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Sturm über Mokattam

Sahed und die Nebelsümpfe
Sahed ist die größte Insel in der Inselgruppe südöstlich von Sinda in der Mondenbucht. Von Nord nach Süd misst sie fast 50km, wobei das Inselinnere von einem schwer zugänglichen Hochland eingenommen wird, durch das lediglich die Hirten ihre Herden zum Grasen führen. Dennoch gibt auch einige Ansiedlungen unterschiedlichster Größe, die sich allesamt an die Strände und Steilküsten von Sahed klammern und hauptsächlich von der Fischerei leben, wenngleich auch etwas Ackerbau entlang der wenigen Bachläufe betrieben wird. Die größte Siedlung ist Bab el-Sahed, am Südrand der Insel gelegen, mit etwa 1000 Einwohnern.

Für das Abenteuer ist nur der nördlichste Zipfel der Insel relevant, an das sich die knapp 10km durchmessenden Nebelsümpfe anschließen. Dabei handelt es sich eigentlich mehr um einen Mangrovenwald denn einen richtigen Sumpf; die Bezeichnung „Sumpf“ hat das Gebiet deshalb, weil bei Flut zwar der größte Teil überflutet ist und durch Kanäle befahrbar ist, doch bei Ebbe zieht sich das Wasser weit genug zurück, dass der Schlick zutage tritt, der zwar nach wie vor von Tümpeln und Wasserläufen durchzogen ist, jedoch prinzipiell auch zu Fuß passierbar wäre. Unter Naturkundigen und Alchimisten (aber auch bei der älteren Generation von Sahed) tragen die Nebelsümpfe auch den alternativen Namen Ölsümpfe, weil an manchen Stellen das Erdöl so knapp unter dem Mangrovengrund liegt, dass sich bei besonders aggressiver Flut oder Stürmen immer wieder von selbst Öltaschen öffnen. Entsprechend schillern die meisten Tümpel und Wasserläufe bei Ebbe in allen Regenbogenfarben, weil auf ihnen ein dünner Ölfilm liegt.

A: Anlegestelle

Hier werden die Abenteurer abgesetzt, wenn sie sich von Sinda aus mit einem Boot übersetzen lassen. In der Nähe des hölzernen Anlegestegs stehen die fünf Lehmhütten der Fischerfamilien, die hier wohnen. Ihr Wasser holen sie von einem Brunnen ein Stück hangaufwärts östlich der Hütten.

B: Munsal

Das Dorf Munsal hat etwa 120 Einwohner, die die Getreide- und Gemüsefelder entlang des Bachlaufs bestellen oder vom Fischfang leben. Es gibt sogar einen kleinen Tempel des Ormut mit weiß gekalkter Kuppel, umgeben von vier Minarett-artigen Säulen, die jedoch nicht bestiegen werden können. Da die Bucht, in der das Dorf liegt, sehr flach ausläuft, liegt sie bei Ebbe trocken. Holzpfosten in bis zu 500m Entfernung vom Dorf dienen den Fischern dazu, ihre Boote anzubinden, damit sie von der Flut nicht davongetragen werden. Die Boote an der Anlegestelle selbst können nur bei höchstem Tidenstand flott gemacht werden.

