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BEGLEITENOE WORTE

Der Weg Richtung Maraskan ist vorgezeichnet — zumindest fur mich, dem Spielleiter. Ich
wollte meinen Helden aber schon einen Eindruck in die Kultur Maraskans und auch in den
Konflikt zwischen dem Mittelreich und der maraskanischen Insel aufzeigen. In meiner
Runde befindet sich dartber hinaus noch ein Magier aus Beilunk, der als Seemagier
einige Jahre im Dienste des Mittelreichs an der Blockade Borans beteiligt war. Daher
rihren auch seine Schlafstérungen und Vorurteile. Allein als er erfahren hatte, dass auf
dem Schiff der Koch aus Maraskan stammt, machte er sich auf und kaufte sich fur die vier
Tage Uberfahrt in Vallusa eine separate Verpflegung.

Ich wollte mit diesem Abenteuer nicht nur die tddliche Entschlossenheit und Opfer-
bereitschaft der Maraskaner veranschaulichen, sondern auch die Birde, die ein solch fast
vollstandig erobertes Volk mit sich tragt. Ich habe versucht, als meine Helden die
Assassine gestellt hatten, von Sankta Lutisana, der Heiligen des Freiheitskampfs, die von
der Rondrakirche verehrt wird, zu erzahlen und in dem Rondrageweihten ein gewisses
Verstandnis fur das Schicksal der Maraskani aufkommen zu lassen.

Des Weiteren schaffte ich mir so eine gewisse Einleitung, um in Mendena den Kontakt mit
den hohen Herren herleiten zu kdnnen, um dadurch weitere Details bezuglich Maraskan
und auch dem drohenden Khomkrieg schon vorweg zu nehmen. Ich benutze also das

lebendige, sich andernde Aventurien und mochte so viele Fakten, Entwicklungen wie
moglich den Helden zukommen lassen.

8ZENAR|O: KURZKRINII
Zeitraum: 14. bis 17 Rahja 1007 BF
Ort: Schiff ,Galleon®

Fahrt: Passagier- und Frachtschiff bei der Fahrt von Vallusa nach Mendena



1. REISETAG / 14. RaHjA 1007 BF

Auf dem bauchigen, ruhigen Schiff ,Galleon® gibt Kapitan Balthasar Landrick mit klarer,
angenehmer Stimme das Kommando an. Alles erscheint harmonisch und friedlich.
Vielleicht vermag der maraskanische Koch, Korhanrech von Jergan, den ein oder anderen
Reichstreuen etwas in Verunsicherung zu bringen, behagen doch auch seine Speisen mit
ihrer traditionsgemaflen Scharfe nicht jedem Gaumen. Vielleicht haben die Helden sogar
mitbekommen, wie der Koch in die Passagierunterklinfte ging und dort von der resoluten
Frau Ratenhoff vertrieben wurde. Korhanrech hatte sich offenbar Lara, der Kammerzofe
der wohlgeborenen Frau Ratenhoff, genahert (warum, wissen nur die beiden Maraskaner
allein). So beschwert sich nicht nur die wohlgeborene Gattin eines Abgesandten vom
Stoerrebrandt-Kontor, Martha Ratenhoff, der die Speise nicht mundet, sondern auch der
einfache Matrose Karl ,der Trockner® weily sich nicht zu beherrschen und gerat mit
Korhanrech gar in einen handfesten Streit. Tarik der Zimmermann, der mit mit beiden, Karl
und Korhanrech, befreundet ist, trennt die Streithahne, und so kann man mit sanftem
Schaukeln den ersten Abend in seinen Kabinen oder in einfachen Hangematten bei der
Mannschaft beschliefen. Die Thorwaler amusieren sich derweil bei gutem Trunk mit den
einfachen Matrosen.

