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Vorwort

Herzli� willkommen zum ersten Foliant des 
Abenteurers mit dem Titel: Die Wolken li�ten 
si�. Der Foliant des Abenteurers ist ein mehr oder 
weniger regelmäßig ers�einendes Projekt von Fans 
für Fans und bes�ä�igt si� in jeder Ausgabe mit 
einem besonderen S�werpunkt. In dieser Ausgabe 
mit Lu�s�iffen und allem was dazugehört. 

Zu jedem S�werpunkt wird die ganze Pale�e 
dessen abgede�t, was Spieler und Spielleiter in ih-
ren Abenteuern und Kampagnen brau�en können: 
S�auplätze, Personen, Zauber, Gegenstände, Re-
geln, Disziplinen und Disziplinvariationen, Tipps 
und Tri�s, und viel mehr.

Glei� zu Beginn haben wir, das Foliant des Aben-
teurers – Team, uns auf ein besonderes Element der 
Welt von Earthdawn gestürzt. Und auf kein einfa-
�es. Lu�s�iffe spielen eine zentrale Rolle im Hin-
tergrund von Earthdawn. 

Sie eröffnen ni�t nur eine Fortbewegungsmög-
li�keit, die in anderen Fantasy – Se�ings selten 
denkbar sind, sie sind vielmehr eines der Kerne-
lemente des Systems. Glei� zwei der 15 größeren 
Disziplinen spezialisieren si� auf den Umgang mit 
ihnen. Und au� das System selbst, trägt den Namen 
eines legendären Lu�s�iffes – oder umgekehrt. 

Lu�s�iffe sind Teil des Systems und Teil der Le-
genden seiner Welt. Sie tau�en überall in offiziellen 
Produkten auf und sind ein bedeutendes Element 
des Ma�tglei�gewi�ts in einer Provinz voller 
Konflikte. Sie sind ein bedeutendes Verbindungse-
lement zwis�en Namensgebern, die über 400 Jahre 
lang getrennt waren und nun große Entfernungen 
dur� gefährli�e Gebiete überwinden müssen, um 
zusammen zu kommen. Es lohnt si� also, Lu�s�if-
fen mehr Aufmerksamkeit zu s�enken. Und genau 
dabei wollen wir helfen.

Die Quellenbu� – Situation für Earthdawn Fans 
ist auf diesem Gebiet leider etwas na�teilig. Engli-
s�es Material mit vielen Erklärungen und Werten 
ist zwar vorhanden (Crystal Raiders of Barsaive 

und das 2nd Edition Companion), aber no� ni�t 
auf deuts� ers�ienen und teilweise selbst auf Eng-
lis� s�wer verfügbar. Viele der Beiträge in diesem 
Band orientieren si� an diesen Produkten. Wir ha-
ben jedo� darauf gea�tet, dass die Beiträge hier 
mögli�st au� ohne diese Produkte benutzt werden 
können. In der Regel handelt es si� dabei ohnehin 
nur um S�iffswerte und S�iffsregeln. Einige Deut-
s�e Produkte glei�en dieses Manko wieder aus 
(das Earthdawn Kompendium und Der S�langen-
fluss). 

Au� ohne Spielwerte kann ein Spielleiter Lu�-
s�iffe und das Gros des Materials in diesem Band, 
in seinen Abenteuern einsetzen. Das Material bezieht 
si� au� ni�t auss�ließli� auf Lu�s�iffe, son-
dern lässt si� o� au� auf Flusss�iffe oder ganz 
ohne S�iffe einsetzen.

Aber genug geredet, kommen wir nun zum ei-
gentli�en Teil, dem Inhalt. Wir wüns�en Ihnen viel 
Spaß beim Lesen und hoffen, dass Ihnen das Material 
in diesem Band gefällt.

Ihr Foliant des Abenteurers – Team
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Verehrter Leser,

o� kommen junge Adepten zu uns, um uns um Rat 
bei der Bestimmung eines magis�en Gegenstandes, einer 
Waffe oder zur Ergründung einer Legende zu fragen. Aus 
unseren Zeiten als Abenteurer wissen wir, wie wi�tig sol-
�er Rat ist. Und nun, da unsere Kno�en zu alt geworden 
sind, um dur� Barsaive zu ziehen, da wir die Summe der 
Taten unserer Jugend bewerten können und da wir andere 
junge Adepten sehen, die ebenso hohe Ziele haben wie wir 
damals...

...nun sehen wir, wie wi�tig ihr Beitrag zur Einigung 
und Si�erung unseres Landes ist. Zur Aufde�ung von 
Geheimnissen, die für uns alle Bedeutung haben. Zum 
S�utz aller Namensgeber in dieser Provinz, und zur Ver-
ni�tung der Dämonen und Verteidigung gegen die The-
raner.

Der Weg des Adepten verleiht uns die Mögli�keiten 
ihnen beizustehen. Do� verpfli�tet er uns au�, es wirk-
li� zu tun. Wir tun dies Tag für Tag, indem wir ihnen bei 
ihren Fragen weiterhelfen. Do� es muss mehr getan wer-
den, viel mehr. Deshalb haben wir uns ents�lossen, Infor-
mationen zu sammeln. Informationen, die für alle Adepten 
– und eigentli� für jeden Reisenden – interessant sind. 
Adepten sehen si� o� in außergewöhnli�en Situationen. 
Sie stehen dem Unbekannten gegenüber, Geheimnissen, 
Mysterien, Gefahren. In diesen Situationen gibt Wissen 
o� den ents�eidenden Auss�lag über Sieg und Nieder-
lage. Do� ni�t alles Wissen ist lei�t zu erlangen, das 
Nötigste o� am S�wierigsten. Die Informationen in die-
sem Folianten sollen ein Wissen darstellen, das einen ent-
s�eidenden Beitrag zu den Taten leisten kann, die für uns 
alle so wi�tig sind. Wissen ist Ma�t, und wir gedenken, 
Barsaives Adepten die Ma�t in die Hand zu geben, die sie 
benötigen.

Wir sind die Überlebenden des Feuers der Läuterung. 
Einer Gruppe von einst 7 Adepten, die ihren Beitrag zur 
Verni�tung der dämonis�en Gefahr geleistet hat, als die 
Tore unserer Kaers no� ni�t lange offen standen, und 
die si� nun in Travar zur verdienten Ruhe gesetzt haben. 
Melok Tiefseher, seines Zei�ens einer der fähigsten Magi-
er Travars und Student der Strukturen aller Dinge, Hüter 
arkanen Wissens. Hauptmann Harjak Getalus, S�öpfer 
von Eisenwille, in seinen frühen Tagen Offizier der throa-
lis�en Infanterie, Bezwinger von etli�en Dämonen und 
ein Waffens�mied seines Zei�ens. Und s�ließli� meine 

Wenigkeit, Goorth Steingesi�t, S�reiber des Feuers der 
Läuterung und Troubadour zu Travar, den man au� als 
den S�alk der Webergasse kennt, wenn dieser Titel do� 
au� übertrieben ist.

Nun werdet Ihr vermutli� denken, dass diese vie-
len Bu�staben nur nötig sind, weil ein Troubadour sie 
s�reibt, der si� ni�t kurz fassen kann. Ihr wollt wis-
sen, was Eu� hier erwartet, und warum Ihr es lesen sollt. 
Gut, i� will es Eu� sagen. Wir haben Dokumente, Be-
ri�te und andere Beiträge zusammengefasst, die Eu� 
Informationen zu Lu�s�iffen und um sie herum bieten. 
Sie spielen eine ents�eidende Rolle, ni�t nur um Eu� 
von Urupa na� Jerris zu bringen, sondern au� im si� 
abzei�nenden Konflikt mit Thera. 

Dazwis�en befinden si� au� einige anderweitig inte-
ressante S�ri�stü�e: Orte, die auf Euren Besu� warten 
und Geheimnisse, die gelü�et werden wollen. Das erwar-
tet Eu�. Warum Ihr es lesen sollt? Damit Ihr vorbereitet 
seid. Ob Ihr sie brau�t? S�lagt diese Seite um, beginnt 
zu lesen, und ents�eidet selbst.

SCHIFFSZUBEHÖR
S�iffszubehör Evidel in Travar, ihr 
Spezialist für alles, was auf oder an 

einem S�iff wi�tig ist. 

Laternen, Taue, Segeltu�, Kisten 
und Duari, magis�es Zubehör und 
we�erfeste Kleidung. Und no� viel, 

viel mehr! 

Weil si� Qualität bezahlt ma�t.

Bea�ten Sie au� unsere große 
Auswahl an Galleonsfiguren!
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Der Zahn

Mi�en im Nirgendwo, gut eine Tagesreise von 
jegli�er Ansiedlung entfernt, erhebt si� eine etwa 
150 S�ri� hohe wie ein spitzer Zahn geformte Fels-
nadel in den Himmel. Normale Straßen dorthin gibt 
es ni�t, rundherum ist Wildnis. Dies ist „Der Zahn“, 
eine besondere Gaststä�e für Lu�piraten und Lu�-
segler. Andere Gäste sind zwar willkommen, der 
Zugang wird ihnen aber ni�t gerade lei�t gema�t. 
Trotzdem findet man dort häufig Besu�er unter-
s�iedli�ster Rassen vor. Der Zahn ist ein Ort, an 
dem man die ungewöhnli�sten Namensgeber tref-
fen kann. Und für gewöhnli� verhalten si� alle 
friedli�. 

Geführt wird die Kneipe von dem Troll Ortan Ei-
senarm, einem bekannten ehemaligen Lu�piraten 
und seinem Kompagnon Evangelio d`Amour, einem 
Windlingstroubadour. 

Von einem ganz und gar ungewöhnli�en 
Orte...

„Auf einer meiner ersten Handelsreisen ha�e i� den 
Fehler begangen, dem Rats�lag einer Gruppe Orkstep-
penreiter zu folgen und eine „Abkürzung“ zur nä�sten 
Stadt genommen. Unangenehmerweise lag au� no� ein 
wenig S�nee und die Na�t verspra� do� sehr unge-
mütli� zu werden, ohne jede Aussi�t auf eine Herberge 
hier im Nirgendwo. Mit einem Mal sahen meine Begleiter 
und i� im rötli�en S�ein der untergehenden Sonne ein 
Lu�s�iff über uns hinweg Ri�tung Süden auf eine dort 
emporragende Felsnadel zusteuern. Das S�iff senkte si� 
hinab, vers�wand hinter dem Felsen. Und tau�te ni�t 
wieder auf! Neugierig geworden näherten wir uns. Als 
wir diesen Felsen errei�ten, drang das S�nauben von 
Pferden an unser Ohr. Am Fuße des gut 150 S�ri� ho-
hen, wie ein spitzer Zahn geformten Gebildes befand si� 
eine Höhle und daneben hing zu unserem großen Erstau-
nen eine 20 S�ri� lange, stabile Stri�leiter, die zu einem 
weiter oben gelegenen Absatz führte. Dem Pferdes�nau-

ben folgend entde�ten wir in der Höhle einen geräumigen 
Stall, in dem wir unsere Tiere unterbra�ten. Von einem 
Stallburs�en war ni�ts zu sehen, au� gab es keine an-
deren Räumli�keiten. Na� einigen weiteren Erkundun-
gen und einem Mars� rund um den Felsen stellte si� die 
Stri�leiter als einziger weiterer Weg heraus, so dass wir 
den zwar mühsamen aber do� gut gangbaren Aufstieg 
auf uns nahmen. 

 Oben angekommen standen wir auf einem kleinen Ab-
satz, vor uns eine große Tür. Kalter Wind pfiff uns um die 
Ohren, während wir etwas erstaunt darauf starrten. Aus 
Holz war dort eine spö�is� grinsende Fratze gearbeitet, 
wel�e uns die Zunge herausstre�te. Als i� s�ließli� 
mein Zögern überwand und anklopfen und sie öffnen woll-
te, drang plötzli� eine lei�t quiekende Stimme an unser 
Ohr: „Wer ist da? Was wüns�t ihr?“ Verblü� sah i� 
mi� um, konnte aber niemanden entde�en. Offensi�t-
li� war sie aus Ri�tung der Tür gekommen. „Eine Han-
delsgesells�a� aus Throal, Bardok Eisenhammer mein 
Name. Wir wüns�en einzutreten“, sagte i� so würdevoll 
wie i� konnte. „Und was bekomme i� dafür?“ antworte-
te die Tür oder wer immer si� hinter ihr verbarg. „Ähm, 
bekommen?“ I� war verwirrt. „Sonst kann i� eu� ni�t 
einlassen“, klang es lei�t triumphierend aus Ri�tung 
der Fratze. Zögernd nahm i� meine Börse zur Hand und 
legte ein Kupferstü� auf die herausgestre�te Zunge. Die-
se erwa�te auf einmal zum Leben und zog das Geldstü� 
in den Mund, um si� dann wieder in ihre ursprüngli-
�e Position zu begeben, allerdings ohne das Kupferstü�. 
„Ni�t genug!“ nörgelte die Stimme. Erst als i� na� und 
na� den Gegenwert von gut zwei Silberstü�en auf die 
Zunge gelegt ha�e, öffnete si� die Tür. Wütend stürm-
te i� hinein um den unvers�ämten Türhüter zur Rede 
zu stellen. Aber niemand war zu sehen. Nur ein s�maler, 
dunkler Gang führte in das Innere. Na� einem Moment 
des Zögerns gingen wir voran.

 Es wurde langsam wärmer und na� wenigen Me-
tern öffnete si� der Gang in eine große Höhle, in die i� 
nun gebannt hineinstarrte. Sie nahm wohl den Großteil 

Eine Treppe? Wozu denn das? 
Es ist do� ganz lei�t, in die Gaststä�e hinunterzukommen, Elf. 

Man springt einfa�!
- Ortan Eisenarm
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des Felsens auf dieser Höhe ein und war gut und gern 20 
S�ri� ho�. S�wa� dur� Li�tkristalle an der De�e 
erhellt, befanden si� in ihrem Innern und in einer gan-
zen Reihe von Nis�en an den Wänden verteilt Tis�e, an 
denen vers�iedene Personen saßen. Diese nahmen aber 
kaum Notiz von uns, sondern widmeten si� ihrem Essen 
oder Gesprä�en. An der einen Seitenwand befand si� ein 
großer S�a�t, aus dem warme Lu� in den Raum drang. 
Zwei steinerne Säulen waren in dem Raum zu sehen, die 
eine rei�te bis zur De�e, umgeben von einer hölzernen 
Wendeltreppe mit kunstvollen S�nitzereien, die andere 
war nur etwa 10 S�ri� ho� und wirkte wie oben abge-
s�ni�en. Neben dem S�a�t war eine Art Theke, hinter 
der ein muskelbepa�ter Troll stand und gerade einige Krü-
ge säuberte. Über ihm war eine mä�tige Axt an der Wand 
angebra�t, aber mein Bli� blieb vor allem an seinem 
re�ten Arm hängen. Dieser war dereinst wohl im Kampfe 
abgetrennt und nun von der S�ulter abwärts dur� einen 
eisernen Arm ersetzt worden. Trotzdem s�ien er ihn mit 
erstaunli�er Ges�i�li�keit bewegen zu können. Später 
stellte er si� als Besitzer jener ungewöhnli�en Gaststä�e 
heraus, genannt Ortan Eisenarm. Mit einem knappen Ni-
�en grüßte er herüber, s�ien uns dann aber ni�t weiter 
zu bea�ten. 

 Wir setzten uns an einen der Tis�e, wel�er zu unse-
rem Erstaunen aus einer Art dunklen Kristalls zu beste-
hen s�ien, ebenso die Stühle. Das Material fühlte si� ein 
wenig warm an und s�ien beinahe zu leben. Verstohlen 
sahen wir uns an jenem ungewöhnli�en Orte um und be-
oba�teten die anderen Gäste. Alle Völker Barsaives s�ie-
nen hier versammelt, sogar ein Obsidianer befand si� 
alleine in einer der Nis�en. Als i� gerade in Ri�tung 
des Wirts sah, wel�er immer no� ni�t na� unserem 
Begehr gefragt ha�e, fielen plötzli� mehrere Personen aus 
jenem S�a�t herab und landeten in der Kneipe. Wild-
aussehende Trolle und einige Orks, s�wer bewaffnet, of-
fensi�tli� Lu�piraten. Ein wenig überkam mi� jetzt 
do� die Angst! Wo waren wir nur gelandet? Sie ni�ten 
Ortan Eisenarm zu und setzten si� in eine der Nis�en 
unmi�elbar neben uns. Einer von ihnen ging zu Ortan 
herüber und ließ si� von ihm einige Krüge und Teller ge-
ben, wel�e si� auf einem Regal neben einem großen Vor-
hang hinter ihm befanden. Als er neben mir vorüberging, 
konnte i� sehen, dass jenes Ges�irr offensi�tli� aus 
dem glei�en Material bestand wie die Tis�e und Stühle. 
Trotz der erstaunli� guten Akustik in der Höhle konnten 
wir zwar ni�t verstehen, was die Trolle und Orks in der 

Nis�e sagten, aber einer von ihnen legte ein Geldstü� 
auf den Tis� und Unglaubli�erweise veränderte dieser 
auf einmal seine Form. Er wurde groß genug für alle und 
ähnelte nun einem primitiven Holztis�! Aber der Wun-
der no� ni�t genug. Der Troll stellte die leeren Krüge 
und Teller aus Kristall auf den Tis�, alle legten ein Geld-
stü� in ihre Krüge, sagten etwas und hielten sie dann in 
die Höhe um si� zuzuprosten. Beim Aufeinanderprallen 
der leeren Krüge s�wappte nun auf einmal Bier aus ihnen 
heraus und sie wurden in einem langen Zug geleert. Ähn-
li� Unglaubli�es ges�ah jetzt mit den Tellern. Die Pi-
raten legten Geldstü�e darauf. Diese vers�wanden und 
wurden aus dem Ni�ts heraus dur� Speisen aller Art 
ersetzt! Ungläubig betra�teten wir das Treiben.

  Na� geraumer Zeit bra�te i� s�ließli� den Mut 
auf und holte mir ebenfalls einen Be�er und einen Teller. 
Mit zi�ernder Hand und ängstli� beoba�tet von meinen 
Begleitern stellte i� sie vor mir auf den Tis� und wartete, 
aber ni�ts ges�ah. Endli� nahm i� ein Bronzestü� zur 
Hand und legt es vorsi�tig in den Be�er. „Was darf es 
sein?“ ertönte eine Stimme aus seinem Innern. „Ein Zwer-
genbier“, antwortete i� verblü� und dann füllte si� der 
Be�er s�äumend mit eben jenem. Vorsi�tig nippte i� 
daran. Ni�t überragend, aber ganz gut. Nun wurden 
au� meine Begleiter mutig und holten si� Ges�irr. Es 
stellte si� heraus, dass die Be�er und Teller in der Lage 
waren beinahe jedes Geri�t (vom Eintopf bis zum wun-
derbaren Fasan mit Frühkartoffeln, Gemüse und feiner 
Soße) und Getränk (von vers�iedenen Biersorten bis zum 
feinsten Elfenwein) herbei zu rufen, freili� je na� Bezah-
lung. Sie fragten bei ungenauen Angaben sogar na�. Die 
Preise waren beinahe unvers�ämt und wohin das Geld 
jeweils vers�wand war ni�t zu klären. No� etwas war 
lästig: Sie we�selten ni�t! Mi�lerweile an beinahe alles 
gewöhnt, harrten wir der nä�sten Wunder und speisten 
dabei ganz vorzügli�.

 Wir sollten ni�t en�äus�t werden. Bereits während 
des Essens ha�e i� hin und wieder leise Harfenklänge ge-
hört, deren Ursprung aber ni�t entde�en können. Dann 
war auf einmal im ganzen Raum eine Stimme zu hören: 
„Meine Freunde! Es ist  Zeit. Lange habe i� daran gear-
beitet und nun werde i� eu� meine neueste Kreation vor-
stellen. Laus�t und staunt!“ Au�li�end sah i� einen 
Windling von jener Säule herabgleiten, wel�e si� ni�t 
ganz bis zur De�e erhob. In der Hand hielt er eine kleine 
Harfe, auf wel�er er nun mit großem Können zu spielen 
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begann. Alle verstummten und die wundervollen Töne 
drangen bis in die letzten Winkel des Raumes. Der Wind-
ling, sein Name wurde mir später mit Evangelio angege-
ben, ans�einend (und seltsam genug) der Teilhaber jenes 
Trolls Ortan Eisenarm, begann hin und her zu fliegen, in 
einem langsamen und gesetzten Tanze. Dann lösten si� 
wohl aus seinen Flügeln hell leu�tende Li�tkugeln in al-
len Farben, einen weiten S�weif glei� dem eines Kome-
ten hinter ihm bildend. Ein herrli�es Bild voller Kunst-
fertigkeit. Und jetzt begann er zu singen. Es war eine mir 
unbekannte Ballade über die Elfen vor der Plage und ihre 
Liebe zu den Sternen, aber was für eine Darbietung. Da-
mit hä�e er vor jedem Herrs�er der Welt au�reten kön-
nen. Ein sol�es Können in dieser Hinterwäldlergegend! 
Als er geendet ha�e, erhielt er donnernden Applaus, selbst 
von den Piraten. Mit einer weiten Piroue�e nahm der 
Windling die Huldigungen entgegen, um si� dann oben 
auf die Säule zu setzten, die Beine baumeln zu lassen und 
leise weiter auf der Harfe zu spielen.

 Dies war keineswegs das letzte ungewöhnli�e Er-
eignis des Abends und au� das obere Sto�werk mit den 
S�lafräumen bot no� so einige Überras�ungen, aber 
genug der Erinnerungen. Wir sollten zum Ges�ä� zu-
rü�kehren! Wel�en Preis, sagtet ihr, habt ihr in Kratas 
für jene Waren bezahlt?“

- Bardok Eisenhammer, Zwergenhändler aus Throal

Am Fuß des Zahns

Das Erdges�oß
Der Zahn besteht aus einer Art dunklem Basalt, 

sehr gla� und kaum zu erkle�ern. Auf Höhe des 
Erdbodens befinden si� in einer geräumigen Höhle 
frei zugängli�e Stallungen mit Hafer und Stroh, ein 
Brunnen ist ebenfalls vorhanden. Ein Stallburs�e 
oder gar der Wirt sind hier aber ni�t anzutreffen. 
Neben dem Stall ist eine solide Stri�leiter mit höl-
zernen Tri�en angebra�t, die wohl selbst einen Ob-
sidianer aushalten würde. Sie führt zu einem kleinen 
Absatz in ca. 20 S�ri� Höhe. Das Kle�ern ist zwar 
ein wenig mühsam, aber außer bei besonders star-
kem Wind kein Problem.

Der Eingang
Wer den Absatz errei�t, befindet si� vor einer 

Tür in Trollgröße aus massiver Ei�e. Sie ist wohl 
aus einem einzigen riesigen Baum gefertigt worden 
und in Kop	öhe wurde eine große Fratze hineinge-
s�nitzt, die dem Betra�ter die Zunge herausstre�t. 
In der Tür wohnt ein Elementargeist, der als Tür-
wä�ter fungiert. Ma�t jemand Anstalten zu klop-
fen oder die Tür zu öffnen, wird er aktiv und fragt 
na� dem Begehr. Außerdem erkundigt er si� no� 
na� den Namen der neuen Gäste. Einlass gewährt er 
erst gegen ausrei�ende Mengen Geld oder andere 
Wertgegenstände, die mit Hilfe der Zunge hineinge-
zogen werden und dann vers�winden. Bestimmten 
Personen (etwa Feinde der Besitzer) würde das Betre-
ten des Zahns allerdings verwehrt. Er ist verhältnis-
mäßig intelligent und liebt es mit den Gästen seine 
Späße zu treiben. Wie ho� der zu entri�tende der 
Obolus ist, hängt vom Aussehen der Gäste ab und 
davon wie der Geist behandelt wird. Hinter der Tür 
öffnet si� ein lei�t gebogener Gang, der vor einem 
Vorhang endet.

Die Kneipe
Hinter dem Vorhang öffnet si� der Gang zu einer 

großen Höhle mit gewölbter, fast 20 S�ri� hoher De-
�e. Von dort tau�en große Li�tkristalle alles in ein 
dämmriges Li�t. Die unregelmäßig geformte Höh-
le ist bis zu 35 S�ri� lang und im S�ni� 20 S�ri� 
breit. Zwei steinerne Säulen befinden si� im Raum. 
Die eine rei�t bis zur De�e und ist von einer hölzer-
nen Wendeltreppe mit rei�haltigen S�nitzereien 
umgeben, der Zugang zum nä�sten Sto�werk mit 
den Gästezimmern. Die andere rei�t nur bis in 10 
S�ri� Höhe. Auf ihr befindet si� in einer Vertiefung 
mit einer Holzbank und einem kleinen Tis��en der 
bevorzugte Aufenthaltsplatz des Windlingstrouba-
dours Evangelio. In den Nis�en an den Wänden 
befinden si� Tis�e mit Sitzbänken bzw. Stühlen. 
Unregelmäßig im Innern verteilt sind ebenfalls no� 
weitere Tis�e. Die Wände sind völlig s�mu�los, 
trotzdem verbreitet der Raum eine angenehm gemüt-
li�e Atmosphäre. Die Akustik des Raums ist hervor-
ragend, die Nis�en jedo� sind hier etwas Besonde-
res. Zwar kann man in ihnen alles hören, was in der 
Kneipe ges�ieht, aus ihnen selber dringt jedo� kein 
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Laut. Der einzige Ort, von dem man die Gesprä�e in 
allen E�en (und Nis�en) hören kann, ist die Spitze 
der kleineren Säule.

 In einem Teil der Kneipe ist ein tiefer S�a�t, aus 
dem warme Lu� strömt und den Raum heizt. Dieser 
S�a�t rei�t von der Spitze des Zahns bis tief in die 
Erde und dient als „normaler“ Kneipeneingang. Wer 
entweder fliegen kann oder über entspre�ende Lu�-
piratenfähigkeiten verfügt, springt von den Anlege-
pla�formen an der Spitze des Zahns in den S�a�t 
und verlässt ihn in die Kneipe. Missglü�te Sprünge 
sind natürli� ein Problem, aber für alle Fälle befin-
det si� einige Meter unterhalb des Kneipenniveaus 
ein stabiles Netz. Wieder hinauf gelangen die Gäs-
te dank eines magis�en „Aufzugs“. Betri� man in 
der Kneipe den S�a�t, so wird man langsam na� 
oben levitiert und kann ihn mit etwas Ges�i� an 
der ri�tigen Stelle wieder verlassen. 

 Unmi�elbar daneben ist die Theke, hinter der 
normalerweise der Troll Ortan steht. In seinem Rü-
�en befindet si� ein dunkler Vorhang, re�ts davon 
das Regal mit dem besonderen Ges�irr des Zahns. 
Dieses s�eint, genauso wie die Tis�e und Stühle 
aus einem unbekannten Kristall zu bestehen, in un-
ters�iedli�er Farbe, je na� Verwendungszwe�. 
Während die Möbel eher von dunkler Farbe sind, 
ebenso die Bierkrüge, sind etwa die Weinkel�e aus 
sehr hellem bis klarem Kristall. An der Wand über 
der Theke ist eine gewaltige Doppelaxt angebra�t, 
Ortans berühmte Waffe „Donnergroll“. Dur� den 
Vorhang hinter der Theke gelangt man in einen klei-
nen Lagerraum mit einigen besonderen Spezialitä-
ten des Zahns sowie des Weiteren zu einem kleinen 
S�a�t in die oberen Sto�werke, wel�er ähnli� 
funktioniert wie der große S�a�t.

Gäste
In erster Linie zählt der Zahn natürli� Lu�pira-

ten und Lu�segler zu seinen Gästen. Sie legen hier 
eine Pause ein und immer wieder wird au� das ein 
oder andere Ges�ä� in seinen Räumen abgewi-
�elt. Er hat si� aber als eine Art Geheimtipp in den 
ri�tigen Kreisen etabliert, so dass häufig au� sehr 
ungewöhnli�e andere Leute hier anzutreffen sind. 
Rassen oder Völkerbes�ränkungen gibt es ni�t. 

Die Kneipe zählt als neutraler Ort, Feindseligkeiten 
werden erst einmal beiseite ges�oben und zur Not 
ist da immer no� Ortans fur�terregende Doppel-
axt (kleinere S�lägereien sind da selbstverständli� 
ausgenommen). Wer etwas Seltenes, Informationen 
über entlegene Gegenden oder Leute mit besonderen 
Talenten su�t, dür�e hier am ri�tigen Ort sein.

Zum Hintergrund
Der Zahn ist ein sehr elementarer Ort, Wohnstä�e 

für zahlrei�e Elementargeister der Erde, des Feuers 
und der Lu�. Diese sind den Besitzern freundli� 
gesinnt und verhalten si� untereinander bei aller 
Gegensätzli�keit erstaunli� friedli�. Sie bewoh-
nen alle mögli�en Plätze des Zahns, ein Gast kann 
an den unmögli�sten Stellen einem von ihnen be-
gegnen oder von einem angespro�en werden. Vor 
allem aber haben sie si� im Ges�irr und in den Mö-
beln des Zahns manifestiert. Dur� ein Abkommen 
mit Ortan und Evangelio dienen sie hier als „Kö�e“ 
und „Kellner“. Legt man Geld oder entspre�ende 
andere Wertgegenstände (man munkelt für einfa�e 
Orkeintöpfe genügten s�on einmal selbstgefertigte, 
hässli�e Holzstatuen) hinein, so fragen sie na� dem 
Begehr des Gastes und liefern dann die gewüns�ten 
Speisen und Getränke. Ans�einend werden diese 
von anderen Tafeln und Ko�stellen gestohlen, mög-
li�erweise dur� den Astralraum. Aber au� Evan-
gelio, selbst ein fähiger Elementarist, konnte no� 
ni�t dahinter kommen, wie dies genau ges�ieht. 
Fest steht nur: Es ist mögli�, praktis� jedes Geri�t 
innerhalb kürzester Zeit zu erhalten. Selbst Wein von 
der Tafel Königin Ala�ias zu bestellen ist mögli�, 
wennglei� wohl ni�t unbedingt empfehlenswert. 
Etwas anderes als Essen oder Getränke zu bestel-
len, wird dur� die Geister verweigert. Die Geister 
können zwar mit den Gästen kommunizieren, dies 
bes�ränkt si� aber im Wesentli�en auf die Essens-
bestellung. Für weitergehende Dinge sind sie o�-
mals zu bes�ränkt („I� bin nur ein einfa�er Teller, 
von Intrigen weiß i� ni�ts.“). Gegen zusätzli�es 
Geld sind sowohl die Möbel als au� das Ges�irr 
in der Lage andere Formen, Farben und Materialien 
(s�einbar) anzunehmen, um die gewüns�te At-
mosphäre herzustellen. Das Geld wird zum Teil in 
Ortans S�atzkammer transportiert, den Rest behal-
ten die Geister (wozu au� immer, aber bei der Ein-
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ri�tung der Kneipe haben sie eben darauf bestan-
den). Gewe�selt wird ni�t, wer es ni�t passend 
hat, hat eben Pe� gehabt! Die Preise (dies gilt für alle 
verglei�baren Dienstleistungen im Zahn) sind aller-
dings gesalzen. Sie s�wanken jedo� je na� Geist 
man�mal beträ�tli�. Werden Ges�irr oder Möbel 
aus dem Zahn entfernt, so verlieren sie alle s�ein-
baren magis�en Eigens�a�en. Die Elementare ver-
lassen das Material, wel�es selber binnen kürzester 
Zeit zerfällt.

Gästebereich

Flur
Hier oben mündet die Wendeltreppe auf einen 

breiten, von Li�tkristallen erleu�teten Flur mit ei-
ner Reihe von weiteren Türen. Linkerhand ist eine 
s�mu�lose Tür, hinter der si� ein Bad mit meh-
ren großen Be�en verbirgt. Geheizt wird der Raum 
dur� einige kleinere und vergi�erte Dur�brü�e 
zum großen S�a�t. Die Be�en funktionieren na� 
dem glei�en Prinzip wie das Ges�irr in der Knei-
pe. Gegen Geld erhitzen die darin wohnenden Geis-
ter das Wasser auf die gewüns�ten Temperaturen 
oder fügen Du�stoffe hinzu. Die gegenüberliegende 
Tür führt in einen S�lafsaal. Das Überna�ten hier 
ist umsonst, allerdings bietet er au� keinerlei Kom-
fort. Einige kleine Kristalle tau�en den Raum in ein 
s�wa�es Li�t, ansonsten ist er völlig leer. Ni�t 
einmal De�en sind hier zu finden. 

Zimmer
Außerdem gibt es no� se�s andere Türen aus 

dunklem Kristall, mit kunstvoll ges�ni�enen Ober-
flä�en. Auf jeder von ihnen befindet si� in Kop	ö-
he ein freundli� lä�elnder Mund, darüber ist ein 
goldener S�lüssel dargestellt. Wir� man eine ausrei-
�ende Geldmenge hinein, so löst si� der S�lüssel 
aus dem Kristall und man kann die Tür damit öffnen. 
Der Geist in der Tür wird vorher höfli� na�fragen, 
wie lange das Zimmer gemietet werden soll und da-
na� (und na� persönli�er Sympathie, seiner mo-
mentanen Laune etc.) den Betrag festlegen. Für diese 
Zeit hat der Gast nun den S�lüssel zur Verfügung, 
am Ende jedo� wird er si� wieder in der Tür ma-

terialisieren. Falls si� dann no� Sa�en des Gastes 
in dem Zimmer befinden, Pe� gehabt! Die einzige 
Mögli�keit sie wieder zu erlangen, ist das Zimmer 
erneut zu mieten. Die S�lösser sind kunstvolle Son-
deranfertigungen und nur sehr s�wer ohne den 
ri�tigen S�lüssel zu öffnen. Außerdem wird der je-
weilige Geist bei einem Einbru�sversu� mögli�er-
weise alarmiert. Allerdings sind sie bei gemieteten 
Zimmern ni�t immer anwesend... Es gibt vier Ein-
zel- und ein Doppelzimmer, jeweils relativ s�li�t 
und mit den besonderen Möbeln des Zahns einge-
ri�tet. Im letzten Zimmer befindet si� eine große 
Tafel für festli�e Anlässe, es kann aber au� als Ver-
sammlungsraum dienen.

Lager
Auf diesem zweiten Sto�werk über der Knei-

pe befinden zwei große Lagerräume. Man�mal 
fungiert der Zahn als Zwis�enlager für besonde-
re Waren oder die Besitzer betätigen si� selbst als 
Händler. Zugang bietet nur der private S�a�t hin-
ter der Theke, außerdem führt von hier eine Leiter 
in das Wohnges�oss Ortans und Evangelios. Vom 
S�a�t aus gelangt man zusätzli� in einen Gang, 
wel�er zu einer kleinen Anlegepla�form führt. Hier 
liegt hinter einer stabilen Tür die „S�me�erling“ vor 
Anker, Ortans und Evangelios Lu�s�iff. Ni�t be-
sonders groß, bietet es mit einer dur� den ganzen 
Rumpf rei�enden Kajüte do� ausrei�end Platz für 
die beiden. Es ist eher ein s�neller und s�ni�iger 
Segler, zum Kampf alleine s�on aufgrund seiner 
Größe ungeeignet.

Wohnbereich
Zutri� zu dem wiederum ein Sto�werk höher 

gelegenen Wohnberei� bieten der Thekens�a�t 
sowie die Treppe aus einem der Lagerräume. Letz-
tere mündet auf einen von mehreren Leu�tkristal-
len erhellten Gang, von dem die Räume der beiden 
Kneipenbesitzer abzweigen. Ebenfalls auf der Höhe 
dieser Ebene, aber ohne Zugang zu den Wohnräu-
men befindet si� ein großer Anlegeplatz für Lu�-
s�iffe. Entweder ein sehr großes oder mehrere klei-
nere S�iffe nebeneinander finden hier einen guten 
und erstaunli� windges�ützten Halteplatz. Von 
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dort aus führt ein Gang in das Innere des Zahns. Er 
mündet in den großen S�a�t und bietet so einen 
bequemen Weg in die eigentli�e Kneipe.

Evangelios Kammer
Hinter einer hölzernen Tür in 2 S�ri� Höhe be-

findet si� Evangelios Wohnkammer. Die Tür hat 
Windlingsgröße, normale Namensgeber hä�en wohl 
bereits Mühe ihren Kopf hindur�zuzwängen. Der 
Raum wird dur� zahlrei�e bunte und du�ende 
Tü�er in ein Labyrinth verwandelt, eingewobene 
Li�tkristalle ma�en daraus ein glitzerndes, die Sin-
ne beraus�endes Gewirr. Von überall her s�eint 
eine leise und fröhli�e Musik zu kommen. In einer 
E�e befindet si� ein kunstvoller kleiner Tis� mit 
einem Teeservice. Alles ist mit S�me�erlingsorna-
menten bunt verziert. Das gilt au� für die Be�s�au-
kel in einer anderen E�e. Über ihr ist an der De�e 
ein wunders�önes Tu� gespannt, das als Motiv 
einen blühenden Baum, ums�wirrt von unzähligen 
S�me�erlingen zeigt. Ein Stü� der Wand ist mit 
unters�iedli�sten Musikinstrumenten bede�t, alle 
in Windlingsgröße. An einer anderen Stelle ist ein 
kleines Regal in die Wand eingelassen, auf dem si� 
neben S�reibzeug einige Bü�er befinden, die meis-
ten sind ebenfalls für einen Windling angefertigt.

Ortan Eisenarms Kammer
Als Tür dient ein s�weres, dunkles Tu�, der gro-

ße Raum dahinter wird mit Hilfe von Fa�eln und 
Öllampen erhellt. Wer ihn betri�, dem bietet si� ein 
Sammelsurium vers�iedenster Möbel aus unter-
s�iedli�sten Epo�en und Gegenden der bekann-
ten Welt dar. Ortans Kammer ist völlig überladen, 
vers�wenderis� protzige Möbel mit Goldbes�lag 
stehen neben obskuren Statuen fremdartiger Kultu-
ren. An den Wänden hängen Wandteppi�e zum Teil 
übereinander oder verde�en dahinter angebra�te 
Gemälde. Auf einer Seite ist eine Reihe von Möbeln 
sogar bis zur re�t hohen De�e übereinander gesta-
pelt. Es wirkt, als habe Ortan einfa� einen Gu�eil 
seiner Beute hier untergebra�t und wohne nun da-
rin. Als S�lafstä�e etwa dient ihm ein riesiges Him-
melbe� theranis�en Stils mit hellblauen Vorhängen, 
über das er aber no� einige große Felle gelegt hat, 
um es so gemütli�er zu haben. Die wertvollsten Ge-

genstände, sein Geld, sowie die Einnahmen aus der 
Kneipe aber befinden si� in einer kleinen, gut gesi-
�erten Geheimkammer hinter dem Be�. Dem Be� 
gegenüber, verde�t dur� einen weiteren dunklen 
Vorhang, ist no� ein kleiner Dur�gang, der zu je-
nem S�a�t führt, wel�er hinter seiner Theke un-
ten in der Kneipe beginnt. 

Die Spitze
Der hö�ste Punkt des Zahns ist o�mals in einen 

lei�ten Dunsts�leier gehüllt, so als ob der Felsen 
trotz seiner verhältnismäßig geringen Höhe bis hi-
nauf in die Wolken rei�en würde. Verursa�t wird 
dies dur� die warme Lu�, die hier dur� das Ende 
des S�a�ts aus der Tiefe ins Freie entwei�t.  Unmit-
telbar neben dieser Öffnung befindet si� ein weite-
rer kleiner Anlegeplatz für Lu�s�iffe. Von der Anle-
gepla�form auf der Lagerebene aus rei�t au� no� 
eine kleine Stri�leiter hier herauf.

Besondere Spezialitäten
Einige wenige Getränke, o�mals Mitbringsel frü-

herer Reisen der Besitzer, sind unmi�elbar in der 
Kneipe vorhanden und können au� ni�t über das 
Ges�irr, sondern nur direkt bestellt werden. Und 
längst ni�t jeder erhält Zugang dazu...

“S�warzer Wein“
Dies ist der Name eines sehr seltenen Weins aus 

dem Süden Barsaives. Die Trauben an den Südhän-
gen eines liebli�en Flusstales bringen Jahr für Jahr 
einen guten, aber ni�t überragenden Rotwein her-
vor. Alle sieben Jahre jedo� tragen die Reben neben 
den roten Trauben au� einen kleinen Anteil dunk-
ler, beinahe s�warzer Trauben. Aus diesen wird 
der „S�warze Wein“ gewonnen, benannt na� sei-
ner sehr dunklen Farbe. Der Wein ist exquisit und 
selbst wer übli�erweise keinen Wein trinkt, wird 
von seinem wundervollen Ges�ma� überwältigt. 
Er s�me�t dabei für jeden vollkommen anders, 
keine zwei Personen würden den Ges�ma� auf die 
glei�e Art und Weise bes�reiben. Zusätzli� wirkt 
er besonders beraus�end. In eingeweihten Kreisen 
gilt er als kulinaris�e Kostbarkeit, zumal bei jeder 
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Ernte nur eine kleine Menge erzeugt werden kann. 
Der Zahn besitzt aus den letzten Ernten jeweils eini-
ge Flas�en (von der letzten vor vier Jahren au� ein 
kleines Fass), sogar aus der Lese von vor 81 Jahren ist 
eine Flas�e vorhanden.

“Ortans Bräu“
Wie der Name s�on sagt, Ortans Lieblingsge-

tränk. Gebraut na� einem alten Familienrezept, 
handelt es si� dabei um ein sehr starkes dunkles 
Bier na� Trollart. Ein Fass davon befindet si� im-
mer unter der Theke. Wer Ortans Respekt gewinnen 
will, muss s�on einmal ein We�trinken damit über 
si� ergehen lassen. Gegen Ortan gewonnen hat al-
lerdings no� niemand...

„Feenwein“
Dem Aussehen na� eine Art flüssiger weißer Ne-

bel, abgefüllt in kleinen grünen Flas�en. S�ü�elt 
man diese, so leu�tet es im Innern auf kurz auf und 
verblasst dann allmähli� wieder. Getrunken wird er 
direkt aus der Flas�e, in anderen Gefäßen s�eint er 
si� ni�t halten zu können und verfliegt ras�. Fragt 
man die Besitzer des Zahns na� dem Ursprung die-
ses Getränks, so erhält man nur ein wissendes Lä-
�eln.

Zur Wirkung
Der Feenwein ist geru�los und s�me�t im ers-

ten Moment lei�t süßli�, dann spürt man für einen 
kurzen Moment den Alkohol, der von dem Gefühl 
abgelöst wird si� auf einer blühenden Frühlings-
wiese mit all ihren Farben, Gerü�en und leisen Ge-
räus�en zu befinden. Der Trinker wird von diesen 
Sinneseindrü�en förmli� überwältigt, meint all 
dies regelre�t sehen, rie�en und hören zu können, 
verspürt die san� strei�elnden, warmen Strahlen 
der Sonne auf seinem Rü�en, kurzum, er „ist“ auf 
dieser Wiese. Für alle anderen s�einen seine Augen 
dabei einen Moment lang zu leu�ten.

Wer etwas getrunken hat,  muss nun eine Wil-
lenskra�probe gegen einen Mindestwurf von 8 able-
gen. Die Auswirkungen können sehr unters�iedli� 
sein:

Bestanden: Charakter wird in einen eher friedli-
�en Zustand versetzt, kann aber frei handeln.

Misslungen: Er verwandelt si� in einen glü�li� 
vor si� hin philosophierenden Betrunkenen und 
wird irgendwann in einen angenehmen S�lummer 
voller s�öner Träume herüber gleiten.

Patzer: Der Unglü�srabe s�lä� unverzügli� ein 
und ist für mehrere Stunden unter gar keinen Um-
ständen aufzuwe�en. 

