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%™, ie folgenden Seiten enthalten weitere Spielerunter-

lagen, Begegnungen und Szenen, mit denen du ,Im
- Schatten der Grauen Jungfern, erweitern kannst, den
zweiten Teil des Pathfinder Abenteuerpfades ,Der Zerbroche-
ne Stern“,. Diese Elemente sollen das Spiel verbessern und
den Spielern zusitzliche Hilfe in Form neuer Verbiindeter,
Hinweise und eines Ausblicks auf kommende Ereignisse in
spiteren Abenteuern zukommen lassen. Gruppen, die erfah-
rungspunktetechnisch hinterherhinken, kénnen zudem zu-
sitzliche EP erlangen. Die folgenden Seiten enthalten Infor-
mationen, die die SC am besten zu Beginn von ,Im Schatten
der Grauen Jungfern® erhalten sollten, ehe sie das Liebfrauen-
kap erreichen. Sie stellen eine Erweiterung von Teil Eins des
Abenteuers dar.

CELIAS SPIELERUNTZRLAGE

Du kannst natiirlich Celia Heidmarks Diskussion mit den
SC zu Beginn des Abenteuers ausspielen, wenn sie ihnen
enthiillt, was sie tiber den Zerbrochenen Stern in Erfahrung
bringen konnte, jedoch handelt es sich um einen ganzen
Berg an Informationen, welche die Spieler sich merken miis-
sen. Daher kannst du die folgende Spielerunterlage als etwas

DER ZERBROCHENE STERN BESTEHT AUS SIEBEN
CHERBEN. JEDE DIESER SCHERBEN IST AUF €INE
 ANDERE SCHULE DER THASSILONISCHEN MAGIE
EINGESTIMMT. JEDE BESTEHT AUS €INEM ANDEREN
HIMMELSMETALL. FERNER TRAGT JEDE €EINEN
€INZIGEN FLUCH, DEM ENTGEGENGEWIRKT WERDEN
KANN, INDEM MAN €IN€E BESTIMMTE ART VON
[ONENSTEIN IN DI€ VERTIEFUNG DER SCHERBE
€INLASST.

Di€ SCHERBEN SIND IN €INER BESTIMMIEN
SEQUENZ MITEINANDER VERBUNDEN; JEDE
SCHERBE WEIST DEN WEG ZU €INER SCHERBE, DIE
AUF €IN€ HRER ENTGEGENGESETZTEN SCHULEN
NACH DEM SYSTEM DER THASSILONISCHEN MAGIE
EINGESTIMMT IST. AUF DIESE WEISE FUNGIERT JEDE
SCHERBE ALS WEGWEISER ZUR NACHSTEN SCHERBE
— BEACHTET ABER, DASS DER BESITZER DER
SCHERBE DER TRAGHEIT, DER LETZTEN SCHERBE,
€BENSO DEN WEG ZU €UCH UND DER €RSTEN
SCHERBE FINDEN KANN. [CH GEHE DAVON AUS,
DASS D€R FLUCH DIESER LETZTEN SCHERBE ABER
GENUGEN KONNTE, DEN DRANG ZU UNTERDRUCKEN,
DI€ NACHSTE SCHERBE DER SEQUENZ ZU SUCHEN, SO
DASS €IN GEWISSES MASS AN SICHERHEIT BESTEHT
— SOFERN DENN DI€ LETZTE SCHERBE UBERHAUPT IN
JEMANDES BESITZ IST UND NICHT IN €INER LANGST
VERGESSENEN SCHATZKAMMER VERBORGEN LIEGT.

ICH KONNTE JEDENFALLS DIE SEQUENZ DER
UBRIGEN FUNF SCHERBEN IN €RFAHRUNG BRINGEN
UND WELCHE [ONENSTEINE UND HIMMELSMETALLE

herausgeben, das Celia fiir die SC vorbereitet hat. Solltest du
aber Hinweise und Enthiillungen zu den Kriften und Eigen-
schaften der diversen Scherben geheim halten wollen, kannst
du die Unterlage schwirzen, kiirzen oder natiirlich gar nicht
erst herausgeben. Indem du den Spielern einen Ausblick auf
das Kommende gibst, wenn sie die Scherben bergen, prisen-
tierst du nicht nur eine Vorschau auf spitere Abenteuer, son-
dern machst die Mission umso spannender.

JASPZR KAMDAMERUS

Ehe die SC zum Liebfrauenkap aufbrechen, schligt Celia vor,
zusitzliche Hinweise zur Region einzuholen, um eine bessere
Vorstellung zu dort lauernden Gefahren zu erlangen. Sollten
die SC planen, durch den Sumpfzu marschieren, statt ein Boot
nach Siiden zu nehmen, werden sie die Hinweise eines Fiihrers
sicherlich brauchen. Celia Heidmark empfiehlt den SC daher,
Jasper Kandamerus aufzusuchen, einen Exzentriker, der schon
ofter in der Moddermarsch war, als jeder andere, und den der
weibliche Kundschafterhauptmann kennt. Sie warnt sie aber,
dass Jasper ,nicht ganz bei sich ist“ und sie einiges an Geduld
mitbringen sollten, bis er seinen Verstand sammeln und fo-
kussieren kann, um tiberhaupt eine Hilfe zu sein.

MIT IHNEN ASSOZIIERT WERDEN, SOWIE IHRE
KRAFTE, UBER DI€ SI€ ANGEBLICH VERFUGEN: :

SCHERBE DER WOLLUST: ASSOZIIERT MIT
VERZAUBERUNGSMAGIE; BESTEHT AUS DJEZET;
ROSA UND GRUNE KUGEL; GESTATTET ANGEBLICH
BEGRENZTE GEDANKENKONTROLLE UND €RHOHT DIE
REAKTIONSGESCHWINDIGKELT.

SctERBE DER VOLLEREL: ASSOZIIERT MIT
NEKROMANTIE; BESTEHT AUS INUBRIX;
ROSA RHOMBOID; VERLEIHT ANGEBLICH
WIDERSTANDSKRAFT GEGEN SCHADEN UND DIE
MACHT, GEGNERN DI€ GESUNDHEIT ZU RAUBEN.

ScHerBe DES NEIDS: ASSOZIIERT MIT
BANNZAUBEREL; BESTEHT AUS NOQUAL; MATTROSA
DRISMA; VERBESSERT ANGEBLICH DIE VERTEIDIGUNG
UND STARKT BANNMAGIE.

SCHERBE DES ZORNS: ASSOZIIERT MIT
HERVORRUFUNGSMAGIE; BESTEHT AUS SICCATIT;
TteFROTE KUGEL; ERMOGLICHT WOHL DIE
ERZEVGUNG VON FLAMMENEXPLOSIONEN UND
VERSTARKT WAFFENSCHADEN.

