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ZUSATMMEINFASSUIIG

Lieber Spielleiter, das vor lhnen liegende Abentese flr eine Heldengruppe jeder Erfahrung
geeignet, richtet sich aber insbesondere an Rglleineulinge und frischgebackene
Heldengruppen. Auch Sie werden dieses Abenteueretattiv wenig Erfahrung leiten kénnen. Die
Handlung ist bewusst zeitlich und rdumlich begreyetialten, so dass die Spieler nicht durch eine
zu grol3e Fille von Mdoglichkeiten Uberfordert werdgleichzeitig aber noch genug Raum fir
eigene Initiative und eigene Ideen bleibt. Zu eirgrof3en Teil handelt sich um einen klassischen
.,oungeon®, der jedoch durch seine befremdliche 8timg und sein Geheimnis auch erfahrenen
Spielern Spannung bieten sollte.

Die Heldengruppe, die sich zu Beginn nicht unbedingereinander kennen muss, befindet sich
zu Beginn an Bord des Schiffes ,Amarillion* auf ddvteer der schwimmenden Inseln. Nach
einiger Zeit, in der sie die anderen Fahrgasteurdar den reichen Handler Burka, und die
Besatzung kennen lernen kénnen, passiert etwasMdrtetes: Das Wasser vor dem Schiff teilt
sich und bildet einen Abgrund in die Tiefen des MeeJeder Rettungsversuch kommt bei solchen
Naturgewalten zu spat und so wird das Schiff in Tiefe gesogen, wahrend die Helden ihre
letzten Gebete sprechen. Wider Erwarten erwaclemsilrockenen, doch befinden sie sich an
keinem Strand und auf keinem anderen Schiff sondeindem Meeresgrund; umgeben von
gewaltigen Wasserwanden, die sich in allen Himmedtungen meilenweit in die Hohe erheben.
Es scheint als wirde eine unsichtbare Mauer das Medle Richtungen zuriick halten!

Vor dieser gewaltigen Kulisse, von der die Heldenwissen kdnnen, ob sie nicht jeden Moment
zusammensturzt, erkunden sie den Meeresbodenijniige &berraschungen und Gefahren fiir sie
bietet. Sie finden dabei unter anderem wieder Bulka das Ungliick ebenfalls Giberlebt hat. Nach
einiger Zeit der Suche nach mdglichen Auswegen edesr Erklarung, gelangen die Helden an
ein im Sand vergrabenes Nequaner-Unterseebot inruferdes Trockengebietes. Sie betreten es
und erkunden seine Geheimnisse. Wie sie schneditédlen, ist die Besatzung bereits seit langem
tot und scheint einst eine Forschungsaufgabe trfiil haben. lhren Aufzeichnungen und
~-EXponaten zufolge haben sie offenbar die geféahdi Rasse der Mholuren erforscht. Das ganze
Schiff ist mit geheimnisvoller Arcanomechanik ausmet: Ein Antrieb, bizarre
Forschungsapparate und sogar magische Zellenedagte Exponate, ndmlich regungslos und tot
wirkende Mholuren, in Starre halten. Es wird lamgsklar, dass es dieses Schiff ist, dessen
beschéadigte Arcanomechanik ein magisches Feld imkreisn erzeugt und damit die
Wassermassen zuruckhalt. Ebenfalls wird klar, digsser Zustand nur noch fur eine bestimmte
Zeit anhalten wird. Es ist vorauszusehen, dass Wasser bald wieder tber dem Wrack
zusammenbrechen wird. Doch wahrend die Helden nach Mdglichkeiten suchen, das Schiff
seetiuchtig zu machen, wird das beeinflussbarsterQjer Gruppe, namlich Burka, durch die in
den Zellen gefangenen Mholuren auf telepathischeis&Vadazu gebracht, die Mholuren
freizulassen. Mit den mordlisternen Mholuren im R&ac und der zu entratselnden
Arcanomechanik muss die Heldengruppe Burkas Plamehkreuzen und unter Zeitdruck das
Schiff zum Laufen bringen. Haben sie diese Gefahgemeistert, machen sie im Finale
Bekanntschaft mit einem bereits zuvor entdecktgargischen Schatten, der im Wasser gelauert
hat. Ist das Wesen besiegt, haben sie sich die kédimmit dem Schiff mehr als verdient.
Womdglich kdnnte dies sogar der der Start eineergeteischen Kampagne werden...

Ich wiinsche Ihnen viel Spal3 beim Lesen und LeiemnAbenteuers und lhrer Heldengruppe viele
Stunden Spielspal® und Spannung.

Zvm GELEiT

Majestatisch schlagen die Wellen gegen die Plaie=nbauchigen Handelsschiffes, auf dem ihr
euch befindet. Der Rumpf des Schiffes ist pralligefmit wertvoller Ware und leuchtet im

rotlichen Licht der untergehenden Sonne. Der €Fsigg an Bord ist fast voriber und ihr erinnert
euch, wie euch noch tags zuvor in den Hafentaveamanels allerlei Seemannsgarn erzahlt
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wurde. Uber die Knocheninsel, bestehend aus debeteiabertausender zusammen gespulter
Mholurenkadavern, wo diese Wesen nun dunkle Ritadlealten sollen; oder tber bodenlose
Locher und lichtlose Meere tief im Leibe Sumus; roden menschenahnlichen Vogelwesen, die
sich auf Reisende stirzen; oder von den blutrigsti§bishai-Piraten und ihren widerlichen,
blutrinstigen Riten. Es gab wohl kaum eine Legeinoer das Meer der Schwimmenden Inseln,
die die erfahrenen Seebéaneicht am gestrigen Abend zum Besten gegeben haben;euRdrght
erregender die Geschichten waren, desto breitedaaiGrinsen auf ihren zerfurchten Gesichtern,
als wurden sie es prachtig genief3en, euch Angshachen. Doch ihr habt beschlossen, eure
Aufgaben an Bord in den Vordergrund zu stellen anihts auf das Gerede der Seemanner zu
geben. Und bisher war die See ruhig, es ist keiherpassiert und die Mannschaft scheint
zuversichtlich und furchtlos.

Ihre Helden befinden sich zu Beginn des Abenteaear8ord der ,Amarillion“, einem grof3en
Handelsschiff, das schon seit Jahren das Meer ceriBimenden Inseln befahrt. Sowohl Zielort
als auch Herkunftsort sind fur die Handlung austhbar, weshalb ich hier lediglich den
Vorschlag mache, dass die ,Amarillion* von Daranath Calacar unterwegs ist. Die Strecke fuhrt
nicht allzu sehr in die Tiefen des Meeres hineandern halt sich noch relativ kiistennah und ist
damit vergleichsweise ungeféhrlich; doch kein Seemsergisst, dass jede Fahrt auf diesem
Gewasser stets Gefahren birgt!

Wie gesagt eignet sich das Abenteuer besondemsrfémeue Gruppe, die sich untereinander noch
nicht kennt und die durch dieses Abenteuer zusameiahrt werden soll. In diesem Fall haben
alle Helden ganz einfach aus unterschiedlichen @irund fur unterschiedliche Aufgaben an
Bord angeheuert bzw. sind einfach Gaste, je na@r Rasse, Kultur und vor allem Profession.
Kampferprofessionen wurden womoglich als bewaffrigiédner angeheuert, um im Falle eines
Angriffes die Ware und das Schiff zu verteidigemjuAtische Lebewesen aller Art sind auf hoher
See allgemein von unschatzbarem Wert, allein weipeer Kenntnis der Meere und ihre
Moglichkeit, Tauchgange zu unternehmen, Helden seitfahrerischer Profession sind woméglich
fester Teil der Mannschaft, ebenso diverse Handeverkm besten ist es, wenn Sie bereits vor
dem Spielabend jeden einzelnen Spieler selbst Haflagen, weshalb sein jeweiliger Held an
Bord des Schiffes gegangen ist. Bitten Sie lhreel8pieinfach, sich ein paar Gedanken dazu zu
machen und sich eine kurze Geschichte dazu audeenieDas ist sowohl fur Rollenspielanfanger
eine erste Moglichkeit, ihre Fantasie spielen asda, als auch fur ,alte Hasen” eine Gelegenheit
zur Zurschaustellung ihrer Fahigkeiten. Zu Begims dbenteuers werden sie dann Gelegenheit
bekommen, in der Interaktion untereinander und deibh anderen Reisenden ihre Geschichte
preiszugeben.

Sollten Sie bereits eine eingespielte Gruppe audddehaben, integrieren Sie die Seefahrt einfach
in Ihre Kampagne. Es durfte nicht schwer fallemeai Grund fiir eine Fahrt Gber das Meer der
Schwimmenden Inseln zu finden.

In beiden Fallen gilt, dass es im Prinzip keinesElrdnkungen fur die Wahl der Charaktere gibt,
lediglich flugfahige Rassen kénnten im Lauf des dteelers etwas Improvisationstalent lhrerseits
erfordern. Mehr dazu finden Sie im Kapitel ,Gefangeler Kluft®.

A BoRrD DER ,,AmARiLLiOI"

DiE ,,AmarirLion”

Die ,Amarillion“ ist eines von vielen Handelssclaff, die das Meer der Schwimmenden Inseln
befahren. Sie ist in allen Belangen relativ durbingtiich und wird schon recht frih einem
Ungliick zum Opfer fallen, weshalb sie nicht bis tail beschrieben werden muss. Damit Sie
aber bei Ihren Beschreibungen eine Vorstellung malner eine kurze Beschreibung:

Die ,Amarillion ist ein zweimastiges Segelschiffid verfigt weder Ruderbanke noch tber einen
Arcanomechanischen Antrieb. |hr Rumpf ist aul3eastchig und das Schiff wirkt allgemein sehr
rundlich. Auf dem Deck befinden sich zwei Segelraasan denen mehrere Seile angebracht sind,
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in denen die Mannschaft bei den meisten Mandvengthénd ihre Arbeit verrichtet. Auf dem
hinteren Mast befindet sich ein Krahennest, das miakKlettern erreichen kann. Dort halt sich zu
jeder Zeit ein Mannschaftsmitglied auf und halt #elsau nach moglichen Gefahren.

