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EINLEITUNG

ILLKOMMEN zZU GEISTER V@N SALZMARSCH.
Dieses Buch enthéilt sieben D&D-Abenteuer, jedes
davon berithmt fiir seine einzigartigen Heraus-
forderungen, seine tédlichen Bedrohungen und
dafiir, die Gefahrlichkeit ebenso wie das Wunder-
volle der Hochsee aufzugreifen. Einige dieser
Abenteuer steckten ihren Kurs in den frithesten
Tagen der Geschichte von D&D; andere setzten
erst vor wenigen Jahren Segel. In allen Fillen
wurden diese Geschichten an die aktuelle Edition des Spiels
angepasst, sodass mutige Schiffsmannschaften erneut diese
todlichen Gestade erkunden konnen.

Gemeinsam mit diesen Abenteuern kehrt einer der be-
rithmtesten Kiistenschauplatze von D&D zuriick: die Hafen-
stadt Salzmarsch. Diese Fischersiedlung, die den urspriing-
lichen Hintergrund dreier der in dieser Sammlung enthaltenen
Abenteuer darstellt (Das Finstere Geheimnis von Salzmarsch,
Gefahr am Dunwasser und Der Letzte Feind), ist traditionell
der Ausgangspunkt fiir viele unglaubliche Abenteuer. In der
Geschichte haben Salzmarsch sowie die Gefahren, die Salz-
marschs Bewohner bedrohen, ein weites Betétigungsfeld fiir
Abenteuer geschaffen. Diese immer schlimmer werdenden
Bedrohungen haben schon unzahlige Helden dazu gebracht,
die Kiiste der Azursee zu erforschen. Geister von Salzmarsch
setzt diese Tradition fort und beschreibt einen Teil des Kiisten-
gebiets Keolands, eines Konigreichs in der Kampagnenwelt
von Greyhawk. Jedes Abenteuer gibt Empfehlungen, wo in der
Region rund um Salzmarsch es angesiedelt werden konnte,
sodass alle Abenteurer vor einem gemeinsamen Hintergrund
gespielt werden konnen. Die sieben Abenteuer wurden zwar
nicht mit dem Gedanken entworfen. eine gemeinsame Kam-
pagne zu bilden, doch die in diesem Buch enthaltenen Werk
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zeuge machen es leicht, die Geschichten zu einer fortlaufenden
Kampagne in Salzmarsch zu verbinden.

Zusitzlich zu den Abenteuern selbst bietet Kapitel 1, ,,Sal z-
marsch®, einen tiefen Einblick i n die Stadt, ihre verschiedenen
Bewohner, die umliegenden Kiistengebiete sowie die Ge-
fahren, welche die Region bedrohen. Neue Hintergriinde
machen es maglich, neuen Charakteren einen Platz in der
Stadtgemeinschaft von Salzmarsch zu geben, wodurch sie
ein personliches Interesse an den Chancen und Noten der
Stadt erhalten.

Die Gefahren des Meeres betreffen nicht nur Salzmarsch.
Anhang A, ,Uber Schiffe und das Meer*, stellt einen Werk-
zeugkasten fiir Abenteuer zur See zur Verfiigung. Neue
Regeln zu diversen Schiffen, wie man sie bemannt und leitet
sowie wie man sie gegeneinander in die Schlacht schickt,
geben Abenteurern neue Moglichkeiten, die Ozeane zu er-
kunden. Dariiber hinaus wird die See durch eine Sammlung
typischer Gefahren — von magischen Stiirmen bis zu Stru-
deln — noch todlicher, als sie es schon war. Tabellen helfen
dabei, Begegnungen in den Wellen zu erschaffen, egal ob es
sich dabei um tédliche Seemonster, beliebige Schiffe (mit
Mannschaft und Fracht) oder Inseln voller Geheimnisse
handelt. Abschlieend beschreibt der Anhang eine Reihe von
Orten unter Wasser — etwa todliche Riffe und versunkene
Ruinen —, die an die Bediirfnisse eurer Kampagne angepasst
und erforscht werden konnen.

Die weiteren Anhange des Buchs enthaltenhervorragend fiir
Seefahrer geeignete, magische Schétze sowie eine ordentliche
Sammlung fiirchterlicher Feinde aus dem Wasser.

Neue Horizonte des Abenteuers liegen vor euch. Welchen
Wundern und Schrecken werdet ihr auf den Wellen begegnen?
Setzt Segel und findet es heraus!



WIE MAN DIESES
BUCH VERWENDET

Geister von Salzmarsch enthilt sieben Abenteuergeschichten,
die auf den Wellen, an meeresumtosten Kiisten und in den
todlichsten Tiefen der See stattfinden. Jedes dieser Abenteuer
stammt aus den Gezeiten der D& D-Geschichte und kehrt zu-
riick, um Helden auf die Probe zu stellen, die sich allzu sehr an
die berechenbaren Gefahren und den zuverldssigen Halt des
Festlandsgewohnt haben.

Zu jedem Abenteuer wird notiert, wie es in die Region von
Salzmarsch oder in eine Reihe von anderen D&D-Welten ein-
gebaut werden kann. Du kannst diese Informationen nutzen,
um die Geschichte in deiner Kampagne oder an jeder Kiiste
deiner Wahl zu verorten.

Die hier enthaltenen Abenteuer stellen sehr gute Neben-
geschichten fiir laufende Kampagnen dar. Wenn du veréffent-
lichte D&D-Kampagnen leitest, wie etwa Waterdeep: Drachen-
raub, bieten die hier enthaltenen Abenteuer fiir hochstufige
Charaktere eine gute Moglichkeit, diese Kampagnen zu
erweitern.

Die Abenteuer in Geister von Salzmarsch ergdnzen auch
diejenigen aus Geschichten aus dem Klaffenden Portal perfekt.
Jenes Buch enthilt weitere sieben bertihmte Abenteuer (die
jedoch zu Land spielen). Du kannst eine Auswahl von Aben-
teuern aus beiden Sammlungen treffen, um eine ganz eigene,
personliche Kampagne zu erschaffen.

DIE ABENTEUER LEITEN

Du benétigst das Player’s Handbook (Spielerhandbuch), das
Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch) und das Monster
Manual (Monsterhandbuch) der fiinften Edition, um jedes der
hier enthaltenen Abenteuer zu leiten. Lies den Abenteuertext und
mache dich mit den Karten vertraut, ehe du dich mit deinen Spie-
lern zusammensetzt. Lege vielleicht auch Notizen tiber komplexe
Bereiche und Orte an, zu denen die Charaktere sicher gehen wer-
den, damit du gutvorbereitet bist, wenn es richtig los geht.

Text in einer Box wie dieser hier ist dafiir vorgesehen,
den Spielern laut vorgelesen oder mit eigenen Worten
wiedergegeben zu werden, sobald ihre Charaktere erst-
mals an einem Ort ankommen oder wenn bestimmte
Umstédnde eintreten. Dies wird im Text beschrieben.

Im Monster Manual (Monsterhandbuch) sind Spielwerte-
késten fiir die meisten indiesem Buch erscheinenden Monster
und NSC enthalten. Wird der Name einer Kreatur fett ge-
druckt, ist dies ein Hinweis auf einen Spielwertekasten in
Anhang C oder im Monster Manual (Monsterhandbuch). Falls
ein Wertekasten in Anhang C er-
scheint, macht der Text dich darauf
aufmerksam. |

Zauber und nicht-magische Aus-
riistung, die in diesem Buch er-
wihnt werden, werden im Player’s
Handbook (Spielerhandbuch)
beschrieben. Magische Gegen-
stdnde findest du im Dungeon
Master’s Guide (Spielleiter-
handbuch), wenn dich der
Abenteuertext nicht an
einen Eintrag in Anhang
B verweist.

IMPRESSEN DER ORIGINALWERKE

Wie jeder Spielleiter weif, flieit eine beachtliche Menge Arbeit
in die Erschaffung eines Abenteuers fiir Dungeons & Dragons.
Im Folgenden prasentieren wir die Impressen der Abenteuer-
klassiker, welche die aktualisierten Geschichten in diesem
Buch inspirierten. Fiir mehr Informationen zu den Urspriingen
jedes Abenteuers und zu seinem Platz in der Geschichte von
D&D. sieche den Abschnitt .Uber das Original® zu Anfang jedes
Abenteuers.
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ALZMARSCH IST EIN UNSCHEINBARES FISCHER-
stadtchen, versteckt an der Studkiste des Konig-
reichs Keoland. Fir mehrere Generationen war
Keoland eine beeindruckende Militirmacht. Seine
iiberlegene Kavallerie und seine mutigen Ritter
erweiterten die Grenzen des Reichs stetig nach
Norden, Osten und Westen. Jeder erfolgreiche
Feldzug erhohte sowohl Macht als auch Wohl-
stand der Krone, und durch jeden Feldzug richtete sich die
Aufmerksamkeit des Konigreichs weiter nach Norden. Die
siidlichen Kiistenregionen Keolands blieben vernachlassigtes
Hinterland.

Die wohlwollende Vernachldssigung durch die Krone hat es
der Piraterie und dem Banditentum erlaubt, zu gedeihen. Salz-
marsch und vergleichbare Stadte hielten sich an die Fischerei
und waren es zufrieden, wenig Aufmerksamkeit zu erregen
und die Einmischung der Regierung zu vermeiden. Vor einigen
Jahrzehnten wurden die Piraten, welche die Gewisser vor
Salzmarsch heimsuchten, stark genug, um ihr eigenes Reich
zu erschaffen: die lockere Konfoderation, die als das Reich der
Seeflrsten bekannt ist. Mit dem Aufstieg jener Nation nahmen
die Raubzige auf Salzmarsch und seine Nachbarstadte zu. Die
Schiffe der Seefiirsten pliinderten die Kisten aus, um mehr
Sklaven fir ihr aufstrebendes Reich zu gewinnen, und Salz-
marsch littschwer an diesen Uberfillen. Die Erinnerung an
diese Zeiten lastet schwer auf der Region, und der Hass der
Ortsansissigen auf die Seefarsten sitzt tief.

Mit der Zeit lieen Keolands Siege im Norden nach. Es
folgte eine Reihe von Niederlagen, durch welche die Nachbar-
linder das Konigreich wieder in seine urspringlichen Gren-
zen zuriickdrédngte. Als die Welt wieder néher riickte, blickte
Koénig Kimbertos Skotti nach Siiden und sah ungehindertes
Banditentum und eine aufstrebende Piratennation. Die Krone
schloss Friedensabkommen mit den einstigen Feinden im
Norden, hob eine Marine aus und fiithrte den Bestrebungen
der Seefiirsten einen schweren Schlag zu. Dieser Konflikt ist
jedoch keinesfalls beendet.

Konig Skotti hat erlassen, dass die Piraten niedergeworfen,
die Schifffahrtsstrafden gesichert und der Handel gefordert
werden muss. Wenn Keoland nicht als Militirmacht prosperie-
ren kann, so soll es als Handelszentrum zu Macht gelangen.

Trotz seiner Abgelegenheit vom Machtzentrum Keolands be-
tritt Salzmarsch eine neue Lebensphase, als es auf die Pldne
des Koénigs reagiert. Die Vertreter wollen den Hafen der Stadt
ausbauen und zu einem wichtigen Ort fiir den Handel mit dem
Rest der Welt machen. Aufderdem ist jingsteine Gruppe von
Zwergen eingetroffen — mit einem personlichen Erlass des
Koénigs — und hat Grabungen in den Hiigeln und Kistenklippen
nahe der Stadt begonnen. Die Zwerge suchen nach wertvollen
Metallen. Wenn diese Arbeit die erwarteten Frichte tragt. wird
diese Mine ein wichtiger Faktor fir den Wohlstand der Stadt
werden ~ und der gesamten Region.

Selbstredend sind die Bewohner Salzmarschs nicht einer
Meinung Gber die jiingsten Entwicklungen in und um ihren
Heimatort und dariber, wie diese ihre Leben und ihren
Lebensunterhalt beeinflussen werden. Obwohl die Ver-
dnderungen wohl neuen Wohlstand in die Region bringen
werden, sehen viele Ortsanséssige nicht gerne, wie sich ihre
Heimat wandelt. Gleichzeitig, unter der Oberflache all dieser
Vorginge, arbeiten Agenten der geheimnisvollen Scharlach-
bruderschaft daran, den Ambitionen Keolandseinen Strich
durch die Rechnungzu machen, wéhrend sie ihre eigenen Vor
haben vorantreiben.
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POLITIK UND FRAKTIONEN

Die Zukunft von Salzmarsch ruht in den Héanden dreier Macht-
gruppen, die miteinander um die Vorherrschaftringen. Zwei
dieser Gruppen représentieren die gegensétzlichen Meinungs-
bilder, die sich in den letzten Jahren in der Stadt entwickelt
haben. Die dritte ist eine geheime Gruppe, die darauf aus ist,
Salzmarsch zu untergraben und die Herrschaft iiber die Re-
gion an sich zu reifden. Die Auseinandersetzungen zwischen
diesen Gruppen spielen sich im tdglichen Leben der Stadt-
bewohner und in den politischen Man6vern von Salzmarschs
Stadtversammlung ab.

TRADITIONALISTEN

Die Fraktion der Traditionalisten ist ein Biindnis der be-
deutendsten Fischerfamilien und Handler der Stadt. Dazu
kommen die Arbeiter, deren Lebensunterhalt von diesen
Branchen abhéngt. Die Traditionalisten erinnern sich an die
schrecklichen Zeiten, als die Seefiirsten ihre Raubzige durch-
fahrten, und wollen nicht, dass die Vorhaben der Krone in
offenem Krieg minden. Die in der Region tatigen Schmuggler
neigen ebenfalls dazu, Traditionalisten zu sein. Die meisten
arbeiten hinter der Fassade von Handlern und verlassen sich
aufihre ortlichen Kontakte, um Waren durch die Region zu
bringen, ohne dass die Stadtwache oder Vertreter der Krone
sich einmischen. Seit langem ist Schmuggel eine Methode,

in Salzmarsch leichtes Geld zu machen; die Ortsansissigen
schauen meistens weg, da sie es als Verbrechen ohne Opfer
betrachten.

Die Traditionalisten wiinschen sich das Scheitern der
zwergischen Bergbauanstrengungen und das Nachlassen
des Interesses aus dem Norden. sodass die verldssliche
Fischerei des Ortes gedeihen kann und die Schmuggler in
Ruhe gelassen werden. Sie nehmen Aufdenstehenden ihre Ein-
mischungen bel, die versuchen, Salzmarsch zu verandern,
was zur Folge hitte,dass die Macht der Fischerfamilien an
Zwerge und Handleriibergehen wiirde.

Diese Machtgruppe wird von zwei Mitgliedern der Stadt-
versammlung vertreten. Eda Oweland ist die Anfiihrerin der
Fraktion und kann sich auf die Unterstitzungvon Gellan
Erstwasser verlassen. Anders Solmor ist zwar jung und un-
berechenbar, doch hat er in den meisten Belangen die Positio-
nen der Traditionalisten unterstitzt.

Von ihrer besten Seite betrachtet, sind die Traditionalisten
gemeinschaftsorientierte Leute, die Salzmarsch wieder zu
dem machen wollen, was es einmal war. Ihr Argument ist, dass
die Stadt seit einem Jahrhundertiberlebt,indem sie sich an
ihre urspriinglichen Prioritdten gehalten hat. Sie litten grofde
Not unter den Ubergriffen der Seefirsten und erinnern sich
gut daran, wie die Krone ihre Sorgen einst ignoriert hat. Ihre
Loyalitdt zum Koénig muss weithinter ihrem Verlangen nach
Ruhe und Frieden anstehen.

EpAa OWELAND

Eda (CG menschliche Adelige) ist die derzeitige Alters-
présidentin der Stadtversammlung und Besitzerin von drei
grofden Fischerbooten. Sie hat ihr ganzes Leben in Salz-
marsch verbracht und wurde dreimal in die Versammlung
gewdhlt. Die barsche, pragmatische Frau trdgt ihr ergrauendes
Haar kurgz; ihr Gesicht trédgt die Zeichen eines Lebens, das im
Freien verbracht wurde. Eda brennt darauf, die Fischerei von
Salzmarsch zu erweitern. Sie hat einen ungezdhmten Kisten-
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abschnitt im Auge, wo sie ein neues Hafenbecken bauen
mdochte. Sie hegt Misstrauen gegeniiber der Bergbauunter-
nehmung der Zwerge und bezweifelt, dass dabei viel heraus-
kommen wird.

Personlichkeitsmerkmale. Eda flucht wie ein Matrose,
wenn sie frustriert oder witend ist. Die Stadtbewohner, die sie
unterstitzen. schiatzen Edas Bereitschaft, firihre Interessen
einzustehen. Trotz ihres eigenen Jdhzorns respektiert sie jene,
die in der Lage sind, einen kihlen Kopf zu bewahren. Jeder,
der ihr Paroli bietet, gewinnt ihren Respekt. Wer versucht, ihr
zu schmeicheln, erntet ihre Geringschéitzung.

Ideal. Wenn irgendjemand in der Stadt Hilfe bendtigt, tritt
Edaals erste vor. Sie glaubt, dass die Stadtgemeinschaft
die Leute verbindet und sie die schlimmsten Stirme Gber
stehen lasst.

Bindung. Salzmarsch ist Edas Heimat. Sie wirde die Stadt
bis zum letzten Atemzug verteidigen und will ihre Bewohner
prosperieren sehen.

Makel. Eda misstraut Aufdenstehenden und schenkt den-
jenigen, die ihr vertraut sind, zu leicht Vertrauen.

GELLAN ERSTWASSER

Gellan (NB menschlicher Adeliger) ist ein wortgewandter,
adretter alterer Herr mit sorgfaltig gestutztem Bart und
modischer Garderobe. Mit seiner Gerissenheit und seinen In-
stinkten hat er es geschafft, seine Familie zu den wichtigsten
Héndlern der Stadt zu machen. Nun steht er jedoch vor einem
hartndckigen Problem. Gellan istdurch Schmuggelei zu sei-
nem Wohlstand gekommen; seine Textil- und Bauholzexporte
dienen als Fassade fir seine illegalen Aktivititen. Als Salz-
marsch noch tiefste Provinz war, konnte er seinen Aktivitaten
ungestraft nachgehen. Nun, da Salzmarsch die Aufmerksam-
keit der Aufdenwelt auf sich gezogen hat, werden seine Ge-
schifte schwieriger und weniger ertragreich.

Im Laufe der Jahre hat Gellan Verbindungen zu einer
Reihe von Kontakten in den Reihen der Seefirsten aufgebaut.
Seine Schiffe transportieren illegale Giter, darunter Sklaven,
zwischen dem Reich der Piraten und Keoland. Gellan halt
diesen Geschiftsbereich geheim, dajeder Hinweis auf seine
Verbindung zu Sklavenhindlern das Ende seiner Tage in Salz-

marsch bedeuten wiirde — wenn nicht das Ende seines Lebens.

Gellan versucht, die Funktion seines Schmuggelkartells mit
so wenig Einmischung wie moglich aufrecht zu erhalten. Sein
Sitz inder Stadtversammlung gibt ihm die perfekte Moglich-
keit, seine Geschéfte am Laufen zu halten und gleichzeitig
alle Aspekte der Agenda der Traditionalisten zu unterstitzen.
Seine Beliebtheit in der Fraktion wird nur von der Eda Owe-
lands Gbertroffen.

Gellan ist der reichste Mann der Stadt. Die Festmabhler,
Vergnigungen und anderen Ablenkungen, die er mit Kosten-
Gibernahmen und Spenden unterstiitzen kann, bringen ihm
grofde offentliche Unterstitzung ein. Er gibt geringes Interesse
an den tiglichen Abldufen der Stadtversammlung vor und
unterstitzt stets Edas Positionen. Diese Figsamkeitdientin
Wirklichkeit dazu,seine Anstrengungen zum Schutz seiner
Schmuggeloperationen zu verschleiern.

Personlichkeitsmerkmale. Gellan spielt mit Vorliebe
die Rolle des geckenhaften Stutzers. Er liebt edlen Wein,
gutes Essen und die neueste Mode. Er ist Kunstmézen und
gibt mit vollen Handen Geld fir Feste, Theaterstiicke und
Konzerte aus.

Ideal. Schonheit und Eleganz sind alles fir Gellan. Er zieht
grofdes Gefallen aus dem Anblick der Stadt, die sich an seinen
Veranstaltungen erfreut.

Bindung. Sein Ruf geht Gellan tber alles. Er wiinscht sich
die Bewunderung der Bewohner Salzmarschs.

Makel. Alles, was Gellan tut, ist von Gier gezeichnet. Er
kann keine Gelegenheit auslassen, Profit zu machen, selbst
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wenn er dafiir das Gesetz brechen muss. Im Geheimen glaubt
Gellan daran, dass er, wenn er ertappt wird, blofy das grofdte,
extravaganteste Fest schmeifdien muss, das Salzmarsch

je gesehen hat, um sich das Wohlwollen der Stadt zurick

zu erkaufen.

DIE TRADITIONALISTEN IM SPIEL

Die Traditionalisten wollen einfach nur, dassdie Dinge
bleiben, wie sie sind. Wenn es nach ihnen ginge, wirden

die Zwerge nach Hause gehen, die Stadtwache wiirde dabei-
bleiben, Monster zu bekdmpfen, anstatt ehrbare Handler zu
schikanieren, und die Krone wiirde zu ihren Trdumen von
Eroberungen im Norden zurickkehren.Je mehr sich alles
dndert, desto mehr greift die Fraktion zu offenem Protest und
Widerstand.

BEISPIELEREIGNISSE TRADITIONALISTEN

W20  Ereignis

1-6  Eine Gruppe von Fischern pébelt Zwerge und andere
Auflenstehende an und verlangt, dass diese die Stadt
verlassen — oder sonst ...

7-10  Gellan Erstwasser importiert eine Vielzahl exotischer
Blumen, womiter die Stadt dekorieren lasst, und verteilt
gratis frische Tropenfriichte an die Stadtbewohner.

11-12 In der Stadt bricht ein Feuer aus. Eda Oweland sammelt
Geld, um jene zu unterstiitzen, dieihre Hauser verloren.

13-14  €in Fischerboot und seine Mannschaft werden vermisst.
Die Fischer schmuggelten eine Ladung schwarze Perlen,
und Gellan méchte seinen Schatz zuriick, ohne dass
seine Deckung auffliegt.

15-16 Die Fischer machen einen guten Fang. Dies fiihrt zu
einem Tag des Schlemmens und der Verséhnung
zwischen den Fraktionen.

17-18 Eine verpfuschte Schmuggelaktion bringt einige
respektierte Personen ins Gefangnis. £s kommt fast
zu Aufstanden, als Fischer sich in einem riesigen Mob
versammeln, um eine Freilassung zu erwirken.

19 Eine schreckliche Meereskreatur wurde gesichtet,
weswegen viele Schiffsmannschaften im Hafen bleiben,
bis sie verschwindet. Wer das Monster aufspuren und
téten wiirde, wire ein Held. Gellan verspricht dem
erfolgreichen Jiger eine magische Waffe.

20 Mehrere Fischermannschaften sind verschwunden.

Die Ortsansassigen verlangen, dass Keoland ein
Geschwader Schiffe schickt, um die Sklavenhindler
der Seefiirsten aufzuspuren, welche die Fischer mit
Sicherheit entfiihrt haben.

LOYALISTEN

Die Loyalisten sind Neuankémmlinge aus den nérdlichen Ge-
bieten Keolands. Ihre Loyalitat gilt Konig Kimbertos Skotti.
Ihrer Meinung nach sollte die Stadt sich darauf konzentrieren.
eine wertvolle Ressource fiir die Krone zu werden, und dem
Wohl des Konigreichs mehr beimessen als dem Wohl der
Region. Die Stadtwache, die Zwerge und die 6rtlichen Bauern
sind grofitenteils Loyalisten.

Den Loyalisten ist Sicherheit wichtig. Sie wollen Keolands
Feindein Schach halten und Recht und Ordnungsichern. Sie
sehen die Schmuggelei als zentrales Problem, da sie auf Kos-
ten der kéniglichen Schatzkammer und der Anstrengungen
ehrbarer Handler die Seefiirstenreicher macht.

Vor allen Dingen setzen die Mitglieder der Fraktion ihr Ver-
trauen in das Gesetz. Sie iben Gber die Stadtwache Einfluss
aus, bleiben jedoch im Rahmen ihrer gesetzlichen Befugnisse.



Von ihrer besten Seite betrachtet, wollen die Loyalisten die
Entwicklung Salzmarschs zu einem Handelsknotenpunkt for-
cieren, mit einer hoheren Lebensqualitdt und besserer Sicher
heit fiir die Bewohner. Wenn die Seefiirsten in Schach ge-
haiten und die Schifffahrtsrouten von Gefahren befreit werden,
wird Salzmarsch bald von der ganzen Welt beneidet werden.

Auf der Gegenseite betrachten die Loyalisten die Be-
wohner von Salzmarsch als Feinde des Wachstums. Die Ein-
heimischen sind wenig mehr als Verblindete der Seefiirsten,
Hochverriter, die sich dem Blick der Krone zu lange entziehen
konnten. Wenn sie das machen wiirden, was die Loyalisten
ihnen sagen, konnte aus diesem nach Fisch stinkenden Haufen
von einer Stadt vielleicht etwas Respektables werden.

ELIANDER FEUERBORN

Eliander (RN menschlicher Gladiator) diente in der konig-
lichen Armee von Keoland. Dort hat er sich in den An-
strengungen, die wilden Wesen des Schreckensforsts aus be-
siedeltem Gebiet zu verjagen, einen Namen gemacht. Eliander
erlitt im Kampf mit einem Eulenbéren eine schreckliche Bein-
verletzung und geht nun auf einem fein geschnitzten Holzbein.
Trotz seiner Verletzung und seines fortgeschrittenen Alters
bleibt der kréiftige Hauptmann der Salzmarscher Stadtwache
eine eindrucksvolle Gestalt. Eliander ist dank seiner Sprach-
kenntnisse eine lokale Berithmtheit; die unterschiedlichen Or-
ganisationen der Stadt wenden sich regelmifdig an ihn, wenn
etwas libersetzt oder gedolmetscht werden muss. Er spricht
und schreibt flieiend Gemeinsprache, Zwergisch, Gnomisch,
Elfisch und Halblingisch; er kann sich auch auf Orkisch und
Drakonisch gut verstdndigen.

In einer Krise wiirde Eliander Feuerborn womoglich das
Woh! der Krone tiber die einheimischen Machthaber stellen.
Erbesitzt eine konigliche Vollmacht, die es ihm erlaubt, im
Notfall die Befehlsgewalt tiber die Stadt zu ergreifen. Er wiirde

dies jedoch nur ungern tun, da die Einheimischen mit offener
Rebellion auf diese Machtergreifung reagieren konnten.

Personlichkeitsmerkmale. Jeder Gedanke und jede Hand-
lung von Eliander wird von Vorsicht gelenkt. Er erkennt, dass
Salzmarsch an der Schwelle zu enormem Wachstum steht,
doch sieht er hinter jedem Ungliicksfall den Einfluss der See.
firsten. Eile mit Weile, wie er so gerne sagt.

Ideal. Elianderist ein gewissenhafter Diener der Krone.
Dem Gesetz ist Folge zu leisten, da treue Dienstbarkeit und
eiserne Disziplin die bestenWege sind, um Frieden und Ord-
nung zu gewdhrleisten.

Bindung. Wenn er sein Wort gibt, hilt Eliander es bis zum
Tod. Ehreistsein Leben, und Verrat erntet seinen Zorn.

Makel. Eliander ist sturkopfig bis zum Letzten. Sobald er
sich auf eine Uberzeugung oder eine Handlungsweise festlegt,
kann wenig ihn davon abbringen.

MANISTRAD KUPFERLOCKE

Die kiirzlich begonnene Bergbauoperation in Salzmarsch
wird von einer willensstarken Zwergin namens Manistrad

(RN Zwergen-Veteranin) geleitet. [hre Operationsbasis ist ein
kleines Biiro am Stadtrand. Manistrad ist eine kompetente An-
fithrerin und eine fahige Bergfrau mit einer Gabe fiir das Volt
bringen unmoglicher Aufgaben. Sie ist davon iiberzeugt, dass
die Silberadernin den Klippen bei Salzmarsch ein Hinweis
auf Vorkommen wertvollerer Steine tiefer im Gestein sind. Ma-
nistrad wareinst eine furchterregende Kriegerin und scheut
sich nicht davor, die Umsetzung ihrer Befehle mit einigen plat
zierten Schldgen sicherzustellen.

Manistrads Position in der Stadtversammlung ist eine
heikle. Sie erhielt ihren Sitz durch koniglichen Erlass; die
Krone war der Meinung, dass die Bergleute eine politische
Vertretung in Salzmarsch brauchten, damit die Stadt ihre Ope-
ration unterstiitzt. Eine diplomatischere Person hatte vielleicht
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veraucba. die so ensstandenen Spannungen zu glitten, doch
Maresryad ba; wenig Geduld und betrachtet die anderen Mit-
Zfadex de r Versammlung. abgesehen von Eliander, als wenig
welir als Bauerntolpel.

Persoalichkeitsmerkmale. Manistrad ist eine Frau weniger
Worte. Sie ist barsch und kurz angebunden, gibt aber jedem,
dex vor die Versammlung tritt, die Gelegenheit, gehort zu wer-
den. Sie ist nicht auf den Kopf gefallen.

Ideal. Alles, was Manistrad tut, ist von Wissbegier und har-
ter Arbeit gezeichnet. Sobald sie sich fir ein Thema interes-
siert, lernt sie unermddlich alles dariiber, was sie kann. Dabei
kann keine Hirde sie aufhalten.

Bindung. Manistrad ist zutiefst loyal gegentber ihrerVer
wandtschaft und der Bergbauoperation, dieihr Klan hier etab-
lieren will. Thr Zorn ist jedem sicher, der den Lebensunterhalt
der Zwerge bedroht.

Makel. Manistrad ist ungeduldig; sie zieht schnelle Ergeb-
nisse einer durchdachteren Herangehensweise vor.

Di1E LOYALISTEN IM SPIEL

Zwei Dinge stehen im Fokus der Loyalisten:das Sicherstellen
des Erfolgs der Zwergenmine und ein resolutes Vorgehen
gegen die Schmuggelei, um die Seefiirsten in Schach zu hal-
ten. Fir diese Fraktion ist die Mine das wichtigste Wirtschafts-
gut der gesamten Region, und ihre Mitglieder tun alles, um den
Bergbau zu unterstiitzen. Wenn den Loyalisten Aktivitdten der
Seefirsten zu Ohren kommen, schreiten sie schnell zur Tat.

BEISPIELEREIGNISSE LOYALISTEN

W20 Ereignis

1-6  Die Stadtwache geht gegen Schmuggler vor. Sie geht
von Haus zu Haus und sucht nach Schmuggelwaren.

7-10  Ein marodierender Stamm (Gnolle, Orks oder Goblins)
zieht in die Region. Die Stadt ist alarmbereit, und
Eliander beruft die Burgerwehr ein. Die Traditionalisten
reiben sich an seinen Befehlen.

11-12 Bei einem Massenausbruch entkommt eine
Schmugglermannschaft aus dem Kerker. Die
Spannungen in der Stadt werden grofer.

13-14  Die Zwerge machen einen spektakuldren Fund in der
Mine. £s entstehen Pldne, die Prisenz der Zwerge sowie
den Hafen zu erweitern.

15—-16 Eliander und die Stadtwache werden einberufen, um bei
einer Bedrohung aus dem Schreckensforst auszuhelfen.
Sie hinterlassen nur eine Minimalbesatzung, um den
Frieden zu wahren und die Minezu bewachen.

17-18 Eine neue Welle von Immigranten aus dem Norden
trifft ein. Dadurch dndern sich die Bevélkerungsanteile
so weit, dass die Loyalisten bei der nichsten Wahl zur
Stadtversammlung eine Mehrheit gewinnen kénnten.

19  Eine blutige Schlacht gegen Piraten hintertdsst ein
keolisches Marinegeschwader unterbemannt. Die
Schiffe kommen in die Stadt, um einheimische
Seeleute zwangszuverpflichten. Eliander empfiehlt den
Anwerbern heimlich einige hitzképfige Traditionalisten,
die sie ins Auge nehmen sollen.

20  Eliander hat endlich genug Beweismittel gefunden, um
Gellan Erstwasser vor Gericht zu bringen. Er verhaftet
Gellan und lasst ihn nach Seeton schaffen, wo er wegen
Schmuggelei angeklagt wird. In der Stadt kommt es zu
Ausschreitungen.
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DIE SCHARLACHBRUDERSCHAFT

Die Scharlachbruderschaft beansprucht fiir sich, dass die Ab-
stammungslinie ihrer Mitglieder bis zu einem uralten Reich
zurickzuverfolgen sei: dem Suel-Imperium. [hr Ziel ist es,

die Bedeutung der alten suelischen Adelshauser wiederher-
zustellen. Als Erben eines Reiches, das einst unibertroffene
arkane Macht und ein gewaltiges Herrschaftsgebiet sein Eigen
nannte, sehen die Scharlachbriider sich allen anderen Gber-
legen und als die einzigen, denen es zusteht, zu herrschen.

Die Gruppe spinnt seit Jahrzehnten eine Verschworung,
um im Land Angst, Chaos und Unsicherheit zu verbreiten.
Wenn der richtige Zeitpunkt kommt, wird die Bruderschaft
zuschlagen und in Kénigreichen auf der ganzen Welt die Zigel
in die Hand nehmen. Schon jetzt haben die Assassinen der
Bruderschaft jene ermordet, die ihren teuflischen Planen
im Weg stehen konnten. In fast jedem Hofstaat, von den ab-
gelegensten Baronien des Hinterlands bis zu den imperialen
Hofen der Weltmachte, haben Agenten der Bruderschaft sich
im Stillen einflussreiche Positionen gesichert.

In Salzmarsch unterstiitzt die Bruderschaft Stadtrat Anders
Solmor und das Handelskartell seiner Familie. Sie hoffen,
Anders zur Destabilisierung der Region nutzen zu kénnen, um
die Krone zu schwichen und so den Weg fiir die Machtiaber-
nahme durch die Bruderschaft zu ebnen. Die Scharlachbriider
arrangieren Treffen zwischen Solmor-Schiffen und Handlern
infernen Hafenstadten, die bereit sind, deren Giiter weit tiber
Marktwert einzukaufen. So sichern sie Solmors Populari-
tat und seine Abhangigkeit von Kontakten der Bruderschaft.
Diese plant, ihn mit Beratern und Funktionstragern zu um-
geben, sodass die Entwicklung von Salzmarsch unter Bruder-
schaftskontrolle stattfindet. Langfristig wollen die Scharlach-
briider einen offenen Krieg zwischen Keoland und den
Seefiirsten anstacheln, um beide Nationen fiir das Zuschlagen
der Bruderschaft zu schwéchen.

Anders als bei den anderen Fraktionen Salzmarschs gibt
es an den Scharlachbriidern keine gute Seite. Die reuelosen
Groflenwahnsinnigen sind Bésewichter durch und durch.

ANDERS SOLMOR

Der junge Anders (RG menschlicher Adeliger) erbte kiirzlich
die Fischereiflotte seiner Familie, nachdem seine Mutter Petra
frithzeitig gestorben war. Er ist die jiingste Person, die jemals
in die Stadtversammlung gewahlt wurde. Der unbesonnene,
unerfahrene Anders ist ein schmachtiger Mann mit scharfen
Gesichtsziigen und einem breiten Lacheln. Seine jiingsten
Vorstofde in die Handelsbranche haben ihn zu einer lokalen Be-
rihmtheit gemacht. Da Anders sowohl eine Fischereiflotte als
auch mehrere Handelsschiffe besitzt, kann er seinen Fang zu
einem Kampfpreis verkaufen. Aufierdem kann er den anderen
Fischern der Stadt bessere Preise fiir ihre Waren bieten, da
sein eigener Fang so viel profitabler ist.

Alle in der Fischerei Beschaftigten Salzmarschs unter-
stiitzen Anders; seine Energie und sein Ehrgeiz haben ihnam
Hafen zu einer Art Volksheld gemacht. Andererseits machen
seine Opposition gegen die Schmuggelei und sein Hass auf
den Sklavenhandel der Seefiirsten ihn zu einem Dornim Auge
der ortlichen Schmuggler.

Was Anders nicht weifd: Sein Leibdiener, Skerrin Wellen-
jéger, ist ein Agent der Scharlachbruderschaft. Skerrin sorgte
fir den Tod von Anders’ Mutter und hat mehrere Bruder-
schaftsagenten an Schliisselpositionen in der Solmor’schen
Flotte platziert.

Personlichkeitsmerkmale. Anders ist von sonnigem Ge-
miit und optimistisch. Er sieht in jeder Herausforderungeine
Gelegenheit und das Potenzial fir Profit. Leiderist er zu jung,
um diese Sichtweise mit einer realistischen Risikobeurteilung
zu zigeln.



Ideal. Anders glaubt, dass Freiheit die Wurze! des Glicks
ist. Er bezahlt seine Angestellten gut und mochte dabei helfen.
Salzmarsch zu einer wohlhabenden Stadt zu machen. Zu-
allererst hasst er aber die Seefiirsten und moéchte sehen, wie
deren Reich und sein Sktavenhandel vom Angesichtder Welt
getilgt werden.

Bindung. Seine Mutter Petra war das Zentrum von Anders’
Leben. Sein Verantwortungssinn beruht auf ihrem Vorbild.
Jede wichtige Entscheidung, die er trifft, wird von seinem
Wunsch angeleitet, Petras Maf3stab geniige zu tun. Wenn
Skerrin mit ihrer Ermordung in Verbindung gebracht wird,
wird dessen Einfluss auf Anders enden. Bislang nutzt Skerrin
das Andenken an Petra, um Anders’ Abneigung gegeniiber den
Seefiirsten zu schiiren.

Makel. Anders istjung und genoss eine recht behiitete Er-
ziehung. Diese Kombination fiithrt dazu, dass er naiv ist. Er ver-
lie3 sich in den meisten Belangen auf den Sachverstand seiner
Mutter, weshalb Skerrin es schaffen konnte, sich Anders' Ver-
trauen zu erschleichen.

SKERRIN WELLEN JAGER

Skerrin (RB menschlicher Assassine) ist der geheime oberste
Bruderschaftsagent der Stadt. Der grof3e, schlanke, braun-
gebrannte Mann mit kurzem, silbernem Haar spricht in den
prazisen, maBvollen AuBerungen von jemandem, der ein
scharfes Auge fir Details hat. Er ist objektivund nimmt gegen-
iiber Anders eine Schutzhaltung ein. Fiir aufRenstehende
Beobachter ist er nicht mehr als ein gewissenhafter, treuer
Leibdiener.

In seinen Tagen als Bruderschaftsassassine war Skerrin far
seine unendliche Geduld bekannt. Einmal versteckte er sich
aufdem Dachboden iiber dem Schlafgemach eines Adeligen
und wartete in einem tranceartigen Zustand drei Tage und
Nachte, bis seine Zielperson genau unter einem winzigen Spalt
in der Decke des Raums stand. Skerrin lief3 einen einzelnen
Tropfen aus einer Giftphiole auf den kahlen Kopf des Adeligen
fallen. Danach wartete er noch einen weiteren Tag in seinem
Versteck, bis das Kontakigift den Mann getdtet hatte.

Personlichkeitsmerkmale. Skerrin hat buchstéblich zwei
Personlichkeiten. Er erscheint als besorgte Vaterfigur, als
treuer Bediensteter, der sich um seinen jungen Herrn kiim-
mert. In einigen Momenten der Konzentration kann er sich
jedoch in einen kaltbliitigen. geduldigen Mérder verwandeln.

Ideal. Wenn er als Anders’ Diener operiert, glaubt Skerrin
daran, dass es die Pflicht der Erfahrenen und Weisen ist, die
Jungen zu beraten. Als Assassine ist er iiberzeugt, dass jene,
die stark genug sind, um zu Gberleben, nur dann gedeihen kon-
nen, wenn sie die Schwachen ausmerzen.

Bindung. Skerrins Bindung wechselt zwischen Anders und
der Scharlachbruderschaft. Er sieht beide als die besten Chan-
cen, Ordnung und Sicherheit in die Welt zu bringen.

Makel. Arroganz. Skerrin ist der aufrichtigen Uberzeugung,
dasser, wenn er es miisste, jede Person von Bedeutung in der
Stadt in einer einzigen Nacht ermorden und den Ort so fir die
Scharlachbruderschaft erobern kénnte. Manchmal reizt es ihn,
dies zu tun, und wenn nur, um zu beweisen, dass er es kénnte.

DIE SCHARLACHBRUDERSCHAFT IM SPIEL

Die Scharlachbruderschatft ist eine opportunistische Gruppe.
Sie sucht nach Wegen, maximale Zerrittung mit minimalem
Risiko zu erreichen.

Die Bruderschaft will die Gunst der Stadtversammlung ge-
winnen und Anders als bedeutendsten Stadtrat einsetzen. [hr
erstes Ziel ist das Auffinden von Beweisen fiir die Involvierung
Gellan Erstwassers mit den Seefiirsten, um diesen so mit der
Teilnahme am Sklavenhandel zu belasten. Sobald Gellans
Absprachen mit den Seefiirsten enthallt werden, sind solche
Beweise leicht zu finden.

Die Bruderschalft plant, diese Anschuldigungen zu nutzen,
um die Spannungen zwischen Traditionalisten und Loyalisten
zu erh6hen, einen Birgerkrieg anzuzetteln. Fihrungsperson-
lichkeiten beider Seiten zu ermorden und dann Anders als
Friedensstifter einzusetzen. Danach soll Anders ermordet,
die Seefiirsten dafir verantwortlichgemacht und Skerrin als
wichtigster AnfGhrer der Stadt in Position gebracht werden.
Schlief3lich soll Skerrin fir den Krieg werben und weiterhin
Bruderschaftsagenten helfen, Keolands siidliche Stadte zu in-
filtrieren.

Wenn der Krieg schlie3lich ausbricht, werden die Scharlach-
brader fir eine langwierige Pattsituation sorgen, in der beide
Seiten sich aufreiben. Im Idealfall wird Bruderschaftsagenten
durch Morde ein Weg zu Machtpositionen in beiden Reichen
geebnet; falls nétig, wird die Bruderschaft S6ldnerarmeen,
Stamme von Humanoiden und Fanatiker einsetzen, um das
Werk zu vollenden. So hoffen sie, die Seeftirsten schlie3lich
zu einem Marionettenstaat zu machen, sodass die Scharlach-
briider ihre Aufmerksamkeit dem Rest Keolands wid
men kénnen.

BEISPIELEREIGNISSE SCHARLACHBRUDERSCHAFT

W20 Ereignis

1-6  Die Bruderschaft lasst der Stadtwache Beweise fiir
Schmuggel zukommen, was zur Verhaftung mehrerer
beliebter Besitzer von Fischerbooten fiihrt.

7-10  Die Bruderschaft bringt Geriichte in Umlauf, laut derer
die Mine zu scheiterndroht. Als Entschadigung plane
die Krone, den Zwergen die Herrschaft tiber Salzmarsch
zuzugestehern.

11-12 Die Bruderschaft erpresst Ingo den Viehtreiber und
Ketedek den Unerwihnten, zwei Stadtbewohner mit
dunkler Vergangenheit, sodass diese zu niitzlichen
Bruderschaftsagenten werden.

13-14 Verpestetes Getreide, das von einem mit der
Bruderschaft verbiindeten Hiandier stammt, fithrt zum
Ausbruch einer Seuche.

15-16 Durch Entftihrung, Erpressung oder andere iible
Machenschaften schafft es die Bruderschaft, ein
wichtiges Mitglied einer anderen Fraktion aufihre Seite
zu ziehen.

17-18  Eine kleine Gruppe entflohener Sklaven trifft in
Salzmarsch ein und beschuldigt mehrere Seeleute
am Hafen, vormals mit Sklaven gehandelt zu haben.
Dies fithrt zu empérten Rufen nach Gerechtigkeit von
Anders.

19 Die Aktivitdt von Piraten nimmt zu; die Handschrift der
Seefiirsten ist unverkennbar. Schiffe der Bruderschaft
fihren die Flagge der Seeprinzen, um die Angelegenheit
weiter zu verwirren.

20  Der gelangweilte und tibermiitige Skerrin ermordet ein
wichtiges Mitglied einer Fraktion und schiebt die Tat
den Seefiirsten in die Schuhe.
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UBERBLICK UBER SALZMARSCH

Die grob finftausend Einwohner der gesamten Gemarkung
Salzmarsch sind iberwiegend Menschen; die etwa zwei-
hundert zwergischen Bergleute stellen die grofdte nicht-
menschliche Gruppe der Stadt dar. Elfen und Halblinge
erregen in der Stadt keine besondere Aufmerksamkeit, da

es im Silberhain eine Enklave von Waldelfen und in den um-
gebenden Higeln einige Halblingsdorfer gibt. Auf andere Be-
sucher, insbesondere Tieflinge und Drachenblitige, reagieren
die Stadtbewohner mit einer Mischung aus Neugier und Angst.

RECHT UND ORDNUNG

Salzmarsch ist eine Bastion der Zivilisation inmitten un-
gezahmter Wildnis. Ohne ihre standhaften Verteidiger ware
die Stadt langst den Ubergriffen von Aufienstehenden an-
heimgefallen.

BURGERWEHR UND
VERTEIDIGUNGSMASSNAHMEN

Inder Stadtwache dienen einhundert ausgebildete Krieger.
Jeder tridgt beschlagene Lederriistung, markiert mit dem
Dienstabzeichen der Stadtwache — dem griinen Schilf von
Salzmarsch —, und ist auf Streife mit einem Knippel be-
waffnet. Die Wachen arbeiten paarweise. [hre Operationsbasis
sind zwei Wachstuben an der Strafde nach Salzmarsch. Eine
kleinere Wachstube am Hafen dient der Unterdriickung der
Schlédgereien. die dort allnéchtlich ausbrechen. Der Haupt-
mann der Stadtwache ist Eliander Feuerborn.

Auch die Umgebung von Salzmarsch wird von der Stadt-
wache zu Pferde patrouilliert. Wiachter sind bei diesem Dienst
schwerer geristet und bewaffnet; sie tragen dann Ketten-
panzer, Langschwerter und schwere Armbriste.

Wenn die Stadt angegriffen wird, kann eine Birgerwehr aus
finfhundert Bewohnern einberufen werden. Die Mitglieder der
Wehr haben minimale Ausbildung erhalten, da von ihnen nur
erwartet wird, den Feind in Schach zu halten, bis die Truppen
des Konigs eintreffen.

Ein kleiner Trupp von Marinesoldaten bewacht den Hafen
und kann, wenn nétig, in See stechen,um der Bedrohung
eines Piratenschiffs oder eines Sahuagin-Angriffs entgegen-
zutreten. Die Marinesoldaten sind abgehértete Veteranen
mehrerer Schlachten gegen die Seefiirsten. Sie werden von
einem Ehepaar angefiihrt, Tom und Will Stamm, Veteranen,
die in Dutzenden von Gefechten gegen Piraten, Plinderer und
Monster kdmpften.

Die Stadtwache wird allgemein als eher lastigempfunden, da
die meisten Wachen zu den Armeeveteranen gehoéren, die mit
dem Segen des Konigs hierhergezogen sind. Stadtbewohner
neigen dazu, sie als stumpfe Schldgertypen zu betrachten; wenn
es Arger gibt, ruft man sie trotzdem gerne und schnell.

LOKALER GESETZESVOLLZUG
Die Stadtwache verhaftet Gesetzesbrecher und sperrt sie
im stadtischen Gefdngnis ein. In den meisten Fallen zahlen
die Straftater ein Bufdgeld und werden wieder freigelassen.
Diejenigen, die nicht zahlen kénnen, missen ihre Schuld ab-
arbeiten, Gblicherweise durch das Fegen von Strafden oder
das Aushelfen bei Bauvorhaben. Wenn ein Verbrechen ein Ge-
richtsverfahren erfordert, hort die Stadtversammlung Beweise
und Zeugenaussagen und fallt ein Urteil. Straftaten werden in
Salzmarsch in drei allgemeine Kategorien eingeordnet.
Bagatellen. Unbewaffnete Schligereien in der Offentlich-
keit, Taschendiebstahl und andere Straftaten, die Sach-
schaden von nicht mehr als 50 GM verursachen, werden als
Bagatellen eingeordnet. Der Beschuldigte zahlt ein Bufdgeld
von 2W6 GM oder verrichtet einen Tag Zwangsarbeit fiir jede
Goldmiinze, die er schuldig ist.
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Geringfiigige Straftaten. Bewaffnete Korperverletzung, defi-
niert als jeder nicht-tédliche Angriff mit einer Waffe, gemeinsam
mit jeder anderen Korperverletzung und Eigentumsdelikten mit
einem Sachschaden zwischen 50 und 250 GM sind geringfigige
Straftaten. Der Tater muss 100 GM Bufdgeld zahlen und 1W4
Jahre im Gefangnis sitzen oder Zwangsarbeit leisten.

Schwere Verbrechen. Verbrechen. die schwerer wiegen als
die oben beschriebenen, einschlieflich Mord. sind schwere
Verbrechen. Auf den Téter kommen 2W10 Jahre Gefangnis
zu: besonders schwerwiegende Fille erhalten die Todesstrafe.
Meist werden solche Fille in Seeton verhandelt. der Provinz-
hauptstadt éstlich von Salzmarsch.

WIRTSCHAFT

Salzmarsch mag vom Salz des Meeres verkrustet sein und nach
verfaulenden Fischeingeweiden stinken, aber in den Sackeln der
Bewohner steckt reichlich Gold. Seit mehr als einem Jahrhundert
belischen die Schiffe von Salzmarsch die reichen Fanggrinde
entlang der Kiste. Handelsschiffe aus nah und fern nutzen den
Hafen, umihre Fracht zu 16schen, und durch das Wachsen des
zwergischen Bergbaus sind es noch mehr geworden. Auch die
Schmuggelei ist hier seitlangem ein eintrédgliches Geschift.

Der Bergbau der Zwerge verspricht dem Wohlstand Salz-
marschs ein rasches Wachstum. Ob dies etwas Gutes oder
etwas Schlechtes ist, hdngt davon ab, wen man fragt. Die Kauf-
leute freuen sich auf neue Geschaftsgelegenheiten, doch die
Fischer konnen in der Mine keinen Vorteil fir ihre eigenen Geld-
beute! erkennen. Wenn Gberhaupt, befiirchten sie. dass die Kon-
kurrenz um guten Fang ansteigen wird, je grofder die Stadt wird.