SCHERBE DER TRAGHELT: ASSOZIIERT MIT
BESCHWORUNGSMAGIE; BESTEHT AUS ABYSIUM;
LEUCHTEND BLAUE KUGEL; GESTATTET DEN
GERUCHTEN NACH DI€ HERBEIZAUBERUNG
MONSTROSER DIENER UND €RMOGLICHT €IN
GEWISSES VERSTANDNIS UND €INEN FOKUS FUR DAS
WIRKEN VON ZAUBERN.
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Der STRASSENPROPHET ( HG &)

Jasper hat keine Adresse. Er verbringt seine Zeit hauptsich-
lich im Lumpenend und predigt den Passanten von der si-
cherlich bald iiber Varisia hereinbrechenden Apokalypse.
Celia warnt, dass Jasper eigentlich nicht mehr richtig im
Kopf sei, seitdem der Runenherrscher Karzoug sich vor ei-
nigen Jahren aus seiner Gruft erhoben hat. Auch wenn Kar-
zoug ganz knapp aufgehalten werden konnte, sei Jasper nun
davon iiberzeugt, dass dieses Ereignis nur ein Vorgeschmack
auf ein unaufhaltsames Unheil gewesen sei, welches binnen
dieses Jahres iiber Varisia kommen soll. Falls dies den SC Sor-
gen bereiten sollte, bemerkt Celia trocken, dass Jasper ,das
Ende Varisia binnen dieses Jahres“ schon seit einigen Jahren
voraussagt und er eher ein Irrer als ein Prophet sei. Sein Wis-
sen iiber die Moddermarsch dagegen sei solide, sollten die SC
es also schaffen, seinen Wahnsinn voriibergehend zu unter-
driicken, sollte ein Gesprich mit ihm einige wichtige Tipps
zum weiteren Vorgehen bescheren. Celia kann den SC auch
einige Ratschlige geben, wie man Jasper soweit beruhigen
kann, dass ein Gesprich mit ihm méglich wird — Zauber wie
Hypnose oder Gefiihle besdnftigen, aber auch Drogen wie Schin-
derblatt oder Opium funktionieren (sie hofft aber, dass die SC
sich nicht zu solchen Methoden herablassen und erwihnt sie
mit gewisser Abscheu).

Es ist recht einfach, Jasper wihrend des Tages zu finden —
man muss nur 1W4 Stunden durch Leuchtfeuer streifen und
einen Fertigkeitswurf fiir Diplomatie zum Sammeln von In-
formationen gegen SG 12 bestehen, um herauszufinden, wo
der Strafenprediger sich gerade aufhilt. Wenn die SC sich
»seiner” Straffenecke nihern, horen sie Jaspers kratzige Stim-
me wahrscheinlich, ehe sie ihn sehen. Jasper hat einen wil-
den, ungekimmten Bart und trigt ein Flickwerk aus Lumpen.
Erist mit einem schweren Streitflegel bewaffnet, dessen Kop-
fe die Form von Totenschideln haben. Mit iiberlautem Tenor
redet er unablissig auf jeden ein, der ihm zuhort. Hier ein
typischer Auszug aus seinen leidenschaftlichen Sermonen:

»Wehe! Wehe iiber dich, oh, Magnimar! Das Ende naht und dein
Klagen wird das Donnern der Wellen iiberténen! Die Groe Hure
besteigt eine zweiképfige Bestie und sie kommt hierher! Auf ihrem
Weg sit sie die befleckte Saat ihrer Blasphemien. Weint! Weint,
oh ihr Verdammten, denn keiner wird der gnadenlosen Sense des
Endes entrinnen. Hért meine Warnung und wendet euch Groetus
zu! Ergreift diese sterbliche Hand, die ich euch biete, und lasst uns
gemeinsam in die Leere marschieren!“

Jasper Kandamerus hat seine guten Tage und er hat seine
schlechten Tage — heute ist einer seiner schlechten Tage, an
denen die Visionen in seinem Kopfzunehmend diisterer und
aussichtsloser werden. Gegen diese Visionen kann er nur an-
kimpfen, indem er die Welt vor dem nahenden Ende zu war-
nen versucht. Dann predigt und krakeelt er an Stralenecken,
bis er vor Erschépfung zusammenbricht. Dabei ist es sehr
wichtig fiir ihn, nicht der Stadtwache aufzufallen, schliefflich
predigt er lieber in der Offentlichkeit statt im Gefingnis. Er
hilt sich daher in den Teilen der Stadt auf, die von der Wache

meist nicht frequentiert werden. Sein gegenwirtig bevorzug-
tes Revier ist das Lumpenend und die meisten Bewohner ha-

ben gelernt, den exzentrischen Kleriker mehr oder weniger
zu ignorieren. Die meisten — aber nicht alle...

Wenn die SC sich Jasper nihern, passieren zwei Dinge
rasch hintereinander: Sobald Jasper die SC bemerkt, bricht er
seinen Sermon ab und starrt voll freudiger Ehrfurcht in ihre
Richtung, ehe er aufgeregt briillt:

»Sehet! Die Gesegneten Boten der Endzeit! Die Geheiligten Be-
gleiter der Ausléschung! Soldaten der Leere, Streiter des michti-
gen Groetus selbst!“

Zugleich nutzen drei Schliger, die nur daraufgewartet haben,
dass Jasper kurz abgelenkt ist, den Augenblick, um auf den
Unheilspropheten loszugehen. Jeder der Drei trigt rissiges
Leder und schwingt einen kriftigen Kniippel. Thre Lippen
und Mundwinkel sind schwarz verfirbt, dabei handelt es sich
um Nebeneffekte ihres mit Nachtlotuswurzeln verschnit-
tenem Pesch. Alle drei befinden sich im Drogenrausch und
sind von falschem Mut erfiillt. Sie glauben, den Respekt der
Nachtmesser, der értlichen Diebesgilde, zu gewinnen, wenn
sie den Priester in der Offentlichkeit verpriigeln. Dass die
Nachtmesser diese Zurschaustellung von Gewalt gar nicht be-
merken und sich auch nicht dafiir interessieren, wird Jasper
wenig helfen, sollten die SC sich nicht einmischen.

