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Als erste Aktion taucht die Drachenschildkröte unter dem 
Schiff auf, um es zum Kentern zu bringen. Kapitän Valgarave 
kann dies gerade so verhindern, der Zusammenstoß holt aber 
alle anderen Besatzungsmitglieder von den Beinen sowie je-
den SC, dem kein Ref lexwurf gegen SG 20 gelingt. 1W4 Mann-
schaftsmitglieder stürzen ins Wasser, bei jedem besteht eine 
Chance von 50%, dass er das Bewusstsein verliert. Während 
sich die Drachenschildkröte auf die SC konzentriert, sollten 
ein paar Seeleute auf dramatische Weise ums Leben kommen, 
um die Spannung zu erhöhen. Sobald die Drachenschildkröte 
unter 40 TP reduziert wird, taucht sie ab in die Tiefe des Mee-
res, um sich kooperativere Beute zu suchen.

Drachenschildkröte 		  HG 9
EP 6.400
TP 126 (MHB, S. 82)

Landung auf Krakenmaul
Der Rest der dreitägigen Reise verläuft ohne Zwischenfälle. 
Als das Schiff sich der Insel nähert, sucht Kapitän Valgarave 
nach einem sicheren Ankerplatz, den er seiner Ansicht nach 
am Oststrand von Krakenmaul in der Bucht findet. Dort setzt 
er dann die SC mit einem Ruderboot an Land über. Er weist 
die SC an, vom Ufer aus Signale zu geben, wenn sie abgeholt 
werden wollen, und verspricht, maximal sechs Tage auf sie 
zu warten. Nach Ablauf dieser Zeit muss er nach Schwarz-
schlotbucht zurückkehren, um zu versuchen, seine Familie 
zu retten.

Wenn die SC den Strand erreichen, dann greife auf die Be-
schreibung des Strandes auf Seite 239 zurück.

Die Eigenschaften von Krakenmaul
Die Insel Krakenmaul hat ihren Namen von ihrer Ähnlichkeit 
mit dem Schnabel eines Kraken, der gerade zubeißen will. Sie 
liegt 270 km südöstlich von Schwarzschlotbucht. Sieht man 
von dem Strandabschnitt entlang der natürlichen Hafen-
bucht ab, ist die Insel von steilen Klippen umgeben. Andere 
Ankerplätze stellen aufgrund kaum zu erkennender, kantiger 
Felsen unterhalb der Wasseroberf läche ein großes Risiko dar. 
In der Mitte der Insel erhebt sich ein Vulkan aus dem dich-
ten Dschungel. Anstelle einer Bergspitze besitzt der Vulkan 
nur einen klaffenden Krater. In der Vergangenheit haben 
Schmuggler und Piraten Krakenmaul als Ankerplatz und La-
gerstätte genutzt aufgrund des sicheren Hafens, reichhaltig 
vorhandener Nahrung und Wasser und der kaum bekannten 
Position der Insel. Allerdings haben die Gefahren der Insel 
diesen Unternehmungen schließlich ein Ende gesetzt, so dass 
nun alle, die von der Insel wissen, sich von ihr fernhalten. 
Kapitän Valgarave kennt nur wilde Gerüchte, welche Gefah-
ren auf der Insel lauern sollen: Es kursieren Geschichten über 
furchtbare Flüche, primitive Eingeborene und Bestien. 

Der dichte Urwald sorgt für eine urzeitliche Atmosphäre. 
Es gibt zahlreiche mächtige Koniferen, Ginkgos und Palmen, 
zwischen denen dichte Ranken, Farne und Bromelien als Un-
terholz wachsen. Von den Bäumen hängen gewaltige Früchte 
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