»Drohend und fiirchterlich ist

das Erbe der Alten. Es durch-
dringt die Geschichten, die Gedan-

ken und wird doch verdringt —wie
der Tod.«

—Uruwvenos, Handwerker und Philo-
soph der Nequaner

Das vorliegende Abenteuer fithrt Thre Helden ins Bleichwasser stidost-
lich des Meeres der Schwimmenden Inseln und stellt die Fortsetzung
der Geschehnisse aus dem Abenteuer Reise zum Horizont dar. Es
kann sowohl mit aventurischen Helden als auch mit myranischen Cha-
rakteren erlebt werden, die durch Kontakt zu Harika an Bord der
Lamea gekommen sind. Als Meister sollten Sie sich vor dem Abenteuer
mit den Informationen zum Meer der Schwimmenden Inseln und zum
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Bleichwasser sowie den Kulturbeschreibungen der Neguaner, den Abi-
shai und den Mholuren vertraut machen, die Sie im neuen Myranor-
Hardcover finden.

Wenn nicht speziell als Vorlesetext gekennzeichnet, sind alle folgenden
Texte Meisterinformationen.

Hintcrgrund

Wie in Reise zum Horizont nachzulesen, gelang es der aventurischen
Kapitinin Harika wihrend ihrer spektakuliren ersten groBen Fahrt im
Osten Myranors ein Frachtschift der Kerrishiter aufzubringen, das bis
zur Reling mit dem magischem Metall Endurium angefillt war. Da sich
aber diverse Piraten auf ihre Fihrte gesetzt hatten, sah sich Harika
gezwungen, das Frachtschiff mit der wertvollen Ladung endgiiltig dem
Zugrift ihrer Verfolger zu entzichen.

Wiihrend Harika das Gros der Piraten mit einigen waghalsigen Ma-
novern beschiftigte, steuerte ihr 1. Oftizier, Haridiyon Thaliyin, das
abgelegene Bleichwasser an, wo er das Beuteschift an geheimer Stelle
versenkte — natiirlich in der Hoffnung, die begehrte Ladung eines Tages
wieder bergen zu kénnen. AnschlieBend versuchte sich Haridiyon mit
seiner verbliebenen Mannschaft zum vereinbarten Treffpunkt, der
Stadt Balan Cantara, durchzuschlagen. Bei dem Versuch, Haridiyon
hier wieder an Bord zu nehmen, wurde die Prinzessin Lamea von den
Verfolgern tiberrascht. Es kam zu einer vertrackten Situation, bei der
Harika den Prinzen zuriicklassen muBite. Dieser lieB sich freiwillig
von Harikas Bordmagier mittels des Zaubers GRANIT UND MAR-
MOR verwandeln, um cinem Verhér zu entgehen.

Die neuerliche aventurische Expeditionsflottille diente unter ande-
rem dem Zweck, die Haridiyon-Statue aufzufinden und wieder
zuritickzuverwandeln, um mit seinen Angaben die versenkte Endu-
riumladung bergen zu kénnen. Alles in allem Ereignisse, an denen
Ihre (aventurischen) Helden aktiv teilgenommen haben und die letzt-
lich damit endeten, daB} diese in Balan Cantara gestrandet sind.

Die jiingere Vergangenheit: Natiirlich war Haridiyon nicht der einzi-
ge, der um das versenkte Frachtschiff der Kerrishiter und seine be-
gehrten Ladung wuBte. Unter seinem Kommando stand ein gutes
Dutzend wagemutiger Seeleute. Einige von ihnen starben wihrend
des Gewaltmarsches durch den tharpurischen Dschungel, einige wei-
tere verschlug es in ihnen vollig unbekannte Regionen Myranors.
Kaum einer der tiberlebenden Schiftbriichigen glaubt heute noch dar-
an, Harika oder Aventurien jemals wiederzusehen.

Die Schweigegeliibde beziiglich der versenkten Fracht, die die Ver-
sprengten Haridiyon gegeniiber abgeleistet hatten, sind den meisten
von ihnen inzwischen nichts mehr wert — und so kommt es, dal3 seit
einigen Monaten in bestimmten Kreisen Myranors Geriichte um ein
‘im Bleichwasser versenktes, mit Endurium angefiilltes Schiff aus dem
verlorenen Horasiat Cuslicon’ die Runde macht.

Jagd auf das magischc Metall:

Die Bergung des Enduriums, und darum wird es in diesem Abenteuer
zunichst gehen, lduft auf ein Wettrennen verschiedener Gruppen hin-
aus. Nicht nur, daB die alarmierten Nequaner einen ihrer Demergatoren
(Unterwasserschiffe) ausgesandt haben, um den obskuren Geriichten
nachzugehen, auch die beriichtigten Abishai vom Meer der Schwim-
menden Inseln wollen sich das Endurium nicht entgehen lassen. Nicht
zu vergessen Harika und Haridiyon selbst, die nach monatelanger
Odyssee an der Ostkiiste Myranors ebenfalls mit ihrer Schivonelle, der
Prinzessin Lamea, in das Bleichwasser vorgestoBen sind. Allerdings mit
dem Unterschied, daB} die gesamte Mannschaft der Lamea Opfer ciner
unheimlichen Bedrohung wurde, die schon seit Jahrtausenden auf dem
Grund des Bleichwassers schlummert.

Gefahr aus der Tiefe

Haridiyon konnte nicht ahnen, daB ausgerechnet am Meeresboden
jener Stelle, an der er das Frachtschift mit dem magischen Metall ver-
senken lieB, eine jahrtausendealte Anlage der gefiirchteten Mholuren
stand. Dieses amphibische Volk versuchte hier zur Zeit der
Mbholurenkriege, mittels uralter Artfakte eine monstrése Krabbenkreatur
heranzuziichten, deren Zangen ganze Gebiude der kiemenlosen
Trockenvélker zermalmen sollte. Bevor das Geschopfin den untersee-
ischen ‘Laboratorien’ jedoch zum Leben erweckt werden konnte,
wurden die daran werkelnden Mholuren Opfer des Krieges. Die hohe
Konzentration magischer Krifte durch die riesige Menge Endurium
hat nun das unterbrochene Erschaffungsritual erneut ausgeldst, was in
der Zwischenzeit nicht nur die Mholuren selbst auf die Hinterlassen-
schaft ihrer Vorfahren aufmerksam gemacht hat, auch die Erweckung
des gewaltigen Krabbenmonster steht kurz bevor.

Die Aufgabe der Helden wird einerseits darin bestehen, die Besatzung
der Lamea aus den Fingen der Mholuren zu befreien, andererseits das
herangeziichtete Monster aus der Tiefe zu stellen, bevor es zu einem
beispiellosen Verwiistungszug autbrechen kann, der das Geschépf tiber
Shanali bis hin nach Balan Cantara fithren wird.



Version A (Aventurier)

Helden, die das Abenteuer Reise zum Horizont gespielt haben, wissen
von Haridiyon, daB er die Fracht etwa 10 Meilen nordlich eines seltsa-
men Eilandes im Bleichwasser versenkt hat, auf dem sich — als beson-
deres Merkmal — einmal im Jahr (im aventurischen Monat Firun: also
acht Monate nach ihrer Strandung in Balan Cantara) seltsame Zugvogel
aus dem Norden einfinden, um dort zu briiten.

Wir gehen davon aus, daB sich Thre Gruppe irgendwann um diesen
Zeitpunkt herum auf den Weg zum Bleichwasser macht, um dieses
Eiland zu finden und dort wieder mit der Prinzessin Lamea zusam-
menzutreffen. Erkundigen sich die Helden in Balan Cantara oder
anderswo, von wo aus man am geeignetsten ins Bleichwasser vorsto-
Ben kann und wo die besten Ortskundigen dieses Gebiets leben, wird
stets der Name der Hafenstadt Shanali (siche unten) fallen.

Auf dem Weg dorthin sollte den Helden — die sicherlich nicht nur
durch ihren Dialekt auffallen werden — aufjeden Fall das Geriicht zu
Ohren kommen, daf3 in Shanali eine Frau aufgetaucht sei, die angeb-
lich (ebenfalls) aus den Lindern ‘jenseits des verfluchten Thalassion’
stammt.

Version B (Myrancr)

Eine rein myranische Heldengruppe sollte irgendwo auf dem Fest-
land von dem undurchsichtigen cantaresischen Hindler Xantovan
angeworben werden. Er sucht eine Gruppe Wagemutiger, die ihm
helfen, den Geriichten um ‘ein auf dem Grund des Bleichwasser lie-

" Das Abcntcr beglnnt

gendes Schiff mit Schitzen’ nachzugehen, das angeblich Héndler ‘aus
dem verlorenen Horasiat Cuslicon’ dort ‘auf der Flucht vor Piraten’
versenkt haben sollen. Wenn die Helden in den Kontrakt einsteigen
(ithnen werden 20 % des Erléses versprochen), berichtet Xantovan ih-
nen, daB es vorher noch in Shanali eine Seefrau aus den Lindern ‘jen-
seits des verfluchten Thalassion” aufzusuchen gilt, die angeblich mehr
tiber den Ort weil3, wo das Schiff versenkt wurde.

Tatsdchlich weiB Xantovan durch das fiebrige Gestammel eines der
Seeleute Haridiyons, der vor etwa einem Monat qualvoll in den Ker-
kern Balan Cantaras am Sumpffieber verendet ist, um was genau es
sich bei dem Schatz handelt: Endurium! Und wie Sie bestimmt schon
erraten haben, hat Xantovan keineswegs vor, zu teilen. Er sucht blof3
Leichtsinnige, die das gefihrliche Metall fur ihn bergen. Anschlie-
Bend plant er, die Helden kurzerhand mit Gift aus dem Weg zu riu-
men.

So oder so kénnen die Helden die Hafenstadt Shanali entweder mit-
tels einer Reisegaleere (selten und teuer, aber schnell und bequem)
oder iiber den Landweg durch das tropische Tharpura (jederzeit még-
lich, aber anstrengend) erreichen: eine Reise, deren abenteuerliche
Ausgestaltung wir ganz in Thre meisterlichen Hinde legen méchten.
Bei der gesuchten Aventurierin handelt es sich um die ehemalige
Frachtmeisterin Haridiyons, Aldora Liryon, die nach Shanali verschla-
gen wurde. Dort hat sie gezwungenermalBen einige Monate als See-
frau auf einem tharpurischen Handelsschiff gedient, bis sie an einem
myranischen Fieber erkrankte. Heute vegetiert sie im Keller eines
Bethauses des katzenképfigen Pateshi vor sich hin, des maksha-
purischen Gottes der Heilung, Hilfe, Einsicht und BuBe.

