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LAl ibr den Tempel erreicht, tritt eine Priesterin mit seligem Licheln
an euch heran. »[Name der Gottheit] zum Grufle. Wie kann ich
Euch helfen, werte Recken?«”

Wirklich? Warten Geweihte in ihrem Tempel, bis sie einem
Haufen dahergelaufener Vagabunden (die sich auch noch als
Helden betrachten) sekundieren kénnen?

Nein, natiirlich nicht. Jeder Gotterdiener ist eine individuelle
Personlichkeit, die von einer héheren Mache gepriift und fiir
wiirdig befunden wurde, ihre karmalen Krifte aufzunehmen. Je-
der Geweihte hat einen unverwechselbaren Charakter, mit eige-
nen Hoffnungen, Wiinschen, Angsten und Uberzeugungen.
Das vorliegende Traktat mit dem Titel Seelenhirten liefert in
mehreren Teilen Anregungen fiir gewShnliche und auflergewshn-
liche Geweihte. Es werden Charaktere vorgestellt, die mitten im
Leben stehen, ihren Dienst als Teil der Gesellschaft leisten und
Anteil haben am Alltag der Gldubigen — ihrer Schafchen.

Alle hier vorgestellten Figuren stehen zur eigenen Verwendung
frei. Ihr weiteres Schicksal liegt in den Hinden des Spielleiters
und seiner Mitstreiter. Bei Bedarf kénnen Namen und Ge-

schlechter nach den eigenen Vorstellungen angepasst werden.

Aursau

Seelenhirten prisentiert in mehreren Teilen jeweils drei Geweihte
zu jeder Kirche des zwélfgdtdichen Pantheons. Dazu kommen ei-
nige Vertreter der ,,Halbgotter*-Kirchen. Aufferdem wird jeweils ein
Handlanger des erzdimonischen Widersachers vorgestellt.

Nach einem einleitenden, inneraventurischen Text folgt jeweils
die Vita als Biographie der Person. Der Habitus umfasst Auftre-
ten, Motivation und Ziele der Figur. Im Modus Operandi wer-
den das mogliche Verhalten bei Konflikten und bevorzugte Li-
turgien vorgestellt. Das Profil liefert einen Uberblick iiber rele-
vante Spielwerte, wihrend unter Agenda Vorschlige fiir den Ein-
satz im Spiel umrissen werden.

Eigennamen werden bei der ersten Nennung kursiv geschrieben
und bei besonderer Bedeutung teilweise fett hervorgehoben. Ta-
lentproben werden unterstrichen, Zauber durch VERSALIEN
verdeutlicht und Gétter & Liturgien durch KAPITALCHEN ge-
kennzeichnet. Verweise auf andere Publikationen sind mit der

Seitenzahl in Klammern gesetzt und fett herausgestellt.

Eint PaarR WORTE ZUR
REGELRONFORMITAT

Die Seelenhirten basieren auf den DSA4.1-Regeln und wurde ohne
Kenntnis eines Vademecums verfasst. Auf eventuelle Abweichungen
zum Regelwerk wird Bezug genommen. Aus personlichen Griinden
bin ich bisher nicht auf DSA5 umgestiegen, daher méchte ich dem
geneigten Leser eine eigene Adaption ans Herz legen.

Bei den LITURGIEN und SCHWARZEN GABEN werden neue An-
rufungen hoherer Michte vorgestellt. Sie werden im Text umris-
sen und im Anhang regeltechnisch ausgefiihrt.

SchliefSlich nutzen die hier vorgestellten Seelenhirten LITURGIEN
aus dem Liturgiae Novae, einer kleinen Sammlung an inoffiziel-
len Liturgien der Nanduriaten.

Uber Lob und Kritik freue ich mich sehr. Auch Hinweise auf in-
haltliche und regeltechnische Fehler nehme ich gerne entgegen.

DaNKSAGUNG

Von Herzen danke ich meiner wundervollen Frau fiir ihre Geduld
und Unterstiitzung sowie meinen fantastischen Kindern fiir ihren

Optimismus und ihre Vorstellungskraft.

PERSONLICHE ANMERKUNG

Angefangen hat die Arbeit an den Geweihten der Efferd-Kirche
mit dem fiirchterlichen banalen Konzept eine Fluss-Geweihte im
Inland, einen Tempel-Geweihten an der Kiiste und eine Bord-
Geweihte auf einem Schiff zu prisentieren. Dazu einen Wal-Ge-
weihten mit einer Runaotta und eine Schurkin auf einem Dimo-
nenschiff.

Irgendwie hat mich die Reise von dort zu den bisher umfangsreichs-
ten Beschreibungen einzelner Seelenhirten gefithrt. Zu meiner Ver-
teidigung muss ich allerdings erwihnen, dass ich einem Protagonis-
ten und einem Antagonisten eine halbe Schiffsbesatzung gegénnt
habe. Das hat mir viel Spaf§ gemacht, wird in Zukunft in dem Um-
fang wahrscheinlich aber nicht mehr erforderlich sein.

Privat durfte ich das nasse Element von seiner unerquicklicheren
Seite kennenlernen: gleich zweimal hat uns in diesem Jahr Efferds
Zorn oder Charyptoroths Fluch heimgesucht und den Keller geflu-
tet. Ein Gefiihl, als wiirde einem das Wasser bis zum Halse stehen.
Ob der Arger meiner Inspiration Auftrieb gegeben hat oder ich
mit den ,Ergriindern des Unergriindlichen® baden gehe, darf der

geneigte Leser selbst entscheiden. Viel Spaf§ beim Lesen!
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Lutrina HarRTFURTH, aucH FLUSSWOLFIN GEHEIREN,
QUELLWAHRERIN ZU FHREN DES REGENVATERS <2l gl @

Unwillkiirlich stohnte Korrero auf, als er ins Freie trat. Da unten,
tief in den Eingeweiden des Gebirges, war jeder Tropfen Schweif¢
hart erarbeitet. Hier draufSen, an den Flanken des Regengebirges,
kam der alten Bergarbeiter schon vom bloffen Atmen ins Schwitzen.
Und im Moment schien die Schwiile besonders driickend. Der tigli-
che Regenguss musste unmittelbar bevorstehen.

Trotz der Schwiile war Korrero froh an die frische Luft treten zu
konnen. Die Arbeit in einer Miene war noch nie einfach gewesen,
aber seine ,neuen Kollegen™ jagten ihm noch immer Schauer iiber
den Riicken. Gut, er musste sie nicht stindig ermahnen und antrei-
ben, wie die Sklaven, die er sonst befehligt hatte. Ohne Murren, obhne
Pausen, ohne zu zigern schleppten sie das Gerol] beiseite, dass die
echten Bergleute freilegten. Aber ibre stoische Strebsamkeit und die
stindige Stille waren einfach nur gespenstisch. Dazu kam, dass die
»Kalten Alriks“ einfach ungeschickt waren und ibr Gestank wirklich
widerlich.

Jede Pause an der frischen Luft galt es daber zu nutzen. Korrero
fischte ein kleines Flischchen aus einer Seitentasche seiner Lederweste
und liefS einen ordentlichen Schluck ,Freitods® die Kehle hinunter
brennen. Dann stapfte der alte Bergmann hinunter zum Fluss, um
sich wenigstens fiir einen Augenblick von Staub und SchweifS zu be-
freien.

Die Bergleute hatten ein paar Steine zu einem kleinen Steg ausgelegt,
weil das Ufer ibres kleinen Wasserlaufs weich und schlammig war
von den tiglichen Uberschwemmungen. Trotzdem musste Korrero
sich strecken, um Wasser zu schopfen. Es schien fast, als wiirde selbst
der Fluss erschrocken zuriickweichen vor den untoten Geschipfen,
die sie angeschleppt batten.

Immer wieder badete der Bergmann sein Halstuch im Nass, um
Arme, Brust, Schultern und Nacken abzureiben. Schlieflich tauche
er seinen Kopf'in den Strom und spiilte sich den Schmuiz aus dem
lichten Haar.

Als sich Korrero wiederaufrichtete, stand eine Frau im Wasser vor
ihm, als wire sie aus dem Strom emporgewachsen.

Wasserperlen glitzerten in ihrem kurzen, roten Haar und auf den
breiten Schultern. Nasses Tuch waren um die Hiiften und die Brust
gewunden, ansonsten war die Frau nacke. Thre Haut war sonnenge-
briunt, aber zu bell fiir die Siidlande, und mir zablreichen Haut-
bildern iibersit. Vielleicht eine Thorwalerin? In den Fiusten hielt
die Fremde einen Speer zum StofS erhoben. Nein, keinen Speer, einen
Dreizack!

Unwillkiirlich warfsich Korrero nach hinten in den Morast, seine Hand
zuckte zum Haumesser in seinem Stiefel. Die Frau setzte drobend nach.
Der Dreizack zuckte gefiabrlich nah auf Korreros Hals zu.

LHir mir zu, alter Mann, ich werden mich nicht wiederholen”,

presste die Frau zwischen den Ziihnen hervor.

Akzentfreies Garethi. Also doch keine Thorwalerin, eine idealistische
Mittelliinderin. Korrero hatte von solchen Menschen gehirt, aber er
hitte nicht erwartet mal einer zu begegnen.

JAch habe den Fluss gestaut®, fihrt die Fremde fort. ,, Und heute wird
der Damm brechen. Also kriech zuriick in deine Hoble, warne deine
Gefiihrien und dann verzieht euch, so schnell ihr kinnt, sonst wird
dies euer nasses Grab. Die Kalten Alriks dadrinnen aber, die lasst
ihr schin hier. Der REGENVATER wird das Unleben aus ihnen her-
auswaschen.

Fiir einen Moment war Korrero versucht der Aufforderung einfach
zu _folgen und abzuhauen. Dann siegte seine Bergmann Schnauze.
Er donnerte los.: ,Wer, bei Ingerimms brennendem Furz, bist du?
Und wie, verdammst noch mal, hast du uns gefunden?

wDer Fluss hat euch verraten®, erwiderte die Frau grimmig. , Lei-
chenteile im Wasser, dazu Unrat und Essensreste, und dann habt
ihre euer Gold mir Quecksilber ausgewaschen, eine Tagesreise fluss-
abwirts. Ihr seid Gift fiir dieses Wasser. Eure Spur ist uniiberseh-
bar.“

Nach kurzer Pause fubr sie fort: ,,Und ich bin die Vergeltung des
Regenvaters!”

In Korreros Kopf wirbeln die Gedanken durcheinander. Sein Ver-
stand sucht einen Ausweg, wihrend sein Herz schon im Fluchtmodus
arbeitet.

»Das ist doch gelogen®, poltert er schliefSlich, mehr verzweifelt als
tiberzeugt. ,So schnell kann eine einzelne Person keinen Fluss
stauen.

Die Fremde seufzte. ,Ich habe nicht behauptet allein zu sein und
wir stauen das Wasser auch nicht erst seit heute. Aber letztlich ist es
egal, 0b du mir glaubst. Heute wird der Damm brechen und wenn
ihr dann noch bier seid, miisst ibr nicht mehr lange mit den Konse-
quenzen leben.

Fiir einen Moment herrschte Schweigen, wihrend Korrero im Ge-
sicht der Fremden nach einem verréterischen Zeichen suchte. Aber er
fand nur eiserne Entschlossenbeit.

Schlieflich driickte der alte Bergmann sich langsam aus dem Morast
nach oben. Auch die Frau richtete sich auf, pflanzte den Dreizack
neben sich ins Flussbett. Reglos verharrte sie so, wihrend Korrero auf
den Minenzugang zu stolperte, um seine Gefiibrten vor der nahen-
den Gefabr zu warnen.

Noch bevor er in die Dunkelbeit eintauchen konnte, erreichten ibn
die letzten Worte der Fremden.

»Sag der Brabakerin, ich weifS woher die Leichen stammen, die sie
fiir eure Drecksarbeir erhoben hat. Sie wird dafiir bezahlen!”

Eine Woche spéiter wurde Korrero in der Nithe von Mirbam aufge-
lesen. Der Bergmann war willig erschipft, debydriert und




abgemagert. Im Fieberwahn fantasierte er von einer Flussgottin, die
die Geister des Wassers aufgeberzt hitte, als Rache fiir die Schindung
alter Grabstiitten der Waldmenschen.

Spiter verlangte er die Beschworerin Aurelia Franya Vitara zu spre-
chen, doch die Brabakerin war abgereist, unmittelbar nachdem Kor-
rero in die Stadt gebracht worden war. Ihr Schicksal ist ungewiss.
Eine Gruppe Abenteurer, die ausgesands worden ist, um Korreros
Aussagen zu priifen, konnte bestitigen, dass der Ort, an dem die
Mine liegen sollte, unter hunderten Tonnen Schlamm begraben war.
Die iibrigen Minenarbeiter gelten als verschollen.

— Im Regengebirge nahe Mirham, um 1030 BF

Vita

Etwa um das Jahr 1000 BF herum scharrt die unehrenhaft entlas-
sene Seesoldatin Desidera Corvina Rodiak eine Handvoll Schur-
ken und Halsabschneider um sich. Mit ihrem schnellen, wendigen
Flusskahn, der Seerose, pliinderten die Flusspiraten in den Folge-
jahren entlang des Groffen Flusses etliche Handelsboote, aber auch
kleine Siedlungen und Gehofte. Vor allem, weil sie immer wieder
zwischen den Herrschaftsgebieten von Kosch, Nordmarken und
Albernia wechselt, fehlte der Obrigkeit lange der Motivation dem
Treiben der Raubschiffer ein Ende zu setzen.

So wurde die Mir von der Unfassbarkeit der dreisten Flusspiratin
in der Bevélkerung zur Legende. Geriichte besagten, dass Desi-
dera den Flussvater selbst verfiihrt habe und seither unter seinem
Schutz steht. Andere Geschichten erzihlten davon, dass sie einen
Klabautermann gefangen hielt oder ihr Kahn, die Seerose, in
Wabhrheit ein Zauberschiff der Hochelfen sei. Da sich zu dieser
Zeit der gute Kaiser Hal selbst zum Gott erhoben hatte, kam
schliefflich sogar das Gertichte auf, dass Desidera gar kein Mensch
sei, sondern eine Alveraniarin des ziirnenden EFFERD, als Strafe
fiir die Hybris des sterblichen Herrschers.

Ab diesem Zeitpunke sah sich die Gemeinschaft von Wind und
Wagen verpflichtet einzugreifen und den Nimbus der Flusspira-
tin zu entzaubern. Im Auftrag der Kirche machte der erfahrene
Kommodore und Efferdbruder Midorro della Farfara Jagd auf
die Kaperfahrerin und ihre Bande. Eine Weile hetzte Midorro die
Piraten den Groflen Fluss rauf und runter, doch Desidera kannte
ihr Revier besser. Bei jeder Verfolgungsfahrt konnte ihre Seerose
sich absetzen und jeder Falle entging die Kapitinin. Erst als ihre
Hischer sich den Efferd-Glauben der Piratin zunutze machte,
konnte Desidera gestellt werden. Die Seerose wurde versenkt, als
das Schiff die kleine Insel bei Albenhus angelaufen hatte, auf der
der Tempel der rauschenden Wasser, der grofite Binnentempel der
Efferd-Kirche, lag. Desidera und ihre Piratenbande wurden auf
der Tempelinsel getotet oder fiir eine spatere Hinrichtung gefan-
gen genommen.

Die Gemeinschaft von Wind und Wogen war allerdings nicht zu-

frieden mit dem Fang. Die Kidmpfe nahe einem Heiligtum der

Kirche wurden harsch kritisiert und Midorro drohte sogar die
Exkommunikation. Um die Wogen zu glitten, gelobte der Bin-
nenkapitin ein achtjihriges Midchen zu adoptieren, das nach
dem Untergang der Seerose aus dem Fluss gefischt wurde und of-
fenbar verwaist war. In einer feierlichen Zeremonie nahm Mi-
dorro das Kind, Lutrina mit Namen, in seine Familie auf.

Doch der Plan, das Midchen unter Obhut eines Privatlehrers auf
den Familiensitz am Ufer des Yaquirs abzuschieben, ging nicht
auf. Die kleine Lutrina erwies sich als ,mit allen Wassern gewa-
schen®. Was den launenhafte EFFERD ob dieses sprunghaften Ge-
miits jubeln liefs, brachte die angeheuerten Erzicher und die Fa-
milienmitglieder ihres Ziehvaters immer wieder an den Rand der
Verzweiflung.

Abschieben konnte Midorro das Midchen nicht mehr, immer-
hin hatte er sich in einem rituellen EIDSEGEN verpflichtet fiir sie
zu sorgen. Um sich trotzdem nicht weiter mit ihr beschiftigen zu
miissen, beschloss Midorro das Kind auf seinem Flusskahn Koni-
gin des goldenen Flusses zur Seekadettin ausbilden zu lassen. Tat-
sichlich offenbarte sich Lutrina dort als hervorragende Schwim-
merin, mit einer natiirlichen Begabung fiirs Nautische. Aller-
dings konnten ihre Ausbilder das rebellische Wesen nicht aus
Lutrina heraus priigeln und das Madchen verweigerte sich jeder
Disziplinierung. Nur vier Jahre segelte Lutrina iiber den Grofien
Fluss, bis die Kapitinin der Konigin des goldenen Flusses sie wieder
von Bord warf.

Beim nichsten Treffen von Ziehvater und Ziehtochter, auf dem
Familiensitz, geriet Midorro so aufer sich vor Zorn, dass er seine
Hand gegen das rebellische Kind erhob. Diesmal schlug Lutrina
allerdings zuriick. Der Kampf zwischen den beiden eskalierte zu-
nehmend, bis Midorro irgendwann versuchte seine Tochter im
Yaquir zu ersdufen, wie eine riudige Katze. Doch diese Katze fuhr
ihre Krallen aus und grub sie tief in eine Augenhéhle ihres Vaters,
bis dieser seinen Griff lockerte und Lutrina fliehen konnte. An
diesem Tag verlor Midorro nicht nur seine angenommene
Ziehtochter (und damit die Achtung in der Efferd-Kirche, der er
sein halbes Leben gedient hatte). An diesem Tag verlor Midorro
auch sein linkes Auge.

Die junge Lutrina floh in einen nahen Efferd-Tempel und dort
in die Armee der greisen Halara Gischthaar. Die alte Bewahrerin
von Wind und Wogen war begeistert von diesem willensstarken
Kind und als sie spiter auf die Klosterinsel Efferdsang, zu Fiiflen
der Darpatfille bei Ochsenwasser, berufen wurde, nahm sie Lut-
rina mit sich. Und tatsichlich, an diesem heiligen Ort blithte das
Kind richtig auf. Jeden Morgen begann das Midchen mit einem
Bad im Fluss, gleich welches Wetter die Region heimsuchte. Sie
planschte mit den Nixen der Wasserfille, tauchte nach den sa-
genhaften Feen-Schitzen am Grund von Ochsenwasser oder
schwamm zu den Flussfischern, um sie bei ihrer harten Arbeit zu
unterstiitzen. Spiter versenkte sie sich in die Lehren, Legenden
und Mysterien der Efferd-Kirche.




Bei ihren oft tagelangen Streifziigen entlang des Flusses lernte
Lutrina den GIGANTISCHEN EFFERD nicht nur als grimmigen
GOTT VON WIND UND WASSER zu verehren, sondern erkannte
ihn als grofSziigigen REGENVATER und allmichtigen WINDWEI-
SEN. Denn EFFERD ist iiberall, in jedem Regenschauer, jedem
Morgendunst und jedem Blutstropfen, in jedem Windhauch, je-
der Sturmbée und jedem Atemzug. Er ist der Urtiimlichste der
Giganten, der Quelle allen Lebens, Lauf der Welt und dereinst
Untergang allen Seins. Mit diesem tief verwurzelten Glauben
wurde aus dem zornigen Midchen binnen weniger Jahre eine
temperamentvolle Novizin und schlieflich eine leidenschaftliche
Gefihrtin von Wind und Wogen.

Der Werdegang von Lutrina hitte ab diesem Zeitpunkt in ruhi-
gen Bahnen verlaufen konnen, doch in seiner unergriindlichen
Weisheit hat der REGENVATER fiir seine Dienerin einen anderen
Lauf vorgesehen: Wie viele tapfere Geweihte fithlte Lutrina sich
verpflichtet, in den Kampf zu ziehen, als die Schwarzen Horden
ab 1019 BF iiber Tobrien hereinbrachen. Die Efferd-Geweihte
scharte eine bunte Gruppe von Abenteurern und Widerstands-
kimpfer um sich und zog den Radrom hinab durch die Schatten-
lande, um den Fluss von untoten und dimonischen Einfliissen
zu reinigen.

Mit Tricks und Kniffen, die schon 20 Jahre zuvor eine gewisse
Flusspiratin beriichtigt gemacht hatten, konnte sich auch Lutrina
auf dem Radrom behaupten. Es gelang der Efferd-Geweihte,
durch Unterstiitzung vieler Sympathisanten, wechselnde Mann-
schaft und verwegenen Aktionen die Versorgungslinien des Fein-
des zu stéren, niederhollische Entititen zu exorzieren und etliche
Untote hinfort zu spiilen. Die Menschen der Region raunten
bald von der Flusswélfin, ehrfurchtsvoll ihre Verbiindeten, dngst-
lich ihre Feinde.

Fast 10 Jahre wihrte Lutrinas Partisanenkrieg in den Schattenlan-
den, bis ein Heerfiihrer der Dunklen Horden, Asmodeus, im Jahr des
Feuers (1028 BF) das Kloster Efferdsang zerstoren lief. Fern der Hei-
mat erfuhr Lutrina vom Verlust ihrer Liebsten und zerbrach daran.
In selbstmorderischem Leichtsinn nahm die Efferd-Geweihte blu-
tige Rache an den Schergen der Schattenlande; wie ein Kaiman
schwamm sie an den Feind heran, um sie mit ihrem Dreizack aufzu-
spieffen und in die Fluten des Flusses zu ziehen.

Fast hitte der Rachedurst die Flusswélfin ihre Seele gekostet.
Doch am Tiefpunkt ihres Lebens stieff Lutrina auf die Auelfen-
Sippe der Seensinger, die mit threm Lied der Reinbeit auf harmo-
nische Art gegen die dimonische Pervertierung der Schatten-
lande ankdmpften. Diese starke Gemeinschaft erinnerte Lutrina
an ihre Liebe zum REGENVATER und daran, dass auch ihr Leben
im steten Fluss ist. Und nach einer sehr wilden, aufgewiihlten
Phase, war nun wieder ein ruhigerer und besinnlicherer Ab-
schnitt an der Reihe.

Mit gestirktem Glauben und neuer Zuversicht verabschiedete

Lutrina sich nach zwei Jahren von der Sippe. Und zu ihrer Freude

beschloss der junge, weltoftene Elf Navarion Regenrufer, seine
Menschenfreundin zu begleiten. Gemeinsam bereisen der EIf
und die Geweihte seither die Gewisser Aventuriens, von den
Eisfjorden im Hohen Norden bis zu den Regenbichen im Tiefen
Siiden. Aus der tiefen Verbundenheit des Paares ist dabei eine

innige Liebe erwachsen, aus der vor acht Jahren die gemeinsame

Tochter Liaiella Tautinzerin hervor gegangen ist.




HagiTus

Nicht leugnen lisst sich ein thorwalscher Einschlag in Lutrinas
Stammbaum: Hochgewachsen ist die Efferd-Geweihte und kriftig
gebaut, mit dem breiten Kreuz einer erfahrenen Schwimmerin.
Wie eine Haifischflosse sticht eine schmale, gerade Nase aus Lut-
rinas Gesicht hervor. Dartiber funkeln hellgriine Augen wie kleine
Gwen-Petryl-Splitter. Das kupferrote Haar ist kurz geschnitten, an
den Seiten und im Nacken, mit etwas lingerem Deckhaar. Ein Le-
ben unter freiem Himmel hat der Haut eine gesunde Briune ver-
liehen, verziert mit zahlreichen Hautbildern von nautischen Sym-
bolen, maritimen Motiven sowie Huldigungen an ihren REGEN-
VATER & WINDWEISEN.

Die Gefihriin von Wind und Waogen ist von ernstem Wesen. Mit
strengem Blick mustert sie ihre Umgebung und kann nicht verste-
hen, warum ihre Mitmenschen die Geschenke des REGENVATERS
an die Welt nicht mehr ehren, ja geradezu geringschitzen. Richtig
in Rage kann Lutrina in grofleren Siedlungen und Stddten geraten,
wo Dreck und Unrat der Massen gedankenlos in jene Fliisse ge-
spiilt werden, die das urbane Leben iiberhaupt erst ermdglichen.
Ohne viel Federlesen wirft sie einen Delinquenten in die Fluten,
wenn dieser Wasser verunreinigt oder verschwendet oder die Nase
derart beleidigt, dass ein Bad einfach iiberfillig ist. Erschreckend
hiufig rettet sie nur ihr Status als Geweihte vor dem Zorn eines
aufgebrachten Mobs.

Als treue Dienerin des REGENVATERS & WINDWEISEN verehrt
Lutrina den Tanz der Elemente bei Wind und Wetter. Als sterb-
liche Frau muss sie sich allerdings wappnen, gegen aufgepeitsch-
ten Sturm und strémenden Regen. Zu Lutrinas wertvollsten
Besitztiimern gehort daher ein knéchellanger, dunkelblauer
Staubmantel, von innen gefiittert mic Robbenfell, warm und
wasserabweisend. Darunter trigt die Frau in der Regel ein einfa-
ches Wams, schlichte Beinlinge mit geschniirten Stiefeln und ei-
nen Dreispitz auf dem Kopf; alles in den blau, griin oder tiirkis
Tonen der Kirche. Tand liegt der Efferd-Geweihten nicht und so
verzichtet sie weitgehend auf Standessymbole. Allein eine
schlichte Muschel-Kette ist Lutrinas Zierde und ihr geheimer
Schatz ist ein Aquamarin-Ring mit EFFERDS Symbol, den einst
Lutrinas Ziehmutter Halara Gischthaar getragen hat und der ei-
gendlich einer Tempel-Vorsteherin vorbehalten ist.

