch
in das Antlitz Xemayabaths schaut, schniirt
fauliger Dunst ihm die Kehle zu und die Ver-
wandlung schreitet noch rasanter fort.

Das bedeutet zundchst W20+5 SP und eine
jeweilige Halbierung der Eigenschaften KL,
IN, FF, GE und KK. Gegeniiber den iibrigen
Helden wird der CH-Wert ebenfalls halbiert,
nicht aber gegeniiber anderen Wesen in dieser
Gegend. Es besteht eine 25%ige Wahr-
scheinlichkeit, dass die KL. dadurch perma-
nent um 1 sinkt, sofern das Opfer nicht ohne-
hin stirbt!

Auf jenem Wege also nicht!

Meisterinformationen: Durch Kampf ist also
nichts zu erreichen, das sollte dadurch klar ge-
worden sein. Einen zweiten Blick in das Ge-
sicht der Ddmonin ertrdgt niemand. Um den
Kampf iiberhaupt wieder aufzunehmen, muss
zundchst eine AG-Probe-10 missgelingen,
und auch dann ware noch eine Selbstbeherr-
schungsprobe+20 zu bestehen, so grauenhaft
war die Erfahrung. Ein zweiter Blick in das
Gesicht der Damonin vollendet den Untod
sofort.

Erfahrene Helden werden sich eher nach einer
Alternative umsehen. Der nidchste Gedanke
wird sein — da die Helden nicht wissen, wie
die Ddmonin hierher kam — dass irgendwo ein
Beschworer sein muss.

Je langer die Helden suchen und schon ge-
sucht haben, desto schneller miissen sie erken-
nen: Es gibt keinen solchen! Und gab es ihn,
so ist er ebenfalls dem Untod anheim gefallen.
So werden es die Helden vermutlich
interpretieren.

Aber das wirft erst recht die Frage auf, wa-
rum die Ddmonin noch hier ist. Irgendeine
Kraft muss die Wesenheit hier fesseln und
ndhren. Denn die Magietheorie lehrt, dass
Ddmonen nicht aus eigenem Willen und
eigener Kraft auf Dere wandeln kénnen.

Magiekundlicher Hintergrund

Meisterinformationen: Tatsachlich wird die Da-
monin noch immer aus der magischen Fluss-
réhre, durch die sie hierher kam, gendhrt. Das
geschieht tiber arkane Kraftlinien, die sich wie
Faden oder Seile durch den Raum ziehen und
die Ddmonin mit der Flussrohre verbinden.
Wenn die Helden das erkannt haben, werden
sie auch die Moglichkeiten erkennen, die sich
damit ergeben: wenn man die Energie ab-
schneidet, also die Flussrohre unterbricht,
geht der Ddmonin unweigerlich die Kraft aus.

In der Praxis

Meisterinformationen: In der Praxis miissen die
Helden natiirlich erst einmal auf diesen Punkt
kommen — zumal sie von der Flussrohre noch
gar nichts wissen.

Wenn Sie die Gedanken der Helden auf die
Energie lenken, welche zwingend notwendi-
gerweise da sein muss, um die Dadmonin in
dieser Sphdre zu halten, sollte zumindest ein
Magier auf die Idee kommen, einen Zauber zu
sprechen, der die Energie sichtbar machen
kann (ndmlich eben Odem Arcanum, Analiis
Arcanstruktur oder Oculus Astralis).

Und schon wird er fiindig:

Allg. Informationen: Die Achtgehornte ist um-
sponnen von einer Vielzahl feiner Astrallinien.
Einige kréftige Linien fithren die Ddmonin wie
eine Marionette durch die Landschaft, und eine
besonders ausgepragte, dicke Linie zieht sich
tatsdchlich zuckend und verdrillt durch die
Wailder, um schlieflich unweit der Siedlung in
eine gigantische zylinderférmige Rohre einzu-
miinden (Durchmesser: ca. 5 Schritt).

Die Energie ist so stark gebiindelt hier, dass die
Wahrnehmung in den Augen schmerzt. An eine
bestimmte Stelle am Boden fixiert, schwingt die
Rohre nach oben hin jedoch unregelméliig hin
und her: im Kreis, doch auch in spontanen
zuckenden Bewegungen.