Auftakt in Shanali

Die Stadt

Shanali mit seinen etwa 12.000 Einwohnern gehért zu den iltesten
Stidten der tharpurischen Landmasse und kontrolliert mit seiner Flotte
die Meerenge zwischen dem Meer der Schwimmenden Inseln und
dem Bleichwasser. Dominiert wird das Stadtbild von einer Mischung
aus imperialer und tharpuresischer Architektur, doch waren seine ur-
spriinglichen Baumeister ganz offensichtlich nicht menschlicher, son-
dern echsischer Abstammung: die geftirchteten Jharra!
Ahnlich wie Balan Cantara ruht die dschungelumgebene Hafenstadt
auf morastigem Untergrund, so dal es immer wieder vorkommt, dal3
Gebiude aufgegeben und aufihren eingesunkenen Fundamenten neue
Hiuser errichtet werden. Einzig die Hinterlassenschaften echsischer
Abstammung scheinen den Gesetzen der Schwerkraft bis heute zu
trotzen.
Shanali ist ein gefihrlicher, korrupter und schmutziger Ort, der den-
noch Abenteurer und Hiindler anzicht, die von hier aus ihr Gliick im
Westen, bei den Reichtiimern des Nebelwaldes suchen. Wahrzeichen
der Stadt ist seit Jahrhunderten ein verkohlter (und heute ausgehohl-
ter und bewohnbar gemachter) Riesenbaum, dessen Samen einst aus
den gigantischen Wildern im Westen hergebracht wurde. Der Nord-
osten der Stadt mit seinen gewaltigen Nekropolen ist seit Menschen-

gedenken den Totengdttern geweiht: ein unheimliches, fast
menschenleeres Stadtviertel, in dem die Priesterschaft mit un-
nachgiebiger Strenge tiber die Ruhe (und die Grabbeigaben)

der Toten wacht. Alle Einwohner Shanalis, die nachweislich seit drei
Generationen in der Stadt ansissig sind, diirfen den aufwendigen ‘Re-
genbogen-Schleier’ tragen, ein kunstvoller Gesichtsschutz aus der
Seide der Zatari-Raupe, der Standeszeichen, Privileg und Miicken-
schutz zugleich ist. Da der Schleier von lichtscheuen Elementen der
Stadt gleichsam immer wieder zur Verhiillung ihrer Identitit verwen-
det wird, wird miflbrduchliches Tragen mit der Todesstrafe geahndet.
Formal wird die Stadt schon seit Jahrhunderten mit harter Hand von
einem Magnaten (im Namen des Thearchen) regiert, der von seinem
Palast auf der gréBten der alten, echsischen Pyramiden im Zentrum
Shanalis aus herrscht, doch endet der Einflufl des Imperiums schon
wenig abseits der HauptstraBen und Kaianlagen. Dort schligt jedoch
das wahre Herz der Stadt, denn tatsichlich vereint Shanali in seinen
Mauern ein undurchschaubares Vélkergemisch aus Tharpuresen,
Amaunir, imperialen Zuwanderern, Shingwa und Loualil, von denen
die meisten eigene Strafenziige bewohnen. Ein offenes Geheimnis
ist, daB} Shanali eine Unzahl Abishai- und Nequaner-Spione birgt.
Selbst Pristiden aus dem Nebelwald trifft man bisweilen hier an, die
dann meist einem der zwielichtigen Schmuggler-, Schwarzhindler-
oder Diebesfiirsten der Stadt als Leibwichter dienen.

Die Ausgangssituation

Wie oben schon erwihnt, ist die chemalige Frachtmeisterin Haridiyons
lingst schwer an einem tickischen und auszehrenden Sumpffieber



erkrankt. Als ihr klar wurde, daB} ihr die Arbeiten auf einem Schiff -

immer schwerer fielen, versuchte sie ihr Auskommen zunichst durch
Bettelei und durch das Erzdhlen aventurischer Geschichten, spiter
dann durch verheiBungsvolle Erzihlungen von einem Endurium-
Schatz im Bleichwasser zu bestreiten. Nicht alle Zuhorer taten die
Erzihlungen der Bettlerin als bloBes Seemannsgarn ab, darunter ei-
nige raffgierige Abishai wie auch Spione der Nequaner. Bevor die
Kranke in die Hinde der Abishai fallen konnte, nahm sich ihrer vor
etwa einem Monat Devi Purdar, ein ‘Lumpenpriester’ Pateshis aus dem
tharpurischen Elendsviertel Shanalis an, der dort ein armseliges Bet-
haus betreibt. Allerdings hat auch Purdar vor, aus dem Wissen der
Kranken Profit zu schlagen — oder wie er es selbst sicht: seine Unko-
sten zu decken —, bevor diese unter seinen Hinden verstirbt. Devi
Purdar ist daher auf der vorsichtigen Suche nach einem zahlungs-
kriftigen Abnehmer von Aldoras Informationen und glaubt diese in-
zwischen in einigen Nequanern gefunden zu haben.

Leider sind inzwischen aber auch die Piraten auf den naiven Pateshi-
Priester aufmerksam geworden, die derweil lingst damit begonnen
haben, das Bleichwasser auf der Suche nach den aventurischen Ka-
meraden Aldoras abzusuchen. Diese vermuten die Abishai an Bord
der Prinzgessin Lamea. Denn natiirlich ist den Piraten das Auftauchen
der aventurischen Schivonelle in ihren Gewissern nicht verborgen
geblieben. Die Abishai wollen daher bei nichstbester Gelegenheit ver-
suchen, den Priester zu entfithren, um so die Kranke zu finden und
zusitzliche Informationen tiber die Lage des Schatzes aus ihr heraus-
zupressen.

Die Suche

Helden mit einem hohen TaW: Gassenwissen kénnen nach ihrer An-
kunft im schwiilwarmen Shanali herausfinden, daB im tharpurischen
Armenviertel der Stadt tatsichlich eine merkwiirdige Bettlerin und
Geschichtenerzihlerin aufgetaucht sei, die mit der phantastischen
Geschichte von sich reden machte, aus den Lindern jenseits des Ver-
fluchten Thalassion zu stammen.

Aventurische Helden diirften bei ihren Nachforschungen gentigend
Aufmerksamkeit erwecken, so dali Devi Purdar, der Priester Pateshis,
eventuell selbst auf die Gruppe aufmerksam wird. Im Falle myranischer
Helden, wird ein Kontaktmann ihres Auftraggebers Xantovan den
Kontakt zu dem Priester vermitteln.

Beide Fille sollten darauf hinauslaufen, die Helden zu einer zwie-
lichtigen Kaschemme, dem Gischtwurm, am Rande des tharpurischen
Armenviertels zu lotsen, wo der miBtrauische Priester die Helden kon-
taktieren wird. Natirlich haben sich inzwischen lingst Abishai auf
seine Spuren geheftet — im Falle einer aventurischen Heldengruppe
kénnen Sie es natiirlich auch so einrichten, daf} erst deren Nachfor-
schungen die Piraten auf die Spur des Priesters fithren.

Der Uberfall

Schon kurz nach Betreten der stinkenden und verrauchten Taverne,
in der es vor hartgesottenen Gestalten nur so wimmelt, tritt eine laszi-
ve, amaunische Schankmaid an die Helden heran. Sie richtet ihnen
betont kiihl aus, daf3 sie draulen am Abwasserkanal von einem dieser
Lumpenpriester erwartet wiirden.

Sobald die Helden dort cintreffen, tritt z6gernd ein ilterer, langhaari-
ger Mann in zerrissener purpurner Robe aus dem Schatten eines Tor-
bogens, der eine fette Hauskatze auf dem Arm trigt: der Pateshi-Prie-
ster. Devi Purdar macht keinen Hehl daraus, daf} er weil3, wo sich
Aldora aufthilt. Vor allem bei Aventuriern, die er mit groBem Erstau-
nen betrachtet, versucht er den Preis fiir seine Vermittlung in die Hohe

zu treiben (“Es gibt auch noch andere Interessenten!”). Als er sie end-

lich zu seinem Bethaus fithren will, treten plétzlich (Anzahl der Hel-
den) wiiste Schlagetots aus ihren Verstecken, die kalt grinsend die Her-
ausgabe des ‘Betbruders’ und alle Wertgegenstinde der Helden einfor-
dern: Abishai! Der zwangsliufig folgende Kampf sollte — bei rein
myranischen Heldengruppen — aufjeden Fall zum Tode ihres Auftrag-
gebers Xantovan fihren. (Dies wird im tibrigen nicht die letzte Ausei-
nandersetzung der Helden mit den raubgierigen Abishai bleiben.)

Werte der Abishai-Piraten:

IB9 MU13 KO14 AT13 PA12

LE 41 RS 1 TP 1W+3 AU 45 MR 6

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Finte, Ausfall, Wuchtschlag

Das Bethaus Pateshis

Der “Tempel’ Pateshis, zu dem Devi Purdar sie nach dem Kampf fihrt,
entpuppt sich als das einsturzgefdhrdete Erdgeschol3 einer alten Haus-
ruine, die nur notdirftig gegen die hiufigen Regengtisse Shanalis ab-
gedichtet ist.

Einem Held, dem nahe des Bethauses eine IN-Probe +4 (Gefahren-
instinkt) oder eine Sinnenschirfe-Probe+8 gelingt, glaubt, von irgend-
woher aus dem Dunkeln der Gasse beobachtet zu werden (drei
Nequaner, die hier auf den Priester gewartet haben und zunichst ein-
mal abwarten).

An der Stirnwand des mit purpurnen Lumpen behingten Betraums
steht die termitendurchlécherte Holzstatue des Gottes der Heilung,
BuBe und Einsicht: ein lichelnder, katzenképfiger Mann, der einen
Tiegel in seinen Hinden hilt, der in guten Zeiten zum Abbrennen
von Riucherwerk Verwendung findet. Im ganzen Raum wimmelt es
von Katzen, die sich gelegentlich um eine der Futterschalen streiten.
Der Priester zieht nun eine Bastmatte fort, unter der sich die Luke zu
cinem Keller verbirgt.

Tatsidchlich konnen die Helden im Keller auf Aldora Liryon stofen,
um die es trotz Purdars aufopferungsvoller Pflege derart schlimm steht,
dab selbst ein der Heilkunde unerfahrener Held erkennen kann, dal3
die Seefrau kurz vor ihrer Fahrt iiber das Nirgendmeer steht. Ein idea-
ler Zeitpunkt fiir eine rithrende, einfithlsame Sterbeszene mit der Tod-
kranken — insbesondere wenn es sich um eine aventurische Helden-
gruppe handelt. Der Priester wird die Helden hierzu mit Aldora al-
lein lassen.

Die Sterbende kann den Helden mit fliisternder Stimme anvertrauen,
daB das Endurium 10 Meilen nérdlich eines seltsamen Eilandes im
Bleichwasser versenkt wurde, wo sich einmal im Jahr seltsame Zug-
vogel aus dem Norden einfinden. Eine Information, die eine aven-
turische Gruppe (leider) schon besitzt — Myranern hingegen aber neu
sein diirfte.

Kurz nach dem Tod Aldoras kommt es zu folgender Szene:

Vcrhandlungcn

Plétzlich sind oben im Bethaus erregte Stimmen zu horen. Offenbar
ein Streit zwischen dem Pateshi-Priester und einigen Neuankémm-
lingen: drei relativ kleinwiichsige, kahlrasierte Manner und Frauen
mit bleicher Haut, iibergroBen, schwarzbraunen Augen und weit ge-
Sftneten Pupillen. Alle drei sind in uniformihnliche Kapuzenskapuliere
aus glinzender Fischhaut gehiillt und halten drohend gespannte Har-
punen in den Hinden.

Die Begegnung sollte nicht zu einem Kampf, sondern zu einer ;
diplomatischen Ubereinkunft zwischen Nequanern und Hel- ,
den fithren — vor allem dann, wenn sich selbst ein Nequaner A



unter den Helden befindet. Erstere bieten an, die Bergungsmittel zu

stellen, die Helden sollen dafiir ihrerseits die Lage des versenkten Fracht-
schiffes verraten.

Wie auch immer das anschlieBende Gefeilsche um die Aufteilung des
Enduriumschatzes ausfallen wird, die Verhandlungen sollten damit
enden, daB Helden und Nequaner noch am gleichen Abend auf
Schleichwegen die Stadt verlassen und mittels eines Ruderbootes auf
die ‘offene See’ hinausrudern. Dort, so betonen die Nequaner, wiir-
den ‘die Britdder und Schwestern sie schon aufihrem Schiff erwarten’.
(Natiirlich kann der Kontakt zu den Nequanern alternativ auch durch
cinen Helden eingeleitet werden, der die Gasse vor dem Bethaus ge-
nauer tiberprift. So oder so sind die Abgesandten der Nequaner tiber-
aus verdrgert. Denn Devi Purdar hat entgegen ciner getroftenen Ver-
einbarung nicht sie, sondern die Helden zu der Kranken geftihrt. Of-
fenbar wollte der Priester die Gelegenheit niitzen, doppelt abzukas-
sieren. Schnell stellt sich heraus, daff die Nequaner bereits von dem
versenkten Endurium Kenntnis haben.)

Der Dcmcrgator

»Schon seit einer halben Stunde bemiiht ihr euch schweigsam und gemifs
der Kursangaben curer seltsamen Begleiter auf die dunkle See hinauszu-
rudern und die zahlreichen, vor Anker liegenden Frachtschiffe vor Shanali
grofraumig zu umfahren. Doch ein konkretes Ziel ist nicht zu erkennen.