Am Heck des Schiffes befindet sich wie Ublich eimefdachter Aufbau fiir die Kabinen der
Offiziere und wichtiger Gaste. Obendrauf ist dasuStrad, das Uber Treppen erreicht werden
kann. Unter Deck befinden sich die Frachtraume, Kiiambiise und der Schlafsaal fir die
Mannschaft und weniger gut betuchte Gaste. Spthganz normales Schiff.

Zum Leben an Bord ist zu sagen, dass es eine héflicennung zwischen den Bewohnern des
Unterdecks und denen der Offizierskajiuten gibt.oBders formlich ist man aber nicht.

Wie und wo lhre Helden reisen, hangt von derent®osan Bord ab. Wenn sie nicht gerade
wohlhabende Gaste, Leibwéchter des Kapitans oddizi€dé an Bord sind, werden sie
wahrscheinlich zusammen mit der Mannschaft unteskDetergebracht sein. Da es unter Deck
eng und stickig ist, halt man sich aber so oft estgm Freien auf. In den Hangematten im
Schlafsaal schnarchen zu jeder Zeit immer einigdeSée vor sich hin, die gerade keinen Dienst
zu erfullen haben, nachts natirlich mehr als tagistb

Gegen Abend, wenn die Seeluft auch nach warmennTiaggsam kuhler wird, versammelt sich
die Mannschaft meist unter Deck in einem Vorraumn Zbchlafsaal. Eine Leiter fuhrt von hier
nach oben an Deck durch eine meist gedffnete Leal@ss frische Seeluft nach unten eindringt).
Durch eine Tur gelangt man zum Schlafsaal, von we man das Schnarchen der schon
schlafenden Teile der Mannschaft leise wahrnimmt.diesem kleinen Raum sind Fasser als
Sitzmaoglichkeiten aufgestellt und einige Kisten algprovisierte Tische. Man macht es sich
gemdatlich, stopft sich eine Pfeife, offnet einedélae guten Rums und erzahlt sich Geschichten.
Genau an dieser Stelle kbnnen Sie nach dem Eingstaxt beginnen, denn zum Ausklang des
Abends kommt auch heute die Besatzung wieder zusamund ist selbstverstandlich neugierig
auf die neuen Gesichter...

Einice PErRsonien an BoOrRD

Der wichtigste Gast an Bord i&urka Lerechion, ein koromanthischer Handler. Er wird die
Ereignisse um die tiefe Kluft wie die Helden ebdsfdiberleben und spéater, unter einem
magischen Einfluss stehend, gegen sie arbeitenhdlesst es wichtig, ihn als freundlichen,
hdchstens ein wenig schleimigen Menschen darzestelr ist &ul3erst gewandt darin, Leute dazu
zu bringen, ihn fir ehrlich, vertrauenswirdig undrightig zu halten und somit immer zu kriegen,
was er will. Eigentlich ist er aber egoistisch, gdirig, manipulativ und geht buchstablich tber
Leichen, wird also ein leichtes Opfer fir den melgen Einfluss. Er ist eher klein und unauffallig
und wirkt nicht sonderlich stark. Seine Kleidungaag anliegend und, wie man r8innenschéarfe
feststellenkann, offenbar auf ihn angepasst. Obwohl sie felnbin ihrem grau und braun eher
unauffallig ist, besteht sie aus teuren StoffemeEgute Menschenkenntnigkann bei genauer
Beobachtung Burka als einen wohlhabenden und ggbitidMann erscheinen, der aber offenbar
nicht als reich auffallen mdchte. Im Prinzip etwdas man ihm nicht vertbeln kann. Mehr zu
seinem Verhalten, lesen Sie im Kapitel ,Das Wrack®.

Der schon betagte Ma#ithaios ist ein Geschichtenerzahler und so etwas wie @dieNigur der
Mannschatft. Er ist es, der abends die UnterhalderxgMannschaft mit spannenden, unheimlichen
oder lustigen Geschichten tibernimmt. Scheinbaehathon das ganze Meer der schwimmenden
Inseln und womobglich weitere Meere bereist und tsichringt ihn aus der Fassung. Die
Mannschatft respektiert seine Meinung sehr.

Der unheimliche NeristiNetok pflegt zum Unwobhlisein aller Anwesenden die Gebnauseines
Volkes. Ihn begleitet stets eine geheimnisvolle &Ades Todes, die Mannschaft lasst sich von ihm
aus Knochenorakeln die Zukunft lesen und er red@eist selten. Ethaios erzéhlt gerne auch
Geschichten tGber Netok und kennt auch den TotedkeunlNeristu recht gut.

Der quirlige ShingwaSsschampawird vorwiegend in der Takelage eingesetzt, woder
schnellste und beste Kletterer der ganzen Mannsitakr ist aul3erst freundlich und hilfsbereit
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und liebt es, pfeilschnell durch die Seile zu ldettund nach tief fliegenden Vogeln mit seiner
Zunge zu schnappen oder zwischendurch auch eimfacim der Sonne zu liegen und die Hitze
sichtlich zu geniel3en.

Die Reisende Amaunir-Danfezetaist eine angesehene Birgerin Calacars auf HaeisdsrSie
benimmt sich relativ arrogant und eitel und lagst gerne Uber die Zustande an Bord aus.

Der Saufer und Zynikeketzemaan ist ein auffalliger Matrose, der es immer schajgpau im
richtigen Moment das Falsche zu sagen und damiGdste zu beleidigen.

Der KapitdnCardan Valerian lasst sich &uf3erst selten bei der Mannschaftdiicknd wenn, das
meist nur aus der Ferne, wenn er hinten am SchifhlsSteuermann steht, mit Astrolabyen seine
Messungen macht und ihm dann den Kurs fir den rholige Tag diktiert. Er scheint stets etwas
grimmig und Ubel gelaunt zu sein, ist aber im Rpiean erfahrener Seebar, der seine Ruhe schatzt
und in Stille die Seefahrt geniel3t.

Steuermann der Amarillion ist der nachts wundersaiigende LoualiMadaran.

Der Koch, Schiffsarzt und Chirur@rogschper ist ein fetter, lauter Mensch, dessen Kochkiinste
bertichtigt schlecht sind und nur noch von seineitktdgsten unterboten werden. Amputationen
sind meist das einzige Mittel, zu dem er bei Vetagen greift.

Dit TaGce avr SEE

Sie kbnnen bis zum Ereignis im nachsten Kapitekmibeliebigen Zeitraum vergehen lassen.
Geben Sie lhren Helden auf jeden Fall genug Zeit,sich gegenseitig, die Besatzung und vor
allem Burka ein wenig kennen zu lernen. Wenn Siei@sschen, kbnnen Sie beliebige Ereignisse
nach dem Geschmack Ihrer Gruppe stattfinden laddefille an Bord, Piratentberfélle, sogar
eine kleine Detektivgeschichte, wenn Sie wollenhréia Sie ruhig lhre Gruppe auf eine falsche
Fahrte, worum es im folgenden Abenteuer gehen koritg gentigt aber voll und ganz, wenn Sie
einfach ein wenig Interaktion mit den Meisterpemon/orsehen und die Stimmung an Bord
beschreiben.

In mehreren Schichten arbeitet die Besatzung ark:Deomer wieder wird die eingespielte
Besatzung mit fir Laien unverstandlichen Kommandas Segel einholen und ausfahren, an
Seilen in der Takelage arbeiten oder auch einfaochdas Deck schrubben. Greifen Sie dabei
immer wieder auf moglichst viele nautische Begrife, die Teile des Schiffes, bestimmte
Manover oder Windverhaltnisse und Seegang bezeaichne

Beschreiben Sie die wunderschonen Sonnenuntergiseredem Meer, aber auch die Ubelkeit
vieler Passagiere bei heftigem Seegang, die mi\tirhte und das stetige, sanfte Schaukeln, aber
auch die Hitze auf der Stirn und das unangenehkrygende Salzwasser.

Bemihen Sie sich, jedem Spieler ein paar individudtreignisse und Gesprache mit
Meisterpersonen erleben zu lassen, bevor das &apeEnAbenteuer beginnt.

DiE Tiere KLUFT

Das folgende Ereignis kdnnen Sie eintreten lassebald Ihnen der Zeitpunkt daftr richtig
erscheint. Es kann so unvermittelt und zu jedee$agit passieren, wie Sie es wiinschen.

Als ihr gerade uber das Deck der ,Amarillion” lauffidrt ihr es plotzlich von oben herab rufen.
,Bei allen Gottern, Chrysir steh uns bei!* Offenldeat der Ausguck vom Kréhennest aus etwas
entdeckt. Schnell eilt ihr zum Bug des Schiffes,hwoder Seemann oben wild gestikulierend
zeigt. Ihr seht bereits, wie den in der TakelageSailen arbeitenden Ubrigen Seeleuten die
Kinnladen weit aufstehen, als sie durch das Gebdiemiert nach vorne blicken. Etwas
Ungeheures muss sich dort abspielen! Dicht gedrémigtlen anderen Reisegésten, die ebenfalls
hierhin geeilt sind, versucht ihr eine bessere tSaterhalten. Schon hort ihr auch deren Klagerufe
und ihr Gewimmer, als ihr endlich einen Blick aafsdwerfen konnt, was sich vor eurem Schiff
abspielt: Von einem Punkt vor euch aus hat sicle giro3e, schAumende Welle gebildet, die
rasend schnell naher kommt und dabei an Grol3e gewsie scheint sich kreisformig in alle
Richtungen hin auszudehnen, an ein Entkommendakt au denken. Als sie sich immer schneller
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naher, nehmt ihr die gerade noch weit entfernt iselnele Gischt mittlerweile als schdumende
Wand aus Wasser wahr. Auch euch geht es nun deh Kogen die Gotter uns gnadig sein! Als
ihr euch umseht, hat an Bord bereits die Panik ismgeschlagen...