Die Bewohner von Munsal (wie auch der Anlegestelle) haben keine hohe Meinung von Nasser. Sie halten ihn und seine Tätigkeiten (zu Recht) für die Ursache der Gefahren, die in den Ölsümpfen lauern. Die Ältesten können erzählen, dass in ihrer Kindheit, bevor Nasser die Ölsümpfe zu seinem Eigen gemacht hat, noch Ormuts Auge die Mangroven erhellte: Auch wenn es dort schon immer Nebel gegeben hat, gab es immer wieder Tage oder gar Wochen, wo die Sonne sich ungehindert im Ölfilm auf den Kanälen brach. Damals hätten auch die Iblisi noch nicht dort gehaust – die seien erst mit dem Dauernebel gekommen. Tatsächlich waren die Mangrovenwälder vor der Ankfunft Nassers vor gut 50 Jahren die Hauptwohlstandsquelle der Bewohner von Munsal, die dort Krabben, Garnelen und Muscheln, aber auch Salz sammelten. Erst als immer wieder Sammler nicht aus dem Nebel zurückgekehrt seien, hätte man sich auf Fischfang und Ackerbau verlegt und einen Tempel zu Ehren Ormuts errichtet, um die Iblisi vom Dorf fernzuhalten – mit Erfolg, denn aus dem Nebel heraus kommen sie tatsächlich nicht, zumindest nicht, um das Dorf zu behelligen. Die Hirten in den Hügeln hingegen werden durchaus öfters von der Drachenechse geplagt, die ihren Hort im verfallenen Leuchtturm (D) hat.

Über Nasser selbst ist im Dorf zu erfahren, dass er als junger Mann hierher kam und begann, mit der Hilfe der Dörfler im Sumpf seinen Turm zu bauen – und dass er auch heute noch keinesfalls als Greis zu bezeichnen ist, sondern nach wie vor in seinen Besten Jahren zu sein scheint. Eindeutig sei da Zauberei im Spiel, und nicht die gottgegebene, denn es kann nicht rechtens sein, die von Ormut gegebene Lebensspanne in solch unnatürlichem Maße zu verlängern.

Zuverlässige Informationen über die konkreten Gefahren in den Nebelsümpfen sind im Dorf schwer zu bekommen. Einzig die schon vor der Ankunft Nassers bekannte Gefahr der schnellen Flut kann als gesichert angesehen werden – es sei nicht ratsam, die Sümpfe zu Fuß zu erkunden, da einen so (speziell jetzt mit dem Nebel) die Flut überraschen kann, und auch für gute Schwimmer kann es wegen der starken Strömungen dann gefährlich werden. Nichtschwimmer sollten zu Ormut beten und sich beeilen, eine der trockenen Inseln zu erreichen, bevor die Flut ihnen die Füße wegzieht.

Die Berichte über sonstige Gefahren in Form der Iblisi reichen von Geschichten von Drachen [Abbrennen überschüssigen Gases in der Raffinerie] über Wandelbäume [Illusionen] und wandernde Moorleichen [Zombie-Ausschuss] bis hin zu Seeschlangen [Tatsache]. Außerdem wirke der Nebel selbst einschläfernd [ortsgebundene Schlafzauber], was unweigerlich zum Ertrinken in der Flut führe.

Möchten die Abenteurer einen Dörfler als Führer anheuern, müssen sie schon einiges springen lassen (5 Dinnur oder mehr) und einige Überredungskunst (Beredsamkeit) aufbringen. Außerdem müssen sie ein Boot gegen eine Provision von 10 Dinnur anmieten, von denen 1 Dinnur auch bei unbeschädigter Rückgabe einbehalten wird – niemand ist lebensmüde genug, ohne Boot in die Nebelsümpfe einzudringen. Haben die SpF Erfolg, erklärt sich der alte Mangrovensammler Abu Wekil bereit, die SpF zum Turm zu führen – er habe daran mitgebaut und wolle Nasser ohnehin schon lange die Meinung sagen. Er lässt sich von seinem Enkel Ibn Wekil begleiten, der sich um das leibliche Wohl und den Schutz des Alten kümmern wird. Ibn Wekil ist stark wie ein Bär und eine imposante Erscheinung, geistig jedoch etwas zurückgeblieben, sodass er kaum Eigeninitiative aufweist, dafür aber alle Anweisungen seines Großvaters nach bestem Wissen ausführt. Direkte Anweisungen der Abenteurer führt er erst aus, nachdem er sich von seinem Großvater eine stumme Bestätigung geholt hat. Seine Moral ist direkt an die von Abu Wekil geknüpft; d.h. für den Enkel wird nicht einzeln gewürfelt.