FISCHEREI

Mehr Stadtbewohner sind in der Fischerei beschiftigt als in
jeder anderen Branche, und diese ist seit Generationen das
Rickgrat Salzmarschs. Die wohlhabenderen Familien besitzen
eigene Boote, wihrend die weniger Begiterten als Deckarbeiter
anheuern. Es ist harte und gefahrliche Arbeit, doch ein kiuger
Deckarbeiter kann einige Jahre lang Geld ansparen, um sich
schlie3lich ein eigenes Boot leisten zu kénnen. Das Versprechen
des selbstverdienten Wohlstands ist den Stadtbewehnern wich-
tig: Neuankémmlinge werden als Bedrohung dessen betrachtet.

HANDEL

Die reichsten Familien der Stadt besitzen grofde Handels-
schiffe, auf denensie Giter iber die Azursee verschiffen. Salz-
marsch exportiert Lebensmittel aus den Bauernhofen rund
um die Stadt. Die meisten Fertigwaren, abgesehen von Seil.
Netzen und anderen lokal hergestellten Bedarfsgiitern der Fi-
scherei, werden importiert.

SCHMUGGELEI

Als schlafriges Provinznest ist Salzmarsch seit langemein idea-
ler Markt fir illegale Waren. Piraten, Agentender Seeflrsten
und keolische Adelige. welche die Steuern des Konigs um-
gehen wollen, helfen seitlangem dem Gedeihen des 6rtlichen
Schwarzmarkts. Manche Fischerboote treffen Schiffe auf See.
um illegale Fracht auszutauschen, wahrend andere Kartelle ihre
Geschafte an abgelegenen Orten entlang der Kiste nahe der
Stadt betreiben. Die Einheimischen betrachten den Schmuggel
als Verbrechen ohne Opfer. Sie veriibeln der Krone ihr wachsen-
des Beharren darauf, hart dagegen durchzugreifen.

BERrRGBAU

Die Mine vor der Stadt ist vor Kurzem entstanden. Entgegen
aller Skepsis der Einheimischen hat sie begonnen, zu-
nehmende Mengen Silbers abzuwerfen, und die Zwerge sind
Gberzeugt, dass die nahegelegenen Klippen voller Gold sind.
Wenn die Mine durchstartet, konnte Salzmarsch sich Gber
Nacht in eine ausufernde Goldrauschstadt verwandeln.



HAFEN

Salzmarschs Hafen ist das Herz der Stadt. Hier haben die Fi-
scherei und die damit verbundene Wirtschaft, die die Stadt am
Leben halten, ihre Basis.

Das Hafenbecken wurde in letzter Zeit mehrmals erweitert,
um grofdere Handelsschiffe in den Hafen zu locken. Zwei
primére Piers werden zum Ent- und Beladen grofder Schiffe
genutzt, einige kleinere Landungsbriicken bedienen be-
scheidenere Boote.

In diesem Teil Salzmarschs herrscht stets rege Betriebsam-
keit; es kommt selten vor, dass die grofden Piers nicht belegt
sind. Bewachte Lagerhiuser sind ein gewohnter Anblick in die-
sem Viertel, und es wird als verdidchtiges Verhalten betrachtet,
sich diesen Orten nachts zu nahern.

Der Hafen ist eine Brutstétte fiir Geriichte und Klatsch.

Die Seeleute und Arbeiter, die sich hier herumtreiben, sind
gelangweilt, begierig nach Neuigkeiten und willens, wiederzu-
geben, was ihnen zu Ohren gekommen ist. Ein Charakter, der
einige Stunden damit verbringt, nach Neuigkeiten zu fragen,
kann den aktuellen Schnack in Erfahrung bringen. Die Tabelle
wHafengeriichte" unten kann als Inspiration fiir das Gefliister
dienen, das Charaktere mitbekommen konnten.

HAFENGERUCHTE
W10 Geriicht
1 Die Krone hat eine Karawane entsendet, die geniigend

Gold transportiert, um sechs neue Kriegsschiffe in Auftrag
zu geben. Sie verschwand in der Nihe der Hoolmarschen.

2 Drowhindler, die sich als Elfen der Oberflache
ausgeben, haben in der Stadt Geschifte gemacht.

3 Jemand sabotiert Fischerboote. Es sind diese Zwerge —
die wollen hier ailes iibernehmen!

4 Agenten des Kénigs haben die Stadt infiltriert. Es ist nur
noch eine Frage der Zeit, bis sie die Stadtversammlung
absetzen und mit geckenhaften Adeligen ersetzen.

5 Diese Tieflingsfrau, die Képfe von Krokodilen kaufen
will, kann nichts Gutes im Sinn haben.

6 Einige Fischerboote werden vermisst. Wenn dahinter
nicht die Seeteufel stecken, bin ich ein Meervolk.

7 Irgendein grofRes Geziicht durchwiihlt nachts iiberall
den Mull. Etwas aus dem Sumpf, wiirde ich meinen —
vielleicht ein Troll.

8 Manchmal, in einer mondlosen Nacht, kannst du den
Geist eines ertrunkenen Seemanns treffen, der versucht,
nach Hause zu kommen. Wenn du so einen nach Hause
fiihrst, erfiillt er dir einen Wunsch. Wenn du es aber

nicht schaffst, erwiirgt er dich.

9  Wenn ihr nach Einbruch der Dunkelheit jemanden in einem
roten Mantel am Hafen seht, steckt ihm eine Kupfermiinze
zu. Er wird euch dann mit Schmugglern in Kontakt
bringen, die nicht von dieser Welt stammen und euch alles
verkaufen kénnen, was ihr euch je ertrdumt habt.

10  Esistnureine Frage der Zeit, bis die Zwerge zu tief
graben und ein Grauen in die Welt entlassen.

STIMMUNG IN DER STADT

Salzmarsch ist ein Ort voller Energie. Die wenigsten aus dem
gemeinen Volk konnen es sich leisten, tatenlos herumzusitzen.
Bei Sonnenaufgang wimmelt der Hafen von Fischern, die sich
aufdie Fangfahrt des Tages vorbereiten. Sobald sie zuriick
kehren, verbringen sie ihre Zeit damit, ihren Fang abzuladen,
Netze zu flicken und Reparaturen an ihren Booten durchzu-
fihren. Die Kauffahrer bringen ihre Schiffe in den Hafen, so-

bald die Fischereiflotte ausgelaufen ist, und Hafenarbeiter be-
eilen sich, Waren zu verladen, ehe die Fischer zuriickkommen.

Die Energie und die Geschiftigkeit des Tages finden ihre
Fortsetzung in chaotischen Nachten. Die Fischer trinken Bier
und tauschen Geschichten aus, wobei jeder versucht,den See-
mannsgarn des anderen zu tibertreffen. Es kommt zu Schlage-
reien, wenn rivalisierende M annschaften einander begegnen,
und die Stadtwache zeigt starke Prasenz, in der Hoffnung, so
den Frieden wahren zu kdnnen.

Die Quantitdt und Qualitdt des Fangs der letzten Tage hat
einen grofden Einfluss auf die Stimmung und allgemeine At-
mosphdre in der Stadt. Einige Tage reichen Fangs stimmt die
Fischer feierlich, wihrend geringe Ertrdge iiber mehr als ein
paar Tage fiir erhitzte Gemiiter und Priigeleien sorgen.

Nutze die folgende Tabelle, um die Stimmung in der Stadt
festzulegen. Wirf hierfiir einmal alle paar Tage, oder so oft,
wie du es fir richtig héltst.

STIMMUNG IN SALZMARSCH

W20 Ergebnis

1-6  Schlechter Fang. Die Stadtbewohner sind frustriert und
streitlustig; alle sind schlecht gelaunt.

7-12  Reicher Fang. Musik und Frohlichkeit schallen durch die
Stadt; es wird gefeiert.

13-20 Typischer Fang. Die Fischer sind insgesamt zufrieden
mit ihren jiingsten Ertrigen. Hier und da prahlen
Mannschaften mit ihrer reichen Ausbeute oder beklagen
ihren diirftigen Fang.

ORTLICHKEITEN IN SALZMARSCH

Esfolgt eine Zusammenfassung bemerkenswerter Lokalitidten
in Salzmarsch, wie dargestellt auf Karte 1.1.

1. STADTTOR

Salzmarsch wurde auf den Ruinen einer viel dlteren Siedlung
errichiten, die manchmal Alt-Salzmarsch oder Aiter Hafen
genannt wird. Ein Anzeichen hierfir ist der kurze Abschnitt
einer Stadtmauer, iiber den die Stadt verfiigt. Darin befindet
sich ein einzelnes Stadttor, das von zwei oder drei Wachen
geschiitzt wird. Die Mauer ist alt, brockelig und von Jahr-
hunderten des Regens und des Winds aus der Azursee schwer
mitgenommen.

Die Besatzung des Tors besteht aus dlteren Wiachtern, die
sich dem Ruhestand ndahern und nicht mehr in der Lage oder
willens sind, auf Streife zu gehen. Ihre Augen sind scharf, und
sie neigen zum Tratsch. Ein Schluck Whisky oder ein paar
Silberstiicke kénnen sie dazu bringen, niitzliche Informationen
iber kiirzliche Besucher zu teilen.

2. KASERNE UND GEFANGNIS
Die auf einem niedrigen Hiigel erbaute Kaserne von Salz-
marsch stellt gleichzeitig das stddtische Gefdngnisdar. Es
handelt sich um eines der wenigen Gebidude der Stadt mit
einem Keller. Der Schlief3er Kraddok Steinhorn (RG mensch-
licher Gladiator) ist ein alter Kamerad Elianders. Er ist ein
ziemlicher Paragraphenreiter, doch Eliander vertraut ihm mit
seinem Leben.

Das Gefangnis im Keller besteht aus zwei Abschnitten. Eine
einzelne, grofde Kammer beherbergt Betrunkene, Fischer,
die sich gepriigelt haben, und andere Unruhestifter, die sich
hier einige Tage lang beruhigen sollen. Das Tiirschloss ist von
hoher Qualitat (es zu knacken, erfordert einen erfolgreichen
Wourf auf Geschicklichkeit gegen SG 20 unter Verwendung von
Diebeswerkzeug), und die Tiir besteht aus stabilem Holz mit
einem kleinen Fenster, durch welches die Wachen nach ihren
Schiitzlingen sehen konnen.
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Ein Seitenkorridor enthilt sechs Einzelzellen mit Tiir-
schléssern noch héherer Qualitit (um eines zu knacken, ist
ein erfolgreicher Wurf auf Geschicklichkeit gegen SG 25 unter
Verwendung von Diebeswerkzeug nétig) und robusten Tiren
ohne Fenster. Eine der Zellen hat vor langer Zeit magische
Schutzmafinahmen gegen Teleportation und Hellsichtmagie
erhalten. Hier werden Zauberwirker eingesperrt, mit ver-
bundenen Augen und in Ketten. Gelegentlich nutzt Eliander
diese Zelle fir Treffen, deren Geheimhaltung von héchster
Wichtigkeit ist.

In diesem Gefingnis sitzen Insassen. die zu Freiheitsstrafen
von bis zu einem Jahr verurteilt wurden. Solche, die zu ldnge-
rer Haft oder zu Zwangsarbeit verurteilt wurden, werden ins
Gefingnis nach Seeton gebracht, einer gréf3eren, schwer be-
festigten Hafenstadt im Osten.

Zu jedem Zeitpunkt halten hier 2W4 Wachen, angefiihrt von
einem Veteranen. die Stellung.

3. ZUR STROHZIEGE

Der Taverne ,Zur Strohziege" ist die fragwiirdige Ehre zu-
teil, die élteste Taverne von Salzmarsch zu sein. Sie gehért
Lankus Kurrid (NG menschliche Wache), einem Offizier der
keolischen Armee im Ruhestand, der hier vor allem zwergi-
sche Bergleute und die Stadtwache bedient. Das zweistéckige
Gebdaude verfiigt im Obergeschoss tiber Schlafquartiere zum
Mieten, die fiir gewdhnlich ausreichen, um die wenigen Rei-
senden zu beherbergen, die auf dem Weg woandershin durch
Salzmarsch kommen.

Wer mit Manistrad sprechen will, kann sie hier antreffen,
wenn sie nicht gerade in der Mine arbeitet. Sie benétigt
manchmal Abenteurer, die helfen, die Sicherheit der Berg-
bauoperation zu gewihrleisten. Wirf einen W6 und ziehe die
Tabelle zurate, um die Art der Aufgabe festzulegen.

W6  Aufgabe

1 Einen Minenschacht bewachen, der vor Kurzem von
Duergar aus dem Unterreich angegriffen wurde.

2 Versorgungswagen eskortieren, die nach Salzmarsch
kommen oder hier abfahren.

3 Einen Tunnel in den Minen erkunden, der Anzeichen
eines Troglodytenbefalls zeigt.

4 Eine Gruppe Bergleute finden, die unter Tage
verschwunden sind und woméglich von Sklavenjigern
gefangen wurden.

5 Einen Dieb ausfindig machen, der in Salzmarsch eine
Lieferung teurer Bergbauausriistung gestohlen hat.

6 Die Quelle der Zombies und Skelette finden. die jiingst
in den Minen gesichtet wurden.

4. ELIANDERS HAUS

Am Rand der Stadt. mit Blick aufs Meer, bietet Elianders Haus
ihm einen entspannenden Rickzugsort aus dem Gewusel von
Salzmarsch. Eliander besitzt die grofite Bibliothek der Stadt;
wihrend seines Militdrdienstes machte er sich zum Hobby, sel-
tene Biicher zu sammeln. Wenn die Charaktere Informationen
uber die Geschichte von Salzmarsch suchen, kénnten sie in
Elianders Archiv findig werden.

5. HAUPTQUARTIER DER BERGBAUKOMPANIE
Einst war dieses Gebidude das Anwesen einer einheimischen
Adelsfamilie. Nun wurde es von der Krone erstanden und
dient der zwergischen Bergbaukompanie als Hauptquartier in
Salzmarsch. Manistrad Kupferlocke wohnt hier, wenn sie in
der Stadt Geschifte zu erledigen hat. Ansonsten arbeiten hier
tagsiiber mehrere zwergische Schreiber, protokollieren Liefe-
rungen am Hafen. die zur Mine gebracht werden miissen, und
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arrangieren den Abtransport des raftinierten Erzes auf Fracht-
schiffen zu fernen Hafenstiddten.

Gerichte iber eine versteckte Schatzkammer unter dem
Gebidude gehen um. Die Zwerge haben im Keller eine Kammer
ausgehoben, die mit einer schweren Eisentiir und einem edlen
Schloss versiegelt ist (welches zu knacken einen erfolgreichen
Wourf auf Geschicklichkeit gegen SG 25 unter Verwendung von
Diebeswerkzeug erfordert). Hier bewahren die Zwerge ihre
Barmittel auf: etwa 1.000 GM in Miinzen und Edelsteinen,
bewacht von vier Belebten Riistungen und einem Teppich
des Erstickens, die sich in der Kammer befinden. Die Kons-
trukte greifen keine Zwerge an und werden fir 10 Minuten
deaktiviert, wenn man zu ihnen das Belehlswort , Tatalot*
spricht. Manistrad und ihre engsten Berater kennen das
Befehlswort.

6. KELEDEKS TURM
Indiesem dreistéckigen Turm wohnt Keledek d er Unerwahnte
(RB menschlicher Magus), der stadteigene Gelehrte und Ma-
gier.Keledeks dunkle Haut, sein kahler Kopfund sein hellroter
Seidenturban — ganz zuschweigenvon seiner Grofde von fast
2,10m — machen ihn zu einerunverwechselbaren Gestalt.

Keledek kam vor Jahren in die Stadt und stammt aus Ket,
einem fernen Kénigreich, welches von den Salzmarschern mit
Verachtung, Misstrauen und Furcht betrachtet wird. In der Stadt
gehtdas Gericht, dass die laute Erwdhnung seines Namens
Keledek erlaube, eine Zeitlang dem Gesprach zu lauschen. In
Wirklichkeit nutzt Keledek seinen Vertrauten. ein Teufelchen
namens Zivmal, um Stadtbewohner auszuspionieren.

Keledek ist ein Geschéftspartner von Gellan Erstwasser.
Er nutzt seine Magie. um eine im nahegelegenen Turm von
Zenopus basierte Schmugglerbande zu unterstiitzen: im
Gegenzug erhilt er seltene Zauberkomponenten und magische
Gegenstinde.

7. DIE TREUEN ZEUGMEISTER DES Uz

Eine Handelsdelegation, angefiihrt von Kapitdnin Xendros

(CB Tiefling-Priesterin), ist nach Salzmarsch gekommen, um
grofie Mengen Fisch (gesalzen und fiir den Transport konser
viert) zu erstehen. Dies geschieht im Namen des luz, eines
méichtigen Cambions und Halbgotts, der grofe Teile des fer-
nen Nordens beherrscht. [uz' Reich produziert nicht geniigend
Lebensmittel fiir all seine Bewohner, weswegen es auf Importe
angewiesenist. Salzmarsch ist hierfiir eine der wichtigsten
Bezugsquellen.

Die Schergen des luz geraten nur selten in direkten Kon-
flikt mit Keoland, und sein andauernder Krieg mit Keolands
Rivalen macht die Nation in den Augen des Kénigs zum ak-
zeptablen Handelspartner. Die Abgesandten aus luz zahlen
rechtzeitig und kaufen mehrere Schiffsladungen Fisch auf ein-
mal, sodass niemand genauer nach der Grabesstimme der Ka-
pitdnin und ihrem Faible fiir Goldschmuck mit eingravierten
disteren Darstellungen fragt.

Manchmal hat Xendros Verwendung fiir Abenteurer. Ins-
besondere ist sie an der Auffindung eines Apparats von Kwa-
lish interessiert. Wenn sie von einem solchen erfahrt, bietet sie
jenen, die ihn fiir sie besorgen wollen. magische Gegenstiande
(abgesehen von Artefakten kann sie alles auftreiben. voraus-
gesetzt, ihr wird genug Zeit zugestanden, um Iuz zu kontaktie-
ren). Wird ihr Angebot abgelehnt. beschwéren Agenten aus luz
einen Trupp ddmonischer Assassinen, die das Gerat besorgen
und es in luz’ Reich bringen.

8. ZuM LEEREN NETZ

Diese wackelige Taverne, die zum Teil auf im Hafenbecken ver-
senkten Pfihlen steht, ist angeblich ein Zufuchtsort fir Schmugg-
ler. Séldner, Assassinen und sogar Piraten. Der Besitzer Kreb
Shenker (NB menschlicher Schlidger) akzeptiert das Geld von
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jedem und stellt keine Fragen. Unruhestifter werden durch die Tar,
uber das Gelander und ins tibelriechende Hafenbecken geworfen.
Charaktere auf der Suche nach einem Zechgelage finden hier den
besten Ort fiir eine Nacht des Saufens und der Priigeleien. Die
Stadtwache kommt nur hierher, wenn sie gerufen wird.

Kreb arbeitet mit Gellan Erstwasser zusammen und deckt
potenzielle Kdufer und Verkaufer von Schmuggelwaren. Er
heuertauch einheimische Schlédger und Seeleute fir Gellans
Vorhaben an, wobei er aber diejenigen vorzieht, die sich profes-
sionell verhalten kénnen und weniger Arger anziehen.

9. GRUNER MARKT

Dieser offene Bereich, der sich zwischen einem Dutzend Stan-
den bis hinab zur Briicke hinzieht, ist der Markt fiir alles, was
nicht Fisch, Salz oder Seefahrtsbedarf ist. Hier sind einige
Ziegen, Eier, Stoffe, Pflanzen aus den Marschen, Tépfe sowie
der gelegentliche Esel oder Ochse als Zugtier erhaltlich.

10. HAIFLOSSENBRUCKE

Diese einzelne, grof3e Briicke, auf der Ldden und Wohnhéauser
stehen, fihrt iber den Fluss. Die Briicke ist dlter als die Stadt
selbst und grof3 genug, dass zwei beladene Karren einander pas-
sieren konnen. Elfen und Feenwesen wird ein wenig tibel, wenn
sie die Briicke tiberqueren. Dies liegt an einem uralten Fluch, der
auf das Bauwerk gelegt wurde, lange vor der Existenz Keolands.

11. KESTERS LEDERWAREN

KiornaKester (RN menschliche Gemeine) betreibtdiese Ger-
berei, wo sie glattes, farbiges Leder fir jeden Zweck produziert.
Sie verkauft sowohl die behandelte Tierhaut an sich als auch
Objekte, die sie daraus fertigt. Kiorna ist sehr am Erwerbvon
Hauten exotischer Tiere interessiert, aus denen sie teures Leder
herstellen kann. Sie zahlt das 100-fache des Herausforderungs-
grads einer Kreatur in Goldmiinzen fiir die intakte Haut jedes
Tiers und jeder Monstrositit mit einem Herausforderungsgrad
von 3 oder mehr. Um eine solche Haut zu gewinnen, sind ein
intakter Kadaver, eine Stunde Arbeit und ein erfolgreicher Wurf
auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit) oder Weisheit (Uber-
lebenskunst) gegen SG 15 nétig; so kann die Haut im Ideal-
zustand fir Kiornas Zwecke konserviert werden. Misslingt der
Waurf, geniigt die Haut nicht Kiornas Anspriichen, kann aber
dennoch fiir einen geringeren Preis verkauft werden.

12. HoOLBLICK-TURM

Beidiesem 18 m hohen Turm handelt es sich umdas erste
Verteidigungsgebaude Salzmarschs. Er dient noch immer

als Zeughaus, als Aussichtsturm und als das offizielle Haupt-
quartier der Stadtwache. Eliander hélt sich meistens hier auf,
wenn er seine Pflichten als Kommandeur der Wache erfillt.
Manchmal hat er Bedarf fir Abenteurer. Dann schléagt er
Arbeitsangebote an ein schwarzes Brettam Turmeingang.
Wirf einen W6 und ziehe die Tabelle zurate, um die Art der an-
gebotenen Aufgabe festzulegen.

Feinde Oon
Goblins

W6  Ziel

1 Gestohlene Waren
zurtickholen

Hoolmarschen

2 Einen gesuchten Wilde Tiere Hoolmarschen
Verbrecher festnehmen

3 Einen Gefangenen Banditen Schreckensforst
retten

4 Eine Bedrohung Kultisten Schreckensforst
niederschlagen

5  Eine vermisste Bullywugs  Ertrunkener Wald
Patrouille finden

6  Eingefihrliches Gebiet  Untote Azursee
auskundschaften
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13. ZUR REISSENDEN LEINE

Dieses beliebte Gasthaus wurde aus den Planken und Rimp-
fen von einem halben Dutzend ausrangierter Fischerboote
erbaut. Sein Dekor hat erwartungsgemaf ein nautisches
Thema, und die Schlafzimmer sind einfache, aber bequeme
Nachstellungen von Schiffskabinen. Der Fischgeruch wurde
nie richtig aus den Wanden geschrubbt, sodass die Habselig-
keiten von Ubernachtungsgﬁsten diesen Geruch annehmen
und tagelang nicht mehr verlieren. Seeleute und Fischer ver-
sammeln sich hier, um Geschichten auszutauschen und bis tief
in die Nacht zu trinken.

Die Wirtin der ,Reifende Leine" ist eine junge Frau namens
Hanna Rist (NG menschliche Gemeine). Sie stammt aus einer
Familie weithin bekannter Hummerfanger. Die Rists stellen
aus dem Fleisch der Hummer gemeinsam mit Kartoffeln
auch einen Schnaps her, den sie Scherenwein nennen: sein
Geschmack ist, gelinde gesagt, gewohnungsbediirftig. Hanna
beschiéftigt mehrere ehemalige Hafenarbeiter, die den Frieden
in ihrer Kneipe wahren.

14. RATHAUS
Dieses grof3e Gebdude beherbergt die Biros der Stadtver-
sammlung und den Sitzungssaal, wo diese sich versammelt
und die Angelegenheiten der Stadt bespricht. Das Rathaus
besteht aus stabilem Stein aus den nahen Klippen und di-
versen Harthélzern ausden nahen Hoolmarschen. Uber der
zweifligligen Tir, die ins Gebaude fihrt, hidngt ein holzernes
Schild mit der Darstellung eines mit Fischen gefillten Netzes.
Aus dem Gebdude erhebt sich ein kleiner Turm mit einem
Signalhorn, welches erklingt, wenn eine Versammlungs-
sitzung beginnt oder ein anderes bedeutendes Ereignis eintritt.
Vorm Rathaus steht eine stabile, wenn auch von der Wit-
terung mitgenommene Plattform mit Galgen. Hier werden
Hinrichtungen durchgefiihrt. Dies geschieht nur selten. doch
wenn, dann versammelt sich eine grofe Menge. In jeder ge-
gebenen Woche besteht eine Chance von 2 Prozent auf eine
Hinrichtung; iblicherweise wird ein Bandit gehdngt, oder ein
anderer fremdldndischer Tunicbtgut.

15. WOCHENMARKT

Rund um den ersten Brunnen, derin der Frihzeit der Stadt
fur Fischer ausgehoben wurde, wurde ein grofdier Marktplatz
erbaut. Am ersten Tag jeder Woche kommen Héndlerjeder Art
hierher, um ihre Waren an den Mann zu bringen. Urspriinglich
sollte hier blofd Fisch verkauft werden, doch im Laufe der Zeit
kam eine breite Auswahlan Verkaufsgiitern hinzu. Im zentra-
len Bereich des Marktplatzes befinden sich ein Dutzend lange
Tische, wo die Marktgdnger gemeinsam speisen kénnen. Hier
koénnen Gegenstiande aus dem Player’s Handbook (Spieler-
handbuch) erstanden werden, die bis zu 150 GM kosten.

16. ANWESEN DER ERSTWASSERS

Gellan Erstwasser besitzt ein grofies Anwesen direkt am
Hafen, von dessen Fenster er seine Schiffe iberwachen kann.
Manchmallehnt er sich heraus, ruft Befehle oder beantwortet
Fragen fir seine Kapitdne und Mannschaften, wobei seine
drohnende Stimme tber den Hafen hallt. Der Standort sei-
nes Hauses ist auch fir Schmuggler praktisch: Die Banden
schmuggeln Giterdurch einen geheimen Eingang. der direkt
in den Keller des Anwesens fihrt.

Die bemerkenswertesten Teile des Anwesens sind sein
prachtvoller Eingang und sein Festsaal. Gellan veranstaltet
pro Woche mindestens ein extravagantes Festmahl, bei dem
Speisen und Getrdnke aus fernen Landern serviert werden.
Seine Kéchin, die junge Gnomin Feliza, beauftragt manchmal
Abenteurer, um ihr seltene Krauter, ungewoéhnliches Fleisch
oder andere Zutaten zu bringen.



17. DER ZWERGENAMBOSS

Die ortliche Schmiede verfiigt iber einen einzelnen Amboss
offensichtlich zwergischer Herkunft und Gber eine kilometerlange
Liste von Auftragen. Die menschlichen Schmiede produzieren
den ganzen Tag Haken, Négel, Harpunen, Messer, Angelgewichte
und vieles mehr. Der Schmiedemeister ist eine altere, dunkel-
hdutige Frau namens Mafera (RG menschliche Gemeine); ihr
Sohn Jasker (RG menschlicher Gemeiner)ist ihr bester Geselle.
Unter dem Dachvorsprung ist auch ein kleiner Schrein des Mora-
din zu finden, doch wirkt dieser ein wenig vernachlassigt.

Einige der Zwerge der neuen Bergbauoperation wiirden
gerne wissen, wie Menschen an solch edles, zwergisches
Werkzeug gelangt sind. Manch einer mutmaft Verrat und
konnte die Abenteurer anheuern, um in die Werkstétte ein-
zubrechen und alles herauszuholen, was ,rechtmafig” den
Zwergen gehort.

18. WERKSTATTEN DER FISCHHANDLER

Die grofien Gebdude zu Fischverarbeitung in diesem Bereich
riechen nach Wohlstand (und Fisch). Jeder hier ist mit dem
Salzen und Pékeln des Fangs der Fischereiflotte beschéftigt.
In den Werkstatten herrscht fastimmer eine grofde Geschéftig
keit, und den Arbeitern bleibt wenig Zeit zum Plaudern.

19. Haus DER OWELANDS
Dieses weitlaufige Anwesen befindet sich seit Generationen im
Besitz der Oweland-Familie. Trotz des Wohlstands der Owe-
lands ist das Gebédude eine ausufernde Ansammlung neuer
Gebdaudeteile, Anbauten und Ergdnzungen. Jede Familien-
generation hat das Gebdude erweitert, um dem Wachstum des
Klans Rechnung zu tragen. Die Familie nimmt auch Fischer
auf, die in Not geraten sind, und teilen ihren Reichtum mit an-
deren, bis diese wieder auf eigenen Beinen stehen kénnen.
Das irrgartenartige Innere des Anwesens hat zu Gertchten
Gber versteckte Durchgdnge und Geheimkammern gefiihrt.
Fraher war die Familie in der Schmuggelei aktiv, weshalbnoch
immer mehrere geheime Tunnel vom Keller des Hauses zu Orten
aufderhaib der Stadt fihren. Skerrin Weilenjager hat einige Tun-
nel entdeckt, die selbst der Familie nicht mehr bekannt sind.

20. HAUS DER SOLMORS

Die Solmors besitzen mehrere Gebédude in diesem beschei-
denen Komplex; das grofdte davon ist das Anwesen der Sol-
mor-Familie. [n drei kleineren Gebduden sind Hausdiener sowie
Angestellte der familieneigenen Handelsflotte untergebracht;
auch gibt es hier sichere Lagerrdume fiir teure Waren.

Die Solmor-Familie unterhélt einen Kader von einem Dut-
zend Wachen, angefiihrt von vier Veteranen (allesamt RB
Menschen). Diese Séldner gehorchen Skerrin; nach aufden hin
dienen sie den Solmors, doch in Wirklichkeit gilt ihre Loyalitat
der Scharlachbruderschatft.

Obwohl die Bruderschaft das Haus infiltriert hat, nimmt
Skerrin Mihen auf sich, keine belastenden Beweismittel
herumliegen zu lassen. Dank seines eidetischen Gedacht-
nisses kann er samtliche Mitteilungen und Berichte, die erhalt,
nach dem Lesen verbrennen; manchmal ist er jedoch unvor-
sichtig und hinterldsst nur teilweise verbrannte Papierfetzen in
seinem Milleimer.

2]1. GILDENHAUS DER SEEFAHRER

Die Seefahrergilde ist fiir alle Stiddte entlang der Kiste zu-
standig und bietet durchreisenden Seeleuten einen Schlafplatz
und eine Mahlzeit. Schiffskapitdne auf der Suche nach einer
Mannschaft kommen hierher, ebenso andere, die Neuigkeiten
aus der Ferne horen wollen. Das Gildenhaus ist ein hervor-
ragender Ort, um Gber Seefahrt oder Gber die verschiedenen
Gefahren der Kiste zu sprechen.

22. HAus vON INGO DEM VIEHTREIBER
General lllinar der Fanfteist ein in Ungnade gefallener
menschlicher General des Grofdien Konigreichs. Zurzeit lebt
er in Salzmarsch und versucht, den Assassinen des Ober-
konigs einen Schritt voraus zu bleiben, nachdem er einen
erfolglosen Putschversuch unterstitzte. Hier ist er unter dem
Namen Ingo der Viehtreiber bekannt und bautsichlangsam
einen guten Ruf als Quellefir Wachter, Marinesoldaten und
andere Arbeitskrifte fur Fahrten durch schwierige Gewésser
auf, Seine einzige Verbindung zu seinem friheren Leben
sind seine militdrischen Orden — Erinnerungsticke an seinen
einstigen Ruhm, die er behélt, obwohl sie seine Vergangenheit
enthdllen kénnten. Er hat einen Schildwichter im Haus, als
letztes, verstecktes Mittel gegen Anschliage auf sein Leben.
Ingo (RN menschlicher Gladiator) versucht, sich in Zurick-
haltung zu Gben. Er vermeidet es, bei Konflikten Partei zu
ergreifen, doch wenn seine Tarnung unter Druck gerét, konnte
er der einen oder anderen Fraktion seine Unterstiitzung geben.
Er ist gut mit Eliander befreundet. Die beiden trinken manch-
mal zusammen und tauschen Geschichten Gberihre Militar-
erfahrungen aus. Ingo versucht zwar, seine Geschichten so
unkonkret wie moglich zu halten, um seine Tarnungnicht auf
fliegen zu lassen, doch Eliander ahnt seine wahre Herkunft.

23. GILDENHAUS DER ZIMMERLEUTE

Die Gilde der Zimmerleute wird von einer hochnésigen
Gnomin namens Kilar Kanklesten (N gnomische Gemeine)
geleitet. Hier wird Arbeit im Hauserbau, dem Herstellen von
Fischfassern, der Reparatur von Landungsbricken und vielen
anderen Aufgaben angeboten. Das ganze Gildenhaus ist ein
Wunderwerk der Handwerkskunst: Es wurde ohne die Ver-
wendung eines einzigen Nagels errichtet. Jilar ist besessen von
seltenen Holzern: sie bezahlt Abenteurer grof3ziigig fir Expe-
ditionen zur Suchenach bestimmten Bdumen in den Hoolmar-
schen, dem Ertrunkenen Wald und dem Schreckensforst. Wirf
einen W8 und ziehe die Tabelle zurate, wenn die Charaktere
bei ihr nach Arbeit fragen.

W8  Objekt

1 Der Asteines Baumes, an dem ein Mo6rder aufgekniipft
wurde

Bruchstiicke eines Baums, der vorn Blitz getroffen wurde
Ein Stiick Baumhirtenrinde, freiwillig herausgegeben
Ein Holzpflock, mit dem ein Vampir gepfahlt wurde
Ranken eines Modernden Schlurfers

Von einem Piratenschiff gestohlene Deckplanken

N W

Ein Holzklotz aus den Hoolmarschen, transportiert in
Sumpfwasser

3 Holz von einem Schiffswrack

24. KREBSFISCHERBUCHT

Direkt 6stlich des Hafens, entlang einer abgelegenen Bucht,
liegt eine Handvoll Geb4dude, die gemeinsam als Krebsfischer-
bucht bekannt sind. Die verwitterten Gebdude wurden vor
Jahren von den Bewohnern Salzmarschs aufgegeben. Seit-
dem haben sich Tausende von Krebsen in den verwitterten
Ruinen niedergelassen. Die Krebsfischer von Salzmarsch sind
vorsichtig im Umgang mit der Bucht, da schon mehr als ein
Gibermdtiger Fischer auf Nimmerwiedersehen in der klacken-
den Dunkelheit verschwunden ist. Was den Salzmarschern
nicht bekannt ist: Ein Vampir namens Xolec ist im Keller
einer der alten Htten eingesperrt. Xolec war einst in einem
uralten Mausoleum begraben und wurde auf Salzmarsch los-
gelassen, als sein versiegelter Sarg von einem Héandler in die
Stadt gebracht und geéffnet wurde. Eine Klerikerin des Sankt
Cuthbert konfrontierte ihn, war jedoch nicht in der Lage, ihn
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PROCAN, SEEMANN DER MEERE UND DES HIMMELS

Procan ist eine chaotisch neutrale Gottheit des Meeres

und des Wetters. Er bietet seinen Klerikern Zugriff auf die
Domdne des Sturms. Seine Verkorperung ist der plétzliche
Sturm, der ein Schiff tiberwaltigt, es mit monstrésen Wellen
und heulenden Winden bedréngt, die sich in einem Augen-
blick in friedliche Gewdsser und ruhiges Wetter verwandeln.

Procans Herrschaftsgebet ist das Meer, und erist Zeuge
von allem, was die Ozeane bertihrt. Seine Stimmung wird
diister, wenn er einen brutalen Mord auf dem Pier einer ver-
kommenen Hafenstadt beobachtet, und hebt sich im Stolz,
wenn er einem mutigen Seemann zusieht, der sich in die
Fluten stiirzt, um ein ertrinkendes Kind zu retten. Samtli-
che Geschichten der Ozeane sind in seinem Geist, und zu
jedem Zeitpunkt verflucht und segnet er die Sterblichen fiir
ihre endlose Narretei, ihren Heldenmut und ihren Hass.

Dort, wo die See an der Kiiste endet, endet auch die
Macht Procans. Seine Kleriker und Priester begeben
sich selten ins Inland, und was abseits seiner Gewisser
passiert, kimmert ihn wenig. Zur See erwartet er Op-
fergaben in Form edler Speisen, starken Alkohols oder
wertvoller Schitze, iiber Bord geworfen zu Beginn einer
Fahrt. Aufgrund dieses Rituals behalt Procan alle im Meer
untergegangenen Schitze als Teil seiner Domine. Er
verflucht jene, die ohne den Segen seiner Kleriker Schiffs-
wracks auspliindern, und verfolgt sie mit schlechtem Wet-
ter, bis seine Aufmerksamkeit anderswo hinfillt.

Die Kieriker des Procan spiegeln seine chaotische Na-
tur wider. Sie suchen im Wetter und Himmel nach Omen
seiner Launen und versuchen, ihr Verhalten dem ihrer
Gottheit anzupassen.

- -
zu vernichten. Stattdessen sperrte sie ihn hier anhand eines
machtigen Fluchs ein: Xolec kann den Keller nur verlassen,
wenn jemand reinen Herzens ihn hinaustragt.

Eigentlich wére es am besten, wenn Xolec eingesperrt
bliebe, wére da nicht ein Detail: Durch eine Fiigung des
Schicksals nutzen Agenten der Scharlachbruderschaft aus-
gerechnet diese Hiitte fir geheime Treffen. Xolec kennt alle
Einzelheiten ihrer Pldne und Skerrins Rolle darin. Er bietet
Abenteurern diese Informationen im Tausch fir seine Freiheit.

25. DER SPRUNG

Der Sprungistein Felsvorsprung, der sich fast 30 m iiber das
aufgewiihlte Meer erhebt. In der Ndhe dieses jahen Abgrunds
stehen mehrere Steinbdnke, und im hohen Gras liegen meh-
rere steinerne Markierungen.

Traditionell werfen Salzmarscher sich hier von den Klippen,
wenn eine geliebte Personim Meer ertrinkt. Dies ist normaler-
weise nicht tédlich; das Wasser unter dem Sprung ist frei von
Felsen, und man muss nur kurz schwimmen, um wieder an
Land zu gelangen.

26. TEMPEL DES PROCAN

Die Gottesdienste in diesem altehrwiirdigen Tempel des
Meeresgottes sind gut besucht. Der Gemeinde steht ein ein-
beiniger ehemaliger Walfdnger vor: Wellgar Laugenhand (CG
menschlicher Priester), ein alterer, menschlicher Mann mit
einem scharfen Erinnerungsvermaogen fiir jeden Sturm., jedes
verlorene Schiff und jeden reichen Fang, der jemals in den
Hafen Salzmarschs gebracht wurde. Er kennt viele fantasie-
volle Geschichten tiber Schiffbriiche, gliickliche Rettungen und
bertihmte Kapitdne. Angelegenheiten des Festlands interes-
sieren ihn nur selten. doch der Tempel und sein Glockenturm
wird auch von einem halben Dutzend Novizen und Laien ge-
pflegt. die die Dinge am Laufen halten.

Wellgar nutzt die Segnungen Procans zur Auffindung von
Schiffswracks, sodass verlorene Seeleute ein angemessenes
Begrabnis erhalten kénnen. Er ist bereit, Klerikerzauber bis
zum 5. Grad (einschlieBlich Tote erwecken) gegen die Hebung
der gesuchten sterblichen Uberreste einzutauschen.

27. FRIEDHOF
Der stadtische Friedhof istgut gepflegt, wobei es sich bei vie-
len Grabern um nicht mehr als Gedenksteine fiir jene handelt,
die zur See verlorengegangen sind. Krag (NG halborkischer
Gemeiner) ist der Totengraber der Stadt; dariiber hinaus ist
er so etwas wie ein Stadthistoriker und Heimatkundler. Er hat
ausfuhrliche Nachforschungen iiber die hier Begrabenen und
iiber regionale Ereignisse angestellt. Er kann fiir Abenteurer,
die nach Informationen suchen, eine unbezahlbare Ressource
sein, und er ist besonders hilfreich gegentiber jenen, die ihm
bei seinen Recherchen helfen.

In seiner Freizeit hilft Krag bei der Organisation und Uber-
setzung von Elianders Bibliothek. Er hat ein Zimmer im Haus
des Wachkommandeurs, und die beiden sind enge Freunde.

28. WINSTONS GEMISCHTWAREN

Der Besitzer dieses Geschifts, ein Schurke im Ruhestand,
weifd viel tiber die Hoolmarschen. Winston (N halblingischer
Bandit) hat viele Jahre als Gesetzloser in den Marschen ver-
bracht, bis der Uberfall auf eine Karawane mit Armeesold
ihm genug Beute eingebracht hat, um ein eigenes Geschaft zu
grinden. Die zunehmende Prasenz von Ordnungskréften in
Salzmarsch machtihn nervos. Erist besorgt, dassseine Teil-
nahme an dem Raubzug enthillt werden kénnte. Unterdessen
macht er Geschafte mit Seeleuten, Abenteurern und jenen.
die ,gute Waren zu ehrlichen Preisen* brauchen, wie er gerne
sagt. Winston besitzt einige Karten der Marschen, und wer
diese Gegend erkunden will, zieht ihn oft zurate.

29. KUSTENHAIN DES OBAD-HAI
Der in einem Waildchen aufBerhalb der Stadt gelegene Kiisten-
hain ist ein Versammlungsort fiir Méwen, Seeleute und
Sumpfbewohner sowie ein Informationsmarkt fiir Hindler und
Fallensteller. Ferrin Kastilar (NG halblingischer Druide). ein
recht melancholisches Individuum mittleren Alters, pflegt den
Schrein mit seinem Gefidhrten, dem Ochsenfrosch Lorys.
Ferrin hélt immer die Ohren nach Geriichten tiber Ab-
errationen in der Wildnis offen. Aufierdem hat er Kontakt zu den
Elfen des Schreckensforsts, die ihn benachrichtigen, wenn ein
Monster jenen Wald verlasst und sich in Richtung Salzmarsch
bewegt. Wenn ervon einer gefahrlichen Aberration hort., heuert
er Abenteuer an, um die Kreatur zu jagen und zu téten.

30. STEHENDE STEINE

Auf dieser Insel stehen zwei enorme Runensteine. Vor vielen
Zeitaltern war eine Sirene an diese Steine gekettet. Sie wurde
von einem bésen Menschenstamm dem Meer geopfert. Seit-
dem bliihte die Fischerei in der Region auf. Der Geist der
Sirene wurde in den Steinen gefangen, und ihr fesselnder Ge-
sang hallt durch das Gewebe und lockt Fische in das Gebiet.
Die Schwestern und Verbiindeten der Sirene, darunter ein
machtiger Dschinn, durchkdmmen seit Jahrhunderten die Ebe-
nen auf der Suche nach ihrem Geist.

ZWISCHEN DEN ABENTEUERN

Salzmarsch bietet Abenteurern zwischen ihren Expeditionen
einen Riickzugsort. Charaktere kénnen ihre Zeit in der Stadt
mit verschiedenen Tétigkeiten verbringen. Die folgenden Op-
tionen bauen auf den Aktivititen zwischen Abenteuern auf,
die in Kapitel 8 des Player’'s Handbook (Spielerhandbuchs)
beschrieben werden. So kénnen Charaktere zusétzliches Geld
verdienen oder ihre Bindungen an Salzmarsch starken.



Die hier vorgestellten Aktivititen basieren auf jenen, die in Xa-
nathars Ratgeber fiir Alles beschrieben werden. Wenn du Zugriff
auf diese Regelerweiterung hast, kannst du die dort enthaltenen
Richtlinien zu Rivalen und die bei einigen Aktivititen beigefiigten
Komplikationen verwenden. Du kannst auch nach eigenem
Ermessen andere Aktivititen anbieten. Die im Folgenden be-
schriebenen Ideen sind konkret fiir Salzmarsch bestimmt.

MAGISCHE GEGENSTANDE
KAUFEN UND VERKAUFEN

Kapitdnin Xendros von den Treuen Zeugmeistern des [uz
verkauft selbst magische Gegenstande und kann auch ihren
Verkauf durch Abenteurer vermitteln. Jeder ihrer Gegen-
stdande tragt jedoch einen kleineren Fluch. Jeder, der sich auf
den Gegenstand einstimmt, kann Ziel von Xendros' Zauber
Gedanken wahrnehmen werden, ohne Begrenzung der Reich-
weite. Alle Rettungswiirfe gegen den Zauber scheitern auto-
matisch, und das Ziel nimmt die Anwendung des Zaubers nicht
wabhr. Der Fluch kann entdeckt werden, indem man den Zau-
ber Identifizieren auf den Gegenstand wirkt und einen erfolg-
reichen Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) gegen SG 25
ablegt. Der Wurf kann bei jeder Anwendung von Identifizieren
einmal abgelegt werden.

GEGENSTANDE KAUFEN

Xendros verlangt einen Vorschussvon 50 GM pro Woche fiir
ihre Dienste als Gegenstandsmaklerin. Der Vorgang nimmt
einen Charakter fiir eine Woche in Beschlag, in der bei meh-
reren Treffen immer wieder tber Preise, gewlinschte Gegen-
standsmerkmale und so weiter gefeilscht wird. Wenn die
Charaktere den Vorschuss zahlen, wirf zweimal auf ,Magische
Gegenstande Tabelle F* und jeweils einmal auf die Tabellen
A, B, C, Dund E im Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhand-
buch), um festzulegen, welche Gegenstinde Xendros in einer
gegebenen Woche im Angebot hat. (Nicht erworbene Gegen-
stande werden anderswohin verschifft und regelmafig durch
neie Angebote erseizi.)

Wenn die Charaktere nach einem bestimmten Gegenstand
suchen, kann Xendros der Bestellung eines Gegenstandes aus
Tabelle F oder Tabelle G innerhalb von 1W4 Wochen nach-
kommen. lhr Basispreis beruht auf der Seltenheit des Gegen-
stands (entsprechend der folgenden Tabelle), sie konnte aber
auch bereit sein, den Gegenstand im Tausch fireinen Gefallen
abzugeben. Insbesondere wiirde sie die Durchkreuzung der
Pliane Keolands fiir Salzmarsch erfreuen; vielleicht heuert sie
die Charaktere fiir einen Plan an, den Bergbau zu sabotieren.

Seltenheit Basispreis
Gewohnlich 75 GM
Ungewshnlich 300 GM
Selten 2.500 CM
Sehr selten 25.000 GM
Legendar 50.000 CM

GEGENSTANDE VERKAUFEN

Xendros ist immer aufder Such nach Gegenstianden, die sie
ankaufen kann, um sie weiterzuverkaufen. Sie muss an jedem
Gegenstand Profit machen, weshalb sie die Hélfte ihres Basis-
preises fiir jeden Gegenstand bietet, den ein Charakter ihr an-
bietet. Der Abschluss der Transaktion nimmt einen Charakter
fir eine Woche in Beschlag; bevor der Handel abgeschlossen
werden kann, stellt Xendros mit Magie sicher, dass der Gegen-
stand authentisch ist. und organisiert ein Schiff fir den Trans-
port des Objektes ins ferne luz.

Kamitanin XOnDROL

ZECHEN

In Salzmarsch gibt es mehrere Tavernen, die Abenteurern
reichhaltige Moglichkeiten bieten, ihr Geld fir gutes Essen
und Alkohol auszugeben. Das Zechen gibt den Charakteren die
Gelegenheit, in der Stadt Kontakte zu knipfen.

Eine durchzechte Woche kostet 2W10 GM, die fiir Essen
und Trinken fir dich selbst und fir andere ausgegeben wer-
den. Wenn du zechst, entscheide dich fiir eine Taverne der
Stadt, die du immer wieder aufsuchst. Am Ende dieser Woche
erhaltst du einen Kontakt in der Stadt. Du kannst in der Stadt
eine Anzahl von Kontakten haben, die 1 + deinem Charisma-
bonus (minimal 1) entspricht. Die Art der Kontakte hdngt von
der gewahlten Taverne ab. Der SL erschafft eine spezifische
Kontaktperson, wie etwa den Wirt der betreffenden Taverne
oder eine bestimmte Person, mit der du Kontakt aufgebaut
hast. Wahlweise kann der SL dir auch erlauben, einen NSC als
Kontakt zu bestimmen, sobald du ihn triffst; vorausgesetzt, die-
ser NSC entspricht dem Kontakttyp. In diesem Fall erkennst
du den NSC als Saufkumpan aus deiner Zeit des Zechens wie-
der. In beiden Fillen handelt diese Person wie ein vertrauens.
wiirdiger Freund und bietet bei Bedarf seine Hilfe an, ist aber
nicht bereit, sein Leben oder seinen Besitz zu riskieren.

ZECHKONTAKTE

Taverne Kontakttyp

Zur Reiflenden Leine Fischer, Seeleute, Arbeiter
Zum Leeren Netz Schmuggler, Kriminelle

Zur Strohziege Zwerge, Stadtwache

KAPITEL | | SALZMARSCH



—

——

RECHERCHE

Krag ist gerne bereit, jemanden zur Hilfe beim Organisieren
von Elianders Bibliothek oder zur Aushilfe auf dem Friedhof
hinzuzuziehen. Als Gegenleistung fiir die Hilfe bei seinen
alltdglichen Verrichtungen erlaubt Krag den Zugriff auf die
Bibliothek. Er kann auch dabei helfen, Nachforschungen anzu-
stellen. Seine Expertise in der Lokalgeschichte macht ihn zum
niitzlichen Kontakt. Es mangeft ihm auferdem nicht an halb-
interessanten Geschichten Giber berihmt-berichtigte Fische
und monstrése Piraten.

LOHN UND NACHFORSCHUNG

Du kannst fiir eine Woche mit Krag zusammenarbeiten. Tags-
Gber hilfst du ihm bei der Pflege des Friedhofs, abends bei der
Organisation von Elianders Bibliothek. Du verdienst dabei
gentgend Geld, um einen einfachen Lebensstil zu unterhalten.
Aufderdem erfdhrst du eine Erkenntnis iiber die Region rund
um Salzmarsch. Dieses Wissen entspricht einer wahren Aus-
sage (ber eine Person, einen Ort oder ein Objekt im Radius
von 33 km um die Stadt. Der SL trifft die endgiiltige Ent-
scheidung tber die erhaltene Information, doch ist es wahr-
scheinlich etwas, was dir bei der Losung eines Problems oder
beim Fortschritt einer Aufgabe behilflich ist.

ERWERBSARBEIT -

Charaktere, die ein faires Gehalt fir moglichst wenig Risiko
verdienenwollen, kénnen in der Stadt Arbeit finden. Die Er-
werbsarbeit kann einem Charakter auch die Aufmerksamkeit
einer von Salzmarschs Fiihrungspersonlichkeiten einbringen.
Fur jede dieser Personen nennen wir im Folgenden eine pas-
sende Arbeitsgelegenheit.