In der Nacht wird Korhanrech von Tarik tot in seiner Kombuse aufgefunden. Auf einem
Stuhl sitzend, mit einer Peperoni im Mund, den Kopf im Nacken, ist er mit deutlichen
Schnitten an den Unterarmen ausgeblutet. Man kann in der Kiche in einer Ecke zwei
Stofffetzen entdecken, die blutdurchtréankt sind und einst ein Trockentuch waren. Dass
niemand etwas gehort haben will, mag verwundern, haben aber doch auch die Helden
selbst nichts Ungewdhnliches vernommen. Ein sinnenscharfer und fahrtenkundiger Held
kann tropfartige Blutspuren erkennen, die ihn Uber die Fracht hinweg zum Schlafplatz des
Matrosen Karl fuhren. Dort findet man auch den blutigen Dolch des Matrosen. Ein meister-
licher Spurenleser konnte noch erkennen, dass die Blutspuren in Richtung der Kiche
durchschritten wurden. Durch einen Unbeteiligten wurden diese Spuren wohl nicht ver-
andert, da dort an sich niemand entlang geht.

Karl streitet die Tat ab. Dem Kapitan bleibt jedoch nichts anderes Ubrig, als Karl in die
Brigg zu schliel3en.

Meisterinformation:
. Am Tage hat Korhanrech Lara (oder besser Ayji) als eine Bekannte aus Maraskan
. erkannt. Er weild von ihr, dass sie durch die Wirren der Eroberung im Widerstand
aktiv war und wohl auch noch immer ist. Dass sie unter falschem Namen reist, zeigt
deutlich, welchen Weg sie verfolgt. In einem kurzen Gesprach wurde Korhanrech .
klar, dass er entweder durch Stillschweigen seinen Eid gegenuber dem Kapitan, -
niemals Unheil Uber Schiff und Mittelreich zu bringen, brechen wirde, oder aber Ayji -
und sein Land verraten musste. Nach seinem Ehrbegriff bleibt ihm keine andere
Wahl, als sich selbst aus der Gleichung zu entfernen. Dass jedoch ein Selbstmord
zu groflen Mutmaliungen fuhren wirde, ist Korhanrech bewusst, so entscheidet er
sich zu einem drastischen Weg: Er durchschneidet sich mit einem zuvor bei dem
Matrosen Karl entwendeten Dolch in der Nacht die Pulsadern, umwickelt die
Wunden mit einem zerrissenen Tuch, schleicht zurlick zu Karls Hangematte, legt
den Dolch bei Karl ab, und lasst, zuriick in seiner Kombise, die Stofffetzen in einer ~
Ecke verschwinden. Damit Karl sofort verdachtigt wird, drapiert er eine Peperoni in
seinem Mund und Iasst das Blut flieRen.
Lara kann somit glaubhaft ihre Bestirzung Uber den Tod des Kochs (des Lands-
manns) bekunden.



2. REISETAG / 15. RaHiA 1007 BF

Ein stiller, trauriger Schleier ruht Gber der ,Galleon und halt alle in seinem Griff. Shaya
nimmt sich der Kiche an und bereitet fur den Rest der Reise die Speisen zu. Gegen
Mittag wird eine Zeremonie begangen, Kapitan Balthasar Landriick und vielleicht auch der
ein oder andere Geweihte wissen ihre Worte wohl zu setzen. Der Kapitan spricht ruhig,
emotional von dem Maraskaner, der zwolf Jahre auf seinem Schiff gut und treu gedient
hat. Per Eid habe der Gute ihm einst geschworen, dass keine Handlung wider dem Mittel-
reich durch sein maraskanisches Blut das Schiff belasten wirde. (An diesen Eid hat er
sich gebunden gefthlt, als er seinem Leben ein Ende setzte.)

Lara und Windolf reden viel miteinander. Am Mittagstisch erzahlt der Ritter Laurenzus von
seinen Planen (siehe Charakter-Beschreibung). Am Abend sitzt Philippus lange mit dem
Kapitan bei einem Umtrunk, wahrend seine Gemahlin verangstigt auf ihn wartet, ihn dann
jedoch hinauswirft — sie haben ja eigentlich getrennte Schlafrdume — und sich lieber Alriko
hinzuholt, um sicher einschlafen zu kdnnen.