Abu Wekil (Wa Grad 3) – St10 Gs25 Gw12 Ko65 In75 Zt96 – TR – B18 – Abwehr +11, Resistenz +13/15/10 – 13 LP, 19 AP – MW+15

Angriff: keiner

Bes.: Erste Hilfe +8, Fallenstellen +7, Heilkunde +6, Himmelskunde +10, Kräuterkunde +7, Naturkunde +8, Pflanzenkunde +7, Schwimmen +12, Spurenlesen +9, Tierkunde +7, Überleben (Sumpf +13)
Besitz: Erste Hilfe-Ausrüstung, Nadd [5]
Ibn Wekil (Se Grad 2) – St91 Gs37 Gw69 Ko93 In17 Zt81 – LR – B24 – Abwehr +12, Resistenz +11/14/11 – 16 LP, 20 AP – MW*

Angriff: Leichter Speer +8 (1w6+1), Dolch +6 (1w6+1), Keule +7 (1w6+1); Wurfspeer +7 (1w6)

Bes.: Geländelauf +15, Richtungssinn +12, Rudern +16, Schwimmen +17, Steuern +15, Tauchen +18
Besitz: 5 Wurfspeere, Dolch, Keule; 2x 20m Seil, 10 Fackeln, 2-Mann-Zelt, 4 Warme Decken
C: Die Ölsümpfe
Jenseits der östlichen Hügelkuppen von Sahed beginnt ein Mangrovenwald, dessen Grund bei Flut nahezu völlig überflutet ist, bei Ebbe jedoch größtenteils „trocken“ liegt. Lediglich einige größere und kleinere Inseln liegen dauerhaft oberhalb des Wasserspiegels. Auf der Karte sind diese Trockengebiete mit dickeren Strichen umrandet.

Man kann jedoch auch von einer erhöhten Position aus nicht weit in die Ölsümpfe hineinschauen, da schon 100-500m vom Ufer entfernt ein dichter Nebel beginnt, der die Mangroven das ganze Jahr über Tag und Nacht einhüllt. Lediglich die Spitze der kegelförmigen Insel mit dem verlassenen Leuchtturm (D) schaut aus dem Nebel heraus. Auch wenn der Nebel die meisten Geräusche schluckt, sind nachts ab und zu ein heiseres Schreien und ein unheimliches Heulen zu vernehmen, das die Bewohner von Sahed den Iblisi zuschreiben.

Fortbewegung
Die Sichtweite innerhalb der magisch konstant gehaltenen Nebelbank beträgt ca. 20m für größere Landmarken (Inseln, Gebäude, große Bäume) und ca. 10m für menschengroße Lebewesen. Es ist sehr schwierig, eine bestimmte Richtung einzuhalten – wenn kein Gruppenmitglied Richtungssinn, Überleben (Sumpf) oder Naturkunde beherrscht, die unmodifiziert eingesetzt werden können, um einen Irrweg auszuschließen, bleibt lediglich ein EW: In/20.

Der Führer würfelt pro Zeitabschnitt (30min) einmal auf seine höchste relevante Fähigkeit; dies ist der Orientierungswurf. Scheitert dieser, so wird die Richtung zufällig ausgewürfelt: Bei 1-2 gibt es eine Kursabweichung von 45° nach links, bei 3-4 wird die Richtung zufällig doch eingehalten, bei 5-6 ändert sich der Kurs um 45° nach rechts. Aufmerksamen Abenteurern (einschließlich des Führers), die eine der drei Fertigkeiten gelernt haben, steht nun ein Kontrollwurf zu, bei dessen Gelingen die Richtungsänderung bemerkt wird und für den nächsten Abschnitt korrigiert werden kann. Andernfalls wird die aktuelle Bewegungsrichtung als „korrekt“ angesehen und ein Erfolg beim Orientierungswurf bedeutet eine geradlinige Fortbewegung in diese Richtung!

