Abenteuer: Die Nothuns-Queste

Anforderungen: Ein PRI/Or von min. Grad 7 sollte dabei sein, ad8m sollte die Gruppe
einen Grund haben, fur einen Meeresgott (hier: Muath eine Aufgabe zu erledigen.

Plot grob: Ein SC bittet um eine Queste als Dank fur seinguRg (so habe ich den Einstieg
bei mir gewahlt, man kann es aber auch als ganmaden Auftrag zur Untersuchung der
Umstande vom Nothunstempel in Tura aus aufzieHdndl wie der Zufall so will, hat der
Nothunstempel momentan tatsachlich ein Anliegens (d&e sonst an Soldner hatten
weiterleiten mussen (Variante 2 des Anfangs)), uas der SC (am besten mit ein paar
fahigen Freunden) sich kimmern kann:
Ein Kustentempel des Nothuns (Mare Visum), in deih®&\ einer kleinen Siedlung
(Fischerdorf) hat schon langer nichts mehr von $iélen lassen und man ist schon sehr
besorgt. Normalerweise sollten der Hohepriestet dod seine Akolythen regelmafiig tber
gewisse Beobachtungen der See Bericht erstattes,hdit auch immer gut funktioniert, ein
Bote kam regelméalRig (ca. alle 4 Wochen) hier inaTam und hat Kunde vom Kustentempel
gebracht. Nun aber sind schon 3 Monde ohne Nad¢hodér auch nur ein Lebenszeichen
vergangen und man ist doch sehr besorgt. Es kéillee Mogliche geschehen sein, daher
bietet es sich an, wenn der SC samt seiner Frematiaachsieht.
Der Hohepriester (Nothuns) in Tugibt dem SC auch noch ein Schreiben mit, dass ihn
berechtigt, den Kistentempel zu betreten und dortach mit dem Hohepriester sprechen
zu diurfen. Was genau die da am Meer beobachten, verrat enatbe und sollte der SC od
sonst wer zu energisch nachbohnegrweist er darauf, dass dies eine Queste sein sofid
zur Erledigung dieser wohl kaum Tempelgeheimnisseusgeplaudert werden missten
(In Variante 2 hat er ebenfalls keinen Grund, an geheuerte Soldner Geheimnisse
auszuplaudern.)Dann sollten sich die Helden auf den Weg machen Kdistentempeliegt
ca. 2 Wochen (zu Pferd) entfernt
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Hintergrund (was ist passiert):

Der Kustentempel (are Visunt genannt, was Maralinga fur ,Seeblick® ist) wurder
nicht allzu langer Zeit (30 Jahre) auf einer Fedehdiber der tosenden See angelegt, um|den
dort liegendenUbergang zu einer anderen Dimension zu (berwache(der kurz zuvor
durch den heutigen Hohepriester dort entdeckt wWuidler Ubergang liegt mitten im Meer
in ca. 5 Fuld Tiefe, ca. 50m vor der Steilkiisteso dass er keine grof3e Gefahr fur Boote jund
Menschen darstellt (zumal er auf der anderen Seitl in ein Meer mindet), aber Gberwacht
und beobachtet werden muss, da es immer mal wiedssieren kann, dass ein Wesen
(Damon mit meist tierischer Intelligenz) aus jertsene nach Midgard wechselt (meist

ungewollt) und dann hier Unheil anrichtet oder iimsgtigsten Fall nur die Fischer erschreckt.

Bislang ist es den Priestern von Mare Visum nicht glungen, den Ubergang zl
versiegeln aber man arbeitet hart daran (daher auch diel@erund der rege Austausch mit

Tura). Gleichzeitig sind die Priester dort wichtign eben jene Damonen, die ab und| an
Ubersiedeln, wieder zu bannen/zu vernichten...
Nun kam esor ungefdhr 6 Monden dass ein Wesen Uberwechselte, welches so nolkh|nic
bekannt war — und auch nicht entdeckt wukiee Art Wassergeist Ein Wesen, das nur aus
Wasser zu bestehen scheint (daher unsichtbar irsékjasnd auchicht verletzt werden
kann, da sich die ,Wunde* sofort wieder mit Wasser ftfi{lnan muss schon mit Feuer
arbeiten, dazu spater mehbas Wesen kann an Land, aber nie sehr lang&s braucht
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erstmal eine Weile, um zu begreifen, dass es mngttr in seiner Heimat war. Dann begann
es,alles zu erkunden,die Menschen zu beobachten und auszutesten, mge kes an Lan
(das es in seiner Heimat gar nicht kannte) blekmmte.Dort wirkt es wie eine Pfitze die
sich aberlangsam ,kriechend” fortbewegt (was kaum auffallt, wenn man nicht drauf
achtet).

Niemand bemerkte es und so konnte sich das Wassemweei bewegerirgendwann (vor

ca. 4 Monden)geschah dann das Unfassbare: Wahrend die Presstdar Hohepriester mal
wieder in ihr Boot stiegen, um einen neuen VersiethBannung durchzufiihreiolgte ihnen
das neugierige WesenJust als alle Priester einen Bannspruch sprachérzwrkonzentrier
waren, um zu reagieremechselte ein grofer Damor{vgl. Monster von Loch Ness — i
folgenden ,Nessie-Monster” genannt) in diese Welt die Welle, die es erzeugte, warf das
Boot mit allen Priestern um,so dass sie im Wasser landeten. Der Hohepristelirekt in
den Wassergeistder sofort in dessen Poren, durch dessen MundNas® und jeglich
andere Korperoffnungindrang (unabsichtlich, er wusste nicht mal, dassr das konntg
und sodie Kontrolle Gber den Korper des Priesters gewannDiese Erfahrung war so neu
fur den Wassergeist, dass er sich nitlethr |l6sen mochte,da er nun viel mehr tun konnte
und das Land, das ihn so faszinierte, ohne Probkrkenden konnteDas alles wurde ihm
aber erst klar, als er den Korper des Priesters steern lernte und ihn an Land brachte.
Wahrenddessenkampften die restlichen Priestem ihr nacktes Uberleben da der Damon
seine neue Beute schnell entdeckt hatte omuma Jagd auf die schwimmenden Prieste
machte Die auch voélligorientierungslos und verwirrt waren, da ihrAnfuhrer offenbar in
den Fluten ertrunken war (dank des Wassergeistes konnte er nun nicht neginken und
blieb daher unter Wasser, wo es dem WassergetsamhaVertrautesten war).

Zwei der Priester wurden von den scharfen Zahnen des Nessie-Damamischt und
dienten als Mahlzeit derweil konnteder Rest zum Strand schwimmenund sich retten,
Doch ein weiteres Problem machte ihnen zu schaffeBas Wasser, in dem nun der Nessie-
Damon schwamnfarbte sich nach und nach_6lig-schwaraind da sie dem Monster so nah
gekommen waren, hatten setwas von dem Sekret, dass es zur Jagd absonderte
abbekommen Die Fischer aus dem Dorf konnten den Mannern zamatand helfen, abe
kurz daraufbrachen sie schon zusammerund wollten nicht mehr auginer tiefen
Lahmung oder einem Schlaf erwachen.