Ab einem Guten Erfolg: Für die nä�sten 6 Stun-
den gilt ein Bonus von +1 auf alle Willenskra�pro-
ben

Anhang

Die Besitzer
„Ihr wisst ni�t, wer si� hinter dem berühmten Paar 

„Stimme und Axt“ verbirgt? Nun liebe Leute, dem kann 
abgeholfen werden…

 Ortan Eisenarm entstammt einem ho� angesehenen 
Lu�piraten – Clan. Der heute 53jährige überwarf si� 
in Fragen der Ehre bereits in sehr jungen Jahren mit den 
Clanhäuptern und verdiente si� – im Exil – auf zahlrei-
�en S�iffen seine Hörner. Sein treuester Gefährte, frei-
li� immer ein wenig in Ortans S�a�en, war sein Halb-
bruder Asgeir. Ihre größte Tat: Sie ers�lugen gemeinsam 
den Dämon S�langenzahn und errangen „Donnergroll“ 
und „Blitzwut“, zwei mä�tige Doppeläxte. Do� die Ra-
�e des Dämons rei�te weit…

 Die Wege der Halbrüder trennten si�. Dann, mit nur 
knapp  zwanzig Jahren aber bereits weithin gerühmtem 
Namen, kehrte Ortan zu seinem Clan zurü�. Er fand nur 
ers�lagene Lei�en, verwüstete und geplünderte Höh-
len. Fassungslos starrte er auf seine einstige Heimat. Die 
Theraner waren dur� Verrat hierher geführt worden und 
von Neid zerfressen, von Dämonenma�t besessen, ha�e 
dies niemand anderes getan als Asgeir, sein eigener Bru-
der. Dieser trat aus den S�a�en der Clan – Höhlen und 
spo�ete Ortan. Ihr Kampf war Hass gegen Hass. Asgeir 
trennte Ortan mit einem gewaltigen S�lag den Arm vom 
Rumpf, do� der s�lug dem Verräter den S�ädel ein. Ein 
Spru� aber liegt auf den Äxten, dass ihre Träger si� ni�t 
töten können. Der mä�tige Zauber trennte die Kämpfen-
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den. Ortan erhob mit letzter Kra�, einer Ohnma�t nahe, 
seine Axt und hieb si� die Hörner vom Haupt, um bei ih-
nen Ra�e zu s�wören. Gegen die Theraner, gegen seinen 
Halbbruder. 

 Dort fand ihn Evangelio, ließ ihn gesund pflegen und 
der beste Waffens�mied der Zeit fertigte einen Arm aus 
Eisen, do� lei�t wie eine Feder, bewegli� wie Fleis� 
und Blut – ein Meisterwerk. Fortan wurden Ortan „Ei-
senarm“ mit Beinamen genannt. 

 Evangelio d`Amour, tja. Über den brillanten Trou-
badour und Elementaristen in Windlingsgestalt soll hier 
nur wenig verraten werden. Immer s�illernd, Freund der 
S�me�erlinge, Träger des Zauberinstruments „Mond-
harfe“, stand er selbst bei Königin Ala�ia im Blutwald 
lange in hoher Gunst (wie Evangelio es formulierte und 
bis er einmal Ortan mit an den Hof bra�te).

 Die erste gemeinsame Tat von Troll und Windling war 
die Befreiung des Zahns. Tzator, genannt die S�warze 
Hand, ein dunkler Elementarist und Geisterbes�wörer, 
zwang die Geister des Turms zu abs�euli�en Diensten. 
Do� Ortan und Evangelio verjagten ihn und ma�ten in 
Abspra�e mit den Elementaren aus dem Refugium des 
Zauberers eine Kneipe: Eben den „Zahn“. S�on damals 
war die „S�me�erling“ ihr Lu�s�iff. Gerü�ten zufolge 
gehörte es einst einem der bedeutendsten theranis�en Ad-
ligen – eine unerrei�te Arbeit der theranis�en Lu�s�iff-
bauer, von Ortan geraubt und „umgestaltet“.    

 Die „S�me�erling“ spielte au� eine Hauptrolle bei 
der berühmtesten Tat Ortans und Evangelios, dem „Flug 
von Stimme und Axt“. Ni�t nur Barsaive kämp� gegen 
Thera und leidet unter seinen Zwingfesten, die den Him-
mel beherrs�en. Einer Koalition verzweifelter, aber no� 
freier Rei�e standen Troll und Windling bei, im Angesi�t 
einer überwältigend überlegenen theranis�en Armada, 
geführt von einem Behemoth. Am Vorabend der S�la�t, 
als bereits alle Hoffnung verloren s�ien, setzte si� ein 
S�me�erling auf das Haupt jener Flo�e; süße, s�la�rin-
gende Gesänge umspielten seinen Flug. Und eine mä�ti-
ge Axt wehrte die Angriffe all jener ab, die ni�t in tiefen 
S�lummer fielen. Dann s�woll die Stimme zu einem 
Mars� der Freiheit, bis alle gebundenen Elementare ihre 
Fesseln abgeworfen ha�en. Und der Behemoth fiel! Die 
Häl�e der Armada riss er mit in die Tiefe, der Rest der 
Flo�e starrte in völliger Verwirrung und voller Entsetzen. 
Nur der S�me�erling entkam, empor getragen vom Jubi-

lieren der befreiten Elementare. 

 Die Legende vom „Flug von Stimme und Axt“ hörte 
man bald darauf auf jedem Basar, in jeder Kneipe, flüsternd 
aber Mut ma�end dort, wo Theras herrs�ende Hand las-
tete, spo�end, singend, inspirierend in jenen Gegenden, 
wo die Hand zur drohenden Faust geballt ist. Evangelio 
d`Amour und Ortan Eisenarm aber zogen si� in den 
Zahn zurü� – hier zur Legende von Lu�piraten und 
Lu�seglern werdend. No� immer aber sind Neuigkeiten 
willkommen, die vom S�re�en der Lü�e, vom blutroten 
Herrn der Sturmbraut, vom Kapitän der Niederwelten er-
zählen. Seine Zei�en sind das blutrote Kop�u�, die auf 
die Stirn tätowierte S�lange mit riesigem Reißzahn, das 
künstli�e Auge. Sein Name: Asgeir Wyrmaug.

 Die Ra�e wartet no�.

 Der „Flug von Stimme und Axt“? Natürli� kenne i� 
das Lied. Zu gerne würde i� es eu� soglei� vorsingen, 
aber meine Kehle ist leider völlig ausgetro�net. Viellei�t 
etwas Wein…“

- Gregor Herzbla�

Evangelio d`Amour (Troubadour 
Kreis 11, Elementarist Kreis 7)

Der Windling ist mit seinen 138 Jahren natürli� 
deutli� älter als sein Freund und Kompagnon. Über 
den Ort seiner Geburt s�weigt er beharrli�, von 
seinen Taten und Reisen bis weit über die Grenzen 
Barsaives hinaus war bereits die Rede. Daher wollen 
wir uns auf andere Dinge konzentrieren. Zu seinem 
Aussehen: Evangelios Haut ist deutli� heller, als 
man es na� seinem Leben im dunklen Gestein des 
Zahns vermuten könnte. Er kleidet si� ges�ma�-
voll und teuer, in edlen Stoffen mit hellen und leu�-
tenden Farben, die für ihn maßges�neidert werden. 
Überall darauf zu finden ist, als Sti�erei, Ornamen-
tik und in anderer Form, sein besonderes Symbol, 
der S�me�erling. Dieser ziert au� viele weitere sei-
ner Besitztümer.

Sein bevorzugtes Instrument ist die Harfe, von 
der an späterer Stelle no� die Rede sein wird.  Er 
beherrs�t aber au� eine ganze Reihe zusätzli�er 
Instrumente, von denen eine silberne Querflöte zu 
seinen liebsten zählt. Als Sänger ist er s�li�tweg 
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brillant, dabei unterstützt er seine Darbietungen ger-
ne mit kleineren magis�en Effekten. 

Im Allgemeinen verhält si� Evangelio für einen 
Windling heutzutage verhältnismäßig ruhig und 
„gesetzt“, aber seine Impulsivität und vor allem seine 
unstillbare Neugier bri�t si� immer wieder Bahn. 
Ni�t umsonst kann man von seinem bevorzugten 
Platz im Zahn alle Gesprä�e im Kneipenraum mit-
hören…

Von einer direkten körperli�en Auseinanderset-
zung hält er wenig, er bevorzugt als Waffe das Wort. 
Oder zur Not einen Zauber. In erster Linie versu�t 
er aber einen Kampf oder einen Streit über S�erze 
und seine anderen sozialen Fähigkeiten zu beenden 
oder beizulegen. Was jedo� ni�t bedeutet, dass er 
einem unvermeidli�en oder aus seiner Si�t wi�ti-
gem Kampf auswei�en würde. Wenn es dabei wirk-
li� einmal notwendig wird, grei� er auf eine Reihe 
von speziell für ihn angefertigten, magis�en Wind-
lingsflugdol�en zurü�, die er mit hoher Präzision 
und Ges�windigkeit ins Ziel zu werfen weiß.

 

Ortan Eisenarm (Lu�pirat Kreis 
12)

Wer Ortan erbli�t, dem fällt als erstes jenes Kör-
perteil auf, dass ihm seinen Namen gab: Der eiser-
ne re�te Arm, ein Meisterwerk der S�miedekunst. 
In punkto Bewegli�keit steht dieser einem Arm 
aus Fleis� und Blut kaum na�, und wie Ortan zu 
sagen pflegt: „Zur Not hält er eben au� mal einen 
S�lag ab!“ Krä�ig gebaut, aber für einen Troll ni�t 
von ungewöhnli�er Körpergröße, trägt Ortan stets 
ein Kop�u�, wel�e seine bereits lei�t ergrauten 
Haare verde�t. Das gilt ebenso für die verbliebenen 
Stummel seiner Hörner. Als Kleidung bevorzugt er 
eher dunkle Farben und einfa�e Stoffe, gerne au� 
ärmellose Lederwesten. 

Ortan mag das verhältnismäßig ruhige Leben im 
Zahn. Obwohl immer no� im Vollbesitz seiner Kräf-
te, spürt er denno� wie die Zeit vergeht. Wunden 
brau�en länger zum Heilen, bei kaltem We�er zieht 
und s�merzt es in den Spuren alter Kämpfe. Er ist 
eben ni�t mehr zwanzig und außerdem muss er au� 

niemandem mehr etwas beweisen. Nur eine Re�ung 
ist no� offen, und sollten verlässli�e Na�ri�ten 
über Asgeir eintreffen, wird er ohne zu zögern han-
deln. Ni�t nehmen lässt er si� aber seine Flüge mit 
dem S�me�erling. Gemeinsam erobern Stimme und 
Axt in sol�en Fällen wie früher die Lü�e. Und nur 
der Himmel ist dann die Grenze…

Gelegentli�e kleinere Prügeleien, Trink- und an-
dere We�streite im Zahn genießt Ortan. Berü�tigt 
sind seine Herausforderungen zum Fasstrinken mit 
seinem selbstgebrauten Bier, wozu er allerdings ni�t 
jeden einlädt. Bislang setzte er no� immer als letzter 
das Fass ab! Bevor kleinere Streitigkeiten eskalieren, 
s�li�tet sie der Troll dur� den Einsatz seiner Fäus-
te. Nur sehr selten grei� er zu seiner über der Theke 
angebra�ten Axt, und dann genügt eigentli� s�on 
die Drohung der Waffe in seiner Hand, um die Ruhe 
ras� wiederherzustellen (allen Mö�tegerndieben 
sei gesagt, dass angebli� nur Ortan die Waffe ab-
zunehmen vermag und eine unangenehme Überra-
s�ung auf jeden anderen warten soll!). Wenn Evan-
gelio für den gehoben Genuss und die besonderen 
Erlebnisse verantwortli� ist, dann sorgt Ortan für 
das bodenständige, „e�te“ Lu�piraten- und Lu�-
seglerflair. Eigentli� ist er außerhalb des Kampfs 
und getrennt vom Steuerruder eines Lu�s�iffs ein 
eher ruhiger Troll. Es ist ni�t ungewöhnli�, dass er 
während eines ganzen Abends in der Kneipe kein ein-
ziges Wort spri�t und si� nur dur� knappe Gesten 
oder ein Kopfni�en verständigt. Für die Kommu-
nikation mit seinem Kompagnon gilt dies sowieso. 
Die beiden brau�en na� so langer Zeit keine Worte 
mehr.  Wem es jedo� gelingt ihn aus der Reserve zu 
lo�en, der mag staunend seinen Ges�i�ten ferner 
Länder, berühmter Orte und Kämpfe laus�en. Oder 
mit einem Augenzwinkern Ortans in die Wirkli�-
keit zurü�gebra�t werden, wenn dieser sein Garn 
zu weit gesponnen und sein Gegenüber auf den Arm 
genommen hat.

In einem ernstha�en Kampf liegt immer die mä�-
tige Doppelaxt „Donnergroll“ in seiner linken Hand, 
seine Haut s�ützt ein Lederpanzer mit aufgenähten 
Metallplä��en. Wenn die Situation es zulässt, be-
nutzt er einen magis�en S�ild (verglei�bar einem 
„Silbers�ild“), um bei Bedarf seine Gegner zu Bo-
den oder über Bord zu rammen. Ortan grei� immer 

GES: 7
WAH: 8

STÄ: 5
WIL: 8

ZÄH: 6
CHA: 8
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an, drängt im Kampf immer vorwärts. Sein Gesi�t 
ist immer dem Gegner zugewandt. Dort, auf der 
Brust und den Vorderseiten seiner Arme und Beine 
sind die meisten Narben zu finden. Fur�t s�eint er 
ni�t zu kennen. Denno� ist er kein bloßer Berser-
ker, sondern kämp� zwar leidens�a�li� aber über-
legt. Zwar ist die Stellung des Anführers ni�t seine 
Lieblingsposition (Pläne entwir� meistens Evange-
lio), jedo� ist er ein erfahrener und guter Kapitän 
und hat au� s�on kleinere Flo�en befehligt.

Die Mondharfe
Aussehen: Die Harfe ist speziell für einen Wind-

ling gefertigt worden und wäre für alle anderen Na-
mensgeber (mit Ausnahme viellei�t von Kindern) 
vermutli� zu klein, um vernün�ig gespielt zu wer-
den. Ihr Rahmen besteht aus einem weißen, lei�t 
mil�igen Kristall unbekannter Art. Die Seiten sind 
aber aus normalem Material. Ihr Klang ist wunder-
voll und übertri� den gewöhnli�er Instrumente 
bei weitem. Im Sonnenli�t s�immert sie nur lei�t, 
wird sie jedo� bei Na�t in Mond- oder Sternenli�t 
gehalten, so beginnt sie von innen heraus zu glühen 
und tau�t den Spieler in einen warmen Li�ts�im-
mer. Es versteht si� von selbst, dass ein wirkli�es 
Benutzen dieses Musikinstruments ein gewisses 
Maß an Talent für das Musizieren voraussetzt (etwa 
als Fertigkeit). Es muss s�ließli� gespielt werden, 
ansonsten ist es nutzlos.

Magis�e Widerstandskra�: 15
Ränge: 7
Taten: 2
Fadenhö�stzahl: 2

Rang 1
Kosten: 300
S�lüsselinformation: Der Name der Harfe, 
“Mondharfe”.
Wirkung: Der Spieler erhält einen Bonus von +2 
Rängen auf das Talent “Gefühlsmelodie”. Besitzt er 
dieses Talent no� ni�t, so hat er nun darin einen 
Rang von 2. Dies wird wie eine Fertigkeit behandelt, 
d.h. er kann kein Karma auf die Proben verwenden 
(diese und alle weiteren Fähigkeiten bzw. Boni gelten 

nur, solange der Charakter die Harfe benutzt!).

Rang 2
Kosten: 500
S�lüsselinformation: Der Kristall aus dem die 
Harfe gefertigt wurde, ist “Sternenli�t” oder au� 
“Sternenkristall”, ein früher unter Elfen für diese 
Zwe�e häufig gebrau�tes Material. Es spiegelt 
das Li�t der Sterne wieder und bildet trotz 
seiner kristallinen Struktur einen wundervollen 
Klangkörper. Das Geheimnis seiner Herstellung ist 
leider verloren gegangen.
Wirkung: Dieser besondere Kristall sammelt das 
Mond und Sternenli�t wie ein S�wamm und kann 
es beliebig lange spei�ern. Auf Wuns� des Trägers 
kann dieses Li�t nun jederzeit wieder abgegeben 
werden und erzeugt damit den glei�en Effekt, als 
ob es direkt diesem Li�t ausgesetzt wäre. Spielt 
der Charakter auf der Harfe, so erhöhen si� seine 
Fähigkeiten im Musizieren um +2 Stufen.

Rang 3
Kosten: 800
Wirkung: Solange der Charakter auf der Harfe spielt 
(längstens aber Fadenrang +5 Minuten) hat sein 
Spiel, falls gewüns�t, den Effekt des Talents “Tiere 
Bändigen”. Als Stufe hierin gilt dabei Charisma + 
Fadenrang. Er erhält außerdem einen Bonus von +1 
auf seine Soziale Widerstandskra�.

Rang 4
Kosten: 1300
S�lüsselinformation: Die Mondharfe wurde 
vor der Plage von dem Meisterharfenbauer Sirion 
Lautens�lag auf Wuns� Königin Dallias im 
Wyrmwald angefertigt. Sie war der Siegespreis eines 
großen Sängerwe�streits, wel�er zum Erstaunen 
(und Entsetzen) des Hofs ni�t von einem Elfen, 
sondern von einem Windling errungen wurde. 
Immerhin stammte er von der Ostgrenze des Waldes 
und war somit ein Untertan Dallias, so dass der Sieg 
do� no� zu „ihrem“ Sieg umgedeutet werden 
konnte. Der Charakter muss den Namen des Erbauers 
in Erfahrung bringen.
Wirkung: Die Harfe gibt nun einen Bonus von +3 auf 
Gefühlsmelodie, die Magis�e Widerstandskra� des 
Trägers steigt um +1.

GES: 7
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Rang 5
Kosten: 2100
Tat: Die Harfe ist ein der Passion Astendar 
geweihter Gegenstand. Ihr Besitzer muss eine der 
Passion gefällige Tat vollbringen, dies kann von 
der Komposition eines besonderen Liedes, der 
Re�ung einer unsterbli�en Liebe bis zur Erri�tung 
eines S�reins zu Ehren Astendars rei�en, je na� 
Ents�eidung des Spielleiters. Diese Tat ist 2100 
Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Charakter kann nun dur� sein 
Spiel den Effekt des Illusionistenzaubers “Listiger 
Gedanke” erzeugen. Fäden sind ni�t nötig, als Ersatz 
für die Spru�zaubereiprobe würfelt er Charisma + 
Fadenrang. Die Wirkungsprobe wird mit Willenskra� 
+ Fadenrang abgelegt, die Wirkungsdauer beträgt 
Fadenrang Minuten.

Rang 6
Kosten: 3400
S�lüsselinformation: Der erste Besitzer war der 
Windling und Astendarquestor K`earth Talsara. Bis 
zu seinem Sieg war er vollkommen unbekannt und 
au� dana� verlor si� seine Spur ras� im Nebel 
der Zeit. Zu dem We�streit trat er an, um die Liebe 
einer Windlingsfrau seines Clans zu gewinnen, 
da er in den übli�en anderen Kämpfen unter den 
männli�en Clansmitgliedern keine Chance für si� 
sah. Astendar unterstütze K`earth in seinem Streben, 
verhalf ihm zum Sieg und ebnete der großen Liebe 
zwis�en K`earth und seiner kün�igen Frau Sri� den 
Weg. Der Charakter muss die Ges�i�te der Liebe 
und die Namen der beiden in Erfahrung bringen.
Wirkung: Der Charakter erhält nun einen Bonus von 
+4 auf Gefühlsmelodie und von nunmehr +2 auf seine 
Magis�e Widerstandskra�.

Rang 7
Kosten: 5500
Tat: Dem Windlingstroubadour Evangelio 
d`Amour gelang es dur� sein Harfenspiel am 
Hof des Blutwalds, die Elfenkönigin Ala�ia zu 
„verzaubern“ und ihre Gunst zu gewinnen. Er erbat 
si� als Belohnung die Freiheit seines Freundes, des 
Trolllu�piraten Ortan Eisenarm, wel�er im Kerker 
der Elfen gefangen gehalten wurde und hingeri�tet 
werden sollte. So groß war die Wirkung seines Spiels, 

dass ihm ni�t nur dieser Wuns� gewährt, sondern 
beide mit allen Ehren aus dem Blutwald geleitet 
wurden. Beiden wurde zusätzli� das Re�t auf freie 
Passage „fürderhin für alle Zeit“ gewährt. 
Wirkung: Der Charakter muss dur� sein Spiel am 
Elfenhof die Gunst der Königin gewinnen und das 
Leben eines Gefangenen re�en. Diese Tat ist 5500 
Legendenpunkte wert. Während seines Spiels kann 
der Charakter einfa�e visuelle Illusionen erzeugen, 
verglei�bar dem Talent „Trugbild“. Diese müssen 
aber in unmi�elbarem Zusammenhang mit seinem 
Spiel oder dem vorgetragenen Lied stehen und dienen 
alleine zu dessen Unterstützung. Als Talentprobe 
gilt Willenskra� + Fadenrang. Dies kostet den 
Harfenspieler 2 Punkte Überanstrengungss�aden. 
Das Ergebnis der Probe stellt glei�zeitig den 
Mindestwurf zum Dur�s�auen der Illusion dar. 
Die Illusion kann si� während des Spiels verändern, 
endet aber in jedem Fall mit dem Verklingen der 
Musik. Er erhält außerdem einen Bonus von nunmehr 
+2 auf seine Soziale Widerstandskra�.

Donnergroll
Donnergroll ist eine mä�tige Doppelaxt aus 

dunklem Metall, auf dem kleine Zei�en und Muster 
eingeätzt sind. Nur jemand von der Statur eines Trolls 
ist überhaupt in der Lage, sie einhändig zu führen, 
kleinere Namensgeber können sie wenn überhaupt 
nur mit beiden Händen s�wingen. 

S�adensstufe (ohne Fäden): 7
Stärkeminimum: 16 
Gewi�t: 11
Größe: 4

Es existiert no� eine weitere, beinahe identis�e 
Axt, die als Zwilling Donnergrolls angefertigt wur-
de und „Blitzwut“ genannt wird. Die beiden Äxte 
wurden einst für zwei Trolle angefertigt, Brüder, die 
einander bis zu ihrem Tode sehr nahe standen. Auf 
ihnen liegt der Legende na� ein mä�tiger Zauber 
unbekannten Ursprungs, der verhindert, dass si� 
ihre Träger gegenseitig töten können. Derartige Ver-
su�e s�eitern immer wieder dur� s�einbare Zu-
fälle oder Ablenkungen, oder der S�lag verwundet 
nur, tötet aber ni�t. Die zweite Axt ist heute im Be-
sitz Asgeir Wyrmaugs, Ortans Bruder. Die ursprüng-
li�en Fähigkeiten der beiden Waffen haben si� 
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dur� ihre eigene Ges�i�te und die mit ihnen voll-
bra�ten Taten weiter- und auseinander entwi�elt.

Magis�e Widerstandskra�: 13
Ränge: 7
Taten: 2
Fadenhö�stzahl: 2

Rang 1
Kosten: 300
S�lüsselinformation: Der Name der Axt ist 
„Donnergroll“. Ihr Ers�affer (und der ihres Zwillings 
„Blitzwut“) war der zwergis�e Waffens�mied 
Rognar Silberbart, wel�er die Axt aus Dankbarkeit 
für seine Re�ung vor einem Dämon für zwei Trolle 
s�uf.
Wirkung: Die Axt ri�tet S�aden der Stufe 8 an.

Rang 2
Kosten: 500
Wirkung: Wird die Axt dur� die Lu� ges�wungen 
(oder damit zuges�lagen), so erklingt auf Wuns� 
des Trägers ein lautes Dröhnen, wel�es den Gegner 
neben dem Geräus� sogar dur� den puren 
Lu�dru� einzus�ü�tern vermag. Dies wirkt 
wie eine Anwendung des Talents Kampfgebrüll 
und verursa�t bei jeder Anwendung einen Punkt 
Überanstrengungss�aden. Besitzt der Charakter das 
Talent s�on, so erhält er einen Bonus von +2 Stufen, 
andernfalls beherrs�t er es nun auf Rang 2.
Wirkung: Die Körperli�e Widerstandskra� des 
Trägers steigt um +1.

Rang 3
Kosten: 800
S�üsselinformation: Donnergroll wurde für den 
Trollu�piraten Sul`rak vom Clan der Steinspalter 
ges�affen. Der Charakter muss den Namen dieses 
ersten Trägers der Axt in Erfahrung bringen.
Wirkung: Die Magis�e Widerstandskra� des 
Trägers steigt um +1. Die Axt ri�tet nun S�aden der 
Stufe 9 an.

Rang 4
Kosten: 1300
Tat: Der Enkel Sul`raks verlor sein Leben in einem 
Kampf gegen einen Dämon, der sein Kaer langsam 

in den Wahnsinn trieb und si� daran ergötzte. Als 
er alleine gegen den eigentli� übermä�tigen Feind 
stand und den Kampf zu verlieren drohte, opferte 
er sein Leben, indem er all seine verbliebene Kra� 
in einen letzten mä�tigen S�lag legte. Damit 
verni�tete er den Dämon und re�ete sein Kaer. Der 
Charakter muss den Ort dieser Tat aufsu�en und 
Sul`rak zu Ehren einen S�rein erri�ten. Diese Tat 
ist 1300 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Träger der Axt kann nun bei 
jedem S�lag mit seiner Waffe einen zusätzli�en 
Karmapunkt kumulativ zu anderen Boni/Fähigkeiten 
auf den Angriffwurf oder S�aden einsetzen. Dies 
kostet ihn 2 Punkte Überanstrengungss�aden.

Rang 5
Kosten: 2100
S�lüsselinformation: Der Charakter muss in 
Erfahrung bringen, aus wel�en Materialien die Axt 
gefertigt wurde. Rognar Silberbart flog mehrfa� 
mit Lu�s�iffen und nahm sogar (unfreiwillig) als 
Passagier an Kamp	andlungen teil, obwohl er 
ständig lu�krank wurde. Als er in einem Gefe�t 
mit Lu�piraten seine Waffe verlor, kam er zu der 
Überzeugung, dass es äußerst unangenehm sei die 
Waffe zu verlieren. Vor allem wenn sie dabei über die 
Reling fällt… Daher arbeitete er neben bestem Stahl 
und Wahre Erde au� einen kleinen Teil Wahrer Lu� 
in die Äxte ein. 
Wirkung: Der Charakter kann nun die Axt aus 
einer Entfernung von bis zu Fadenrang x 500 S�ri� 
wieder in seine Hand zurü�kehren lassen. Dabei 
wei�t die Axt Hindernissen aus und dur�s�lägt 
sogar dünnere wie etwa Fensters�eiben  Die dabei 
entwi�elte Kra� ist allerdings begrenzt: Türen oder 
Wände sind zu stabil und es ist dur�aus mögli� die 
Axt festzuhalten oder anzubinden.
Wirkung: Die Magis�e Widerstandskra� des 
Trägers steigt jetzt um +2. Er kann nun einen zweiten 
Karmapunkt auf Angriff oder S�aden mit der Axt 
einsetzen, dieser kostet ihn 4 Punkte Überanstrengu
ngss�aden. 

Rang 6
Kosten: 3400
S�lüsselinformation: Zusammen mit Donnergroll 
wurde die beinahe identis�e Waffe „Blitzwut“ 
ers�affen. Ihr erster Besitzer war der Bruder Sul`raks, 
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der Trollkrieger Dorr. Der Charakter muss den 
Namen der Zwillingswaffe und ihres Erstbesitzers in 
Erfahrung bringen.
Wirkung: Die Axt ri�tet nun S�aden der Stufe 
10 an. Die Körperli�e Widerstandskra� des 
Trägers steigt um +2. Er kann nun einen dri�en 
Karmapunkt auf Angriff oder S�aden mit der 
Axt verteilen, dieser kostet ihn 6 Punkte Übera
nstrengungsss�aden. Kämpfen die Träger der 
beiden Waffen gemeinsam, s�einen sie instinktiv 
zusammenzuarbeiten, die Aktionen des Anderen 
vorauszuahnen und si� „blind“ zu unterstützen. 
Die Körperli�e Widerstandskra� der Träger erhöht 
si� in diesem Fall um weitere +2 und beide erhalten 
einen Bonus von +2 Stufen auf alle Angriffe mit den 
Äxten (Nahkampfwaffen, Spektakulärer Angriff 
etc.). Bei Kampfende erlös�en diese Boni und die 
beiden müssen tatsä�li� gemeinsam kämpfen 
(na� Maßgabe des Spielleiters).

Rang 7
Kosten: 5400
Tat: Ha�e der Enkel Sul`raks das Kaer zu Beginn der 
Plage no� dur� seinen Heldentod re�en können, 
so fielen die Zuflu�tsstä�e und ihre Bewohner 
s�ließli� do� no� einem Dämon zum Opfer. Sie 
öffneten ihre Heimsta� zu früh und ließen so das 
Verderben in Form des Dämons „S�langenzahn“ 
in ihre Mi�e. Niemand überlebte und na� dem 
tatsä�li�en Ende der Plage geriet das Kaer daher 
in Vergessenheit. Als si� später ein Trollclan 
ganz in der Nähe ansiedelte, geriet er unter den 
verhängnisvollen Einfluss S�langenzahns. Die 
Trolle verbreiteten s�on bald überall Fur�t und 
S�re�en, begingen unvorstellbare Grausamkeiten 
und s�onten weder Frauen no� Kinder. Als dabei 
ein enger Verwandter Ortans und Asgeirs ums 
Leben kam, su�ten und fanden die Brüder die 
Quelle des Übels. Sie verni�teten (vermeintli�) 
den Dämon und seine verderbtesten Anhänger und 
errangen dabei die beiden Äxte. Die spätere Ra�e 
S�langenzahns sollte jedo� für�terli� sein… 
Um den letzten Faden weben zu können, muss der 
Träger der Axt die Pläne eines Benannten Dämons 
dur�kreuzen und dabei andere Namensgeber aus 
seiner Gewalt re�en.
Wirkung: Die Axt beginnt blaugrün zu leu�ten, 

wenn si� Dämonen oder ihre Konstrukte im 
Umkreis von 100 S�ri� befinden. Dies verhält si� 
ähnli� dem Blutamule� „Dämonenkompass“ (ED2, 
S. 295) und mit verglei�baren Eins�ränkungen. 
Zahlt der Träger einen Karmapunkt, so erhält er für 
Fadenrang Kampfrunden einen Bonus von +3 auf 
alle Proben gegen die Auswirkungen von Angst, 
Fur�t etc.. Darunter sind sowohl entspre�ende 
Widerstandswerte oder etwa Willenskra�proben 
zu verstehen, als au� passende Talente wie 
„Herzli�es La�en“, „Löwenmut“ o.ä.. Hierdur� 
wird allerdings ni�t die grundsätzli�e Fähigkeit 
zu deren Anwendung verliehen, der Charakter muss 
das Talent bereits beherrs�en. Der Träger kann nun 
einen vierten Karmapunkt auf Angriff oder S�aden 
mit der Axt verteilen, dieser kostet ihn 8 Punkte 
Überanstrengungss�aden.

HORNPROTESEN!
Man� aufri�tiger Troll hat ein 

Horn im Kampf verloren, ohne dass 
mangelnde Ehre der Grund war. 

Do� freili� sieht man dies ni�t auf 
Anhieb. Um Missverständnisse zu 

vermeiden, empfehlen wir Vec’nar’ris 
Hornprothesen. Au� als Blutamule�! 
Messergasse 12 in Travar. Wir ma�en 

au� andere Körperteile!

Individuelle Anpassung: 2 Stunden und 120 
Silber pro Horn, hält bis zu STÄ(8)
Blutamule�, je Horn: 400 Silber, 1 
Bluts�aden, 1 SZW, bildet Horn 

Originalgetreu na�
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Abenteuerideen 
zum Zahn

Der Zahn ist ni�t nur eine Zufallsbegegnung am 
Rande, er lässt si� au� als Au	änger für vers�ie-
dene Abenteuer nutzen oder kann selber Ort eines 
Abenteuers sein. Wir haben einige sol�er Abenteu-
erideen für Sie zusammengestellt.

Kleine Diebe
Die Elementare des Zahns stehlen die Getränke 

und das Essen vor allem aus den Tavernen einer nahe 
gelegenen Stadt. Das bleibt natürli� ni�t unbe-
merkt, und so haben die Wirte der Tavernen bes�los-
sen, der Sa�e auf den Grund zu gehen. Sie heuern 
die Spieler�araktere an um herauszufinden, wie die 
Lebensmi�el vers�winden und wer dahinter ste�t. 
Den Spieler�arakteren wird auffallen, dass Speisen 
immer dann vers�winden, wenn gerade niemand 
hins�aut. Getränke dagegen vers�winden einfa� 
aus den Fässern und Flas�en – Fässer, die eigentli� 
voll sein sollten, werden leer, ohne dass jemand an 
die Fässer geht. S�nell wird den Spieler�arakte-
ren klar, dass hier Magie im Spiel ist – und wenn sie 
anfangen, die Gegend mit Astralsi�t (oder anderen 
Methoden des astralen Spürens) abzusu�en, wer-
den ihnen die Elementare auffallen, die si� in den 
Tavernen herumtreiben, Getränke oder Speisen steh-
len und damit s�nell davon flitzen. Sie reagieren auf 
keine Versu�e der Kontaktaufnahme. Verfolgen die 
Spieler�araktere die Elementare, dann werden sie 
von ihnen bis zum Zahn geführt und können dort 
erfahren, was mit Getränken und Speisen passiert. 
Wie die Spieler�araktere auf die Situation reagieren, 
bleibt ihnen überlassen. Sie müssen si� entweder mit 
den Besitzern des Zahns anlegen oder ohne Ergebnis 
zu den Tavernenbesitzern zurü�kehren. Es ist au� 
mögli� diese Abenteueridee umzudrehen: Die Spie-
ler�araktere kennen bereits den Zahn und sind dort 
gerne selber zu Gast. Eines Tages kommt dann eine 
fremde Adeptengruppe vorbei, die verlangt, dass die 
Diebstähle der Speisen und Getränke au	ören. 

Verhandlung unter Piraten
Die Piratenclans Donnerklaue und Krallenwind 

wollen einen alten Pakt zwis�en si� neu verhan-
deln, in dem es um die Abgrenzung ihrer Territorien 
geht. Als neutralen Ort haben sie den Zahn gewählt, 
und allmähli� treffen die Lu�piraten dort ein. Der 
Anführer der Donnerklauen jedo�, Kapitän Sturm-
böe, hat die Spieler�araktere um Hilfe gebeten: Sie 
sollen als Außenstehende die Verhandlungen beob-
a�ten und A�t geben, dass au� alles mit re�en 
Dingen zugeht. Vor kurzem erst ist der alte Anführer 
der Krallenwinde gestorben, und jetzt führt der jun-
ge und dreiste Troll Klingenbre�er die Krallenwin-
de an. Sturmböe für�tet, dass er die Donnerklauen 
hintergehen mö�te. Während der mehrere Tage 
dauernden Verhandlungen gibt es immer wieder 
kleinere Reibereien zwis�en einzelnen Lu�piraten, 
die Lage ist gespannt und die Verhandlungen drehen 
si� im Kreis. Wenn die Spieler�araktere si� um-
hören, können sie herausfinden, dass Klingenbre�er 
tatsä�li� etwas im S�ilde führt: Während die Ver-
handlungen sta�finden, ist ein Lu�s�iff unterwegs 
um die unbewa�ten Dörfer der Donnerklauen zu 
überfallen. Daher zieht er die Verhandlungen in die 
Länge.

Elementare Qualen
Immer mehr Elementare, die dem Zahn als Kell-

ner und Kö�e dienen, verweigern ihren Dienst. 
Immer mehr vers�winden und hinterlassen einfa-
�e Teller und Krüge, die si� ni�t mehr auffüllen 
lassen. Da Evangelio ni�t zugegen und Ortan mit 
derlei Dingen alleine überfordert ist, versu�en die 
Spieler�araktere heraus-zufinden, was dahinter 
ste�t. Die Spuren führen s�ließli� zu einem be-
fle�ten Elementaristen, der Elementare bes�wört 
und quält. Er weiß jedo� ni�t, dass die bes�wo-
renen Elementare gar ni�t aus den Ebenen der Ele-
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mente stammen, sondern vom nahe gelegenen Zahn 
herbeigerufen werden. Wenn die Spieler�araktere 
den Elementaristen töten, wird der Dämon, der ihn 
befle�t hat, auf die Spieler�araktere aufmerksam. 
Mit Hilfe der gere�eten Elementare können sie ihn 
jedo� besiegen.

Vergessene Magie
Im Zahn verbirgt si� immer no� so man�es Ge-

heimnis seines vormaligen Besitzers, des Elementa-
risten und Geisterbes�wörers Tzator, der S�warzen 
Hand. Unglü�li�erweise fällt einem Lu�piraten ein 
sol�es Geheimnis in die Hände, als er zufällig  ein 
Geheimfa� in einer Wand öffnet und darin eine Sta-
tue�e findet, die eine Art Affen darstellt. Si� ni�ts 
dabei denkend s�enkt er die Statue�e Ortan, der 
sie auf einem Regal im S�ankraum aufstellt. Fort-
an ges�ehen im Zahn jedo� immer wieder kleine-
re Unfälle, merkwürdige Dinge, die Stimmung wird 
gereizter und es kommt ö�er zu Streitigkeiten. Vor 
allem Evangelio benimmt si� sehr ungewöhnli�. 
Die Spieler-�araktere müssen herausfinden, dass es 
dabei ni�t mit re�ten Dingen zugeht: In der Statu-
e�e lebt ein Geist, der jetzt freigelassen wurde und 
die Gäste im S�ankraum mit seiner dunklen Magie 
beeinflusst.

Streik!
Die Elementare streiken! In diesem humorvollen 

Abenteuer verlangen die Elementare eine bessere 
Behandlung und mehr Freizeit. Die Spieler�arakte-
re müssen als Vermi�ler zwis�en den Elementaren 
und den Wirten agieren.

Das blutrote Banner
Es geht das Gerü�t um, dass ein Lu�s�iff mit 

blutroten Segeln den Himmel über Barsaive dur�-
strei� und wahllos Händler wie Piraten angrei�. Als 
Ortan davon hört, sammelt er sofort Lu�piraten um 
si�, damit er si� auf die Su�e na� seinem Bruder 
Asgeir ma�en kann. (Einen besonderen Reiz könn-
te es ausma�en, wenn die Spieler�araktere selber 
das S�iff vor dem Eintreffen auf dem Zahn gesehen 
haben und davon im Zahn erzählen, ohne dass sie 

um dessen besonderen Hintergrund wissen. Auf die 
Reaktion Ortans hin werden anwesende Lu�piraten 
den Spieler-�arakteren dann seine Ges�i�te erzäh-
len.) Au� die Spieler�araktere bi�et er, an seinem 
Ra�efeldzug teilzunehmen. Immer wieder hören 
die Spieler�araktere neue Gerü�te über den Auf-
enthaltsort, bis sie s�ließli� tatsä�li� an Namens-
geber geraten, die von dem S�iff überfallen wurden. 
Sie alle beri�ten von s�re�li�en Gräueltaten der 
Manns�a�, sie hä�en nur überlebt, weil sie si� 
verste�en konnten. Ihre Bes�reibung des Kapitäns 
tri� eindeutig auf Asgeir zu. S�ließli� kommt es 
in lu�iger Höhe zu einer S�la�t zwis�en den bei-
den S�iffen und dem letzten Kampf zwis�en Ort-
an und Asgeir. Asgeir spielt jedo� mit faulen Tri�s 
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und hat si� der Dienste eines Dämons versi�ert. 
Die Spieler�araktere müssen si� um den Dämon 
kümmern, damit Ortan zu seiner verdienten Ra�e 
gelangen kann. Eine Variante dieses Abenteuers er-
gibt si� dadur�, dass Asgeir selbst die Ra�e su�t 
und Ortan viellei�t sogar am Zahn stellt – indem 
Asgeir einen Frontalangriff startet und den Zahn ein-
zunehmen versu�t. In diesem Fall können si� die 
Spieler�araktere jedo� der Unterstützung dur� 
die anwesenden Lu�piraten und Lu�segler gewiss 
sein, daher sollte Asgeir weitere Asse im Ärmel ha-
ben – fliegende Kreaturen wie z.B. Gargyle könnten 
in einer sol�en größeren Lu�s�iffs�la�t interes-
sante Mögli�keiten bieten.

WASSERFESTE TAUE!
NEU!!! 

Von Huntok aus Urupa!

Diese Taue und Seile saugen si� 
ni�t mehr mit Wasser voll und sind 
somit einfa�er zu handhaben, selbst 

im s�limmsten Unwe�er! 

Besu�en sie uns am Ostkai in Urupa!
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In einer Earthdawn Kampagne können Lu�s�if-
fe auf vers�iedene Arten zur Geltung kommen. 
Die genaue Art der Benutzung hängt natürli� vom 
Spielleiter ab, Lu�s�iffe sind jedo� ein wi�tiges 
Element des Spielhintergrundes, so dass es eigentli� 
unumgängli� ist, die Spieler früher oder später mit 
ihnen zu konfrontieren. Besonders wenn Lu�segler 
oder Lu�piraten in der Spielgruppe vertreten sind, 
werden deren Spieler si� irgendwann fragen, wa-
rum sie eigentli� am Boden herumkrie�en, wenn 
sie do� ihre Bestimmung auf einem Lu�s�iff fin-
den sollen. Au� für Spieler anderer Disziplinen sind 
Lu�s�iffe o� interessant, wenn viellei�t au� eher 
aus praktis�en Gründen. Der Spielleiter kann Lu�-
s�iffe auf vers�iedene Arten in seine Kampagne 
einbauen:

Als Hintergrundmotiv
Da Lu�s�iffe so eng mit dem Hintergrund ver-

bunden sind, ist es s�wer mögli�, sie ni�t auf 
diese Art zu benutzen. Wenn Spieler si� ni�t für 
die S�iffe im speziellen interessieren, wird es wahr-
s�einli� auf dieser Ebene bleiben. Lu�s�iffe kön-
nen hier herausgestellt werden, indem ihre besonde-
ren Vorzüge wie die Ges�windigkeit betont werden 
(au� wenn diese ni�ts im Verglei� zu selbst einem 
modernen Auto ist), oder au� der unglaubli�e Auf-
wand, den die Herstellung eines Lu�s�iffes erfor-
dert. Au� politis�e Motive spielen hier eine Rolle: 
wenn ein Lu�s�iff so teuer ist, muss jemand, der 
eines besitzt, ni�t nur über viel Geld sondern au� 
über große Ma�t verfügen. Wenn ein dur�s�ni�-
li�er Lu�piratenstamm, der die S�iffe ni�t kau� 
sondern selbst herstellt, über ein halbes Dutzend 
Drakkare verfügt, über wie viel Ma�t und Einfluss 
verfügt dann ein einzelner Händler, der zwei Drak-
kare und eine Galeere gekau� hat? Was sagt es über 
einen Kapitän aus, dass man ihm etwas so teures 
anvertraut? Lu�s�iffe sind ni�t nur ein gutes Be-

förderungsmi�el, sie sind au� ein hervorragendes 
Stilmi�el. Man kann ni�t nur den Hintergrund mit 
ihnen aufpeppen, sondern au� andere Maßstäbe für 
Rei�tum und Ma�t angeben.

Als Abenteuer- und 
Kampagnenelement

In Abenteuern und Kampagnen können Lu�s�if-
fe zeitweise wi�tige Rollen spielen ohne selbst im 
Mi�elpunkt zu stehen. Klassis�e Detektivszenarios 
lassen si� auf einem Lu�s�iff unterbringen, das 
als abges�lossener S�auplatz benutzt wird. Au� 
kommen Lu�s�iffe als S�auplatz von Abenteuern 
in diversen Earthdawn Publikationen vor (zum Bei-
spiel „Geißel des Himmels“ oder den Kampagnen-
bänden). Hier eignen si� Lu�s�iffe, um einmal ein 
etwas anderes Abenteuer zu gestalten, ohne dabei 
auf besondere S�iffsregeln einzugehen. Lu�s�iffe 
eignen si� au�, um den Spielern neue Herausfor-
derungen zu bieten und sie in Situationen zu verset-
zen, die vom gewöhnli�en Abenteueralltag abwei-
�en. Allein s�on im Kampf gegen Kreaturen bieten 
si� völlig andere Mögli�keiten als am Boden. Wenn 
zum Beispiel ein fliegender Gegner angrei� werden 
die Charaktere vor ganz andere taktis�e Ents�ei-
dungen gestellt, wenn die Kreatur etwa na� einem 
Sturzangriff unter dem S�iff hinwegtau�t und die 
Spieler si� überlegen müssen, wie sie gegen diese 
„hit and run“ Taktik ankommen. Der bes�ränkte 
Platz auf einem Lu�s�iff kann ebenso zu einem in-
teressanten Kampf beitragen wie die Tatsa�e, dass 
ein fals�er S�ri� zu einem Sturz in die Tiefe führen 
kann.