" Unvermittels heifst euch einer der Kahlkopfigen anzuhalten und entleert
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einen ganzen Beutel mit merkwiirdigem Pulver iiber der See, das beim
Kontakt mit dem Wasser in strahlendem Griin aufzuleuchten beginnt.
Augenblicke spiter ist das ganze Boot von hell leuchtendem Wasser umge-
ben. Die Nequaner scheinen gespannt auf irgend etwas zu warten, als in
der Ferne plotzlich ein Alarmruf zu horen ist: “Nequaner!”. Zum Entset-
zen eurer Begleiter schilt sich aus dem Dunkel der sorgsam umrundeten
Frachtschiffe ein Patrouillenboot der Imperialen Garde, und ein gutes
Dutzend bewaffneter Ruderer hilt auf euch zu.«

Es liegt in Thren meisterlichen Hinden, ob Sie es hier zu einem wei-
teren bewaffneten Konflikt — diesmal mit imperialen Seegardisten —
kommen lassen wollen. Dieser wird auf jeden Fall mit dem Auftau-
chen der Margitara, dem Demergator der Nequaner cin Ende finden,
dessen drehbarer Kommandoturm (in Gestalt eines bedrohlichen
Gischtwurms) sich plétzlich brodelnd und schnaubend aus den dunk-
len Fluten erhebt. Dunkle Rundluken klappen quietschend im Maul
des ‘Ungeheuers’ auf, und das Patrouillenboot wird mit einer fauchen-
den Salve Harpunengeschosse eingedeckt. Fluchend geben die Impe-
rialen den ungleichen Kampf auf und zichen sich zuriick.

Helden und Nequaner kénnen nun iiber muschelverkrustete Spros-
sen die Aussichtsplattform des runden Kommandoturms und hier tiber
eine Luke aus Schildpatt das Innere des wundersamen Demergators
betreten.

An Bord der Margjtara

Das Verhiiltnis zwischen Nequanern und Helden (von denen die Krif-
tigen wie selbstverstindlich auf dem Arbeitsdeck untergebracht und
cingesetzt werden ...) wird in den ersten Tagen von pragmatischem
MiBtrauen und freundlicher Zuriickhaltung bestimmt sein. Trotzdem
haben die Helden all ihre Waffen und arkanen Besitztiimer abzuge-
ben. Vor allem letztere werden mit einigem Argwohn betrachtet. Stets
halten sich in ihrer Nihe wie zufillig einige mit Harpunen und Spie-
Ben bewehrte Nequaner auf. Eine Fihrung durch den gesamten
Demergator wird den Helden erst nach dem weiter unten beschriebe-
nen Unfall des Schiffes zugestanden.

Durch die kristallenen Bullaugen des Demergators sind immer wie-
der bunte Fische, Algenwilder und eigentiimliche, hin und wieder
illuminierende Medusen zu erkennen. Einmal meinen die Helden
am Bleichwassergrund sogar die bizarre Ruinen einer tberfluteten
Stadt auszumachen, die halb unter Schlamm begraben liegt; ein
andernmal kann aus sicherer Entfernung (und nach dem Auftauchen
des Demergators) die Eruption eines kleineren Vulkankegels beob-
achtet werden, der die Wasseroberfliche durchstofien hat und das
Bleichwasser mit heifler Asche bewirft.

Szenen an Bord der Margitara

—Die Helden werden in der Messe in unregelmiBigen Abstinden

vom ‘Flutenmeister’ Luteron (entspricht dem Rang eines Kapitins)

befragt, ob sich unter ihnen eingeschleuste Spione des Imperiums be-

finden.

—Sollten sich Aventurier unter den Helden befinden, wird man sie

mit Erstaunen tiber den fremden Kontinent befragen — angesichts des
offensichtlichen Abfalls ihres Horasiats vom Imperium durchaus

mit einiger Sympathie.
—Immer wieder versucht man von einzelnen (!) Helden
freundlich mehr iiber die Lage des Schatzes in Erfahrung zu

bringen, als die Gruppe zusammen vielleicht eingestehen wiirde. Im-
merhin kénnen die Helden so erfahren, daB} es nur ein Eiland im
Bleichwasser gibt, auf dem sich einmal im Jahr zahlreiche Végel, blau-
gefiederte Breitschnabel-Enten, zum Briiten niederlassen. Diese In-
sel werde man ansteuern.

—Die Helden werden zu einer kurzen Tauchschulung im Frachtraum
gefiihrt, wo sie erstmals im Umgang mit den Szirri-Szirri-Quallen
unterwiesen werden.

—Ein Unfall auf dem Arbeitsdeck (FuBverletzung eines Nequaners)
ermoglicht einem Heiler unter den Helden, freundschaftliche Kon-
takte aufzubauen.

—Ein riesiger Schwarm silberner Fische umtanzt den Demergator
und begleitet das Gefihrt eine Weile. Der Flutenmeister hilt dies fiir
ein Gunstzeichen Melakobs des Tausendleibigen und ruft in der Messe
zum Gebet, zu dem auch die Helden eingeladen werden.

Mystcriéser Unterwasserfund

Zur Uberraschung der Helden werden diese eingeladen, eine Gruppe
Nequaner bei Bergungsarbeiten zu begleiten — eine “Tauchiibung’,
wie es heift. Am Meeresgrund wurde ein altes, algentiberwuchertes
Muschelgefihrt der Loualil entdeckt, das wohl einst von groBen Fi-
schen gezogen wurde. Seine Ladung (darunter kugelférmige Flaschen
aus Perlmutt) ist noch immer auszumachen. Da die Loualil das Bleich-
wasser normalerweise meiden, sorgt der alte Fund bei den Nequanern
zumindest fiir Interesse.

»Lhr sitzt schweratmend an der Ausstiegsluke des unteren Tauchausstiegs,
die Fiifie bereits im dunklen Wasser planschend. Irgendein blubbernder
Stein hat den Druck in diesem Raum erhéht. Drei Nequanerinnen haben
diese glockenformigen Quallen aus den Aquarien genommen und stiilpen
sie euch wie eine glitschige Miitze iiber; sechs Nesselarme schlingen sich



Dic Magitar‘a:
ein Forschungs—Dcmcrgator der Nccluancr

Bei dem knapp 25 Schritt langen, mit seinen Schwimmfliigeln von
oben einem Rochen dhnelndem Unterwasserboot der Nequaner han-
delt es sich um einen speziellen Demergatortyp fiir Erkundungs-
und Forschungsfahrten, der bis zu 100 Schritt tief tauchen kann.
Derzeit versehen 40 Nequaner an Bord ihren Dienst. In und an den
seitlich angebrachten Auslegern sind die Trimmtanks, die Hohen-
ruder und die semipermeablen, mit Kajurat beschichteten Kiemen-
Lamellen zur autarken Luftversorgung des
Schiffes untergebracht. Zum Auftrieb wer-
den die gefluteten Trimmtanks mittels eines
ausgefeilten Pumpensystems leergepumpt;
bei der Notwendigkeit schneller Manéver
unterstiitzt durch elementare Luft aus
Druckgefifien. Angetrieben wird der De-
mergator durch die Muskelkraft von Schrau-
ben-Tretarbeitern fiir hhere Geschwindig-
keiten und einer Arcano-Mechanik fiir die
Marschfahrt.

Das obere Ende der Margitara bildet ein run-
der, rundum verglaster Raum, in dessen Mit- K) U_'e 1 f
ey Fiuvkes -

te sich die obere Ausstiegsschleuse befindet,
r-.elduvs

die zu der mit einem Geldnder gesicherten
Aussichtsplattform fithrt. Im Deck darunter
ist ein fiir den Uber- und Unterwasserkampf
taugliches Zwillings-Harpunengeschiitz un-
tergebracht, das sich um etwa 120° schwen-
ken liBt, wihrend wiederum darunter die
bugwiirts verglaste Kommandobriicke und der Kartenraum liegen.
Auf dem Hauptdeck finden sich von vorne nach hinten die Kajiite
des Flutenmeisters (Kapitins), die Mannschaftsmesse, die Waffen-
und Geritekammern der Kampfschwimmer (links und rechts des
Hauptgangs), der Hauptschacht, der Schnellantrieb mit den 18 Tret-
ridern (und den Schlafkojen der Schraubenarbeiter) und schlieB-
lich (auBerhalb des Rumpfs) das obere Schraubenpaar.

Aufdem Maschinendeck liegen hintereinander die untere Aussichts-
galerie hinter einer durchsichtigen Kuppel (aus einem Material, das
definitiv kein Glas ist), die Laboratorien (neben den ‘liblichen’ al-

\chimistischcn Geritschaften der Nequaner finden sich hier zahlrei-

che, geflutete Glasbehiilter, in denen diverses Meeresgetier zur al-
chimistischen Verwendung gehalten wird, darunter auch Szirri-
Szirri-Quallen, die den Helden spiter die Unterwasseratmung er-
méglichen), die Kombiise, der Hauptschacht, die Frachtriume, der
arcanomechanische Antrieb (nur iiber eine Luke vom Schnellan-
trieb aus zu erreichen) und das untere Schraubenpaar.

Das Unterdeck schlieBlich birgt die Pumpenkammern (iiber sinni-
ge Mechanismen mit den Antriebswellen gekoppelt), einen Teil der
Trimmtanks, die Landestiitzen, die Bilge und den unteren Tauch-
ausstieg am FuB des Hauptschachts.

j‘chu Le-a\-« ?u s

{Ecl—?n-fcﬂ‘e
i Bt by

Vorn am Schiff sind die an frei schwenkbaren Fiithlern angebrachten
Illuminatoren befestigt, mit Gwen Petryl-Pulver und dem leuchten-
den Extrakt der Sonnenanemonen gefiillte Leuchtkérper, die ein star-
kes, gelbgriines Licht abgeben, wihrend der Demergator achtern in
das lange, mehrfach unterteilte Seitenruder auslduft.

Jedes der Decks hat eine Hohe von etwa zweieinhalb Schritt. Die
zweckorientierten Innenrdume mit ihren verwirrenden Konstruk-
tionen an Rohren, Kurbeln, Schotten, Zahnridern, Pumpen und Ven-
tilen aus Karettan, Glas, farbigen Stihlen, vor allem aber diversem
Meeresgebein, wirken nicht nur auf Fremde eng und ungemiitlich.

/

um den Oberkorper. “Die Szirri-Szirri werden euch Luft zum Atmen ge-
ben, doch achtet darauf, dafs sie nicht beschidigt werden”, spricht eine der
Nequanerinnen. Eure Sicht ist durch die Qualle getriibt, und erst als ihr
in das kiihle Wasser eintaucht, seht ihr alles klar vor euch: Seeboden, spann-
lange Fadenwiirmer, kleine Fische.«

Die Szirri-Szirri spenden Atemluft und scheinen im Gegenzug die
ausgeatmete Luft zu verwerten. Da es sich um domestizierte Exem-
plare handelt, sind sie weniger effektiv als ihre wildlebenden Verwand-
ten aus dem salzigen Thalassion: Thre gespendete Luft kann nur fiir
jeweils 2W6+3 SR geatmet werden, ansonsten ‘schiumt das Blut’, wie
die Nequaner sagen (siche S. 112). Die Helden miissen also immer
wieder zum Demergator zuriickkehren (wo sie sich auch fiir weitere
Unternechmungen besprechen kénnen). In groBeren Tiefen als 50
Schritt versagen die Quallen und produzieren nur stickige Gase, wo-
mit der tiefe Abgrund spiter im Abenteuer fiir die Gruppe tabu ist.

(Allgemeines zu den Besonderheiten unter Wasser finden Sie in Dra-

chen, Greifen, Schwarzer Lotos, S. 58 und dem Abenteuer Reise zum
Horizont. Ausfiihrlichst wird ein im Jahr 2001 erscheinender Meeres-
band auf die Thematik cingehen.)

Bis auf zwei feuerrote Raubquallen, die mit einigen gezielten Harpu-
nenschiissen von seiten der Nequaner vertrieben werden kénnen, ver-
luft die Bergung ohne Probleme. Die Uberraschung ist allerdings
groB, als eine grobe Untersuchung der bauchigen Flaschen Hinweise
erbringt, daf es sich hierbei in Wahrheit um eine alte, nichtsdesto-
trotz unbekannte Fracht der gefiirchteten Mholuren handelt. Nach
einigem Hin und Her beschlieBt der Flutenmeister, zwei der Fund-
stiicke zur spiteren Untersuchung ins Laboratorium bringen zu las-
sen. Eine Offnung der Flaschen wird aber untersagt.