Ein kritischer Fehler beim Orientierungswurf bedeutet, dass die Abenteurer sich im Kreis bewegen und sich ihre Position auf der Karte nicht ändert. Gelingt der anschließende Kontrollwurf nicht, so wird die Bewegungsrichtung für die nächste Zeiteinheit zufällig bestimmt und anschließend so lange als „korrekt“ angesehen, bis ein Kontrollwurf gelingt.

Zu Fuß kommt man nur bei Ebbe (also zweimal am Tag für jeweils 6h) mit höchstens 2 km/h (also 1km pro Zeitabschnitt) voran. Setzt die Flut ein, so bleibt den Abenteurern eine halbe Stunde (= 1 Zeitabschnitt), festen Boden zu erreichen, bevor das Wasser so hoch steht, dass sie mehr schwimmen müssen als sie gehen oder waten können. Ob eine solche Stelle in der Nähe ist, hängt von der groben Position der Abenteurer auf der Karte sowie der eingeschlagenen Richtung ab. Ist keine verzeichnete Insel in erreichbarer Entfernung, haben die Abenteurer trotzdem noch eine Chance, dem Ertrinken zu entgehen: Gelingt einem Gruppenmitglied ein Wurf auf Überleben (Sumpf) oder Naturkunde, so kann es die Strömungsmuster so deuten, dass es die Gruppe auf eine kleine Erhöhung führen kann, wo sie dann zumindest das Ende der Flut abwarten können, ohne zu ertrinken. Wie trocken der Lagerplatz dann tatsächlich ist, wird zufällig bestimmt (je höher der Wurf, desto besser), mit entsprechenden Konsequenzen bzgl. Erkältungen.

Mit dem Boot ist man bei Flut mit 4 km/h (2km pro Zeitabschnitt) etwa doppelt so schnell wie zu Fuß. Bei Ebbe hingegen ist man mit dem Boot langsamer und kommt nur mit 1 km/h (0,5km pro Zeitabschnitt) in eine bestimmte Richtung voran, da man an den Verlauf der Kanäle gebunden ist und immer wieder in Sackgassen landet, wo man entweder umkehren oder das Boot tragen muss. Zu Orientierungs- und Kontrollwurf kommt bei der Nutzung eines Ruderboots noch ein EW: Rudern pro Zeitabschnitt hinzu, um das Boot unbeschadet durch die Untiefen zu bringen. Ein Misslingen des EW: Rudern beschädigt das Boot leicht (1w6 Schaden). Das Ruderboot von Abu Wekil und seinem Enkel hat 30 SP; sinken diese auf 0, so schlägt das Boot leck und es muss wenigstens eine Person permanent mit einem Eimer Wasser schöpfen, um es weiterhin nutzen zu können. Bei -10 SP müssen mindestens zwei Personen zum Wasserschöpfen abgestellt werden, bei -20 SP mindestens drei, und bei -30 SP ist das Boot nicht mehr zu retten und sinkt (so weit es eben sinken kann).

Begegnungen

Die Nebelsümpfe sind in der Tat nicht ungefährlich. Der Nebel allein kann dafür sorgen, dass ein Verirrter nie wieder hinausfindet (s. oben), doch hat Nasser teils absichtlich, teils unabsichtlich einige zusätzliche Hindernisse und Gefahren zu verantworten. Pro Zeitabschnitt wird einmal auf folgender Tabelle gewürfelt, wobei manche Begegnungen stationär sind, d.h. wenn die Abenteurer rasten und sich nicht fortbewegen, werden diese Ereignisse als „keine Begegnung“ interpretiert, während bewegliche Begegnungen die Gruppe trotzdem treffen können. Mit einem * markierte Ereignisse sind unten genauer beschrieben.