Als Mittelpunkt der Kampagne
Wirkli� interessant können Lu�s�iffe und viele 

der Zusatzmaterialien dieses Bandes werden, wenn 

Schiffe in der 
Kampagne
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man sie enger in die Kampagne einbaut. Daher soll 
hier au� der S�werpunkt dieses Artikels liegen. Die 
Lu�piraten der Gruppen werden si� wahrs�ein-
li� freuen, wirkli� über längere Zeit ein Lu�s�iff 
benutzen zu können, denn eigentli� sind Lu�s�iffe 
für sie genauso wi�tig wie ein Rei�ier für den Step-
penreiter oder ein Tiergefährte für den Tiermeister. 
Keiner dieser Disziplinen sollte man ihre „Spielzeu-
ge“ zu lange vorenthalten. Es bietet si� daher die 
Mögli�keit an, kleine Szenarios oder mehrere Aben-
teuer in Folge auf Lu�s�iffen zu planen, oder glei� 
eine ganze Kampagne auf ihnen aufzubauen, beson-
ders wenn Lu�segler und Lu�piraten in der Gruppe 
vertreten sind. Diese Option eignet si� vor allem für 
erfahrene Gruppen, die s�on „gewöhnli�e“ Kam-
pagnen in Barsaive gespielt haben. Glei�es gilt für 
ho�kreisige Gruppen, die si� ein Lu�s�iff zule-
gen wollen, oder „mal was anderes“ ausprobieren 
mö�ten. Dieser Punkt ist si�er ni�t unwi�tig. 
Viele Adeptengruppen in den späten Gesellen- oder 
frühen Hüterkreisen verfügen o� über eine Menge 
Gold, und die Idee etwas größeres davon zu erwer-
ben liegt ni�t allzu fern. Es könnte si� um ein Lu�-
s�iff handeln. Mit genügend Gold in der Tas�e gibt 
es eigentli� kaum einen Grund den Spielern dieses 
zu verweigern, aber als Spielleiter steht man dann 
viellei�t vor dem Problem si� zu überlegen, wie 
si� das auf das Spiel auswirkt (was es kostet, was 
die Charaktere dafür tun müssen, wo sie eines be-
kommen, wie es die Abenteuer verändert, wie man 
überhaupt Abenteuer dafür s�reibt, etc.), und was 
man selbst für Ansätze daraus entwi�eln kann. 
Au� hierbei soll dieser Artikel helfen.

Zunä�st ist zu überlegen, wel�e Rolle das S�iff 
in der Kampagne und für die Charaktere spielt. 
Natürli� kann man das S�iff einfa� als „Opera-
tionsbasis“ benutzen. Der Vorteil eines S�iffes ist 
hier, dass Abenteuer ohne Gedanken an Transport 
und Reise beliebig an jedem Ort sta�finden können. 
Dies ist besonders interessant für Spielleiter, die ihre 
Abenteuer gerne an vers�iedenen, weit auseinan-
der liegenden S�auplätzen inszenieren oder sie mit 
vielen Reisen verknüpfen. Au� ist es kein Problem, 
wenn ein Spieler eine Sitzung verpasst. Ansta� si� 
überlegen zu müssen, wie sein Charakter nun an 
den Abenteuers�auplatz gelangt, kann man anneh-
men, dass er einfa� während der letzten Sitzung auf 

dem S�iff war. Neben dieser einfa�en Art der Ein-
bindung eines S�iffes ist es aber au� mögli�, das 
S�iff selbst als zentralen Bestandteil der Handlung 
zu benutzen, indem man der Kampagne ein beson-
deres Motiv gibt. Folgende vers�iedene Motive eig-
nen si�, um sie in die Kampagne einzuführen oder 
sogar eine Kampagne mit ihnen zu beginnen:

Mögliche Arten von 
Schiffskampagnen

Piratenkampagne
Sind der Hintergrund und die passenden Diszipli-

nen gegeben, ist die Piratenkampagne der logis�e 
S�luss, den man für eine S�iffskampagne ziehen 
kann. Lu�piraten heißen ni�t umsonst Lu�piraten. 
In dieser Kampagnenform spielen die Charaktere 
das, was die meisten Bürger Barsaives als Kriminel-
le bezei�nen würden: eine S�iffsbesatzung, die 
andere S�iffe und Siedlungen überfällt, um rei�-
li� Beute zu ma�en. Die Charaktere könnten Teil 
eines Lu�piratenclans sein (und ni�t notwendiger-
weise nur Trolle, da au� andere Rassen unter den 
Trollclans leben, siehe: Die Völker Barsaives Band 2) 
oder Freibeuter, die si� irgendwie ein eigenes S�iff, 
viellei�t re�t klapprig, organisiert haben und auf 
Raubzüge gehen. Im Verlauf der Kampagne können 
sie si� bessere S�iffsausrüstung kaufen und ihr 
kleines Piratens�iff zum gefür�teten Anbli� am 
Himmel ma�en. Die Vorraussetzung für eine sol�e 
Kampagne ist es, dass die Spieler Charaktere spie-
len können und wollen, die sol�e Aktionen wirkli� 
dur�führen – immerhin können Uns�uldige ums 
Leben kommen. Natürli� ist ni�t alles so s�warz 
und weiß, als dass es dafür keinen Grund gäbe, denn 
au� die Trollclans müssen irgendwie überleben, 
und es ist au� ni�t glei� notwendig jeden Vertei-
diger zu töten, dem man seine Geldbörse abnehmen 
will. Die Trollclans sind ein besonders interessantes 
Motiv in dieser Kampagnenform und si�erli� die 
beste Option (daher ist die Lektüre des zweiten Völ-
kerbu�es fast zwingend erforderli� und die von 
Crystal Raiders of Barsaive sehr hilfrei�, sollen sie 
eingebaut werden). Die Charaktere sind hier Teil ei-
ner Gemeins�a�, und was sie tun ist für diese sehr 
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wi�tig. Au� können sie großes Ansehen dur� er-
folgrei�e Raubzüge erhalten. Die Ehrbegriffe der 
Trolle sind ebenfalls ein interessantes Motiv wie au� 
das Leben der Mitglieder der Trollclans, die eben kei-
ne Trolle sind (diese sind meist von den Trollen ge-
fangen genommen worden und verdienen si� ihre 
Freiheit, um eines Tages als vollwertige Mitglieder 
des Clans zu gelten, oder sind Na�kommen sol�er 
„no’a’g’ral“).

Militärkampagne
Die Charaktere könnten Teil eines Militärs, etwa 

der throalis�en Marine sein. Hier bietet si� aber 
au� eine gute Mögli�keit einmal eine Kampagne 
mit theranis�en Charakteren zu spielen und viel-
lei�t die Barbaren Barsaives zu „konvertieren“ (na-
türli� bietet si� dann au� an, einmal die vers�ie-
denen Gebiete des Imperiums unter die Lupe zu 
nehmen)? Eine Militärkampagne bietet dem Spiellei-
ter eine gute Mögli�keit, ein S�iff ohne Probleme 
glei� zu Beginn in die Kampagne einzuführen, ohne 
dass die Charaktere glei� damit umgehen müssen. 

Au� die Abenteuer sind lei�t an die Charaktere he-
ranzutragen. Ein wi�tiges Motiv dieser Kampagne 
ist nämli�, dass die Charaktere als niedere Mann-
s�a�smitglieder beginnen und Befehle zu befolgen 
haben. Natürli� hängt ihr Status auf dem S�iff da-
von ab, wel�er Marine sie angehören. Während auf 
throalis�en S�iffen ein geringer Anteil von Adep-
ten vorherrs�t, sind theranis�e S�iffsbesatzun-
gen meist in der Masse Lu�segler. Auf throalis�en 
S�iffen sind die Charaktere dann die Adepten unter 
einer großen Zahl von Fertigkeitsbenutzern, wäh-
rend sie auf theranis�en S�iffen unter ihresglei-
�en und s�einbar ni�ts Besonderes sind. Jedo� 
dür�en sie dur� ihre Disziplinen hervorste�en: 
Sie sind ein bunt gemis�ter Haufen, der si� dur� 
seine Vielseitigkeit besonders dazu eignet, unge-
wöhnli�e Au�räge außerhalb des S�iffes zu unter-
nehmen für die eine reine Lu�seglertruppe ni�t so 
geeignet wäre. Natürli� sollten die Charaktere ni�t 
ewig kleine Nummern in der großen Militärmas�i-
ne sein. Dur� ihre Verdienste und Erfahrung wer-
den sie irgendwann befördert werden und wi�tige 
Posten auf dem S�iff innehaben. Der Lu�segler der 
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Gruppe wird viellei�t irgendwann das S�iff kom-
mandieren, dana� ein größeres S�iff, viellei�t ir-
gendwann eine kleine Flo�e, während die anderen 
Gruppenmitglieder andere wi�tige Posten inneha-
ben (S�iffszauberer, Kanonenmeister, Erster Offi-
zier, etc.). Viellei�t werden die Charaktere aber au� 
zu einer Art Spezialeinheit, die von ihrem S�iff aus 
operiert und dort eingesetzt wird, wo es wi�tig ist. 
Eine Militärkampagne mit Dienstgraden, Komman-
dos und immer s�wierigeren und wi�tigeren Auf-
trägen ist in jedem Fall eine andere Art den Erfolg 
eines Charakterlebens zu messen als die Zahl der 
Wurms�ädelbrustpla�en, die man gesammelt hat.

Fors�erkampagne
Dies ist unzweifelha� eines der klassis�en 

Grundmotive Earthdawns. Die Charaktere sind, 
wahrs�einli� im Au�rag irgendeiner Regierung, 
mit der Erfors�ung und Kartierung bisher unbe-
su�ter Länder beau�ragt und unterwegs auf einem 
Lu�s�iff, das ihnen und ihrer wagemutigen Truppe 
zur Verfügung gestellt wurde. Für den Spielleiter ist 
positiv, dass er si� lei�t neue Motive und Heraus-
forderungen ausdenken kann, wel�e die Spieler ga-
rantiert in keinem Quellenbu� gelesen haben, ohne 
si� Gedanken ma�en zu müssen, wie die Spieler 
nun zufällig in Südamerika landen. Ungewöhnli�e 
Begegnungen und Orte sind das Salz in der Suppe 
dieser Kampagne, ebenso wie neue Kulturen und 
fremdartige Magie. In einer sol�en Kampagne kön-
nen die Grenzen des bisherigen Spiels – im wahrs-
ten Sinne des Wortes – übers�ri�en werden. Diese 
Kampagnenform eignet si� au� besonders, die 
vers�iedenen Disziplinen die mit S�iffen sonst we-
niger am Hut haben einzubinden, denn man weiß 
nie, auf was so eine Fors�ertruppe stößt, und wer 
am Besten mit der nä�sten Aufgabe fertig wird. Die 
Fors�erkampagne ist ebenfalls der Platz, an dem 
si� wagemutige Helden und zukün�ige Legenden 
zu Hause fühlen dür�en: ma�en hier do� Charak-
tere tagtägli� einen S�ri� mehr ins Ungewisse. An-
dere Herausforderungen bietet die Tatsa�e, dass die 
Charaktere fern der Heimat sind und keinen Zugriff 
auf Ressourcen befreundeter Mä�te haben, sondern 
sehen müssen, wie sie und ihr S�iff allein zure�t 
kommen. Bei dieser Form der Kampagne ist es au� 
relativ unnötig, irgendwel�e Zuständigkeitsberei-

�e auf dem S�iff festzulegen: ein sehr erfahrener 
Geisterbes�wörer wird auf einem Fors�ungss�iff 
ebenso viel Gehör bei Ents�eidungen finden wie der 
Lu�segler, der es kommandiert. Diese Kampagne 
eignet si� besonders für Charaktergruppen, die in 
Barsaive s�on alles errei�t haben und alles gesehen 
haben. Vor allem für Gruppen, die Barsaive at War 
gespielt haben, bietet si� so eine legendäre Mögli�-
keit an diese Kampagne zu spielen.

Kurierdienst
Eine weniger spektakuläre Mögli�keit ist, die 

Charaktere bei einem Kurierdienst zu bes�ä�igen 
oder sie ihren eigenen haben zu lassen. Natürli� 
kann wird es si� hier selten um einen Lu�postdienst 
handeln, dazu ist ein S�iff viel zu teuer. Vielmehr 
gibt es viellei�t Sendungen oder Warenladungen, 
die besonders s�nell oder besonders si�er von ei-
nem Ort an den Anderen gelangen müssen. Piratenü-
berfälle, theranis�e Spione oder die Konkurrenz des 
Au�raggebers ma�en einen s�nellen Transport, 
der von einer Gruppe fähiger Adepten bes�ützt 
wird, von Zeit zu Zeit notwendig. Diese Kampagne 
bietet einfa�e Abenteuereinstiege, da es si� meist 
um Au�ragsarbeit handeln wird. S�wierigkeiten er-
geben si� dann, wenn andere Abenteuerformen da-
zukommen sollen, da die Charaktere natürli� Profis 
im Transportgewerbe sind und keine Lieferung ver-
zögern würden. Zufallsbegegnungen einzufügen, 
denen ni�t ausgewi�en werden kann, ist hier keine 
ständige Lösung. Vielmehr können sol�e Abenteuer 
auf dem Rü�weg zum Heimathafen sta�finden, bei 
dem die Charaktere ohne Ladung oder nur mit un-
wi�tiger Fra�t fahren.

Handelskampagne
Die Handelskampagne ist die die Form der S�iffs-

kampagne, die die größten Anforderungen und He-
rausforderungen an Spieler und Spielleiter stellt. 
Handelskampagne bedeutet, dass die Charaktere Teil 
einer S�iffsbesatzung sind, die vers�iedene Städte 
und Länder anfährt, um dort Waren zu kaufen und 
zu verkaufen. Sie eignet si� für Gruppen, die gerne 
strategis� denken und Planspiele lieben, besonders 
dann, wenn ihnen das S�iff gehört und sie auf eige-
ne Verantwortung handeln. Die Spieler ents�eiden, 
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was sie wo einkaufen und in wel�er Menge, und 
wo sie es an wen verkaufen. Hier bieten si� unge-
wöhnli�e Mögli�keiten der Charakterentwi�lung, 
und die Charaktere sind zu einem sehr großen Teil 
selbst für ihre Erfolge verantwortli�. Handel wird 
au� in anderen Formen von S�iffskampagnen eine 
Rolle spielen (können), da ein S�iff teuer im Unter-
halt ist oder es si� einfa� anbietet mal ein wenig 
Fra�t mitzunehmen. Eine reine Handelskampagne 
jedo� stellt Spieler wie Spielleiter vor eine große 
Herausforderung. Der Spielleiter muss si� Preise 
und Verfügbarkeit von Waren überlegen, und die 
Spieler müssen damit umgehen können (etwa über-
legen oder herausfinden, dass man Eisenerz billiger 
in Throal als Travar kaufen kann, dafür in Urupa 
eher exotis�e Gewürze aus Cathay und in Vivai-
ne Produkte aus dem Theranis�en Imperium). Die 
Handelskampagne ist au� abhängig von Fertigkei-
ten und Talenten, die übli�erweise eher verna�-
lässigt werden. Feils�en, Handel und entspre�en-

de Wissensfertigkeiten spielen eine wi�tige Rolle, 
wenn man diese Form der Kampagne voll ausspielt. 
Glei�zeitig steht man vor dem Problem eher klassi-
s�e Abenteuer einzubauen. Dies ist s�wer mögli�, 
wenn man sie ni�t als Zufallsbegegnung inszenie-
ren kann. Da die Handelskampagne aber ohnehin 
den Willen und das Engagement der Spieler für die 
etwas andere Art des Spiels voraussetzt und Eigenin-
itiative fordert (die Spieler dürfen si� die Abenteuer 
ni�t einfa� vorsetzen lassen, sondern müssen ihre 
S�werpunkte selbst setzen und ihre Charaktere aus 
Eigeninteresse handeln lassen), bieten si� andere 
Formen von Abenteuern an, die aus den Motiven der 
Charaktere heraus entstehen und etwa eine S�ädi-
gung der Konkurrenz herbeiführen sollen.

Söldner, Freiberufler oder: Warum 
ni�t alles?

Es ist natürli� mögli�, die vers�iedenen Kam-
pagnenformen mehr oder weniger zu vereinen. 
Wenn die Charaktere von si� aus ein eigenes S�iff 
haben ohne si� auf einen Einsatzberei� festzule-
gen, können sie alle mögli�e Au�räge erga�ern. Es 
ist ni�t unwahrs�einli�, dass eine Gruppe fähiger 
Adepten, die ein eigenes S�iff besitzt, von diver-
sen Seiten Au�räge erhalten kann – es ist s�ließli� 
ni�t immer einfa�, ein S�iff zu bekommen, und 
es wäre do� Vers�wendung, wenn die Charakte-
re ihres ni�t nutzen sollten. Die Charaktere können 
um Transporte von Waren oder (wi�tigen) Personen 
gebeten werden, können im Au�rag einer Regierung 
militäris�e Operationen dur�führen (wenn etwas 
s�ief geht, ist immerhin nur das S�iff der Cha-
raktere kapu�) oder können Na�fors�ungen in 
entlegenen Regionen dur�führen. Wenn man eine 
S�iffskampagne dermaßen frei gestaltet ist es au� 
am Einfa�sten, althergebra�te Abenteuerformen 
zu benutzen, und sie eignet si� gut für Charakter-
gruppen, die bereits ein sol�es „Spielzeug“ besitzen 
oder „einfa� nur so“ haben wollen.

Natürli� bedeutet eine S�iffskampagne ni�t, 
dass die Spieler die ganze Zeit keinen Erdboden un-
ter den Füßen haben. Ein S�iff ist s�ließli� ein Be-
förderungsmi�el, und wenn man am Ziel ist steigt 
man aus. An Anlegepunkten und Haltestellen kann 
das Abenteuer erst ri�tig losgehen, und von so weit 
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oben entde�t man man�mal Sa�en, die einem am 
Boden ni�t auffallen, wie das eigenartige große Zei-
�en in einer Bergflanke, das viellei�t auf ein Kaer 
hindeutet.

Dazu kann, je na� Kampagnenart, no� der As-
pekt alternativer „Belohnung“ kommen. Wenn die 
Spieler etwa eine Piraten- oder Militärkampagne 
spielen, fangen sie viellei�t als niedere Offiziere 
oder Manns�a�smitglieder an, und haben dur� 
Leistung und Erfahrung die Mögli�keit, irgend-
wann ihr eigenes S�iff zu kommandieren. Hier lässt 
si� dann ihr Erfolg anders messen als nur am Le-
gendenstatus.

Wi�tig ist, dass die Charaktere mögli�st eng in 
das S�iff „eingebunden“ sind. Würfelwürfe etwa in 
Lu�kämpfen sollten von ihnen dur�geführt wer-
den, und jeder Spieler sollte die Gelegenheit haben 
eine Funktion beim Lu�kampf zu übernehmen, etwa 
indem einer die Taktik festlegt, der Nä�ste feuert 
usw., aber mehr dazu später. Glei�es gilt, wenn es 
ni�t ums Kämpfen geht: das S�iff sollte etwas für 
die ganze Gruppe sein, ni�t nur das Spielzeug des 
Lu�piraten.

So s�ön wie sie sind, natürli� sind Lu�s�iff-
kampagnen ni�t ohne Probleme, denn sie sind 
ni�t die Kampagnenform, die dur� Regelwerke 
und Quellenbü�er am stärksten unterstützt wird:

Problem: Regelwerke
Lu�s�iffe sind bislang ausführli� nur in engli-

s�en Regelwerken (Crystal Raiders of Barsaive, 2nd 
Edition Companion) bes�rieben worden, besonders 
was Werte und Regeln betri�. Eine Menge des Ma-
terials in diesem Band bezieht si� auf diese Regeln. 
Kurze Regeln für den Fernkampf sind bislang auf 
Deuts� nur im Kompendium der ersten Edition er-
s�ienen, und dort fehlen die Regeln für Entermanö-
ver (wer die Werte der in diesem Band präsentierten 
neuen S�iffsklasse mit denen des Kompendiums 
verglei�t, wird das Fehlen eines ganzen A�ributs-
blo�s „Manns�a�“ bemerken). Diese Regeln hier 
wiederzugeben wäre zu komplex, es gibt jedo� 
teilweise Abhilfe: Die S�iffskampfregeln aus dem 
S�langenfluss – Quellenbu� sind vom Prinzip her 
dieselben, so dass sie benutzt werden können. Ledig-

li� die Werte für die Manns�a� von Lu�s�iffen 
fehlen dort.

Problem: Wel�es S�iff ist das 
Ri�tige?

Wenn ein S�iff in eine laufende Kampagne auf 
Wuns� der Charaktere (also ni�t in einer Piraten-, 
Militär- oder Fors�erkampagne) eingefügt werden 
soll, stellt si� die Frage na� der Art des S�iffes. 
Hier ist zu einem kleinen S�iff zu raten, denn je grö-
ßer, desto mehr Aufwand. Ein Drakkar ist das kleins-
te S�iff, dass von einer Gruppe von Charakteren ge-
rade so allein bedient werden kann (ausgehend von 
6 Charakteren), vorausgesetzt es hat Segel und die 
Charaktere verfügen zumindest über Grundwissen 
in der Lu�s�ifffahrt. Diese Situation ist aber alles an-
dere als normal und die Charaktere werden die Mög-
li�keiten des S�iffes kaum ausnutzen können, also 
langsamer fahren müssen und keine komplizierten 
Manöver dur�führen können. Im Lu�kampf wer-
den sie in jedem Fall eine lei�te Beute sein. Sie wer-
den also entweder zusätzli�e Manns�a� benötigen 
oder auf ein kleineres S�iff zurü�greifen müssen. 
Crystal Raiders of Barsaive bietet hier ein kleineres 
Drakkar an, etwa halb so groß wie ein gewöhnli�es, 
und dieser Band bietet eines an, das no� mal eine 
Nummer kleiner ist.

Problem: Woher nehmen, wenn 
ni�t stehlen?

Wenn ein S�iff erst na�trägli� in die Kampag-
ne eingeführt wird, muss eine plausible Lösung her. 
Einfa� s�enken sollte man den Spielern das S�iff 
ni�t – dazu ist es viel zu teuer. Irgendetwas müssen 
die Spieler s�on dafür tun, viellei�t lange für eine 
Regierung gearbeitet haben oder eines stehlen. Trotz 
der Absatzübers�ri�: das Stehlen eines S�iffes ist 
keine so abwegige Lösung. Es gibt genug Gruppierun-
gen, denen man ein S�iff ohne s�le�tes Gewissen 
wegnehmen kann, etwa theranis�en Sklavenjägern 
oder besonders Blutrünstigen Piraten. Au� befin-
den si� viele S�iffe im Privatbesitz von Theranern, 
und dabei handelt es si� meist um hölzerne Vedet-
ten, die bis auf die Form Drakkaren ni�t unähnli� 
sind. Natürli� werden S�iffe bewa�t. Allerdings 
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wird in vielen Fällen die Wa�manns�a� eher dazu 
da sein, um Namensgeber abzuhalten, die si� an der 
Fra�t, der S�iffskasse, an militäris� wi�tigen Ge-
genständen oder Dokumenten oder den luxuriösen 
Einri�tungsgegenständen theranis�er Luxusya�-
ten vergreifen wollen. Denn immerhin benötigt man 
eine komple�e Manns�a�, um si� mit einem S�iff 
davon zu ma�en. Haben die Charaktere einen gu-
ten Plan, sollte ein sol�es Vorhaben jedo� mögli� 
sein.

Natürli� kann man si� au� auf die Su�e na� 
einem alten, vers�ollenen S�iff ma�en. Hier ist je-
do� zunä�st das Einholen von Informationen ge-
fragt – wenn es so lei�t wäre, hä�e es s�on jemand 
anderes getan. Die Charaktere können auf der Su�e 
na� dem S�iff in alle mögli�en Abenteuer verwi-
�elt werden. Trollkaers, die die Plage ni�t überdau-
ert haben, sind ein guter Fundort für alte Lu�s�iffe, 
do� wer weiß, warum sie ni�t überlebt haben?

Ein S�iff kann si�er au� ein Ges�enk sein. Man 
muss si� jedo� vor Augen halten, dass ein S�iff 
in Barsaive seltener ist als ein Flugzeug heutzuta-
ge. Viellei�t ist ein Düsenjäger ein guter Verglei�, 
was die Seltenheit betri�. Es bedarf s�on großer 
Leistungen si� ein sol�es Ges�enk zu verdienen. 
Dies ist zumindest eine Mögli�keit ein S�iff in eine 
Kampagne mit ho�kreisigen Adepten einzuführen.

S�lussendli� kann man es natürli� kaufen. 
Trollclans geben ihre S�iffe übli�erweise ni�t her, 
also müssen si� die Charaktere an die Wer�en in 
den vers�iedenen Großstädten Barsaives halten. 
Diese haben jedo� si�er längere Wartezeiten, ein 

S�iff hat man ni�t mal eben so auf Lager. Je klei-
ner das S�iff, desto wahrs�einli�er ist eine s�nel-
le Fertigstellung. Au� wenn Warte- und Bauzeiten 
etwas dauern ist jedes S�iff immerhin eine Einzel-
anfertigung, und die Charaktere können ihre Wün-
s�e si�er einbringen. Trotzdem sind si�er ni�t 
alle S�iffe verfügbar: so werden Steins�iffe nur im 
Theranis�en Imperium und in der Regel nur für die 
Marine hergestellt. Selbst theranis�e Händler be-
nutzen Holzs�iffe. Au� wird jeder, der ein S�iff 
in Au�rag gibt, einige Aufmerksamkeit auf si� zie-
hen: Händler beoba�ten die Aktivitäten ihrer Kon-
kurrenz, und größere, kampffähige S�iffe werden 
von jeder Regierung gezählt, denn es ist immer gut 
zu wissen, auf was der Gegner zurü�greifen kann. 
Dies sind natürli� keine bloßen Argumente, warum 
die Charaktere kein S�iff kaufen können sollten, 
sondern vielmehr Überlegungen, aus denen si� das 
ein oder andere Abenteuer ergeben kann.

Problem: Preise
Wenn die Charaktere ein S�iff kaufen, steht das 

nä�ste Problem vor der Tür: verlässli�e Preise hier-
für fehlen in Regelwerken, au� wenn Reparatur-
preise angegeben sind. Zwar gibt der Survival Guide 
Drakkare (50000), Galeeren (150000) und Galeonen 
(250000) an, diese unvollständige Preisliste ist aber 
eher eine Randnotiz und widerspri�t anderen Quel-
len wie der 2nd Edition (Drakkar: 30000) oder der 
einleitenden Ges�i�te desselben Bu�es. Darüber 
hinaus haben wir, alle Quellen einbezogen, nur für 
diese drei S�iffstypen Preisangaben, wenn au� un-
ters�iedli�e Ausführungen dieser S�iffstypen in 
den Regelwerken angegeben sind, und keine Mög-

li�keit eine Zwis�enstufe oder 
einen anderen S�iffstyp herzu-
leiten. Ein Vors�lag, dies zu 
beheben, ist si� am Laderaum 
zu orientieren. Der Laderaum 
ist ein Maß für die Größe eines 
S�iffes, da S�iffe im Prinzip 
um ihn herum gebaut werden, 
für die Last, die es trägt, und 
sein Volumen. Selbst bei Kriegs-
s�iffen spielt er eine Rolle, 
denn Kanonen wiegen au� et-
was und wollen untergebra�t 

PREISBERECHNUNG VON LUFTSCHIFFEN

Bootstyp S�iffskosten Bewaffnung Gesamtkosten

Lu�boot 2100 0 2100

Kleines Drakkar 36 000 16 000 52 000

Drakkar 93 000 18 400 111 400

Handelsgaleere 195 000 25 600 220 600

Kriegsgaleere 234 000 32 000 266 000
Transportvede�e 
(Holzs�iff) 71 000 14 400 85 400
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werden, ebenso wie die Soldaten. Au� kann man 
ni�t beliebig viel Feuerkra� auf einem S�iff ohne 
Laderaum unterbringen, denn der Laderaum steht 
sinnbildli� für die ni�t für andere Zwe�e genutz-
ten Berei�e des S�iffes und bestimmt so seine Län-
ge und Breite. Ein einfa�es System zur Konstrukti-
on und Preisbere�nung von S�iffen findet si� am 
Ende dieses Artikels, hier nun daran angelehnt eini-
ge Vors�läge aus dem Quellenbu� Crystal Raiders 
of Barsaive:

Problem: Unbekannte Werte von 
S�iffen

Die Charakteristika und A�ribute von S�iffen 
sind eng an die von Charakteren angelegt. Sie haben 
Werte, die Verwundungss�wellen, der Körperli-
�en Widerstandskra� oder Angriffsstufen ähnli� 
sind. Jedo� sind sie stark vereinfa�t, denn sie sind 
ni�t der Mi�elpunkt des Systems. Denno� brau�t 
es man�mal den einen oder anderen Wert, der ni�t 
in Bü�ern aufgelistet ist, und es gibt Fragen, die 
s�wer aus den Bü�ern allein zu beantworten sind.

Magis�e Widerstandskra�
Lu�s�iffe sind ni�t bloß zusammengezimmer-

te Holzstü�e. Sie sind mit vielen Wahren Elemen-
ten verwoben und gelten sogar als benannte Orte. 
Daher sollte ihre Magis�e Widerstandskra� zum 
Beispiel ni�t nur mit 2 (für normale leblose Objek-
te) angesetzt werden. Au� haben sie eine gewisse 
Bedeutung in der Welt, dur� deren Lü�e sie s�we-
ben. Gute Ri�twerte sind hier Strukturgegenstände 
(ED2, S. 161), die eine ähnli�e Signifikanz für Na-
mensgeber aufweisen. Die Magis�e Widerstands-
kra� eines Lu�s�iffes könnte der eines bedeuten-
den Strukturgegenstandes entspre�en und somit 
zwis�en 13 und 18 liegen. Hier könnte sie gestaffelt 
werden: ein sehr kleines S�iff würde eine Magis�e 
Widerstandskra� von 13 haben, ein Drakkar 14 oder 
15, eine Galeere oder Vede�e eine von 16, Galeonen 
und Kilas eine von 18. Ein Behemoth könnte so be-
deutend sein, dass er über 19 liegt. Sehr berühmte 
S�iffe könnten au� unabhängig von ihrer Größe 
besser bewertet werden.

Neuere Regeln im 2nd Edition Companion s�la-

gen vor, die Häl�e des Rüstungswertes zu benutzen 
und den Rüstungswert selbst als mystis�e Rüs-
tung.

S�aden
Die S�iffskampfregeln benutzen ihre eigenen 

S�adensregeln. Was jedo�, wenn ein S�iff auf Per-
sonen s�ießt, oder eine Person ein S�iff angrei�? 
Wenn ein Namensgeber mit Zaubern oder auf physi-
s�em Wege einem S�iff S�aden zufügen will, wird 
dieser na� Abzug der Rüstung dur� 5 geteilt.

Wenn mit S�iffswaffen auf kleine Objekte oder 
Personen ges�ossen wird, wird jede Waffe einzeln 
gehandhabt und ri�tet ihren eigenen S�aden an. Da 
sie jedo� ni�t so montiert wurden, dass das Feuern 
auf Personen eine Standardtaktik ist, unterliegen sie 
meist Abzügen für Gezielte S�üsse. Es handelt si� 
im Prinzip um Belagerungswaffen mit Flä�enwir-
kung, ihre S�adensstufen gegen Namensgeber lie-
gen etwa bei 30, je na� Waffe.

Fra�tkapazität
Der Laderaum von S�iffen wird in Earthdawn 

in Duari angegeben. Dies ist eine abstrakte Einheit, 
die mit von den T’skrang verwandten Fässern er-
klärt wird, die 120cm Höhe und 90cm Dur�messer 
messen und 150kg Reis halten können. Ein sol�es 
Fass müsste dem gemäß etwa 75l beinhalten können 
und würde S�ätzungsweise 100kg wiegen, wenn 
es so gefüllt wäre. 10 von ihnen würden einer Ton-
ne entspre�en. Natürli� ist das immer no� sehr 
ungenau, und es werden si�er ni�t alle Waren in 
Fässern transportiert, für den Anfang aber ma�t 
es die Dinge aber si�er ans�aubarer. Als Randno-
te ist viellei�t der Platzverbrau� von Passagieren 
und Crew zu erwähnen. Sie brau�en natürli� Platz 
(bzw. Gewi�t) für si� und ihre Verpflegung, der 
sonst von Laderaum eingenommen würde. Eine Per-
son benötigt auf Langstre�enfahrten einen Duari an 
Platz, bei Kurzstre�en ebenso wie auf Fähren teilen 
si� drei Personen ein Duari. Diese Duari sind bei den 
angegebenen s�on abgere�net. Würde man also 
die Crew so weit es geht verringern, würden mehr 
Duari zur Verfügung stehen, und transportiert man 
zusätzli�e Truppen, fehlen sie bei der Fra�t. Natür-
li� heißt das ni�t, dass auf einem übli�erweise mit 
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30 Trollen bemannten Drakkar mit 120 Duari Fra�t-
raum insgesamt 150 Trolle Platz finden würden. Das 
S�iff könnte vielmehr ledigli� das Gewi�t von 150 
T’skrang tragen. Wahrs�einli� wäre das aber kei-
ne angenehme Reise, da man sie stapeln müsste wie 
Fässer.

Problem: Disziplinen
Ein Problem bei der Benutzung von S�iffen in 

Kampagnen ist viellei�t das Vorurteil, dass nur 
Lu�piraten und Lu�segler wirkli� etwas damit oder 
darauf anfangen können. Das ist jedo� ni�t aus-
drü�li� der Fall. Zwar sind diese Disziplinen die 
Besten, wenn es darum geht, ein S�iff zu steuern, 
jedo� bleiben no� viele Aufgaben, für die andere 
Disziplinen besser geeignet sind. So können Lu�pira-
ten und Lu�segler mit ihren Talenten die Eigens�af-
ten ihres Gefährts verbessern. Übli�erweise kann 
die Ges�windigkeit oder Manövrierfähigkeit eines 
S�iffes dur� Benutzung des Talents Lu�s�ifffahrt 
erhöht werden. Es wird eine Probe gegen die aktu-
elle Stufe abgelegt, und pro errei�ten Erfolgsgrad 
wird sie um 1 erhöht. Dieses Verfahren kann au� 
auf andere A�ribute des S�iffes angewandt werden, 
wenn der Spielleiter dies zulässt. So könnte etwa ein 
S�ütze mit einem Wurf auf Projektilwaffen gegen 
die Feuerkra� eben diese erhöhen. Einige Beispiele 
hierfür sind weiter unten angegeben, wobei hier der 
Kreativität keine Grenzen gesetzt sind.

Die folgende Zusammenstellung enthält Hinwei-
se und Tipps, wie die vers�iedenen Disziplinen auf 
und in Kampagnen rund um S�iffe eingesetzt wer-
den können. Sie sollen als Hinweise dienen, wel�e 
Aufgaben Adepten, die keine Lu�piraten oder Lu�-
segler sind, auf einem Lu�s�iff haben können. Ei-
nige Disziplinen sind mehr, einige weniger geeignet 
spezifis�e Aufgaben zu erfüllen. Diese Hinweise 
können benutzt werden, um jedem Spieler in einer 
S�iffskampagne einen Platz oder eine Aufgabe zu-
zuordnen (denn wenn ein Spieler wenig oder gar 
ni�ts mit seinem Charakter in der Routine der Kam-
pagne anfangen kann, könnte er mit seiner Wahl un-
zufrieden sein), oder um Spielern eine Hilfe bei der 
Charakterwahl zu bieten. Natürli� kann si� ein 
Spielleiter au� daran orientieren wenn er ents�ei-
det, wel�e Adepten si� auf einem S�iff befinden, 

das nur vorübergehend eine Rolle in der Kampagne 
spielt, etwa als Beförderungsmi�el oder im Besitz von 
Gegnern. Als Orientierung wurde die zweite Edition 
des Grundregelwerkes benutzt, höhere Kreise und 
Zauber aus anderen Quellen (wie au� diesem Band) 
wurden außen vor gelassen.

Diebe
Diebe erfüllen auf Lu�s�iffen keine wi�tigen 

Aufgaben im eigentli�en Sinne. Sie können kaum 
zur Funktion des S�iffes beitragen und im Enter-
kampf keine besonderen Taktiken anwenden. Von 
der Ausnahme abgesehen, dass ihnen besonders 
viele Gegner für Überras�ungsangriffe  zur Verfü-
gung stehen, mit ihren Wurfwaffen au� aus si�erer 
Entfernung. Sie eignen si� jedo� für andere Auf-
gaben, meist unredli�e, die stark von der gespiel-
ten Kampagne abhängen. So könnten sie si� in ei-
ner Handelskampagne in die Ges�ä�sräume der 
Konkurrenz s�lei�en um Unterlagen einzusehen, 
könnten Handelss�iffe in Häfen sabotieren und der-
glei�en. Einem guten Dieb gelingt es viellei�t so-
gar während eines Enterkampfes in das gegneris�e 
S�iff vorzudringen und es zu sabotieren (in Brand 
setzen, Rudersklaven befreien, Manövrierunfähig 
ma�en, etc.) oder etwas Wertvolles zu erbeuten, so 
dass der Kampf ni�t unnötig lange fortgesetzt wer-
den muss.

Elementaristen
Elementaristen sind auf S�iffen viellei�t die ge-

fragtesten Allrounder unter den Zauberern. Ni�t 
nur, weil sie dur� das Einweben Wahrer Elemen-
te einen großen Anteil an ihrer Herstellung haben 
und o� das S�ürfen Wahrer Lu� anleiten. Dur� 
ihre Kenntnisse sind sie am Besten dazu geeignet, 
die Vorräte der für Feuerkanonen benötigten Wah-
ren Elemente zu verwalten. Ihre Zauber sind au� 
dazu in der Lage, den S�iffsbetrieb am Laufen zu 
halten, etwa dur� die Anwendung des Zaubers Re-
parieren. Auf einem S�iff stehen nie alle Ressour-
cen zum Betrieb und zur Versorgung der Crew zur 
Verfügung, insbesondere auf kleineren S�iffen und 
auf längeren Reisen ohne Zwis�enstopps. Selbst 
ganz gewöhnli�e Tätigkeiten können mit Hilfe eines 
Elementaristen erhebli� lei�ter dur�geführt wer-
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den. Zauber wie Wasser Reinigen, Nahrung Erhitzen 
und Wasser Ko�en sind von großem Nutzen, denn 
sie ma�en offenes Feuer überflüssig und dienen so 
der Tarnung und dem Brands�utz. Eine Himmels-
leiter erlei�tert das Aussteigen wo es keine Do�s 
gibt, und Wolken Bes�wören kann je na� Art der 
Wolken offensiv oder defensiv eingesetzt werden. 
Aber au� im Kampf ist der Elementarist von gro-
ßem Nutzen. Bevor ein Entermanöver beginnt, kann 
er seine Mitstreiter mit einem Blitzs�ild oder einer 
Flammenwaffe vorbereiten, und eine Vereiste Ober-
flä�e kann feindli�e Entertrupps gut au	alten, bis 
eine Verteidigung steht. Ein bes�worenes Elemen-
tar s�ließli�, ist eine ziemli� gefährli�e Figur auf 
dem S�la�tfeld.

Geisterbes�wörer, Illusionisten und 
Magier

Der Nutzen einer dieser Disziplinen an Bord eines 
S�iffes hängt stark von der Wahl ihrer Zauber ab. 
Keiner von ihnen eignet si� so speziell für den Ein-
satz auf einem Lu�s�iff wie ein Elementarist, aber 
alle von ihnen können aber gewisse Beiträge leisten. 
Magier können mit einigen Zaubern die Kamp
ra� 
oder die Fähigkeiten der Besatzung verbessern. 
Geisterbes�wörer sind o� in der Lage viele Gegner 
s�nell auszus�alten, besonders im höheren Krei-
sen, und au� ihre Heilzauber und Bes�wörungen 
leisten gute Dienste. Illusionisten können man�mal 
ähnli�e Aufgaben wie Diebe erfüllen (indem sie si� 
für befugte Personen ausgeben), ihre Illusionen kön-
nen aber zu vielen Zwe�en fähig sein, und es kommt 
besonders auf die Situation und die Kreativität des 
Spielers an, um sie erfolgrei� einzusetzen.

Krieger
Krieger sind von ihren Fähigkeiten her weniger 

geeignet den S�iffsbetrieb am Laufen zu halten. 
Ihre wahre Stärke zeigt si� dann, wenn es zum En-
terkampf kommt. Auf S�iffen mit Masten oder Auf-
bauten können sie si� dann sehr einfa� von oben 
herab stürzen und ihren S�me�ers�lag benutzen, 
ohne vorher zwangsläufig Lu�gleiten einsetzen zu 
müssen. Kriegern als Taktikexperten könnte au� 
erlaubt werden eine Halbmagierprobe gegen die 
Manns�a�sstufe seiner gesamten Entermanns�a� 

abzulegen, um diese zu erhöhen.

Lu�pirat, Lu�segler und Bootsmann
Über diese Disziplinen brau�t ni�t viel gesagt 

zu werden. Auf ihren jeweiligen S�iffstypen sind 
sie die Herren des De�s, zuständig für die S�iffs-
führung. Niedrigkreisige Adepten sind o� für kleine 
Gruppen der Besatzung verantwortli� (bei Troll-
clans sind jedo� häufig alle Besatzungsmitglieder 
Adepten), und darüber setzt si� die Lau�ahn über 
Steuermann, Zweiten und Ersten Offizier bis hin zum 
Kapitän fort. Diese Disziplinen kennen die Funkti-
onsweisen ihrer S�iffe, können sie steuern, mit ihrer 
Magie stärken und wissen um die Kunst der Naviga-
tion. Im Enterkampf setzen sie die Taktiken ein, für 
die sie bekannt sind.

S�ützen
S�ützen sind auf Lu�s�iffen ni�t nur dazu ge-

eignet, über weite Entfernungen feindli�e Offiziere 
in Bedrängnis zu bringen, sie können au� als Waf-
fenoffiziere dienen. S�iffswaffen sind au� nur eine 
Art von Projektilwaffen, und S�ützen beherrs�en 
jeden Typ dieser Waffenga�ung. So wie ein Lu�seg-
ler oder Lu�pirat dur� den Einsatz seiner Talente 
die Ges�windigkeit seines S�iffes erhöhen kann, 
könnte ein S�ütze die Fernkampfwerte des S�iffes 
erhöhen. Eine Methode wäre, dass der S�ütze vor 
einer S�iffskampfrunde eine Projektilwaffenprobe 
gegen einen der Feuerkra�werte des S�iffes ablegt, 
und pro erzielten Erfolgsgrad für die ans�ließende 
Angriffsprobe die Stufe um 1 erhöht. Der Spielleiter 
kann dem S�ützen au� erlauben, seinen Karm-
apunkt auf Projektilwaffens�aden ab Kreis 6 au� 
für S�iffswaffen einzusetzen. Beim Einsatz anderer 
Talente wie Magis�e Markierung oder Bla�s�uss 
ist jedo� Vorsi�t anzuraten, immerhin s�ießt der 
S�ütze ni�t alle Waffen selbst ab, sondern koordi-
niert sie nur. Der Spielleiter kann S�ützen au� er-
lauben, per Halbmagie Ges�osse für Ballistas oder 
ähnli�e Waffen herzustellen.

S�wertmeister
Der S�wertmeister nimmt si� auf einem Lu�-

s�iff ähnli� aus wie ein Krieger. Sein S�werpunkt 
könnte es jedo� sein, s�were Gegner zu bes�äf-
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tigen, die ansonsten viel Unheil unter den eigenen 
Manns�a�en anri�ten könnten.

Scouts
Der Scout als sehr vielseitige Disziplin ist an Bord 

eines S�iffes s�le�t einzus�ätzen. Er kann eini-
ge der Fähigkeiten eines Diebes einsetzen, im Kampf 
nahe an die Fähigkeiten eines S�wertmeisters her-
ankommen, und seine gute Wahrnehmung ma�t 
ihn zu einem bevorzugten Ausgu� und Kunds�af-
ter. Falls kein S�ütze an Bord ist, könnte er si� um 
die Projektilwaffen kümmern. Wirkli� überragend 
aber ist er auf keinem dieser Gebiete.