Lassen Sie Ihre Spieler nun die womaoglich letztal® ihres Lebens so verbringen, wie sie es
wollen: Versuche, sich oder das Schiff zu rettezizte Gebete oder ein Abschied von den
Freunden. Auch die Besatzung und die Gaste zeigerPanik tUber verzweifelte Versuche, sich
irgendwo anzubinden bis hin zu Schicksals ergeb®udre praktisch jede Reaktion. Legen Sie
sich ruhig einige Beispiel zu recht: Burka wird ziBn jeden Preis versuchen, sich an einen Mast
zu binden. Wenn Sie wiinschen, deuten Sie schoarsegoistischen Charakter an, indem er dabei
andere Personen rucksichtslos beiseite schiebtveslgstolit.

Geben Sie lhren Helden soviel Zeit wie Sie es wollgeschreiben Sie aber immer wieder wie
schnell und bedrohlich sich die Welle nahert und sie immer grof3er und gréf3er zu sein scheint
und das Schiff bestimmt deutlich Gberragt. Das \Wlassheint kochend vor weil3er Gischt. Reden
Sie hektisch, zeigen Sie, dass kaum noch Zeivstnoglich aber improvisierte letzte Mal3nahmen
den Unterschied zwischen Leben und Tod ausmachemtdw. Lassen Sie Proben auf
Fesseln/Entfesseln oder &hnliche Talente wurfeld baschreiben die Folgen von ge- oder
misslungenen Proben anschaulich.

Sobald Sie es dann winschen, prallt die Welle mltew Wucht auf das Schiff und hebt es
gewaltsam in die Hohe. Teile der Besatzung fallebed von Bord und verschwinden innerhalb
von Sekunden in den gewaltigen, schaumenden Waassem Maste brechen, Holz birst und
Segel werden von der Gewalt des Wassers zerfeiztHBIden werden herumgeworfen, bleiben
jedoch an Bord bzw. bekommen grof3e Holzteile zaeflasLassen Sie nach Belieben auch hier
Proben auf Kérperbeherrschung, Schwimmen oder antilente wirfeln und steigern Sie dabei
die Zuschlage immer mehr. Beschreiben Sie bei ggfalwie ein letzter Strohhalm an Hoffnung
aufkeimt. Das Schiff hebt sich immer mehr in diehd@droht zu kentern und ist ohnehin schon
halb zerbrochen.

Das allerletzte, was ein oder mehrere Helden zucBGtesriegen, ist die andere Seite der Welle. Sei
es, dass das Schiff bis zum haushohen, oberen dardé/elle gehoben wurde oder die Welle es
Uberrollt hat und es nun auf der Rickseite wieagvdrtritt, die letzten Sinneseindricke vor der
Ohnmacht auch des letzten Helden sollte sein, dags hinter ihr nicht wie erwartet die
Meeresoberflache befindet, sondern sich ein Abgramde Kluft bis in unermessliche Tiefen
richtet, in die das Wasser hinabstirzt. Oder vibingaraus herausgedrickt wird? Der Held fuhlt
mitsamt dem Schiff oder den Holzplanken, an demesich festklammert, ein Gefuhl des Fallens
nach unten. Dann tberkommt ihn Schwérze.

GEFANGENE DER KLUFT

Trockenes ERwacCHEN

Langsam schwindet die Dunkelheit vor euren Augeshwind durch ein diffuses, blauliches Licht
ersetzt. Eure Glieder schmerzen und erinnern eciclagartig an das, was passiert ist. Aber was
eigentlich? Eine Seereise, ein Schiff dann plotzlidnmengen von Wasser, eine Flutwelle,
Geschrei, Panik, Zerstorung... Die Erinnerung ketingbam zurlick. Aber dann mdusstet ihr tot
und ertrunken sein! Oder steht ihr etwa schon \e@m &beelengericht? Langsam dringen mehr
Sinneseindrucke von auf3en auf euch ein und ihrtkéore Glieder unter Schmerzen wieder
bewegen, den Kopf heben. Ihr scheint auf einem lvegidBoden zu liegen, den ihr sandig und
feucht am Korper spurt, einzelne Reste glitschiygen bedecken eure Glieder. Um euch herum
seht ihr einzelne, mit Muscheln bedeckte FelsbmockiEolztrimmer eures Schiffes und
seltsamerweise auch mehrer Gradu hohe, korallgear@ebilde. Ihr kénnt euch langsam
aufrichten, auch wenn ihr sicher seid, dass ihreleen oder anderen Rippenbruch davongetragen
habt. Das Bild um euch wird klarer. Ihr dachtetane Insel, an deren Strand ihr womdglich
angespult worden seid, aber das hier passt soi@drin dieses Bild. Mag der schlammige Boden
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noch an einem Sandstrand vorstellbar sein, sods&#orallengebilde ganz sicher an keinem Ufer
des Meers der Schwimmenden je gesehen worden,ehelmaber der Gedanke ist abwegig. Und
Uberhaupt: Weshalb ist das Licht so diffus undlgallzh? lhr blickt euch weiter um und erst jetzt
nehmt ihr die Details eurer Umgebung wahr, odetmadirr das Offensichtliche. Ihr zweifelt
beinahe an eurem Verstand, als ihr begreift, wadul. Dies hier ist kein Sandstrand einer Insel,
es ist der Meeresboden selbst. Und um euch hermmetusich wie von einer unsichtbaren Wand
zurlickgehalten hunderte Gradu hoch die Wassermdsseeeres!

Das Geneimnis pEr fieren Kivrt (IMeistERinFOrRmAationEn)

Die Helden befinden sich tatsédchlich auf dem Mdmyden, wahrend sich um sie herum die
Wassermassen auftirmen. Die Flutwelle, die dasfiSadnstort und einen Grol3teil der Insassen
getotet hat, wurde durch ein spezielles Phanomsgeéist.

Im Zentrum des trockenen Gebietes inmitten des &%eéeefindet sich ein uralter nequanischer
Demergator, ein von dieser submarinen Kultur vedeéss Unterseeboot. Es verflgt Uber einen
komplexen technomantischen Antrieb, der nicht rag Boot angetrieben hat, sondern auch dem
gewaltigen Druck des Meeres ein magisches Krafdgekegengesetzt hat, durch das das Boot in
die tiefsten Tiefen des Meeres abtauchen konnteeitBevor langer Zeit ist der Demergator samt
seiner Besatzung gestrandet und liegt seitdem deekit und halb vergraben im Meeresboden.
Versorgt wird die Arcanomechanik noch immer vormrrksta so genannten Astrilithen, magischen
Artefakten, die Kraft aus ihrer Umgebung ziehen uwhaks System mit dieser versorgen.
Mittlerweile sind sie schwacher geworden und ewwan ihnen hat eine Fehlfunktion entwickelt.
Diese bewirkt, dass das magische Feld um den Dewmgrdierum sich zeitweise um ein
Vielfaches ausdehnt und somit das erschafft, waich die Helden nun befinden: Einen
gigantischen, kreisrunden Raum, in den kein Wasseringen kann und der somit die Fluten
zuruckhalt. AuRerdem war es genau diese plotziamxehnung, die die Flutwelle verursacht hat,
denn schlie3lich wurden durch sie unglaubliche \Wasengen verdréangt. Die Helden sind nicht
die ersten, die in diese tiefe Kluft gesogen wurdad sie haben kaum eine Mdglichkeit, diesen
Ort zu verlassen. Dazu wird das Feld nicht ewigdde=n bleiben, sondern vielmehr — wie schon
viele Male zuvor - wird der defekte Astrilith baldvieder durch die Automatik der
Arcanomechanik deaktiviert werden, wodurch sich mhagische Feld wieder zusammenzieht. Die
einzige Chance der Helden wird es sein, zu dieseitpuhkt das Wrack erkundet und seinen
Antrieb verstanden zu haben, so dass sie damitefiekdnnen. Allerdings werden sie einige
Gefahren bei dieser Aufgabe erwarten.

ZUR Stimmunc

Als erstes werden die Helden sicherlich die Gegakdnden wollen, um zu verstehen, was hier
passiert sein kann. Im Folgenden werde ich zunaabstdie Stimmung beim Erkunden des
Gebietes eingehen, denn der Aufenthalt in einemekwirdigen Landschaft sollte den Spielern
mit all seinen exotischen und seltsamen Facettanittelt werden.

Zunachst einmal sollten Sie lhren Spielraum entdpred dem Meeresboden gestalten: Sorgen sie
wenn maoglich fur eine schwache, blauliche Beleuafptwz.B. durch farbige Glihbirnen aus dem
Baumarkt. Muscheln, Holzbretter (von alten Wracksungl nautische Instrumente wie Kompasse,
Fernrohre und ahnliches, Korallen, Steine und Samddem Spieltisch kénnen ebenfalls zur
Stimmung beitragen und ergeben ein stimmungsvGliEsamtbild.

Wenn Sie Musik verwenden, dann greifen Sie entwedmfach zu einer ozeanischen
Gerauschkulisse (und wenn es die Wahlgesang-CDr INhetter ist) oder zu langsamen,
geheimnisvollen Titeln. Meine personlichen Empfelglen sind die Stucke ,Furyan Energy” vom
Riddick-Soundtrack, ,Young Ichabod* vom Sleepy HallSoundtrack und der Soundtrack zur
Neuverfilmung von Solaris.

Beschreiben Sie gerade zu Anfang immer wieder KJkeiten, die den Helden bei dieser bizarren
Landschaft am Rande auffallen. Einige Ereignissedere im folgenden Kapitel beschrieben, aber
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es steht Ihnen frei, dartber hinaus zu improvisierder Vorbereitungen zu treffen. Die Helden
konnten auf Teile von Schiffswracks, Riesenmuscbeler alte Schildkrotenpanzer treffen und in
der Wasserwand um sie herum kdnnen sie verschieden®tische und phantasievolle Tierarten
entdecken.

Die Wanp avs WASSER_

Wie Sie der Karte im Anhang entnehmen nehmen kgneestreckt sich kreisformig ein
magisches Feld vom Demergator weg, das das Wassétkhalt. Dieses bildet also scheinbar
eine Wand aus Wasser, die sich kreisformig um daskéne Gebiet erstreckt. Die Wand reicht
dabei bis hoch zur Meeresoberflache (mehrere hu@tadu), so dass man den Himmel sieht und
Licht eindringt, das durch die vielfache Spiegeluwmgl Brechung im umgebenden Wasser diffus
und blau erscheint und blauliche Lichtreflexe urahegdten wirft. Ob auf der Meeresoberflache
wirkt die Kluft also jetzt wie ein pl6tzlich im Meaufgetauchtes, rundes Loch.