01-50
Nichts

51-70
Stationäres Ereignis


1-2: Nebelstele*


3: Drachenfeuer*


4: Schiffswrack*


5: Boot (Illusion)*


6: Boot (zerstört)

7: Schlafzauber*


8: 2w6 Moorleichen (Illusion)*


9: Wanderbaum (Illusion)*


10: 4w6 Schemen (Illusion)*

71-80
Neutrale Begegnung


1-2: Dunkelzwerge*


3-5: Entlaufener Arbeitszombie*


6-7: Entflogener Gusri*


8: Zorilla (BST 195)


9: Grubenkröte (BST 187)


10: Luftsalamander (BST 189)
81-100
Gefährliche Begegnung


1-3: 1w3 Entlaufene Wachzombies*


4-6: Mückenschwarm (BST 153)


7-8: Blutegel (BST 362)


9: Leichenlichter (BST 112)*


10: Azigosa-Quallen (BST 247)


11: Hydraegel (BST 365)


12: Muräne (BST 99)


13: 1w3 Riesenfrösche (BST 188)


14: 2w6 Riesenkrebse (BST 179)


15: Waran (= Muurgai, BST 75)


16: Sumpfkrake (BST 175)


17: 1w6+1 Fischschlangen (BST 265)


18: Katapultschleim (BST 276)


19: Salzwasserkrokodil (BST 178)


20: Drachenechse (BST 65)
Nebelstele: Um den Dunkelzwergen ein bequemes Leben zu ermöglichen und um seinen Turm vor unerwünschtem Besuch zu schützen, hat Nasser im ganzen Gebiet der Ölsümpfe magische Apparaturen aufgestellt, die dauerhaft  eine Version von Nebel wecken auf ihre Umgebung zaubern. Da sich die Wirkungsbereiche überlappen, ist es nicht weiter tragisch, wenn einmal eine einzelne Apparatur ausbrennt oder weggeschwemmt wird. Diese Apparaturen haben die Gestalt von runden, etwa 2m hohen Stelen, die im sumpfigen Boden verankert sind und unterschiedlich weit aus diesem herausragen; die meisten von ihnen sind auch im Lauf der Jahrzehnte aus der Senkrechten gekippt und stehen nun schief. Am oberen Ende sitzt eine Art winziger Pavillon, dessen Dach von vier kleinen Säulen getragen wird. Darunter schimmert das in Alchimistenmetall eingelassene magische Siegel, von dem der Nebelzauber ausgeht. Der Zauber ist nicht ortsgebunden, d.h. wenn eine Stele entfernt und mitgenommen wird, wird der Zauber auch weiterhin wirken, sofern er nicht durch wenigstens 30cm feste Materie oder Metall an der Wirkung gehindert wird.

Drachenfeuer: Dieses Ereignis kann nur stattfinden, wenn die Abenteurer theoretisch (also ohne Nebel) eine direkte Sichtlinie auf Nassers Turm hätten und höchstens 500m davon entfernt sind. Dann können sie in mehr oder weniger großer Entfernung ein unstetes Leuchten ausmachen, das durch den Nebel dringt – Nassers Dunkelzwerge brennen überschüssiges Gas ab, das sie durch ein spezielles Ventil an der Südseite des Turms entweichen lassen.

Schiffswrack: So manches Schiff ist in den Nebelsümpfen auf Grund gelaufen, sodass die Abenteurer auf die Skelette der Handelssegler stoßen können. Wertsachen finden sich in der Regel kaum mehr, da entweder die Mannschaft ihre Handelsware nachträglich geborgen hat oder die Dunkelzwerge darauf gestoßen sind und Verwertbares mitgenommen haben (auch Holz!). Wer trotzdem suchen möchte, bekommt pro Zeiteinheit einen EW: Suchen, bei dessen Gelingen er Wertsachen im Wert von 2w20 GS zutage fördern kann.