« Beider Oweland-Familie zur Arbeit auf einem Fischer-
boot anheuern

« Unter dem Befehlvon Eliander Feuerborn der Wache
anschliefden

+ Kurzfristig fir Gellan Erstwassers Schmuggelopera-
tion arbeiten

« Mit den Zwergen unter Manistrad Kupferlocke unter Tage
arbeiten oder andere korperliche Arbeit erledigen

« Als Hafenarbeiter fiir die Handelskompanie von Anders
Solmor Schiffe be- und entladen

In einer Arbeitswoche verdienst du das nétige Geld fir einen
einfachen Lebensstil. Es besteht auch die Chance, dasseine
wichtige Person auf dich aufmerksam wird. Lege am Ende
jeder Arbeitswoche einen Wurf auf Charisma gegen SG 15 ab.
Bei Erfolg erhéltst du die Gelegenheit, bei dieser Person um
Audienz zu bitten.

SOLDNERARBEIT

Ingo der Viehtreiber sucht stets nach kompetenten S6ldnern,
um die Vertrédge erfiillen zu kénnen, die ihm angeboten
werden. Insbesondere benétigt er Karawanenwéchter, Leib-
wiéchter fiir Kaufleute und Wachposten auf Schiffen, die im
Hafen liegen.

In einer Woche Séldnerarbeit verdienst du geniigend Geld
fir einen einfachen Lebensstil plus 2W10 GM. Wirf auflerdem
am Ende jeder Woche einen W20. Wirfst du 19 oder héher, er-
haltst du 3W20 GM Gefahrenzuschlag, da dein letzter Auftrag
iberraschend riskant wurde.

DiE REGION UM SALZMARSCH

Das Land rund um Salzmarsch ist sicher fiir Reisende,
genauso wie die Strafden, die durch die Region fihren. Es gibt
iiberall kleine Bauernhofe und herrschaftliche Gutshéuser,
von denen viele der Besitz von Armeeveteranen sind, die hier
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von der Krone Land erhalten haben. Ein wenig abseits der
groferen Strafden liegen auch einige Dorfer von Halblingen.
Diese Siedlungen bestehen meist aus einigen Bauernhausern,
die sich um eine Kneipe scharen. wo friedliche Besucher
freundlich willkommen geheifyen werden. Sobald man jedoch
die iiblichen Wege verlésst, erhebt sich eine Vielfalt von Be-
drohungen aus der sumpfigen Wildnis.

Karte 1.2 zeigt Salzmarsch und das umgebende Gebiet. Alle
im Folgenden beschriebenen Ortlichkeiten sind dort markiert.

STRA§SEN UND PFADE

Die Strafien rund um Salzmarsch sind sehr gut bewacht, was
an den Anstrengungen der Krone liegt, ihren Einfluss in der
Region spirbar zu machen. Die Reise auf diesen Durchgangs-
strafden ist meist sicher; meist begegnet man nur Handels-
karawanen, Patrouillen der Wache und anderen Reisenden.
Kleine Bauernhéfe und Herrenhduser liegen meist in der
Nahe der Strafde, da sie sich fir ihre Sicherheit auf die Wach-
patrouillen verlassen. An Orten, wo solche Siedlungen weiter
voneinander entfernt liegen, sind Raubziige durch Banditen
haufiger. Reisende, die auf der Strafde unterwegs sind, be-
gegnen pro Tag IW4 Karawanen und werden mit 5 Prozent
Wabhrscheinlichkeit Ziel eines Hinterhalts von 2W4 Banditen,
angefiihrt von einem Banditenhauptmann. Dariber hinaus
passiert eine Reisegruppe auf der Strafde tdaglich 1W3 kleine
Dérfer oder Herrenhduser. Jede dieser Ortlichkeiten wird

zu 25 Prozent Wahrscheinlichkeit von Halblingen bewohnt.
Andernfalls handelt es sich um eine Enklave von Menschen.

SEHENSWI'J_RDIGKEITEN

Abseits von Salzmarsch gibt es mehrere Ortlichkeiten, welche
die Charaktere besuchen kénnen. Ausfihrliche Einzelheiten
zu jedem dieser Orte wiirde den Rahmen dieses Buches spren-
gen. Es wird jedoch geniigend Information zur Verfiigung ge-
stellt, um eine Basis fir eine genauere Ausarbeitung zu legen.

BAU DER ECHSENMENSCHEN
Diese Ortlichkeit erscheint in Gefahr am Dunwasser. Nutze
die dortige Beschreibung fir diesen Ort.

Die hier lebenden Echsenmenschen betrachten das Gebiet
rund um den Sumpf als ihr Herrschaftsgebiet. Sie drohen Ein-
dringlingen, um sie zur Umkehr zu bewegen, greifen aber nur
jene an, die nicht verschwinden wollen. Die Echsenmenschen
wachen nicht nur Gber ihr Territorium, sondern beschiitzen
auch einen Jungen Schwarzen Drachen. Dieser hat sie an-
gewiesen, seine Existenz geheim zu halten, wahrend er eine
Armee von Anhdngernsammelt, um eines Tages auf den Plan
zu treten und die Umgebung zu erobern.

BurL
Burl ist ein befestigter Aufdenposten, der stets auf der Hut vor
Monstern aus dem Schreckensforst ist. Es ist eine wichtige
Zwischenstation fir Reisende auf dem Weg von der siidlichen
Kustenregion ins Inland. Die Siedlung wird von einer kleinen
Festung dominiert, die sich iiber den angrenzenden Wald er-
hebt. Rund um die Feste drdngen sich einige Bauernhofe. Die
Bauern verlassen sich fiir den Schutz vor Plinderern auf die
konigliche Garnison.

Das augenfilligste Merkmal Burls ist das kleine Wild-
chen, das mitten in der Feste wachst. Ein uralter Baumhirte
namens Wanderwurzel lebt in der Festung und agiert als in-
formeller Vermittler zwischen den Menschen von Keoland und
den Waldelfen sowie den Feenwesen guter Gesinnung, die im
Schreckensforst leben. Vor Jahren halfen die Ritter Keolands
den Bewohnern des Forts, ein Eindringen von Kultisten ab-
zuwehren, die das bése Elementare Feuer anbeteten. Seither
halten die Elfen, die Baumhirten und die Krone Keolands den



Wildfiammenpaki ein, ein Abkommen, weiches die gegenseitige

Verteidigung gegen die Grauen des Schreckensforsts einfordert.

Die Befehlsmacht im Auf3enposten hat Kastellanin Kiara
Schattenbrecher (RG halbelfische Ritterin), die schon viele
erfolgreiche Vorstofde in den Schreckensforst angefiihrt hat.
Kiara ist eine grimmige Frau, die sich immer der Bedrohung
bewusst ist, welche die Bewohner des Forsts darstellen. Sie
riecht Arger an jeder Neuigkeit, und sie hilt die hier statio-
nierten Krieger und Waldldufer stets kampfbereit. Fiir Neuig-
keiten Giber die Scharlachbruderschaft hegt sie besonderes
Interesse. Kiara ist tiberzeugt, dass diese Organisation eine

grofde Gefahr fiir die Region darstellt; es ist ihr jedoch nicht ge-

lungen, Beweise fiir die Einmischung der Scharlachbriider zu
finden. Sie hat den Verdacht, dass Herzog Feldren von Seeton
von Agenten der Bruderschaft kompromittiert wurde, und sie

plant, heimlich Spione anzuheuern, die beim Herzog nach Be-
weisen suchen sollen.

Burl bietet einen sicheren Ruheplatz vor und wiahrend Ex-
peditionen in die Hoolmarschen oder den Schreckensforst.
Kiara zahlt ein Kopfgeld von 5 GM pro Trefferwiirfel fir in
der Region getotete Aberrationen, Elementare und Gesetz-
lose. Direkt vor den Toren Burls steht ein schwarzes Brett mit
Steckbriefen, die hin und wieder hohere Kopfgelder auf die
Ergreifung oder Tétung bestimmter Monster oder Krimineller
ausschreiben.

FESTUNG DER SAHUAGIN

Diese Felszunge liegt auf einer versunkenen Burg auf, welche
von den fiirchterlichen Sahuagin beherrscht wird. Jener Ort ist
in Der Letzte Feind im Detail beschrieben.

Es handelit sich um eine Unterwasser-estung im Besitz der
Sahuagin. Von hier jagen sie vorbeifahrende Schiffe und pla-
nen ihren Machtzuwachs, bis sie so stark sind, dass sie Salz
marsch in Schutt und Asche legen kénnen. Insgesamt hausen
hier etwa 300 Sahuagin, eine Sahuagin-Priesterin und ein
Sahuagin-Baron.

GEISTERHAUS
Dieses verlassene Hausistdie Kulisse des Abenteuers Das
Finstere Geheimnis von Salzmarsch. Nutze die dortige Be-
schreibung fiir diesen Ort.

Das Geisterhaus kann ein niitzlicher Ort fiir Schmuggler
sein, die in der Nahe von Salzmarsch agieren. Gellan Erst-
wasser nutzt es fiir viele seiner Geschéfte als Abladeort.

KLOSTERINSEL
Diese Insel siidlich von Salzmarsch wird im Abenteuer Das
Inselkloster ndher beschrieben.

Die Insel ist der Standort eines kleinen Klosters, welches
der Ménchsorden, der es erbaute, vor langer Zeit verlassen hat.
Seitdem wurde es zum Unterschlupf mehrerer Monster und
Banden von Gesetzlosen.

SEETON

Die Einwohner von Salzmarsch nennen Seeton als Beispiel
dafiir, was sie zu vermeiden suchen. Jahrelang war Seeton
etwa doppelt so grofd wie Salzmarsch und unterhielt erfolg:
reiche Fischerei und Schifffahrt. Als Kénig Kimbertos Skotti
den Blick auf die Seefiirsten im Siiden richtete, bestimmten
seine Admiréle Seeton als wichtigen Militarhafen. Heute hat
Seeton sich von einer robusten Fischereistadt in eine trostlose
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Festung verwandelt. Der Hafen der Stadt ist stark befestigt,
und grofe Kontingente von Kriegsschiffen, Infanterie und Ka-
vallerie dienen als die primére Verteidigungslinie der Region.

Herzog Marik Feldren (CN menschlicher Ritter) herrscht
uber Seeton als Gouverneur der Siidprovinz, zu der die Hafen-
stadt gehort. Eigentlich hatte Konig Skotti die Provinz Mariks
dlterem Bruder Obertus Feldren zugesprochen. Die Herrschaft
des umganglichen Herzogs war jedoch nur von kurzer Dauer:
Obertus erkrankte und starb schon ein Jahr spéter. So erbte
Marik den Titel, ein verwohnter Hitzkopf, darauf erpicht, die
Legende seines Bruders zu tibertreffen. Er betrachtet die Ein-
heimischen der Region als Feiglinge, die sich hier in ihren
abgelegenen Dorfern versteckten, als der Norden im Krieg
Verluste erlitt. Aufderdem ist er iberzeugt, dass sein Bruder,
der eine aufrichtige Zuneigung zu den ortlichen Fischern und
Héandlernverspiirte, von Verratern in den Diensten der See
fursten zur Strecke gebracht wurde.

Herzog Feldren plant die Erhebung von Steuern, um einen
aggressiven Ausbau der koniglichen Marine zu finanzieren
und Vorstof3e ins Gebiet der Seefiirsten zu unternehmen. Die
Scharlachbruderschaft ihrerseits freut sich zu sehen, wie der
Herzog die Sache in Gang hélt. Sobald sich die Gelegenheit
ergibt, konnte die Bruderschaft Beweise fiir Intrigen gegen
den Herzog filschen, um dessen Misstrauen gegenuber den
Einheimischen zu befeuern und so, mit etwas Gluck, innere
Unruhen verursachen, durch welche die Seefiirsten sich zum
Eindringen in die Region hinreif3en lassen.

TURM DES ZENOPUS

Einstlebte in diesem auf den Klippen vor Salzmarsch ge-
legenen Turm der Magier Zenopus. Er errichtete seinen Unter-
schlupf neben den Uberresten eines alten Friedhofs, von dem
das Geriicht umging, dass es dort spuke.

Eines Nachts umgab eine feurige, griine Aura den Turm.
Einige Mutige aus der Stadt durchsuchten den Turm und fan-
den ihn verlassen vor. Die Tir am Fufd der Kellertreppe war
mit seltsamen Symbolen bedeckt und mit silbernen Ketten
versperrt. Eine der Erkunderinnen versuchte, die Tir zu 6ff-
nen, wurde aber fast von einem Blitzschlag aus den Tiirrunen
getotet. Bald darauf wurden auf der Spitze des Turms selt-
same Geistererscheinungen und umhertollende Feenwesen
gesichtet. Als in der Ndhe des Turms einige Reisende ver-
schwanden, bat die Stadtversammlung eine keolische Galeere
darum, das Gebdude mit Katapulten zu bombardieren und in
Schutt und Asche zu legen.

Seither sind die Ruinen in Vergessenheit geraten. Die Aus-
nahme ist der Stadtmagier Keledek der Unerwéhnte. Mit
seiner Magie offnete er die Kellertiir und stellte fest, dass die
dahinterliegenden Korridore zu einer versteckten Meeres-
grotte fiihrten. Diese Grotte nutzt er nun als Treffpunkt fiir
Schmuggler. Er hat mehrere Goblins angeheuert, um tber den
Ort zu wachen, gemeinsam mit einer Riesenwiirgeschlange,
die er aus einem Ei grof3gezogen hat. Die Goblins haben meh-
rere Gdnge verbarrikadiert, die tiefer ins Gewolbe fiihren.
nachdem sie mehrere Artgenossen an Ghule und Riesen-
ratten verloren hatten, die dort hervorkamen.

Keledek ist abgeneigt. irgendjemandem von seinem Geheim-
versteck zu erzdhlen, kommt aber nichtvon dem Gedanken
los, den tieferen Passagen zu folgen und so womdglich die
verlorenen Geheimnisse des Zenopus aufzudecken. Falls die
Charaktere sein Vertrauen gewinnen, wird er sie vielleicht
hinzuziehen. Die Einzelheiten des tiefen Gewdlbes sind dem
Erfindungsgeist des Spielleiters Giberlassen.

ZWERGENMINE

Zwergische Prospektoren rackern seit drei Jahren in dieser
neuen Mine. Zur Gewihrleistung der Sicherheit sind neben
zwergischen Kdmpfern aus dem Kupferlocken-Klan Soldaten

KAPITEL SALZMARSCEL

aus der koniglichen Armee Keolands hier stationiert. Schutz-
suchende Reisende diirfen auf Feldbetten in den umgebenden
Wachtiirmen tibernachten, doch nur solche, die geschéftlich
zur Mine mussen, werden innerhalb der Mauern geduldet.

Die Mine ist ein breiter Schacht, der in eine steile Higelflanke
nahe der Kiiste getrieben wurde. Sie wird von Steinmauern um-
schlossen. Am Haupttor stehen zwei Wachtiirme, drei weitere
sind gleichméafig entlang der Eingrenzung verteilt. Der innere
Bereich beherbergt ein kleines Dorf aus Lagerhailen, Werk-
stitten und Wohnhausern, die allesamt gebaut wurden, als die
Ausgrabungen gerade begonnen hatten und gewaltige Mengen
Stein fiir den Gebaudebau zur Verfugung standen.

Die Arbeiter nahmen sich auch die Zeit, eine Taverne zu
errichten. In ,Bergmanns Ruhepause” verbringen sie ihre Frei-
zeit mit dem Trinken, dem Austauseh von Geschichten und
dem Glucksspiel. Das Dartspiel hat sich zu einer wahren Ob-
session unter den gelangweilten Bergleuten entwickelt. Jeder,
der wirkliches Kénnen in diesem Spiel auf weisen kann, hat
die Moglichkeit, sich einen Weg an den Torwachen vorbei zu
reden, um an einer Partie teilzunehmen.

GEOGRAFIE

Die Landereien rund um Salzmarsch sind voller Gefahren, da
grofde Teile der Region noch ungezahmte Wildnis sind. Das
Konigreich von Keoland hat zwar grof3e Plane, doch liegt sein
Fokusim Siiden auf der See. Die Krone tut ihr Bestes, um die
Sicherheit der Strafden zu gewéhrleisten, ist es aber ansonsten
zufrieden, die Monster und die grausamen Stdmme in Frieden
zu lassen, solange diese in ihren Heimatgebieten verbleiben.

DER SCHRECKENSFORST

Der Schreckensforst, seit langem die Heimat grasslicher
Monster und bosartiger Pliinderer, versteckt innerhalb

seiner Grenzen unzahlige Schrecken. Keolische Wald-
laufer-Patrouillen durchkdmmen die dufderen Bereiche des
Forsts regelmifdig, und mehrere Klans von Waldelfen leben
an seinem Rand. Meist sind diese beiden Krifte erfolgreich
darin, die Monster des Schreckensforsts in Schach zu haiten,
doch manchmal kann eine Bedrohung sie umgehen oder iiber-
wailtigen und das Land in Angst und Schrecken versetzen.

Die Tiefen des Schreckensforsts sind ein Ort, wo die Ebenen-
verbindungen zwischen Oerth und dem Shadowfell diinn sind.
Untote Kreaturen und niedertridchtige Monster, welche die
Essenzen des Shadowfell anzapfen wollen, fithlen sich im Wald
wohl. Die innersten Waldbereiche vermischen sich mitdem
Dunklen Reich und formen eine verzerrte Spiegelversion des
Schreckensforsts, die sich bis in jene Ebene erstreckt.

Eine der michtigsten Bewohnerinnen des Forsts ist die
wahrhaft uralte Nachtvettel Grofimutter Nachtschatten, die
in den tiefsten Tiefen des Waldes wohnt. Sie beherrscht die
Magie so gut wie ein médchtiger Magier und hat Pakte mit meh-
reren Herzégen der Neun Hollen geschlossen. [hre verdrehte
Heimstatt, die Spiralenburg, steht am Knotenpunkt zwischen
dem Shadowfell und Oerth, und aus ihren Toren kommen Ske-
lette, Zombies, Schatten und andere Bedrohungen.

Grofdmutter Nachtschattens liebste Schergen sind Scha-
kalwere. Uber die Jahre sind aber auch Goblins, Orks,
Hobgoblins. Oger und Trolle in ihren Dienst getreten. Sie ist
aufderdem die Lehnsherrin mehrerer Griiner Vetteln, die in
ihrem Namen jeweils einen Teil des Walds als Baroninnen be-
herrschen. Die persoénlichen Botengédnger und Vollstrecker der
Nachtvette! sind dreiundzwanzig Oni, und ihre personlichen
Geféhrten sind drei michtige Vampire, die stets im Streit um
ihre Gunst liegen.

Auferer Bereich. Die dufiersten Bereiche des Schreckens-
forsts sind so licht bewachsen wie in jedem anderen Wald
und erstrecken sich etwa acht bis fiinfzehn Kilometer ins
Waldesinnere. Hier ist es nicht gefahrlicher als in anderen
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN IM SCHRECKENSFORST

w20 Aufierer Bereich Mittlerer Bereich
1-3 2W6 Goblins 2W6 Skelette
4-5 2W6 Elfen-Veteranen 1W10 Zombies
67 3W6 Banditen 2W6 Hobgoblins
8-9 2W4 Schakalwere 1W6 Grottenschrate
10 3W6 Blutmiicken 2W4 Ghule
n 1W4 Rankenplagen 1W6 Schreckgespenster
12 2W4 Hobgoblins 1W4 Griine Vetteln
13 W3 Schreckenswélfe 1 Todesfee
14 W4 Griine Vetteln 1 Nachtvettel
15 TW3 Baumbhirten 1 Lamia
16 2\W4 Kobolde W3 Todesalben
17 1 Einhorn 1W3 Gorgonen
18 1 Troll 1W3 Mumien
19 2W6 Hobgoblins W4 + 1 Schatten
20 1W3 Oger 1 Vampir

Gefiirchtete Tiefen
4W6 Skelette

3W10 Zombies

3W4 Ghule

2W6 Schreckgespenster
2\W4 Gruftschrecken
W6 Vampirbruten

W6 Todesalben

2W6 Mumien

2W4 + 2 Schatten

1W3 Vampire

1W3 Nachtvetteln

2W4 Modernde Schlurfer
1W40ni

1 Ausgewachsener Griiner Drache

1 Todestritter

Waldgebieten. Dies ist den regelmafigen Patrouillen der Wald-
laufer und Elfen zu verdanken, welche die Bewohner des tiefe-
ren Walds von einem Eindringen hier abhalten. Eulenbéren,
Wolfe und einige Banditentrupps, die den Streifen bisher ent-
gehen konnten, sind hier die tiblichsten Gefahren.

Mittlerer Bereich. Jenseits des dufderen Bereichs entwickelt
der Forst einen zunehmend diisteren Charakter. Selbst an
den hellsten Tagen verschlucken die dichten Baumkronen
das Sonnenlicht fast véllig. Innerhalb dieses mittleren Be-
reichs kann helles Licht nichtjenseits eines Radiusvon 6 m
von seiner Quelle erleuchten. Der Radius hellen Lichtes, der
normalerweise dariiber hinausginge, wird auf ddimmriges
Licht reduziert; ddimmriges Licht wird Dunkelheit. Wer ohne
Lichtquelle reist, wird feststellen, dass das durch das Kronen-
dach scheinende Tageslicht alles mit ddmmrigem Licht er-
leuchtet, abgesehen von einigen Bereichen, wo das Laubwerk
so dicht ist, dass darunter Dunkelheit herrscht.

Gefiirchtete Tiefen. |m Herz des Schreckensforsts gibt es
kein natlrliches Licht. Das Licht der Sonne scheint mit jedem
Schritt des Reisenden auf dem Weg vom mittleren Bereich in
Richtung Zentrum abzunehmen, bis man die Gefiirchteten Tie-
fen erreicht, wo der Wald so dicht wachst, dass er das Sonnen-
licht ausschliefdt. Quellen hellen Lichts erleuchten nur mehr
einen Radius von 3 m; normalerweise dariiberhinausgehendes
helles Licht wird zu ddmmrigem Licht, ddmmriges Licht zu
Dunkelheit. Selbst Dunkelsicht funktioniert hier nur bis zu
einer Reichweite von 9 m.

Dunkle Traume. Wer irgendwo im Schreckensforst eine
lange Rast einlegt, lduft Gefahr, die Aufmerksamkeit von
Grofdimutter Nachtschatten zu erregen. Jeder rastende Cha-
rakter muss einen W20 werfen. Ergibt der Wurfeine 1, leidet
der Charakter unter schrecklichen Alptrdumen und ist vom
Wald gezeichnet. Kreaturen des Schreckensforsts erhalten am
folgenden Tag Vorteil auf alle Angriffswiirfe gegen diesen Cha-
rakter. Sie kennen nun auch seinen Namen sowie Einzelheiten
zu seiner Person und rufen ihm zu, sich tiefer in den Forst zu
begeben und an der Seite ihrer Herrin zu dienen.

Zufallsbegegnungen. Die Tabelle ,Zufallsbegegnungen im
Schreckensforst” schlagt Begegnungen vor, zu denen es hier
kommen koénnte. Lege jeden Tag mit dem Wurf eines W20 fest,
ob es zu einer Begegnung kommt. Bei einem Ergebnis von 18
oder héher haben die Charaktere irgendwann im Laufe des
Tages oder der Nacht (beides gleich wahrscheinlich) eine Be-
gegnung. Die Natur der Begegnung hangt vom Waldbereich ab,
in dem sich die Charaktere gerade authalten.

KAPITEL 1 | SALZMARSCH

ERTRUNKENER WALD

Der am Rande der Hoolmarschen liegende Ertrunkene Wald
war einst ein herrliches, griines Waldgebiet. Vor einigen Jahr-
zehnten jedoch fingen die Marschen an, in sein Gebiet vorzu-
dringen. Der steigende Wasserspiegel verwandelte den Wald
in einen Unheil verkiindenden Ort. Modernde Schlurfer und
Plagen erschienen in wachsender Anzahl, wihrend das Was-
ser die Bdume selbst vermodern lie3. Mit der Zeit wuchsen im
ganzen Wald merkwirdige Pilze.

Heute ist der Ertrunkene Wald vielleicht der gefahrlichste
Ort der gesamten Region. Die Baume stehen noch, haben aber
all ihr Laub verloren und sind fast tot, modernde Holzklé6tze,
die aus dem Schlamm ragen. Uberall wachsen Pilze jeder Art.
Eine dicke Wolke aus Sporen erfiillt die Luft und verdunkelt
die Sonne, was die unnatirlichen Gewichse gedeihen lisst.

Eindringen aus dem Abyss. Der Ertrunkene Wald ist
Schauplatz eines andauernden Angriffs aus dem Abyss. Vor
Jahren wankte eine Gruppe von Kultisten der Zuggtmoy in den
Wald. Sie waren seit langem den Pilzsporen erlegen, die sie
zu Sklaven machten, und Zuggtmoy hatte etwas mit ihnen im
Sinn. Die Kultisten besaf3en eine verzerrte Karaffe des end-
losen Wassers, die sich aus den Meeren des Abyss speiste. Die
Bewohner der Region hatten Glick, dass Zuggtmoy in den Rui-
nen des Tempels des Elementaren Bésen eingesperrt wurde,
ehe sie ihren Plan zu Ende bringenkonnte. Ohne die Anleitung
ihrer Herrin erlagen die Kultisten internen Machtkdmpfen.
Heute locken Abyssische Portale noch immer manchmal D &-
monen in die Welt, und die vom Kult verteilten Pilzsporen ver-
wandeln den Wald in ein Reich des Todes.

Pilzsporen. Die Luft des Waldes ist von Pilzsporen krank-
licher Farbe erfallt, die das Atmen oft erschweren. Charaktere,
die im Wald Trefferwirfel einsetzen, erhalten nur die Hilfte
der Gblichen Trefferpunkte zuriick, und die maximalen Treffer-
punkte eines Charakters sinken nach jeder langen Rast um
1 pro Trefferwirfel. Dieser Abzug wird aufgehoben, sobald
der Charakter eine lange Rast aufderhalb des Ertrunkenen
Walds beendet.

Bosartige Pilze. Eine Vielzahl seltsamer, verzerrter Pilze
wichst zwischen den vermodernden Baumen dieser Region.
Wenn es hier zum Kampf kommt, wirf einen W20. Bei einem
Ecrgebnis von 15 oder hoher brechen 1W6 Violette Pilze aus
ihrem Versteck zwischen Bruchholz, gewdhnlichen Pflanzen
und Pilzen hervor. Die dauerhaft durchnéssten Pilze neigen
dazu, die lautesten Eindringlinge anzugreifen.

Rufder Kreischer. Die tberallim Wald zu findenden
Kreischer machen es schwierig, sich hier unbemerkt fortzu-
bewegen. Anstelle wie gewohnt Zufallsbegegnungen auszu-



wirfeln, lasse jeden Charakter einmal pro Tag nach seiner
Wabhl einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) oder auf Intel-
ligenz (Naturkunde) ablegen. Wenn der Wurf eines Charakters
20 oder mehr ergibt, kann die ganze Gruppe an diesem Tag
sicher reisen. Wenn dies allerdings keinem Charakter gelingt
und mehr Charaktere Ergebnisse von niedriger als 10 wiirfeln,
als hoher als 10, dann stolpert die Gruppe in ein Beet von
Kreischern und weckt diese auf. Die klagenden Schreie der
Kreischer locken Monster an.

Merkwiirdigkeiten des Walds. Der Abyssische Einfluss auf
diese Region ist fir eine Vielzahl seltsamer Effekte und merk-
wiirdiger Ereignisse verantwortlich. Du kannst die Tabelle
+Merkwiirdigkeiten des Ertrunkenen Walds" verwenden, um
den Charakteren auf ihrer Reise durch das Gebiet ein Gefiihl
des Surrealen zu geben. Wirf pro Reisetag einen W20 oder
wibhle eine Begegnung aus der Tabelle, und fiige eigene Er
findungen hinzu, wenndirdie Tabelleneintriage ausgehen.

MERKWURDIGKEITEN DES ERTRUNKENEN WALDS

W10 Begegnung

1 Ein menschlicher Zombie ist an einen Holzpfahl
gefesselt, der im Boden steckt. In der Nahe liegen die
Uberreste vieler weiterer Zombies. Ein erfolgreicher
Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit
(Uberlebenskunst) fordert Indizien zutage, dass der
Zombie fuir Zielibungen genutzt wurde.

2 Eine 6 m durchmessende Hiitte, bestehend aus
Tierknochen und trockenen Asten, wird sichtbar. Der
Boden in der Hiitte ist komplett mit humanoiden
Ziahnen bedeckt.

3 Aus einem halben Kilometer Entfernung ist Rauch zu
sehen, der aus einem Schrein Semuanyas, Gottheit der
Echsenmenschen, steigt.

4 Die Hiitte eines Jigers ist komplett von schieimigem
Moos iiberwachsen. Im Inneren der Hiitte liegt das
Skelett eines Menschen auf dem Erdboden; anscheinend
ist seine aufgeplatzte Brust die Quelle des Mooses.

k) Eine Grube von 6 m Durchmesser ist mit
iibelriechendem Meerwasser gefiillt. In diesem Teich
wimmeln die Zombies von Seesternen, Korallen und
anderen winzigen, harmlosen Meereskreaturen.

6 In der Mitte einer 6 m durchmessenden Lichtung sind
rostige Bauernwerkzeuge auf gehauft.

7 Ein Schwarzer Blob wohnt in einer verlassenen Kutsche.
Edle, aber sdurezerfressene Kleidung liegt in einem
klebrigen Haufen in der Kabine.

8 Ein intaktes Segelschiff befindet sich in den Asten eines
Hains kleiner Biume. Die Aste bewegen sich im Wind
und ahmen Seegang nach.

9 Die aus Tierkot bestehende, 12 m hohe Skulptur einer
Kréte gibt einen widerwartigen Geruch von sich, der aus
anderthalb Kilometern Entfernung wahrnehmbar ist.
Rundherum sammeln sich fiinf Schwirme von Insekten.

10 Ein 15 m durchmessendes Becken klaren Trinkwassers
ruf t Kreaturen innerhalb von 30 m zu sich. Wer
mindestens eine Sprache versteht, hért seinen Namen.

Zufallsbegegnungen. In der Tabelle ,,Zufallsbegegnungen
im Ertrunkenen Wald" findest du Ideen fiir Begegnungen, die
hier stattfinden kénnen. Wirf pro Tag einmal 1W20, um festzu-
legen, ob eine Begegnung stattfindet (falls die Charaktere nicht
ohnehin Monster anlocken, weil sie iiber Kreischer stolpern).
Bei einem Ergebnis von 18 oder héher haben die Charaktere
irgendwann im Laufe des Tages oder der Nacht (beides gleich
wahrscheinlich) eine Begegnung: wirf dann erneut 1W20 und
ziehe die Tabelle zurate.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN IM ERTRUNKENEN WALD

W20 Begegnung
1-3  1W4 Erwachte Biume
4-5 2W6 Zombies
6-7  1W3 Modernde Schlurfer
8-9  2W4 Myconid-Erwachsene und 1 Myconid-Souverin
10 3We6 Blutmiicken
N 1W3 Trolle
12 2W4 Gnolle und 1 Gnoll-Rudelfiirst
13 1 Wasserelementar
14 1Vrock
15  2W6 Manen
16 2W4 Dretch
17 W8 Bullywugs
18 1W4 Rankenplagen
19 2W8 Zweigplagen
20  2W4 Nadelplagen

HOOLMARSCHEN

Die heimtiickischen Hoolmarschen sind fiir ihre flachen
Wassertiimpel beriichtigt, die leicht iiberquerbar scheinen,
aber tiefe Becken und Schlammgruben verbergen. Das ganze
Gebiet ist voller grofder, krdnklich wirkender Baume und
Schwirme stechender Insekten. Man muss sehr verzweifelt
sein, um sich hierher zu begeben, was die Marschen zum per-
fekten Versteck fiir Gesetzlose und Pliilnderer macht.

Stechende Insekten. Die gewaltige Anzahl von Stech-
miicken und anderem Geschmeifd macht das Lagernin den
Marschen schwierig. Wenn die Abenteurer eine kurze oder
lange Rast einlegen wollen, muss ein Charakter einen Wurf
auf Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 15 ablegen. Ist der
Wourf erfolgreich, zieht die Gruppe Nutzen aus der Rast. Miss-
lingt der Wurf, erweisen die Insekten sich als so ldstig, dass
der Nutzen der Rast verlorengeht.

Zufallsbegegnungen. In der Tabelle ,Zufallsbegegnungen
in den Hoolmarschen" findest du Ideen fiir Begegnungen, die
hier stattfinden kénnen. Wirf pro Tag einmal 1W20, um festzu-
legen, ob eine Begegnung stattfindet. Bei einem Ergebnis von
18 oder héher haben die Charaktere irgendwann im Laufe des
Tages oder der Nacht (beides gleich wahrscheinlich) eine Be-
gegnung; wirf dann erneut IW20 und ziehe die Tabelle zurate.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN DEN
HOOLMARSCHEN

W20 Begegnung
-3 2W10 Bullywugs
4-5 2W6 Banditen
6-7  2W4 Rankenplagen mit 1W6 Nadelplagen
8-9  1W4 Giftschlangen
10  3W6 Ratten
n 1W6 Riesenkroten
12 1W4 Krokodile
13 2We6 Kobolde
14 2W6 Echsenmenschen
15 1Hydra
16 1 Modernder Schiurfer
17 1 Griine Vettel und TW3 lrrlichter
18 1W3 Trolle
19 TWA4 Ockergallerten
20 1 Junger Schwarzer Drache

KAPITEL 1 | SALZMARSCII



FLuss DUNWASSER

Der Fluss Dunwasser flief3t in die Azursee. Es handelt sich

um ein breites, langsam flieflendes Gewasservoller Schilf-
bewuchs, das an den meisten Stellen zu flach fiir Boote ist; dort
kann man bestenfalls ein Flofy benutzen.

Die Eigenschaften des Dunwassers machen es zum idealen
Revier fir Banditen. Gesetzlose und bose Humanoide er-
richten am Fluss temporire, befestigte Lager und halten nach
Reisenden auf dem Wasser Ausschau. Manche Banden span-
nen Ketten Giber den Strom. um Fl6f3e oder Boote zu stoppen
und zum leichten Angriff'sziel zu machen.

Irgendwo am Fluss (Berichte sind sich uneinig, wo genau)
stehen die iiberwucherten Ruinen eines Turms, der einmal
einen Orden von Alchemisten beherbergte. Die Alchemisten
fanden ein spektakuliares Ende, als ein Experiment zur Ex-
plosion des obersten Stockwerks fiihrte, wodurch mehrere
Bottiche mit Chemikalien zerbrachen, ausliefen und den
Turmkeller dberfluteten. Die dort entstandene Mixtur gewann
ein nebelhaftes Empfindungsvermogen und verwandelte sich
in eine grofde Anzahl von Schlicken, die nun den Fluss heim-
suchen. Die Schlicke im Fluss haben Schwimmbewegungs-
raten in Hohe ihrer normalen Bewegungsraten und kénnen
sowohl Luft als auch Wasser atmen.

Zufallsbegegnungen. In der Tabelle ,Zufallsbegegnungen
am Dunwasser* findest du Ideen fir Begegnungen, die hier
stattfinden konnen. Wirf pro Tag einmal 1W20, um festzu-
legen, ob eine Begegnung stattfindet. Bei einem Ergebnis von
18 oder hoher haben die Charaktere irgendwann im Laufe des
Tages oder der Nacht (beides gleich wahrscheinlich) eine Be-
gegnung; wirf dann erneut 1W20 und ziehe die Tabelle zurate.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN AM DUNWASSER

W20 Begegnung
1-3  2W6 Banditen
4 1W4 Grauschlicke
3 1W6 Oger
6-7  1W3 Krokodile
8-10 2W6 Bullywugs
11-12 1 Schwarzer Blob
13 1 Gallertwiirfel
14-15 2W4 Echsenmenschen
16 1 Modernder Schlurfer
17-19 1W3 Ockergallerten
20 1 junger Schwarzer Drache

SILBERHAIN

Dieser Wald erhielt seinen Namen dank des silbernen Scheins,
den die Blatter und Rinden seiner Bdume aufweisen. Vor lan-
ger Zeit iberquerten Elfen aus dem Feywild die Grenzen zwi-
schen den Ebenen, um sich hier anzusiedeln. Heute bewohnen
mehrere Klans von Waldelfen elegante Holzstrukturen, die in
das Baumkronendach des Waldes gebaut wurden. Keine Krea-
tur kann ohne das Wissen der Elfen den Wald betreten oder
verlassen.

Die Elfen des Silberhains schicken regelméflig Krieger-
trupps in den Aufieren Bereichen des Schreckensforsts auf
Patrouille. Der Wildflammenpakt —eine Allianz zwischen den
Elfen, dem Konigreich Keoland und den Baumhirten der Re
gion - verpflichtet alle drei Parteien zur Abwehr der Monster,
die aus jenem Wald hervorkommen. In seltenen Fillen orga-
nisieren die Elfen Vorstof3e in die tiefsten, todlichen Bereiche
des Schreckensforsts, in der Hoff nung, Bedrohungen auszu-
l6schen, bevor sie entstehen.
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DIE AZURSEE

Seit langem ist die Azursee in jeder Hinsicht ein turbulentes
Gewdsser. Ihre Stiirme haben zahllosen Schiffen den Unter-
gang beschert, und auf ihrer Oberfliche wird zu jeder Zeit der
eine oder andere Krieg ausgetragen. Sowohl Piraten der See-
fursten als auch unabhingige Kaperfahrer machen Jagd auf
Schiffe, die den Ozean {iberqueren. Aus den Tiefen erscheinen
von Zeit zu Zeit seltsame Monster, einschlieflich bosartiger
Dinosaurier aus dem Amediodschungel im fernen Siiden.

Trotz all dieser tatsdchlichen und potenziellen Gefahren
sind mehrere Nationen auf den Seehandel tber diesen Ozean
angewiesen. Routen durch und aber die Azursee lassen
Frachtschiffe fast jede bedeutende Handelsnation der Welt von
Greyhawk erreichen.

SCHIFFSWRACKS

Die Tiefen der Azursee haben sowohl durch natirliche Ursa-
chen als auch durch Seeschlachten viele Schiffe gefordert.
Manche dieser Schiffswracks, etwa die im Folgenden be-
schriebenen, enthalten bemerkenswerte Schitze. Sie liegen im
flachen Kiistengewisser und sind fir jene erreichbar, die die
Magie, die Raffinesse und den Mut haben, sie auszupliindern.
(Die Fundstellen sind nicht auf der Karte markiert; so kannst
du sie flexibel dort platzieren, wo du mochtest, und jede ihrer
Einzelheiten nach deinem Ermessen verdndern.)

Die Senker. Dieses kleine, nur 450 m unter der Wasser-
oberflache liegende Fischerboot ist nach der exzellenten, ver-
silberten Angelrute seines einstigen Besitzers benannt. Diese
Angelrute (im Wertvon 200 GM) liegt hier im Wrack. Fur
Schatzsucher ungiinstig: Eine Riesenkrabbe hat sich in den
Uberresten des Boots eingenistet.

Die Entkommen. Dieses Segelschiff war einst ein nam-
hafter Blockadebrecher, ehe Schiffe der Seefiirsten es zur
Streckebrachten und versenkten. Seine Wrackteile sind in 9 m
Tiefe verteilt. Im zerbrochenen Rumpf liegt eine wasserdichte
Truhe mit dem Symbol des steigenden Lowen Keolands, die
500 GM enthalt. Das Gebiet wird von zwei Schwarmen von
Quippern nach frischem Futter durchkdmmt.

Djie Neugierde. Diese Galeone gehorte dem Magier Mor-
denkainen, der sie auf Schatzsuche zu fernen Kisten schickte.
Das Schiff sank in einem mysteridsen und besonders hef-
tigen Sturm. Ein Giberzeugend krebsahnlicher Apparat des
Kwalish ruht im Frachtraum des Wracks. Jedoch ist immer
noch zum Schutz eine Marilith an den Apparat gebunden
und wird versuchen, jeden zu toten, der Hand daran legt und
nicht Mordenkainen ist. Das Wrack liegt etwa 30 m unter dem
Wasserspiegel.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN
In den Tabellen ,, Zufallsbegegnungen an der Kiiste” und ,,Zu-
fallsbegegnungen auf der Azursee" findest du Ideen fir Be-
gegnungen, die an der Kiste oder auf dem Meer stattfinden
konnen. Wirf pro Tag einmal 1W20, um festzulegen, ob eine
Begegnung stattfindet. Bei einem Ergebnisvon 18 oder hoher
haben die Charaktere irgendwann im Laufe des Tages oder
der Nacht (beides gleich wahrscheinlich) eine Begegnung; wirf
dann erneut 1IW20 und ziehe die entsprechende Tabelle zurate.
Die Tabelle zur Azursee enthalt Eintrdge zu einigen der be-
ruchtigtsten Piratenschiffe, die in der Region aktiv sind. Diese
Schiffe werden im Anschluss der Tabelle vorgestellt.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN AN DER KUSTE

W20 Begegnung
1-3  2W6 Blutfalken
4 2W6 Blutmiicken
5 1W6 Riesenkrabben



W20 Begegnung
6-7  1W3 Perytons
8-10 1W3 Rieseneidechsen
11-12  2W8 Riesenratten
13 2W6 Sahuagin
14-15 2W4 Echsenmenschen
16  1W3Seeoger
17-19 1 Zyklop
20 1W3 Chuuls

ZUFALLSBEGEGNUNGEN AUF DER AZURSEE

W20 Begegnung
1-2  1W3 Riesenoktopusse
3-4 1 Plesiosaurus
5-6  1W3 Perytons
! 1W3 Wasserelementare
8-10 2W4 Riffhaie
11-12  2W8 Sahuagin
13 1W4 + 1 Seeoger
14-15 2W6 Pteranodons
16 1 Ausgewachsener Bronzedrache
17 Piratenschiff, die Knirscher
18 Piratenschiff, die Bldsse
19  Piratenschiff, die Salzlichtung
20  Piratenschiff, die Furchtlos

Di1E KNIRSCHER
Thereax Guldeer (RB Rote Halbdrachen-Veteranin) iiber-
nahm voreinigen Jahren das KommandoGber das Kriegsschiff
Knirscher, nachdem ihr Vater in einem Duell mit einem Admiral
der Keolischen Marine zu Tode gekommen war. Die junge Halb-
drachin ist unbarmherzig, und ihre Gier ist so gro3 wie die aller
roten Drachen. Sie ist die einzige, die das Drachenhorn erténen
lassen kann, ein gewaltiges Instrument am Bug ihres Schiffs. Es
erzeugt ein Gerdusch wie das Gebrill eines riesigen Drachen.
Die Knirscher wird von ungehobelten Humanoiden be-
mannt, die Thereax firchten und bewundern. Dazu gehéren
dreiundzwanzig Orks, vierzig Goblins, vier Hobgoblins, zwolf
Kobolde und zwei Grottenschrate. Ein Oger namens Yem ist
der Erste Offizier des Schiffs, und seine Disziplinierungsmalf3-
nahmen neigen dazu, tédlich zu sein. Die Flagge der Knirscher
zeigt einen roten Drachenfligel auf schwarzem Grund.

DiE BLASSE
Die altehrwiirdige Blisse, deren ausgeblichener Rumpf und
rattenzerfressene Segeliberihre Geschwindigkeit und die
Wildheit ihrer Mannschaft hinwegtduschen, ist ein marodes
Kriegsschiff mit einem kunstvoll verzierten Steuerruder aus
Knochen und Holz. Das Ruder ist nicht mit dem Steuerrad des
Schiffs verbunden, sondern wird von sechs Vampirbruten
bedient. die es nach den Anweisungen des schrecklichen Ka-
pitdns bewegen. Die Bldsse segelt nie im Sonnenlicht, und ihr
Auftauchenwird stets von einem dichten, aus dem Nichts er-
scheinenden Nebel angekiindigt. Es heifdt. kein Schiffszimmer-
mann hétte jemals die Bldsse berGhrt, trotz ihrer vielen Schéa-
den. Niemand weil3, wie das Schiff tatsdchlich repariert wird.
Der Kapitdn der Blasse ist Ineca Sufocan (RB elfischer Vam.
pir). Er segelt von einer im Nebel versteckten Insel, wo sein Hafen
und sein Anwesen der Verwahrlosung anheimfallen. Ineca ist
auf der Suche nach einem Herz aus Perlmutt, welches getrock-
nete Blutstropfen seiner wahren Liebe enthilt. Das Perlmuttherz
wandert seit Jahrzehnten von Hand zu Hand, und es verlangt den
untoten Kapitdn mehr danach als nach allem anderen.

Die Gibrige Mannschaft der Bldsse besteht aus untoten Die-
nern, darunter Geister und leibhafte Untote. Nekromanten
fahlen sich zur Blidsse hingezogen, wann immer sie in Kisten-
nahe auftaucht, und lassen sich gerne unter Deck nieder. Als
Ausguck im Krdahennest dient ein Schreckgespenst.

Die Flagge der Blasse ist ein silberner Schadel auf schwar-
zem Feld, besetzt mit silbernen Reif3zdhnen.

DiIE SALZLICHTUNG
Die Salzlichtung ist eine Galleone, dieausdem Fuf eines ge-
waltigen, treibenden Baums geschlagen ist. Ein Hain aus klei-
neren Biaumen wichst aus dem Deck, ihre Zweie fangen den
Wind ein, um das Schiff voranzutreiben. Ausder Entfernung
sind die beiden Baumbhirten, die als Hauptartillerie des
Schiffs dienen, sichibar, wenn sie sich an Deck bewegen.
Kapitanin der Salzlichtung ist Mithina Grauherz (NB halb-
elfische Druidin), deren HainvorfastzwanzigJahrenvon einer
gewaltigen Flutwelle zerstort wurde. Mithinas Herz sank mit ihrer
Lichtung, und Rachegedanken erfillten ihren Geist. Seitdem hat
sie sich der Pirateriezugewendet, um ihre Suche nach der legen-
déren Insel Procans Blate zu finanzieren. Dort will sie die Gottin
Ehlonna fiir die Zerstérung ihrer Heimat bestrafen. Unterstitzt
wird sie dabei vom korrumpierten Dryaden Filios, der in einer ver-
trockneten Eiche haust, die aus dem Zentrum des Schiffs wéachst.
Ein schwarzer, blattloser Zweig, der auf ein ein blaues
Feld gendht wurde, flattert an den héchsten Zweigen der
Salzlichtung.

DiE FURCHTLOS

Die Furchtlos ist ein schweres Kriegsschiff. Ihr kohlefarbenes
Holz ist in versengte Eisenplatten gehdllt. Die perfekte Ober-
flaiche des vernieteten Rumpfs wird nirgends von Bullaugen
oder Ruderéffnungen durchbrochen: kein Mast ragt aus dem
verrufdten Deck. Am Heck befindet sich eine stahlverstarkte
Kabine, in der ein blassrotes Glihen pulsiert.

Der Kapitédn der Furchtlos ist der wahnsinnige Erfinder
und Magier Vigr Thass (CB menschlicher Magus). Vigr wurde
wahnsinnig, als er ein finsteres Buch entdeckte, weiches Ri-
tuale zur Belebung von Konstrukten beschreibt. Nun beféhrt
der Magier die Azursee und raubt Reichtimer und Waffen von
sowoh! Handels- als auch Marineschiffen. Vigr tragt eine ma-
gische Ritterristung, welche ihm Gbermenschliche Starke und
Geschwindigkeit verleiht, seine Zauberkraft jedoch nicht be-
hindert. Erist dafiir bekannt, sich in Siedlungen an der Kiiste
unter die Leute zu mischen, wobei er sich als gutherziger Kauf-
fahrer auf der Suche nach Mannschaftsmitgliedern ausgibt. In
Wahrheit sucht er nach geeigneten Sklaven firdie Reinigung
und Reparatur seiner magischen Automaten.

Zur Mannschaft der Furchtlos gehéren zwolf Automaten
(Belebte Riistungen), die von Vigrs Magie zum Leben er-
weckt wurden. Diverse Werkzeuge, Waffen und Arbeitsgeréte
(Fliegende Schwerter) huschen auf dem Schiff herum, um
Tatigkeiten durchzufihren. Weiterhin befinden sich zwélf
humanoide Sklaven an Bord, welche die Aufgaben erledigen
missen, zu denen Vigrs Automaten nicht in der Lage sind.

ABENTEUER IN SALZMARSCH

Die Machtgruppen von Salzmarsch betrachten Abenteurer als
nitzliches Werkzeug zur Verwirklichung der eigenen Ziele.
Die Plidne der Fraktionen kénnen in die Plots der Abenteuer
aus Geister von Salzmarsch und Geschicliten aus dem Klaffen-
den Portal eingebunden werden.

GEISTER VON SALZMARSCH

Die Abenteuer in diesem Buch sollen mit der Stadt Salz
marsch interagieren. Sie wurden als selbststdndige Abenteuer
entworfen, kdnnen aber so angepasst werden. dass sie die
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Pldne und Intrigen der stddtischen Fraktionen widerspiegeln.
Wenn du Salzmarsch und die Machenschaften der Scharlach-
bruderschaft zum Fokus einer Kampagne machen willst,
kannst du die folgenden Informationen nutzen.

DAS FINSTERE GEHEIMNIS VON SALZMARSCH
Anders Solmor sucht nach Abenteurern, die das verlassene
Herrenhaus aufderhalb der Stadt erkunden. Die Scharlach-
brider, die Einfluss auf ihn haben. haben ihm die Information
zukommen lassen, dass Sklavenjidger der Seefursten das
Anwesen als Basis nutzen. Von dort aus verschleppen sie ein-
heimische Reisende und verkaufen sie in die Sklaverei.

In dieser Version des Abenteuers finden die Charaktere an
Bord der Seegeist Schifffahrtskarten und Logbiicher, durch
welche die Mannschaft als Sklaven jager identitiziert wird. Ned
Schittelschaftist ein Agent der Scharlachbruderschaft. Er
unternimmt zwar einen Versuch, die Charaktere aufzuhalten,
doch seine eigentliche Absicht ist es, sich zu ergeben und Gellan
Erstwasser als Rddelsfihrer zu belasten. Die Echsenmenschen
und die sich abzeichnende Bedrohung durch die Sahuagin sor-
gen fiir genug Ablenkung, dass die Bruderschaft mehr Agenten
in die Stadt bringen kann; diese geben sich als S6ldner aus, von
Anders zum Schutz der Stadt angeheuert. Falls Gellan seinen
Sitz in der Stadtversammlung verliert, konnte Anders einen der
Charaktere darum bitten, diesen Platz einzunehmen.