Selbst wenn die Helden einen Weg finden sollten, schon jetzt einen
Blick in die Behilter zu werfen (und diesen unwahrscheinlicherweise
auch noch als das unten beschriebene Gift zu identifizieren), wird
dies nichts an der Abfolge der weiter unten beschriebenen Ge-
schehnisse dndern.
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Schaumendes Blut

Wenn Atemluft zu lange Zeit konzentriert eingeatmet werden mul,
kommt es zum ‘schiumenden Blut’ (einer Sauerstoftvergiftung):
Die Augen flimmern (TaW: Sinnenschérfe —3), Muskeln und ganze
GliedmaBen zucken unkontrolliert (GE und FF fallen um je 2
Punkte), und es kommt nach einer miBlungenen MU-Probe (ge-
gebenenfalls um Raumangst erschwert) zu hektischer Atmung, bei
der der Taucher aufgeschiumtes Blut hustet. Jede SR, die dieser
Zustand anhilt, erhiilt der Taucher W3 SP und muB eine KO-Pro-

\bt’ ablegen, bei deren MiBlingen er bewuBtlos wird. )

Feuer und Wasser

Plotzlich ist unter dem Demergator dumpfes Donnergrollen zu ho-
ren, und ein gigantischer Schlag 1Bt das gesamte Schiff erbeben. Ar-
beiter schreien auf, Rohre und Ventile platzen, die AuBenhaut reifit an
cinigen Stellen, und auf allen Decks dringt Wasser ein. Schnell wird
klar, was passiert ist: Die Margitara wurde von einem unterseeischen
Vulkanausbruch tberrascht!

Spielen Sie alle Register eines untermeerischen Katastrophenszenarios
aus. Der Demergator ist kurzfristig nicht steuerbar und taumelt durch
die aufgewiihlte See. Withrend sich die Innenrdume des Schiffes
schnell mit Wasser fiillen, setzen sich die Nequaner routiniert ihre
kajuratbestrichenen Kiemenhauben auf, um trotz des Wassereinbruchs
weiterarbeiten zu konnen. Die Zeit reicht nicht aus, um auch die
Helden mitden (im Laboratorium verwahrten) Szirri-Szirri-Quallen
auszustatten. Die Helden werden daher nach und nach auf die Kom-
mandobriicke und das Kampfdeck evakuiert, wo ecine Luftblase ihre
Atmung sicherstellt und sie sich um das halbe Dutzend BewuBtloser
und Verletzter (darunter Flutenmeister Luteron) kiimmern kénnen.

Mholurisches Vcrhéingnis

Schon nach einem Tag sind die Reparaturarbeiten so weit gedichen,
daB die Lecks abgedichtet und die Decks wieder begehbar sind. Auch
der magotechnische Antrieb funktioniert wieder. Doch nach einer Sie-
gesfeier ist niemandem zumute, denn in der darauffolgenden Nacht
bricht réchelnd ein Nequaner nach dem anderen mit Schwiicheanfil-
len zusammen und ein unheimliches Fieber beginnt sich der Mann-
schaft zu bemichtigen.
Tatséchlich bleiben von dem Phinomen nur die Helden und jene an-
geschlagenen Nequaner verschont, die sich bei der Katastrophe im
Turmbereich des Demergators authicelten. Eine Untersuchung erbringt
folgendes: Bei dem Unfall wurden die mysteriésen, mholurischen
Behiiltnisse im Labor zerschlagen, in deren Innern sich — wie sich
nun herausstellt — das konzentrierte Gift des Korallenspeiers befand.
Das Gift dieses Tiefseepolypen (Stufe 6) sorgt bei Kiemenatmern fiir
den sofortigen Tod, bei allen, die ihre Luft aus dem vergifteten Wasser
bezichen, immer noch fiir eine Lihmung und Vergiftung der Atem-
wege, die — unbehandelt — ebenfalls zum qualvollen Tod des Opfers
fithrt. Im konkreten Fall sind die Auswirkungen besonders drama-
tisch, da fast die gesamte Mannschaft wihrend des Unfalls unter Was-
ser dem freigesetzten Gift ausgesetzt war, das sich durch die eindrin-
genden Wassermassen vom Laboratorium aus iiberall im Schiff ver-
teilen konnte.
Flutenmeister Luteron weist darauf hin, daB} einzig ein heilkriftiger
Absud aus dem blasigen ‘Schwemmaugentang’ Rettung gegen

@ dieses Gift verspricht — und der muB erst gefunden werden.

X

N ol
Schwemmaugcntang

Dies ist die Stunde ihrer Helden, in deren Schuld die Nequaner bald
schon stehen werden. Auf allen Decks ‘stapeln’ sich pflegebediirftige
Nequaner, und ohne die Hilfe der Helden wiirde die Margitara wohl
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schon bald einem schwimmendem Sarg aus Karettan und Schildpatt
gleichen. Bis der angeschlagene Flutenmeister endlich einen ‘Wald’
aus schritthohem Schwemmaugentang findet, sterben 1W6 Nequaner
an dem Polypengift.

Der heilkriftige Tang kann nur durch tauchende Helden an Bord ge-
bracht werden, die das Pflanzenmaterial in kleine Sicke abfiillen
miissen (ein Sack reicht jeweils fiir eine Brau-Dosis, siche unten).
Dummerweise halten sich im Tangwald die aggressiven, fast unter-
armgrofien Larven der gefiirchteten, ausgewachsen fast menschen-
groBen Spiegellibellen verborgen, die bei 1-3 auf W6 (je Sack) aus
dem schlammigen Untergrund hervorschnellen und ihre ‘Kinderstu-
be’ hartniickig verteidigen.

Werte der Libellenlarven:

IB5 KOS5 AT10 PAS5

LE8 RS2 TP 1W+2 (Zangen) (+Gift") GS 5 MR 1

*) Gift (Stufe 2); nach zwei Treffern reicht die verabreichte Giftkonzentration
aus, um die Sinne eines Humanoiden fiir eine Stunde zu verwirren: 1W6 Punk-
te Verlust auf KL; alle Proben auf Orientierung um die gleiche Punktezahl er-
schwert.

Heiler, Alchimisten oder andere entsprechend ausgebildete Helden
macht der angeschlagene Flutenmeister im Laboratorium mit der Re-
zeptur vertraut, mittels der aus dem Tang das heilkriftige Extrakt ge-
braut werden kann. Erstellt werden kann es mittels folgender Proben:
Alchimie~+7 oder Heilkunde (Gift) +5 oder Pflanzenkunde +7 oder Ko-
chen (Trinke) +7. Ein MiBlingen der Probe macht den verwendeten
Tang unbrauchbar. Jede gewonnene Dosis reicht fiir 2W-1 Patienten
unter den 30 noch verbliebenen Kranken an Bord der Margitara.

Weiterfahrt

Die Helden werden in dem folgenden zwei Tagen von den immer
noch geschwiichten Nequanern mit deutlich mehr Respekt behandelt,
ja, fast kann das Verhalten der Mannschaft freundschaftlich genannt
werden. Die Nequaner sind nun nicht nur bereit, den Helden das
cine oder andere technische Detail im Demergator zu erklidren, auch
sind sie nun willens, ihnen mehr tiber ihr Volk zu erzihlen.
Flutenmeister Luteron l4dt interessierte Helden eines Abends sogar
in seine Kajiite bei schmackhaften Rotalgenwein ein und liest ihnen
aus cinem Bindchen nequanische Lyrik vor.

Am Ziel: Die Brutinsel

Vormittags ertont es von der Kommandobriicke: “Eiland in Sicht!”
Der Demergator taucht auf, und die Helden kénnen nun von der
Aussichtsplattform aus in einiger Entfernung eine kleine, felsige Insel
erkennen, die von Hunderten blauer Breitschnabel-Enten bevélkert
wird, die quasi tiberall an Land ihre Brutplitze errichtet haben. Plstz-
lich ist hinter einem groBen Klippfelsen der Rumpf eines groBen, auf
dem Bleichwasser diimpelnden Segelschiffes auszumachen.
Aventurier werden das Schift schnell als die Prinzessin Lamea erken-
nen kénnen. Unheimlich ist nur, daB die Schivonelle v6llig menschen-
leer wirkt. Klar ist nur, dal das steuerlose Schiff schon bald an der
telsigen Brutinsel zerschellen wird, wenn die Margitara das Schift nicht
schnell wieder hinaus aufs Bleichwasser zicht.



An Bord der Prinzessin Lamea

Bei der detaillierten Untersuchung Ihrer Helden an Bord der Prinzes-
sin Lamea kénnen Sie auf Pline und Beschreibung der aventurischen
Schivonelle zuriickgreifen, die in dem Abenteuer Reise zum Hori-
zont zu finden sind.

Helden, die sich auf und unter Deck niher umschauen, haben das
unheimliche Gefthl, als sei das Schiff von einem Augenblick auf den
anderen tiberstiirzt von der tiber hundertképfigen Mannschaft verlas-
sen worden. Die einzigen Lebewesen an Bord sind ein gutes halbes
Dutzend blauer Breitschnabel-Enten, die offenbar vor kurzem damit
begonnen haben, auf dem Ausguck sowie auf der Vorder- und Achter-
trutz Nester zu bauen.

Alles in allem macht das Schiff den Eindruck, als treibe es seit zwei
oder drei Tagen steuerlos auf dem Bleichwasser. Uberall lassen sich
herrenlose (auch private) Besitztiimer einzelner Mannschaftsmit-
glieder finden, die wirken, als ob sie gedankenlos fallen- oder liegen-
gelassen worden wiren. Vor allem folgende Funde sind interessant:
—Logbuch Harikas: Die fast gidnzlich mittels einer schwierig zu ent-
zifternden Kurzschrift verfaten Eintragungen (die von myranischen
Helden nur mittels geeigneter Magie entziffert werden kénnen), kiin-
den von einer monatelangen Irrfahrt des Schiffes, seit dieses das
Giildenland erreicht hat. Es stellt sich heraus, dal3 Harika zwischen-
zeitlich noch einmal den Austragungsort der Seeschlacht zwischen
der Kénig Tolman und den Shindrabarer Piraten aufgesucht hat (sie-
he Reise zum Horizont), um das Schicksal der schweren Schivone
aufzukliren. Dort fanden sich aber nur die fiir eine Seeschlacht tbli-
chen Trimmerstiicke diverser Schiffstypen, die keine exakte Antwort
zulieBen, was aus Schiff und Besatzung wurde. Eine Suche, die Harika
bis nach Melakkam fiihrte, ohne das Schicksal der To/man zufrieden-
stellend aufkldren zu kénnen. AnschlieBend folgte die Niederschla-
gung einer Meuterei an Bord, nach der Harika beschloB, wieder nach
dem Endurium-Schatz im Bleichwasser zu forschen. Es gelang der
tollkithnen Seefahrerin, noch einmal die Wasserwege des Louranath
ins Meer der Schwimmenden Inseln zu durchqueren und von hier
aus ins Bleichwasser vorzustoBen. Der letzte Eintrag lautet: »Wir ha-
ben heute den Ort erreicht, an dem Offizier Haridiyon das magische Me-
tall versenkt hat. Habe Anker werfen lassen und hoffe, dafs die verbliebene
Ausriistung zur Bergung des schweren Metalls ausreicht. Gleich bei Son-
nenaufgang werden wir den Tauchgang in Angriff neh...«

(Hier brechen die Aufzeichnungen unvermittelt ab.)
—Kartenmaterial: In Harikas Kajiite kann eine Seekarte des Bleich-
wassers gefunden werden, die alle navigatorischen Angaben zum Auf-
spiren des versenkten Enduriums-Schatzes birgt; zum anderen fin-
det sich hier eine Karte der Kiisten Makshapurams und Tharpuras,
die Sie dieser Box entnehmen kénnen und die zur Orientierung IThrer
Helden auf dem fremden Kontinent bestimmt ist.
—AufschluBreiche Funde: An drei Stellen an Bord lassen sich (zu-
weilen in die Planken gerammte) Entermesser finden, neben denen
graue, eingetrocknete (und abgeschlagen wirkende) Schleimklumpen
liegen. Die Tauchausriistung des Schiffes (eine Kiste mit Kajubo-
knospen, Gewichte, Bergungsnetze usw.) im Frachtraum ist unberiihrt.
—Die Seekiste Nekkomaks: Im Frachtraum 148t sich des weiteren
eine bunte, mit zahlreichen Seemotiven verzierte Kiste finden, die
aventurischen Helden tiberaus bekannt vorkommen diirfte: die Be-
hausung des Klabauters Nekkomak!