Die Dorfler bekamems mit der Angst zu tun und fuhlten sich von den Gtern verlassen
zogen sich also weit vom Wasser zurick.Und trauten sich auch nicht, dorthin
zurtckzukehren, so lange das Monster dort zu selerfidas sich heimisch einrichtete, da es
hier leicht Beute machen konnte (in seiner Dimamdiatten sich die Fische schon an gdas
Sekret gewohnt und reagierten nicht mehr so stark))
Der Hohepriester ware ebenfalls gelahmt wordenwenn nicht der Wassergeist in ihm alles
gesteuert hatteler immun gegen das Gift istDer schwamm einfach irgendwann an der
Strand, kletterte hinaus und bewegte sich unbeholfeaber mit wachsender Sicherheit
seinem neuen KorpeNur sprechen konnte er nicht

Er machte sich aufjen Nothunstempel zu besucherder ihn schon immer fasziniert hat
und verweilte dort lange Zeit, in der er alles ausprobierte, wozu ihn sein né&dper trieb
und befahigte (essen, trinken...usw.).

Die Fischer schickten nach Hilfe gegen ein Monstem Wasser, aber zu ihrem grol3en
Pech wurde deBote unterwegs von Raubern Uberfallerundkam so nie in Tura an Die
Helden treffen auf ihrem Weg auf die Leiche des Mamnin den Buschen versteckt ynd
kénnen so eine erste Ahnung bekommen...
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Abenteuerbeqinn:

Reise von Tura zum Kustentempel:

Die SC sollten den Auftrag annehmen, dann konneawsibrechen, sobald alle soweit
sind.

Den Helden wirddavon abgeraten, bis zu diesem Ort mit einem Schiffu reisen,
warum, wird aber nicht verraten (das Portal dortakgemein zu gefahrlich, um
Schiffverkehr zuzulassen, daher ist dieser dottg/ékrboten)

Sie haben nuawei Mdglichkeiten: Zu Pferde komplett hin — das daue@ Wochen

/I oder bis zueinem Hafen in der relativen Nahe segelmund dann weiter mit
Leihpferden oder zu Ful3, damsfiaren sie aber nur 3 Tage

Weq zu Pferde:

die Reise verlauft recht ruhig, viele Gasthaussgdn auf dem Weg, in denen immer
wieder vonvermehrtem Aufkommen grof3erer und kleinerer Rauberkanden die
Rede ist. Die ortlichen Wachen etc. seien zwar saran, abeReisende werden
dennoch gewarnt.Man weif3 ja nie.

Unterwegs kommt den Helden dann auch (noch 4 Tage vom Zidlem) ein
grol3erer Trupp Reiter entgegen, mit Stol3speeren und Schwertern bewaffireet
einen rechtzielstrebigen und unbeugsamenEindruck erwecken. Sie halten die
Helden an und erkundigen sich nach Vorkommnisserfes handelt sich bei dem
Truppe also um Wegwachen, die diese Rauber einfiangben)

Dann,kurz vorm Ziel (noch 1 Tag) missen die Heldeinmal draul3en kampieren

da kein Gasthaus zu finden war. Eeeigneter Lagerplatz am Wegesrandst auch
schnell gefunden und als die S8slz sammeln gehenentdeckteiner von ihnen
(EW:_Wahrnehmung, bei Misslingen stolpert einer (mit dem schleckteiVurf)
Uber die Leicheginen Toten, der in einem Geblisch liegind von dem nur noch ein
angenagtes Bein daraus hervorragt (er war eighnttial ganz drin, aber irgendein
Aasfresser hat ihn ein wenig herausgezogBe). Mann ist schon langer totund
verwest bereits. Alle WundenEYV:Heilkunde oder Erste Hilfe -4) und seine
geplinderten Sachen deuten auf eiRaububerfall hin. Allerdings besitzt enoch
eine Umhangetasche aus Lededie nur kurz durchwihlt und dann achtlos beiseite
geworfen wurde, in der sichin Brief (stark angeschlagen durch Wind und Wetter)
befindet. Die Helden kdénnen nodblgendes entziffern: ,...(eine Einleitung und
mehrere Worter fehlen)..alle krank, wir wissen daher nicht .(ein groR3er Teil,
vermutlich mit Erklarungen, fehlt) ..sendet uns Hilfe nach..€in Wort fehlt)...
Visum ...(mehrere Worte fehlen, vermutlich ein ganzer Absa Monster im Meer
...(ein Absatz fehlt) ...Hohepriester...(mehrere Worte fehlen).und... (ein oder
zwei Worte fehlen)..verstorben. Wir, das Dorf Piscatorelli nahe Mare(ein Wort
fehlt)... ersuchen dringend um Eure Unterstitzung(der Dorfvorsteher hat den
Brief sofort nach dem Auftauchen des Nessie-Danvenfasst und um Hilfe ersucht.
Viel ist leider nicht mehr erhalten, aber man katmen, dass es vor Ort nicht gut
aussehen durfte...)

,Dank" des toten Boten lassen sich mei Dinge feststellenl) Der Tempel in Tura
hat darum so lange nichts mehr von Mare Visum dehieil der Bote nicht
durchgekommen ist und 2) Irgendetwa$chlimmes muss dort geschehesein.
Etwas, das einige Leben gefordert hat.

Die Helden sollten aul3erdem diese Nacht sehr vorkitg sein, da hier zumindest
vor einigen Monden ein oder mehrere Rauber warextsathlich haben sich die
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Halunken in der N&he eingenistet und UberwachenVdege. Im vollgeristeten
Zustand und auf ihren Pferden war die Gruppe ilmegeféhrlich, daher wagen sie
nachts einen Uberfall.

Rauberiuberfall: 6 Banditen Grad &las kann auch je nach Gruppenstarke nach oben
oder unten variiert werdemnit Krummséabeln und Bucklern (die Werte kann siein
geneigte SL selbst Uberlegench wirde Angriff +8 oder +9 und Abwehr +13 oder
+14 nehmen, sowie durchschnittliche LP und),ARrsuchen sich von allen Seiten
anzuschleichen (eirkollektiver Wurf _Schleichen +4 und zuerst die Wachen
auszuschalten.Einer von ihnenChef) halt sich zuriick und gibt Anweisungen—
wird er ausgeschaltet, ergeben sicldie anderen oder laufen weBei zu viel
Gegenwehr(wenn einer mehr als die Halfte seiner LP velliEatifen sie ebenfalls
weg Sind 3 von 6 abgehauenwill auch der Rest weg.

Wenn der Uberfall erfolgreich abgewehrt wurde, kaman dieBanditen befragen
und tatsachlich haben sie den Boten vor zig Mondenmischt und versteckt.
Ansonsten sind es normale Ré&uber, die aus denschtedlichsten Griinden zu
diesem gesetzlosen Leben gefunden habemel davon stammt sogar aus dem
Dorf und hat keinen anderen Ausweg mehr gewysst

Danach erreichen die Helden dann ohne weitere heidélle das Fischerdorf und
somit auch Mare Visum.

Die Reise per Schiff:

alles ist ruhig (mit Ausnahme des UblicH@é@emannsgarns in den Hafen unterwegs
Uber Seeungeheueusw.), aber als sie nur noelnen Tag vom Zielhafenentfernt
sind (also von dem aus sie dann Uber Land weitesstail), erspaht der Ausguck und
einige andere Matroseseltsame Wesen im Wasseund einerangelt einen gar
schrecklichen Fisch(naturlich ein kleinerer Damon aus der anderenddision).

Die Heldenbemerken auf der weiteren Fahrt dann wie einkleines Ruderboot
nahe der Kiustedurchirgendwelche Fischwesen (3 an der Zahldie aber nicht in
diese Gewasser gehoéren kénremgegriffen wird. Wenn die Helden nicht eingreifen,
wird es kenternDie Fischer darin (ein Mann und sein Sohsghreien um Hilfe und
wehren sich mit den Haken, die man nutzt, um eifisoh ins Boot zu holen. (Die
Fischwesen haben 6LP und 10 AP, simgiefahr so gro3 wie ein Haund versuchen
immer wiederdas Boot zum Kentern zu bringen, indem sie sich mihren Flossen
(die auch als Greifwerkzeuge zu gebrauchen siuul)lie Seiten hangen und wild
zerren. lhr Angriff:  Biss +6 (1W-1, zusatzlich 1LP Giftschaden bei NMiggen der
Giftresi (sie tragen etwas von dem Nessie-Viechldan Zahnen und in sich)). lhre
Daten finden sich auch im Anhang.

