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Kapitel 17

Die Tote See:

17.1 Landschaftstyp:

Gebiet: Etwa 100 Meilen durch messendes Gebiet zwi-
schen Maraskan und den Waldinseln

Landschaft: Ein grofer Tang- und Algenteppich.
Waéhrend am Rand nur einzelne Tangbrocken im Was-
ser schwimmen. Ist die Tangdecke im Zentrum durch-
gehend und mehrere Meter dick

Klima: warm bis heifs, und sehr feucht. Schwiil wenn
der erfrischende Wind ausbleibt. Selten Stiirme.
Wildvorkommen: |[gelegentlich aber durch Unweg-
samkeit selten|

nicht erreichbare Fische unter dem Tang, Vogelarten,
Tang Insekten, Ratten, Krebse(héufig)

Fluginsekten, Schleimgetier(gelegentlich)

Reptilien und Amphibien (selten)

17.1.1 Ausgewihlte Tiere und Kreatu-
ren:

sehr haufig: Sumpfegel, und anderes Kleingetier.
haufig: Fluginsekten, Ratten, Seemowen
gelegentlich: Morfus, Moskitos, diverse Raubfische,
grofse Spinnen, Scherenwiirmer
selten:  Riesen-/Vampirfledermaus,
Lederschwingen

Krakenmolch,

Pragende Vegetation: Tang, Tang und nochmals
Tang sowie Algen und ungeniefbare Pilze die die ver-
rottenden Tang abbauen.

Essbare Pflanzen: gelegentlich (leicht giftige Algen)
sehr selten (nicht giftiger Bewuchs)

17.2 Uberleben in der Toten See:

17.2.1 Ernahrung:

Die Tote See besteht aus ungenieftbarem Tang und Al-
gen die ungeniefbar sind. Aufserdem sind die Algen
durch die Prisenz des Mactan leicht giftig: Wer eine
Tagesration zu sich nimmt der muss eine KO-Probe
ablegen. Bei Misslingen sinken MU oder KL oder IN

oder CH um 1 Punkt. Nach Erndhrungsumstellung re-
generiert man 1 Punkt einer einzigen gesenkten Eigen-
schaft pro Tag. Bei langfristigem Konsum kénnen blei-
benden Schéden entstehen.

Zerreiben (30 Minuten pro Ration) und kochen+3 ver-
wandelt die ungenieltbaren Algen in einen zihen wenig
nahrhaften Schleim der immer noch leicht giftig ist.
Tang kann nicht gegessen werden.

Durch Zauberei wie den Abvenenum lassen sich die Al-
gen so behandeln das sie gefahrlos gegessen werden koén-
nen. [Der Geschmack ist immer noch eher abstofend|
Vermis und Vespertilio verfiigen iiber alchimistische
Apparaturen die die Algen in eine geschmacklose aber
essbare und ungiftige Masse verwandeln.

17.2.2 Wasser:

Salzwasser ist in Hiille und Fiille vorhanden. Siifwas-
ser gibt es nur bei den seltenen Regenfillen. Es ver-
schwindet sofort im Tang und vermischt sich mit dem
Salzwasser unter dem Tang.

Der Zauber Abvenenum kann Salzwasser in Siifwas-
ser verwandeln. Vermis und Vespertilio verfiigen iiber
Apparaturen zur Destillation von Siiftwasser aus dem
Salzwasser der Toten See.

Ein grofer Teil des Laderaums des Kutters der Grup-
pe ist mit Fassern mit Frischwasser gefiillt. Bei einem
Frachtraum von 4,8 Quadern befinden sich maximal
2400 Liter an Bord der Stern von Silz. Der Verbrauch
liegt pro Person bei etwa 3 Litern pro Tag.

17.3 Erkunden der toten See
durch die Spieler — Anlei-
tung

Drucken sie die in Abbildung zu findenden Karte
der Toten See aus. Legen sie nun den Punkt fest an
dem die Phileasson mit seinen Gefahrten die Tote See
erreichen. Legen sie einige Seiten Papier auf die Karte
und tackern diese am Rand fest. Schneiden sie mit ei-
ner kleinen Schere an der Stelle an der sich das Schiff
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Abbildung 17.1: Die Tote See (C)Dietrich Bernhardt

in einer Umgebung von TaP*/3+1 Meilen erken-

ckenden Blatter. Der Radius des Loches orientiert sich nen. Diese Entfernung erhéht sich natiirlich betrécht-

der Helden befindet ein Loch in die die Karte bede-

17.4.1). Im Zuge lich wenn ein Held per Adlerwolf einen guten Ausblick

der weiteren Erkundung der toten See werden immer hat.
neue Bereiche der Toten See freigelegt, so dass auch

an der Sichtweite der Helden (siche
die Spieler die See erkunden kénnen.

17.4.2 Reisen zu Fuls:

Metatalent Tanggang (IN/GE/KO) (2xWildnisle-
ben + Athletik) [Meereskundig bzw. Sumpfkundig ge-

See —
ben 1 bzw. 2 Bonuspunkte]

17.4 Erkunden der toten

Regelvorschlag

Kundschafter:

17.4.1 Sichtweite

Wenn eine Fortbewegung zu Full moglich ist, so ist an-

schirfe. Die Helden konnen den Zustand des Tangs zunehmen das einige Helden voraus gehen um den Weg

Die Helden wiirfeln eine Probe auf das Talent Sinnen-
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zu erkunden.

Orientieren: Der/die Kundschafter wiirfelt eine Pro-
be auf das Talent Orientieren es gilt die unten ange-
gebene Erschwernis. [Es zéhlt der Mittelwert der TaP*
der Probe.| Eine misslungene Probe bedeutet das die
Helden nicht sinnvoll voran kommen. Eine gelungene
Probe erhoht die Tagesleistung um 5% pro TaP*
Tanggang:Die Kundschafter miissen eine Probe auf
das Metatalent Tanggang ablegen deren Erschwernis
variabel ist.

Reisende:

Tanggang: Die Probe fiir die folgenden ist gegeniiber
der Probe fiir die Kundschafter um 5 Punkte erleich-
tert, da die Kundschafter die meisten Gefahren schon
erkannt haben.

Reisegeschwindigkeit:

+5% pro TaP* Orientierung des Kundschafters
+-10% pro TaP* Wildnisleben des schlechtesten Rei-
senden.

Folgen misslungener Tanggang Proben:

-3 bis -1 Charakter im ,,Sumpfloch®. Verlust des
Schuhwerkes oder eines andern Aus-
riistungsstiicks (Ohne Schuhwerk sind
alle weitere Proben um 2 erschwert es
sei den man ist dies gewohnt)
Sumpfloch mit unangenehmen giftigen
Bewohnern.

W3 SP+ Gift mit Stufe W6 [Auswir-
kungen ZOOBOT 217| oder ein bei-
fende Wesen (Krebse) mit W6+1 TP
Sumpfloch mit Morfu|GW 10 ZOO-
BOT 138] oder Blindfische[2W20 GW
1 S 138] oder Murénen |[GW 6 ZOO-
BOT 138] , Perlbeifter [GW 8 S 138]
Sumpfloch mit Krakenmolch|GW 13
ZOOBOT] oder Boronsotter [GW 11
ZOOBOT 165| oder Scherenwurm
Erkrankung mit Blutigem Rotz [ST 3|
oder Brabaker Schweifs [ST 7]

-6 bis -4

-9 bis -7

-12 bis -10

-15 bis -13

17.4.3 per Schiff:

Steuermann:

Der Steuermann navigiert durch den Tang.
Metatalent Tangsteuern [MU/IN/IN] (Orientie-
ren+Steuermann+Wildnisleben)/3:

Der/die Lotsen wiirfelt eine Probe auf das Metatalent
es gilt die unten angegebene Erschwernis. Bei mehreren
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Lotsen: |Es zdhlt der Mittelwert der TaP* der Probe
minus Anzahl der Lotsen.|

Das Ergebnis der Probe modifiziert die Probe der Ru-
derer wie folgt: Eine misslungene Probe erschwert jede
Probe der Ruderer um 2 Punkte pro fehlendem Talent-
punkt. Eine gelungene Probe erleichtert die Probe der
Matrosen um TaP*/3 Punkte.

Matrosen:

Die Matrosen treiben den Kutter an.

Metatalent Tangfahrt [IN/KO/KK]: (2x (See-
fahrt oder Boote fahren) + Wildnisleben)/3
Die ,,Stern von Silz* benétigt mindestens 6 Personen.
Stehen weniger Personen zur Verfiigung so ist die Pro-
be fiir jede fehlende Person um 1 Punkt erschwert. Die
Matrosen legen eine Probe ab. Diese ist wie folgt mo-
difiziert:

Erschwert bzw. erleichtert durch das Geldnde.
Erschwert um die doppelten fehlenden TaP des Steuer-
manns

Erleichtert um % der TaP* des Steuermanns.
Erschwert um die anderthalbfache Zahl der zu 6 Perso-
nen fehlenden Matrosen.

Die TaP* der Probe werden aufaddiert:

Auswirkungen der TaP*:

niedrig: Der Kutter steckt fest. Je weniger TaP* desto
fester. Er kann mit einer weiteren Probe flottgemacht
die gegeniiber der normalen Probe umso schwerer ist je
tiefer der Kutter feststeckt.

hoch:die Geschwindigkeit erhoht sich um TaP*%
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17.5 Die verschiedenen Bereiche
der Toten See:

Die Tote See kann grob in 5 Zonen unterteilt werden

° Meilen

Abbildung 17.2: Die Tote See (C)Dietrich Bernhardt

17.5.1 Zone Weils:

Erscheinung:

Die Oberfliche des Wassers ist zu einem Teil [zwischen
20 und 80 Prozent] mit Tang bedeckt. Die Farbe des
Tangs liegt irgendwo zwischen schwarz und griin. Der
Tang klumpt zu einzelnen Ballen und Inseln zwischen
denen sich freie Kanile befinden. Die Breite der Kanéle
hingt genauso wie die Grofe der Inseln von der Dichte
des Tangs ab. Nur selten sinkt die Breite der Kanéle
unter 3 Schritt genauso selten ist wiachst die Breite auf
etwa 100 Schritt an.

Reise mit dem Kutter:

Die Passage dieser Zone mit dem Kutter erscheint re-
lativ einfach.