Boot (Illusion): Dieses Ereignis kann nur in den Randbereichen der Nebelsümpfe (höchstens 1km vom Rand entfernt) oder am Ufer einer der kleineren Inseln stattfinden. An manchen Stellen hat Nasser Boote versteckt, mit denen er durch die Mangroven fahren kann. Das Besondere ist, dass die Boote mit einer Illusion belegt sind, die sie unbrauchbar erscheinen lassen, also verrottet oder leck. Um die Illusion zu durchschauen, muss sie aktiv angezweifelt werden.

Schlafzauber: Als zusätzlichen Schutz hat Nasser an vielen Stellen im Sumpf Schlafsteine versteckt. Diese sind aus demselben schwarzen Stein gefertigt, wie die Nebelstelen und haben unterschiedlichste Formen. Gemein ist ihnen aber allen, dass sie etwa 500g schwer sind und glattpoliert wie Flusskiesel sind. Außerdem tragen sie an einer unauffälligen Stelle ein etwa münzgroßes Siegel eingraviert, das an ein winziges Kettenthaumagramm erinnert (Zauberkunde). Tatsächlich stecken darin zwei Zauber: Erkennen von Leben pulsiert im Minutentakt und wirkt auf einen Umkreis von 30m. An die Bedingung „denkendes Wesen“ (also In t90 oder höher) geknüpft ist dann ein Schlafzauber, der ausgelöst wird, wenn die Bedingung erfüllt ist und auf alle Lebewesen in 30m Umkreis wirkt. Diese Funktion hat ABW20; auf den PW: ABW folgt der EW: Zaubern (Zaubern +20), der wie üblich resistiert werden kann. Der Zauber Schlaf wirkt wie üblich, d.h. Wesen ab Grad 7 sind immun. Wurde der Schlafzauber einmal ausgelöst, braucht der Stein einen ganzen Mond, um wieder genügend Energie für eine erneute Auslösung zu sammeln. Wach gebliebenen oder wieder aufgewachten Abenteurern fällt der Stein nur bei expliziter Suche oder bei gelungener Wahrnehmung auf.

2w6 Moorleichen (Illusion): Ein Abenteurer entdeckt eine Leiche, die tief im Morast steckt. Sieht er sich um, kann er auch noch mehr davon entdecken (maximal so viele wie erwürfelt wurden). Die Leichen sind echt und in sehr unterschiedlichen Verwesungsstadien. Berührt er eine von ihnen oder trödelt zu lange herum, so wird eine Illusion ausgelöst: Die Leichen stehen auf und greifen die Abenteurer an. Sie zu bekämpfen funktioniert genau wie ein Kampf gegen normale Zombies mit dem Unterschied, dass LP-Verluste sich hinterher als irreal herausstellen; sinken die LP eines Abenteurers auf 0, so wird er lediglich bewusstlos. Die Illusion kann wie üblich angezweifelt werden.

Wanderbaum (Illusion): Ein etwas größerer Baum wird plötzlich lebendig und greift die Abenteurer an. Der Kampf verläuft wie gegen einen normalen Baumhirten (BST 227) mit den Anmerkungen von oben.

4w6 Schemen (Illusion): Am Rande des Sichtfelds in ca. 20m Entfernung erscheint erst ein geisterhaftes Leuchten, dann gesellen sich immer mehr hinzu, die sich langsam, aber bedrohlich auf die Abenteurer zu bewegen und sie einzukesseln versuchen. Sie halten von sich aus stets etwa 5m Abstand, sodass gerade ihre grässliche Gestalt erkennbar ist: Krieger in zerfetzten altertümlichen Rüstungen mit zerbrochenen Waffen und offenen, grauenerregenden Wunden. Ihr Anblick wirkt wie Namenloses Grauen (Grade 0-3) bzw. Angst (Grade 4-6), wenn ein EW: Resistenz gegen Geisteszauber misslingt. Die Schemen greifen nicht an und reagieren auch nicht auf Angriffe; wer sich von ihnen also nicht beeindrucken lässt, dem können sie auch nichts anhaben. Statt anzugreifen, versuchen die Illusionsschemen, ihre Opfer in Richtung der offenen See zu treiben. Nach spätestens einer halben Stunde erlischt die Illusion und die Schemen scheinen sich einfach im Nebel aufzulösen. Wie üblich kann die Illusion angezweifelt werden.

