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Ein Pottwal ist an der Kiste
nordlich von Pfahlheim gestrandet
und verendet. In seinem Magen
befindet sich eine Schatzkarte. Die
SC sind gerade auf dem Weg nach
Pfahlheim, als die elfische
Salzmagierin Luth en Falf sie
anheuert, um die Karte zu finden,
bevor es jemand anderes tut.

Die Schatzkarte zeigt den Weg
zum Piratenschatz von Képtn
Pestbeule. Pestbeule war nicht nur
beruchtigte Piratenperson
sondern auch Mitglied des Kultes
der Seuchenddmonin Dilariel. Ein
Pottwal verschluckte diese Geifdel
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 aus-
zunehmen. Das Fleisch und Fett des
Tieres werden sie sicher tiber den
Winter bringen. Soeben ist eine
kleine  Gruppe der  Soldner-
kompanie  Silberklingen unter
Hauptmann Avonzo Isma De Lusa
angekommen. Er soll im Auftrag
einiger  Parfumeur*innen  aus
Nexhafen das Ambra im Kopf des
Wals Dbergen. Neuankdémmlingen
gegenlber ist er misstrauisch -
vielleicht sind sie ja auch hinter
dem Ambra her. Zerstreuen die SC
seine Bedenken, konnen sie den
Dorfleuten helfen und dabei
Pestbeules Uberreste im Walmagen
finden.

Haben die SC ldnger gebraucht,
dann sind die Pfahlheimer*innen

schon recht fortgeschritten damit,
en Wal auszunehmen. Die
Silberklingen haben in diesem Fall
die Uberreste von Pestbeule an sich
genommen. Sie wissen noch nicht
so recht, ob sie den Fund ihren
Vorgesetzten melden oder selbst auf
Schatzsuche gehen.

Vielleicht fallt einem Charakter mit
nautischem Hintergrund auf, dass
die Pfahlheimer*innen in ihrer Eile
vergessen haben, Feuer an-
zuzinden, um Meertrolle ab-
zuschrecken. Der Geruch des toten
Wals wird sie sicher bald anlocken.

PESTBEULES SHELETT von der GeiRel

des Trollmeers sind nur noch
Knochen, der magische Nebelsdbel
und die Schatzkarte tbrig. Die
Schatzkarte zeigt einen Ort nordlich
des Kerbsees an.

TROLLANGRIFF Brauchen die sc langer
als eine Stunde um die Karte selber
zu finden oder fiir Verhandlung mit
den Silberklingen, kommen zwei
hungrige Meertrolle aus dem
Wasser. Die Dorfbewohner*innen
ergreifen die Flucht, die
Silberklingen greifen sie an. Ohne
Feuer sind sie aber klar unterlegen.
Unterstiitzen die SC die Soldlinge,
wird Hauptman Avonzo ihnen aus
Dankbarkeit die Schatzkarte
uberlassen.

Theoretisch bleiben die Trolle auch
friedlich, wenn sie den Kadaver
fressen. Dann werden aber alle
W20/5 Stunden W20/5 weitere
Trolle auftauchen.

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 finf Stunden an
die Kiiste nordlich des Kerbsees
bringt.

DER  SEUCHENWALD Jetzt miussen sie
sich noch etwa vier Stunden (drei
Stunden bei gelungenen Wildnis-
Proben) durch einen von Untoten
verseuchten Bruchwald kdmpfen.

o

Uberall wichst giftiger Pestdorn.
Alle halbe Stunde sollte auf
folgender Tabelle gewtrfelt werden
(-2 pro halber Stunde im Wald).

1-3 |2 Siechenzombies pro SC
(Werte wie Zombies)

4-6 |ddmonische Pestdornranken
greifen die SC einmalig an
(W20 Schaden)

7-9 |1 Schwarm Seuchenvigel
pro 2 SC

10- |Tausende Sumpfmiicken
13 |umschwirren die SC (Gift
trotzen oder 1 Std. Ubelkeit)

14- |3 Riesenmicken pro SC

16 |(Werte wie Vampir-
fledermaus)

17+ |unheimliche Stille

DAMONISCHER  LENM  schiieRlich

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 Lehmgolem)
mit grin leuchtenden Augen aus
dem Boden. Der Pestdimon
Yersigor kontrolliert das Konstrukt
und greift sofort an.

Luth hat nicht die Absicht, den
Schatz zu teilen. Sobald der
déamonische Lehmling auftaucht
und angreift, fallt sie der Gruppe
in den Riicken.

