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Springfl utstüble
1 Feld = 1,50 m

die Unterhaltungsmöglichkeiten des berüchtigten Hafens 
genießen und kehren in einer Schenke namens Spring-
f lutstüble ein, bei der es sich um eine laute, raue Kneipe 
voller Piraten und Freibeuter aller Art handelt, allerdings 
geht es dort weitestgehend friedlich einher.

Die SC können Getränke oder Essen bestellen, an 
Glücksspielen teilnehmen und sich entspannen und ih-
ren Aufenthalt genießen. Lass sie irgendwann im Laufe 
des Abends Fertigkeitswürfe für Wahrnehmung ablegen. 
Der SC mit dem höchsten Ergebnis bemerkt ein bekanntes 
Gesicht in der grölenden Menge: „Baryt“ Teerauf, Kapi-
tän Barnabas Harrigans Schiffsmädchen auf der Wermuth. 
Der SC, der sie entdeckt (oder ein anderer SC, sofern der 
erste SC die anderen auf Baryt aufmerksam macht), kann 
mittels eines Fertigkeitswurfes auf Motiv erkennen ge-
gen SG 15 bemerken, dass sie sich verdächtig verhält. Sie 
scheint etwas in die Getränke einiger Seefahrer zu gießen 
– natürlich dürfte dies die SC daran erinnern, wie ihre Ge-
tränke mit Taggitöl versetzt wurden, als sie zu Beginn der 
„Meuterei auf der Wermuth“ in die Dienste auf dem Piraten-
schiff gezwungen wurden. Ehe die SC aber handeln kön-
nen, werden sie von Kapitän Pierce Jerrell angesprochen, 
einem charmanten Schurken und Freien Kapitän mit ei-
ner Augenklappe und einem gewinnenden Lächeln. Einer 
der SC (wähle aus welcher) hat sein Interesse geweckt, so 
dass er sich am Tisch der SC niederlässt und anbietet, 
ihnen eine Runde auszugeben, während er versucht, mit 
Charme und Schmeichelei das Objekt seiner Zuneigung 

zu umgarnen. Eine vollständige Beschreibung Pierce Jer-
rells befindet sich im Anhang auf Seite 54.

Egal wie die SC auf Pierce reagieren, die Geschehnis-
se an ihrem Tisch fallen Baryt auf. Diese erkennt die SC 
wieder, außer die SC haben sich umfangreich verkleidet. 
Baryt versucht darauf hin, sich aus der Schenke zu schlei-
chen, um Kapitän Harrigan über die Anwesenheit der SC 
in Port Fährnis zu informieren.

Zugleich bemerkt eine der Seefahrerinnen, die Ba-
ryt vergiften wollte, dass etwas mit ihrem Getränk nicht 
stimmt. Sie brüllt laut, dass jemand sie unter Drogen set-
zen wollte und schleudert den Inhalt ihres Bechers über 
ihre Schulter – direkt in das Gesicht eines grobschläch-
tigen Bukaniers. Der Schläger erhebt sich, stößt einen 
Wutschrei aus und schlägt zu, trifft dabei aber einen drit-
ten, so dass kurz darauf in der Kneipe eine wüste Schläge-
rei tobt, bei der sich jeder gegen jeden wendet.

Was genau die Prügelei auslöst, ist eigentlich egal – die 
SC könnten mit Pierce Jerrell in Streit geraten, der ihnen 
den Weg zu Baryt Teerauf verstellt, Baryt könnte mit je-
mandem zusammenstoßen, als sie hinaus will, oder es 
kommt wie oben beschrieben. Wichtig ist nur, dass die SC 
sich mitten im Getümmel wiederfinden.

Kreaturen: Die meisten Gäste der Kneipe stürzen sich 
in die Schlägerei oder werden hineingezogen. Anstelle je-
den Angriff jedes Beteiligten auszuwürfeln, konzentriere 
dich auf die SC und ihre Gegner und beschreibe anson-
sten, was noch im Raum passiert. Sobald die Schlägerei 

Springfl utstübleSpringfl utstüble
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Wrack der Salzigen Todesfee (Bug)

A1

A2

A3
A4

A5

A6

A8

A8 A7
A1

A1A8

A4 & A5

Seitenansicht

Draufsicht

Rückansicht

A1

A3

A6
A2

A7

A5

A6
A4 A7

1 Feld = 1,50 m

und anderen Versorgungsgütern treiben und der Decke 
der Kammer und winzige Fische schießen durchs Wasser 
und nähren sich an den Resten.