Die drei Schliger sind Vettern und Peschabhingige, die
sich selbst die Schwarzen Lippen nennen. ,Hey,“ ruft einer
von ihnen, ,du dreckiger Bettler! Wir haben genug von dei-
nem dummen Geschwitz. Du machst ehrliche Hindler an
und vertreibst die Kunden mit deinem unheimlichen Geze-
ter!” Er und seine beiden Kumpane heben ihre Kniippel und
treten aufJasper zu, um diesem eine Lektion zu erteilen. Soll-
ten die SC nicht eingreifen, wird Jasper sich nicht wehren
und die Priigel ertragen (er hat aus dhnlichen Begegnungen
seine Lektion entsprechend gelernt). In diesem Fall jubeln die
Schliger triumphierend, sobald Jasper mit negativen Treffer-
punkten am Bode liegt, ehe sie in die nichste Gasse fliehen
und daraufwarten, dass die Nachtmesser ihnen die Mitglied-
schaft antragen — was natiirlich nie passieren wird.

ASPER KANDAMERUS HG 2

EP 600

Kleriker des Groetus 3

CN MittelgrofSer Humanoider (Mensch)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 11 (+2 GE, +1 Riistung)
TP 23 (3W8+6)

REF +3, WIL +6, ZAH +4; +1 gegen Verzauberung

Schwiche Schizophrenie

ANGRIFF

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf Schwerer Streitflegel +1, +3 (1W10+1/19—20)

Besondere Angriffe Positive Energie fokussieren 6/Tag (SG 12,
2W6), Zerstérerischer Schlag (+1, 6/Tag)




' Zauberihnliche Dominenfihigkeiten (ZS 3; Konzentration +6)
6/Tag - Wahnbild (+/-1)
Vorbereitete Zauber (ZS 3; Konzentration +6)

2. — Energien widerstehen (SG 15), Fesseln (SG 15), Hauch des
Schwachsinns®

1. — Furcht verursachen (SG 14), Schwdchere Verwirrung® (SG 14),
Schild des Glaubens, Verfluchen (SG 14)

o. (beliebig oft) — Gift entdecken, Magie entdecken, Stabilisieren,
Wasser erschaffen

D Dominenzauber; Doménen Wahnsinn, Zerstérung

TAKTIK

Im Kampf Wenn Jasper von den Schwarzen Lippen angegriffen
wird, muss ihm jede Runde ein Willenswurf gegen SG 16 gelin-
gen, um nicht fiir 1W6 Runden aufgrund seines Wahnsinns Ver-
wirrt zu werden. Sollte er normal handeln, nutzt er Volle Ver-

teidigung. Falls die SC eingreifen und ihn verteidigen, briillt er
die Schldger an und schneidet Grimassen, wihrend er die SC
unterstiitzt, indem er sie heilt. Sollte Jasper sich den SC bei der
Reise nach Siiden anschlieflen, behilt er diese Rolle bei und zieht
es vor, die SC zu heilen und am Leben zu halten. Seine Visionen
haben gezeigt, dass das von ihm fiir Magnimar vorhergesagte
Unheil ohne die SC nicht eintreten wird, die SC miissen folglich
am Leben bleiben, damit die von ihm fieberhaft erhoffte Apoka-
lypse auch eintritt.

Moral Jasper flieht niemals aus einem Kampf.

SPIELWERTE

ST 10, GE 14, KO 12, IN 8, WE 17, CH 13

GAB +2; KMB +2; KMV 14

Talente Abhirtung, Gezieltes Fokussieren, Zusatzliches Fokus-

sieren

Fertigkeiten Sprachenkunde +4, Uberlebenskunst +5, Wissen
(Geographie) +1, Wissen (Geschichte) +4, Wissen (Religion) +3
Sprachen Gemeinsprache, Thassilonisch, Varisisch
Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen (3x), Trank: Mit-
telschwere Wunden heilen, Schriftrolle: Mittelschwere Wunden hei-
len, Schriftrolle: Gift neutralisieren; Sonstige Ausriistung Waffen-
rock, Schwerer Streitflegel +1, Wispernde Miinze (tragt das Symbol
der Lust)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schizophrenie Jasper leidet unter Schizophrenie (Pathfinder

Spielleiterhandbuch, S. 249). Er hat einen Malus von -4 auf alle
Fertigkeitswiirfe, welche auf Weisheit und Charisma basieren,
und kann weder 10, noch 20 nehmen. Unter Stress (z.B. im
Kampf) muss ihm ein Willenswurf gegen SG 16 gelingen,
um nicht fiir 1W6 Runden Verwirrt zu sein.

SCHWARZE LIPPEN (3

EP 600

Schurke 3

NB Mittelgrofle Humanoide (Menschen)
INI +7; Sinne Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 13 (+2 GE, +3 Riistung)
TP 26 (3W8+9)

REF +7, WIL +o0, ZAH +3; —2 gegen lllusionen und geistesbeein-
flussende Effekte

Immunititen Furcht; Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen,

Fallengespiir +1

ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Kniippel [Meisterarbeit] +7 (1W6+3)
Fernkampf Schleuder +4 (1W4+3)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6

TAKTIK

Im Kampf Die Schwarzen Lippen konzentrieren ihre Angriffe auf
Jasper, der sich mittels Voller Verteidigung wehrt, statt zuriickzu-
schlagen. Sie verursachen mit ihren Angriffen tédlichen Schaden
zu verursachen; sobald Jasper zu Boden geht, lassen sie aber von

ihm ab und fliehen von der Straflenecke. Sollten die SC eingrei-
fen, wendet sich immer einer der Schliger den SC zu. Sie lassen
nur dann von Jasper ab, wenn alle drei angegriffen werden. Dabei
ziehen sie es vor, gemeinsam Uiber kleinere oder schwicher ge-

SCHWARZE LIPPE
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riistete Gegner herzufallen und sie in die Zange zu nehmen, um
moglichst hohen Schaden zu verursachen.
Moral Ein Schwarze Lippen-Schliger flieht aus dem Kampf, wenn
er unter 8 TP reduziert wird.

SPIELWERTE

ST 16, GE 15, KO 14, IN 12, WE 8, CH 8

GAB +2; KMB +5; KMV 17

Talente Blitzschnelle Reflexe, Kampfreflexe, Verbesserte Initiati-
ve, Waffenfokus (Kniippel)

Fertigkeiten Akrobatik +8, Bluffen +5, Einschiichtern +5, Entfes-
selungskunst +8, Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +8, Klettern
+9, Motiv erkennen +5, Wahrnehmung +5, Wissen (Lokales) +7
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Im Peschrausch,
Schurkentricks (Kampfkniff)

Kampfausriistung 5 Anwendungen Pesch (75 GM); Sonstige Aus-
riistung Lederriistung +1, Kniippel [Meisterarbeit], 15 GM

Belohnung: Sollten die SC die Schwarzen Lippen vertreiben
oder besiegen, ehe sie Jasper bewusstlos schlagen kénnen,
dann belohne sie mit 6oo EP, als hitten sie Jasper im Kampf’
besieht.