Tangsteuern - W6: Das Steuern durch den Tang ist
noch ziemlich einfach:

Tangfahrt - W4: Die Fahrt durch den Tang ist noch
relativ einfach:

Erschopfung: Da haufig gesegelt werden kann erleiden
die Matrosen nur 1 Punkt Erschopfung pro Stunde.
Basisgeschwindigkeit Kutter: Die Basis Geschwin-
digkeit liegt bei 5 Meilen pro Stunde.

KAPITEL 17. DIE TOTE SEE:

Reise zu Fufs:

Nur mit dem Zauber Wellenlauf.

Zufallsbegegnungen: W30

1-21  kein besonderes Ereignis
22-28 Seemdwen bei der Jagd

29 Stiirmische See

30 Lederschwinge (nur einmal)

17.5.2 Zone blau:
Erscheinung:

Die Oberfliche des Wassers ist mit einer durchgangi-
gen relativ diinnen Schicht aus Blauschwarzem Tang
bedeckt. Die Schicht wird von einzelnen Tangléchern
verschiedenster Grofe unterbrochen. Genauso hiufig
finden sich auch Verdichtungen des Tangs zu kleine-
ren und groferen Inseln die so aussehen als ob sie auch
einen Menschen tragen konnten.

Reise mit dem Kutter:

Tangsteuern + 1WS8: Das Steuern durch den Tang
ist eine anspruchsvolle Fummelarbeit (MFF 14). Tang-
fahrt +W6-1: Die Fahrt durch den Tang ist Fumme-
larbeit:

Erschopfung: Da nur noch selten gesegelt werden
kann erleiden die Matrosen 2 Punkt Erschépfung pro
Stunde.

Basisgeschwindigkeit Kutter: Die Basis Geschwin-
digkeit liegt bei 3 Meilen pro Stunde.

Reise zu Fufi:
Nur mit dem Zauber Wellen- oder Wipfellauf.

Zufallsbegegnungen: W30

1-24  kein besonderes Ereignis:

25 In der kommenden Nacht kann ein Geist
gesichtet werden.

26 Seemowen sind zu sehen.

27 Menschliche Knochen auf Tanginsel

28 stiirmische See.

29 - 30 Lederschwinge nur einmal

17.5.3 Zone Grin:
Erscheinung:

Dicker Tang bedeckt das Wasser durchgehen. Auf dem
Tang haben sich andere Meerespflanzen angesiedelt die
auch iiberleben ohne dauerhaft im bzw. unter Wasser



17.5. DIE VERSCHIEDENEN BEREICHE DER TOTEN SEE:

zu sein. Wasserlocher sind in diesem Gebiet nicht mehr
zu finden. Dafiir sind grofte lange Tanginseln umso hau-
figer zu finden.

Reise mit dem Kutter:

Tangsteuern + 8+1WS8: Das Steuern durch den
Tang ist wirklich schwierig (MFF 14).

Tangfahrt +54+W6: Die Fahrt durch den Tang ist
anspruchsvoll.

Erschopfung: Das bestindig notwendige frei hacken
des Schiffs ist gemeinsam mit dem Rudern sehr anstren-
gend. So erleiden die Matrosen 3 Punkt Erschopfung
pro Stunde.

Basisgeschwindigkeit Kutter: Die Basis Geschwin-
digkeit liegt bei 1 Meilen pro Stunde.

Reise zu Fufi:

Orientieren 2+W10: Fummelarbeit bis wirklich
schwierig.

Tanggang +5+W8: Eine anspruchsvolle Aufgabe der
kaum alle Gefdhrten gewachsen sind.

Erschopfung: 4 Punkte Erschépfung pro Stunde.
Basisgeschwindigkeit: Die Geschwindigkeit liegt bei
GS/12 Meilen pro Stunde.

Zufallsbegegnungen: W30

1-16
17-18

kein besonderes Ereignis:

In der kommenden Nacht kann ein Geist
gesichtet werden.

19 Eingang der Hohle eines Scherenwurms

20 Helden sichten W3 Raubspinnen.

21 - 22 Schleimspur eines Morfus

23 - 24 Menschliche Knochen auf Tanginsel

25 Wiirgealgen (GEFAHRENINSTINKT!)
26 Seemowenkolonie.

27 stiirmische See.

28 - 30 Lederschwinge nur einmal

17.5.4 Zone Ocker:

Erscheinung:

Dicke Zone besteht aus dickem abgestorbenen grau-
braunemTang der sich etwa anderthalb Schritt aus dem
Wasser erhebt und die Konsistenz eines dichten Ge-
biischs hat.

Vom Tang geht ein schwacher und doch unangenehmer
stickig siiflicher Verwesungsgeruch aus der wie ein Lei-
chentuch iiber dem Tang liegt. Auf dem Tang wachsen
hier und da einzelne andere Meerespflanzen.
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Reise mit dem Kutter:

Nur mit einem echten Eisbrecher oder einem elfischen
Zauberschiff mit Humuspassage zauber.

Riese zu Fuli:

Orientieren 1+WS8: alltiglich bis anspruchsvoll
Tanggang +W6: Eine Fummelarbeit die fiir einige
Helden durchaus schwierig werden kann.
Erschépfung: 2,5 Punkte pro Stunde.
Basisgeschwindigkeit: Die Geschwindigkeit liegt bei
GS/6 Meilen pro Stunde.

Zufallsbegegnungen: W30

1-16
17-18

kein besonderes Ereignis:

In der kommenden Nacht kann ein Geist
gesichtet werden.

19 Eingang der Hohle eines Scherenwurms

20 - 21 Helden sichten W4 Raubspinnen.

22 - 23 Schleimspur eines Morfus

24 - 25 Menschliche Knochen auf Tangerhebung
26 Wiirgealgen GEFAHRENINSTINKT

27 Seemowenkolonie.

28 stliirmisches Wetter

29 - 30 Lederschwinge (nur einmal)

17.5.5 Zone Schwarz:

Erscheinung:

Dicke Zone besteht aus sehr dickem schon abgestorbe-
nen verwittertem grauen Tang. Der unangenehme Ge-
ruch ist deutlich schwécher als in den Randbereichen.

Der Tang ist verhéltnisméfig gut begehbar wenn man
ihn mit dem Rest der Toten See vergleicht. Verglichen
mit einem Acker der goldenen Au ist eine Bewegung
immer noch sehr miihsam.

Reise mit dem Kutter:

Unmoglich

Reise zu Fuli:

Orientieren +W6: alltéiglich bis anspruchsvoll.
Tanggang 1-W4: eine Aufgabe die ein Wildniskundi-
ger Charakter bewéltigen kann.

Erschépfung: 1,5 Punkte pro Stunde
Basisgeschwindigkeit: Die Geschwindigkeit liegt bei
GS/3 Meilen pro Stunde.
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17.5.6
1-15
16 - 20

21
22 -23
24 - 25
26
27
28
29 - 30

Zufallsbegegnungen: W30

kein besonderes Ereignis:

In der kommenden Nacht kann ein Geist
gesichtet werden.

Eingang der Hohle eines Scherenwurms
Helden sichten W6 Raubspinnen.
Schleimspur eines Morfus

Wiirgealgen GEFAHRENINSTINKT
Seemowenkolonie.

stiirmisches Wetter

Lederschwinge nur einmal

KAPITEL 17.

DIE TOTE SEE:
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17.6 Schiffe in der Toten See

Im Bereich der Toten See gibt es drei Dutzend Schiffs-
wracks. Einige Schiffe bzw. deren Besatzungen sind Op-
fer Vermis, Vespertilio oder des Mactans geworden. In
diesem Fall wird der Téater in eckigen Klammern ange-
geben.

17.6.1 Schivonen Rumpf

Von dieser mittelgrofen Schivone sind nur noch wenige
Spanten und der Kiel geblieben. Es ist nicht moglich
festzustellen wo die Schivone auf Kiel gelegt wurde oder
unter welcher Flagge die Schivone fuhr.

17.6.2 Zedrakke Boronsstolz [Vesperti-
lio]

Diese Zedrakke ist noch sehr gut erhalten. Sie hat 4
Masten die keine sichtbare Beschddigung aufweisen. Al-
lerdings ist sie ziemlich leer. Keine Ladung, keine Lei-
chen und keine sterblichen Uberreste.

In der Kajiite des Kapiténs findet sich das Logbuch:
Nach dem Logbuch zu urteilen fuhr das Schiff un-
ter Al’Anfanischer Flagge fiir das Haus Karinor und
transportierte bestes Bauholz vom Bornland iiber Bo-
ran nach Al’Anfa. Durch ungliickliche Winde geriet das
Schiff in den Teppich aus Tang. Der Kapitin Galver-
anjo Injorellja beschloss vorerst an Bord des Schiffs zu
bleiben und auf eine starke Brise zu hoffen die das Schiff
befreit hiatte. Nach 7 Tagen des Wartens enden die Ein-
tragungen ohne Anzeichen fiir einen Grund.
Hintergrund: Die Zedrakke wurde von Vespertilio
iiberfallen der die Menschen versklavte und das wert-
volle Bauholz mitnahm. Auferdem hat er alles entfernt
was ihm brauchbar schien

17.6.3 Zedrakke
[Mactan]

Die Zedrakke hat 3 geknickte Masten und ist iiber und
iiber mit Spinnweben iiberzogen. An den auf Deck ge-

knickten Masten hingen etliche Kokons von knapp 2
Schritt Grofse.

Goldener Mhanadi

Meisterinformation:AI]. BOI“d beﬁnden SiCh IlOCh W6 SpeiSpin—
nen.

Hintergrund: Die goldener Mhanadi transportierte
eine Ladung Rinder von Thalusa nach Port Stoerre-
brandt. Die Zedrakke geriet in die tote See und viel
dem Mactan zum Opfer der die Zedrakke als Brutschiff
benutzte. Im inneren jedes Kokons befinden sich die
Knochen von Rind oder Mensch.
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17.6.4 Tocamuyac Flof}

Eine Ansammlung von verrottendem Schilf das offen-
sichtlich von Menschen zu einer groken Kreisrunden
Flache geschnitten wurde. Die einzelnen Schilf Biindel
sind mit primitiven Schniiren zusammen gebunden.
Hintergrund: Wegen eines Fehlers der Schamanin ge-
riet das Flof beim Tangsammeln in die tote See. Die To-
camuyac trugen ein kleineres Flof zum Rand des Tangs
und retteten sich. Seit dem ist die Tote See Tabu.