Das wenige iibrige Gepick, dass Lutrina auf ihrer stetigen Reise
auf oder entlang den Flussliufen Aventuriens mit sich fiihre, ist
wasserdicht verpackt in einem Wachsbeutel. ZweckmifSigkeit ist
das einzige Kriterium fiir das schmale Biindel an Ausriistung,
dass die Efferd-Geweihte mit sich schleppt. Und mit derselben
praktischen Veranlagung dehnt Lutrina auch das Gebot der Ef-
ferd-Kirche gebratene oder gerducherte Speisen zu meiden: das
Kochen mit Glut und Hitze ist fiir die Quellhiiterin véllig akzep-
tabel, soweit das Essen nicht direkt ,von der Flamme gekiisst*

wurde.

IMobus OPERANDI

Auch wenn Lutrina erst spit in ihrem Leben das Meer erblicke
hat, ist das Wasser ihre wahre Heimat geworden. Wie eine fiedele
Forelle durchschwimmt die Efferd-Geweihte Seen und Fliisse.
Und bei einem Kampf in ihrem feuchten Element konnte sie sich
sicher mit einem Risso oder Krakonier messen. Da versteht es
sich von selbst, dass Lutrina ihre Konflikte bevorzugt in den Flu-
ten austragen mdochte. Schnell und prizise stofit sie dabei mit ih-
rem geweihten Efferdbart zu, dem eineinhalb Schritt langen Ze-
remonial-Dreizack der Gemeinschaft von Wind und Wogen.

Fiir Lutrina ist EFFERD mehr als ihr Gott von Wind und Wasser.
Er ist der VATER DES REGENS UND DIE WEISHEIT DES WINDES,
unbestechlich, unerschiitterlich und ewig. Mit voller Inbrunst
verehrt die Geweihte den Urtiimlichsten der Giganten, der tiber
die lebenswichtigsten Elemente der Schopfung gebieten: die Luft
zum Acmen und die Quelle des Lebens!

Seine treue Dienerin glaubt, dass EFFERD jedem grofleren Bin-
nengewisser eine eigene Seele gegeben, wie den Winden. Der
FLUSSVATER ist nur die bekannteste dieser anthropomorphen
Entititen. Und wihrend der gemeine Priester um die Seele jedes
sterblichen Menschen kimpft, streitet Lutrina fiir die unsterbli-
chen Seelen von Fliissen, Seen oder Stromungen. Mit
HASHNABITHS FLEHEN spiirt die Geweihte die Quellen der Was-
serldufe auf, um diese heiligen Orte mit dem QUELLSEGEN zu
versehen und Frevler durch GOTTLICHE STRAFE abzuschrecken.
Das FLUSTERN DER FLUTEN erzihlt Lutrina vom Charakter, den
Gefahren und Verheiflungen der Gewisser. Bei Stauungen oder
Verunreinigungen leitet das ERWACHEN DES STROMS oft eine
Selbstheilung ein. Gegen charyptische Umtriebe ist die Geweihte
gewappnet mit dem SCHUTZSEGEN III und EXORZISMUS.

Dem staunenden Volk prisentiert Lutrina die Gnade des REGEN-
VATERS mit dem EFFERDSEGEN und die Macht des WINDWEI-
SEN mit der ANRUFUNG DER WINDE. Wer sich ihrer Autoritit
als Geweihter entzieht, den weist die Geweihte mit einem HEILI-
GEN BEFEHL in ihre Schranken. Und bei besonderen Manévern
nutzt Lutrina gerne die Kraft eines MIRAKELS, um ihre kérperli-
che Leistungsfihigkeit kurzfristig zu steigern.

Ein besonderes Anliegen ist Lutrina der SAKRAMENT-SEGEN
(siche Anhang), eine Variante vom OBJEKTSEGEN. Damit kann
die Geweihte eine Flakon Quellwasser segnen und fiir einen wiir-

digen Triger ein Mirakel an das geweihte Wasser binden.

NMARKANTE ZiTATE

» Was lauft Ihr so hastig? Es ist doch nur Regen!”

,Beim Barte des Barschen! Du stinkst, Mann! Geb mir aus der Nase,

sonst mach ich dich nass!”




»Der Regenvater ist iiberalll Im Wasser aus dem Brunnen, im Tau
am Morgen, in deinem Blur und deinen Trinen. Und er ist im
Wein! Ja, der Regenvater ist auch im Wein! Also komm, Fremder,
leg dein Schwert nieder und koste von seiner Giite. (hebt dabei vor-
sichtig einen Weinschlauch)

ProFIL von LuTRina HARTFURTH

Konzept: wehrhafte Binnengeweihte

Kompetenz: Brillante Kampfschwimmerin, meisterliche Flussschiffe-
rin, routinierte Wildnislauferin

Seelentier: Otter (vital, amphibisch, rduberisch)

Geboren 30. Efferd 993 BF GroRe 1,90 Schritt

Haarfarbe kupferrot
Beziehungen gering

Augenfarbe griin
Lebensstil karg SO 7
Eigenschaften
MU 14 KL12 IN13 CH12 FF12 GE13 KO15 KK14
Efferdbart INI 11+W6 AT 18 PA 14 TPW+4 DK NS BF3
Efferdbart INI 11+W6 FK22 TP W+3

Ent. 3/6/10/15/25 TP-Ent. 2/1/0/-1/-2
LeP 32 AuP 40 KaP 28 MR5 RS1 WS8 Ausweichen 14 GS 8
Vor- & Nachteile: Ausdauernd 6, Geweiht (Efferd), Kalteresistenz,
Richtungssinn, Zdher Hund / Jdhzorn 8, Moralkodex Efferd, Speise-
gebot (nicht von der Flamme gekdsst), Streitsucht 8, Verpflichtungen
(Familie)
Sonderfertigkeiten: Gelandekunde (Auen), Standest,
Kampf: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Festnageln, Finte, Gezielter
Stich, Kampf im Wasser, Niederringen, Umreien, Unterwasser-
kampf, Wuchtschlag
Waffenlos (Unauer Schule): Auspendeln, Beinarbeit, Eisenarm, Ful3-
feger, Griff, Klammer, Schwitzkasten, Wurf, Wiirgegriff
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (Efferd) 11, Mirakel (Schwim-
men, Orientierung, Boote fahren), 12 Segnungen, Objektsegen, An-
rufung der Winde, Hashnabiths Flehen, Flistern der Fluten, Heiliger
Befehl, Erwachen des Stroms, Efferdsegen, Exorzismus, Gottliche
Strafe, Quellsegen, Sakrament-Segen (siehe Anhang)
Typische Mirakel: Speere, Raufen, Schwimmen, Orientierung, Fes-
seln, Boote fahren

AcENDA

® Wasser hat die Fantasie der Menschen schon immer be-
fliigelt. Von der Quelle des Schicksals tiber den Strom der
Zeit bis zum Wasser des Lebens gibt es zahlreichen Alle-
gorien, die sich auf EFFERDS Element beziehen. Den
Quellen der groflen Fliisse werden wundersame Wir-
kungen nachgesagt, wie Heilkraft, Vergessen oder Ver-
wandlung. Und auf dem Grund grofler See werden ver-
sunkene Stidte, gewaltige Schitze, monstrose Schre-
cken oder mystische Feenreiche vermutet.
Die meisten Legenden iiber die Gewisser Aventuriens

sind Lutrina bekannt. Bei der Suche nach einem

mystischen Ort, einer legendiren Quelle, einem Seeun-
geheuer oder einem Flussgeist kann die Efferd-Ge-
weihte als Auftraggeberin, Gefihrtin oder Konkurren-
tin fungieren.

Als Beispiel fiir eine solche Queste mag die Suche nach
der legendiren Stadt der Sonne (Raschtuls Atem 171)
irgendwo in der Wiiste Khom dienen. Geschichten be-
sagen, dass an diesem vergessenen Ort der Brunnen der
Wabhrheit zu finden ist, eine Quelle, die verhindert,
dass derjenige liigt, der von ihrem Wasser trinkt. Die
Efferd-Geweihte plant eine Mission, um das Heiligtum
fiir ihre Kirche in Besitz zu nehmen.

Allerdings wird die Stadt der Sonne bereits von der
Praios-Kirche als Heiliger Ort beansprucht. In aller Eile
organisiert die Gemeinschaft des Lichts daher eine eigene
Expedition in die Khom und wirbt dafiir die Helden
an. In der Gluthitze der Wiiste liefern sich also bald Ge-
weihte von Efferd und Praios ein Wettlauf mit unbe-
kanntem Ziel. Den Helden fillc dabei die Aufgabe zu,
nicht nur die Gefahren der Khom abzuwehren, sondern
die kirchlichen Eiferer zu mifligen, dass sie sich nicht
vollig verrennen.

Vor einigen Jahren ist der Perlmutt-Tempel auf einem
kleinen Eiland inmitten des 7huransee zwischen Nostria
und Andergast von EFFERD versenkt worden, weil es
keine wiirdige Nachfolgerin fiir die verstorbene Tempel-
Geweihte gab (Unter dem Westwind Seite 154).

Nur wer sich als wiirdig erweist den Blaue Stab der
Alagora aus dem versunkenen Tempel bergen zu kon-
nen, kann hoffen das Heiligtum wieder auferstehen zu
lassen. Eine Herausforderung, der sich Lutrina gerne
stellen wiirde, zu Ehren des REGENVATERS und um fiir
ihre Familie einen sicheren Hafen zu schaffen. Doch so-
wohl die Andergaster, wie auch die Nostrianer, vermu-
ten ein Komplott der jeweils anderen Seite im Treiben
dieser fremden Frau und ihrem sonderbaren Gefolge.
Der Verdacht erhirtet sich, als die ausgesandten Spione
auf die Spione der Gegenseite treffen und keiner zu-
riickkehrt. Der gradlinigen Flusswélfin fehlt das diplo-
matische Geschick, um die sich anbahnende Staatskrise
zu entschirfen. Aber vielleicht kénnen die Helden de-
eskalierend eingreifen.

Innerhalb weniger Wochen werden mehrere Ertrun-
kene aus dem Ochsenwasser gezogen, die zum Fischen
ausgezogen waren. Als die Helden den See erforschen,
treffen sie schnell auf die Mérder: den grofspurigen
Kampf-Karpfen Sichelflosse und den prahlerischen
Wehr-Wels Szablschuppe, zwei Biestinger aus dem
Reich der Seekonigin. Die beiden Halbstarken haben

allen Anglern Rache geschworen, in der festen




Uberzeugung, dass diese ihre Feenschwester, die Nym-
phe Mondmaid, aus dem Fluss gefischt haben.
Tatsichlich wurde Mondmaid von den Zwergen
Zortan & Zargorex, Sihne des Zendrosch, entfiihrt. Die
Zwillinge haben sich auf Galottas Insel eingenistet und
wollen die gefangene Nymphe zwingen, ihnen den sa-
genhaften Schatz des Riesen Ochstan zu bringen, der auf
dem Grund des Ochsenwassers ruhen soll. Um Mond-
maid zu retten und das Feenvolk zu besinftigen, konn-
ten die Helden die Hilfe einer ortskundigen und was-
seraffinen Efferd-Geweihten brauchen.

Als Midorro della Farfara seine Ziehtochter Lutrina fast
ersdufen hat, wurde er zum Eidbrecher; der traurige Be-
ginn einer langen Pechstrihne. In den Folgejahren ver-
lor der Offizier sein Patent, sein Vermégen und schlief3-
lich verlief§ ihn seine Familie. Inzwischen verdingt er
sich selbst als skrupelloser Flusspirat.

Um seinem Treiben ein Ende zu setzen, heuert Lutrina
ein paar Leute an, die ihren kleinen Flusskahn, die See-
rose I, bemannen sollen. Wenn die Helden sich anwer-
ben lassen, sind sie vielleicht das Ziinglein an der Waage
im Katz-und-Maus Spiel zwischen Vater und Tochter,
das immer weiter eskaliert.

Zu den ersten Freischirlern, die Lutrina um sich
scharte, gehorte die tapfere Kroten-Hexe Rotrud. Um
mehr {iber die Dimonenarchen des Feindes zu erfahren

wurde die Hexe ausgesandt die  Stachelkrabbe

auszuspionieren, eine kleine Ma'hay ‘tam. Doch Rotrud
wurde erwischt und auf der Ddmonenarche festgesetzt.
Erst dreizehn Jahre spiter wurde sie wieder ausgespien,
gebrochen an Leib und Seele. Fahl und aufgequollen ist
Rotruds Haut nun, ewig feucht ihr Haar und buckelig
ihre Gestalt. Doch ist es keine Verwachsung, die ihr
Kreuz krumm erscheinen lisst. Auf dem Riicken der
Hexe, verborgen unter Lumpen, hockt ihr Vertrauter,
ein halbschritt grofler, daimonider Ableger der Stachel-
krabbe, halb Kréte, halb Holzgolem.

Als Brack-Hexe dient Rotrud der TIEFEN TOCHTER
und vergiftet Brunnen und Zisternen, indem sie ihren
Vertrauten Bracklaich ins Wasser ergieflen ldsst. Erst
wenn die winzigen Eier getrunken wurden schliipfe da-
raus Kaulquappen, die ihren Wirt von innen zerfressen,
bis aus dem Leib flinke, handtellergrofie Kroten hervor-
brechen, mit scharfen Krallen und einer langen, dtzen-
den Fangzunge.

Eine unappetitliche Grundlage fiir ein Horror-Szenario,
in dem Rotrud dafiir sorgt, dass Lutrina filschlich fiir ei-
nen vergifteten Brunnen angeklagt wird, weil sie sich von
der Efferd-Geweihten verraten fiihlt.

Die Helden miissen Rotrud iiberfithren und damit Lut-
rinas Unschuld beweisen. Im Finale schart die Brack-
Hexe dann ihre abscheuliche Krdtenbrut mit REP-
TILEA NATTERNNEST um sich, wihrend ihr hél-
zerner Vertrauter mit RADAU um sich schlige oder

seine Herrin mittels Flugsalbe durch die Luft trigt.




P¥RisTUS TYRAKIS DYLL TEREMON,
Acuanaut unp HUTER vON VERSUNKENEN WESHETEN

wlch konnte den metallischen Geschmack von Blut auf meiner Zunge
schmecken, noch bevor die roten Schlieren das Wasser trijbten. Bald
konnte ich nicht weiter sehen als eine Wal-Linge. Aber ich musste
auch nicht sehen. Ich konnte die Unrube spiiren, das aufgepeitschte
Wasser, den Sog des Unbheils. Keine Dutzende SchwimmstifSe vor
mir tobte eine erbitterte Schlacht.

Nervis zog ich die Ziigel an und trieb meinen Rochen weiter zuriick,
dichter in unsere Verteidigungssphiire, in den letzten Ring der Wiich-
ter. Ich wagte einen raschen Blick iiber meine Schulter: der Tiefe
Magier war in seinen tranceartigen Tanz vertieft. Scheinbar will-
kiirlich zuckten seine acht Tentakelarme umher. Wo sie das Wasser
durchpfliigten, malten sie mit Tinte arkane Runen in das Nass.

Als ich meine Aufinerksambkeit wieder nach vorne richtete trieb eine
Schere durch mein Sichtfeld. Anscheinend friedlich glitt sie durch das
offene Meer. Nur die diinne, rote Babn, die sie hinter sich herzog,
verriet, dass sie noch vor wenigen Augenblicken Teil eines Torsos ge-
wesen sein muss.

Nervis flatterten meine Kiemen und ich betete zur Tiefen Mutter,
dass es nicht A'zersal, meinen hummerischen Kampfgefahrten, er-
wischt hat.

Dann war der Feind heran. Schnell wie eine Harpune kam plitzlich
ein riesiger, schlanker Leib auf uns zugeschossen. Und noch eber ich
reagieren konnte riss die Bestie ibren gewaltigen Schlund auf, um
uns zu zerreifien und zu verschlingen.

Mein Korper war wie eingefroren, mein Blick war gebannt von die-
sem Zihne-starrenden Maul, das da auf mich zuraste, grofS genug,
dass ich darin aufrecht hitte stehen kinnen. Doch mehr noch als die
Reihen spitzer, blutbesudelter Zihne schrecke mich der tiefe Abgrund
dahinter. Wie ein purpurner Strudel, der alles in die Ewigen Schat-
ten reifSen wiirde, was er einmal verschlungen batte.

Ich war starr vor Schrecken, doch mein Reitrochen reagierte instink-
tiv. Mit einem kriftigen StofS schoss er nach vorne. Unverhofft wurde
ich aus dem Sattel gerissen und wirbelte einmal hilflos um die eigene
Achse.

Mein treuer Gefiihrte versuchte derweil unter dem schwarzen Unge-
tiim wegzutauchen, doch die Flucht misslang. Mit den Reflexen des
perfekten Jigers folgte das Untier der Bewegung. Als die monstrisen
Kiefer zuschnappten hatten sie eine Seitenflosse des Rochens um-
schlossen.

In dem Moment, als mein treuer Reitrochen von unserem Feind in
zwei Teile zerrissen wurde, hatte ich Gelegenhbeir die Monstrositit

unseres Gegners im Ginze zu erfassen.

Natiirlich hatte ich Geschichten gehirt, iiber Sharkara, die purpur-
bliitige Vollstreckerin der NAMENLOSEN SCHATTENSEE. Aber was
sich mir nun darbot raubte mir den Sauerstoff.

Tief schwarz war die Haut, ihnlich einem gewihnlichen Tigerhai,
aber die Streifen an der Seite waren von leuchtendem Purpur. Und
riesig war das Monstrum, von der Schnauze bis zur Schwanzflosse
mindestens ein Dutzend Blitzaale lang. Ein Dutzend? Nein, Drei-
zehn, traf mich die Erkenntnis, wie eine Druckwelle. Dreizehn
Blitzaale maff diese finstere Haiftirstin.

Die Flossen an Schwanz und Riicken waren schmal, wie Schwert-
scheiden, und ich sollte an diesem Tag noch lernen, dass die mebr
teilen konnten, als nur Wasser.

Tief in meinem Inneren schrie eine Stimme, dass dieser Kampf aus-
sichtslos war. Hier gab es nicht zu gewinnen fiir uns. Hier gab es nur
Flucht oder Tod.

Ich hatte mich schon halb zur Flucht gewandst, da erreichten mich
die ersten Schallwellen unserer No'Minoru Versunkenen. Es war ibr
Lied, dass mein Blut wieder in Wallung versetzt. Vorbei der Impuls
meine Haut zu retten. Jeizt oder nie wiirde dieses Monstrum besiegt
werden.

Wie mechanisch schlossen sich meine Fiuste um den Dreizack. Ein
letzter Blick diber die Schulter; der Tiefe Magier wob noch immer an
seinen Tintenrunen. Dann stiefS ich mich nach vorne, den Dreizack
voraus, der Bestie entgegen. Die iibrigen Kampfschwimmer folgten
meinem Beispiel.

Einen wilden Kampf licferten wir Sharkara und viele Speere und
Harpunen trafen ibren Leib. Doch die Wunden schienen die Hai-
fiirstin nur wiitender zu machen und jede Angriffswelle kostete min-
destens einen von uns Mahren das Leben. Wir waren eher Futter, als
Feinde fiir unsere Gegnerin.

Immerhin konnten wir sie lang genug aufhalten, bis unsere Riesen-
krabbe heran war, um anzugreifen. Aber das Krustentier war nicht
schnell genug. Sharkara durchbrach den Panzer und labte sich am
darunterliegenden Fleisch.

Danach war alle Hoffnung geschwunden. Ich konnte mitanseben,
wie das Blutbad unserer Gegnerin newe Kraft gab, wihrend die
meisten meiner Schwestern und Briider tot und zerrissen um mich
herum trieben.

Und in diesem Augenblick, als ich nicht einmal die Kraft aufbringen
konnte, um meinen Dreizack noch zu halten, spiirte ich, wie eine
leichte Druckwelle iiber meinen Korper rollte. Miide lief§ ich mich

herum treiben.
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Ein Spalt hatte sich geiffnet, auf dem Grund des Ozeans. Milchig
weifSes Licht erhellte die See.
Der Zauber war vollendet! Bival'Via, die Muschelmutter, war er-
wacht!
Eingegraben in die Erde und verkrustet von Millionen kleinerer Mu-
scheln hatte sie hier gerubt, unbemerkt von den Meisten, verehrt von
uns Wissenden. Nun, nach Jahrhunderten, hatte sie ibre perlmutter-
nen Schalen geiffnet und die machtvolle Priisenz des Geschipfes lief§
sich von diesem Moment an nicht mebr leugnen. Das Wasser vi-
brierte formlich vor Spannung und eine Melodie erfiillte die Fluten,
ganz leise, doch unwiderstehlich.
Wie ein Prickeln auf der Haut spiirt ich einen sanften Sog, ein Zup-
fen an meiner Seele. Das Verlangen loszulassen stieg in mir auf, mich
einfach treiben zu lassen, hinein in den Muschelmund und mich im
Muschelfleisch einzubetten, wie in den SchofS meiner Mutter.
Ein fester Griff riss mich aus der Trance. Der Tiefe Magier hatte
einen seiner Tentakel um meinen Arm gewunden und zog mich mit
Nachdruck aus dem Bannfeld der méichtigen Muschel.
Als mein Verstand sich klirte wurde ich wieder der Hai-artigen
Monstrositiit gewahr, die ich zuvor so vergeblich bekimpft hatte.
Sharkara wand sich, wie ein Fisch auf dem Trockenen. Wie von
Sinnen kimpfte sie gegen unsichtbare Fiden an, biumte sich auf,
gegen den Sog, der mich nur fliichtig gestreift hatte. Doch mit jedem
Aufbiumen und jedem Buckeln wurde die Haiftirstin ein Stiick na-
her an die Muschelmutter herangesogen.
Deren Perlmuttmund hatte sich inzwischen weiter gedffnet. Das mil-
chige Leuchten pulsierte, wie ein schlagendes Herz. Und die zarte
Melodie hatte einen Strudel geforms, der die Haifiirstin unbarmber-
zig zu sich zog.
Unfiihig mich abzuwenden betrachtete ich mit dem Tiefen Magier
das Schauspiel.
Es mogen Stunden vergangen sein, bis Sharkara nah genug an die
Muschelmutter heran gesogen war, da wilbte sich eine fleischige
Zunge aus der Offnung. Fast zirtlich tastete die nach der Haifiirstin,
legte sich wm ihren gigantischen Leib und zog das Monstrum hinter
die Rinder ihres Perlmuttpanzers. Im ndichsten Augenblick
schnappte der Spalt zu, als wire er nie da gewesen.
Bald berubigte sich das aufgewiiblte Wasser. Die Spuren der
Schlachs, die hier getobt hatte, wurden nach und nach fortgespiils.
Die Haifiirstin Sharkara aber wart nie wieder gesehen, von diesem
Tag an.

— Erinnerungen von Chal’Ah, Mahr aus der Korallengarde des ver-

sunkenen Lahmaria, festgehalten im Perlen-Archiv von Sharitnar

Vita

Es heifdt, das Haus Tyrakis sei schon immer mit dem Meer ver-
bunden gewesen. Angeblich soll das Blut von Neckern in ihren
Adern flieflen. Tatsichlich hat Pyristus UrgrofSmutter noch von

Fischfang und Muscheltauchen gelebt, bis sie einen Bund mit

11

einem Meermann eingegangen ist. Dieser schenkte ihr ,Doldrums
Trine', einen faustgrofien Kristall von dunkelroter Farbe. Es
heifdt, dieses Geschenk war der Grundstein fiir ein aufstrebendes
Handelsflotte, die heute immerhin vier Schiffe umfasst. Und wie
man sagt ist noch keines dieser Schiffe in einem Sturm stark be-
schidigt worden, solange ein Tyrakis an Bord war.

Bei dieser Familiengeschichte ist es nicht verwunderlich, dass in
jeder Generation ein Spross des Hauses der Kirche des TIEF-
GRUNDIGEN anempfohlen wurde. Bei Pyristus kam hinzu, dass
das Neckerblut besonders stark in den Adern dieses Kindes pul-
siert. Eine blassblduliche Haut und ein griiner Schimmer in den
Haaren weisen den Jungen als Halbnecker aus. So fillt es dem
drittgeborenen Pyristus zu, fiir die Familie die Bezichungen zur
Gemeinschaft von Wind und Wogen zu vertiefen und das Wohl-
wollen des TIEFGRUNDIGEN zu sichern, wihrend seine ilteste
Schwester das Handelshaus erben sollte und sein ilterer Bruder
zum Kapitin des Flaggschiffs ausgebildet wurde.

Fiir das stille, eher schméchtige Halbblut war das Noviziat in ei-
ner Kirche, deren Mitglieder sich gerne ihrer Unberechenbarkeit
rithmen, allerdings kein Vergniigen. Novizen wie Lehrer proji-
zierten ihre Angste und Aberglaube gegeniiber Neckern auf Pyris-
tus, andere stellten iibertriecbene Erwartungen an das ,Efferd-
Kind". Erst nachdem der Junge den Novizen des Ingerimm-Tem-
pels einen legenddren Streich gespielt hatte, konnte Pyristus sich
die Akzeptanz seiner Schwestern und Briider erstreiten. Bis heute
sind Neckerei zwischen den Lebrlingen des Feuer-Gottes und den
Graulingen des Wasser-Gottes eine heitere Tradition und kulmi-
nieren meist in einer ziinftigen Keilerei.

Bei solchem Schabernack traf Pyristus erstmals auf Pyrolita
Sphareios, eine gleichaltrige Ingerimm-Novizin, die ebenfalls von
der Familie verpflichtet wurde in der Kirche des ,,Familiengottes®
zu dienen. Allerdings ist ihr Urgrofivater durch einen Steinbruch
zu Wohlstand gekommen, in dem ein seltener dunkelroter, fast
violetter Obsidian abgebaut wird. Im Laufe der Zeit entspann
sich zwischen Pyrolita & Pyristus eine Beziehung, die man ge-
trost als kompliziert bezeichnen kann. Obwohl die beiden durch
einen Traviabund vereint sind, halten sie ihre Lebensriume seit
mehr als 45 Jahren getrennt. Denn auf Phasen leidenschaftlicher
Liebe folgten auch immer wieder Phasen stindiger Streitereien,
teil philosophischer Natur, teils personlicher Art. Mit ,,Ebbe und
Flut® vergleicht Pyristus seine Beziehung zu Pyrolita daher gerne.
Viele Bewohner spotten dagegen gerne iiber den Halbnecker und
die Halbzyklopin, in Anspielung darauf, dass Pyrolita ihren Gat-
ten iiber eine Haupteslinge iiberragt Aber trotz oder gerade we-
gen der Unterschiede in Physis, Weltsicht und Glaube brachte
der Traviabund der beiden, neben viel zerbrochenem Geschirr,
auch einen Haufen gesunder, kluger und eigensinniger Kinder
und Enkelkinder hervor.