Kreaturen: Eine Riesenqualle hat den geschützten 
Frachtraum als Brutplatz ausgewählt. Sie sticht voller 
Hunger jeden Eindringling, der sich herein wagt.

Riesenqualle  HG 7
EP 3.200
TP 94 (PF MHB II, S. 207)

Schätze: Das Meerwasser hat die Schiffsladung an Fel-
len und Stoffen ruiniert, allerdings haben mehrere klei-
ne, widerstandsfähige Metalltrommeln mit guten Ölen 
den Schiffsuntergang überstanden; diese haben einen 
Gesamtwert von 2 Punkten Plündergut. Dazu kommen 
mehrere gut gepolsterte Kisten mit intakten, versiegelten 
Flaschen, welche hochprozentige Getränke enthalten im 
Gesamtwert von 1 Punkt Plündergut.

In den Graben!
Zwar befinden sich im Bug der Salzigen Todesfee eini-
ge Schätze, aber keine Hinweise auf das Geheimnis der 
Geschwindigkeit und Manövrierfähigkeit des Schiffes. 

Zudem verweist der Eisenschädelring darauf, dass Vargus‘ 
Leiche in der Schlucht im Meeresboden liegt. Die SC müs-
sen in den 54 m tiefen Graben hinab tauchen. Je tiefer sie 
vordringen, umso kälter wird es und umso weniger Licht 
dringt von der Oberf läche zu ihnen durch. Schließlich 
umgibt sie Finsternis und die Wassermassen dieser licht-
losen, fremdartigen und feindseligen Umgebung schei-
nen sie zu erdrücken.

Der Boden des Grabens ist schmal und die schräg nach 
innen angewinkelten Wände bilden eine Kluft voll pech-
schwarzem, eiskaltem Wassers. Am nordwestlichen Ende 
fällt der Boden in ein gewaltiges Loch ab, das noch weiter 
in die Tiefe unter Wasser führt. 

Ab einer Tiefe von 30 m fügen die Temperatur und der 
Wasserdruck ungeschützten Charakteren Schaden zu: 
Der Wasserdruck fügt Kreaturen, die an die Tiefe nicht 
gewohnt sind, pro Minute 1W6 Schadenspunkte zu. Das 
Wasser ist sehr kalt und verursacht pro Minute 1W6 Punk-
te nichttödlichen Schaden bei denen, die nicht durch Ele-
menten trotzen oder magischem Schutz vor Kälte geschützt 
werden. Bewegungsfreiheit oder magische Gegenstände wie 
eine Perle der Sirenen oder eine Ritterrüstung der Tiefe kön-
nen dabei helfen, diese Effekte auszugleichen. Weitere In-
formationen zu Gefahren in der Tiefe des Meeres findest 
du im Pathfinder Grundregelwerk auf Seite 445.

SeitenansichtSeitenansicht RückansichtRückansicht
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Wrack der Salzigen Todesfee (Heck)

B1

B2 B3

B9 B10
B12

B13
B14

Illusionswand

B11

B4

B5

B6
B7

B8

1 Feld = 1,50 m

Der Kapitän der Salzigen Todesfee, Xiribal Jalhasar, band 
sich selbst am Steuerrad des Schiffes fest, während sein 
Schiff unterging, so dass seine verwesende Leiche immer 
noch über dieses wacht.

Kapitän Jalhasars Geist hat gegenwärtig seinen Frieden 
gefunden. Weder stört es ihn, wenn er losgebunden wird, 
noch wenn jemand seine weltlichen Besitztümer an sich 
nimmt. Sollten seine Überreste allerdings respektlos behan-
delt oder von Bord seines Schiffes entfernt werden, verf lucht 
er die Verantwortlichen dafür von jenseits des Grabes.

Jalhasars Fluch
Art Fluch; Rettungswurf Willenswurf SG 18, keine Wirkung
Eff ekt Ziel erleidet Malus von -4 auf alle Rettung-, Fertigkeits- und 
Attributswürfe an Bord eines Schiff es; Heilung Wird Jalhasars Lei-
che zum Ruder der Salzigen Todesfee oder in die Kapitänskajüte 
gebracht und besmarische Begräbnisgebete über der Leiche ge-
sprochen, hebt dies automatisch den Fluch auf.