Am spaten Abend, wahrend ein leichter Sturm mit beachtlichem Regenfall Uber die
,Galleon® hinwegtobt, durchsucht Tarik im Stauraum das Gepack der Bornlander und
findet in den Sachen von Lara ein Pergament, das auf ihre Abstammung verweist. Er will
sie selbst damit konfrontieren und gerat an eine entschlossene junge Frau, die nicht zdgert
und dem Leben des Zimmermanns ein schnelles Ende bereitet. Mit einer vergifteten
Klinge im Leib sinkt der Seemann zu Boden und stirbt. Windolf wird von dem Larm
alarmiert, kommt der scheinbar verangstigten Lara zu Hilfe und wirft den Toten durch das
Kabinenfenster in die See.

Sollten die Helden noch in der Nacht die Zimmer durchsuchen, so kdnnen sie kein Blut in
Laras Zimmer entdecken, aber der Regen hat wahrend der wenigen Augenblicke, in denen
die Leiche hinausgeworfen wurde, eine groflde Lache Wasser hinterlassen.

3. REISETAG / 16. RaHiA 1007 BF

Tariks Verschwinden sollte nicht unentdeckt bleiben. Das Schiff wird abgesucht, doch bis
auf die umgeworfenen und durchsuchten Koffer der Ratenhoffs wird kein Hinweis auf den
Verbleib des Zimmermanns gefunden. Windolf hadert mit seiner Tat und wirde sich im
Laufe des Tages an seinen Ritter Laurenzus wenden und ihm die Geschichte beichten.
Dieser ist entsetzt und stellt die junge Frau, versucht ihr Motive zu ergrunden, fallt jedoch
selbst auf ihre scheinbare Sanftheit herein und wird ein Opfer seiner Ritterlichkeit.



4. REISETAG / 17. RaHia 1007 BF

Gegen Mittag lauft das ruhige Schiff in den Hafen ein, die Assassine wurde nicht entdeckt,
sie ist bereit ihnre Mordtat zu begehen (siehe Charakter-Beschreibung). Oder konnten die
Helden diesem Treiben einen vorzeitigen Riegel vorschieben? Konnten sie den Selbst-
mord des ,ehrenhaften” Maraskaners aufklaren und Karl von dem Verdacht des heim-
tlckischen Mordes freisprechen? Konnten sie den Mord an dem wackeren Zimmermann
Tarik verhindern oder zumindest den Tod des Seemannes aufklaren und die Moérderin ihrer
gerechten Strafe zufiihren?

I NENOENRA / 17.-22. RaHIA 1007 BF

Naturlich muss eine solche Entwicklung an Bord eines Schiffes angezeigt werden. Der
Hafenmeister tragt sicherlich die Ereignisse weiter, und so gelangen sie an den Herzog
Kunibald Frankward von Ehrenstein und von dort auch zu Rateral Sanin XIlI. Sollten die
Helden sich bei der Abwehr einer Assassine hervorgetan haben, konnen sie mit einer Ein-
ladung zu der Schiffstaufe und den zuvor einhergehenden Abendveranstaltungen rechnen.
Naturlich obliegt die Pragung oder Intensitat einer solchen Bekanntschaft auch der Reichs-
verbundenheit und dem sozialen Rang der einzelnen Helden.



ANHANG: PERSOMEN

IMann8CHAFt

Kapitan Balthasar Landriick
Beschreibung: 1,85 Schritt grol3, beleibt, wirkt von Hesinde wenig bedacht, kann gut
reden und ist sympathisch, 45 Gétterlaufe

1. Offizier Farun (Putzmacher) aus Usnadamm
Beschreibung: 1,9 Schritt gro3, blond, autoritatsglaubig, 32 Goétterlaufe

2, Offizier Pelnia (Bottcher) von Perricum
Beschreibung: 1,75 Schritt grol3, rote Haare, kann gut klettern, 27 Gotterlaufe

Matrose Karl ,,der Trockner*

Beschreibung: 2 Schritt gro, KK 17, Jahzorn 9, breiter Kiefer, schwere Narbe am
rechten Arm (Kriegsverletzung), mit Tarik befreundet, wei® jeden Becher zu ,trocknen®,
potenzieller Tater, 35 Gotterlaufe

Tarik der Zimmermann
Beschreibung: 1,95 Schritt gro3, KK 16, trinkfest, mit Korhanrech und Karl befreundet,
Raben auf dem Oberarm tatowiert, 40 Gotterlaufe