Dunkelzwerge: Eine Gruppe von drei Dunkelzwergen ist mit ihrem Boot im Sumpf unterwegs und stößt auf die Abenteurer. Ihr eigentliches Vorhaben kann vielfältig sein: Sie können auf Wartungstour von Nebelstele zu Nebelstele sein, sie können einen entlaufenen Zombie oder Gusri suchen, oder sie sind schlicht auf der Suche nach notwendigen Zaubermaterialien für den Priester Azarkan. Ihre Reaktion auf die Abenteurer hängt von deren Verhalten ab. Prinzipiell sind sie aber neugierig und nicht sofort feindselig, wenn auch wachsam. Sind die SpF freundlich und haben einen guten Grund, so können die Dunkelzwerge sie auch zu Nassers Turm führen. In diesem Fall wird nicht mehr auf der Begegnungstabelle gewürfelt, weil die Dunkelzwerge wissen, wie man den Gefahren des Sumpfes entgehen kann.

Entlaufener Arbeitszombie: Ab und an geht bei der Kontrolle über die Zombies etwas schief und einer von ihnen bekommt falsche Anweisungen oder gar so etwas wie einen freien Willen. So ist es keine Seltenheit, dass ein Zombie in den Sumpf hinausläuft und nie wieder gesehen wird. Manchmal schickt Nasser ein paar Dunkelzwerge auf die Suche nach entlaufenen Zombies, doch sind diese nicht übermäßig motiviert dazu, zumal es oft weniger aufwendig ist, einfach einen neuen Zombie zu erschaffen. Ein entlaufener Arbeitszombie ist nicht aggressiv, sondern wird eher versuchen, seine üblichen Arbeitsschritte auch weiterhin auszuführen, was in skurrilen Szenen münden kann.

Entflogener Gusri: Auch den Gusrisi im Turm gelingt es ab und zu, die magische Kontrolle zu brechen und den Weg nach draußen in die Welt zu finden. Im Sumpf ernähren sie sich von allem, was ihnen vors Maul kommt (solange es Fleisch oder Fisch enthält). Zweibeinern gegenüber sind die freien Gusrisi sehr scheu, da sie in ihrem kleinen Hirn die Verknüpfung zwischen Zweibeinern und Freiheitsberaubung gemacht haben und nicht zurück in die Sklaverei wollen. Offenem Feuer können sie aber dennoch nicht widerstehen.

1w3 Enlaufene Wachzombies: Bis vor nicht allzu langer Zeit hatte Nasser ein paar Handvoll Zombies als Wächter für die Raffinerie und die Werkstatt abgestellt. Als dann jedoch einmal ein magisches Experiment etwas gravierender schiefgegangen ist, als normal, brach der Kontrollzauber über die Zombies, und sie marschierten in den Sumpf davon. Seither folgen sie genau einer Order: Alles Lebende angreifen und vernichten.

D: Der Verlassene Leuchtturm
Auf der Spitze der größten Insel der Nebelsümpfe stehen die Ruinen eines Leuchtturms, der schon lange vor der Ankunft Nassers verlassen wurde. Viel mehr als die Grundmauern stehen nicht mehr, und viel zu holen gibt es dort auch nicht. Genau genommen befindet sich dort lediglich der Horst einer Drachenechse, die die Inselgruppe zu ihrem Revier erklärt hat und bei den Hirten von Sahed ein gefürchteter Viehdieb ist. Sollten die Abenteurer also auf ihrem Weg die Drachenechse und ihre Brut (im Nest sitzen noch zwei Jungtiere und einige Eier) vernichten und dies den Hirten beweisen, können sie mit großer Dankbarkeit in der einen oder anderen Form rechnen.

E: Nassers Insel

Eine genauere Beschreibung folgt.