Der Klabauter Nekkomak

Sobald die Helden die merkwiirdige Seekiste bertihren, erscheint mit
cinem Knall der schmerbduchige Klabauter in seiner Phantasicuni-

form neben ihnen und tberschiittet die Helden mit einem aufgereg-

ten Redeschwall aus Vorwiirfen.

Sollten Thre Helden die wundersame Kiste mit dem Klabauter ur-
spriinglich wihrend der Schlacht mit den Piraten vor der Kiiste
Myranors auf der Kénig Tolman zuritickgelassen haben (siche Reise
zum Horizont), kénnen Sie ihr Auftauchen damit erkliren, dal3 sel-
bige zu den Fundstiicken zihlte, die Harika spiter dort aus der See
bergen lieB, wo die Seeschlacht stattfand. Leider weil auch Nekkomak
interessierten Helden gegeniiber nur zu berichten, daf} die Konig
Tolman einen Ausbruchsversuch wagte, deren Ausgang er allerdings
nicht mehr miterlebte.

Der veridngstigte Klabauter (aventurische Helden haben evtl. noch ein
gegebenes Versprechen zu erfiillen ...), kann nur berichten, daB3 plétz-
lich gegen Mitternacht ecine merkwiirdige Melodie auf dem Bleich-
wasser erscholl, “als ob der Mond singen wiirde”: eine magische Me-
lodie, die ihn in den Schlaf zwingen wollte. Bevor ihr dies aber ge-
lang, steckte er sich die Finger in die Ohren und floh zurtick in seine
Truhe. Spiter konnte er die Anwesenheit “merkwiirdiger Kreaturen”
an Bord spiiren. Als er am nichsten Tag wieder seine Kiste verlieB3,
war die gesamte Besatzung verschwunden. Mehr kann der verzwei-
felte Klabauter nicht berichten.

Auch die Nequaner kénnen sich aus den Ereignissen keinen rechten
Reim machen. Flutenmeister Luteron beschlieB3t daher, die Lamea ins
Schlepp nehmen und den Ort, an dem das Endurium versenkt wur-
de, anzusteuern.

Auf Grund gclaumccn

Mit der Prinzessin Lamea im Schlepptau geht es deutlich langsamer
voran, doch schlieBlich erreicht die Margitara in der spiten Nacht die
Seeregion, in der das Endurium liegen soll. Plstzlich taucht in der
dunklen Tiefe vor dem Demergator ein monstroses, unschwer an ei-
nen gigantischen Seestern gemahnendes Bauwerk auf, das direkt am
Rand eines unauslotbar tiefen Spalts am Seegrund liegt, der den Grund
des Bleichwassers auf Tausende Schritt wie eine tiefe Wunde durch-
schneidet.

Wenn sich die Helden gemiB Nekkomuks Hinweis um Mitternacht
die Ohren verschlieBen, tun ihnen dies einige Nequaner gleich. Doch
die meisten geben nichts auf das Geschwitz des Klabauters, dieser
“unseligen, magischen Kreatur.”

Plétzlich sind — trotz der verschlossenen Ohren — rauschhafte Unter-
wasser-Klange zu héren, die binnen kiirzester Zeit die unvorbereite-
ten Nequaner in Schlaf und wilde Trdume schicken. Die Helden kén-
nen mit um 3 Punkte erleichterten KO-Proben der einschlifernden
Musik widerstehen. Lange Zeit geschicht nichts, nur die Stille der
See und das Schnarchen der nicht zu weckenden Nequaner umgibt
die Helden, dann kommt es unvermittelt zum Angriff der amében-
artigen Wichterkreaturen der Alten:

»Etwas klatscht von aufSen an die Bullaugen: eine formlose Schleimkrearur
voll jadegriin leuchtender Partikel im Innern, umgeben von Hirchen und
Wimpern. Sie pref3t sich an das Glas, als wolle sie sich durchbohren. Da
saugt sich ein weiteres fest — und noch eines. Dutzende. Ihr hort von allen
Seiten schlurfende und schmatzende Gerdusche, die durch die Karettanhiille
des Demergators ins Innere dringen. Die Amébenartigen haben sich wie
Blutegel an das Schiff geheftet. Plotzlich kreischt von hinten eine der An-
triebswellen auf, dann geht ein Ruck durch den Demergator. Ihr sinkt nach
unten, auf den Seegrund zu, wo thr wenig spiter mit einem Ruck auf-

setzt.«

Die Schleimkreaturen, sogenannte Blasenhiiter, umfangen je-
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/Das Vermiachtnis der Alten

Die iltesten Relikte in den Tiefen des Bleichwassers stammen aus
Zeiten, in denen die Zeit noch jung und der Zerfall der Welt noch
fern waren. Hier erstreckte sich eine blithende Senke, in der das Volk
der Statthalter Madas vor Ewigkeiten ein Malachitmonument errich-
tete, dessen eigentlicher Zweck heute verborgen ist. Das (erkenn-
bar) magische Bauwerk in Form eines schlanken Tetraeders hat die
Fihigkeit, Zauberkrifte zu konzentrieren. Doch das Schiff der Zeit
zog die Segel neuer Aonen auf, wihrend derer die Macht der Alten
schwand, die Hiigel von Ushkanthar ins Meer der Schwimmenden
Inseln stiirzten und das Gebiet des heutigen Bleichwassers tiber-
schwemmt wurde.

Vor Jahrtausenden, als sich die Mholuren und andere Amphibien
im Krieg mit den Kiemenlosen befanden, fand das finstere Unter-
wasservolk die kaum verfallenen Uberreste der Alten im See, bezwang
cinige der monstrosen Wichter und machte sich das Bauwerk zu-
nutze: Mit der in der vierseitigen Pyramide gesammelten Kraft ver-
suchten sie, krabbenartige Ungeheuer zu schaften, die die Festland-

bewohner das Fiirchten lehren sollten.

Sie errichteten um das Relikt ihre eigene, lebendige Behausung in
Form eines Seesterns und standen kurz davor, innerhalb des Tetra-
eders der Alten eine mauerbrechende Krabbe von gewaltigen Aus-
maBen zu erschaffen. Kurz bevor ihnen dies gelang, rotteten sich
die beteiligten Mholuren, die an diesem Projekt beteiligt waren, in
einem Bruderkampf um Macht und EinfluB3 selbst aus. Diejenigen
von ithnen, die im Gebiet des Meers der Schwimmenden Inseln sie-
delten und Kenntnis von dem Bauwerk im Bleichwasser hatten,
wurden Opfer des Mholurengiftes, das die Griinder des Imperiums
gegen sie einsetzten.

Damit war die Anlage dem Vergessen anheim gefallen, bis die magi-
sche Konzentration des herabfallenden Enduriums vor tiber einem
Jahr vergessene Matrizen wieder aktivierte, bei Mondschein Phino-
mene auf dem See ausléste und die heutigen Mholuren letztlich
wieder auf die Stitte der Macht aufmerksam werden lief. Die Fisch-
schuppigen durchforsteten die alten Kammern und beschlossen, das
vor vier Jahrtausenden abgebrochene Werk fortzufithren und die
unsigliche Krabbe Gnop ‘thura zu erwecken — ein Ereignis, das kurz
bevorsteht, als die Margitara mit den Helden eintrifft. )

des Opfer der Schlafzauberei, hiillen es in Gallertblasen und schleppen
es zum Tetraeder. Doch der Demergator bietet ihnen keinen Einstieg,
um so zu den Opfern zu gelangen. Im hinteren Bereich sind die Wesen
allerdings in die Schrauben geraten und haben die Antriebswelle blo-
ckiert. Die Wesen driicken die Margitara anschlieBend mitihrer schie-
ren Masse nach unten. Das Tau zur Prinzessin Lamea an der Oberfliche
reiBft. Beim Aufschlag platzen einige Nihte der AuBenhiille, Wasser-
fontinen schieBen in die Innenrdume, und die Helden werden genug
zu tun haben, das eindringende Wasser abzupumpen. Erst gegen Son-
nenaufgang lassen die Blasenhiiter endlich von dem Gefihrt ab, und
die Wirkung der Schlafmagie endet.

Die Nequaner haben nun alle Hinde voll zu tun, das Schiff wieder
trocken zu bekommen. Der Maschinenschaden ist so groB3, daf} die
Margitara mindestens einen Tag lang bewegungslos ist. Wihrend die
gesamte (von Gift und Schlafmagie noch immer geschwichte)
Nequanerbesatzung mit Reparaturen beschiftigt ist, schligt der
Flutenmeister den Helden vor, den Tag zu nutzen und die Ruinen zu
untersuchen.

Kithner Tauchgang

Die mittlerweile ausgefahrenen Stelzbeine des Demergators sind ei-
nen guten Schritt im schlammigen Untergrund des Seebodens ver-
sunken. Dennoch bleibt zwischen Tauchausstieg und Seegrund ge-
ntigend Platz, um den Demergator zu verlassen.

Die Helden erhalten neben der tiblichen Ausriistung auch unter Wasser
verwendbare Waffen (Speere, Harpunen) sowie Werkzeuge (Gwen-
Petryl-Leuchten und sogar eine schr hell aufleuchtende alchimisti-
sche Mischung, die der in den Illuminatoren dhnelt), Stemmeisen,
Seile, Kischer, Sammelbeutel). Fiir cinige Helden sind auch eng an-
liegende Anziige aus Haileder in der richtigen GréBe vorritig (RS/BE
1/1).

An dieser Stelle sei noch einmal darauf hingewiesen, daB3 die vierseiti-
ge Pyramide der Alten und das sie umgebende Seestern-Gerippe der
Mholuren streng genommen zwei verschiedene, wenn auch mitein-
ander verbundene Bauwerke sind. Diesem Aspekt wurde bei der Be-
schreibung dieser Ortlichkeiten im nichsten Kapitel Rechnung ge-
tragen. Zunichst finden Sie daher eine Beschreibung des unheimli-
chen Mholuren-Seesterns, anschlieBend die der mysteriésen Pyrami-
de der Alten (des Tetraeders). Ihre Helden werden den mysteriésen
Ort aber wohl als Ganzes wahrnehmen und zunichst einmal mit ei-
ner allgemeinen, duBeren Untersuchung der (beiden) Funde begin-
nen. Machen Sie sich also meisterlich mit beiden Ortlichkeit vertraut,
und denken Sie daran, daB3 die Helden bei ihrem Erkundungs-Tauch-
gang recht schnell auf die Schleimblasen mit der hilflosen Besatzung
der Lamea stoBen—und entsprechende Strategien entwickeln werden.
Die Nequaner werden den Helden angesichts der geheimnisvollen
Entdeckung unter Wasser so gut es geht mit ihrem Wissen zur Seite
stechen — aber auch das begehrte Endurium nicht aus dem Auge ver-
lieren.

Geflutete Kammern ~ Die Schaupléize der Handlung

Der SchluBteil des Szenarios ist geprigt von den schaurigen Entdek-
kungen, die die Helden im Wasser machen. Entblittern Sie die Ge-
heimnisse der Relikte nur nach und nach, und nutzen Sie die Gele-
genheiten des Schauplatzes fiir dramatische Szenen: geringe Sicht und
Verstindigungsmoglichkeiten, stindige Gefahren fiir Leib und Leben.
Setzen Sie Kampfbegegnungen mit Bedacht ecin, da die Helden in

cinem fremden Element agieren miissen, die meisten Gegner jedoch

hier heimisch sind.