17.6.5 Karracke Rahjamund [Vermis]

Eine auf der Seite liegende Karracke mit 3 zerstorten
Masten. Ein grofser Teil der Holzplanken wurde ent-
fernt.

Die Silkramor verfiigte iiber relativ viele Geschiitze,
die Teilweise abtransportiert wurden. Die gut gesicher-
ten Laderdume wurde aufgebrochen und mit Ausnah-
me einiger weniger Ballen verschimmelnder Seide aus-
geraumdt.

Hintergrund:Die Rahjamund unter Kapitdnin Neren-
ja Klippstein war Teil der AI’Anfanischen Nordlandflot-
te und transportierte echte und falsche Seide ins Neue
Reich. Nachdem das Schiff durch einen Strurm von der
Nordlandflotte getrennt wurde und in der Toten See
gefangen wurde beschloss die Kapitanin das Schiff zu
verlassen. Wenig spéter eroberte Vermis das Schiff und
brachte die Ladung auf seine Zedrakke.

17.6.6 Holk Wrack ohne Namen.

Von diesem einstmals stolzen Schiff sind nur noch der
Kiel und einige Spanten zu erkennen. Weder Name noch
Ladung sind zu erkennen oder zu ermitteln

17.6.7 Thalukke Stern von Ronigsha-
gen

Die Stern von Ronigshagen scheint noch beinahe intakt
zu sein. Uber dem gesamten Schiff liegt ein unangeneh-
mer muffiger Geruch.

Meisterinformation: Allerdings ist das Holz der Stern von Ro-
nigshagen dufserst morsch, so dass die Gefahr besteht
das die Helden einbrechen sobald sie das Schiff betre-

ten.

Im Rumpf des Schiffes verrottet eine Ladung Tulami-
discher Stoffe. In der Kajiite des Kapitins fehlt das
Logbuch. Allerdings findet sich in einer verschlossenen
Kiste ein Dokument in dem Kapitdn Tuleiman ibn Ra-
hachmadi kurz beschreibt wie das Schiff durch einen
Sturm in die Tote See geriet. Nach 8 Tagen beschloss
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Abbildung 17.3: Schiffe in der toten See; Zentralbereich siehe Abb. (©Dietrich Bernhardt

der Kapitén sich mit der Mannschaft und Beiboot zum
Rand des Tangs durch zuschlagen um der Falle zu ent-
kommen. Leider fehlt dem Dokument eine Jahreszahl.

17.6.8 Zedrakke Gliickshort [Mactan]

Die Zedrakke ist vollig in Spinnennetze eingewoben. Sie
hat schwere Schlagseite. Im Frachtraum des Sklaven-
schiffes finden sich aufgebrochene Kokons und schwere
Eisenketten sowie viele Dutzend menschliche Knochen.
Hintergrund: Das Sklavenschiff im Besitz des Gran-
denhauses Kugris brachte auf den Waldinseln gefange-
ne Utulu Sklaven nach Thalusa um sie dort zu verkau-
fen.

Gefangen in der Toten See wurde das Schiff Opfer des
Mactans und diente ihm bzw. seinen Spinnen als Brut-
schiff.

17.6.9 Wrack einer Kooge ohne Namen

Von der wohl einstmals einmastigen Kooge sind nur
noch wenige Teile des Rumpfs geblieben.

17.6.10 Thalukke Zorn des Alleinen
[Veremis und Vespertilio]

Die Thalukke besteht aus seltenem hellweifen Holz des
Tiik-Tok Baumes. Eine grofie Menge der Planken wur-
den aus dem Holz gebrochen. Der Lagerraum des Schiffs
wurde systematisch gepliindert. An Bord finden sich ei-
nige menschliche Uberreste die offensichtlich gewaltsam
den Tod gefunden haben.

Hintergrund:Ein Schiff von El Harkirs Piratenflotte.
Das Piratenschiff geriet nach einem Gefecht mit der
Seeadler von Beilunk in die Tote See. Dort wurde die
Mannschaft von Veremis angegriffen der die Thalukke
pliinderte. Spéter erschien Vespertilio der die Planken
mitnahm um mit dem exotischen Holz zu experimen-
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Abbildung 17.4: Schiffsfriedhof Farben nach Seezonen (C)Dietrich Bernhardt

tieren.

17.6.11 namenlose Trireme

Von diesem grofsen Ruderschiff sind nur noch wenige
Uberreste des Rumpf geblieben.

17.6.12 Karracke Kaiserstolz [Mactan]

Die relativ kleine zweimastige Karracke liegt komplett
auf der rechten Seite und ist mit Spinnweben einge-
sponnen. Auf dem Schiff befinden sich etwa 10 Kokons
mit Ttierischen und menschlichen Uberresten und un-
fruchtbarem Spinnen Ei.

Die Ladung des Schiffs bestand aus Schafen, die ge-
nauso wie die Matrosen von den Speispinnen fiir die
Fortpflanzung genutzt wurden.

Meisterinformation:]IM  Lagerraum befinden sich noch immer
einige Speispinnen.

Hintergrund: Die Kaiserstolz transportierte Schafe
von Sinoda nach Khunchom. Kurz nach dem verlas-
sen des Hafens von Sinoda geriet das Schiff in einem
Sturm der den grofiten Teil der Besatzung das Leben
kostete.

17.6.13 Zedrakke Sultan Seranbil [Ver-
spertilio]

Die zwei Masten der kleine Zedrakke Seranbil wurden
geknickt. Ein grofler Teil der Holzplanken des Schiffes
wurde entfernt

Das Schiff transportiert Fasser besten Weines und ei-
nige Keramik Waren aus dem Lieblichen Feld.

Ein Teil des Weines scheint entfernt worden zu sein.
An Bord koénnen die Helden das Logbuch finden. Dem
Logbuch ist zu entnehmen das das Schiff den Wein in
Brabak erwarb und in Manerhafen verkaufen wollte.
Allerdings - so beschreibt Kapitdn Gaftar ibn Tulef al-
Fessir (der Listige) weiter - geriet das Schiff durch das
Verschulden einer schléifrigen Deckwache in die Tote
See. Die letzten Eintrége des Logbuchs berichten von
gefliigelten Ungeheuern die das Schiff angegriffen ha-
ben.

17.6.14 Thalukke Zorn des Khan [Ver-
emis|

Die kleine Thalukke besitzt nur einen Mast und ist mit
Ausnahme der komplett fehlenden Planken des Haupt-
decks unbeschadigt.
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Im Laderaum befinden sich Sicke mit Reis aus Tha-
lusa sowie solche mit Tee aus den Feldern am Ongalo.
In der Kajiite des Kapitédns befindet sich ein Logbuch
dem zu entnehmen ist das die Zorn des Khan Reis und
Tee aus Thalusa nach AI’Anfa transportierte. Der letz-
te Eintrag im Logbuch lautet wie folgt.

17.6.15 Holk ,,Efferdstolz*

Die unbeschéadigte Efferdstolz besitzt 3 Masten. Der
Laderaum ist mit vergammelten Pelzen und Karenwolle
gefiillte.

Das Logbuch ist mitsamt Kapitdn und Mannschaft ver-
schwunden.

17.6.16 Bireme ,,Prinzessin Emer*

Das Kriegsschiff des Neuen Reiches ist weitgehend un-
beschidigt. Nur das Heckruder des Schiffes ist zerstort.
Die Kopie der letzten Seiten des Logbuchs berichtet von
einem Gefecht mit einem Piratenschiff. Bei der Verfol-
gung des Schiffs wage sich die Prinzessin Emer zu tief
in die tote See.

17.6.17 Kooge ,,Katschenka‘

Uber der einmastigen unversehrten Kooge Katschenka,
liegt ein unangenehmer Geruch nach Verrottung. Der
Geruch kommt aus dem Lagerraum in dem eine grofte
Menge feinster Wolle von den Zyklopeninseln verrottet.
Etwa 2 Dutzend verdrocknete Leichen befinden sich an
Bord.

Dem Logbuch ist zu entnehmen das die Katschenka die
feine Wolle in Brabak erwarb um sie in Mendena und
Festum zu verkaufen. Die Kooge geriet in die tote See
und konnte sich nicht mehr befreien. Allerdings war
der Tang nicht dick genug um auf ihm zu laufen. So
kiimpften die Matrosen um den letzten Schluck Wasser
und toteten sich gegenseitig bevor die Uberlebenden
Salzwasser tranken und starben.

KAPITEL 17. DIE TOTE SEE:

17.6.18 Rumpf einer Karracke.

Einsam ragen die Spanten einer grofen Karracke in den
Himmel. Viele Jahrzehnte miissen vergangen sein seit
dieses Schiff im Tang festsitzt.

17.6.19 Zedrakke ,,Ibn Mukadin®“ [Ver-
mis|

Die grofe 4 Mast Zedrakke liegt mit schwerer Schlagsei-
te in der Toten See. Der Laderaum der Zedrakke ist bis
zum Bersten mit Reis Sicken gefiillt. Uber dem Schiff
liegt ein starker Verwesungsgeruch. An Deck des Schif-
fes liegen einige stark verweste Leichen. Die Besatzung
wurde Opfer von Vermis Scherenwiirmern.
Hintergrund: Der Kapitin Dragomir erwartete in
Al Anfa einen guten Preis fiir den thalusanischen Reis.
Ein Sturm brachte die Zedrakke in die Tote See, wo sie
von seltsamen grofen Schleimkrebsen angegriffen wur-
den.

17.6.20 Karracke ,gestrenge Orhima‘“
[Mactan]

Das Schiff des Kalifen ist in schlechtem Zustand. Dazu
tragen mit Sicherheit auch die verfallenden Spinnwe-
ben bei die das Ganze Schiff iiberziehen. Das Deck des
Schiffs ist eingestiirzt und im Lagerraum sieht man lee-
re Kokons von knapp 2 Schritt Grofe.

Untersucht man den Lagerraum genauer so stoft man
auf schwere Lederriemen und menschliche Knochen. Of-
fensichtlich war das Schiff ein Sklavenschiff. Ein Log-
buch ist nicht zu finden.