Doch lange bevor sein Familie Zuwachs bekam, mehrte Pyristus

sein Wissen um Efferds Element. Als Novize und spiter als




junger Geweihter studierte er eifrig Meereskunde, Kartographie,
Derographie, Seerecht, Schiffsbau und die Geschichte der See-
fahrt. Ein besonderes Anliegen war dem Halbnecker dabei die
Erforschung der Meerestiefen. In TIERGESTALT eines Delfins
tauchte Pyristus mehrere Hundert Schritt tief und erkundete die
fantastische Welt unter den Wellen. Der Efferd-Geweihte lernte,
sich mit Sonar zu orientieren und zu kommunizieren mit dem
GESANG DER DELFINE.

Mit der Zeit freundete Pyristus sich bei seinen Tauchgingen mit
dem Necker Loalou an, der ihn an zauberhafte Orte und zu far-
benprichtigen Sehenswiirdigkeiten fithrte. Erst Jahre spiter sollte
Pyjristus begreifen, dass es dieser Necker ist, der alle 20 Jahren
den Bund zwischen Meermenschen und seiner Familie erneuert,
indem er sich mit einer jungen Tyrakis vereint. Dabei war dem
alterslosen Meermann gar nicht bewusst, dass er bei jedem dieser
Treffen einer anderen Frau erkennt, wihrend die kurzlebigen
Menschen nicht fiir moglich gehalten haben, dass ihnen seit fast
100 Jahren immer derselbe Necker gegeniibertritt. Dieses Miss-
verstindnis bei der Vélkerverstindigung dndert aber nichts da-
ran, dass Loalou der méglicherweise der Urgrofivater, Grof§vater
und Vater von Pyristus ist und sich auch mit dessen Tochter ver-
einen wird, wenn Pyristus es zuldsst.

Es war auch Loalou, der Pyristus nach einigen Jahren der Freund-
schaft ein Geheimnis offenbarte: auf einer kargen Felseninsel nahe
Pailos liegt der verfallene Leuchtturm Endlosblick (Reich des Ho-
ras 183-184, M200), der offenbar vor Aonen den Bewohnern eines
versunkenen Archipels einen Weg nach Aventurien wies. Tief un-
terhalb dieses Bauwerks, in einer unterseeischen Grotte, ist heute
das Perlen-Archiv von Sharitnar untergebracht. Hunderte, viel-
leicht Tausende von Perlen lagern hier, von der Grofie einer Erbse
bis zur Grofle eines Menschenkopfes. Jedes dieser Schmuckstiicke
trigt eine Erinnerung aus einer vergangenen Zeit und einem ver-
sunkenen Kontinent in sich. Ahnlich einem Weiffen Auge konnen
sie die Information wiedergeben, nur ungleich intensiver, da nicht
nur Bilder abgerufen werden, sondern eine Szene inklusive Geriu-
sche, Geriiche und Emotionen aus der Sicht eines Anwesenden.
Mit dem GLEICHKLANG DES GEISTES kann Pyristus sich mit einer
Perle verbinden und die gespeicherte Erinnerung nachempfinden.
Fiir die Efferd-Geweihte erdffnen sich damit faszinierende Einbli-
cke in das Leben und Wirken verschiedener maritimer Vélker, wie

Necker, Mahre oder Ziliten.

Haeitus

Seine knapp 60 Jahre sieht man dem hiibschen Halbnecker wahr-
lich nicht an. Die weichen, zarten Ziige wirken jugendlich frisch
und passen zu der schmalen Gestalt und seiner Gréfie von nicht
mehr als 1,65 Schritt. Uber sich selbst sagt Pyristus, dass er von
,Blauem Blut‘ sei. Tatsichlich hat seine bleiche Haut einen bliu-

lichen Schimmer und mit seinen groffen blauen Augen blickt

Pyjristus noch immer neugierig in die Welt hinaus. Das blonde,
lockige Haar weist dagegen einen Stich ins griinliche auf.

Als ,Nebelbringer bezeichnen die Novizen von Termon Novizen
den Geweihten hinter seinem Riicken, weil er stets von einer
dichten Wolke aromatischem Rauch aus seiner Meerschaum-
pleife, dem ,Nebelhorn‘, umgeben ist. Dabei wird gemunkelt,
dass seine Frau, die Ingerimm-Geweihte, eine Flamme des Ewi-
gen Feuers ihrer Kirche an die Pfeile gebunden habe, damit ihr
feueringstlicher Gatte keinen Glimmspan nutzen muss. Tatsich-
lich bedient sich Pyristus eine schwache Form des FEUERSEGENS,
um nicht mit Flamme oder Glut hantieren zu miissen.
Aufbrausendes Verhalten wird hoch geschitzt in der Gemein-
schaft von Wind und Wogen. Doch Pyristus ist von ruhigerer Na-
tur. Ohne zu blinzeln starrt er sein Gegeniiber im Disput an, bis
sie oder er sich ausgetobt hat, und bringt seine Argumente in sto-
ischer Gelassenheit wieder und wieder vor. In krassem Gegensatz
dazu wird aus dem ruhigen Gelehrten ein tobender Randalierer,
sobald Alkohol im Spiel ist.

Dass Pyristus einem wohlhabenden Haus entstammt, merkt man
an seinen teuren und reichhaltigen Gewindern in meerblau oder
tiirkis sowie opulentem Meerschmuck zu Ehren des TIEFGRUNDI-
GEN. Sein Dreizack aus Walbein, mit Einlagen aus Muscheln und
Korallen, gilt als auflergewohnlich prachtvolles Exemplar. Inzwi-
schen investiert der Efferd-Geweihte seinen Anteil am Familien-

vermogens allerdings lieber in seine Studien und Expeditionen.

Mobus OrPEraNDI

In erster Linie ist Pyristus ein Forscher und Gelehrter. In allen
Wissensbereichen rund um das Meer und die Seefahre ist er be-
wandert, oft ein Experte. Seine Rhetorik in diesen Themen ist
makellos. Und als Spross eines aufstrebenden Handelshauses sind
dem Zyklopier auch gesellschaftliche Waffen nicht unbekannt,
wie Tauschung, Bestechung und Intrigen. Allerdings ist das
,Halbblut' zu oft selbst Opfer geworden, um diese Methoden
sonderlich zu schitzen. Kérperliche Herausforderungen wird
Pyristus dagegen nach Méglichkeit ginzlich vermeiden.

Als Efferd-Geweihter im Tempel von Teremon hat Pyristus man-
nigfaltige Pflichten. Er darf den Fischern einen GESEGNETEN
FANG wiinschen, fiir die Verwandte von Seeleuten um LIAIELLAS
ORAKEL bitten, die Schiffsbauer mit einem HANDWERKSSEGEN
unterstiitzen und das fertige Produke ihrer Arbeit mit dem
BOOT- ODER SCHIFESEGEN zu Wasser lassen. Dabei ist das Ver-
hilenis zu EFFERD fiir den Halbnecker zwiegespalten. Einerseits
ist er fasziniert vom fantastischen und vielfiltigen Unterwasser-
reich des TIEFGRUNDIGEN, andererseits fiihlt er sich aus diesen
Gefilden ausgeschlossen, ohne wirklich in die Welt der Men-
schen zu gehoren.

Die eigentliche Obsession fiir Pyristus liegt in der Erforschung der
Tiefsee. Oft versenke er sich mit dem GEBET DES KRISTALLKLAREN
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BLICKS in einen Tauchgang, um in Kiistennihe den Meeresgrund
zu betrachten. Oder er taucht in der TIERGESTALT eines Delfins
vollstindig in die Welt unter den Wellen ein. Der GESANG DER
DELFINE ist ihm dabei ein passabler Ersatz fiir den Neckergesang,
den seine Meermenschen-Verwandtschaft nutzt. Um ein Schiffs-
wrack oder eine Korallenbank genauer zu untersuchen, wihlt
Pyristus dann den NECKERATEM. Der GLEICHKLANG DES GEIS-
TES hat fiir den Efferd-Geweihten mehr Bedeutung bekommen,
seit er mit der Liturgie die Erinnerungen aus dem Perlen-Archiv
von Sharitnar nachempfinden kann.

Um die Erfahrungen der Gedichtnis-Perlen mit Aufenstehen-
den teilen zu kénnen, hat Pyristus mit der RELIQUIENWEIHE
(siche Anhang) die Liturgiec GLEICHKLANG DES GEISTES an ei-
nen silbernen Trinkpokal gebunden. Wer dem TIEFGRUNDIGEN
fiir seine versunkenen Weisheiten dankt und das Wasser trinkt,
in dem eine Perle versenkt wurde, kann die gespeicherte Erinne-
rung auch ohne eigene Weihe oder Kenntnis der Liturgie nach-

empfinden.

MaRkaNTE ZiTAaTE

»Bei den sieben Untiefen der Niederbillen!” (empirt)
»Faszinierend! Lasst uns das gemeinsam ergriinden!” (erregt)

JAnteressant. Vielen Dank, dass Thr mein Wissen vertieft habs. Ich

werde mich nun weiter in das Thema versenken.  (nachdenklich)

PROFIL von
P¥RisTUs TYRraKis DYLL TEREMON

Konzept: ein Efferd-Kind, gefangen zwischen Menschen und Meer
Kompetenz: brillanter Meereskundler, meisterliche Aquanaut, rou-
tinierter Geweihter

Seelentier: Segelrochen (majestatisch, mondan, maritim)

Geboren 1. Efferd 976 BF GroRe 1,65 Schritt

Haarfarbe griinblond Augenfarbe seegriin

Beziehungen gewdhnlich Lebensstil Gppig SO 12
Eigenschaften

MU13 KL16 IN14 CH14 FF12 GE12 KO12 KK10
Efferdbart INI10+W6  AT14PA9 TPW+4 DKNS BF5

LeP27 AuP29 KaP32 MR8 RS1 WS6 Ausweichen12 GS8
Vor- & Nachteile: Alterslos, Begabung fiirs Schwimmen, Gebildet,
Geweiht (Efferd), Gutaussehend / Angst von Feuer 10, Mondslichtig,
Moralkodex (Efferd), Speisegebote, Neckerrausch, Neugier 6, Stigma
(10; blaue Haut, grines Haar, Schwimmbhdute)

Sonderfertigkeiten: Meereskunde, Standfest, Akklimatisierung (Kalte),
Aufmerksamkeit, Ausweichen 2

Wichtige Talente: Schwimmen 15 (Tauchen 17), Etikette 8, Men-
schenkenntnis 7, Uberzeugen 12 (Disput), Derographie 12 (Ozeane
14), Geschichte 15 (Seefahrt 17), Gotter & Kulte 10 (Efferd-Heilige

12), Pflanzenkunde 13 (Meer 15), Sagen & Legenden 12 (Maritime
Spezies 14) Tierkunde 9 (Meer 11)

Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (Efferd) 13, 12 Segnungen,
Gleichklang des Geistes, Gesegneter Fang, Handwerkssegen, Objekt-
weihe, Gesang der Delfine, Gebet des kristallklaren Blicks, Liaiellas
Orakel, Neckeratem, Bootssegen, Tiergestalt, Schiffssegen, Reli-
quienweihe (siehe Anhang)

Typische Mirakel: Schwimmen, Uberzeugen, Geschichtskunde,
Pflanzenkunde, Tierkunde

AcENDa

® Das TIEFGRUNDIGEN st
weitgehend unbekannte und fantastische Welt voller

Unterwasserreich  des eine
aufregender Wunder, Schonheiten und Gefahren. Pyristus
investiert viel Zeit und Geld und Leidenschaft in die
Erforschung dieser Welt unter den Wellen. Immer wieder ist
er bei seinen Expeditionen auf die Hilfe von Helden
Recherchen
Zyklopeninseln, bei der Beschaffung besonderer Ausriistung

angewiesen, sei es bei jenseits  der
oder als Aquanauten, die mit dem Efferd-Geweihten
abtauchen.

® Um Auflenstehenden den Weg unter die Wellen zu weisen
hat Pyristus etwas experimentiert, zum Beispiel mit
NECKERATEM, aber auch mit Wasserodem oder Neckerhaube
(beides Efferds Wogen Seite 141f). Nun hat er Geriichte
tiber die Helme von Mylamas (Efferds Wogen Seite 142).
gehort, die Verstindigung und Sicht unter Wasser
ermdglichen. Der Halbnecker vermutet die Artefakte im
geheime Flottenstiitzpunkt 7ul'%a var auf Mylamas. Daher
sucht er verwegene Gliicksritter, die in die gesicherte Anlage
eindringen, die Helme dort bergen und mit ihnen zu einer
Expedition aufbrechen, um den versunkenen Sharitnar-
Archipel (Efferds Wogen 19f) zu finden oder den Kontakt
zum vetlorenen Konigreich Talania (Efferds Wogen 21)
wiederherzustellen.

® Purpurne Visionen haben das Meerkind Sirena an die
aventurische Kiiste gefiihrt. Sie ist eine Loualil aus Myranor,
die im Meer geboren, dann aber gefangen und von Menschen
an der Kiiste grofigezogen wurde.
Wie ein Necker ist Sirena von zierlicher Gestalt und ihre
bleiche Haut hat eine bliuliche Firbung. Das Gesicht ist
elfenhaft androgyn, mit hohen Wangenknochen und grofSen,
runden Augen. Anders als die aventurischen Meermenschen
hat die Loualil aber Hautschleier an den Unterarmen und
Unterschenkeln sowie Haarstringe, die sich bewegen, wie die
Tentakel einer Anemone.
Sirena dient der NAMENLOSEN SCHATTENSEE, der sie auch
ihren eigenen Schatten geopfert hat. In Aventurien gibt sie
sich dagegen als Hohepriesterin der VERHULLTEN aus, einer
verbannten Gottin des Mondes, des Meeres und der

Und da ihr Volk bei

Zyklopeninseln unbekannt ist,

Gezeiten. den Seeleuten der

konnte Sirena einige
Efferdbriider und -schwestern glauben machen, sie sei frither
ein Mensch gewesen und von der VERHULLTEN mit ihrer

maritimen Gestalt beschenkt worden. Unterstiitzt von DES
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EINEN BEZAUBERNDER SPHARENKLANG verspricht sie den
,wahrhaft Gliubigen®, ebenso verwandelt und mit ihren
ertrunkenen Liebsten vereint zu werden.

Was Sirena von ihrer kleinen Gemeinde verlangt, ist das
Auffinden von Doldrums Tréine, einem faustgrofSen Sangurit-
Kristall von dunkelroter Farbe, den sie im Tempelschatz der
Efferd-Kirche auf den Zyklopeninseln vermutet. Dieses
Jheilige Artefake® soll fiir sie gestohlen oder geraubt werden.
Tatsichlich handelt es sich bei Doldrums Trine um das
Kristallherz (Wege der Alchimie 201) der vampirischen
Haifiirstin Sharkara (siche Einleitung), das ihrer Trigerin
Unsterblichkeit verleiht. Mit diesem Artefakt will Sirena
diese Monstrositit des maritimen Zeitalters aus ihrem
Aonengefingnis befreien und unter ihre Kontrolle zwingen.
Als eine Efferdschwester von Pyjristus bei dem Versuch
erwischt wird einen Smaragd aus dem Tempel von Teremon
zu stehlen, rechtfertigt die sich damit der ,Neckerheilige® zu
huldigen. Der Halbnecker beauftragt die Helden diesem
seltsamen Hinweis nachzugehen und fiihrt die Gruppe so auf
Sirenas Spur.

Der Efferdsstern, ein kiirbisgrofler Gwen-Petryl-Stein,
wurde vor 60 Jahren vom Piraten Kun Storback aus dem
Teremoner Leuchtturm geraubt. (Reich des Horas 193 &
M209) Nach einigen Recherchen vermuter Pyristus das
ehemalige Versteck des Piraten auf der Zyklopeninsel Dubar,

nicht auf Kutaki. Nachdem er eine Gruppe Helden auf die
Insel entsandt hat, finden diese allerdings keinen Schatz,
sondern einen kleinen Piratenhafen.

Dort liegt die Seeskorpion vor Anker, eine schnelle, wendige
Zedrakke aus der Charyptik. Thr Kapitdn, der Priester des
Namenlosen und Pirat Corago Feuerbart, erledigt von dort
aus die Drecksarbeit fiir die Archonten von Naaghot-Shaar
(Reich des Horas M221f) oder fiihrt die Befehle vom
Meerkind Sirena (siche oben) aus. Auf seiner Glatze ist eine
schwarze Spinne titowiert, die ,ihr Netwz iiber sein ganzes
Gesicht gespannt hat. Fiir seinen Name stand allerdings nicht
alleine der lange, wilde und rote Vollbart Pate. Bei Gefahr
zerschligt Corago ein kleines Tongefif§ auf seiner Brust.
Dann quillt aus seinem Bart Brodem (Wege der Alchimie
200 & 206) hervor, eine seltene alchimistische Substanz, die
einen roten, giftigen Qualm absondert. Corago scheint gegen
die Wirkung immun, aber seine Gegner werden in ihrer Sicht
eingeschrinkt und miissen jede Kampfrunde gegen ihren
Brechreiz ankdmpfen. Dariiber hinaus nutzt Corago
NAMENLOSES VERGESSEN, NAMENLOSE RASEREI oder PECH
& SCHWEFEL, um seine Pline durchzusetzen.

Dem Kapitin zur Seite steht die al‘anfanische Kapermagierin
Xantilia Quesedas von der Seckriegs-Fakultit der Halle der
Erleuchtung, sowie eine Handvoll ruchloser Seerduber.




NyninoRra DIiE SEEBARIN,

NavicaTorin in DiEnsTe bes MEergonics <2=e=all Qi

» Wer das ist, wollt ibr von mir wissen? Seid ibr nivesische Schafhir-
ten, dass ihr die Seebirin nicht erkennt, wenn sie vor Euch steht?
Oder kennt ibr sie als Nyminora? Klingelt da was? Nein? Ach
herje....

Eine Erwiiblte von unserem Herrn EPFERD ist sie, das will ich euch
sagen. Seine Tochter KAUCA har EPFERD ihr gesandt bei ibrer Ge-
burt, um ihr die Aufwartung zu machen. Maichtig durchgeschiittelt
har KAUCA den Pisspott, auf dem unsere Nyminora das Licht der
Welr erblickt hat. Aber in dem Augenblick, als das Midchen geboren
war, hat KAUCA sich empfoblen. Kein Liifichen hat sich da mebr
geregt, bis Nyminora ihren erst Schrei getan hat, als wiirde die Welt
den Atem anbalten. Dann war das Schauspiel vorbei und der Wind
ist wieder aufgefrischt, ganz normal.

Nyminora ist dann aufm Schiff grofS geworden. Ich hab gehors, sie
ist inner Takelage geklettert, noch bevor sie richtig laufen konnte.
Hat alle michtig beeindrucks, das junge Ding.

An Land ist sie dann erst Jabre spiter gegangen. Da hat ihre Mutter
sie hier abgesetzt und is‘ gleich wieder in See gestochen. Hab sie nicht
mehr gesehen seither. Also die Muster.

Wie dem auch sei, Nyminora blieb bei uns fiir ein paar Jabre. Hat
ihr gar nicht gefallen, sagich Euch. Hat grofie Sehnsucht bekom-
men, nachem Meer. Wollte auf'm fremden Schiff’ anbeuern, das
junge Ding, als Schiffsmdédchen. Aber keine Kapitinin und kein Ka-
pitin wollte das Kind anbheuern. Konnt ibr euch das vorstellen? Wiire
heute undenkbar. Die Finger lecken sie sich heute nach der Seebirin,
sag ich euch. Aber damals war sie halt nur ein junges, schmutziges
Ding, das vertriumt aufs Meer hinaus schau.

Mit 12 Jahren wurd's ibr dann zu bunt. Ich war dabei, da ist sie
dreimal mit dem FufS aufgestampft und har gerufen, ,Ich reise ab!”
Und dann ist sie zum Strand runter und ins Meer gewartet bis an
ihre Hiifte und hat laur gerufen, ., GrofSer EPFERD, komm und hol
mich. Lass mich teilhaben an deiner Welt. Diese hier ist ode und
stinkt.“

Jaja, schaut mich nicht so an. Genau das hat sie gerufen. Naja, zu-
mindest sowas in der Art.

Passiert ist aber erstma’ nix. Keine Flutwelle oder so. Sie blieb ein-
fach dort stehen und hat irgendwann angefangen vor Wut aufs Was-
ser einzuschlagen. Da ham ' wir natiirlich ordentlich gelach.
Nyminora aber blieb dort stehen, zur Hilfte im Meer, und hat den
EPFERD angerufen sie zu holen. Mal hat sie gefleht, mal bat sie ge-
flucht und mal hat sie gewein.

Einen Tag bliebt sie da stehen, unbewegt. Und dann noch einen und

noch einen und schlieflich eine ganze Woche.

Wir ham“uns natiirlich Sorgen gemacht. Immer wieder ist einer von
uns runter zu ihr und hat geschaut, ob sie noch da ist, und hat ge-
fragt, 0b sie was braucht.
Aber sie meinte immer, sie hitte alles, was sie brauchs. Sie schlafe im
Stehen. Und wenn sie Durst hitte, dann wiirde sie vom Regen trin-
ken, den EPFERD ibr jeden Tag schenkte. Und wenn Sie Hunger
hitte, wiirde sie sich einfach einen Fisch greifen, der zutraulich um
ihre Beine schwimme.
So stand sie da und wartete, dass EPFERD sie holen wiirde, einen
ganzen Mond lang.
Und was soll ich euch sagen, in der Nacht nach dem Fischerfestes is‘
er endlich wirklich gekommen und hat sie geholt. In der Nacht is*
ndmlich ein riesiger Wal vor unserer Kiiste aufgetaucht, is* auf sie zu
geschwommen und hat sie einfach verschluckt!
Jaaa, da staunt ihr, was? Das hittet ihr nicht erwartet, hab’ ich
Recht? Aber Thr konnt mir glauben, genauso is* es gewesen. Ich hab
es mit eigenen Augen gesehen!
Also nicht ich personlich. Aber ich kenne eine, die selbst dabei gewe-
sen ist: die Lallende Lydya!
Was gibt es denn da zu lachen? Sie ist nicht immer betrunken. Und
in dieser Nacht hatte sie ibren Rausch schon fast ausgeschlafen.
1hr glaubt mir nicht? Dann erklirt mir mal, wo Nyminora die letz-
ten 12 Jahre geblieben ist. Wisst Ihr nicht, hi? Aber ich kanns Euch
sagen, jawohl!
Uberall ist sie gewesen!
Im Bauch des Wals ist sie gereist, von einer aventurischen Kiiste zur
anderen und weit dariiber hinaus.
In Uthuria ist sie gewesen, sag ich Euch. Die Vogelechse bat sie von
da mitgebracht, die oft auf ibrer Schulter sitzt. ,Arschoobelix oder so
heifst das Biest. Unbeimlich ist mir das Tier, wie es einen anschaut,
mit seinen starren Echsenaugen.
Und wo wir gerade bei Augen sind; seht ibr Nyminoras linkes Auge,
das villig schwarz ist, wie ein Stiick Kohle? Das ist aus, ihm, An-
dii-ri-um oder so, ich schwir. In die Zukunft sehen kann Nyminora
damit und ihr Blick durchdringt dich, bis in die Seele.
Na, was sagt ihr nun? Glaubt ihr mir jerzt, dass diese Frau von E-
PEERD gesegnet ist?“

— Geschichte eines rotnasigen Hafenarbeiters,

gehort im Jahr 1040 BF in Charypso oder Sylas oder so

L3
Vita
In der Hafen des siidlichen Perlenmeeres kennen viele die Ge-

schichte der Seebirin Nyminora: Geboren auf Hoher See, als einzige

Tochter einer namenlosen Matrosin. Uber ihren Vater ist nichts
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bekannt, auch wenn die Geriichte nicht verstummen wollen, dass
Efferd selbst seine Samen fiir dieses Mddchen gegeben habe.

Doch wer ihr Vater auch ist, er hat nicht verhindert, dass die
junge Nyminora mit sechs Jahren von ihrer Mutter am Hafen
abgesetzt wurde und sich von da an alleine in den Gassen durch-
schlagen musste, bis sie mit etwa 12 Jahren am Strand von einem
Wal verschluckt wurde.

Waghalsige Seefahrten haben die Seebérin in den kommenden
Jahren an exotische Strinde gefiihrt, wo sie grofle Abenteuer be-
standen hat und dafiir mit groferen Schitzen belohnt wurde.
Und nun, mit Mitte Zwanzig, kehrt Nyminora an die aventuri-
schen Gestade zuriick, gereift zu einer gestanden Seefahrerin und
Priesterin des MEERKONIGS.

Von Hafen zu Hafen kursiert eine andere Version der Geschichte
mit unterschiedlichen Ausschmiickungen, Varianten und De-
tails. Einige Hafenbewohner erinnern sich an das Gossenmid-
chen, das plotzlich verschwand, andere wollen mit eigenen Au-
gen den Wal gesehen haben, der die Seebérin in seinem Leib ge-
tragen hat, und mache Seeleute schwéren Stein und Bein, dass
sie an Nyminoras Seite den Strand von Uthuria betreten haben.
Sie alle irren!

Geboren und aufgewachsen ist Nyminora in Aguaduron, einer
schwimmenden Siedlung aus Schiffen, Booten und Flof3en, die
seit den Dunklen Zeiten auf den endlosen Weiten der Ozeane
treibt. Als Tochter eines ehrgeizigen Hohepriesters von xxxKapi-
tilchenxxx Efreet, dem Meerkénig xxx wurde Nyminora von
Kindheit an zum Werkzeug ihres hartherzigen, cholerischen Va-
ters geformt. Auf den schwankenden Planken des Tempelschiffs
wurden ihr frith die Geheimnisse der Nautik und Kartographie
eingebldut. Da der Efreet-Kult von Aguaduron fiir die Frischwas-
serversorgung der schwimmenden Siedlung verantwortlich ist,
hatte die junge Seebarin immerhin regelmifig die Chance, exo-
tische Inseln und fremde Kiisten anzulaufen, um Wasservorrite
aufzufiillen.