Schätze: Das Meerwasser hat Kapitän Jalhasars Ausrü-
stung größtenteils zerstört, allerdings trägt er an seiner 
Seite immer noch ein korrodiertes Rapier aus Kaltem Ei-
sen [Meisterarbeit], das mit wertvollen Steinen besetzt ist 
(Wert 450 GM). An einem Knochenfinger trägt er einen 
Energieschildring und um seinen Hals hängt ein platin-
besetzter Kompass (Wert 250 GM). Der allerdings größ-
te Schatz hier ist das Steuerrad des Schiffes – Jalhasars 

Steuerrad (siehe Seite 58) ist die für einen Gutteil des Rufes 
der Salzigen Todesfee verantwortlich.

B9. Waffendeck (HG 6)

Knochen und Teile humanoider Skelette bedecken das Deck. Neben dem 
klaff enden Loch befi nden sich auf der Außenwand seltsame, bleiche 
Krustentiere am Holz.

Auf diesem Deck standen früheren Reihen von Ballisten, 
von denen nun mehrere einen einzigen Schrotthaufen 
achtern bilden und teilweise dort die Türen versperren. 
Die Frachtluke zum Frachtraum (Bereich B13) hängt offen. 
Die bleichen Krustentiere sind harmlos.

Kreaturen: Ein monströser Tiefseeaasfresser hat viele 
der Leichen und Nahrungsmittel an Bord verschlungen 
und lauert nun auf diesem Deck. Die Anemone hat sich 
direkt vor dem mittleren Mast an der Decke niederge-
lassen und greift hungrig alles an, das sie in der Nähe 
wahrnimmt.

Würgeanemone  HG 6
EP 2.400
Riesenseeanemonenvariante (PF MHB III)
N Riesiges Ungeziefer (Aquatisch)
INI +2; Sinne Blindsicht 9 m; Wahrnehmung +0

Wrack der Wrack der Salzigen TodesfeeSalzigen Todesfee (Heck) (Heck) (Heck)Salzigen Todesfee (Heck)Salzigen TodesfeeSalzigen Todesfee (Heck)Salzigen Todesfee (Heck)Wrack der Wrack der 
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Jaspisblattapotheke

C1

C3
C4

C5
C7

C6
C9

C11

T

C2

C11a
C8

C10

C12

C13

C14

C16 C15

C23

C19

C20

C21

C22
C17

C18

1 Feld = 1,50 m

Erdgeschoss Erster Stock

Zweiter Stock Keller

T

JaspisblattapothekeJaspisblattapotheke
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Rennstrecke der Regatta der Freien Kapitäne

M

L

J

I

H

G

F

ED

K

Auge von Abendego

Süll-
spitze

Kessel-
fels

37,5 km 75 km0

Splittern hindurch zu jagen. Sollten die SC warten, dass 
ein anderes Schiff Hirgenzosks Interesse erweckt, brau-
chen sie nur einen Segelwurf, verlieren aber 1W3 Punkte 
von ihrem Renn-Punktestand. Sollten sie Jalhasars Steu-
errad (siehe Seite 58) verwenden, um als Volle Aktion die 
Aktionen Volle Fahrt voraus und Hart backbord oder Hart 
steuerbord zu verbinden, erhalten sie auf den Wurf einen 
Bonus von +5.

Scheitern die SC bei einem Wurf, müssen sie Hirgen-
zosk mindestens drei Runden lang abwehren, während 
sie das Nadelöhr passieren. Da Hirgenzosk versucht, das 
Schiff zum Kentern zu bringen, und dazu auch seine 
Odemwaffe versucht einzusetzen, kann es sehr gefährlich 
für die Besatzung werden, wenn sie von Bord des Schiffes 
aus kämpft. Fliegende oder schwimmende SC können die 
Drachenschildkröte dagegen vom Schiff fernhalten, wäh-
rend es die Splitter passiert.

Segelwürfe: Die SC können auf diesem Abschnitt zwei 
Segelwürfe gegen SG 25 ablegen, um ihren Renn-Punkte-
stand zu verbessern.

Hirgenzosk  HG 10
EP 9.600
NB Riesige Drachenschildkröte (PF MHB, S. 82)
TP 150
TAKTIK

Im Kampf Hirgenzosk versucht, kleinere Schiff e umzuwerfen, und 
setzt seine Odemwaff e wiederholt gegen größere Schiff e ein. Sollte 

sich keine Beute in Reichweite befi nden, lauert die Drachenschild-
kröte listigerweise außer Sicht direkt unter der Wasseroberfl äche.
Moral Hirgenzosk kämpft , bis sie auf 60 TP oder weniger reduziert 
wird, und taucht dann in die Meerestiefen hinab.