JASPERS GESCHICHTE

Jasper ist ein Wahnsinniger mit weit aufgerissenen Augen. Er
ist ein beharrlicher Kleriker des Gottes Groetus, der davon
iiberzeugt ist, dass das Ende der Welt gleich hinter der nichs-
ten Ecke lauert. Jasper ist 1,95 m grof3, hat stechend blaue Au-
gen und einen groflen Kopf mit wildem Haar. Hinzu kommt
der Furcht erweckende Streitflegel, den er bei sich trigt und
dessen Zwillingsképfe grinsenden, fast kugelrunden Toten-
schideln dhneln. Alles in allem ist er eine recht imposante
Erscheinung.

Jasper war aber nicht immer ein unheilverkiindender
Prediger. Er wurde als Jasper Klienwald im Dorf Abken am
Yondabakari geboren. Seine Mutter war eine ketzerische An-
hingerin Pharasmas namens Fala. Mit 15 Jahren riss Jasper
von zu Hause aus und reiste als blinder Passagier auf einer
Flussbarke nach Kaer Maga, um sich dort Pharasmas Prie-
sterschaft anzuschliefen. Die Ketzereien, die ihn seine Mut-
ter gelehrt hatte, stiefSen die dortigen Priester aber derart ab,
dass sie ihn schon bald hinauswarfen und anschuldigten, er
wire ,irre genug, mit Groetus zu tanzen“.

Eine Zeitlang lebte Jasper auf der Strafle in Kaer Maga, che
er unter einer Ruine in Oriat ein neues Zuhause entdeckte.
Frither hatte dort ein zuriickgezogener Gelehrter der Ge-
schichte Thassilons gelebt. Wihrend des Schismas der Bru-
derschaft des Siegels waren die oberen Stockwerke des Hauses
aber zerstort worden, wihrend die Kellerriume intakt geblie-
ben sind. Dort stiefd Jasper schon am Tag nach seinem Einzug
auf eine uralte Goldmiinze, die im Riicken eines Buchs mit
dem Titel Das Verlangen der Leere und die Schwarze Trompete der
Ausléschung steckte. Dabei handelte es sich um eine Wispern-
de Miinze (siehe Pathfinder Abenteuerpfad Band 26 - ,,Im Schatten
der Grauen Jungfern®, S. 62). Eine Passage im Buch beschrieb
die seherischen Krifte der Miinze. Da Jasper Thassilonisch
damals alles andere als perfekt beherrschte, legte er den Text
falsch aus und kam zu dem Schluss, dass die Miinze wieder

gen nicht auf die unmittelbare Zukunft beschrinken wiirden.
Um ihre Macht zu testen, stellte er ihr als erste Frage: ,Ist
mein Tod nahe?“ Die Miinze konnte dies nicht beantworten,
drehte sich eine Minute lang und landete dann zufillig so,
dass sie ,Kopf* zeigte. Jasper interpretierte dies als ein ,Ja' - so
wie der Tod fiir alle Sterblichen nahe ist. Sofort stellte er die
nichste Frage: ,Soll ich nun das Ende der Welt verkiinden?“
Wieder drehte sich die Miinze und wieder landete sie zufillig
mit der Kopfseite nach oben. Mehr brauchte Jaspers sich zu-
nehmend verwirrender Verstand nicht ...

In den verborgenen Kammern unter der Ruine fand Jasper
einiges, um sich zu beschiftigen, so dass er die nichsten Jah-
re dort in Frieden verbrachte. Er erlernte Thassilonisch und
entfernte sich immer mehr von seinem Glauben an Pharas-
ma. Die Anschuldigung hinsichtlich Groetus klingelte stets
in seinem Ohr. Als er auf mehrere alte Biicher iiber die An-
betung Groetus’ im alten Thassilon stief§, weckte dies seine
Faszination. Da nur wenige die Lehren Groetus’ studieren
konnen, ohne den Verstand zu verlieren, fiel Jasper zuneh-
mend dem Wahnsinn anheim. Besonders besessen war von
einem Mann namens Kandamerus, einem Groetuspriester
zur Zeit Thassilons, der der Legende nach eine massive Dop-
peltiir tief unter einem Gebiet gefunden hatte, welche als das
Reibeisen bezeichnet wurde. In diese Tiir waren seltsame Ru-
nen gekerbt, die das Ende aller Zeiten prophezeiten. Aus dem
Gestein um diese sogenannte ,Weltuntergangspforte herum
errichtete dieser Kandamerus einen Groetustempel, schaffte
es aber nie, die Tiir zu 6ffnen. Aufgrund seiner wachsenden
Schizophrenie identifizierte sich Jasper immer mehr mit
Kandamerus und lief§ sein eigenes Selbst zuriick. Als er alle
Biicher in seinem Versteck studiert hatte und mittlerweile
zu einem treuen Gefolgsmann Groetus’ geworden war, hielt
sich Jasper fiir Kandamerus, der wiedergeboren worden war,
um Zeuge des Endes zu werden... welches sicher in wenigen
Jahren eintreten wiirde! (Notiz fiir den SL: Im vierten Teil des
Pathfinder-Abenteuerpfad, ,Jenseits der Weltuntergangspforte,
konnen die SC diesen uralten, untoten Groetuskleriker sogar
selbst treffen!)

Jasper kehrte auf Kaer Magas Straflen zuriick, um die War-
nung vor dem bevorstehenden Ende zu verbreiten, stief aber
auf wenig Verstindnis. Er verlief die Stadt und wandte sich
nach Westen, um die varisische Kiiste zu erreichen, welche
zur Bliitezeit Thassilons als Reibeisen bezeichnet wurde, um
dort mehr iiber den Standort der Weltuntergangspforte zu
erfahren. Im selben Jahr, in dem Karzoug sich beinahe aus
seinem Schlummer erhob, erreichte er Magnimar. In den
folgenden Jahren beobachtete er ein merkwiirdiges Ereignis
nach dem anderen, darunter einen herabfallenden Stern, wel-
cher die Insel Teufelsbogen vor Ritselhafen traf.

Mittlerweile fluktuiert Jaspers Verstand zwischen zwei Ex-
tremen: Manchmal ist er wahnsinnig und manchmal klar im
Kopf. Als Irrer zieht er durch die Elendsviertel Magnimars
und predigt jedem, der ihm zuhért, vom Ende der Welt. Seine
klaren Phasen dagegen werden zunehmend kiirzer, in dieser
Zeit sucht er nach dem méglichen Standort der Weltunter-
gangspforte. Viele Monate lang war er iiberzeugt, sie befin-
de sich in einer Hohle unter dem Liebfrauenlicht, daher hat

und wieder benutzt werden kénnte und sich ihre Enthiillun- | 3



er die Region im Rahmen mehrerer Expeditionen erkundet.
Schliefllich stiefd er auf einen Beweis, dass der erste Kanda-
merus fiir Bakhrakhan gearbeitet hat — daher diirfte sein
Tempel nicht in Eurythnia, sondern im Nordwesten gelegen
haben. Die Erkenntnis, dass die Weltuntergangspforte mog-
licherweise unerreichbar in den Tiefen des Golfs von Varisia
liegen kénnte, hat Jaspers geistiger Gesundheit einen schwe-
ren und wohl entscheidenden Schlag zu gefiigt.