Die seesternférmige Mholuren-Ruine liegt in einer Tiefe von

30 Schritt auf dem Seegrund. Ostlich der Uberreste reiBt der Seeboden
zu einem lichtlosen Abgrund auf, in dem bereits ein Arm des See-
sterns verlorenging. Hier steigen manchmal brithwarmes Wasser und
Aschewolken aus kochenden Tiefen bis an die Oberfliche, wo noch
griinblaues Sonnenlicht durch das Wasser sickert. Die Sichtweite be-
tragt im triiben Wasser maximal 15 Schritt. Das Skelett des mho-
lurischen Seesterns hat einen Durchmesser von etwa 170 Schritt, der
Tetraeder der Alten ragt 15 Schritt tiber die Stachelhaut auf, so daf}
seine Spitze keine zehn Schritt unter der Wasseroberfliche liegt.



Wenn sich die Helden dem Mholuren-Bauwerk nihern, erblicken sie -

auch die AuBenseite des unheimlichen Tetraeders — und damit die
hilflose Besatzung der Prinzessin Lamea (s.u.).

Das SccstcrngcriPPc

Von auBBen
Das von pockennarbigen Stacheln iibersite AuBenskelett der gewalti-
gen Seesternmonstrositit, einst ein lebendiges Bauwerk der Mholuren,
ist von abgestorbenen Becherkorallen be-
setzt. Schwarze Seewalzen schlurfen

iiber die AuBenhaut und spinnen sie in
Schleimfiden. Teilweise ist das Skelett
aufgebrochen und bildet skurrile Struk-
turen, erschreckende Fratzen und For-
men. Die duBeren Spitzen der fiinf Arme
rollen sich leicht nach oben und tragen fest
verankerte, bldulich leuchtende Kristalle, die
cbenfalls der Technomantie der Alten ent-
stammen und die die freie Astralkraft aus der
Umgebung filtern.

Etwa jede Stunde (in Vollmondnichten so-
gar alle Viertelstunde) 6ftnen sich an der gro- ,
Ben, dreiseitigen Pyramide im Zentrum der
Anlage die drei groBen Augen auf der Aufien-
haut, worauthin die Kristalle in eisblauem
Licht aufglithen. Die gesammelte ma-
gische Kraft wird nun in zitternden .
Lichtbiindeln an den Tetraeder abge-
geben, die Kristalle bleiben dunkel zu-
rick. (Wihrend dieses einige Herzschli-
ge dauernden Spektakels sind die Mholuren

durch die freigesetzten Gewalten orientierungslos, was den Helden
irgendwann zur letzten Rettung werden kann.)

Im Innern

Die Kammern sind finster wie Namenlose
Nacht. Alle Riume wirken wie organisch ge-
wachsen und sind von dunklen Algenwildern
iiberwuchert; klackende Geriusche scheinen
aus allen Richtungen zu kommen. Die Unter-
schiede in der Wassertemperatur, die die vul-
kanische Aktivitdt des Abgrundes hervorruft,
erzeugt in den engen Kammern manchmal
plotzliche Stromungen, die einen Taucher
(Schwimmen-Probe+2W6) etliche Schritt weit
mitreien kénnen.

1) Eingang: Zwischen zwei groBen Armen

gihnt ein schwarzes Loch, umstanden von violetten Anemonen. Das
Rundportal von drei Schritt Durchmesser war einst durch nun ver-
kalkte Lamellen gesichert, die erst kiirzlich eingeschlagen wurden,
wie die algenlosen Bruchstellen zeigen.

2) Hallen der Osguras: Hinter Tangfetzen schimmern in diesem gro-
Ben Gewdlbe Kalkreliefs von religiésen Osguradarstellungen (gewal-
tige FluBpferde), denen Mholuren Scharen von Festlandbewohnern
in die Miuler treiben. Immer wieder sicht man eine Riesenkrabbe, die
Hiuser und ganze Stddte von Menschen mit ihren Scheren zermalmt.

Von jedem Bewuchs freigehalten und spiegelglatt liegt im stidlichsten

Teil der seit langer Zeit verschlossene griinliche Haupteingang zum
Tetraeder, der jedoch mit keiner Kraftanstrengung zu 6ffnen ist.

3) Wachrdume: Hier standen frither Mholurenstreiter bereit, weiter

hinten die korallengeformten Gehege der Schnappfische. In den stid-

westlichen Ridumen steht eine Unterseckutsche, gebildet aus zwei

anecinandergekniipften Panzern von Drachenschildkréten, gezogen
von einem Oloruun.

4) Kammern der Rast: Der Boden ist von sil-
bernen Schuppen und verrosteten Metall-
spitzen ubersit, durch die sich Seeasseln wiih-
len. Hier ruhten frither die Mholuren,
ohne je ihre Augen zu schlieBen. Fein

ausgebreitet schweben Hiute von Kro-
kodilen, groBen Sigezahnkarpfen und
¢ sogar zwel Menschen, mit denen die
;& Mholuren im Innern des Tetraeders wi-
:-" derwirtige Verschmelzungsversuche an-
", gestellt haben, um sich so als andere

Wesenheiten auszugeben.

5) Werkstitten unter den Fluten: In
verwobenen Gelassen, in denen friither
die Arbeiten um den Tetraeder der Al-
ten durchgefiihrt wurden, tiirmen sich
" Spuren verrosteten Metalls, geborstene

und intakte Meerglaskugeln, die Luft

beinhalten, Uberreste von Chitin-
wucherungen, Gebisse aufgerissener
Fischmiduler und Knochen von
MenschengroBe. Vieles wurde offenbar

kiirzlich von Algenschlamm befreit, der sich
in Jahrtausenden daraufgelegt hatte.

6) Kaverne der Gesinge: Ein riesiger Raum, dessen Wiinde von gro-
Ben, schlaff herabhidngenden Hautlappen in
den Farben Blau, Griin und Silber bedeckt sind.
Adern fithren zu den Gebilden und laufen an
einigen Punkt in der Raummitte zusammen.
Sobald sich ein Taucher einem solchen Punkt
nihert, fiillen sich manche Adern mit Luft und
blihen Hautlappen zu groBen Kehlsicken auf;
denen sirrende und knatternde T'éne von oh-
renbetiubender Lautstirke entweichen. Diese
anatomisch-magische Anordnung dient den
Mholuren zur schnellen Verstindigung unter
. Wasser, wo die erzeugten Laute etliche Meilen

weit gehort werden kénnen — und die Helden
bald Gesellschaft bekommen kénnen.

7) Tempel der Brut: Hier kénnen Taucher schnell in die Stacheln der
Secigelteppiche an den Winden geraten. Auf freien Stellen sind Tief-

reliefs in Kalk zu erkennen, die Mholuren darstellen, die eine langsa-

me Metamorphose zu Osguras durchmachen. Leuchtfische schwir-

men in raumgreifenden Formationen durch die Halle und senden rét-

liches Licht aus. Die Mholuren verehren hiermit ihre zukiinftigen

Kinder und Kindeskindern, die dereinst zu Gétter werden sol- n —
len und deren Gewogenheit man sich gar nicht frith genug

sichern kann.

&
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/Gcmcahr in der Tiefe

Wihrend die Gruppe die Unterwasserbauten erkundet, konnen Sie immer wieder mit dem W6 auf der folgenden Tabelle Ercignisse er-

wiirfeln oder aussuchen, um die Helden den dunklen Rausch der Tiefe spiiren zu lassen.

1: Die Winde wirken wie von gelbleuchtendem Staub ‘eingenebelt’, der sich in Bewegung setzt, wenn die Helden voriiberschwimmen und
sie dann umtanzt. Die Kleinstlebewesen verwirren jeden, dem keine MR-Probe gelingt so sehr, daB KL und IN fiir eine Stunden um je W6
Punkte sinken.

2: Einsturzgefahr: Lassen Sie jeden Helden eine GE-Probe+2 ablegen. Bei MiBlingen bricht das Kalkskelett tiber dem Taucher ein und
verursacht 2W6+2 TD wenn nicht mit einer Schwimmen-Probe+5 ausgewichen werden kann.

3: Im Wasser treiben olartige Tropfen, die den Szirri-Szirri das Erzeugen von Atemluft erschweren: Fiir 2W6 SR verliert der Taucher jede SR
cinen LP und muf} mit um je 4 Punkten gesenkten kérperlichen Eigenschaften (GE, FF, KK) auskommen.

4: Plotzlich durchdringt ein griinbleiches Leuchten aus Richtung des Tetraeders alle Bereiches des Seesterns, bis alles nur noch von einem
konturlosem WeiB ausgefiillt wird. Wer nicht rechtzeitig die Augen schlieBt (IN-Probe), erblindet fiir einige Zeit. Das Relikt der Alten strahlt
mehrmals am Tag derart intensiv, ohne dal jemand eine Erklirung dafiir hitte.

5: Ein Rumpeln aus der Tiefe durchfihrt das Kalkskelett, Schlamm und Seesand rieseln herab.

6: Ein cinzelner Blasenhiiter (Werte siche unten) kommt den Tauchern entgegen und schleppt eine eingesponnene Schildkréte durch die

\Géinge in Richtung der Tetraederspitze.

/

8) Sammelsurium: Hier schwimmen Fundstiicke und Triimmer, die
die Mholuren seit einiger Zeit aus dem Seesterngerippe auflesen, um
es von den ‘Verunreinigungen der Zeit’ zu reinigen: Ein zwei Schritt
durchmessendes Schneckengehiuse, Knochen von Fischen, Kroko-
dilen und Uberreste von Loualil, die verbogenen Triimmer der neun
Eisenkisten, in denen das Endurium der Kerrishiter transportiert
wurde und einiges mehr. Hier liegt auch ein handtellergroBes Topas-
siegel, bewacht von zwei verharrenden Mholuren, das nétig ist, um
die Schleuse zum Tetraeder (11) zu 6ffnen.

9) Nahrungsparzellen: Rundum wuchern hier Wasserpflanzen von
den blasenartigen Winden, zwischen denen unzihlige geziichtete
Nacktschnecken von Unterarmlidnge kriechen: ein kiirzlich angeleg-
ter Nahrungsvorrat fiir die Riesenkrabbe Gnop‘thura, wenn sie aus
threm Schépfungsschlaf hungrig erwacht. Dreizacke, lange Greifarme
(aus Krakenarmen) und Handeggen liegen achtlos umher.

10) Spihkammern: Aus den obszon erhobenen Spitzen des Riesen-
seesterns kann man weit in die umgebende Unterwasserlandschaft blik-
ken —wenn man mholurische Sinne besitzt. Von hier aus werden auch
die Leuchtkristalle mit angefertigten Salzlésungen ‘gefiittert’ und ihr
Wachstum gefordert.

11) EinlaB zum Tetraeder: Der cinzige echte Zugang zum Zen-
trum der Relikte ist eine hochgelegene Schleuse, die zu Raum
13 (im Innern des Tetraeders) fiihrt: Durch eine nur ein Schritt
Breite messende Offnung von senkrechter Augenform betritt
man eine enge Kammer. Die Augenlider schlie-
Ben sich bei Verwendung des Topassiegels (sie-
he Raum 8) und binnen kurzer Momente wird
alles Wasser aus dem Raum gezogen, bis ein
unertriglicher Unterdruck herrscht (IW6 SP), ¢
der erst endet, wenn sich auf der anderen Seite -
rumpelnd ein Tor 6ffnet. Interessant ist, wofiir
bereits die Alten cine Schleuse benétigten, ob-
wohl das Relikt damals wahrscheinlich tiber
Wasser lag ...