Die restliche Fahrt ist dann ruhig, aber die Fischer kénnen durchweg berichten, dass
in letzter Zeit immer mehr und mehr so seltsameaN@sn Wasser auftauchen und die
heimischen Fischsorten zunehmend ausdinnen und krklicher wirken (das Gift
des Nessie verbreitet sich langsam...)

Wenn es dann Uber Land weitergehtoren sie auch von Rauberbanden und treffen
dann ebenfalls auf die Leiche des Boten sowie aefRAuber, die sie nachts
Uberfallen wollen.



Schauplatze:

Da man nie sagen kann, was die Helden als erstesntichten, wenn sie am Ort des
Geschehens sind, hier eine Beschreibung der Scitaaples Abenteuers und der wichtigen

NSC:

Das Fischerdorf (Piscatorelli):

Aussehen wenn man sich nahert:

Das Dorf besteht aus eindnsammlung einfacher Hitten die sich um einen
Dorfplatz samt Brunnen aneinander drangen. Uberatingen Netzeund der Geruch
nach Fisch und Meer liegt allgegenwartig in dertLuf

Doch schorbeim N&herkommen bemerkt man, dass nicht alles so ist, wie es sein
sollte —alle Boote sind hier ins Dorf geholt worderund sehen so aus, als seien sie
lange nicht genutzt worden keine Kinder spielen draul3ettie einzigen Menschen,
die man sieht, wirken hungrig und verzweifelf die Helden werden geradezu
hoffnungsvoll angestarrt und der ein odeandere fleht sie um Hilfe und Nahrung
an.

Wem einEW:Riechen gelingt, der bemerkt, daseben den normalen Gerlchen
eines solchen Dorfes (in der N&he des Meeres), aiichanderer, nicht genau
einzuordnender Geruch in der Luft liegt. Er scheint vom Meer zu kommen und ist
eher unangenehm(dieser Geruch féllt allen irgendwann auf, der E&gt nur, wer es
zuerst merkt und wie frih) (Der Geruch stammt natiivon dem Jagdsekretdes
Nessie)

Auchfallt auf, dasszum Strand hin provisorische Zaune(aus Treibholz und was so
zu finden war) aufgebaut wurden, ab ein Angriff vom Wasser aus erwartet
wirde

Da langer keine Reisende mehr hier durchgekomnmeh\srbreitet sich die Kunde
vom Eintreffen der Helden sehr schnell was zur Folge hat, dassimer mehr
Leute sie um Nahrung und Hilfe bitten und auch debDorfvorsteher (ein alterer,
wettergegerbter Fischer) eilt herbei wuticht die Helden darauf an wer sie seien
und ob sie unterwegsielleicht einen Trupp Nothunspriester aus Tura geshen
hatten... (dann wird man wohl schnell ins Gesprach kommed @nerzahlt ihnen
auch, dass sie hier im Dorf nun seit Monaten sckramke/siechende Priester des
Nothuns hatten, von einem Meeresmonster belagegnaind nicht fischen kdnnten,
da dieses Monster und andere, kleinere MonstaBes¢inde vernichten wurden...)
Die kranken Priester und die vom Tempel geflichtete Diener und Novizen
halten sichm Haus des Dorfvorstehers aufwo es nun naturlich sehr eng zugeht.
Das Dorf machteinen allgemein sehr hoffnungslosen Eindruckeinige Hutten
wirken schon verlassen- ob dort die Bewohner gestorben oder geflichtet, dtann
man nicht direkt sagen...

NSC im Dorf:

Priester (krank):

6 Méanner verschiedenen Alters, deréaut fahl ist und diescheinbar in tiefem
Schlaf versunken sind— nichts vermag sie zu wecken. Sie wirken nicht ae
wirden sie noch lange durchhaltémre Korper sind ausgezehrtund mindestens
zwei scheinen nur noch Stunden zu leben zu haben

Aura: leicht damonisch (durch das Gift, das durch ihem&h flief3t)



Heilung: Nur mittelsBannen von Giftund Austreibung des Bosem Kombi (einmal
das Gift neutralisieren, dann geht es ihnen schessdr und dann auch das
Damonische aus ihrem Blut austreiben — auf diese kbmmt man nur (sofern es die
SC nicht ohnehin von sich aus probieren), wenn diarAura erkannt hat mit einem
EW: Heilkunde oderEW: Zauberkunde)

Auch bei Erfolg dauert es noch mindestens eine Woehbis die Priester wieder
ansprechbar sind. Und dann kénnen sie auch niehberichten, nur eben die letzten
dramatischen Ereignisse. Was mit ihrem Hoheprigséessiert ist, konnen sie aber
nicht sagen

Novizen und Tempeldiener (insgesamt 10):

Die zumeist sehr jungen Manner und Frauersind vor allem damit beschatftigt, die
schlafenden Priester irgendwie zu versorgenAul3erdemhelfen sie den Dorflern
im Umland zu jagen und Beeren zu sammeln, damiigstns ein wenig Nahrung da
ist.

Auf Nachfrage kdnnen siaur berichten, dass diegesamte Priesterschaft vor 4
Monden wie so oft aufgebrochen sei, um auf dem Meer, unaer Kiste, ein
wichtiges Ritual abzuhalten(sie verraten nur sehr ungern was genaudie Priester
dort immer tun und die Zusammenhangedas ein Tempelgeheimnisst — der SC,
der um die Queste gebeten hat, hat Chancen, wermtasschreiben aus Tura
vorzeigt und drangt, dass man ihm alle Zusammenhange offenbart)

Wahrend des Rituals sei dann dieses Ungeheuer aufgecht, das zwei Priester
sofort verschlungen und den Rest mit seinen sed#isausscheidungen krank
gemacht hatteDer Hohepriester sei zuerst fur tot gehalten wordenda er lange
nicht aufgetaucht sei, dann aleschien er doch unversehrt am Strandind kehrte
in den Tempel zurtickAber Nothuns habe ihn verlassenEr benehme sich sehr
merkwirdig, wodurch es di&ovizen und Diener mit der Angst bekamerund da
sie sich ohnehin um die Pflege der Priester kimnmarsstenden Tempel verliel3en
Regelmalig traut sich noch ein Diener/Dorfler hatihm Tempel, um dem dort
verweilenden, aber stummen, Hohepriester Nahrung wh Wasser zu bringen
aber hinein traut sich niemand mehr und wemEM:_Menschenkenntnis gelingt,
der kann erkennen, dass die Dorfler sowie die Diend Novizeninsgeheim hoffen,
dass der Hohepriester entweder stirbt oder bald veschwindet da sie ihn fir eine
wandelnde Wasserleiche oder so etwas halten, algrdichts tun kénnen, da die
einzigen Priester ja krank sind...