Steppenreiter
Steppenreiter können ihre Fähigkeiten auf Lu�-

s�iffen nur begrenzt einsetzen. Hier hängt alles an 
der Wahl des Rei�ieres (oder den Fähigkeiten des 
Geisterpferdes). Besitzen sie ein Flugfähiges Reit-
tier, wie etwa einen Greif oder einen Zoak, sind sie 
jedo� der Alptraum jedes feindli�en S�iffführers. 
Sie können über feindli�e S�iffsde�s fliegen und 
ohne viel Gefahr für si� selbst angreifen, indem sie 
ihre Laufleistung au�eilen. Ein S�iffsde� ist von 
Kilas einmal abgesehen meist ni�t sehr breit, und 
die einzige wirkli�e Gefahr für die Steppenreiter 
sind Gegner, die ihre Initiative regelmäßig mit Erfolg 
zurü�stellen können (wie etwa Krieger) und Gegner 
mit S�usswaffen, besonders S�ützen. Genau diese 
Gegner sind jedo� sehr anfällig dafür einfa� über 
Bord gestoßen zu werden (viellei�t mit einem An-
griff zum Nieders�lag). Steppenreiter können aber 
au� kleinere Aufgaben außerhalb eines Kampfes 
übernehmen. Sie eignen si� besonders als Kund-
s�a�er, etwa in engen Gebirgsregionen, wo ein fal-
s�es abbiegen dazu führen kann, dass man mit dem 
S�iff festsitzt, oder um eine Region für einen Über-
fall auszuspähen, ohne dabei so sehr aufzufallen wie 
ein Lu�s�iff.

Tiermeister
Tiermeister sind begrenzt auf S�iffen einsetzbar, 

au� wenn ihre Kampffähigkeiten ni�t so s�le�t 
sind. Die volle Bandbreite ihrer Fähigkeiten eröffnet 
si� nur gegenüber Tieren der Lü�e. Sie sind gut 
geeignet die feindli�en Raubtiere der Lü�e abzu-

wehren, die man�mal S�i�esatzungen sehr lästig 
werden können. Haben sie flugfähige Tiergefährten, 
sind sie ähnli� wie Steppenreiter dazu in der Lage 
Chaos unter feindli�en Besatzungen anzuri�ten. 
Tieris�e Sinne ermögli�en es ihnen no� besser als 
Steppenreitern, als Kunds�a�er zu fungieren.

Troubadoure
Troubadoure kommen auf ni�t-kriegeris�en 

S�iffen gut zur Geltung. Ihre sozialen Fähigkeiten 
verbessern den Kontakt zu Passagieren, sie spre�en 
mehrere Spra�en und lernen au� lei�t neue, und 
können mit Kaufleuten Feils�en. In s�wierigen 
Zeiten können sie ihrer Besatzung mit anfeuernden 
Liedern zur Seite stehen, wenn sie den Kniff Lieder 
der Inspiration besitzen. Sie können au� gefährli�e 
Gegner Verspo�en. Auf S�iffen mit Rudern kann 
der Spielleiter dem Troubadour erlauben, sta� des 
Kapitäns eine Probe abzulegen, um die Ges�win-
digkeit zu verbessern, indem der Troubadour eine 
Gefühlsmelodie spielt, die Lieder der Inspiration 
benutzt oder eine Halbmagieprobe ablegt, na� dem 
selben Verfahren wie der Kapitän. Er könnte dazu 
sogar eine große Trommel benutzen, um ein wenig 
in Klis�ees zu s�welgen.

Waffens�mied
Der Waffens�mied ist der Freund jeder kämpfen-

den S�iffsbesatzung, besonders auf längeren Reisen. 
Ni�t nur hält er die Waffen und Rüstungen seiner 
Kameraden in Ordnung wie kein anderer: wenn die 
Feuergefahr riskiert werden kann, kann ein guter Waf-
fens�mied au� eine Klinge Verbessern, bevor es in 
die S�la�t geht oder anderen eine Ätherhaut ver-
s�affen. Auf Handels- oder Passagiers�iffen kann 
er um Waren oder Transportpreise Feils�en und si� 
in S�ri� und Wort in vielen Spra�en verständigen. 
Wenn bewaffnete Passagiere ungern gesehen sind, 
kann er eine Waffe Entde�en. Au� glänzt er im En-
terkampf o� gegen feindli�e Zauberer und Gegner 
in s�werer Rüstung. Waffens�mieden könnte zu-
sätzli� erlaubt werden, eine Halbmagieprobe gegen 
die S�iffsrüstung abzulegen und sie pro Erfolgs-
grad um 1 zu erhöhen, wobei dieser erhöhte Wert im 
Enterkampf na� S�iffskampfregeln für die Crew 
gelten, und die Pflege und Reparatur der Rüstungen 
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darstellen würde. Ein ähnli�es Verfahren ist für die 
Manns�a�sstufe bei S�adenswürfen mögli�, da 
deren Waffen stets s�arf sind.

Ein System zur 
Schiffskonstruktion

Es ist eigentli� zu kompliziert an dieser Stelle ein 
System für die Konstruktion und Preiseins�ätzung 
von S�iffen zu entwi�eln, das ni�t auf immenser 
Re�enarbeit beruht. Denno� sollte es eine Mögli�-
keit geben auf einer soliden Basis die Preise und Wer-
te für S�iffe zu s�ätzen. Daher wird nun hier ein 
– für Earthdawn typis�es – abstraktes Modell prä-
sentiert, das für kleine Lu�s�iffen wie Drakkare bis 
zu mi�elgroßen hölzernen Lu�s�iffen wie Galee-
ren verwendet werden kann. Es beruht, wie weiter 
oben angeführt, auf der Fra�tkapazität als Größen-
maßstab und orientiert si� teilweise an den ange-
gebenen Reparaturkosten und S�iffswerten aus den 
vorhandenen Quellenbü�ern (für beides siehe Der 
S�langenfluss, Crystal Raiders of Barsaive oder 2nd 
Edition Companion; leider unters�eiden si� die 
Werte für größere S�iffe zwis�en den Editionen al-
lerdings erhebli�). Wenn Sie die Werte von S�iffen 
kennen und selbst abs�ätzen können, wie die Werte 
eines bestimmten S�iffes sein müssten, benutzen Sie 
diese Methode ni�t! Glei�es gilt für Steins�iffe! 
Wir beginnen mit der Konstruktion, denn dieses Sys-
tem verwendet die S�iffsgröße um fast alle anderen 
Werte daraus zu bestimmen. So kann man s�nell 
abs�ätzen, was ein S�iff kostet, dem die Charakte-
re begegnen oder au� genauere Werte ausre�nen, 
wenn si� ein Charakter sein „Traums�iff“ bestellen 
will.

Fra�t:
Die reine Größe des S�iffes ist auss�laggebend 

für alle anderen Werte und wird in Duari angegeben. 
Diese Größe wird frei gewählt und ist Grundlage für 
weitere Bere�nungen. Sie symbolisiert die Gesamt-
konstruktion.

Crew:
Die Crew geht in den benötigten Platz mit ein. 

Egal, ob es si� um ein Segels�iff handelt oder es von 
Sklaven gerudert wird. Pro 3 Duari wird eine Person 
benötigt, der Einfa�heit halber multiplizieren wir 
die Fra�t mit 1,3. Bei kleineren S�iffen (unter 100 
Duari) wird etwas mehr genommen (1,4), bei größe-
ren (über 200 Duari) etwas weniger (1,2). Ein Drak-
kar als Beispiel hat 120 Duari und eine Crew von 30. 
Zwar nur ein Viertel, aber es handelt si� um Trolle. 
Für die angegebenen Werte für Handelsgaleeren (300 
Duari und 100 Mann Besatzung) und Holzvede�en 
(ähnli� den Drakkaren) geht diese Re�nung gut 
auf. In Folge nennen wir diese Zahl, die Duari x 1.3, 
die Gesamtgröße.

Zerstört:
Dieser Wert steht für die Widerstandsfähigkeit 

im Ganzen. Natürli� ist ein kleineres S�iff wider-
standsfähiger als ein großes, jedenfalls im Verhältnis 
zu seiner Größe. Man muss si� vorstellen, dass man 
einen langen Sto� lei�ter dur�bre�en kann als ei-
nen kurzen von glei�er Di�e. Nehmen sie 100 Du-
ari und einen „Zerstört“ Wert von 60. Pro 10 Duari 
über 100 addieren Sie 1, pro 10 darunter subtrahieren 
Sie 1. Ab 200 Duari addieren Sie nur no� pro 20 Du-
ari 1 hinzu.

Rüstung, Kritis�, Rammen, 
Manövrierunfähig:

Diese Werte stellen Maße für die Stabilität des S�if-
fes dar und hängen mit der „Zerstört“ S�welle und 
natürli� ebenfalls mit der Größe zusammen. Teilen 
Sie den „Zerstört“ Wert dur� 5 um die Rüstung zu 
erhalten und dur� 3,5 um die Kritis�e S�welle zu 
erhalten. Für den „Rammen“ Wert s�lagen Sie etwa 
30-40% auf den Rüstungswert. Für die Manövrierun-
fähigkeit nehmen Sie 90% des „Zerstört“ Wertes.

Feuerkra�:
Ein S�iff beginnt mit Feuerkra� 7/7. Pro 10 

Punkte Gesamtgröße kann einer der Werte um 1 er-
höht werden, denn mit der S�iffsgröße wird au� 
das Oberde� größer, auf dem die Waffen unterge-
bra�t sind. Dies ist allerdings nur die Mögli�keit 
der Unterbringung von Waffen, ein S�iff hat ni�t 
automatis� Feuerkra� 7/7! Um Waffen zu kaufen, 
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addieren Sie die Werte und bere�nen Sie pro Punkt 
800 Silberstü�e, wenn Waffen installiert werden sol-
len. Au� verbrau�t jeder Punkt Feuerkra� über 7/7 
(also über 14 insgesamt) einen Duari, der am Ende 
der Konstruktion abgezogen wird (werden die Waf-
fen entfernt, steht er wieder zur Verfügung). Die 
mögli�e Feuerkra� muss ni�t völlig ausges�öp� 
werden.

Ges�windigkeit, Manövrierfähigkeit:
Beginnen sie bei Ges�windigkeit 10. Pro 50 Ge-

samtgröße über 100 ziehen Sie 1 ab, addieren Sie pro 
20 darunter 1 dazu. Beides bis maximal 4. Au� die 
Manövrierfähigkeit beginnt bei 10. Pro 100 Gesamt-
größe über 100 wird Sie um 1 reduziert (bis maximal 
3), pro 50 unter 100 um 1 erhöht.

Preis:
Da wir fast alle Werte aus den Duari abgeleitet 

haben, können wir jetzt analog den Preis daraus be-
re�nen, oder vielmehr an Hand der Gesamtgröße. 
Nehmen Sie einfa� die Gesamtgröße (das waren die 
Duari x 1,3) und multiplizieren sie mit 500. Addieren 
Sie 15000 dazu. Falls Feuerkra� gewüns�t wird, ad-
dieren Sie 800 je Punkt (siehe oben). Fertig, erst mal.

Modifikationen:
Soll nun einer der Werte des S�iffes erhöht wer-

den, verfahren Sie wie folgt: Nehmen Sie die Kosten 
und bestimmen Sie 10% davon. Addieren Sie diese 
Zahl zum Preis, falls folgende Werte Erhöht werden 
sollen:

Ges�windigkeit +1 (maximal 2x)
Manövrierfähigkeit +1 (maximal 2x)
„Zerstört“ +3 (maximal um 20%, andere Werte ändern 
si� entspre�end)
Rüstung oder Kritis� +1 (unabhängig von 
„Zerstört“, maximal um 30%)

Preisbeispiele für Standards�iffe na� 
Duari, ohne Bewaffnung:
Kleines Drakkar (30): 36 000 (Anm.: Gesamtgröße 
x1,4)
Drakkar (120): 93 000
Holzvede�e (80): 67 000

Galeere (300): 195 000 (Anm.: Gesamtgröße x1,2)
Rinalle (10): 22 000 (siehe dieser Band, Gesamtgröße 
x1,4)

Unterhalt:
Für eine einfa�e Bere�nung der Unterhaltskos-

ten (kleinere Reparaturen dur� die Crew und gele-
gentli�es Austaus�en von Teilen) nehmen Sie 5% 
des Kaufpreises pro Jahr.

Besatzung:
Bere�nen Sie für jedes Besatzungsmitglied für 

Verpflegung und Lohn 200 Silberstü�e pro Jahr. Das 
Dreifa�e für jeden Offizier (falls benötigt), einer von 
15 Besatzungsmitgliedern ist Offizier. Wer s�nell 
na�re�net, wird feststellen, dass eine Galeere ein 
wenig mehr Besatzungskosten vers�lingt als sie ge-
kostet hat. Andererseits sagt das au� aus, dass von 
dem Geld, das sie gekostet hat, 100 Personen (und 
viellei�t Familien) 1 Jahr lang leben könnten.

Das Preisniveau anpassen:
Wenn Ihnen die Preise für S�iffe na� diesem 

System zu ho� oder zu niedrig ers�einen, modifi-
zieren Sie das Ergebnis einfa� auf einer Prozentska-
la. Dies hängt au� mit dem wirts�a�li�en Level 
und der Häufigkeit von Lu�s�iffen in ihrer Kampa-
gne zusammen. Sollen S�iffe häufig und billig sein, 
nehmen Sie einen bestimmten Prozentsatz des er-
re�neten Preises, etwa 70%, womit ein Drakkar aus 
der obigen Aufstellung s�on für 65 100 Silberstü�e 
zu haben wäre. Sollen S�iffe seltener oder teurer 
sein, nehmen sie zum Beispiel 200% des Preises, der 
Drakkar wäre also erst ab 186 000 Silber zu haben. 
Soll ein hoher Einstiegspreis für S�iffe gegeben sein, 
die Größe aber eine geringere Rolle spielen, setzen 
Sie den Wert herauf, der zur Gesamtgröße x 500 ad-
diert wird (normal: 15 000), viellei�t auf 50 000 oder 
mehr. Soll die absolute Größe eine Rolle spielen und 
sollen S�iffe sehr viel teurer werden, wenn sie grö-
ßer sind, setzen sie den Multiplikator für die Gesamt-
größe (zwis�en 1,2 und 1,4) herauf oder staffeln Sie 
ihn (etwa: ab 150 Duari 1.4, ab 200 Duari 1.5, etc.), 
oder benutzen Sie nur 1,3. Ähnli� können Sie au� 
den Prozentsatz für den Unterhalt oder die Kosten 
für die Crew modifizieren (bedenken Sie aber, dass 
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die Crew wirkli� von ihrem Verdienst leben muss, 
wenn das S�iff in Häfen anlegt, und dass es si� um 
Spezialisten handelt), Bewaffnung teurer oder billi-
ger ma�en, oder Modifikationen verteuern, einfa� 
dur� Anhebung von Prozentsätzen.
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Abenteuerideen 
zu Luftschiffen

Die folgenden Abenteuerau	änger können Teil 
einer S�iffskampagne sein, aber au� in normale 
Kampagnen als eigenständige Lu�s�iff-Abenteuer 
ein-gebe�et werden.

Freak Show
Ein unbekannter Namensgeber lässt auf einem 

Lu�s�iff in einem großen Käfig ein exotis�es Tier 
transportieren, das no� niemand zuvor gesehen 
hat. Es ist etwa so groß wie ein Hund, hat vier Beine 
und einen S�wanz, aber einen aufre�ten Torso und 
weitere zwei Arme mit Händen daran – und ein Paar 
Flügel auf dem Rü�en. Der Kopf hat eine pra�tvolle 
Löwenmähne und das Gesi�t eines Affen. Die Spie-
ler�araktere, die an Bord des Lu�s�iffes arbeiten, 
werden dem Tier als Wä�ter zugeteilt. In der Na�t 
fängt das Tier auf einmal an, zu den Charakteren zu 
spre�en und bi�et darum, frei gelassen zu werden. 
Es ist völlig verängstigt und erzählt, dass es das Re-
sultat s�re�li�er Experimente desjenigen ist, der 
es dem Lu�s�iff übergeben hat. Das Tier erzählt, 
sein S�öpfer meinte immer, es werde seine Freunde 
in Thera zu beeindru�en wissen...

Bitte nicht öffnen!
Eine witzige Nebenhandlung, um eine ansonsten 

ereignislose Lu�reise ein wenig aufzulo�ern, stellen 
mysteriöse Pakete dar. Meist werden diese von ur-
alten, skurrilen Magiern abgegeben – und dann soll 
mit den Pä��en au� no� irgendetwas Komis�es 
gema�t werden. Selbstverständli� darf niemand 
das Pä��en öffnen und s�auen, was darin ist! Die-
ses Pä��en jedenfalls wird dem Lu�s�iff vom Ma-
gier Hiermon übergeben, einem uralten Mens�en, 
der eigentli� in Haven lebt (siehe: Parlainth – die 
vergessene Stadt). Er ist extra zum nä�sten Lu�ha-
fen gereist, um dieses Pä��en in vertrauensvolle 
Hände zu geben – auf das es über dem Todesmeer in 

die Tiefe geworfen wird! Niemand darf das Pä��en 
öffnen und hineinsehen. Um das si�er zu stellen, 
muss zu jeder Zeit wenigstens eine Wa�e auf das 
Pä��en aufpassen.

Lassen Sie immer einen der Spieler�araktere auf 
das Pä��en aufpassen. Bauen sie einige humorige 
Elemente ein, wenn zum Beispiel ein Manns�a�s-
mitglied oder au� ein anderer der Charaktere ver-
su�t, an das Pä��en zu gelangen, den Spieler�-
arakter wegzulo�en oder ihn einfa� zu überreden, 
do� in das Pä�en zu gu�en. Gehen sie aber mit je-
dem Spieler, der das Pä��en bewa�t, au� einmal 
hinaus und geben sie ihm so die Mögli�keit, in das 
Pä��en zu gu�en, ohne dass die anderen Spieler 
davon erfahren! Gehen sie dana� zuerst alleine in 
den Raum und geben dann den Spielern die Mögli�-
keit, einen Plan zu s�mieden, an das Pä��en zu 
gelangen, ohne dass die Wa�e den Plan kennt. Wenn 
die Spieler die Gelegenheit ni�t nutzen, dann soll 
nun der nä�ste Charakter die Wa�e übernehmen 
und Sie verfahren wieder genauso. Am Ende könnte 
jeder Charakter die Mögli�keit gehabt haben, ohne 
Wissen der anderen Spieler in das Pä��en zu gu-
�en. Natürli� sollten die Spieler si� ni�t darüber 
austaus�en, ob sie hinein gegu�t haben oder ni�t!

Und was befindet si� nun in diesem Pä��en? 
Da sind ihrer Phantasie keine Grenzen gesetzt. Man-
�e dieser Pä��en sollen ganze Welten beinhalten! 
Dieses Pä��en beinhaltet viellei�t ni�ts weiter 
als Andenken an eine unglü�li�e Liebe Hiermons 
– alte Liebesbriefe, selbst gemalte Bilder und Anhän-
ger, die als Ges�enk geda�t waren… Hiermon ist 
der En�äus�ung überdrüssig geworden, s�ämte 
si� seiner s�wulstigen Gedi�te und wollte sie ein 
für allemal und endgültig verni�tet wissen.
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Blinder Passagier
Ein klassis�es Motiv für Lu�s�iffabenteuer sind 

blinde Passagiere. Es gibt unzählige Gründe, wa-
rum si� ein Namensgeber heimli� an Bord eines 
S�iffes s�lei�t. Wenn jemand die Stadt verlassen 
mö�te, aber kein Geld hat, dann meist deswegen, 
weil er verfolgt wird. Wenn jemand zwar Geld hat, 
aber unbedingt ungesehen unterwegs sein muss, 
dann meist ebenfalls weil er verfolgt wird. Au� in 
diesem Abenteuervors�lag geht es um einen ver-
folgten Namensgeber – nämli� Hypothor, den ham-
merstarken Gladiator. Hammerstark ist er deswegen, 
weil er mä�tige Zweihandhämmer mit einer Hand 
führt. Für einen Mens�en ganz bea�tli� – aber Hy-
pothor brau�t trotzdem eine blinde Passage. Geld 
hat er zwar, aber ni�t genug. Und verfolgt wird er 
au�. Natürli� wird er gefunden und er erzählt fol-
gende Ges�i�te: 

Er wird von seiner früheren Geliebten verfolgt. 
Die ist re�t ungehalten, weil sie ihn im Be� mit ei-
ner jungen Hüpferin erwis�t hat. Jetzt ist sie sehr, 
sehr sauer und droht, Hypothor das Fell abzuziehen. 
Bohren die Charaktere aus irgendeinem Grund wei-
ter na�, erfahren sie die ganze Wahrheit. Natürli� 
ist es ni�t ganz so s�limm, wie der Gladiator be-
reitwillig den Spieler�arakteren gesteht, na�dem 
sie ihn an Bord gefunden haben (er wäre nämli� ei-
gentli� für jede Hilfe dankbar). 

Seine „frühere Geliebte“ ist mi�lerweile eigentli� 
seine Ehefrau. Und na ja, sie hat ihn ni�t im Be� mit 
einer anderen Frau erwis�t, sondern war nur sauer, 
dass er ihren Ho�zeitstag vergessen hat. Jetzt hat er 
Angst vor ihr und traut si� ni�t zurü�…

Die Helden werden aber si�er gut auf ihn ein-
reden, ihn viellei�t sogar zu seiner Ehefrau (einer 
wirkli� garstigen S�nepfe, tut mir Leid, aber an-
ders kann man es wohl ni�t ausdrü�en) begleiten. 
Ihm viellei�t helfen, ein s�önes Ges�enk als Ent-
s�uldigung zu kaufen. Viellei�t bereuen sie ja ihre 
Hilfe, wenn sie merken, was für ein „Dra�e“ seine 
Ehefrau ist.

DUARI
in der neunzehnten Generation von 

K’presh Fassbinder V’strimon! 

Eindeutig überlegen. 

In V’strimon und jetzt au� 
Travar und Urupa, immer am 
Hafen. Jetzt au� verbesserte, 
widerstandsfähigere Duari! 

Sie pa�en ihre Ware ja ni�t in 
irgendwas...



38

Der Windreiter – 
eine neue Schiffsklasse

Der Markt ist hart umkämpft
Verehrter Gestrien,

wie laufen die Ges�ä�e? I� habe es ni�t ges�a� 
weitere Au�raggeber an Bord zu holen. Die Wer�en hier 
in Urupa sind einfa� zu verlo�end für Au�raggeber der 
Region und au� darüber hinaus. Dies liegt ni�t nur da-
ran, dass sie ebenso günstig sind wie wir (und daran, dass 
hier Trolle die Wer� leiten – also ob Zwerge keine S�if-
fe bauen könnten...), sondern sie haben au� eine neue 
S�iffsklasse im Angebot. Ni�t, dass diese Klasse s�on 
wirkli� bestellt würde. Es ist eher ein Prestigeobjekt der 
Wer�, und die Urupaner erhalten Au�räge für ande-
re S�iffe, weil sie in der Lage sind ein sol�es S�iff zu 
bauen. Es handelt si� um eine Klasse sehr kleiner S�iffe, 
kleiner als ein Spähdrakkar, und vor allem sehr s�nell. 
Für Handel und ähnli�es ni�t so geeignet, aber zu ihrem 
Nutzen später mehr. Diese Klasse von S�iffen nennt si� 
Rinalle und stammt eigentli� aus Thera (spri�t si� dort 
wohl: Rie-nall). Hier in Urupa nennt man sie aber Win-
dreiter. Wie i� höre will Jerris sie au� bauen. I� beri�te 
Dir davon, weil i� denke, dass wir gut daran tun würden 
eine sol�e Klasse ins Programm aufzunehmen. Bis auf 
ausgefallene Sonderwüns�e wohlhabender Bürger ist sie 
wohl ni�ts für die Allgemeinheit, aber mögli�erweise für 
die königli�e Marine. Viellei�t stellst Du bis zu meiner 
Rü�kehr Überlegungen an, wie sie zu bauen sind?

Lu�s�iffe dieser Klasse messen meist 9 S�ri� Länge 
und sind bis zu 3 S�ri� breit. Vom Kiel zum De� mes-
sen sie 2 S�ri�, sind mit Reling aber fast 3 S�ri� ho�. 
Es existieren breitere Versionen, diese sind aber langsamer 
und werden ni�t häufig für Langstre�enflüge benutzt. 
Der Hauptantrieb dieses S�iffstyps ist ein Dreie�ssegel 
(daher wohl der Name Windreiter), das von einem Mast 
ein Stü� vorderhalb der S�iffsmi�e getragen wird. Da-
mit allein zei�net si� das S�iff jedo� no� ni�t dur� 
die besondere S�nelligkeit aus, für die diese Klasse be-
kannt geworden ist. Erst wenn zwei fähige Personen ru-
dern wird eine hohe Ges�windigkeit errei�t. Ein sehr 

fähiger Kapitän, der glei�zeitig in der Lage ist zu steuern 
und den Willen aufzubringen das S�iff zu bewegen, kann 
es jedo� au� allein auf diese Ges�windigkeit bringen. 
Dies ist allerdings sehr anstrengend. Wenn keine hohe Ge-
s�windigkeit erforderli� ist, kann das ganze S�iff von 
einer Person bedient werden.

S�iffe dieser Klasse sind in einer Vielzahl von Varia-
tionen zu konstruieren, die si� hauptsä�li� dur� den 
Innenausbau unters�eiden. Die für uns in Barsaive inte-
ressanteste Variante ist die Langstre�enversion, deshalb 
werde i� sie ausführli�er bes�reiben. Bei ihr ist es auf 
dem Oberde� sehr übersi�tli�: vor dem Mast befindet 
si� eine Ladeluke von 1 mal 1 S�ri�. Hinter dem Mast 
liegen die Ruderbänke, je eine links und re�ts, au� wenn 
es mögli� ist einen einzelnen Ruderer in der Mi�e zu 
platzieren. Auf dem freien Raum dahinter, der Platz zum 
Ein- und Aussteigen bietet und auf dem man si� unge-
fährdet au	alten kann, liegt das Steuerrad. Das hintere 
Dri�el des S�iffes trägt einen kleinen Au�au von etwa 
1,5 S�ri� Höhe, während der Rest des De�s von einer 2 
Fuß hohen Reling ums�lossen wird, die wahlweise voll 
verkleidet oder geländerartig ist. Der Au�au ist die einzi-
ge Stelle unter De�, an der au� ein Troll aufre�t stehen 
kann. Hier befindet si� im He� die 2 mal 3 S�ri� große 
Hauptkabine. Bei Langstre�enversionen ist sie als Kajü-
te ausgerüstet (meist für den Kapitän oder einen wi�ti-
gen Passagier). Vor dieser Kajüte führt eine Treppe na� 
unten in die Manns�a�squartiere, die Platz für bis zu 
vier Hängema�en bieten, in denen die Crew nä�tigen 
kann. Dahinter befindet si� der Laderaum, etwa 4 S�ri� 
lang. Obwohl von außen 2 S�ri� ho� ers�einend, ist 
hier ni�t wirkli� viel Platz. Der Fußboden ist mit Plan-
ken ausgelegt, da es natürli� ni�t mögli� wäre, direkt 
im Kiel zu stehen. Nur wir Zwerge können hier bequem 
gehen (viellei�t können wir das der Marine s�ma�ha� 
ma�en – als S�utz vor Enterkommandos).

Dur� die kompakte Bauweise ist das S�iff sehr ro-
bust und hält selbst stärkeren Stürmen stand, au� wenn 
in ihnen das Segel eingeholt werden muss, da sonst der 
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Mast bre�en könnte. Der widerstandsfähige Rumpf ist 
aber au� in hohen Gebirgsregionen oder in di�ter Bebau-
ung von Vorteil, falls der Kapitän dur� Una�tsamkeit 
irgendwo anstoßen sollte. In der Tat wurde auf der Insel 
Thera - wo diese S�iffsklasse für den Verkehr zwis�en 
s�webenden Gebäuden benutzt wird - s�einbar eigens 
eine Verordnung erlassen, die das Führen eines sol�en 
S�iffes nur bei nü�ternem Verstand gesta�et – wegen 
der Gefahr für die Gebäude.

Das Gegenstü� zur Langstre�enversion ist die Kurz-
stre�enversion. Diese ist von der De�flä�e ebenso groß 
wie die Langstre�enversion, besitzt jedo� keinen so aus-
geprägten Kiel. Dies führt aufgrund des breiteren Bodens 
zu geringeren Ges�windigkeiten, so dass ein weiterer 
Ruderer erforderli� ist, um eine höhere Ges�windigkeit 
zu fliegen. Diese Version wird meist als Passagiers�iff 
für kurze Stre�en benutzt, wie etwa auf der Insel The-

ra. Dabei wird der Laderaum mit Sitzplätzen ausgerüs-
tet. Hier kann man si� nun besser bewegen, da das S�iff 
unten viel breiter ist und der Boden des Passagierraums 
somit tiefer liegt. Sta� einer Kajüte befindet si� im Auf-
bau ein Abteil mit Stehplätzen für große Passagiere und 
Aussi�tsfenstern, und au� auf dem Oberde� befinden 
si� no� Sitzgelegenheiten. Diese Variante verfügt über 
keinerlei Manns�a�squartiere. Insgesamt finden hier 20 
Passagiere Platz, die au� über eine Treppe in der Lade-
raumluke einsteigen können. In s�wierigem We�er kön-
nen diese S�iffe jedo� s�werli� fahren.

Des Weiteren gibt es no� die Mögli�keit einer Kurier-
version. Sie  ähnelt stark der Langstre�enversion. Da mit 
ihr jedo� keine oder nur unbedeutende Mengen Fra�t 
transportiert werden, wei�t der Laderaum großzügigeren 
Kajüten. Hier befindet si� vom He� gesehen vor der Ka-
pitänskajüte ein Gang an der Ba�bordseite, der zu zwei 
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oder drei Kabinen führt, jede etwa 2 mal 2 S�ri� groß. 
Eine davon dient übli�erweise der Manns�a�, während 
die anderen für Passagiere hergeri�tet sind. O� benutzen 
Kedate des Theranis�en Imperiums sol�e S�iffe, wenn 
es mehr auf S�nelligkeit als auf Si�erheit ankommt. 
Man�mal ist sta� einer Kabine au� ein Fra�traum zu 
finden. Natürli� liegt er in diesen Fällen vorne im S�iff, 
und nur wenn er vorhanden ist existiert au� eine Fra�t-
luke. Diese S�iffe haben eine größere Besatzung, und von 
den Rudern wird regelmäßig Gebrau� gema�t.

Wirkli� angesehen habe i� mir nur die Langstre�en-
version. Für die anderen bin i� auf ... unorthodoxe Art 
an Pläne gelangt. Was die Marine angeht: Leider kann 
man bei dieser Konstruktion keine Bewaffnung anbringen. 
Zumindest werden sie in Urupa ni�t mit einer angebo-
ten. Der He�au�au ist au� ni�t begehbar, jedenfalls 
ni�t bei Fahrt, denn dann ist das S�iff dur� den hohen 
S�werpunkt ni�t mehr so gut zu führen. Müssen wir 
mal sehen, wie wir das verkaufen können. Wenn man den 
Au�au weglässt, ließen si� ein oder zwei Ballista anbrin-
gen, aber das lohnt kaum. I� denke wir geben es als Späh-
s�iff aus, oder für Kurierdienste. Viellei�t nennen wir 
sie hier „Blo�adebre�er“? Diese Dinger sind immerhin 
so s�nell, da kommt man mit einem größeren S�iff ni�t 
mehr hinterher. Eine andere Mögli�keit ist immerhin 
au� sie als Spielzeug an irgendwel�e Leute zu verkaufen. 
Wenn man das S�iff s�ön herma�t und mit edlen Höl-
zern, S�nitzereien und glänzendem Metall belegt, sieht 
es si�erli� s�i� aus und ist genau das Ri�tige für den 
Adligen, der seine Na�barn mal ganz besonders beein-
dru�en will oder Träumen von Abenteuern und Freiheit 
in den Lü�en na�hängt.

I� hoffe i� kann hier do� no� ein oder zwei Au�räge 
abs�ließen. Möge Upandal mit uns und Floranuus mit 
unseren S�iffen sein,

Dein Hentrek

Spielinformationen

Langstre�enversion

Kurzstre�enversion

Kurierversion

*) nur in der Fra�tversion, sonst eine Kajüte

Luxusya�t
Diese Variante wird na� Wuns� gefertigt. Sie 

Ges�windigkeit: 7 (nur 
Segeln) / 11 (Segeln und 
Rudern)

Manövrierbarkeit: 7 
(nur Segeln) / 10 (Segeln 
und Rudern)

Feuerkra�: -

RUMPF
Rüstungswert: 9
Rammen: 12
Fra�t: 20

SCHADEN
Kritis�: 12
Manövrierunfähig: 40
Zerstört: 48

BESATZUNG
Kapitän: 2
Manns�a�sgröße: 3
Manns�a�sfähigkeit: 1
Manns�a�sstufe: 6
Moral: 20

Preis: 22 000

Ges�windigkeit: 10 
(nur Segeln) / 14 (Segeln 
und Rudern)

Manövrierbarkeit: 9 
(nur Segeln) / 12 (Segeln 
und Rudern)

Feuerkra�: -

RUMPF
Rüstungswert: 9
Rammen: 12
Fra�t: 6*

SCHADEN
Kritis�: 12
Manövrierunfähig: 40
Zerstört: 48

BESATZUNG
Kapitän: 2
Manns�a�sgröße: 4
Manns�a�sfähigkeit: 1
Manns�a�sstufe: 6
Moral: 20

Preis: 35 000

Manövrierbarkeit: 9 
(nur Segeln) / 12 (Segeln 
und Rudern)

Feuerkra�: -

RUMPF
Rüstungswert: 9
Rammen: 12
Fra�t: 10

Zerstört: 48

BESATZUNG
Kapitän: 2
Manns�a�sgröße: 2
Manns�a�sfähigkeit: 1
Manns�a�sstufe: 6
Moral: 20

Preis: 25 000

Ges�windigkeit: 10 
(nur Segeln) / 13 (Segeln 
und Rudern)

SCHADEN
Kritis�: 12
Manövrierunfähig: 40
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benutzt meist die Maße der Langstre�enversion, 
da diese „s�ni�iger“ aussieht. Die Au�eilung des 
Unterde�s glei�t meist der Kurierversion, ohne 
Fra�traum. Es gibt vor allem zwei Personengrup-
pen, die ein derartiges S�iff wirkli� für Reisen nut-
zen: Ges�ä�sleute, die ein Lu�s�iff jederzeit zur 
Verfügung haben wollen oder theranis�e Adlige, 
die mehrtägige Ausflüge unternehmen, weil sie sonst 
ni�ts zu tun haben. Sie wählen o� eine Kurzstre-
�enversion mit einer Innenkonstruktion der Kurier-
version, da diese Auslegung mehr Komfort bietet.

Preis: ab Grundversion + 7000

Reisegeschwindigkeiten
Der Wert vor dem S�rägstri� gilt, wenn nur ge-

segelt wird, der dahinter, wenn au� no� gerudert 
wird. Bei der Reise direkt mit oder direkt gegen den 
Wind gelten veränderte Ges�windigkeiten, sie stei-
gen oder sinken um jeweils eine Stufe.

GESCHWINDIGKEITEN IN ZAHLEN

Version

S�ri� 
pro 

Runde

Meilen 
pro 

Stunde

Meilen 
in 8 

Stunden

Meilen 
in 16 

Stunden
Kurzstre�e 80 / 165 16 / 34 128 / 272 256 / 544
Langstre�e 40 / 100 8 / 20 64 / 128 128 / 320
Kurier 80 / 220 16 / 45 128 / 360 256 / 720

Abenteueridee
Ein rei�er Händler, viellei�t aus Travar oder 

Throal, hat in Urupa eine s�i�e und sehr teure 
Luxusya�t bestellt – dummerweise hat er no� nie-
manden, der sie für ihn steuert. Hinzu kommt: sie ist 
s�on in Kürze fertig und wartet auf ihre Abholung. 
Er hat erfahren, dass die Spieler�araktere einen fä-
higen Lu�piraten oder Lu�segler unter si� haben 
und ansonsten au� re�t kompetent sind, viellei�t 
von einem Händler, für den die Charaktere s�on 
tätig geworden sind.  Natürli� gibt es einen Haken 
bei der Sa�e, wenn au� nur unabsi�tli�: ein Werf-
tarbeiter hat das damals no� im Bau befindli�e 
S�iff als Verste� für ein „Andenken“ benutzt. Die-
ses hat er bei einem Besu� beim Steinklauen Kris-

tall-piratenclan, wo er elementare Lu� kaufen sollte, 
„versehentli�“ eingepa�t. Es handelt si� um ei-
nen Kristall, der an Lu�s�iffe angebra�t wird um 
deren Ges�windigkeit zu erhöhen (um 1 Stufe). Er 
befindet si� nun unter den Laderaumplanken. Die 
Steinklauen spüren den Dieb kurz na�dem die Cha-
raktere Ri�tung Heimat segeln auf und verfolgen 
die Ya�t. Nur wenn die Charaktere sie ri�tig bedie-
nen, können sie ihnen entgehen, ansonsten müssen 
sie eine Lösung finden na�dem die Trolle die Ya�t 
geentert haben.

Für Gruppen, die keine Lu�segler oder Lu�pi-
raten unter si� haben, gibt es folgende Variante: 
ein Angestellter des Händlers, der ständig auf Rei-
sen und in Eile ist und daher dieses S�iff dringend 
brau�t, erteilt den Charakteren den Au�rag einen 
„Wolkenteiler“ (dies ist der Name der Ya�t, aber das 
weiß der Angestellte ni�t, da der Händler wieder zu 
sehr in Eile war um alles zu erklären) aus Urupa ab-
zuholen. Dort angekommen wird den Charakteren 
das S�iff übergeben...

Schiffseigner 
hergehört!

Unsere animierten 
S�euerbürsten putzen 
ein S�iffsde� wie von 

Geisterhand!

Sparen Sie ein oder zwei 
Besatzungsmitglieder ein! Jetzt 

nur 900 Silber!

Nur bei S�iffszubehör Evidel, 
in Travar glei� am Lu�hafen!
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Zauberei und Luftschiffahrt

Bombardement Abwehren
Elementarist Kreis 6
Fäden: 4 Webs�wierigkeit: 12 / 21
Rei�weite: 5 S�ri�
Dauer: Rang + 2 Minuten
Wirkung: Willensstärke + 4
Wirks�wierigkeit: 6

Dieser Zauber erlaubt dem Elementaristen wäh-
rend der Wirkungsdauer mit bloßem Willen feind-
li�es S�iffsfeuer abzus�wä�en. Während des 
Fadenwebens sammelt der Elementarist Lu� und 
Lu�feu�tigkeit aus der Umgebung, um einen 5 x 
5 S�ri� großen, fast dur�si�tigen S�ild aus Lu� 
und Wasser zu formen, der si� mit der Spru�-
zaubereiprobe materialisiert und 5 S�ri� vor ihm 
s�webt. Der Elementarist kann diesen S�ild bewe-
gen (jedo� nur außerhalb des S�iffes, er darf si� 
also nie weiter als 5 S�ri� von der Reling entfer-
nen), und so das Feuer eines einzelnen feindli�en 
S�iffes abfangen, muss si� jedo� für die gesamte 
Dauer darauf konzentrieren. Er kann also während 
der Wirkungsdauer keine anderen Aktionen unter-
nehmen. Wird das S�iff des Elementaristen unter 
Feuer genommen, legt er einen Wirkungswurf gegen 
das Ergebnis der feindli�en Angriffsprobe ab. Pro 
erzieltem Erfolgsgrad verringert si� die gegneris�e 
S�adensstufe um 1 (normal = 1, gut = 2, usw.), da 
der S�ild Feuerbälle aus Feuerkanonen, Ballistage-
s�osse und Katapultsteine verlangsamt. Der S�ild 
ist ni�t unpassierbar, und er kann nur gegen S�iffs-
waffen oder ähnli�e Waffen eingesetzt werden. 
Mehrere Elementaristen können jedo� mit diesem 
Zauber gegneris�es Feuer fast gänzli� unwirksam 
werden lassen.

Segel Füllen
Elementarist Kreis 3
Fäden: 6 Webs�wierigkeit: 8 / 15
Rei�weite: 15 S�ri�
Dauer: Rang + 10 Minuten
Wirkung: Erhöht Ges�windigkeit eines Segels�iffs
Wirks�wierigkeit: Ges�windigkeits-Stufe des 
S�iffes

Der Elementarist wirkt diesen Zauber auf die Se-
gel eines S�iffes, die dabei ni�t weiter als 15 S�ri� 
von ihm entfernt sein dürfen. Während des Faden-
webens konzentriert si� der Elementarist auf die 
das S�iff umgebenden Lu�strömungen und bewegt 
seine Arme immer wieder von außen na� innen, als 
ob er Lu� zusammentragen wollte. Mit einer erfolg-
rei�en Spru�zaubereiprobe gegen die aktuelle Ge-
s�windigkeitsstufe des S�iffes erhöht er diese um 
1 Stufe, indem er die Lu�strömungen so umleitet, 
dass sie die Segel im ri�tigen Winkel treffen. Dieser 
Zauber wird ni�t einzeln auf jedes Segel, sondern 
einmal pro S�iff angewandt.

Sturmbrücke
Elementarist Kreis 5
Fäden: 4 Webs�wierigkeit: 9 / 16
Rei�weite: 1 S�ri�
Dauer: Rang Minuten
Wirkung: Formt eine Brü�e aus Lu�
Wirks�wierigkeit: 10

Dieser von Trollelementaristen entworfene Zauber 
formt eine Brü�e aus Elementarer Lu�, die si� von 
einem Punkt, den der Elementarist berührt, 15 S�ri� 
weit ausdehnt und 30 S�ri� breit ist. Während des 

Lu�s�iffe sind magis�e Objekte. Ni�t nur ers�eint die Mögli�keit ein S�iff fliegen zu lassen, wie große Zau-
berei, es ist au� ein gutes Maß an ihr notwendig, um den Akt zu bewerkstelligen. Ohne die Magie wären wir darauf 
bes�ränkt am Boden zu bleiben. Elementaristen weben Wahre Elemente in hölzerne Planken, und diese erheben si� 
in die Lü�e. Do� sie können no� mehr tun, wenn sie an Bord eines S�iffes sind. Da Elementaristen ein Lu�s�iff 
s�on von der Kiellegung an begleiten, s�eint es natürli�, dass sie si� weiter mit ihnen bes�ä�igen. Au� dienen 
sie ihnen als Transportmi�el beim S�ürfen Elementarer Lu�, und viele Elementaristen spezialisieren si� sogar auf 
dieses Element. Daher haben Elementaristen wohl die meisten Zauber entwi�elt, die auf Lu�s�iffen zum Einsatz 
kommen können, au� wenn sie ni�t die Einzigen sind. Elementaristen, die bislang eher auf dem Boden der Tatsa-
�en gewandelt sind, sollten versu�en, die eine oder andere Formel zu taus�en, wenn sie auf einer Lu�reise sind.

- Melok Tiefseher, Magier zu Travar
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Fadenwebens tut der Elementarist so, als würde er 
mit bloßen Händen eine kleine Brü�e formen. Bei 
einer erfolgrei�en Spru�zaubereiprobe entsteht 
die Brü�e, die als Masse vieler Lu�verwirbelungen 
si�tbar wird und an mindestens einer Seite sehr fest 
mit dem Ausgangspunkt verbunden ist. Der Ele-
mentarist kann an jeder Seite die Form der Brü�e 
bestimmen, jedo� die Grenzen von 15 x 30 S�ri� 
ni�t übers�reiten. Er kann so kleine S�lu�ten und 
Felsspalten auf großer Breite überbrü�en oder an ei-
nem S�iffsrumpf eine Brü�e anbringen, die Enter-
manöver erlei�tert. Allerdings kostet dieser Zauber 
viel Konzentration, immerhin ers�a� er eine solide 
Brü�e aus ni�ts als Lu�. Der Zaubernde kann kei-
ne anderen Aktionen unternehmen, als diesen Zau-
ber aufre�t zu halten. Bri�t die Konzentration ab, 
fla�ert der lei�te S�immer der Lu�ver-wirbelun-
gen und Personen auf der Brü�e haben eine Runde 
Zeit, si� in Si�erheit zu bringen, bevor sie in die 
Tiefe stürzen. Die Brü�e erhöht die Manövrierbar-
keit eines S�iffes für die Dur�führung von Enter-
manövern um 2 (da der Steuermann ni�t so genau 
an das feindli�e S�iff heransteuern muss) und ge-
währt der Entermanns�a� in der ersten Runde des 
Kampfes einen Bonus von 6 auf ihre Manns�a�sstu-
fe (da die Entermanns�a� überras�end s�nell auf 
das feindli�e S�iff vordringen kann).