Der Malachit-Tetraeder

Von auBlen
»Ihr nihert euch langsam der dunkelgriinen Pyramide — nein, eine Pyra-
mide ist es nicht, denn sie hat nur drei Seitenwinde. Ein glattes, titani-
sches Gebilde aus Malachit, dessen geometrische Prizision euch in die Au-
gen sticht. Der Glanz des Baugesteins wird von keinerlei Algenbewuchs
getriibt. Die von flackerndem Licht umspielte Spitze liuft in feinste Fi-
den aus, die sich in der Stromung wiegen. An jeder Seite prangt finster ein
geschlossenes Auge — drei schwarze Augen!
Als thr dem Bau nihergekommen sind, dffnen sich die Augen an der Spit-
ze und blicken euch tiirkisglimmend hinterher.
Wie mit Nabelschniiren sind Hunderte, wenn nicht Tausende triiber Ku-
geln ihnlich gewaltigen Froscheiern mit dem Tetraeder verbunden, man-
che faustgrofs, andere mehrere Schritt durchmessend. Jede dieser treiben-
den Kugeln hegt etwas in ihrem Innern. Die unzihligen Schleimkugeln
beinhalten allesamt Lebewesen: grofsere Fische, Kaimane, Stelzvigel und
Menschen: die aventurischen Seeleute von der Prinzessin Lamea. Alles ist
reglos eingerollt in die Kugelform, offenbar in tiefem Schlaf liegend. Mazt
leuchtende Sifte fliefien in den ‘Nabelschniiren’ hin und her. Gerade
umkreist ein drei Schritt langer Raubfisch, ein Ghurik, den Tetraeder,
und reifit mit seinem Vielfachgebif immer wieder eine Kugel mit
einer Matrosin weiter auf. Irgendwann zerrt er an den blutigen Kor-
perteilen ...«

Der Tetraeder zicht einen Teil seiner Krifte aus héheren und
groBeren Lebewesen, die die Blasenhiiter bei Mond-
_ schein fangen und in Stasiskugeln einspinnen, wo
sie wochenlang verbleiben kénnen, bis ihnen simt-
liche Lebensenergie ausgesaugt wurde. Am Fuf3
des Bauwerks liegen bereits einige faulige Bla-
sen, die nur noch blanke Knochen enthalten. Die
Helden kénnen die Kugeln mit einem einfachen
Hieb durch die transparenten Nabelschniire 16sen,
doch sterben die gefangen Schlifer dann binnen
2W20+10 KR, wenn ihnen nicht die Atemluft er-
setzt wird, die ihnen der Tetraeder gewihrte. Erst
wenn die Apparaturen der Alten unbrauchbar ge-
machtsind, losen sich die Kugeln irgendwann von selbst

und treiben an die Oberfliche.



Werte eines Ghurik

IB8 KO15 AT 16 PA10

LE 30 RS 2 (Oberseite), 0 (Unterseite)
GS6 AU200 MR12 GW 12

TP 1W+4 (Bif)

Im Innern

Das Konstrukt der Alten bewahrt in sich eine untiberschaubare An-
zahl von gespeicherten Zaubern, deren teilweise Reaktivierung das
Innere des Tetraeders prigen: Alle Riume sind mit bitter schmecken-
der Luft von deutlich erhéhtem Druck gefiillt, Boden und Winde des
Marmorgesteins glinzen wie frischpoliert, unheimliche Lichtreflexe,
Temperaturverinderungen und das hiufige AufgleiBen des ganzen
Monuments verwirren die Sinne.

In der Mittelachse der Pyramide verlaufen in einer halbdurchsichtigen
Malachitsiule lotrecht kraftsammelnde Metalladern aus Mondsilber,
deren magische Aura jeder Magickundige mit ODEM ARCANUM
erkennen kann.

12) Nest der Blasenhiiter: Nur durch zwei enge Offnungen zu errei-
chen ist dieser finstere Raum, der von den amorphen Leibern Hun-
derter Blasenhiiter tiberquillt, die hier mondlose Zeiten verbringen.
Die Dienerwesenheiten der Alten greifen jeden an, der dieses Gewdl-
be betritt, verfolgen ihn jedoch nicht nach drauBen — zumindest so-
lange nicht Mondschein auf das Wasser fillt.

Die Werte der Blasenhiiter

IB5 KO10 AT14 PAO

LE35 RS TP 1W (Umschlingen) / SP durch Schleim*

GS4 AU100 MR15 GW6

*) Samtliche TP und SP beim Kampf gegen die Blasenhiiter werden von der AU
abgezogen. Fallt bei der AT eine 1, hat der Blasenhiter sein Opfer vollstandig
verschluckt. Bis es sich mit einer KK-Probe+KR-Anzahl befreit hat, nimmt es
pro KR 1W+KR SP Schaden. Ist die AU auf 0 gesunken, wird das Opfer be-
wuBtlos, von den Blasenhitern in eine Schleimkugel verpackt und an den Te-
traeder gehéngt.

13) Dom des Mondes: Hier endet die Schleuse (11). In diesem zehn
Schritt hohen Dreiecksraum mit zentraler Kraftsiule leuchten rote
Reliefs aus dem massiven Malachit: Das Madamal in den vier bekann-
ten Phasen — und zwei weiteren, die den Mond als Reif und als von
drei Kérpern umkreisten Ellipsoid zeigen. Der Boden ist von einer
rostroten Kruste bedeckt, als habe hier vor Unzeiten Metall gelagert.

Drei rohrenférmige Rampen mit einem Dreiviertel Schritt Durchmes-

ser (RA-Probe) fiihren spiralartig nach unten; eine weitere (verschlos-
sene) nach oben zu Kammer 12.

14) Raum der Liifte: Durch die Réhre fillt man in unendliche Weite:
ringsum nur dunkler Himmel mit Sternengebilden, ein Gefiihl stin-
digen Fallens (HA-Probe). Tatsichlich ist dies eine Illusion der Alten
kombiniert mit einem dem NIHILATIO dhnlichen Zauber. Bald ei-
len aus der Ferne Dutzender kleiner Tetraeder heran, auf jeder Seite
ein schr lebendig glotzendes Auge, die die Helden umringen, griind-
lich betrachten und sich bisweilen zu Wiirfeln, Oktaedern, Dodeka-
edern und Ikosaedern zusammenfinden. Wird ein Auge bertihrt, 18st
sich die ganze Illusion auf, die Helden fallen (W3 bis 2W6 SP) auf
harten Boden und finden sich in einem finsteren Raum wieder, des-
sen Leere nur von einer Treppenluke nach unten unterbrochen wird.

15) Kaverne des Monstrums: Tief unter dem Meeresgrund, aber doch
noch durch den nahen Abgrund gefihrdet, héhltsich ein fast 15 Schritt
hoher Saal: der Endpunkt aller mholurischen Bemithungen, die Kon-
struktion der Alten fiir sich zu vereinnahmen. Von der frei nach un-
ten verlaufenden Treppe erkennt man kalte Steinlichter in gelb und
griin, die eine immense Kreatur aus den letzten Atemziigen des
vielbeinigen Zeitalters erleuchten: ein krabbenartiges Untier von tiber
20 Schritt Durchmesser und 8 Schritt Héhe. Rotblau schimmernde
Chitinpanzer, zerfurchte Riesenhérner, acht Beine wie Tempelsdulen.
Zwei lange Sticlaugen erheben sich Giber die monstrésen Scheren, die
Mauern zermalmen kénnten. Spiralen aus Mondsilber drehen sich
iiber dem Ungetiim aus der Decke und lassen wirbelnde Krifte auf
die noch reglose Kreatur herabfahren.

Drumherum halten sechs Mholuren und der Aquamant Wacht, put-
zen Gnop‘thura oder sind an einer der Schmelzen in den drei Ecken
beschiftigt. Hier stehen die groBen Enduriumblécke der Kerrishiter
(jeweils 50 Stein schwer und damit kaum zu transportieren), die von
den Mholuren eingeschmolzen werden, um der Riesenkrabbe den letz-
ten Rest Verwundbarkeit zu nehmen: Threm Panzer wird eine Schicht
Endurium aufgedampft. Eindringlinge greifen die Mholuren sogleich
an und eréffnen damit das Finale.

16) Vergessene Tiefen: In welchen Untergrund der Tetraeder reicht,
konnten auch die Mholuren vor Jahrtausenden nicht herausfinden,
alle Eingiinge in tiefere Riume, die die Triume der Alten hiiten, sind
mit einem fir die meisten Sterblichen unbezwingbaren Siegel belegt,
das auch durch den abschlieBenden ErdstoB (siche unten) nicht ge-
brochen wird.

Weiterer Ablauf der Ereignisse

Der weitere Fortgang der Geschehnisse wird nicht zuletzt von den
Aktionen Threr Helden bestimmt. Die nachfolgenden Kapitel, die in
etwa dem zu erwarteten Handlungsablauf entsprechen diirften, ent-
halten daher alle notwendigen Informationen, die Sie bis zum furio-
sen Ende dieses Abenteuers bendtigen:

Die Mholuren — Schwarze Seelen der See

Die Mholuren tauchen zunichst als schauriges Glucksen oder gur-
gelnde Schemen unter Wasser auf — es sollte geraume Zeit dauern, bis
die tauchenden Helden dahinterkommen, dall diese gefiirchteten

Szenen

—>Hinter dir hérst du seit einiger Zeit seltsames Gezirpe, wie von einer
Unterwassergrille. Es kommt niher, wird lauter. Du drehst dich um und
... nichts. Das Gerdusch ist verschwunden.«

—>Du blickst hinauf zur fernen Wasseroberfliche, 30 Schritt iiber dir, wo
sich die Sonne blaugriin in den Wogen bricht. Da ist ein Schatten vor dem
Licht. Wie ein grofier Molch, der flink durch die Fluten schwimmt. Er hat
Beute in seinen Fingen — oder war es eine Waffe in seiner Hand?«
—>Ein rasches Rauschen direkt neben dir. Du wendest dich um und

siehst noch einen langen, silbern geschuppten Schwanz um die Ecke -
verschwinden.« ;
—>Du blickst in eine Nebenkammer, die hinter einer Art von ge- A

i .

-

Kreaturen bereits wieder die alte Stitte vereinnahmt haben.

",



wachsenem Glas liegt, an das du dein Gesicht driickst.
Plotzlich blickst du direkt in zwei tiefschwarz schil-
lernde Augen, keine Handbreit vor deinen. Die Krea-
tus, ein schlankes Amphibium von zilitenhaftem
Auperen mit silbernen Schuppen, stofit sich zu-
riick und wird von der Dunkelheit verschlucke.«
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Die Abishai:

Piraten ohne Skrupcl
Die Helden geraten erneut an diejeni-
gen, von denen sie in Shanali tiberfal-
len wurden: Unter der Fihrung der

—»Die Decke ist hier im Riesenseestern von gierigen Amaunir-Piratin TaLir sucht

seltsamen ineinandergewundenen Struktu- zwischenzeitlich eine Rotte von gut

ren iiberzogen: Fasern, Adern, Gerippe, 40 Abishai mittels zweier groBer Ka-

¢ tamarane nach dem Endurium-

fleischige Fetzen. Aus dem Augenwinkel
siehst du, wie sich plotzlich die Strukrur

bewegt, nein, drei silberne Molch-Gestal-

schatz. Da sie zwischenzeitlich auf
dem Bleichwasser die Prinzessin
ten losen sich harpunenschnell daraus, die Lamea entdeckt (und eventuell Ge-
dort perfekt getarnt warenl« rettete aus den Stasiskugeln zwi-
- schenzeitlich gefangen gesetzt ha-
Etwa zwei Dutzend Mholuren halten - ﬁ;

sich derzeit in und um das Seestern-

ben), suchen sie bald nach der
Margitara die Fundstelle aufund ent-
gerippe auf, bemiiht, die Krabbe im decken schnell die Unterwasser-

ruinen. Von der Anwesenheit der

Tempel der Alten zum Leben zu er-

wecken. Sind sie alleine, nutzen sie = &* ;/g 9‘ Nequaner ahnen sie (noch) nichts.
alle Ortsvorteile, sind unfaBbar wie o ( &) (A% 2NN

glitschiger Fisch und flichen schnell. ¢ 3.\: A8 i JAgR ALY W el (1 ,) - »Gegen die Wasseroberfliche ist ein brei-
Wihnen Sie sich den Kiemenlosen ‘:_..‘ LV, ) \ o 7

gegenuber 1n der ermacht, nglan N
o M‘

sie jedoch an. Sie sprechen keine Spra- ~- nen werden Transporthaken in die Tiefe

che, die an Luft gesprochen wird und fallen mit herabgelassen, eine Handvoll Taucher laf3t sich
der Mitleidlosigkeit eines Raubtiers tiber die Eindringlinge aus den von abgerichteten Seckhardanen in die Ticfe ziehen, Harpunen und goldene
Trockenlanden her. Muschelhérner in den Hinden haltend, auf dem Riicken Sammelsicke.«
Thr Anfihrer ist ein zaubermichtiger Aquamant mit dunkelblauen
Schuppen und breit aufgeficherten AuBenkiemen. Er leitet die Geburt Die Abishai sollten eintreffen, wenn die Helden bereits ein Gutteil des
Gnop‘thuras und kann von den Helden erst im Innern des Tetraeders Riesenseesterns untersucht haben und kurz vor dem Eintritt in den
aufgespiirt werden. Tetraeder stehen. Wenn sich die Gruppe versteckt, kann es lange dau-

ern, bis die tauchenden Abishai auf die Helden aufmerksam werden,

Die Werte der Mholuren

IB10 KO 16 AT 12 PA 11

LE 45 RS 2* TP 1W+3 (FischspieB) / 1W (GebiB3)

GS8 AUS50 MRS

SF: Unterwasserkampf, Kampf im Wasser, Finte, Gezielter Stich
*)Rustungsschutz der Haut; Mholuren tragen keine Riistungen

die unter Wasser durch die Wirkung zerbissener Schaschwa-Perlen
atmen kénnen, die in etwa die Wirkung der aventurischen Kajuboknospe
haben. Die Abishai gehen sofort ihren Untersuchungen und Pliinde-
rungen nach. Sie sind natiirlich von den konkurrierenden Helden (wenn
diese das erste mal aufeinandertreffen) iiberrascht und attackieren diese
sofort, um sie zu vertreiben.