Wie weit sich die Rohre nach oben hin fortsetzt,
vermagst du nicht zu sehen, sie muss wohl un-
endlich weit reichen. Aber einer Sache bist du
dir sicher, diese Rohre speist die Ddmonin mit
astraler Energie, ohne die sie im Diesseits nicht
existieren kann!

Meisterinformationen: Die Ubeltéterin ist ge-
funden, und jetzt auch die Quelle, aus der sie
sich speist. Bleibt also nur noch der letzte
Schritt: Die Energiezufuhr zu unterbrechen!



Drei Wege zum Ziel

Meisterinformationen: In der Theorie bietet drei
Moglichkeiten, die Flussréhre zu unterbrechen
und damit die Nahrungsquelle der Ddmonin
versiegen zu lassen. Sie sind auf verschiedene
Weise gefahrlich, schédlich oder kosteninten-
siv.

Natiirlich ist es schén, wenn die Gruppe sich
selbst Gedanken macht und dabei eine schliis-
sige Losung ersinnt, andernfalls erarbeiten sie
tiber verschiedentliche Magiekundeproben
gemeinsam mit den Helden ein Konzept.
Folgendes Prinzip sollten Sie sich zu eigen
machen: wie auch immer die Moglichkeiten
der Gruppe sind — die Helden sollen alles ge-
ben miissen, was sie in die Waagschale wer-
fen konnen, jeder Held muss seinen Teil dazu
beitragen, schliefllich geht es nicht um ein
simples Uberleben sondern um einen zu ver-
hindernden Untod!

Die drei gangbaren Wege (freilich nur als
Anregung zu verstehen) sind folgende:

Antimagie

Die ddmonophysisch durchsetzten Astrallinien
der Flussrohre kann man sicherlich mit ent-
sprechender Antimagie zum Abreilen brin-
gen. Dieser Weg setzt allerdings hochstufige
Magier in der Gruppe voraus, die zudem noch
die geeigneten Spriiche anwenden kdnnen.

Als geeignet kénnen dabei sicherlich Exorzis-
men wie etwa Pentagramma Drudenful§ oder
Auge des Limbus angesehen werden, aber
auch eine Kombination aus Reversalis Revi-
dum mit Zaubern wie Arcanovi, Furor, Blut
und Sulphurdampf ... kann gute Dienste lei-
sten.

Ebenso gut wirkt auch ein Destructibo!

Bei dieser Moglichkeit wirken geballte Ener-
gien gegeneinander, die unkontrollierte Reak-
tionen hervorrufen konnen. ,,Kleinere“ Ener-
giestrudel konnen dabei auf den Magier ein-
wirken und seine Figur nachhaltig veréndern.
Wenn Sie diese Verdnderungen nicht selbst
festlegen mogen, konnen sie gerne auf folgen-
de Tabelle zuriickgreifen:

2-5 2-10 keine Auswirkung

2-5 11-15 MU-1 (fiir W6 Monate)

2-5 16-18 Werte fiir CH/MU tau-
schen, dann CH-1

2-5 19 Held altert um W20 Jahre

2-5 20 Held verstummt fir W6
Monate

6 1 - W6 LP (permanent)

6 2-10 MU-1 (permanent)

6 11-15 AG verdoppelt (perm.)

6 16-18 Haut des Helden bleibt
narbig (CH-2)

6 19 Verlust v. W20 x W20
AP’s (permanent)

6 20 - W20 ASP (perm.)

Leere Gefafle

Eine Moglichkeit, die sicherlich vorher groSen
Gespréachsstoff aufwerfen kann, weil sie in
aventurischen Magierkreisen bestimmt als
duferst unsicher gelten wiirde, is die der
Anwendung leerer Gefal3e.

Gemeint ist damit, dass die Flussréhre abge-
schwicht werden konnte, wenn man Dinge in
sie hineinbringt, die in der Lage sind, Energie
zu speichern. Das kénnten verbrauchte Arte-
fakte sein, genauso aber auch Magiekundige,
die ihre Energie wihrend des Abenteuers be-
reits verbraucht haben.