Leider hat der Efreet-Kult von Aguaduron das Privileg, den Kurs
der schwimmenden Siedlung manipulieren zu diirfen, an die Kir-
che des xxxKapitilchenxxx Versunkenen Gottes Nu'Minor xxx
verloren. Als junge Geweihte wollte Nyminora die Chance er-
greifen, diese Schmach wett zu machen. In einem Sturm stief§ sie
die greisen Nu'Minor-Priesterin Makita ins Meer, um sie dann
wieder heraus zu fischen und unter Deck eines maroden Schiffs-
wracks gefangen zu halten. Nur Meerwasser bekam die Alce zu
trinken, bis Nyminora ihr die Liturgie ECHO DER STROMUNG
entrissen hatte, mit der die Priesterinnen und Priester Nu’Minors
Meeresstromungen erspiirt und so die Schwimmende Siedlung
durch die Ozeane lenkte. Leider starb Makita an den Folgen der
Folter und Nyminora musste ihre Heimat verlassen, um dem Ra-
chedurst des Nu’Minor-Kultes zu entgehen.

Mit zwei Getreuen floh Nyminora an die Kiiste Aventuriens.

Einmal zwolf Gotterldufe soll sie sich hier unauffillig verhalten,

bis sich die Wogen auf Aguaduron geglittet haben. Dann soll
Nyminora zuriickkehren in ihre Heimat, um den Efreet-Kult zu
seiner verdienten Uberlegenheit zuriick zu fiihren. Ein verwege-
ner Plan, mit einer groflen Schwiche: Unauffilligkeit ist keine

Stirke der Seebirin.

HagiTus

Stactlich und verwegen, diese beiden Worte gehéren in jede Be-
schreibung von Nyminora.

Stattlich ist der Leibesumfang der Seebérin sowie ihre Oberweite,
die Nyminora bereitwillig zur Schau stellt. Stattlich ist ihre
blonde Haarpracht, die wie ein goldener Bach bis zur Hiifte her-
abfillt. Stattlich ist die Garderobe der Seebirin, mit dem dunkel-
blauen Gehrock einer Kapitinin, dem bunten Untergewandt
und einem breitkrempigen Schlapphut. Alles etwas verschlissen,
aber verziert mit Federschmuck, silbernen Muscheln, Perlenbro-
schen und fremdlindischen Emblemen. Stattlich ist schliefSlich
auch Nyminoras Auftritt, selbstbewusst und forsch.

Verwegen wirkt dagegen das schwarze Auge aus Obsidian, dass
Nyminoras linke Augenhéhle schmiickt und von dem gemunkelt
wird, es wire aus Schwarzstahl und wiirde der Seebirin seherische
Fihigkeiten gewihren. Verwegen wirken auch die vier Goldzihne,
die keck aufblitzen, wenn Nyminora ihr Haifischgrinsen aufsetzt.
Verwegen wirkt das Streitbeil in der Schirpe an der Hiifte, eine
uthurische Waffe fiir den Nah- und Fernkampf. Verwegen wirke
schliefllich die exotische Vogelechse Archaeopteryx auf ihrer
Schulter, die zwar ein buntes Federnkleid trigt, aber auch iibe ein
bezahntes Maul und krallenbewehrte Finger verfiigt.

So bereist Nyminora die Héfen des Stidens. Dabei bleibt sie nie
lange an einem Ort und verrit niemandem ihr nichstes Ziel, als
fithle sie sich getrieben. Ein eigenes Schiff nutzt sie dabei nicht.
Vielmehr ldsst sich die Seebirin fiir eine Passage anheuern, als
Bord-Geweihte. Ihr Kurs wird meist von den Méglichkeiten be-
stimmt, ohne dass Nyminora einer Nation oder Organisation da-
bei besondere Vorlieben oder Vorbehalte entgegenbringt. Mal
heuert sie auf einem bornlindischen Handelsschiff an, dann auf
einer al‘anfanischen Galeere und anschlieffend bei einer sylasi-
schen Freibeuterin.

Steuerleute respektieren die erfahrene Nautikerin auf See fiir ih-
ren Sachverstand. Die Besatzung verehrt die Efferd-Geweihte,
weil sie stets mit anpacke, sich fiir keine Arbeit an Bord zu schade
ist und andere zu motivieren versteht. Nur die Schiffseigner ha-
ben manchmal ein Problem mit der rotzigen und rebellischen Art

der Seebirin.
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Das GEFolLGE DER SEEBARIN

Immer wieder umgibt Nyminora sich mit einer stindig wandeln-
den Gefolgschaft aus Seeleuten und Hafenarbeitern, denen sie
vom MEERKONIGS predigt und fiir die die Geweihte feinstes See-
mannsgarn spinnt. Wirklich verlassen kann Nyminora sich aller-
dings nur auf eine Handvoll Getreuer. Soweit méoglich reist diese
kleine Gruppe gemeinsam oder versucht einander wiederzufin-

den, wenn sie mal getrennt werden.

Doyen, der humpelnde Halbriese

Seelentier: Meerkalb (friedlich, geruhsam, lahm an Land)

Vor knapp 25 Jahren versenkte die Aguaduron eine rieslindische
Piraten-Galeere, die ihren Weg kreuzte. Als einziger Uberleben-
der wurde ein Halbriese aus dem Wrack geboren, fast zweiein-
halb Schritt lang, mit muskulésem Oberkérper und wetterge-
gerbter Haut. Offenbar hatten die Piraten ihm die Beine gebro-
chen und die Zunge herausgeschnitten, bevor sie ihn an eine Ru-
derbank gekettet haben.

Seit seiner Rettung dient der Hiine als Akoluth auf dem Tempel-
schiff des EFREET. Ob er die Gottheit schon vorher verehrte oder
durch seine Rettung bekehrt wurde bleibt ebenso ein Geheimnis,
wie sein Geburtsname oder die Heimat seiner Vorfahren.
Doyen ist ein tiichtiger Seefahrer und packt zu, wo es geboten
ist. Aufgrund seiner iiberragenden Gréfle wagt kaum jemand ei-
nen Konflike mit dem Halbriesen, dabei sind seine kiampferi-
schen Talente eher bescheiden und sein Gang ist noch immer
lahm. Seit er auf Aguaduron lebt hat Nyminora sich um ihn ge-
kiimmert und der Hiine liebt sie dafiir, wie seine Tochter. Wo
immer es ihm moglich ist, zieht er die Seebirin aus den Schwie-

rigkeiten heraus, in die sie sich mandvriert hat.

Nassai Raiax, die kleinwiichsige Leibwichterin

Seelentier: Alligator (lauernd, gefihrlich, familienfreundlich)
Wie ein Gegenpool zum sanften Riesen Doyen wirkt die klein-
wiichsige Nassai. Seit iiber 50 Jahren lebt sie auf Aguaduron und
schweigt sich dariiber aus, ob sie tatsichlich von Zwergen ab-
stammt oder einfach von geringerem Wuchs ist. Keine sechsein-
halb Spann misst Nassai, doch was ihr an Grofle fehlt, macht
Nassai durch Schneid doppelt wett. Daneben ist sie breit und
kriftig und kahlkdpfig und auflerdem so wasseraffin, wie man es
von einer Insulanerin erwarten kann.

Wortkarg gibt sich die Frau, doch wenn ihr wieder einmal der
Kragen platzt ergief3t sich ein Schwall aus Beschimpfungen und
Verwiinschungen aus dem kleinen Kérper, der einen Ferkina vor
Scham fliichten lassen wiirde. Bei solchen Ausbriichen hat Nassai
auch schnell ihrer Wurfdolche zur Hand, von denen sie mindes-
tes ein halbes Dutzend am Kérper trigt. Auf einem Schiff oder

in engen Gassen ist Nassai mit ihrer Waffenwahl durchaus

gefihrlich. Einem gepanzerten Schwertschwinger wird sie dage-
gen nach Moglichkeit ausweichen.

Um Nyminora zu schiitzen weicht Nassai ihr méglichst nicht
von der Seite. Ob die Messerwerferin sich dafiir bezahlen lisst
oder eigene Pline mit der Seebirin hat, bleibt allerdings ihr Ge-

heimnis.

Maukag-Horas, der langfingrige Novize

Seelentier: Zuckerafte (clever, keck, sprunghaft)

Um wegen seiner Beutelschneiderei nicht aufgekniipft zu werden
ist der Gossenjunge Faldor Origan mit 12 Jahren aus Kuslik ge-
flohen. Als Schiffsjunge ist er in den goldenen Siiden gereist und
bei erster Gelegenheit fahnenfliichtig geworden. Doch das son-
nenverwohnte Meridiana erwies sich als kaltherzig gegentiber sei-
nen Gisten; um ein Haar wire der Junge versklavt worden, weil
er sich als ,,gestrandeter Adelssprof8 Geld erschleichen wollte. Im
letzten Moment warf der Junge sich der zufillig vorbeischlen-
dernden Efferd-Geweihten Nyminora an den Hals und behaup-
tete ihr Novize zu sein. Spontan akzeptierte die Seebérin den Jun-
gen als ihren Schiiler und nahm ihn unter ihre Fittiche.

Sein geckenhaftes Getue hat dem blassen, diinnen Jungen den
Spitznamen Makaq-Horas eingebracht. Er ist ein lebhaftes, auf-
gewecktes Kerlchen, der seine Finger nicht bei sich behalten
kann, obwohl er in seiner neuen Rolle als Efferd-Novizen ganz
aufgeht. In Nyminora sieht er die Mutter, die er nie hatte, auch
wenn sie ihn eher wie einen Leibdiener, als wie einen Lehrling

durch die Gegend scheucht.

Pardajan & Darjida von Jandraskan, maraskanische Zwillinge
Seelentier: Parder-Pirchen (verbunden, verstohlen, verwegen)
Zu den ersten Menschen, die Nyminora an den aventurischen
Gestanden begegnete gehort das zweieiige Zwillingspirchen Par-
dajan & Darjida. Fiese Piraten hatten gerade ihre Schmuggler-
Zedrakke Zweililien gekapert, da bot sich den Geschwistern mit
der gestrandeten Efferd-Gweihen eine neue Gelegenheit, um ihr
Gliick zu suchen. Dass sich die Legende der Seebirin so schnell
und dicht verbreitet, ist vor allem dem Einfallsreichtum und der
Dreistigkeit dieser beiden Maraskaner geschuldet.

Pardajan begleitet Nyminora seither als Berater fiir Kosten und
Logie und all die guten Kontakte, die er im Gefolge der legendi-
ren Seebirin kniipfen kann. Er ist ein eher kleiner, kriftiger Kerl
mit schwarzem Haar und schwirzeren Augen. Mit den Zweililien
kann er leidlich kimpfen, wenn es nétig ist. Lieber sucht Par-
dajan aber den Kompromiss mit seinen Gegnern.

Darjida dhnelt threm Bruder in Grofle, Haar- und Augenfarbe.
Allerdings ist sie schmaler und hat ein langgezogenes Gesicht.
Seit einigen Wochen teilt sie mit Nyminora das Lager. Ihr Inte-
resse an der Seebirin ist seither weit iiber das Geschiftliche hin-

ausgewachsen. Im Kampf schwingt sie passabel den Nachtwind
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und wirf den Diskus trefflich. List und Tticke sind allerdings eher
ihr Metier.

Huka-He, kannibalische Medizinfrau

Seelentier: Otan-Otan (schrill, schlau, stark)

Es ist ein Kunststiick Huka-He zu iibersehen. Laut und bunt ist
die Waldmenschen-Frau, mit exotischen Federn im gekriuselten,
schwarzen Haar, farbigen Kleidern aus Fellen und Leder und ei-
nem halben Hundert Talismanen, Fetischen und Fokussen am
Hals und an den Armen. Die braune Haut ist mit weifSen Luloa
bemalt und Nase und Ohren mit Schuck aus Gold und Bein ver-
ziert. Stets trigt die Medizinfrau einen Knochenstab mit sich,
wohl eineinhalb Schritt hoch, umwunden vom Skelett einer Rie-
senschlange, in dessen Schidel bei jedem Schritt Runenknochen
lustig klimpern.

Unter viel Tanz und Gesang versorgt die Medizinfrau Verletzte,
pflegt Kranke und Vergiftete oder verkauft Heilkriuter, Rausch-
mittel und Zauberwerk an jeden Interessierten. Bezahlen lisst sie
sich mit barer Miinze oder wertvollen Tauschobjekten, zusitzlich
verlangt sie gelegentlich ein amputiertes Glied oder einen gezo-
genen Zahn behalten zu diirfen. Ob sie diese Beute wirklich isst,
wie sie behauptet, hat noch niemand beobachten kénnen.

So sehr verkdrpert Huka-He die Klischees einer Waldmenschen-
Schamanin, dass Nyminora und ihre iibrigen Gefihrten biswei-
len mutmaflen, dass die Frau in Wahrheit ,,nur® eine zauberkun-
dige Alchemistin ist, mit einer sehr extravaganten Verkaufsma-
sche. Das dndert aber nichts an der Wirksamkeit ihrer Produkte

und so erfreut sich die Medizinfrau grofler Beliebtheit.

Mobus Oreranbi

Auf den Planken eines Schiffes ist Nyminora zuhause. Es heift,
wo die Seebirin einmal ihren Fuff aufgepflanzt hat, kann selbst
der MEERKONIG personlich sie nicht mehr umwerfen. Das
Streitbeil in ihrem Giirtel ist allerdings mehr Allzweckwerkzeug,
als Waffe. Lieber koordiniert Nyminora den Kampf anderer und
briillt Befehle, als sich in die erste Schlachtreihe zu stellen.

Mit viel Pathos und unerschiitterlicheem Glauben streitet die Ef-
ferd-Geweihte fiir den Ruhm des MEERKONIGS. Threr Meinung
nach gebiihrt dem Gott allein die Herrschaft iiber das Meer und
seiner Kirche die alleinige Kontrolle iiber die Seefahrt. Bei ihren
geweihten Briidern und Schwestern wirbt die Seebirin vehement
dafiir, dass die Efferd-Kirche die Bereiche Kartographie und
Schiffbau an sich reifdt, um sich unentbehtlich fiir die Seefahrt zu
machen. Threr Meinung nach sollte kein Schiff zu Wasser gelas-
sen werden, ohne den BOOTSSEGEN der Efferd-Kirche. Keine
Mannschaft sollte anheuern, ohne ein paar Efferdbriider in ihren
Reihen oder einen Bordgeweibten an der Seite der Steuerleute.
Und alle Kapitininnen oder Kapitine sollte vor und nach einer

Seereise die Kartothek des hiesigen Tempels besuchen, um ihre

Aufzeichnungen mit den See- und Sternkarten dort abzugleichen
und den Tempelschatz zu erweitern oder zu verbessern.
Nyminora ist keine gebildete Frau und kann selbst kaum lesen,
aber den Zusammenhang von Wissen und Macht hat sie deutlich
verinnerlicht. Und tatsichlich finden die Apelle der Seebirin bei
einigen Mitgliedern der Gemeinschaft von Wind und Wogen of-
fene Ohren.

Und auch unter den gemeinen Gliubigen hat Nyminora viele
Verbiindete gefunden. Die Seelenheilung ist ihr ein persénliches
Bediirfnis und so lauscht die Seebirin aufmerksam den Geschich-
ten der Matrosen und Hafenarbeiter. Ihre Gabe der Prophezei-
ung kommt ihr dabei sehr zugute, ebenso wie der GLEICHKLANG
DES GEISTES, um die Emotionen des Gegeniibers spiegeln zu
kénnen und in seltenen Fillen die SEELENPRUFUNG.

Leider ldsst sich die Geweihte leicht zu einem Spielchen {iberre-
den und vergisst dabei schnell jede Erhabenheit. In ihrer kurzen
Zeit an aventurischen Gestaden hat Nyminora bereits einen be-
achtlichen Berg an Spielschulden aufgetiirmt. Dazu kommen et-
liche Geschenke und Gefilligkeiten, die sie reichen Kaufleuten
und wohlhabenden Adeligen abgerungen hat, ohne sich je er-
kenntlich zu zeigen.

Als ehemalige Trinkwasser-Beschafferin fiir die schwimmende
Siedlung Aguaduron sind Nyminora der SEGEN DES PLATT-
LINGS und AZILAS QUELLGESANG wohl vertraut. In ihrer Hei-
mat auf dem Ozean hat sich auflerdem die TEILUNG DER WAS-
SER bewihrt. Und auch der GRUR DER VERSUNKENEN ist der
Geweihten bekannt. Die WEISUNG DES HIMMELS ist der erfah-
renen Seefahrerin ins Blut iibergegangen. Charyptische Schre-
cken hilt sie sich mit CONAGAS RUF vom Hals.

Mit dem Wissen um das ECHO DER STROMUNG (siche Anhang)
musste die Seebirin ihre Heimat allerdings verlassen. Nur gele-
gentlich sendet sie mit der GOTTLICHEN VERSTANDIGUNG
Griiffe nach Aguaduron, freilich ohne sich eine Antwort zu er-
hoffen. Die Spezialitit der Seebirin ist allerdings das BEGEHEN
DES HEILIGEN WASSERS, das Nyminora soweit perfektioniert hat,
dass sie auf Grad V sogar iiber den Ozean rennen und springen

kann.

MaRKRANTE ZiTATE

W Es gibt sie wirklich, die Secbiren. Ich habe sie gesehen, auf einer
meiner Reisen. Hoch im Norden leben sie und ihneln dem Walross,
nur dass sie doppelt so grofS sind. Sie schwimmen unterm Eis hin-
durch und wo sie einen Schatten sehen, da durchbrechen sie die
Oberfliiche und ziehen ihre Opfer in die eisigen Fluten, gleich ob
Robbe, Mensch oder Gletscherwurm.

Jch will dir keine Versprechungen machen, die ich nicht halten
kann, aber wenn wir Erfolg haben auf unserer Reise, dann werden
die Kinder deiner Kindeskinder noch Loblieder singen iiber deine

Heldentaten. Und der Reichtum der uns erwartet wird unermesslich
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sein. Gold und Edelseine, soviel wir tragen kinnen. Also, wie sieht es
aus, hast du den Mumm zu etwas GrofSem, alter Freund, oder willst

du weiterhin ein Loch in deinem Humpen starren?”

Als letzte Worte: , Ich habe Dinge geseben, die ihr Aventurier niemals
glauben wiirder. Gigantische Schiffe, die brannten vor der Kiiste My-
ranors. Und ich habe Secfeuer brennen sehen an den Hingen der
Schwefelklippen. All diese Momente werden verloren sein in der Zeit,

so wie Trinen im Regen.

PROFIL VoI
NvyninoRra, DER SEEBARIN

Konzept: umtriebige Piraten-Geweihte
Kompetenz: meisterliche Navigatorin und Kartographin, routinierte
Piratin
Seelentier: Raubmove (frisch, fromm, frohlich, frei)
Geboren 16. Efferd 1014 BF GroRe 1,75 Schritt
Haarfarbe goldblond Augenfarbe dunkelgriin
Beziehungen ansehnlich Lebensstil annehmbar SO 8
Eigenschaften
MU 14 KL12 IN13 CH13 FF12 GE13 KO 12 KK12
Streitbeil INI15+W6 AT 15 PA12 TP W+3DKH BF2
Streitbeil INI 15+W6 FK20 TP W+3

Ent. 0/5/10/15/25 TP-Ent. 0/1/1/0/-1
LeP 29 AuP 32 KaP24MR6 RS2 WS6 Ausweichen10 GS38
Vor- & Nachteile: Herausragende Balance, Innerer Kompass, Pro-
phezeien, Vom Schicksal beginstigt / Eindugig, Gesucht 1 (Nu’Minor-
Kult), Impulsiv, Moralkodex (Efferd), Neugier 10, Schulden (500 D),
Spielsucht 8, Ungebildet 5, Vorurteile gegen Obrigkeit 10
Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung Hitze, Gelandekunde (Dschun-
gel, Meer), Standfest, Spatweihe (Efferd)
Nahkampf: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe
Wichtige Talente: Klettern 10 (Takelage 12), Schleichen 8, Schwim-
men 8, Sich verstecken 9, Taschendiebstahl 8, Zechen 10, Gassen-
wissen 8 (Hehlerei 10), Menschenkenntnis 10, Verkleiden 8, Uberre-
den 13 (Liigen 15), Uberzeugen 11, Wildnisleben 10, Derographie 14,
Kartographie 15, Kriegskunst 11 (Seekampf 13), Sagen & Legenden
12 (Seemannsgarn 14), Sternkunde 11, Heilkunde, Seele 10, Seefahrt
15 (Meeresstromungen 17), Tatowierer 7
Gabe: Prophezeien
Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (Efferd) 9, Gleichklang des Geis-
tes, Weisung des Himmels, Conagas Ruf, Teilung der Wasser, Gottli-
che Verstandigung, Segen des Plattlings, Azilas Quellgesang, Seelen-
prifung, Begehen des heiligen Wassers, GruB der Versunkenen,
Echo der Stromung (siehe Anhang)
Typische Mirakel: Prophezeien, Klettern, Orientierung, Kartogra-
phie, Heilkunde Seele, Seefahrt

1 Abgeleitet aus Blade Runner, 1982

AcENDa

® Verwegen wie sie ist, lasst sich die Seebirin bereitwillig in alle
moglichen Abenteuer verstricken. Ob die Helden in A/Anfa
ein schnelles Schiff brauchen, weil sie es sich mit einer
Grandessa verscherzt haben, oder in Chaypso mit einem
Piratenkapitin iiber das Losegeld fiir ein Grafschnchen
verhandeln oder in Thalusa fiir ein Schurkenstiick eine
Kaperfahrerin mit ihrer Besatzung anheuern wollen oder in
der Stadt der Tiefe einen Haireiter suchen, der besonders
schnell Botschaften von einem Hafen zu einem anderen
iiberbringen kann, in allen Hifen des Siidmeers kann
Nyminora als Informantin, Vermittlerin oder Freibeuterin
fungieren.

® Als Exilantin einer schwimmenden Siedlung ist Nyminora
eine Expertin fiir die Versorgung und Navigation auf langen
Seereisen. Sie ist eine ideale Bordgeweihte, wenn die Helden
sich auf ein Schiff wagen, das viele Seemeilen von der Heimat
entfernt unterwegs ist, um fremde Kiisten zu entdecken,
unbekannte Lebensformen und neue Zivilisationen. Das Schiff
dringt dabei maiglicherweise an Kiisten vor, die nie ein
Aventurier zuvor gesehen hat. *

® Der Numinor-Kult von Aguaduron ist nicht bereit die
Seebirin mit dem Mord an einer Priesterin und dem Raub
einer Liturgie davon kommen zu lassen.
Die Hochgeweihte Tschirr soll Nyminora zur Rechenschaft
zichen. Sie ist eine kluge, berechnende Ziliti und tief in die
Mysterien ihres versunkenen Gottes eingetaucht. Neben dem
ECHO DER STROMUNG (siche Anhang) kann sie TIEFE
WASSER (siche Anhang) nutzen, um den Blick eines Ofers auf
einer Wasseroberfliche zu bannen, oder mit dem SOG DER
TIEFE (siche Anhang) einen Strudel erzeugen, der ein Opfer
selbst in einer recht kleinen Pfiitze ansaugt und festhilt.
Der Numinor-Kult hat sie dariiber hinaus gelehrt, andere
Meersbewohner selbst in dunkelster Tiefsee wahrzunehmen
oder ein Schiff auf offenem Meer anzupeilen, wenn sie einmal
an Bord war. Sie kann die Strémung zu beeinflussen und
einem Opfer das Gefithl geben, dass es ertrinke. Ihr
azurblauer Nebel dimmt Sicht und Geriusche. Thre Arme
kann sie in Tentakel wandeln oder sich ein Seeungeheuer zur
Hilfe rufen. Und um ferne Kiisten zu erreichen, lisst sie sich
von einem Rirgit verschlingen und ans Ziel tragen. (Alle
Liturgien des Numinoru-Kultes entnommen aus Wege nach
Tharun 189f.)
Trotz ihrer Macht gibt sich Tschirr als unbedeutende
Dienerin und beobachtet ihre Umgebung genau, bevor sie in
Aktion tritt, da Ziliten in Aventurien nicht geachtet werden.
Der Ziliti zur Seite steht der Akoluth Pantscho Hidalguez,
ein dicker, alter Mann, der cher den weltlichen Dingen
zugeneigt ist. Er ist recht vertraut mit Aventurien und gibt
sich dort als fremdlindischer Kauffahrer aus, der eine
ausgerissene Verwandte verfolgt.
Als Vollstrecker haben die beiden den cholerischen Blutzahn
angeworben, einen Diener des Haigottes SHOLARRK. Der

% Abgeleitet aus Raumschiff Enterprise — Das nichste Jahrhundert
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bullige Berserker hat sich die Zihne spitz gefeilt, um dem
Ideal seines blutriinstigen Gottes niher zu kommen. Bei der
Jagd ist er sehr effektiv, da Blutzahn die Fihrte eines Opfers
iiber Meilen verfolgen kann, wenn er eine Probe ihres Blutes
kosten konnte.
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Gemeinsam folgen die Drei der Fihrte der Seebirin. Doch
ob aus Vorsicht oder Umtriebigkeit, Nyminora bleibt nie
lange an einem Ort und verrit niemandem ihr nichstes Ziel.
Aber wenn das Trio sie doch aufspiirt, braucht die Efferd-
Geweihte jede Unterstiitzung, die sie bekommen kann.
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BORDGEWHHTER DER /Yarwaz FUR DEN GOTTWAL

Aus dem dichten Dunst der NEBELRUNE (%) schiilen sich der
Rumpf des Drachen, weifS, wie poliertes Walbein. Es heif$t, dass die
Planken mit den ersten Hjaldinger aus der alten Heimat nach Aven-
turien gekommen sind und dass die lingst vergessene LEBENS-
RUNE dieses Holz unbekannter Herkunft vor Fiulnis und dem
Zahn der Zeit bewabrt. Sicher ist nur, dass heute drei FELSEN-
RUNE und zwei WABERLOHERUNE das Schiff vor Feuer und
profaner Gewalt schijtzen. Zwei PFEILRUNEN an Backbord und
Steuerbord sowie eine dritte am Krihennest und eine vierte, die ins
Segel eingewoben ist, erschweren feindlichen Geschiitzmeistern und
Bordschiitzen den Drachen mit ihren Geschossen zu traktieren.
Knapp unterbalb der Wasseroberfliiche teilt ein bronzener Ramm-
bock die Fluten, gewunden wie das Stirnhorn eines Narwals, der
diesem Schiff seinen Namen verliechen hat. Eine ungewihnliche
Waffe fiir ein thorwalisches Drachenschiff, doch die eingravierte
WAFFENRUNE macht den Rammsporn verletzend fiir die verhass-
ten Ma’hay tam, die Dimonenarchen.