Untersuchen die Helden diese Wasserwande genairerek Sie Ihnen beschreiben, dass es ihnen
nicht moglich ist, tiefer als einige Gradu in dags&er hinein deutlich zu sehen. Lediglich die
Schatten groRRerer Formen sind dariber hinaus nabmehmbar. Immer wieder werden sich aber
aus dem Dunkel des Ozeans heraus exotische, biguigafen und andere Wasserlebewesen in
die Nahe des magischen Feldes begeben und damiiieldan sichtbar werden. Lassen Sie sich
beim Beschreiben einzelner solcher Lebewesen aterbesirch Abbildungen in zoologischen
Bichern oder Bildersammlungen uber Fische insgniernd erfinden Sie frei weitere Aspekte
hinzu. Lassen Sie auch auf der Erde ausgestorbelmenesen wie einen Nautilus oder dhnliches
auftauchen, wenn Sie wollen oder erfinden Sie gGlieue, skurrile Lebensformen. Die
Wasserwand ist das reinste Aquarium.

Sobald Sie es winschen, kann ein Held auch wang&grheinen gigantischen Schatten im Wasser
wahrnehmen. Schildern Sie diesen bedrohlich, ergrofd und in seinen Bewegungen scheinbar
lauernd. Den Helden wird es wohl nie wieder verg@&amn, auf Augenhthe mit Riesenschlangen,
Gischtwirmern, Walen und Riesenkraken zu sein; sra@ie eine besondere Erfahrung daraus
und wecken Sie ein ungutes Gefuhl und die AhnumgereiGefahr in Ihren Helden, wenn
schlangenartige Leiber blitzschnell durch die nedies Ozeans gleiten oder gewaltige Massen sich
trage durch die Tiefen bewegen.

An Gerduschen dringen stets gedampfte Gerauscleh dlie magische Wand hervor: Ferner
Walgesang, ab und zu ein weit entfernter Schr@regeeschlange und blubbernde Gerdusche Art,
wenn Sauerstoff aus einer Muschel entweicht. EiegiBrung verursacht tbrigens aufgrund der
astralen Energie ein kribbelndes, eine leichte Ei#ast verursachendes Gefuhl auf der Haut,
ansonsten ist das magische Feld kiihl und glatt®lees. Es ist nicht moglich, das Feld mit
irgendwelchen den Helden zuganglichen Mitteln zistieen, ganz abgesehen davon, dass ein
Versuch doch ganz eindeutig als Selbstmord zu wee muss.

FunbpEe AvrF DEm I[TIEERESBODEN
Wahrend die Helden den Meeresboden erkunden, kdsiaarach eigenem Geschmack einige der
folgenden Ereignisse einstreuen. Burka solltermsfgeden Fall finden.

DER VERBUDDELTE KRAREIIMOLCH

Gerade bewegt ihr euch Uber ein feuchtes, san@tgsk Meeresboden, staunend die bizarren
Korallenstrukturen bewundernd. Plotzlich geschialés mit ungeheurer Geschwindigkeit: Im

Boden vor euch 6ffnet sich ein Etwas aus Reihelevdihne, ein kreisrundes Maul. Drumherum
schie3en Fangarme aus dem Sand und beginnen, ucthegreifen.

Die Helden haben einen lauernden Krakenmolch acdfgesht, der sie als Beute ansieht. Diese
Wesen sehen aus, wie gro3e Kraken, die allerdirgsTientakel auch als Fortbewegungsmittel an
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Land verwenden konnen, um sich (langsam) fortzugewelhr amphibischer Organismus erlaubt
ihnen ein Uberleben im Meer und an Land und daouhan dieser nun wasserlosen Umgebung.

Werte des Krakenmolchs:

INI': 4 + 1W6 PA: 2 LeP: 120 (10 LeP pro Arm, 40LeP am Rumpf)
RS 1 KO: 17

Wirgen: DK:HNSP AT:8 TP: -

Biss DK: H AT: - TP: 1W6 + 6

GS 2 AuP: 60 MR: 10 GW: 13

Besondere Kampfregeln

Sobald sich die Heldengruppe dem Gebiet mit denkéfranolch néhert, wirfeln Sie verdeckt eine
IN-Probe + 10 fur jeden Held. Fur die SoFe Aufmarkkeit sowie Kampfgespur werden je 4

Bonuspunkte vergeben, bei Helden mGiefahreninstinktwirfeln Sie stattdessen hierauf eine
Probe. Bei jedem Helden, dem die Probe misslingtf e 1 KR lang nichts tun. Erst ab KR 2

waurfelt er INI und steigt in den Kampf ein. Der Kemmolch dagegen darf handeln und erhéalt
gegen Helden, denen die Probe misslungen ist,uemg erleichterte AT.

Der Krakenmolch macht zunachst Wirge-Angriffe idgeDistanzklasse seinen 8 Tentakeln, die
er auf insgesamt 2 Helden verteilen kann. Bei @elinkriegt das Opfer vorerst keine TP, wird
aber in der nachsten KR auf DK H herangezogen wldsgen (gelingt automatisch), wenn es
nicht vorher befreit wird. Um einen gepackten Haldbefreien, miussen gezielt alle ihn packenden
Tentakel angegriffen werden, also alle, mit denem Krakenmolch die AT gegen den Held
gelungen ist. Werden allen davon die 10 SP zugekiiggn sie sich und der Held ist frei. Dartber
hinaus lasst der Krakenmolch alle Helden falletadsh ihm eineNVundezugefligt wurde. Kann ein
gepackter Held in der nachsten KR noch vor dem &matolch handeln, kann er auch versuchen,
sich selbst aus den Tentakeln zu befreien. NebemAleschlagen der Tentakel kann er auch mit
einer GE und KK-Probe entweichen. Diese ist um RingenWert erschwert.

Da der Krakenmolch nirgendwohin fliehen kann, k&ngaf bis zum bitteren Ende weiter und
versucht so viele Helden wie moglich mit seinent@kaln zu packen und zu beil3en.

Burka

Irgendwann finden die Helden einen Uberlebendem Béndler Burka, der sich — allein schon
aus Eigennutz — sehr darUber freut, dass einigkestéelden Uberlebt haben, die womdglich noch
Hoffnung auf einen Ausweg bieten. Er wird daher tambin freundlich sein und sich den
Entscheidungen der Helden beugen bzw. diese mdhtage stellen — immer auf eine Gelegenheit
lauernd, die Situation zu seinem Vorteil auszunutZébendies wird ihn spater empfanglich
machen fur die selbst aus der magischen Starreihelrgngenden gedanklichen Manipulationen
der Mholuren machen. Mehr dazu im Kapitel ,Das Wfa&orgen Sie deshalb dafir, dass er sich
stets in der Naher der Gruppe aufhélt und sichidatzuffallig verhalt.

UBERLEBENDE/TOTE

Wenn Sie es wiinschen, konnen die Helden auf welidrerlebende der Mannschaft treffen.
Womoglich finden Sie auch sterbende oder tote Persaind erkennen so, welches Gliick sie
selbst gehabt haben.

SCHIFFSUBERRESTE

Trummer des Schiffes, eine Planke mit dem SchgftzZAdmarillion* oder die alten, modrigen
Uberreste anderer Schiffe, die hier bereits zugrugegangen sind, liegen iberall in der
Umgegend. Ein Phdnomen, das darauf hindeutet,diess Kluft bereits mehrfach ein Problem
gewesen sein muss. Auch Teile der Ausristung karatet erst auftauchen.
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DEer ScraTTEn im WASSER_

War da nicht eben etwas? Nicht hier, aber hinteVdand aus Wasser, irgendwo in den dunklen
Tiefen des Meeres. Da wieder! Diesmal weiter rechls wirde etwas um diese kreisformige
Trockenlandschaft herum schwimmen... oder lauerngd®y! Diesmal ganz deutlich, etwas
langliches, das sich irgendwie schlangelnd bewagtdlegant und ungeheuer schnell.

Wiirfeln Sie Sinnenschartéroben oder entscheiden Sie einfach nach lhrencHaesck, wann
einer der Helden oder die ganze Gruppe diese Bawegahrnimmt. Bei dem Schatten handelt es
sich um die bereits im Kapitel ,Die Wand aus Wassewéahnte Seeschlange, der die Helden im
Finale dieses Abenteuers noch begegnen werdene [3esne dient als kleiner Hinweis auf
Kommendes und soll die Spannung und Angst der &pagtigern.

KorALLEn

Uberall auf dem Meeresboden befinden sich immederigganze ,Walder* aus Korallen. lhre
Strukturen sind bizarr und wirken auf Landbewohws eine erstarrte Landschaft einer vollig
anderen Welt. Ihre Farben reichen von simplem \¥eiiversen Rot- und Blautbnen.

Das WrackK

In der Mitte der kreisférmigen Landschaft machentdelden schliel3lich einen besonderen Fund.
Ihr misstet euch jetzt etwa in der Mitte dieserdsamaft befinden. Seit kurzem seid ihr dabei,
einen kleinen Hugel zu erklimmen, der wie allesexadhier von Korallen und Felsen bedeckt ist.
Womadglich bietet er euch einen besseren Ausbliak dieses Areal, denn ihr habt die Hoffnung
auf einen Ausweg noch nicht aufgegeben. Plotzliobht <Name eines Helden> und héalt sich
offenbar seinen schmerzenden Ful3. Schnell eituhhm hin, aber scheinbar ist er nur Gber etwas
gestolpert. Als ihre einen Blick auf den Gegenstardft, seid ihr Uberrascht. Es handelt sich um
ein aus dem Boden ragendes Stuck Metall, das cifelodarbeitet wurde. Womdglich liegen hier
weitere Teile eines Wracks. Ihr beschliel3t, digsdeShier naher zu untersuchen.