GEFAHR AM DUNWASSER

Anders Solmor beauftragt die Charaktere mit der Erkundung
des Echsenmenschenbaus. Sie sollen die Echsenmenschen
eventuell vertreiben oder gar ausléschen; Anders sieht diese
als fatale Bedrohung, da die Bruderschaft ihn mit Geschichten
dartber gefittert hat, dass die Echsenmenschen eine Vorliebe
fir das Fressen von Menschenfleisch besitzen. Wenn Anders
Beweise fiir die friedvollen Absichten der Echsenmenschen
vorgelegt werden, dndert er seine Meinung und verspricht die
Hilfe Salzmarschs bei der Vernichtung der Sahuagin.

BERGUNGSAKTION

Die Kaiser der Wellen ist ein gesunkenes Schiff im Besitz der
Scharlachbruderschaft. Solmor wird dartber informiert und
beauftragt die Charaktere mit der Hebungdes Schatzes an
Bord des Wracks. Ihn wird glauben gemacht, dasssichdas
Schiff einst im Besitz seiner Familie befand, doch Charak
tere, welche die Geschichte der Stadtrecherchieren, kénnen
herausfinden, dass es Verbindungen zwischen dem Schiff und
dem Sklavenhandel der Seefiirsten gibt. Wird Anders mit die-
ser Information konfrontiert, bekundet er seine Ahnungslosig-
keit. Seine Lenker aus der Scharlachbruderschaft setzen die
Charaktere auf ihre Feindesliste.

DAs INSELKLOSTER

Da die Feindseligkeiten mit den Seefiirsten hochkochen, finan-
ziert Eliander eine Expedition auf die Klosterinsel, um dort
eine Basis einzurichten. Die Lage der Insel macht sie zur per-
fekten Aussichtswarte nach Bedrohung aus der See.

DER LETZTE FEIND

Diedrei konkurrierenden Fraktionen von Salzmarsch vereinen
ihre Krafte, um die Bedrohung durch die Sahuagin auszu-
schalten. Sowohl die Traditionalisten als auch die Loyalisten
wollen die Sicherheit der Stadt gewihrleisten, wihrend die
Scharlachbruderschaft ihre Pldne durch die Seeteufel bedroht
sieht. Wenn die Mission der Charaktere gelingt und sie der Alli-
anz die Moglichkeit geben, die Sahuagin zu vernichten, werden
sie als Helden gefeiert und erlangen beachtlichen politischen
Einfluss. Jedem Charakter, der noch nicht mit einer der Fraktio-
nen in Verbindung steht, wird von allen dreien der Hof gemacht.
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DAs SCHICKSAL DER TAMMERAUT

Wellgar Laugenhand, ein Kleriker des Procan, hofft, die Cha-
raktere rekrutieren zu kénnen. Er hélt seit Langem Kontakt zu
den Bewohnern der Einsiedelei, die in diesem Abenteuer eine
Rolie spielt. Diese kann er nun nicht mehr erreichen, weshalb
er die Charaktere bittet, auf der Insel nachzusehen.

Das GESCHWUR

Dieses Abenteuer kannin einer isolierten Hafenstadt auf einer
Insel in der Azursee stattfinden. Der ehemats geschéftige Handels-
hafen ist aufgrund der Plilnderungen durch die Seeftirsten dem
Ruin anheimgefallen. Als die Charaktere den Hafen besuchen, um
ihre Vorrite aufzufiillen, werden sie in die Intrigen verwickelt.

GESCHICHTEN AUS DEM
KLAFFENDEN PORTAL

Jenes Buch enthilt klassische Gewolbeabenteuer, die du zu
Erweiterung der Abenteuermoglichkeiten im Schreckensforst
und in den Hoolmarschen verwenden kannst.

DIE ZITADELLE IN EWIGER NACHT

Diese Burgruine konnte ohne weiteres im Schreckensforst lie-
gen. Sie eignet sich gut als Nebengeschichte fir niedrigstufige
Charaktere.

DIE SCHMIEDE DES ZORNS

Diese gefallene Zwergenzitadelle konnte auf einer Insel in der
Azursee liegen. [hre Riickeroberung kénnte den Zwergen von
Salzmarsch als eine Sache des Stolzes wichtig sein.

DER VERBORGENE SCHREIN VON TAMOACHAN
Dasin diesem Abenteuer beschriebene Gewélbe konnte auf
einem tropischen Kontinent in der Azursee liegen. Die magi-
schen Gegenstinde, die hier zu finden sind, wiren von grofiem
Interesse fur die Scharlachbruderschaft. Diese konnte die
Charaktere iber Anders Solmor fiir eine Schatzjagd anheuern.

BERG WEISSFEDER

Die von Keraptis entwendeten magischen Gegenstiande kénn-
ten aus der Region um Salzmarsch gestohlen worden und zu
der versteckten Vulkaninsel des Magiers, weit im Siiden, ge-
bracht worden sein.

ToT IN THAY

Dieses Abenteuer konnte in einer im Schreckensforst ver-
steckten Festung des luz spielen. Womdglich will luz seinen
Einfluss auf diese Region ausbauen und hat seine Magier
damit beaufiragt. hier einen Stitzpunkt zu errichten. Alle drei
Fraktionen von Salzmarsch wiirden ein solches Eindringen
beenden wollen, ehe es sich zu einer echten Gefahr entwickelt.

WIDER DIE RIESEN

Mit dem wachsenden Ansehen der Charaktere hort auch Konig
Kimbertos Skotti von ihrem Heldenmut. Er gibt ihnen die Fiih-
rung einer Expedition zur Bezwingung von Riesen, welche in
den westlichen Bergregionen pliindern. Wenn die Charaktere
Erfolg haben, werden sie zu vertrauenswiirdigen Verbiindeten
der Krone.

DiE GRUFT DES GRAUENS

Dieses todliche Grabmal kénnte in den Hoolmarschen ver-
borgen sein. Womdglich reicht schon die Aussicht auf wert-
volle magische Gegenstiande, um die Charaktere in das
Gewolbe zu locken, doch vielleicht benétigt auch eine der
einheimischen Fraktionen ein dort verstecktes Objekt fiir
ihre Plane.



HINTERGRUNDE AUS
SALZMARSCH

Eine Salzmarsch-Kampagne macht noch mehr Spaf3, wenn
die Spieler Charaktere spielen, die Verbindungen zur Stadt
und ihrer Umgebung haben. Dieser Abschnitt prasentiert
neue Hintergriinde fiir solche Charaktere sowie Hinweise
zur Anpassung der Hintergriinde aus dem Player’s Handbook
(Spielerhandbuch).

Dieses Material ist als Werkzeugkasten fiir den Spielleiter
bestimmt. Sobald die Spieler einen Hintergrundfirihre
Charaktere ausgesucht haben, kannst du diesen Abschnitt
zurate ziehen und entscheiden, welche zusatzlichen Elemente
ihrer Hintergriinde du mit ihnen teilst. Zu jedem Hintergrund
aus dem Player’s Handbook (Spielerhandbuch) wird eine Ver-
bindung zu einem NSC aus Salzmarsch und ein Hinweis auf
die Prasenz der Scharlachbruderschaft vorgeschlagen. Die-
selbe Information findet sich im Abschnitt ,Verbindungen zu
Salzmarsch" im Eintrag jedes neuen Hintergrunds .

ADELIGER

Die Bewohner von Salzmarsch scheren sich wenig um Adels-
titel und ihre Trager. Zwar ist der Konig der formelle Herr
scher des Landes, doch wurde der Siiden fir lange Zeit sich
selbst tiberlassen. Bist du ein einheimischer Adeliger, der

sich fiir ein Abenteurerleben entscheidet, oder bist du hierher-
gekommen, um Ruhm und Reichtum zu finden? Unabhiangig
von deiner Herkunft erlaubt dein Merkmal Privilegierte Stel-
lung dir, bei jedem Amtsinhaber der Stadt Audienz zu erbitten,
einschliefflich der Stadtrite. Die Audienz wird (iblicherweise
nach W6 + | Tagen gewihrt. Die folgende Tabelle enthailt Vor-
schldge fir die Griinde deiner Ankunft in Salzmarsch.

W6  Herkunft

1-2  Konig Skotti hochstselbst hat dich hierhergeschickt. Es wird
von direrwartet, dass du deine Verbindungen zur Krone
geheim hiltst, um einen besseren Einblick in die Region
erlangen zu konnen. Wenn man erfahrt, dass du ein Vertreter
des Konigs bist, wird man sich dir nur von der besten Seite
zeigen und die Problerme, die du eigentlich aufdecken sollst,
vor dir verstecken. Vor allen Dingen furchtet der Kénig
das Auftauchen einer geheimen Gruppierung namens
Scharlachbruderschaft. Bring mehr iiber die Tétigkeiten der
Bruderschaft in Erfahrung, wenn du kannst.

3-4  Deine Familie besitzt ein kleines Herrenhaus vor der
Stadt. Deine Geschwister stehen in der Erbfolge fiir die
Lindereien der Familie vor dir, sodass dir nicht viele
Perspektiven bleiben. Vielleicht kannst du mit einigen
erfolgreichen Abenteuern in der Tasche in Salzmarsch
zu Ruhm gelangen.

5-6 Deine Familie verior ihre Besitztiimer, als Keolands
Feinde die Grenzen des Landes wieder zuriickdrangten.
Als Schadensersatz hat die Krone dir eine Besitzurkunde
zur Griindung einer neuen Baronie iberlassen.
Ungliicklicherweise wurde das dir iiberlassene Land
vom Ertrunkenen Wald verschluckt.

EINSIEDLER

Die Wildnis rund um Salzmarsch mag wie der ideale Ort
aussehen, Ruhe und Frieden zu finden, doch die Monster der
Region kénnen die Selbstisolation zur gefidhrlichen Praktik
machen. Wenn dein Charakter diesen Hintergrund hat, findest
du in der folgenden Tabelle Ideen zur Natur des Geheimnisses,
das zu deiner Riickkehrin die Zivilisation gefiihrt hat.

W4 Geheimnis

| Du bist vor der Stadt zufallig iiber ein geheimes Treffen
gestolpert. Ein reich aussehender Bursche namens
Skerrintrafsich mit jemandem und besprach das Liefern
von Sklaven nach Salzmarsch. Du witterst Arger und hast
dich in die Stadt begeben, um dem nachzugehen.

9 Der gepeinigte Geist eines Elfen sucht deine Traume heim.
Er besteht darauf, dass du die stehenden Steine direkt vor
Salzmarsch niederreift. Der Elf behauptet, dass dunkle
Magie hinter den reichen Fischgriinden der Gegend steckt.

3 Dich plagt die Vision einer gewaltigen Welle, die einen
Schwarm zahnefletschender Haie mit sich tragt. Die Flut
ergieft sich iiber das Land und zerschmettert alles in
ihrem Weg. Vielleicht kann jemand in der Stadt dir helfen.

4 Die Umgebung der Stadt ist zu gefahrlich, um dort
alleine zu verbleiben. Die Echsenmenschen der Siimpfe
waren deine Freunde, doch sie sind vor nicht allzu
langer Zeit verschwunden. Du bist aus Notwendigkeit
nach Salzmarsch gekommen.

FISCHER

Du hast dein Leben an Bord von Fischerbooten oder im seich-
ten Wasser verbracht, immer auf der Suche nach den Friichten
des Ozeans. Vielleicht wurdest du in eine Familie von Fischern
hineingeboren und versorgtest mit deiner Familie das Dorf mit
Nahrung. Vielleicht war die Arbeit ein Mittel zum Zweck — ein
Ausweg aus einer misslichen Lage, die dich zum Leben auf
einem Schiff zwang. Unabhéngig von deinen Grinden: Bald
verliebtest du dich in die See, die Kunst des Fischens und das
Versprechen des ewigen Horizonts.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Geschichte,
Uberlebenskunst

Sprachen: eine deiner Wahl

Ausriistung: Angelausristung, ein Netz, ein Lieblingskoder
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und ein Gartelbeutel mit 10 GM

MERKMAL: ERTRAG DES WASSERS

Du erhiltst Vorteil aufalle Attributswiirfe fiir die Verwendung
von Angelausristung. Wenn du Zugang zu einem Gewasser
hast, in dem es Leben gibt, kannst du mit der Arbeit als Fi-
scher einen einfachen Lebensstil unterhalten. Du kannst
aufderdem ausreichende Mengen fischen, um dich selbst und
bis zu zehn weitere Personen pro Tag zu ernédhren.

SEEMANNSGARN

Du kannst eine Gberzeugende Geschichte erzdhlen, wahr
oder ausgedacht, um andere zu beeindrucken und zu unter-
halten. Einmal am Tag kannst du deine Geschichte willigen
Zuhorern erzihlen. Nach Ermessen des SL werden einige
dieser Zuhorer dir gegeniiber freundlich eingestellt; dies ist
kein magischer Effekt, und das Andauern dieser Freundlich-
keitist von deinen weiteren Taten abhidngig. Du kannst einen
Wurf auf die folgende Tabelle ablegen, um das Thema deiner
Geschichte festzulegen, oder dir ein zu deinem Charakter
passendes Thema aussuchen. Alternativ kannst du mit dem SL
zusammen eine eigene Geschichte erschaffen.

W8  Geschichte

1 Hummerringen. Du hast mit bloRen Hinden gegen
einen gewaltigen Hummer gekampft.

2 Er hat das Boot gezogen. Du hittest beinahe einen
Fisch von monstréser GrofRe gefangen, der dein Boot
meilenweit tibers Meer zog.
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W8  Geschichte

i Flossen aus purem Gold. Du fingst eine Meereskreatur,
deren Flossen aus purem Gold bestanden, doch ein
anderer Fischer stahl sie dir.

4 Geisterfisch. Du wirst von einem geisterhaften Fisch
verfolgt, den nur du sehen kannst.

k) Muschelerzfeind. Eine groRe Muschel, in der eine Perle
von der Grofe deines Kopfes liegt, kostete dich einen
Finger, bevor sie davonschwamm; eines Tages wirstdu
diese Muschel wiederfinden.

6 Er verschlang die Sonne. Du hast einmal gesehen, wie ein
Fisch aus dem Wasser sprang und den Tag zur Nacht machte.

7 Tauchgang in den Abyss. Du bist einmal in eine
Unterwasserhohle geraten, die in den Abyss fiihrt, und
seitdem verfolgt dich das Pech.

8 Liebesgeschichte. Du verliebtest dich in eine Kreatur aus
reinem Wasser, doch eure kurze Romanze
endete tragisch.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Fischer konnen nur dann Erfolg haben, wenn sie Zeit mit ihrer
Arbeit verbringen. Deshalb haben die meisten Fischer eine
starke Arbeitsmoral und bewundern andere, die ihren Lebens-
unterhalt ehrlich verdienen. Fischer neigen zum Aberglauben
und bilden Zuneigungen zu einzelnen Kédern oder besonderen
Fischgrinden aus. Sie sind mit den Gewé&ssern, in denen sie
fischen, verbunden und halten wenig von jenen, deren Hand-
lungen ihre Lebensgrundlage nachteilig beeinflussen.

PERSONLICHKEITSMERKMALE VON FISCHERN

W8  Personlichkeitsmerkmal

1 Der Zorn der Natur ldsst mich ungertihrt.

22 Meine Freunde sind meine Mannschaft; wirsinken oder
retten uns gemeinsam.

3 Ich brauche lange Phasen der Ruhe, um einen klaren
Kopf zu bekommen.

4 Reiche Leute kennen nicht die Genugtuung
harter Arbeit.

5 Ich lache von Herzen, empfinde innig und

firchte nichts.
Ich arbeite hart; die Natur macht keine Geschenke.

Ich lehne es ab, zu feilschen; nenne deinen Preis und
stehe dazu!

8 Das Gliickist mir hold, und ich gehe Risiken ein, die
andere scheuen wirden,

IDEALE VON FISCHERN

W6 Ideal
1 Kameradschaft. Gute Leute machen selbst die lingste
Reise ertraglich. (Gut)
2 Gliick. Unser Gliick hingt davon ab, dass wir seine

Regeln respektieren — jetzt wirf dieses Salz iiber deine
Schulter! (Rechtschaffen)

3 Wagemut. Die reichste Beute gehért jenen, die alles
riskieren. (Chaotisch)

4 Beute. Nimm, was du kannst, und lasse den Aasfressern
nichts. (Bose)

S Gleichgewicht. Befische nicht zweimal denselben
Grund; unterdriicke deine Gier, und die Natur wird dich
belohnen. (Neutral)

6 Harte Arbeit. Wer hart arbeitet, den kann keine Woge
erschiittern. (Jede)
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BINDUNGEN VON FISCHERN

W6  Bindung
1 Ich habe etwas Wichtiges an die Tiefsee verloren, und
ich habe vor, es wiederzufinden.
2 Die Gier eines anderen hat meine Lebensgrundlage
zerstort, und ich werde entschadigt werden.

3 Ich werde die zahlreichen beriihmten Gewisser dieses
Landes befischen.

4 Die Gotter erretteten mich aus einem schrecklichen
Sturm, und ich werde ihr Geschenk ehren.

5 Mein Schicksal erwartet mich am Grund eines
bestimmten Teichs im Feywild.

6 Ich muss die Schulden meines Dorfes begleichen

MAKEL VON FISCHERN

w6 Makel

1 Ich bin voreingenommen, insbesondere gegentiber
jenen, die ich als Stubenhocker oder als anderweitig
faul wahrnehme.

7 Ich werde depressiv und dngstlich, wenn ich zu lange
fort von der See bin.

3 Ich habe ein hartes Leben gelebt und habe
Schwierigkeiten, mich in andere einzufiihlen.

4 Ich neige dazu, in ungiinstigen Momenten langatmige
Geschichten zu erzdhlen.

5 Ich arbeite hart, aber ich feiere noch hirter.

6 Ich bin davon besessen, ein bestimmtes Wassertier zu

fangen; dies geht oft auf Kosten anderer Bestrebungen.

VERBINDUNGEN ZU SALZMARSCH

Eda Oweland undihre Familie sind die informellen Anfiihrer der
Fischer Salzmarschs. Du kannst dich immer auf die Owelands
verlassen, wenn du kleine Hilfestellungen brauchst, und kannst
bei offensichtlich zeitnahem Bedarfin Kontakt mit Eda treten.

KRIMINELLER

Salzmarsch mag ein verschlafenes Stadtchen sein, doch far
viele ist es der ideale Ort, um Keoland zu betreten, ohne Auf-
merksamkKeit zu erregen. Als Krimineller in der Stadt steckst
du wahrscheinlich mit im Schmuggelgeschéft und machst
Geschifte mit Kreb Shenker aus dem Leeren Netz. Er heuert
Mannschaften an, die firr die Schmugglerkonige der Stadt
Warenabholungen an der Kiiste durchfithren.

MARINESOLDAT

Du wurdest fiir den Kampf an sandigen Stranden und felsigen
Kiisten ausgebildet. Du hast nachtliche Uberraschungsangriffe
von Schiffen durchgefiihrt, deren Namen in den Herzen deiner
Feinde Schrecken hervorrufen. Das Wasser ist deine zweite
Heimat, der Regen ist deine Zuflucht und das Brechen der Wel-
lendein Schlachtruf.

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Athletik, Uberlebenskunst

Geiibtim Umgang mit folgenden Werkzeugen: Fahrzeuge
(Wasser, Land)

Ausriistung: Ein Dolch, der einem gefallenen Kameraden
gehorte, eine zusammengefaltete Flagge mit dem Symbol
deines Schiffs oder deiner Kompanie, ein Satz Reise-
kleidung und ein Girtelbeutel mit 10 GM.



MERKMAL: STANDHAFT

Du kannst dich fiir dasdoppelte der normalen Zeit (bis zu 16
Stunden) pro Tag bewegen, bevor du die Auswirkungen eines Ge-
waltmarschs erleidest (siehe ,Reisegeschwindigkeit" in Kapitel8
des Player’s Handbook (Spielerhandbuchs)). Aufderdem kannst du
automatisch eine sichere Route fiir das Anlanden eines Bootes an
einer Kiiste finden, vorausgesetzt, eine solche Route existiert.

ERTRAGENE MUHSAL

Die Miihsal deiner Vergangenheit haben dich zu einer unaufhalt-
samen, lebenden Waffe gemacht. Diese Miihsal ist wesentlich fiir
dich und bildet den Kern einer personlichen Philosophie oder
eines Ethos, der deine Handlungen oft leitet. Du kannst einen
Wurf auf die folgende Tabelle ablegen, um diese Miihsal festzu-
legen, oder dir eine passende fiir deinen Charakter aussuchen.

W6  Miihsal

1 Beinahe ertrunken. Du verstecktest dich unter Wasser,
um Feinden zu entgehen, und hieltst extrem lange
deinenAtem an. Kurz vor deinem Ende hattestdu eine
Offenbarung tiber deine Existenz.

/A Gefangen genommen. In der Hand deiner Feinde
ertrugst du monatelang Durst, Hunger und Folter, doch
wurdest du nicht gebrochen.

3 Aufopferung. Du hast die Flucht deiner Mitsoldaten zu
einem hohen Preis fiir dich selbst erméglicht. Einige deiner
Kameraden nehmen woméglich an, dass du tot bist.

4 Unaufhaltsam. Es ist nicht mit Vernunft zu erklaren,
wie du eine bestimmte Schlacht tiberleben konntest.
Jeder Pfeil und jeder Bolzen verfehlte dich. Du machtest
eigenhindig Dutzende von Feinden nieder und fihrtest
deine Kameraden zum Sieg.

5 Blinder Passagier. Tagelang verstecktest du dichin der
Bilge eines feindlichen Schiffs, wo du von Brackwasser und
térichten Ratten lebtest. Im richtigen Moment schlichst du
dich an Deck und kapertest das Schiff im Alleingang.

a

Niemand wird zuriickgetassen. Du trugst einen
verletzten Marinesoldaten kilometerweit, um
Gefangenschaft und Tod zu entgehen.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIK A

Marinesoldaten werden von anderen Soldaten bewundert und
von ihren Vorgesetzten respektiert. Sie sind Kriegsveteranen,
die auf dem Schlachtfeid selten die Fassung verlieren. Nach
ihrem Dienst arbeiten Marinesoldaten hiufig als Séldner, doch
durch ihre Kampferfahrungeignensie sich auch ausgezeichnet
als Abenteurer. Sie sind selbststiandig, arbeiten aber meist in
Gruppen am besten, wo sie die Kameradschaft unter Geistes-
verwandten schitzen.

PERSONLICHKEITSMERKMALE VON MARINESOLDATEN

W8  Personlichkeitsmerkmal
1 Ich rede selten, doch ich meine jedes Wort, wie ich es sage.

2 Ich lache laut und sehe den Humor in stressreichen
Situationen.

3 Ich ziehe es vor, Probleme gewaltlos zu l6sen, doch ich
beende Kampfe in entschiedener Weise.

4 Ich habe Freude daran, in der Natur zu sein; schlechtes
Wetter macht meiner Laune nichts aus.

Ich bin zuverlissig.
Ich arbeite stets an dem einen oder anderen Projekt.
Ich werde im Regen miirrisch und still.

0 N O Wn

Wenn ich das Meer sehen kann, bin ich fréhlich und
optimistisch gestimmt.

IDEALE VON MARINESOLDATEN

W6  Ideal
1 Zusammenarbeit. Erfolg beruht auf Kooperation und
Kommunikation. (Gut)

2 Kodex. Der Kodex der Marinesoldaten bietet eine
Loésung fir jedes Problem, und ihn zu befolgen, ist
unerlasslich. (Rechtschaffen)

3 Akzeptanz. Das Leben ist schmutzig. Man muss sich
ins Schlimmste hineinwerfen, um die Sache zu Ende zu
bringen. (Chaotisch)

4 Starke. Die Starken schulen sich, um iber die
Schwachen herrschen zu kénnen. (Bose)

S Mut. Handeln, wenn andere schlottern vor Furcht — das
ist das Wesen eines Kriegers. (Jede)

6  Beharrlichkeit. Keine Verletzung und keine Hirde kann
mich davon abhalten, mein Ziel zu erreichen. (Jede)

BINDUNGEN VON MARINESOLDATEN

W6  Bindung

1 Ich stelle mich der Gefahr und dem Bésen, um
eine nicht wiedergutzumachende Tat in meiner
Vergangenheit auf zuwiegen.

2 Ich. Werde. Die. Sache. Zu. Ende. Bringen.

3 Ich muss ein Vorbild der Hoffnung fiir diejenigen sein,
die aufgegeben haben.

4 Ich bin auf der Suche nach einem Marinekameraden, der
von einem schwer zu fassenden Feind verschleppt wurde.

Furcht fiihrt zu Tyrannei, beides muss ausgeléscht werden.

Mein Befehlshaber hat meine Einheit verraten, und ich
werde meine Rache bekommen.

MAKEL VON MARINESOLDATEN

w6  Makel
1 Wenn ich trinke, werde ich kampflustig und
unberechenbar.
2 Ich finde das Zivilleben schwierig, und es fallt mir schwer,

in sozialen Situationen die richtigen Worte zu finden.

3 Meine Intensitdt kann andere vergraulen.
Ich bin nachtragend, und es fillt mir schwer, anderen
zu vergeben.

5 Wenn Unschuldige zu Schaden kommen, werde ich
unverninftig.

6 Manchmal bleibe ich die ganze Nacht wach und lausche
den Geistern meiner gefallenen Feinde.

VERBINDUNGEN ZU SALZMARSCH

Als ehemaliges Mitglied der Salzmarscher Eliteeinheit bist du
mit Tom und Will Stamm befreundet und kannstdich an sie
wenden, wenn du Hilfe oder Unterstiitzung brauchst. Auch Eli-
ander Feuerborn, der Hauptmann der Wache, nimmt sich Zeit,
um dich anzuhéren.

SCHARLATAN

Der zunehmende Wohlstand Salzmarschs macht die Stadt

zu einem attraktiveren Ort fiir Gauner wie dich. Wenn du in
der Stadt Geld verdienen willst, wirst du unweigerlich auf
Winston stof3en, den namengebenden Besitzer von Winstons
Gemischtwaren. Der kaufmannische Halbling sucht immer
nach neuen Waren fir seine Auslage. Er kennt die Bewohner
von Salzmarsch gut und gibt dir Ratschldge, wie du auf dem
schmalen Grat zwischen Profitgewinn und dem Verargern der
Einheimischen wandeln kannst.

KAPITEL 1 | SALZMARSCH



SCHIFFSZIMMERMANN

Dubist an Bord grofer Schiffe in den Krieg gefahren und hast
Lecksmit Suppenschalen und Gebeten geflickt. Einmal hast

du beim Bau eines Fischerboots geholfen, das eine ganze Stadt
vor dem Hungertodbewahrte. In deinen Traumen hast du einen
Schiff sbug gesehen, den du bislang nicht aus Holz hast nach-
bauen kénnen. Seit deiner Kindheit liebst du das Wasser und
bist von der Unzahl von Schiffen fasziniert, die darauf reisen

Geiibt in folgenden Fertigkeiten: Geschichte, Wahrnehmung

Geiibt im Umgang mitfolgenden Werkzeugen: Schreiner-
werkzeuge, Fahrzeuge (Wasser)

Ausriistung: Ein Satz liebgewordener Schreinerwerkzeuge,
ein unbeschriebenes Buch, 1 Unze Tinte, ein Fiillfederhalter,
ein Satz Reisekleidung und ein Lederbeutel mit 10 GM

MERKMAL: ICH KANN ES FLICKEN!

Wenn du iber Schreinerwerkzeuge und Holz verfligst, kannst
du Reparaturen an einem Wasserfahrzeug durchfihren.
Wenn du diese Féhigkeit nutzt, stellst du eine Zahlvon Treffer-
punkten am Rumpf eines Wasserfahrzeugs wieder her, die
dem fiinffachen deines Ubungsbonus entspricht. Ein Fahrzeug
kann nicht erneut von dir auf diese Weise ausgebessert wer-
den, ehe es an Land gesetzt und vollstandig repariert wird.

LEBEN ZUR SEE

Dein Leben zur Seeund in Hifen hatdich geprédgt; du kannst
einen Wurf auf die folgende Tabelle ablegen, um die Aus-
wirkungen festzulegen, oder ein Elementauswahlen, das am
besten zu deinem Charakter passt.

W6  Einfluss der See

1 Grofie Pline. Du arbeitest an Plinen und Entwiirfen
fur ein neues, sehr schnelles Schiff. Du musst so viele
Wasserfahrzeuge wie méglich mustern, um deinem
Entwurfzum Erfolg zu verhelfen.

2 Solide und robust. Du hast eine Kriegsgaleere
ausgebessert und so vor dem Sinken bewahrt. Die
ortliche Marine betrachtet dich als Freund.

3 Begiinstigt. Du hast auf dickere Beplankung fiir das
Schiffeines Kauffahrers bestanden, was dieses nach
dem Auflaufen auf ein Riff vor dem Sinken bewahrte.
Du hast eine Dauereinladung zu einem Besuch im weit
entfernten Anwesen des Kaufmanns.

4 Meister der Schiffisbewaffnung. Du hast dich auf den
Entwurf und die Installation von Schiffsbewaffnung
fur die Marine spezialisiert. Es fallt dir leicht, soiche
Objekte zu erkennen und ihre Qualitdt zu bestimmen.

g Im Untergrund. Du hast Kontakte zu den
Schmugglerbanden an der Kiiste; manchmal reparierst
du die Schiffe der Kriminellen fiir Geld oder Gefallen.

6  Geheimnisseder Tiefe. Dir ist ein moglicherweise
gottliches Wesen begegnet, als du alleine auf dem Meer
segeltest. Uberlege dir gemeinsam mit dem SL, welches
Geheimnis der Tief see dieses Wesen dir anvertraut hat.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA
Schiffszimmerleute sind einfallsreiche Schreiner und Kon-
strukteure. Oft wird ihnen in der lokalen Taverne ein Platz
freigehalten, da sie fir Kistensiedlungen von unschétzbarem
Wert sind. Einige Schiffszimmerleute reisen mit Marineflotten
und dienen als Offiziere, falls ihr Temperament sie dafir nicht
ungeeignet macht. Sie arbeiten gerne mit den Handen und voll-
bringen haufig Wundertaten der Zimmererkunst, die andere
firunméglich halten wiirden.

PERSONLICHKEITSMERKMALE VON

SCHIFFSZIMMERLEUTEN
W8  Personlichkeitsmerkmal

1 Ich liebe es mehr, zu reden und gehért zu werden, als
selbst zuzuhéren.

2 Ich mag Ritsel sehr gerne.

3 Ich arbeite am besten unter Druck.

4 Ich liebe es, Dinge zu zeichnen und zu entwerfen, vor
allem Boote.

b Ich habe keine Angst vor harter Arbeit —ich ziehe sie
sogar vor.

6 Eine Pfeife, ein Bier und der Geruch des Meeres:
das Paradies.

7 Ich kenne unzahlige warnende Geschichten iiber das Meer.

8 Es macht mir nichts aus, mir die Hinde schmutzig
zu machen.

IDEALE VON SCHIFFSZIMMERLEUTEN

W6 Ideal

1 Mannschaft. Wenn an Deck jeder zupackt, kénnen wir
gar nicht sinken. (Gut)

2 Schmaler Grat. Ein Schiff muss entsprechend der
Cesetze des Universums im Gleichgewicht sein.

{Rechtschaffen)

3 Erfindung. Stelle her, was du brauchst, aus dem, was du
hast. (Chaotisch)

4 Perfektion. Etwas oder jemanden zu bewerten und seine

Mangelhaftigkeit festzustellen, ist die groRtmaogliche
Enttduschung. (Bése)

0 Besinnung. Mit der Zeit wird das schmutzigste Wasser
wieder klar. (Jede)

6 Hoffnung. Hinter dem Horizont liegen die groRten
Versprechen. (Jede)

BINDUNGEN VON SCHIFFSZIMMERLEUTEN

W6  Bindung
1 Ich muss alle Ozeane der Welt besuchen und die Schiffe
sehen, die auf ihnen segeln.
2 Die meisten Schitze, die ich finde, werden dem
Wohlstand meiner Gemeinschaft dienen.

3 ich muss eine Holizart finden, von der erzihlt wird, sie
habe magische Eigenschaften.

4 Ich repariere kaputte Dinge, um wettzumachen, was in
mir selbst entzwei ist.

5 Ich werde ein Boot erschaffen, das durch die
gefahrlichsten Stiirme segeln kann.

6 Ein Kraken hat mein Meisterstiick zerstért; seine Zihne
werden meinen Kamin schmiicken.

MAKEL VON SCHIFFSZIMMERLEUTEN

W6  Makel

1 Ich kann einfach nichts wegwerfen. Man weif nie, wann
man es wieder gebrauchen konnte.

2 Nachldssige Handwerkskunst frustriert mich so sehr,
dass ich abgelenkt bin.

3 Ich bin ein hervorragender Handwerker, doch all meine
Arbeiten sehen aus, als gehorten sie auf ein Schiff.

4 Ich bin so besessen davon, meine Ideen fiir ausgefallene
Erfindungen aufzuzeichnen, dass ich solche Kleinigkeiten
wie Essen oder Schlafen manchmal vergesse.



Wé  Makel
5 Ich habe Vorurteile gegeniiber Leuten, die nicht mit
irgendwelchem Werkzeug umgehen kénnen.
6 Manchmal nehme ich Dinge mit, die mir nicht gehéren,
vor allem, wenn sie sehr schén gearbeitet sind.

VERBINDUNGEN ZU SALZMARSCH

Die Wirtschaft von Salzmarsch ist sehr von Schiffen abhangig. Du
hast Kontakte zu einer der folgenden Fithrungspersonlichkeiten
der Stadt. Wahle eine, oder lege einen Wurf auf die Tabelle ab.

wé Kontakt

1-2 Eda Oweland

3-4 Cellan Erstwasser

5-6 Anders Solmor
SCHMUGGLER

Du fuhrst Langschwerter in Fischfassern auf einem klapprigen
Kahn direkt an den ahnungslosen Lakaien des Hafenmeisters vor-
bei. Du lenktest ein Flussboot voller gestohlenem Elfenwein unter
dem Blick des Mondes und verkauftest ihn am nachsten Morgen
fur das Doppelte seines Werts. An deinen wohltatigeren Tagen hast
du Unschuldige aus Kriegsgebieten gebracht oder dabei geholfen,
Herdentiere aus einem brennenden Fluss ans Ufer zu leiten.

Geiibtin folgenden Fertigkeiten: Athletik, Tduschen

Geiibt im Umgang mit folgenden Werkzeugen: Fahr-
zeuge (Wasser)

Ausriistung: eine schicke Lederweste oder ein Paar Leder-
stiefel, ein Satz gewohnliche Kleidung und ein Leder-
beutel mit 15 GM

MERKMAL: UNTERTAUCHEN

Du hast Verbindungen zu einem Netzwerk von Schmugglern,
die bereit sind, dir in Notsituationen auszuhelfen. In einer be-
stimmten Stadtoder Ansiedlung dhnlicher Gré3e {(Ermiessen
des SL) kénnen du und deine Begleiter gratis in geheimen
Schlupfléchern unterkommen. Diese Unterschlipfe bieten
einen schlechten Lebensstit. Wahrend du dich in einem
Schlupfwinkel aufhéltst, kannst du entscheiden, dass deine
Anwesenheit (und die deiner Begleiter) geheim bleibt.

BERUHMT-BERUCHTIGT

Jeder Schmuggler hat eine Geschichte, die ihn von gewohn-
lichen Kriminellen abhebt. Durch deine Schlauheit, deine
Segelkunst oder deine Silberzunge hast du diese Geschichte
tiberlebt, um sie nun erzahlen zu konnen — und das tust du oft.
Du kannst einen Wurf auf die folgende Tabelle ablegen, um
deine Geschichte festzulegen, oder du wéahlst eine, die am bes-
ten zu deinem Charakter passt.

W6  Leistung

1 Walgeist. Du schmuggeltest gestohlene zwergische
Spirituosen im Kadaver eines toten Wales, den du mit
einem Fischerboot durchs Meerzogst. Als du die Waren
abliefertest, explodierte der Kadaver p!étzlich und verteilte
Walfleisch und Whiskyflaschen im Radius von 1 km.

2 Karren und Schwert. Du lenktest einen Karren voller
Raubkunst mitten durch ein Schlachtfeld, wobei du
Seemannslieder sangst, um die Kampfer zu verwirren.

3 Der Rekrut. Du verpflichtetest dich in der Marine einer
anderen Nation, um gestohlenen Schmuck in eine ferne
Hafenstadt zu schmuggeln. Du erhieltst dort auf einen
niedrigen Rang, bevor du verschwandst und hierherkamst.

W6  Leistung

4 Fluss der Schatten. Dein Flusskahn rutschte fur
einige Stunden versehentlich durch den Schieier ins
Shadowfell. Als du schonmal da warst, verkauftest du
dort einige gestohlene Artefakte der Drachenbliitigen,
ehe du auf diese Ebene zurtickkehrtest und dein Boot
nach Hause rudertest.

5 Herz aus Gold. Du erklirtest dich bereit, einer Familie
bei der Flucht aus einem Krieg zu helfen. An einem
Crenzubergang fing der Sdugling an zu weinen, und du
gabstden Grenzposten all dein Geld, um passieren zu
diirfen. Die Familie erfuhr nie von dieser Geste.

6 Beide Seiten ausgespielt. Du schmuggeltest einmal
Kisten voller Armbrustbolzen und Biindel mit Pfeilen
gleichzeitig, die jeweils fiir eine der beiden Parteien in
einem regionalen Krieg bestimmt waren. Die Kaufer
trafen sehr kurz nacheinander ein, doch keiner der
beiden entdeckte deinen Schwindel.

EMPFOHLENE CHARAKTERISTIKA

Die meisten Schmuggler legen den meisten Wert aufdas Uber-
leben, noch vor Profit. Ein Schmuggler konnte Teil einer grofde-
ren Organisation sein oder sein eigenes kleines Schmugglerboot
besitzen. Schmuggler leben die Liigen, die sie erzahlen, und
haben die angeborene Fahigkeit, sich samtliche Falschheiten und
Halbwahrheiten zu merken, die sie jemals von sich geben.

PERSONLICHKEITSMERKMALE VON SCHMUGGLERN

W8  Personlichkeitsmerkmale

| Ich liebe es, auf dem Wasser zu sein, aber ich hasse
das Fischen.

2 Ich sehe alles in seinem Gegenwert in Gold.

3 Ich hére niemals auf, zu licheln.

Nichts kann mich erschiittern; ich habe eine Liige fur
jede Gelegenheit.

5 Ich liebe das Gold, wiirde jedoch keinen Freund iibers
Ohr hauen.

6 Ich tue gerne Dinge, von denen andere denken, sie seien
unmdglich.

7 Ich werde wehmiitig, wenn ich einen Sennenaufgang

tber dem Ozean sehe.
8 Ich bin kein gewdhnlicher Krimineller; ich bin ein
Meisterverbrecher.

IDEALE VON SCHMUGGLERN

W6 Ideal

1 Reichtum. Haufenweise Miinzen in einer sicheren
Schatzkammer sind mein einziger Traum. (Jede)

2 Schmugglerkodex. Ich halte mich an die ungeschriebenen
Regeln der Schmuggler; wir betriigen einander nicht
und fiigen Unschuldigen keinen direkten Schaden zu.
(Rechtschaffen)

3 Alles fiir das Geld. Ich wiirde fast alfes tun, wenn dabei
Profit herausspringt. (Bése)

4 Frieden und Wohlstand. Ich schmuggele nur, um ein
groferes Ziel zum Wohle meiner Gemeinschaft zu
erreichen. (Gut)

5 Freunde. Trotz all meiner Lugen lege ich hohen Wert auf
Freundschaft. (Jede)

6 Wagemut. tch bin dann am gliicklichsten, wenn ich alles
aufs Spiel setze. (Jede)

KAPITEL ! | SALZMARSCH



BINDUNGEN VON SCHMUGGLERN

W6  8indung

1 Mein Boot wurde gestohlen, und ich brenne vor
Verlangen, es zuriickzubekommen.

2 Ich habe vor, der Anfiihrer des Schmugglernetzwerks zu
werden, dem ich angehére.

3 ich habe Schulden, die nicht in Gold zuriickgezahit
werden kénnen.

4 Noch ein letzter Auftrag, dann nehme ich den Hut.
Ein anderer Schmuggler hat mich iibers Ohr gehauen
und miretwas gestohlen. Ich werde diesen Dieb finden.

6 Ich spende den grofiten Teil meiner Profite einer
wiirdigen Sache, mag es aber nicht, damit anzugeben.

MAXEL VON SCHMUGGLERN

W6  Makel

1 Ich luge aus Reflex, und manchmal fange ich damit an,
ohne es zu merken.

2 Ich neige dazu, meine Beziehungen in Begriffen von
Gewinn und Verlust zu bewerten.

3 Ich glaube, dass jeder seinen Preis hat, und bin zynisch
gegentiber jenen, die sich selbst als tugendhaft darstellen.

4 Es fillt mir schwer, den Worten anderer Vertrauen zu
schenken.

Wenige kennen mich wirklich.

Mein Auftreten ist zwar charmant, doch ich empfinde
nichts fiir andere und weif nicht, was Freundschatft ist.

VERBINDUNGEN ZU SALZMARSCH

Die Tatsache, dass Gellan Erstwasser die grofite Schmuggel-
operation an der Kiiste leitet, ist zumindest unter den Altein-
gesessenen ein offenes Geheimnis. Du hast Kontakt zu ihm
und seiner Organisation und kannst bei ihm vorstellig werden,
wenn notig.

SEEMANN

Salzmarschsah in seiner Geschichte unzidhlbar viele Seeleute.
Wenn du dich fiir diesen Hintergrund entscheidest, entscheide,
ob du ein Einheimischer bist, der sich dem Seefahrerleben
verschrieben hat, oder ein Auswartiger. der aus einem weit ent-
fernten Hafen hierherkam.

EINHEIMISCHER SEEBAR

Als Seefahrer, der in der Stadt aufgewachsen ist, kennst du
jede Menge Leute unten am Hafen. Du hast Freunde unter den
Owelands, die dir bei Bedarf Kontakt zu Eda, einer wichtigen
lokalen Fithrungspersonlichkeit, beschaffen konnen. Ebenso
hast du Freunde unter den Schiffsmannschaften und kennst
die besten und die schlechtesten der Betriebe, die Geschifte
mit ihnen machen.

REISENDER AUS DER FERNE

Du bistneuin der Stadtund den meisten Einheimischen un-
bekannt. Du bist jedech mit dem Meer vertraut und integrierst
dich am Hafen ehne Schwierigkeiten. Du kannst dich unter aus-
wirtige Schiffsmannschaften mischen, Neuigkeiten von ihnen
erfahren und leicht Freundschaften schliefen. Einige davon
haben Kontakte zu einheimischen Schmugglern, und du hast ge-
hort, dass es aufderhalb der Stadt versteckte Meeresgrotten gibt,
in denen der Magier Keledek Handel mit arkanen Giitern treibt.

SOLDAT

Viele ehemalige Soldaten aus der keolischen Armee verbringen
ihren Ruhestand in den siidlichen Weiten, und bei dir ist es nicht an-
ders. Moglicherweise hast du eine Zeit lang bei der Stadtwache ge-
dient. Unabhédngigdavon hast du Freunde in den Reihen der Wache.
Eliander Feuerborn, der Hauptmann der Garde, ist freundlich zu
Mitveteranen und bereit, sich Zeit fiir dich zu nehmen. Du kannst
auch eine Stiick Land mit einem Hof auf3erhalb der Stadt besitzen.

SONDERLING

Sonderlinge sind in Hafenstiddten wie Salzmarsch kein un-
gewohnlicher Anblick. Selbst kleinere Hafen locken Reisende
aus der ganzen Welt an, auch wenn die Griinde fir ihre An-
wesenheit in Salzmarsch sich grundlegend unterscheiden.
Die folgende Tabelle bietet einige Ideen fir Griinde, aus denen
dein Charakter in die Stadt kam.

W6  Herkunft

1-2  Du lebtest jahrelang als Schiffbriichiger auf einer
verlassenen Insel. Vor kurzer Zeit wurdest du endlich
von einem vorbeifahrenden Schiff auf gesammelt, das
sich auf Kurs Salzmarsch befand. Du gelangtestauf
die Insel, als dein Schiff von Piraten geentert wurde.
Sie brachten alle deine Kameraden um, doch du
konntest dich retten, indem du iiber Bord sprangst und
stundenlang schwammst.

3-4 Duund dein Volk iiberlebten jahrelang in einem
isolierten Dorf in den Hoolmarschen. Letztes Jahr
wurde euer Heim von Echsenmenschen tberfallen.
Du entkamst im Durcheinander, verliefst dich in den
Marschen und endetest schlieRlich hier. Wenn jemand
sich anschickt, diesen schuppigen Mérdern eine
Abreibung zu verpassen, bist du dabei.

5-6  Du warst Mitglied eines Stammes in einem fernen Land,
als eines Tages Schiffe mitroten Segeln vor der Kiiste
erschienen. Die Seefahrerwaren zunichst freundlich und
teilten ihr Essen und Trinken. Stunden spater erwachtest
du im Laderaum eines Sklavenschiffs der Seefirsten;
du wurdest unter Drogen gesetzt. Ein keolisches Schiff
stellte und enterte das Sklavenschiff, was dich vor einem
schrecklichen Schicksal bewahrte. Du schuldest dein Leben
Eliander Feuerborn und den Marinesoldaten Tom und Will
Stamm. Sie waren diejenigen, die von dem Schiff erfuhren
und ein Geschwader aussanden, um es abzufangen.

STRASSENKIND

Als du sehr jung warst, verlorst du ein Elternteil oder beide Eltern
bei einer Seetragodie. Danach warst du auf das Wohlwollen ande-
rer angewiesen. Was noch wichtigerist: Die Jahre deines Lebens
auf der Strafde haben dir die Fahigkeit gegeben. unbemerkt zu
schleichen, Klatsch zu belauschen und andere in Situationen zu
beobachten, die diese lieber geheim halten wiirden. Wihle ein
Mitgliedder Stadtversammlungvon Salzmarsch. Der SL wird
entweder ein Geheimnis tiber diese Person mit dir teilen oder
mit dir zusammenarbeiten, um einen Gefallen zu kreieren. den
du dieser Person getan hast und wegen dem sie in deiner Schuld
steht. Beispielsweise konntest du einmal Diebe belauscht haben,
als sie den Plan ausheckten, Gellan Erstwasser zu bestehlen.

TEMPELDIENER

Ein Charakter mit diesem Hintergrund konnte ein Anhdnger Pro-
cans oder ein Missionar einer anderen Gottheit sein, der einen
neuen Tempel in der Stadt er6ffnen soll. Salzmarsch war noch
nie ein besonders religioser Ort, doch ihr Wachstumspotenzial
machen die Stadt zum perfekten Zie!fiir Expansionen.



TEMPELDIENER DES PROCAN

WenndueinAnhédnger Procans bist, bezieht sich dein Merkmal:
Zufluchtsort der Glaubigen auf den Procan-Tempel in Salzmarsch.
Wellgar Laugenhand ist dein Freund und Mentor. Er erwartet von
dir, mit allem was du tust den Tempel zu reprédsentieren.

MISSIONAR

Wenn du zu einer anderen Gottheit betest, besitzt du ein kleines
Gebaude in Salzmarsch und wurdest von den Oberen deines
Glaubens beauftragt, dort einen Schrein einzurichten. Du lebst
in diesem Gebaude und verfligst tiber eine Belegschaft von

1W4 Einheimischen, die bereits zu deinem Glauben konvertiert
sind. Dein Merkmal: Zufluchtsort der Gldubigen bezieht sich auf
einen Tempel in Seeton, der Provinzhauptstadt im Osten.

UNTERHALTUNGSKUNSTLER

Barden und andere Unterhalter sind in Salzmarsch stets
gefragt. Du kannst dein Merkmal: Auf vielfachen Wunsch
benutzen, um Arbeit in der Strohziege oder der Reifdenden
Leine zu finden. Die Strohziege ist bei der Stadtwache und
den Zwergen aus der Mine vor der Stadt beliebt, wiahrend die
Reiflende Leine vor allem von Fischern, Seeleuten und Hafen-
arbeitern besucht wird. Wihle eine dieser beiden Tavernen als
deinen bevorzugten Auftrittsort. Das Personal, der Wirt und
die Stammgaste behandeln dichwie einen Freund.

VOLKSHELD

Lange hat Salzmarsch sich auf seine eigenen Leute verlassen
miissen, um Bedrohungen fiir die Stadt entgegenzutreten. Erst
vor kurzer Zeit hat der Konig mehr als beilaufige Notiz von der
Region genommen. Du bist bei den einheimischen Seeleuten und
Fischern fir deine Heldentaten ausgesprochen beliebt. Die Neu-
ankommlinge in der Region (vor allem Mitglieder der Stadtwache
sowie die Zwerge aus der Mine) wissen jedoch wenig iiber dich.

Denke dir ein Ereignis, das dir zum Status des Volkshelden
verholfen hat, oder lege einen Wurf auf die folgende Tabelle ab,
um deinen Hintergrund mit Vorkommnissen in Salzmarsch zu
verbinden. Nutze diese Tabelle anstelle der Tabelle ,Pragendes
Ereignis" im Player's Handbook (Spielerhandbuch).

PRAGENDES EREIGNIS IN SALZMARSCH

W4  Prigendes Ereignis

1 Du hast dich auf ein Schiff der Seefrirsten geschlichen und
einige gefangene Fischer befreit, diesonst in jenem Reich
zu Sklaven geworden wiren. Anders Solmor, eine wichtige
Persénlichkeit der Stadt, ist seitdem dein Freund.

2 Ein schrecklicher Unfall verursachte ein Feuer, welches
ohne deinen Heldenmut unweigerlich den Hafen
zerstort hitte. Du tragst immer noch die Narben dieses
Vorfalls und hast seitdem nirgends in der Stadt fiir
Essen oder Trinken bezahlen miissen. Eda Oweland, die
Besitzerin mehrerer Fischerboote der Stadt, richtete zu
deinen Ehren ein Festmahl aus.

i Goblins aus dem Schreckensforst fiihrten einen
Raubzug in der Region durch. Du konntest sie
lange genug ablenken, dass die Biirgerwehr einen
Hinterhalt vorbereiten konnte, in welchem die kleinen
Mordbrenner zuriick in den Wald getrieben wurden.
Eliander Feuerborn, der Hauptmann der Stadtwache,
hat dich als Offizier in Dienst genommen.

4 Ein Trupp Piraten schlich sich eines Nachts in die Stadt,
um die Lagerhauser am Hafen auszurauben. Du schlugst
Alarm und fiihrtest die Verteidiger an. Gellan Erstwasser,
einer der wichtigsten Handler der Stadt, schuldet dir fur
die Rettung seiner Besitztiimer einen grofRen Gefallen.

WEISER

Salzmarsch ist keineswegs ein Zentrum der Wissenschaft.
Der Mangel langfristiger Untersuchungen und Nach-
forschungen der Umgebung machen die Stadt jedoch zum per-
fekten Forschungsort. Auch der mysteridse Turm des Zenopus
konnte akademische Aufmerksamkeit erwecken. Ziehe fir
deinen Charakter die folgenden Optionen in Betracht.

