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Ein Pottwal ist an der Kiiste nordlich von Pfahlheim
gestrandet und verendet. In seinem Magen befindet
sich eine Schatzkarte. Die SC sind gerade auf dem Weg
nach Pfahlheim, als die seeelfische Salzmagierin Luth
en Falf (Werte wie Magier, S. 344 im SRD 5.2.1) sie
anheuert, um die Karte zu finden, bevor es jemand
anderes tut.

Die Schatzkarte zeigt den Weg zum Piratenschatz von
Képt’n Pestbeule. Pestbeule war nicht nur beriichtigte
Piratenperson sondern auch Mitglied des Kultes der
Seuchendédmonin Dilariel. Ein Pottwal verschluckte
diese Geilel des Trollmeers vor 50 Jahren und
zugleich die Karte zu Pestbeules legenddrem Schatz.
Luth en Falf war Pestbeules Schiffsmagierin und hat
vor kurzem den richtigen Zauber gefunden, um den
Wal an den Strand zu locken.

Der Strand Beeilen sich die SC auf dem Weg zum
Strand, beginnen einige Pfahlheimer*innen gerade
damit, den Walkadaver auszunehmen. Das Fleisch und
Fett des Tieres werden sie sicher iiber den Winter
bringen. Auflerdem ist soeben eine kleine Gruppe der
Soldnerkompanie Silberklingen (Werte wie Zaher,
SRD S. 390) unter Hauptmann Avonzo Isma De Lusa
(Werte wie Ritter, SRD S. 362) angekommen. Er soll
im Auftrag einiger Parfiimeur*innen aus Nexhafen das
Ambra aus dem Verdauungstrakt des Wals bergen.
Neuankdmmlingen gegeniiber ist er misstrauisch —
vielleicht sind sie ja auch hinter dem Ambra her.

Haben die SC lénger gebraucht, dann sind die
Dorfler*innen schon recht fortgeschritten damit, den
Wal auszunehmen. Die Silberklingen haben in diesem
Fall die Uberreste von Pestbeule gefunden. Sie wissen
noch nicht so recht, ob sie den Fund ihren Vorgesetzten
melden oder selbst auf Schatzsuche gehen.

Vielleicht féllt einem Charakter mit nautischem
Hintergrund auf, dass die Pfahlheimer*innen in ihrer
Eile vergessen haben, ein oder zwei Feuer anzuziinden,
um Meertrolle abzuschrecken. Der Geruch des toten
Wals wird sie sicher bald anlocken.

Pestbeules Skelett Von der Geilel des Trollmeers sind
nur noch Knochen, der magische Nebelsdbel und die
Schatzkarte iibrig. Die Schatzkarte zeigt einen Ort
nordlich des Kerbsees an.

Trollangriff Brauchen die SC ldnger als eine Stunde
um die Karte selber zu finden oder fiir Verhandlung mit
den Silberklingen, kommen drei hungrige Meertrolle
aus dem Wasser. Die Dorfler*innen ergreifen die

Flucht, die Silberklingen greifen an. Ohne Feuer sind
sie aber klar unterlegen. Unterstiitzen die SC die
Soldlinge wird Hauptman Avonzo ihnen aus
Dankbarkeit die Schatzkarte iiberlassen. Theoretisch
bleiben die Trolle auch friedlich, wahrend sie den
Walkadaver fressen. Dann tauchen aber alle 1W4
Stunden 1W4 weitere Trolle auf.

Schatzsuche Ubergeben die SC Luth en Falf die Karte,
wird sie ihnen anstelle der Belohnung einen Anteil an
Pestbeules Schatz anbieten. Sie miissen ihr nur helfen,
den Schatz zu finden. Sagen die SC zu, zaubert sie ein
Boot herbei, das sie alle zusammen in nur fiinf Stunden
an die Kiiste nordlich des Kerbsees bringt.