Bei dem Metallstlick handelt es sich um das aus Merresboden ragende Teil einer der beiden
Schiffsschrauben eines alten Wracks. Bei dem Whacldelt es sich um einen jahrhundertealten
nequanischen Demergator, der nun zu einem grof3émoreschlammigem Meeresboden bedeckt
ist. Auf der Karte im Anhang erkennen Sie an destrgehelten Linie, welcher Teil des Wracks
vergraben und welcher halbwegs offen liegt.

Je nachdem von welcher Seite die Helden sich ndkehen sie den Demergator erst oder klettern
erst auf den ,Hugel”, unter dem sich das Wrack wgtb

Der Demergator hatte seinerzeit einen Forschuntyeguind war so etwas wie ein mobiles Labor,
das mit allem ausgeristet war, um monatelang autargh das Meer zu reisen und nach neuen
Lebensformen, Materialien, Pflanzen oder anderetzlioien Dingen zu suchen, die es zu
erforschen lohnte. Er war besetzt von einer Grugyee 9 nequanischen Forschern und war mit
arcanomechanischen Apparaten versehen, die msti@iker Astrilithe (Steine zur Speicherung
astraler Energien) betrieben wurden: Sowohl deridimtals auch mehrere mit magischer Kraft
arbeitende Systeme an Bord wurden dartber betriebater anderem befanden sich zum
Einfangen von lebenden Exemplaren gedachte magBtdree-Kammern an Bord, in denen auf
der letzten Fahrt des Demergators einige lebendsmpbare von Mholuren eingesperrt wurden.
Diesen Fehler bezahlten die Nequaner mit dem Letbemn unter den Mholuren war auch einer
des Animismus kundig. Trotz der Starre gelang es geine Krafte nach auf3en dringen zu lassen
und durch Beherrschungsmagie die Besatzung gegamkan auszuspielen. Zu seinem Leid und
zum Leid der Nequaner fluhrte dies nicht nur zu Meritund Totschlag untereinander, sondern
auch zu einem Schiffsungliick und man lief auf Grumr letzte Uberlebende verstand
letztendlich als einziger, dass die Mholuren darirgtecken mussten und wollte sie endgultig
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toten. Die Helden werden neben anderen toten Negmaauch ihn spater finden: nahe der
Starrezellen und offenbar durch Selbstmord ums helakommen.

Bevor im Folgenden nun der Einstieg und die Raume Demergators beschrieben werden,
vorweg einige Informationen zum Leiten der Szemeeihalb des Wracks.

Burras ROLLE

Bevor die Helden das Wrack finden, sollte Burkaugeden und wieder zur Gruppe gestol3en sein.
Wenn dies nicht moglich gewesen sein sollte odex Helden irgendetwas unternommen haben,
um ihn nicht bei sich zu haben, dann wird eineedhfelden seine Rolle in diesem Abenteuer
Ubernehmen. Wahlen Sie dazu den Helden aus, den lam ehesten beeinflussbar scheint, im
Zweifelsfall denjenigen mit der niedrigsten MR. Bler Beschreibung der einzelnen Raume finden
Sie jeweils auch Hinweise darauf, wie sich Burkaha#ten wird. Als der beeinflussbarste
Charakter wird der sich in Starre befindende artisube Mholur, sobald er die Eindringlinge
spurt (er verwendet dazu die Wahrnehmungsappaestesdhiffes; mehr dazu spater), beginnen,
sie mental zu beeinflussen. Er wird Burka Gedanit@@bund Botschaften zukommen lassen, die
ihn immer mehr dazu bewegen werden, die Heldesaile Feinde anzusehen, die er nur mit der
Befreiung der Mholuren aus deren magischer Stase/drden kann. Proben a8innenscharfe
lassen die Helden jeweils erkennen, dass etwaBumika nicht stimmt (er hat Kopfschmerzen von
den Gedankenbildern), Proben &lénschenkenntnisbnnen den Helden Hinweise darauf geben,
dass er sich immer mehr paranoid und eigenbratlenerhalt. Sobald er eine Mdglichkeit dazu
sieht, wird er dann den finalen Schritt machen die Mholuren frei lassen, die ihn natdrlich,
durstig nach Rache und halb wahnsinnig aufgrundashgren Starre, als erstes téten wird und dann
Jagd auf die Helden macht. Sorgen Sie dafir, di@sselst geschieht, wenn die Helden bereits
eine Weile das Wrack erkundet, die in Starre stéderMholuren gesehen und womoglich mit
dem Nachdenken tber Fluchtmdglichkeiten begonndrerhaBurka wird sich, wenn moglich,
dazu heimlich von der Gruppe weg bewegen. Wenn disoHelden eine Weile nicht mehr
sonderlich auf Burka achten (das wird bei mitgetémrMeisterpersonen friher oder spéter
passieren), wirfeln Sie entweder nach einer WeifeSmmnenscharfeind teilen mit, dass Burka
scheinbar weg ist. Wenn Sie es spannender machiéemwaucht er einmal direkt wieder auf und
hat nur seine Notdurft verrichtet. Beim zweiten Néaler dann bei den Mholuren.

Mehr Informationen Uber die Astrilithe erfahren Siater 7: Schiffskern (das Geheimnis der
Astrilithe).

Imr Wrack

ZUR Stimmunc

Gerade bei einer Durchsuchung eines Ortes wie sligsdten Wracks, achten Sie darauf, dass das
Spiel nicht zu sehr zu einem Durchlaufen einer &atrkommt, auf die die Spieler von oben
herab schauen und zeigen, wohin ihr Held nun atshstas geht. Zeichnen Sie ruhig eine
ungefahre Karte mit, tun Sie das aber nebenbemeaudie Karte bei jeder Gelegenheit eher aus
der Aufmerksamkeit der Spieler heraus und besohnebie einfach, was die Spieler vor sich
sehen. Die Karte darf nur einen Seitenblick weart,3en grob zu wissen, wo man sich befindet.
Versuchen Sie auch, eine unheimliche Atmospharekreieren. War die Musik bis hierhin
womoglich noch geheimnisvoll oder beinahe idyllissblite sie jetzt disterer und bedrohlicher
werden. Machen Sie den Helden mit ihren Beschrgieaomund mit der Hintergrundmusik deutlich
klar, dass hier etwas lauert, etwas, das ihnen tAmgshen sollte. Beschreiben Sie die bedrohlich
wirkenden, magischen Kratftlinien, die sich vom $iskiern aus durch das Schiff ziehen, sorgen
Sie fur Schockeffekte, wenn plotzlich ein toter NMener entdeckt wird oder unvermittelt ein
Schnappfisch aus einer Schlammpfiitze springt. R&lerangsam und irgendwie ,lauernd®, als
konnte jeden Moment etwas passieren. Lassen Siaistt Ihren Helden Zeit, den Demergator zu
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erkunden und hetzen Sie sie blol3 nicht durch déwsffSandurch, weil Sie den Abend bald
beenden mussen.

Als Musikempfehlung gebe ich hier die disteren gkmer Gruppe ,Arcana“ mit ihren Alben
.cantar de Procella“, ,Dark Age of Reason®, ,Inrfeale Sun“ und ,The Last Embrace®. Ebenfalls
passend sind die Soundtracks zu ,Alien“ oder die,SbBine“, eine Art Vertonung der Werke des
Alien-Schopfers Giger. Weitere Soundtracks zu HeFitmen oder ahnliches sind sicher ebenfalls
geeignet.

Ence: Die RAvmE DESs WRACKS

Im Anhang finden Sie die Karte des Demergators. @#strichelte Linie gibt dabei Auskunft,
welcher Teil des Demergators aus dem Meeresbodangragt (der untere) und welcher von Erde
und Schlamm bedeckt ist (der obere).

Ia: Die Luke ins InnEere

Ihr habt den Hugel erklommen und entdeckt von hdess ihr euch auf einem sicherlich bereits
seit langem versunkenen Schiffswrack befindet. Deadieint die Auf3enhaut vielmehr aus einem
Metall zu bestehen und vor euch erhebt sich eiméde etwa einen Gradu hoher Turm aus dem
Sand, auf dessen Spitze sich ein Rad, offenbad#imungsmechanismus, befindet. Womdgglich ist
dies eines jener legendaren Unterseeischen Schiffe, sie beispielsweise die Nequaner
verwenden.

Das rostige Rad 6ffnet eine Luke nach unten (KKbBJpdurch die man in Raum 1 gelangt. Sie ist
der einzige Weg ins Innere des Demergators.

[: DiE SCHLEUSE

Eine Leiter fuhrt von der Luke durch ein metallef&shr hinab in einen Raum mit nur einem
Ausgang im Westen. Auf dem Boden verteilt liegerhraee typisch nequanisch&dlkerkundg
Kiemenhauben, mit denen dieses Volk eine Weileriasser atmen kann, wenn die fleischigen,
roten Lamellen mit Algenextrakten bestrichen werdés befindet sich etwa genug Paste flr
insgesamt 5 Stunden Tauchgang verteilt im Raum.

Bei der Tur handelt es sich ebenfalls um eine wdsdge Schleusentir aus mit Metall und mit
einem Rad zum Offnen. Offenbar konnte dieser Rawi Bedarf auch einer Uberflutung
standhalten.

Burka wird sich leicht schwindelig fuhren, wenndas Schiff zum ersten Mal betritt. Er wird ein
kurzes Bild einer gigantischen, disteren Gotthdaticken, aber so kurz und schnell, dass er dies
nicht weiter erwahnen will. Bei gut&innenscharfentdeckt ein Held seinen Schwindelanfall.

2: GAIIGE

Rund um den Demergator an seiner Aul3enwand enteg sich ein Gang, der am Laderaum
beginnt und wieder dort endet. Den genauen VertleafI Uren zu weiteren Raumen und die Mal3e
entnehmen Sie der Karte im Anhang. An der Aullenwded Schiffes befinden sich in
regelmalligen Abstanden von einigen Gradu Bullaugke, aus einem dicken, schmutzigen
Butzenglas zu bestehen scheinen. In den vom Memtesbbedeckten Teilen des Schiffs ist
dahinter nur eine braune Wand aus Schlamm zu eekennd es ist dementsprechend dunkel. Im
restlichen Teil des Schiffs dringt ein wenig Lidmtrein, jedoch sind die Scheiben auch hier
schmutzig und verschmiert.