GESCHICHTSFORSCHER

Krag, der Totengraber, und Eliander,der Hauptmann der
Wache, sind Experten der Lokalgeschichte. Womoglich bist
du in die Stadt gereist, um Nachforschungen anzustellen, und
hast die Bekanntschaft der beiden gemacht. Eliander gewahrt
dir Zugang zu seiner personlichen Bibliothek und nutzt seine
umfangreichen Sprachkenntnisse, um von dir aufgestoberte
Dokumente zu (ibersetzten. Krag organisiert unterdessen mit
dir die Inhalteder Bibliothek.

SUCHENDER DES ARKANEN

Der Magier Keledek hatte dich eingestellt, um ihm bei einigen sei-
ner Projekte zu helfen. Erwarkein freundlicher Herr, bezahlte aber
nicht schlecht. Du hast ihm bei der Organisation einiger alter Bii-
cher geholfen, bei der Identifikation von Tranken und bei der Fest-
stellung der Authentizitat diverser Alchemierezepte. Mittlerweile
hat er dich aus seinen Diensten entlassen. Keledek verhielt sich

dir gegentiber immer kiih}, hatte aber eine Geschéftsbeziehung

zu dem charismatischen Kaufmann Gellan Erstwasser. Du hast
mehrmals in Gellans Anwesen gespeist, wobei dieser erwihnte,
dass er manchmal Hilfe bei der Identifikation des Krimskrams be-
notigt, den seine Schiffe in den Hafen bringen.

ZUNFTHANDWERKER

Salzmarsch hatte aufgrund seiner geringen Grofde und der
starken Fischerei niemals grofden Bedarf fiir die meisten Be-
reiche des Handwerks. Wenn du diesen Hintergrund hast,
kannst du eine der folgenden Optionen aussuchen.

SEEFAHRERGILDE

Du arbeitest mit der Seefahrergilde zusammen, um Seeleute mit
Seilen, Segeln, Werkzeugen und anderen Giitern zu versorgen. Du
hast eine Werkstatt am Gildenhaus und kannst die Unterstiitzung
zahlreicher dhnlicher Gilden in Hafenstadten auf der ganzen Welt
in Anspruch nehmen. Du hast schon oft Geschéfte mit Eda Owe-
lands Familie gemacht und stehst mit ihr auf gutem Fufd.

ZWERGISCHE HANDWERKER

Du bist als Teil eines Handelsunternehmens der Kupfer-
locken-Zwerge in der Stadt angekommen. Deine Gilde versorgt die
Zwerge zurzeit mit Versorgungsgiitern ftir die Arbeit in der Mine
vor der Stadt. Du bist mit mehreren Bergleuten befreundet und
hast eine gute Beziehung zu Manistrad, der Anfiihrerin des Klans.
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KAPITEL 2: DAS FINSTERE GEHEIMNIS VON SALZMARSCH

ECHS KILOMETER OSTLICH VON SALZMARSCH, EIN WENIG
landeinwarts von der alten Kiistenstrafde, steht ein
Geisterhaus. Bis vor zwanzig Jahren war es die
Wohnstatt eines betagten Alchemisten mit finste-
rem Ruf. Selbst damals mieden die Ortsansassigen
das Haus aufgrund der mysteridsen Aktivitaten
des Eigentiimers. Jetzt, zwei Jahrzehnte nach dem
unerklarten Verschwinden seines Bewohners, hat
das Haus eine noch bosere und mysteridsere Aus-
strahlung angenommen.

Heruntergekommen und lange verlassen bietet das Haus
eine marode Erscheinung. Jene zdahen Seelen, die sporadisch
Einlass gesucht haben (weil sie Geriichten eines geheimen
Schatzes von alchemistischem Gold folgten), kehrten mit
nichts zurtick aufder grauenhaften Erzahlungen von ver-
fallenden Kammern beherrscht von monstrosen Gefahren. In
der Tat ist der Ruf des Hauses so iibel. dass die Felder auf3en-
herum, obwohl es sich um erstklassiges Ackerland handelt.
von Unkraut iiberwuchert brachliegen.

Dieses Abenteuer wurde fir vier bis sechs Charaktere der
1. Stufe entwickelt. Wenn die Charaktere beide Abschnitte ab-
solviert haben, ,Das Geisterhaus” und ,Die Seegeist”, haben
sie vermutlich die 3. Stufe erreicht.

HINTERGRUND

Seit kurzer Zeit kursieren Gertichte tiber furchteinflof3ende
Heimsuchungen, schreckliches Kreischen und unheimliche
Lichter, die aus dem trostlosen Bau kommen. Nun wagen nicht
einmal die Mutigsten der Einwohner der Gegend, sich dem
Haus zu ndhern, geschweige denn, es zu betreten. Wenn die
Charaktere irgendjemanden in Salzmarsch suchen, der im
Haus war, finden sie zu Beginn niemanden. Befragen sie die
Stadtbewohner zu hartnackig, werden diese dngstlich und
furchtsam, liefern aber keine konkreten Informationen.

Wenn die Charaktere ihre Befragungen fortsetzen, finden
sie vielleicht (nach deinem Ermessen) einen betagten Wilde-
rer, der bei angemessenem Anreiz (Geld. Bier oder beides)
zugibt, ein paar Jahre zuvor durch die Hintertiir des Hauses
gewandert zu sein, in der Hoffnung, etwas Essbares zu finden.
Von der Aussicht auf kostenlosen Wein im Keller ermutigt,
begann er, die Stufen hinabzusteigen. horte grassliches Krei-
schen und durchdringende Klagelaute und rannte zu Tode
erschrocken davon. Er weif3, wo die Hintertiir ist, und hat auch
einen nahegelegenen Brunnen bemerkt. Er kann vage die
Kiche beschreiben, die Waschkiiche und den Durchgang, der
von der Hintertiir zubeiden fiahrt, weifd aber ansonsten nichts
iiber den Aufbau des Hauses.

Dariiber hinaus hat sich seine Erinnerung an das, was ihn
erschreckt hat, im Lauf der Monate etwas verselbstdndigt,
daher wird er der Gruppe wahrscheinlich erzéhlen, eine
Geisterhorde wire die Treppen hinauf in die Waschkiiche
gekommen, oder vielleicht war es ein Vampir mit einem
Schwarm von Ratten. Kurz nach seiner Eskapade steilte er
fest, dass seine Geschichte, in immer reifderischeren Details
erzahlt, eine einfache Moglichkeit darstellte, an Freibier zu
kommen, welches ihm von dankbaren Zuhorern aufgedrangt
wurde. In letzter Zeit hat ihn jedoch niemand gebeten, die
Geschichte zu erzdhlen, also ist er erpicht darauf. sobald seine
Zunge gelost wurde, ein wenig von seinem verlorenen Prestige
wiederherzustellen. Abgesehen davon, dass er Abenteurer vor
finsteren und ernsten Gefahren warnt, die er selbst erfunden

hat und ihnen ein wenig iiber den Aufbau des Hauses erzahlt,
liefert er keine akkuraten oder niitzlichen Informationen.

DAs GEHEIMNIS

Das Geheimnis des Geisterhauses ist, dass es dort gar nicht
spukt. Es ist ein Kiistenstiitzpunkt firr eine Schmugglerbande,
die von einem Magier namens Sanbalet angefiihrt wird. Die
unheimlichen Lichter, die bei Nacht von Beobachtern ge-
sehen werden, sind die Signale der Schmuggler an ein Schiff
drauf3en auf dem Meer. Das gespenstische Kreischen und die
anderen Gerdusche werden von strategisch im Gebaude plat-
zierten Zaubern Magischer Mund verursacht. Die Schmuggler
haben wahrend ihrer drei Jahre erfolgreicher Tatigkeit durch
diese Taktik alle Versuche einer Untersuchung ihres Verstecks
abgewehrt.

Es ist dufderst wichtig, dass den Charakteren keine Hin-
weise gegebenwerden, durch die sie den Verdacht entwickeln
konnen, dass es im Haus nicht spuken wiirde: sie miissen die
Wabhrheit selbst herleiten oder einfach dariber stolpern.

DIE SEEGEIST

Ein Schmugglertrupp gleitet auf seinem Schiff, der Seegeist,
durch die Gewasser nahe Salzmarsch. Das Schiff ist nicht
beim Haus, wenn dieses von den Charakteren erkundet wird,
aber Spuren seiner Vertauung kénnen in den geheimen Kaver-
nen darunter entdeckt werden. Das Schiff kommtim zweiten
Teil dieses Abenteuers ins Spiel.

SANBALETS BANDE

Die Schmuggler sind mit dem Haus.den Kavernen und dem
umgebenden Bereich vertraut, bis aufdas Geheimlabor in Be-
reich 24. Wenn sie des Eindringens der Charaktere gewahr
werden, arbeiten sie zusammen, um die Invasoren zu finden
und zu vernichten.

Die folgenden Mitglieder der Bande befinden sich derzeit
im Haus und strolchen im Keller und den angrenzenden Ka-
vernen herum: Sanbalet (siehe Anhang C), zwei Hobgoblins,
vier Banditen und vier Spdher. Alle Banditen und Spaher sind
Menschen mit neutral béser Gesinnung. Bevor sie vom Ein-
dringen der Charakterc alarmiert werden, sind die Schmugg-
ler im Keller und in den Kavernen unter dem Haus verteilt (wie
in den Beschreibungen der Bereiche gekennzeichnet).

Schmuggler in Alarmbereitschaft. Im wahrscheinlichen
Fall, dass die Charaktereihre Anwesenheit verraten (wahr-
scheinlich durch das Auslosen eines der Zauber Magischer
Mundin den Bereichen 4 und 10), bemerken die Schmuggler
die Gruppe. bevor sie ihr begegnen. Sanbalet und drei von
seiner Bande (ein Hobgoblin, ein Bandit und ein Spaher) zie-
hen sich umgehend in die Bereiche 27 und 28 zuriick, um die
Schmuggelware zu beschiitzen.

Die anderen verteilen sich auf zwei Gruppen. Zwei Bandi-
ten und ein Spaher warten in Bereich 21, um Eindringlingen
aufzulauern. Der zweite Hobgoblin hélt in Bereich 30 Wache,
rennt aber um Sanbalet Verstarkung zu geben zu Bereich 27,
wenn dort ein Kampf ausbricht. Die verbleibenden Mitglieder
der Bande, zwei Spaher und ein Bandit. versuchen, Eindring:
lingen aufzulauern. Sie legen Wiirfe auf Geschicklichkeit
(Heimlichkeit) ab, um sich der Gruppe zu ndhern. Wenn zwei
von ihnen erschlagen worden sind, versucht der Uberlebende.
zuriick zu Bereich 21 zu fliehen.
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VORZEICHEN DES KRIEGS

Sanbalet und seine Schmuggler haben wenig Interesse an
den groBBeren Vorgangen in der Region. lhnen liegen ganz
besonders Gold. Saufen und die Freiheit am Herzen, die mit
einem Verbrecherleben einhergeht. Sie kiimmern sich nicht
um die Folgen ihrer Handlungen, die eine Vorstufe des Kriegs
sein kdnnten.

Die Schmuggler schmuggeln derzeit Waffen fiir einen Clan
von Echsenmenschen, die in der Nahe von Salzmarsch leben
und deren Konigin, Othokent, ihren Cian auf eine Schlacht
gegen einen schrecklichen Feind vorbereitet: die Sahuagin.

Die friedliche Stadt Salzmarsch weil3 nichts vom kom-
menden Krieg oder von der Tatsache, dass sie von einer
Invasion der Sahuagin ebenso bedroht ist wie von den
Echsenmenschen.

UBERSICHT UBER
DAS ABENTEUER

Das Abenteuer istin zwei Teile untergliedert, ..Das Geister-
haus" und ,Die Seegeist".

»Das Geisterhaus" wird sich wahrscheinlich in der folgen-
den Reihenfolge abspielen.

Die Charaktere kommen in der Stadt Salzmarsch an und
beginnen, Geschichten vom Geisterhaus zu héren, worauthin
sie moglicherweise mehr Informationen iiber das Haus und
seinen gegenwadrtigen Zustand suchen werden. Wenn du so
entscheidest, konnen sie mit dem im Abschnitt ,Hintergrund*
erwadhnten Wilderer sprechen.

Die Charaktere brechen auf, um das Haus zu erkunden, wo
sie seine krabbelnden und zischenden Bewohner antreffen.
Erwartet werden sie von Ned, einem betriigerischen NSC, der
sie davon abzuhalten versucht, die Schmuggleroperation auf-
fliegen zu lassen. Unabhingig davon ob die Charaktere nun
die Schmuggler entdecken oder die Schmuggler einen Angriff
auf die Gruppe starten, ist eine Konfrontation mit der Bande
unvermeidlich, besonders, wenn die Charaktere bei ihrer Er-
kundung griindlich vorgehen. Ned zeigt sein wahres Gesicht in
einem passenden Moment.

Die Kavernen und Schmuggelware unter dem Haus harren
ihrer Entdeckung. Der Zugang zum Meer ldsst auf die Nutzung
eines grollen Schiffes schlieBen, obwohl solch ein Geféhrt
nicht zu finden ist. Der erste Teil des Abenteuers endet, wenn
die Charaktere mit der Wahrheit nach Salzmarsch zuriick-
kehren und firr ihre Arbeit belohnt werden.

Die Stadtaltesten bieten an, die Gruppe anzuheuern, das
Schmugglerschiff zu entern und zu kapern, wenn es in seinen
geheimen Hafen zuriickkehrt. Dieses Ereignis bringt den Teil
.Die Seegeist" ins Rollen, der sich wahrscheinlich in der fol-
genden Reihenfolge entwickelt.

——
i —————

UBER DAS ORIGINAL

Produziert 1981 vom britischen Zweig
von TSR, wurde Sinister Secret of
Saltmarsh von Dave . Brown und Don
Turnbull geschrieben. Zu dieser Zeit
war es eine Offenbarung und markierte
das erste Auftreten eines Geisterhauses
und eines Uberfalls auf ein Segelschiff
in einem D&D-Abenteuer. Es bestimmte
auch den Ton der darauf folgenden
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Verdffentlichungen von TSR, die oft
starke, zentrale Erzihlfiden aufwiesen,
welche die Spieler dazu forderten,

eine kreative Herangehensweise an
die Problemlésung zu verfolgen. Sie
beinhalteten iiblicherweise zahlreiche
kleinere Handlungsorte zum Er-
kunden, was dem Einzelabenteuer Ab-
wechslungsreichtum verlieh.

Die Charaktere entdecken ein Dokument, welches das von
den Schmugglern benutzte Signalsystem erklért, um die An-
kunft des Schiffs anzuzeigen; durch das Entziffern und Senden
des richtigen Riicksignals konnen sie die Besatzung in Sicher-
heit wiegen. Mit Gewalt oder Tduschung entert die Gruppe
die Seegeist und versucht, sie unter ihre Kontrolle zu bringen.
Wihrend dieses Uberfalls begegnet die Gruppe einem ge-
fangenen Meereselfen namens Ozeanus und einem Trio von
Echsenmenschenkriegern. Das Abenteuer schlie3t mit Hin-
weisen, dasssich die Echsenmenschen auf einen Uberfall
vorbereiten, vermutlich auf die Stadt Salzmarsch — obwohl die
Wabhrheit, wie im Abschnitt ,Vorzeichen des Kriegs" umrissen,
weit unheilvoller ist.

FIN MANN HINTER DEN LINIEN

Ein Kaufmann in Salzmarsch, der von den illegalen Aktivi-
tdten Sanbalets profitiert, hat verzweifelte MaBnahmen er-
griffen, um sicherzustellen. dass die Schmuggleroperation
weitergeht. Der Kaufmann hat einen ortlichen Schldger, Ned
Schiittelschaft, zum Haus geschickt, um die Charaktere in
einer abgelegenen Schlatkammer im ersten Stock zu erwarten.

Ned gibt vor, von ungesehenen Angreifern bewusstlos
geschlagen, geknebelt, gefesselt und zum Sterben zuriick-
gelassen worden zu sein. Nachdem er von den Charakteren
Lgerettet” wurde, trachtet er danach, Uneinigkeit zu sden, Un-
falle zu verursachen und anderweitig Arger zu machen, wah-
rend sie das Haus erkunden.

Weitere Informationen zu Ned und wie du ihn in das Aben-
teuer einbauen kannst, findest du bei Bereich 15.

ABENTEUERAUFHANGER

Zwei]Jahrzehnte lang war das Geisterhaus nahe Salzmarsch
unbewohnt, und sein iibler Ruf schwérte vor sich hin. Charak-
tere, deren Hintergriinde mit Salzmarsch im Zusammenhang
stehen, haben von dem Haus gehort. Benutze einen beliebigen
der folgenden Aufhédnger, um die Aufmerksamkeit der Spieler
einzufangen.

VERSTECKTER SCHATZ

Jahrelang haben sich die Erzahlungen vom Geisterhaus nahe
Salzmarsch in der Region herumgesprochen. Obwohl die
meisten der Geschichten zu Recht als Warnungen verstanden
werden, dem Ort fernzubleiben, halten sich hartnickige Ge-
riichte von einem groBen Schatz, der in den Wénden versteckt
liege. Welche Relikte und andere Wertgegenstande hat der alte
Alchimist unterden knirschenden Bodendielen und hinter den
rissigen, verputzten Wanden seines Heims verwahrt?




DAs ABENTEUER VERORTEN

Die Stadt Salzmarsch ist eine kleine, respektable Fischerstadt,
die in der Kampagnenwelt Greyhawk liegt, im siidlichsten Teil
von Keoland. Sie befindet sich etwa 30 Kilometer von zwei
groferen Stidten entfernt: Burl im Nordwesten und Seeton an
der Kiiste im Osten.

Hier sind Vorschlige dafiir, wo du dieses Abenteuer in
anderen Kampagnenweiten unterbringen kannst.

Eberron. Selbst fiir die Pionierarbeit leistenden Leute von
Q'barra ist Salzmarsch eine Grenzstadt. Die klapprigen An-
bauten und Elendshiitten erstrecken sich in den dampfenden
stlichen Deltas des Basura-Sumpfes, und ihre Bewohner tun
ihr Bestes, sich aus den Angelegenheiten der Echsenmenschen
im Landesinneren herauszuhalten. Ein elfischer lllusionist, der
das Abzeichen des Hauses Phiarlan trigt, fiihrt die Schmuggler
an und scheint darauf versessen, Arger zu machen.

Die Vergessenen Reiche. Auf halbem Weg zwischen
Waterdeep und Neverwinter ertragen die Stadt Salzmarsch
und ihre zihen Einwohner sowohl Winterstiirme als auch den
Totensumpf im Siiden. Aufgrund der in der Dornenfeste auf
der gegeniiberliegenden Seite des Moors kochenden Politik er-
reicht Hilfe den Ort zumeist langsam, und so sind die Stidter
recht selbststindig geworden. Die Schmuggler konnten aus
Luskan stammen, und ihre Waffenverkiufe an die Echsen-
menschen kénnten mit tieferen Zielen in Verbindung stehen,
als sich einfach nur die Taschen vollzustopfen.

Mystara. Salzmarsch steht an der Grenze zwischen der
Grand Duchy of Karameikos und den Five Shires, gerade
noch innerhalb des Rands der Blight Marsh. Die Schmuggler,
die das Geisterhaus als ihren Stiitzpunkt nutzen, kénnten
Hin-Piraten sein oder zumindest einige Halblinge zu ihrer
Besatzung zdhlen, die darauf aus sind, die Autorititen in
Rollstone Keep die Kiiste hinunter zu meiden.

- Ll

UNBEGRENZTES WISSEN

Der Alchimist hatdas Lebeneines Eremiten gelebt, mit nur
wenigen Besuchern und noch weniger Freunden. Aber einst
kam ein junger Bote aus dem Haus mit einer Geschichte von
einer grof3en Bibliothek, die zahllose Folianten enthalt. Nach-
erzahlungen der Geschichte des Boten variierten iiber die
Jahre, wobei die beliebtesten Versionen nahelegten, dass der
Alchimist eine Methode entdeckt hatte, unedle Metalle in Gold
zu verwandeln.

ES MUSS GEREINIGT WERDEN

Es darfnicht stehenbleiben! Ein unheiliger Ort so nahe ander
Zivilisation. Diese Berichte von Klagelauten und blitzenden
Lichtern verunsichern Herz und Verstand. Soll doch jedes ver-
lassene Bauwerk in der Vergessenheit verrotten, so lange die
Toten es in Ruhe lassen. Aber wie kann man einen Hafen fiir

das Bose stehen lassen? Das Haus muss von seinen tlibernatiir-

lichen Bewohnern gereinigt werden.

DAS GEISTERHAUS

Nachdem sie alle verfiigbaren ,Fakten" von den Stadt-
bewohnern zusammengetragen haben und sich in den 6rt
lichen Geschiften ausgeriistet haben, brechen die Charaktere
auf, um das sagenumwobene Geisterhaus zu erkunden.

ANREISE ZUM HAUS

Die Strale zum Haus windet sich durch das felsige Kiisten-
gelinde und bietet oft einen Ausblick auf die darunterliegende
See. Tiefhidngende Wolken bedriicken euch; draufen iiber
dem Wasser zeigen sich gelegentlich Flecken von Sonnenlicht.
Eine steife Brise weht von den Wellen herein und trigt den
brackigen Gestank wogenden Salzwassers.

Das Haus liegt von Salzmarsch aus 6 Kilometer die Kiiste
hinauf und ist iiber eine alte Stra3e zuginglich. Neugierige
Stadtbewohner kénnten der Gruppe einen Teil ihrer Reise fol-
gen. Diese Begleiter verwickeln die Charaktere in Gesprache,
fragen nach ihren Absichten und wiederholen dieselben Ge-
riichte und Geschichten. die in der Stadt zu héren sind. Sobald
das Haus in Sichtweite kommt, verdiistern sich die Mienen
der Stadtbewohner, und diese ziehen sich in Richtung Salz-
marsch zurtick.

DAS AUSSERE DES HAUSES

Ein heruntergekommenes Haus thront auf dem héchsten
Punkt in der Gegend. Die umgebende Steinmauer ist an
vielen Stellen eingestiirzt und gibt das darin befindliche
Grundstiick preis. Ein verziertes Metalltor liegt offen am
Endeder Strafe und schwingt leichtim Wind. Wildpflanzen
wachsen im ganzen Innenhof, aber selbst all die Jahre
konnen die Spurens des gut gepflegten Gartens, der sich
einst hier befand, nicht vollends verwischen. Neben dem
Haus erhebt sich das morsche Holzdach eines Brunnens
aus dem hohen Gras.

-

Das Haus ist von der Bodenkante bis zum Dachfirst 10 m hoch;
es hat ein Giebeldach mit mehreren Lochern, an denen die
Schieferziegel fehlen.

DIE MAUER

Die Steinmauer ist 2 Meter hoch und umschlietden Garten
mehr oder weniger. Sie ist an einigen Stellen teilweise ein-
gestiirzt, daher gewahrt sie leicht Zugang zu jedem Teil des
Gartens, selbst wenn Charaktere entscheiden, ihn nicht durch
das Haupttor zu betreten.

DER GARTEN

Der Alchimist hat einen Gemiisegarten um das Haus herum
gepflegt, der als Riickzugsort vom Arbeitsstress diente und
frische Nahrung lieferte. Jetzt sind ein paar kaputte Garten-
gerdate und Unkrautgestriipp alles, was tlibrigist. Ein einzelner
Rosenstrauch neben dem Tor hat die Mauer tiberwuchert und
die meisten anderen Pflanzen erstickt. Ein Charakter, dem ein
Wourf auf Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit (Uber-
lebenskunst) gegen SG 10 gelingt, entdeckt, dass etwas Gro-
3es unter dem Rosenstrauch einen Bau ausgehoben hat.

Eine Familie von vier Riesenwieseln residiert in dem
dornigen Verhau, und hat sich unter der Mauer ein Zuhause
gegraben. Die Wiesel sind hochaggressiv und versuchen, den
Charakteren aufzulauern, wahrend sie den Garten unter-
suchen. Wird ihnen die Gelegenheit dazu gegeben, versuchen
sie, den kleinsten Charakter zu packen und in Richtung ihres
Baus zu schleifen.
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DER BRUNNEN

Ein Charakter. dem ein Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 12 gelingt, wihrend er den Brunnen aus der Ent-
fernung betrachtet, bemerkt eine Ansammlung kleiner Nage-
tieriiberreste im hohen Gras um den Brunnen herum (vor-
nehmlich Miuse, Eichhérnchen und Ahnliches).

Der Brunnenschacht, der 6 Meter tief abféllt, enthélt noch
immer sauberes Wasser. Gespeist von einer Grundwasser-
quelle erlaubt der Brunnen keinen Zugang zum Haus oder zu
den Kavernen darunter. Wenn die Charaktere den Schacht
ausleuchten, wiahrend sie hinunterblicken, sehen sie das
Glitzern von Miinzen durch das seichte Wasser am Boden.
Einemittelgrofde oder kieinere Kreatur kann den Brunnen
hinunterklettern und dabei die felsigen Winde als natiirlichen
Halt benutzen.

Zwei Riesengiftschlangen haben sich in den zerbrockelten
und von Ritzen durchzogenen Mauern des Brunnenschachts
héuslich nicdergelassen. Sie kommen hervor und attackieren
alles, was in den Brunnen hinabsteigt. Sie kommen auch her-
vor, falls die Charaktere sich ldnger neben dem Brunnen auf-
halten, wihrend sie ihn untersuchen.

Schitze. Am Boden des Brunnens sind 14 SM zu finden.

DASs INNERE DES HAUSES

Das Innere des Hauses ist baufallig und feucht, und iiberall
befinden sich Flecken harmlosen Schimmels. Das hélzerne
Tragwerk ist weitgehend morsch, Spinnweben und Staub be-
herrschen die Szene und iiberall liegt Abfall verstreut. Der
Bodenist mitvonden Wandenund der Decke gefallenem
Putz sowie den zerschlagenen Uberresten demotierten Mo-
biliars iibersit. Kamine (mit Schornsteinen, die zu eng zum
Durchklettern sind) weisen keine Anzeichen kiirzlicher Be-
nutzung vor.

Alle Hausflure sind 1,50 m breit und 3 m hoch, bis auf den
Dachboden, wo aufgrund der Dachschriagen die Hohe zwi-
schen 30 cm an den Seiten und 4,50 m in der Mitte schwankt.

Alle Tiiren sind 1,50 m breit und 2 m hoch und bestehen aus
normalen Holzkonstruktionen; alle sind geschlossen, aber un-
versperrt (mit Ausnahme von Bereich 15) und leicht zu 6ffnen.
Die meisten Fensterscheiben sind zerbrochen und alle sind
leicht zu o6ffnen.

Solange nichts anderes vermerkt ist, ist die Beleuchtung im
Erdgeschoss und im Geschoss dartiber tagsiiber hell. Auf dem
Dachboden ist das Licht aufgrund der verschiedenen Locher
im Dach ddmmrig, aber ausreichend, was mehr als genug
dunkle Schatten in den Ecken (ibrig l4sst.

ERDGESCHOSS

Die folgenden Orte sind auf Karte 2.1 gekennzeichnet.

1. EINGANGSHALLE

Die Vordertiir 6ffnet sich in eine muffige, schmutzige Ein-
gangshalle. Zu eurer Linken fiithrt ein Flur in den Westflugel
des Hauses. Die Winde sind kahl, und Stiicke zerschlagenen
Mobiliars liegen auf dem Boden. Vor euch fiihrt ein anderer
Flur ins Hintere des Hauses.

Eine Treppe an der 6stlichen Wand fiihrt nach oben ins
nichste Stockwerk und erreicht es an einer Galerie, welche
die Eingangshalle entlang ihrer Nord- und Westseiten iiber-
blickt; die Stufen scheinen sich gefahrlos hinaufsteigen
zu lassen, obwohl das Gelidnder der Empore an mehreren
Stellen gebrochen ist. Unter der Treppe am Nordende der
Halle fiihrt ein dritter Flur nach Osten.
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Die Treppe weist betrdchtliche Abnutzungserscheinungen auf
und knarzt bedenklich, wenn man auf sie tritt, ist aber weiter-
hin stabil genug.jeden zu tragen, der ins erste Obergeschoss
hinaufsteigen will.

Ein Charakter, dem ein Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschungen) oder Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 10
gelingt, findet zwei kiirzlich hinterlassene Fahrten von Huma-
noiden. Eine Fihrte geht vom Eingang hin zu Bereich 9. Bie
zweite fithrt weg vom Fufd der Treppe und entlang des west-
lichen Flurs hin zu Bereich 4.

Empore. Etwa 3 m westlich vom oberen Treppenabsatz
stiirzt ein Abschnitt der Empore (der schraffierte Bereich
auf der Karte) unter dem Gewicht jeder beliebigen Kreatur
ein, die versucht, ihn zu tiberqueren. Der jenigen Kreatur, die
den Boden zum Einsturz bringt, muss ein Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 12 gelingen, sonst stiirzt sie 3 m tief
auf den darunteriiegenden Boden. Der eingestiirzte Teil der
Empore hinterladsst eine 2m breite Liicke, die iiberwunden
werden muss, um den Rest des ersten Obergeschosses zu
erreichen.

2. BIBLIOTHEK

Dieser Raum war einst eine Bibliothek mit Biicherregalen
entlang der Winde. Die meisten Regale sind kaputt, und an
vielen Stellen sind sie zusammengefallen. Die wenigen noch
intakten Regale sind leer, aber in der Siidwestecke ruht ein
Stape! Biicher.

Die vierzehn Blicher in dem unordentlich in die Ecke ge-
worfenen Haufen sind mit Spinnweben. Ungezieferhinter
lassenschaften und harmlosem Schimmel iiberzogen. Alle
sind teilweise beschédigt, aber immer noch lesbar. Die meis-
ten der Biicher sind langweilig (Chroniken, Sammlungen von
romantischen Gedichten und so weiter), aber drei sind be-
achtenswert. Diese drei Biicher tragen klar erkennbare Titel
auf ihren Riicken:

Die Magischen Eigenschaften von Edelsteinen von
Erzmagus Tenser

Die Magischen Eigenschaften von Krdutern und Blumen von
Erzmagus Tenser

Die Metaphysik der Mathematik von Magus Nystul

Im dritten Band liegt ein Stiick Pergament, das von einem
grofieren Blatt abgerissen wurde und ein paar Zeilen hand-
schriftlichen Textes in Gemeinsprache enthélt. Feuchtigkeit
hat es verdorben, so dass nur zwei Wortelesbar sind: ,,dahin-
ter Skelette".

Die Biicher konnen fir jeweils 7 GM verkauft werden,
jedoch muss die Gruppe unter Umstidnden jenseits von Salz-
marsch nach einem Kaufer fiir derartige Folianten suchen.

3. ARBEITSZIMMER

Dieser Raum war einst eine Schreib- oder Studierstube. An
der Wand unter dem Fenster steht ein grofRer, holzerner
Schreibtisch, teilweise kaputt und von feuchtem Moder
durchsetzt. Es gibtdrei Schubladen auf jeder Seite des
Schreibtischs und eine grofe Schublade in der Mitte; die
letztere ist geschlossen, aber die anderen stehen alle offen —
und zwei davon wurden gewaltsam aufgebrochen.

Die mittlere Schublade ist abgeschlossen und kann von einem
Charakter gedffnet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf
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gegen SG 10 unter Verwendung von Diebeswerkzeug gelingt.
Die Schublade enthélt nichts auf3er alten, wertlosen Dokumen-
ten, alle in Gemeinsprache verfasst — Kaufbelege fir den Er-
werb verschiedener Chemikalien und Ausristungsstiicke fir
Laboratorien. Ein Charakter, der einen gelungenen Wurf auf
Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 14 ablegt, entdeckt
ein kleines Geheimfach.

Schiitze. In dem Geheimfach, eingeschlagen in ein Tuch, ist
eine Glasphiole, die zwei Dosen eines Herltranks enthalt.

4. WOHNBEREICH

¥ L
Eine Tiir in der Nordwand fiihrt auf eine kleine Terrasse,
deren Pflasterung rissig und von Unkraut iiberwuchert
ist. AuRer einem Abfallhaufen in der Siidostecke ist der

| Raum kahl.

Eine geheime Falltir in der nordlichen Halfte des Raums fiithrt
in den Keller (Bereich 21). Eine der Fahrten, die in Bereich 1
zu finden sind, fihrt zur Falitir; wenn die Charaktere dieser
Fahrte folgen, sticht die Falitiir unmittelbar ins Auge (aufgrund
der Fahrte, die direkt zu ihr fithren). Wenn die Charaktere

die Fahrten in Bereich 1 nicht bemerkt haben, gestatte ihnen
einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit
(Uberlebenskunst) gegen SG 10, um die Spur in diesem Raum
aufzunehmen. Wenn alles andere nicht funktioniert, kann

die Falltir von einem Charakter bemerkt werden, der einen
gelungenen Wurfauf Intelligenz (Nachforschungen) gegen

SG 15 ablegt.

Magischer Mund. Sanbalet hat einen Zauber Magischer
Mund auf die Falltiir gewirkt. Wenn eine Kreatur sich ihr bis
auf 1,50 m nahert, wird der Zauber ausgeldst und lisst die
folgende Botschaft in einerlauten und gehédssigen Stimme
ertonen: ,Willkommen, IThr Narren — willkommen zu Eurem
Tod!" Donnerndes, unmenschliches Gelachter folgt auf die ge-
sprochene Botschaft.

Jede Kreatur, die die Botschaft hort, muss einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 12 ablegen, damit der Zauber keine
Wirkung hat. Bei einem misslungenen Rettungswurf hat eine
Kreatur 1 Stunde lang einen Nachteil bei allen Attributswir-
fen. aufder, sie ist immun gegen den Zustand verdngstigt. Die
Kreatur kann den Rettungswurf alle 15 Minuten wiederholen.
Gelingt der Wurf, endet der Zauber.

Entwicklung. Nach deinem Ermessen konnen die
Schmuggler im darunterliegenden Keller das Auslosen des
Zaubers Magischer Mund horen. In diesem Fall bemerken die
Schmuggler die Charaktere und gehen den Eindringlingen
nach oder bereiten sich auf sie vor; siehe ,Die Schmuggler*
weiter oben im Text.

5. WOHNBEREICH

Das einzig Bemerkenswerte im Raum ist eine Zusammen-
ballung winziger roter Pilze, die im Halbkreis um einen
Kamin herum wachsen. Ansonsten ist der Raum kahl.

Die Pilze sind harmlos.

Schitze. Ein Charakter, der den Abzug des Kamins absucht,
entdeckt etwa 1 m tber der Oberkante des Kamins einen losen
Stein. der einen kleinen Hohlraum verbirgt. In diesem Hohl-
raum liegt ein kleiner Lederbeutel, der zwei geschliff ene Stii-
cke Blauquarz (jeweils 10 GM) enthalt.
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6. WOHNBEREICH

AufRer einer groflen Menge Putz, dervon der Decke gefallen
ist, ist dieser Raum kah!.

Der Boden im dariiberliegenden Raum (siehe Bereich 14) ist
erheblich schwicher als woanders, eine Tatsache, die fir jeden
ersichtlich ist, der nach oben sieht und einen gelungenen Wurf
auf Weisheit (Wahrnehmung)gegen SG 15 ablegt. Ansonsten
gibt es nichts Bemerkenswertes hier.

7. ESSZIMMER

Einstmals stand ein langer Tisch in der Mitte dieses Raums;
jetzt liegt er kaputt auf dem Boden. Ein kaputter Stuhl lehnt
an der Wand zwischen den Fenstern, und es gibt einen
Haufen zerbrochenen Geschirrs in der Nordwestecke.

Es gibt ansonsten nichts Bemerkenswertes hier.

8. SALON

Zwei Polstersessel stehen neben dem Kamin dieses Raums.
Beide Beziige sind zerrissen und das Fiillmaterial heraus-
gezerrt worden, aber die Holzrahmen sind intakt. Ein
kaputter Tisch liegt auf dem Boden neben der Nordwand.

Ein Charakter, dem ein Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 12 gelingt, findet einen fehl am Platz wirkenden
Stein am Abzug oberhalb des Kamins. Wird er entfernt, gibt er
ein verstecktes Fach preis. Zusitzlich bemerken Charaktere,
die sich dem Kamin ndhern, eine Ansammlung von Miuse-
knochen, die vor dem Kamin verstreut liegen.

Ein Schwarm von Insekten (Spinnen) lauert in den Mauer-
ritzen des Kamins und des Abzugs. Die Spinnen stromen in
offensichtlicher Irritation hervor, wenn sich eine beliebige
Kreatur dem Kamin auf weniger als 1,50 Meter nahert.

Schitze. Das versteckte Fach enthilt ein Holzkdstchen. Im
Kastchen befinden sich 30 KM und zwei kleine Beutel mit al-
chemistischen Pulvern (jeweils 5 GM).

9. KUCHE

Diese Kiiche ist schmutzig und klamm, mit Flecken grauen
Schimmels und Spinnweben auf Boden, Wianden und
Decke. In der Siidwestecke befindet sich etwas eisernes
Kochgeschirr unter einem Kaminabzug. Daneben, unter
dem Fenster, ist ein geborstenes und verfirbtes steinernes
Waschbecken.

Rechts vom Waschbecken ist ein kleiner, geschlossener
Holzschrank an der Wand befestigt, etwa 1,50 Meter liber
dem Boden.

An der gegeniiberliegenden Wand entlang fuhrt
eine Holztreppe von Westen nach Osten aufwirts; das
hélzerne Tragwerk der Treppe ist morsch, und ein paar der
Stufen fehlen.

Der Schrank istleer. Die Treppefihrt zu Bereich 18; sie ist in
schlechtem Zustand, aber noch benutzbar.



Haben die Charaktere die Fahrte in Bereich 1 gefunden, die
hierher fiihrt, entdecken sie, dass die Fahrte weiter zu Bereich
10 fihrt. Haben sie die Fahrte vorher nicht gefunden, kénnen
sie die Spur hier mit einem gelungenen Wurf auf Intelligenz
(Nachforschungen) oder Weisheit (Uberlebenskunst) gegen
SG 10 aufnehmen.

Vier Riesentausendfiifiler nisten unter dem Boden unter-
halb des Waschbeckens. Sie kommen und gehen durch ein
Loch im Fundament unter der Kiiche. Die Tausendfif3ler krie-
chen den Abfiuss hinauf. betreten den Raum und attackieren
jeden, der den Schrank oder das Waschbecken untersucht.

10. WASCHKUCHE

Der Raum weist noch stirkere Auswirkungen von Feuchtig-
keit und Verfall auf als die meisten anderen. Schimmel
wichst in Flecken auf dem Boden, den Winden und der
Decke. Eine grofle Kupfertonne, gespalten, verfarbt und leer,
steht unter den Fenstern, mit einem kieinen Haufen von
Steingutscherben auf dem Boden daneben. Treppen fiihren
hinab zu etwas, was vermutlich ein Keller ist.

Jeder, der die Tonne inspiziert, kann aufgrund der Flecken auf
ihrer lnnenseite erkennen. dass sie zum Kochen von Wasser
verwendet wurde.

Haben die Charaktere die Féahrte in Bereich 9 gefunden, die
hierher fiihrt, entdecken sie,dasssie die Treppe zu Bereich
20 hinab fihrt. Haben sie die Fahrtevorher nicht gefunden,
konnen sie die Spur hier mit einem gelungenen Wurf auf In-
telligenz (Nachforschungen) oder Weisheit (Uberlebenskunst)
gegen SG 10 erkennen.

Magischer Mund. Sanbalet hat einen Zauber Magischer
Mund auf die Treppe gewirkt, der ausgeldst wird, wenn irgend-
jemand auf die oberste Stufe tritt. Wird der Zauber ausgelost,
ertonen fiurchterliche Schreie — wie von einer gepeinigten
Seele — aus dem darunterliegenden Keller.

Jede Kreatur, die die Schreie hért, muss einen Weisheits.
rettungswurf gegen SG 12 ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf hat eine Kreatur 1 Stunde lang einen Nachteil
bei allen Attributswiirfen, auf3er, sie istimmun gegen den Zu-
stand Verdngstigt. Die Kreatur kann den Rettungswurf alle 15
Minuten wiederholen.

OBERGESCHOSS

Die folgenden Orte sind auf Karte 2.1 gekennzeichnet. Re-
kapituliere die Informationen beziiglich der Empore in Bereich t,
bevor die Charaktere zu diesem Stockwerk hinaufsteigen.

11. SCHIMMLIGE SCHLAFKAMMER

Was einst ein feines herrschaftliches Schiaf zimmer war, ist
mittlerweile verfallen. Einige der Bodendielen fehlen, und Ab-
fall liegt herum. Ein hoher héizerner Kleiderschrank steht an
der Wand gegeniiber dem Kamin, seine Tiir ist geschlossen.

Der Kleiderschrank enthélt zwei Gegenstande: ein Paar alte,
rissiger Lederstiefel ohne Wert oder besondere Eigenschaften,
und einen zerlumpten, fleckigen Mantel, der an einem Haken
hiangt. Der Mantel ist mit einem Muster verwundener Efeu-
blitter verziert und erscheint harmlos, aber die inneren Falten
sind mit Gelbem Schimmel bedeckt (siehe ,,Gefahren in Ge-
wolben" im Dungeon Master's Guide (Spieileiterhandbuch),
Kapitel 5).

12. HERUNTERGEKOMMENE SCHLAFKAMMER

Abfall liegt dort verstreut, wo einst eine feine Gasteschlaf-
kammer war; es gibt Hinweise auf einen Nagetierbefall, und
Spinnennetze hiangen in den Ecken. Ein Himmelbett steht
an der Wand gegeniiber dem Kamin. Sein hélzernes Gestell
ist wurmzerfressen und die Vorhinge, die einst das Bett
abschirmten, sind zerrissen und fleckig. Es gibt keinen Bett-
bezug, aber das Bett ist grofitenteils intakt.

L]

Obwohl sich einige Schmuggler wihrend der letzten Monate
fir ein Nickerchen hier hereingestohlen haben, gibt es hier
nichts Bemerkenswertes.

13. GASTESCHLAFKAMMER

Diese Schlafkammer hat kein Mobiliar, aber iiberail liegt
Abfall verstreut, und Spinnweben bedecken die Wiande und
Decke. Von der Tiir aus kénnt ihr ein Glitzern eines kleinen,
stark spiegelnden Objekts im Kamin sehen.

L] m

ZweiSchwirme von Insekten (Spinnen) haben diesen Raum
befallen. Ein Schwarm kommt tiber jeden herab, der sich dem
Kamin ndhert, und der andere seilt sich einen Moment spiter
von den Spinnweben Gber der Tir ab. Beide schwappen mit
dem gedampften Klappern tausender winziger Beine von den
Wainden herab.

Kamin. Das Glitzern im Kamin stammt von einem kleinen
Stiick von Kristallzierrat (5 SM). das einst dem Alchemisten
gehorte. Die Kristallkugel mit flachem Boden ist gefillig an-
zusehen und fiihlt sich in der Hand angenehm an, ist aber
letztendlich weder besonders wertvoll oder nitzlich. Ein Cha-
rakter. dem ein Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen
SG 10 gelingt, wihrend er den Zierrat untersucht, bemerkt,
dass er Teil eines Satzes dhnlicher Kristalle sein kénnte, die
bei alchemistischer Arbeit als Gegengewichte benutzt werden.

14. BROCKELNDE SCHLAFKAMMER

il

Dieser Raum scheinteine weitere verfallende Schlafkammer
ohne Mobiliar zu sein. Selbst wenn er von der Tiir aus be-
trachtet wird, ist es offensichtlich, dass der Boden hier drin
nicht sicher aussieht; einige der Bodendielen fehlen und
andere sind teilweise verschoben.

Jeder,der den Raum mit angemessener Vorsicht betritt, kann es
vermeiden, auf den Teil des Bodens zu treten, der durchgesackt
und beschadigt ist. Dort sieht er zum Beispiel nicht stark genug
aus, um ein signifikantes Gewicht zu tragen. Ein gelungener Wurf
auf Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit (Uberlebens.
kunst) gegen SG 10 erlaubt einem Charakter, kiirzlich hinter-
lassene Fahrten zu bemerken, die von der Tir zum Fenster und
wieder zuriick fithren, entlang des westlichen Rands des Raums.
Hinweise am Fenster. Ein Kombination aus dem Stand-
ort des Hauses und der Topographie der Klippen resultiert
darin, dass dieser Raum die beste Aussicht auf das Meer von
allen Punkten im Haus bietet, und von hier signalisieren die
Schmuggler auch ihren Kollegen drauf3en auf dem Meer. Ein
Charakter, der den Fensterbereich sorgfaltig untersucht und
einen gelungenen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
gegen SG 12 ablegt, entdeckt kleine Hinweise auf diese Tat-
sache: frische Kratzer auf dem Fensterbrett, wo die Signal-
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laterne platziert worden ist, aufgescharrter Staub am Boden SCHLANGE IM GRAS
unmittelbar neben dem Fenster und so weiter. Diese An- Ned erzihlt den Charakteren, er wire ein Reisender aus See-
zeichen kdnnen nichtvon der Tiir aus gesehen werden: sie ton, der das Haus in der vorigen Nacht betreten hat, um einen
miissen aus der Nahe untersucht werden. Schlafplatz wihrend seiner Reise nach Salzmarsch zu finden,
Durch den Boden stiirzen. Die von den Schmugglern auf wo erArbeit als Abenteurer zu finden hoffte. Erbetrates durch
dem Boden hinterlassenen Fahrten reprasentieren die ein- die Hintertiir und hatte gerade die Kiiche erreicht, als er von
zigen Stellen im Raum, die gefahrlos betretenwerden kénnen. hinten angegriffien und bewusstlos geschlagen wurde. Er er-
Jedes Mal, wenn eine mittelgrof3e oder grofiere Kreatur von wachte vor einigen Stunden — gefesselt, geknebelt und seiner
diesem sicheren Pfad auf den schraffierten Bereich auf der Besitztiimer beraubt —in diesem Raum. Er hat weder seine An-
Karte abweicht, muss ihr ein Geschicklichkeitsrettungswurf greifer gesehen noch irgendwelche Gerausche im Haus gehért.
gegen SG 12 gelingen, sonst stirzt sie 3 m tief durch den Jetzt mdchte er gerne befreit werden und sich den Charakteren
Boden und landet in Bereich 6. auf ihrer Mission anschlieRen.

Weder Ned noch sein Kaufmannsmentor sind Narren, und

15. NEDS SCHLAFKAMMER sie haben ein wenig Uberlegung in die Vorbereitung dieser

Die Tir in diesen Raumistversperrt. Der Schliissel zum Geschichte gesteckt — es ist den Charakteren nicht méglich,

Raum wurde ziemlich offensichtlich im Gang vor dem Raum Neds wahre Motive zu erkennen. In der Tat hat Ned, um der

liegengelassen und kann von jemandem bemerkt werden, dem Geschichte Wahrhaftigkeit zu geben, eine Beule am Hinterkopf

ein Wurfauf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 10 gelingt. (mit sadistischem Genuss vom Kaufmann zugefiigt, bevor Ned

Alternativ kann die Tirvon einem Charakter geoffnet wer- ihn verlieR).

den, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 unter Ver- Was Ned will. Ned will die Charaktere dahingehend

wendung von Diebeswerkzeug gelingt. Jeder Charakter, der die manipulieren, ihre Mission aufzugeben. Er versucht, dies

Tiir 6ffnet, entdeckt, dass sie kiirzlich geélt wurde. zu erreichen, indem er die Gefahren des Ortes aufbauscht
Lies den folgenden Text vor, sobald die Tir gedffnet ist: und wahrend der Erkundung Unfalle verursacht. Je niher die

Charaktere der Entdeckung der Wahrheit iiber die Schmuggler
kommen, desto verzweifelter wird er. Wenn es klar wird, dass
er die Charaktere nicht verscheuchen kann, versucht er ihnen

wihrend eines Kampfes gegen andere Kreaturen mit einer ver-
Erist nur in Unterwische gekleidet und scheint keinerlei gifteten Waffe in den Riicken zu fallen.

In der Siidostecke dieser verfallenen Schlafkammer liegt
ein Mann; er ist am Leben, jedoch gefesselt und geknebelt.

Waffen oder Ausriistung zu haben. cor -

17. ABSTELLKAMMER

Wiein Bereich 14 kann es jeder vermeiden, der den Raum mit
angemessener Vorsichtbetritt, sich auf den Teil des Bodens zube-

wegen, der durchgesackt und beschidigt ist. Dort siehter vielleicht Dieser Raum scheintals Lagerraum verwendet worden zu

nichtstark genug aus, um ein signifikantes Gewicht zu tragen. sein. Eine grofe, schlecht gearbeitete Eichentruhe steht
Durchden Boden stiirzen. Jedes Mal, wenn eine mittel- unter dem Fenster, ihr Deckel geschlossen. Woanders im
grofde oder grofiere Kreatur von diesem sicheren Pfad auf den Raum liegen drei kaputte Holzstiihle, zwei zersplitterte
schraffierten Bereich auf der Karte abweicht, mussihrein Holzeimer und ein verschimmelter Sack. Gleich hinter der
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 gelingen, sonst Tiir befindet sich ein Haufen Kleidungsstiicke; diese Ge-

stirzt sie 3 m tief durch den Boden und landetin Bereich 6.
Ned, gefesselt und geknebelt. Der Mann auf dem Boden

ist Ned Schiittelschaft (Spion) (siehe ,Ein Mann hinter den Li-

nien®in der Abenteuerzusammenfassung und der Textkasten

+Schlange im Gras"), der iiberzeugend vorgibt, gerettet werden

zu wollen. Er hat eine recht gute Ahnung, wo seine Kleider

winder haben wenig Staub angesammelt und scheinen hier
erst kiirzlich abgelegt worden zu sein.

Die Truheist leer und der Sack enthalt triste, verrottete Klei-
dung - vor langer Zeitvom ehemaligen Eigentiimer des Hauses
sind und wird darum bitten, zum Bereich 17 eskortiert zu hinterlassene Schmutzwische. Wer den zusammengeballten
werden, um sie sich zuriickzuholen. Ned hatkeine anderen Be- Inhalt entwirrt, findet eine iiberméfige Anzahl von Wollsocken.

sitztiimer, auf3er einer einzigen Dosis einfachen Giftes (siehe Die Kleider auf dem Boden gehéren Ned Schiittelschaft,
das Player's Handbook (Spielerhandbuch), Kapitel 5), das er im

Bund seiner Unterwésche verborgen hat. Erkannesalseine
Bonusaktion auf jede Hieb- oder Stichwaffe anwenden. 18. TREPPENABSATZ

dem Insassen von Bereich 15.