Dorfvorsteher ,Dux® (Maralinga fur Anfuhrer):

Er wird die Helden unterstlitzen wenn sie ihm sagen, dass sie hier sind, da der
Nothunstempel in Tura sie geschickt habalgende Gefélligkeiten erbittet er:
o0 Nahrungsbeschaffung— seine Leute hungern und wenn die Helden dabel
helfen kénnten, Nahrung zu beschaffen, wéare dasve@hschenswert (wird er
vor allem dann anmerken, wenn die Helden (odeiTeihvon ihnen) untatig
rumlungern sollten oder gerade nichts anderes tun...)

o Die kleinen Monster bek&mpfen die immer mal wieder aus den Fluten
auftauchen und die kleine ,Palisade” UberwindenlevolSein Dorfbittel und
dessen Sohn(ein Junge um die 10 und ein Mann im mittlereneAltnit
leichten Fischerspeeren bewaffnet) konnen der Lageeilen kaum mehr
Herr werden. Pro_Tag tauchen mit 50% Wahrscheinlichkeit 2W6
Wasserwesenauf und bewegen sich Uber den Strand zum Dorf (imme
hassliche Wesen mit Gift an den Fangen, am ehestagrol3e Fisch-Echsen
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erinnernd; Werte: 2W6 LP, 4W6 AP; Ristung: LR; Affgr8 1W6 (1LP
Giftschaden, wenn Giftresi misslingt); Abwehr +12)will man sie aus
sicherer Lage bekdmpfen,so muss man entwed&ernkampf oder einen
StoRRspeer/Lanze/leichten Speer verwendedies gehhinter den Palisaden

an denen die Monster zuweilen noch nicht vorbeikemnalle anderen
Waffen funktionieren nur, wenn man den Schutz der Blisade verlasst
und die Wesen direkt angreift dann kdnnen diese aber auch angreifen und
den oben erwdhnten Schaden verursachen.

o Wenn sie es sich zutraugnwéren naturlich alle dankbar, wenn dees grof3e
Monster beseitigen kénnten da es alle Fische frisst und diese ebenso krank
macht wie die Priester und durch seine bloRe Anmlesieverhindert, dass die
Fischer ihren Beruf austiben konnéhllerdings durfte den Helden allein beli
der Beobachtung des Monsters klar werden, dass #iise Aufgabe ist, die
sie allein einfach so bewaéltigen kdénnen...)

o Er halt es auch fir eine gute ldee, mal nachzusehgmwas nun mit dem
Hohepriester ist und ob man ihm helfen kann...er war immer eitegiann,
hat sich mit Eifer in den Dienst an Nothuns gesturedd das Dorf und dessen
Bewohner stets mit Respekt und Gutmutigkeit behlarfded vor den ab und
an auftauchenden Monstern beschiitzt) —Ranfvorsteher sieht sich selbst
wie einen guten Freund des Hohepriesterand ware sehr froh, wenn ihm
geholfen werden kdnne. Er benimmt sich seltsamgsaiser nicht er selbst.
Mehr kann der Dorfvorsteher aber auch nicht sagen...

Dorfbuttel:

der Junge ,Hastd' (Maralinga fur Speer) (Sohn des eigentlichen Dotfel) ist mit
Feuereifer dabei, die Monster zu bek&ampferiimmer aus der Sicherheit der Palisade
heraus), wenn sie dem Dorf zu nah kommen. BEnash jung und kann daher gerade
mal denleichten Speer richtig halten(Angriff +4 1W-2)

wenn gerade keine Monster da sind, hilft er dale, Palisade auszubessern
Nahrung zu sammelnund was ihm eben so aufgetragen wi@ern trainiert er
~-Kampftechniken“ mit seinen Freunden (alles Fischerséhne) und kaeyuh gern
mal gegen imaginare Monster..

Wenn die Helden sich aufmachen, den Tempel zu besugietet sich Hasta an, sie
zu begleitenund ihnen den einfachsten Weg (einen Serpentindripfeauf) zu zeigen
— er will beweisen, dass er mutig ist

Der Mann ,Custo$ (Maralinga fur Wachter) (Dorfbittel, Vater desngen) ist schon
seit er selbst ein Junge war Dorfbittel und nins@ine Pflicht sehr ernst Wenn
gerade keine Gefahr besteht, @ich er in der Fischerei tatig was naturlich
momentan nicht geht, daher hilft auch er, wo emkaratrouilliert wachsam durch
das Dorfund an der Palisade entlangund ist ebenfalls oft damit beschaftigt, diese
auszubessern. Er ist ein ggrassabler Kampfer (Angriff mit dem leichten Speer +8
1w

Custos beaugt die Helden anfangs skeptisqhWer weild schon, was die Fremden
wirklich wollen und ob alles stimmt, was sie behdap...”), sobald sie aber einmal
geholfen haben, die Monster zu bekampfen, erlargierseinen Respekt und sein
Vertrauen.

Hasta ist von den Helden recht angetarda sie alle Waffen tragen (,Und auch noch
so Schone!®) und wird sich gern in ihrer Nahe aliflma (vor allem bei den
offensichtlichen Kampfern), unhre Kampfweisen aufzuschnappen Geschichten




mitzubekommen und allgemein weil meugierig auf sie ist.Er kann es nicht haben,
wenn man ihn wie ein Kind behandelt und will als NI wahrgenommen werden.

Normale Dorfleute (ca. 60 Personen):

Die Bevolkerung ist anverhungern und greift nach jeden sich bietenden Strohhalm,
um zu Uberleben.

Allenthalben sieht magreinende Frauen die sich unihre schwachen Kleinkinder
sorgen oder unthre Méanner, die in den umliegenden Waldern auf Jag (was sie
nicht so gut kbnnen, da sie Fischer und keine Jigd) und Nahrungssuche sind.
Spielende Kinder (also Kleinkinder, die mit Strohballen, oder séjjesnachten
Puppen draul3en spielesight man selten, was recht bedrtickend wirkt.

Auch sieht markeine Haustiere mehr(die wurden alle schon gegessen), allenfalls
ein Huhn hat noch Uberlebt(weil es Eier legt) odegine Kuh oderein Pferd...und
diese Tiere sind darsehr mitgenommen

Es qibt 5 Leute die ,erkrankt® sind,nachdem sie aus Not eins der erlegten
Monster verspeist haben.hnen ergeht es schlecht (ahnlich wie den Priestdvar
nicht ganz so schlimm wie diesen), sghlafen viel, magern immer mehr ab und die
Lage bessert sich einfach nicht. Diese Leédienen geheilt werden indem man bei
ihnennur das Gift vertreibt, das im Korper istBRannen von Gif). Die Angehdorigen
dieser Leutebedrangen die Helden natlrlich sehr friih (wenn sie merken, dass
diese Heilkundig sind), ihren Liebsten zu helfen....

Allgemein herrscht eine gedrickte Stimmung ab und an kann man jemanden
murmeln hoéren, dass die Gotter Piscatorelli veelaskatten und man weggehen
solle...

Der Strand vor Piscatorelli:

hier sind ebenfall§&estelle furs Netzflicken(wie im Dorf auch) zu sehen, allerdings
teilweise zerstort (von den Monstern) odange nicht genutzt und daher leicht
verkommen

auch gibt es eine ABteg an den die Boote anlegen konnten, der nun audasgen
daliegt und an seinem Ende (im Meer) zerstort wgvda Nessie)

ansonsten ist es eimormaler Sandstrand, dergeschitzt in einer Bucht liegt direkt
Uber/neben ihm ragt die Steilkiiste mitsamt Tempeheer Spitze auf.

Hier ist der Geruch des von Nessie verunreinigten Wassers hsestark, fast
beiRend und wenn man die Wellen betracluiet,hier anbranden, so sieht man die
Farbung (6lig-schwarz)— die sich auch schon teilweise in den Sand gefrelsat.
Jedem durfte klar sein,dass es deBesundheit nicht zutraglich ware, direkt mit
dem Wasser in Kontakt zu kommen.Wenn man unbedingt raus aufs Meer will,
sollte man ein Boot nehmen.