Smutje Korhanrech von Jergan
Beschreibung: 1,8 Schritt grol3, 55 Gatterlaufe, freundlich, ehrenvoll, Maraskaner

Weitere Matrosen: Frinja (Bornlanderin. Sie beschuldigt Darbin etwas mit dem Tod
Korhanrechs zu tun zu haben — ohne Anhaltspunkte vorbringen zu kénnen. Sie wirde es
Darbin zutrauen.); Darbin (Norbarde, roh); Make (Moha); Thisdan; Xerber (Nachtwache;
Steuermann); Tsafried

B e pr— p— s

PASSAGIERE

Philippus Ratenhoff: Als Vertreter des Stoerrebrandt-Kontors ist es ihm Ehre und Pflicht
zugleich, in Mendena bei der Schiffstaufe der ,Voltans Woge“ anwesend zu sein.

,Dieses Schiff wird die gotterverfluchte Piratenplage endgultig beenden.”

Beschreibung: 1,78 Schritt gro3, Handler,ruhig, nicht so trinkfest (bemiht sich es zu
andern), 60 Gotterlaufe

Martha Ratenhoff
Beschreibung: 1,7 Schritt gro3, bornlandischer Landadel, Verhaltnis mit Alriko, mag keine
scharfen Speisen, laut, hysterisch

Diener Alriko
Beschreibung: 1,8 Schritt grol3, gepflegt, CH 14, pflegt horasische Art, ist jedoch Alma-
daner; Umkreis von Punin



Kammerzofe Lara: Ihr wahrer Namen ist Ayji aus Jergan. Sie selbst behauptet selbst-
verstandlich, dass sie aus dem Bornland stammt. Sie ist tief durch das Schicksal ihrer
Familie in den Freiheitskampf Maraskans verstrickt. In der Schlacht von Jergan verlor sie
weit mehr als ihre Freiheit und ihr Land.

Sie hat die Stellung bei den Ratenhoffs angenommen, um sich langsam Uber
Stoerrebrandt bis hin zum Mittelreich den hohen Herren nadhern zu kénnen. Jahrelange
stoische Lebensflhrung trieben sie bis kurz vor die Vollendung ihrer Lebensaufgabe —
die Tétung Rateral Sanins Xll. Sollte es den Helden nicht gelingen sie hier aufzuhalten,
mag ihnen in Mendena noch eine Mdglichkeit beschieden sein, womaglich greift aber auch
ein anderer beherzter Held ein und stoppt sie im letzten Moment. Dann ware naturlich der
Lohn und vor allem die Ehre einer solchen Tat bei eben jenem unbekannten Helden.

Lara ist zu allem entschlossen. Sie hat keine Hemmungen, jedweden Mord zu begehen —
doch letztlich weild sie auch, wenn ihre Aufgabe undurchfihrbar geworden ist und es fur
sie kein Entrinnen mehr gibt. Auch hat sie keine Scheu, sich dem Tod zu Uberantworten.
Sicherlich weild sie um die Moglichkeiten einer hochnotpeinlichen Befragung, und dass sie
noch zur Verraterin an den ihren werden konnte, lasst sie jede Furcht vor dem eigenen
Ende vergessen. Sie ist aber auch eine gute Schwimmerin und die ,Galleon® fahrt in
Klstenahe. Es liegt also in der Hand der Goétter ob sie einen Sprung in die See unbe-
schadet Ubersteht und ihr Werk doch noch weiter verfolgen kann.

Lara ist eine ausgebildete Kampferin, eine Assassine, ihre Kampfwerte sollten nicht zu
niedrig sein. Sie weil3 mit einem Dolch, der mit Gift versehen ist, gut umzugehen. Auch
ihre akrobatischen Fahigkeiten sollten Uberraschen.