Die Werte des blauen Aquamanten Eine klassische Zwischensequenz wire die Gefangennahme der Grup-

MU 14 KL15 IN14 CH8 GE14 FF15 KO 14 KK 10
IB11 LE40 AU43 AE65 AT 12 PA12

RS 2* TP 1W+2 (Belemnit), 1W (GebiB) GS8 MR 15
Zauberféhigkeiten: Der Aquamant ist in der Lage, Seegetier zu beherr-
schen oder zu besdnftigen, kann Wasserstrudel oder plétzliche Wasser- Werte eines Abishai

pfeile hervorrufen, sich selbst auf dreifache Geschwindigkeit beschleuni- IB10 KO 14 AT 13 PA12

gen oder im Wasser quasi unsichtbar machen; zudem kann er bestimmte LE 41 RS 1 TP 1W+3 AU 45 MR 6

Bereiche des Wassers verdunkeln oder fiir Kiemenatmung nicht mehr SchuBwaffen: 22 (Harpunengewehr bzw. Kreuz-Bela unter/iber Wasser)
nutzbar machen. Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Finte Ausfall, Schnelladen

SF: Unterwasserkampf, Kampf im Wasser, Finte, Gezielter Stich
*)Rustungsschutz der Haut; Mholuren tragen keine Riistungen

pe durch einige Abishai, die aber noch in der Tiefe unter den Spiefien
plétzlich auftauchender Mholuren fallen. Den Helden gelingt dann in
dem Chaos die Flucht.

Hand|ungsol:>tioncn

Finige Mholuren halten cine Troika von mehrals schrittlangen Schnapp- —Generell sollte die Erforschung der unterseeischen Ruinen zunichst

in Ruhe fur die Helden ablaufen: Stille und Dunkelheit sind Elemente
der Stimmung — gerade wenn sie unerwartet unterbrochen werden.

fischen an der Leine, lassen sich von diesen durch das Wasser ziehen
oder hetzen sie auf Gegner.

Die Werte der Schnanpfische Verschirfen Sie das Tempo der Handlung erstim Laufe der Zeit: Unter
Pp den Helden rumpeltimmer hiufiger der Seeboden, die Abishai treffen

2 :_BE 1220 gcs)g _?; 13\”3 PA2 ein, die Mholuren sind auf die kiemenlosen Neuankémmlinge auf-
merksam geworden.
@ GS 12 AUS0 MR7 GWS —Hintergriindige Informationen und Hinweise zu Handlungsstringen




kénnen von den Nequanern kommen, die den berichtenden Helden

neugierig an den Lippen hingen. Sollten Sie glauben, daB} stindige
Prisenz eines Unterwasserkundigen nétig wird, stellen sie der Gruppe
zweivon den Reparaturen abkémmliche Nequaner mit Tauchmasken
zur Seite oder lassen Zauberkundige mittels einer dem ELFEN
FREUNDE ihnlichen Magie mit dem Demergator kommunizieren.

—Anhand von Zeichen im Innern des Tetraeders kénnen die Helden
entschliisseln, wie hier Krifte zusammengefithrt werden, um ein
Erweckungsritual zu speisen. Auch die gesteigerte Aktivitit der Blasen-
hiiter und anderer Wiichterfunktionen, wihrend der Mond auf das

Wasser scheint, kann hiermit erkannt werden. Sollten es die Helden

mit zu vielen Mholuren und Abishai auf einmal zu tun haben, finden
sie dort auch unvermutet einen Beherrschungsfokus aus Arkanium, der
es erlaubt, die Blasenhiiter zeitweise auf die Gegner zu hetzen, bis
cinige von ihnen im Stasisschlaf an der AuBenseite des Bauwerks hin-
gen.

—Geraten einzelne Abenteurer oder die ganze Gruppe in Gefangen-
schaft der Mholuren, werden sie klassischerweise als Zuschauer des
Erweckungsrituals dienen, das bald auBer Kontrolle gerit und unter
dem Toben der Riesenkrabbe Chancen zur Flucht bietet.

Brodelnde Fluten

Alle Chitinglieder der gewaltigen Krabbe glinzen in stihlernem Schwarz,
und noch immer liegen gewaltige Enduriumblécke bereit. Das
Erweckungsritual ist vollzogen: Die Mholuren wiegen sich, gelb und
griin erleuchtet, in unhérbaren Melodien. Astrale Kraftstrdme pulsie-
ren immer schneller von den mondsilbernen Spiralen und lassen knis-
ternde Funken tiber den Panzer der Riesenkrabbe zucken. Von ferne,
jenseits der massiven Malachitwinde, drohnt unirdisches Rauschen,
das sich zu infernalischem Dréhnen steigert. Dal Stielaugen zucken,
Mandibeln beginnen gierig zu rasseln, Fiithler wedeln hektisch umher.
Die Mholuren geben Laute des Triumphs von sich: Das Monstrum ist
erwacht. Einer der Achtbeine stapft auf Malachit—und spaltet ihn! Der
Boden bebt, feiner griiner Staub rieselt herab.

Die im Tetraeder konzentrierten Krifte lassen den ohnehin unruhi-
gen Boden Wellen der Erschiitterung tiber den Seegrund jagen. Im-
mer heftiger werden die Erdst6Be, bis schlieBlich die gesamte Anlage
der Mholuren und Alten im Abgrund zu versinken droht. Hier ist
nun das Finale des Abenteuers angesetzt, das — je nach vorhergehen-
den Ereignissen — vielerlei Elemente umfassen kann:

—Die Helden liefern sich ein Gefecht mit den Mholuren und ihrem
anfihrenden Aquamanten, der selbst den Platz hinter dem Kopfteil
der Riesenkrabbe einnimmt, um Gnop‘thura Befehle einzufliistern und
das Monstrum aus dem Tetraeder ausbrechen und untermeerisch bis
nach Shanali und dariiber hinaus marschieren zu lassen, um die Stidte
der Kiemenlosen dem Erdboden gleichzumachen.

—Die Abishai, diesmal unter Fithrung der Amaunir-Piratin TaLir
héchstpersénlich, stiirmen in ihrer Gier nach dem Endurium tber
die Treppe die Krabbenkaverne, bekimpfen Helden und Mholuren
gleichermaBien und miissen sich mit baumstammdicken Krabben-
beinen auseinandersetzen, die sie zu zerstampfen drohen.

—Falls der ‘Pilot’” Gnop‘thuras zu Tode kommt (oder von ihr selbst
verschlungen wird ...) wiitet sie fihrerlos im alten Relikt, zermalmt
Kimpfende, zerreiBt Winde und zerquetscht alles, was zwischen ihre
Zangen gerit. Ein Held kann versuchen, die Kreatur zu kontrollie-
ren. (Seien Sie aufgeschlossen gegentiber Heldenaktionen: Hier mag
cin DAS SINNEN FREMDER WESEN helfen, vielleicht schwingt
sich auch ein Held hinter den Kopfpanzer und stimuliert die Krabbe
an ihren Fiihlern, vielleicht versucht sich ein Beschwérer an einer
Beherrschungsprobe ...)

—Letztlich reiBt die Krabbe die Winde so weit ein, dal3 Schlick und
Seewasser in die Halle quillt, der obere Teil des Tetraeders und die
gesamte Mholurenbehausung gerit ins Rutschen und beginnt in den
dunklen Schlund unterseeischer Tiefen zu sinken. Den Helden ge-
lingt nur mit duBerster Mithe die Flucht, wihrend etwa TaLir zuletzt
geschen wird, wie sie mit gierigem Blick versucht, einen Endurium-
brocken hinaufzuschleppen und von prasselnden Gesteinstriimmern
begraben wird. Spitestens jetzt 16sen sich an der Spitze des Tetraeders

die letzten Stasiskugeln und steigen der Oberfliche entgegen, wo die
gefangenen Tiere und Menschen geschwicht, aber lebend von
Nequanern und Helden geborgen werden kénnen.

Zuriick aus dunklen Tiefen

Je nachdem, wie es den Helden gelungen ist, ihre Gegner auszutrick-
sen und die Besatzung der Prinzessin Lamea zu retten (evtl. ist ja noch
cine Befreiung der geborgenen Aventurier aus den Hinden der Abis-
hai notwendig), wird auch das Ende dieses Abenteuers ausfallen.
Zwar scheint das Endurium mit der Katastrophe am Grunde des Bleich-
wassers fiir immer verloren (auch der Demergator der Nequaner ist
nichtin der Lage, die Tiefe des heiBlen Spaltes am Seegrund zu iiber-
winden), doch dafiir haben die Helden im Gegenzug weit iiber hun-
dert Besatzungsmitgliedern der Lamea das Leben gerettet —und vielleicht
mehr tiber Myranor erfahren, als ihnen lieb ist.

Immerhin: Harika und die tbrige Besatzung der Prinzessin Lamea
werden die (verloren geglaubten?) Helden nach ihrer Genesung, die
gut und gerne eine Woche dauern wird, gebtihrend feiern. Fluten-
meister Luteron und Harika begegnen sich derweil mit groBem Re-
spekt und laden sich gegenseitig an Bord ihrer Schiffe ein, um die
Errungenschaften zweier weit entfernter Kontinente zu bestaunen und
Erfahrungen auszutauschen. Und da wiren wir auch gleich beim
Thema, denn die Erfahrungen dieses Abenteuers sollten Thnen pro
Held gut und gern 250 Abenteuerpunkte wert sein.

Und wie gcht es weiter?

Das miissen Thre Helden selbst entscheiden. Sowohl Harika als auch
Luteron bieten den Helden an, diese wieder in Shanali abzusetzen.
Die Gruppe kann, wenn sie es wiinscht, auch an Bord der Lamea
bleiben. Da die Admiralin es frithestens wieder in einen knappen Jahr
wagen kann, an den Seefestungen vor Balan Cantara vorbei, ins Tha-
lassion vorzustoBen, plant sie, die nichsten Monate iiber die Kiisten
des Meers der Schwimmenden Inseln zu erforschen, auch wenn die
Windverhiltnisse dort fiir einen Segler wie die Lamea nicht besonders
glinstig sind. Harika plant ferner, irgendwann die Suche nach der ver-
lorenen Schivone Konig Tolman wieder aufzunehmen. Nur mit der
Riickkehr nach Aventurien hatsie es nichteilig. Denn nach dem Verlust
des Enduriums wird sie nicht mit leeren Hinden gen Osten aufbrechen
wollen.

Offiziell wird die Geschichte um Harikas Erkundungsfahrten mitdem
Szenario die Irrfahrt der Lamea aus dem Band Handelsfiirsten und
Wiistenkrieger fortgesetzt, auf den dann das Szenario Hinter
dem Horizont folgt, das in den Aventurischen Boten Num-
mer 118 bis 120 zu finden ist.