Dort, wo in der Karte rote Linien verlaufen, zieh&oh an der Decke entlang schwach leuchtende
Rillen, die, wie Magie erkennbar macht, offenbanvoagischer Energie durchdrungen sind. Es
handelt sich hier um die Versorgung der magisclaniffSsysteme. Mehr dazu unter Raum 7.
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Die Gange sind relativ eng und beklemmend. Allekwalt und kaputt, aber von Kampfspuren ist

nichts zu entdecken. Die Turen sind bis auf die kasheraum (10) und der Schleuse (1) normale
Holzttiren mit Beschlag allerdings einer rundendsiglen Form.

Die AulRenwande bestehen aus metallischem Matenml, aber von einem komplizierten System

aus lebendig wirkenden Lamellen durchzogen, diet lauls dem umgebenden Wasser filtern

kénnen.

Der Boden ist mit schlammigen Pfltzen versehen, Iethz darauf, dass uUber die Jahre die

AuBBenwand wohl etwas undicht geworden ist. In @regwa knietiefe dieser Pfiitzen haben sich
zu ihrem Leid einige Schnappfische verirrt, die nbeSplren einer Erzitterung denjenigen

anspringen, der sich ihnen nahert. Sie kdnnen dalyezeitig und Gberraschend aus dem Wasser
heraus springen und ihre kleinen ,Teiche* regelremim Kochen bringen, wenn sie sich tber

darin stehende Beine hermachen. Verwenden Sie Wesen als kleinen Schock, wenn Sie den
Helden eine Weile die Gange des Schiffes beschrid¥an trifft immer auf etwa 3W6 Fische.

Werte der Schnappfische:

INI: 12 + 2W6 PA: 2 LeP: 15 RS: 0 KO: 12
Biss DK: H AT: 13 TP: 1W6 + 1
GS: 42 AuP: 30 MR:5/8 GW:6

Besondere Kampfregeln Gelande (Wasser), Raserei (2, Blut im Wasser)

2A0: DER BOHRER

Am vorderen Teil des Schiffes befindet sich in eideisbuchtung im Gang eine Reihe von
Hebeln, die man miMechanikals die Bedienelemente eines grofien Werkzeugs®@elgits wie
womoglich einem Flaschenzug erkennen kann. Tatschandelt es sich um einen Bohrer, der
angetrieben durch die Astrilithe im Kern des Dema&vgs, auch durch hartes Gestein bohren kann.
Er diente zur Gewinnung von Proben und kann spét&inale als Waffe verwendet werden.

3: Die BRUCKE

Neben drei Stiihlen befinden sich hier drei tote lande skelettierte Nequaner. Sie haben offenbar
Schadelbriche erhalten und sind entweder beim Absider sonst irgendwie gewaltsam zu Tode
gekommen. Der Zugang nach Osten hin ist der einngeh Westen hin gibt es zwei Fenster, die
von Schlamm und Erde bedeckt sind. Lediglich dadlidiere ist ohne weiteres von auf3en
zumindest teilweise zu reinigen, so dass Licht emgd. Sollten sich die Helden von dieser Seite
her genahert haben und das Fenster als erstesclntiEben, blicken sie direkt in die toten
Augenhdhlen eines der Nequaners. Eine der magid€tadtiinien verlauft an der Decke entlang
hier hinein. Zwischen den beiden Fenstern befirsitdt eine zurzeit aktive, graue Metallflache,
das pulsierend mehrere rote Punkte geballt angeZsdrandelt sich um die Lebewesen im Schiff,
namlich die Helden, die durch interne Wahrnehmuraggen als Lebewesen erkannt werden.
Interessanterweise gibt es mehrere weitere Punkiehrere schwache in den Gangen
(Schnappfische), ein schwacher im Vorratsraum 1lrfide) sowie einige starke im Labor (die
Mholuren; spéater, wenn sie losgelassen sind, gétatich!). Dass es sich bei den Punkten um die
Helden handelt, kann evtl. durch Zufall auffall&renn sie sich wegbewegen oder wenn ein Held
einzeln hereinkommt und die anderen Helden entbpret vollig woanders sind. Zu beachten,
dass sich hier keine Karte oder ahnliches vom Sdiefindet, wohl aber in regelméi3igen
Abstanden von einigen Sekunden die grobe AuR3endmsrSchiffes sowie einige Strukturen in der
Umgebung (Fels, Korallen) fir eine Sekunden zu sedied, eine Art Sonar oder Radar, wenn
man so will, das durch eine ausgekligelte, siclderieolende Magiewirkung ausgelost wird. Vor
den Stuhlen befindet sich aul3erdem eine Vorrichtang Stangen, mittels derer man die
Schrauben (12) bewegen kann, wenn diese von deititAsh versorgt werden.

Die tiefe Kluft Seite 12



Burka empfangt hier starke Botschaften des Mholuherden Augen der Helden wird er beim
Anblick der drei Toten erschreckt zusammenzuckeimehr kriegt er aber gerade Bilder davon
mitgeteilt, dass er selbst zum Opfer eines Verl@esldurch die anderen Helden werden konnte.

4: KaritAOSKAjUTE

Dieser Raum ist die Kabine des Kapitans. Seineheelmefindet sich auf der Bricke. Hier befindet
sich nur ein Bett und der Raum ist ein wenig gro8ler die Quartiere der Mannschaft (5),
ansonsten trifft deren Beschreibung auch hier zu.

5: Kasineno per Besatzunc

Einige Mdobel aus Holz, Muschelschmuck, jedoch elspartanische, teils zertrimmerte

Einrichtung. Jeweils 2-3 Betten-Lager aus seltsagichem, glibberigem Stoff, der sich wie das
Innere einer Muschel anfuhlt. In den Quartierennaksn sich zwei Leichen von Nequanern. Eine
der der Kabinen mit einer Leiche ist von auRen ldBtangen verbarrikadiert. Offnet man sie,
entstromt ihr schlagartig ein Vakuum. Die Leicherhdrinnen weist keinerlei Merkmale von

Verletzungen auf. Lediglich eine scheinbar im Sterbgeschriebene Nachricht ,Phedo,
Verfluchter! Melakob zerfallt.”. Tats&chlich wurdder Raum durch ein im Labor gebrautes
Erstickungselixier zur Todesfalle fur ein Besatzwmdglied, dessen Morder er hier verflucht. Die
Bemerkung Melakob zerfallt kdnnte n@otter und Kulteals eine symbolische Bemerkung daftr
erkannt werden, dass die Einheit der Mannschadinbtir zerfallt (Melakob, der Tausendleib, wird
von den Nequanern als Gott der Einigkeit einerfgnktionierenden Gesellschaft angebetet).

6: GAIIGE zum SCHIFFSKERII

Kurze, gerade Géange, die den Géngen (2) entspre¢hrafilinien fuhren hier hindurch vom
Schiffskern aus. Wo sie durch Tiaren laufen, vetldiig Rille an der Decke einfach weiter (die s
gilt im Ubrigen fiir das ganze Schiff).

7: SCHIFFSKERI

Als ihr den Raum betretet, wird eure Aufmerksamkeitort von einer Apparatur im Inneren des
Raumes geweckt, die selbst fur Laien als Arcanoam@sbhes Konstrukt zu erkennen ist. Auf
einem runden Pult befindet sich ein waagrechteg @tGradu durchmessendes Zahnrad. Ihr zahlt
insgesamt 8 Positionen an diesem Zahnrad, in demm Isuchtende, kristallahnliche Steine
befinden Magiekunde:Es muss sich um Astrilithe handeln!). Nun entdebktauch, dass die
seltsam leuchtenden Linien in den Gangen des ®schifbffenbar hier an der Decke
zusammenlaufen und jeweils zu einem der Steingihiah.

Die Helden haben nun den Schiffskern gefunden,emm &ie die Ursache fur den Zustand der
zurickgehaltenen Wassermassen ergrinden konnerer Al#n beschriebenen Zahnrad ist der
Raum leer. Es befinden sich hier Turen in zwei Zgggéange nach Norden und Stden sowie zum
Labor im Westen.

Das Geaeimnis DER ASTRILITHE

Ihnen sein hier nun endlich im Detail das Ratsetaten, wie es moglich ist, den Demergator
wieder zum Fahren zu bringen und vor allem, wodudib bizarre Situation mit den
zuruckgehaltenen Meeresmassen entstanden ist.

Wie bereits erwahnt und eben beschrieben, verfigged Demergator tUber eine Arcanomechanik,
die mehrere Systeme im Schiff umfasst und von nmehrestarken Astrilithen in diesem
Zentralraum des Schiffes aus mit magischer Enesgjisorgt wird. Bei Astrilithen handelt es sich
um speziell facettierte Steine aus nachbehanddhptrilith. Sie werden héufig zum Antrieb von
Arcanomechaniken verwendet; man konnte geradezensatpss die myranische Artefaktmagie
ohne diese Steine so wie sie ist kaum denkbar vizieeAstrilithe hier sind langlich und haben
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eine Lange von etwa einem Spann und sind damitititerer Grof3e. Sie kdnnen bis zu 100 AsP
speichern und 5 AsP pro Stunde regenerieren. Bead®ie, dass es verschiedenste Mal3e und
Formen fur Astrilithe gibt und dass von daher eiomiglich von einem Helden mitgefiihrter
Astrilith noch lange nicht in die Halterungen har Bord passen muss, selbst wenn er ebenfalls
aus nequanischer Quelle stammt. Mit etwas Kenminiseinmechanikoder Mechaniklie3e sich
aber womdglich ein Astrilith umarbeiten...