NEBENQUESTE
Jaspers Schizophrenie ist ein schwerwiegender Nachteil. Man
kann sie nicht einfach heilen, da sein Wahn tief liegend ist
und er ihn nicht selbst tiberwinden kann. Daher muss einer
der folgenden Zauber gewirkt werden: Begrenzter Wunsch, Hei-
lung, Vollstindige Genesung, Wunder oder Wunsch. In Magnimar
konnten Schriftrollen: Heilung, Vollstindige Genesung und sogar
Begrenzter Wunsch erworben werden. Ebenso kénnten die SC
die in Bereich L18 unter dem Liebfrauenlicht zu findende
Schriftrolle: Heilung verwenden, um Jasper zu helfen.
Belohnung: 2.400 EP, ferner gibt Jasper zum Dank den SC
seine Wispernde Miinze — vielleicht wird er sogar zu einem Ge-
folgsmann der SC, wenn du dies méchtest.

EiNE UINTERHALTUNG MIT JASPER

Um Jaspers Mitarbeit zu gewinnen, ist mehr nétig, als ihn
vor ein paar Schligern zu retten. Er leidet unter Schizophre-
nie und sein Wahnsinn hat ihn gegenwirtig vollstindig im
Griff. Bis die SC ihn beruhigen koénnen, bringt es absolut
gar nichts, mit ihm ein Gesprich zu beginnen. Ein Fertig-
keitswurf fiir Diplomatie gegen SG 20 geniigt, dass er sich
lange genug beruhigt, um mit ihm zu reden. Andere Metho-
den wiren Hypnose, Hypnotisches Muster, Fesseln, Erschipfende
Beriihrung oder Gefiihle besdinftigen, sowie andere Effekte, die
ihn Faszinieren oder Erschopfen, z.B. Opium oder Schinder-
blatt. Jasper bleibt nach Ende des Effekts fiir iW8 Stunden
ruhig, ist aber immer noch schizophren und kann unter
Stress Verwirrt werden (z.B. im Kampf oder falls ihn jemand
einschiichtern will).

Sobald Jasper sich ausreichend beruhigt hat, um ansprech-
bar zu sein, bedankt er sich fiir die Rettung vor den Schwar-
zen Lippen. Er bestitigt, vieles iiber die siidwestliche Modder-
marsch und das Liebfrauenkap zu wissen, da er viele Monate
lang in der Region nach etwas gesucht habe. Sollten die SC
eindringlich nach Details fragen, brummt er missmutig: ,Das
ist jetzt egal — die Weltuntergangspforte lag wahrscheinlich
in Bakhrakhan und befindet sich jetzt wohl unter Wasser.”
An weitere Informationen zur Weltuntergangspforte, seinem
Namensvetter und seiner eigenen Hintergrundgeschichte zu
gelangen, sollte schwierig sein. Du solltest solche Informa-
tionen im Laufe mehrerer Tage schnipselweise weitergeben,
wenn die SC sich mit Jasper befassen und ihnen weitere Fer-
tigkeitswiirfe fiir Diplomatie gegen SG 20 gelingen.

Zum Liebfrauenkap kann Jasper die folgenden drei niitzli-
chen Ratschlige geben:

Marux: Die SC sollten zuerst die Hexe Marux aufsuchen.
Jasper kann ihnen eine Wegbeschreibung zu ihrer Hiitte ge-
ben, warnt sie aber zugleich, dass Marux keine Eindringlin-
ge mag. Wenn sie sich ihrer Hiitte nihern, sollten sie rufen:

,Griif8e, edle Marux, Jasper schickt uns zu dir. Wir bediirfen
deines Rats!“ Ferner rit er, dass die SC ihr ihre Hilfe anbieten,
da Marux immer kleinere Aufgaben zu erledigen hitte, zu de-
nen ihr selbst die Motivation oder der Mut fehlen (Jasper warnt
die SC aber, es nicht so zu formulieren — und auch nicht weiter-
zusagen, dass er es so gesagt hat!). Sie weif} viel iiber die Region
und lebt schon lange am Liebfrauenkap, daher sollte sie mehr
iiber die gegenwirtige Lage und die Ereignisse vor Ort wissen
als Jasper, dessen Informationen iiber ein Jahr alt sind.
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Troglodyten und Boggards: Jasper kann die SC zudem war-
nen, dass das Liebfrauenkap die Heimat zahlreicher Monster

JASPERS PROPHEZEIUNGER

Jasper Kandamerus neigt dazu, seltsame Prophezeiungen
und Vorhersagen auszustoRRen. Seine Uberzeugung und
sein religiéser Eifer mégen diese als géttliche Botschaften
. B Groetus’ erscheinen lassen, es sind aber nur Manifestatio-
nen seines Wahnsinns. Du kannst immer wieder wihrend

ist. Darunter sind aber keine Kreaturen so zahlreich wie die
Troglodyten und Boggards. Die beiden Stimme dieser Vélker
sind seit langer Zeit zerstritten, was die SC unter den richti- —
gen Umstinden zu ihrem Vorteil nutzen kénnten.