16. SCHLAFKAMMER DES ALCHEMISTEN
Entlang der Nordwand dieses Bereichs fiihrt eine Treppe

A r " hinab zum Erdgeschoss an der Riickseite des Hauses. Die
feuchter Schimmel bedeckt Teile der Winde und der Decke

- . Stufen scheinen lose und gefihrlich zu sein.
in dieser groflen Schlafkammer, und Abfall liegt groRziigig

e 1 ’ Eine andere Treppe entlang der Ostwand fiihrt nach
tiber den Boden verstreut. in der Mitte liegt eine einzelne

) i S oben zum Dachgeschoss. Diese Treppe ist gréfitenteils ein-
Matratze, die argzerschlissen wurde, und aus der die Fiillung

gestirzt — nur die untersten sechs Stufen sind noch intakt
und es gibt keinen leichten Zugang zum Loch in der Decke,
wo die Treppe einmal hinfiihrte. Ein Haufen morschen Bau-

hervorquillt. Unter dem Fenster stehteine groe Holztruhe,
deren Planken gespalten und deren Deckel geschlossen ist.

holzes liegt in der Nordostecke.

Die Truhe ist nicht verschlossen und lasst sich leicht 6ffnen. ’
Darin befindet sich ein Haufen schimmliger und zerlumpter
Kleidung. deren Stile niemals modisch waren — nichts von
Wert - und ein Dokumentenbiindel. Diese Seiten sind verrottet
und fleckig, ihre Bedeutung ging vor langer Zeit verioren.

Die Statuen zum Dachboden sind nicht benutzbar, und die
Charaktere miissen einen anderen Weg finden, um zum obers-
ten Stockwerk des Hauses hinaufzusteigen.
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19. DACHBODEN

Ein klaffendes Loch im Boden zeigt, wodie Treppe einmal
hinfiihrte, bevor sie einstiirzte. Es gibtverrufdte Spinnweben
an den Winden und der Decke, und der Boden ist mit
kaputtem Mobiliar und anderem Abfall bedeckt.

Dank mehrerer Lécher im Dach fillt ddimmriges Licht in
den grofen Raum, der sich iiber die Linge des Hauses er-
streckt. Zwei grofe Sicke liegen tbereinander in der Nord-
westecke.

Die Sacke enthalten alte Kleidung und Lumpen.

Eine Gruppe von sechs Blutmiicken nistet im Gebélk des
Dachbodens. Sie fallen ein einem giinstigen Moment iiber die
Gruppe her und offenbaren sich den Charakteren erst, nach-
dem sie den Dachboden betreten haben.

Schitze. Ein Charakter, derden Abfall durchforstet, ent-
deckt eine Porzellanpuppe in einem Matrosenkostiim. Die
Augen der Puppe sind aus zwei Jadestiicken gefertigt, die je-
weils 10 GM wert sind.

DER KELLER

Die folgenden Orte sind auf Karte 2.2 gekennzeichnet.

20. WEINKELLER

Schulterhohe hélzerne Flaschenregale siumen hier die
Winde im Norden und im Westen. Es scheinen in den
Regalen keine intakten Flaschen tibrig zu sein, und zer-
schlagene Flaschen bedecken den Boden.

Ander Ostwand, am Fuf der Treppe, ruhen zwei grofie
metallene Lagerbehilter, die leer zu sein scheinen.

In der Mitte des Raums liegt ein menschlicher Leichnam,
der in eine Ritterriistung gekleidet ist; ein Langschwert liegt
zur Rechten des Leichnams und ein grofler Schild bedeckt
seine Beine.

Wenn die Charaktere der Fahrte folgen, die von Bereich 1 durch
Bereich 10 und die Treppe hinunter in diesen Raum f{ihrt, ent-
decken sie, dass die Fahrte bis zur Siidwand dieser Kammer
weiterfiihrt und abruptan der Geheimtiir endet. Haben sie die
Féhrte vorher nicht gefunden, kénnen sie die Spur hier mit
einemgelungenen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) oder
Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 10 aufnehmen.

Die Geheimtiir kann von jemandem entdeckt werden, der
einen gelungenen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen
SG 12 ablegt. Dieser Wurf wird mit einem Vorteil abgelegt,
wenn die Charaktere der Fahrte gefolgt sind. die zur Tir fihrt.

Flaschenregale. Die Schmuggler haben den Weinkeller
vor langer Zeit geleert bis auf eine verbliebene volle Flasche,
die unter ein Regal gerollt ist, nachdem sie von ihrem Platz
geschubst worden war. Jemand, der den Boden um die Re-
gale herum untersucht und der einen gelungenen Wurf auf
Intetligenz (Nachforschungen) gegen SG 12 ablegt, kann die
Flasche bemerken. Ihr Etikett tragt das Abbild eines flott ge-
kleideten Einhorns. Der Inhalt ist trinkbar, und ein Charakter,
der einen gelungenen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
gegen SG 10 ablegt, stellt fest, dass es sich um einen seltenen
Jahrgang handelt, der dem passenden Kéaufer 50 GM wert ist.
Jeder, der den Weinprobiert, findet ihn widerwiértig sii. Der
Wert des Jahrgangs ist offenbar eher seiner Seltenheit als der
tatsachlichen Qualitat geschuldet.

Leichnam. Die Uberreste sind die eines Abenteurers, der
vor mehreren Wochen aulbrach, um das Haus zu erkunden.
Die Schmuggler haben den schwer geriisteten Eindringling
erschlagen und seine Leiche an Ortund Stelle belassen, um
andere Besucher abzuschrecken.

Der Leichnam istvon zwei Schwirmen von Faulnismaden
befallen (siehe Anhang C). Jede Kreatur, die die Leiche be-
rithrt,wird von den Schwarmen angegrilfen, die sich ausden
Liicken in der Riistung ergieBen. Auf den ersten Blick ist das
Erscheinungsbild der Maden geronnener Milch enervierend
ahnlich, die aus einer Blase gequetscht wird.

Schatze. Die Ritterriistung ist verbeult — das Resultat
brutaler Schidge und Tritte — aber brauchbar und passt einer
mittelgroBBen Kreatur. Das Langschwert und der Schild sind in
gutem Zustand. Eine Entdeckerausriistung ohne den Proviant
und das Wasser liegt unter dem Leichnam.

Entwicklung. Der Schmugg!er in Bereich 21 wird die Cha-
raktere wahrscheinlich horen, wenn sie einen Kampf anzetteln
oder anderweitig laut sind. Solange die Charaktere nicht
bewusst leise und heimlich vorgehen, hort sieder einzelne
Schmuggler hinter der nérdlichen Geheimtiir und zieht sich
durch die siidliche Geheimtiir zuriick, die Bereich 21 mit den
Kavernen verbindet.

21. KELLER

Wenn die Gruppe viel Lirm macht, wihrend sie Bereich 20
erkundet, ist der Schmuggler hier bereits durch die Geheimtiir
verschwunden.

Diese von Fackeln erleuchtete Kammer war einst ein groRRer
Keller, ist aber seitdem zu einer Art Kaserne umgebaut
worden. Zehn krude Betten stehen entlang der Siidwand,
jedes mit einem hélzernen Spind an seinem Fufende.

Eine lange holzerne Tischplatte auf Sigeb6cken wird von
klapprigen Hockern umringt und dominiert die Mitte des
Raums. Besteck, Becher und schmutzige Teller aus Metall
liegen auf dem Tisch.

Ein Kochherd wurde neben dem Tisch eingebaut und Hin-
weise auf kiirzlich gekochte Mahlzeiten stehen in Tépfen
darauf. Ein grofer Schinken hingt neben dem Herd an einer
Schnur herab.

Eine robuste Treppe fiihrt zu einer Falltiir in der Decke
dariiber. Es gibt zwei Holztiiren an der Ostseite des Raums.

Wenn die Charaktere es vermieden haben, in Bereich 20 un-
notigen Ladrm zu machen, schrubbt ein einzelner Schmuggler
(Bandit) in einem Waschbecken neben dem Herd Topfe. Er
versucht, durch die Geheimtiir zu fliehen, sebald die Charak-
tere erscheinen. Ansonsten, wenn die Schimuggler durch die
Anwesenheitder Gruppe alarmiert worden sind, befinden sich
hier zwei Banditen und ein Spaher und sind kampfbereit.

Ohne einen Schmuggler, der den Weg zeigt, muss jemand
einen gelungenen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
gegen SG 12 ablegen, um die Geheimtiir zu finden. Die Tiir ist
hinter ein paar Regalen versteckt, die beiseite gleiten, um den
Blick auf den Durchgang zu den Kavernen freizugeben.

Wenn die Charaktere sich den Tiiren am Ostende des
Raums néhern, lies vor:

it -|

Die Tuir zu eurer Linken erscheint nermal, aber die vor euch wird
von einem Holzriegel gekreuzt, der von Klammern am Tiirstock
und der Tir selbst gehalten wird. Das Wort ,,Gefahr" ist in Ge-
meinsprache mit Kreide aufdiese Tiir gekritzeit worden.
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Die linke Ttir, die zu Bereich 22 fiihrt, ist nicht abgeschlossen.
Verriegelte Tiir. Charaktere, die den Riegel untersuchen,
konnen sehen, dass er beschadigt und verbogen ist, als ob
etwas versucht hitte, von der anderen Seite die Tiir zu 6ffnen.
Schitze. Die zehn hdlzernen Spinde sind verschlossen.
Sie konnen von einem Charakter geoffnet werden, dem ein
Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 unter Verwendung von
Diebeswerkzeug gelingt. Ein Spind kann auch von einem Cha-
rakter aufgestemmt werden, der eine Brechstange benutzt und
einen gelungenen Starkewurf gegen SG 12 ablegt. Die Spinde
beinhalten personliche Habseligkeiten; in jedem ist auch einen
Geldbeutel, der 7 GM und 15 SM enthalt.

22. SANBALETS PRIVATE UNTERKUNFT

Im Gegensatz zur Kaserne enthilt dieser kleine Raum
komfortables Mobiliar und scheint gut gepflegt zu sein.

Ein bequem aussehendes Bett in der Nordwestecke hat
einen hélzernen Spind an seinem Fufende.

Ein kleiner Holztisch steht an der Ostwand, daneben ein
gepolsterter Ledersessel. Auf dem Tisch spendet ein drei-
armiger Kerzenleuchter aus Messing mit drei brennenden
Kerzen dem Raum helles Licht. Die Kerzen, obwohl nicht
frisch, sind noch lange nicht heruntergebrannt.

Unter dem Tisch befinden sich eine kleine Holzkiste und
eine nicht entziindete Blendlaterne mit einer beweglichen
Blende uber der Linse.

Auf einem Regalbrett iiber dem Tisch liegen drei Biicher.
In der Nordostecke steht ein geschlossener hélzerner
Kleiderschrank.

Wenn die Charaktere es vermieden haben, die Schmuggler
beziiglich ihrer Anwesenheit zu alarmieren, befindet sich
Sanbalet (siehe Anhang C) in seiner Unterkunft. Ansonsten ist
dieser Raum verlassen.

Sanbalets Biicher bestehen aus den folgenden Banden:

+ Ein Band erotischer Poesie, vollstandig illustriert.

» Ein nautisches Jahrbuch mit Gezeitenkalender fiir den
Kiistenbereich um Salzmarsch (im Ganzen deckt er 150 km
Kiistenlinie ab).

+ Eine Abhandlung, die den Halbgott Iuz und seine Schergen
zum Gegenstand hat.

Im dritten Buch befindet sich ein Blatt Pergament, auf
dem ein paar einfache Worte und Phrasen in der Gemein-
sprache und ihre Entsprechungen in Goblinisch stehen. Die
Worte umfassen ,Halt", , kdmpf*, ,heb auf", ,komm" und so
fort — Schliisselworter, die Sanbalet benutzt, um seine Hobgo-
blin-Séldner zu befehligen.

Blendlaterne. Die Laterne wird benutzt, um der Seegeist
zu signalisieren. Jemand, der einen gelungenen Wurf auf Intel-
ligenz (Nachforschungen) gegen SG 10 ablegt, realisiert, dass
die Laterne nur unregelmafig verwendet wird.

Schitze. Die drei Blicher sind jeweils 10 GM wert. Ein
schicker, bodenlanger Olzeugmantel (5 GM) hangt im Kleider-
schrank. Seine Armel enthalten zahlreiche Taschen (leer), und
er ist mit schillernder griiner Seide besetzt.

Ein Charakter, der einen gelungenen Wurf auf Intelligenz
(Nachforschungen) gegen SG 12 ablegt, findet unter dem
Tisch ein verstecktes Fach, welches Sanbalets Zauberbuch
beinhaltet. Das Zauberbuch enthalt alle Zauber, die Sanbalet
vorbereitet hat.

Die kleine Holzkiste beinhaltet zwolf Kerzen, Feuerstein
und Stahl sowie ein Blatt Pergament, das Sanbalets Methode
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SKELETTALCHEMIST

erldutert, mittels der er mit dem Schiff kommuniziert. Siehe
.Das Signalsystem" im zweiten Teil dieses Abenteuers fiir wei-

tere Informationen.

23. RAUM DER SKELETTE

Der Riegel, der die Tiir sichert, ldsst sich leicht anheben. Die
Schmuggler habendiesen Raum versiegelt, nachdemsie die
Untoten darin entdeckt hatten.

Aus dem groflen Raum hinter euch hereinflutendes Licht
zeigt euch gerade eben, dass die Kammer nur etwa 4 Meter
durchmisst und dass die Ecken von Schatten erfuillt sind.
Das wenige, das ihr sehen kénnt, ist schabig und dreckig.

Sechs alte Skelette lauern hier in den Schatten. Sie erheben
sich und greifen an, sobald die Charaktere den Raum betreten.
Sie haben aufgrund der Lénge ihres Ruhezustands einen
Nachteil auf [nitiativewiirfe. Die Skelette werden von Material
verbindungen verstarkt, die vorJahren an ihren Knochen
angebracht wurden. Wenn sie zum ersten Mal durch einen
Nahkampfangriff Schaden erleiden, wird dieser Schaden
halbiert. Wenn die Skelette gegen diese Schadensart empfind-
lich sind, ignorieren sie stattdessen diese Empfindlichkeit fiir
diesen Angriff.

Entwicklung. Wenn die Charaktere mehr als nur ein paar
Augenblicke hier verbringen, erscheint ein schwaches blaues
Lichtam Rand der Geheimtiir zu Bereich 24. Das Licht wird
allmihlich heller, wahrend die Uberreste des Alchemisten
nach langen Jahrzehnten wieder zum Leben erwachen. Zu
einem Zeitpunkt deiner Wahl kommt der Alchemist (Skelett-
alchemist; sieche Anhang C) durch die Geheimtiir hervor, um
die Skelette zu unterstiitzen.
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DER VERFLUCHTE GLUCKSSTEIN

Tu nichts, um die Charaktere daran zu hindern, in Bezug auf
den vom Alchemisten in Bereich 23 getragenen Stein in die Irre
gefuhrt zu werden. Gleiches gilt fir das Buch und die goldenen
Objekte, die in seinem Labor in Bereich 24 zu finden sind.

In Wahrheit gibt es so etwas wie einen Stein der Weisen
nicht, obwohl die Charaktere eins und eins zusammenzihlen
und anders entscheiden kénnten, wenn sie den Stein vom
Alchemisten erlangen, die unwahrscheinlichen goldenen
Objekte sehen und dazu das Buch entziffern.

Sie kénnten davon begeistert sein, einen echten Stein der
Weisen zu besitzen! Natiirlich wird die traurige Wahrheit ent-
hiillt, sobald sich ein Charakter auf den Stein einstimmt.

- —

Wenn der Alchimist die Szene betritt, lies vor:

Ein vorniibergebeugter Leichnam gleitet durch die ver-
steckte Tiir. Er tragt einen spitzen Hut und ist in eine mit
mystischen Symbolen bestickte Robe gekleidet. Diinne Bart-
faden schweben von seinem knochigen Kiefer. Er hebt einen
Finger, mit dem er arkane Symbole in die Luft zeichnet. In
einer heiseren Stimme spricht er: ,,Geheimnisse gefunden
und verloren, dann wieder gefunden. Euer armseliger Ver-
stand kann es nicht fassen ..."

Schitze. Der Alchemist hat einen leeren Nimmervollen Beu-
tel an seiner Taille. Ein Rippenknochen an jedem der Skelette
wurde in Gold getaucht und ist 5 GM wert. Der Alchemist tragt
auch einen Verfluchten Glicksstein (siehe AnhangB) bei sich.

24. LABORATORIUM

Die Geheimtiir 6ffnet sich in eure Richtung und gibt den
Blick auf einen Verhau aus zerbrochenem Glas und Steingut
auf dem Boden hinter ihr frei. Drei kleine Kupfertopfe liegen
inmitten der Triimmer.

Liesvor, wiahrend die Gruppe eintritt und den Rest des
Raumes sieht:

| L
Eine Bank fiihrt an der Westwand eines Raums entlang,
der ein Laboratorium zu sein scheint. Auf der Bank stehen
Kriige voller Pulver und Fliissigkeiten sowie mehrere Teile
chemischer Apparaturen.
Es gibt einen Tisch an der Stidwand, der mit der Bank eine I
L-Form bildet. Ein Buch liegt aufgeschlagen auf dem Tisch.
Ebenfalls auf dem Tisch steht ein Kerzenleuchter, der
immer noch einen winzigen, nichtentziindeten Kerzen-
stumpen hilt, sowie eine Auswahl anderer Gegenstinde, die
sogar in dem ddmmrigen Licht mit der Wirme puren Golds
glinzen. Eines dieser Objekte sieht aus wie ein mensch-
licher Schidel.

Buch. Bevorder Alchemist starb, las er das Buch, das auf-
geschlagen auf dem Tisch liegt. Sein Titel lautet Das Gehe-
ymnis vom Steyne der Weysen, kein Autor wird genannt. Das
Buch ist dem richtigen Kdufer S0 GM wert.

Obwohl es in Gemeinsprache verfasst ist, ist das Buch
ein zu tiefschirfendes und abstruses Werk, um von irgend-
jemandem aufler einem passenden Spezialisten vollstdandig
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verstanden zu werden. Ein Charakter kann aber fahig sein,
das ungefahre Thema abzuleiten. Dieses Wissen zu erwerben,
erfordert 8 Stunden des Studiums und einen gelungenen Wurf
auf Intelligenz (Arkane Kunde) gegen SG 20. Das Buch enthalt
Anweisungenfiir die Erschaffung eines .Steynes der Weysen*
und beschreibt dann, wie das Objekt benutzt werden kann, um
unedles Metall in Gold zu verwandeln.

Galdene Objekte. Die Objekte aufdiesem Tisch bestehen
aus purem Gold — wurden aber so gefertigt, nicht magisch
transformiert. Die Charaktere konnten nun schlussfolgern,
dass sie die Ergebnisse erfolgreicher Experimente mit dem
Stein der Weisen sind. Die Wahrheit ist jedoch. dass der Alche-
mist sie anfertigen lieB3, um einen moglichen Kauferglauben
zumachen, der Steinwirereal. Die Sammlung beinhaltet die
folgenden Gegenstéinde:

+ Einen menschlichen Schidel (20 GM)

« Einen Apfel (5 GM)

« Eine Rose (5 GM)

« Einen Satzvonfinf kleinen Scheiben (Gegengewichte,
jeweils 5 GM)

Schitze. Der Tisch tragtkleine Stapel von Goldmiinzen,
insgesamt47 GM. Eine genaue Untersuchung des Tischs
bringt eine verborgene Schublade zum Vorschein, der das
Zauberbuch enthalt, welches der Alchemist zu Lebzeiten
verwendete. Die Inhalte des Buchs umfassen Sprachen ver-
stehen, Tanzende Lichter, Tensers Schwebende Scheibe und
Zerbersten. Die chemischen Apparaturen auf der Bank sind
20 GM wert.

DiE KAVERNEN

Die Durchginge und Kavernen hinter der Geheimtir in der
Siidwand von Raum 21 fallen alle merklich zum Meer hin ab.
Der Durchgang, der nérdlich der Bereiche 25 und 26 verlauft
und das Innere der Bereiche 27, 28 und 29 sind gut von Fa-
ckeln ausgeleuchtet, die in kruden Klammern an den Wanden
befestigt sind. Die Bereiche 25 und 29 sind dunkel. Bereich 30
ist fiir Tageslicht offen. Die Wande sind glitschig und die
Boden feucht, wobei die Schmuggler an manchen Stellen Mat-
ten ausgelegt haben, um sie leichter passierbar zu machen.

Al} diese Durchgéange und Kavernen sind natirlichen Ur
sprungs, obwoh! es hier und da Anzeichen bearbeiteten Steins
gibt; solche Hinweise finden sich auf den Treppen, die von
der Geheimtiir wegfiihren und an Stellen, an denen schmale
Durchgénge verbreitert wurden.

Es ist wahrscheinlich, dass die Charaktere mit Mitgliedern
von Sanbalets Bande zu tun hatten, bevor sie die Kavernen
betreten. Die folgenden Bereichsbeschreibungen gehen davon
aus, dass die Schmuggler reagiert haben (siehe ,Schmuggler
in Alarmbereitschaft" im Abschnitt ,Hintergrund"), so dass
Sanbalet und ein paar der Schmuggler die Charaktere in den
Bereichen 27 und 28 erwarten.

Werden die Schmuggler iberrumpelt. ist ein Grofdteil von
ihnen Giber die Kavernen verteilt. Stell sicher, sie in einer Art
und Weise zu verorten, die die Charaktere nicht iiberwaltigt,
aber sobald der Kampf in den Kavernen beginnt, wird er
wahrscheinlich nicht enden, bevor die Bande vollstandig auf
gerieben wurde. Sollte Sanbalet erschlagen werden, zieh in
Betracht, alle verbleibenden Schmuggler fiiehen zu lassen.

Die folgenden Orte sind auf Karte 2.2 gekennzeichnet.

25. GLITSCHIGE KAVERNE

Diese unebene, natiirlich entstandene Kaverne hat einen
Durchmesser von etwa sechs Metern.



Zwei Flecken Griinen Schleims (siehe ,,Gefahren in Gewolben"
im Dungeon Master’s Guide (Spielleiterhandbuch), Kapitel 5)
hdngen an einem Punkt der Decke, der sich in etwa auf hal-
bem Weg zwischen den beiden Miindungen der Durchgidnge
befindet. Sie lassen sich auf Charaktere (oder Schmuggter)
fallen, die darunter vorbeigehen und landen mit einem aus-
geprigt matschigen Klatschen.

26. NATURLICHE K AVERNE

Diese in etwa kreisf6rmige, natiirlich entstandene Kaverne
hat einen Durchmesser von etwa acht Metern.

Sind die Schmuggler noch nicht auf die Anwesenheit der Cha-
raktere aufmerksam geworden, soruhensichhierdrei Spaher
aus, wiahrend sie auf Anweisungen warten. Es gibt sonst nichts
Bemerkenswertes in diesem Bereich.

27. VORRATSKAVERNE

Diese Kaverne ist, genauso wie der dorthin fithrende Durch-
gang, gut von Fackeln ausgeleuchtet, die in einfachen
Eisenklammern an den Winden stecken. lhr kénnt fiinf
kleine Tuchballen sehen, die an der Wand zu eurer Linken
aufgestapelt sind, und zu eurer Rechten befinden sich acht
kleine Fisser in einer sauberen Reihe.

Dies ist die Hauptlagerkammer fir Sanbalets Schmuggel-
operation, und der wahrscheinliche Ort, von dem aus er und
seine Bande eine Verteidigung organisieren.

Wenn noch kein Alarm ausgelost wurde, befinden sich hier
zwei Banditen und ein Spaher, die sich aus dem Branntwein-
vorrat ein paar Glaschen mopsen.

Sind die Schmuggier alarmiert worden, verteidigen Sanba-
let (siehe Anhang C und der folgende Textkasten), ein Hobgo-
blin, ein Spaher und ein Bandit diesen Raum. Sanbalet halt
sich aus dem Nahkampf herausund gehthinter den Fassern in
der Sildwestecke in Deckung. Der Hobgoblin und der Bandit
versuchen die Charaktere daran zu hindern, den Raum zu
betreten, wihrend der Spaher aus der Entfernung seine Fern-
kampfwaffe abfeuert.

- -
SANBALET

Der Anftihrer der Schmuggler ist als hochgewachsener Mann
mit rasiertem Schiddel und durchdringenden griinen Augen so
charismatisch wie listig. Sanbalet isteine rankeschmiedende
Nemesis, die Manipulation gegentiber direkten Handlungen
vorzieht. Es ist kein Zufall, dass seine Bande das alte Haus
besetzt hat, da die Aussicht aufverborgenes Wissen ihn von
Beginn an hierhergelockt hat.

Trotz der Enttduschung, niemals die Geheimkammer des
Alchemisten oder andere legendire arkane Entdeckungen ge-
funden zu haben, sah der schlaue Magier eine Gelegenheit in den
zerfallenen Mauern und zerbrochenen Fenstern des Hauses.

Was er will. Der Schmuggler will seine Operation ausweiten
und irgendwann einen sichereren Ort bewohnen, um seine
magischen Studien besser verfolgen zu konnen. Er wiirde jeden
seiner Gefahrten opfern, um diese Ziele zu erreichen.

Selbstvertrauen in Hiille und Fiille. Sanbalets Erfolg stammt
aus Vertrauen in seine Fihigkeiten. Erergétzt sich an kriminellem
Verhalten und sieht sich selbst als groen Schurken. Er spricht von
sich selbst in der dritten Person und zeigt narzisstische Tendenzen.
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Schatze. Die funf Seidenballen sind jeweils 50 GM wert,
und die acht Branntweinfasser haben einen Marktwert von
jeweils 10 GM. wobei die Kaufleute von Salzmarschdie Waren
als gestohlen erkennen, wenn die Charaktere versuchen, sie
hier zu verkaufen.

Sanbalet trégt eine Pfeife der Erinnerungen (siehe An-
hangB) und einen Satz meisterlich gearbeiteter gezinkter
Wiirfel (20 GM) bei sich. Der Hobgoblin trigt eine Ristung des
Wassermanns (Schuppenpanzer).

28. ABFALLENDER DURCHGANG

Die Steigung des Durchgangs ist merkiich steiler in diesem
Bereich. Raue Matten wurden stellenweise auf dem Boden
ausgelegt und verringern die Glitschigkeit des Hangs

ein wenig.

Schmuggler, die aus friheren Begegnungen mit Charakteren
geflohen sind, warten am Ende dieses Durchgangs und feuern
Fernkampfwaffen auf die Eindringlinge ab, wahrend diese ver-
suchen, die Engstellen zu durchqueren.

29. MAGAZINKAVERNE

Der Durchgang erweitert sich an dieser Stelle im Siiden
und bildet eine kleine Kaverne. Aufdem Boden in der Mitte

| gibtes drei Tuchballen und fiinfkleine Fisser, die auf einem
Stiick rauer Matte ruhen.

Eineinsamer Bandit ist hier, wenn die Schmuggler nicht alar-
miert wurden.

Wenn einer der beiden Zauber Magischer Mund ausgelost
wurde, hélt hier ein einsamer Hobgoblin Wache (gegen
einen sich vom Meer aus ndhernden Gegner) und greift in
die Auseinandersetzung in Bereich 27 ein, wenn er Kampf-
gerdusche hort.

Die Ballen und Fasser haben die gleichen Werte und Ein-
schrankungen wie die jenigen, die sich in Bereich 27 finden.

30. MEERESHOHLE

¥
Der Durchgang fiihrt in eine Hohle, die sich direkt zum
Meer hin 6ffnet. Im Moment herrscht Ebbe, und es gibt nur

| wenig Wasser in der Hohle, aber es gibt eine offensicht-

liche Hochwasserlinie einen Meter iber dem Boden. Ein

kleines Boot wurde auf den abfallenden Hohlenboden ge-

| zogen, vielleicht groR genug fiir acht Personen, mit Riemen,
einem umlegbaren Mast und einem sauber gerefften Segel.
Eine am Bug befestigte Leine wird von einem als Anker
dienenden groflen Felsblock niedergehalten.

Haben die Charaktere vermieden, einen der beiden Zauber
Magischer Mund auszul6sen, stehen die beiden Hobgo-
blin-Schmuggler hier Wache.

Es gibt in diesem Bereich keine Wertgegenstiande aufder
der Galivate, die biszu 100 GM einbringen konnte. Da Seiden-
ballen und Branntweinfasser unhandlich sind, konnen die
Charaktere dieses Boot verwenden, um die Schmuggelware
nach Salzmarsch zu transportieren.
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ABSCHLUSS

Die Stadtversammlung von Salzmarsch belohnt die Charak-
tere dankbar mit 200 GM fir das Aufdecken und Zerschlagen
der Schmuggleroperation.

Mehrere Tage nach der Rickkehr der Charaktere, oder kurz
bevor sie die Stadt verlassen, werden sie zu einem Treffen mit
der Stadtversammlung eingeladen, Dieses Treffen leitet den
zweiten Teil des Abenteuers ein.

DIE SEEGEIST

Im néchsten Teil des Abenteuers bittet die Stadtversammlung
die Charaktere, den verbleibenden Schmugglern den Kampf
anzusagen.

Ein paar Tage nach ihrer triumphalen Riickkehr von der
Zerschlagung des Schmugglerrings am Geisterhaus werden
die Charaktere hektisch zu einer Krisensitzung der Salz-
marscher Stadtversammlung gerufen. Hier wird ihnen aus-
einandergesetzt, dass es, obwohl die landgestiitzte Operation
des Schmugglerrings niedergeschlagen wurde, ein hochsee-
tichtiges Schiff geben muss, mit dem die Schmuggelware
urspringlich beférdert wurde, und dieses noch unterwegs
ist. Die Versammlung fiirchtet, dass tiberlebende Schmuggler
versuchen kénnten, ihre Operation von irgendeinem anderen
Stitzpunkt wiederaufzunehmen, und bittet die Charaktere,
dieses Schiff aufzubringen und dem Schmuggel ein fir alle
Mal ein Ende zu setzen.

Den Charakteren wird eine Belohnung von 400 GM fir den
erfolgreichen Abschluss der Mission angeboten.

DER PLAN

Die Versammlung schlussfolgert, dass die Schmuggler auf dem
Schiff zu diesem Zeitpunkt noch nicht vonder Verhaftung oder
des Todes ihrer landgestiitzten Kollegen erfahren haben und
man durchaus mitihrer Rickkehr rechnen kann. Nachdem die
letzte Warenladung erstvor Kurzem gel6scht wurde, wird eine
weitereerst in einiger Zeit erwartet — vielleicht wiahrend des
nachsten Neumonds, der in etwa zwei Wochen beginnt.

Die Versammlung arrangiert, dass Mitglieder der Stadt-
wache in den niachsten zwei Wochen lang jede Nacht an még
tichen Treff punkten patrouillieren, fallsdie Schmuggler eher
als erwartet zurickkehren sollten. Wird das Schiff gesichtet,
ist die Versammlung nicht willens, das Leben von Freiwitligen
zu riskieren, indem sie ihnen befiehlt, das Schiff und die Be-
satzung gewaltsam in Gewahrsam zu nehmen. In dem Mo-
ment, in dem ein sich ndherndes Schiff bemerkt wird, erwartet
die Versammlung von den Charakteren, die tatsdchliche Auf-
gabe des Enterns zu ibernehmen.

Sobald die Charaktere das Vorhaben akzeptieren, stelltdie
Versammlung ihnen ein kleines Fischerboot zur Verfiigung
und versorgt sie mit der angemessenen Menge nicht-magischer
Ausristung, von der die Charaktere glauben, sie zu benétigen.
Das Bootist grofd genug, die ganze Gruppe plus zwei weitere
Personen unterzubringen. Die Versammlung stellt auch die
Dienste zweier Mitglieder der Wache zur Verfiigung, um, wenn
notig, das Boot zu segeln. Sie sind nicht gewillt, die Seegeist mit
den Charakteren zusammen zu entern, verteidigen jedoch sich
selbst und das Fischerboot, falls es angegriffen wird.

DAS SIGNALSYSTEM

Wenn die Charaktere die Blendlaterne und das Pergament

in Bereich 22 des Geisterhauses entdeckt haben, haben sie
einen wertvollen Hinweis darauf, wie die Schmuggler kom-
munizieren. Du kannst den Charakteren vielleicht einen
gelungenen Wurfauf Intelligenz (Nachforschungen) gegen
SG 12 abverlangen, um herauszufinden, wie das System funk-
tioniert — obwohl bestimmte Fakten nichtaufdem Pergament



niedergeschrieben sind. Alternativ kannst du den Charakteren
erlauben, mit dem Senden von Signalen zu experimentieren,
wenn das Schiff zuriickkehrt.

Das Signalsystem benutzt die Blendlaterne, um die folgen-
den Botschaften zu kommunizieren, indem kurze und lange
Lichtblitze kombiniert werden:

Lang-kurz-kurz-kurz: , Ist es sicher?" (Das Schiff beginnt den
Austausch mit diesem Signal.)

Kurz-lang-kurz-lang: ,Alles sicher." (Die Schmuggler
antworten mit diesem Signal.)

Lang-lang-lang: ,Bereit zum Ausladen; kommt zum Schiff.“
(Das Schiff bestatigt eine Antwort mit diesem Signal.)

Das Arrangement verlangt, dass jemand auf dem Schiff das
erste Signal blinkt. Die Landgruppe antwortet, indem sie das
zweite Signal blinkt, woraufhin das dritte Signal vom Schiff ge-
blinkt wird. Eine kleine Gruppe von Schmugglern ndhert sich
dem Schiff in einem Ruderboot. Wenn es eintrifft, schickt das
Schiff ein Boot in die Gegenrichtung los. Diese zwei Gefédhrte
wechseln sich dabei ab, die Schmuggelware zwischen dem
Schiff und der Kiste zu transportieren, wobei eines davon am
Ende der Operation in der Kistenhohle verbleibt.

Eswurdevereinbart (obwohl dasnichtauf dem Pergament
auftaucht), dass das erste Signal eine Stunde lang alle 10 Minu-
ten wiederholt wird. Erhéalt das Schiff keine Antwort, wird an-
genommen, dass irgendeine Verzégerung vorliegt, und die See-
geist segeltdavon, um in der ndchsten Nacht zuriickzukehren.

Die Schmuggler werden den Anker werfen, wenn die Cha-
raktere irgendeine Art von Gegensignal an das Schiff schi-
cken - nicht notwendigerweise das korrekte. Die Besatzung
der Seegeist ist daran gewohnt, von Zeit zu Zeit das falsche
Signal zu sehen, da die Bande an der Kiiste die Laterne oft un-
geschickt bedient. Nur fiir den Falljedoch, dass etwas schief-

gegangen ist, wird die Schiffsbesatzung in Alarmbereitschaft
sein, wenn die Charaktere sich ndhern.

DIE SEEGEIST ENTERN

Wielange die Charaktere brauchen, um das Schiff zu erreichen,
hédngt davon ab, welche Vorbereitungen sie zuvor getroffen haben.
Wenn zum Beispiel vereinbart ist, dass die Wachleute, sobald sie
das Schiff gesehen haben, zur Kiiste rudern und die Charaktere
abholen (sagen wir in der Hohle unter dem Geisterhaus), dauert
das 15 oder 20 Minuten. Die Charaktere gehen dann an Bord des
Fischerboots, welches zum Schiff hinausgerudert wird. Die Fahrt
zum Schiff dauert 30 Minuten (20 Minuten, wenn mehr als zwei
Personen rudern), aber wenn das Boot sich der Seegeist von der
seewidrtigen Seite aus ndhern soll, sollten 5 Minuten addiert wer-
den. Das Schiff liegt mit der Breitseite zur Kiistenlinie, die Steuer-
bordseite zum L and hingewandt. Wenndie Charaktere sich von
dieser Seite ndhern, werden sie ab 6 m Entfernung automatisch
gesehen, selbst wenn sie sich still und ohne Licht ndhern.

Wenn die Charaktere sich still von Backbord her ndhern, ohne
Lichtquellen zu benutzen, werden sie vollkommen unbeobachtet
sein — die Schmuggler an Deck blicken von der Steuerbordseite
auf die Kuste und sehen oder horen keine Eindringlinge, die sich
nicht selbst verraten. Folglich hdngt es von einer Anzahl von Fak-
toren ab, ob Alarm geschlagen wird oder nicht: aus welcher Rich-
tung sich die Charaktere ndahern, ob die Wachen auf dem Schiff
vor moglicher Gefahr gewarnt wurden (eine vorherige falsche
Antwort auf das Signal) und ob die Charaktere alle Vorsichtsmaf3-
nahmen ergriffen haben, um ihre Anndherung zu verbergen.

Zwischen den oben umrissenen Extremen (automatisches
Entdecken einer direkten Anndherung oder kein Entdecken
einer stillen und dunklen Annédherung von der seewértigen
Seite) musst du die Umstande bewerten, die Wahrscheinlich-
keit einer Entdeckung entscheiden und das Ergebnis festlegen.

KAPITEL DAS FINSTERE GEHEIMNIS VON SALZMARSCH
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DIE SEEGEIST IN BRAND SETZEN ODER LECKSCHLAGEN

Obwohl es den Charakteren maglich ist, die Seegeist zu kapern,
kénnen sie vielleicht auch entscheiden, sie zu zerstéren.

In Brand setzen, Die Seegeist ist grofitenteils eine Holz-
konstruktion, also stellt Feuer immer eine Gefahr dar. Das Schiff
kénnte, mit einigen Anstrengungen, in Brand gesteckt werden
und bis zur Wasserlinie niedergebrannt werden. Das Schiff wird
sich nicht einfach anztinden lassen, da sein Rumpf, die Takelage,
die Spanten und Segel alle feucht vom Seewasser sind.

Absichtliche Versuche, das Schiff in Brand zu stecken,
kénnen nur unternommen werden, wenn man sich an Bord
befindet. Das beinhaltet den Gebrauch von mindestens zwei
Flaschen Ols, die tiber 0,50 m3 brennbaren Materials ver-
teilt werden, wie zum Beispiel Sackleinen, Stoffie, Wolle oder
Holzzunder, die dann entzindet werden. In Brandy getrankte
Seidenballen ergeben exzellenten Brennstoff und erfordern
kein O, um in Flammen gesetzt zu werden.

Nutze deinen Ermessensspielraum, ob das Schiff Feuer
fangt, geh aber davon aus, dass es innerhalb von 20 Minuten
bis zur Wasserlinie niederbrennt.

Leckschlagen. Versuche, das Schiff leckzuschlagen und
zu versenken, erfordern den Gebrauch von Axten oder dhn-
lichen Werkzeugen, die tatkriftig angewendet werden. Dieses
Vorhaben dauert 5 Minuten, aber der Lirm alarmiert die
Schmuggler. Zwei von ihnen nehmen den Bereich flink in die
Zange und greifen jedweden Eindringling an. Wird das Loch
fertiggestellt, 14uft das Schiff mit Wasser voll und sinkt nach
einer Stunde, so das Leck nicht abgedichtet wird.

—

KRAHENNEST

Dieser Bereich ist nicht auf der Karte abgebildet, befindet sich aber
— erwartungsgemaf — an der Mastspitze, 12 m iiber dem Haupt-
deck. Zugang besteht tiber eine Strickleiter, deren unteres Ende
neben der Luke auf dem Hauptdeck baumelt. Das Krahennest ist
eine offene Holzplattform von 3 m im Quadrat mit 1 m hoher Holz-
reling. Das Offnen einer Luke von 60 cm im Quadrat im Boden
lasst die Strickleiter herunter, die zum Hauptdeck hinabfiihrt.

Ein einzelnes Besatzungsmitglied (Bandit) besetzt diesen
Bereich, wenn die Gruppe sich dem Schiff ndhert. Das Be-
satzungsmitglied blickt in Richtung des Hauses und erwartet
ein Signal. Es gibt keine Chance, dass es die Anndherung
der Charaktere an das Schiff oder ihr Entern des Schiffes
bemerkt, wenn das den anderen an Bord nicht gelingt — sein
Blick ist auf eine andere Hohe gerichtet.

Wenn diejenigen auf dem darunterliegenden Deck das Ein-
dringen der Charaktere bemerken. wird die Aufmerksamkeit
des Besatzungsmitglieds erregt (selbst wenn seine Kollegen
vergessen, es zu alarmieren), und es steigt so schnell wie es
kann hinunter. um seinen Kameraden beizustehen. Ansonsten
ist es sich des Eindringens der Charaktere nicht bewusst,
solange niemand die Strickleiter oder die Takelage hinauf.
klettert, um sich seiner Position zu ndhern;solch eine An-
niherung bemerkt es immer, wennder Kletterer sich 4.50m
unter ihm befindet, es schaut nachund greift an, wenndie Um-
stidnde es rechtfertigen.

SICH AN BORD SCHWINDELN
Wenn die Charaktere sich direkt ndhern, kénnen sie ver-
suchen, sich an Bord zu schwindeln, wenn sie einmal entdeckt
worden sind. Beispielsweise kénnen sie sagen, sie wiren neue
Rekruten der Schmugglerbande, noch nicht an die Codes ge-
wohnt und hitten deswegen einen Fehler bei den Signalen ge-
macht, oder Ahnliches.

Istdie Geschichte einigermafden iiberzeugend, erlaube den
Charakteren, einen Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen
SG 14 abzulegen. Gelingt der Wurf, wird ihnen bis zu einem
gewissen Grad geglaubt, wenn die ersten drei Charaktere tiber
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eine fir sie herabgelassene Strickleiter an Bord gehen. Sobald
die Annaherung der Charaktere bemerkt wird, versuchtdie
gesamte Crew, die Charaktere mit héchstem Eifer zurickzu-
schlagen, wiahrend sie ihr Schiff auf den Weg bringen.

AN BORD KLETTERN

Unbemerkt anBord der Seegeist zu klettern, ist keine geringe
Leistung. Behalte Folgendes im Kopf, wéihrend die Charaktere
versuchen, das Schiff zu entern:

+ Wahrnehmungswiirfe, die mit dem Geh6r zusammenhan-
gen, werden auf dem Schiff wegen der Gerausche der Wellen
und der See mit einem Nachtei! abgelegt.

+ Der Schiff srumpf bietet viele Griffmoglichkeiten zum Klet-
tern, ist aber auch sehr schlipfrig. Den Rumpf ohne ein Seil
oder anderes Hilfsmittel zu erklettern, erfordert einen ge-
lungenen Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 14. Bei einem
misslungenen Wurf stiirzt der Kletterer ins Wasser.

DiE BESATZUNG DER SEEGEIST

Abgesehen von Képt'n Sigurd ,Schlangenauge" (Piraten-
kapitén; siehe Anhang C) besteht die Besatzung der Seegeist
aus den folgenden Mitgliedern:

+ Dem BlutigenBjorn, einem Piraten, Erster Offizier (siehe
Anhang C).

+ Dem Fauligen Frithoff, einem Piraten-Bootsmann (siehe

Anhang C).

Punketah, einem Piraten-Schiffismagier (siehe Anhang C).

8 Besatzungsmitgliedern (Banditen).

3 Echsenmenschen.

Die Position der Besatzungsmitglieder an Bord des Schiffs
hangt von zwei moéglichen Szenarien ab.

Richtiges Signal. Wenn die Charaktere ein richtiges Signal
geschickt haben, ist die Besatzung entspannt. Zwei Banditen
erwarten die Charaktere in Bereich 1. Der Rest der Besatzung
kann in ihren jeweiligen Quartieren angetroffen werden (Be-
reich 8 fiilrden Schiffsmagier, Bereich 9 firr den Kapitén,
Bereich 13 fiir den Ersten Offizier, Bereich 14 fiir den Boots-
mann). Die verbleibenden fiinf Banditen besetzen Bereich 10.

Falsches Signal. Wenn die Charaktere nicht das passende
Signal geschickt haben, befinden die Besatzungsmitglieder
sich auf den im folgenden Text beschriebenen Positionen.

Die Echsenmenschen in Bereich 7 helfen nicht bei der Ver-
teidigung des Schiffs, solange sie nicht direkt von den Hand-
lungen der Charaktere bedroht werden.

IM FALL DES ERGEBENS

Falls der Kapitdn des Schiffs, der Erste Offizier, der Boots-
mann und der Schiffsmagier alle getétet wurden oder geflohen
sind, und wenn die Charaktere dann der iiberlebenden Be-
satzung und den Echsenmenschen zusammen zahlenmafdig
iberlegen sind, bieten die Schmuggler an, den Charakteren
das Schiff zu iibergeben. Sie suchen die vorteilhaftesten
Bedingungen, die sie kriegen kénnen, aber ihre Mindest-
forderungen werden ihr Leben und ihre Freiheit sein, sowie
das Beiboot des Schiffs zur Flucht. Falls die Charaktere diese
Bedingungen ablehnen, bieten die Schmuggler Informatio-
nen im Austausch fir Schatze an. lhre Mindestforderung in
diesem Fall sind 100 GM, damit sie den Ortdes geheimen
Waffenlagers preisgeben, sowie die Tatsache, dass sie diese
Waffen an die Echsenmenschen lietfern sollten. Sie kennen den
genauen Ort des Treffpunkts nicht, nur, dass er sichetwa 15
km die Kiiste westlich des Geisterhauses entlang befindet, in
der Nidhe der Miindung eines kleinen Flusses. Fiir eine weitere
Summe von 50 GM geben sie die Anwesenheit des meeres-
elfischen Gefangenen in Bereich 14 preis.
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DAS SCHMU GGLERSCHIFF Die Gestalt ist ein einzelnes Besatzungsmitglied (Bandit),

der nach jeglichem Signal von der Kiiste Ausschau hilt.
Der Name des Schiffies, Seegeist, ist beidseitig auf den Bug gemalt.

Es hat eine Lange von beinahe 27 m, eine Breitevon 8 m, einen 3. ACHTERDECK
Tiefgang von 2,50 m, und es erhebt sich tiber der Wasserlinie 3 m
zur Oberkante der Reling seines Hauptdecks und 5 m bis zur Ober-

kante sowohl des Vorder-als auch des Achterdecks. Ein Beiboot ist Die Ruderpinne ist das hervorstechendste Merkmal dieses
kopfiiber auf dem Hauptdeck vertaut. Bereichs, sie erhebt sich etwa 2 Meter vom Heck entfernt
Normale Tiren sind 2 m hoch, 1 m breit und bestehen aus und hat einen horizontalen Hebel von etwa 2 Meter Lange.

einer stabilen Holzkonstruktion. Alle sind typischerweise
geschlossen, aber nicht abgesperrt, und alle kénnen ohne be-
sondere Anstrengung geoffnet werden.

Die Treppen, die von Bereich 1 zu den Bereichen 12 und 13
hinabfiihren, werden durch eine stabile hélzerne Trennwand
geteilt und bilden holzummantelte Niedergiange, die sie von

An dieser Pinne steht eine menschliche Gestalt auf der
Steuerbordseite und blickt landwirts.

An der Steuerbordreling lehnen drei menschliche Ge-
stalten und schauen in Richtung Kiiste. Die dem Heck am
nichsten stehende hilt auf Schulterhéhe etwas in ihrer

den Bereichen 8 und 9 abschotten. Die Treppe von Bereich 1 Hand; gelegentlich stellt sie daran irgendetwas ein.

nach Bereich 10 ist ebenso von hélzernen Trennwanden um- ]

schlossen und von Bereich 6 abgeschottet. Alle umschlossenen

Bereiche haben eine Deckenhohe von 2,50 m, auBer in der Die an der Pinne lehnende Gestalt ist ein Besatzungsmitglied

Bilge (Bereich 16), die 1 m hoch ist. Die Laderaumluke in Be- (B.andil). Die anderen-, von vorne nach achtern, Si"‘? Punkfatah

reich 1 ist geschlossen, aber nicht dichtgemacht. Die Luke zur (F"lraten-Schiﬁ'smagler; sie.he A"“""% C) d<.3r Schiffskapitan

Bilge in Bereich 11 ist geschlossen und nur von der Seite des Slgurfj ,.Sc.hlangenauge“ (Plra?en!(apltan; siehe Anhang C)

Laderaums verriegelt. und ein weiteres Besatzungsmitglied (Bandit). Letzterer halt
eine Blendlaterne mit einer Blendeiiber der Linse;von Zeit zu

SCH IFFSBEREICHE Zeitbewegt das Besatzungsmitglied die Linse und schickt das

vereinbarte Signal hinaus.
Die folgenden Orte sind auf Karte 2.3 gekennzeichnet.

4. KOMBUSEN-VORRATSK AMMER
1. HAUPTDECK

i Von in die Decke getriebenen Eisenhaken hingen drei lange

Obwohl das Licht bestenfalls dammrig ist, kénnt ihr Einzelheiten Wurstketten, ein groRer Schinken und ein dickes Stiick

auf dem Hauptdeck des Schiffs erkennen. In der Mitte, vor dem Fleisch. An der Bordwand stehen drei Sicke. An das Schott

Mast, ist eine Galivante mit Leinen aufdem Deck vertaut. neben der Tiir sind ein Fass und ein Tonkrug gelehnt. Gegen
Achtern des Masts befindet sich eine Luke zu den Be- das andere Schott sind ein grofRes und ein kleines Fass

reichen unter Deck und eine Strickleiter, die zum dariiber- sowie ein weiterer Tonkrug angelehnt. Es gibt im letzteren

liegenden Kréhennest fiihrt. Schott eine etwa 1 Meter im Quadrat messende Offnung,
Zwei menschliche Gestalten lehnen mittschiffs an der deren Unterkante sich etwa 1 m iiber dem Deck befindet.

Reling und starren in Richtung der Kiiste. Zwischen ihnen,
auf Hohe des Decks, liegt eine Rolle von Segeltuch oder Tau.

Am Bugund am Heck, unter den Vorder- und Achterdecks, Der Bereich ist unbesetzt.
zeichnen sich vage die Umrisse von Tiiren ab. thr konnt auch Das Fleisch ist gepokeltes Rindfieisch; die Sacke enthalten
getrocknete Bohnen; die Fisser enthalten Mehl, Salz und Bier;
und die Kriige enthalten Honig und Olivenol. Die Nahrungs-
vorrite sind vergleichsweise frisch, jedoch ist nichts davon be-
sonders appetitanregend.

steile Leiternsehen, die zu den Vorder- und Achterdecks
fdhren, achteraus an Backbord, am Bug an Steuerbord.

» Ll

Die Luke fiihrt zum Laderaum (Bereich 11) darunter. Zwi-
schen den beiden Gestalten liegt eine 7,50 m lange Strickleiter
bereit,um an der Bordwand heruntergelassen zu werden. Zwei
7,50 m lange Leinen liegen ebenfalls sduberlich zusammen-
gerollt an gegeniiberliegenden Kanten des Decks.