Belohnung: Sollten die SC Hirgenzosk ausmanövrie-
ren, belohne sie mit 9.600 EP, als hätten sie die Drachen-
schildkröte im Kampf besiegt.

I. In den Sturm!
Die SC müssen nun die äußeren Randbereiche des Auges 
von Abendego durchfahren. Dabei müssen sie gegen die 
heftigen Nordwestwinde ankämpfen, welche dieser tita-
nische Malstrom durch seine gegen den Uhrzeigersinn 
gerichtete Rotation hervorbringt. Um im Wirbelsturm zu 
navigieren, ist ein Fertigkeitswurf für Beruf (Seefahrer) 
oder Überlebenskunst gegen SG 25 erforderlich. Charak-
tere mit mindestens 5 Rängen in Wissen (Geographie oder 
Lokales) erhalten zudem einen Bonus von +2 auf den Wurf. 
Misslingt der Wurf, verlieren die SC 3 Punkte von ihrem 
Renn-Punktestand.

Im Sturm werden die SC mit weiteren Gefahren kon-
frontiert. Würf le drei Mal auf der Tabelle für Gefahren 
in Stürmen auf Seite 73, um die Gefahren zu bestimmen, 
denen die SC gegenüberstehen. Ferner kommt es während 
dieses Abschnitts zu der nachfolgenden Begegnung.

Blitzeinschlag: Blitze schlagen in den vorderen Mast 
des Schiffes der SC ein und fügen den Segeln 10W8 Punkte 

Auge von AbendegoAuge von Abendego
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Fassade aufrechtzuerhalten, während er Informationen 
über Fluchtpläne und Meutereien an Firoj weitergibt. Er 
weiß, dass er für einen Sklaven ein sehr gutes Leben führt, 
da Firoj ihn gut belohnt; und wenn andere für seine Privi-
legien leiden müssen, dann sei es halt so.

Sirenenpeitsche: Die Bewohner von Port Fährnis lieben 
die Freuden des Fleisches und hier leben genug Anhänger 
Calistrias, der Göttin der Lust, um all ihre Wünsche zu 
erfüllen. Die attraktiven und aufmerksamen Kurtisanen 
des Tempels arbeiten zudem für ein paar Münzen mehr 
als exzellente Informanten und werden regelmäßig vom 
Orkankönig angefordert, wenn er in der Mammonfeste 
jemanden unterhalten will. Früher war die Sirenenpeit-
sche ein Tempel Schelyns und trägt immer noch Zeichen 
des Einf lusses dieser Göttin in der Einrichtung. Exotische 
Vögel nisten in kunstvollen Gärten, Formschnittgarten-
skulpturen sind von duftenden Orchideen durchzogen 
und helle Seidenvorhänge fangen selbst die leichteste 
Brise ein. Herrin Livdana Giedrenz (CN Halb-Elfische 
Klerikerin Calistrias 6), eine kurvige, dunkelhäutige Frau 
mit dunklen purpurnen Augen liebt importierte Waren 
aus Kyonin; solche Geschenke sind beinahe eine Garantie, 
eine Audienz beim hiesigen Oberhaupt der Gläubigen des 
Lustvollen Stachels zu erhalten.

Sminsilberhaus: Dieses reich verzierte Haus wurde vor 
über 40 Jahren von dem im Ruhestand befindlichen Kapi-
tän Lucio Sminsilber errichtet. Das Herrenhaus überblickt 
Beinschnitzer und gilt als die beste und am meisten be-
gehrte Adresse auf dem Festlandteil von Port Fährnis. Das 
Haus hat schon über ein Dutzend Eigentümer, doch besaß 
keiner es länger als drei Jahre, ehe er es beim Glücksspiel 
verlor, es ihm von Rivalen fortgenommen oder es einfach 
verlassen wurde.

Strandgutkapelle: In den meisten Häfen gibt es einen 
kleinen Schrein, welcher Gozreh geweiht ist; dem Herren 
der Winde und Wellen, welcher über das Leben und den Le-
bensunterhalt jedes Seefahrers herrscht, der sich aufs Meer 
hinauswagt. Die Halle in Port Fährnis unterscheidet sich 
nicht sonderlich von den Schreinen in Fischerdörfern. Sie 
besteht aus Treibholz und Netzen und dient als Zuf lucht 
für jene, die Gozrehs Anleitung suchen. Vater Ignalus (N 
Ehrwürdiger Halblingadept 5) kümmert sich um die Halle 
und heißt die Anhänger seines Gottes willkommen, egal in 
welcher Form ihre Verehrung erfolgt; selbst wenn es sich 
um die oft im Mwangibecken angetroffene Verehrung der 
dualen Gestalt Schimye-Magallas handelt. Als geschäftiger 
Chronist hat Ignalus seit seiner Ankunft in Port Fährnis 
eine genaue, wenn auch morbide Aufstellung aller Schiff-
wracks rund um die Piratenzuf lucht erstellt.