Die SCbegleiten: Sollten die SC es nicht selbst vorschlagen,

DR i & e fel L e tritt zum Ende der Unterhaltung ein aufgeregtes Funkeln
: g €5, A DEN e "N S e e T B L e in Jaspers Augen. Er schligt ihnen vor, sie als Fithrer nach
s konsultieren, welche Prophezeiung der wahnsinnige Pries- S“é & b ig : Sol . h Sl 11
ter ausspuckt — am besten geschieht dies, wenn Jasper e -y o ootge en RS enat o
L P e ol bbgl A s ; : P allerdings eher ein Risiko als eine Hilfe dar; andererseits
uverstancliene DI g e e konnte die zusitzliche Heilung, die er mitbringt, durchaus
o ek e die Momente ausgleichen, in denen er im Kampfvéllig durch-
s LOP ezeluhng i, e dreht. Falls die SC Jaspers Angebot ablehnen, ist er dennoch
i P ute"t eu(c:j i .er rzf'l' 'Z. L .Frucdte er = neugierig genug, dass er vielleicht allein zum Liebfrauenlicht
B : R :agt,.h el verl'“ ISl ie-dipeteac HIEE aufbricht und dabei den Spuren der SC folgt. Sollten die SC
¢ QT 1rireTBLsen; bei einer Begegnung in Schwierigkeiten geraten, kénnte er
el ! Stahl ist ein diinnes Gras, an das sich deine Hoff-
S 1 " 2 i S d als Retter in Erscheinung treten, er konnte sich aber auch mit
AL gur?gellz Ammer e e re SR eic SHFS-ges den Boggards oder Troglodyten verbiinden und dann eher als
; ' pEans. : : Gegenspieler auftreten, falls du dies lieber mochtest. ;
. 3 ,Wihle deine Verbiindeten weise, denn der Ge-
o panzerte, welcher beim Reiten die Hinde in die e RF CF MANE I
,' ; Hiifte stemmt, wird sich als dein wertvollster Ka- DIE REIEE NALH SUBEN
h fe B e el Egal we.lchen W.eg die SC.zum L.iebfjrauenlicht wihlen, es soll- §
3 4 ,Oh, dumme Kinder, ihr miiht euch vergebens! te dabei zu wenigstens einer wichtigen Begegnung kommen.

Lasst ab vom Pflug und folgt dem Leuten der Glo-
cke des Untergangs!“

.4 ,Wenn ihr vor der Wahl steht, wihlt den rechten
Pfad, dieser fiihrt in Sicherheit!“

Es folgen zwei Beispielbegegnungen, eine fiir eine Reise zu
Fuf3, die andere fiir eine Seereise. Du kannst beliebig weitere
Begegnungen einstreuen oder auch die Tabelle fiir Zufallsbe-
gegnungen auf Seite 83 des zweiten Teils des Abenteuerpfades
verwenden. Wiirfle vier Mal pro Tag fiir Zufallsbegegnungen

-';r 6  ,Nur mit dem griinen Feuer des Kupfers werdet
: ihr triumphieren! (bei Sonnenaufgang, Mittag, Sonnenuntergang und Mitter-

,Besser einen Finger verlieren, als den Geist, der nacht). Mit 20%iger Wahrscheinlichkeit kommt es zu einer

A

iBnBe S B Begegnung, wobei es nicht zu mehr als zwei Begegnungen in-

8 ,Furchtist weiser als Narretei, dennoch wird euch nerhalb von 24 Stunden kommen sollte.
die Narretei in den kommenden Nachten drei Mal
= Die FALLE DES MANTIKORS (HG 5)

9 Der blausugige Rabe markiert eines der drei Wihrend die SC durch den Sumpf nach Siiden trotten, wird
aer, der meine Warnungen beachtet, glaubt de;; die Umgebung niemals einténig — es gibt immer seltsame
Rt Biume und andere Griinpflanzen, die man sichansehen kann.

3 HeiRtaaeEndeneuron e vl e o e Die Moddermarsch besitzt eine merkwiirdige, unheimliche

Furchtlosen! Es sidubert Golarions Antlitz fiir die
nichsten Pline der Gétter!“

11 ,Die vorletzte graue Tiir verbirgt etwas Wertvolle-
res als Rubine und Michtigeres als das Wissen der
Weisen!*

12, Alle wissen, dass das Dunkle Kind aus dem Salz-

wind singt. Gebt Acht auf den Chor, welcher vom
wissrigen Ende kiindigt

14

Die Moddermarsch bereisen: Jasper kann den SC eine
Karte zeichnen, die Notizen und Orientierungspunkte ent-
hilt. Diese Karte gibt einen Situationsbonus von +4 auf alle
Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst, um sich auf dem Weg
nach Siiden zum Liebfrauenlicht in der Moddermarsch nicht
zu verirren.

Art von Schénheit. Doch auch Gefahren lauern hier, seien es
Monster oder von der Umgebung ausgehende Bedrohungen.
Zuweilen st68t man auch auf’beide gleichzeitig.

Kreaturen: Ein Mantikor namens Neegog hat an einem der
ofter genutzten Tierpfade, denen die SC nach Siiden folgen,
einen cleveren Hinterhalt vorbereitet: Zunichst wire da ein
4,50 m durchmessender Bereich von Treibsand mitten auf
dem Pfad. Wenn die SC sich dem Hinterhalt nihern, kénnen
sie moglicherweise den Mantikor in seinem Versteck hin-
ter einem groflen, umgestiirzten Baum entdecken und auch
den Treibsand bemerken — um den Mantikor zu entdecken,
miissen sie einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen
dessen Wurf fiir Heimlichkeit bestehen, wihrend der Treib-
sand mittels eines Fertigkeitswurfs fiir Uberlebenskunst ge-
gen SG 15 bemerkt werden kann, ehe jemand hineinstolpert.
Regeln zu Treibsand befinden sich auf Seite 427 des Pathfinder
Grundregelwerks.
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Sobald der Mantikor bemerkt wird oder jemand in den
Treibsand tritt, richtet der Mantikor sich auf, um seine
Schwanzstacheln zu verschiefSen. Neegog konzentriert seine
Angriffe auf die Gegner, die nicht im Treibsand feststecken.
Am liebsten greift er jene an, die versuchen, ihre Verbiinde-
ten aus dem Moor zu ziehen. Neegog mag ein Monster sein,
ist aber nicht dumm; sollte er unter 16 TP reduziert werden,
wirft er sich zu Boden und bettelt um Gnade - sollten die SC
ihn verschonen, so verspricht er seine Hilfe. Er steht dann
auch zu seinem Wort: Er kennt die Region und kann die SC
zum Liebfrauenkap fithren, wenn sie es wiinschen. In diesem
Fall erhalten die SC nicht nur einen Bonus von +4 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Uberlebenskunst, um sich nicht zu verirren,
sondern genieflen zudem die Sicherheit eines monstrosen
Verbiindeten. Wenn du die 20%-Chance auswiirfelst, ob es
zu einer Zufallsbegegnung kommt, wiirfle zwei Mal und be-
halte das hohere Ergebnis. Neegog wiirde es vorziehen, nur
bis zum Liebfrauenkap den Fiithrer zu spielen. Sollten die SC
versuchen, ihn mittels Diplomatie dazu zu bringen, ihnen bei
der Erkundung des Kaps zu helfen und gegen die dortigen
Monster zu kimpfen, so zihlt dies als langwierige oder um-
fassende Hilfeleistung und zugleich als zusitzliche Bitte um
Unterstiitzung. Neegogs Einstellung ist zu Beginn Gleichgiil-
tig, so dass der SG fiir einen Fertigkeitswurf fiir Diplomatie
bei 24 liegt.