Dass diese Variante mit Sicherheit noch ge-
fahrlicher ist als die vorher besprochene liegt
auf der Hand. Ein erfahrener Magus wiirde
wohl Argumente etwa dieser Art ins Feld fiih-
ren: ,,Eine arkane Energie dieser Stdrke kénn-
te das Auffanggefd glatt zerbersten las-
sen...!“

Da es aber noch nie einer ausprobiert hat,
kann also auch niemand wissen, wie die Reali-
tat diesbeziiglich aussieht. Es wére aber si-
cherlich der Spannung zutrédglich, wenn zu-
vorderst ein verbrauchtes Artefakt zwar eine
Schwichung des Flusses erzielte, es dabei
aber schlieBlich in tausend Stiicke zerspringt.
Bei Magiekundigen aber sollte die MR Be-
riicksichtigung finden und Schlimmeres ver-
hindern — so viel Mut muss tatséchlich einmal
belohnt werden!! Tiefgreifende Verdnderun-
gen der Figur sind hier natiirlich noch wahr-
scheinlicher:

W6-Wurf | W20-Wurf Auswirkung

1 1 + W10 ASP (perm.) MR-Wert | W20-Wurf | Auswirkung

1 2-10 CH/IN je +1 (perm.) <1 -/-- W20 SP/KR, je W6 davon

1 11-15 Verjlingung um W6 Jahre permanent

1 16-18 Immunitit gegen Bor- 1-5 1 KL-2; MU+2 (permanent)
barad-Moskitos 1-5 2-12 -W6 permanente ASP

1 19 + 1 ASP (permanent) 1-5 13-19 AG perm. verdoppelt

1 20 keine Auswirkung 1-5 20 Held wird taub (perm.)

2-5 1 + W6 LP (perm.) 6-10 1 keine Auswirkung




6-10 2-12 Held wird kurzsichtig

6-10 13-19 Glatze (permanent)

6-10 20 Held kann eine Sprache nie
mehr sprechen

11-15 1 ZF-Wert ,Auge des Lim-
bus“ +1 (permanent)

11-15 2-8 keine Auswirkung

11-15 9-19 KL-2, CH+2

11-15 20 Perm. Verlust von 10 TAP
(beliebig verteilen)

16-20 1 +W6 permanente ASP

16-20 2-12 keine Auswirkung

16-20 13-19 AG+3 (permanent)

16-20 20 CH-2 (permanent)

>20 1 TAW Magiekunde steigt auf
18 (permanent)

>20 2-19 keine Auswirkung

>20 20 KL-1 (permanent)

Energievakuum

Diese Methode ist die unspektakuldrste und
ungefahrlichste, dafiir aber steht sie auch al-
len offen, die nicht magiebegabt sind. Zudem
ist diese Variante auch die naheliegende in
dieser verzweifelten Situation.

Im Grunde geht es um nichts anderes, als
zwolfgottlichen  Beistand zu  erflehen,
Insbesondere Praios mag hier helfend
eingreifen wollen, allein schon, um den
Magiefluss zum versiegen zu bringen. In
Schwarztobrien mag der Erfolg fraglich sein,
letztlich aber ist das eine gute Gelegenheit, ein
Exempel zu statuieren, dass Zwolfgotter-
glaube eben doch Berge versetzen kann!
Anwesende Geweihte haben mit ihrer Karma-
energie ein zusétzliches Potential, das sie in
Form eines Wunders in ein Astralvakuum
transferieren konnen.

Doch auch ohne Geweihte muss jeder inten-
sivst Flehen und Beten (CH-Proben unter

Aufwendung purer LE), bis die Gruppe ge-
meinsam Gehor findet vor Praios und den
gottlichen Geschwistern.

Schédigungen oder Verdnderung an Leib und
Seele sind bei dieser Variante nicht zu be-
fiirchten — allenfalls, dass die Gebete so weit
die LE aufzehren, dass ein Held bewusstlos
danieder sinkt!