Der Seuchenwald Jetzt miissen sie sich noch etwa vier
Stunden (drei bei gelungenen Proben Weisheit: Uber-
lebenskunst SG 15) durch einen von Untoten
verseuchten Bruchwald kimpfen. Uberall wéchst
Pestdorn. Alle halbe Stunde sollte auf folgender
Tabelle gewiirfelt werden (-1 pro Stunde im Wald).

1W8 | Begegnung

1 3W6 Siechenzombies kriechen aus dem
Schlamm

2 damonische Pestdorn-Ranken greifen die SC

einmalig an (Schaden: 2WG6 Stich+2W6
Nekrotisch, RW GES 14 fiir halben Schaden)

3 Schwarm Seuchenvogel (1-2 pro Charakter)

4 Tausende Sumpfmiicken umschwirren die SC
(RW KON 13 oder Vergiftet fiir 1 Stunde)

5 4W6 Riesenmiicken

6-8 |unheimliche Stille

Damonischer Lehm Schlieflich erreicht die Gruppe
die mit ,,X“ markierte Stelle. Sobald sie die Spaten in
die Erde stechen, erhebt sich vor ihnen ein gewaltiger
Lehmling  (Werte  wie  Fleischgolem  ohne
Blitzimmunitdt und -absorption, S. 318) mit griinlich
leuchtenden Augen aus dem Boden. Ein Pestddmon
kontrolliert das Konstrukt und greift sofort an.

Verrat!

Luth hat nicht die Absicht, den Schatz zu teilen.
Sobald der ddmonische Lehmling angreift, fillt sie
der Gruppe in den Riicken.

Der Schatz Im Inneren des verseuchten Lehmwesens
steckt eine Schatztruhe. Pestbeules Beute kann sich
sehen lassen. 4000 GM in Gold und Geschmeide — und
eine magische Flasche. Darin ist der Pestdamon
Yersigor gefangen. Fiir seine Freiheit bietet er
allerhand magische Gefallen, die aber fast immer mit
einem Haken kommen. Lassen ihn die SC frei, schliefSt
er sich dem Bischof der Pestilenz an, was Dilariels
Kult im Bruxensumpf starken wird.



Monster

Meertroll

Werte wie Troll ( SRD S. 380 im) mit zusédtzlichem
Merkmal:

Amphibisch: Der Meertroll kann Luft und Wasser
atmen.

AuRerdem hat der Meetroll eine Schwimm-
geschwindigkeit und regeneriert nur in Kontakt mit
Meerwasser

Pestdamon

Werte wie Vrock (SRS S. 383) ohne Fliegen-
Geschwindigkeit, zusatzliche Bonusaktion:
Gestaltwandeln: Der Pestddmon nimmt die Gestalt
eines Humanoiden von hochstens mittelgroRer GroRe
oder wieder seine wahre Gestalt an. Seine Spielwerte
sind abgesehen von der GroRe in jeder Gestalt gleich.
Ausriistung, die er tragt oder hélt, wird nicht
verwandelt.

Riesenmiicke
Werte wie Blutmiicke (S. 307 im SRD)

Seuchenvogelschwarm
Werte wie Rabenschwarm (SRD S.307), nur als
Untote. Bei kritischem Treffer Siechpunkte.*

Siechenzombie
Werte wie Zombie (SRD S. 391), bei kritischem
Treffer Siechpunkte.*

*https: est-und-schwefel.de/die-sumpfsieche

Magische Gegenstinde

Nebelsdbel

Wundersamer Gegenstand, selten

Du erhéltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe mit dieser magischen Waffe. Der
Sabel hat vier Ladungen, du kannst beliebig viele
davon verwenden, um den Zauber Nebelwolke zu
wirken. Mit einer Ladung wirkst du den Zauber auf
dem 1. Grad. Du kannst den Zaubergrad mit jeder
weitere Ladung, die du verbrauchst, um eins erhohen.
Der Sébel erhélt taglich im Morgengrauen alle
verbrauchten Ladungen zuriick.

Wenn du den Sébel gezogen hast, kannst du durch

Nebel aller Art sehen.
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