Sind die SC Neegog gegeniiber nicht gnidig, versucht die-
ser, in den Sumpf zu fliehen, wobei er seinen Schatz zuriick-
lasst und sich ein neues Nest weiter im Osten sucht.

NEEGOG HG 5
EP 1.600

Mantikor (PF MHB, S. 177)

TP 57

Schiitze: Am Fuf§ der Sumpfweiden liegt ein kleiner Haufen
mit den Besitztiimern von Neegogs weniger gliicklichen Op-
fern. Die SC kénnen ein gutgemachtes Fernrohr (Wert 1.000
GM), einen schmutzigen Beutel mit 150 GM, einen Goldring
mit einem winzigen Rubin (Wert 400 GM), zwei schlammbe-
deckte Umhinge, ein Paar kaputter Stiefel, 15 m Seidenseil
und einen Trank: Wasser atmen finden.

Belohnung: Sollten die SC Neegogs Unterstiitzung gewin-
nen, belohne sie mit EP, als hitten sie ihn im Kampf besiegt.
Sollten sie ihn sogar dazu bringen, ihnen bei der Erkundung
des Liebfrauenkaps zu helfen, dann belohne sie mit weiteren
800 EP.

MORD AN BORrD DER LieperticH (HG 6)
Sollten die SC gegeniiber Celia zum Ausdruck bringen, dass
sie gern mit einem Schiff zum Liebfrauenkap reisen wiirden,
verweist der Kundschafterhauptmann sie an Yarnelle Fessen-
der, die Kapitinin der Liederlich. Sie stellt ihnen ein Empfeh-
lungsschreiben aus, so dass die SC fiir die Reise nichts bezah-
len miissen, allerdings liuft das Schiff schon zum nichsten
Sonnenaufgang aus. Wenn die SC also trédeln, miissen sie
sich selbst um eine andere Passage kiitmmern.

Die Liederlich fihrt jeden Monat die Strecke Ritselhafen-
Magnimar-Korvosa und hat als nichstes Ziel Korvosa. Ka-
pitinin Yarnelle Fessender (N Menschliche Kimpferin 2)
befehligt eine Mannschaft von 30 Seefahrern (N Menschli-
che Krieger 1). Yarnelle verhilt sich gegeniiber den SC hof-
lich und professionell, toleriert an Bord ihres Schiffes aber
keinen Unfug. Die Gruppe und ihre Reittiere kénnen gerade
so an Bord gequetscht werden, da es bereits voller Fracht ist,
die fiir Korvosa gedacht ist. Auf dem schweren Schiff’ist kein
Zentimeter mehr frei. Schon bei oberflichlicher Betrachtung
kann man bemerken, dass der Erste Maat, Pockenaug Sewel
(N Menschlicher Schurke 3) ein ziemlicher Sklaventreiber ist,
den die Mannschaft nicht leiden kann. Sein Bruder, Schiibbi
Sewel (NB Menschlicher Schurke 2), ein stiller, verschlagener
Bursche, ist seine rechte Hand und zudem ein Unruhestifter,
der die Mannschaft gerne zu Dingen anleitet, die in Bestra-
fungen durch Pockenaug ausarten. Kapitinin Yarnelle tole-
riert die beiden, weil sie fiir Effizienz auf dem Schiff sorgen.
Aufler den SC ist noch eine Frau namens Dialla Marteme als
Passagier an Bord. Diese ist still und nicht wirklich an einer
Unterhaltung interessiert; sie kommt in letzter Minute an
Bord, nachdem die SC bereits eingetroffen sind. Sollte dies
die SC neugierig machen, gestattete ihnen einen Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20, um zu sehen, dass Di-
alla der Kapitinin einen kleinen, prallen Beutel nach einem
kurzen, aber leise gefithrten Streitgesprich iiberreicht. Die
Kapitinin nimmt den Beutel rasch an und 4ndert sofort den
Tonfall - offenbar gestattet sie Dialla, das bereits volle Schiff
zu betreten. (Im Beutel befinden sich Edelsteine — siehe un-
ten, Schitze.) Sobald das Schiff Segel setzt, bleibt Dialla fiir
sich, verhilt sich aber weder besonders geheimnisvoll, noch
wirkt sie finster oder bosartig.

Diallas wahrer Grund fiir ihren Aufenthalt an Bord lau-
tet Rache! — Schibbi Sewel hat ihre Schwester ermordet. Ei-
gentlich plant sie, ihn zu téten, sobald Korvosa in Sichtweite
kommt, doch nun, da sie in seiner Nihe ist, kann sie ihre Wut
kaum noch ziigeln. Sie ermordet Schibbi in der ersten Nacht
der Reise, wihrend er Wache an Deck hat. Dann wirft sie die
Leiche tiber Bord und schneidet eines der Rettungsboote los,
um den Anschein zu erwecken, sie hitte das Schiff verlassen.
Als Nichstes nutzt sie ihren Verkleidungshut, um Schibbis
Aussehen anzunehmen. Thr Plan sieht so aus, dass sie sich ab
dann im Hintergrund hilt, wenn nétig Bluffen einsetzt, und
in Korvosa auf ein anderes Schiff iiberwechselt, so dass der
zweite Sewel erst dann auf'der Liederlich vermisst wird.

Die Reise nach Siiden zum Liebfrauenkap dauert einen
vollen Tag und die SC kénnen davon ausgehen, am nichsten
Morgen das Ziel zu erreichen. Frage sie, was sie am Abend tun.
Um Mitternacht schligt Dialla zu. Sofern ihr kein SC unbe-
merkt folgt, tétet sie Schibbi schnell mit einem Hinterhil-
tigen Angriff, wihrend er auf Wache abgelenkt ist. Schibbi
stof8t einen kehligen Schmerzensschrei aus, den die SC ver-
nehmen konnen, wenn ihnen ein Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 5 gelingt (der Rest der Mannschaft hort
nichts). Der SG steigt um +10 fiir einen SC unter Deck und
um weitere +10 bei einem schlafenden SC. Sollte jemand den




A

Schrei héren und sich sofort zum Nachsehen an Deck bege-
ben, kann er noch sehen, wie Dialla Schibbis blutende Leiche
iiber Bord wirft, deren Kehle von Ohr zu Ohr aufgeschlitzt
ist. Angesichts ihres blutigen Dolches kann man sich gut
denken, was gerade passiert ist.

Sollten die SC Dialla auf frischer Tat ertappen, nimmt sie
eine defensive Kampfhaltung an und spricht zu ihnen. Die
SC konnen sie jederzeit angreifen, sie kimpft dann wie unter
Taktik beschrieben.