Die Astrilithe hier an Bord haben tber die Jahrlartel teilweise Beschadigungen erhalten. Im
zentralen Raum mit den Astrilithen finden die Heldie Steine vor und kdnnen herausfinden,
dass magische Leitungen die Kraft der Astrilithevetschiedenen Stellen im Schiff weiterleiten.
Ein vergleichsweise einfacher, mechanischer Vorgéiegt dazu, die Position der Astrilithe zu
tauschen: Das auf einem Pult angebrachte Zahnesddid Astrilithe nach dem Prinzip einer Uhr
in Abstanden von etwa 10 Stunden weiterdreht unceime neue Position und damit zur
Versorgung eines neuen System bzw. in den Ruhemlusitzt. Einer der Astrilithe hat bei der
letzten Fahrt des Demergators eine vom letztenlelbenden willentlich zugefiigte Beschadigung
erhalten. Damals versorgte er gerade den Antri¢bmagischer Kraft, so dass der Demergator auf
den Grund stiurzte. Seitdem werden in einem immemvilen Kreislauf die Astrilithe in neue
Systeme gesetzt bzw. laden sich wieder auf. DigeBs im Einzelnen sind:
Wahrnehmungssystenietwa vergleichbar mit Sensoren, die nach innem lomch aul3en wirken
und Lebewesen (innen) sowie grol3e Steinformatiameh Topographie der Umgebung (aul3en)
wahrnehmen kénnenMagische Starrezelle(in denen z. Zt. in einem Zustand magischer Starre
die Mholuren gefangen sind\ntrieb (zwei grof3e Schiffsschrauben, die den Demergativeiden
und lenken)Werkzeugsystenfein Kran, der der Bergung von Gegenstanden inLdeleraum des
Schiffes diente sowie ein Bohrer, mit dem die NemwaBohrungen in Gestein durchfiihren
konnten) und zuletzt da&asserabweisende Schildas es dem Demergator ermdglicht, in einem
Radius um das Schiff das Wasser zurtickzudrangesh.wéil zu diesem Zeitpunkt genau hier der
defekte Stein sitzt, hat sich das Schild um eilfaches geweitet, was urspruinglich nie vorgesehen
war: Der Astrilith gibt seine Kraft wegen seinerdBhadigung einfach zu schnell ab!

Insgesamt gibt es fur diese funf Systeme sieberne&teron denen sich jeweils drei im
Ruhezustand befinden und regenerieren. Wie gestigin Stein beschadigt und befindet sich in
der Halterung fur das Schildsystem, wahrend vieitere derzeit sehr schwach aufgeladen sind.
Von diesen vier befinden sich gerade zwei bei degeReration, der dritte sitzt im System der
Werkzeuge, der vierte im Antrieb.

Folgende Abbildung verdeutlicht die Positionierudey Steine (Oben = Norden).

Werlzeuge

Euhezustand  (schwacher Astrilith)
{schwacher Astnlith) |

¥

Starrezellen =—
(normaler A strlith)

Antrieb
(schwacher A strilith)
_,,,.-l""

e wchild
{defelcter Astrilith)

Rihemustand =" ] "~ Ruhemstand )
(schwacher Astnlth) 4 e — (normaler Astrilith)

(normaler & strlith)

Alle Astrilithen bis auf einen leuchten in einemifden Licht. Die schwachen Astrilithen sind
daran erkennbar, dass sie weniger stark leucht@mend der defekte Astrilith feurig rot wie Lava
gluht.
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Die Steine kdnnen manuell aus ihren Halterungeferentund ausgetauscht werden. Dazu ist aber
absolute Vorsicht notig, denn bei einem Fall auih dBoden zerbrechen sie mit einer
Wahrscheinlichkeit von 3-6 auf W6! Um dies zu vedern, muss eine je nach Verhalten des
Helden erleichterte FF-Probe gelingen (+0 bei gnohieh ziehe den Stein mit Gewalt raus” bis -7
bei ,ich lasse grofdte Vorsicht walten, als sich 8ein so langsam es nur geht herausziehe*). Die
Beriihrung des defekten Astrilithen ist jedoch satzim&ft heild und verursacht W3 SP pro KR.
Dies verhindert aber vorerst, dass Ihre Spieleuadchnell leichtsinnig den Astrilith entfernen
und damit die Wasserwande zum Einsturz bringen. NAEmspater vertauscht werden soll, ist
ratsam, nach Moglichkeiten zu suchen, ihn zu em¢fier ohne ihn zu lange zu berthren. Die FF-
Probe wird bei diesem Stein nicht erleichtert, sg&aman sich nicht vor der Hitze schitzt.
Vertauscht man die Astrilithe, wird jedes Systemt emem normalen Astrilith so arbeiten wie
gedacht. Ohne Astrilith arbeitet ein System garthtiend mit dem schwachem Astrilith nur
schlecht (Das Schild halt das Wasser nicht ganiackuand es kann zu Uberflutungen kommen,
der Antrieb ist schwach und langsam, die Werkzeelgenso usw.). Um das Schiff aus dem
Schlamm zu befreien, reicht es, den Antrieb undBi@mer (also System: Werkzeuge) mit vollen
Astrilithen zu versehen. Damit dauert es nicht &gnigis das Schiff relativ frei ist. Der defekte
Astrilith bewirkt beim Antrieb einen unkontrollieaben Geschwindigkeitsschub, der auf3erst
gefahrlich ist, bei den Werkzeugen eine baldige rbitrung und damit Zerstérung, wenn sie
verwendet werden, bei den Starrezellen gar nigdmsarbeiten nur noch starker und verursachen
den Insassen Qualen, bei der Wahrnehmung eine dshemh und damit eine
Funktionsunfahigkeit. Der Effekt bei den Schildenja mittlerweile bekannt.

8: LABOR_

Das Labor ist voll gefullt mit skurrilsten Geratsdten, die die Helden teilweise noch nie gesehen
haben. Es wimmelt vor Zahnradern, kristallenen KolbTiegeln und Pulvern. An Verwertbarem
kénnen die Helden einige brennbare Pulver, eintidek und zwei Anwendungen Feuersaure, die
einige Nequaner angerihrt haben, als sie sich ddesh Einfluss der Mholuren von ihren
Kameraden bedroht gefuhlt haben (tatsé&chlich befisith hier aul3erdem eine weitere Leiche, die
bei genauerer Untersuchung im Halsbereich ver&ntechen hat). Ansonsten kdnnen Sie hier
alles auftauchen lassen, was sie sich an bizanstrumenten vorstellen kdnnen.

9: MAGiSCHE STARREKAM T ERI

Betreten die Helden diesen Raum, schocken Sie iden Beschreibung von sechs bedrohlich
aussehenden Mholuren, die hier im Raum zu wartkaisen. Besonders Burka wird schrecklich
zusammenzucken und sich winden, was aber eigemtéichuf zu schliel3en ist, dass er nun dem
Mholur gegenuber steht, der ihn beeinflusst, urdgéhig grausame Bilder von Zerstérung, Tod
und Verrat zu sehen bekommt zusatzlich zur gedamdt Botschaft, sie zu befreien mit einem
gedanklichen Hinweis auf die Astrilthen als Sckkis dazu. Er versucht es natirlich
geistesgegenwartig, auf den Anblick der Mholurersehieben, von denen man schnell feststellt,
dass sie unbeweglich sind. Sie befinden sich hsg#ehs leuchtenden Barrieren und scheinen sich
in Starre zu befinden. Es ist nicht mdoglich, dudid Barrieren zu dringen. Von nun an wird
Burka, wie zu Beginn des Kapitels beschrieben, uagren, die Mholuren zu befreien. Wie, ist
ganz klar: Wenn er den Astrilith aus dem StarrekemmBystem entfernt, wird diesen die
magische Energie fehlen und die Mholuren werderaenen. Dass die Astrilithe irgendetwas mit
der magischen Astralenergieversorgung der Systemdum hat, erfahrt er teils durch die
Gedankenbilder des Mholuren, weshalb er den Helgegebenenfalls Hinweise darauf geben
kann. Genaues weil3 er aber auch nicht und wird Wassen der Helden profitieren. Sobald sich
die Gelegenheit bietet, befreit er die Mholurennach sie ihn téten und von nun an das Schiff
unsicher machen. Lassen Sie sie am besten zumm dvisteauftauchen, wenn ein oder mehrere
Helden irgendwo im Schiff zugange sind und danmigy@invermittelt ein Mholur vor ihnen steht
und beginnt, sie zu erwirgen. Wenn Sie es wollénnkn sie die Stimmung noch intensivieren,
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indem Sie die Helden drauRen weitere Uberlebendaefi lassen und diese mitnehmen. Sie
kénnen dann irgendwo im Schiff plotzlich verschwendund werden tot gefunden. Irgendetwas
muss also auf dem Schiff umgehen...

Werte der Mholuren:

MU: 14(16) FF: 13 KL: 10(14)

GE: 12 IN:11(14) KO:13(12)

CH: 10(12) KK:13(12)

LeP: 28(25) AuP: 35 MR: 8(10) GS: 7 (Wasser), 8 (Land)

RS: 2 AT: 13 PA: 13 INI: 11 + W6

TP: W6 (Waffenlos)

Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen

Begabungen Schwimmen, Beidhédndig, Natirlicher RS, Innerer nipass, Landangst: 8,
Raubtiergeruch, Nachtsicht, Kalteresistenz

Matrizen des Animisten: Os'Grapts ErsaufeffDoméane Galkuzul / Erschaffe; Erschafft Wasser
im Inneren der Lunge eines Helden, die fiur W6 K&ej&KR W6 SP anrichtet; Anrufungsprobe +
8), Beherrschung des Geistd3omane Galkuzul / Kontrolliere; Zwangt einem Heidir W6 KR
eine Handlung auf; Anrufungsprobe + 8; KontrollpgobMR des Opfers)

Die Werte in Klammern gelten fir den Animisten.

[10: LAGERRAUM VIID LADERAIMPE

Leerer, groRer Raum, durch den einige der Kradttirau 10a hin flieBen. An der Ostseite befindet
sich ein Tor. Momentan ist dahinter lediglich eMenge schlammiger Meeresboden.

10 a: DER GREiFARI

Kann mittels eineMechanikProbe bedient werden, wodurch man auch die Ladeaifinen und
schlieen kann. Arbeitet nur, wenn er von den Msten versorgt wird und kann im Finale als
Waffe eingesetzt werden.

[1: VORRATSKAM M ER
Einige langst verrottete Vorrate sowie ein weit€oter. Eine Murdne versteckt sich hier.