17.6.21 Thalukke ,,Konig Arkos* [Ves-
pertilio]

Die Thalukke ist in sehr schlechtem Zustand. Die zwei
Masten sind schon vor langem gebrochen und durch
die Planken des Rumpfes kann man hindurch schauen.
Viele Planken fehlen.

Die Ladung besteht aus Féassern voller Salz. Hinzu kam
Porzellan. Allerdings findet sich nur Porzellanscherben
und keine intakten Porzellangefifte an Bord. Einige der
wenigen Toten an Bord des Schiffs scheinen durch einen
Sturz aus grofer Hohe gestorben zu sein. Kein Logbuch
berichtet vom Schicksal von Schiff und Mannschaft.

17.6.22 Potte ,,prachtige Alara“

Die einmastige Potte aus morschem Holz fuhr fiir das
Haus Zornbrecht. Der Laderaum der Potte ist mit vie-
len Sécke aranischen Mehls gefiillt in dem sich viele
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Maden wohl fiihlen die ihrerseits gerne von den Unzéh-
ligen Ratten gefressen werden.

Die Ratten sind wiederum die Beute von W10 Wolf-
spinnen. Das Logbuch des Schiffes ist verschwommen
und unleserlich.

17.6.23 Geleitholk ,,Rondrablitz*

Die Rondrablitz ist eine groke gut erhaltene Holk mit
machtigen Trutzen. Das Schiff war offensichtlich schwer
bewaffnet. Ein Teil der Geschiitze genauer gesagt die
Hornissen fehlen.

Dem Logbuch ist zu entnehmen das die Holk die Kon-
vois zwischen Port Stoerrebrand und Festum eskortiert.
Auf dem Weg zwischen Port Stoerrebrand und Kanne-
munde geriet das méchtige Schiff in die Tote See. Kapi-
tédnin Efferdane von Gradnochsipengurken liefs die Holk
evakuieren und versuchte sich mit der Mannschaft zum
Rand der toten See durchzuschlagen. Laut Logbhuch be-
stand die Ladung aus Edelhdlzern und kostbaren Ge-
wiirzen.

17.6.24 Schivone ,,Kaiser Eslam*

Die gut erhaltene drei Mast Schivone Kaiser Eslam hat
einen Lagerraum in dem sich nur noch Reste der Lei-
nenwaren befinden die ehemals die Ladung der Schivo-
ne bildeten.

Kein Logbuch weist auf das Schicksal der Mannschaft
hin.

17.6.25 Karracke ,,ibn Bastrabun* [Ver-

mis]

zerfallene Drei Mast Karracke. Im Lagerraum Ampho-
ren mit Mhanadiwein. Auf dem Deck: 5 Skellete [nicht
untot nur tot|.

Nach dem Logbuch gehort die Karracke einem Khun-
chomer Handler Leomar Rotbrecher und transportier-
te Wein nach Al’Anfa. Die Wache schlief im Krihen-
nest und so gelangte die Karracke in die Tote See.
Das Logbuch berichtet weiter von seltsamen Nachtli-
chen Leuchterscheinungen und seltsamen schaben am
Rumpf. Dann endet das Logbuch abrupt.

Bei genauerer Untersuchung [Anatomie +3 oder Heil-
kunde Wunden +7] kann man Klemmspuren an den
Knochen feststellen. (Diese Spuren stammen von Ver-
emis Scherenwiirmern.)

17.6.26 unbekannte Holk

Der Rumpf des Schiffes besteht nur noch aus dem Kiel
den Spanten und den untersten Planken des Schiffes.
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Von der Achtertrutz sind noch ein paar Reste vorhan-
den. Gerade genug um zu erkennen das es sich bei dem
Schiff um eine Holk handelt. Doch weder das Alter noch
der Name des Schiffes zu bestimmen. Man kann nur
annehmen das das Schiff wie alle Holken im Bornland
gebaut wurde.

17.6.27 Holk Walbergsend

Die Holk hat Drei Masten wie die meisten Holken. Sie
ist ziemlich gut erhalten. Weder Mensch noch Leiche
befinden sich an Bord der Walbergsend. Der Laderaum
des Schiffes ist mit Marmor und Alabaster gefiillt. Ein
Logbuch ist nicht vorhanden genauso fehlt auch jedes
Beiboot.

Die Walbergsend sollte Marmor aus dem Ehernen
Schwert und Alabaster aus Maraskan nach Al’Anfa
transportieren.

17.6.28 Thalukke Rahjadinja

Die zwei Mast Thalukke mit starker Schlagseite mit
einem leeren Lagerraum.

Meisterinformation: M1t diesem Schiff haben Vespertilio und

Vermis die Tote See erreicht. Die Seeleute wurden das
Opfer der Toten See.

17.6.29 Karracke ,,Stolz von Nebachot*
[Vespertilio]

Eine Morsche drei Mast Karracke Mittelreichischer
Bauart. Im Laderaum befinden sich Edelhdlzer aus
Al’Anfa. Ein Teil der Ladung wurde entfernt.

Ein Logbuch findet sich nicht an Bord des Schiffes.
Dafiir aber ein Zettel in den Mannschaftsunterkiinften
auf dem ein Matrose in Panik von fliegenden Démonen
schreibt die die Mannschaft des Nachts angreift und
in dem die Matrosin schreibt das sie nun auf den Tod
wartet.

17.6.30 Zedrakke ,,Stern von Rakshaz-
astan,,

Eine morsche drei Mast Zedrakke. Nur wenig Ladung
ist an Bord. Der grofte Teil der Ladung wurde ge-
pliindert. Die verbleibende Ladung besteht aus dufserst
leichtem hellgriinem Stein. Ein Teil der Holzplanken
des Schiffes wurden entfernt.

Inschriften und Aufzeichnungen zeigen das es sich um
ein Schiff von Ruban dem Rieslandfahrer handelt das
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dieser auf der Riickreise von einer Expedition ins Ries-
land(Rakshazastan) im Tang verlor. Statt eines Log-
buchs findet sich eine Aufzeichnung {iber die Evakuie-
rung des Schiffs und die Absicht des Berithmten Kapi-
téns sich mit dem Beiboot an den Rand des Tangtfeldes
durch zuschlagen.

17.6.31 Elfengaleasse
Siehe Abschnitt [I7.9]

Vermis Zedrakke Tubaikans

Zorn

17.6.32

Die grofe Zedrakke mit vier Masten ist iiberladen mit
goldenem Schnitzwerk. Das Schiff ist mit 6 Hornissen
bestiickt die von einem Teil der 30 Sklaven bedient wer-
den.

Hintergrund: Die ,Tubaikans Zorn“ das ehemalige
Reprisentationsschiff des Fiirsten von Thalusa. Es ging
bei einem Sturm auf der Hohen See verloren. Der Fiirst
und einige seiner Offiziere konnten mit dem Fliegenden
Teppich des Groffiirsten entkommen.

Meisterinformation: 1IN der Umgebung des Schiffs liegen etwa
20 Scherenwiirmer auf der Lauer.

17.6.33 Verspertilios Schivone
nersturm

,Don-

Eine moderne Schivone mit 5 verschiedenen Decks (Sie-
he Abbildung .

Unterdeck: Im Unterdeck befinden sich im Heck 14
Menschliche Sklaven die mit dem Algenextrakt ruhig
gestellt sind. Sie sind recht gut untergebracht.

Im Bug lagern die Wasservorrite.

Zwischendeck: Hier befinden sich im Heck die Lager-
rdume, wihrend im Bug Lederschwingen leben.
Hauptdeck: Im Hecktrutz des Hauptdecks befinden
sich Vespertilios Gemacher. Im Bug unter der Vorder-
trutz liegt das Alchimistische Labor.

Oberdeck: Die Hecktrutz befindet sich Vespertilios
Beschworungsraum

17.7 Vespertilio:

KAPITEL 17.

DIE TOTE SEE:
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Abbildung 17.5: Die Donnersturm (C)Dietrich Bern-
hardt

17.7.1 Ausloser: Lederschwingen:

Spesielle Information: VWWahrscheinlich werden die Helden von
einer Lederschwinge gesichtet. Die Lederschwinge kehrt
zu Vespertilio zuriick. Vespertilio beschliefst die Hel-
den auszukundschaften und beschwort zu diesem Zweck
einen Gotongi der die Helden iiberwacht.

17.7.2 Gotongi (Nicht)-Begegnung)

Spezielle Information: Der (Gotongi ist unsichtbar. Er kann mit-
tels Odem wahrgenommen werden, aber wer zaubert
schon einfach so einen Odem. [Ein Charakter mit Ge-
fahreninstinkt fithlt sich bei gelungener Probe verfolgt.|

Falls die Helden den Gotongi entdecken:
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Speielle Information: Vespertilio beobachtet die Helden. Wenn
er sieht das die Helden den Damon entdecken dann wird
er den Gotongi entfernen und die Helden aus grofe-
rer Entfernung beobachten. Wird der Gotongi erneut
entdeckt dann wird er ihn zuriick in die Niederhollen
schicken.

17.7.3 Weitere Lederschwingen:

Am folgenden Tag werden die Helden in einem Abstand
von ca. 150 Metern von einer Lederschwinge begleitet.

17.7.4 Kontakt mit Vespertilio:

Am Abend des Tages erblickt ihr einige dieser selt-
samen Wesen denen Ohm Gestern den Namen Leder-
schwinge gegeben hat. Sie fliegen offensichtlich in eure
Richtung und scheinen ein gréferes Objekt aus Holz zu
tragen.

Wiéhrend die Lederschwingen nidher kommen kénnen
die Helden erkennen das die 4 Lederschwingen eine Art
offene Sénfte tragen in der ein Spindeldiirrer Mann in
einer zerschlissenen Magierrobe sitzt.

Variante friedfertige Helden:Wenn die Helden nicht
aggressiv erscheinen dann wird sich Vespertilio langsam
weiter anndhern und die Verhandlungen beginnen.
Variante: aggressive Helden: Wenn die Helden mit
Fernkampfwaffen auf Vespertilio zielen dann wird er in
sicherer Entfernung bleiben und die Helden Fragen ob
sie sich nicht unterhalten wollen.