Gut zweieinhalb Schritt iiber dem Rammsporn reckt der Drache sein
Haupt stolz in die Hohe. Seine Zihne sind nur schwarze Stumpen,
verkohlt vom Hylailer Feuer einer Drachenzunge (Aventurisches
Arsenal 50). Eine weitere ungewihnliche Wafle in der Hand der
Thorwaler. Aber auch sie hat sich bewdihrt im Kampf gegen die Dii-
monenarchen.

Trotz seines lidierten Zustands sit der geschnitzte Drachenkopf
Furch in den Herzen seiner Feinde, spitestens wenn seine
FURCHTRUNE aktiviert wurde. Um den Hals des Drachen ist die
Lure ,Gajallarhorn® gewunden. Sie dient als Nebelhorn und als
Kriegsposaune. Dank der ORKANSTIMMENRUNE trijgt das al-
tertiimliche Instrument Warnungen und Befeble des Hornblisers
viele Meilen iiber das Meer.

Als Waffe im Kampf gegen HRANNGARS Brut muss auch die DRA-
CHENRUNE gewertet werden, die die kunstvollen Schnitzereien
am Bug ergiinzt. Sie erschwert den Ungehenern der Meere ihre An-
griffe auf das Schiff. Vor rubelosen Geistern schiitzt dagegen die
GEISTERBANNRUNE auf der anderen Bug Seite. Um Chimiiren
sowie Niedere und Hihere Diimonen miglichst bei der erst Anndiih-
rung zu neutralisieren, tragen die vorderen Thorwaler-Schilde auf
der Reling der Narwal jeweils einen BANNKREIS (Wege der Al-
chemie 156f) gegen diese Entitiiten.

Andere Schilde an der Reling tragen die SCHICKSALSRUNE. Sie
sollen das Schiff oder einen Kimpfer von Ungliick gewahren. Und
natiirlich sind alle Wasserfiisser an Bord mit der SALZWASSER-
RUNE gezeichnet, um zur Not Salzwasser trinkbar zu machen.
Auf einem Podest im Heck des Drachen unterstiitzt die WOGEN-
STURMRUNE am Ruder den Navigator. Direkt dahinter steht das
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eingige klassische Geschiitz an Bord, ein Schwerer Aal (Aventuri-
sches Arsenal 52f) achteraus, der genutzt wird, um folgende Schiffe
mit Brand- und Sichelbolzen oder andere Kreaturen mir Schweren
Bolzen unter Beschuss zu nehmen.

Das dunkelgriine Grofsegel wird von einer WINDRUNA (Elemen-
tare Gewalten 155) zusitzlich gebliht. Die Firbung schiitzt den
Drachen davor im Dunkeln friihzeitig bemerkt zu werden, wihrend
sich die eigene Besatzung dank der FINSTERRUNE gut orientieren
kann.

Die rote Flagge mit dem ,blutenden Wal® ist eigentlich ein Symbol
fiir die Swafskari, die Walwus, der Thorwaler und soll den Zorn der
Normdinner auf HRANNGAR Brut deutlich machen. Eine zweite
Flagge zeigr die FRIEDENSRUNE als griine Mondsichel, wm-
schlungen von blauem Biindergeflecht. Sie soll der Besatzung Zuver-
sicht schenken und ibnen helfen sich nicht von der eigenen Wut iiber-
mannen zu lassen.

— Die Narwal, Kaperschift im Kampf gegen Ma’hay’tam, die Damo-
nenarchen, 1040 BF

(* alle Runen Wege der Alchimie 162ff soweit nicht anders angegeben)

Vita

Swafskari, die Walwut der Thorwaler, bestimmt das Leben von
Ragnar Swafnarson. Nicht, dass er selbst vom GOTTWAL mit die-
ser zweifelhaften Gabe gesegnet wurde. Aber Ragnar wurde auf
der Insel Gevri geboren, in der Siedlung, in der viele Swafnir-
Kinder zusammenkommen. Dort zeugte die walwiitige Birhild
mit dem ebenfalls walwiitigen Swafnar ein Kind. Um ihn vor der
Raserei seiner Eltern zu schiitzen wurde Ragnar sofort nach der
Geburt in den Tempel des Walgottes gebracht und der Obhut
seiner Grofleltern iibergeben. Denn sein Grofivater, der Skalde
Tjorben, und seine Grofimuctter, die Swafnir-Geweihte Shalka,
hatten sich schon vor Jahren entschieden auf Gevri zu leben. Der
junge Ragnar wude so gleichermaflen zu einem Skalden, wie zu
einem Swafnir-Geweihten erzogen.

Der Kontakt zu seinen leiblichen Eltern riss fiir den kleinen Rag-
nar allerdings nie ganz ab. Jederzeit konnte er sie besuchen, von
ihnen lernen und ihren Rat einholen. Und so lernte er von klein
auf, die Launen seiner Eltern zu deuten und rechtzeitig abzutau-
chen, wenn die Tobsucht sie iibermannte. Ragnar hat allen
Grund die Walwiitigen zu fiirchten, trotzdem konnte der Junge
sich nie {iberwinden die Swafskari an sich zu verdammen. Im Ge-
genteil, zusammen mit seinen Grofieltern suchte er stets nach ei-
nem tieferen Sinn fiir das zwiespiltige Geschenk des GOTTWALS

an seine Kinder. Ragnar vermutet inzwischen gar, dass im




Swafskari der Schliissel zu Swafnirs Eiland (Wege der Gotter 64)
verborgen liegt. Darum hilt es fiir falsch, die von ,Swafnir Be-
rithrten® zu isolieren und plante schon friih, eine walwiitige Thor-
walerin in eine Schiffsgemeinschaft zu integrieren und auf ihrer
Seereise zu begleiten.

Im Jahr 1019 BF erreichte der eindugige Godi Nornam Krihen-
auge die Siedlung der Swafnir-Kinder. Er berichtete von seinem
Wahrtraum, in dem ein Schwarm Wasserspinnen gemeinsam ihr
Netz spinnen, um dem GOTTWAL eine Falle zu stellen. Die Swaf-
nir-Geweihten der Insel reagierten anfangs verhalten, wussten sie
doch, dass die Wahrtriume dieses Godi meist durch Rauschpilze
beeinflusst werden. Doch viele andere Bewohner liefen sich von
Nornams Erzihlungen beeindrucken und berichteten in den fol-
genden Nichten von demselben Traum.

Einige Zeit spiter drangen erste Geriichte tiber die /nvasion der
Verdammten und die niederhéllischen Dimonenarchen bis nach
Gevri durch. Eine Verbindung zwischen diesen ,Biumen, die auf
dem Wasser wandeln® und dem ,Netz der Wasserspinnen® aus
dem Wahrtraum lief§ sich nun nicht mehr leugnen. Die Thorwa-
ler von Gevri folgerten, dass mit den Ddmonenarchen eine grofie
Gefahr fiir den GOTTWAL und sein erwihltes Volk aufzieht. Der
damals frisch geweihte Ragnar wurde ausgesandt, um die Sorge
der Swafnir-Kinder mit anderen Geweihten des GOTTWALS zu
teile und Rat zu halten mit den Galdmenn der Runajasko. Im
Riicken hatte er den Segen vieler aus verschiedenen Sippen.

Es folgten zihe Monate der Beratungen und Diskussionen sowie
Jahre fiir Planung und Bau, aber aus heutiger Sicht sind dies die
Geburtsstunden der Narwal, einer Runaotta, die geschaffen wurde

fiir den Kampf gegen die Ma 'hay'tam, die Dimonenarchen.

Die Narwal UND EINIGE IHRER
BESATZUNGSMITGLIEDER

Lang und schmal ist die Narwal, wie es typisch ist fiir die Drachen-
schiffe der Thorwaler, mit wenig Tiefgang, um auch Fliisse befah-
ren zu konnen. Eine erhohte Plattform in Heck und einem Podest
im Bug sind allerdings Tribute an modernere Schiffstypen, da sie
den Einsatz von Geschiitzen ermdéglichen, wie einer Drachenzunge
voraus und einem schweren Aal achtern. Auch das Heckruder er-
innert eher an den modernen Vidsander.

40 Ruderriemen konnen auf der Narwal belegt werden. Diese
Plitze wurde handverlesen besetzt vom Bordgeweihten Ragnar und
der Hetfrau Iskaja, aus erfahrenen Seeleuten verschiedener Sippen.
Ungebunden sollten die Anwirter moglichst sein, wenn ihnen die
Ottarune der Narwal gestochen wird, und das Bund-Lied Ottag-
aldr im Schaf beherrschen. AufSerdem muss ihr Heldenmut ihren
Aberglauben bezwingen, damit sie sich auf ein Zauberschiff mit

Hexen, Elfen und allerlei Spuckerei wagen.

Auch wenn jeder dieser Heldinnen und Helden eine Nennung ver-
dient hitte, werden an dieser Stelle nur einige wichtige und aufSer-

gewohnlichste Mitglieder der Besatzung vorgestellt.

Hetfrau Iskaja Brydadottir, beherzte Kapitinin der Narwal
Seelentier: Schwarze Olporter (beharrlich, treu, bedichtig)

Seit 40 Jahren fihrt Iskaja zur See. Ihr eigenes Schiff befehligt die
Thorwalerin, seit ihre Familie vor fast 20 Jahren im Thorwal-Ho-
rasreich-Konflikt ums Leben gekommen ist. Ohne sich vom Hass
verzehren zu lassen, konnte sie damals grofle Erfolge gegen den
Feind erringen und sich einen Ruf als kluge & wagemutige Anfiih-
rerin erstreiten. Um das Steuer der Narwal ergreifen zu diirfen,
musste sie sich trotzdem in einem Wettstreit gegen ein Dutzend
anderer Kandidaten durchsetzen.

Die Hetfrau der Narwal ist vom thorwalischem Wuchs, grof§ und
kriftig. [hr helles Haar ist mit bald Fiinfzig fast weifs, aber die grii-
nen Augen haben nichts von ihrer Kraft verloren.

Mit dem Kommando iiber das Runenschiff hat die Swafnir-Kirche
Iskaja auch den Fliigelhelm Zrogur iibergeben. Die Legende be-
sagt, dass die Windgotter Hrunir & Hrunja die Federn gesegnet
haben. Der eine fliisterte ,,Wahrheit und der andere fliisterte
»Weisheit“, auf dass sie physischen wie mentalen Stiirmen trotzen.
Schon den Volkshelden Alrik Immerda hat dieser Fliigelhelm an-
geblich zu zahlreichen Heldentaten befliigelt.

Einmal pro Tag entfaltet sich die Wunderwirkung des Fliigel-
helms, wenn Iskaja ihn aufsetzt. Dann werden ihre Sinne iiberna-
tiirlich gestirke (wie ADLERAUG) und der Wind trigt ferne Ein-
driicke an sie heran (wie Elfenlied WINDGEFLUSTER). Auf3er-
dem steigt ihre MR um +6. Ob diese Effekte tatsichlich gotdicher
Natur sind oder auf uralte hochelfische Magie zuriickgehen, bleibt

allerdings ein Geheimnis.

Asgail Raskirson, der greise Gandsmidr

Seelentier: Pleithase (spontan, flexibel, rammelig)

Kritiker behaupten, dass der Windmagier Asgail mit seinen fast 70
Jahren zu alt sein, um auf der Narwal als Kapermagier zu dienen.
Lachend antwortet der Thorwaler auf solche Vorwiirfe, es wiire fiir
ihn an der Zeit frische Luft zu schnappen, bevor er als Magister
magnus in der Runajasko einstaubt. Auflerdem habe er noch mehr
Puste, als die meisten seiner jiingeren Liebschaften. Tatsichlich
sind Affiren noch immer Asgails grofite Leidenschaft neben der
Windmagie.

Auch sonst ist der runzelige Gandsmidr kein Freund von Konven-
tionen. Oft schlendert er pfeifend iiber Bord; sein diinnes, graues
Haar flactert dabei im Wind, genau wie das schmutzig weifSe Be-
schworungsgewand, das Asgail trigt wie einen horasischen Mor-
genmantel und ginzlich ohne Untergewand, wie es der Codex Alby-
ricus fordert.

Doch trotz aller Schrullen lisst sich nicht leugnen, dass Asgail einer

der kompetentesten Windmagier Aventuriens ist. Nach seinem
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Studium an der Runajasko diente er seiner Sippe als Kapermagier,
bevor er als Lehrmeister an die Zauberschule zuriickkehrte. In sei-
nem Zweitstudium am Elementaren Konzil wurde Asgail dann zu
einer Art ,Geschiitzmagier” weitergebildet. Mit Zaubern wie OR-
CANOTAUXIS, ORCANOSPHAERO, ORKANWAND,
WINDSTILLE oder WINDHOSE hat der Gandsmidr schon so

manche Seeschlacht entscheiden kénnen.

Windrose, die unstete Dschinni

Seelentier: Wolkenschaf (unkontrolliert, unkoordiniert, unreflek-
tiert)

Die meisten denken, dass Windrose vom Luft-Elementaristen As-
gail (s.0.) beschworen wurde, da die beiden eine enge Freundschaft
pflegen. Tatsichlich ldsst sich die Luft-Dschinni schon so lange
iiber Aventurien treiben, dass sie sich an ihren Ursprung nicht
mehr erinnert.

Windroses Erscheinung dhnelt einer Harpyie, mit Schwingen an-
stelle von Armen und Vogelkrallen statt Fiiffen. Allerdings ist ihr
Korper durchscheinend, wie Glas, und ihr Andlitz ist liebreizend,
wie das einer holden Jungfer.

Solange die Narwal auf dem Meer kreuzt, begniigt die Dschinni
sich meist damit vor dem Bug ,abzuhingen’, wie eine Galionsfigur,
und einfach den Fahrtwind zu genieflen. Offenbar die einzige
Freude, die sie linger zu fesseln vermag. Geht das Schiff vor Anker,
entschwindet Windrose meist fiir den Rest des Tages, um ,zu ja-
gen“. Was damit gemeint ist, vermag bislang aber niemand so recht
zu sagen. Am zweiten Tag vor Anker langweilt sich die Dschinni
dann dermaflen, dass sie Schabernack mit der Besatzung treibt.
Jede Kopfbedeckung wird vom Haupt geweht und wer danach
springt, wird kurzerhand ins Meer gewirbelt.

Fiir Ragnar sind diese Momente immer eine besondere Bewih-
rungsprobe, muss er doch verhindern, dass die Walwiitigen in der
Besatzung sich nicht in ihren zerstorerischen Rausch steigern.
Maoglicherweise schaflte es ja eine neu dazugestoflene Heldin bzw.

ein Held die Luft-Dschinni abzulenken oder zu beschiftigen!?

Thinmar Arngrimmson, Runaschnitzer und ,,Bordingenieur®
Seelentier: Bieber (fleifSig, fiirsorglich, einfallseich)

Als Vater der Narwal bezeichnet Thinmar sich gerne. 12 Jahre hat
der Runaschnitzer nach dem Fiebertod seiner Familie daran gear-
beitet das Schiff zu planen, zu konstruieren und zu perfektionieren.
Wie kein anderer kennt der Thorwaler die Runaotta, ihre Mog-
lichkeiten und Geheimnisse. Die meisten Verzierungen und viele
Vitkari hat er mit eigener Hand geschnitzt, fiir andere hat er Ru-
nenmeister im ganzen thorwaler Raum aufgespiirc und zur Mitar-
beit iiberredet.

Nun begleitet Thinmar die Narwal auf ihren Reisen, um Ver-
schleifS auszubessern, Schiiden zu reparieren und Runen zu warten.
Stindig klettert er dafiir an Bord herum, bewaffnet mit Handbeil

und Schnitzbesteck. Dabei spricht er zur Narwal, wie zu seiner

Ehefrau, mal fiirsorglich, mal schmeichelnd und mal tadelnd. Und
jeden ersten Becher Alkohol giefSt er auf die Planken, als Tribut an
die Schiffsseele, die nur er versteht.

Mit kriftigem Korper, wildem, grauen Bart und donnernder
Stimme verkorpert den Mittfiinfziger das Klischee des Thorwalers.
Von der Mannschaft wird Thinmar geschitzt und geachtet. Dabei
hat er fiir sein Lebenswerk mehr gegeben, als den iibrigen Besat-
zungsmitgliedern bewusst ist. Fiir die Unterstiitzung eines Eremi-
ten musste Thinmar diesem Blut und Haare einzelner Seeleute zu-
spielen. Eine greise Runenschnitzerin hat ihm die Ausbildung der
Halbelfe Bjarna auferlegt. Und der Piraten-Hexe Tula hat Thin-
mar einen Blutpakt geschworen, dass die Runaotta ihr gehéren
wiirde, 111 Jahre nach ihrer Jungfernfahrt. Wie der Pake erfiille
werden soll und was die Gegenleistung fiir dieses grofle Verspre-

chen war, wissen allerdings nur Tula und der Runaschnitzer.

Fjora Halmadottir, Runasingare

Seelentier: Feuermolch (lebhaft, souverin, hitzig)

Um Skalde zu werden sandten ihre Eltern die junge Fjora an die
Skaldenhalla der Runajasko. Dort erkannten ihre Lehrer ein zartes,
zauberhaftes Talent bei dem Maidchen und lehrten Fjora neben
Sagas, Dichtkunst, Rechtskunde und Geschichtswissen auch die
Kunst der Runenlieder und Vitkari. Einige Jahre spiter vetlies die
junge Frau die Halla als erste Runsdngare (siche Anhang). Anders
als der Runaschnitzer Thinmar bearbeitet Fjora aber kein Holz
sondern sticht ihre Vitkari den Menschen unter die Haut.

Viele Besatzungsmitglieder der Narwal tragen inzwischen eines
dieser zauberhaften Hautbilder. Trotzdem bleibt es die vordring]i-
che Aufgabe der Runasingare die Schiffsgemeinschaft mit Liedern
und Versen bei Laune zu halten und die Geschichten ihrer Hel-
dentaten mit blumigen Ausschmiickungen am Leben zu erhalten.
Weil Fjora ein gutes Gesplir fiir Sprache hat, fungiert die Skaldin
dariiber hinaus oft als Dolmetscherin im Kontakt mit fremden
Kulturen.

Eine Schénheit ist die Skaldin mit ihrem hiibschen Gesicht und
dem langen, goldenen Haar. Die Gertichte wollen nicht verstum-
men, dass Blut der Feen fliefSe in ihren Adern. Angeblich ist auch
ihre Leier Wisperweise aus Blutulme gefertigt und mit Elfenhaar
bespannt. Nach thorwalischer Tradition heizt Fjora ihre personli-
che Legende auch gerne an. Der Eindruck von Feenhaftigkeit
kinnten aber getriibt werden, wenn die Skaldin zu fluchen be-
ginnt, einen ihrer Verehrer unter den Tisch siuft oder mit tiefem
Bass eines ihrer zotigen Lieder anstimme. Denn zu viel Pfeifenta-

bak und Alkohol haben die Stimme def geschliffen, wie altes Eisen.

Vindarian tanzt-auf-Regenbigen, firnelfischer Bogenschiitze
Seelentier: Schwarzer Schwan (stolz, majestitisch, treu)

Niemals hatte Vindarian sich triumen lassen, dass er mal auf einem
Boot voll starrképfiger, stinkender und schwitzender Menschen

mitreisen wiirde. Erst vor knapp 100 Jahren hatte er sich resigniert
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von der Runajasko abgewandt, weil er seine Mission als gescheitert
sah, den kurzlebigen Menschen die elfische Weltsicht zu vermit-
teln. Doch die Runaotta erregte das Interesse des Firnelfen, aller-
dings nicht wegen ihrer rechtschaffenden Mission. Vindarian ist
iiberzeugt, dass das Holz, aus dem die Narwal gezimmert wurde,
nicht antik ist, wie die Thorwaler behaupten. Stattdessen wurde
das Schiff aus dem Holz der Baum-gewordenen Elfe Abillea
Windwacherin konstruiert, einer Ahnin der Windlacher-Sippe
nahe Olport. Und vielleicht wird Ahillea in ihrer jiingsten Gestalt
vollbringen, was ihr zuvor verwehrt geblieben ist, die Windlacher-
Sippe auf die entriickte fnse/ im Nebel fithren. Auf dieser letzten
Reise mochte Vindarian seine Vorfahrin begleiten.

Als Heimat auf Hoher See hat der Firnelf sich das Krihennest der
Narwal erkoren. Missbilligend beobachtet er von dort das Treiben
der Thorwaler. Bei Gefahr zdgert der Meisterschiitze allerdings
nicht, die Menschen mit FALKENAUGE, AXXELERATUS und
PFEIL DER LUFT zu verteidigen, ihnen eine Regenbogenbriicke
(SOLIDIRID) zu bauen oder einen Verwundeten in BAREN-
RUHE WINTERSCHLAF zu versetzen.

Elfenhaft ist Vindarian natiirlich, von hohem, schlanken Wuchs,
mit spitzen Ohren und groffen Augen, die im selben silbergrau
glinzen, wie das hiiftlange Haar. Ein Geheimnis bleibt, woher die
wulstige Narbe stammt, die sich quer iiber Vindarians katzenhaftes
Gesicht zieht, und warum der Elf die Wunde nicht magisch ge-

schlossen hat

Levka Birenfaust, die geliuterte Berserkerin

Seelentier: Todeshdrnchen (zih, impulsiv, todesmutig)

Als die Drachen von Llanka im Jahr 1021 BF von den Oroniern
fast ausgelscht wurden, war Levka ein junges Midchen. Swafskari
bewahrte sie damals vor dem Schlachtentod. In den Folgejahren
wurde die Thorwalerin zu einer erbitterten Feindin des Moghulats
und der Name Bérenfaust zu einem Fluch fiir die Dimonenbiind-
ler. Thr Hass fiihrte Levka schliefSlich sogar in einen Pakt mit dem
xxxKapitilchenxxx Herrn der Rache xxx. Doch als die Schatten-
lande nach und nach in sich zusammen fielen, blieb die Seestldne-
rin allein zuriick, mit nicht mehr als ihrem Hass und ihrer Walwut.
Um sich selbst zu finden reiste Levka in Heimat ihrer Vorfahren
und dort auf die Insel Gevri, in die Siedlung der Swafnir-Kinder.
Der gute Ragnar half Levka ihren Pakt mit dem Erzdimon
BLAKHARAZ zu brechen und arbeitet seitdem mit ihr daran, ihre
Wut zu bindigen. Es war auch der Geweihte, der Levka das Sym-
bol des ,,blutenden Wals“ auf Handriicken und Stirn stach, um sie
als Swafnir-Kind kenntlich zu machen. Das rote Band, das die
Walwiitigen zusitzlich kennzeichnet, trigt Levka gut sichtbar ins
Haar gebunden. Treu an Ragnars Seite streitet Levka seither fiir
den GOTTWAL und hoftt im Stillen, dass aus der Freundschaft mit

dem Swafnir-Geweihten mehr erwichst.

Ragnar betrachtet seinen Schiitzling als erwihlte Streiterin fiir den
GOTTWAL und hat Levka den Kriegshammer Swafnartand anver-
traut. Der Legende zufolge machte SWAFNIR seinen Kindern einst
einem seiner Zihne zum Geschenk. Tatsichlich erinnern Form
und Farbe des Hammerkopfes an einen riesenhaften Backenzahn,
der auf einen Schaft aufgepflanzt wurde, nur ist er unzerbrechlich
und schwer wie Blei. Seine zerstorerische Kraft setzt die Waffe frei,
wenn sie Blut gekostet hat (W6+4 SP, egal ob vom Triger oder
einem Opfer). Der Gegenstand, der dem nichsten Schlag stand-
hilt, beginnt sich zu zersetzen und zerfillt in kiirzester Zeit, egal
ob Kette, Schild oder Schiffsrumpf. (entspricht EISENROST)

Anatomen, Dentisten oder Walfinger konnten sich wundern, dass
der Zahn Hécker und Wurzeln aufweist, die eher zu einem riesen-
haften humanoiden Wesen passen, aber sicher nicht zu einem Wal-
zahn. Doch wer durchschaut schon die Schlingen gottlicher Wesen
und ihrer Geschenke? Fiir die Thorwaler, die vermutlich alle schon
mal einen echten Walzahn gesehen haben, dndert dieses Detail je-

denfalls nichts an ihrer Verehrung und der Wirkung des Artefakts.

Horatio della Colophon, Smutje aus dem Horasreich

Seelentier: Hahn (eitel, stolz, arrogant)

Als Trophie aus dem Thorwal-Horasreich-Konflikt brachte sich
Hetfrau Iskaja (s.0.) den hiibschen Horatio mit, der sie iiber den
Vertlust ihres Ehemanns trésten sollte. Der Landadelsspross hatte
sich der Marine seines Heimatlandes angeschlossen, um seinem
Noviziat in der Peraine-Kirche, seiner arrangierten Verlobung und
anderen familiiren Pflichten zu entkommen. (Und vielleicht auch,
weil das Schonheitselixier, das er verzweifelten Hoflingen verkauft
hat, nicht das Aussehen der Anwender verbessert hat, sondern eher
dessen Selbstwahrnehmung triibte.) Aus diesem Grund hatte Ho-
ratio auch keine Hemmungen, sich bei der ersten Gelegenheit in
Kriegsgefangenschaft zu ergeben.

Inzwischen lebt er Horasier seit 15 Jahren unter Thorwalern. Und
auch wenn er sich nicht dazu herablassen wiirde, seine Manieren
oder seine Garderobe an die biuerliche Art der Nordleute anzu-
passen, schitzt er doch ihre unverkrampfte Sicht auf die Welt. Im
Gegenzug wird Horatio dafiir geschitzt, dass er nicht nur mit der
,Hohen Kiiche* vertraut ist, sondern selbst aus ranzigem Unkraut
eine halbwegs schmackhafte Suppe zaubern kann. Seine alchemis-
tischen Fihigkeiten haben sich auflerdem bewihrt beim Anriihren
von Heiltrinken, Brechmitteln, Verhiitungssiften und dhnlichen

Kriutertinkturen.