Windfalle
Elementarist Kreis 7
Fäden: 5 Webs�wierigkeit: 11 / 15
Rei�weite: 60 S�ri�
Dauer: Rang Stunden
Wirkung: Willenskra� + 15
Wirks�wierigkeit: 12, speziell (s.u.)

Der Zauber belegt ein Gebiet mit einer magis�en 
Blase, die Lu�s�iffe bewegungsunfähig ma�en 
soll, um sie so zu lei�ten Zielen zu ma�en. Die 
Magie kann jedo� erst wirken, wenn ein Lu�s�iff 
komple� in die Blase einges�lossen ist. Dur�mes-
ser und Stärke der Blase bestimmen si� dur� den 
Wirkungswurf. Die Blase beginnt mit einem Dur�-
messer von 10 S�ri� und der Fähigkeit, S�iffe mit 
einer Magis�en Widerstandskra� von 5 zu fangen. 
Der Elementarist verteilt das Ergebnis des Wirkungs-
wurfes auf diese beiden Werte. Um ein Drakkar zu 

fangen, muss das Ergebnis also etwa bei 20 liegen, 
je na� S�iff natürli� vers�ieden. Fliegt ein S�iff 
hindur�, wird die Ents�eidung des Elementaris-
ten über die Werte der Blase mit denen des S�iffes 
vergli�en. Rei�t die Blase aus, um es zu fangen, 
wird es abrupt zum Stehen gebra�t, da in der Blase 
gefangene Winde es festhalten. Rei�t nur einer der 
beiden Werte der Blase, wird das S�iff zwar um den 
Rang des Elementaristen in Spru�zauberei verlang-
samt, kann aber mit 3 Ges�windigkeitsstufen pro 
Minute wieder Fahrt aufnehmen. Die normale Wir-
kungsdauer des Zaubers ist der Rang in Fadenweben 
in Stunden, multipliziert mit dem Erfolgsgrad der 
Spru�zaubereiprobe (normal = x 1, gut = x 2, etc.). 
Der Mindestwurf kann bei klimatis�en Verhältnis-
sen, wel�e die Windfalle stören können, ers�wert 
werden. Sehr starke Winde benötigen einen Guten 
Erfolg, Stürme einen Hervorragenden.

Trollclans benutzen permanente Versionen dieses 
Zaubers, wenn sie das Glü� haben über einen so fä-
higen Elementaristen zu verfügen, um enge Passagen 
in ihrer Gebirgsregion zu versperren und si� so vor 
feindli�en Übergriffen zu s�ützen.

Illusionäre Verstärkung
Illusionist Kreis 6 (Illusion)
Fäden: 3 Webs�wierigkeit: 11 / 19
Rei�weite: 1 Meile
Dauer: Rang + 5 Minuten
Wirkung: Willenskra� + 2
Wirks�wierigkeit: 16

Der Zauber ers�a� ein illusionäres Lu�s�iff von 
der Größe einer Vede�e / eines Drakkars oder darun-
ter, das der Spru�anwender irgendwo innerhalb der 
Rei�weite platzieren kann. Konzentriert si� der Il-
lusionist, kann es Bewegungen und Manöver dur�-
führen. Der Wirkungswurf ist der Mindestwurf für 
Anzweiflungsversu�e. Unternimmt eine Person 
oder ein S�iff eine Aktion gegen das illusionäre 
S�iff (zum Beispiel Angriffe), gelten alle abgelegten 
Proben gegen das S�iff als Anzweiflungsproben, 
übertreffen sie also den Wirkungswurf, vers�win-
det die Illusion sofort. Übertreffen sie ihn ni�t, zeigt 
die Illusion die gewöhnli�en Effekte der abgelegten 
Probe (in etwa S�äden dur� Angriffe), sofern si� 
der Illusionist zu diesem Zeitpunkt konzentriert. Das 
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illusionäre S�iff kann seinerseits Angriffe dur�füh-
ren, jedo� sind alle dabei angeri�teten S�äden il-
lusionärer Natur. Ein S�iff sieht also nur bes�ädigt 
aus, da seine Besatzung und Beoba�ter es für be-
s�ädigt halten. Sie haben keinen Einfluss auf Werte 
des S�iffes. Gegen Zahlung von Überanstrengungs-
punkten in Höhe seiner Verwundungss�welle kann 
der Illusionist die Dauer auf Stunden ausdehnen. Auf 
das Ergebnis des Wirkungswurfes wird der Rang des 
Illusionisten im Talent oder der Fertigkeit Lu�s�iff-
fahrt addiert.

Piratentod
Magier Kreis 6 
Fäden: 2 Webs�wierigkeit: 12 / 23
Rei�weite: 50 S�ri�
Dauer: Rang + 10 Minuten
Wirkung: Erzeugt neutralisierenden S�ild
Wirks�wierigkeit: speziell

Dieser Zauber wurde von Magiern des südli�en 
Barsaive zur Verteidigung gegen die Kristallpiraten 
entwi�elt, hat si� mi�lerweile aber au� s�on in 
andere Regionen ausgebreitet, die von Zeit zu Zeit 
mit Piratenüberfällen zu kämpfen haben. Während 
des Fadenwebens steht der Magier mit weit ausge-
stre�ten Armen da und fixiert einen Punkt am Him-
mel, der ni�t weiter als 50 S�ri� von ihm und ni�t 
weiter als 25 S�ri� vom Boden entfernt sein darf. 
Beim Ablegen der Spru�zaubereiprobe entsteht ein 
unsi�tbarer S�ild, der si� in einem Radius von 
50 S�ri� um den vom Magier ausgewählten Punkt 
herum ausbreitet. Das Ergebnis der Spru�zauberei-
probe wird notiert. Dur�quert eine Person mi�els 
des Talentes Windkissen den unsi�tbaren S�ild, 
wird ihr Talent neutralisiert und sie stürzt die restli-
�e Stre�e zu Boden, es sei denn ihr Talentwurf war 
höher als das Ergebnis der Spru�zaubereiprobe. 
Übli�erweise beträgt der Falls�aden Stufe 15, es 
sei denn die stürzende Person fällt auf ein hohes Ge-
bäude oder ähnli�es. Der Zauber neutralisiert au� 
Flugzauber. Übertri� das Ergebnis der Probe auf 
Spru�zauberei den Neutralisations-Mindestwurf 
für einen sol�en (zum Beispiel Fliegen oder Metall-
flügel) wirkt dieser Zauber ni�t weiter.

TRINK TÄGLICH
Har’tavols Gurgelwasser 

für eine s�re�li� – s�öne 
Stimme, damit dein 

Kampfgebrüll seine volle 
Wirkung erzielt! 

Jetzt bei S�iffszubehör Evidel, 
in Travar glei� am Lu�hafen! 

Nur 20 Silber die Monatsflas�e!

Tägli�es Trinken am Morgen gewährt 
einen Bonus von 1 Stufe auf Kampfgebrüll. 

Eine Flas�e rei�t für zwei Wo�en.
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Knifflige Tricks

Beschwörung der Geister des 
Weines
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Feuerblut
Rang: 3   Kosten: 300
Überanstrengung: variabel

Dieser unter Lu�piraten beliebte Kniff erlaubt 
dem Anwender, die regenerative Wirkung des Talen-
tes Feuerblut zur Verarbeitung des zugeführten Al-
kohols zu verwenden. Er ist ein Grund dafür, warum 
Trollen so große Trinkfestigkeit na�gesagt wird. Vor 
allem in diesem Kniff liegt das Geheimnis hinter den 
regelmäßigen Siegen von Trolllu�piraten in Trinkdu-
ellen gegen Orklu�piraten. Daher wird er streng ge-
heim gehalten und darf nur an Trolle weitergegeben 
werden. Der Anwender legt eine Feuerblutprobe ab, 
das Ergebnis ist die maximale Anzahl von Portionen 
Alkohol (Krüge Bier, Gläser Wein, Gläser S�naps, 
etc.; in Portionsgrößen, die der Rasse entspri�t), 
die beeinflusst werden. Der Alkohol im Blut des An-
wenders wird nun einfa� verbrannt, wobei bei je 
zwei Portionen 1 Punkt Überanstrengungs-s�aden 
entsteht. Bei der Verbrennung des Alkohols s�la-
gen winzige Flammen aus Nase und gegebenenfalls 
Mund des Anwenders, meist jedo� halten Trolle 
si� die Hand davor, um den Kniff geheim zu halten. 
Vermutli� gehen jene merkwürdigen Gerü�te, auf 
Trollgelagen würden Sti�flammenwe�bewerbe ab-
gehalten, in Wirkli�keit auf diesen Kniff zurü�.

Doppelsprung
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Weitsprung
Rang: 8   Kosten: 300
Überanstrengung: 3

Mit dem Kniff Doppelsprung kann der Lu�pirat 
weiter springen, als es sonst übli� wäre. Er benutzt 
sein Wissen und seine Kontrolle über die Lü�e, um 
na� einem Weitsprung einen weiteren, kürzeren 
Sprung mi�en in der Lu� zu beginnen, indem er die 
Lu� selbst benutzt, um si� abzustoßen. Er würfelt 
einen weiteren Sprung, das Würfelergebnis wird 
jedo� halbiert. Es ist au� mögli�, ni�t am End-
punkt, sondern der hö�sten Stelle der Sprungbahn 
den zweiten Sprung dur�zuführen, um so höher 
sta� weiter zu springen.

Feuer des Erwachens
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Feuerblut
Rang: 7   Kosten: 300
Überanstrengung: 0

Wenn der Charakter bewusstlos ist und jemand 
versu�t ihn wa�zurü�eln (oder die se�s Runden 
vergangen sind, na�dem ihm automatis� eine Er-
holungsprobe zusteht), kann der Charakter eine Feu-
erblutprobe sta� einer gewöhnli�en Erholungspro-
be ablegen.

Sinkt sein gegenwärtiger S�aden hierbei unter 
die Bewusstlosigkeitss�welle, so erwa�t der Cha-
rakter. Ist dies ni�t der Fall, wird der S�aden auf 

Die Lü�e sind ein Ort, der Namensgebern – Windlinge einmal ausgenommen – ni�t selbstverständli� eine 
Heimat bietet. Die meisten von uns sind nun einmal „S�lammspringer“, wie unsere geflügelten Freunde uns 

man�mal etwas abs�ätzig nennen, wenn sie vergessen, dass au� sie irgendwann wieder auf den Boden zurü�-
kehren müssen. Denno� ist der Ehrgeiz der Namensgeber stark, und so man�e von ihnen fristen einen großen 

Teil ihrer Existenz dort oben in den Wolken, besonders viele Adepten. Wie es der Lauf aller Dinge ist, haben sie si� 
angepasst, haben Tri�s entwi�elt, um in ihrer gewählten Umgebung besser zu Re�t zu kommen und die Magie zu 
verfeinern, die ihren Disziplinen eigen ist. Reisende, die si� in dieses Gebiet vorwagen, seien darauf hingewiesen, 
dass seine Bewohner ihre Talente auf ungewohnte Weisen einsetzen können, die hier am Boden ni�t nötig oder gar 
mögli� sind. Sie haben ebenso neue Wege in den Lü�en und der hars�en Herrs�a� der Elemente gefunden, wie 
wir hier auf der Erde und in den Städten. Seid ni�t überras�t, wenn ihr etwas völlig unbekanntes dort oben seht.

- Melok Tiefseher, Magier zu Travar
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1 unterhalb der Bewusstlosigkeitss�welle reduziert. 
Die Anwendung des Kniffs erfolgt automatis�.

Gerinnendes Feuer
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Feuerblut
Rang: 9   Kosten: 300
Überanstrengung: 3

Wird dieser Kniff eingesetzt, würfelt der Charak-
ter eine normale Feuerblutprobe. Er heilt den ent-
spre�enden S�aden, zahlt 3 Punkte Überanstren-
gung und heilt zusätzli� no� eine Wunde. Handelt 
es si� um eine blutende Wunde (eine Optionalregel, 
siehe Earthdawn Kompendium, revised, S. 124), so 
wird die Blutung gestoppt. Der Lu�pirat muss den 
Kniff Wunden Ausbrennen (siehe unten) erlernt ha-
ben, um Gerinnendes Feuer zu erlernen.

Klang der Elemente
Disziplin: Troubadour und Elementarist 
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 5   Kosten: 300
Überanstrengung: 4

Dieser Kniff kann nur von Troubadouren erlernt 
werden, die zuglei� Elementaristen sind oder zu-
mindest über das Talent Elementarweben verfügen. 
Es wird eine normale Probe auf Gefühlsmelodie ab-
gelegt, die Art der Darbietung ist jedo� vorgegeben: 
Der Troubadour gibt Geräus�e der Elemente und 
ähnli�e Laute von si� (das Raus�en des Meeres, 
das Blasen des Windes, das Lodern von Flammen, 
usw.), die unabhängig vom gewählten Instrument 
oder der Stimme des Troubadours sehr natürli� 
klingen. In die Darbietung baut der Troubadour die 
Litanei der Elemente und Aussagen über die Kra� 
der Elemente und der Natur und ihre Bedeutung ein. 
Die Darbietung lässt die betroffenen Zuhörer ruhig 
und andä�tig werden, da sie erkennen, dass es grö-
ßere Krä�e in der Welt gibt als sie selbst. Glei�zeitig 
gelten die normalen Auswirkungen des Talents. Je-
do� genießen, entgegen der normalen Anwendung 
von Gefühlsmelodie, nun neben dem „Sänger“ nur 
no� sol�e Personen die daraus resultierenden Vor-
teile, wel�e über die Elemente gebieten (wie z.b. 
Elementaristen). 

Anmerkung: Die angegebene Über-anstrengung 
fällt zusätzli� zum Über-anstrengungss�aden an, 
der vom Talent normalerweise verursa�t wird.

Kompassdolch
Disziplin: S�ütze 
Talent: Kompasspfeil
Rang: 5   Kosten: 300
Überanstrengung: 3

Der S�ütze wir� bei der Anwendung dieses Ta-
lents einen Dol� in die Lu�, aber die meisten ähn-
li�en Gegenstände wie Pfeile oder Wurfmesser tun 
es au�. Er legt eine normale Talentprobe gegen das 
Ziel ab und zahlt die erhöhte Überanstrengung. Ge-
lingt die Probe, fällt der Dol� wieder herunter und 
bleibt mit der fla�en Seite auf dem ausgestre�ten 
Finger des S�ützen liegen. Seine Spitze zeigt nun in 
Ri�tung des Ziels. Die Wirkung hält für eine Anzahl 
von Stunden in Höhe des Ranges in Kompasspfeil 
an. Während dieser Zeit kann si� der S�ütze ma-
ximal mit seiner Laufleistung im Kampf bewegen, 
sonst endet die Wirkung, da der Dol� herunterfällt. 
Dieser Kniff wird sehr häufig bei der Verfolgung ei-
nes Lu�s�iffes angewandt, so dass der S�ütze bei 
den vielen Positionsänderungen von S�iffen ni�t 
ständig normale Kompasspfeile einsetzen muss.

Schoss von Mutter Erde
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Windkissen
Rang: 3   Kosten: 300
Überanstrengung: 0

S�oß von Mu�er Erde ist ein legendärer Kniff 
unter Orklu�piraten, die o� versu�en mit ihren 
trollis�en Kollegen mitzuhalten. Er kann jedo� von 
jedem Lu�piraten gelernt werden. Wenn der Cha-
rakter aus irgendeinem Grund umkippt, meist, weil 
er zuviel Alkohol getrunken hat, landet er wei� auf 
dem Erdboden. Der Kniff wirkt automatis�.
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Tollkühner Angriff
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Kampfgebrüll
Rang: 7   Kosten: 300
Überanstrengung: 1

Mit diesem Kniff setzt der Lu�pirat sein Kampf-
gebrüll ni�t ein, um einen Gegner einzus�ü�tern, 
sondern um si� selbst Mut für den Angriff zu ma-
�en. Er versetzt si� dur� sein Gebrüll in eine to-
desmutige Trance, in der er tollkühn auf den Gegner 
einstürmt, um verni�tende Hiebe zu landen. Seine 
Angriffs- und S�adensstufen, seine Soziale Wider-
standskra� und seine Magis�e Widerstandskra� 
gegen Fur�t-angriffe steigen um den aufgerunde-
ten halben Rang in Kampfgebrüll, während seine 
Körperli�e Widerstandskra� und Magis�e Wider-
standskra� um denselben Betrag sinken. Tollkühner 
Angriff ist eine Form des Blindwütigen Angriffs, also 
ni�t mit ihm kombinierbar.

Unerschütterliche Luft
Disziplin: Elementarist 
Talent: Uners�ü�erli�e Erde
Rang: 5   Kosten: 500
Überanstrengung: 0

Dieser Kniff ermögli�t es dem Elementaristen, 
sein Talent Uner-s�ü�erli�e Erde au� dann einzu-
setzen, wenn er den Erdboden ni�t berührt, sondern 
in der Lu� bzw. auf den Planken eines Lu�s�iffes 
verweilt. Bei der Anwendung bildet si� aus der um-
gebenden Lu� ein festes Polster, das den Elementa-
risten stützt, egal in wel�er Position er si� befindet. 
Das Talent wird ansonsten normal benutzt, der Cha-
rakter kann si� also ni�t mehr bewegen.

Wunden Ausbrennen
Disziplin: Lu�pirat 
Talent: Feuerblut
Rang: 5   Kosten: 300
Überanstrengung: 5

Der Lu�pirat kann Wunden Ausbrennen anstelle 
einer normalen Feuerblutprobe verwenden. Er legt 
eine Talentprobe gegen seine Verwundungss�wel-
le ab. Pro erzieltem Erfolgsgrad heilt er eine Wunde 
(normal = 1, gut = 2, usw.). Dieser Talentkniff kann 
nur einmal pro Tag eingesetzt werden, er verbrau�t 
eine Erholungsprobe.

SORIBARS
Einzigartiger Hurlg. Ist er zu 

stark, bist du zu s�wa�!

Nur für den e�ten Ork! Ma�t 
Haare auf der Brust!

Na� einem uralten, geheimen 
Familienrezept!

Sei kein Zwergenbier - 
trinkendes Mu�ersöhn�en, 

kauf Soribars Hurlg! 

Jetzt in jeder Hafenkneipe 
Throals, Urupas und Travars.
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Davon, wie Fadenmagie selbst 
mondän scheinende Objekte 

zu verbessern weiss
Scheibe der Weitsicht

Diese kleine, runde Glass�eibe ist in vielen gut 
sortierten Läden für Lu�s�ifffahrtszubehör erhält-
li� und ein praktis�es Werkzeug für jeden eifrigen 
Kapitän, Navigator oder Steuermann. Die S�eibe ist 
in einem metallenen Ring befestigt, allerdings nur 
an zwei gegenüberliegenden Stellen. So kann der 
Besitzer die S�eibe innerhalb des Rings in Rotation 
versetzen. Einmal in S�wung, dreht si� die S�eibe 
immer s�neller bis sie s�ließli� wie eine flimmern-
de Flä�e aussieht. Der Besitzer kann nun dur� den 
Ring hindur�bli�en und sie als Fernglas oder Lupe 
benutzen. Mit einer strei�enden Bewegung über 
den Ring vermag er betra�tete Objekte sogar in ei-
nem geringen Maße vergrößern oder verkleinern. 

Wirkung: +1 Stufe auf Wahrnehmungsproben, 
um etwas in der Ferne zu finden oder genauer zu 
identifizieren (zum Beispiel „den Horizont absu�en“ 
oder „den Typ des S�iffes dort identifizieren“)

Kosten: 500 Silberstü�e

Des Kapitäns Weitsicht
Des Kapitäns Weitsi�t ist ein Fadengegenstand, 

eine verbesserte „S�eibe der Weitsi�t“ aus e�tem 
Kristall. Sie besitzt die Eigens�a�en einer normalen 
S�eibe der Weitsi�t, sowie die folgenden:

Magis�e Widerstandskra�: 10
Ränge: 3
Fadenhö�stzahl: 3

Rang 1
S�lüsselinformation: Der Name dieser S�eibe
Kosten: 100
Wirkung: Die S�eibe erhält eine Anzeige der 
Himmelsri�tung, in die der Anwender bli�t 

(na� Shantalayas Sextant) und kann so au� als 
„Kompass“ benutzt werden. Sie verleiht +1 Stufe auf 
Navigationsproben.

Rang 2
Kosten: 200
Wirkung: Die S�eibe warnt den Besitzer vor 
Unwe�ern in seiner Bli�ri�tung in bis zu 
Rang Meilen Distanz. Sie verleiht +2 Stufen auf 
Navigationsproben.

Rang 3
Kosten: 300
Wirkung: Wolken sind nun kein Hindernis bei der 
Si�t dur� die S�eibe. Sie verleiht +3 Stufen auf 
Navigationsproben.

Kosten: 1500 Silberstü�e und mehr.

Das Auge des Himmels

Die Legende von Goran 
Hammers�lag

In der Zeit vor der großen Plage war Goran Hammer-
s�lag der wohl erfolgrei�ste Pirat Barsaives. Stets uner-
kannt plünderte er Handelss�iffe. So erklärt es si�, dass 
bis heute kaum jemand von ihm gehört hat. 

Do� das Geheimnis seines Erfolges war eigentli� nur 
eine kleine Kristalls�eibe. Im Laufe seiner Karriere ha�e 
er dur� Zufall eine „Kapitäns Weitsi�t“ S�eibe ergat-
tert. Normalerweise ni�ts Besonderes, allerdings war 
diese S�eibe aus e�tem Kristall.

Na� einiger Zeit fand Goran heraus, dass er Fäden an 
diese S�eibe weben konnte. Dadur� ers�lossen si� ihm 
Fähigkeiten, dank derer er zum besten Pirat der Provinz 
wurde. Hammers�lag war der Einzige, der jemals s�a�e 
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mehr als drei Fäden an eine Weitsi�t – S�eibe zu weben. 
Bis heute hat man versu�t diese S�eibe zu finde, denn 
Gerü�ten zufolge hat er dieser S�eibe sogar ein großes 
Geheimnis anvertraut: Den Weg zu seinem S�atz.

Gorans „Auge des Himmels“:
Das Auge des Himmels hat die Bes�affenheit und 

die Eigens�a�en einer Kapitäns Weitsi�t – S�eibe, 
und des weiteren:

Magis�e Widerstandskra�: 16
Ränge: 8
Taten: 2
Fadenhö�stzahl: 1

Rang 4
Kosten: 500
Wirkung: Die S�eibe zeigt nun alle S�iffe in Rang 
Meilen Distanz als Symbole an. Dies erlei�tert das 
Heranfahren an andere S�iffe und damit au� das 
Entern, da der Anwender den besten Angriffskurs 
wählen kann. Er erhält +1 Stufe auf die Enterprobe im 
S�iffskampf und +2 Stufen auf seine Wahrnehmung 
zum optis�en Entde�en von S�iffen.

Rang 5
Kosten: 800
S�lüsselinformation: Der wahre Name von Goran 
Hammers�lag („William Goran“)
Wirkung: Die Vergrößerung der S�eibe nimmt 
zu, das hil� beim Fernkampfangriff auf S�iffe. 
Angriffsproben des eigenen S�iffes erhalten einen 
Bonus von +2 Stufen.

Rang 6
Kosten: 1300
Wirkung: Die S�eibe ermögli�t eine begrenzte 
Astralsi�t bei S�iffen. Damit kann der Besitzer 
mögli�e Adepten und magis�e S�utzvorkehrungen 
am S�iff und den Zustand des S�iffes erkennen. Der 
Enterbonus steigt auf +2, der Wahr-nehmungsbonus 
zum untersu�en von S�iffen auf +4.

Rang 7
Kosten: 2100
Tat: Der Fadenhalter muss ins Heimatdorf von 
William Goran reisen und dort erfahren, wie und 
warum William seinen Namen we�selte und Pirat 
wurde. Diese Tat ist 2100 Legendenpunkte wert.
Wirkung: Der Bonus auf Entermanöver steigt auf +3, 
der auf Navigation auf +5, der auf Wahrnehmung 
ebenfalls auf +5 und der auf S�iffsangriffe auf +3.

Rang 8
Kosten: 3400
Tat: An der S�eibe fehlt ein kleines Stü� Kristall. 
Der Fadenhalter muss den fehlenden Spli�er finden 
und die S�eibe vervollständigen. Diese Tat ist 3400 
Legendenpunkte wert.
Wirkung: Die S�eibe zeigt nun immer ein 
Ri�tungssymbol an. An der angezeigten Stelle soll 
Gorans größter S�atz verste�t sein.

Abenteueridee: Der Himmel ist 
die Grenze

In einer Gaststä�e sitzen die Helden an einem 
Tis� und laus�en den Erzählungen eines Lu�pi-
raten. Dieser erzählt au� die Ges�i�te von Goran 
Hammers�lag. Eigentli� ist es nur eine Ges�i�-
te und würde unter anderen Umständen ni�t ernst 
genommen werden, aber da die Leute s�on re�t 
betrunken sind, fangen sie an zu diskutieren und zu 
we�en. Einer der We�er zweifelt an der Wahrheit 
der Ges�i�te, und als die Einsätze ho� genug sind 
und alle glauben, dass der Pirat lügt, fängt er laut-
hals an zu la�en. Er grei� in seine Tas�e, holt eine 
Kristalls�eibe heraus und knallt sie auf den Tis�. 
„Dies ist das Auge des Himmels und IHR s�uldet 
mir eine Menge Geld! ... “

Hier kommt das eigentli�e Abenteuer erst ins 
Laufen. Was der Pirat nämli� in seinen Erzählungen 
zu erwähnen vergaß ist, dass die S�eibe zu einem 
S�atz führen könnte. Es könnte auf folgende Arten 
weitergehen:

a) Der Pirat verdoppelt oder verdreifa�t das ge-
wonnene Geld und verspri�t es demjenigen, der 
ihm den fehlenden Spli�er bringt. Dadur� würden 
die Charaktere ins Ges�ehen kommen. Sie sollen 
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ihm ermögli�en, den S�atz ganz allein zu bekom-
men. Es gibt hier mehrere Optionen für den Fortgang 
der Ges�i�te: Die Helden hören von dem S�atz, 
eine dri�e Partei will die S�eibe klauen, der Pirat 
su�t au� selbst dana�, usw. Ein We�rennen mit 
der Zeit beginnt. Ausgang der Ges�i�te könnte die 
S�atzsu�e sein, oder au� nur eine Belohnung, je 
na�dem wie viel die Helden in Erfahrung bringen 
oder was Sie für sie planen.

b) Eine andere Mögli�keit ist, dass der Pirat 
über den S�atz gar ni�ts weiß. Er und die Gruppe 
könnten von einer dri�en Partei darauf aufmerksam 
gema�t werden. Die dri�e Partei könnte au� hier 
wieder die S�eibe stehlen wollen und so erfährt die 
Gruppe von ihrem Wert.

c) Eine gar ni�t so abwegige Mögli�keit wäre 
der Betrug. Die Helden geben vor, dem Piraten hel-
fen zu wollen. Aber in Wahrheit stehlen sie die S�ei-
be und gehen selbst auf S�atzsu�e. Oder es wird 
eine S�atzsu�e herauf bes�woren und es stellt si� 
heraus, dass die S�eibe nur eine Fäls�ung ist. Oder 
s�li�t eine ganz normale S�eibe der Weitsi�t...

Nun haben Sie Vors�läge für vers�iedene Versi-
onen dieses Abenteuer. Man sollte die für die Grup-
pe interessanteste Option wählen, kann den Ausgang 
aber au� je na� Situation offen lassen oder die ver-
s�iedenen Mögli�keiten vers�melzen. Ents�ei-
den Sie, wer hinter der S�eibe her ist und wel�e 
Mi�el angewandt werden, und lassen Sie die Spieler 
von diesem Zeitpunkt an ihre eigenen Ents�eidun-
gen treffen. Dies kann der Beginn einer ganzen Kam-
pagne sein, denn nur Rang 8 führt s�ließli� zum 
S�atz.

Drachenflieger
Nun zu eurer Frage na� einem Dra�engleiter: Auf 

einer meiner langen, ausgedehnten Reisen habe i� einen 
Lu�piraten gesehen, der einen sol�en besaß. Es war der 
Kapitän eines Lu�s�iffes, ein Troll und Kristallpirat, der 
unser S�iff angriff. Das Piratens�iff flog über unseres 
hinweg, als si� Lu�piraten herabstürzten und unser 
S�iff enterten. Ihr Anführer aber flog mit diesem Dra-
�engleiter majestätis� um unser S�iff herum, brüllte 
Kommandos und landete s�ließli� direkt auf dem A�-

terde�, wo er unseren Kapitän ers�lug und das Ruder 
unter seine Kontrolle bra�te. Wie i� den Überfall über-
lebt habe? Nun, das ges�ah so, …

- Antwort eines Zwerges, der mit Kuriositäten und 
Waren aus ganz Barsaive handelt, auf die Frage eines 
Sammlers aus Märkteburg.

Dra�enflieger bestehen aus einem Holzgerüst, 
auf das eine Segelplane gespannt ist. Ein Namensge-
ber kann das Gerüst umlegen und an seinem Rü�en 
aufspannen, so dass es ihm Flügel verleiht und das 
Gleiten dur� die Lu� ermögli�t. Mögli� wird dies 
jedo� nur dur� die Magie, die den Dra�enfliegern 
innewohnt – denn ohne dass ein Faden hinzu gewo-
ben wurde, sind sie zu s�wer und die Segelplane zu 
lu�dur�lässig, um einen Namensgeber tatsä�li� 
in der Lu� halten zu können.

Die Kunst Dra�enflieger herzustellen ist mi�ler-
weile verloren gegangen. Heute gibt es sie nur no� 
unter Lu�piraten und seltener unter Lu�seglern. 
Viele Dra�enflieger tragen besondere Verzierungen 
am Gerüst und kunstvolle Bemalungen auf der Se-
gelplane. Meist werden die wenigen no� erhaltenen 
Dra�enflieger von Generation zu Generation ver-
erbt. Die Lu�piraten, die über einen Dra�enflieger 
verfügen, sind meist besonders gea�tet und häufig 
Kapitäne oder Clansanführer.

Magis�e Widerstandskra�: 12
Ränge: 2
Fadenhö�stzahl: 1

Rang 1
Kosten: 500
S�lüsselinformation: Jeder Dra�en-flieger hat 
einen eigenen Namen, der übli�erweise auf seinen 
ursprüngli�en Besitzer zurü�zuführen ist. Der 
Charakter muss diesen Namen herausfinden. 
Wirkung: Der Dra�enflieger verleiht einen Bonus 
von +3 auf Windkissen. Ist das Talent ni�t vorhanden, 
so erhält der Träger eines Dra�enfliegers es auf Rang 
3.

Rang 2
Kosten: 800
Wirkung: Der Dra�enflieger verleiht einen Bonus 
von +3 auf Lu�gleiten. Ist das Talent ni�t vorhanden, 
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erhält der Träger eines Dra�enfliegers es auf Rang 
3.
Kosten: Etwa 5000 Silberstü�e, wenn ein 
Dra�enflieger erbeutet wird und auf einem Basar 
verkau� werden soll. Normalerweise käme kein 
Lu�pirat auf den Gedanken seinen Dra�enflieger 
zu verkaufen.

Abenteuerideen

Lu�iger We�bewerb
Auf dem Zahn findet der alljährli�e We�bewerb 

der Dra�enflieger sta�. Viele Lu�piraten und Lu�-
segler versammeln si� dort, die Gemüter heizen 
si� auf. Während ihrer Sprünge vom Zahn in den 
Abgrund versu�en die Piraten und Segler si� ge-
genseitig mit ihren Kunststü�en zu überbieten und 
zu beeindru�en. Dieses Jahr befinden si� zufällig 
au� die Charaktere zur Zeit des We�bewerbs auf 
dem Zahn – während s�re�li�e Unfälle den We�-
bewerb übers�a�en. S�nell sind Gerü�te um Sa-
botage in aller Munde und die alte Rivalität zwis�en 
Lu�seglern und Lu�piraten lebt auf. Die Helden ste-
hen zwis�en den Fronten und gehen den Unfällen 
na�. Sie können herausfinden, dass hinter all dem 
ein verbi�erter Lu�segler ste�t, dessen Familie bei 
einem Überfall von Lu�piraten getötet wurde. Er 
hasst die Einvernehmli�keit zwis�en Lu�seglern 
und Lu�piraten auf dem Zahn und will mit der Sa-
botage während des We�bewerbs den gegenseitigen 
Zorn auf beiden Seiten s�üren.

Nur ein kleiner Gefallen
Dra�enflieger sind selten und wertvoll. Die Hel-

den werden von einem zwergis�en Händler, der 
S�ätze und Kuriositäten aus ganz Barsaive sammelt, 
beau�ragt, ihm einen sol�en Dra�enflieger zu be-
sorgen. Tatsä�li� finden die Helden einen Lu�pi-
raten, der bereit ist, ihnen seinen Dra�enflieger zu 
überlassen – allerdings ni�t gegen Geld, sondern 
nur wenn sie ihn vorher in einem Dra�enflieger-
We�bewerb besiegen können. Gelingt es ihnen ni�t, 
so müssen die Helden aber dem Troll einen kleinen 
Gefallen tun…

Verletzter Stolz
Ein Jungdra�e ma�t si� einen Spaß daraus mit 

Dra�enfliegern dur� die Lu� gleitende Namens-
geber zu fangen und genüssli� zu verspeisen. Die 
Helden werden gebeten mit dem Jungdra�en Kon-
takt aufzunehmen und zu verhandeln. Sie sollen ihn 
höfli� auffordern, das do� gefälligst sein zu lassen! 
Da aber niemand weiß, wo der Dra�e seinen Hort 
hat, bleibt den Helden nur ein Mi�el zur Kontaktauf-
nahme übrig: Sie müssen si� selber auf die Dra�en-
flieger s�wingen und als Köder dienen. Ein sol�es 
Festmahl will der Dra�e si� natürli� ni�t entge-
hen lassen und tau�t tatsä�li� auf. Wenn die Hel-
den versu�en, ihn in ein Gesprä� zu verwi�eln 
und mit ihm zu verhandeln, wird er tatsä�li� dar-
auf eingehen. Er ist au� erstaunli� s�nell davon 
abzubringen, weiter dur� die Lü�e gleitende Na-
mensgeber anzugreifen und zu fressen (Sie s�me-
�en ihm ja ni�t einmal...). Nur eine Forderung hat 
er: Die Dra�enflieger sollen do� bi�es�ön einen 
anderen Namen bekommen. Die Helden müssen ei-
nen Namen finden, mit dem der Dra�e einverstan-
den ist (der Begriff „Dra�e“ sollte einfa� ni�t im 
Namen vorkommen), den die Lu�piraten aber wohl-
klingend genug finden.
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Die bekannteren der von jedem Namensgeber benutzbaren magis�en Gegenstände, etwa sogenannte „Heiße 
Töpfe“ oder „immerwarme Mäntel“, sind o� ein regulärer Bestandteil der Ausrüstung von Lu�s�iffen und ihrer 

Besatzungen – insbesondere, da sie offenes Feuer unnötig ma�en. Do� der Forts�ri� der Magie ist unau	altsam, 
und so hat sie speziell au� für die Lu�s�ifffahrt in den letzten Jahren einiges beigetragen. Im Folgenden biete i� 

dem verehrten Leser eine Übersi�t über eine Anzahl von Objekten, die si� neuerdings als Ausrüstung von Lu�s�if-
fen oder Lu�reisenden (in begrenztem Maße au� auf Fluss- oder Sees�iffen) immer größerer Beliebtheit erfreuen 

und in den meisten älteren Einführungen in das Thema ni�t enthalten sind. Au� wer ni�t primär mit dem Gedan-
ken einer Lu�reise spielt, wird den einen oder anderen Gegenstand viellei�t do� interessant finden. Meiner Natur 
als Magier gemäß kann i� natürli� keine allzu tiefen Einbli�e in die magis�e Konstruktion dieser Objekte geben 
- die meist elementarer Natur sind - do� für den reinen Benutzer dieser Utensilien mag mein Wissen ausrei�en.

- Melok Tiefseher, Magier zu Travar

Von praktischen Gegenständen, die der 
Luftreisende zu schätzen wissen wird

Von der Aufbewahrung von 
Lebensmitteln und Getränken auf 
Luftschiffen

Die Notwendigkeit Lebensmi�el und verderb-
li�e Ware länger au�ewahren zu können, hat für 
die Lu�s�ifffahrt einige Erfindungen bewirkt. Eine 
Lu�reise ist zwar s�nell, jedo� ni�t so s�nell, dass 
Proviant oder Güter ni�t verderben würden, und die 
Stre�e, die zurü�gelegt werden soll, ist o� sehr viel 
länger. Am Boden hat der Reisende die Mögli�keit 
si� fris�e Verpflegung zu sammeln und zu erjagen. 
Dem Lu�reisenden ist dies ni�t vergönnt. Daher 
soll ihm hier die Magie helfen. Da es si� bei einem 
Lu�s�iff um eine teure Angelegenheit handelt, fällt 
der do� teils immense Preis magis�er Hilfsmi�el 
ni�t sehr ins Gewi�t.

Die Duari
An den Beginn einer Einführung in die Besonder-

heiten des Lu�transportes gehört das Duari, ein Fass 
na� Ma�art der T’skrang, das heute überall als Stan-
dard angesehen wird. Ein Duari fasst für gewöhnli� 
75 Liter. Es wird für alle Güter verwendet, die si� 
in irgendeiner Form gießen oder s�ü�en lassen, wie 
Flüssigkeiten oder Getreide, und ist wasserdi�t, so 

lange es gut gepflegt wird. Je na� Region kostet es 
50 bis 100 Silberstü�e. Da es allerdings viel bewegt 
wird, hält ein Duari meist nur drei bis fünf Jahre. Für 
starke Beanspru�ung oder lange Haltbarkeit haben 
Elementaristen eine verstärkte Version entwi�elt, 
die um die 300 Silberstü�e kostet. Es kann problem-
los von Lu�s�iffen geworfen werden und hält viel 
länger als sein gewöhnli�es Gegenstü�. Es ist aller-
dings no� ni�t lange genug im Gebrau�, um die 
Lebensdauer genau beziffern zu können. Die ersten 
sol�er Duari sind seit etwa zehn Jahren im Einsatz. 
Sie sind im Übrigen au� weniger Feueranfällig.

Von Kisten und Fässern der 
Haltbarkeit

Diese Vorratsbehälter sind mit Elementarem Holz 
verstärkt und es wurde Elementare Lu� eingearbei-
tet, um den Inhalt zum einen zu kühlen und zum an-
deren lu�di�t zu verpa�en.

Weiterhin wurden sie mit Konservierungs-Sprü-
�en versehen, so dass der Inhalt praktis� unbe-
grenzt haltbar gema�t werden kann. O� werden sie 
in Zusammenarbeit von Elementaristen und Geis-
terbes�wörern hergestellt, was weniger an Wahren 
Elementen verbrau�t. Sie können in allen Formen 
und Größen angefertigt werden, haben o� aber die 



53

der Duari oder die notwendige Größe, Sto�allen 
aufzunehmen. Der Preis ri�tet si� na� der Größe, 
ein Behälter der Größe eines Duari kostet jedo� fast 
2000 Silberstü�e. Unnötig zu sagen, dass sie nur für 
die ho�wertigsten Güter herhalten, sowie teils au� 
für Verpflegung.

Die Immervollen Wasserfässer
Der Name dieser Fässer ist etwas irreführend, da 

sie keineswegs „immervoll“ sind. Ähnli� den oben 
vorgestellten Behältnissen sind au� diese Fässer mit 
Elementarem Holz verstärkt, sowie mit einigen Ent-
gi�ungs- und Reinigungszaubern belegt, um den In-
halt stets gesundheitli� unbedenkli� zu belassen. 
In die Wände der Fässer werden mit Elementarem 
Wasser verwobene Kristalle eingesetzt, die dafür sor-
gen, dass die Fässer si� tatsä�li� langsam wieder 
füllen. Dazu trägt au� bei, dass in der Außenwand 
der Fässer Elementare Lu� verarbeitet wurde, wel-
�e der Umgebung Feu�tigkeit entzieht und sie 
gereinigt na� Innen leitet. Dadur� füllen si� die 
Fässer von alleine je na� Lu�feu�tigkeit der Umge-
bung zum einen unters�iedli� s�nell wieder auf 
und zum anderen sind die Außenwände der Fässer 
dadur� au� ganz brau�bare Wäs�etro�ner für 
dur�nässte Kleidung. Diese Fässer werden bekann-
termaßen au� o� außerhalb des S�iffstransportes 
eingesetzt, wenn etwa Karawanen dur� Regionen 
reisen, in denen sauberes Wasser Mangelware ist, 
wie in Wüsten oder Sümpfen. Au� bei diesen Fäs-
sern sind die Kosten Größenabhängig. Eines von 
der Größe eines Duari kostet viellei�t dreieinhalb-
tausend Silberstü�e. Kosten die si� re�nen, wenn 
man bedenkt, wie viel Zeit dur� Ausfälle unter der 
Besatzung oder sammeln von Wasser verloren gehen 
kann. Dass es Fässer gibt, die Wein oder andere Al-
koholika ers�affen ist allerdings ein Gerü�t unter 
Trunkenbolden – von magis�en Tränken ganz zu 
s�weigen.

Von Levitationspla�en
Levitationspla�en sind einer der seltenen Beiträ-

ge meiner eigenen Disziplin zum Lu�verkehr. Da es 
den Elementaristen Barsaives bisher ni�t gelungen 
ist, Elementare Transporter ähnli� denen der ther-
anis�en Festung Himmelsspitze zu einem annehm-

baren Preis zu entwi�eln, haben Magier einen ihrer 
Zauber in diese Pla�en gearbeitet. Sie sind bis zu drei 
x drei S�ri� groß und ni�t besonders di�. Ein gu-
tes Teil Ori�alkum wird zu ihrer Herstellung benö-
tigt. Man benutzt sie, wenn keine Rampen oder Win-
den zur Beladung eines Lu�s�iffes zur Verfügung 
stehen und einfa�e Seile und Muskelkra� für ein 
Objekt ni�t ausrei�en. Man lege die Pla�e auf den 
Boden unter dem S�iff – sie muss wohl platziert sein 
– und spre�e das Kommandowort. Die Fra�t wird 
si� nun langsam heben, bis das Wort erneut gespro-
�en wird, mögli�st auf Höhe der Reling. Dana� 
kann man es hinüberziehen. Der stolze Preis dieses 
praktis�en Objektes beträgt etwa 2700 Silberstü�e.