17.7.5 Verhandlungen:

Vespertilio bietet den Helden eine Zusammenarbeit an.
Vorgeblich um endlich aus der Toten See zu entkom-
men. Er offeriert Nahrung, Trinkwasser und Informa-
tionen wenn diese im Gegenzug ihr Koénnen als Seefah-
rer zur Verfiigung stellen. Wenn die Helden annehmen
dann bietet an sie mit Hilfe der Lederschwingen zu ei-
nem Schiff ndher am Zentrum des Tangs zu bringen wo
sie sich ausruhen konnen.

Vespertilio:

Eigenschaften:

MU:15 KL:18 IN:15 CH:13 FF:13 GE:10 K0:11
KK:09

LeP: 26 AsP: 61 MR T7+SF
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Zauberfertigkeiten:

Merkmal Fahigkeit

Asfaloth brillant

Beschw. & Dam. kompetent bis meisterlich
Form durchschnitt bis meisterlich
Einfluss durchschnitt bis kompetent
Hellsicht durchschnitt bis kompetent
Objekt durchschnitt bis kompetent
Schaden durchschnitt bis kompetent
Metamagie maximal durchschnitt
Eigenschaften erfahren bis durchschnitt
Herrschaft erfahren bis durchschnitt
Umwelt erfahren bis durchschnitt
Antimagie maximal durchschnitt
Telekinese erfahren

Herbeirufung maximal erfahren

Limbus maximal erfahren
Verstindigung maximal erfahren.
Elementar maximal unerfahren
Geisterwesen maximal unerfahren
Heilung maximal unerfahren
Illusion maximal unerfahren.
Kraft —

Temporal —

Kategorie TAW

Vollendet: 19-21

Brillant: 16-18

Meisterlich: 13-15

Kompetent: 10-12

Durchschnitt: 07-09

Erfahren: 04-06

Unerfahren: 00-03

Sonderfertigkeiten: Merkmale Objekt, Form, Asfa-
loth, Ddmonisch gesamt, Bannschwert, Konzentrati-
onsstirke, Form der Formlosigkeit, Reg 1, Reg 2,
Bann- und Schutzkreis gegen niedere Damone, gehornte
Damonen, Chiméren, Zauberkontrolle, ...
Besonderheiten und Ausriistung:

e Uber Vespertilio liegt ein permanenter Transmu-
tare der das Aufere des Magiers verandert.

e Er trigt ein einmaliges Balsam Amulett das bei
Verletzung ausgelost wird.

e Er besitzt ein einmaliges Transversalis Amulett
das durch ein Zelemja Wort ausgelost wird und
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den Magier weg teleportiert wobei das Artefakt
zuriickbleibt und bei der Bertihrung mit der néchs-
ten Person ein Schwarz und Rot mit 30 AsP und
13 von 9 ZfP* auslost.

e Die Robe des ist mit einem Gardianum Schutz ge-
gen Zauber, Schutz gegen Damonen mit 5 ZfP*
und 15 AsP ergo Schildstarke 25 verzaubert der
auf Zauber bzw. Damon reagiert

e Der Stabzauber tragt Bindung, Fackel, Seil, Ham-
mer des Magus, Kraftfokus, Merkmalsfokus, Form,
Merkmalsfokus Déamonisch gesamt, Zauberspei-
cher (verkiirzter Paralysis, Tlalucs, Balsam|[15
AsP]|, Fulminictus [8 ZfP*|, 2 mal verkiirzter Sa-
lander [Schildkrote])

Charakter: Wissenschaftler ohne Moral. Doch sein
Streben gilt nicht der Macht sondern dem Wissen.
Ziele: Vespertilio will den Kelch besitzen von dem
er sich (filschlicherweise) einen Durchbruch auf dem
Gebiet der Chimaerologie verspricht. Aufierdem will er
endlich die Tote See verlassen.

Wenn einer der Helden den Delicioso beherrscht dann
ist er zu einer grokeren Gegenleistung fiir diesen Zauber
zu geben, da der Geschmack des Breis ihn inzwischen
sehr ekelt.

Motivation: Vespertilio weif das Vermis eine Gruppe
Kéampfer gewonnen hat und benétigt deshalb dringend
Unterstiitzung. Als er die offensichtlich fihigen Helden
entdeckt ist er sehr erfreut. Allerdings weils er das die
meisten Menschen seine Experimente aus moralischen
Griinden ablehnen, deshalb wird er versuchen seine
Sklaven, sein Chimérologischen Experimente und
das Wesen der Lederschwingen vor den Helden zu
verbergen.

falsche Geschichte: Vespertilio ist ein Magus aus
Mirham. Vor fiinf Jahren sollte ihn eine Reise nach
Maraskan fiihren, doch das Schiff die Konigin Jalja
geriet in die Tote See. Es gelang ihm dank Abvenenum
zu iiberleben. Allerdings wurde die Mannschaft des
Schiffes Opfer des schleichenden Giftes der Algen bzw.
der aggressiven Raubtiere der Toten See. Seit diesem
Zeitpunkt sucht er nach einer Moglichkeit aus der
Toten See zu entkommen. Im Laufe der Zeit hat er
sich intensiver mit dem Gift der Algen beschéiftigt
und ein Konzentrat extrahiert das die Lederschwingen
gefolgsam macht.

Informationen fiir die Helden: (Teils
wahr teils falsch) Erscheinung der Toten See:
Er kann und wird den Helden vieles iiber Aussehen und

KAPITEL 17. DIE TOTE SEE:

Eigenarten der Tote See berichten auch wenn er einige
Informationen erst auf Nachfrage enthiillt.

Vermis: In der Toten See gibt es noch einen anderen
Magus Vermis mit Namen. In den letzten Jahren kam
es zwischen Vespertilio und Vermis zu einigen Ausein-
andersetzungen um die knappen Giiter der Toten See,
so das das Verhiltnis getriibt ist. |eher falsch]|

Vor einigen Wochen erhielt Vermis Verstarkung durch
einen Trupp Kampfer um einen eindugigen Anfiihrer.
|wahr]|.

Mactan: Im Zentrum der See dort wo die meisten
Schiffe sind da befindet sich ein méchtiges Wesen
|wahr|, wohl ein Damon (wahr) das wohl auch fiir die
sonderbaren Kreaturen der Toten See verantwortlich ist
[nur teilweise wahr| und auf einem sehr alten seltsamen
Schiff haust.

Largala’hen: Von so einem Namen hat er noch nie
gehort [falsch] und Elfen gibt es in der Toten See
garantiert nicht [wahr].

Wahre Geschichte: Ausbildung: Vespertilio
wurde im Jahre 43 v. Hal=950 BF in Mirham geboren:
960 BF begann seine Ausbildung an der Schule der Va-
riablen Form deren damaliger Lehrplan sich stark von
heutigen Lehrplan unterschied und die er im Jahre 972
gemeinsam mit Vermis beendete.

Interessen: Seit dem Studium der Schriften
Al'Gortons des Griinders der Akademie interessierte
sich Vespertilio sehr fiir die Erschaffung kiinstlichen
Lebens. Nach anfinglichen Beschiftigung mit der
Belebung der unbelebten Materie durch die Méchte
Asfaloths wand er sich der Chimérologie zu die
vielfiltigere Moglichkeiten versprach.

Verbannung: Die borbaradianische Lehren faszinier-
ten Vespertilio schon damals und so kam es im Jah-
re 973 in der Philosophischen Fakultit der Universitét
von Al’Anfa zu einem offenen Diskurs zwischen dem da-
mals noch jungen Vespertilio und dem Obersten Glau-
benswahrer. Dabei verstieg sich Vespertilio in die Be-
hauptung das ein Mensch bei der Erschaffung kiinstli-
chen Lebens gottliche Macht zeige und somit auf einer
Stufe mit den Gottern stehe. Der Oberste Glaubens-
wahrer war iiber diese hochst frevlerische Ansichten
sehr verdrgert und als Vespertilio eine schwarze Ob-
sidian Hand (das Zeichen der Hand Borons) fand da
wusste er die Stadt verlassen musste. Die Akademie der
Variablen Form wagte es nicht sich dem unbezwingba-
ren Willen des Patriarchen Bal Honak zu widersetzten
und entzog dem Adeptus die Mitgliedschaft der Bru-
derschaft der Wissenden. Doch Vespertilio hatte Gliick
offensichtlich wollte Bal Honak seinen Tod nicht oder
aber die Hand Borons hatte besseres zu tun als einen
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Magier zu suchen dessen Personenbeschreibung dank
Transmutare nicht mehr aktuell war.

Im Norden: Vespertilio floh in den Norden wo er zwi-
schen 974 BF und 979 BF mit verschiedensten Tieren,
Pflanzen, Menschen und anderen intelligenten Wesen
chimérologisch experimentierte. Im Laufe dieser Jahre
wurden Vespertilio die Fehler und Unzuldnglichkeiten
des Chimaeroform bewusst. Die mit diesem Zauber er-
schaffenen Kreaturen waren zumeist héchst aggressiv
was ihren Nutzen deutlich beschriankte. Aufterdem nei-
gen gerade intelligentere Chiméren wie sie einer Mensch
- Tier Verbindung entstammten dazu sich dem Willen
des Erschaffers zu widersetzen.

Forschung: Vespertilio forschte nach Nebenwirkungs-
armen Chiméren und stief dabei auch auf Berichte
iiber die herausragenden Fahigkeiten der Elfen auf dem
Gebiet der Wachstumsmanipulation. Falschlicherweise
interpretierte Vespertilio die Berichte als Hinweis auf
einen dem Chimaeroform verwandten Zauber. Ausgie-
bige Nachforschungen und Verhore widerspenstiger El-
fen zeigten Vespertilio 982 BF das die heutigen Elfen
nur noch die Form von Pflanzen verdndern oder ihren
Lebensrhythmus beschleunigen kénnen, wahrend den
fritheren Elfen umfassendere Féhigkeiten nachgesagt
wurden. Da Pflanzen auf Grund ihre geringen Interak-
tionsfiahigkeit fiir Vespertilio eher uninteressant waren
beschloss er seine Aufmerksamkeit den Vorfahren der
heutigen Elfen zuzuwenden.