Die beiden Gestalten sind der Blutige Bjorn (Pirat, Erster Of-

5. MATERIALLAGER DES SCHIFFS

Zwei aufgerollte Leinen und drei Ballen Segeltuch liegen neben
einergrof3en Kiste auf dem Deck. Ein grof3es Holzfass steht

fizier; siche Anhang C) und ein Besatzungsmitglied (Bandit). neben sechs Holzplanken. In einem an dem Schott neben der Tiir
befestigten Holzgestell hingen zwei Himmer mit Metallkopfen,
2. VORDERDECK zwei Holzschligel, zwei Sagen und ein Querbeil. Es gibt eine
g B g

etwa 1 Meter im Quadrat messende Offnung, deren Unterkante

sich etwa 1 Meter iiber dem Deck befindet, im anderen Schott.
Ein riesiger Umriss inder Mitte des Decks muss die Anker-

winde des Schiffs sein. Von diesem fiihrt die Ankerkette

i

durch ein Loch fiir die Kette an der Backbordseite des Bugs. Der Bereich ist unbesetzt.
Neben dem Bugsprietsteht eine menschliche Gestalt. Er Jede Leine ist 30 m lang. Die Kiste enthilt Kupfernégel, und
sehaint nach Steuerbard Ausschaniau halten, das Fass istzu drei Vierteln mit hartem, eingetrocknetem Teer

gefiillt. Diese Materialien werden benutzt, um regelméifdige Re-
paraturen am Schiff vorzunehmen.

Die Arme der Winde kénnen entfernt und als Kniippel ver-

wendet werden. Sie wurden im Spill belassen, auf ausdriick-

lichen Befehl des Kapiténs, der einen schnellen Abgang hin-

legen mochte, sollte dies sich als notwendig erweisen.
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6. SCHIFFSKOMBUSE

L]

Ein kruder Metallherd, nicht entziindet, lehnt an der Bord-
wand. Er hat einen einstellbaren Metallabzug, der durch eine
Abzugsoffnung geschoben werden kann, wenn sie gedffnet
ist. Neben dem Herd befindet sich ein offener Metallkiibel,
der Feuerholz enthilt und daneben ein groRer Holztisch.
Dieser ist fest mit dem Deck verbunden und hat eine dicke
Tischplatte, die von sich kreuzenden Schnittspuren iibersit
ist. Der Tisch hat eine groRe Schublade.

Von in die Bordwand iiber dem Tisch eingelassenen

Haken hingen zwei eiserne Bratpfannen, zwei Topfe und
eine Kasserolle. Am gegeniiberliegenden Schott lehnt ein
grofes, mit klarer Fliissigkeit gefilltes Fass. Daneben steht
ein Holzschrank. Am Schott neben der Tiir zum Bug steht
ein Holzstuhl mit aufrechter Lehne, und von der Mitte der

Decke hangt eine nicht entziindete abdeckbare Laterne.

- "

Es gibt hier nichts von signifikantem Wert, und der Bereich ist
unbesetzt.

Die Schublade, die nicht abgeschlossenist, beinhaltet eine
Auswahl von Metzgermessern, -sdgen und -beilen. Das Fass
enthilt Wasser, wihrend der Schrank eine Ansammlung von
Blechtassen, grolen und kleinen Blechtellern, Servierbrettern
aus Holz und eine metallene Schopflcelle beinhaitet.

7. QUARTIERE DER ECHSENMENSCHEN

Ein charakteristischer Geruch erinnert euch an eine Marsch
oder einen Sumpf - nicht tbelriechend, nicht driickend, aber
ganz sicher bemerkbar.

In der Mitte des Bereichs steht ein Holztisch, der am
Deck befestigt ist. Auf dem Tisch steht ein silberner Krug,
der halb mit einer roten Fliissigkeit gefiillt ist; daneben
befinden sich drei Zinnbecher. Um den Tisch stehen drei
Holzstiihle mit aufrechter Lehne, und eine nicht entziindete
abdeckbare Laterne hingt von der Decke dariiber.

Im Halbdunkefkénnt ihr drei Hangematten sehen —an jedem
Ende der Kabine ist eine zwischen den Schotten und einer der
Spanten des Schiff s aufgehingt, und die dritte hangt in der Ecke
der Kabine von der Tiir achteraus zum mittleren Schott. Jede
Hangematte ist von einer schuppigen Gestalt besetzt.

Eine kleine Truhe oder Kiste irgendeiner Form ruht unter
der am weitesten vorn hangenden Hingematte. Es scheinen
Waffen unter jeder der Hingematten zu liegen.

Drei Echsenmenschenkrieger besetzen die Hingematten. Die
Truhe undihr Inhalt sind ihr Eigentum. Die Echsenmenschen
wurden vom Héauptling ihres Clans zur Verfiigung gestellt, um
sicherzugehen, dass die geschmuggelten Waffen in Bereich 15
auch bei ihrem Unterschlupf ankommen. Wenn sie die Cha-
raktere bemerken, gehen sie erst einmal davon aus, dass sie
Schmuggler sind und behandeln sie auch so. Sie verlangenin
einer Kombination aus Drakonisch und gebrochener Gemein-
sprache zu wissen, wann die Waffen an ihre Verwandten aus-
geliefert werden.

Ein Pseudodrache namens Bimz schlift in einem kleinen
Nest hinter der Truhe. Er ist der Gefahrte eines der Echsen-
menschen und greift in den Kampf ein, um seinen Herren zu
schitzen.

Kéampfe in diesem kleinen Raum werden von seiner Grofde
und den niedrigen Decken behindert. Mit zweihdndigen

Waffen ausgefiihrte Angriffe haben in diesem Raum
einen Nachteil.

Entwicklung. Falls Bimz noch lebt, wenn sein Herr stirbt,
beendet er seine Angriffe und zieht sich in sein Nest zuriick.
Er kdmpft nur dann weiter. wenn er verfolgt wird. Nachdem
die verbleibenden Echsenmenschen erledigt sind, wéhlt Bimz
einen der Charaktere aus und geht mit diesem Individuum eine
Bindung ein. Bimz zieht es vor, mit einem Gruppenmitglied
eine Bindung einzugehen, das ihn nicht direkt angegriffen hat,
guter Gesinnung ist und auch seinen Echsenmenschen-Herren
nicht direkt angegriffen hat. Wenn kein Charakter diese Be-
dingungen erfiillt, wird der jenige reichen, der die meisten Be-
dingungen erfiillt. Alternativ konnen die Charaktere sich einen
Wettkampf mit Charismawirfen liefern (der hochste gewinnt)
um zu bestimmen, mit wem Binz eine Bindung eingeht.

Schitze. Ein silberner Krug auf dem Tisch enthilt Wein
und ist 25 GM wert.

Die Truhe ist abgesperrt und kann von einem Charakter
geoffnet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 12
unter Verwendung von Diebeswerkzeug gelingt. Der Schlissel
zur Truhe liegt unter einer Hingematte; er kann von jeman-
dem bemerkt werden, dem ein Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 10 gelingt, oder von einem Charakter, der
die Hingematte sorgfiltig untersucht.

In der Truhe befindet sich auch eine Giftnadel-Falle. Es
erfordert einen gelungenen Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschungen)gegen SG 12, um die Falle zu bemerken. Ein
gelungener Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 ist nétig, um
die Falle zu entschirfen. Die Truhe zu 6ffnen, ohne die Falle
zu entschirfen oder bei der Entschirfung zu scheitern, |6st die
Falle aus.

Wird sie ausgeldst, schiefdt die Falle einen kleinen ver-
gifteten Pfeil aus dem Schloss ab. Jedwede Kreatur, die vor
dem Schloss steht, wird automatisch von der Nadel getroffen
und erleidet 1 Stichschaden sowie 4 1W4 + 2) Giftschaden.

Die Truhe enthélt zehn Elektrumbarren, die jeweils 100 EP
wert sind. Diese Barren sind ein weiterer Teil der Bezahlung
fir die Waffenlieferung und sollen bei Abschlussder Lieferung
tubergeben werden.

8. PUNKETAHS KAJUTE

Dies scheint eine der Offizierskabinen zu sein. Das Mobiliar
und die Ausstattung sind von guter Qualitat, und die Kajiite
ist sauber.

Eine einzelne Koje mit Bettbeziigen steht mit dem Kopf-
ende gegen ein Schott, das entlang der Mittellinie des
Schiffs verlauft.

Ein polierter Holztisch steht am Deck befestigtin der
Mitte des Raums. Auf dem Tisch ist eine silberne Schiissel,
die eine Auswahl von Obst enthilt, eine silberne Karaffe,
die halb mit einer hellroten Flissigkeit gefullt ist und ein
silberner Kelch. Am Tisch stehen zwei Holzstiihle mit auf
rechter Lehne und ein gepolsterter Ledersessel.

Aufdem Deck achteraus steht eine hélzerne, mit
Messingbindern versehene Truhe. Daneben steht ein Paar
auf Hochglanz polierter schwarzer Lederstiefel. Von der
Mitte der Decke, tiber dem Tisch, hingt eine nicht ent.
ziindete abdeckbare Laterne.

Diese Kajiite ist das private Quartier von Punketah, dem
Schiffsmagier. An einem Haken hinter der Tir hdngteine
kastanienbraune Robe ohne besonderen Wert.

Werden die Stiefel in Kombination mit einem gelungenen
Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 12 untersucht,
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geben sie ein kleines verstecktes Fach in einem der Absétze
preis. Das Fach enthilt den Schliissel zur Truhe.

Schiitze. Die Truhe ist abgeschlossen und kann von einem
Charakter geodffnet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf
gegen SG 12 unter Verwendung von Diebeswerkzeug gelingt.

In der Truhe befindet sich auch eine Giftgas-Falle. Es
erfordert einen gelungenen Wurf auf Intelligenz (Nach-
forschungen) gegen SG 12, um die Falle zu bemerken. Ein
gelungener Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 ist nétig, um
die Falle zu entschirfen. Die Truhe zu 6ffnen, ohne die Falle
zu entschirfen oder bei der Entscharfung zu scheitern, 10st die
Falle aus.

Wenn die Falle ausgelost wird, stofdt sie eine Wolke tibel-
riechenden Gases in einem Radius von 1,50 m um die Truhe
herum aus. Kreaturen, die von der Wolke erwischt werden,
muss ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12 gelingen,
sonst erieiden sie fur IW4 Minuten den Zustand Bewusstlos.

Die Truhe beinhaltet Kleidungsartikel, einen ledernen Geld-
beutel, der 50 GM enthélt sowie eine Zauberschrifitrolle mit
Windstof3. Sie beinhaltet auch Punketahs Zauberbuch, auf
dessen Seiten all die Zauberspriiche niedergeschrieben sind,
die er vorbereitet hat.

9. KAPITANSKAJUTE

Diese Kajiite ist sauber, und ihr Mobiliar in gutem Zustand.

Eine einzelne Koje mit Bettbeziigen steht mit dem Kopf-
ende gegen ein Schott, das entlang der Mittellinie des
Schiff s verlduft. Daneben ist eine Holzwand, die die Ecke
neben dem Hauptdeck abtrennt.

Ein Schreibtisch steht an der Bordwand achteraus; er
hat auf jeder Seite eine Schublade und obenaufdrei Ab-
lageficher. Ebenfalls auf der Schreibfliche, gleich vor den
Ablagefichern, liegen ein Tintenfass, zwei Federkiele, ein
kleines Messer und ein Zinngefidf, das einem Pfefferstreuer
dhnelt. Unter den Tisch ist ein Holzstuhl mit aufrechter
Lehne geschoben, und daneben befindet sich eine hélzerne,
mit Messingbeschldgen versehene Truhe.

An die Bordwand an Steuerbord steht eine gepolsterte
Ledercouch. Davor liegt ein Birenfellteppich auf dem Deck,
wihrend unter der Couch eine grofe Metallkiste gesehen
werden kann. Eine nicht entziindete abdeckbare Laterne
hingt von der Decke.

(]

Ein grauer Mantel (ohne besondere Eigenschaften) hiangt von
einem Haken an der Riickseite der Tur. Die Holztruhe neben
dem Schreibtisch ist unverschlossen. Sie enthilt Kleidungs-
artikel, einschliefdlich eines oft getragenen, bequemen Paars
Pantoffeln.

Schreibtisch. Von den Ablagefidchern auf der Schreib-
flache neben dem Zinnbehalter (der fast ganz mit feinem
Sand gefiilltist)ist eines leer, und ein anderes enthélt Rech-
nungen und Belege fiir verschiedene Artikel von Schiffs-
materialien. Das letzte enthilt mehrere Briefe personlicher
und intimer Natur von drei verschiedenen Frauen in drei
verschiedenen Hidfen (von denen jede félschlicherweise
davon ausgeht, sie sei Frau Sigurd ,Schlangenauge*) sowie
ein merkwirdiges, von Fehlern wimmelndes Dokument, das
einen weiteren Vorrat an Eisenwaren ,entsprechend vor-
heriger Lieferungen und zu den vereinbarten Konditionen*
erbittet. Die Unterschrift hier hat die Gestalt eines Pikto-
gramms und zeigt eine Echse mit herausgestreckter ge-
spaltener Zunge.
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Dieses letzte Dokument ist eine Bestellung weiterer Waffen
von den Echsenmenschen. Du solltest hier Vorsicht walten
lassen und das Dokument nicht allzu explizit machen - die
Echsenmenschen wiirden nicht wollen, dass das Dokument in
die falschen Hinde fillt und haben so viel wie moglich von der
tatsdchlichen Bedeutung der Bestellung verborgen — beispiels-
weise nutzen sie Worte wie ,,Ware" anstatt ,Waffen".

Die beiden Schreibtischschubladen sind verschlossen; ein
Charakter, dem ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 unter
Verwendung von Diebeswerkzeug gelingt, kann eine Schub-
lade 6ffnen. Der Schliissel zu beiden Schubladen befindet sich
in einem Beutel am Gurtel von Képt'n Sigurd.

Die erste Schublade enthélt zwei Heiltrdnke, eine Dosis
Gegengift und den Schliissel, der die Ketten 6ffnet, die Ozea-
nus in Bereich 14 gefangenhalten.

Die zweite Schublade enthilt sieben Karten verschiedener
Gegenden auf See und an der Kiiste, die von professionellen
Kartographen angefertigt wurden. Unter diesen liegt eine wei-
tere, krude gezeichnete Karte. Diese Karte weist darauf hin,
dass der Treffpunkt mit den Echsenmenschen auf einem klei-
nen Kap neben einem Flussin den Gezeitenmarschen 15 km
sidwestlich der Stadt Salzmarsch liegt.

Der Barenfellteppich verdeckt eine Luke im Boden, die Zu-
gang zu Bereich 13 erlaubt.

Schitze. Die Truhe unter der Couch ist verschlossen
und kann von einem Charakter ge6ffnet werden, dem ein
Geschicklichkeitswurf gegen SG 12 unter Verwendung von
Diebeswerkzeug gelingt. In der Truhe befindet sich auch
eine Schwingklingenfalle. Es erfordert einen gelungenen
Waurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 12, um
die Falle zu bemerken. Ein gelungener Geschicklichkeits-
wurf gegen SG 12 ist n6tig, um die Falle zu entscharfen. Die
Truhe zu 6ffnen, ohne die Falle zu entschirfen oder bei der
Entscharfung zu scheitern, 10st die Falle aus.

Wenn die Falle ausgel6st wird, schwingt eine kurze
Sensenklinge aus dem Truhenboden und bedroht jede Krea-
tur, die sich innerhalb von 1,50 m vor der Truhe befindet. Die-
sen Kreaturen mussen einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 13 ablegen. Bei einem misslungenen Rettungswurf
erleiden sie 7 (2W6) Hiebschaden oder den halben Schaden
bei einem gelungenen.

Die Truhe enthilt zehn Elektrumbarren, die jeweils 100 EM
wert sind. Dies ist Teil der Bezahlung, die von den Echsen-
menschen fiir die geschmuggelten Waffen in Bereich 15 ge-
leistet wurde.

10. BESATZUNGSQUARTIERE

Verschiedene unangenehme Geriiche humanoider Bewohner
wetteifern hier miteinander. Diese Besatzungsquartiere
fillen den gesamten vorderen Teil dieses Decks aus.

Ein Niedergang fihrt von einem Punkt etwa 2 Meter vom
Schott entfernt nach oben. Daneben, mehr nach Steuerbord,
ist eine Tdr.

Entlang der Umfassung der Kabine sind acht Hange-
matten zwischen Haken in den Schotten und Stiitzpteilern
aufgehingt. Nach der Art zu urteilen, wie sie hingen,
scheinen die Hingematten gegenwirtig unbesetztzu sein.
Unter jeder Hingematte befindet sich eine Seekiste mit
Messingbeschligen - die meisten sind geschlossen, aber bei
zweien steht der Deckel offen, und sie scheinen Kleidung zu
enthalten.



In der Mitte der Kajiite steht ein langer, einfacher Holz-
tisch mit einer Bank an jeder der beiden lingeren Seiten. Sie
scheinen alle in einem Versuch, alles an Ort und Stelle zu
halten, fest mit dem Deck verbunden zu sein.

Der Tisch ist fleckig und iiberladen. In einem groRen
Blechkiibel darunter ist ein unordentlicher Haufen dreckiger
Blechteller und -becher wackelig aufgestapelt. Uber dem
Tisch hdngt von der Decke eine nicht entziindete abdeck-
bare Laterne.

An der Steuerbordseite ist ein Bereich mit billigen,
dreckigen Stoffgardinen abgehingt worden.

Der mit Gardinen abgehidngte Bereich enthilt zwei grofde
Blechkibel, die nebeneinander auf dem Boden stehen.
Beide sind leer, aber sie sind fleckig und geben einen tiblen
Geruch ab.

Die Seekisten enthalten Kleidung und andere personliche
Habseligkeiten. Die Gewander sind alle fleckig, schmutzig
und in schlechtem Zustand. Unter den verbleibenden Gegen-
stdnden sind die folgenden von geringem I nteresse:

« EinStapel abgenutzter, fettiger Spielkarten (Untersuchung
enthiillt, dass das Spiel zwei Pikasse enthilt).

+ Zwei Satze von Wiirfeln, einer davon gezinkt.

+ Ein Buchmitdem Titel Grogschuppen, der Schanken und
Gasthéuser entlang der Kiste beschreibt, die sich fir Pi-
raten eignen.

11. LADERAUM

Laternenlicht erlaubt den Blick auf einen aufgerdumten
Laderaum. Durch die Mitte verliuft der Fuf des Grof-
mastes; daneben fiihren schmale Holzstufen zur Luke
dariiber. Am Schott achteraus liegen Tuchballen, gestapelt
und mit Seilen durch auf dem Deck befestigte Klammern zu
ihrer Sicherheit vertaut. Auf jeder Seite ist eine grof%e Anzahl
kleiner Fisser aufgestapelt, die ebenfalls mit Seilen am Deck
gesichert sind.

Eine Laterne, gleich vor dem Grof3mast angebracht, hangt von
der Decke und bietet helle Beleuchtung. Die Charaktere kon
nendie einfache Holzluke sehen, die vordem Mast Zugang zur
Bilge erlaubt.

Vier Besatzungsmitglieder (Banditen) unter der Aufsicht
des Fauligen Frithoff (Piraten-Bootsmann; siehe Anhang C)
wandern im Laderaum herum, sichern die Fracht und machen
Inventur. Sie tratschen wahrenddessen aber alle moglichen
Arten lasterhafter Eroberungen. Sobald sie sich der Gruppe
bewusstwerden, greifen sie umgehend an.

Schétze. Der Laderaum enthalt die folgende Fracht:

50 Tuchballen (jeweils 50 GM)

40 Fasser Branntwein (jeweils 10 GM)

40 Fasser guten Weins (jeweils 7 GM)

1 grofie Truhe Bergbauwerkzeuge hoher Qualitit (200 GM)
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Es erfordert einen gelungenen Wurf auf Weisheit (Wahr-

12. BOOTSMANNSKA JUTE
nehmung) gegen SG 12, um die Geheimtiir zu Bereich 15

! i zu finden.
In der Mitte der Kajiite befindet sich ein einfacher Holztisch, Biicher. Auf dem Tischliegen die folgenden Biicher (jeweils
auf dem eine Zinnkanne und ein Zinnbecher stehen. Neben 10 GM wert):

dem Tisch ist ein Holzstuhl, und tiber dem Tisch hingt eine
nicht entziindete abdeckbare Laterne.

Prinzipien der Navigation von Da Korma (aufgeschlagen)
Rechtliche Unterscheidungen bei Kaperbriefen von

Ebenfalls von der Decke hingt achteraus in der Kabine ein Tazaar (geschlossen)
grofRer Kifig, in dem ein scheinbar schlafender Papagei sitzt.

Neben der Bordwand hidngt eine unbesetzte Hingematte.

Schitze. Die Seekiste ist weder verschlossen, noch ist sie
mit Fallen gesichert. Sie enthélt einige Gewédnder und ein Paar
Stiefel, grofdtenteils recht alt, aber einigermafien sauber.

Der Messingkasten unter der Koje ist abgeschlossen. Der
Schliissel zum Kasten ist in der Giirteltasche des Blutigen
Bjorn. Er kann von einem Charakter geoffnet werden, dem ein
Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 unter Verwendung von
Diebeswerkzeug gelingt. Der Kasten enthélt 500 SM.

Darunter ist eine hélzerne Seekiste mit Messingbeschligen.

Die Kanne ist voll mit einem sauren, hochprozentigen
Apfelwein.

Eserfordert einen gelungenen Wurf auf Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 12, um die Geheimtir zu Bereich 14
zu finden.

Cuppa der Papagei. Wenn irgendjemand die Kajiite betritt,
erwacht der Papagei augenblicklich, kreischt, wiederholt mehr-
mals ,Dukaten!” , kreischt nochmals und verstummt dann.
Seine Schreie alarmieren oderwarnen die Schmuggler nicht,
die an den lirmenden Vogel gewdhnt sind.

Entwicklung. Der Gefangene in Bereich 14 konnte die Cha-
raktere in der Bootsmannskajiite horen. Ozeanus schreit, um
ihre Aufmerksamkeit zu erregen, wenn er jemanden auf Aqual
oder Elfisch sprechen hort.

Schitze. Die Seekiste ist unverschlossen und enthélt
schmuddelige Gewénder ohne Wert. Die Gewédndern ver-
bergen einen verschlossenen (aber nicht durch eine Falle ge-
sicherten) Eisenkasten. Der Schliissel zum Kasten befindet
sich in einer Girteltasche des Fauligen Frithoff. Der Kasten
kann von einem Charakter geoffnet werden, dem ein Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 10 unter Verwendung von Diebeswerk- at o

14. GEHEIME BRrIG (ARRESTZELLE)

Ein dunkler, beengter Bereich, der bestenfalls 1,20 Meter

breit und zwischen das Schiffsheck und die angrenzende

Kabine gezwingt ist, scheint eine Arrestzelle zu sein. Eine
schlanke humanoide Gestalt kauert, an die Bordwand ge-

kettet, in der gegeniiberliegenden Ecke.

Die Gestaltist die eines Meereselfen; der Schliissel, um seine
Ketten aufzusperren, kann in der Schublade im Schreibtisch
des Kapitdns gefunden werden (siehe Bereich 9). Beweisen die
Charaktere Freundschaft und befreien ihn, hatihnen Ozeanus
(siehe Bereich C) eine interessante Geschichte zu erzdhlen und

zeug gelingt. Er enthidlt 200 SM, einen Speer, einen Dolch und
die Uberreste einer Armbrust. Die Waffen gehoren Ozeanus,
dem Meereselfen, der ein Bereich 14 gefangen gehalten wird.
Die Armbrust ist irreparabel beschadigt.

13. KAJUTE DES ERSTEN OFFIZIERS

Diese Kajiite nimmt die halbe Achtersektion aufdiesem
Deck ein; ein Schott verlauft entlang der Mittellinie des
Schiffs. Entlang dieses Schotts befindet sich ein um-
schlossener Niedergang in Richtung des Bugs. An dessen
FuR fihrt eine Tur im zentralen Schott zum anderen Teil des
Hecks. An dieser Tur hingt ein dunkelblauer Mantel.

Eine einzelne Koje, deren Bettlaken zu einem Haufen auf-
getirmt sind, steht an der Bordwand. An ihrem FufRende
ist eine holzerne Seekiste mit Messingbeschligen, deren
Deckel geschlossen ist. Unter der Koje befindet sich ein
Messingkasten, ebenfalls verschlossen.

In der Mitte der Kajlite ist ein einfacher Holztisch am
Deck befestigt. Darauf liegen zwei Bicher, eines auf-
geschlagen und gegen das andere gelehnt. Neben dem
Tisch ist ein Holzstuhl. Von der Decke iiber dem Tisch hingt
eine nicht entziindete abdeckbare Laterne.

Gleich achteraus des Hakens, der die Laterne hilt, be-
findet sich eine Luke, welche auf jeder Seite 1 Meter misst.

Der Mantel hat keine besonderen Eigenschaften und keinen
signifikanten Wert.
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EIN GEFANGENER AUS DER TIEFE

Angenommen, dass die Charaktere sich mit Ozeanus an-
freunden und einen Weg finden, mitihm zu kommunizieren,
liefert der Elf ihnen die folgenden Informationen.

Wie er eingesperrt wurde. Ozeanus ist ein Mitglied des
Stamms von Manaan, der eine Unterwassersiedlung etwa
30 km suidéstlich von Salzmarsch bewohnt. Er wurde seiner
Waffen und seiner Ristung beraubt, als er eingesperrt wurde,
hat aber trotz Blutergiissen und Hunger keine schweren Ver-
letzungen davongetragen, und sein Geist ist unverzagt.

Sein Stamm hat aus der Entfernung von den regelmifigen
nachtlichen Reisen der Seegeist entlang einer angeblich ver-
lassenen Kiistengegend Notiz genommen. Da ihnen dieses
Verhalten verdichtig erschien, befahl der Stammeshiuptling
Ozeanus, diese Gegend im Auge zu behalten, sich an Bord zu
stehlen, als das Schiff ankam und dem Schiff bis zu seinem Ur-
sprungshafen zu verfolgen, um tiber diese Vorginge herauszu-
finden, was er konnte. Dies tat Ozeanus, und im Heimathafen
des Schiff s wurde er Zeuge des Verladens eines kleinen Waffen-
arsenals. Er wurde dann entdeckt, bewusstios geschlagen und
gefangengenommen. Er etwachte einige Zeit spater und war in
diesem Raum an die Bordwand des Schiffs gekettet.

Seit seiner Gefangennahme. Er ist sich unsicher, wie lange
er ein Gefangener war oder was sein Schicksal sein sollte. Er
weifl weder etwas von den Echsenmenschen an Bord (er hat
sie nicht gesehen), noch wissen er oder irgendein Mitglied
seines Stammes, fiir wen die Waffen bestimmt sind.

Wihrend seiner Gefangenschaft wurde ihm dreimal unappetit-
liches Essen gebracht und ein Becher brackigen, abgestandenen
Wassers etwa sechsmal. Bei jeder Gelegenheit war der Uber-
bringer ein grofer Riipel mit einem Haken an Stelle seiner linken
Hand (der Bootsmann, doch Ozeanus weif das nicht). Ab-
gesehen von diesen Visiten wurde er sich selbst tiberlassen.
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wird die Charaktere bei ihrem Vorhaben nach besten Fahig-
keiten unterstiitzen. Ozeanus spricht Aqual und auch Elfisch.

Wird er dazu aufgefordert, schlief3t er sich den Charakteren
enthusiastisch an und bleibt den ganzen Abschluss dieses
Abenteuers iiber bei ihnen. Er wird, so er darum gebeten wird,
fiir weitere Abenteuer bei den Charakteren verweilen (davon
ausgehend, dass sie mit Gefahr am Dunwasser und moglicher-
weise auch Der letzte Feind weitermachen). Unter diesen Um-
stinden konntest du einen der Spieler bitten, Ozeanus zu spie-
len. Er wird jederzeit so kooperativ wie moglich sein und dabei
eine vollstindige Rolle als NSC in den Vorhaben der Gruppe
spielen (er wird selbstverstandlich einen normalen Anteil an
den Schéatzen erwarten). Danach wird er sie widerstrebend
verlassen, um nach Hause zuriickzukehren.

15. DAS GEHEIME WAFFENLAGER

Dieser beengte, an der breitesten Stelle gerade einmal

1,20 Meter breite Bereich ist zwischen der angrenzenden
Kajiite und dem Heck des Schiffs eingeklemmt. Er enthalt
acht grofRe, unregelmiRig gefermte Biindel, die in Oltuch
eingeschlagen und mit feichten Leinen verschniirt sind.
Diese sind willkiirlich auf dem Deck aufgestapelt, als ob sie
beildufig von der Tiir aus hineingeworfen worden waren.

Diesistder Ort, andem die Waffen wahrend ihrerReise zu
den Kunden (den Echsenmenschen) untergebracht sind. Die
acht Biindei hier enthalten die folgenden Ausriistungsstiicke:

10 Morgensterne

10 Langschwerte

10 Schilde

20 Wurfspeere

1 Schild, auf dessen Vorderseite das Bild einer Echse mit
herausgestreckter gespaltener Zunge prangt

Auf keinem der nicht zusammenpassenden Biindei gibt es
irgendeine Art von Kennzeichnung und es ist auch nichts ande-
res in diesem Bereich gelagert.

16. BILGE

Von der Luke aus kénnt ihr ein wenig davon sehen, wasin
der Dunkelheit darunter liegt. Dieser Bereich erstreckt sich
iiber die gesamte Breite des Schiff s, und nach allem, was

ihr sehen kénnt, die gesamte Linge, denn es sind keine
Schotten in Sicht. Was der Boden des Schiffs sein muss, ist
mit einer dicken Schicht feuchten Sands bedeckt (vermutlich
Ballast), bedeckt von einer etwa 3 Zentimeter hohen Lache
aus griinem, fettigem Wasser.

Ein wuselndes Gerausch aus Richtung des Hecks lasst
daraufschlieRen, dass es etwas Leben hier unten gibt —
welches sich vielleicht von dem Unrat ernahrt, der gelegent
lich von der faulen Besatzung hier hineingeworfen wird,
denn es befinden sich Miillhaufen unmittelbar unter der
Luke, diekleine Inseln im iibel riechenden Wasser gebildet
haben. Eine besonders grofe hat sich am FuR des Mastes
angesammelt.

Wahrend ihr euer Licht hin und her bewegt, fillt euch eine
gelbe Spiegelungin einem der Unrathaufen ins Auge.

Eine Anzahl von Ratten fristet hier eine prekire Existenz, aber
sie sind von der normalen Art und harmlos. Die Bilge bietet
nur 1,20 m lichte Hohe.

Zwei Schwarme von Faulnismaden (siehe Anhang C) leben
in der Unratinsel um den Mast herum. Eine Goldmiinze unter
dem M1l ist die Quelle der Spiegelung. Die Faulnismaden
greifen jeden an, derin ihre Nahe kommt.

Schitze. In der Unratinsel mit den Faulnismaden kdnnen
armselige 2 GM gefunden werden.

ABSCHLUSS

Falls die Charaktere ihre Mission erfolgreich abgeschlossen
haben, ist die seefahrende Seite der Schmuggeloperation
aufder Betrieb gesetzt worden. Die Auswirkungen davon wer-
den im folgenden Abschnitt, ,,Schmuggelware", diskutiert.

Zusatzlich haben die Charaktere einige oder alle der folgen-
den Informationen erlangt:

+ Zusatzlich zum Schleichhandel versorgen die Schmuggler
eine Echsenmenschenkolonie mit Waffen.

+ Die Echsenmenschenkolonie liegt innerhalbvon 15 km
um Salzmarsch.

+ Dieser Waffenschmuggel scheint schon tGber einige Monate
gegangen zu sein.

Fallssie geniigend Informationen haben, sollten die Cha-
raktere schlussfolgernkonnen, dass die Echsenmenschen
einen Angriff planen, entweder auf Salzmarsch oder auf einen
anderen, unbekannten Ort. Werden der Stadtversammlung
diese Informationen vorgelegt, wird sie bestimmt weitere Ver-
wendung fir die Gruppe haben.

Natiirlich kennen die Charaktere nicht die Wahrheit hin-
ter der Notwendigkeit fiir die Echsenmenschen, Waffen zu
erwerben. Um die Wahrheit herauszufinden, muss sich die
Geschichte weiter entfalten. Siehe Kapitel 3, Gefahr am
Dunwasser.

SCHMUGGELWARE

Die Schmuggler sind sehr erfolgreich. Ihre Haupteinnahme-
quelleist der Verkauf gestohlener Waren, besonders solcher,
die mit einem koniglichen Siegel oder ahnlichen Kennzeichen
markiert sind, die Handel mit gesetzestreuen Kaufleuten
unmoglich machen wiirden. Sie nehmen auch Waren von
Schiffen auf, die sie iiberfallen haben, iiblicherweise Gewiirze,
Waffen, Gifte und andere Konterbande, die in dieser Region
entweder illegal oder hoch besteuert ist. Gegenwirtig ist der
Laderaum des Schiffs mit Bergbauausriistung und Brannt
weinfassern vollgestopft, die von einem koniglichen Transport
gestohlen wurden. Dieser war fiir eine von der Krone finan-
zierte Bergbauoperation in dieser Region gedacht, zusammen
mit Seide, die urspriinglich fiir eine konigliche Handels
mission bestimmt war.

Falls die Charaktere den Schmugglerring zerschlagen, steht
es ihnen frei, folgenlos alle anderen Schéitze zu behalten, die
sie auch finden mogen, aber der derzeitige Inhalt des Lade-
raums muss sorgfaltig behandelt werden.

Vertreter der Krone in Salzmarsch werden 200 GM fiir die
Wiederbeschaffung der Seide und des Branntweins bezahlen,
die unter dem Haus gelagert sind (in Bereich 27) und 500 GM
fir die Handelsgiiter an Bord der Seegeist (die Waren in Be-
reich 11 und die Waffen in Bereich 15).

Konigliche Agenten kénnten auch Anspruch auf das
Schmugglerschiff erheben. Nach deiner Wabhl aber, so die
Charaktere sich begierig erwiesen haben, der Krone beizu-
stehen, wird ihnen das Schiff geschenkt und die Dienste eines
Kontingents von Matrosen zugesichert, um es ein Jahr lang
zu bemannen.

Falls die Charaktere die Handelsgiiter behalten und ver-
suchen, sie offen in der Region zu veraufdern, finden sie keine
Kaufer. Solch ein Versuch bringt ihnen einen schlechten Ruf
ein,dessen Effekt dir iiberlassen bleibt.
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IE ENTDECKUNG, DASS EINE ECHSENMENSCHEN-
kolonie inder Ndheder kleinen Fischerstadt
Salzmarsch liegt und Waffen ankauft, die nach
Echsenmenschenstandards als hochentwickelt
gelten, hat die Stadtversammlung von Salz-
marsch alarmiert.
Sehr beunruhigt und voller Sorge berufen die
Stadtrate eine Krisensitzung ein. Dieses Aben-
teuer wurde fir eine Gruppe von vier bis sechs Charakteren
der 3. Stufe entwickelt.

HINTERGRUND

Die Charaktere missen nicht zwingend Das finstere Geheim-
nis von Salzmarsch abgeschlossen haben, bevor sie Cefahr
am Dunwasser spielen. Falls sie nach den Ereignissen des
vorherigen Abenteuers in Salzmarsch ankommen, erfahren sie
die folgenden Informationen von den Stéddtern:

« Ein Schmugglerring, der von einem verlassenen Haus aus
operiert hat, wurde zerschlagen.

+ Die Schmuggler wurden erschlagen oder ins Gefang-
nis geworfen.

+ Die Schmuggler haben einen Echsenmenschenstamm mit
Waffen versorgt, der eine Kolonie nahe Salzmarsch auf-
gebaut hat.

Wenn die Stadtrite herausfinden, dass eine erfahrene
Abenteurergruppe in der Stadt angekommen ist, schicken
sie den Charakteren eine Botschaft, in der sie sie zu einem
Treffen einladen. Die Versammlung hofft, sie anzuheuern, um
den Bau der Echsenmenschen zu untersuchen und heraus-
zufinden, warum die Kreaturen sich selbst bewaffnen. Die
oberste Prioritdtder Versammlung im Zusammenhang dieses
Abenteuers ist es, die Stadt vor einer moglichen Attacke der
Echsenmenschen zu beschiitzen.

Einer kruden Karte nach zu urteilen, die an Bord des Schiffs
der Schmuggler gefunden wurde, und aufgrund von Informa-
tionen, die vom Meereselfen Ozeanus geliefert wurden, scheint
es wahrscheinlich, dass die Echsenmenschen sich auf einen
Krieg vorbereiten. Die Ratsmitglieder fiirchten die Moglich-
keit, dass sich ein Angriff gegen ihre Stadt richten kénnte, auch
wenn sie hoffen, dass es nicht der Fall sein wird.

ABENTEURER GESUCHT

Der Standort der Echsenmenschenkolonie ist vorldufig als
ein Kiistenkap identifiziert worden, das etwa 15 km siidwest-
lich von Salzmarsch an einen kleinen Fluss angrenzt, den
Dunwasser. Die Versammlung halt es fiir essentiell, dass eine
Spéhergruppe dorthin ausgesandt wird, um die Gegend auszu-
kundschaften und die Stiarke und Grofde der Kolonie sowie die
Absichten der Echsenmenschen festzustellen. Die Charaktere
(egal, ob sie Veteranen des vorherigen Abenteuers sind oder
nicht) werden darum gebeten, diese Mission zu iibernehmen.
Der Vorsitzende der Versammlung weist die Charaktere
nachdricklich darauf hin, dass sie nicht notwendigerweise
feindselig handeln missen — tatsdchlich genau das Gegenteil.
Ihr Auftrag besteht in Informationsbeschaffung, mit der zu-
satzlichen Hoff nung, dass sie mit dem Wissen zurtickkehren
kénnen, was die Echsenmenschen vorhaben. Eine Belohnung
von 700 GM wird fir den erfolgreichen Abschluss der Mis-
sion geboten.

KAPITEL 3: GEFAHR AM DUNWASSER
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DIE WAHRE BEDROHUNG

Die Leute von Salzmarsch sind sich ebenso wie die Charak-
tere zu Beginn des Abenteuers der wahren Situation nicht
bewusst. Die Echsenmenschen bereiten sich nicht auf einen
Krieg gegen Salzmarsch vor, sondern gegen eine sehr viel un-
heilvollere Prdsenz: die Sahuagin.

Vor knapp iiber einem Jahr wurde eine Echsenmenschen-
kolonie durch eine Invasion der Sahuagin aus ihrer Heimat
vertrieben. Aufder Suche nach einer zeitweiligen Unterkunft,
stellten sie eine alte Echsenmenschenfestung wieder her, die
jahrzehntelang verlassen war.

Die Echsenmenschen waren entschlossen, ihre Heimat
zurickzuerobern. Sie haben geschiftig Waffen angekauft und
mit anderen aquatischen Volkern in der Gegend eine Allianz
ausgehandelt. Die Hauptabsicht der Echsenmenschen ist es,
eine Armee aufzustellen, um die Sahuagin aus der Gegend zu
verjagen. Eben dadurch hoffen sie, die Sahuagin davon abzu-
halten, jemals wieder in die Region einzudringen.

Die Echsenmenschen sind nur nicht mit einem Angebot der
Allianzauf Salzmarsch zugegangen, weil Othokent, ihre Kénigin,
Menschen und andere an Land lebende Vélker in einer weitgehend
unter Wasser zu schlagenden Schlacht fiir wenig niitzlich halt.

Botschafter der Koalinth, der Locathah und des Meervolks
weilen im Bau der Echsenmenschen. Die Meereselfen wurden
aufgrund langjdhriger Streitigkeiten zwischen ihnen und den
Koalinth nicht gebeten, sich der Allianz anzuschliefden — selbst
konfrontiert mit der Bedrohung durch die Sahuagin ist zwischen
diesen beiden Voélkern keine Kooperation méglich. Die Echsen-
menschen kamen zum Schluss, dass die Koalinth der starkere
Stamm sind, und luden sie anstatt der Elfen zur Teilhabe ein.

Mitglieder dieser vier Volker sind zusammengekommen
und haben iiber ihre fritheren Rivalitdten und Meinungsver-
schiedenheiten hinweggesehen, um einen Kooperationsvertrag
auszuhandeln. Aber selbst wahrend die Echsenmenschen sich
bemiihen, die Allianz im Angesicht eines gemeinsamen Fein-
des zusammenzuhalten, beginnt sich die Bande aufzulésen.

Wie die Charaktere ihre Mission durchfiihren und welche
Art von Beziehung sie mit den Echsenmenschen im Namen
von Salzmarsch aufbauen wird entscheiden, ob die Koalition
irgendeine Aussichtauf Erfolg hat.

il [
FREUND AUS DER TIEFE

Falls die Charaktere in Das finstere Geheimnis von Salzmarsch
Ozeanus aus seiner Zelle an Bord der Seegeist befreit haben,
bietet der Elf an, sich ihnen aufihrer Expedition zum Bau
der Echsenmenschen anzuschlieféen. Seine Fihigkeiten im
Kampf und sein Wissen uber die Meere und die dunklen
Dinge, die dort leben, konnten sich fiir die Gruppe als
unbezahlbar erweisen. Er erkennt und identifiziert die Sa-
huagin-Uberreste im Bau. Er erhilt einen gleichen Anteil
sowohl an Schitzen als auch an Erfahrungspunkten.

Alternativ kann Ozeanus sich zuvor mit der Stadt
versammlung verbiindet haben und bietet an, sichden
Charakteren anzuschliefRen, wenn sie zum Bau der
Echsenmenschen aufbrechen.

Was er will. Ozeanus will die Wahrheit hinter dem Kauf
von geschmuggelten Waffen und Riistungen durch die
Echsenmenschen herausfinden. Wie die Stadtversam-
mlung auch sieht er die Echsenmenschen anféngfich als
eine mogliche Bedrohung.

KAPITEL 3 | GEFAFIR AM DUNWASSER
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POLITIK_ BEI DEN ECHSENMENSCHEN

In der sozialen Struktur des Baus der Echsenmenschen ope-
rieren zwei politische Gruppen. Auf der einen Seite gibt es die
dominanten Progressiven, die von Kénigin Othokent angefiihrt
werden. Sie wird von einem Unterhauptling namens | hrtos,
mehreren Offizieren und vielen Kriegern unterstiitzt. Ihre pro-
gressive Haltung wird von der Weisheit des betagten Echsen-
menschenministers Sauriv inspiriert und vorangetrieben.

Dieser Gruppe gegeniiber stehen (gro3tenteils verdeckt,
denn die Herrschaft der Konigin bleibt weiterhin absolut) die
Traditionalisten, die von den Schamanen angefiihrt werden.
Die Schamanen glauben, dass es gegen den heiligen Willen
ihrer Gottheit, Semuanya, verstofdt, sich mit anderen Volkern
zu verbiinden und zu vermischen, und dass nichts Gutes da-
raus erwachsen kann. Folglich hassen und misstrauen die
Schamanen dem Minister, Sauriv, den sie als den vornehm
lichen Initiator dieser Bemiihungen ansehen, die der Natur
zuwiderlaufen. Sie wagen es jedoch nicht, offen gegen ihn
vorzugehen, da er das Vertrauen und Wohlwollen der Koni-
gin geniel3t.

Falls die Echsenmensch-Konigin im Verlauf dieses Aben-
teuers getotet wird, folgt ihr der Unterhauptling nach. Falls
der Unterhauptling ebenfalls getotet wird, geht die Nachfolge
auf einen der Kriegeroffiziere iiber. Falls diese alle erschlagen
werden, fallt die Nachfolge an den &ltesten tiberlebenden
Schamanen. In diesem Fall hetzt der Schamane gegen die
Allianz, steigt mit den Echsenmenschen aus ihr aus, opfert den
betagten Echsenmenschenminister der Echsenmenschengott-
heit Semuanya und fiihrt den Rest des Stamms in die Tiefen
des Moors jenseits der Reichweite der Sahuagin. Falls alle
namhaften Echsenmenschen erschlagen werden, drifien iiber-
lebende Stammesmitglieder einfach ins Moor und nehmen
all ihre Besitztiimer mit sich. Es wird dann keine Chance auf
eine Allianz gegen die Sahuagin geben, an der die Echsen-
menschen beteiligt sind.

EINSATZREGELN

Wenn die Charaktere die Wahrheit {iber die Echsenmenschen
und die Sahuagin erfahren, tun sie das idealerweise, bevor sie
den Bewohnern des Baus und den Planen der Echsenmenschen
fiir die Allianz gegen die Sahuagin irreparablen Schaden zu-
gefiigt haben. Damit ihre Mission auch nur den Hauch einer
Chance auf Erfolg hat, miissen die Charaktere schlussendlich
eine Audienz bei der Konigin erlangen — oder gewaltsam in
diese hineingedrangt werden. Selbst wenn ihre anfangliche
Reaktion keine freundliche ist, haben die Charaktere vielleicht
immer noch eine Chance, die Echsenmenschen fiir sich zu ge-
winnen und sie dafiir empfanglich zu machen (falls die Charak-
tere das vorschlagen), Salzmarsch in die Allianz aufzunehmen.

e
e

UBER DAS ORIGINAL

Dave ). Brown und Don Turnbull
setzten die Salzmarsch-Serie in die-
sem Klassiker fort. Sie verdoppelten
in ihrem Werk den Einsatz bei der
Vorliebe von TSR UK fiir Erkundung
und Interaktion, und dieses Szenario
fordert von den Charakteren, als
Botschafter bei einer Echsenmen-
schenkolonie zu fungieren.

Wihrend solche Abenteuer mit
Fokus auf Rollenspiel heute die
Norm sind, war dieses Abenteuer
zum Zeitpunkt seiner Veroffentli-
chung (1982) das erste, welches
Interaktion zur absoluten Vorauss-
etzung fir Erfolg machte, statt nur
zu einer Option von vielen.

Die Interaktion zwischen den beiden Seiten vor dem Hinter-
grund des ersten Kontakts zwischen den Echsenmenschen
und potentiell freundlichen Menschen zu bewaltigen, kann
schwierig sein. Obwohl es immer am besten ist, dem Rollen-
spiel seinen Lauf zu lassen, insbesondere, falls die Charaktere
sich mit Kdmpfen zuriickhalten und einen guten ersten Ein
druck machen, werden die Dinge sich vielleicht nicht ganz so
simpel entfaiten. Hier sind ein paar Richtlinien, wie man die-
sen Aspekt des Abenteuers in den Griff bekommen kann.

PROZEDERE

Die Echsenmenschen stehen den Charakteren, und daher
auch Salzmarsch, zu Beginn gleichgiiltig gegentiber. Benutze
Punkte, um den Fortschritt der Charaktere zum Abschluss
einer Allianz aufzuzeichnen. Die Charaktere beginnen das
Abenteuer mit O Punkten. Dieser Punktestand wird jedes Mal
angepasst, wennsie mit Echsenmenschen interagieren, aber
die Ergebnisse werden erst offenbar, wenn die Charaktere die
Echsenmensch-Konigin treffen. Sie konnen dann mehr Punkte
durch Diplomatie verdienen und dadurch, dass sie die Starke
und Sicherheit des Stammes erhohen.

Die Allianz wird besiegelt, falls die Charaktere 50 oder
mehr Punkte erreichen. Zu diesem Punkt sind die Echsen-
menschen ihnen gegeniiber freundlich gesinnt. Sie werden
eingeladen, die Konigin ein zweites Mal zu besuchen, und
wiéhrend dieser Besprechung konnen die Fundamente fiir den
Beitritt von Salzmarsch zur Allianz gelegt werden.

Die Echsenmenschen werden unwiderruflich feindselig,
wenn die Gesamtzahl der Punkte der Charaktere auf 0 oder
weniger féllt, nachdem die Konigin ihnen sogar Chancen auf
Diplomatie und zur Verbesserung ihres Standes anbietet.
Falls dies geschieht, nachdem die Echsenmenschen ihnen
eine zweite Chance gegeben haben, scheitert die Mission der
Charaktere.

Di1E KONIGIN TREFFEN

Das Punktesystem startet, wenn das Abenteuer beginnt, aber
seine Auswirkungen werden nicht offensichtlich, bevor die
Charaktere die Konigin zum ersten Mal treffen. Dies geschieht
am wahrscheinlichsten, nachdem sie einer Gruppe Echsen-
menschen begegnen, ohne gegen sie zu kdmpfen, worauthin
sie in Gewahrsam genommen werden und vor die Konigin
gebracht werden. Wenn dies geschieht, bestimme den der-
zeitigen Punktestand der Charaktere, indem du die Tabelle An-
fangliche Einstellung benutzt und ihnen Vorteile und Abziige
je nach dem gibst, was sie bisher getan haben. Die Charaktere
konnten zu diesem Zeitpunkt einen negativen Punktestand
haben, wenn sie sich vor ihrer Audienz feindselig gegeniiber
den Echsenmenschen verhalten haben.




Othokentist sehr weltgewandt fiir einen Echsenmenschen.

In ihrer Jugend hat sie einige Jahre damit verbracht, die Moore
in der Ndhe zu erkunden. Sie fand die menschliche Gesellschaft
interessant und beobachtete im Geheimen Karawanen und Dor-
fer. Sie weifd von der Aufienwelt, schiitzt aber im Versuch. die
Charaktere bei einer Liige zu ertappen, Unwissenheit vor. Sie
respektiert diejenigen, die ihr Respekt erweisen und ihr Volk als
Gleichwertige behandeln, anstatt als primitive Narren, die man
mit Spott oder Herablassung behandeln kann. Ihre Erfahrung
mit Menschen sagt ihr, dass sie niitzliche Verbtindete abgeben,
aber sie weifd auch, dass sie doppelziingig sein konnen.

Wahrend dieses Treffens macht die Konigin klar, was sie vom
bisherigen Verhalten der Charaktere halt. Sie gibt ihnen viel An-
erkennung daftr, keine Echsenmenschen getotet zu haben (so
das der Fall ist), oder sie weist sie dafiir zurecht, unnotigerweise
die Leben von Echsenmenschen genommen zu haben. Wenn
unter den Opfern der Charaktere Schlipflinge sind, ist die
Koniginder Ragenahe und macht daraus kein Geheimnis. Um-
gekehrt steigt ihre Einschatzung der Charaktere steil an, wenn
sie mit Schliipflingen im Schlepptau eintreffen.

Wenn die Charaktere wahrend ihrer Zeit im Bau Schitze an-
gehauft haben, entweder von Opfern oder aus unbesetzten Be-
reichen, verlangt die Konigin ihre Riickgabe. Sie ist nicht nach-
tragend, solange die Charaktere die Schitze zuriickgeben.