Von ungewöhnlichen Objekten, 
die man häufig auf Luftschiffen 
antrifft

Vom S�langenseil
Hierbei handelt es si� um ein meist 30 S�ri� lan-

ges Seil mit dem Aussehen einer S�lange, das mit 
Elementarem Holz und Elementarer Lu� verbessert 
wurde. Um es zu benutzen, wir� man es auf den 
Zielpunkt, dann kann man den “S�langenkopf” zu-
beißen lassen, um das Seil irgendwo zu verankern. 
Es ist dazu nötig, si� stark auf das Seil und das an-
visierte Ziel zu konzentrieren. Dieses Objekt wurde 
ni�t eigens für die S�ifffahrt entwi�elt, es ist viel-
mehr entstanden, um ein Seil an einem unzugängli-
�en Ort zu befestigen (au� wenn ein Illusionist dies 
besser vermag). Was es für den Einsatz auf Lu�s�if-
fen prädestiniert ist der martiale Aspekt. Zum einen 
kann es in die Takelage eines zu enternden S�iffes 
geworfen werden, um si� ans�ließend daran hin-
über zu s�wingen. Zum anderen, in gewisser Weise 
grausam, wird es als Waffe direkt gegen Namensge-
ber eingesetzt. In ihnen kann si� der „S�langen-
kopf“ festbeißen, was einigen S�aden anri�tet, und 
weiterhin kann man ein so gefangenes Opfer o� mit 
einem Ru� über die Reling eines S�iffes ziehen 
oder niederwerfen. Diese Seile sind sehr stabil - man 
sagt sie tragen einen Obsidianer - kosten aber hier in 
Travar stolze 1300 Silberstü�e.
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Von Lu�hosen
Die Lu�hose ist hier in der Kategorie für unge-

wöhnli�e Gegenstände platziert, weil sie relativ 
selten ist. Denn in der Regel benötigen sie nur Ob-
sidianer. Ähnli� wie viele der hier präsentierten 
Nützli�keiten ist sie mit Elementarer Lu� gefüllt, 
jedo� ist das au� ihr einziger Zwe�. Der Träger ei-
ner Lu�hose wird soglei� um einiges lei�ter. Ni�t 
wirkli� lei�ter. Sein Gewi�t belastet den Boden 
nur weniger. Die Ges�i�te dieser Hose entspringt 
vergangenen Zeiten, als si� die ersten Obsidianer 
auf Lu�s�iffe wagten und den ihnen so wi�tigen 
Erdboden verließen. Es kam wohl zu einigen Unfäl-
len, da Lu�s�iffe damals in der Regel no� ni�t 
so stabile De�s ha�en, die einen Obsidianer tragen 
konnten. Heute hat si� dies geändert, zumal s�we-
re Feuerkanonen die Standardbewaffnung vieler 
S�iffe darstellen und die De�s somit stabil genug 
für Obsidianer sind. Von Zeit zu Zeit wird eine sol-
�e Hose jedo� immer no� in Au�rag gegeben, da 
es immer no� einige S�iffe mit unzurei�ender Be-
plankung gibt oder sol�e, die si� mit den Jahren 
sehr abgenutzt hat (und man muss bedenken, ein 
Lu�s�iff hält eine Ewigkeit...), da nur wenig Ele-
mentares Holz benutzt oder die Konstruktion dur� 
dünnes Holz lei�ter gema�t wurde, um Elementa-
re Lu� zu sparen. Einige Obsidianer wagen si� an-
gebli� au� nur in einer sol�en Hose auf ein S�iff, 
da sie dem Holz ni�t zutrauen sie zu tragen oder 
für�ten, wenn es zu Kamp	andlungen und Bes�ä-
digungen kommen würde, könnte das De� unter ih-
nen bre�en und sie würden dur� den Rumpf zur 
Erde stürzen. Bei den meisten S�iffen besteht diese 
Gefahr freili� ni�t. Eine sol�e Hose wird meist 
maßgefertigt und kostet um die 850 Silberstü�e.

Von Lu�kieselrüstungen
Meist sagen Erfahrungsberi�te mehr als die Wor-

te eines fernen S�olaren. Darum will i� hier einen 
wiedergeben, der eine Lu�kieselrüstung ... s�illern-
der bes�reibt, als i� dies vermag:

 „Wir haben diese Gruppe dann aus dem Hinterhalt 
überfallen. I� meine, da waren nur eine weißhaarige Elfe, 
eine a�raktive Mens�enfrau und ein Windling im Lager. 
Der Rest der Truppe war auf der Jagd und würde bestimmt 
ni�t so s�nell wiederkommen. Sorgen hat uns nur der 

große Ork gema�t, der sah s�on gefährli� aus. Aber 
der Elf hat uns gutes Silber bezahlt, damit wir die Trup-
pe au	alten und vor allem den Skalp des Orks bringen. 
Wir waren mehr als sie, also haben wir uns gute Chancen 
ausgere�net. [...] I� habe dann die Mens�enfrau ange-
griffen – sie lief ohne Rüstung rum, da re�nete i� mir 
gute Chancen aus sie s�nell niederzuringen. Hä�e mir 
zu denken geben sollen, dass man keine Rüstung bei ihr 
sah. Adepten wissen si� zu helfen und sind immer für 
Überras�ungen gut. Na ja. T’rkellkar und i� stürmten 
auf sie zu. Er ist ein großer T’Skrang und ges�i�t mit 
dem S�wert, aber sein erster Hieb wurde von der Frau 
ohne Probleme pariert. Mein S�lag mit dem Streitkolben 
traf dafür, aber prallte kurz vor ihrer Brust wie von einer 
unsi�tbaren Wand aufgehalten zurü�. Komis�, aber i� 
ha�e keine Zeit, darüber na�zudenken. T’rkellkar traf sie 
mit seinem nä�sten Hieb in die Seite, aber sein S�wert 
konnte die letzten Zentimeter ni�t überwinden und wur-
de ebenso einen Zoll vor ihrem Körper aufgehalten, wie 
mein Streitkolben vorher. Die Frau lä�elte uns an, na�-
dem T’rkellkars zweiter S�lag ni�t traf und verspo�ete 
unser Unvermögen, „das biss�en Lu�“ zu dur�dringen, 
wel�e sie umgab. Jedenfalls sagte sie so was. Mir fielen 
dann au� einige kleine Steine auf, die sie an vier Stellen 
unter der Haut eingepflanzt trug. Auf dem Brustbein war 
einer (ihr Hemd war sehr weit offen), im Na�en ha�e sie 
einen und einem an jedem Handgelenk. Als sie T’rkellkar 
mit einer Kombination aus drei s�nellen Hieben ihrer Axt 
tötete, nahm i� die Beine in die Hand. I� bin kein Held, 
ihr brau�t mi� gar ni�t so komis� ans�auen! Ihr or-
kis�er Gefährte stand im Blut dreier meiner Leute und 
i� ha�e ni�t vor Nummer vier zu werden. Oder mi� 
mit dieser unverwundbaren Frau länger aufzuhalten. 
Hä�e dieser Elf gesagt, dass die weißhaarige Elfe und der 
Windling Zauber wirken können, hä�e i� den Au�rag 
gar ni�t erst angenommen – die haben den Rest meiner 
Leute niedergema�t. Also lief i� fort, dauernd das La-
�en der Frau hörend, mi� verspo�end. Aber das ist mir 
egal. Frauen, die von einem ehrli�en S�werthieb ni�t 
verletzt werden können, sind mir suspekt. Was sagt ihr? 
Das ist eine neue Art Rüstung? So ähnli� wie Blutkiesel? 
Verdammte Adepten mit ihrer verdammten Blutmagie! 
Will nur hoffen, dass dieser Elf mi� ni�t findet. Der war 
ri�tig fur�teinflößend.“   

- Aus einem Gesprä� mit Chenlorak, orkis�er 
Strau�dieb aus Travar
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Die Wolkengürtel
Vom Wolkengürtel existieren vers�iedene Aus-

führungen, und es handelt si� in der Tat um sehr 
praktis�e Gegenstände. Bei der grundlegenden Ver-
sion handelt es si� um einen breiten Ledergürtel der 
mit kleinen, mit Elementarer Lu� gefüllten Tas�en 
dur�setzt ist. Die Elementare Lu� erzeugt einen 
S�utzfilm über dem Körper des Trägers, um ihn 
vor Wind und We�er zu s�ützen. Er brau�t Regen 
ni�t zu für�ten, denn der Gürtel hält ihn und seine 
Kleidung stets tro�en. Au� wird der Träger insge-
samt lei�ter – nun, ni�t wirkli�, vielmehr verleiht 
die Elementare Lu� einen geringen Au�rieb. Es wird 
gesagt, dass ein Träger Sprünge aus größerer Höhe 
wagen kann, ohne ernste Verletzungen zu riskieren. 
So ein Gürtel ist günstig zu haben, ab 600 Silberstü-
�e.

Au� Varianten des Gürtels – verbesserte Wolken-
gürtel – die dank eines Körn�ens Elementaren Feu-
ers den Träger warm halten, sind bekannt. Sie kosten 
kaum mehr als ein normaler Wolkengürtel.

Und im Laufe der Zeit wurde au� eine mä�tige-
re Version der Gürtel ges�affen, die neben den oben 
genannten Fähigkeiten dank eines di�eren Lu�films 
um den Träger diesem au� no� einen gewissen 
S�utz vor Säure, Gasen, Feuer, Temperaturs�wan-
kungen und sogar Blitzs�lägen bieten. Ein weiterer 
Vorteil dieser verbesserten Version besteht darin, 
dass sie dem Träger die Fähigkeit verleiht bis zu ei-
ner Stunde am Tag unter Wasser, in dünner Lu� oder 
sti�iger Umgebung zu atmen. Ein sol�es Exemplar 
kostet um die 1300 Silberstü�e. Während der Gürtel 
angelegt ist, besteht grundsätzli� die Gefahr, dass 
er dur� Angriffe mi�els elementaren Feuereffekten 
sowie Säuren, Gasen und Blitzen zerstört wird, wel-
�e die Lu�s�i�t beeinträ�tigen. Ist die Einwir-
kung zu stark, stört sie das fragile Glei�gewi�t des 
Lu�filmes, und er löst si� auf. Eine Reparatur kostet 
meist den halben Kaufpreis des Gürtels, da neue ele-
mentare Lu� eingewoben werden muss.

In einigen Regionen werden au� andere Klei-
dungsstü�e wie Umhänge, Hemden, Hals- und 
Kop�ü�er sowie Amule�e, seltener Stiefel oder 
andere kleine Kleidungsstü�e oder gar ganze Klei-
dungssortimente mit dieser Te�nik hergestellt. Sie 

haben meist die glei�en Effekte für den Träger wie 
ein Gürtel der selben Ma�t, wobei sie si� vom Preis 
je na� Region und Ausgangsmaterial unters�ei-
den.

Vom Landra�ens�re�
Hört man den Namen dieses Objektes, stellt man 

si� si�erli� allerhand Kurioses darunter vor. Einen 
gefährli�en Seemann bzw. Lu�s�iffer oder einen 
üblen S�erz, der einem auf einem S�iff widerfah-
ren kann. Dies ist ni�t ganz an der Wahrheit vorbei, 
aber au� keine Tatsa�e. Es handelt si� vielmehr 
um eine Augenklappe. Nun ja, keine gewöhnli�e. 
Diese Augenklappe, re�ts wie links getragen, ver-
leiht dem Träger ein ganz besonders ers�re�endes 
Aussehen. Ni�t hässli� oder wie ein Dämon, son-
dern eher bedrohli�. Die Magie der Augenklappe 
hebt beim Träger eins�ü�ternde Züge hervor und 
verstärkt sie sogar dur� Hinzufügen einiger Merk-
male wie alten Narben, bus�ige Augenbrauen oder 
veränderte Konturen. Die Illusion ist sehr subtil und 
daher s�wer erkennbar, do� dieser Beri�t mag 
dazu dienen sie aufzuspüren. Ursprüngli� von den 
T’skrang entwi�elt, nutzen heute viele Lu�s�iffer 
dieses Hilfsmi�el, au� wenn sie es ni�t benöti-
gen. I� stand einst einem Orklu�piraten im Kampf 
gegenüber, der eine trug. Er strahlte eine Aura der 
Gefahr aus, die Narben auf seinem Gesi�t sagten, 
er hä�e s�on hunderte S�la�ten ges�lagen und 
tausende Uns�uldige getötet, seit Jahrzehnten ein 
S�re�en des Himmels. Wäre er ni�t gerade erst um 
die zwanzig gewesen, hä�e i� die Illusion viellei�t 
ni�t dur�s�aut. Sol� eine Klappe kostet stolze 
900 Silberstü�e, aber wer eine gewissen Erfahrung 
im Eins�ü�tern besitzt, ist mit ihr gut beraten. Wer 
si� ni�t beeindru�en lässt und über gute Kampf-
fähigkeiten verfügt, bekommt man�mal eine um-
sonst. Viele Träger halten si� mit diesen Dingern für 
unbesiegbar, und das kann ihr Untergang sein.
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Spielinformationen
Für Preise und eine Kurzübersi�t, siehe die Ta-

belle am Ende dieses Abs�ni�es.

Duari
Ein Duari hat dank seiner runden Form und den 

Metallringen, die es zusammenhalten, einen Rüs-
tungswert von 9 und eine S�adenskapazität von 25. 
Ein verbessertes Duari hat einen Rüstungswert von 
11, gegen Feuer 13 und eine S�adenskapazität von 
30. Es ist zu bea�ten, dass Ober- und Unterseite die 
S�wa�punkte sind. Die Rüstung ist hier um jeweils 
2 geringer, die S�adenskapazität sogar um 10. Bei 
der Handhabung werden diese Seiten jedo� in der 
Regel ni�t beanspru�t, so dass dies nur eine Rol-
le spielt, wenn das Fass fa�kundig einges�lagen 
wird. Durai haben eine Magis�e Widerstandskra� 
von 2, verbesserte eine von 6.

Behälter der Haltbarkeit
Die Kosten für sol� einen Behälter bere�nen 

si� aus einer Paus�ale von 300 Silberstü�en, so-
wie Mehrkosten je Liter Fassungsvermögen von 20 
Silberstü�en (bere�net wird na� Volumen des 
Innenraumes, glei�gültig ob wirkli� Flüssigkeiten 
hinein sollen oder wie di� die Behälterwände sind). 
Behälter, die normalerweise keine Flüssigkeiten hal-
ten würden (wie Truhen), sind vor Eindringen von 
Wasser ges�ützt. In einem Behälter bleibt jeder In-
halt konserviert – Verderbli�es bleibt fris�, Papier 
vergilbt ni�t, Metall bleibt von Rost unbeeinträ�-
tigt. Ein Behälter der Haltbarkeit hat dieselben Spiel-
werte wie ein verbessertes Duari, verfügt aber über 
eine Magis�e Widerstandskra� von 10.

Immervolle Fässer
Die Kosten für sol� ein Wasserfass bere�nen 

si� aus einer Paus�ale von 500 Silberstü�en, sowie 
Mehrkosten je Liter Fassungsvermögen von 40 Silber-
stü�en. Der Inhalt wird bewahrt als würde kontinu-
ierli� ein Zauber „Wasser Reinigen“ (Elementarist 
Kreis 1) erfolgrei� gespro�en. Das Fass regeneriert 
abhängig von der Lu�feu�tigkeit 5 – 10% seines In-
haltes an Trinkwasser pro Tag. Es besitzt dieselben 
Spielwerte wie ein verbessertes Duari, verfügt jedo� 

über eine magis�e Widerstandskra� von 13.

Levitationspla�en
Levitationspla�en simulieren den Effekt des Zau-

bers „Levitieren“, jedo� beträgt die maximale Höhe 
30 S�ri�. Sie sind in vers�iedenen Formen erhält-
li�, ihre maximale Größe entspri�t der des Zauber-
effektes von 10 x 10 Ellen. O� sind sie jedo� eher 
längli�, da sie so einfa�er zu verstauen sind und 
die Crew an Bord selten über die Armlänge verfügt, 
über das ganze Levitationsfeld zu greifen. Sie sind 
aus Metall, aber au� andere Materialien sind ver-
fügbar – wie zusammenrollbare Ma�en – wenn au� 
anfälliger und teurer. Kleinere Pla�en sind ni�t bil-
liger als das Standardmodell.

S�langenseil
Das S�langenseil wird mi�els Wurfwaffen be-

nutzt, die Rei�weiten betragen 1-10, 11-20 und 21-50 
S�ri�, au� wenn die meisten Ausführungen ni�t 
länger als 30 S�ri� sind. Stationäre Objekte haben 
dabei eine Körperli�e Widerstandskra� von 2. Um 
es zu verankern ist eine Probe auf Willensstärke oder 
Willenskra� gegen die Magis�e Widerstandskra� 
des Zielobjektes erforderli�, übli�erweise ebenfalls 
2, bei lebenden Pflanzen oder Namensgebern sowie 
magis�en Gegenständen ist diese jedo� höher und 
wird individuell bestimmt. Wird das Seil in einem 
Lebewesen verankert, so erhält dieses S�aden der 
Stufe 7, vor dem Rüstung s�ützt, wenn kein Direkt-
treffer erzielt wurde. Soll ein bewegli�es Ziel um-
gerissen werden, legen Angreifer und Ziel Stärke-
proben ab. Ist die des Angreifers höher, wird das Ziel 
niedergezogen. Die Stärkeprobe ist für den Angreifer 
eine Aktion. Das Seil und die Verankerung tragen bis 
zu 1000 Pfund Gewi�t und haben eine Magis�e 
Widerstandskra� von 13.

Lu�hosen
Wie die Bes�reibung verrät reduzieren Lu�hosen 

das Gewi�t, das dur� den Träger auf den Boden 
unter ihm einwirkt, und zwar um etwa die Häl�e. 
Das ist freili� immer no� das doppelte von dem, 
was ein krä�iger Ork wiegt, aber ein erster S�ri�. 
Viellei�t ist die für Obsidianer so wi�tige Wirkung 



57

au� eher psy�ologis�er Natur, denn fast alle S�if-
fe tragen heute ihr Gewi�t ohne Probleme. Die 
Hose kann natürli� au� für andere Zwe�e einge-
setzt werden, etwa auf alten Holztreppen oder ver-
dä�tig mors�en Brü�en, aber es besteht natürli� 
immer no� eine Chance, einzubre�en, denn au� 
ein Obsidianer der nur die Häl�e wiegt ist immer 
no� s�wer. Die Hose gewährt ihren Vorteil nur, 
wenn ni�ts anderes als die Füße die Last des Trä-
gers tragen. Stütz er si� mit vollem Gewi�t etwa 
mit den Händen ab, wirkt au� dieses volle Gewi�t 
auf die Stütze.

Lu�kieselrüstungen
Eine Lu�kieselrüstung ist eine Abart der Blut-

kieselrüstung. Im Gegensatz zum übli�en Modell 
wird sie jedo� ni�t mit Elementarer Erde, sonder 
Elementarer Lu� verstärkt. Diese wirkt gänzli� 
anders als Elementare Erde. Während eine normale 
Blutkieselrüstung direkt physis� s�ützt, verstärkt 
dur� die Elementare Erde, baut die Elementare Lu� 
einer Lu�kieselrüstung einen unsi�tbaren S�utz-
s�ild um den Träger auf, indem sie normale Lu� 
aus der Umgebung ansammelt und verdi�tet. Der 
Träger spürt im Normalfall ni�ts von dieser Kom-
pression, und sie ist au� s�wer von anderen Perso-
nen wahrzunehmen (eine Wahrnehmungsprobe mit 
einem Mindestwurf von 17 ist nötig und au� nur bei 
genauer Untersu�ung mögli�). Die um den Träger 
gesammelte Lu� verlangsamt s�nelle Einwirkungen 
von außen, Waffen treffen also mit weniger Wu�t, 
lässt normale, langsame Bewegungen aber ungehin-
dert zu (ob es mögli� ist diese S�wä�e auszunut-
zen, etwa in dem ein Würgegriff angelegt wird, liegt 
im Ermessen des Spielleiters). Da Elementare Lu� 
weniger widerstandsfähig ist als die übli�erweise 
benutzte Elementare Erde, bietet die Rüstung nur ei-
nen Physis�en Rüstungswert von 4 und den norma-
len mystis�en Rüstungswert von 3, hat aber keine 
Initiativemodifikation.

Die Rüstung selbst besteht aus wenigen Steinen, 
häufig Kristallen, die unter die Haut gesetzt werden. 
Meist sind es zwis�en 6 und 10 Steine, es gibt aber 
au� Varianten mit nur 1 oder 2 größeren. Das Ein-
setzen der Rüstung kann von einem Waffens�mied 
vorgenommen werden und verursa�t 4 Punkte an 

Bluts�aden. Die Rüstung besitzt einen Strukturzer-
fallswert von 1 und hat kein nennenswertes Gewi�t. 
Sie kostet 850 Silberstü�e und ist bei einigen Troll-
clans re�t verbreitet. Waffens�miede und Elemen-
taristen können diese Rüstung na� Standardregeln 
herstellen, wozu sie Elementare Lu� im Wert von 300 
Silberstü�en benötigen (3 dur�s�ni�li�e Körn-
�en), sowie etwas Lebenden Kristall. Die Rüstung 
ist jedo� no� ni�t sehr verbreitet, so dass ni�t je-
der das Geheimnis ihrer Herstellung kennen wird.

Wolkengürtel
Wolkengürtel umgeben den Träger mit einem 

Lu�film, der vor Wi�erung s�ützt. Sie können mit 
einer Probe auf Willenskra� oder Willensstärke ge-
gen einen Mindestwurf von 4 aktiviert oder deakti-
viert werden -  was nötig ist, wenn man si� etwa die 
Hände was�en will.

Ein normaler Wolkengürtel hält seinen Träger 
„immertro�en“. Darüber hinaus wird die Fallhöhe 
zur Ermi�lung von S�aden oder für andere Proben 
um 5% gesenkt. Er hat eine Magis�e Widerstands-
kra� von 7.

Ein verbesserter Wolkengürtel hält zusätzli� zu 
den normalen Funktionen den Träger „immerwarm“, 
die Magis�e Widerstandskra� beträgt 8.

Ein mä�tiger Wolkengürtel gewährt zusätzli� 
zu den Funktionen eines verbesserten Gürtels einen 
Bonus von +2 auf die Rüstung oder die Stufe beim 
Widerstand gegen Feuer und Hitze, Gase, Blitze, 
Flüssigkeiten, Kälte, Säuren und ähnli�e Effekte (als 
einfa�e Ri�ts�nur: Zauber aus den Berei�en der 
Elemente Feuer und Wasser, inklusive Eis und Blitz 
und natürli�e Effekte mit glei�er Wirkung, ni�t 
jedo� Erde, Lu� oder Holz). Er ermögli�t dem 
Träger 1 Stunde pro Tag unabhängig von der Um-
gebung Lu� zu atmen, also au� unter Wasser. Seine 
magis�e Widerstandskra� beträgt 13.

Ein Wolkengürtel hält viele Effekte ab, au� wenn 
nur die mä�tige Variante einen wirkli� messbaren 
Nutzen bietet. Jedo� beeinträ�tigen diese Effekte 
den Gürtel au�, dessen S�utzfilm wie eine Mauer 
bre�en kann, gegen die viel Kra� aufgebra�t wird. 
Dies passiert in der Regel, wenn dur� die Effekte, 
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die der Mä�tige Wolkengürtel abhält (Feuer, Blitz, 
Gas, etc.) ein S�aden in Höhe der doppelten magi-
s�en Widerstandskra� des Gürtels entsteht. In die-
sen Fällen verflü�tigt si� die Elementare Lu�. Ein 
sol�er S�aden kann zur Häl�e des Kaufpreises von 
einem Elementaristen in wenigen Stunden repariert 
werden.

Landra�ens�re�
Diese Augenklappe hebt fur�teinflößende As-

pekte im Träger hervor - soweit vorhanden - und un-
terstrei�t diese mit ein paar Zusätzen, wie hässli�en 
Narben und ähnli�em. Es handelt si� um eine Illu-
sion, die nur das Gesi�t betri�. Der Mindestwurf 
sie anzuzweifeln beträgt 15. So lange sie auf eine Per-
son wirkt, gewährt sie dem Träger +1 Stufe auf ein-

s�ü�ternde Proben. Etwa reine Charismaproben, 
Kampfgebrüll oder Angst Einflößen, ni�t aber Ver-
spo�en oder Erster Eindru�. Als Faustregel: Alles, 
was den Gegner von der Überlegenheit des Trägers 
überzeugen soll und alle Fur�teffekte.

ÜBERSICHT

Gegenstand
Kosten 

(in Silberstü�en) MWSK Wirkung
Duari Ca. 75 2 Fass, hält 75l

Duari, verbessert 300 6 Verstärktes Duari, weniger Anfällig

Kiste der Haltbarkeit 300 + 20 je Liter
 Fassungsvermögen

10 Bewahrt Inhalt vor Verfall

Immervolles Fass 500 + 40 je Liter 
Fassungsvermögen

13 Erzeugt 5 – 10% des Fassungsvermögens 
an Wasser pro Tag

Levitationspla�e 2700 NA Pla�e wirkt Zauber „Levitation“

S�langenseil (30 S�ri�) 1300 13 Hält an Objekten fest

Lu�hose 850 6 „Halbiert“ Gewi�t eines Obsidianers

Wolkengürtel 600 7 Träger ist immertro�en, Fallhöhe –5%

Verbesserter Wolkengürtel 750 8 Träger ist immerwarm

Mä�tiger Wolkengürtel 1300 13 +1 Rüstung oder +1 auf Widerstandsproben 
gegen genannte Effekte. Ermögli�t 
Atmung unabhängig der Umgebung für 
1 Stunde am Tag

Lu�kieselrüstung 850 14 Wie Blutkiesel, nur physis� +4, Initiative 
+0

Landra�ens�re� 900 7 (15) +1 Stufe auf Eins�ü�terung
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Namensgeber wären si�erli� ni�t auf die Idee gekommen, si� in die Lü�e zu erheben, wenn sie 
ni�t in Tieren ein Vorbild dafür gefunden hä�en. Nur so eröffnete si� ihnen diese Mögli�keit, denn 
von Natur aus sind wir alle eher Erdverbunden, Windlinge einmal wieder ausgenommen. Do� wie 
au� hier am Boden droht in den Lü�en Gefahr dur� Lebewesen – s�einbar harmlose Pflanzenfres-

ser, räuberis�e Fleis�fresser und ni�t zuletzt dem Vermä�tnis der Dämonen. Hier sind einige kur-
ze Beri�te zusammengetragen, die vor bisher weniger bekannten Gefahren warnen. I� rate dringend, 

sie zu lesen, um die eigene Struktur zu erhalten und den Faden zur Welt ni�t zu verlieren.
- Melok Tiefseher, Magier zu Travar

Es liegt Gefahr in der Luft

Chardok
Chardoks kann man eigentli� ni�t Kreaturen 

der Lü�e nennen. Vielmehr kommen sie dur� Risse 
im Astralraum und lauern in Wolken auf ahnungslo-
se Beute. Es wurde s�on viel darüber spekuliert, ob 
sie Dämonen sind oder gewöhnli�e Bewohner des 
Astralraums. Fakt ist jedenfalls, dass bisher kein Ma-
trose von einem Chardok markiert wurde.

Do� zu Gesi�t hat bisher no� niemand einen 
Chardok bekommen. Man sieht von ihnen nur ihre 
dünnen und unglaubli� langen Tentakeln, mit de-
nen sie na� der Besatzung greifen und unglü�li�e 
Namensgeber zu si� in den Astralraum ziehen.

Die Tentakeln sind hellgrün mit s�warzen Spren-
keln und sehr elastis�. Wie lang sie wirkli� sind, 
kann niemand genau sagen, do� Augenzeugen 
wollen wel�e gesehen haben, die gute 50 S�ri� ma-
ßen.

Chardoks s�einen si� nur in befle�ten Gegen-
den, wie der Öde oder den Bra�en, aufzuhalten. 
Dort greifen sie mit erstaunli�er Treffsi�erheit na� 
allen fliegenden Lebewesen (und das s�ließt Lu�-
s�iffpassagiere ein), die in ihre Wolke hinein oder 
di�t daran vorbei fliegen.

Ist das bedauernswerte Opfer erst einmal um-
s�lungen worden, so gibt es kaum no� Hoffnung. 
Dur� die Ges�windigkeit des Lu�s�iffes und 
die Zugkra� der Tentakel ist das Opfer s�nell au-
ßer Rei�weite einer Re�ung. Bei größeren Opfern 
benutzt ein Chardok au� mehrere Tentakeln, um 

es ho�zuziehen. Es s�eint also über eine Art von 
Sinneswahrnehmung in der Wolke zu verfügen und 
weiß, was um es herum passiert. 

Spielinformationen

Krä�e: Dämonenunempfindli�keit 3-8, Tarnende Wolke 
Legendenpunkte: 1000
Beute: keine

Tarnende Wolke
Diese Fähigkeit setzt der Chardok ein, um eine 

Wolke um den Astralriss herum zu ers�affen und 
diesen damit zu tarnen. Charaktere müssen mit 
Wahrnehmung über das Würfelergebnis in Spru�-
zauberei kommen, um festzustellen, dass die Wolke 
ni�t natürli�en Ursprungs ist.  Elementaristen kön-
nen Halbmagie für diese Probe einsetzen. 

Im letzten Satz sahen wir den ges�eiterten Versu� eines Magiers, ein Wortspiel zur Au	ei-
terung zu fabrizieren. Er sollte lieber jemanden gefragt haben, der si� damit auskennt...

- Goorth Steingesi�t, Troubadour

Initiative: 13
Angriffsanzahl: 6
Angriff: 16 
S�aden: umklammern 
(Tentakel), 30 (Maul)
Anzahl der Zauber: 1
Spru�zauberei: 11
Wirkung: siehe Krä�e
Todess�welle: 110
Verwundungss�welle: 18
Bewusstlosigkeit: 100

Karmapunkte: 20 
Karmastufe: 10

Körp.Widerstandskra�:  
16 (Tentakel) / 10 (Körper)
Mag.Widerstandskra�:  14
Soz.Widerstandskra�:   12
Physis�e Rüstung:  12 
Mystis�e Rüstung:  9
Nieders�lag: 10
Erholungsproben: 5
Laufleistung im Kampf: 
NA
Normale Laufleistung: NA

GES: 12
WAH: 8

STÄ: 10
WIL: 5

ZÄH: 10
CHA: 5
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Bei dem Chardok handelt es si� um einen nie-
deren Dämon, der si� ni�t von negativen Gefüh-
len ernährt, wie so viele seiner Artgenossen, sondern 
ganz normal von Fleis�, wie au� die Namensgeber. 
Seine 6 Tentakel haben eine maximale Rei�weite von 
50 S�ri�en und ziehen ihre Beute ziemli� s�nell 
in sein Maul. 1 – 3 Runden, je na� Entfernung, hat 
das Opfer Zeit si� zu befreien. Dann ist es an dem 
mahlenden Maul des Chardoks angelangt, wel�es 
S�aden der Stufe 30 verursa�t. Die Tentakeln grei-
fen nur zum umklammern an. Die Rüstung des Char-
doks kann nur mit einem Außergewöhnli�en Erfolg 
umgangen werden. Wird einer Tentakel 18 S�aden 
mit einem S�lag zugefügt, also eine Wunde, gilt sie 
als abges�lagen. 

Ge’ter’aal
Folgende Warnung erhielt i� als Teil unserer Kor-

respondenz von Fek’lekar Geisterhammer von den 
Blutweisen, einem trollis�en Geisterbes�wörer. I� 
wollte ihn besu�en um mehr über die Magie der Lüf-
te zu erfahren und herauszufinden, ob au� ande-
re Zauberer als Elementaristen etwas mit ihr zu tun 
haben. Mit seiner Erlaubnis gebe i� sie hier wieder, 
damit der geneigte Leser si� ein Bild aus nä�ster 
Nähe von den Konstrukten ma�en kann, vor denen 
er mi� warnte.

„Besonders vor den Ge’ter’aal müsst Ihr Eu� in A�t 
nehmen, wenn Ihr eu� den Gipfeln nähert. Eure Wa�e 
muss stets auf der Hut sein. Ge’ter’aal sind früher ein-
mal Namensgeber gewesen, die von den Dämonen zu ab-
s�euli�en Kreaturen der Lü�e gema�t wurden und nun 
deren Konstrukte sind. Von weitem sehen sie zuerst aus 
wie sehr große s�warze Fledermäuse, mit etwa 3 Ellen 
Rumpflänge und einer Flügelspannweite von 5 oder 6 El-
len. Aus der Nähe jedo� erkennt man, dass sie die Köp-
fe und Hände von Namensgebern besitzen. Ihre blei�en 
Gesi�ter mit Mündern voller spitzer, überlanger Zähne 
spiegeln denno� ni�t das Bewusstsein eines Namensge-
bers wieder und ihre Hände, die nun an den Flügeln sit-
zen, sind zu ungestalten Klauen verformt. Ge’ter’aal leben 
bevorzugt in feu�ten, dunklen Höhlen. Sie sind in der 
Regel während der Na�t aktiv, da sie über die Fähigkeit 
verfügen im Dunkeln zu sehen, haben aber keine Probleme 
damit au� am Tag zuzus�lagen, sollte ihre Situation dies 
nötig ma�en. Denn sie jagen andere Lebewesen, um sie 

in Stü�e zu reißen und zu vers�lingen. In der Regel tre-
ten sie dabei (wie au� in ihren Höhlen) in Gruppen auf, 
die meist zwis�en 5 und 15 Kreaturen zählen. Das ist es 
au�, was sie, neben ihrer bevorzugten Taktik lautlos aus 
dem Na�thimmel herabzustürzen und ihr Opfer von hin-
ten zu a�a�ieren, so gefährli� ma�t. Ein Ge’ter’aal be-
ginnt die Jagd übli�erweise, indem er einen Sturzangriff 
auf sein Opfer unternimmt. Dann lässt er si� am Boden 
nieder und gibt seinem Opfer mit einigen s�nellen Klau-
enhieben den Rest. Führen mehrere der Konstrukte diese 
Taktik gegen ein Opfer aus wird es no� wahrs�einli�er, 
dass sie damit Erfolg haben. Die Ge’ter’aal sind bei diesem 
Vorgehen meist lautlos. Werden sie in die Enge getrieben 
oder wird ihre Zahl dezimiert, greifen sie jedo� auf ande-
re Maßnahmen zurü�. In diesem Fall verzi�ten einige 
der Kreaturen auf ihre Angriffe und stoßen sta�dessen ein 
s�re�li�es Quieken aus, das jeden in Hörweite ers�au-
ern lässt. Wenn es so weit kommt, hat man allerdings gute 
Chancen, davonzukommen. Das gefährli�ste an diesen 
Konstrukten ist wirkli� ihr hinterhältiger Angriff, bevor 
man sie entde�t hat. Zumindest für einen Troll. Ihr Name 
entspringt übrigens dem trollis�en, da die Ge’ter’aal hier 
in den Zwieli�tgipfeln na� der Öffnung der Kaers eine 
wahre Plage waren und o� Dörfer und S�iffe angriffen, 
bevor sie dezimiert wurden. Er bedeutet frei übersetzt 
„Fledermaustroll“, mi�lerweile aber gibt es kaum no� 
Ge’ter’aal mit Trollgesi�tern hier, da wir sie als eine Ver-
letzung der trollis�en Rassenehre ansehen und meist so-
fort angreifen. Alle anderen au�, wenn es si� ergibt. I� 
habe diese Konstrukte lange genug studiert um zu bestäti-
gen, dass dies eine weise Ents�eidung ist.“

Spielinformationen

Initiative: 7
Angriffsanzahl: 2 oder 1 
(siehe Text)
Angriff: 8
S�aden: 8
Anzahl der Zauber: (1)
Spru�zauberei: 7
Wirkung: siehe Krä�e
Todess�welle: 40
Verwundungss�welle: 11
Bewusstlosigkeit: immun

Körp.Widerstandskra�:  8
Mag.Widerstandskra�:  8
Soz.Widerstandskra�:   7
Physis�e Rüstung:  5 
Mystis�e Rüstung:  6
Nieders�lag: 5
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 
33 / 40 (Flug)
Normale Laufleistung: 65 
/ 80 (Flug)

GES: 6
WAH: 6

STÄ: 5
WIL: 5

ZÄH: 7
CHA: 5



61

Krä�e: Ers�auern 8, Unempfindli�keit 0-2 
Legendenpunkte: 130
Beute: keine

Ein Ge’ter’aal beginnt den Kampf meist, indem 
er si� aus der Höhe auf sein Opfer herabstürzt. Er 
kombiniert beide Angriffe und benutzt Stufe 10 für 
seinen Angriff und Stufe 12 für den S�aden. Bei die-
sem Sturzangriff wird eine eventuelle Nieders�lags-
probe des Opfers um 5 ers�wert. Setzt der Ge’ter’aal 
seine Ers�auern – Kra� ein, legt er eine Spru�zau-
bereiprobe ab. Das Ergebnis wird mit der Magis�en 
Widerstandskra� jedes Lebewesens vergli�en, das 
ihn hört. Ans�ließend legt das Konstrukt eine Er-
s�auern – Probe ab, deren Ergebnis mit der Sozialen 
Widerstandskra� aller Betroffenen vergli�en wird. 
Pro erzieltem Erfolgsgrad zieht si� ein Opfer für 
vier Runden 1 Stufe von allen Aktionswürfeln ab.

Abenteueridee: Die vers�wundene 
Na�twa�e

Die Charaktere reisen auf einem Lu�s�iff dur� 
eine beliebige Berggegend, am Besten geeignet ist die 
Umrundung eines Gebirges. Eines Morgens stellt die 
Manns�a� fest, dass die Na�twa�e vers�wun-
den ist. Für die genauen Umstände ist die Größe des 
S�iffes ents�eidend. Ein kleines S�iff der Größe 
eines Drakkars hä�e eine oder zwei, ein größeres 
Handelss�iff drei oder mehr Wa�en. An den Or-
ten, wo die Wa�en gestanden haben müssen, finden 
si� nur einige Fallengelassene Gegenstände und 
etwas Blut. Der Kapitän will den Haltepunkt ni�t 
verlassen, er vermutet (je na� Größe und Mission 
des S�iffes) Mord, einen Überfall, Meuterei oder gar 
feindli�e Spionage und dämonenbefle�te Passagie-
re. Er will die Sa�e untersu�en, do� offensi�tli� 
kommt man hier ni�t weiter: Niemand weiß, was 
mit der Na�twa�e passiert ist, und wer alle von 
ihnen auss�alten konnte, ohne dass ein anderer 
Alarm ges�lagen hat. Wird der Kapitän zum wei-
terfahren überredet, wird si� das ganze in der fol-
genden Na�t wiederholen (wenn ni�t besondere 
Vorsi�tsmaßnahmen getroffen werden), denn das 
S�iff umrundet immer no� den Teil eines Gebirges, 
in dem einige Ge’ter’aal leben. Diese greifen weiter-
hin na�ts das S�iff an, stürzen die Wa�e von Bord 
und s�affen sie von dort in ihre Höhle.

Gren’Tulaans 
Aus dem Logbu� der „Sturmläufer“, einem seit 

einem Jahr vers�ollenen Lu�s�iff, dessen Wra� 
kürzli� am Rande der Nebelsümpfe gefunden wur-
de:

„.. Diese Kreaturen sind überall. Meine Manns�a� 
hält si� gut und kämp� tapfer, aber i� ahne, dass wir 
auf verlorenem Posten stehen. Mehr als zwei S�ri� groß 
(und mit ähnli�er Flügelspannweite), mit einem riesi-
gen Maul und fur�terregenden Pranken sind sie meiner 
Manns�a� im Kampf mehr als ebenbürtig, obwohl sie 
uns zahlenmäßig unterlegen sind und wir bereits na� 
kurzer Zeit vier von ihnen getötet haben. Aber mit jedem 
Vieh, das wir ers�lagen, s�einen die anderen nur no� 
wütender zu werden. Und es s�eint mir so, als würde 
diese Wut sie nur no� stärker und zäher ma�en. Mögen 
die Passionen uns beistehen.“ 

- Leonorius Thalshasar, Kapitänin der „Sturmläufer“ 

Spielinformationen

Krä�e: Kreaturenunempfindli�keit 0-6 
Legendenpunkte: 1000 pro Kreatur
Beute: keine

Gren’Tulaans sind fliegende Dämonen-konstruk-
te, die entfernt riesigen fliegenden Gorillas ähneln. 
Sie sind zwei Meter groß, um die 300 Pfund s�wer 
und bewegen si� mit Hilfe großer ledriger S�win-
gen (Flügelspannweite 2 Meter) dur� die Lü�e, im-
mer auf der Su�e na� Beute. Sie ernähren si� ni�t 
von negativen Gefühlen, sondern einzig und allein 
vom Fleis� denkender Wesen – Namensgebern. Ihr 
Gesi�t s�eint nur aus einem riesigen Maul voller 
Reißzähne zu bestehen. Die kleinen, bösartig fun-

Initiative: 10
Angriffsanzahl: 3
Angriff: 10
S�aden: 9 (Klauen 2x), 11 
(Biss)
Anzahl der Zauber: NA
Spru�zauberei: NA
Wirkung: NA
Todess�welle: 60
Verwundungss�welle: 13
Bewusstlosigkeit: 45

Körp.Widerstandskra�: 10
Mag.Widerstandskra�:  12
Soz.Widerstandskra�: 12
Physis�e Rüstung:  8 
Mystis�e Rüstung:  6
Nieders�lag: 10
Erholungsproben: 4
Laufleistung im Kampf: 
40 / 60 (Flug)
Normale Laufleistung: 
80 / 120 (Flug)

GES: 10
WAH: 8

STÄ: 9
WIL: 6

ZÄH: 9
CHA: 5
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kelnden Augen sind kaum wahrzunehmen. 

Gren’Tulaans treten immer in Rudeln auf. Für ge-
wöhnli� sind es 10 bis 20 Wesen. Au� wenn s�on 
deutli� größere Gruppen gesi�tet wurden, die 
si� zur Jagd auf ein großes Lu�s�iff zusammen-
ges�lossen haben. Gren’Tulaans greifen frontal an 
und versu�en die Manns�a� eines S�iffes in den 
Nahkampf zu verwi�eln. Hier können sie mit ihren 
Klauen zus�lagen und mit ihren messers�arfen 
Zähnen Fleis� aus ihren Opfern reißen. 

Das wahrha� Ers�re�ende an den Gren’Tulaans 
ist die Tatsa�e, dass ein Rudel mit jedem Mitglied, 
das getötet wird, stärker zu werden s�eint. So wird 
es eine immer s�wierigere Aufgabe, ein komple�es 
Rudel Gren’Tulaans zu töten. 

Ein Dämon ers�a� immer 15 Gren’Tulaans (na-
türli� kann jemand einen Teil des Rudels getötet ha-
ben, dann ist die Gruppe kleiner). Für jeden getöteten 
Gren’Tulaan steigen die Unempfindli�-keitsstufe 
sowie Angriffs- und S�adensstufe der verbleiben-
den Mitglieder des Rudels um +1. Dur� den Anstieg 
der Un-empfindli�keit steigen au� Todes- und Be-
wusstlosigkeitss�welle den Regeln entspre�end.  

Quibbler
Die Quibbler oder au� Lu�quallen sind wur-

martige Kreaturen, die aus einer Art dur�si�tiger 
Gelaantine zu bestehen s�einen. Die meisten von 
ihnen sind nur so groß wie ein mens�li�er Arm. 
Do� es sollen s�on wel�e gesi�tet worden sein, 
die Trollgröße errei�t haben. 

Sie sind der Alptraum jeder Lu�s�i�esatzung. 
Wahre Lu� s�eint sie anzuziehen, lässt sie wie aus 
dem Ni�ts au�au�en und jedwede wahre Lu� aus 
dem Rumpf, den Segeln und den Rudern der Lu�-
s�iffe absaugen. Sie bewegen si� dur� die Lu� wie 
S�langen dur�s Wasser. Die Unterseite der Quibb-
ler ist mit Saugnäpfen bestü�t, mit denen sie si�, 
häufig unbemerkt von der Besatzung, am Rumpf des 
S�iffes festsaugen. 

Sind es nur wenige Quibbler, so fängt das S�iff 
langsam an zu sinken und die Besatzung kann Ge-
genmaßnahmen ergreifen. Do� häufig werden Lu�-

s�iffe von einem riesigen S�warm angegriffen und 
das Lu�s�iff beginnt abrupt zu sinken. Besonders 
über dem Todes- und Arasmeer kann das fatale Fol-
gen haben. 

Werden Quibbler angegriffen, so verteidigen sie 
si� mit Hilfe eines Blitzs�ildes, der dem der Blit-
ze�sen sehr ähnli� ist. Sie dann mit Metallwaffen 
anzugreifen, kann tödli�e Folgen haben. Zumal sie 
si� ans�einend untereinander nonverbal verstän-
digen können. Denn sobald ein Quibbler angegriffen 
wird, setzen au� alle anderen nahezu glei�zeitig 
ihren Blitzs�ild ein. Haben si� viele Quibbler am 
Rumpf festgesaugt, kann das ganze S�iff von einem 
Energiefeld umgeben sein. Dies kann verheerende 
Auswirkungen an S�iff und Besatzung na� si� 
ziehen. 

Au� Gegenstände mit wahrer Lu� können Quibb-
ler anziehen und so zu einer direkten Bedrohung für 
einen Passagier oder ein Besatzungsmitglied eines 
Lu�s�iffes werden. 

Beri�ten zu Folge ist einmal ein Theranis�er Ka-
pitän mit einer Rüstung, in die wahre Lu� eingewo-
ben wurde, Opfer eines Angriffes geworden. Das 
Biest saugte si� an seiner Rüstung fest und er s�lug 
auf es ein. Natürli� verteidigte si� der Quibbler 
und vom Kapitän blieb ni�t mehr viel übrig...