Beschreibung: 1,65 Schritt grof3, ruhig, schichtern, mag wohl mal Uber Wiedergeburt
oder nachstes Leben reden, wenn es um den Tod von Korhanrech gehen sollte (meine
Helden bemerkten es nicht), freundet sich mit Windolf an, CH 11 (14, wenn man sie
enttarnt und ihre wahre Natur erkennt), 26 Goétterlaufe

Ritter Laurenzus

» 1radition ist nicht die Anbetung der Asche, sondern die Weitergabe des Feuers.*

.lIch mochte mit meinem Knappen die Tulamidenlande bereisen, horte ich doch, ihre
Kampfeskinste waren gar formidabel. Als Sabeltanzer offerieren sie ihre Kunst in schau-
stellerischer Weise. Ein Grauel vor der Leuin. Wollen sehen, was man darin findet und
erkennen kann. Horte, in Khunchom géabe es ihre berGhmtesten Meister. Will sehen, ob ich
noch nicht zu alt bin, um selbst noch ein wenig lernen zu kdnnen. Und meinem wackeren
Knappen mag es ganz gut tun, mdglichst viel von Dere gesehen zu haben, bevor er
dereinst den Ritterschlag empfangt und die gute, alte Tradition des Rittertums fortsetzt.”
Beschreibung: 1,95 Schritt gro3, dinn, Spitzbart, Schlafstérungen (Orks!), 55 Gotterlaufe

Knappe Windolf

Beschreibung: 1,75 Schritt gro3, macht Lara schéne Augen, Sohn eines armen Barons,
ritterlich, 25 Gotterlaufe



ANHANG: GEGENSTANOE

LArRAS DOLCH

Talent Dolche, Basis: Schwerer Dolch, Schaden 1W6+3, BF -2, INI +1, WM 1/0 (in anderer
Hand 0/-1), TP/KK 12/4, Gewicht 30, Lange 35, DK H

Besonderheit: Die Klinge ist so geformt, dass man relativ leicht Gift auf die Klinge an-
bringen kann; Maraskanstahl, 33fach Geflammt, TP +1, INI +1, BF -3

Man kann ihr naturlich auch einen vierkantigen Dolch, eine sogenannte ,Nadel“, mitgeben.

Laras Girt

Naturlich hat eine Assassine auch die Kunst erlernt, sich Gift herzustellen. Inwieweit sie
sogar die Mdglichkeit hatte, in dem reichen Fundus der Stoerrebrandt-Kontore nach
nutzlichen Ingredienzien fur ihre Giftmischerei zu suchen und diese nutzbar einzusetzen
vermochte, bleibt der Fantasie der einzelnen Meister Uberlassen. Letztlich hatte sie wohl
wenig Moglichkeit, ein bekanntes Gift herzustellen; erschwerend kommt sicherlich noch
hinzu, dass sie ihre Kunst unter schwierigen Umstanden hinsichtlich der Nutzung eines
Labors betreiben konnte. Zwar bleibt die Wirkung immer noch toédlich, doch sollte ein Held
angegriffen werden, kdnnen womaoglich Shaya und Ynu, so denn schnell gehandelt wird,
Errettung bringen. Ynu wurde mit der Unterstitzung Shayas und eines Heilungssegens mit
Rauchwerk, Tatowiernadel (In meiner Gruppe hat jetzt der Rondrageweihte ein nettes
mohisches Tatoo auf der Brust), Anbetung von Geistern und einem bitter schmeckenden
Trunk (letztlich wirde auch der Trunk reichen) das Gift neutralisieren.

DA SCHIFF
Ein moglicher Grundriss fur die ,Galleon® ist unter folgender URL zu finden:
http://www.spelljammer.org/ships/deckplans/Galleon.gif

Stern Castle Cargo Deck

1 Hauptmast 1 Speisekammer

2 Katapult (gegen [maraskanische] Piraten) 2 Kiiche

3 Kapitans Station 3 Frachtluke / Mannschaftsquartiere und
Frachtraum

Forecastle 4 Korridor

1 Hornissen 5 1. Offizier Farun aus Usnadamm

2 Vormast 6 2. Offizier Pelnia von Perricum
7 Unterkunft der Helden

Main Deck 8 Unterkunft der Helden

1 Anker

2 Speiseraum fur die Offiziere und Gaste Steerage Deck

3 Kapitanskajute 1 Fracht

4 Philippus Ratenhoff 2 Lager

5 Martha Ratenhoff 3 Brick

6 Lara und Alriko
7 Ritter Laurenzus
8 Knappe Windolf
9 Frachtluke


http://www.spelljammer.org/ships/deckplans/Galleon.gif

