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Diese Spielhilfe kann verwendet werden, um den Auftakt der funften Queste durch
mystische Traume und Prophezeiungen interessanter zu gestalten: Im ersten Teil werden
einige Traume beschrieben, die der Meister den Helden auf der Ruckweg aus den
Drachensteinen zukommen lassen kann — sie ersetzen den im Abenteuer erwahnten
Traum Shayas Uber ,einen dunklen Mann vor einem Schiff in Mendena®. Der erste der
Traume beschreibt einen gewaltigen Sturm auf hoher See, bei dem ein Mitglied der
Expedition ums Leben kommt. Ein weiterer Traum lasst den Traumenden glauben, er sei
ein Vogel, der in der Luft plétzlich von einem Seeadler angegriffen wird. Der dritte Traum
schliel3lich beschreibt die Stadt Mendena mit der gro3en Holzstatue des Jarlak — auch
wenn die Spieler wohl ein wenig ratseln missen, um dies zu erkennen.

Mit Hilfe des zweiten Teils der Spielhilfe kann Shayas Prophezeiung in den Misa-Auen
ausfuhrlicher ausgespielt werden. Zu guter Letzt beschreibt Teil 1l eine Begegnung mit
einem verruckten Propheten in Mendena, an der insbesondere Moby-Dick-Liebhaber ihre
Freude haben werden.
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TEIL I - TRAVIME

,DuU stehst inmitten dunkler hin und her schlagender Regenschleier. — Die Peitschen
Efferds gei3eln Deine Haut, Deine Augen, Deine aufgeplatzten Lippen. — Der Boden wankt
und schwankt und ein gewaltiger Winddamon tobt um Dich herum, von allen Seiten zerrt
er an Deiner Kleidung und abertausend fluchende niederhdllische Seelen brullen Dich an.
— Der Boden wankt und schwankt und Iasst Dich umfallen wie einen kleinen Jungen, der
das erste Mal auf den eigenen Beinen steht. — Ein Blitz I&sst Dich schockstarr werden .
Wie durch heftige Magie gebannt und gelahmt starrst Du Uber das Deck, zur gegen-
uberliegenden Reling. — Du erwartest, wie die am Himmel kratzende Welle, die Du im
Blitzlicht gesehen hast, auf euch niederbricht. Ein titanischer Faustschlag des Herrn der
Meere... Eh Du es begreifst, tut das elementare Ungetim dies und spult Dich ins eiskalte,
salzige, totfinstre Nass.

Dann blickst Du in einer dusteren Kajute auf die Gesichter Deiner Gefahrten. Einige von
der Decke hangende Ollampen schunkeln in einem steten Takt. Eine Ratte rennt zwischen
den FuRen entlang. Holz achzt um Dich herum und stéhnt vor Schmerz durch einen
kurzlich gefuhrten Kampf. Die Gesichter Deiner Gefahrten — sie sehen nachdenklich aus.
Traurig. Einer in euer Mitte fehlt..."
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,Ein Nebel in einer Stadt und zwei streunende Katzen, die sich irgendwo unsichtbar
gegenseitig anknurren. Du gehst durch eine menschenleere Stadt mit eng aneinander
stehenden Hauschen. Der Nebel wird immer dichter, so dass Du nur noch einige Spann
weit sehen kannst. In jeder Ecke, aus jeder Richtung, kannst Du das Piepsen von
hunderten von Ratten horen.

Dann entfernst Du Dich und sanfte Flugelschlage bringen Deinen Blick in die Hohe. Du
siehst die Stadt unter Dir mit den vielen Gassen und den Hauschen mit roten Ziegel-
dachern. Nebel liegt Uber der Anhaufung von Bauten.

In nicht weiter Ferne siehst Du einen imposanten, groRen Seeadler in der Luft gleiten. Er
dreht ein kunstvolles Manéver und kommt dann schnell auf Dich zu. Er greift Dich an.
Immer und immer wieder... Du kannst Dich kaum wehren und musst immer wieder rasant
die Hoéhe und die Richtung wechseln. Plétzlich kannst Du einen langen Fluss eines
Windes nutzen, der Dich schnell wegbringt..."
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,Am Fule eines Hugels, in der Nahe einer kleinen Wehrmauer einer kleinen Stadt, stehen
prachtige Bauten. Langhauser mit mittelreichischen Dachern und vielstockige Fachwerk-
hauser, deren Fenster etwas Eslamidisches an sich haben. Auf dem Hugel steht ein Mann.
Er scheint, wenn man die Hauser zum Vergleich ansieht, gewaltige sieben Schritt hoch zu
sein. In einem Waffenrock gekleidet, den Jagdspeer in der Hand, steht er mit einem Bein
auf einem grof3en erlegten Tier. Lachelnd spricht er Dir zu: ,Als tate irgend so eine Sau
meine Balger abpieken — das mag ein wahrhaftiger Schweinedamon gewesen sein!*

Da horst Du plotzlich ein monstroses, lautes Quieken hinter Dir und wirbelst herum — du
siehst die Fratze einer riesigen, hasslichen Ratte, die dich mit bése funkelnden Augen
anfaucht.”