DER SCHATI 1m Inneren des

verseuchten Lehmwesens steckt
eine Schatztruhe. Pestbeules Beute
kann sich sehen lassen. 2000 GM in
Gold und Geschmeide - und eine
magische Flasche. Darin ist der
Pestddmon Yersigor (Werte wie
Kampfddmon) gefangen. Fur seine
Freiheit bietet er allerhand
magische Gefallen, die aber fast
immer mit einem Haken kommen.
Lassen ihn die SC frei, schliefit er
sich dem Bischof der Pestilenz an,
was Dilariels Kult stdrken wird.

EP: Pro Stunde Reise 1EP; Pro Kampf (besiegte EP/SC)EP; Fiir das Abenteuer 150EP




BESTIARIUM BRUXUM V: INEI SUMPFIGE MONSTER FUR DUNGEONSLAYERS

@ Mo W SEUCHENVOGELSCHWARN

KOR: 15 AGI: 7 GEI: 2 KOR:
ST: 4 BE: VE: 1 ST: - BE: - VE: -
HA: 4 GE: 3 AU: 0 HA: - GE: - AU: -
LK Abw Ini Lf Schl Schi LK Abw Ini Lf Schl Schi
58 19 7 5,5 21 12 SCW SCW 8 7,5 SCW -
Bewaffnung: Panzerung: Bewaffnung: Panzerung:
Kralle (WB +2; GA -2) - -
Atzender Speichel Schuppenhaut +1 Dunkelsicht: Kann selbst in volliger
(WB +2; GA -1) @ Dunkelheit noch sehen.
Anfallig: Erhélt doppelten Schaden durch
Feuerangriffe. o Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten
S| Laufen-Wert fliegen. Wird die Aktion “Rennen”
! im Flug ausgefiihrt, erh6ht sich die
Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmaf an m g. .g L
. . . Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.
Licht noch sehen wie am helllichten Tag. - -
Geistesimmun: Immun gegen
-'® geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer - Einschlédferung, Hypnose usw.) und Zauber, die
gegen einen Bewaffneten wird dessen Waffe mit (!) gekennzeichnet sind.
getroffen. Der Angegriffene wiirfelt Schwarm: Gilt als einzelner Gegner. Der
augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit Schwarmwert (SCW) entspricht seiner
seiner Waffe gegen die patzende Kreatur. aktuellen Mitgliederanzahl/10 (zu Beginn und

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusétzlichen
Krallenhieb in jeder Runde aktionsfrei
ausfiithren.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde
aktionsfrei LK in Hohe des Probenergebnisses
der Regenerations-Probe (PW: KOR). Nur in
Salzwasser, halber Wert in Brackwasser.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen,
schwimmen. Wird die Aktion “Rennen”
schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

max. 200 Mitglieder pro Schwarm = SCW 20).
Pro 1 LK Schaden sterben 10 Mitglieder (= SCW
-1). Schwarme konnen Mitglieder an
benachbarte Felder abgeben und ihr eigenes
sowie jedes angrenzende Feld gleichzeitig
angreifen (mit jeweils vollen Schlagen-Wert).
Schlagen/Abwehr/LK entsprechen dem
aktuellen SCW

Wesen der Dunkelheit: Gilt als ein Wesen der
Dunkelheit. Angewendete Regeln fiir Wesen der
Dunkelheit gelten fiir diese Kreatur.

o | ] @l |«]0]|C

7 | GK gr | EP 151

GH: 5 GK Kkl EP 95

Wenn die Gruppe mehrere Abenteuer im Bruxensumpf
spielt, sollten Siechenzombies und Seuchenvigel die
Sumpfsieche tibertragen. Mehr dazu unter: https://pest-und-
schwefel.de/die-sumpfsieche/



https://pest-und-schwefel.de/die-sumpfsieche/
https://pest-und-schwefel.de/die-sumpfsieche/

DER WAL AM STRAND: NSG UND EINE MAGISCHE WAFFE

KOR: 6 AGI: 6 GEL 8
ST: 0 BE: 0 VE: 4
HA: 2 GE: 3 AU:  6+1
LK Abw 1Ini Lf Schl Schi

18 8 6 5 9 6
Bewaffnung: Panzerung:
Kampfstab +2 aus Bestickte Robe
Korallen

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmaf$ an
Licht noch sehen wie am helllichten Tag.
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Talente: Ausweichen II, Schlitzohr I,
Schwimmen I, Zaubermacht I

Zauber: Blenden, Feuerstrahl,
Lauschen, Niesanfall, Tarnender
Nebel

1

GH: 3 | GK no |
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