Swentja Sjelmadotter, die Otter-Hexe
Seelentier: Seehund (wach, patent, agil)
Im Siiden finden die Schwestern der fabrenden Gemeinschaft meist
kleine Affchen als Vertraute. Im Norden sind die possierlichen Pri-
maten cher selten zu finden. Innerlich hatte Swentja sich daher
schon damit abgefunden, dass sie keine Begleiter finden wiirde.

Dann lief der Hexe der quirlige Otter Saukko iber den Weg und
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die beiden haben ihr weiteres Schicksal miteinander verkniipft.
Zusammen sind die beiden schon weit gereist und haben viele Lin-
der, Kulturen und Sprachen kennen gelernt.

Eine Schénheit ist die Hexe nicht, zu derb ihr Auftreten, zu breit
ihre Nase, zu fettig das lange schwarze Haar. Grund dafiir ist, dass
das Blut der Sje/mader, der Seehundmenschen, durch ihre Adern
fliefSt, davon ist Swentja tiberzeugt. Dieses Erbe macht sie anderer-
seits auch zu einer exzellenten Schwimmerin, was durch Begabun-
gen in AXXELERATUS und WASSERATEM noch gesteigert
wird. Und obwohl die Hexe sich nicht lange wohlfiihlt ohne Erd-
reich unter ihren Fiiflen, treibt eine tiefe Sehnsucht sie immer wie-

der aufs Meer hinaus.

Nornam Krihenauge, intriganter Godi und Rauschprophet

Seelentier: Gespensterkrihe (verstindig, umtriebig, habgierig)

Wenn vom Godi die Rede ist, denken wir vermutlich zuerst an
alte, exzentrische Eremiten, gramgebeugt von der Last der Weis-
heit. Oft genug bestitigt sich dieses Klischee, doch Nornam Kri-
henauge ist von anderem Schlag. Keine dreiffig Jahre hat der Mann
auf dem Buckel und hiibsch anzusehen ist er dazu, auch wenn eine
Augenklappe seine leere Augenhohle verdeckt. Das fehlende Auge,
so weif§ Nornam zu berichten, habe er im Totenreich gelassen, seit
er als Knabe an der Schwelle des Todes stand, und seither kann er
das Zwielicht sehen und Rat erhalten von den Geistern der Ahnen.
Tatsichlich ermdglicht vor allem der Verzehr von Rauschpilzen
Nornam seine Geistreisen und Visionen von der Zukunft. Und
diese Rauschtriume verkauft der Godi seinem staunenden Publi-
kum anschliefend mit blumigen Ausschmiickungen als fesselnde
Geschichte. Kein Funke Magie ist dabei im Spiel, aber Nornam ist
ein meisterlicher Menschenkenner und versteht es, wie jeder gute
Wahrsager, die Hoffnungen und Angste seines Gegeniibers zu le-
sen und in seine Prophezeiungen einflieflen zu lassen. Selbst fiir
den Godi ist die Grenze zwischen Wahrheit und Handwerk flie-
end und so ldsst sich nie sicher sagen, welche seiner Visionen vor-
herbestimmt waren und welche selbstbestimmt in Erfiillung ge-

gangen sind.

HapiTus

Grof3, breit, behaart — alle diese Klischees iiber den typischen
Thorwaler verfehlt Ragnar Swafnarson. Mit schmalen Schultern
und knapp 1,65 Schritt Grofle ist er ein Winzling bei seinem
Volk. Das aschblonde Haar ist zu dicken Strihnen verfilzt, die
Ragnar im Nacken zusammengebunden trigt. Ein Barc will dem
Thorwaler nicht so recht wachsen, nur ein diinner Flaum spriefSt
am Kinn und auf der Oberlippe. Obwohl Ragnar inzwischen
iiber dreifig Jahre alt ist, wirkt er neben seinen Landsleuten stets
wie der kleine Bruder. Umso mehr iiberrascht es, mit welcher
Selbstverstindlichkeit die Thorwaler gehorchen, wenn der kleine

Mann ihnen einen Befehl erteilt.

Das Wesen des Swafnir-Geweihten ist von schier grenzenlosem
Optimismus geprigt. Aufgeben ist fiir ihn keine Option. Statt-
dessen stiehlt sich ein schelmisches Licheln auf seine Ziige, wenn
Ragnar in einer herausfordernden Situation einen seiner bertich-
tigten Pline ausheckt. Und oft genug konnte er mit Kiihnheit,
Einfallsreichtum und Raffinesse sich und seine Besatzung aus
schier ausweglosen Situationen lavieren. Letztlich sind es auch
diese Zuversicht und Entschlossenheit, die den Bau der Narwal
tiberhaupt méglich gemacht haben und die Besatzung der Runa-
otta immer wieder inspirieren.

Seinen ganzen Besitz hat der Swafnir-Geweihte auf der Narwal ver-
staut. Etwas Kleidung fiir verschiedene Witterungen und die Zei-
chen seines Standes: den delfinformigen ,Swafnirshelm,® den blau-
schwarzen Kriegsmantel sowie den blau-weiffen Rundschild mit
dem Bildnis des GOTTWALS in Kombination mit einer Skraja.

Mobus Oreranpi

Mit Skraja und Rundschild stiirze sich Ragnar bereitwillig in den
Kampf, vor allem gegen die verhassten Geschuppten und die jen-
seitigen Schrecken der See. Die michtigste Waffe im Repertoire
des Swafnir-Geweihten ist aber zweifellos seine flinke Zunge.
Schlagfertig und wortgewandt kontert er Spottreden und Belei-
digungen seiner Landsleute. Und einige seine Streitgespriche
iiber die Auslegung von Sagas und Gesetzen sind legendir. Kaum
jemand anders wire es gelungen, die Kirche des GOTTWALS, die
Runajasko und etliche teils in Fehde verbundene Thorwaler-Sip-
pen auf den Bau einer gemeinsamen Runaotta einzuschworen.
Auch wenn sich Ragnar fiir sein ambitioniertes Projekt auf viele
personliche Verpflichtungen Versprechungen und Verschuldun-
gen einlassen musste.

Ohnehin sind Beredsamkeit und ein wacher Verstand unerliss-
lich fiir den Swafnir-Geweihten. Immerhin gehdrt es zu seinen
Aufgaben, die Streitigkeiten innerhalb der Schiffsgemeinschaft
zu schlichten, die alten Sagas zu rezitieren und Rechtsgrundlagen
daraus abzuleiten sowie die Walwiitigen zu besinftigen, bevor ihr
Zorn eskaliert. Gerade letzterer Punkt hat fiir Ragnar besondere
Bedeutung, lehnt er doch die grundsitzliche Isolation der Swaf-
nir-Kinder ab. Wenn Ragnar SWAFNIRS BLUT in einer Thorwa-
lerin oder einem Thorwaler erkennt, kann er ihn oder sie mit
SWAFNIRS RUHELIED vor einem Blutrausch bewahren oder dar-
aus befreien.

Auf der Mission der Narwal, dem Kampf gegen die Dimonenar-
chen, unterstiitzt der GOTTWALS seinen geweihten Diener mit
der Macht iiber Nebel (ANRUFUNG NUIANNAS) und Wind (AN-
RUFUNG DER WINDE) und Wellengang (SWANIFREJS FLUKE).
Delfine oder Zwergwale folgen dem RUF DER GEFAHRTEN, als
Retter in der Not. Bisher nicht nétig war SWANIFREJS HILFERUF,
mit der Ragnar auf einem sinkenden Schiff Hilfe fiir die Besat-

zung rufen kann.
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Die Zuversicht der Schiffsgemeinschaft unterstiitzt der Swafnir-
Geweihte mit der TAPFERKEIT DER AHNEN sowie dem MANN-
SCHAFTSSEGEN, der neben der Moral vor allem die Seetiichtig-
keit der Besatzung verbessert. Wenn die Thorwaler sich in die
Riemen legen kann ihr Geweihter mit einer WALFAHRT (siche
Anlage) die Ausdauer und Kraft der Ruderer nochmal steigert,
allerdings nicht ohne Risiko, denn die Liturgie bringt das Blut in
Wallung, was ofter in Schligereien oder spontanen Pliinderun-

gen am Zielort miindet.

MaRKaNTE ZiTAaTE

SAch, wir haben schon schlimmeres tiberstanden. Hort auf zu schlot-
tern oder seid ihr Salzarelen? Wir schaffen das. Ich habe da schon
eine ldee, das wohl!”

W Bleib rubig, Levka. SchliefSe die Augen, hore auf meine Stimme.
Atme ein, atme aus. Dir dyobt hier keine Gefahr, Levka, du bist
unter Freunden. Hire meine Stimme. Ich singe dir die Garjouan-

Saga, einverstanden? Hire einfach weiter auf meine Stimme.

»Wenn Thinmar sagt, dass er uns hier raushaut, dann vertraue ich
ihm. Und ibr doch auch, oder? Erinnert ihr euch an sein Leuchtfeuer
bei Mengbilla? Kommst niber, dann will ich euch die Geschichte

noch einmal erzihlen.

PROFIL von
RaGnarR SwaFNaRsoN

Konzept: optimistischer Swafnir-Geweihter auf der Suche nach sei-
ner Odyssee

Kompetenz: meisterlicher Hiiter der Walwdtigen, routinierter Mys-
tiker und Saga-Sanger

Seelentier: Zwergwal (rechtschaffend, optimistisch, eigensinnig)
Geboren 9. Ingerimm 1009 BF GroBe 1,65 Schritt

Haarfarbe aschblond Augenfarbe blau

Beziehungen ansehnlich Lebensstil annehmbar SO 10
Eigenschaften

MU 15 KL14 IN13 CH13 FF13 GE13 KO 12 KK13

Skraja INI 11+W6 AT 18 PA14 TPW+3DKN BF4

mit Rundschild INI 10+W6 PA 15 BF 3

INI 11+W6 FK23 TP W+4

Ent. 0/5/10/15/30 TP-Ent. 0/1/1/0/-1

LeP30 AuP32 KaP31 MR6 RS2 WS7 Ausweichen8 GSS8
Vor- & Nachteile: Gefahreninstinkt, Geweiht (Swafnir) / Aberglaube
8, Jahzorn 6, Moralkodex Swafnir, Neugier 9, Raumangst 10, Schul-
den 1.700 Dukaten, Verpflichtungen, Vorurteile gegen Echsen 10
Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung Hitze, Akklimatisierung Kalte,

Schneidzahn

Meereskunde, Standfest

Kampf: Aufmerksamkeit, Betdubungsschlag, Finte, Formation,

Kampf im Wasser, Linkhand, Riistungsgewohnung I, Schildkampf |,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Waffenlos (Hammerfaust): Auspendeln, Biss, Block, Doppelschlag,
Eisenarm, Fulfeger, Griff, Halten, Handkante, Klammer, Knie, Kopf-
stoR, Kreuzblock, Niederringen, Schmetterschlag, Schmutzige Tricks,
Schwinger, Schwitzkasten, Tritt, Wurf, Wiirgegriff

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 9, Schwimmen 10, Selbstbe-
herrschung 14, Singen 10 (Sagas 12), Zechen 11, Betoren 7, Etikette
7, Lehren 12 (Wut unterdriicken 14), Menschenkenntnis 11, Uberre-
den 10, Uberzeugen 12 (Einzelgesprich 14), Orientierung 10, Ge-
schichtswissen 11, Gotter & Kulte 12 (Swafnir 14), Rechtskunde 10,
Sagen & Legenden 15 (Sagas 17), Boote fahren 7 (Rudern 9), Heil-
kunde Seele 12 (Swafskari 14), Seefahrt 9 (Otta 11)

Gabe: Gefahreninstinkt 10 (Swafskari 12)

Wichtige Liturgien: Liturgiekenntnis (Swafnir) 12, 6 Segnungen,
Sterne funkeln Immerfort, Swafnirs Ruhlied, Swafnir Blut, Anrufung
der Winde, Ruf der Gefahrten, Tapferkeit der Ahnen, Swanifrejs Hil-
feruf, Anrufung Nuiannas, Mannschaftsegen, Swafnirs Fluke, Wal-
fahrt (siehe Anhang)

Typische Mirakel: Selbstbeherrschung, Singen, Uberzeugen, Sa-
gen/Legenden, Heilkunde (Seele), Gefahreninstinkt

AcENDA

® Wann Um die niederhéllischen Ma'hay'tamim der Blutigen
See zu vernichten, wurde die Narwal gebaut und ausgesandt.
Fiir eine Gruppe Helden, die an Bord eines herkémmlichen
Schiffes von der Diamonenarche Stachelkrabbe angegriften
wurde, konnte die Runaotta der rettende Verbiindete sein.
Und vielleicht schliefSen sich die Helden den Thorwalern an,
Stachelkrabbe

Dimonenarche zu fliehen versucht.

um der nachzusetzen, nachdem die

® Aus Ragnars Sicht verschanzt sich die Geweihten des
MEERGOTTES EFFERD in ihren Tempeln und horten
furchtsam ihre Artefakte, wihrend sich das erwihlte Volk des
GOTTWALS entschlossen den Schrecken der Meere stellt. Fiir
ihn und seine Besatzung wire das Efferdhorn von Rethis
daher viel effektiver an Bord der Runaotta, als im Efferd-
Tempel von Vallusa zu verstauben. Die Thorwaler der
Narwal sehen es daher als ihr gutes Recht an, das Artefakt zu
rauben, dessen Klag charyptide Dimonen zu lihmen vermag.
Die Helden kénnten auserkoren sein, um den Raub zu
verhindern oder das gottliche Artefake zurtick zu bringen.
Dabei miissen sie entscheiden, ob ihnen die rechtschaffene
Mission der Narwal wichtiger erscheint, als der Schutz einer
Stadt vor einem mdglichen Angriff aus der Blutigen See.

® Alternativ zum Efferdhorn kénnten sich die Thorwaler auch
auf die Jagd nach einer der Zwolf Trinen der Heiligen
Efferdane machen, die auf See Schutz vor charyptiden
Dimonen bieten sollen. Leider ist der Aufenthaltsort der
trinenférmigen Steine nicht bekannt. Bei der Schnitzeljagd
nach den géttlichen Artefakeen kénnten die Thorwaler Hilfe
der Helden brauchen.

® Ein Traum beschiftigt Ragnar seit seiner Kindheit: Was
wire, wenn die Thorwaler das Geschenk der Swafskari an
seine Kinder einfach noch nicht richtig verstanden haben?
Was wire, wenn man die Ruderbinke einer Otta mit
Walwiitigen bemannt und sie dort in ihren rauschhaften
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Zustand versetzt? Wie in Trance koénnten sie sich die ,von Und was wire, wenn die Helden die Chance bekommen,

Swafnir Beriihrten® an den Ruderbinken abarbeiten, gelenkt Ragnar und seine ,Argonauten’ bei der Erfiillung dieses
nur vom Willen des GOTTWALS. Was wire, wenn diese der Traums zu begleiten? Welche Wunder wiirden sich den
Schliissel zu Swafnirs Eiland ist, der verheiffenen Insel Reisenden offenbaren und welche Entdeckungen stinden
irgendwo im Ozean? ihnen bevor?

27




Die Orrosition: TORTURA TUMMLERTOTER,

Karitan-Hareuistin DR MERKATZE el Q>

in DiensT DER NacHTscHwARZEN HERRIN

»Dunkle Wolkenberge tiirmen sich auf, wo immer die Meerkatze
sich nihert. Schneidende Sturmbien werfen die Wellen meterhoch
in die Luft und tragen grausame Stimmen iiber das Meer. Unablis-
sig prasselt der Regen auf die schwarzen Planken des Schiffes. Pur-
purne Blitze flammen auf, gespenstisch still. Doch sie vertreiben
nicht die Finsternis, sondern reichern sie an, um unbeilvolle Schat-
ten. Du wartest auf den erlisenden Donner, aber was du horst ist
das hasserfiillte Kreischen des Schiinders der Stiirme, der gebunden
ist an den Mast, wie die Flagge der Meerkatze, und das Webklagen
von Hunderten gemarterter Seelen, eingewoben in die zerschlissenen
Segel des Schiffes, die geisterbaft wogen, unberiihrt vom Tosen des
Sturmes.

Ein PANDAEMONIUM aus charyptischen Schrecken triibt den
Ozean um das Schiff mir todlichen Strudeln, peitschenden Wasser-
tentakeln und skelettierten Raubfischen. 200 Ruder durchfurchen
dieses Wasser in gespenstischem Rhythmus, wie die Arme eines Tau-
sendfiifSlers, unermiidlich getrieben von den untoten Wasserleichen,

die diesem schwimmenden Unbeiligtum geopfert wurden.

Das Schiff selbst ist ein Kollos aus einem lingst vergangenen Zeitalser.

Bald 80 Schritt lang und 30 Schritt breit, mit hohen Deckaufbauten
achtern und einem vorgelagerten Geschiitzturm, in dem heute aber
nur noch ein halbes Dutzend Lederschwingen hauen. Muscheln und
Seetang haben die Bordwand iiberwuchert. Der Gestank von faulen-
dem Holz und verwesendem Fleisch ist atemraubend.

Das Herzstiick der Meerkatze ist aber der Totempfahl, der vor dem

Mast aus dem Boden ragt. Knapp drei Schritt hoch ist der hilzerne
Pfeiler, mit Schnitzereien und Bemalungen von monstrise Meeres-
bewobner voller Horner, Klauen und listerlicher Auswiichse: ganz
oben schwebt ein Flugrochen, der blaue Flammen hinter sich her-
zieht, darunter eine rotgeiderte Qualle, mit gifitriefenden Fangar-
men und ein riesiger Seestern mit geiferndem Schlund, darunter be-
finder sich eine kolossaler Haimensch, sie alle umschlungen von ei-
nem dreizehnarmigen Kraken. Unbeil geht von diesem Totempfahl
aus und obwohl das Holz starr ist, scheinen die Kreaturen sich auf
subtile Art zu bewegen. Gefangene werden hier festgeketter und so-
lange mit Meerwasser getrinkt, bis der Durst sie in den Wahnsinn
getrieben hat. Dann erst werden sie ersiuft und als Wasserleiche wie-
der erhoben, um als Rudersklave auf der Meerkatze zu dienen, bis
ihre Knochen zu Stau zerfallen sind.

Die einzige mundane Waffe der Meerkatze ist ein bronzener Ramm-
sporn in Form eines Pantherkopfes und dariiber eine Enterbriicke
mit den dazu passenden Pantherklauen zum Festkrallen. Im moder-
nen Seekampf wirken diese Kaperwaffen antiquiert und ineffektiv.

Immerhin ist das schwimmende Unbeiligtum mit seinem vielen, un-
ermiidlich arbeitenden Rudern zwar schnell, aufgrund von Grofie
und Gewicht aber auch trige und schwerfilli. Die dimonischen
Stiirme, die die Meerkatze umtosen, erschweren allerdings auch mo-
dernen Kriegsschiffen ihre Ausweichmaniver und die meisten Ge-
schosse zerschellen wirkungslos an der massiven, hoch aufragenden
Bordwand.
Aufdem ersten Unterdeck paddeln die untoten Ruderer in unermiid-
lichem Takt. Obwobl sie eine Gegenwebr leisten sind sie an ihre Rie-
men gekettet und stehen bis zu den Knien in brackigem Wasser. Wer
trockenen Fufles ihre Reiben abgehen will, nutzt einen Steg in der
Mitte. Doch Vorsicht! Falltiiven und Trittfallen lavern zwischen den
Holzbohlen und im Brackwasser warten Riesenspringegel (Zoo-Bo-
tanica Aventurica 88f) und Brabacuda (Zoo-Botanica Aven-
turica 77f) auf unvorsichtige Beute.
Ein Labyrinth aus feuchten und modrigen Korridoren und Kam-
mern bildet das zweite Unterdeck. Ist der Gestank an Deck der
Meerkatze schon quilend, so ist er hier toxisch. Nur wenige licht-
scheue Seeleute und freie Untote haben ihre Wohnstatt hier bezogen.
Die iibrigen Riume dienen als Lager oder Zellen. Bewacht wird die
Ebene von der Riesenaméobe Cthjlhy, die sich meist hinter Eindring-
lingen gemiichlich in den Weg schiebt und sie dann zu umschlingen
versucht. Normalerweise kinnte man ihr leicht entkomen, aber in
den schmalen Gingen gibt es kaum Ausweichmiglichkeiten und
Waffen, die ibr schaden kinnen, sind nur schwer einsetzbar.
Tief liegt das schwimmende Unbeiligtum im Wasser, weil das dritte
Unterdeck komplett geflutet ist. Den maritimen Mitgliedern der Be-
satzung bietet sich hier ein Zugang zum endlosen Ozean. Bewacht
werden diese Zuginge allerdings von einem skelettierten Schwerthai.
Der Grofteil der Besatzung hat sich im Oberdeck einquartiert. Dort
soll auch Kryptors Schwarzes Auge zu finden sein, ein Brunnen, mit
pechschwarzem Wasser, der bis in Charyptoroths Grotte hinabrei-
chen soll. Es heifSt, dass sich auf der Wasseroberfliche das spiegelt,
was der Betrachter zu betrachten wiinscht, sein es nun ein Ort, eine
Person oder ein Gegenstand.
— Die Meerkatze,
verdammetes Aonenschiff auf Waljagd, 1040 BF

Vita

Mehr noch als ihre Toten meiden die Utulu der Waldinseln das
Meer. Auch Tortura hat sich nie weiter als bis zur Hiifte in das

kristallklare Wasser gewagt, das die kleine Insel umspiilt, die ihre
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Sippe Heimat nennt. Dabei war das Meer immer gut zu Tortura.
Mit der Harpune hat die Utulu sehr erfolgreich Fische gefangen
oder sie hat Muscheln und Strandgut aus dem seichten Wasser
gefischt.

Eines Tages jedoch wurde ein riesiges, weiffes Ungetiim auf eine
Sandbank nahe dem Strand gespiilt. Die Kreatur hatte einen di-
cken, bleichen Korper, allerdings ohne Schuppen und aus einem
Loch auf dem Riicken hat es eine Wasserfontine in den Himmel
geblasen. Alle Utulu wissen, dass in den Tiefen des Meeres die
NACHTSCHWARZE HERRIN haust und allen Dingen die Farbe
aussaugt. Fiir Tortura bestand daher kein Zweifel, dass dieses
weifle Monstrum nur ein bésartiger Diener der finsteren Meeres-
gottin sein konnte. Sie musste nun entscheiden, ob sie die Krea-
tur toten oder retten sollte, um nicht den Zorn der NACHT-
SCHWARZEN HERRIN zu wecken?

Es war schliefSlich der irgendwie intelligente, flehende Bick des
Monstrums, der Torturas Herz erweichen lief3. Sie beschloss die
Kreatur dem Ozean zuriick zu geben und zusammen mit ihrer
Familie buddelte sie dem bleichen Kollos einen Weg zuriick in
die Fluten. Eine Entscheidung, die die Utulu bereuen sollte, fiir
den Rest ihres Lebens!

Zwei Tage nach Tortura gnidigen Entscheidung erreichten ein
Schiff die kleine Waldinsel, an Bord ein Haufen bleichgesichtiger
Verbrecher. Gnadenlos und ohne Vorwarnung fielen die Frem-
den iiber die Utulu her. Zusammen mit einer Handvoll weiterer
Kriegerinnen und Krieger stellte sich Tortura den bleichen Di-
monen entgegen, aber sie konnten den Ansturm nicht aufhalten
und wurden einfach iiberrannt. Hilflos musste Tortura mitanse-
hen, wie ihr Dorf in Flammen aufging, wie ihre Eltern mit den
anderen Alten der Sippe erschlagen wurden, wie ihr Mann mit
den anderen Kriegern niedergestreckt und liegengelassen wurde
und wie ihre Kinder an Bord des fremden Schiffes entfiihrt und
auf den endlosen Ozean verschleppt wurden.

Wahnsinnig vor Verzweiflung stiirzte Tortura sich selbst ins
Meer, um das Schiff der bleichen Dimonen schwimmend zu ver-
folgen oder bei dem Versuch zu ertrinken. Als ihr kurz darauf die
Kraft ausging flehte Tortura sogar die NACHTSCHWARZEN HER-
RIN an. Die Utulu war bereit der finsteren Gottin zu dienen,
wenn sie im Gegenzug ihre Kinder ihre Kinder gerettet wiirden.
Tatsichlich erhorte die NACHTSCHWARZEN HERRIN den Ruf.
Der dimonische Meermann Elymelusinias (Tractatus contra
Daemones 36f) rettete die Utulu vor dem Ertrinken. Er redete
ihr ein, dass sie vor Tagen einen Wal gerettet habe, einen Diener
des treulosen Todbringers ZWAFIRR, der die Welt verschlingen
will. Wenn Tortura der NACHTSCHWARZEN HERRIN dreizehn
mal dreizehn dieser Wale opfern wiirde oder fiinfmal so viele ih-
rer kleineren Geschwister, der Tiimmler, um die Macht des blei-
chen Wals ZWAFIRR zu schwichen, dann wiirde die Utulu wieder
mit ihren Kindern vereint werden. Tortura willigte in den Pakt

ein. Sie bekam die verdammte Harpune GdeBolga, gefertigt aus

dem Giftzahn der Seeschlangenfiirstin Zsh'Mtur, und iber-
nahm das Kommando iiber das schwimmende Unheiligtum
Meerkatze, nach Jahrtausenden wieder aufgestiegen aus den tiefs-

ten Untiefen der Niederhollen.

Die MMeerkaTZF UND EiNIiGE iHRER
BESATZUNGSMITGLIEDER

Wuchtig und schwer wilzt sich die Meerkatze tiber die Ozeane,
auf der Jagd nach Walen oder anderen Schiffen zum Entern. Ne-
ben den Rudersklaven und etlichen Seesoldaten mégen einst 40
oder 50 Matrosen nétig gewesen sein, um diesen Koloss seetiich-
tig zu haten. Heute steuert sich das schwimmende Unheiligtum
weitgehend autark, angetrieben von rund 200 rudernden Was-
serleichen, und die Wartungsarbeiten werden vom Galionsgolem
erledigt.

Ein halbes Hundert verlorener Gestalten leben heute noch auf der
Meerkatze. Und auch wenn sie nicht alle ihre Seele einem Erzdimo-
nen verschrieben haben, hat doch jeder eine tragische Geschichte,
wie es sie auf dieses gotterverlassene Schiff verschlagen hat.