Ab und an sieht man den Ricken vom Nessie-Monstaus den Wogen auftauchen
und wieder untergehen. Ein gruseliger Anblick...



Der Tempel Mare Visum:

- Uber einen in Serpentinen hinauffihrenden Pfad @erh Pferde nutzen kénnen)
gelangt man zurtrutzig und relativ neu wirkenden Nothunstempel Mare Visum.

- Er hat auch eineBtall, der aber derzeit keinerlei Pferde beherbergt. Adé$e wirkt
schon aufRen alledwas vernachlassigt

- Das grol3e Eingangsportal besteht aus zwei Torfluigegldie sich gerduschlos 6ffnen
lassen (gut gedlt) und idie zentrale Gebetshalle fuhren Von ihr zweigen alle
anderen Raumlichkeiten algin Altar (nattrlich Nothuns geweiht) ziert die
Stirnseite und drei Bankreihen (Banke aus Treibholz gezimyrernd auf den Altar
ausgerichtet. Dort findennsgesamt 30 Menschen Platzwas fir so einen
abgelegenen Tempel vollig ausreicht.

- Der Tempel macht allgemein eher déindruck eines abgeschiedenen Klosteraur
inneren Einkehr und Erforschung des Meeres(Uberall Bilder und Statuetten von
Meereswesen, sowie Modelle von diesen, wohl zuelntknisgewinnung, aul3erdem
viele Pergamentbégen mit Aufzeichnungen und Nojiza&ls den eines normalen
Nothunstempels. AulRerderst es sehr neu(wurde also vor nicht allzu langer Zeit
gebaut)

- Eine Skizze der Raumlichkeiten findet sich im Anhgn

- Es gibt hier auch einen Turm(der den Hauptkomplex um ein Stockwerk tberragt),
der nur zur Beobachtung des Uberganges/Dimensionslochdggnt (und ein wenig
zur Lagerung einiger exotischer Statuetten, Fissewdgnachgebaut), Schriften usw.)
— ein riesiges Fernglagst dort aufgebaut (undirekt auf die Stelle des Uberganges
gerichtet), sowie eineLeuchtturmvorrichtung (,Suchscheinwerfer®), die aber nur
genutzt wird, wenn ein Beobachter nachts das Gdféhl ein Wesen von Jenseits
ware durchgekommen (umicht etwa zur Leitung von Schiffen

- Sieht man sichden Turm und die Uberall herumfliegenden Notizen und
Aufzeichnungen genauer amntsteht schnell der Eindruck, dass hier etwas
beobachtet wurde,und zwar immer genau ein Bereich im Meer. Und @&s8fter zu
,Zwischenfallen“ und ,Riickschlagen* kam. Auf die Rituale und den Ubergang
selbst gehen die Schriften aber nicht eolas kann man erst in dem Raum, der nur
dazu genutzt wurde, erfahren.

- Wenn die Heldemier das erste Mal ankommen stehen alle Tureim Inneren weit
auf, da derWassergeist sich alles ansehen wolltend auch verschlossene Turen
irgendwann mit den richtigen Schlisseln (die ja at Besitz des Hohepriesters sind)
aufbekommen hatllgemein wirkt es hier nun recht unaufgeraumt— Essensreste
finden sich Uberall, genauso wiengestof3ene und dadurch zerstérte Vasefaber
keinerlei Wasserlachen, weil diese vom WG aufgenemnvurden),umgeworfene
Stuhle, usw. ein Wassergeist kimmert sich nicht um Ordnun

- Der besessene Hohepriestgiit sich Uberall auf, es ist alsceher Zufall, wo die
Truppe ihn zuerst trifft (wenn er nicht gerade in der Kiche oder im Lagessfyi
dann lauft er herum und bestaunt alles, oder badder Wanne im Waschraum —
wobei es ihm langsam zu langweilig im Tempel wirdler so allmahlich aufbrechen
und woanders hinwandern will)

- Der Wassergeist isecht neugierig undbeguckt die Neuankémmlinge interessiert
wenn er sie das erste Mal sieht.dagt kein Wort, kann abedank Beobachtungen
und Lernen mittlerweile NeuValinga immerhin _auf +6 verstehen Spricht jemand
davon,ihn auszutreiben, so wird er das verhindern wollen'Ansonsten ist er sehr
harmlos, er greift nicht von sich aus an.

- Im Tempel kann man ansonsten nicht viel tun. Audfdgrdumen natirlich und dem
Hohepriester aus seiner misslichen Lage helfen.
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NSC im Tempel:

Der Wassergeistim Hohepriester):

(Aura: damonisch)

Charakter:

Er istneugierig

Harmlos, so lange man ihn nicht angreift — dann aber wirdugh nicht viel mehr tun
kénnenals zu flichten daKampf ihm fremd ist (er hat keinen Angriff).

recht verfressen da er die Nahrungsaufnahme mit einem menschli&i@per und
die daraus gewonnenen Flussigkeiten liebt

Trinkt gern und viel, da er immer noch ans Wasser gebunderGisht auch gern
baden (im Waschraum)

begegnet allem Neuen mit Interesse

Aussehen als Wasserwesen:

eigentlich kann man ihn gar nicht so gut sehenpesteht schlie3lich nur aus
Wasser, ohne einen Korper oder Besonderheiten, die madenaen konnte.
Entsprechendgieht er an Land aus, wie eine Pfltzeind bewegt sich nur langsam
.Kriechend* vorwarts.

Im Wasser kann man ihn gar nicht sehen

Aussehen als Hohepriester:

der Priester ist alt (ca. 60 Jahre), entsprechend sieht er auch aus.K®eper ist
eigentlich relativ normal gebaut aber durch die Fressorgien des Wassergeistes in
sich, hat er in den letzteMonden stark zugelegt und wirkt nun sehr
aufgeschwemmt(da der Wassergeist gern und viel trinkt)

er bewegt sich relativ ruckartig (was mit ein Grund daflr ist, dass die Diener usw.
geflohen sind), aber gezielt und kontrolliert

seine Kleidung wurde nie gewechselind sieht entsprecheérschlissen und nass
aus — teilweise fehlen auch schon Stiicke davomgkechuhe, ein Armel fehlt, usw.)
der Geist hat alles unter Kontrolle aber die andauernd@eanspruchung ohne
Ruhepausen (der Geist muss und wilhicht schlafen) hat den Korper deutlich
sichtbar geschwéchter wirkt nun selbst wie ein Geist) und man isthhisicher, ob
der Hohepriester tberleben wird, wenn der Geistrats ist...

Fahigkeiten des Geistes:

NeuValinga +6 (verstehen)

Er kannnicht sprechen

Er kann einen Korper, der zum Grol3teil aus Wassstebt (wie Menschen, Tiere...)
steuern

Er kann sich so mit den Koérperfliissigkeiten veremdlass er den Kérper kiinstlich

am ,Leben” erhalt, auch wenn Gifte oder Wunden ihn schon langsttgekitten

Er kannden Wirtskorper verlassen wenn er will

Er kann jederzeit einen anderen Korper in Besitz nemen, dazu reicht es, wenn
ihm als Pfutze eirEW:Raufen (Raufen +8)gelingt (und die Abwehr des anderen
misslingt)

Als Pfitze beweqgt er sich mit Bé/orwarts, wenn er sich beeilen will/muss, kann er
auch eine Arkurzzeitigen ,Sprint‘ ausfiuhren , der ihn danrauf B24 bringt — dies
halt er abemaximal 12 Runden durch, danach ist er so erschopft (aufgrund des
unterwegs zurickgelassenen Wassers), dass ethdahstens noch 2 Minuten lang
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maximal mit B3 kriechen kann. Findet er innerhalb dieser Zeit kein Wasser (durc
das all diese Mali sofort behoben werden)eiszu erschopft um sich weiterhin zu
bewegen undbleibt an Ort und Stelle (und wirkt wie eine normale Pflitze), um im
Laufe der néchsten 24 Stunderaus der Luft genug Wasser zu absorbieren, um sich
wieder zu erholen.