Hat schlieBlich jeder Held sein Moglichstes
beigesteuert, zeigen sich die (lebenswichtigen)
Friichte der Arbeit:

Musik 10: Richard Wagner: WalKiirenritt

Allg. Informationen: Unter all Eurer aufgebo-
tenen Kraft und Anstrengung windet sich die
Flussrohre immer schneller hin und her,
erzittert ob Eures Willens.

Stellenweise hat die Energie bereits merklich
nachgelassen, als wiirde sich das Feld langsam
ausdiinnen. SchlieBlich reilst der Strom.
Peitschengleich schnellt die Flussrohre aufwirts
begleitet von einem schrillen Sirren, wie von
einer Bogensehne, nur viel durchdringender,
pfeifender.

Die aus der Rohre hervorgehenden Kraftlinien
spannen sich einen Moment lang und folgenden
dann der kaum zu fassenden Bewegung auf-
warts, im Schlepptau die infernalisch unwirk-
lich kreischende Damonin, die binnen eines Se-
kundenbruchteils aus Eurem Blick, nicht aber
aus Eurem Sinn verschwunden ist.

Ein gegenseitiger Blick bestitigt die Hoffnung,
die Euch nie verlassen hat und dankbar lasst Thr
Euch auf die Knie fallen: Die Verwandlungen
sind verschwunden, klar ist Euer Geist, und alle
Miidigkeit ist in einem Augenblick von Euch
abgefallen. Ihr seid gerettet!



V. Schlussapplaus

Musik 11: Badalamenti: Twin Peaks theme

Als Thr zuriick zum Lager kommt, tobt ein
Kampf in seinen letzten Ziigen: Wohl an die 20
Rebellen seht Ihr, frei von entstellenden Nar-
ben, fauligem Fleisch oder ekelerregenden Pu-
steln. Sie haben sich zur Wehr setzen miissen
gegen einen Haufen Untote, wie es den An-
schein hat. Offenbar kam die Hilfe fiir jene zu
spat. Zu weit war die Verwandlung bereits
fortgeschritten.

Jegliche Erinnerung an die tempordre Verdnde-
rung ist ausgeldscht bei den Rebellen, nur die
Helden kénnen sich noch erinnern, da bei ihnen
die Wandlung noch nicht so fortgeschritten war.

[...]

Der faules Fleisch gewordene Alptraum ist vor-
bei, die Helden werden von der Verwandlung
keine Schaden zuriickbehalten, wohl aber dieje-
nigen Verdnderungen, die beim Kampf mit der
Flussrohre eingetreten sind.

Dafiir hat sich die Gruppe aber auch gehdrigen
Lohn verdient.

Zundchst gibt es pauschale 350 Abenteuer-
punkte, etwas weniger vielleicht, wenn sich die
Gruppe den Spall unter dem Meer hat entgehen
lassen. Besonders gute Ideen und rollengerech-
tes Spiel diirfen natiirlich extra belohnt werden.
Dazu hat jeder Held drei Versuche, um wahl-
weise die Totenangst oder den Aberglauben
um einen Punkt zu senken.

Falls unter Wasser ein Held besonders aktiv
war, hat er zusétzlich einen Steigerungsver-
such auf Schwimmen.

Ob die Helden danach den Ort verlassen oder
weiterhin gegen die Horden kdmpfen, sei deren
Entscheidung. Was die Zukunft Port Syrdalocs
anbetrifft, so wird die Befreiung nur von kurzer
Dauer sein. Die Zahl der Schergen des Wel-
tenverderbers ist einfach tibergroR.



VI. Anhang

Rudjish’Naya, die schwarze Galee-
re, das geheime Schiff, eine niedere
Dienerin Charyptoroths

So unbekannt wie ihr wahrer Name, so
unbekannt ist auch die Damonin selbst —
niemand hat sie je beschworen, noch von ihr
Kenntnis erlangt.

Ihre Erscheinungsform ist die Schwarze Ga-
leere, doch bleibt sie stets entfernt vom Land.
Erst aus der Nahe offenbart sie sich als der
Niederhollen entstammend: matt schwarz
verstrahlt sie eine unnatiirliche, erschauernde
Kélte. Wie aus einem geschmiedeten Stiick
Metall zeigt sie sich dem Auge des Betrachters,
mit knochern wirkenden Verstrebungen - gleich
einem Skelette.