Von Zeit zu Zeit besucht Elymelusinias, xxxKapitilchenxxx
CHARYPTOROTHS xxx Botschafter der Untiefen, das Schiff, um
nach dem Rechten zu sehen und neue Rekruten abzuladen, die

er auf seinen Reisen durch die Ozeane eingesammelt hat.

Jabal Arbain, der untote Steuermann auf dem Korallenthron
Seelentier: versteinerte Bleichkoralle (unbewegt, unbeirrt, unge-
beugt)

Ohne Schlaf, ohne Essen, ohne Trinken, ohne Pause harrt Jabal
aus, das Steuer stets umklammert, den Kurs stets im Bick. Tat-
sichlich koénnte der untote Steuermann der Meerkatze seinen
Posten nicht verlassen, selbst wenn er wollte. Denn Beine hat der
skelettierte Korper keine mehr. Sein Rumpf ist verwachsen mit
einem riesigen Korallenskelett aus Kalk; ein deutliches Zeichen,
dass die Meerkatze Jahrhunderte, wenn nicht Jahrtausende auf
dem Grund des Meeres gelegen haben muss, bevor die Macht
GALKUZULS das Schiff wieder an die Oberfliche gespiilt hat.
Der untote Pirat hat offenbar Bewusstsein, kann aber nicht spre-
chen oder mochte der Welt einfach nichts mitteilen. Seine blan-
ken Knochen hat der Rest der Besatzung in einem Anflug von
Humor mit den typischen Piratenkleidung des Siidens bedeckt.
Sogar eine Balestrina wurde dem Untoten zugesteckt. Die Hinde
laufen in Klauen aus, der Kiefer steht vor und ist mit scharfen
Fangzihnen ausgestattet, fast wie bei einer Raubkatze.

Obwohl der Steuermann auf die Kommandos der Kapitinin re-
agiert kann niemand mit Sicherheit sagen, wem er wirklich dient.
Die Vermutung liegt nahe, dass Jabal seinen Kurs aus den tiefsten
Untiefen der Niederhéllen erhilt und GALKUZUL stumm und

gehorsam dient.
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Hyszazz, die ergebene Achaz-Schamanin

Seelentier: Fischechse (distanziert, verfressen, abgehoben)

,Die Vielgehduteten* nannte man Hyszazz und ihre beiden
Schwestern ehrfiirchtig, als die drei zusammen den Gleichmut
der H'Ranga fiir ihr kleines Volk auf den Waldinseln wahrten.
Doch irgendwie weckte ihr Stamm den Zorn der ALLESVER-
SCHLINGENDEN und das Los fiel auf Hyszazz sich der zornigen
Géttin zu opfern, um sie zu besinftigen. So gelangte die Achaz-
Schamanin auf die Meerkatze.

Auch wenn sie sich ihr Seelenheil bewahrt hat, dient die Achaz
seither treu dem Schiff und befolgt gehorsam die Befehle der Ka-
pitdnin, in der Hoffnung, dass ihre Heimat nur deswegen vor
dem Zorn ALLESVERSCHLINGENDEN verschont bleibt. Die
Achaz-Schamanin nutzt dabei Ritualen wie EXORZISMUS und
GEISTERHEILUNG WETTERMEISTER-
SCHAFT, SEESCHLANGENRUF oder einem Ritual entspre-
chend dem FORTIFEX. Sympathien fiir die iibrige Besatzung

hegt sie keine.

ebenso, wie

Dunkelgriine Schuppen zieren den Eidechsen-Koérper, erginzt
um den roten Riickenkamm der Achaz-Frauen. Jeden Tag inves-
tiert Hyszazz viel Zeit in die traditionelle Schuppenbemalung ih-
res Volkes. Doch es ldsst sich nicht leugnen, dass der lange, einst
schlanke Leib der Schamanin inzwischen aufgedunsen ist. Viel-
leicht deswegen verbirgt die Achaz ihren Kérper unter einer eher
untypischen, kndchellangen Robe, hinten geschlitzt fiir den
Schwanz und mit tiefen Taschen fiir ihren personlichen Besitz.
Die Knochenkeule der Schamanin besteht aus dem edelsteinbe-
setzten Rippenbogen einer Seeschlange, durch den am oberen
Ende ein geschirfter Seeschlangenzahn getrieben wurde, sodass
die ganze Konstruktion einer Knochensense gleicht. Die klassi-
sche Kristallknolle® am Kopf der Keule fehlt, aber irgendein Kris-
tallomant hat einen KULMINATIO-Matrixgeber (Wege der Al-
chimie 84ff) installiert, sodass Hyszazz mit ihrer Knochenkeule

Blitze verschief3en kann.

Arjunoor, der Schinder der Stiirme

Seelentier: keins

Wie ein Fihnchen im Wind ist der Schinder der Stiirme an den
Hauptmast der Meerkatze gebunden. Dort windet sich der diirre,
achtgehoérnte Schlangenleib mit dem Widderkopf, genihert und
gefoltert von der erzdimonischen Prisenz eines Unheiligtums aus
einer fremden Domine. Seine Agonie briillt der Dimon in den
unheilvollen Sturm, der stindig iiber seinem Haupt tobt. Uber-
fillt die Meerkatze ein anderes Schiff, wird der Dimon von der
Achaz-Schamnin Hyszazz (siche oben) mit Blitzschligen dazu ge-
zwungen, die Wellen aufzuwerfen, Giftwolken auszuspeien oder
Wirbelstiirme zu entfesseln.

Gelegentlich unterwirft sich Arjunoor ein paar Méwen oder ei-
nen Greifvogel, der sich beim Fischfang aufs offene Meer gewagt

hat. Doch der eigentliche Schatz des Ddmonen ist der zerzauste

Graupapagei Mynah. Der kluge Vogel ist dem Einfluss des Di-
monen vollstindig erlegen und dient ihm wie ein Vertrautentier.
Dabei ist Mynah nicht nur Arjunoors wachsames Auge und Ohr.
Uber den Papagei spricht der Diamon zur Besatzung der Meer-
katze, versucht Zwietracht zu sien und Verbiindete zu finden, die

ihm endlich seine Freiheit erméglichen.

Namika Olibantha, die Wer-Kaimanin

Seelentier: Alligator (klar, kithn, kaltherzig)

Ihr halbes Leben lang ist die Questadora Namika sagenhaften
Schitzen und fantastischen Geheimnissen nachgejagt, immer auf
der Suche nach der nichsten Herausforderung. Keinen Moment
hat sie gezdgert, als sie und ihre Gefihrten von einem Historiker
als Geleitschutz angeworben wurden, um einen verborgenen E-
chen-Tempel aufzuspiiren und auszaphitndern seine Schitze fiir
die Nachwelt zu sichern.

Die Mission verlief anfangs vielversprechend. Im Nachhinein
hitten die ungewdhnlich aggressive Tierwelt um den Tempel
herum, die blutroten Reliefs eines vielarmigen Krokodilgottes o-
der die aufgetiirmten Schidelpyramiden den Abenteurern aller-
dings eine Warnung seien sollen. Nach hartem Kampf konnten
auch die Mumien-Marus bezwungen werden und ein unfassbarer
Schatz aus Gold und Edelsteine boten sich den siegreichen Er-
oberern dar. Doch als Namika unter andrem eine Alligatoren-
panzer aus Rotgold fiir sich beanspruchte, begannen die Ereig-
nisse aus der Bahn zu laufen. Bis heute versucht die Questadora
ihre Erinnerungen zu verdringen, aber sie kann nicht leugnen,
dass sie sich in den folgenden Nichten im Blutrausch alle ihren
Gefihrten getotet und grofitenteils verspeist hat.

Obwohl Namika die verfluchte Riistung irgendwo im Dschungel
zuriickgelassen ha, ist sie seit dieser Zeit eine Wer-Kaimanin,
dazu verdammt sich im Blutrausch in ein krokodilartiges Unge-
heuer zu verwandeln. Ein Leben unter normalen Menschen hat
Namika fiir sich ausgeschlossen. Unter dem Geschmeif§ an Bord
der Meerkatze zihlt sie dagegen zu den Gewdhnlichsten und ge-
niefSt hohes Ansehen. Und solange sie nicht in ihren Blutrausch
verfillt, agiert die Questadora wie eine erfahrene und gewiefte

Soldnerin, die mit allen Wassern gewaschen ist.

Kusch, der Gallionsgolem

Seelentier: Mirhamionette (fremdbestimmy, gefillig, getrieben)
Wie eine Spinne krabbelt Kusch iiber die Planken der Meerkazze,
repariert, wartet, bessert aus. Niemand kann sagen, wer dieses
krakenhafte Konstrukt aus Triebholz, Perlmutt und Krankensil-
ber geschaffen hat, aber offenbar ist sein einziger Daseinszweck,
die Meerkatze seetiichtig zu halten. Dreizehn tentakelhafte Arme
nutezt die Kreatur dazu, jeder versehen mit einem anderen Werk-
zeug zum Schneiden, Sdgen, Himmern, Bohren oder Greifen.
An der Mannschaft oder dem Treiben des Schiffes zeigt Kusch

kein Interesse. Seinen Namen hat er allein daher, dass er meist
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mit diesem Wort (und gelegentlichen einem Tritt) aus dem Weg
gescheucht wird, wenn er einem Besatzungsmitglied im Weg ist.
Es scheint iiberhaupt, als wiirde der Gallionsgolem erst dann auf
die Lebewesen an Bord reagieren, wenn jemand versucht die
Meerkatze zu beschidigen oder zu sabotieren. Dann aber greift

der Gallionsgolem gnadenlos an.

Rbinella Marina, Krakonier-Kochin

Seelentier: Pechkréte (kernig, geduldig, toxisch)

Jedes Schiff mit einer lebendigen Besatzung braucht einen Koch
oder eine Kochin. Auf der Meerkatze hat diese Aufgabe die fette
Krakonierin Rhinella Marina iibernommen. Die korpulente Kro-
tenfrau versteht sich ausgezeichnet darauf, die Gaben des Meeres
zuzubereiten. Frischen Fisch liefern ihr dabei ein halbes Dutzend
Zombie-Haie, die das schwimmende Unheiligtum auf ihrer Jagd
weitliufig umkreisen. Dariiber hinaus hegt Rhinella einen klei-
nen Kriutergarten neben ihrer Kombiise, in dem sie Gewiirze,
Heilpflanzen oder auch so manches Giftgewichs zieht.
Niemand ahnt, dass die Krakonierin insgeheim als Priesterin des
Froschgottes QUODAZIL einen Minderpakt mit AGRIMOTH ein-
gegangen ist. Als Pakegeschenk befehligt sie den kleinen Ableger
eines ARKHOBAL. Der Dimonenbaum soll mit dem Schiff ver-
wachsen und eines Tages die Kontrolle iibernehmen. Bis dahin
hilc der Verformer des Lebens den Kriutergarten am Leben und
lasst wachsen, was immer Rhinella gerade benétigt. AufSerdem
nutzt die Krakonierin den Harz als potentes Lihmungsgift oder
verwandelt damit Ratten und anderes Ungeziefer in Tiergolems,
die dem ARKHOBAL horig sind.

Buaal al’Abrah, Prophet von Kryptors Schwarzem Auge
Seelentier: Murine (tiickisch, geduldig, verbissen)

Vor einigen Jahren wagte der junge Dyamantes Faralero ein be-
sonderes Schurkenstiick. Wihrend seines Studiums an der
Dunklen Halle der Geister hatte er Geriichte iiber Kryprors
Schwarzes Auge an Bord der Meerkatze gehore. Wie viele junge
Menschen vor und nach ihm erlag er der Versuchung, mit einer
waghalsigen Aktion in jungen Jahren unsterblichen Ruhm zu er-
lagen. Er heuerte eine Handvoll Piraten an, um das ddmonische
Artefakt von dem schwimmenden Unheiligtum zu rauben. Die
Mission war zum Scheitern verurteilt und Dyamantes wurde ge-
fangen genommen. Kapitinin Tortura lieff den Magier an den
Totempfahl der Meerkaize binden und solange mit Meerwasser
trinken, bis der Verstand des Brabakers vor Hitze und Durst vél-
lig zerriittet waren. Anschlieflend wurde Dyamantes aber nicht
ersiuft, wie es {iblich ist, sondern in eine Zelle geworfen. Sechs
Monate verbrachte der Magier in seinem Verlief3, bis er seinem
alten Leben entsagte und der DAMONENSCHLANGE KRYPTOR
die Treue schwor.

Als Baal al’Abrah (tul. Herr der Trinen) ist der Magier heute be-

kannt. Obwohl er noch keine 40 Jahre alt ist, wirkt er mindestens
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doppelt so alt. Der Korper des Zauberkundigen ist diirr, das Ge-
sicht ganz ausgemergelt, das Haar ist bis auf wenige 8lige Strih-
nen ausgefallen. Von der prichtigen Tracht eines arkanen Adep-
tus sind nur noch schmutzige Fetzen iibrig. Der schlichte Zau-
berstab aus dem Holz eines Alveranspfeiler dient ihm nicht mehr
als Statussymbol, sondern als nétige Stiitze eines gebrochenen
Mannes.

Auf der Meerkatze dient Baal al’Abrah als Nekromant, Dimono-
loge und Geisterrufer. Und er bewacht nun das Artefake, das ihn
erst auf das Schiff gefithrt hat. Kryptors Schwarzes Auge ist ein
Brunnen, also ohnehin kein Objekt, dass man mit sich nehmen
konnte, aber die Funktion dhnelt den legendiren Schwarzen Au-
gen. Bel giinstigen Sternenkonstellationen zeigt die Wasserober-
fliche dem Betrachter das Ziel seiner Begirde, sei es ein Ort, eine
Person oder ein Gegenstand. Offiziell sucht Baal al’Abrah dar-
iber nach den Schwimmenden Schrifirollen, dem Antidodekari-
schen Zyklus von KRYPTOR. Tatsichlich betrachtet der Magier
bisweilen seine Familie und seine Verlobte, die er zuriickgelassen
hat, und griibelt dariiber, ob es wirklich eine ungliickliche Ver-
kettung von Zufillen war, die ihn hierherbrachte oder ob ihm

nicht héhere Michte eine Falle gestellc haben.

Arrga’Soul, eine Gal'kzuulim

Seelentier: Morfu (trige, giftig, kleinmiitig)

Als ,Meisterin der Rojar* (Ruderer) haust Arrga’Soul als einziges
Besatzungsmitglied auf dem Ruderdeck, wo das Brackwasser ihr
bis zu den Knoécheln steht. Zwar brauchen die Wasserleichen
keine Kommandos und miissen auch nie angetrieben werden, um
ihren unermiidlichen Dienst zu leisten, aber der Titel war ein
willkommener Vorwand, um die Gal'kzuulim aus den Augen zu
bekommen. Denn selbst einer Mutter fiele es schwer diese Ab-
scheulichkeit zu lieben.

Knapp 1,50 Schritt klein, mit buckligem Kreuz und haatloser,
schleimig feuchter Krotenhaut ist die Gal'kzuulim. Dicke War-
zen und zuckende, fingerlange Tentakel am ganzen Kérper haben
ihr den Spitznamen Tentakelkrite eingebracht. Jeder Atemzug
klingt wie ein Gurgeln und der Gestank von verwesendem Fisch
umgibt Arrga’Soul. Trotzdem wiirde niemand wagen die Gal'k-
zuulim loswerden zu wollen, TIEFE MUTTER
GLOBOMONG blickt wohlwollend auf diese Kreaturen.

denn die

Auch ldsst sich nicht leugnen, dass die Gal'kzuulim gewisse Vor-
ziige hat. Uberraschend kriftig ist die kleine Kreatur und kaum
jemand ist ihrem Wiirgegriff bisher lebend entkommen. Aufier-
dem scheint Arrga’Soul iiber Hexenkrifte zu verfiigen. Einen
Gegner fillt sie mit KROTENSPRUNG an oder speit ihm it-
zende HEXENGALLE entgegen. Im Nahkampf steigert sie sich
in KARNIFILO RASEREI (nur Eigenanwendung) oder erbricht
TLALUS ODEM PESTGESTANK.

Dabei ist die Gal'kzuulim nicht grundsitzlich feindselig. In ih-

rem abscheulichen Kérper steckt das Gemiit eines verdngstigten




Kindes, das von allen Lebewesen gemieden wird und deren ein-

zige Spielgefihrten ein Haufen untoter Ruderer sind.

Voltar, Borbaradianer-Risso

Seelentier: Blutrochen (forsch, flexibel, geladen)

Bevor der Sphirenschinder Borbarad Teile von Aventurien er-
obern konnte, scharte er ein Heer aus Answisten, Maraskanern
und Piraten um sich. Irgendwie schaffte der Alveraniar es, sogar
Hummerier, Krakonier und Risso in seine Armee zu integrieren.
Voltar war einer der Ersten, die sich dem Krieg angeschlossen
hatten. 20 Jahre kimpfte der Risso in der Blutigen See und an
der Piratenkiiste gegen die Landlebigen. Unzihlige Narben am
ganzen Korper kiinden vom Heldenmut und Siegeswillen des er-
fahrenen Kampfschwimmers.

Unter dem Pontifikat von Xeeran betete Voltar den gefallenen
Borbarad als Sohn der MONDGOTTIN MAR'JINA an und meis-
terte die Blutzauberei der Kirche. So kann er Wasser kurzzeitig
in feste Form pressen (WEICHES ERSTARRE!) oder das Ruder
fremder Schiffe mit HARTES SCHMELZE! zerstoren oder
feindliche HOLLENPEIN ZERREISSE
DICH! schnell aufler Gefecht setzen. Als Wasserbewohner kann

der Risso diese Zauberformeln auch unter Wasser sprechen. Das

Schwimmer mit

macht ihn zu einem noch gefihrlicheren Gegner, als er mit sei-
nem beinernen Speer mit der Schwertfischklinge und den Arm-
schienen aus Schildkrétenpanzer ohnehin schon ist.

Inzwischen ist Voltar aber des Kampfes miide. Der Risso sehnt
sich nach einer friedvollen Ewigkeit in MUTTER MEERS Leib.
Der NEHMENDEN GOTTIN KARRIBD hat er sich anvertraut, da-
mit sie ihn auf der Meerkatze ins Jenseits der Risso geleitet. Bis er
sein Ziel ewigen Friedens erreicht hat, gebietet es seine Krieger-

ehre, dass er jeden Feind der Meerkatze erbittert bekimpft.

Rakasha sila Alhina,

gefallene Efferd-Novizin & Ozeanografin

Seelentier: Seeschlange (gierig, gefriflig, gefihrlich)

Der Ton ist oft rau in der Gemeinschaft von Wind und Wogen.
Doch die junge Rakasha wurde in ihrem Noviziat zur Efferd-Ge-
weihten in Khunchom regelrecht gequilt. Zwei Jahre lief§ das
Midchen sich von ihrer Lehrmeisterin beleidigen und misshan-
deln, dann brach der Wille des Kindes. In ihrer Verzweiflung rief
Rakasha die HERZOGIN DER NACHTBLAUEN TIEFEN um Hilfe
an. Zur Antwort sandte die Erzdimonin die beiden Bleichmuri-
nen Flotzak & Jetzak. Zum Preis ihrer Seele lernte die Novizin
den SIRENENGESANG (siche Anhang), mit dem Rakasha die Dai-
moniden und spiter auch andere kaltbliitigen Jiger des Ozeans
anlocken und unter ihre Kontrolle zwingen kann. Mit dieser di-
monischen Gabe t6tete das Midchen ihre verhasste Lehrmeiste-
rin und floh aus Khunchom, bis sie auf der Meerkatze gestrandet

ist. Die Bleichmurinen sind ihr als Vertraute erhalten geblieben.

Ganz aufgequollen ist die ehemalige Novizin, als hitte sie Wasser
eingelagert in jedem ihrer Glieder. Die weiten, bunter Gewinder
im Stil der Tulamiden kénnen den fleischigen Kérper nicht ver-
hiillen, ebenso wie die blumigen Duftwasser den Gestank nach
Fisch nicht iiberdecken kénnen, der Rakasha stets umgibt. Dieser
Geruch kommt von nisselnden Schuppenflechten, die der jungen
Frau als Dimonenmal an mehreren Stellen wachsen. Laut und kei-
fend gibt sich Rakasha ihren schwankenden Launen hin, dass man
sich wundert, dass Haie und Murinen, Rochen und Quallen be-
reitwillig den Befehlen der Paktirerin gehorchen. Mit diesem Ge-
tier kennt Rakasha sich aber zweifellos aus. Dem Fleckenhaie (Zoo-
Botanica Aventurica 106f) entnimmt sie sein Lihmungsgift, eine
Neckerhaube (Zoo-Botanica Aventurica 133) zwingt sie dazu ei-
nem Taucher die Unterwasseratmung zu ermdoglichen und feind-
lichen Schwimmern hetzt sie einen Schwarm Brabacuda (Zoo-Bo-

tanica Aventurica 76f) auf den Leib.

HagiTus

Die Utulu der Waldinseln sind bekannt fiir ihren hohen, mus-
kuldsen Wuchs. Keine Ausnahme bildet da Tortura. Mit iiber 2
Schritt tiberragt ihr athletischer Kérper die meisten anderen
Menschen. Seit die Paktiererin ihre Seele der NACHTSCHWAR-
ZEN HERRIN verpfindet hat, ist die dunkle Haut und das
schwarze Haar der Utulu allerdings ausgeblichen, als habe die
Erzddmonin ihr alle Farbe ausgesogen, wie es in den Legenden
der Utulu berichtet wird. Knochenweif ist ihre Haut nun und
ebenso bleich ihr langes Haar, dass Tortura verfilzt hat und zu
einem Turm hochgebunden trigt. Selbst die Augen haben ihre
Farbe verloren und blicken triibe aus den Hohlen.

Obwohl die Meerkatze stets von Regen und Sturm umgeben ist,
weigert sich Tortura, mehr Kleidung zu tragen als einen Lenden-
schurz. Zu sehr fiihlt sie sich gefangen in den groben Stoffen der
iibrigen Besatzungsmitglieder. Auch Schmuck oder Talismane
lehnt die Utulu ab, obwohl auf der Meerkatze einige Schitze von
aufgebrachten Piraten- oder Handelsschiffen lagern. Alleine eine
Kriegsbemalung aus angedicktem Walblut legt die Paktiererin
sich tiglich auf.

Mehrere Dutzend Delfinkdpfe zieren inzwischen die Reling der
Meerkatze. Ahnlich wie die Schrumpfképfe der Waldmenschen
wurden die abgetrennten Hiupter pripariert und zugeniht, al-
lerdings nicht um einem fremden Geist den Zugang zu verweh-
ren, sondern um die Seele des Tiimmlers gefangen zu halten.
Tote Wale und die Uberreste des Delfins schleppt Tortura mit
sich, um sie in einem Strudel zu versenken, der als Pforte des
Grauens direke hinabreicht bis in die Abgriinde der NACHT-
SCHWARZEN HERRIN.

Natiirlich ist Tortura inzwischen bewusst geworden, dass sie von
der NACHTSCHWARZEN HERRIN betrogen wurde. Zum einen

hat sie lingst den Uberblick verloren, wie viele Wale und Delfine
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sie bereits abgeschlachtet hat. Doch selbst wenn die NACHT-
SCHWARZEN HERRIN Wort hilt und Tortura ihren Nachwuchs
wiedersieht, in welchem Zustand werden die Kinder sein? Die
Trennung von ihrer Familie ist inzwischen 20 Jahre her und nie-
mand kann sagen, wie es den Kindern inzwischen ergangen ist,
ob sie am Leben sind oder ihre verdammte Mutter iiberhaupt
erkennen werden. Trotzdem kann Tortura nicht authéren ihren
tiefsitzenden Hass an den Kindern des verhassten ZWAFIRR aus-

zulassen.

NMobus OrErRaNDI

Die Waljagd ist Torturas Obsession. Wenn sie nicht schlift, steht
die Utulu stundenlang an der Spitze der Enterbriicke ihrer Meer-
katze, ganz vorne im Bug, und hilt Ausschau nach ZWAFIRRS
Kindern. So abgestumpft ist die Utulu dabei inzwischen, dass sie
ihre Furcht vor dem Meer oder den Verstorbenen nicht mehr
tangiert.

Wenn sie einen Wal oder Delfin sichtet, briillt Tortura energisch
Befehle, wihrend sie sich sonst recht wenig um den Kurs oder
das Treiben auf der Meerkatze schert. Doch auch ohne laute
Kommandos gehorcht ihr Schiff den Wiinschen seiner Kapiti-
nin, wie von Geisterhand. Diese Schiffssymbiose ist Bestandteil
ihres Bundes mit der NACHTSCHWARZEN HERRIN.

In eindringlichem Takt st6f3t Torturas bei ihrer Jagd den beiner-
nen Schaft ihrer Harpune GdeBolga auf den metallenen Unter-
grund. Am oberen Ende der dimonischen Waffe ist eine arm-
lange, scharfe Klinge aufgepflanzt. Ahnlich wie bei einem Tan-
nenzapfen besteht die Schneide aus mehreren Lagen von Schup-
pen, nur das sie nicht nach oben ausgerichtet sind, sondern nach
unten. So verfiigt die Waffe tiber mehrere Schichten von Wider-
haken. Wer von dieser Harpune verwundet wurde, reifSt sich
noch groflere Wunden beim Versuch die Waffe wieder herauszu-
ziehen. Gegen Wale und Define wirkt die Waffe dazu verletzend,
ebenso gegen Nixen und Necker sowie die Geweihten von Efferd
und Swafnir.

Ist Tortura auf Wurfreichweite heran, fixiert sie ihr Ziel mit FAL-
KENAUGE und schleudert ihre Harpune mit magischer Prizi-
sion nach ihrem Feind. Wasser vermag diesen Angriff nicht zu
bremsen (PFEIL DES WASSERS) und so werden auch abtau-
chende Wale und Delfine aufgespiefit und anschlieflend mit ei-
ner Kette aus Krakensilber an die Meerkarze herangezogen. Bei
einem Fehlwurf schnell die dimonische Waffe durch einen ma-
gischen Apport zuriick in die Hand ihrer Trigerin. Dass sie diese
magischen Fertigkeiten gar nicht dem Seelenbund verdanks, ist
der Utulu nicht einmal bewusst.