Im Wasser (in seiner Geistform) ist er unschlagbar, da kansich so schnell oder
langsam bewegen, wie er willder Korper schrankt ihn dann insofern ein, dass er
nur nochauf B24 im Wasser kommt

Da er sichmit den Zellen des Wirtskorpers sehr stark verbunde hat, erhalt er
einenZuschlag von +8 auf die Resi gegen Austreibung dBg$sen

Wird er dennoch ausgetrieben, sopft er als Wasser aus dem Korper und
sammelt sich zu FuRen des ehemaligen Wirtes und kann versuchen, einen
(anderen) Korper in Besitz zu nehmen (nur @ineutesAdB kann ihn komplett in
seine Welt zurlickschickei

Seinelntelligenz ist: m40 (wenn es um Belange der Menschen und der Welt geht
der er hier ist — in seinem Element (Wasser) undaftem, was daraus kommt und
wie man dort reagiert, hat er eine wesentlich héletelligenz)

Das Heilige Wort klappt bei ihm nicht, da er nichtfinster ist

Besiegen (Kampf) des Wassergeistes in seiner naiidHen Form:

er kannvon normalen Waffen nicht verletzt werden und auchmagische Waffen
richten nichts aus. Man kann ihn eigentlicmur_mit Feuer bekampfen, wenn er
nicht im Wasser ist Dazu reicht eine Fackel oder Ahnlich@as Feuer erhitzt die
Essenz des Geistes und entzieht ihm so durch vpfdamimmer mehr seiner
Substanzlrgendwann ist er dann so unbeweglich wie wengesprintet ist. Dann ist
es ein Leichtes, ihn ganz zu vernichten, odernerai Gefal3 einzusperren

wenn er noch einen Koérper hat, sollte man dies ni¢tversuchen da seine Substanz
von dem Korper geschitzt wird und eher der Korpieots als der Geist und das will
ja niemand

Der Hohepriester (wenn er vom Wassergeist befreist):

Sobald er befreit wird, muss ihm daW:KO -20 gelingen— ansonsten hat sein alter
Korper die Beanspruchungicht ausgehalten und er stirbt (nur eineAllheilung
(gegen den Ublichen W20 vom SL) kann demn noch retter) (Beachten:Stirbt er,
bleibt er als Geist zurtick und versucht noch zéehel siehe unten mehr dazu.)

Sein Aussehen bleibt vorerst aufgeschwemmt

Wenn er Uberlebt, ister eine ganze Weile (1W20 Stunden) verwirrt,
orientierungslos und zu schwachum irgendetwas erzahlen zu kénnen. Die Helden
sollten sich in dieser Zeit um ihn kiimmern

Sobald er wieder einigermalRen bei Sinnenkiatin er Auskunft dartiber geben,
was an jenem Tag mit ihm passiert is{er hat noch mitbekommen, wie etwas von
ihm Besitz ergriffen hat, nach einer Weile hat asrdaber auch sein Gehirn und seine
Wahrnehmung besetzt und seitdem hat er selbst meht viel mitbekommen — er
weil3 nicht einmal, wie viel Zeit vergangen ist)

Da die Helden ihm geholfen haben, wird er ihnen adls erzéhlen was es uber den
Ubergang zu wissen gibt und seine Rolle bei dezgarnGeschichte (Er hat ihn
wahrend seiner Wanderjahre entdeckt und beschlposgsr den Durchgang zu
wachen, bis es ihm gelingt, diesen zu verschligl3en.
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- Was die Helden dann tun wollen, bleibt ihnen tberlasen Er wird, je nachdem wie
sie sich ihm gegeniber verhalten, seBestfreundschaft anbietenund auch darum
bitten, dass die erfahrenen Kampfer ihm und seinen Leutendifen, die kleinen
Damonen (er nennt alle Wasser-Monster Damonen) zu beseitignd dagyrolRe
Monster zu bannen(wozu 3 Priester/Ordenskrieger von wenigstens Grad 7hre
Krafte bundeln miussen — er hat daflr sogar einfé«tevorratig, das ihm vor langer
Zeit auf seinen Reisen in die Hande gefallen isie(@rt Stein der Macht))

- Um_das Nessie-Monster zu bannenmuss wenigstens einer der sechs kranken
Priester Uberleben, ansonsten dauert es noch aaie, | bis ein fahiger Priester aus
Tura hierher kommen kann.

- Der_Bannversuch wird dann_mit _einem Boot ausgefihrt wobei auch ein
Ablenkungsmandéver vonnéten ware, damit das Nessieskér nicht sofort auf das
Boot losgeht (die brauchen ja 10 Sec. fur ihre @i

- Das alles geht so nur, wenn der Hohepriester ittted@her sollte dies auf alle Falle
und mit allen Mitteln versucht werdewenn er stirbt, bleibt sein Geist kurzfristig
zuriick, da er seine Aufgabe um den Ubergang ja nochicht beendet hat und
klart die Helden uber die Dinge (Bannen mit 3 PRI Grad 7, Artefakt dazu,
Ubergangsgeschichte) auf. Das klappt auch dhiren der Geistgrweil er um sich
mitzuteilen von einem der Held&esitz ergreifen wird.

Hohepriester Alto Pisces (Maralinga fur Hochsee undFisch):

Grad: 10

Alter: ca. 60-65 Jahre

Aussehen:graues Haar, in einem Zopf zusammengefasst, BartWf/assergeist hat sich nicht
rasiert), blaue Augen

Statur: Normal/Normal (nun leider etwas aufgeschwemmt)

LP: 13
AP: 50

KO: 66 In: 71 St: 51 Zt: 97 Gs: 76 Gw: 50

Wunder: Alles, was so ein Meerespriester konnen muss, stirkem Wert auf
Bannen/Austreibung (egal ob Magie oder Wesen) @md dberleben im Wasser

Zauber: siehe oben (was passend erscheint)

Fertigkeiten: Alles Mdgliche, halt was PRI so kdnnen mussen,Wert auf Wasserzeug und

die Ubliche Schiene mit Sagenkunde (Meer), Zaubml&u Naturkunde, Beredsamkeit,
Singen usw.
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Ansatze zur Losung des Abenteuers:

Bannung des Nessie-Damons:

man sollte schlau genug sein, sich diesem Was# im Wasser zu nahern wenn
man nichts weiter als Waffen gegen es in der Hatd-htut man es dennoch, sollte
derSL den Spielern/Figuren schnell klarmachen, dassesikeinen Blumentopf(auf
Dauer) gegen dieses riesige Mongfewinnen kénnen

Bannversuche eines einzigen Priesters schlagen gaicht erst an, da es zu
grof3/méachtig ist — die Figur merkt, dass das Wuraitesich richtig ist, aber seine
Kraft/Macht nicht reicht

Sobald derHohepriester nicht mehr vom Wassergeist besessast, wird er die
Helden, so oder sdartber aufklaren, wie sie das mit dem Bannemewerkstelligen
konnen

Eineldee wére dann die ndtigen Priestan ein stabiles Boot zu setzenweit aufs
Wasser raus zu schippern (vorher sollte sich awsdtaGken dartiber gemacht werden,
was man gegen das Gift im Wasser machen kann/ wieam sich dagegen schiitzen
kann) und das Viech anzulocken (laut sein, Licht...).nisss auf ca. 30m ran sein
damit das Wunder wirken kann (es ist etwas anderglas normale AdB)Derweil
sollten andere Helden (Kampfer) in einem anderen Bui die Priester abschirmen
oder das Vieclvon den Klippen aus ablenken(Beschuss mit groRen Geschitzen,
Larm, Feuerpfeile...)