Am besten bekämp� man sie mit Fernkampfwaf-
fen und Zaubern. Da sie allerdings hauptsä�li� 
am Rumpf festkleben, ist es s�wierig an sie heran-
zukommen. Do� Kapitäne ma�ten die Erfahrung, 
dass Quibbler auf Erde ni�t gut zu spre�en sind. Es 
wurden bisher no� nie Lu�s�iffe in Erdnähe oder 
Lagerhäuser für wahre Lu� Opfer eines Quibbler 
Angriffes. Kluge Kapitäne steuern also beim ersten 
Anzei�en eines Quibbler Angriffes sofort die Erdo-
berflä�e an, um die Biester zu vertreiben. 

Woher sie kommen ist ni�t bekannt. Elementaris-
ten vermuten aber, dass sie aus der Elementarebene 
der Lu� kommen und die Todfeinde von Lu�elemen-
taren sind. Es sind jedenfalls s�on erbi�erte Kämpfe 
zwis�en diesen beiden Wesen beoba�tet wurden. 
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Spielinformationen

Krä�e: Kreaturenunempfindli�keit 0-5, Blitzs�ild 
Legendenpunkte: 400
Beute: Tote Quibbler sondern 1W10 Körn�en Wahre 
Lu� ab

Blitzs�ild
Der Quibbler setzt diese Fähigkeit nur ein, wenn 

er selbst oder einer seiner Artgenossen angegriffen 
wird. Dieser S�ild umgibt den Quibbler komple� 
und bes�ädigt alles, worauf er gerade sitzt. Grei� 
ihn jemand mit einer Metallwaffe oder bloßen Fäus-
ten an, so legt der Quibbler eine Spru�zaubereipro-
be gegen die Magis�e Widerstandskra� des Angrei-
fers ab. Bei einem Erfolg verursa�t der Blitz Stufe 
17 S�aden. Mystis�e Rüstung s�ützt gegen diesen 
S�aden. 

Diesen S�ild können die Quibbler ständig auf-
re�terhalten. Sollten sie allerdings drei Runden lang 
ni�t angegriffen werden, lassen sie ihn wieder fal-
len. 

Tul´hamud
Tul´hamud heißt soviel wie „Wolke des Bösen“. 

Vor der Plage war er mögli�erweise ein mä�tiges 
Lu�elementar, das jedo� auf die s�re�li�ste Wei-
se korrumpiert wurde. Seit der Plage ist es eine Be-
drohung für die Lu�s�ifffahrt. Er ähnelt im Ausse-
hen einer Wolke oder einem Ho�nebel und lauert 
au� häufig in diesen auf seine Opfer. Eigentli� ist 
es kaum mögli�, diese Gefahr früh genug zu erken-
nen, außer viellei�t dem Au�reten einer Wolke, wo 
sie ni�t hingehört. Ist man auf das grausame Spiel 

des Tul’hamud hereingefallen, erkennt man dies da-
ran, dass eigenartige „Umfälle“ an Bord ges�ehen 
und die Besatzung Ziel von Zaubern wird. Es gilt 
dann, s�leunigst diese Nebelwolke zu verlassen. 
Nur wenige haben eine Tul’hamud Begegnung über-
lebt, und dementspre�end begrenzt ist unser Wis-
sen über diese Abs�euli�keit, hinter der si� wahr-
s�einli� ein Dämon verbirgt.

Spielinformationen

Krä�e: Kreaturenunempfindli�keit 0-5, Zauber Elemen-
tarist bis Kreis 7, Entsetzen 12, Karmabann 16, Windstoß-
a�a�e, Labyrinth des Grauens, Gefesselte Seelen
Legendenpunkte: 20 000
Beute: keine

Windstoßa�a�e
Die Windstoßa�a�e ist ein normaler Angriff des 

Dämons. Wenn mit einem S�adenswurf jedo� ein 
Guter Erfolg gegen die Stärkestufe der Zielperson er-
rei�t wurde, so muss diese eine Nieders�lagsprobe 
gegen das Ergebnis des S�adenswurfes bestehen, 
um ni�t von den Beinen geholt und so viele S�ri� 
wie S�adenspunkte dur� die Lu� geworfen zu 
werden.

Labyrinth des Grauens
Mit Spru�zauberei würfelt Tul´hamud gegen die 

Magis�e Widerstandskra� von Kapitän, Lu�s�iff 
oder Navigator, je na� dem wel�e am Hö�sten 
ist. Hat er Erfolg, so ist das S�iff mitsamt Besatzung 
im Inneren des Tul´hamud gefangen und findet erst 

Initiative: 8
Angriffsanzahl: NA
Angriff: NA
S�aden: NA
Anzahl der Zauber: 1
Spru�zauberei: 13
Wirkung: siehe Krä�e
Todess�welle: 42
Verwundungss�welle: 10
Bewusstlosigkeit: immun

Körp.Widerstandskra�:  
15 (Flug),  8 (Stillstand)
Mag.Widerstandskra�: 12
Soz.Widerstandskra�: 14
Physis�e Rüstung:  4 
Mystis�e Rüstung:  10
Nieders�lag: 12
Erholungsproben: 2
Laufleistung im Kampf: 
NA / 40 (Flug)
Normale Laufleistung: 
NA / 80 (Flug)

GES: 6
WAH: 7

STÄ: 3
WIL: 6

ZÄH: 4
CHA: 7

Initiative: 7
Angriffsanzahl: 4
Angriff: 13 (Windstoß)
S�aden: 15
Anzahl der Zauber: (2)
Spru�zauberei: 17
Wirkung: siehe Krä�e
Todess�welle: 140
Verwundungss�welle: 14
Bewusstlosigkeit: immun

Karmapunkte: 30 
Karmastufe: 7

Körp.Widerstandskra�: 24
Mag.Widerstandskra�: 17
Soz.Widerstandskra�: 14
Physis�e Rüstung:  5
Mystis�e Rüstung:  10
Nieders�lag: NA
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 15
Normale Laufleistung: 30

GES: 4
WAH: 12

STÄ: 12
WIL: 11

ZÄH: 14
CHA: 8
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na� 3 erfolgrei�en S�iffsmanövrieren - Proben ge-
gen die Magis�e Widerstands-kra� des Tul´hamud 
wieder heraus.

Gefesselte Seelen
Tul´hamud kann ein S�iff und dessen tote Besat-

zung in ein Geisters�iff verwandeln (hervorragende 
Spru�-zaubereiprobe gegen die hö�ste Magis�e 
Widerstandskra� von S�iff oder Besatzung). Seine 
Taktik ist re�t simpel, es ums�ließt Lu�s�iffe (die 
Größe des Tul´hamud variiert, von 1000 m³ bis 500 
000 m³) und hält diese mi�els der Kra� Labyrinth 
des Grauens in seinem Inneren gefangen, um die Be-
satzung dort in den Wahnsinn zu treiben. Dazu bläst 
er einige Besatzungsmitglieder von Bord, drü�t sie 
mit aller Gewalt gegen das S�iff bis sie sterben oder 
peinigt den Rest der Manns�a� mit Zaubern. Do� 
die Qualen der Manns�a� rei�en ihm s�on lang 
ni�t mehr als Nahrung. Sobald alle auf einem S�iff 
gestorben sind, verwandelt er das S�iff in ein Geis-
ters�iff und bindet die Seelen der Verstorbenen an 
dieses, um dann das S�iff und die gemarterte Besat-
zung auf den Rest der Welt loszulassen.

NOAH‘s ARCHEN
 Ihr Holzspezialist für alle Fälle

Sie su�en das Beste vom Besten? Sie 
wollen ihren Na�barn mal so ri�tig 
zeigen, wie viel Geld sie haben? Ein 

wertvolles Möbelstü� aus Blutei�e, 
Parke� aus theranis�em Eisenholz 

(kratzfest!), eine stilvolle Holzvertäfelung 
aus vasgothis�er Leu�tei�e, oder 
glei� ein ganzes Lu�s�iff aus dem 

klassis�en Holz des Grauen Waldes, das 
selbst die Lu�piraten benutzen?

Kein Problem! Dann sind Sie bei uns 
genau ri�tig! Kommen sie einfa� vorbei 
für Ihr persönli�es Beratungsgesprä�. 

Noah’s Ar�en, Holz wie Sie es si� 
wüns�en. 

Travar, Sägengasse 2 bis 5.
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Käfer 
im Gebälk

Was bisher geschah
Neba’ot, seines Zei�ens hinterhältiger Elf und 

Geisterbes�wörer, hat eine Strategie entworfen, um 
günstig an große Mengen Wahrer Elemente und an 
magis�e S�ätze zu gelangen. Vor einigen Jahren ver-
s�lug es ihn na� Haven, von wo aus er gemeinsam 
mit anderen S�atzsu�ern sein Glü� in Parlainth 
zu finden ho�e. Alles, was seine Kumpane fanden, 
war der Tod. Neba’ot gelangte jedo� in den Besitz 
eines theranis�en Relikts aus vergangenen Zeiten, 
einer magis�en Monstrosität: Eine ho�gefährli�e 
Zü�tung winziger Käfer, die gnadenlos jedes Holz 
fressen und pulverisieren. En�äus�t, dass dies sein 
einziger Fund sein sollte, zog es Neba’ot wieder in 
das Zentrum in Barsaive. So vers�lug es ihn s�ließ-
li� na� Travar, und als er der vielen Lu�s�iffe an-
gesi�tig wurde, kam ihm eine Idee…

Neba’ot knüp�e Kontakte zu einem Piraten, der in 
der Gegend sein Unwesen trieb, und verspra� ihm, 
dass er Lu�s�iffe vom Himmel holen könnte. Die 
Piraten könnten die Vorräte, alles Gold und Silber 
und au� alle Edelsteine auf den Lu�s�iffen haben. 
Er wolle jedo� die magis�en Gegenstände und 
die Wahren Elemente an Bord der S�iffe für si�. 
S�nell fand si� eine Piratenmanns�a�, deren Ka-
pitän mit den Bedingungen einverstanden war. Nun 
ging Neba’ot zum zweiten Teil seines Plans über. Er 
freundete si� mit Lisisil, der Stellvertreterin des 
Himmelswä�ters Drimsby, an. Auf diese Art und 
Weise gelangte er an die Information, wel�e S�if-
fe aus dem Hafen auslaufen und was sie geladen 
haben. Jetzt brau�te er nur no� Zugang zu diesen 
S�iffen. Den vers�a�e er si� über die Hafenarbei-
ter: Diese waren es nämli�, die die Ware an Bord 
der S�iffe bra�ten. Und gegen ein paar Silberstü-
�e war s�nell jemand bereit, für ihn zusätzli� ein 
kleines Pä��en im Lagerraum eines S�iffes zu de-
ponieren. No� während das S�iff mit den letzten 
Vorbereitungen bes�ä�igt war, fraßen die Käfer si� 

langsam aus ihrem Gefängnis und fanden ein wahres 
Festmahl vor si� – sie fingen an Stü� für Stü� den 
S�iffsboden wegzufressen, drangen in die Planken 
ein und fraßen si� na� oben, in den Mast, fraßen 
überall. Ein einzelnes Le� ist für ein Lu�s�iff si�er 
ni�t derart gefährli� wie für ein auf dem Wasser 
fahrendes S�iff. Do� wenn auf einmal Planken auf 
dem De� einbre�en, ein Mast - brü�ig geworden - 
unter seiner Last einstürzt oder Teile der Reling weg-
bre�en wie Zahnsto�er, dann wird wohl jeder Ka-
pitän bes�ließen, so s�nell wie mögli� zu landen, 
um ein s�limmeres Unglü� zu verhindern. Die Pi-
raten jedo�, die das S�iff s�on einige Zeit beob-
a�teten und verfolgten, warteten nur darauf, dass es 
endli� zu Boden ging. Als es soweit war, überras�-
ten sie S�iff und Besatzung und ma�en Kleinholz 
aus dem, was vom S�iff übrig war. Unterdessen traf 
Neba’ot ein, um si� seinen Anteil zu holen und si� 
bei den Piraten für das gute Ges�ä� zu bedanken.

Dieses Spiel wiederholte si� einige Male – und 
natürli� ma�te s�nell die Runde, dass in letzter 
Zeit vermehrt Lu�s�iffe vers�wanden, besonders 
jene, die in Ri�tung Urupa über weite Ebenen reis-
ten. An dieser Stelle kommen die Spieler�araktere 
ins Spiel. Sie werden von der Fliegenden Patrouille 
angeworben, den Ges�ehnissen auf den Grund zu 
gehen.

Die Anwerbung

Überbli�
Die Spieler�araktere werden von Himmelswä�-

ter Drimsby beau�ragt herauszufinden, was es mit 
dem Vers�winden der Lu�s�iffe auf si� hat. 

Die Situation
Ihr sitzt im Büro von Drimsby, dem Himmels-

Ein Abenteuer für 3-6 Adepten der Kreise 3-7
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wä�ter und Anführer der Fliegenden Patrouille, 
der eu� hat rufen lassen. Das Büro ist zwe�mäßig 
eingeri�tet und wird von einem großen S�reibtis� 
dominiert, der mit lauter Karten, Papieren, S�reib-
zeug und dem Modell eines Lu�s�iffes vollgestellt 
ist. An der Wand hinter dem  S�reibtis� hängt eine 
Karte der näheren Umgebung von Travar, einige Stel-
len darauf sind markiert und mit feinen Nadeln sind 
Ze�el daran gehe�et. Ihr s�aut aus dem Fenster 
und wer� einen Bli� auf das Do� der Fliegenden 
Patrouille. Ein T’skrang mit müden Augen und ein 
lustloser Zwerg wa�sen eines der Drakkars ein, die 
hier an hölzernen Kais vertäut sind. „Wo waren wir 
stehen geblieben?“ Eure Bli�e ri�ten si� wieder 
auf den alten Zwerg Drimsby, der eu� gerade erklä-
ren wollte, warum ihr eigentli� hier seid. „A� ja. 
Die vers�wundenen Lu�s�iffe. Während der letz-
ten zwei Wo�en sind fünf Lu�s�iffe spurlos ver-
s�wunden, das sind eine ganz s�öne Menge und 
ein herber Verlust für Travars Händler. Sogar wir 
haben eines unserer Drakkare verloren, die jedes der 
auslaufenden S�iffe für ein oder zwei Stunden be-
gleiten und dann hierher zurü�kehren. Se�s gute 
Männer waren an Bord, keiner ist zurü�gekehrt. Seit 
einer Wo�e lasse i� zusätzli�e Patrouillen fliegen, 
aber wir stoßen auf keine Piraten oder andere Gefah-
ren. Nun für�te i�, dass ein Dämon dahinter ste�t, 
wie damals die Sa�e mit diesen verflu�ten Rakken, 
falls ihr davon gehört habt.“ Erwartungsvoll s�aut 
Drimsby eu� an, ihr erinnert eu� an die Ges�i�-
te und ni�t. „Jaja, i� hö�st selbst habe damals die 
Wolkenläufer kommandiert. Aber lassen wir die al-
ten Ges�i�ten ruhen und kümmern uns um das 
hier und jetzt. Also, i� habe eu� hergebeten, weil 
i� s�on eu� und euren Taten gehört habe. Darum 
habe i� einen Au�rag für eu�: I� mö�te, dass ihr 
an Bord eines der nä�sten Lu�s�iffe in Ri�tung 
Urupa au�re�t und herausfindet, was hier los ist. 
Und als Belohnung stelle i� eu�, so ihr das Ge-
heimnis um die vers�wundenen S�iffe au
lären 
könnt, 500 Silberstü�e pro Person in Aussi�t! Nun, 
was sagt ihr?“

Wenn die Spieler�araktere s�ließli� das Ange-
bot annehmen:

„Also gut, dann sei es nun besiegelt. Wir treffen 
uns dann morgen früh am Do�, ihr werdet kurz 

na� Sonnenaufgang an Bord der Himmelsreiter aus-
laufen.“ Na� eurer Verabs�iedung bringt Drimsby 
eu� no� bis zur Tür: „Falls no� Fragen bestehen 
und i� ni�t mehr da bin, könnt ihr eu� au� an 
meine Stellvertreterin wenden.“ Er deutet auf eine 
offen stehende Tür in ein weiteres, kleineres Büro, 
in dem eine junge, hübs�e Mens�enfrau sitzt und 
gerade in ihre Arbeit vertie� ist. Sie s�aut kurz auf 
und ein flü�tiges Lä�eln hus�t über ihr Gesi�t, 
aber dann widmet sie si� au� glei� wieder ihren 
Unterlagen. „Nun denn, wir sehen uns morgen.“ 
Drimsby bleibt no� kurz in der Tür stehen, als ihr 
das Gebäude der Fliegenden Patrouille verlasst und 
sieht eu� hinterher, dann geht er wieder hinein und 
widmet si� seiner Arbeit. Ihr dagegen überlegt, ob 
ihr vor der Reise no� irgendwel�e Besorgungen er-
ledigen solltet und womit ihr wohl zu re�nen habt.

Atmosphäre
Versu�en Sie, die Notlage Drimsbys darzustel-

len. Die Händler üben Dru� auf ihn aus und dro-
hen, ihn dur� jemand anderen zu ersetzen, wenn er 
ni�t bald das Problem löst oder die vers�wunde-
nen S�iffe wiederfindet.

Hinter den Kulissen
Die „Fliegende Patrouille“ hat die Aufgabe, den 

Lu�raum über Travar und Umgebung zu bes�üt-
zen. Die Drakkare begleiten auslaufende S�iffe für 
ein bis zwei Stunden und patrouillieren die Gegend. 
Himmelswä�ter Drimsby ist der Anführer der Flie-
genden Patrouille. 

Drimsby ist bereit, die Belohnung auf bis zu 1000 
Silberstü�e anzuheben, wenn die Spieler�arakte-
re ges�i�t verhandeln. Wenn die Spieler�arak-
tere no� Fragen an ihn haben, wird er bereitwillig 
dazu Auskun� geben. Er kann ihnen sagen, dass die 
meisten der vers�wundenen Lu�s�iffe in Ri�tung 
Urupa unterwegs waren. Daher sollen au� die Spie-
ler�araktere in dieser Ri�tung fliegen. Auf Na�-
fragen vers�weigt er au� ni�t, dass aus Angst vor 
der Gefahr in den letzten Tagen kein S�iff mehr na� 
Urupa aufgebro�en und au� keines vers�wunden 
ist.

Bei Drimsbys Stellvertreterin handelt es si� um 
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Lisisil, eine mens�li�e Lu�seglerin des zweiten 
Kreises. Mehr zu ihr im Ni�tspieler�araktere - Ka-
pitel.

Letzte Re�ung & Alternativen
In dieser Szene kann eigentli� gar ni�ts s�ief 

gehen. Aber es gilt wie immer Murphys Gesetz: 
Selbst wenn etwas gar ni�t s�ief gehen kann, wird 
es s�ief gehen. Es besteht die Mögli�keit, dass die 
Charaktere den Au�rag ablehnen. In diesem Fall 
sollten Sie na�haken, warum sie den Au�rag ab-
lehnen. Viellei�t ist ihnen die in Aussi�t gestellte 
Belohnung zu gering oder sie verfolgen no� eigene 
Ziele, die mit dem Abenteuer im Widerspru� ste-
hen. Wenn Sie den Spielern ni�t entgegenkommen 
können, bleibt Ihnen wohl ni�ts anderes übrig, als 
auf dieses Abenteuer zu verzi�ten. In diesem Fall 
wird eine andere Adeptengruppe si� des Falles 
annehmen und si� in Travar die Dankbarkeit der 
Händler und Bewohner si�ern und als Helden ge-
feiert werden.

Eine Alternative ergibt si� dadur�, dass die 
Spieler�araktere zwar von den Vorkommnissen 
hören, aber selber gerade mit einem Lu�s�iff auf-
bre�en. In diesem Fall können sie normal mit dem 
Abenteuer fortfahren. Wenn das S�iff abgestürzt ist, 
sind die Spieler�araktere ohnehin gezwungen si� 
gegen die Piraten zu verteidigen – und werden dann 
hoffentli� von si� aus anfangen, den Ereignissen 
na�zugehen. In diesem Fall werden sie au� ohne 
den Au�rag dazu von der Stadt Travar ein großzügi-
ges Dankes�ön erhalten, wenn sie Neba’ots Plan auf 
die S�li�e kommen. 

Zu guter Letzt kann es dur�aus mögli� sein, 
dass die Adepten bereits über Kontakte zu Händ-
lern in der Stadt verfügen. In diesem Fall ist es wahr-
s�einli�, dass sie ni�t von der Stadt bzw. der Him-
melswa�t angeheuert werden, sondern von einem 
dieser Händler, der Angst um seine S�iffe hat.

Das Abenteuer könnte übrigens au� an einem 
anderen Ort als Travar spielen – Bedingung ist na-
türli�, dass ein Lu�s�i�afen vorhanden ist, sowie 
eine Person oder Organisation, die die Autorität be-
sitzt die Spieler�araktere wegen des Problems an-
zuheuern. Interessant könnte es au� sein, das Aben-

teuer auf dem Zahn beginnen zu lassen. In diesem 
Fall könnte Neba’ot au� in offizieller Mission – z.B. 
im Namen Throals, Theras oder einer Händlerverei-
nigung – unterwegs sein, um mit Hilfe seiner Verbün-
deten (dann natürli� keine Piraten, sondern Söldner 
oder Soldaten) gezielt Lu�s�iffe auszus�alten. Die 
Spieler�araktere würden dann von den Lu�piraten 
angeheuert werden den vers�windenden Lu�s�if-
fen na�zugehen.

Eine zu kurze Reise

Überbli�
Die Spieler�araktere verlassen Travar an Bord 

eines Lu�s�iffes in Ri�tung Urupa. Dieses S�iff 
wurde tatsä�li� von Neba’ot als nä�stes Ziel aus-
gewählt. Vom Parasitenbefall zerfressen, führt das 
S�iff eine Notlandung dur� und wird darau	in 
von den Piraten angegriffen. Na� einem harten 
Kampf tragen die Spieler�araktere den Sieg davon.

Die Situation
Vor eu� erbli�t ihr das Lu�s�iff, mit dem ihr 

Travar verlassen sollt: Die Himmelsreiter. Es handelt 
si� um ein mi�elgroßes S�iff, einen anständigen 
Zweimaster, von der Manns�a� gut in S�uss ge-
halten. „Von hier an seid ihr auf eu� gestellt“, gibt 
eu� Drimsby no� mit auf den Weg. „Viel Glü�.“ 
Na� diesen  Worten begrüßt er einen Troll, der gera-
de aus dem Inneren des S�iffes auf eu� zukommt. 
„Ahoi, Rouben. Wie abgespro�en habe i� hier ein 
paar Leute für di�. Sie werden das S�iff bis Urupa 
begleiten und dann mit dir zurü� fliegen.“ Der Troll 
– offenbar der Kapitän des Lu�s�iffes – ist eine ein-
dru�svolle Gestalt. Mä�tige Muskeln drü�en si� 
dur� sein lei�tes Hemd, seine Ohren hat er dur�-
sto�en und mit Ringen versehen, eine Tätowierung 
lugt über seinen Na�en seinen Hals hinauf, wer 
weiß, über wel�e Teile seines Körpers sie si� no� 
erstre�t. Mit eisigem Bli� wendet er si� nun eu� 
zu: „Landra�en. Das hat mir gerade no� gefehlt.“ 
Dann bri�t er in lautes Gelä�ter aus. Erst na�dem 
er si� endli� beruhigt hat, wendet er si� wieder 
eu� zu. „Dann kommt mal an Bord.“ Mit diesen 
Worten dreht er si� um und geht wieder aufs S�iff, 
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während Drimsby eu� no� einmal zuni�t und si� 
dann abwendet. In diesem Moment tau�t seine Stell-
vertreterin auf und verwi�elt ihn in ein Gesprä�. 
Sie s�einen si� zu streiten, die Frau gestikuliert 
wild und deutet mehrmals in Ri�tung des Lu�s�if-
fes. S�ließli� s�eint Drimsby zu resignieren und 
dreht si� no� einmal zum S�iff. „Rouben“, ru� er, 
„Lisisil wird eu� begleiten. Und ihr“, er wendet si� 
an eu�, „gebt gut auf sie a�t und bringt sie mir heil 
wieder.“ Er drü�t no� einmal Lisisils Hände, mur-
melt etwas und geht dann ab. Lisisil s�ultert einen 
Seesa� und kommt an Bord, sie ni�t eu� zu und 
s�aut die Masten des S�iffes ho�. Sie trägt heu-
te eine praktis�e Lederhose und ein eng ges�nür-
tes Leinenhemd, am Gürtel hängt ein Säbel und die 
Haare sind zu einem Zopf gebunden. Ob sie weiß, 
worauf sie si� hier einlässt?

Atmosphäre
In dieser Szene wandelt si� die Atmosphäre von 

der Au�ru�stimmung und Ungeduld, wenn die 
Adepten an Bord des S�iffes gehen und die Reise 
beginnt, über die Überras�ung dur� die Parasiten 
bis hin zur Verzweiflung, wenn das S�iff zu Boden 
geht und die Piraten s�on im Anflug sind.

Hinter den Kulissen
Der trollis�e Kapitän heißt Rouben und ist ein 

erfahrener Lu�segler, der seit einiger Zeit zwis�en 
Urupa und Travar im Dienste vers�iedener örtli-
�er Händler verkehrt. Mehr zu ihm im Ni�tspie-
ler�araktere-Kapitel. Seine 30-köpfige Manns�a� 
besteht aus 8 Trollen, 10 Orks, 4 T’skrang, 2 Elfen 
und 6 Mens�en. Die meisten sind Lu�segler, es 
sind jedo� au� 3 Lu�piraten darunter. Die Werte 
der Manns�a� sowie Einzelheiten zu ausgewählten 
Mitgliedern befinden si� im Ni�tspieler�araktere-
Kapitel.

Ein S�iff löst si� auf
Das S�iff ist etwa ein bis zwei Stunden unter-

wegs und das begleitende Drakkar der Fliegenden 
Patrouille hat s�on abgedreht, wenn si� die ersten 
Anzei�en des Parasitenfraßes bemerkbar ma�en. 
Sie sollten diese Zeit mögli�st genau ausspielen, am 

besten, indem sie die Adepten in Gesprä�e mit der 
Manns�a� verwi�eln und anfangs nebenbei erste 
ungewöhnli�e Ereignisse einstreuen, diese dann 
häufiger au�reten und s�ließli� in der Katastrophe 
enden lassen. Hier eine Auswahl einiger mögli�er 
Ereignisse, sortiert na� dem Ausmaß des Fraßes:

• Ein Matrose meldet, dass er eine mors�e 
Stelle an der Reling entde�t hat und sie ausbessern 
musste. Zum Glü� hat er sie re�tzeitig bemerkt 
und niemandem ist etwas passiert.

• Der Gesprä�spartner ma�t die Bemerkung, 
dass die Bodenplanken knirs�en, das sollte in Uru-
pa mal in Ordnung gebra�t werden.

• Ein Matrose lehnt si� an die Reling, als die-
se plötzli� weg bri�t. Der Matrose reagiert s�nell 
und kann si� no� festhalten, zwei Kumpanen hel-
fen ihm und ziehen ihn zurü� an Bord. Der Zimmer-
mann des S�iffes kommt und bessert die Reling aus. 
Etwa zu dieser Zeit bemerkt der Ausgu� ein S�iff, 
das parallel zu ihnen fliegt. 

• Auf einem der Maste bri�t ein größeres 
Holzstü� heraus, ein Lu�segler stürzt zu Boden auf 
das De� und verletzt si� s�wer. Dabei kna�sen 
die Planken unter ihm deutli� an – dabei war es ein 
lei�ter Mens� und kein Troll, der hinunter stürzte. 
Zu diesem Zeitpunkt wird der Matrose im Ausgang 
ankündigen, dass das fremde Lu�s�iff Kurs auf die 
Himmelsreiter genommen hat und jetzt s�nell nä-
her kommt.

• Mehrere der De�planken bre�en unter ei-
nem Spieler�arakter auf einmal ein und er landet 
in einem Lagerraum. Die Planken unter ihm sind 
mors� und er muss si� vorsi�tig na� oben be-
geben, um ni�t einzubre�en. Spätestens jetzt gibt 
der Kapitän Signal na� Travar zurü� zu kehren, 
um offenbar dringende Reparaturen dur�zuführen. 
Er ents�uldigt si� bei den Spieler�arakteren, dass 
aus dem Flug na� Urupa ni�ts wird, do� er habe 
zuvor ehrli� ni�t bemerkt, dass das S�iff in einem 
sol� maroden Zustand ist.

• Kurz darauf bri�t ein Teil des Bugs mit der 
s�weren Galionsfigur na� unten, wobei mehrere 
Lu�segler in die Tiefe gerissen werden. Fast zeit-
glei� stürzt der vordere Mast ein und ers�lägt 
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weitere Lu�segler. Der Kapitän gibt sofort das Kom-
mando, das S�iff auf den Boden zu bringen. Nun 
bre�en immer wieder weitere Teile der Reling ein, 
Lu�segler bre�en dur� die Planken und s�lagen 
dur� das ganze S�iff, bis das S�iff auf dem Boden 
angekommen ist, stürzt au� der zweite Mast ein.

Wenn die Spieler�araktere die Bru�stü�e ge-
nauer untersu�en, können sie mit einer Wahrneh-
mungsprobe (12) die Spuren entde�en, wel�e die 
Käfer hinterlassen haben. Sie benötigen aber Tier-
kunde (6) um zu wissen, dass dies Tiere gewesen 
sein könnten, wissen dann aber zuglei�, dass diese 
niemals in einer sol�en Ges�windigkeit ein S�iff 
zersetzen könnten. Na�dem der Kapitän den Befehl 
zum Wenden gegeben hat, können die Charaktere 
aber bei der nä�sten Gelegenheit einen der Käfer 
entde�en. Sollten die Spieler�araktere die Trüm-
mer erst na� dem Absturz untersu�en, werden sie 
die Käfer überall herumkrabbeln und das Holz fres-
sen sehen.

Herzli�es Willkommen
Geht die Himmelsreiter na� unten, ma�en si� 

die Lu�piraten des Verfolgers�iffes auf den Kampf 
bereit: Sie haben die Himmelsreiter mi�lerweile ein-
geholt und werden tiefer fliegen, um die Ziele am 
Boden erst dur� Angriffe mit Bögen zu dezimieren, 
und si� dann in den Nahkampf zu stürzen. Der Ka-
pitän der Piraten ist ein Lu�pirat des se�sten Krei-
ses, unter seiner Truppe befinden si� weitere Lu�-
piraten sowie einige S�ützen und ein Elementarist. 
Die Werte der Piraten befinden si� im Ni�tspieler-
�araktere-Kapitel.

Bisher konnten sie die Lu�segler immer ausrei-
�end mit ihren Bögen dezimieren, um sie dann im 
Nahkampf besiegen zu können. Bisher war aber au� 
no� keine Gruppe von Helden an Bord eines Lu�-
s�iffes, das Neba’ot heruntergeholt hat…

Lassen Sie die Piraten über die Charaktere und die 
Manns�a� der Himmelsreiter wie eine Naturgewalt 
kommen. Wenn das Kampfgebrüll auf beiden Seiten 
donnert, die Trolle vom Lu�s�iff springen, mi�en 
zwis�en der Manns�a� landen und überall um die 
Charaktere herum die Pfeile eins�lagen, wirkt die 
Lage anfangs ziemli� hoffnungslos. Bes�reiben Sie 

dann au� immer wieder, wie ein Manns�a�smit-
glied s�wer getroffen zu Boden geht. Ebenso jedo�, 
wie es Rouban immer wieder gelingt einen der Pi-
raten zu Boden zu s�i�en. Bieten Sie den Spieler-
�arakteren Mögli�keiten für heldenha�es Verhal-
ten: Erwähnen Sie Lisisil, die von mehreren Gegnern 
bedrängt wird. Die auf dem Lu�s�iff gebliebenen 
S�ützen müssen irgendwie ausges�altet werden. 
Viellei�t kreuzt ein Beiboot der Piraten di�t über 
den Boden, das die Spieler�araktere kapern könn-
ten, oder der kampfstärkste der Runde will es mit 
dem gegneris�en Kapitän aufnehmen… Würfeln Sie 
ni�t den komple�en Kampf aus – gerade Spielleiter-
�araktere gegen Spielleiter�araktere kämpfen zu 
lassen ist in einem sol�en Gefe�t einfa� Unsinn. 
Die Verhältnisse sollten zu Beginn des Kampfes lei�t 
auf Seiten der Piraten liegen, nur mit gelungenen be-
sonderen Aktionen können die Spieler�araktere das 
Kampfglü� zu ihren Gunsten wenden. Wenn sie auf 
die Gelegenheiten für heldenha�es Verhalten ni�t 
eingehen und nur stumpf auf den nä�sten Lu�pira-
ten eins�lagen wollen, überlegen Sie, ob der Kampf 
ni�t zu Ungunsten der Spieler�araktere enden soll-
te. Hinweise dazu unter Letzte Re�ung.

Wir hä�en da mal ein paar Fragen…
Sind die letzten Piraten besiegt oder in die Flu�t 

getrieben, werden die Spieler�araktere si� wahr-
s�einli� an die Befragung der überlebenden Pira-
ten ma�en. Die meisten Piraten wissen ni�t viel 
mehr, als dass ihr Kapitän vor einigen Wo�en mit 
einem Elfen aus der Stadt gespro�en und offenbar 
ein Ges�ä� mit ihm abges�lossen hat. Na� jedem 
weiteren sol�en Gesprä� kam es einen Tag später 
zum Absturz eines Lu�s�iffs. Dafür erhält der Elf ei-
nen gehörigen Anteil an der Beute, die Piraten jedo� 
bekommen alles Gold und Silber sowie alle Juwelen 
und Edelsteine an Bord. Nehmen die Spieler�arak-
tere au� den Kapitän gefangen, so wird dieser der 
Meinung sein Neba’ot habe ihn hereingelegt und den 
Spieler�arakteren bereitwillig gestehen, dass er mit 
dem Elfen ein Ges�ä� abges�lossen habe: Neba’ot 
holt die S�iffe runter und bekommt dafür die Wah-
ren Elemente und magis�en S�ätze aus den S�if-
fen. Wie Neba’ot die S�iffe abstürzen lässt, weiß er 
allerdings ni�t. Er vermutet, dass Neba’ot ein mä�-
tiger Geisterbes�wörer ist und es mi�els seiner Zau-
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bersprü�e vollbringt.

Wenn Piraten in Lisils Gegenwart den Namen 
Neba’ot erwähnen oder den Elfen bes�reiben, wird 
sie si� auf einmal einmis�en und den Elfen selber 
no� einmal bes�reiben, nur etwas genauer, mit der 
Frage, ob es si� um diesen Elfen handelt. Die Pira-
ten werden dies bejahen, Lisisil wird lei�enblass 
und den Spieler�arakteren ihre Verwi�lung in die 
Ges�ehnisse beri�ten. Sie ist entsetzt darüber, der-
maßen ausgenutzt und getäus�t worden zu sein 
und s�wer von S�uldgefühlen belastet.

Für die Spieler�araktere steht nun wahrs�ein-
li� die s�nelle Rü�kehr na� Travar an. Wenn sie 
das gegneris�e Lu�s�iff erobern konnten, können 
si� die Überlebenden der Himmelsreiter s�nell mit 
dem S�iff vertraut ma�en und na� einigen Vorbe-
reitungen den Rü�flug na� Travar angehen.

Und Neba’ot?
Neba’ot beoba�tete wie übli� den Kampf aus 

der Ferne. Als er sieht, dass die Piraten zu unterlie-
gen drohen, reitet er ges�wind zurü� na� Travar, 
pa�t seine Sa�en und lässt zum letzten Mal Para-
siten deponieren: Auf allen errei�baren S�iffen im 
Hafen zuglei�, allein ein gerade in Ri�tung Kratas 
auslaufendes S�iff lässt er unbehelligt und begibt 
si� an Bord.

Letzte Re�ung & Alternativen
Wenn die Spieler�araktere ohnehin mit einem 

eigenen Lu�s�iff unterwegs sind, entfällt natür-
li� die Eingangsszene und das Kennenlernen der 
Besatzung. Über den Verlust des Lu�s�iffes wären 
jedo� wahrs�einli� weder Spieler�araktere no� 
die Spieler selber erfreut – es muss also ein Weg her, 
das Lu�s�iff den Parasitenbefall überstehen zu las-
sen. Hierzu sollten die Spieler�araktere irgendwie 
auf die Kiste mit den Parasiten aufmerksam gema�t 
werden. Sie können dann einen starken Befall verhin-
dern, indem sie die Parasiten töten oder vom S�iff 
fern halten. Die Spieler�araktere werden si� dann 
jedo� eventuell ni�t dazu ents�eiden zu Boden zu 
gehen (um z.B. na� den Resten anderer Lu�s�iffe 
zu su�en), sondern womögli� sofort zurü� na� 
Travar fliegen. Dies wird Neba’ot natürli� sofort 

bemerken, der versu�t vor ihnen in Travar anzu-
kommen und seine Sa�en zu pa�en. Die Spieler-
�araktere werden ihm derweil dur� Befragungen 
wahrs�einli� s�on auf die S�li�e gekommen 
sein, so dass er versu�t auf dem Landweg zu flie-
hen.

Eine andere Alternative ergibt si� dadur�, dass 
die Spieler�araktere ein eigenes S�iff zur Beglei-
tung anfordern, mögli�erweise ein kleines Drakkar. 
Diese Mögli�keit ist sehr reizvoll, da dieses S�iff 
zwar ni�t von den Parasiten befallen wird, aber 
au� ni�t der gesamten Besatzung des Lu�s�iffes 
eine Zuflu�t bietet, so dass der Bodenkampf ge-
gen die Piraten auf jeden Fall sta�findet. Wenn die 
Spieler�araktere in diesem Kampf jedo� no� ein 
funktionstü�tiges Lu�s�iff haben, verleiht dies 
dem Kampf eine besondere taktis�e Würze (und 
die Piraten werden si� von Neba’ot verraten fühlen 
und entspre�end kooperativ bei einer Gefangen-
nahme sein). Die Piraten werden natürli� versu�en 
das Lu�s�iff mögli�st s�nell auszus�alten: Mit 
Brandpfeilen und einigen Lu�piraten, die si� auf 
das Lu�s�iff stürzen.

Letzte Re�ung ist wirkli� notwendig, wenn die 
Spieler�araktere im Kampf gegen die Piraten zu un-
terliegen drohen. In diesem Fall bleiben zwei Mög-
li�keiten: Die Spieler�araktere werden gefangen 
genommen und können so vom Handel zwis�en 
Neba’ot und den Piraten erfahren. Was die Piraten 
nun mit ihnen vorhaben? Wer weiß. Zunä�st wer-
den sie jedenfalls in ihr Lager gebra�t, aus dem die 
Spieler�araktere si� hoffentli� befreien können. 
Alternativ dazu könnte in letzter Minute au� die 
Kavallerie au�au�en – ein Lu�s�iff, das gerade in 
Ri�tung Travar reist und helfen mö�te, eine Adep-
tengruppe, die gerade in der Gegend war und das 
Lu�s�iff niederkommen sah usw. usf. 

Es ist für den Verlauf des Abenteuers sinnvoll, 
wenn die Spieler�araktere einige Piraten gefangen 
nehmen und sie einem Verhör unterziehen, um auf 
die Spur von Neba’ot zu kommen. Unternehmen sie 
jedo� ni�ts derglei�en, wird si� folgende Szene 
abspielen: Rouban, si�tli� wütend, grei� si� einen 
no� lebenden Piraten und reißt ihn ho�. Wütend 
brüllt er ihn an, mit was für einem Dämon er im Bun-
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de stehe. Jämmerli� gesteht der Pirat s�ließli�, 
dass sie mit Dämonen keine Ges�ä�e ma�en, ein 
Elf aus der Stadt habe ihnen die S�iffe herunterge-
holt. Nun sollte au� das Interesse der Spieler�arak-
tere gewe�t sein…

Dem Täter auf der Spur

Überbli�
Na�dem die Spieler�araktere na� Travar zu-

rü�gekehrt sind, stellen sie Ermi�lungen na� dem 
Drahtzieher des Komplo�s an. Sie kommen Neba’ot 
s�ließli� dur� Befragung von Hafenarbeitern auf 
die Spur und ma�en si� an die Verfolgung.

Die Situation
„Neba’ot? Der Name sagt mir ni�ts. Aber den 

Mann, den ihr bes�reibt, kenne i�. Er gab mir vor-
hin ein paar Silberstü�e, damit i� no� s�nell eine 
Kiste auf die Brennende Flamme bringe. Aber wenn 
ihr ihn su�t, der hat gerade Travar verlassen. Seht 
ihr den Punkt dort hinten am Horizont? Das ist die 
Kleine Wolke, sie ist gerade in Ri�tung Kratas aus-
gelaufen. Den Elfen habe i� kurz vorher das S�iff 
betreten sehen.“

Atmosphäre
Diese Szene sollte von Wut gegenüber dem Elfen, 

aber au� von Eile geprägt sein.

Hinter den Kulissen
Für die Spieler�araktere gibt es vers�iedene An-

satzpunkte, um si� na� Neba’ot zu erkundigen. Der 
S�luss liegt nahe, dass er si� viel am Hafen herum-
getrieben hat – und die Gesprä�e mit Hafenarbei-
tern sind dann au� tatsä�li� ergiebig. Viele haben 
ihn s�on ö�er erbli�t. Sie wissen zwar ni�t, was er 
tut, aber einigen Hafenarbeitern hat er s�on mal ein 
wenig Silber gegeben, damit sie für ihn Gepä� auf 
S�iffe bringen. Komis�erweise ist er nie mit einem 
mitgefahren. Man� ein Hafenarbeiter rü�t au� 
nur zögerli� mit seinen Informationen heraus, da er 
s�on ahnt, dass es mit dem Elfen ni�ts Gutes auf 
si� ha�e.

Neba’ot hat nun, um seine Flu�t zu si�ern, auf 
sämtli�en Lu�s�iffen im Hafen Parasiten ausset-
zen lassen. Wenn den Spieler�arakteren dies ni�t 
klar wird, wird Neba’ot die Flu�t gelingen – und 
obendrein eine große Zahl wertvoller Lu�s�iffe un-
nötig verni�tet. 

Letzte Re�ung & Alternativen
Hier besteht eigentli� nur die Gefahr, dass die 

Spieler�araktere ni�t die ri�tigen Fragen stellen 
oder si� derart unges�i�t anstellen, dass mit ihnen 
niemand reden mö�te. In diesem Fall wird Drims-
by an sie herantreten und fragen, was vorgefallen ist. 
Dana� stellt er eigene Erkundigungen an und prä-
sentiert den Spieler�arakteren s�ließli� einen Ha-
fenarbeiter, der „etwas zu erzählen hat“.

Showdown in luftiger Höhe

Überbli�
Neba’ot ist auf der Flu�t – und die Spieler�arak-

tere hinterher. Von Drimsby bekommen sie ein flo�es 
Drakkar der Fliegenden Patrouille, mit dem sie si� 
an die Verfolgung ma�en. Neba’ot ergibt si� jedo� 
ni�t kampflos und es kommt zum Showdown in luf-
tiger Höhe.

Die Situation
„Bi�e sehr.“ Der Meister der Himmelswa�t prä-

sentiert eu� stolz ein Drakkar, Karl (ein Mens�) 
und Yorlk (ein Ork), zwei Lu�piraten der Himmels-
wa�t, warten s�on darin. „Bringt mir diesen ver-
flu�ten Bastard, und wenn ihr ihm bis na� Kratas 
folgen müsst! In den Kisten dort befinden si� genü-
gend Vorräte für die Reise. Karl und Yorlk sind erfah-
rene Lu�piraten, sie haben damals gemeinsam mit 
einigen anderen Adepten gegen die Rakken und den 
Dämon Rasper-Nor gekämp�! Viel Glü�.“ Ihr betre-
tet das Lu�s�iff und ma�t eu� daran auszulaufen, 
während Karl und Yorlk eu� einige Anweisungen 
geben und kurz mit der Bedienung der Ruder ver-
traut ma�en. Ihr bli�t in den Himmel und seht, 
dass der Punkt am Horizont, den ihr verfolgen wollt, 
fast vers�wunden ist…
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Wenn das Lu�s�iff eingeholt wurde
Auf dem He� könnt ihr Neba’ot sehen, wie er 

si� an der Reling au�aut und grimmig zu eu� her-
über starrt. Er sieht genauso aus, wie ihr ihn eu� 
vorgestellt ha�et: Glei�mäßige, elfis�e Züge, aber 
ein grimmiges Gesi�t, aus dessen Augen böse fun-
keln. „So habt ihr mi� also denno� eingeholt, und 
seid denno� in meine Falle getappt.“ Ein s�auerli-
�es La�en dringt aus Neba’ots Kehle. „Ja, i� habe 
die Lu�s�iffe abstürzen lassen, indem i� Käfer auf 
ihnen ausgesetzt habe, eine Brut der Theraner. Lange 
vergessen haben sie in Parlainth ges�lummert, aber 
i� habe sie dort wieder gefunden. Und glei� wer-
den die Käfer au� euer Drakkar zerfressen, den gan-
zen Hafen von Travar habe i� verseu�t, und no� 
bevor ihr dieses S�iff errei�en werdet, wird euer 
Drakkar zerfallen und als Staub zu Boden rieseln. 
Kehrt lieber um, bevor es zu spät ist.“ Wieder dur�-
fährt ein grausiges La�en Neba’ots Körper. 