Tanzboden des Toten Mannes: Dieser natürliche Stein-
bogen wurde im Laufe der Jahrhunderte von Wind und 
Wellen geformt und dient als grässlicher Orientierungs-
punkt. In der Brise der Wagnisbucht drehen sich Eisenkä-
fig an Ketten und Aasfresser nähren sich an den Leichen 
darin, während diese an der feuchten Tropenluft verrot-
ten. Örtliche Assassinen nutzen diesen Ort, um ihre Opfer 
zur Schau zu stellen; ebenso der Orkankönig.

Versunkener Markt: Dieser auf mehreren Ebenen ange-
legte Marktplatz ist ein verwirrendes Labyrinth aus Lei-
tern, wackligen Treppen, mehrfarbigen Laternen und dem 
gelegentlichen Flackern magischer Lichter. Hier befinden 
sich die unterschiedlichsten und günstigsten Geschäfte 
von Port Fährnis. Während die Reichen den Großteil ihrer 

Einkäufe im Meereshändlerviertel erledigen, kommen 
Bürger auf der Suche nach dem Ungewöhnlichen, Spott-
billigen oder ganz Besonderem hierher. Gifte aus Nidal, 
Juju-Fetische aus dem Mwangibecken, fragwürdige Arte-
fakte unbekannter Herkunft, magische Gegenstände jeden 
Kalibers, exotische Tiere und zahllose gemeine Krimi-
nelle mit scharfen Klingen und f linken Fingern können 
allesamt hier gefunden werden. Der Markt steht auf den 
bröckligen Schichten eines eingestürzten Mausoleums, 
so dass die Anwohner immer wieder Freskenteile, Urnen 
und Kacheln von Fußbodenmosaiken finden. Zur Freude 
der Gelehrten der Mystikerschanze sind zahlreiche uralte 
Wohnungen noch intakt und ihr Inhalt und Möblierung 
von der Zeit unberührt. Die Gesellschaft der Kundschafter 
ist noch nicht in die Ruinen von Port Fährnis vorgedrun-
gen; dies weiß auch der Orkankönig, welcher auf ein Ange-
bot des Zehnerrates oder einen Gesandten wartet, dem er 
exklusive Zugangsrechte verkaufen kann.

Zum Becher und zum Ruder: Nur weniger erkennen, 
dass die beliebte und große Schenke von Kennewik Masi 
(CG Menschlicher Kleriker 4) zugleich Port Fährnis‘ inof-
fizieller Cayden Cailean-Tempel ist. Die meisten halten die 
Größe des Gebäudes und das heilige Symbol auf der ange-
laufenen Bronzekuppel des Hauses nur für eine Masche.

ÖRTLICHKEITEN 
IN PORT FÄHRNIS

1. Halbmondhafen
2. Nixenkübel
3. Hafenhorn
4. Mystikerschanze
5. Mammonfeste
6. Latschmins Narretei
7. S&Ms exotisches Fleisch
8. Meereshändlerviertel
9. Strandgutkapelle
10. Sirenenpeitsche
11. Ostwind
12. Blutteiche
13. Sminsilberhaus
14. Tanzboden des Toten Mannes
15. Der Kasten
16. Zur Schenke und dem Ruder
17. Beinschnitzer
18. Margos Handelshaus
19. Knotenwerk
20. Bekyarhäuptlingshütte
21. Bettlerdorn
22. Liegeplatz der Seegeist
23. Versunkener Markt
24. Kriechgang des Kapitäns
25. Landrattenpfad
26. Salzfischlager
27. Freiheitsloch
28. Neu-Eleder

Fassade aufrechtzuerhalten, während er Informationen 
über Fluchtpläne und Meutereien an Firoj weitergibt. Er 
weiß, dass er für einen Sklaven ein sehr gutes Leben führt, ÖRTLICHKEITEN 
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Wrack der Salzigen Todesfee (Bug)

Wrack der Salzigen Todesfee (Heck)

1 Feld = 1,50 m
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Jaspisblattapotheke

1 Feld = 1,50 m
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