Wenn das Wunder durchkommt, ist der riesige WabBsenonautomatisch gebannt
es sei denn, einer der Beteiligten wirfelt einesi@@gte kritische 1

((Ist der Damon gebannt, wird auch der Hohepriest@ist verschwinden, da seine
vorderdringlichste Aufgabe nun erledigt ist.))

Austreibung des Wassergeistes:

das ist nicht ganz leicht, ¢ +8 auf seine Reshat und ein Char es immer nur genau
einmal pro Wesen und Grad versuchen kann (siehe )ARKheitert also das
normale Austreiben, hier ein paar ldeenwie man es auch so l6sen kann:

1) Wenn es den SC nicht gelingt, missen sie waklisnes den anderen Priestern
besser geht damit diese es dann versuchen kénnen. In der stditen sie den
Wassergeist nicht aus den Augen lasseda dieser sonst seiner Wege gehen wird

2) Fruher oder spéatesollte den Helden auffallen dass der Geistie annahrend
versteht (EW:Menschenkenntnig — ab diesem Moment kdnnen sie versuchen
zu Uberreden (EW:Beredsamkeitf) den Kdrper zu verlassehdckangebotekénnen
sie sich dann schon selbst Uberlegen) —\Wassergeist hat auf solche Versuche
immer zwei Wiurfe: Einmal muss ihm eirEW:NeuValinga gelingen, damit er
Uberhaupt erfasst, was man von ihm will und darinehaje nach Lockmittel, einen
WW:In/10 mit Boni oder Mali.

3) eine weitere Idee wére eden Geist ausschwitzen zu lassemazu muss der
Korper in eine Art Sauna gebracht werden Diese Variante ist aber &uf3erst
langfristig und riskant fir den Korper, da innethalieser Zeit kein neues Wasser
nachgereicht werden kankK@-Wurf um zu Gberleben um 40 erschwer)

4) Eventuellgeféllt dem Wassergeist einer der anderen Korpefder Helden) noch
besser — Frauen z.B. kennt er ja noch gar nichtimoen. Wenn die Helden ihn also
gar nicht loswerden, kdnnte aueim PW:pA aller Anwesenden(nattrlich erst, wenn
sie sich schon mindestens einen Tag mit dem Wassetgeschaftigt haben) dartber
entscheiden, wen sich der Wassergeist fir seinetevdehdung als Né&chsten
aussuchtDANN haben die Helden wieder die Chance, ihn zu bawn, oder sogar
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zu vertreiben (Feuer...) Biese Moglichkeit aber nur, wenn sie keinerlei aedeeen
haben.

Schliefen des Durchganges:

diese Optiorist nur moglich, wenn der Hohepriester Uberlebt da seine Erfahrung
bendtigt wird (hat er nicht Uberlebt, so kann s@gist auch nicht helfen (der
verschwindet, wenn das Nessie-Monster weg ist))

Das endguiltige Versiegeln des Durchganges (UNTERSBER!) ist nicht so einfach
(immerhin versuchen es die hiesigen PRI nun schem 3ahrzehnten), aber
womoglich kénnen die Helden helfen Alto wird sich nach der Bannung Nessies
etwas zuruckziehen aber die Helden bitten, noch zu bleibdr. forscht dann
anhand seiner kurzen Erfahrungen mit dem Wassergeisin sich und den neuen
Ereignissen um das Nessie-Monster an einer neueglidfikeit, den Durchgang zu
schlie3en.

Nach einer Weile(wenn alle Wunden der Helden verheilt sind und \d@sser vom
Gift des Nessie-Damons befreit ist) wird er die dégl und seine héchsten PRI um
sich versammeln und ihnen offenbarelass er ein neues Rituakrsonnen habe,
dessen Erfolgsaussichten alles bisher versuchtdem Schatten stellen wirden.
Allerdings sei es auch sehr riskant- anders als bisher, wirden die beteiligten PRI
nicht von einem Boot aus agieren, sondemirekt im Wasser versuchen den
Durchgang zu versiegeln. Und zwaon zwei Seiteh Er habe sich intiefe
Meditation versenkt und erkannt, dass e Opfer geben missewenn diese Sache
endlich Uberstanden werden solle. Dafur njassand — er selbst! -den Durchgang
passieren und dann von der anderen Seite aus dastiril durchfihren. Auf diese
Art und wenn von der Midgard-Seite aus dsstlichen PRI verstarkt um die/den
SC-Gotterdiener das Ritual ausfuhren wirden, sollte sich das Loch endlich
schlieBenEr sei nun bereit, diesen Schritt zu tun, da er arknt habe, dass ihm nur
Nothuns Gnade diese zweite Chance gewahrtinad er daflr gern bereit ware, seine
Aufgabein Selbstaufopferung zu vollenden

Das neue_ Ritual verlauft komplett unter Wasser. Dafir wurde a# rituelles
Schwimmen und eine Art des rituellen (Wasser-)Tanze abgeandert das ohne
mindliches Gebet an den Gotir mit Korpersprache funktionieren soll (Das muss
im Vorfeld natirlich trainiert werden , bis es jeder beherrscht. Daflir kafenzen
erlernt werden, was dann abevhne Lehrgeldzu zahlen passiert). Die PRI nehmen
hier bewusst keinerlei Beschwdrungsmagie von Leifteintaren in Anspruch, da sie
ja mit diesem Ritual einen Durchgang verschlieRatlen und nicht neue Wesen
herbeirufen! Nattrlich wird jeder Beteiligteorher mit dem Zauber Wasseratmen
belegt.

Wenn kein SC (PRI oder Or von mindestei&ad 7 mit Wundern wie AdB, Bannen
von Zauberwerk, Bannen von Finsterwedder ahnlichen) mithilftscheitert der
Versuch, da die Macht der Nothunspriester allein leler nicht ausreicht. Dann
kann aber auch Alto einfach wieder in seine Welt auickkehren und womdoglich
ein anderes Mal Erfolg haben.

Hilft wenigstens ein_ SC(wie oben erwdhnPRI oder Or von mindestens Grad J
mit, kann es gelingen Die EW liste ich nachfolgend auGelingt das Ritual, so
schlie3t sich der Durchgang mit einem herrlichen Fdoenspiel. Alto hat sich damit
zwar auf der anderen Seite selbst ausgesperraber immerhin ist Midgard nun um
eine Bedrohung armetind wer weil3...vielleicht schafft er den Weg nach ddaja
trotz aller Widrigkeiten (hier kann ein kreativek 8urchaus ein Nachfolgeabenteuer
einfligen...)