Doch nicht nur Wale und Delfine verfolgt Tortura gnadenlos.
Gelegentlich heftet sie sich an ein Handelsboot, einen Piraten-

kahn oder eine Sklavengaleere, um sie zu rammen und

3 Abgeleitet aus Moby-Dick, 1851

auszupliindern. Wirklich interessiert ist sie an diesen Schiffen
nicht, aber die Uberfille halten die Besatzung auf Trab und fiir
eine Weile stillen die Opfer des Angriffs den stindigen Blutdurst
der Meerkatze.

NMAaRRANTE ZiTATE

»ZWAFIRR, bis zum letzten ring ich mit dir, aus dem Herzen der
Hoille stech ich nach dir, dem Hass zu liebe spei ich meinen Hauch

nach dir!®

ZAUF MIT EUCH, FAULES PACK. Da ist ein Schiff backbord
und ich habe Lust auf Blutvergieflen. Steuermann, setze Kurs. Wir
rammen! Voltar, mach dich bereit. Du schwimmst riiber und zer-

storst das Ruder. Hyszazz, lass Arjunoor fiir mich tanzen. Namika,
du bleibst an meiner Seite. LOS LEUTE, AUF EURE POSTEN!®

»Du wagst es mich um Gnade zu bitten? Wart ihr gnidig, als ibr
meinen Mann erschlagen habt? Wart ihr gnidig, als ihr meine El-
tern in ibrer Hiitte verbrannt habr? Wart ihr gnidig, als ihr meine
Kinder iibers Meer verschleppt habr? Es interessiert mich nicht, 0b
du dabei warst. Ich kenne deinesgleichen. Und ibr habt meine

Gnade nicht verdient.

PROFIL von
TorTURA TUMMIERTOTERINY

Konzept: verdammte Walfangerin im Stidmeer

Kompetenz: brillanter Walfangerin, erfahrene Kapitdnin und Seefah-
rerin

Seelentier: sich selbst in den Schwanz beiRender PerlbeiRer (wild,
verbissen, aggressiv)
Geboren 1. Firun 1005 BF
Haarfarbe weil3

GroRe 2,10 Schritt
Augenfarbe weil}

Beziehungen keine Lebensstil karg SO 3
Eigenschaften
MU 13 KL11 IN12 CH12 FF15 GE14 KO 14 KK 13
Harpune im Nahkampf

INI 11+W6 AT 15 PA 12 TP W+6** DKS BF-

INI 11+4W6 FK 25%* TP W+6**

Ent. 0/15/30/60/100 TP-Ent. -/+1/0/0/-1
Haumesser INI 10+W6 AT 14 PA 11 TP W+2DKHN BF 4

*Weil die Harpunen-Schleuder schwer zu bedienen ist, sind alle

Harpunen-Schleuder

Fernkampf-Proben um 3 Punkte erschwert. Dieser Malus ist bereits
eingerechnet.

Bei einem Fehlwurf schnell die Waffe mit einem magischen Apport
(Wege der Zauberei 106) zurick in die Hand ihrer Tragerin. Dariber
hinaus ist am Schaft der Harpune eine reillfeste Kette angebracht,
um die Waffe nach einem Treffer wieder einzuholen.
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** Gegen Wale und Define wirkt die Waffe verletzend, ebenso gegen
Nixen und Necker sowie die Geweihten von Efferd und Swafnir.
Verursacht die Waffe eine Wunde, verhaken sich die Widerhaken im
Fleisch. Wird die Waffe gewaltsam herausgerissen (KK-Erfolg nétig,
nicht tber magischen Apport moglich), reilt die Harpune eine wei-
tere Wunde und verursacht 2W6+4 SP. Solange die Harpune im Op-
fer verbleibt verursacht sie W6 SP pro SR oder 1 SP pro KR, wenn
daran gezerrt wird oder das Opfer sich heftig bewegt.

LeP32 AuP34 AsP18 MR2 RSO WS7 Ausweichen14 GS9
Vor- & Nachteile: Balance, Dschinnblut (Wasser), Gefahreninstinkt,
Hitzeresistenz / Aberglaube 7, Jdhzorn 10, Wahrer Name, Toten-
angst & Meerangst abgebaut

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Kalte), Gelandekunde (Meer),
Standfest

Nahkampf: Aufmerksamkeit, Ausweichen |l, Finte, Gezielter Stich,
Kampf im Wasser, Wuchtschlag

Fernkampf: Scharfschiitze, Meisterschitze

Magisch: Regeneration 1

Wichtige Talente: Gefahreninstinkt 14, Klettern 10 (Takelage 12),
Sinnenscharfe 12 (Weitblick 14), Fischen 13 (Seefischen 15), Tier-
kunde 11 (Meeresgetier 13)

Wichtige Zauber: Falkenauge 10, Pfeil des Wassers 12

Schwarze Gabe: Schiffsymbiose (Bahamuths Ruf 177) & Damoni-
sche Waffe GdeBolga

AcETDA

® Natiirlich bietet die waljagende Meerkatze, als schwimmendes
Unbheiligtum, einen idealen Konterpart zur Runaotta der
Thorwaler (siche oben). Und vielleicht gelingt es den Helden
mit den Nordleuten, diesen Schrecken der Siidsee wieder auf
den Grund des Meeres zu verbannen.

® Wenn die Helden die siidlichen Meere befahren, kénnte ihr
Schiff als Beute der Meerkatze auserkoren werden. Die Helden
werden gefangen genommen und auf dem zweiten Unterdeck
eingekerkert, um spiter dem schwimmenden Unheiligtum
geopfert zu werden. Mit Witz, Geschick und einer gehorigen
Portion Heldengliick gelingt es der Gruppe aber, sich zu
befreien. Nun miissen die Helden nur noch das feindliche
Schiff unbemerkt erkunden, ihre Ausriistung zuriickgewinnen
und einen Weg finden, um das Schiff zu verlassen.

® Die Brabakerin Consuela Agila Malaguetta erhilt eine
NUNTIVOLO Botschaft von ihrem fritheren Verlobten,
dem Magier Dyamantes Faralero. Seit Jahren gilt der Mann
als verschollen. Nun sendet er detaillierte Pline, um von
einem Dimonenschiff befreit zu werden, auf dem er als Baal/
al’Abrah (tul. Herr der Trinen) gefangen gehalten wird.
Die Helden werden mit der Rettungsmission beauftragt und
kénnen den Magier von Bord holen. Frisch befreit berichtet
der Gerettete, dass er das Versteck eines geheimen Artefakts
der DAMONENSCHLANGE KRYPTOR kennt, das dringend
geborgen werden muss, um den Weltuntergang zu
verhindern. Lassen sich die Helden iiberreden fiihrt der ,Herr
der Trinen' sie auf eine Schnitzeljagd nach den
Schwimmenden Schrifirollen, dem Antidodekarischen Zyklus
der UNBARMHERZIGE ERSAUFERIN. Verfolgt werden sie
dabei von der Meerkarze, die ihren zweiten Bordmagus
vermisst und seinen Verrat ahnden will.
Vor knapp 20 Jahren fischte ein kemsches Schiff vier Utulu-
Kinder aus dem Wasser, die auf einem Sklavenschiff gefangen
waren. Alle vier wurden in die Kultur der Kemi assimiliert.
Die Alteste, Chabara, hat den Glauben an den
UNAUSWEICHLICHEN angenommen und dient in der
kemschen Boron-Kirche als geweihte Staatsbeamte. Die
etwas jlingeren Zwillinge, Klator & Barbora, wurden in die
Tempelgarde aufgenommen und fithren ihre Boronsicheln
mit geiibter Hand. Der Jiingste im Bund, der ,kleine®
Watuu, ist der Seefahrt verbunden geblieben und dient auf
einem kemschen Kriegsschiff als Seeoffizier. Sie alle haben ihr
Gliick gemacht, auf die eine oder andere Weise. Trotzdem
werden sie alle gelegentlich gequilt von Altrdumen iiber ihre
Mutter, im Meer an ein
sturmumtostes Ungeheuer gebunden ist und noch immer

weinende die irgendwo
nach ihnen sucht. Eines Tages beschlieflen die Geschwister
daher, ihren Triumen auf den Grund zu gehen. Sie mieten
ein kleines Schiff und stellen eine Mannschaft zusammen.
Wenn sich die Helden anwerben lassen kénnen sie den
Geschwistern helfen ihre Mutter aufzuspiiren und die
hasszerfressene Seele der armen Frau vielleicht sogar zu

befrieden.
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SAKRAMENTSEGEN

(EinE VaRiaNTE DES OBJERTSEGEN (LiBER LiTURGIUM 232)

Grad: 11

Ziel: P

Reichweite: Beriihrung

Art: allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Gebet (1 Spielrunde)

Wirkungsdauer: maximal LkP* in Tagen

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte wihlt eine kleine
Opfergabe, die ihrer Gottheit gefillig ist, wie einen heiligen
Edelstein, eine kirchenaffine Bliite oder ein paar Tropfen einer
besonderen Fliissigkeit. Mehrfach schligt die Geweihte das
Zeichen ihrer Gottheit iiber der Opfergabe und betet fiir den
gottlichen Segen. Dabei konzentriert sie sich auf ein Talent, dass
der Gottheit gefillig ist.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie iibertrigt die Geweihte die
Gnade ihrer Gottheit auf die Opfergabe. Das Geschenk an die
Gottheit wird dadurch Wihrend der
Wirkungsdauer gilc das Ziel der Liturgie als einfach geweibt und
trigt ein Mirakel (Wege der Gotter Seite 242) in sich.

Ein gesegnetes Sakrament kann an einen beliebigen Triger

zum  Sakrament.

iibergeben werden. Dieser muss sich allerdings an den
Moralkodex (Wege der Helden Seiten 266-267) der Geweihten
halten, von der das Sakrament gesegnet wurde. Bei einem
Verstof§ gegen die kirchliche Verhaltensvorschriften erlischt die
Segnung des Sakraments sofort.

Nachdem das Sakrament ausgelost wurde oder nach Ablauf der
Wirkungsdauer, wird die Opfergabe aufgebraucht, zerstért oder
wertlos. So verlieren Edelsteine zum Beispiel ihren Glanz oder
zerfallen zu Staub. Fiir eine weitere sinnvolle Nutzung steht die
Opfergabe jedenfalls nicht mehr zur Verftigung.

Anmerkung: Ein gesegnetes Sakrament kann von jedem
gliubigen Triger ausgelst werden. Dazu wird das Sakrament
verzehrt, verbrannt oder einfach an die Brust gepresst und der
Gliubige ruft in einem Stofigebet die Macht der Gottheit an
(,Gottliche/r [Name der Gottheit], steh mir bei!“). Dabei wiirfelt
der Anwender eine Liturgie-Probe (MU/IN/CH) auf seinen
Lirurgickenninis-Wert. Hat der Gliubige keinen LkW, wird ein
Wert von 3 angenommen.

Wenn die Probe gelingt, darf der Anwender bei einer folgenden
Eigenschafts-Probe den Eigenschafis-Wert um LkP*/2 erhhen
oder bei einer Talent-Probe den Talent-Wert um LEP*/2+5. Der
Bonus kann allerdings nicht hsher ausfallen als der LkW der
Geweihten, die das Sakrament gesegnet hat.

Welche Eigenschaft oder welches Talent durch das Sakrament
erhoht werden kann, wird bei der Segnung durch die Geweihte
festgelegt.

4 Zwar ist es mit einer Aufstufung der Objektweihe bereits méglich eine
Liturgie an ein Objeke zu binden, allerdings sind die Angaben dazu sehr

RELIQUIENWEIHE
(EiNE SpEziFiziERUNG DER OBJEKTWEHE (LiBER LiTuRGIUM 232)*

Grad: 11+Grad der eingebundenen Liturgie

Ziel: P

Reichweite: Beriihrung

Art: allgemein

Herkunft: universell

Ritualdauer: Zeremonie (mehrere Stunden)
Wirkungsdauer: maximal LkP* Wochen

Gebete: Die Geweihte wihlt

Gegenstand, der ihrer Gottheit gefillig ist, wie ein Zeremonial-

Symbole, Gesten, einen
Artefake der Kirche oder etwas aus dem personlichen Besitz eines
Lokalheiligen. Anschlieflend betet sie zu ihrer Gottheit und bittet
darum, dass der Gegenstand geweiht wird. Dabei nutzt sie die
Symbole, Gesten und Gebete einer anderen Liturgie, die sie an
den Gegenstand binden méchee, und legt einen Ausldser fiir die
gebundene Liturgie fest.

Auswirkung: Mit dieser Liturgie tibertrigt die Geweihte eine
andere ihr bekannte Liturgie auf den Gegenstand. Wihrend der
Wirkungsdauer wird das Ziel der Liturgie zur Reliquie und gilt
als einfach geweib.

Eine geweihte Reliquie kann an einen beliebigen Triger
tibergeben werden. Dieser muss sich allerdings an den
Moralkodex (Wege der Helden Seiten 266-267) der Kirche
halten, von der die Reliquie geweiht wurde. Bei einem Verstof§
gegen die kirchliche Verhaltensvorschriften erlischt die Weihe
der Reliquie sofort.

Nachdem die gebundene Liturgie ausgelost wurde oder nach
Ablauf der Wirkungsdauer, verliert die Reliquie ihre Weihte und
wird wieder zu einem profanen Gegenstand. Es ist moglich spiter
nochmal eine Objektweihe oder eine Reliquien-Weihe auf den
Gegenstand zu wirken und ihn so nochmals zu weihen.
Anmerkungen: Eine geweihte Reliquie kann von jedem
gliubigen Triger ausgeldst werden. Dazu muss der Anwender in
einem Stofigebet den vorher festgelegten Ausldser aktivieren. In
der Regel ist dafiir eine theatralische Geste erforderlich und die
Anrufung der Gorttheit, die den Gegenstand geweiht hat.
(Beispiel: ,Dreimal hebe ich den heiligen Hammer {iber mein
Haupt, lasse ihn auf die Erde niederfahren und rufe dabei den
Namen des gotdichen Schmieds® oder ,Ich reibe mir etwas von
der Asche des heiligen Jirtan Orbas ins Gesicht. Den Rest werfe
ich hoch in den Nachthimmel, wihrend ich den Listenreichen
still um Beistand bitte.)

Dabei wiirfelt der Anwender eine Liturgie-Probe (MU/IN/CH)
auf seinen Liturgiekenntnis-Wert. Hat der Glaubige keinen LkW/,
wird ein Wert von 3 angenommen. Wenn die Probe gelingt, wird
die Liturgie, die an den Gegenstand gebunden ist, ausgeldst. Ist
bei der ausgeldsten Liturgie die Anzahl der LkP* relevant, gelten
die LkP* die der Anwender erwiirfelt hat. Akoluthen (Wege der

ungenau. Die Reliquienweihe soll die Erschaffung und Handhabung
karmaler Artefakte konkretisieren.
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Helden 292) sind hier durch ihren eigenen LkW ebenso im
Vorteil, wie Geweihte.

Misslingt die Liturgie-Probe passiert nichts. Die Reliquie behilt
ihre Weihe und der Anwender kann erneut versuchen die
gebundene Liturgie auszulosen.

WALFAHRT

Grad: 111

Ziel: PP

Reichweite: Sicht

Art: speziell

Herkunft: Swafnir

Ritualdauer: Andacht

Wirkungsdauer: LkP* Stunden. Beendet der Geweihte sein Lied
vorzeitig oder erreichen die Thorwaler vor Ablauf der
Wirkungsdauer ihr Ziel, ebbt die Wirkung nur langsam ab.
Symbole, Gesten, Gebete: Voller Inbrunst stimmt der Geweihte
eine mehrstiindige Saga an, die von der Macht und Kraft
erzihlt. Wihrend er singt
eindringlichen Takt auf seinen Wal-Schild an, der langsam

Swafnirs schligt er einen
immer schneller wird.

Auswirkung: Die Thorwaler, die in das Lied einstimmen,
verfallen in einen monotonen Rhythmus bei ihren
Ruderschligen. Wihrend der Wirkungsdauer werden LkP*/2+5
Punkte gleichmifig auf KK und KO aber auch auf Jihzorn
aufgeteilt. Einbuflen an Ausdauer und Erschépfung werden
halbiert.

Durch die aufgeputschte Stimmung kommt es oft zu impulsiven
Aktionen der Ruderer, wie spontanen Pliinderungen oder
Kaperungen, wenn ihr Schiff wihrend der Wirkungsdauer einen
Hafen erreicht oder ein fremdes Schiff ihren Kurs kreuzen.
Anmerkungen: keine

FcHO DER STROMUNG

Grad: 11

Ziel: G

Reichweite: selbst

Art: speziell

Herkunft: Numinor

Ritualdauer: Andacht

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Symbole, Gesten, Gebete: Die Geweihte hebt die Arme, die
Handflichen sind dabei nach unten gerichtet, die Finger
gespreizt. Dann schliefit sie die Augen und versenkt sich in tiefe
Meditation.

Auswirkung: Wihrend der Wirkungsdauer erhilt die Geweihte
die Gabe Echo der Suémung mit einem TaW von LkP*+5.
Wenn sie mindestens eine Hand ausgestreckt hilt, darf die
Geweihte auf diese Gabe wiirfeln. Bei einem Erfolg spiirt sie ein
Zucken in den Fingerspitzen, dass ihr die Nihe von
Meeresstromungen auf dem Ozean oder unterirdische
Wasseradern an Land anzeigt. Dieses Gespiir intensiviert sich, je
besser die Probe gelingt.

Bei der Suche nach geeigneten Orten fiir Brunnenbohrungen ist

die Liturgie ebenso geeignet, wie in der Seefahrt, wo Schiffe ,mit

dem Strom schwimmen® kénnen, zum Beispiel um einer Flaute
zu entkommen, einer festen Route zu folgen oder sich durch
schwierige Passagen treiben zu lassen.

Anmerkungen: Kaum bekannt ist, dass auf Grad [II der Liturgie
auch arkane Strémungen durch magische Kraftlinien und ihre
Nodices erspiirt werden kénnen.

Tiere WasSER

Grad: I

Ziel: P

Reichweite: Beriihrung

Art: speziell

Herkunft: Numinor

Ritualdauer: Stofigebet (9 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* KR

Gebete: Der Geweihte lenke die

Aufmerksamkeic seines Opfers auf eine halbwegs ruhige

Symbole, Gesten,
Wasseroberfliche. Das kann ein See oder Teich sein, ebenso wie
eine Pfiitze, ein Becher Wein oder eine Schiissel Suppe.
Entscheidend ist nicht die Art der Fliissigkeit, sondern dass sie
halbwegs ruhig ist, also nicht aufgewiihlt durch starken
Wellengang, stete Regentropfen oder andere Erschiitterungen,
und gut sichtbar, also nicht verschleiert durch Nebel, Bierschaum
oder verborgen am Grund eines Brunnens. Anschlieflend tippt
der Geweihte einmal kurz auf die Oberfliche.

Auswirkung: Wihrend der Wirkungsdauer kann das Oper
seinen Blick nur mit Miihe von der Wasseroberfliche abwenden,
als wire es in einer Trance gefangen. Solange das Opfer nicht
verletzt wird oder extrem abgelenkt (durchschiitteln, anschreien
oder dhnliches), kann es den Kopf nur wenden, wenn ihm eine
Probe auf Selbstbeherrschung erschwert um LkP*/2 gelingt.

Die Trance ist dem Opfer nicht unangenehm. Jede KR in diesem
berauschenden Zustand bringt dem Opfer einen Punke
Entriickung (Wege der Gotter 243f1).

Anmerkungen: keine

$06 DER TiEFE

Grad: 111

Ziel: P

Reichweite: Sicht

Art: speziell

Herkunft: Numinor

Ritualdauer: Stofigebet (10 Aktionen)

Wirkungsdauer: LkP* KR

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihe deutet auf das Opfer
der Liturgie und spricht das Gebet ,Numinor, Sprudelnder,
Strudelnder, lege dein Finger an dieses Geschenk.”
Auswirkung: Unter einem schwimmenden oder tauchenden
Opfer bildet sich ein Strudel, der das Opfer packt und mit einer
KK von LkP*+5 festhilt. Das bedeutet, wer dem Sog entkommen
will, wiirfelt eine vergleichende Probe auf seine TaP* Schwimmen
oder seine KK gegen die KK des Strudels.

Ein lebloses Objekt oder ein Lebewesen, dass seine Gegenwehr
aufgegeben hat, wird von dem Mahlstrom in die Tiefe gesogen.
Ein Opfer, das keinen Kontakt zum Wasser hat, gerdt in den Sog,
sobald es innerhalb der Wirkungsdauer mit Wasser in Kontake
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gerit. Das kann eine grofle Pfiitze sein oder ein kleiner Bachlauf
oder ein Sumpfloch. Sie alle kdnnen den ,Sog der Tiefe’ erzeugen,

auch wenn sie niemanden in die Tiefe zichen kénnen.
Anmerkungen: keine

AnHanG Il ScHwarze Gape <=l

SIRENENGESANG

Mit dem KRAKENRUF (Wege der Zauberei 244) erfleht die Pak-
tiererin den Beistand von Seeungeheuern. Die Gabe des SIRE-
NENGESANGS erlaubt es der Paktiererin sich einen mundanen
Meeresbewohner kurzzeitig zu unterwerfen. Gewiirfelt wird die
Schwarze Gabe auf MU/KL/CH und startet, wie alle Schwarzen
Gaben, auf Wert 7.

Die Paktiererin muss eine klare Vorstellung von dem Tier haben,
das sie sich Untertan machen will. Es muss ein wechselwarmes
Tier sein, also ein Fisch (wie Haie, Rochen oder Murinen), eine
Amphibie (wie Frosch oder Lurch), ein Repril (wie Schlange, Kro-
kodil oder Schildkréte) oder ein wirbelloses Tier, (wie Qualle o-
der Schnecke) und die Pakdererin muss ihre Kenntnis ggf. mit
einem Wurf auf Tierkunde belegen. Dann schneidet sie sich ins
eigene Fleisch (W6 SP, Fremdblut ist hier nicht geeignet) und
ldsst ein paar Blutstropfen ins Wasser fallen. Dabei formuliert sie
in Gedanken ihren Befehl, wihrend sie laute, schrille, unmensch-

liche Schreie ausstofit.

Das Tier (bei Schwarmtieren kann dies auch ein Schwarm sein)
wird aus TaW Meilen an die Stelle gelockt, an der das Blut in den
Ozean getrdufelt ist. Hat die Kreatur die Stelle erreicht und das
Blut gekostet, wiirfelt die Paktiererin auf ihre Schwarze Gabe er-
schwert um die MR des Tieres. Gelingt die Probe, fiihrt es fiir
TaP*x10 KR den Befehl aus, den die Paktiererin gekreischt hat.
Will die Paktiererin den Befehl dndern oder widerrufen oder ei-
nen neuen Befehl erteilen, muss sie die Gabe des SIRENENGE-
SANGS erneut anwenden.

Das unterworfene Tier reagiert, als wire es gut dressiert, kann
also (je nach karperlichen Fihigkeiten) angreifen, apportieren o-
der bewachen. Giftige Tiere konne sich auch melken lassen, also
ihr Gift abgezapft bekommen. Bei Befehlen, die der Natur des
Tieres komplett zuwiderlaufen, ist die Probe ggf. um bis zu 7
Punkte erschwert.

Kosten: 200 Pake-GP
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RunasAncare/ RUNASANGAR

©2011 Ulisses Spiele GmbH
Die Geriichte um ,Zauberbarden® sind so alt, wie die Sagakunst - 5565 SpIEie bm

der Skalden. Doch erst seit die Runajasko die Kunst der Runa
wiederentdeckt hat, interessiert sich die Skaldenhalla vermehrt
fiir Kindern, die ein magisches Talent aufweisen, von der Ma-
gierakademie aber als zu schwach abgelehnt wurden.

Die Hauptaufgabe der Runasingare und Runasingar bleibt die
Dichtkunst und die Bewahrung der thorwalischen Tradition, wie
es den Skalden geziemt. Daneben lernen die astralbegabten jun-
gen Frauen und Minner aber auch die thorwalschen Runa als
zaubermichtige Vitkari zu schnitzen oder ihren Landsleuten un-
ter die Haut zu stechen. Auflerdem beherrschen sie die Galdr,
thorwalsche Zauberlieder, mit dem sich die Krifte von Vitkari-

Runen aktivieren lassen.

Runasangare/ Runasangar (12 GP)

Voraussetzung: KL 11, IN 12, CH 13, FF 12; Kultur Thorwal
Modifikation: SO 6-13; AsP +/-0 (der Abzug durch Viertelzauberer
wird durch Astralmacht aufgehoben)

Automatische Vor-/Nachteile: Astralmacht VI, Viertelzauberer
Empfohlene Vor-/Nachteile: Astralmacht, Begabung (Sprachen), Be-
sonderer Besitz, Empathie, Feenfreund, Gliick, Gutaussehend, Gutes
Geddachtnis, Meisterhandwerk, Schutzgeist, Soziale Anpassungsfa-
higkeit, Verbindungen, Wohlklang / Aberglaube, Eitelkeit, Impulsiv,
Medium, Neugier, Verpflichtungen (gegeniber einer Otta)
Ungeeignete Vor-/Nachteile: Sprachfehler, Stubenhocker, Ubler
Geruch, Unangenehme Stimme, Unfrei, Unstet

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Stdbe +3, Raufen +3

Koérper: Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +2, Singen +5, Sinnen-
scharfe +1, Tanzen +3, Zechen +2

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette, +3, Gassenwissen +1, Lehren +4,
Menschenkenntnis +4, Uberreden +4, Uberzeugen +2

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte +3, Her-
aldik +3, Rechnen +2, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +7, Staats-
kunst +1

Sprache: Muttersprache Thorwalsch, Sprachen kennen (Hjaldin-
gisch) +6, Sprachen kennen [eine Fremdsprache] +6, eine weitere +4,
Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) +6, Lesen/Schreiben (Hjal-
dingsche Runen) +8,

Handwerk: Heilkunde, Seele +2, Holzbearbeitung oder Tatowieren
+6, das andere +4, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen +4, Musizieren
+2, Schneidern +2

Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Runenkunde

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ottagaldr

Bekannte Runen: Runen im Gegenwert von 300 AP bis zu einer Ver-
breitung von 4.

Ausriistung: typisch thorwalische Kleidung, Legendensammlung,
Schreibzeug, Dolch, Wanderstab, Rucksack, Wasserschlauch, Tuch-
beutel

Besonderer Besitz: Runeninstrument
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