»lch habe keinen Streit mit euch. Ich bin Dialla Marteme aus den
Balkonen von Bis in Kaer Maga. Der Abschaum, den ich gerade
getétet habe, ist fiir den Tod meiner Schwester verantwortlich.
Sie war erst dreizehn und die verfluchten Ardocs haben Schibbis
Schwein von einem Bruder das Alibi abgenommen, das er ihnen
geliefert hat. Meine Schwester verdiente Gerechtigkeit, welche
Kaer Magas Gesellschaft ihr nicht verschaffen konnte.

Daher lag es an mir, mich darum zu kiimmern.
Ich habe Schiabbi siebzehn Monate lang
gesucht und nun ist die Tat vollbracht.
Dennoch liegt es nicht in meinem In-
teresse, mich dem Urteil der Kapitinin
zu stellen. Ich bitte euch um euer Still-
schweigen — mein Plan ist es, fiir den Rest
der Reise Schibbis Aussehen anzunehmen.
Ich wollte ein Ruderboot losschneiden, so
dass es aussieht, als hitte ich das Schiff ver-
lassen, damit ich als Schibbi auftreten kann.
Sobald wir Korvosa erreichen, will ich das
Schiff verlassen und heimkehren nach Kaer
Maga. Wenn ihr schweigt und mich gehen
lasst, werde ich euch meinen Dolch und die-
sen Ring zum Dank geben —was sagt ihr?“

Falls die SC zustimmen, Dialla zu hel-
fen, gibt sie ihnen ihren magischen
Dolch und den ebenfalls magischen Ring.
Dann nimmt sie mittels ihres Verkleidungshuts Schibbis Aus-
sehen an. Sie nimmt keinen weiteren Kontakt mit den SC auf.
Wihrend das Schiff nach Korvosa weiterfihrt, murmelt die
Mannschaft leise und dankbar, wie ruhig und umginglich
Schibbi geworden ist.

DIALLA MARTEME HG 7

EP 3.200

Menschliche Schurkin 4/Hexenmeisterin 4

CN MittelgroSe Humanoide (Mensch)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf3 18 (+1 Ablenkung, +1
Ausweichen, +2 GE, +3 Riistung, +4 Schild)

TP 71 (8 TW; 4W8+4W6+36)

REF +7, WIL +5, ZAH +5

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +1, Reflexbe-
wegung

ANGRIFF
Bewegungsrate g m
Nahkampf Dolch +1, +8 (1W4+2/19—20)
Fernkampf Dolch +7 (1W4+1/19—20)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 4; Konzentration +6)

5/Tag — Beriihrung des Schicksals (+2)

Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 4; Konzentration +6)

2. (4/Tag) - Unsichtbarkeit

1. (7/Tag) - Alarm, Magisches Geschoss, Person bezaubern (SG 13),

Schild

o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 12), Benommenheit (SG 12), Gei-

sterhaftes Gerdusch (SG 12), Magie lesen, Magierhand

Blutlinie Schicksal

TAKTIK

Vor dem Kampf Dialla wirkt Schild auf sich. Ehe sie Schibbi an-

greift, wirkt sie auch Unsichtbarkeit.

Im Kampf Dialla versucht die SC zu bezaubern, und

ihre Tarnung aufrechtzuerhalten. Sie méchte sie ei-

gentlich nicht angreifen, da Verletzungen oder Lei- s
chen der Kapitdnin und der Mannschaft ihre wahren
Absichten verraten wiirden.

Moral Sollte Dialla die SC nicht bezaubern kénnen, ver-
sucht sie, mit einem der beiden Ruderboote vom Schiff
zu entkommen.

SPIELWERTE

, ST12, GE 14, KO 16, IN 8, WE 10, CH 15

e GAB +5; KMB +6; KMV 20

- Talente Abhirtung, Arkanes Ristungstrai-

ning, Ausweichen, Im Kampf zaubern,

Materialkomponentenlos zaubern,
Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +10, Bluffen
+12, Entfesselungskunst +12, Heim-

lichkeit +11, Mechanismus ausschalten +12,
Wahrnehmung +7, Wissen (Lokales) +6
Sprachen Gemeinsprache, Varisisch
Besondere Eigenschaften Fallen finden +2, Geheimnisse des |
Blutes (erhilt einen Gliicksbonus auf Rettungswiirfe, wenn sie :
Zauber mit der Reichweite: Persénlich wirkt), Schicksalsbestimmt
(+1), Schurkentricks (Blutende Wunde +2, Schurkenfinesse)
Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen; Sonstige Ausrii-
stung Lederriistung +1, Dolch +1, Verkleidungshut, Schutzring +1,
218 GM

Schitze: Sollten die SC Dialla besiegen und die Kapitinin
iiber das Geschehene informieren, dankt Kapitinin Fessen-
der den SC fiir ihre Hilfe. Sie hat Schibbi nicht sonderlich
gemocht, aber er hat seine Arbeit erledigt. Wenn seine Moér-
derin gefangen genommen oder getdtet wurde, befriedigt
dies Fessenders Bediirfnis nach Gerechtigkeit. Sie gibt den
SC den Beutel mit Edelsteinen als Belohnung, mit dem Dialla
sich die Passage auf der Liederlich erkauft hat — insgesamt ist
der Beutelinhalt 1.000 GM wert.




Entwicklung: Am zweiten Tag auf See erreicht die Liederlich
bei Sonnenaufgang das Liebfrauenkap. Das Liebfrauenlicht
erhebt sich majestitisch und unheimlich zugleich aus dem
Morgennebel. Kapitinin Fassender lisst vor der Kiiste nord-
lich des Kaps selbst Anker werfen und hilft den SC, ihre Aus-
riistung und eventuelle Reittiere mit Hilfe des Ruderboots an
Land zu bringen. Die Liederlich kann sich aufgrund der Riffe
dem Kap nicht weiter nihern, daher setzt die Mannschaft
die SC etwas nordlich an Land und wiinscht ihnen Gliick.
Kapitinin Fessender wartet nicht auf die SC, den Riickweg
werden sie selbst finden miissen. Falls sie ihr 100 GM geben,
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verspricht sie den SC, in 26 Tagen hier wieder vor Anker zu
gehen, wenn sie sich auf der Riickfahrt von Korvosa befindet.
Wenn die SC mitgenommen werden wollen, miissen sie nur
am Strand ein Feuer entziinden, dann schickt sie ihnen das
Boot, um sie einzusammeln. Allerdings kann man sie mit
keinem Geld der Welt zum Bleiben und Warten iiberreden —
ihre Ehre gebietet ihr, ihre Fracht vertragsgemif§ piinktlich
nach Korvosa zu bringen.

Belohnung: Sollten die SC Dialla bei der Flucht oder Vertu-
schung des Mordes helfen, dann belohne sie mit EP, als hitten
sie sie im Kampf besiegt.
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