Auf der Spur des Kelchs: Diese Forschung erwei-
se sich trotz einiger interessanter Ansitze wie z.B. die
Geschichte der Harpien als hochst schwierig. Doch 983
entdeckte Vespertilio in Kuslik einem alten Text aus
der Zeit vor dem Falle Bosparans. Dieser Text erwidhn-
te einen Kelch der Fruchtbarkeit aus dem Besitz eines
Elfenkonig der in der Lage sein soll Pflanze und Tier
auch dort Leben zu geben wo sonst nur Ode Wiiste ist.
Bei der Suche nach dem Verbleib des Kelchs stellte
Vespertilio iiberrascht fest das auch Vermis den Kelch
suchte. Trotz Vorbehalten entschloss sich Vespertilio
984 BF nach einigen Jahren der erfolglosen Suche zu
einer Kooperation mit seinem Rivalen.

In Brabak vervollkommnen die beiden ihre Féhigkei-
ten auf dem Gebiet der Ddmonologie und erzielen 986
BF durch die Befragung eines Quitslingas endlich Fort-
schritte. Sie erfahren das der Kelch die Stadt des Elfen-
konigs vor ihrem Untergang verlief und das der Kelch
im Perlenmeer verloren ging. Die Entsendung einiger
niederer Damonen zur Beschaffung des Kelchs war er-
folglos da die Ddmonen nicht zuriickkehrten.

Kampf um den Kelch: Mit einer Kleinen Thaluk-
ke und einer Mannschaft aus furchtlosen Piraten aus
Charypso erkundeten die beiden dann 987 BF das Per-
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lenmeer. Auch hier konnte der Quitslinga weiterhelfen
und so fanden die beiden die Elfengaleasse in der Toten
See. Zu Anfang bereiteten ihnen die hochelfischen Si-
cherungen, ins besonders die anwesenden Geisterkrieger
grofke Probleme und erst als sie einen Mactan beschwo-
ren gelang es diesem die Sicherungen zu iiberwinden
an denen niedere Ddmonen gescheitert waren und die
Geisterkrieger in den Limbus zu werfen. Als der Kelch
greifbar war spiirte jeder die Gier nach diesem Arte-
fakt und die Kooperation von Vespertilio und Vermis
endete. Doch was in diesem Augenblick keiner der bei-
den bedachte war das damit auch die Kontrolle iiber
den Mactan endete. Dieser nutzte die Gelegenheit und
eroberte den Kelch.

Uberleben in der Toten See: Vespertilio floh und
iiberlebte die folgenden Monate nur dank der Kennt-
nis des Abvenenum der in der Lage ist aus Salzwasser
Siifswasser zu machen und auch den Tang zumindest
essbar machte. Zu Anfang viel Vespertilio das Uberle-
ben in der entstehenden Toten See schwer wéihrend die
Seeleute verdursteten.

Als die Bornléndische Schivone Donnersturm wenig
spater im Tang strandete da gab sich Vespertilio zu
erkennen und bot der Mannschaft Wasser gegen Ge-
horsam.

Sklaven: Wihrend Vespertilio sich bemiihte eine Al-
chimistischen Apparat zur Wasserdestillation zu bauen
bemerkte die schleichenden Auswirkungen des Giftes
an den Matrosen. Im Laufe der Zeit verwandelten sich
die Matrosen in recht ideale Sklaven. Vespertilio passte
seine Apparatur an so dass diese nicht nur trinkbares
Wasser sondern auch ein Konzentrat des Giftes produ-
ziert das Menschen und Kreaturen unterwiirfig macht.
Geschopfe: Im Laufe der folgenden Jahre begann Ves-
pertilio erneut mit seinen chimérologischen Experimen-
ten und erschuf aus Mensch und Flugechse [Es gibt
keine Flederméuse auf dem offenen Meer| die Leder-
schwingen die sich von Algenbrei und Fischen erndhren
konnen. Aufserdem sicherte er die eigene Schivone Don-
nersturm mit 2 Holzgolems.

17.7.6 Entscheidung der Helden:

Es bleibt den Helden iiberlassen ob sie mit Vespertilio
zusammenarbeiten oder ob sie mehr iiber seine Expe-
rimente herausfinden und eine solche Zusammenarbeit
ablehnen.

17.7.7 Entdeckung durch Vermis:
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Spezielle Information: AN jedem Tag nach dem Kontakt mit
Vespertilio besteht eine Chance von 20% (1-4 auf W20)
das die Helden von einem Difar entdeckt werden den
Vermis zur Erkundung der Toten See ausgeschickt hat.
(Die Helden konnen den Difar ihrerseits sichten.)

Meisterinformation: VEIMis lehnt jede Zusammenarbeit mit
den Helfern von Vespertilio ab. Allerdings stimmen Be-
lasca und Beorn darin mit ihm nicht iiberein und neh-
men mit den Helden Kontakt auf um eine Koordinie-
rung der Angriffspline der beiden Gruppen zu errei-
chen.

17.7.8 Kontaktaufnahme durch Belas-
ca:

spesielle Information: Balasca ldsst als Elster einen kurzen in
Bosparano geschriebenen Brief {iber dem Lager der Hel-
den fallen.
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17.7.9 Treffen mit Belasca:
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Belasca ist noch in Gestalt einer Elster zur Katschenka
geflogen und wartet dort auf die Helden wihrend sie
ein ausgiebiges Sonnenbad nimmt. Sie geht davon aus
das fihige Helden schon eine Moglichkeit finden werden
dem Termin nachzukommen. Unféhige Helden sind fiir
Sie und Beorn nicht von Interesse.

Verhandlungen:

Belasca ist eigentlich nur bereit den Angriffstermin mit
den Helden zu koordinieren. Dariiber hinaus ist sie ei-
gentlich zu jedem Versprechen bereit das die Helden
erwarten aber nicht gewillt eines der Versprechen ein-
zuhalten. Allerdings ist sie auch schlau genug darauf zu
verzichten Versprechen abzugeben von denen die Hel-
den erwarten das sie gebrochen werden.

17.8 Vermis:

Vermis:

Eigenschaften:

MU:13 KL:17 IN:15 CH:11 FF:10 GE:12 K0:13
KK:12

LeP: 33 AsP: 56 MR 7+SF

Zauberfertigkeiten:

Merkmal Fahigkeit

Asfaloth meisterlich

Beschw. + Dam. meisterlich

Herrschaft kompetent bis meisterlich
Einfluss kompetent bis meisterlich
Form durchschnittlich bis kompetent
Hellsicht durchschnittlich bis kompetent
Objekt durchschnittlich bis kompetent
Schaden durchschnittlich bis kompetent
Kraft durchschnittlich

Metamagie maximal durchschnittlich
Eigenschaften erfahren bis durchschnittlich
Umwelt erfahren bis durchschnittlich
Antimagie maximal durchschnittlich
Telekinese erfahren

Tllusion erfahren
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Merkmal Fahigkeit
Herbeirufung maximal erfahren
Limbus maximal erfahren
Verstandigung maximal erfahren.
Elementar maximal unerfahren
Geisterwesen  maximal unerfahren
Heilung maximal unerfahren
Temporal —

Bedeutung:
Kategorie TAW
Vollendet: 19-21
Brillant: 16-18
Meisterlich: 13-15
Kompetent: 10-12
Durchschnitt: 07-09
Erfahren: 04-06
Unerfahren: 00-03

Sonderfertigkeiten: Merkmale Objekt, Damonisch
gesamt, Beschworung, Einfluss, Bannschwert, Konzen-
trationsstirke, Form der Formlosigkeit, Reg 1, Reg 2
Bann- und Schutzkreis gegen niedere Dadmone, geh6rn-
te Ddmonen, Chiméren, Zauberkontrolle, Matrixver-
stdndnis ...

Besonderheiten und Ausriistung:

e Vermis trigt ein einmaliges Balsam Halsring das
bei Verletzung ausgelost wird.

e Trigt ein Fulminictus Welle der Schmerzen Ring
mit 3 gesammelten Ladungen das durch das Isdira
Wort Zertaubra ausgelost wird.

e Ein Amulett beherbergt einen Agribaal der einen
Pandédmonium Antielement Humus mit 40m? und
11 Z{P* das allerdings 1 mal pro Monat in mensch-
liches Blut getaucht werden soll.

e Ein Imperavi Ring mit Auslésewort ,,Dominatius®

e Ring mit Psychostabilis 8 ZfP* und Gardianum
Schutz gegen Damonen mit 7 ZfP* und 18 AsP
(ergo Schildstérke 32) mit Ausloser (reagiert auf
Zauber)

e Der Stabzauber trigt Bindung, Fackel, Seil, Ham-
mer des Magus, Kraftfokus, Merkmalsfokus Da-
monisch gesamt, Zauberspeicher(verkiirzter(2sec)
Horriphobus, 2 mal Reichweite erhéhter Erinne-
rung verlasse dich, Tlaluc, Balsam[15 AsP|, Bren-
ne Flameninferno), Flammenschwert Ritualkennt-
nis 13

Charakter: Vermis wird nur von seiner Gier nach
Macht getrieben. Er sieht sich nicht als Wissenschaftler
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sondern als Erbe der Magiermogule. Vermis ist aufser-
dem sehr genusssiichtig. Eine Sucht die in der toten See
nur schwer zu erfiillen ist.

Ziele: Vermis will den Kelch besitzen, der als miich-
tiger Kraftspeicher grofte Macht verspricht. Auferdem
will er endlich die Tote See verlassen.

Motivation: Vermis hat Beorn, Belasca, Garad Ava-
son, Baldur, Childwig und Lenyas Unterstiitzung ge-
wonnen und hofft mit ihrer Hilfe den Largala’hen er-
langen zu kénnen. Er misstraut den Geféhrten, halt sie
fiir zu moralisch und md&chte eigentlich nicht mit ihnen
zusammenarbeiten.

Wahre Geschichte: Ausbildung: Vermis wurde
im Jahre 43 v. Hal=950 BF in AlI’Anfa geboren: 960
BF begann seine Ausbildung an der Schule der Varia-
blen Form deren damaliger Lehrplan sich stark von heu-
tigen Lehrplan unterschied und die er im Jahre 972
gemeinsam mit Vespertilio beendete.

Interessen: Genauso wie sein ,,Freund“ Vespertilio in-
teressierte sich Vermis sehr fiir die Erschaffung kiinst-
lichen Lebens. Dabei interessiert er sich sowohl fiir die
Belebung der unbelebten Materie als auch fiir die Chi-
marologie.