Welchem Zwecke sie zumeist dient, ist nicht zu
sagen, da niemand je Rudjish’Naya geschaut,
doch ist sie wahrscheinlich kaum mehr denn ein
Transportmittel. Vielleicht ist sie auch ein Ko-
der, um ahnungslose, neugierige Menschen in
die verderbenden Tiefen zu reiflen.

Die folgenden Werte sind eigentlich nicht erfor-
derlich, da niemand die Ddmonin beschworen
kann. Es sei denn, sie verraten den wahren
Namen der Ddmonin!

Beschworung: +10
Beherrschung: +5
Dienste: siehe oben
Lebensenergie: 50
Kosten: 4 ASP/Stunde
Wahrer Name: unbekannt

Xemayabath, die Untotende, die
schleichende Verderberin, eine acht-
gehornte Dienerin Mishkaras

Niemals beschworen, nirgends erwéhnt!
Xemayabath anheimzufallen bedeutet unbe-
schreibliche Qual, denn die Gegenwart der Da-
monin pervertiert Leben zu untotem Leben und
macht nicht Halt vor Tier noch Kind!

Ihre Gestalt ist die der aussétzigen Bettlerin mit
nur einem Bein, doch mogen die acht Horner,
die ihr teils aus Bauch, teils aus Riicken ragen,
keinen Zweifel an ihrer wahren Natur lassen.
Wer ihr direkt gegeniibergestanden und in Thr
Gesicht geschaut, erblindet sofort und siecht
noch schneller in den Untod dahin als ohnehin!
Und wer nicht fliehen kann zumindest fiinf
Meilen, der hat sein Leben schon verloren. Hat
einmal die furchtbare Wandlung, die Mumifi-
zierung oder die Skelettierung eingesetzt, so ist
der Wille binnen weniger Stunden gebrochen,
der Verstand binnen eines Tages vollig ausge-
16scht, der Mensch verderbt!

Wenn guter Zufall aber die Beschwo6rung unter-
bricht, so bleibt Schaden nicht zurtick; doch ist
der Untod einmal geschehen, so kann nur ein
Wunder noch die Seele des Ungetéten in Borons
Hallen bringen.

Beschworung: +40

Beherrschung: +35

Dienste: siehe oben

Kampfwerte: Xemayabath kampft
nicht, sie versucht dem Opfer in die
Augen zu blicken, was den
Wandlungsprozess stark beschleunigt
LE: 150 RS:1 MR:40 MK: 200
Kosten: 65 ASP/5 Rechtmeilen Flache
Wahrer Name: unbekannt




Musikbegleitung zu ,,Die schwarze Galeere*

Enio Morricone’
James Horner?
Dead can dance®
Clannad*
Maurice Jarre®

Dead can dance’
Torfrock®
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Badalamenti'

The mutton birds®

Coalminers’ beat®
Richard Wagner"

The man

Revenge

Mother tongue
Battles

To the cave
Crooked mile
Ascension
Lindisfarne

Dawn
Walkiirenritt, 3. Aufzug
Twin Peaks theme

Anwerbung in Vallusas Gassen
Entlang der Kiiste

Nebel an Land

Kampf vor Port Syrdaloc
Aktionen aus dem Lager heraus
Die Galeere taucht auf
Schleichender Untod

Das Ubel liegt an Bord
Xemayabath

Das Ringen mit der FluRréhre
SchluRapplaus

! Soundtrack zu "Once upon a time in the west [Spiel mir das Lied vom Tod] ('69)

2 Soundtrack zu "Braveheart" ('95)

® The serpent's egg ('88)
4 Legend ('84)

®> Soundtrack zu "Dead poets society [Club der Toten Dichter] ('89)

® Envy of angels ('97)

7 Spleen and ideal ('91/'92)
8 Rockerkuddl ('96)

® Colourblind ('95)

19 erklart sich selbst

1 Soundtrack zur TV-Serie "Twin Peaks"
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