TEIL II: DiE PROPHEZEIUNG iIy oEN IMi8A-AVER

Anstelle der im Abenteuer beschriebene Szene in den Misa-Auen kann der Meister den
Spielern beschreiben, dass Shaya etwas in einer unbekannten Sprache spricht. KL-
Proben der Charaktere offenbaren, dass sie rickwarts spricht, immer und immer wieder.

Dies kann am Spieltisch wie folgt umgesetzt werden: Der folgende Text der Prophezeiung
ist in Spiegelschrift geschrieben und von unten rechts nach oben links zu lesen. Um die
Entschlusselung noch kniffliger zu gestalten, kann man ihn ausdrucken und in vier Teile
schneiden, die die Spieler dann entziffern (zum Beispiel mit Hilfe eines Spiegels oder
indem sie sie umgedreht ins Licht halten) und zusammenpuzzeln missen.
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TEIL III: EinE PROPHETISCHE BEGEGIUNG

In Mendena kann man die Helden auf einen verrlickten Propheten treffen lassen, dessen
scheinbar wirres Gebrabbel erste Hinweise auf den tragischen Hintergrund Kapitan
Bachas enthalt. Hierzu wurde die Rede des Propheten Elias aus dem Roman ,Moby Dick*®
sowie ein Teil seiner Ansprache aus dem alten Moby-Dick-Film an den aventurischen
Hintergrund angepasst und erganzt, wobei gegen Ende auch schon einige Ereignisse aus
dem Folgeabenteuer angedeutet werden.

,He, he ihr da, Kameraden...“ Ein Unbekannter steht hinter einem Teerfass unweit von
euch entfernt und spricht euch an. Sein langer, knochiger Zeigefinger zielt nach der
Sturmvogel. Er ist recht armlich gekleidet: verschossene Teerjacke, geflickte Hosen, ein
schwarzer Lappen um den Hals. Fluten von Pockennarben haben sein Gesicht von allen
Seiten Uberschwemmt und es zuriickgelassen wie das vielfaltig zerfurchte Bett eines
GielRbaches, wenn die sturzenden Wasser ausgetrocknet sind.

,Habt ihr da angemustert? Jawohl — aye — ich meine die Sturmvogel. Das Schiff dort!,
spricht er weiter — den Arm sinken lassend, um ihn dann jahlings wieder vorwarts zu
stol3en, als sei es eine Lanze, zeigt er mit dem Finger wieder in Richtung des Ziels.

,=Habt auch was ausgemacht wegen euren Seelen? Oh, vielleicht habt ihr keine! Macht
euch nichts draus ; ich kenne viele — die haben keine! Umso besser fur die, sind fein raus,
die Kerle... Ne Seele is sowas wie ein funftes Rad am Wagen! ER hat genug — ja, soviel,
... das reicht fir die anderen mit“, sagt der Fremde plétzlich energisch mit fiebrigem Nach-
druck auf dem Wort ,er”.

,=Halt Freunde, habt ihr ihn noch nicht gesehen? Na, den Kapt'n. Den alten.“ Dann lacht er
beinah héhnisch. ,Pah, bald wieder gesund... Seht her, der Kapt'n wird bald so gesund
sein, wie mein linker Arm mein rechter wird! Was hat man euch Uber ihn erzahlt? Springen
musst ihr, wenn er etwas befiehlt! Lauf und knurre, knurr und kannst gehen, so heil3ts bei
ihm. Und ihr habt nichts gehort, was ihm bei Kap Brabak begegnet ist — schon lange ists
her, als er drei Tage und drei Nachte da lag wie tot; nichts gehdrt von dem mdrderischen
Handgemenge mit den Tulamiden vor dem Efferdaltar in Khunchom? Habt ihr nichts
gehdrt von der silbernen Kalebasse der Noioniten, in die er gespuckt hat, und dass seine
Mutter ihn bei der Geburt verflucht hat? Und nichts davon, dass er vor drei Reisen sein
Bein verloren hat, wie es ihm vorausgesagt wurde? Noch nichts gehoért von all den
Sachen, was? Nein, ihr wisst es nicht, nichts davon. Wer weil3 es tberhaupt... wohl keiner
in ganz Mendena.

Aber gebt Acht auf euch und eure Seelen! Denn es werden geschuppte Wogen sein, die
versuchen werden, den Sturmvogel vom Himmel zu lecken, dann wird die Nachtschwarze
Herrin ihre Lippen spitzen, um von euch wachgekusst zu werden, und dann wird der Tag
kommen, an dem werdet ihr Land riechen, wo keines ist, und eine Armada aus Beinen
wird gegen euch marschieren — nicht Stein und nicht Stahl, kein Bein und kein Pfahl, nicht
die Kraft alter Magie noch tlickische Alchimie vermogen seine Haut zu ritzen...*

Dann lachelt er versonnen und wiinscht euch ganz profan einen wunderschénen Morgen,
als hatte er zuvor nichts, rein gar nichts gesagt.