Ortswechsel: Als im Zuge der Verbannung von Ves-
pertilio die Lage in AI’Anfa etwas schwierig wurde, da
verlieft Vermis die Stadt Im Ingerimm des Jahres 973
das Imperium.

Fortbildung: Vermis zeigte sich vielseitig interessiert.
Zwischen 974 BF und 977 BF studierte er in Fasar
die Kiinste der Beherrschung. Anschlieftend studierte
er in Brabak zwischen 978 und 982 BF die Kiinste
der Damonologie.

Forschung Doch bei allen Macht die die neuen Er-
kenntnisse bargen wurde sich Vermis immer mehr be-
wusst das die Macht eines Magus weniger durch die
eigenen Fahigkeiten sondern mehr durch die Astrale
Macht und die beschrinkte Fahigkeit diese zuriickzu-
gewinnen begrenzt ist. Auch die Verwendung der Blut-
magie konnte nur eine scheinbare Losung bieten, da nur
wenige magischen Fahigkeiten mit Blutmagie gespeist
werden konnen. Auch sind die Probleme mit der Ob-
rigkeit nicht von der Hand zu weisen. Als Experten fiir
die Manipulation der Kraft selbst galten die Elfen und
so forschte Vermis auf diesem Gebiet mit Damonischer
Hilfe.

Auf der Spur des Kelchs: Diese Forschung erweise
sich mangels Kooperation der Elfen als hochst schwie-
rig. Doch immerhin gelang es ihm 983 die Spur eines
Hochelfischen Kelches zu entdecken und grofe magische
Macht versprach. Bei der Suche nach dem Verbleib des
Kelchs stellte Vermis iiberrascht fest das auch Vesper-
tilio den Kelch suchte. Erfreut iiber die offensichtlich
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falschen Schlussfolgerungen Vespertilios entschloss sich
die Rivalen 984BF zu einer Kooperation mit seinem
Rivalen.

In Brabak vervollkommnen die beiden ihre Fihigkei-
ten auf dem Gebiet der Damonologie und erzielen 986
BF durch die Befragung eines Quitslingas endlich Fort-
schritte. Sie erfahren das der Kelch die Stadt des Elfen-
konigs vor ihrem Untergang verlief und das der Kelch
im Perlenmeer verloren ging. Die Entsendung einiger
niederer Damonen zur Beschaffung des Kelchs war er-
folglos da die Damonen nicht zuriickkehrten.

Kampf um den Kelch: Mit einer Kleinen Thaluk-
ke und einer Mannschaft aus furchtlosen Piraten aus
Charypso erkundeten die beiden dann 987 BF das Per-
lenmeer. Auch hier konnte der Quitslinga weiterhelfen
und so fanden die beiden die Elfengaleasse in der Toten
See. Zu Anfang bereiteten ihnen die Hochelfischen Si-
cherungen, ins besonders die anwesenden Geisterkrieger
groke Probleme und erst als sie einen Mactan beschwo-
ren gelang es diesem die Sicherungen zu iiberwinden
an denen niedere Didmonen gescheitert waren und die
Geisterkrieger in den Limbus zu bannen. Als der Kelch
greifbar war da spiirte jeder die gier nach diesem Arte-
fakt und die Kooperation von Vespertilio und Vermis
endete. Doch was in diesem Augenblick keiner der bei-
den bedachte war das damit auch die Kontrolle iiber
den Mactan endete. Dieser nutzte die Gelegenheit und
eroberte den Kelch.

Uberleben in der Toten See: Vermis floh und iiber-
lebte die folgenden Monate nur dank der Kenntnis des
Abvenenum der in der Lage ist aus Salzwasser Siifwas-
ser zu machen. Als sehr niitzlich erweist sich auch ein
beschorener Talon der Vermis mit Nahrung versorgt.
Spéter entdeckte er die prachtige Zedrakke Tubaikans
Zorn und liefs sich dort hauslich nieder.

Sklaven: Vermis begann bald mit der Versklavung von
gestrandeten mittels von Agribaalim besessenen Skla-
venarmreifen.

Geschopfe: Im Laufe der folgenden Jahre erschuf Ver-
mis Chiméaren aus Morfu und Hummer die Scherenwiir-
mer die sich durch Jagd auf allerlei Beutetiere ernéhren.
Aufserdem sicherte er die eigene Zedrakke mit 3 mittel-
grofsen Golems aus Lehm die allerdings so schwer sind
dass sie nicht sicher auf dem Tang laufen kénnen. Unto-
te kann er zwar auch erschaffen doch dies sind auffillig
und im Sonnenlicht ziemlich schlechte Kampfer.

17.9 Elfengaleasse:

Erscheinung:

Ein beinahe vollstindig eingesponnenes Schiff. Von den
2 Masten des Schiffes stehen nur noch die untersten

KAPITEL 17. DIE TOTE SEE:

Drittel. Das Schiff war wohl eine Kreuzung von Galee-
re (Offnungen fiir Ruder) und Segelschiff. Diese Typ
den man auch Galeasse nennt wird heutzutage wohl
am besten von den Triremen der Perricum Klasse ins
besonders der Seeadler von Beilunk verkorpert.

Abbildung 17.6: Die Elfengaleasse (C)Dietrich Bern-
hardt

Die Galeasse ist zur besseren Abwicklung des Kampfes
in Felder von je 1,5m x 1,5m aufgeteilt. Verwenden sie
diese Felder fiir die Abwicklung des Kampfes nach den
DSA Regeln. Fiir jedes dieser Felder wurde auferdem
die Dichte der Spinnweben festgelegt. (Siehe Abschnitt
17.9.1))

Geschichte:

Die Elfengaleasse Anvlarion-dharla, benannt nach
dem Held der Schlacht vom Totenmoor, ist kein voll-
wertiges hochelfisches Zauberschiff. Sie wurde erst in
der Spatzeit der Hochelfen in Liretena als Kriegsschiff
wieder die Echsen von Yash’Hualay erbaut. Die Ech-
sen kannten zu dieser Zeit die Hochelfischen Zauber-
schiffe , sie wussten um ihre elementare Magie und
wussten auch wie verheerend sich Antimagie wie zum
Beispiel eine Zone des Elementarbanns auf die Zauber-
schiffe auswirkte. Als Gegenmittel bauten die Hochel-
fen von Liretena Schiffe die wieder mit Rudern ange-
trieben wurden und somit gegen den grofsten Teil der
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Echsischen Antimagie immun waren. An Bord befan-
den sich Hochelfische Geisterkrieger. Das Schiff wur-
de entweder von den Geisterkriegern gerudert oder die
Ruder wurden selbst mit Animatio &hnlicher Magie be-
trieben.

Die Anvalarion-dharla war eines der letzten Schiffe
auf dem Uberlebende des untergehenden Tie ’Shian-
na fliichteten. Doch an Bord wiitete die grofse Seuche
und so driftete die Anvalarion-dharla tief ins Perlen-
meer und strandete auf einer Tanginsel. Die letzten
iiberlebenden Elfen sicherten die Anvlarion-dharla mit
Fallen und Verhehlungszauber und befahlen den Geis-
terkrieger jedes nichtelfische Wesen zu téten das das
Schiff erreichte.

Drei Jahrtausende vergingen bis Vermis und Vespertilio
das Schiff fanden zuerst scheiterten auch diese Magier
und ihre Geschdpfe an den Sicherungen der Elfen doch
dann beschworen sie Mactan dem auch die todlichsten
Fallen kaum etwas anhaben konnten und der die Geis-
terkrieger in den Limbus warf oder vernichtete.

Magische Eigenschaften:

Keine Verrottung? Das gesamte Schiff war mit ei-
nem Zauber belegt der das Holz vor dem verrotten be-
wahrt (Objekt, Temporal). Dieser Zauber dhnelt stark
einem dauerhaften Unberiihrt von Satinav. Allerdings
zersetzt die damonische Prasenz des Mactan diese Zau-
bermatrix.

andere Eigenschaften: Vor Zeiten langer noch an-
dere Zauber auf dem Schiff. Zum Beispiel ein Zauber
der es dem Schiff erlaubte die Inseln im Nebel zu fin-
den (Merkmal Hellsicht) sowie diverse Zauber die bei
kiimpfen verwendet wurden. Diese Matrices sind nicht
mehr existent und nur noch in sehr schwachen Resten
vorhanden.

Naherer Limbus:Im Niheren Limbus befinden sich
5W6 Geisterkrieger sowie weitere Uberreste von 7W6
Geisterkriegern.

Geisterkrieger:

Werte: Werte siehe Phileasson 178.
Eigenschaften: Geisterkrieger sind Artefakte oh-
ne wirkenden Spruch, deren Artefaktseelen kiinstlich
geschaffen wurden. (Merkmal Objekt, Metamagie und
Bewegung). Sie sind gegen die Merkmale Illusion, Form,
Eigenschaft, Einfluss und Herrschaft immun und gelten
als Objekte nicht als Einzelwesen. Im Limbus sind die
Geisterkrieger dufterst langsam, da die Artefaktseele fiir
die Bedingungen des Limbus nicht geschaffen ist.
Verhalten: Die Geisterkrieger greifen alle Wesen ab
1 Meter grofite an die keine Elfen sind. Halbelfen wer-
den nur bei 15 bis 20 auf W20 angegriffen.

229

Sie gehorchen den Asdharia Befehlen von Elfen oder
Halbelfen mit Zweistimmigem Gesang. Nichtelfen die
Asdharia sprechen konnen die Geisterkrieger nur mit-
tels Asdharia-Probe+12 und Stimmen imitieren Probe
+10 tduschen. Fiir Halbelfen ohne Zweistimmigem Ge-
sang werden die Zuschlige halbiert.

Leider gilt dies nicht im Limbus da dort absolute Stille
herrscht.

17.9.1 Spinnweben:

Die Spinnweben mit denen die Spinnen das Schiff {iber-
zogen haben sind nur zum Teil klebrig. Sie erschwe-
ren Attacke und Parade. Die Hohe der Mali hiangt von

der Dichte der Spinnenweben ab. In Abb. sind
die Spinnweben mitsamt einer Angabe iiber ihre Dichte

eingezeichnet.