Atmosphäre
Anfangs ist diese Szene wieder von der Eile und 

der Erwartung der Verfolgungsjagd bestimmt. Wenn 
klar wird, dass die Gruppe langsam das S�iff ein-
holt und es innerhalb einer Stunde errei�en wird, 
sollte die Stimmung einer grimmigen Erwartung der 
Konfrontation mit Neba’ot wei�en.

Hinter den Kulissen
Karl und Yorlk sind zwei Lu�piraten, die im 

Abenteuer Geißel des Himmels eingeführt wurden. 
Waren sie zu dem Zeitpunkt no� neu in ihrer Diszi-
plin, haben sie mi�lerweile eine Menge dazugelernt. 
Ihre Aufgabe auf dem Drakkar wird jedo� vor al-
lem in der Steuerung des Lu�s�iffes liegen, da die 
Spieler�araktere wahrs�einli� ni�t derart geübte 
Lu�s�ifffahrer sind, um Neba’ot alleine einzuholen. 
Aus diesem Grund sind hier au� keine Werte für 
Karl und Yorlk angegeben, es ist unwahrs�einli�, 
dass sie benötigt werden. Falls do�, improvisieren 
Sie die Werte einfa�, die beiden sind Lu�piraten des 
vierten Kreises.

Um das Lu�s�iff einzuholen, sollten Sie von den 
Spielern Proben auf Lu�s�ifffahrt verlangen (haben 
sie dieses Talent oder die Fertigkeit ni�t, können 

sie auf Willenskra� auswei�en). Aus dramaturgi-
s�en Gründen sollte Neba’ots Flu�tlu�s�iff, die 
Kleine Wolke, zwar auf jeden Fall eingeholt werden, 
Sie können die Spieler�araktere darüber aber au� 
ein wenig im Ungewissen lassen und bei s�le�ten 
Proben die Verfolgung in die Länge ziehen. Befinden 
si� jedo� Lu�segler und/oder Lu�piraten unter 
den Spieler�arakteren, kann die Verfolgung ent-
spre�end kürzer ausfallen.

Neba’ot bemerkt re�t früh die Verfolger, ist si� 
seiner Flu�t jedo� si�er, da er ja glaubt, dass alle 
S�iffe – also au� das der Verfolger – mit Parasi-
ten verseu�t sind. Da er jedo� für�tet, dass der 
Kapitän und die Besatzung seines Lu�s�iffes die 
Spieler�araktere einfa� an Bord kommen lassen 
würde, nimmt er die Brü�e des Lu�s�iffes unter 
seine Kontrolle und sorgt dafür, dass der Kurs Ri�-
tung Kratas beibehalten wird. Dazu s�ü�tert er die 
Lu�segler mit seiner Magie ein. Kommen die Spie-
ler�araktere in Rufrei�weite, ma�t er keinen Hehl 
daraus, dass er die S�iffe mit den Parasiten verse-
hen hat und au� das Drakkar der Spieler�araktere 
jeden Moment auseinander bre�en wird… Lassen 
die Spieler�araktere ihn in diesem Glauben, wird er 
bereitwillig jedes Detail seines Plans erläutern – wie 
Bösewi�te nun mal so sind… 

Errei�en die Spieler�araktere s�ließli� das 
S�iff, so tri� Neba’ot die Flu�t an: Einen Kampf hält 
er für aussi�tslos. Unter den geraubten Artefakten 
befand si� au� einer der seltenen Dra�engleiter, 
zu dem er einen Faden wob. Diesen spannt er si� um 
und gleitet damit zu Boden, um dur� die Wälder zu 
fliehen. Können die Spieler�araktere ihn ni�t fan-
gen, haben sie si� einen neuen Feind in Barsaive ge-
s�affen, der sehr na�tragend ist. An Bord des Lu�-
s�iffes befinden si� viele der geraubten Artefakte 
und große Mengen der geraubten Wahren Elemente. 
Neba’ot hat nur das nötigste mitgenommen.

Na�spiel
Zurü� in Travar wird der Himmelswä�ter den 

Spieler�arakteren seine unendli�e Dankbarkeit 
ausspre�en. Er überrei�t ihnen die ausgema�-
te Belohnung sowie einen Bonus von weiteren 500 
Silberstü�en, wenn sie Neba’ot lebendig zurü� 
bringen. Dieser wird in den nä�sten Tagen verur-
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teilt und zur Zwangsarbeit auf einem Minens�iff 
verpfli�tet, das über dem Todesmeer Wahres Feuer 
abbaut. (Das Neba’ot später die Flu�t von diesem 
Lu�s�iff gelingt und er weiter sein Unwesen treibt, 
ist eine andere Ges�i�te.) Die geraubten S�ätze 
Neba’ots werden an die Besitzer zurü�gegeben, die 
geraubten Wahren Elemente an jene Händler über-
geben, die S�iffe verloren haben, um einen Teil ih-
rer Kosten zu de�en. Ebenso werden die S�ätze 
der Piraten verteilt. Wurde das Lu�s�iff der Piraten 
gekapert, beanspru�t Rouban dieses für si�. Viele 
Händler, aber au� Kapitäne der Lu�s�iffe sind den 
Spieler�arakteren überaus dankbar und kündigen 
ihnen an, sie jederzeit willkommen zu heißen.

Letzte Re�ung & Alternativen
Es kann gut sein, dass die Spieler�araktere ver-

su�en Rouban zu einer Verfolgung von Neba’ot zu 
überreden. In diesem Fall wird er ihm zustimmen, 
und die Spieler�araktere ma�en keine Bekannt-
s�a� mit Karl und Yorlk.

Wenn Neba’ot de Flu�t gelingt, s�lägt er si� bis 
na� Kratas dur�. In diesem Fall werden die Spie-
ler�araktere zwar ihre Belohnung erhalten, jedo� 
ni�ts darüber hinaus. Viellei�t bes�ließen sie aber 
au�, Neba’ot tatsä�li� bis na� Kratas zu verfol-
gen. In diesem Fall können Sie ein eigenes Abenteuer 
daraus stri�en.

Stirbt Neba’ot im Kampf und wird nur sein Lei�-
nam zurü� na� Travar gebra�t, sind die Händler 
zwar überaus dankbar, es gibt jedo� keine zusätzli-
�e Belohung.

Nichtspielercharaktere

Neba’ot
Bei Neba’ot handelt es si� um einen raffgierigen, 

skrupellosen Geisterbes�wörer (des siebten Krei-
ses), der, s�wer getroffen vom S�i�sal des Elfen-
hofes, s�on lange den Glauben an die Ideale seiner 
Rasse verloren hat. Denno� ist er eine �arismati-
s�e Gestalt, wel�e die Personen seiner Umgebung 
ges�i�t zu täus�en und einzulullen vermag, der 
aber au� keine S�eu hat, seine finstere Magie ein-

zusetzen um Namensgebern Fur�t und S�re�en 
einzujagen.

ATTRIBUTE
Ges�i�li�keit (12): 5/W8
Stärke (9): 4/W6
Zähigkeit (7): 4/W6
Wahrnehmung (19): 8/2W6
Willenskra� (19): 8/2W6
Charisma (18): 7/W12 

KARMA
Würfel: W6
Punkte: 20
 
INITIATIVE
Würfel: W10
 
TALENTE 
Fadenweben (2): 15/W20+W6
Karmaritual (7)
Spru�zauberei (7): 15/W20+W6
Zauberbü�er Verstehen (7): 15/W20+W6
Zaubermatrix (7)
Zaubermatrix (7)
Angst Einflößen (7): 15/W20+W6
Astralsi�t (4): 12/2W10
Unempfindli�keit (4/3) (7)
Verspo�en (4): 11/W10+W8
Zaubermatrix (7)
Willensstärke (7): 15/W20+W6
Zaubermatrix (7)
Geisterbann (7): 20/W20+W8+W6
Mentale Tierkontrolle (4): 12/2W10
Erweiterte Matrix (7)
Geisterspra�e (4): 12/2W10
Lebensbli� (3): 11/W10+W8
S�utzgeist (5): 13/W12+10
 
FERTIGKEITEN 
Roben Besti�en (3): 10/2W8
Magietheorie (1): 9/W8+W6
Wilde Tiere (1): 9/W8+W6
S�auspielern (4): 11/W10+W8
Lu�s�ifffahrt (1): 9/W8+W6
Etike�e (1): 8/2W6
Erster Eindru� (1): 8/2W6
Lautloser Gang (1): 6/W10
Gassenwissen (1): 9/W8+W6
S�wimmen (1): 5/W8
Überleben (1): 9/W8+W6
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ZAUBER
Geisterhand, Herr der Na�tvögel, Kälteblase, 
Kno�entanz, Untote Entde�en, Zauberduell mit 
Untoten, Ätheris�e Finsternis, Kleiner Bannkreis, 
Kno�enkreis, Nebelgeist, Nebels�ild, Tas�enwä�ter, 
Pa�geister, Totens�ädel, Astrale Blindheit, Dienstbarer 
Geist, S�eindämon, Wä�ter, Freundli�e Finsternis, 
Kno�enbre�er, Verdorren, Verdorren Au	eben

BEWEGUNG 
Normale Laufleistung: 60
Laufleistung im Kampf: 30 
 
KAMPF 
Körperli�e Widerstandskra�: 7
Magis�e Widerstandskra�: 11
Soziale Widerstandskra�: 11
Erholungsproben pro Tag: 1
Erholungswürfel: W6

SCHADEN
Todess�welle: 67
Verwundungss�welle: 6
Bewusstlosigkeitss�welle: 55
Rüstung: 0
Mystis�e Rüstung: 3 

AUSRÜSTUNG 
Dra�engleiter, Käst�en mit Wahren Elementen, 200 
Silber, Letzte-Re�ung-Amule�

Himmelswä�ter Drimsby
Drimsby ist ein zwergis�er Lu�segler des se�s-

ten Kreises. In seinen 20 Jahren Dienst als Himmels-
wä�ter hat er s�on o� gegen Lu�piraten kämpfen 
müssen und ha�e es au� s�on mit einem Dämon 
zu tun. Mehr zu Drimsby finden Sie in dem Earth-
dawn-Abenteuer Geißel des Himmels.

Lisisil
Lisisil ist erst seit wenigen Monaten die Stellvertre-

terin Drimsbys. Sie nimmt ihm einiges an S�reibar-
beit ab, ist aber eine Lu�seglerin des zweiten Kreises 
und no� o� an Bord der Drakkare der Fliegenden 
Patrouille unterwegs, um ihre Fähigkeiten zu üben 
und Erfahrungen zu sammeln.

Neba’ot lernte sie vor drei Wo�en kennen, becirc-
te sie und gewann ihr Vertrauen. Ihr gegenüber gab 

er si� als reisender S�olar aus und interessierte si� 
sehr für ihre Arbeit. S�ließli� ha�e er sie so weit, 
dass sie ihm die Informationen über die auslaufenden 
S�iffe gab, die er so dringend brau�te. Wenn Lisisil 
von seinem Verrat erfährt, ist sie zutiefst bes�ämt, 
aber au� zornig auf Neba’ot. Wenn die Spieler�a-
raktere ihr ni�t beistehen, wird sie womögli� zu 
einer verbi�erten, auf jeden anderen zornigen Frau.

Die Manns�a� der Himmelsreiter
Auf die Angabe von Werten der Manns�a�smit-

glieder wird an dieser Stelle verzi�tet – es ist un-
wahrs�einli�, dass die Spieler�araktere in einen 
Konflikt mit ihnen geraten. Im Gefe�t mit den Pi-
raten ist es au� wenig sinnvoll den Kampf komple� 
auszuwürfeln, Hinweise dazu finden si� jedo� in 
der entspre�enden Szenenbes�reibung. Kurzum: 
Wenn Sie Werte für Manns�a�smitglieder brau-
�en, improvisieren Sie diese einfa�.

Kapitän Rouban
Eigentli� ein Tiefland-Troll aus den Ebenen, hat 

es Rouban im Laufe seines Lebens na� Travar ver-
s�lagen, wo ihn die Lu�s�iffe faszinierten. Als Troll 
war es für ihn lei�t, auf einem S�iff anheuern zu 
können, und so erlernte er die Disziplin des Lu�seg-
lers. Er kam weit herum und erlebte viele Abenteuer, 
ma�te si� einen guten Ruf im Kampf gegen Piraten 
und siegte au� s�on im Kampf gegen Dämonen. 
In den letzten Jahren ist sein Leben jedo� ein wenig 
ruhiger geworden. Er wurde Kapitän eines kleinen 
Handelss�iffes und begnügt si� nun damit, seinen 
Lebensabend zwis�en Travar und Urupa pendelnd 
zu verbringen. Insgeheim sehnt er si� jedo� no� 
na� einem letzten großen Abenteuer und wird be-
gierig die Ges�i�ten der Spieler�araktere aufsau-
gen.

Rouban ist ein Lu�segler des siebten Kreises. 

Flin und Flan Rosenranke
Flin und Flan (eigentli� Flinvidiel und Flanvi-

diel) sind ein junges elfis�es Ehepaar, die beide der 
Disziplin des S�ützen folgen und in dieser den drit-
ten Kreis errei�t haben. Das Paar stammt aus dem 
Umland von Urupa und hat gemeinsam bes�lossen 
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mehr von Barsaive zu sehen. So s�lossen sie si� 
erst vor kurzem Roubans Manns�a� an, sind jedo� 
bereits von der gesamten Manns�a� in ihr Herz ge-
s�lossen worden. Flin und Flan sind zwar die meis-
te Zeit sehr ernst, sie können jedo� au� ausgelas-
sen feiern und beglü�en die Manns�a� mit ihren 
wunders�önen elfis�en Gesängen. Gegenüber den 
Spieler�arakteren werden si� Flin und Flan als sehr 
freundli� erweisen, die Spieler�araktere werden 
beoba�ten können, dass Flin und Flan kaum einmal 
alleine zu sehen sind und alles gemeinsam ma�en. 

Die Troll-Truppe
Die a�t Trolle an Bord des Lu�s�iffes sind al-

lesamt Freunde von Rouban, die er im Laufe seiner 
Reisen kennen gelernt hat. Sie sind direkt und gerad-
linig, wie Trolle eben so sind. Denno� sind sie ein 
fröhli�er Haufen, der während des Flugs das ein 
oder andere Lu�seglerlied anstimmen wird.

Die Trolle sind Lu�segler des fün�en Kreises.

Lu�piraten unter si�
Massar, Kollom und Ruter – alle drei Orks - sind 

die einzigen Lu�piraten an Bord des Lu�s�iffes. Sie 
gehörten zu einem Piratens�iff, das von Rouban be-
siegt wurde und s�lossen si� s�ließli� Rouban 
an, da ihnen ni�ts anderes übrig blieb um am Leben 
zu bleiben. Sie sind nervös und gereizt, da ihnen die 
Reisen auf dem Handelss�iff viel zu friedli� ver-
laufen. Es muss endli� wieder gekämp� werden… 
Im Kampf gegen die Piraten könnten Massar, Kollom 
und Ruter zum Gegner überlaufen. Sie sind Lu�pira-
ten des vierten Kreises. Sollten si� die Orks auf die 
Seite der Piraten s�lagen, können sie dort die Werte 
der Lu�piraten entnehmen.

Weitere Manns�a�smitglieder
Der Rest der Besatzung besteht aus sieben Orks, 

vier T’skrang und se�s Mens�en. Diese sind alle 
Lu�segler des ersten bis dri�en Kreises.

Die Hafenarbeiter
Die Arbeiter auf dem Lu�hafen Travars sind zu 

einem Großteil krä�ige Orks, sie haben einfa�e Ge-

müter und s�u�en s�wer. Von mä�tigen Adepten 
sind sie lei�t zu beeindru�en, aber s�on ein wenig 
Silber hat dieselbe Wirkung auf sie.

Die Piraten
Die Piratenmanns�a� wird angeführt von Ka-

pitän Tot Donnerkeil, einem Lu�piraten des siebten 
Kreises. No� vor einigen Jahren war Tot ein Kristall-
pirat wie so viele anderen au�, na� einem Angriff 
auf ein theranis�es Sklavens�iff jedo� ist sein Hei-
matdorf in einer theranis�en Ra�eaktion brutal ab-
ges�la�tet worden. Seitdem hat eine tiefe Verbi�e-
rung si� in Tots Herzen breit gema�t. Am Kampf, 
Entern und Kapern verlor er zunehmend das Interes-
se, seine Manns�a� verlo�erte und die ersten fingen 
an ihm davonzulaufen. Als si� s�ließli� Neba’ot 
an ihn wandte mit seinem finsteren Plan, ohne gro-
ßen Aufwand Lu�s�iffe vom Himmel zu holen und 
im Bodenkampf zu besiegen, erwa�te in Tot endli� 
wieder das Feuer, das er s�on verlos�en glaubte. 
Er rief seine Manns�a� wieder zusammen und freu-
te si� auf große Beute. Und Neba’ot, so da�te er 
si�, den würde er s�on früh genug auss�alten, um 
dann wieder auf eigene Faust plündernd und maro-
dierend den Himmel über Barsaive unsi�er zu ma-
�en.

Einer von Tots engsten Vertrauten ist Zendan, ein 
Elementarist des fün�en Kreises. Zendan hat ver-
su�t Tot von dem Pakt mit Neba’ot abzuhalten, da 
er Neba’ot misstraut und vermutet, dass er mit The-
ranern im Bunde steht. Zendan ist au� klar, dass 
si� mit der Verni�tung so vieler Lu�s�iffe das 
Ma�tverhältnis in der Gegend um Travar gefähr-
li� verändern kann. Sollte der Handel zum Erliegen 
kommen, wären die Theraner die ersten, die davon 
profitieren würden.

Der Rest der Manns�a� besteht aus 20 Lu�pi-
raten des dri�en Kreises, 10 Lu�piraten des vierten 
Kreises und 5 S�ützen des vierten Kreises.

Die Werte von Tot Donnerkeil
ATTRIBUTE
Ges�i�li�keit (16): 7/W12
Stärke (24): 9/W8+W6
Zähigkeit (19): 8/2W6
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Wahrnehmung (11): 5/W8
Willenskra� (13): 6/W10
Charisma (10): 5/W8

KARMA
Würfel: W4
Punkte: 10
 
INITIATIVE
Würfel: W4
 
TALENTE 
Feuerblut* (8): 16/ W20+W8
Hieb Auswei�en (7): 14/W20+W4
Kampfgebrüll (7): 12/2W10
Karmaritual (7)
Lu�s�ifffahrt* (8): 14/W20+W4
Nahkampfwaffen* (7): 14/W20+W4
S�ildangriff* (7): 16/ W20+W8
Unempfindli�keit (8/6) (7)
Weitsprung* (8): 15/ W20+W10
Waffenloser Kampf (7): 14/ W20+W4
Windkissen* (8): 14/ W20+W4
Fadenweben* (7): 12/2W10
Na�treten (7): 14/ W20+W4
S�la�truf (7): 12/2W10
Wurfwaffen (7): 14/ W20+W4
Stählerner Bli�* (7): 12/2W10
S�wungvoller Angriff* (4): 11/W10+W8

FERTIGKEITEN 
Kno�ens�nitzen (3): 8/2W6
Navigation (3): 8/2W6
Kle�ern (2): 9/W8+W6

BEWEGUNG 
Normale Laufleistung: 85
Laufleistung im Kampf: 43 
 
KAMPF 
Körperli�e Widerstandskra�: 10
Magis�e Widerstandskra�: 7
Soziale Widerstandskra�: 7
Erholungsproben pro Tag: 3
Erholungswürfel: 2W6

SCHADEN
Todess�welle: 99
Verwundungss�welle: 12
Bewusstlosigkeitss�welle: 77
Rüstung: 0
Mystis�e Rüstung: 1 

AUSRÜSTUNG 
Kleidung, Großes Breits�wert, Kristalls�ild, 
Kristallringrüstung, Verzweiflungss�lag-Amule�, 
Letzte-Re�ung-Amule�

Die Werte von Zendan
ATTRIBUTE
Ges�i�li�keit (14): 6/W10
Stärke (16): 7/W12
Zähigkeit (13): 6/W10
Wahrnehmung (19): 8/2W6
Willenskra� (13): 6/W10
Charisma (13): 6/W10

KARMA
Würfel: W10
Punkte: 10
 
INITIATIVE
Würfel: W10
 
TALENTE 
Fadenweben (Elementarismus) (5): 13/W12+W10
Karmaritual (5): 
Spru�zauberei (5): 13/W12+W10
Zauberbü�er Verstehen (5): 13/W12+W10
Zaubermatrix (Elementarmatrix) (5):
Zaubermatrix (Elementarmatrix) (5):
Heilendes Feuer (5): 11/W10+W8
Unempfindli�keit (4/3) (5):
Zaubermatrix (Elementarmatrix) (5):
Elementarspra�en (5): 13/W12+W10
Windkissen (5): 11/W10+W8
Elementarbann (5): 11/W10+W8
Zaubermatrix (Elementarmatrix) (5):
Reinigende Kälte (5): 11/W10+W8
Willensstärke (5): 11/W10+W8
 
FERTIGKEITEN 
Roben besti�en (2): 8/2W6

ZAUBER
Geisterhand, Herr der Na�tvögel, Kälteblase, Erdpfeile, 
Flammenwaffe, Wasser Reinigen, Eisspeer, Wasser 
ko�en, Eisbola, Himmelsleiter, Pflanzenmenü, 
Reparieren, S�webender Thron, Blitzs�ild, 
Windstoß, Feuerball, Metallflügel
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BEWEGUNG 
Normale Laufleistung: 75
Laufleistung im Kampf: 38 
 
KAMPF 
Körperli�e Widerstandskra�: 8
Magis�e Widerstandskra�: 11
Soziale Widerstandskra�: 7
Erholungsproben pro Tag: 2
Erholungswürfel: W10

SCHADEN
Todess�welle: 55
Verwundungss�welle: 9
Bewusstlosigkeitss�welle: 42
Rüstung: 0
Mystis�e Rüstung: 1

AUSRÜSTUNG 
Robe, Verzweiflungszauber-Amule�

Lu�piraten (dri�er Kreis) (20)

Ausrüstung: Ke�enpanzer, Streitaxt, Runds�ild

TALENTE
Feuerblut* (3): 10/W10+W6
Hieb Auswei�en (3): 8/2W6
Kampfgebrüll (3): 7/W12
Karmaritual (3): 
Lu�s�ifffahrt* (3): 8/2W6
Nahkampfwaffen* (3): 8/2W6
S�ildangriff* (3): 10/W10+W6
Unempfindli�keit (8/6) (3):
Weitsprung* (3): 8/2W6
Waffenloser Kampf (3): 8/2W6
Windkissen* (2): 7/W12

Lu�piraten (vierter Kreis) (10)

Ausrüstung: Ke�enpanzer, Streitaxt, Runds�ild

TALENTE
Feuerblut* (4): 11/W10+W8
Hieb Auswei�en (4): 9/W8+W6
Kampfgebrüll (4): 8/2W6
Karmaritual (4): 
Lu�s�ifffahrt* (4): 9/W8+W6
Nahkampfwaffen* (4): 9/W8+W6
S�ildangriff* (4): 12/2W10
Unempfindli�keit (8/6) (4):
Weitsprung* (4): 9/W8+W6
Waffenloser Kampf (4): 9/W8+W6
Windkissen* (4): 8/2W6
Fadenweben* (1): 4/W6

S�ützen (vierter Kreis) (5)

Ausrüstung: Kurzs�wert, Langbogen, Kö�er mit 20 
Pfeilen, Kristallringrüstung

TALENTE
Bla�s�uss (4): 11/W10+W8
Hieb Auswei�en (4): 11/W10+W8
Karmaritual (4):

Initiative: 2
Angriffsanzahl: 1
Angriff: 13 (Streitaxt)
S�aden: 15
Anzahl der Zauber: NA
Spru�zauberei: NA
Wirkung: NA
Todess�welle: 66
Verwundungss�welle: 12
Bewusstlosigkeit: 33

Körp.Widerstandskra�:  7
Mag.Widerstandskra�:  4
Soz.Widerstandskra�:   6
Physis�e Rüstung:  8
Mystis�e Rüstung:  1
Nieders�lag: 7
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 33
Normale Laufleistung: 65

GES: 5
WAH: 3

STÄ: 7
WIL: 5

ZÄH: 7
CHA: 4

Initiative: 2
Angriffsanzahl: 1
Angriff: 14 (Streitaxt)
S�aden: 15
Anzahl der Zauber: NA
Spru�zauberei: NA
Wirkung: NA
Todess�welle: 74
Verwundungss�welle: 12
Bewusstlosigkeit: 58

Körp.Widerstandskra�:  7
Mag.Widerstandskra�:  4
Soz.Widerstandskra�:   6
Physis�e Rüstung:  8
Mystis�e Rüstung:  1
Nieders�lag: 8
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 33
Normale Laufleistung: 65

GES: 5
WAH: 3

STÄ: 8
WIL: 5

ZÄH: 7
CHA: 3

Initiative: 5
Angriffsanzahl: 1
Angriff: 10 (Langbogen) / 
10 (Kurzs�wert)
S�aden: 15
Anzahl der Zauber: NA
Spru�zauberei: NA
Wirkung: NA
Todess�welle: 36
Verwundungss�welle: 10
Bewusstlosigkeit: 28

Körp.Widerstandskra�:  9
Mag.Widerstandskra�:  9
Soz.Widerstandskra�:   6
Physis�e Rüstung:  4
Mystis�e Rüstung:  6
Nieders�lag: 6
Erholungsproben: 3
Laufleistung im Kampf: 45
Normale Laufleistung: 90

GES: 7
WAH: 7

STÄ: 6
WIL: 6

ZÄH: 6
CHA: 4
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Kompasspfeil (4): 11/W10+W8
Magis�e Markierung (4): 11/W10+W8
Projektilwaffen (4): 11/W10+W8
Sprint (4): 11/W10+W8
Unempfindli�keit (6/5) (4):
Wurfwaffen (4): 11/W10+W8
Brandpfeil (4): 13/W12+W10
Standha�igkeit (4): 10/W10+W6
Fadenweben (1): 8/2W6
Kampfsinn (3): 10/W10+W6

Offene Fragen

Die Vergabe von 
Legendenpunkten

Eine Etappenprämie gibt es für die Bru�lan-
dung des Lu�s�iffes. Wird Neba’ot gefangen, gibt 
es zwei Prämien für das Beenden des Abenteuers. 
Weitere Prämien können die Spieler�araktere si� 
für heldenha�e Aktionen im Kampf gegen die Pira-
ten verdienen, zudem gibt es eine Prämie, wenn sie 
herausfinden, dass Neba’ot die Lu�s�iffe im Hafen 
mit Parasiten hat verseu�en lassen und die Spieler-
�araktere si� darum kümmern, dass die Parasiten 
von Bord ges�a� und verni�tet werden.

Hinzu kommen mögli�e Prämien für Kreaturen 
und Gegner.

Anregungen für Kampagnen
Dieses Abenteuer um die theranis�en Holzpa-

rasiten bietet einige Anknüpfungspunkte für Kam-
pagnen. Neba’ot ist der klassis�e Bösewi�t: Skru-
pellos und zu jeder S�andtat bereit, aber intelligent 
genug, um re�tzeitig den Rü�zug anzutreten. Er 
kann ohne weiteres dur� dieses Abenteuer als Ge-
genspieler der Spieler�araktere eingeführt werden 
und fortan no� ö�er Pläne aushe�en, die von den 
Spieler�arakteren dur�kreuzt werden.

Dem gegenüber stehen die Freunds�a�en, die 
in diesem Abenteuer ges�lossen werden können. 
Je na�dem, wie die Spieler�araktere si� verhal-
ten, können sie eine gute Beziehung zu Lisisil, sowie 
Rouban und seiner Manns�a� au�auen.

Ein Anknüpfungspunkt für weitere Abenteuer 
stellen die theranis�en Parasiten dar: Gibt es no� 

mehr davon? Sind alle verni�tet? Wo kommen sie 
her? Mögli�erweise bes�ließen die Spieler�arak-
tere gar eine Reise na� Parlainth, um der Sa�e auf 
den Grund zu gehen.

HIER
 könnte Ihre Anzeige stehen!

Der Foliant des Abenteurers 
wird überall in Barsaive gelesen 

und ers�eint mit mehr als 
500 Exemplaren. Eine bessere 
Werbung für Ihr Ges�ä� und 

Ihre Waren kann es ni�t geben.
Melden Sie si� jetzt und 

si�ern Sie si� einen Platz in 
einer der nä�sten Ausgaben. 

Die Herausgeber freuen si� auf 
Sie. 

Spre�en sie mit Goorth 
Steingesi�t, Travar, 

Webergasse.
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Es gibt nur wenige, die jemals aus den Verflu�ten 
Gipfeln zurü�gekehrt sind. Nur wenige können erzählen, 
was es mit den Gipfeln wirkli� auf si� hat. Do� keiner 
wird es frei heraus tun, denn zu viel S�re�en liegt in den 
Gipfeln und den Erinnerungen verborgen. Es hat einiges 
an Überzeugung, Geduld und einige Krüge Bier gekostet, 
bis i� es s�a�e, mehr über die Gipfel zu erfahren als oh-
nehin s�on bekannt war.

I� denke, jeder hat s�on einmal Legenden über die 
Gipfel gehört. Jeder Kapitän, der sein S�iff dort hinüber 
lenkt, läu� Gefahr, es zu verlieren. Es ist ein verflu�ter 
Ort. Allerdings au� der s�nellste Weg auf einer wi�-
tigen Handelsroute. Mi�en im immerwährenden Nebel 
muss der Mutige sein S�iff dur� die Klippen und Hänge 
der Gipfel steuern. Nur wenige trauen si� dieses Manö-
ver zu – ein S�iff heil dort hindur� zu bringen.

Einige wenige Kapitäne haben es denno� gewagt und 
no� weniger haben es au� ges�a�. Es soll sogar Karten 
geben, die sie benutzen. Aber au� mit dieser Hilfe und all 
der Kunst ihrer Adeptenmagie haben sie keine Garantie, 
dass sie die andere Seite errei�en...

Der Flu� der Gipfel
„Was ist der Flu� der Gipfel?“ Diese Frage habe i� 

mir o� gestellt. Und eigentli� kann i� bis heute ni�t 
sagen, was den Flu� ausma�t. Es sieht so aus, als ob 
diese Gipfel immer im Nebel liegen. Jeder Kapitän, der sein 
S�iff hindur�steuert, steuert (fast) blind. Daher versu-
�en es nur die Besten – und die Wahnsinnigen.

Es gab viele Versu�e, si� diese Reisen zu erlei�tern. 
Zum Einen nahm man Beiboote und versu�te, einen Lot-
sen vorauszus�i�en. Do� diese vers�wanden! Man 
versu�t dur� Zauber den Nebel zu li�ten oder die Fahrt 
zu erlei�tern, aber die S�iffe kamen nie am Zielort an! 
Keiner kann sagen wie ho� die Gipfel sind, denn niemand 
hat ihre Spitzen jemals gesehen. Egal wie ho� man hin-
einfliegt, der Gipfel ist immer weit entfernt. Man versu�-

te Karten zu zei�nen, um eine Dur�fahrt zu erlei�tern, 
aber irgendwie s�einen die Wege, die hindur� führen, 
immer andere.

I� bes�ä�ige mi� nun seit knapp zehn Sonnen mit 
den Gipfeln und denno� weiß i� fast gar ni�ts. Mein 
letzter Versu� etwas in Erfahrung zu bringen, wird wohl 
au� der Gefährli�ste werden. Denn wie Sie si� si�er-
li� denken können, führt mi� dieser Versu� in die Gip-
fel...

I� hoffe, dieses Tagebu� wird Zeuge des Wissens wer-
den, na� dem so viele verlangen.

I� habe ein kleines Handelss�iff angeheuert. Und der 
Weg des S�iffes führt mi� direkt dur� die Gipfel! Der 
Kapitän ist ein erfahrener Steuermann und Navigator und 
na� seinen Aussagen kennt er die Stre�e. Oder hat zu-
mindest Erfahrung darin, einen Weg dur� die Gipfel zu 
finden.

Ein Friedhof der Lü�e
Neugierig wie i� bin und da i� endli� hinter das Ge-

heimnis kommen will, bes�reite i� diesen Weg und trot-
ze allen Warnungen von Freunden und Familie. Die Reise 
bisher war sehr angenehm und je näher wir den Gipfeln 
kamen, desto aufgeregter wurde i�.

Und eines Morgens, sah i� die Gipfel vor uns auf-
ragen. Zumindest das, was man erkennen konnte. Eine 
riesige, undur�s�aubare Nebelfront tau�te vor uns 
auf. Und als wir langsam hinein flogen und die Kälte des 
Nebels an mir nagte, überkam mi� zum ersten Mal ein 
ungutes Gefühl.

Die erste Zeit ging alles gut. Langsam, S�ri� für 
S�ri� steuerte uns der Kapitän dur� ein Labyrinth von 
Klippen und Felsen. Immer wieder hörte man das Holz des 
S�iffes übers Gestein s�aben. Das ungute Gefühl paarte 
si� nun mit der Angst, viellei�t nie wieder hier raus zu 
kommen.

Die Verfluchten 
Gipfel
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Dann, wie dur� ein Wunder, li�tete si� Nebel. In 
diesem Augenbli� sah i� wohl das Unglaubli�ste in 
meinem ganzen Leben. Wir ha�en die Gipfel no� ni�t 
verlassen. Im Gegenteil, wir waren wahrs�einli� im Zen-
trum. Denn in dem Moment, in dem i� mehrere S�ri� 
Si�t ha�e, sah i� Hunderte von S�iffen. Ein riesiger 
S�iffsfriedhof. Man�e waren fast vollkommen zerstört. 
In anderen Fällen waren sie nur auf eine Klippe aufgelau-
fen. Aber alle S�iffe ha�en etwas gemeinsam: Nirgendwo 
war au� nur ein Teil der Crew zu sehen. 

Auf unserem S�iff herrs�te eisiges S�weigen. Nie-
mand wollte diese Totenruhe stören...

Es erwis�t jeden...
Ein tiefes, lautes Po�en dur�s�ni� die Stille. Gefolgt 

von wilder Hektik auf unserem S�iff. Der Kapitän brüllte 
befehle und die Crew gehor�te. Nur i� stand mi�endrin 
und verstand ni�ts. Der Nebel wurde wieder Di�ter und 
wie es aussah, waren wir aufgelaufen. Panik stieg in mir 
auf. I� wollte ni�t sterben. I� wollte von dem Erlebten 
erzählen können, i� wollte meine Ges�i�te in die Welt 
bringen. Aber es sollte ni�t so kommen.

Es ging alles ziemli� s�nell. Die Crew versu�te al-
les, aber das S�iff bekam S�lagseite und kra�te gegen 
die Felsen. I� wurde dur� den Aufprall ohnmä�tig und 
kam erst wesentli� später wieder zu mir. Und was i� er-
lebte war ein Alptraum. I� muss wohl von Bord gefallen 
sein, denn i� erwa�te auf einem kleinen Felsvorsprung 
inmi�en von Nebel. Vom S�iff keine Spur. I� bin voll-
kommen allein...

Mein Vermä�tnis
Und hier sitze i� nun immer no�. Es sind mi�lerwei-

le an die vier Tage vergangen. Meine Vorräte sind zur Nei-
ge gegangen und Re�ung ist ni�t in Si�t. Das Einzige, 
was mir geblieben ist, sind meine Unterlagen und mein 
Tagebu�, in das i� diese Ges�i�te s�reibe. Was i� in 
diesen Tagen erlebt habe, kann kein Mens� wirkli� ver-
stehen. I� kann von hier ni�t entkommen. Es gibt keinen 
Weg na� oben oder unten. Kein S�iff kommt vorbei, um 
mi� zu su�en und mein S�iff ist spurlos vers�wun-
den.

Immer wieder höre i� Dinge! Unheimli�e S�reie, 
Stimmen in meinem Kopf und vieles mehr. I� habe Angst! 

Angst ni�t mehr na� Hause zu kommen, Angst zu ster-
ben. 

Diese Ges�i�te, diese Warnung, soll mein Vermä�t-
nis sein. 

Man sollte nie versu�en, Geheimnisse zu lü�en, die 
ni�t gelü�et werden wollen. So au� das um die „Ver-
flu�ten Gipfel“. I� werde nun einen letzten Versu� 
starten, einen Weg heraus zu finden...

- Joan Bulgma - S�ri�steller und Erfors�er der „Ver-
flu�ten Gipfel“

Nachtrag
Dieses S�reiben gelangte dur� einen Händler in un-

seren Besitz. Unsere Na�fors�ungen  ergaben, dass wirk-
li� ein Handelss�iff au�ra�, um unterwegs einem Joan 
Bulgma die Erfors�ung der Gipfel zu ermögli�en. Do� 
weder das S�iff no� Joan errei�ten jemals ihren Zielort. 
Der Händler konnte si� ni�t mehr erinnern, wo er dieses 
Bu� her hat und au� wir können ni�t bestimmen, ob 
dieses Bu� e�t ist und ob Joan Bulgma es viellei�t wirk-
li� ges�a� haben sollte, die Gipfel zu verlassen.

- Goorth Steingesi�t, Troubadour zu Travar

Abenteueridee: „Auf der Su�e 
na� der Wahrheit“:

„Helden Barsaives! 

Ihr habt die Ges�i�te von Joan Bulgma gelesen. Und 
wie Ihr Eu� si�erli� denken könnt, ist die Quelle dieses 
Textes äußerst fragwürdig. Da wir stets an der Wahrheit 
interessiert sind, müssen wir dieser Ges�i�te auf den 
Grund gehen.

Wir müssen die Wahrheit erfahren. Gibt es Bulgma 
oder ist dieses Tagebu� nur ein S�erz? Gibt es dort ei-
nen S�iffsfriedhof oder ni�t? All diese Fragen gilt es zu 
beantworten.

Die große Bibliothek zu Throal und die Fors�ertruppe 
seiner Majestät haben Eu� ausgesu�t, in die Gipfel zu 
fahren. Bringt einen Beweis für diese Ges�i�te. Die Ge-
fahren sollen Eu� entlohnt werden und jegli�e S�ätze, 
die ihr findet, sollen eu� gehören.
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Also viel Glü� auf dieser Fahrt und Throal ist mit 
Eu�!

- Dundree Fulda – S�ri�sammler der Bibliothek zu 
Throal“

Spielinformationen zur Abenteueridee
Die Verflu�ten Gipfel können überall dort ange-

siedelt werden, wo S�iffe ein Gebirge überfliegen 
oder umrunden müssen. Das Abenteuer selbst ist 
ni�t als ganzes vorgegeben. Es sollen hier nur An-
regungen, Mögli�keiten und Informationen präsen-
tiert werden, um selbst Kreativ zu werden und es 
der Gruppe anzupassen. Für den Einstieg kann der 
Spielleiter das Tagebu� und den Aufruf des S�ri�-
sammlers als Grundlage oder Handout verwenden.

Bei den Gipfeln handelt es si� um die Heimat ei-
nes Dämons, der seit der Zeit der großen Plage dort 
haust. Für ihn ist es ein Vergnügen, vorbeifliegende 
S�iffe in den Nebel zu lo�en. Der Nebel ist eine 
S�öpfung des Dämons, Teil seiner selbst, und ni�t 
natürli�en Ursprungs. Daher ist es ni�t mögli�, 
ihn zu beeinflussen oder aufzulösen.

Dieser Dämon könnte eine magis�e Methode ha-
ben, S�iffe anzulo�en. Sind die S�iffe dann erst 
einmal nahe genug, könnte er Kapitän, Steuermann 
oder Crew direkt beeinflussen und damit dafür sor-
gen, dass niemand den Gipfel wieder verlassen will 
oder kann. Einmal im Nebel, zers�ellen die meisten 
S�iffe am Kliff oder verirren si�. Im Angesi�t des 
Todes lässt der Dämon die Manns�a� aus seinem 
Bann und ernährt si� von ihren Qualen und Ängs-
ten im Angesi�t der plötzli� au�au�enden Todes-
gefahr.

Der Dämon könnte ein Bündnis mit ein paar Pira-
ten eingegangen sein oder könnte diese anderweitig 
unter seiner Kontrolle haben. Diese versu�en, S�if-
fe in die Gipfel zu treiben. Selbst wenn S�iffe ni�t 
vor den Piraten in die Gipfel flü�ten ernährt si� der 
Dämon no� von der Gewalt und Grausamkeit der 
Piraten, wenn sie ein S�iff außerhalb der Gipfel en-
tern und die Crew massakrieren. Als Gegenleistung 
können die Piraten die S�iffe plündern und die 
S�ätze horten.

Das Ausarbeiten dieses Dämons liegt beim Spiel-

leiter. Da dieser sehr mä�tig sein sollte, würde si� 
eine direkte Begegnung mit ihm nur für ho�kreisige 
Adepten empfehlen. Es gibt viele Mögli�keiten, in 
dieses Abenteuer zu gelangen und au�, es ablaufen 
zu lassen. Die Quelle kann ein S�windler sein oder 
au� e�t. Man kann die Gruppe mit dem Dämon 
konfrontieren oder au� mit den Piraten, oder bei-
den. Sie können S�ätze oder gar ein S�iff bergen 
oder ohne Informationen oder etwas wertvolles wie-
derkommen. Der Aufruf könnte au� nur eine Falle 
eines alten Feindes sein, der die Gruppe loswerden 
mö�te.

Und ni�t vergessen: Bis heute hat niemand ge-
s�a�, das Geheimnis der Gipfel zu lü�en.

FOLIDALS
Feuerkanonen, die Besten unter dem 

Himmel.
Nie wieder Angst vor theranis�en 

Sklavenjägern oder Piratenüberfällen. 
Gefertigt von Meistern ihres 

Fa�s, si�er in der Anwendung 
und verheerend in der Wirkung. 
Kaufen Sie nur bei den Besten, 

zu den günstigsten Preisen. 
Sonderanfertigungen na� S�iffstyp 
und Wuns�. Folidals Feuerkanonen, 

Qualität bereits in der dri�en 
Generation. 

Besu�en Sie uns: 
Feuerba�strasse, Travar

Wird ein ganzes S�iff mit diesen Kanonen 
ausgerüstet, erhöht si� die Feuerkra� um 1 

(beide Werte). Sie kosten 20% mehr.
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Der Foliant des Abenteurers ist ein inoffizieller Ergänzungsband 
zum Rollenspielsystem Earthdawn, von Fans für Fans. Jede Ausga-
be bietet allerlei nützliches zu einem zentralen Thema - Abenteuer, 
Gegenstände, Zauber, Kniffe, NPCs, Settings, Legenden, Regeln, 
Anregungen und vieles mehr.

DIE WOLKEN...
...lichten sich. Luftschiffe sind ein 
bedeutendes Element des Macht-
gleichgewichts in einer Provinz vol-
ler Konflikte. Aber nicht nur das: 
sie dienen auch als ein bedeuten-
des Verbindungselement zwischen 
Namensgebern, die über 400 Jah-
re lang getrennt waren und nun 
große Entfernungen durch gefähr-
liche Gebiete überwinden müssen, 
um zusammen zu kommen. 

In dieser Ausgabe finden Spieler 
und Spielleiter jede Menge Mate-
rial und Anregungen zur Verwen-
dung von Luftschiffen in der eige-
nen Kampagne.

Earthdawn ist ein 
eingetragenes Warenzeichen 

der FASA Corporation, 
deutscher Lizenznehmer 

ist der Games In-Verlag in 
München.

Weitere Lizenzrechliche 
Hinweise finden Sie im 

Impressum!

Dieses Produkt ist kostenlos!