Die notigen EW, um das Ritual seitens des helfenden SC gelingéassen:
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0 Zu Beginn muss ihm eirEW:Schwimmen gelingen, um sich richtig zu den
anderen PRI zu positionieren

o Dann, auf ein (gut gelbtes) Kopfnicken des anfuhrendh hin, beginnen
alle, die einstudierten, rituellen Bewegungen auszufuhrenDies dauert
insgesamt0 Minuten, wenn niemandem ein Fehler unterlauft. Dafur niisse
dem SC 2 EW: Tanzen -4 gelingen (keine weiteren Abziige wegen
Wasseratmung etc., da es ja gelbt wurde. Dennbds ikein leichtes Ritual
und fUr ungelbte Tanzer kaum zu schaffen — daher dar helfende SC durch
die Vorbereitung im Vorfeld in wenigen Tagen eirteriolgswert firTanzen
(Wasserritual) von 14 erreichen wenn er die Punkte einsetzen mag. Dieser
.ranz* ist dann naturlichsehr speziell und Volkstanze etc. mussen
nachgelernt werden (einfach eine gewisse Zeit necsten lassen, bis diese
Tanze auch beherrscht werdeB8C, die eine Gw unter 31haben koénnen
diesen Tanz in der kurzen Zeitaximal auf +12 lernen— aber sie KONNEN
ihn lernen, da er sehr speziell ist)

o Gelingt der Tanz allen (gehen wir mal davon aus, dass die NSC es schaffen
also waurfelt nur der SC), so bringen sie sich ia dichtige Stimmung fur das
Ritual underreichen so auch ihre Gottey ohne laut zu beten. Nun muss nur
nochdas Wunder jedes Einzelnen klapperfAdB etc. — was besser passt und
was der SC eben anzubieten hat) und das RituaEHalg! Diese Aktion
kostet die Anwender allerdings (beim abschlieRentlender)alle AP _bis auf
einen (mindestens aber 15)

- Um auchdie anderen Helden einzubeziehenkann man sie wahrend des Rituals
ebenfalls im Wasser bei den PRI sein und gegen eveelle Angreifer agieren
lassen Immerhin kanrjederzeit etwas von der anderen Seite wechselader noch
verbliebene Damonen hier sein, die nun die lei@date schnappen wollen (es sind
im Endeffekt nur Tiere, die eben Jagen — sie hiearen bdsen Willen, aber nehmen
leichtes Futter gern an). Somit sind auch aheleren SC eingebunden und helfen
bei der erfolgreichen Versiegelung des Durchgangs.

- Wenn es gelungen ist, erhalten alle SC, die auchansatzweise geholfen haben,
einen Punkt GG von Nothuns.

Kleinigkeiten im und um das Dorf fur gelangweilte %$ieler
(Aufwarmwodlfe etc.):

- wennsich die Spieler langweilenschicke man ihnen epaar Aufwarmgegner:

0 sie kdonnten zum Beispiel fir das Dorf mit ali€¢ Jagd gehenund dabei auf
einenBéaren oder Wolfe stol3en

o auch kdonnte maeine Jagd ausspielerfmit Anschleichenan die Beute, sie
erlegen oder weiterverfolgen, dabei kommen Fertigkeiten wie
Spurenlesen/WahrnehmungundUberleben:Wald zum Einsatz)

o oder lassen Sie die S@lgemein auf ihre Uberlebensfertigkeiten(Wald
wirde passen) wirfeln ursd tatkréftig den hungernden Doérflern helfen

o wenn sicheinige SC entschlielBenstandig bei den Palisadenzu sein,
kénnten dort aucbfter und mehr als die angegeben Datéasser-Damonen
angreifen

0 unterhaltsam kann es auch seimnyenn die Helden merken,dass deiSohn
des Dorfbuttels allein in Richtung Strandrennt, um einen dort befindlichen
Wasser-Damon zu attackieren (will damit seinen Ndetveisen) — dabei
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sollten die Helden helfen immerhin sind diese Wesen im Nahkampf nicht
ohne

Sie kdnnenauch einen zweiten Wassergeist auftauchen lassester einen
Dorfler in Besitz nimmt, oder einfach nuals seltsame Pfutzdir Verwirrung
sorgt

Ein paar ganz verzweifelte Dorfler konnten auch mit Speeren bewaffnet
plotzlich recht grimmig/entschlossen schauendias Dorf verlassen und mit
einemEW:Menschenkenntniswird den SC klar, dass diese Manner drauf und
dran sind,unter die Rauber zu gehen Sie davon abzuhalten und ihnen
Hoffnung zu machen, sollte die SC etwas auf Trdteha
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Anhanaq:

Der Tempel Mare Visum:
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Werte der Monster und Bilder dazu:

Wasser-Nessie-Monstem der Bucht:
Aura: damonisch (nicht finster, also wirkt Heiliges Woitht)
Grad: 10, riesig

(istim Kampf nicht zu besiegen da zu grof3, zu viele LP, zu wendig, etc.)
Wollen die SC es dennoch wagen, hier ein pdarte zu seinen Angriffen

Vgl. Drache: Biss +10 (2W+5, Verschlucken)Schlag mit dem ,Schwanz* +12 (2W,
~-Rundumschlag“, da er so mehrere Gegner gleicligeitivischen kann), in jeder Runde, die
die Figuren mit ihm im Wasser sind, muss ihnen daiiéresi gelingen, um nicht sofort
gelahmt zu werden. Maximal (auch bei gelungenerisiRg&nnen sie 10 Minuten in der
Néahe des Monsters im Wasser bleibemanach wird es ihnen ergehen wie den PRI im Dprf.
Boote kann das Nessie-Monster einfaRammen +8 (3W6+6) und sie so versuchen, zum
Kentern zu bringen.

Wenn es ihm ,zu viel* wirdtaucht es auch einfach al§Beute wehrt sich zu heftig...)

Bild im Netz unter folgendem Link:
http://1.bp.blogspot.com/-2W2TQQLE6G0/TO-
kuhlHUSI/AAAAAAAAANQ/EBQyQyAI6L4/s1600/coverd.png

.Kleines* Wassermonster 1, das im Meer bleibt:
Aura: damonisch (nicht finster, also wirkt Heiliges Woitht)
Grad 3

LP: 6 AP: 10
RK: LR
Resi: 12/14/13

Angriff: Biss + 6 (1W-1, zusétzlich 1LP Giftschaden bei $isyen der Giftresi (sie tragen
etwas von dem Nessie-Viech an den Zahnen undfip)sic
Abwehr: 12

Verhalten:
Die Fischwesen sindngefahr so grof3 wie ein Haund jagen, indem sie Boote zum Kentern
bringen, indem sie sich mit ihren Flossen (die aalshGreifwerkzeuge zu gebrauchen sind),
an die Seiten hangen und wild zerren. (Oder Schvamangreifen oder sich (normalerweise)
an den Fischbestanden gutlich tun)

Sie bleiben ausschliel3lich im Wasser.

Bild im Netz unter folgendem Link: http://cry4bits.de/monster_list/'yensafuehrer.jpg
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.Kleines" Wassermonster 2 das auch an Land kommt:
Aura: damonisch (nicht finster, also wirkt Heiliges Woitht)
Grad 3

LP: 2W6 AP: 4W6
RK: LR
Resi: 12/14/13

Angriff: Biss + 8 (1W6, zusatzlich 1LP Giftschaden bei Miggen der Giftresi (sie tragen
etwas von dem Nessie-Viech an den Zahnen undfip)sic
Abwehr: 12

Verhalten:

Diese Viecher sind allsehr unterschiedlich aberimmer héasslich und an eine Mischun
aus Fisch und Echse erinnernd. &%&@mmen an Land wenn sieim Wasser keine
ausreichende Nahrung findenpoderdurch das grol3e Wassermonster vertrieben werder
Siesuchen Nahrung und mussen immer wieder zurtickgetrleen werden Derzeit greifen
sie nur in der Bucht und am Strand um das Fischergwum an, aber wenn niemand etwas
gegen den offenen Durchgang und die immer weitélaachenden Damonen tut (wie die
PRI, bevor alles so schief gegangen ist), dann evesiesich auf kurz oder lang auch
weiter Uber die Meere Midgards ausbreiten.

(@]

Bild im Netz unter folgendem Link:
http://media.photobucket.com/image/meeresungeHisktschas/Hogwarts/Lagiacrus.jpg
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