Dichte AT-Malus PA-Malus Bemerkung
1 1 0

2 2 0 knocheltief
3 2 1

4 3 1

D 3 2

6 4 2 hiifttief

7 4 3

8 5 3

9 5 4

10 6 4 schultertief

Bewegung auf ihnen: Klettern (FF/FF/IN)
Bewegung durch sie: Schleichen (FF/FF/IN)
eigeneBefreiung (Kraft): Athletik (IN/FF/KK)

los schneiden (anderer): Fesseln/Entfesseln
(MU/IN/FF)

Mactan:

INT:18+3W6 LE:130-5 RS:7 GS: 6 MR: 15
Tentakel: AT:15 PA:17 TP: 1W+7 DK: NS

parierbar

Biss: AT:15 PA: 5 TP: 2W+6 DK: N

nicht parierbar.

Beine/Festnageln: AT:15 PA:10 TP:4W-2 DK:HN
Nur gegen am Boden liegende Gegner -- wirkt
wie Festnageln -- Befreien mittels KK-Probe
+5 die in jedem Fall W6 SP verursacht.
Beine/Niederwerfen(4): AT:15 PA:10 TP: 2W6+2
DK:NS

Trampeln/Niederwerfen: AT:10 TP: 2W6
multiple Ziele KK-Probe um Niederwerfen zu
vermeiden

SF: Aufmerksamkeit,
Biss/Verbeifsen(Biss ~ +4),

Wuchtschlag, Finte,
Tentakel /Gegenhalten,
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Biss/Gezielter Stich(AT-+4), Biss/Todesstok(At+8),
Tentakel /Entwaffnen(AT+4/PA+8)(keinen ~ Waffen-
parade moglich)(Tentakel wickelt sich um Waffe des
Angreifers KK+8 um Waffe nicht zu verlieren.)
Besondere Eigenschaften: grofer Gegner, Immun
gegen Hitze, Kalte, Sdure

Merkmalimmunitét (Eigenschaften, Form, Heilung,
Objekt, Telekinese, Umwelt, Illusion) 3-Fache MR ge-
gen (Einfluss, Hellsicht, Herrschaft, Verstandigung)
Ubersinnliche Wahrnehmung

Regeneration 2 (2W6 pro KR)

Schreckgestalt 1(Mut Probe + 9: MU, KL, CH und FF
minus fehlende Punkte Riickgewinnung 1 Punkt pro
Stunde.)

Verwundbarkeit Seeschlangenzihne

Immunitét gegen profane Angriffe 5 ZfP*

Resistenz gegen magische Angriffe 6 Z{P*

Resistent gegen Schadenszauber. MR zdhlt zusatzlich
als RS

Prisenz 1: 3 Z{P*

Existenz: 5 ZfP*

Bindung an die tote See.

Herrschaft {iber Spinnentiere:
Zauberfahigkeiten: halbe Zauberdauer,
nur halbe Erschwernis durch Modifikationen.
Kosten: AsP/10 LeP

Gegen alle Zauber hilft der Gardianum in der Varian-
te Schutz gegen Dédmonen da die Zauber Damonische
Merkmale haben, natiirlich verbraucht sich die Schild-
stiarke geméf den AsP Kosten. Gegen manche Schiitzt
auch der Schild gegen Zauber da sie auch Merkmal
Form, Eigenschaft, Einfluss oder Herrschaft haben.
Arachnea (17/17/17) ZfW 12 Auge des Limbus
(17/17/17) ZfW 12 RW: 12 Schritt: Vor dem Maul
der Spinne bildet sich innerhalb von 4 Aktionen ein et-
wa 1 Meter duchmessendes langsam kreisendes Knéuel
immatrieller wirr zuckender fingerdicker Faden. In 2
weiteren Aktion bewegt sich der drehende Kniuel auf
die Zielposition. Nach 2 Aktionen des immer schnelle-
ren Drehend des Knéuels explodiert das Knauel plotz-
lich. Im Zentrum der Explosion befindet sich nur noch
ein graues waberndes Nichts von x Schritt Durchmes-
ser. Aus diesem ragen eine Unzahl von sich verzweigen-
den Faden verschieden weit heraus. Jedes mittelgrofie
Wesen wird von 3W6-+3*x -2*Entfernung vom Zentrum
Féaden getroffen. Die KK der Faden entspricht ihrer
Anzahl. Zu beginn jeder KR miissen alle Wesen eine
vergleichende KK Probe ablegen um nicht W6 Schritt
zum Nichts gezogen zu werden. Jeder Faden ist Re-
sistent gegen Profanen Schaden hat RS 4 und 2 LeP.
Nach ZfP* KR erstarren die Faden und werden extrem
sprode wahrend das Wabern langsam verschwindet.
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Wer im Wabern landet der befindet sich im Limbus und
hat (3W6-+3*x)/2 SP erlitten

Granit und Marmor (17/17/17) ZFW 12 RW
3m 30AsP Gift 20: Nach 5 Aktionen Zauberdau-
er spuckt das Wesen etwa einen Liter blauschwarzer
stinkende Fliissigkeit auf das Opfer. Kann das Opfer
nicht ausweichen (Ausweichen +ZfP*/2), so beginnt
sich die Haut des Opfers langsam mit einem Netz dhn-
lichen Muster zu iiberziehen und zu verhérten. Alle 50
/ ZfP* KR verliert das Opfer bei einer Misslungenen
KO Probe einen Punkt GE, FF, KO oder KK. Sind
alle Eigenschaften auf 0 gefallen, so ist das Opfer ab-
solut unbeweglich und wirkt mumifiziert. Wahrend der
Wirkungsdauer ist das Opfer bei dimmrigem Bewusst-
sein besitzt aber keine Wahrnehmung der Umgebung.
Erst nach ZfP* Wochen lasst die Wirkung nach und
das Opfer gewinnt langsam seine Beweglichkeit wieder.
Das Opfer kann mittels Verwandlung beenden oder D&-
monenbann entzaubert werden.

Grofie Verwirrung (17/17/17) ZFW 12 DK HNS
6 AsP Gift 4: Das Wesen spriiht binnen 1Aktion eine
Wolke feinen Nebels auf das Ziel. Misslingt dem Ziel
eine um ZfP*/2 Punkte erschwertes Ausweichen dann
muss es eine KO Probe + ZfP*/2 wiirfeln.

Bei Misslingen verliert das Opfer ZfP*/2 Punkte KL
und IN fiir ZfP* Bei Gelingen verliert das Opfer nur
ZtP*/4 Punkte KL und IN fiir ZfP*/2 SR
Pandaemonium (17/17/17) ZEW 12+F /10m?
RW 21 m 11 AsP +1 AsP pro 10 m? 10AKT:
Ausgehend vom Zielort breitet sich die Damonisch ver-
seuchte Zone mit einer Geschwindigkeit von 1 Schritt
pro KR aus bis gesamte Zone ausgefiillt ist. Zum Durch-
schreiten ist eine Mut-Probe + ZfP* notwendig. Jeder
m? beinhaltet sich bewegende klebrige Spinnenfiden
die ZfP* Attacken mit AT 7. Jede gelungene Attacke
fithrt zu Netz(1) ZfP*/2 Spinnenbeine mit AT 7 und
1W6-+2 TP Ein Spinnenmaulzangen mit AT 7 und 2W6
TP Jede Erscheinung hat 10 LeP und RS 2

Paralysis (17/17/17) ZFW 12 RW 7 m 11 AsP
Gift 8 Binnen 2 Aktionen spinnt der Schnabel ein dich-
tes Netz zwischen 3 Tentakeln mit einer 3. Aktion wird
das klebrige Netz auf das Opfer geworfen das mit einer
Ausweichenprobe +ZfP*/2 entkommen kann.

Trifft das Netz dann ist der Held Bewegungsunfihig mit
einem Fesselungsgrad von ZfP*. Seine Befreiung durch
andere Helden erfordert neben einer geeigneten Waf-
fe (Messer) auch Fingerfertigkeit. Jede KR ist eine FF
Probe moglich bei deren Gelingen der Fesslungsgrad
um 1 sinkt. Beim Misslingen der Probe hat sich der
Helfer in den klebrigen Féaden verwickelt. Seine FF ist
um die fehlenden Punkte reduziert die natiirlich auch
korperliche Aktionen erschweren. Eine Befreiung erfor-



17.9. ELFENGALEASSE:

dert eine FF Probe bei gelingen sinkt der eigene Malus
um die ,, TaP*“. Bei Misslingen steigt er um 1.
Plumbumbarum (17/17/17) ZfW 12 4+2*Opfer
AsP: Binnen 2 Aktionen spriiht der Mactan eine Wol-
ke von sehr feinen Spinnenfiden in die Umgebung. Von
den ZfP* wird der jeweilige Abstand von dem Mactan
lin Schritt| abgezogen. Die Opfer erleiden einen Ma-
lus von ZfP*/2 Punkte auf AT und PA, ihre INT sinkt
um ZfP* Punkte. Zauber mit Gesten sind ebenfalls um
ZfP* /2 erschwert. Die Mali verringern sich pro 2 KR
um 1 Punkt. Verwendet das Opfer eine Aktion auf die
Entfernung der Faden so sinken die Mali nach einer
gelungenen FF Probe um einen weiteren Punkt.
Salander (Spinnen) (17/17/17/) ZFW 12 DK
HN AsP 15 Gift 10 Einem verbissenen Opfer wird
binnen 5 Aktionen mit einem Biss von 1W6+3 SP
ein Gift injiziert, das Opfer wiirfelt eine KO-Probe
+ZfP*/2. Bei Gelingen wichst dem Opfer fiir ZfP*
Stunden ein Spinnenpelz (AT, PA -1 wenn keine Selbst-
beherrschungsprobe gelingt) Bei Misslingen verwandelt
sich das Opfer in den néchsten 5 Aktionen unter extre-
men Schmerzen fiir ZfP* Stunden in eine Spinne. Ein
weiterer Biss verlangert die Wirkungsdauer auf ZfP*
Tage. Ein dritter verwandelt das Opfer permanent in
eine Spinne.

Spinnenruf (17/17/17) ZFW 12 11 AsP: Binnen
4 Aktionen kann der Mactan ZfP*/4 seiner Spinnen
Diener herbeirufen.

Entschworung: Pentagramma +9+7+12=28 er-
leichtert durch (Contra-)Paraphenalia, Wahren Namen,
Bannschwert, Robe, Kreide, ...
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