Werte der Muréane:

INI: 10 + 1W6 PA: 2 LeP: 14 RS: 0 KO: 12
Biss DK:H AT: 12 TP: 1W6 + 1 (+Gift*)
GS: 8 AuP: 15 MR:5/7 GW: 6

Besondere Kampfregeln

Wie schon beim Krakenmolch muss jeder Held eine bdiv. GefahreninstinkProbe ablegen, die
diesmal nur um 8 erschwert ist. Ein Misslingendiaselben Folgen.

Da Murdnen sehr kleine Ziele sind, ist die AT unurd die PA um 4 im Kampf gegen die
erschwert.

*: Verursacht der Biss Schaden, verursacht dass@firt 1 SP pro KR fur 2W6 KR.

[2: SCHIFFSSCHRAUBEII
Derzeit von Schlamm bedeckt. Wenn sie von den lk&n versorgt werden, kann man sie von
der Briicke aus lenken.

Dit Zeit LAUFT aB
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Nun, irgendwann werden sich die Helden Gedankenhamcob sie dieses Schiff zur Flucht
verwenden koénnen. Forschen sie den Kraftlinien naod entdecken die Funktionen der
Astrilithen, dann werden sie sicher bald auf dieelkkommen, sie zu vertauschen. Sobald der
defekte Astrilith manuell entfernt wird, beginntsd#/asser einzubrechen (man hort dies schnell
und kann das drauRen imposant beobachten, kannbers aach wieder durch sofortiges
Zurtuckstecken riickgangig machen). Ansonsten wabalsl Sie das Wiunschen, die Automatik des
Zahnrads selbst irgendwann entscheiden, dass cdieirsi Uhrzeigersinn weiterdreht und damit
einen schwachen Astrilithen auf das Schild fihd.dgrfte bei den aufprallenden Wassermassen
damit zu recht gefahrlichen Wassereinbriichen komr@ndenen die Helden sich in acht nehmen
sollten und am besten schnell einen aufgeladengiiithen einwechseln sollten.

Am Spannendsten gestalten Sie diese Szenen, indendaS Auftauchen der Mholuren, das
Drehen des Zahnrades und die Versuche der Heldsn,nsttels Antrieb und Werkzeugen zu
befreien, aufeinander prallen lassen. Alles salitteinmal probieren, hektisch missen Astrilithen
vertauscht werden, woméglich geht einer dabei aucBrund die Mholuren réchen sich in ihrem
Wahn gnadenlos. Erst wenn das Uberstanden ist,dafyeigentliche Finale...

DvunkiLe Scaatten Ii: Das FinaLk

Als letztes Hindernis auf ihrem Weg erwartet diddda nun im Finale noch eine letzte Aufgabe.
Wahrend des Abenteuers wurde immer wieder auf ¢gEn groRe Schatten im Wasser
hingewiesen. Tatsachlich hat die ganze Zeit Gilvex 8eeschlange auf lohnende Beute gelauert. Es
ware beinahe schon eine Enttauschung, lhren Heldefinale Begegnung mit ihr vorzuenthalten.
Bieten Sie ihnen deshalb einen erbitterten Kampf @he rasante Flucht durchs Meer.

Sobald das Wasser tber dem Schiff eingebrochemsssich in Bewegung gesetzt hat und die
schaumenden Fluten sich langsam wieder beruhigameg Sie den Helden einen Moment der
Ruhe. Sie sollen glauben, das Abenteuer sei nuistéipelen und sie in Sicherheit.

Beschreiben Sie mit scheinbar abschlieRenden Wowen die Sicht nach drauf3en durch die
Bullaugen des Demergators langsam aufklart, wigicdr mit einem magisch surrenden Gerausch
friedlich und elegant durch das Wasser bewegt ueded grauenvollen Ort hinter sich lasst.
Beschreiben Sie am Schiff hastig vorbeischwimmeRdehschwarme... Sehr hastig sogar, als
wurden Sie vor etwas fliehen. Lassen Sie den $juhlterbeben, eine Tir knallen oder
erschrecken Sie lhre Spieler auf andere Art duichlates Gerausch, denn auch ihre muden,
geschundenen Helden spuren in diesem Moment etigé®fRutteln, als der sich schlangelnde
Bauch einer gigantisch groRen Seeschlange den Qatoerrammt und das Schiff erschittert.
Dann ist es also doch noch nicht ausgestanden...

Wahrscheinlich werden die Helden versuchen, die IMidkeiten des Schiffes auszunutzen, um
vor der Seeschlange zu fliehen oder sie zu bekande. fernzuhalten. Noch einmal kdnnen die
Helden durch das Vertauschen der Astrilithen dist&ye versorgen, die lhnen dazu wichtig sind.
Merken Sie sich deshalb, wie die Astrilithe zulepitziert waren, so dass Sie zu Beginn des
Kampfes wissen, wie nun der aktuelle Stand ist. Weie Schiffswerkzeuge aktiv sind, kann die
Seeschlange damit bekdmpft werden (s. Werte deanars).

Teilen Sie derKampf wie auch einen ganz normalen in Kampfrunden eid lassen Sie die
Seeschlange sowie ihre Helden Initiative wirfelno Rampfrunde kann ein Held mit einem
Schiffswerkzeug eine Aktion unternehmen. Pro KRifgraulRerdem die Seeschlange den
Demergator einmal an. Unten finden Sie die WerteSkeschlange und alle nétigen Werte des
Demergators, je nachdem, welche Systeme mit welchAsinlith angetrieben werden. Eine
Kampfrunde dauert faktisch allerdings langer alsimem normalen Kampf, weshalb die Helden in
dieser Zeit auch langere Aktionen unternehmen kdnnd3. das Austauschen zweier Astrilithen,
wofur pro KR eind=F-Probe erlaubt ist, oder auch das Durchfiihren ing&auberhandlungen.
Eine weitere Option ist auch eifducht mit dem Demergator, falls die Helden sich auf rine
Kampf nicht einlassen wollen. Wollen Ihre HeldereHlen, bieten Sie ihnen auch hierzu eine
spannenden Verfolgungsjagd: Lassen Sie einen dai$f Steuernden Spieler jede Kampfrunde
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eine SeefahrtoderBoote Fahren-Probéurchfihren. Die TaP* wird auf die GS des Demengato
fur diese Kampfrunde addiert bzw. bei misslungeidmben die Differenz von der GS abgezogen,
minimal GS 0. Die Seeschlange folgt konstant mit X8SFuhren Sie eine kleine Liste, wie viele
Punkte Seeschlange und Demergator jeweils ausa@ndiedien und ermitteln so jede KR die
aktuelle Entfernung zwischen beiden, wobei die &dasge den Demergator nicht tberholt.
Betragt die Differenz der beiden irgendwann melws @l Punkte, ist die Seeschlange aul3er
Angriffsreichweite, folgt jedoch weiter dem Schilrst bei 15 Punkten Differenz zieht sie sich
geschlagen zurick und die Helden konnten entkomrBdenso zieht sich die Seeschlange
letztendlich verwundet zurlck, sobald sie 150 LeRoven hat.

Werte der Seeschlange:

INI: 10 + W6PA: 0 LeP: 250 RS: 3 KO: 30

Biss DK: HNSP AT:8 TP: 1W20 + 12

GS: 10 AuP: 150 MR: 15 GW: 20

Werte des Demergators:

Antriebssysteme

INI:-/5+W6/8+W6* GS.-/4/7*

Werkzeugsysteme

Greifarm: AT: -/ +2 [ -2** PA: - [ +2 [ -2** TP: -/1W20 +5/1W20 + 10*

(Ein bestatigter kritischer Treffer fuhrt dazu, slaker Korper der Seeschlange festgehalten wird,
was sie am Angreifen des Demergators hindert,hbidie nachste AT gelingt. Sie verliert solange
keine Distanz zum Demergator und erleidet jede RUW6 SP.)

Bohrer: AT: -/ + 3/ +0** PA:-/-/- TP: -/1W20 + 10 /1W20 + 15
Schildsystem

RS: 5/10/20* LeP“: 150

*. ohne Astrilith / schwacher Astrilith / geladengstrilith

**. Attacken und Paraden mit einem Werkzeugsysteenden vom bedienenden Held mit einer
Probe auf Mechanik durchgefiihrt, die je nach Akterschwert oder erleichtert ist.

Enope

Nachdem die Seeschlange vertrieben worden istleistVeg frei zur nachsten Kiste. Wie lhre
Heldengruppe nun mit dem erbeuteten Demergatorewedrfahrt, liegt an lhnen und an ihren
Helden. Wenn Sie wollen, kann dies der Beginn eidampagne sein, in der die Helden
gemeinsam das Meer der schwimmenden Inseln undspéter auch andere Meere bereisen. Das
Meer selbst und seine Kiistenstadte bieten RaufadérArt von Abenteuern.

Sollten Sie so eine Kampagne nicht anstreben, tblailch die Moglichkeit, das Schiff zu
verkaufen und mit dem erworbenen Geld fur eine &/@lWohlstand zu leben, bis der Ruf nach
neuen Abenteuern an das Ohr der Helden dringt.

Ist Thnen auch dies zuwider, weil der Wert diesekif®s doch betrachtlich sein dirfte, steht es
Ihnen natdrlich frei, dass die Beschadigungen dgdifier als erwartet waren und dass die
Astrilithe Uber die vielen Jahre doch so beanspgruarden sind, dass das Schiff es nicht mehr
weiter als bis zur nachsten Kuste schafft, wo eshndem Abladen der Helden mit einem
friedlichen Blubbern in sein nun ewiges Grab sinkt.

In jedem Fall ist das Erlebte einigpezielle Erfahrungemwert: Menschenkenntni@ufgrund der
Erfahrungen mit Burka)Mechanikund Magiekundewegen des Kontakts mit der nequanischen
ArcanomechanikSchiffbauwegen dem Verstehen des Demergators und zi8eefahrifir eben
selbige. Sie kdnnen dariber hinaus weitere spefgfahrungen nach Wunsch vergeben.

Die Helden haben sich jeweils pauschal 200 Erfajspankte verdient, die Sie noch fur
einfallsreiche und erfinderische Aktionen vor alldiaim Reaktivieren des Schiffes, fir guten
Talentseinsatz, gutes Rollenspiel und mutige Aldioam bis zu weitere 100 aufstocken kdnnen.
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