Wenn die Mission nicht dadurch ruiniert wird, wie die
Charaktere sich vor dieser ersten Audienz betragen, erlaubt
die Konigin ihnen, sich eine kurze Zeit lang im Bau herum-
zubewegen, um allen Bewohnern die Chance zu geben, sich
ihr eigenes Urteil zu bilden. Uber diesen Punkt hinaus gibt es
nur zwei Wege, auf denen die Charaktere ihren Punktestand
verbessern konnen. Sie konnen gelungene Charismawdirfe ab-
legen (siehe ,Freundschaftsbesuch” weiter unten), und sie kon-
nen vielleicht dadurch den Ausschlag geben, dass sie der Ko-
nigin einige ihrer Wertgegenstiande oder ihre Dienste anbieten.

ANFANGLICHE EINSTELLUNG
Die Charaktere haben ...

Erwachsene Echsenmenschen getotet

Abzug oder Vorteil
-1 pro Opfer
Schliipflinge getétet —10 pro Opfer

Schitze von Echsenmenschen -1 pro GM Wert, solange

gestohlen nicht zurtickgegeben
Sich beim Eindringen von See her -5
erwischen lassen

Keine Echsenmenschen getétet +15

Bei der Ankunft Schliipflinge dabei +10

FREUNDSCHAFTSBESUCH

Nachdem die Charaktere die Konigin kennengelernt haben,
gibt sie ihnen 24 Stunden, um ihren Wert zu beweisen und
das Vertrauen der Echsenmenschen zu gewinnen, indem sie
Bewohner des Baus besuchen und mit ihnen interagieren.
Gelungene Charismawiirfe wahrend dieser Aktivitaten kon-
nen die Punkte der Charaktere erhéhen und dabei helfen,

die Echsenmenschen zu einer Allianz mit Salzmarsch zu be-
wegen. Fiir das bestmogliche Ergebnis miissen die Charaktere
die meisten oder alle der Bewohner des Baus fiir sich gewin-
nen, einschlieflich seiner beiden wichtigsten Bewohner.

Um sich das Vertrauen eines NSC (Sauriv oder Othokent)
oder einer Gruppe (Gemeine, Schamanen, andere Echsen-
menschen, Locathah oder Meervolk) zu verdienen, miissen
einer oder mehrere Charaktere ihre guten Absichten gegen-
iiber diesem Individuum oder dieser Gruppe durchgehend fiir
mindestens 3 Stunden zeigen. Am Ende dieses Zeitraums kann
dann ein Charakter versuchen, einen Wurf auf Charisma (Uber-
zeugen) abzulegen, dessen SG von der fraglichen Gruppe oder
dem Individuum abhingt (siehe die untenstehende Tabelle). Bei

einem gelungenen Wurfverdienen die Charaktere sich einen
Fortschritt zum Erreichen der Allianz. Bei einem misslungenen
Wourfverlieren sie zwar keinen Fortschritt, aber der Charakter,
der den Wurf abgelegt hat, kann ebenso wie jeder, der bei dem
Wourf geholfen hat, nicht wieder versuchen, das Vertrauen dieser
Gruppe oder des Individuums zu erlangen.

VORTEILE DURCH CHARISMAW URFE

Leistung SG Vorteil
Vertrauen von Gemeinen gewinnen 10 +5
Vertrauen anderer Echsenmenschen 15 +5
gewinnen

Vertrauen von Schamanen gewinnen 20 +10
Vertrauen von Locathah gewinnen 15 +5
Vertrauen von Meervolk gewinnen 15 +5
Vertrauen von Sauriv geweinnen 10 +10
Vertrauen von Othokent gewinnen 15 +15

Falls die Charaktere ihren Punktestand mit einer ge-
niigenden Anzahl von gelungenen Wiirfen auf 50 Punkte
erhohen konnen, werden die Beziehungen zu den Echsen-
menschen freundschaftlich, und eine Allianz kann ge-
schlossen werden. Wenn sie am Ende der 24 Stunden noch
zu wenige Punkte haben, gibt es ein paar Wege (siehe weiter
unten), mit denen sie die bendtigte Zahl erreichen kénnen.

BESTECHUNG

Wenn die Charaktere ihre Gelegenheiten ausgeschopft haben,
um die Echsenmenschen zu beeindrucken, aber noch nicht die
benotigten 50 Punkte haben, konnte Othokent zur Kooperation
willens sein, wenn die Charaktere ihr einen Tribut aus ihren
personlichen Schatzen anbieten (Beute aus dem Bau nicht ein-
geschlossen). Fiir alle 10 GM in Miinzen, Edelsteinen und ande-
ren Wertgegenstanden, die sie anbieten, erhalten die Charaktere
1 Punkt. Magische Verbrauchsgegenstande bringen 5 Punkte
und permanente 10 Punkte, vorausgesetzt, die Gegenstande
haben direkte Anwendung im Kampf gegen die Sahuagin.

Das KROKODIL TOTEN

Ein anderer Weg, aufdemsich die Charaktere Punkte ver-
dienen konnen, ist es, Monster im Moor zu besiegen, welche
die Echsenmenschen bedrohen und somit sowohl ihre Fahig-
keiten als auch ihre guten Absichten unter Beweis zu stellen.

Im Besonderen ist das grofde Krokodil namens Tausend-
zahn ein anhaltendes Problem firr den Stamm. Wenn die Cha-
raktere noch keine 50 Punkte zusammen und keine Optionen
mehr haben, kannst du die Konigin diese Gelegenheit zur
Sprache bringen lassen. Siehe ,Epilog: Krokojagd" am Ende
des Abenteuers. Das Erschlagen des Krokodils bringt den
Charakteren 10 Punkte ein.

Die Echsenmenschen haben auch noch andere Feinde im
Sumpf. Wenn die Charaktere es mit ihrem Versuch ernst meinen.
die Mission erfolgreich abzuschlief3en, aber dem Pech (niedri-
gen Wiirfelwiirfen) zum Opfer gefallen sind, kannst du fiir sie
arrangieren, ein paar Punkte in letzter Minute zu erhalten, indem
sie einige dieser Kreaturen aufspiiren und besiegen. Du kannst
Begegnungen im Moor ganz nach deinem Ermessen in Szene set-
zen, in denen es um Trolle, Oger oder Bullywugs geht. Die Cha-
raktere verdienen sich 2W6 Punkte fiir jeden erschlagenen Troll,
1W6 firr jeden Oger und 1W6 fiir jeweils drei Bullywugs.

AUSSCHLUSSKRITERIEN

Egal, wie sie sich ansonsten betragen, wird die Mission der
Charaktere scheitern oder zumindest ernsthaft gefahrdet sein,
wenn sie irgendeine dieser Taten begehen.
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Die Sahuagin befreien. Wenn irgendwelche Echsen-
menschen die Sahuagin (aus der Zelle in Bereich 43a) zu irgend-
einem Zeitpunkt in Begleitung der Charaktere sehen, schlief3en
sie daraus. dass die Charakteresich mit ihren Feinden ver
biindet haben oder von ihnenin die Irre gefiihrt wurden. Die
Echsenmenschen greifen die Sahuagin ohne zu zégern an (und
die Charaktere wiren gut beraten, nicht einzugreifen).

Die Charaktere erhalten einen sofortigen Abzug von -2W6
Punkten, wenn dies passiert, und der SG aller Charismawiirfe
im Abschnitt ,Freundschaftsbesuch" wird um 2 erhéht. Im
Anschluss behandeln die Echsenmenschen die Charaktere mit
kalter Feindseligkeit. Selbst wenn die Charaktere ihren Feh-
ler eingestehen, werden die Echsenmenschen und ihre Ver-
biindeten den Charakteren gegentiber argwohnisch bleiben.
Eine Allianz zu schmieden wird sehr viel schwerer.

Konigin Othokent téten. Falls die Charaktere die Konigin
toten, kann keine noch so grofde Entschdadigung ihre Hand-
lungen sithnen. Jeder andere Giberlebende Echsenmensch
im Bau greiftzu den Waffen, um die Eindringlinge zu tiber-
wiltigen und niederzumachen — und selbst wenn sie tatsach-
lich entkommen, ist ihre Mission ein einziger Fehlschlag. Die
Allianz zwischen Salzmarsch und den Echsenmenschen wird
wahrscheinlich niemals zustande kommen, egal, welche Repa-
rationen die Gemeinschaft anbietet.

Minister Sauriv toten. Der Einfluss des betagten Echsen-
menschenministers hat den Stamm vor dem Auseinander-
brechen aufgrundideologischer Differenzen (siehe ,Politik bei
den Echsenmenschen” weiter oben) bewahrt. Wenndie Charak-
tere ihn toten, anstatt zu versuchen, mit ihm zu kommunizieren,
fallt der Rest des Stamms genauso tber sie her, als hitten sie
die Konigin getotet. Nachdem die Eindringlinge niedergemacht
oder vertrieben wurden. verfillt der Stamm in interne Streitig-
keiten, wiahrend die Schamanen mehr Unterstiitzer ihres Stand-
punkts zu versammeln versuchen. Es gibt keine Chance mehr,
dass Salzmarsch zum Verbiindeten der Echsenmenschen wer-
den kénnte, und falls den Schamanen ihre Machtiibernahme
gelingen sollte, werden sie den Stamm ebenfalls aus allen Dis-
kussionen tiber eine Allianz mit anderen Voélkern zuriickziehen.

ECHSENMENSCHEN SPIELEN

Dieses Abenteuer gibt den Charakteren Gelegenheiten fiir um-
fangreiche Interaktion mit einer Vielzahl von Echsenmenschen.
Die Echsenmenschen sind im Allgemeinen vorsichtig bei Frem-
den, sind aber neutraler Gesinnung und weit davon entfernt,
unterbelichtet oder blutriinstig zu sein. Hier sind ein paar Res-
sourcen,die du nutzen kannst, um den Erfahrungen der Gruppe
mit den Echsenmenschen ein wenig Wiirze zu verleihen, indem
du den Bewohnern des Baus Tiefe und Dreidimensionalitat gibst.
Sie wurden entwickelt, um dir bei der Vorbereitung des Aben-
teuers zu helfen und dich in die Lage zu versetzen, unverwechsel-
bare Echsenmenschen-NSC aus dem Stegreif zu erschaffen.

PERSONLICHKEITEN

Benutze, um die Echsenmenschen im Bau anzupassen, die
Personlichkeitsmerkmale, [deale, Bindungen und Makel aus
den Charakterhintergriinden in Kapitel 4 des Player’'s Hand-
book (Spielerhandbuchs) als Ausgangspunkt. Der Hintergrund
Tempeldiener ist ideal fiir Schamanen, der Hintergrund Soldat
fir Krieger und die Hintergriinde Einsiedler und Sonderling
fiir Gemeine. Falls das Ergebnis eines Wiirfelwurfs unan-
gebracht erscheint, so wie das Merkmal ,Von Wélfen auf-
gezogen" beim Hintergrund Sonderling, wiirfle erneut.

Zusatzlich kannst du die untenstehende Tabelle Eigenarten
von Echsenmenschen benutzen, um eine personliche Eigenart
fir einen Echsenmenschen festzulegen oder eine einzigartige
Schrulle zu inspirieren.
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EIGENARTEN VON ECHSENMENSCHEN
W8  Eigenart

1 Du hasst Verschwendung und siehst keinen Grund,
gefallene Feinde nicht zu durchstobern. Finger sind
schmackhaft und tragbar!

2 Du schlifst am besten, wahrend du gréftenteils im Wasser
liegst — besonders in warmem, stehendem Wasser,

3 Geld ist fir dich bedeutungslos.

4 Du denkst, dass es nur zwei Arten von Humanoiden
gibt: Echsenmenschen und Fleisch.

5 Du hast gelernt, zu lachen. Du benutzt dieses Talent
als Antwort auf alle emotionalen Situationen, um dich
besser bei deinen Kameraden einzufiigen.

6 Du verstehst immer noch nicht, wie Metaphern
funktionieren. Das hilt dich nicht vom Versuch ab, sie
bei jeder Gelegenheit zu benutzen.

7 Du schitzt die weichen Humanoiden, die gemerkt haben,
dass sie Kettenpanzer und Schwerter brauchen, um mit
den Gaben mitzuhalten, mit denen du geboren wurdest.

8 Du geniefit es, deine Nahrung zu dir zu nehmen,
wihrend sie noch roh istund zappelt.

Die Namen von Echsenmenschen stammen aus der drakoni-
schen Sprache. Sie benutzen einfache Beschreibungen, die vom
Stamm auf Grundlage bemerkenswerter Taten oder Handlungen
eines Individuums verliehen werden. Garurt kann als ,,Axt" iiber-
setzt werden, ein Name, der einem Echsenmenschenkrieger
gegeben wurde, der einen Ork besiegt und die Waffe seines
Feindes in Besitz genommen hat. Eine Echsenmenschenfrau,
die sich gerne im Rohricht versteckt, um einem Tier aufzulauern,
konnte Achuak genannt werden, was ,,griin“ bedeutet, um zu
beschreiben, wie sie mit den Pflanzen verschmilzt. Junge Echsen-
menschen bekommen oft einen Namen von einem der Altesten in
der Gemeinschaft, nehmen aber einen Erwachsenennamen an,
nicht lange nachdemsieihr erstes Jahrzehnt erreicht haben.

Echsenmenschen machen beiihren Namenskonventionen
keinen Unterschied zwischen mannlich und weiblich, und eine
beliebige Anzahl von Individuen kann denselben Namen tragen.
Die Tabelle Echsenmenschennamen enthilt eine Anzahl von
Beispielen, die alle fiir beide Geschlechter verwendet wer-
den konnen.

Weil jeder Name eine Bedeutung tiber seine Benutzung als
Bezeichnung hinaus hat, kannst du den Namen eines Individu-
ums als Ausgangspunkt fiir seine Beschreibung verwenden.
(Die Bedeutung jedes Namens in der Gemeinsprache ist in
Klammern angegeben.) Jemand namens Kosj konnte aufder-
gewohnlich diirr sein, wahrend ein als Usk titulierter Echsen-
mensch Restevon Plattenriistungentragenkoénnte, die er von
einem Feind erbeutet hat.

ECHSENMENSCHENNAMEN

W20 Name W20 Name
1 Achuak (griin) 11 Kothar (Damon)
2 Aryte (Krieg) 12 Litrix (Ristung)
3 Baeshra (Tier) 13 Mitrik (Lied)
4 Darastrix {Drache) 14 Throden (viele)
5  Garurt (Axt) 15 Thurkear (Nacht)
6  Jhank (Hammer) 16 Usk (Eisen)
7 Kepesk (Sturm) 17 Valignat (Verbrennung)
8 Kethend (Juwel) 18  Vargach (Schlacht)
9  Korth (Gefahr) 19 Vutha (schwarz)
10 Kosj (klein) 20 Vyth (Stahl)



UBERSICHT UBER
DAS ABENTEUER

Das Abenteuer wird sich wahrscheinlich wie folgt entfalten.

Die Charaktere treffen sich mit der Stadtversammlung
von Salzmarsch, die sie anheuert, um den Bau der Echsen-
menschen auszukundschaften. Entweder zur See oder an
Land reisen die Charaktere zu dem Kap, um den Bau der
Echsenmenschen zu erreichen. Die Charaktere betreten den
Bau und erkunden ihn.

Durch Interaktion mit den Echsenmenschen oder ihren
Gasten konnen die Charaktere sich entweder die Feindschaft
oder den Respekt der Echsenmenschen verdienen. Wenn sie
vorsichtig und ohne gewaltsames Ansinnen vorgehen, werden
sie wahrscheinlich zu einer Audienz vor Konigin Othokent ge-
bracht. Abhdngig davon, wie sie sich bis zu diesem Zeitpunkt
betragen haben, konnte es den Charakteren moglich sein,
ihren Ruf beim Stamm zu verbessern, indem sie ihre diploma-
tischen Fahigkeiten nutzen.

Der bestmogliche Ausgang ist, dass die Charaktere mit den
Echsenmenschen Freundschaft schlieffen und Othokent sie
(und Salzmarsch) einladt, der Allianz beizutreten. Wenn die
Charaktere dies nicht durch Akte der Reue und Uberzeugung
erreichen konnen, konnten sie fahig sein, die Situation zu ret-
ten, indem sie den Echsenmenschen Schitze anbieten. Zudem
hat der Stamm ein grof3es Problem draufden im Moor, und die
Charaktere konnten sich moglicherweise dadurch beweisen,
dass sie sich um die Sache kiimmern und sich auf diese Weise
Othokents Dankbarkeit verdienen.

WAHRE BEWEGGRUNDE

Stelle sicher, dass du den Charakteren nicht vorzeitig enthiillst.
dass die Echsenmenschen keine echte Bedrohung fiir Salz-
marsch und seine Einwohner darstellen, oder dass die gerade
erworbenen Waffen nicht fiir den Einsatz gegen die Menschheit
und ihre Verbiindeten gedacht sind. Vonden Charakteren wird
erwartet, dass sie die wahren Absichten der Echsenmenschen
durch die verschiedenen Hinweise im Abenteuer entdecken, wih-
rend sie es durchspielen. Solange ihre Mission nicht zu einem
vollkommenen Fehlschlag wird, miissen sie irgendwann gewahr
werden, dass sich ein Krieg zwischen den Echsenmenschen
(sowie ihren Verbiindeten) und den Sahuagin zusammenbraut.

Solange nicht in einem bestimmten Begegnungsbereich an-
dersangegeben, diirfen die Charaktere nicht iber den Namen
oder die Natur der Sahuagin Bescheid wissen. Stattdessen
solltest du nur eine allgemeine korperliche Beschreibung dieser
Kreaturen abgeben, wenn es zu einer Begegnung kommt. Falls
Ozeanus sich bei der Gruppe befindet, erkennt er andererseits
jeden Sahuagin auf den ersten Blick. Er besitzt ein allgemeines
(voreingenommenes) Wissen beztiglich ihrer Natur und identi-
fiziert solche Kreaturen bereitwillig fiir die Charaktere.

REISE zuM BAU

Die Nebenkarte auf Karte 3.1 zeigtden Ort der Echsen-
menschenkolonie und der Landmarken in der Nahe. (Sogar,
falls die Charaktere Das finstere Geheimnis ven Salzmarsch
nicht durchgemacht haben. erhalten sie trotzdem die Karte
— sie wurde der Stadtversammlung von den Individuen iiber-
geben, die die Schmuggler besiegt haben.)

Die Charaktere konnen zwischen zwei Reisewegen zum
Bau wahlen.

ZUR SEE

Die Entfernung von Salzmarsch zum Bau betrédgt etwa
15km Luftlinie, und eine Seereise wiirde unter normalen Be-
dingungen etwa drei Stunden dauern.

DAs ABENTEUER VERORTEN

In der Kampagnenwelt Greyhawk, in der sich die Stadt
Salzmarsch befindet, ist der Bau der Echsenmenschen ein
Kiistenkap, das an den Fluss Dunwasser angrenzt.

Hier sind Vorschlige daftir, wo du dieses Abenteuer in
anderen Kampagnenwelten unterbringen kannst.

Eberron. Das Auftauchen von Echsenmenschen nahe
Salzmarsch im Basura-Sumpf gefahrdet den Zugang der
Stadt zu profitablen Masthinpflanzentrieben und Drachen-
splittern. Der unsichere Frieden droht zu zerbrechen, und
der Konflikt zwischen Siedlern und Echsenmenschen wie-
der aufzuflammen. Eine Allianz in Q’barra kann grundver-
schiedene Fraktionen umfassen, da komplexe Agenden die
Cyran-Diaspora, drachengezeichnete Hauser und sogar die
Inspirierten zusammenbringen.

Die Vergessenen Reiche. Ein Bau der Echsenmenschen
ist nahe der Stadt Salzmarsch entdeckt worden und bed-
roht die Stadt und den Verkehr auf der Hohen StraRe. Die
Zwerge der Dornenfeste am Siidende des Totensumpfs
konnten besorgte Verbiindete sein oder distanziert und
vorsichtig bleiben, weit argwohnischer gegeniber der
Intrigen der Familie Margaster in Waterdeep als ge-
geniiber einer Handvoll Echsenmenschen im Sumpf. Eine
Begegnung im Moor mit den Untoten des Totensumpfs
konnte den Bullywug-Hinterhalt ersetzen. Als alternativer
Handlungsort funktioniert Dolchfurt im Stiden von Wa-
terdeep, da es bereits eine Geschichte mit den Echsen-
menschen hat.

Mystara. Echsenmenschen sind in der Blight Marsh
von Karameikos entdeckt worden. Da die Marsch an
der Grenze zu den Five Shires liegt, konnte das Volk der
Halblinge eine groRere Rolle in der Allianz spielen. Baron
von Hendriks aus Fort Doom kdnnte von den Echsen-
menschen wissen und sie sogar indirekt unterstitzen. Als
Alternative kannst du die Abenteuer im anderen Hafen von
Darokin ansetzen. Port Tenobar ist grofeer als Salzmarsch,
jedoch ein gutes Stiick zwielichtiger, und der weitldufige
Malpheggi Swamp ist ein ausgezeichneter Ort fiir Echsen-
menschen und andere Kreaturen, um sich zu verstecken.

- -

Falls die Charaktere zu See reisen mochten, stellt die Ver-
sammlung ihnen ein modifiziertes Kielboot mit zwei Riemen-
paaren und einem umlegbaren Mast zur Verfiigung, welches
grof3 genug ist, um die Charaktere und jede verniinftige Menge
Ausriistung aufzunehmen, die sie mitnehmen mochten. Naviga-
tion und Antrieb des Fahrzeugs werden von zwei Mitgliedern der
Stadtwache (Wachen) iibernommen, die von der Versammlung
abgestellt werden, um das Boot zu segeln oder zu rudern. Die
Wachen gehen nicht von Bord, wenn die Charaktere ihr Ziel er-
reichen,und bleiben stattdessen beim Boot, um es unter ihrer
Kontrolle zu behalten und die Riickfahrtder Gruppe zu sichern.

Solange sie auf See sind, sehen die Charaktere, als sich ihr
Boot dem Kap nahert, einen vielbenutzten und relativ trocke-
nen Trampelpfad (am auf der Karte mit A markierten Punkt),
der von der Kiiste wegfiihrt. Er verschwindet in das Innere des
Marschlands.

Sobald sie sich der nordlichen Kiistenlinie des Kaps auf
12 m gendhert haben, erspaht die Gruppe einen weiteren
Trampelpfad, der bis zur halben Hohe des Kaps hinauffiihrt,
wo er hinter einem Gebtisch aus hohem Gras und bunt bliihen-
den Strauchern verschwindet (und zum versteckten, auf der
Karte mit D markierten Eingang fiihrt.

Waihrend sie sich von See her ndhern, nehmen sie auch
von einem im Meer gelegenen, 4,50 m breiten und 2 m hohen
Hohleneingang an der nordéstlichen Spitze des Kaps Notiz
(auf der Karte mit E markiert). Eine vorsichtige Anndherung
an den Hohleneingang von See her bleibt unbemerkt, bis die

KAPITEL 3 | GEFAHR AM DUNWASSER



Charaktere von Bord gehen und den Eingangstunnel betreten.
Sobald sie sich in Bereich 49 befinden, werden sie wahrschein-
lich umgehend entdeckt.

AN LAND

DieReise iiber Land dauert aufgrund des schwierigen Ge-
landes langer. Dutzende Trampelpfade folgen einer in etwa
parallel zur Kiiste und etwa 100 bis 400 m von ihr entfernt
verlaufenden Route. Aufgrund des Terrains wird die Gruppe
etwa 12 Stunden brauchen, um von Salzmarsch zur Furt Giber
den Dunwasser (auf der Karte mit B markiert) zu reisen. Diese
Zeitangabe bericksichtigt keine Rasten, erlaubt aber lang-
same Bewegung zu Zeiten, wenn der Nebel die Sicht beein-
trachtigt. Solange die Charaktere sich mit dieser Geschwindig-
keit fortbewegen, kénnen sie der Route problemlos folgen — es
besteht kein Risiko, vom Weg abzukommen.

Von der Furt aus kénnen die Charaktere in der Entfernung
den Eingang zur Hohle der Riesenechsen sehen (auf der Karte
mit C markiert, Bereich 22 des Baus).

DER BULLYWUG-HINTERHALT

Falls die Route der Charaktere durch das Moor fiithrt, werden
sie irgendwann nahe am zeitweiligen Bau einer Bande Bul-
lywugs vorbeikommen. Bullywugspéher patrouillieren die
Gegend und werden, so sie nicht bemerkt werden, zur grofye-
ren Gruppe zurlickkehren und einen Hinterhalt organisieren,
nachdem sie die Abenteurer entdeckt haben.

Bullywugs aufder Durchreise. Die Bullywugs sind eine
umherziehende Bande, haben hier aber ein verteidigtes Lager
aufgeschlagen, weil sie zuféllig auf einen betrachtlichen
Schatz gestofden sind. Anstatt mit ihrer Entdeckung eine Reise
durch den Sumpf zu riskieren und sich so gegeniiber Banditen
oder Briganten verwundbar zu machen, lagerten sie hier,um
den Schatz zu bewachen, bis ihr Grof3kénig von ihrem Bau
herbeireisen konnte, um eine Entscheidung beziiglich der
Schaétze zu treffen. Der Bau liegt 15 km entfernt tief im Sumpf.

Bullywug-Koénig. Der Konig, Gulpa'Gor, traf in der Nacht
ein, bevor die Gruppe ins Moor aufbrach. Er und sein Berater,
Arrp, inspizierten den Schatz. Wenn der Konig von der An-
wesenheit der Gruppe erféahrt, inszenieren er und Arrp einen
Wettbewerb um zu sehen, wer die schmackhaften Stérenfriede
abfangen kann.

Froschwellen. Die Gruppe wird von drei Welien von Bully-
wugs angegriffen:

Welle 1. Sechs Bullywugs versuchen, die Charaktere
zu (berraschen. Sie springen zum Angriff aus dem
schlammigen Wasser.

Welle 2. Arrp (Bullywug-Krachzer; sieche Anhang C) und zwei
Bullywugs treffen ein, kurz nachdem die erste Welle besiegt
wurde. Sie machen eine grofde Schau aus dem Kampf gegen
die Charaktere, und Arrp grinst zum Koénig hiniber, wann
immer er im Kampf einen Erfolg verzeichnen kann.

Welle 3. Gulpa’Gor (Koniglicher Bullywug; siche Anhang C)
trifft auf dem Ricken einer Riesenkrate ein, kurz nachdem
Arrp und seine Wachen erschlagen wurden.

Der Ko6nig versucht mittels harschem Quaken und aggres-
siven Gesten mit der Gruppe zu kommunizieren und gibt mit
seinem Konnen inder Schlachtan. Ein Dutzend weitere Bully-
wugs erscheinen am Rand des Schlachtfelds, ndhern sich aber
nicht weiter. Eine ebenso aggressive Antwort der Charaktere,
verbal oder durch Gesten, und ein gelungener Wurf auf Cha-
risma (Einschichtern) oder Charisma (Uberzeugen) gegen
SG 16 bewegt den Konig zum Rickzug gefolgt ven seinen ver-
bleibenden Kriegern.

Falls der Kénig angegriffen oder zur Attacke angestachelt
wird (bei einem misslungenen Wurf), greifen die anderen Bul-
lywugs nicht ein. Sein Reittier ist fir den Kampf abgerichtet
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und greift den ndchsten Feind an, wenn man es unabhéngig
handeln lasst. Gulpa’Gor versucht die Charaktere vom Ricken
seiner Krote aus aufzuspief3en, befiehltihr, wenn nétig, sich zu
bewegen, lasst sie aber die meiste Zeit Gber tun, wassie will.
Die verbleibenden Builywugs flichten ins Moor, falls ihr An-
fiihrer stirbt.

Schitze. Der Schatz der Bullywugs besteht aus 325 PM
und einem Taucherfielm (siehe Anhang B), in welchem sich die
losen Minzen befinden. Er kann ohne Schwierigkeiten in der
Nihe gefunden werden, nachdem die Charaktere sich um alle
Bullywugs gekiimmert haben.

BAU DER ECHSENMENSCHEN

Die Echsenmenschen in dieser Kolonie sind weiter entwickelt
als andere ihrer Art, wie von ihrer Fahigkeit zum Benutzen
hochentwickelter Waffen bewiesen wird sowie von ihrer
Bereitschaft, sich mit anderen Vélkern zu verbiinden, wenn die
Umstande das erfordern. Sie liegen jedoch immer noch hinter
intelligenteren Volkern zuriick. lhre Bauweise ist dufderst
simpe! und nutzt nur einfache Materialien; die meisten Boden,
Winde und Decken bestehen aus gestampfter Erde und das
Mobiliar ist spartanisch.

ALLGEMEINE MERKMALE

Im Bausind alle Korridore 3 m breit mit 3,50 m hohen De-
cken. Alle Raume haben ebenfalls 3,50 m hohe Decken, aufier
die Bereiche 10, 11, 12, 22, 24, 25, 36 und 40, wo sie 4,50 m
hoch sind. Zur Héhe der Meereshohlen (Bereiche 49, 50, 51
und 52) siehe die Bereichsbeschreibungen.

Die Tiiren im Bau sind geschlossen und nicht abgesperrt,
aufder wo anderweitig notiert. Alle Tore und Tiren (aufder
denen in den Bereichen 42 und 43, die aus solidem Holz mit
Eisenbeschldgen bestehen) sind von stabiler hélzerner Mach-
art, 1,50 m breitund 2,50 m hoch (solange nichtanders ver-
merkt). Die 3 m breiten Pfade durch die Bereiche 22, 49, 50, 51
und 52 sind aus Stein gebaut; sie reichen in diesen Bereichen
30 cm Gber die Wasseroberflache hinaus.
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GEFAHREN IM MOOR

Zusitzlich zum Bullywug-Hinterhalt und allen Zufallsbe-

gegnungen, die die Gruppe wihrend der Uberlandreise

macht, kénnen die folgenden Gefahren in der Wildnis nach
deinem Ermessen verwendet werden:

Sumpfgrube. Eine Sumpfgrube ist ein 3 m im Quadrat
messendes Loch, 3 m tief, welches von einer diinnen
Matte aus getrocknetem Schlamm und Blittern bedeckt
wird. Es benétigt einen gelungenen Wurf auf Weisheit
(Uberlebenskunst) gegen SG 14, um die Sumpfgrube zu
bemerken; Charaktere, die in Uberlebenskunst geiibt sind,
erhalten auf diesen Wurf einen Vorteil. Kreaturen, denen
es nicht gelingt, die Grube zu bemerken, fallen hinein und
erleiden den normalen Sturzschaden. lhnen muss ein
Stirkerettungswurf gegen SG 12 gelingen, sonst werden
sie vom Schlamm in der Grube festgesetzt. Eine festge-
setzte Kreatur kann sich selbst befreien, indem sie eine
Aktion aufwendet.

Griiner Schleim. Flecken Griinen Schleims (siehe ,,GCe-
fahren in Gewolben® in Kapitel 5 des Dungeon Master's
Guide (Spielleiterhandbuchs)} umhiillen die Aste toter
Biume tber den Képfen der Charaktere. Der Schleim f3llt
auf Kreaturen, die darunter vorbeigehen.

Treibsand. Siehe ,,Gefahren in der Wildnis* in Kapitel S
des Dungeon Master's Guide (Spielleiterhandbuchs).

T T — -



LISTE DER ECHSENMENSCHEN

Bereich
2

20

22

23

24

25
26
27

29

372

35
38

40

42

Zu Beginn dort befindlich

5 Echsenmenschen

3 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Schuppenschild~*

1 Echsenmensch-Schuppenschild*

5 Echsenmensch-Gemeine*

4 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Schuppenschild*, 1 Echsenmensch-Schamane

5 Echsenmensch-Gemeine*
2 Schliipflinge

2 Amphisbaenen, 1 Echsenmensch-
Schamane

2 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Schamane

6 Rieseneidechsen

3 Echsenmenschen

20 Echsenmenschen-Gemeine¥,
13 Schlipflinge

3 Schlipflinge
5 Riesengiftschlangen
1 Echsenmensch, 1 Echsenmensch-Reif3er’<

4 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Reifler*, 1 Echsenmensch-Schuppenschild=
3 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Schuppenschild*

2 Echsenmensch-Gemeine*

Sauriv (Echsenmensch-Adeliger)

1 Echsenmensch-Kénigin, 1 Echsenmensch-
Unterhauptling*, 2 Echsenmensch-
Schuppenschilde*s, 1 Echsenmensch-ReiRer*,
8 Echsenmenschen

3 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Schuppenschild*

43a 1 Sahuagin

43e 1 Echsenmensch-Gemeiner*

44 2 Echsenmenschen, 1 Echsenmensch-
Schuppenschild*

48 4 Echsenmenschen

49 4 Echsenmenschen

50 3 Koalinth*, 1 Koalinth-Truppfiihrer*

51 4 Locathah™, 1 Locathah-)iger,
5 Riesenseeaale™

52 3 Meervolk , 1 Meervolk-Ausschlachter*

* Siehe Anhang C

Bemerkungen

Diese Wachen werden von Lirm in 1 alarmiert. Werden sie konfrontiert, versucht
eine der Wachen nach 3 zu fliichten, um Hilfe zu holen.

Falls eine Wache aus 2 entkommen ist, gehen diese Wachen nach 2. Falls nicht,
bleiben sie hier, bis sie von Lirm in der Nihe alarmiert werden.

Dieser Offizier wird von Ldrm in 3 alarmiert. Die Wachen in 2 und 3, falls sie
noch anwesend sind, schliefRen sich dem Offizier in diesem Raum an, wenn sie
Kampfgerausche héren.

Die Kiichenarbeiter fliehen nach 9, wenn man es ihnen erlaubt.

Diese Wachen gehen nach 7, falls ein Gemeiner entkommt, um sie vor den
Charakteren in diesem Raum zu warnen. Ansonsten bleiben sie hier.

Die Bankettarbeiter entkommen nach 29, wenn man sie lisst. Die Charaktere
kénnten sie begleiten.

Freundliche Schiipflinge (Nichtkdmpfer) krallen sich an den Charakterenfest,
wenn sie nicht davon abgehalten werden.

Der Schamane versucht, nach Westen zu fliehen. Falls er das schafft, eilt er nach
20, um Hilfe zu suchen.

Diese Echsenmenschen gehen nach 12, um der Bedrohung zu begegnen, falls sie
vom Schamanen alarmiert werden, der aus diesem Bereich entkommen ist.

Die Rieseneidechsen bleiben hier, bis man ihnen begegnet. Weder Larm noch
andere Stérungen werden die Reptilien woanders hinlocken.

Diese Echsenmenschen gehen nach 22, falls sie von Kampfgeriuschen dort
alarmiert werden. Sie gehen nach 24, falls ein Gemeiner aus diesem Raum
entkommt und hier eintrifft.

Diese Echsenmenschen beschiitzen Schlipflinge (Nichtkampfer) und bewachen
den Eingang zu 25. Falls ein Kampf ausbricht, versuchen zwei Gemeine nach 23
zu fliehen und Hilfe zu holen.

Die Schliipflinge (Nichtkampfer) bleiben hier.

Die Schlangen bleiben hier.

Diese Echsenmenschen bewegen sich auf das Tor zu, falls sie von Larm in diesem
Bereich alarmiert werden. Ansonsten bleiben sie hier.

Diese Echsenmenschen gehen nach 10, falls ein Gemeiner entkommt und sie vor
den Charakteren in diesem Raum warnt. Ansonsten bleiben sie hier.

Diese Echsenmenschen bleiben hier, bis man ihnen begegnet.

Diese Gemeinen versuchen nach 36 zu fliehen, falls sie angegriffen werden.

Der Minister (Nichtkdmpfer) bleibt hier, solange die Charaktere nicht dabei scheitern,
sein Vertrauen zu gewinnen. Falls das passiert, versucht er, nach 40 zu fliehen.

Diese Echsenmenschen bleiben hier, bis man ihnen begegnet. Sie sind nicht
gewillt, die Verteidigung der Kénigin durch Verlassen des Raums zu gefahrden.

Diese Wachen gehen zum Tor bei 41 (Norden)), um auf Larm dort zu reagieren.
Ansonsten bleiben sie hier, bis ihnen begegnet wird. Falls das passiert, versucht
einer nach 44 zu fliehen, um Verstirkung zu holen.

Der Sahuagin bleibt hier, solange die Charaktere ihn nicht befreien.

Der Gemeine bleibt hier, solange die Charaktere ihn nicht befreien. Falls das
passiert, versucht er, nach 44 zu fliehen.

Diese Wachen gehen nach 42, 48 oder 52, falls sie von der Gegenwart der
Charaktere in diesen Bereichen alarmiert werden. Ansonsten bleiben sie hier, bis
man ihnen begegnet.

Diese Wachen gehen zum Tor bei 41 (Siiden), um auf Larm dort zu reagieren.
falls sie Kampfgerausche in 52 horen, gehen drei dorthin und einer geht nach 44,
um weitere Hilfe zu holen.

Falls diese Echsenmenschen auf Eindringlinge auf merksam werden, geht einer
nach 42 oder woanders hin und sucht nach Verstarkung. Ein anderer geht
nacheinander nach 50, 51 und 52, um die Bewohner dort zu alarmieren.

Die Koalinth gehen nach 49, falls sie durch die Anwesenheit von Eindringlingen
dort alarmiert werden, und sind begierig, ihre Echsenmenschenverbiindeten
zu unterstitzen.

Die Locathah und ihre Aale gehen nach 49, falls sie durch die Anwesenheit von
Eindringlingen dort alarmiert werden.

Das Meervolk geht nach 49, falls es durch die Anwesenheit von Eindringlingen
dort alarmiert wird, und kooperiert mit seinen Verbiindeten.
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—

ECHSENMENSCHEN, DIE GEMEINSPRACHE SPRECHEN
Manche Echsenmenschen kénnen lernen, Gemeinsprache
zu verstehen und zu sprechen. Dieses Abenteuer bein-
haltet viele dieser Individuen, was das Potential fir die
Gruppe bietet, ohne die Notwendigkeit magischer Hilfe

zu kommunizieren (immer angenommen, dass keiner der
Charaktere Drakonisch beherrscht).

Wenn die Konigin oder andere Echsenmenschen mit
den Charakteren sprechen, behalte im Kopf, dass Ce-
meinsprache keine Muttersprache ihres Volks ist, und ihre
Mentalitit in einem Sprechmuster resultiert, das sich von
dem anderer Gemeinsprache sprechender Humanoiden
unterscheidet.

Echsenmenschen benutzen selten Metaphern oder kom-
plexe Sitze. Ihre Aussagen sind beinahe immer wortlich —
stockend, aber nicht primitiv. Sie konnen die Bedeutung eines
ldioms aufschnappen, aber nur mit einigen Schwierigkeiten.

Namen verwirren sie, auféer die Namen sind be-
schreibend. Sie neigen dazu, ihre eigenen Namenskonven-
tionen auf andere Kreaturen anzuwenden und dabei Worte
aus der Gemeinsprache zu benutzen.

Echsenmenschen benutzen aktive Verben, um die Welt
zu beschreiben. Ein Echsenmensch in kaltem Wetter
konnte sagen, ,,Dieser Wind bringt Kalte", anstatt ,Mir ist
kalt.* Echsenmenschen neigen dazu, Konzepte in Form
von Handlungen anstatt Effekten auszudriicken.

— -

Alle Pfeiler bestehen aus Holz, haben einen Durchmesser
von 1 m und sind auf Steinsockeln montiert, um hélzerne
Deckenbalken zu stitzen.

Alle Kammern im Bau werden von in Eisenhalterungen an
den Winden steckenden Fackeln hell erleuchtet, aufder in den
Bereichen 22, 26 und 47, die unbeleuchtet und dunkel sind.
Die Korridore, die zwischen den Rdaumen verlaufen, sind je-
doch nicht beleuchtet, mit Ausnahme des Steinpfads, der um
die Rander der Bereiche 49 bis 52 herumfuahrt.

KOMMUNIKATION UND VERANLAGUNG

In diesem Abenteuer konnen die Konigin, der Unterhaupt-

ling lhrtos , die Schamanen und die Schuppenschilde die
Gemeinsprache sprechen und verstehen. Der betagte Echsen-
menschenminister Sauriv spricht fliefend Gemeinsprache und
kann sie lesen. Alle anderen Echsenmenschen sprechen nur
Drakonisch und kénnen nicht lesen.

Die Echsenmenschen in dieser Kolonie sind nervos und ge-
reizt; sie fiirchten sich vor einer u nmittelbar bevorstehenden
Invasion der Sahuagin. Zusétzlich wurde der Bauein paar
Wochen vor Beginn dieses Abenteuers von einer Gruppe von
Menschen und Halbogern Gberfallen, die alle besiegt wurden,
jedoch zum Preisvieler Echsenmenschenleben.

Mit Ausnahme des Ministers in Bereich 38 sind alle Echsen-
menschen den Charakteren gegentiber zu Beginn etwas
argwOhnisch (obwohl die Eindringlinge offensichtlich keine
Sahuagin sind). Sie greifen nicht sofort und unvermittelt an,
solange die Charaktere nicht bei einer Handlung gesehen
wurden, die ihre Feindseligkeit provoziert. Aber die Charak
tere werden barsch konfrontiert und — so lange sie sich keine
passende Geschichte ausdenken — mit Worten oder Gesten
aufgefordert, zu gehen oder sich zu ergeben. [hre Weigerung,
dies zu tun, ruft automatisch eine Attacke hervor.

In solch einer Attacke ist es die oberste Prioritédt der Echsen-
menschen, die Eindringlinge zuriickzuschlagen anstatt sie
zu toten, aber sie kampfen bis zum Tod, wenn sie provoziert
werden. Sind die Charaktere einmal als eine Bedrohung
identifiziert, ist der einzige Weg, die Aggression der Echsen-
menschen zu beruhigen, einen Waffenstillstand auszurufen
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und mit der Kénigin zu verhandeln. Siehe ,Verhandeln und er-
geben weiter unten.

Falls der gesamte Bau einen massiven Angriff auf die
Gruppe starten sollte, wiirden die Charaktere schnell iber-
mannt werden. Deine Aufgabe ist es hier, eine Balance zu
finden und auf die Handlungen der Gruppe dementsprechend
zu antworten. Falls die Charaktere versuchen, mit den Echsen-
menschen zu kommunizieren, sogar wiahrend einer Schlacht,
denk dartber nach, den Kampf anzuhalten und den Charakte-
ren zu gestatten, sich in ihren sozialen Fertigkeiten zu Gben.
Die Konigin braucht Verbiindete im kommenden Krieg und
zieht es vor, Gewalt zu vermeiden, besonders, wenn ihr das
dabei hilft, sich mit starken Kriegern zu verbinden.

VERHANDELN UND ERGEBEN

Die Echsenmenschen sind nicht besonders freundlich zu
Eindringlingen. Solange niemand in der Gruppe Drakonisch
spricht oder die Charaktere einen der Bewohner treffen, die
Gemeinsprache sprechen, verschwenden die Echsenmenschen
keine Zeit damit, sich zu fragen, was die Charaktere in ihrem
Bau zu suchen haben. Sie stofdien drohend mit ihren Watfen in
Richtung der Charaktere und greifen nach 2 Runden an, so-
lange die Charaktere nicht ihre nicht-feindseligen Absichten
vermitteln konnen. Falls die Charaktere nicht mit Worten kom-
munizieren konnen, kénnten sie dies mit beruhigenden Gesten
erreichen, beispielsweise durch das Wegstecken ihrer Waffen.
Sie werden ihren ganz sicher ihre Botschaft heriiberbringen,
wenn sie ihre Waffen in einer Gesteder Unterwerfung nieder-
legen. In diesem Fall werden die Charaktere gefesselt und

als Gefangene genommen, um eine Audienz bei der Konigin

zu erwarten.

EINWOHNER

Der Bau der Echsenmenschen ist ein dynamischer undlebendi-
ger Ort voller Krieger, Gemeiner und Anfihrer. Die Handlungen
der Charaktere bei der Erkundung des Baus beeinflussen den
Zustand des Orts. Zogere nicht, auf ihre Aggressivitit mit be-
deutenden Schwierigkeiten als Konsequenz ihrer uniiberlegten
und gedankenlosen Handlungen zu antworten.

Belohne die Charaktere auf der anderen Seite fiir sorgfaltige
Planung, Riicksichtnahme und Versuche, Handlungen durch-
zufiihren, die keine Kdmpfe beinhalten. Die grofdite Furcht der
Echsenmenschen sind die Sahuagin, und je schneller die Cha-
raktere diese Tatsache erkennen, desto besser.

Die Echsenmenschenbevélkerung ist in der Tabelle Liste
der Echsenmenschen zusammengefasst, welche auch Informa-
tionen dazu bietet, wie die Bewohner verschiedener Bereiche
reagieren konnen, wahrend sich das Abenteuer entwickelt.

PATROUILLEN IM BAau
Die Echsenmenschen patrouillieren die Korridore ihres Baus
regelmiflig. Solange die Charaktere nicht besonders heimlich
und vorsichtig vorgehen, werden sie mit Sicherheit irgendwann
einer Patrouille begegnen. Eine Patrouille der Wachen besteht
aus zwei Echsenmenschen, von denen einer eine Fackel tragt
(denndie Korridore sind normalerweise unbeleuchtet), und
einem Echsenmensch-Schuppenschild (siehe Anhang C).

Wiirfle immer nach 10 Minuten, die die Charaktere in den
Korridoren verbringen, einen W12. Bei einer 12 stofden die
Charaktere auf eine Patrouille der Wachen.

Ein Mitglied jeder Patrouille der Wachen trégt einen Schliis-
sel beisich, der beide Tore in Bereich 41 offnet.

BEREICHE IM BAU

Die folgenden Orte sind auf Karte 3.1 gekennzeichnet.



1. NORDEINGANG
Miteinem gelungenen Wurf auf Weisheit (Uberlebenskunst)
oder Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 13 konnen die
Charaktere Fahrten folgen, die durchs Moor zu der Tir fihren.
Folgensie den Fahrten, entdecken die Charaktere automatisch
diese Tir. Ansonsten benotigt das Bemerken der Tir einen ge-
lungenen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 14.
Sowie die Tir bemerkt wurde, lies vor:

Gebiisch und hohes Gras verbergen eine grofe, stabile
Holztiir.

Die Thr ist unverschlossen. Wird die Tiir geoffnet, ohne dass
man dabei Larm macht, werden die Wachen in Bereich 2 nicht
auf die Eindringlinge aufmerksam.

2. WACHSTUBE

Falls die Gruppe die Wachen nicht alarmiert hat, faulenzen
hier Echsenmenschen auf Banken und unterhalten sich. Modi-
fiziere die untenstehende Beschreibung wie notig.

" "
Dieser Raum ist kahl, bis auf zwei Holzbinke, die an den
lingeren Winden gegeniibergestellt wurden. Eine Handvoll
Echsenmenschen steht Wache und ist bereit, loszuschlagen.

Hier sind finf Echsenmenschen im Dienst. Falls die Cha-
raktere im nahen Korridor Lirm machen, kommt eine der
Wachen heraus, um nachzusehen. Sobald sie Eindringlinge
sieht, ruft sie nach ihren Kameraden und konfrontiert dann die
Charaktere. Die Wacheverlangt auf Drakonisch, dass sich die
Charaktere zuriickziehen. Die anderen Wachen schlief3en sich
umgehend an.

Emwicklung. Falls ein Kampf ausbricht, versucht eine Wache
zur Kaserne (Bereich 3) zu rennen. Falis die Wache davonkommit,
beziehe dich auf den Abschnitt ,Entwicklung” in Bereich 3.

3. KASERNE

Die Echsenmenschen hier schlief3en sich wahrscheinlich wah-
rend jeder Storung den Wachen in Bereich 2 an. Falls sie nicht
alarmiert wurden, fithren die vier eine letzte Uberpriifungihrer
Ausriistung durch, bevor sie sich zu einer Patrouille aufmachen.
Modifiziere die untenstehende Beschreibung wie notig.

Dreizehn Strohmatratzen wurden im ganzen Raum an den
Winden ausgelegt. Neben jeder befindet sich eine geschlos-
sene Holztruhe. In der Mitte des Raums steht ein langer
Holztisch mit zwei Holzbinken daneben.

Vier Echsenmenschen scheinen ihre Waffen zusam-
menzusammeln und sich bereitzumachen, diesen Bereich zu
verlassen.

In diesem Raum formieren sich drei Echsenmenschen um
einen Offizier (Echsenmensch-Schuppenschild: siehe An-
hang C), um im Bau auf Patrouille zu gehen.

Emtwicklung. Falls die Echsenmenschen in diesem Raum
alarmiert wurden, verlassen sie ihn nach Stiden und hoffen,
die Charaktere in Bereich 2 in die Zange zu nehmen.

Falls es indiesem Raum zu einem Kampfkommt, hort der
Echsenmenschenoffizier in Bereich 5 die Schlacht und mischt
sich so schnell wie moglich ein.

Schitze. Die Truhen sind unverschlossen und enthalten
personliche Habseligkeiten. Bei einer griindlichen Durch-

suchung finden sich die folgenden Gegenstinde: 100 SM, ein
Dolch in einer Knochenscheide, ein hdlzerner Schligel, eine
grob geschnitzte Schilffléte und ein grob gefertigter Zinn-
becher mit dem in die Seite gekratzten Symbol von Semuanya
(einem Reptilienei).

Der Offizier tragt den Schlissel zur Truhe in Bereich 4 in
einer Giirteltasche bei sich.

4. OFFIZIERSQUARTIERE

Ein Holztisch mit zwei Holzstiihlen stehtinder Mitte des
Raums. Eine Holzschiissel, die Apfel enthat, steht auf dem
Tisch. An der Westwand steht am FufRende eines Einper-
sonenbetts eine Holztruhe mit Messingbeschlagen.

Dieser Raum dient als Quartier fiirden Offizier in Bereich 3.

Schitze. Die Truhe ist abgeschlossen, kannabervon einem
Charakter geoffnet werden, dem ein Geschicklichkeitswurf
gegen SG 12 unter Verwendung von Diebeswerkzeug gelingt,
oder der den Schlissel hat. Sie enthalt personliche Besitz-
tiimer, einen Morgenstern, eine Lederborse mit 50 EM sowie
einen Brocken veilchenfarbenen Kristalls. Der letzte Gegen-
stand erscheint wertvoll, ist aber tatsédchlich wertlos.

5. OFFIZIERSQUARTIERE
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Ein Holztisch an der Nordwand ist miteinem Steingutkrug
voll Apfelwein und einem Holzbecher gedeckt. Ein Holzstuhl
steht an dem Tisch. An der Westwand steht ein Bett, gegen
dessen FuRende eine Holztruhe mit Messingbeschligen
lehnt. Ein Echsenmenschenkrieger mit einem Schuppenpan-
zer sitzt mitdem Gesicht zur Tir aufdem Bett und scharft
sein Schwert mit einem Schleifstein.

Der Offizier (Echsenmensch-Schuppenschild; siehe An-
hangC) springt kampfbereit auf, sobald die Charaktere
eintreten.

Emwicklung. Falls die Charaktere bis zu diesem Zeitpunkt
Kampfe vermieden haben, schlief3en sich die Echsenm