Der Wal am Strand

Ein DSA1-Abenteuer (Stufe 5) im Bruxensumpf
von Fabian W. W. Mauruschat

Ein Pottwal ist an der Kiiste nordlich von Pfahlheim
gestrandet und verendet. In seinem Magen befindet
sich eine Schatzkarte. Die Held*innen 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
Képt'n Pestbeule. Pestbeule war nicht nur beriichtigte
Piratenperson sondern auch Mitglied des Kultes der
Seuchendédmonin Dilariel. Der Wal verschluckte diese
GeilRel des Trollmeers vor 50 Jahren und zugleich die
Karte zu Pestbeules legenddrem Schatz. Luth war
Pestbeules Schiffsmagierin und hat vor kurzem den
richtigen Zauber gefunden, um den Wal an den Strand
zu locken.

Der Strand Beeilen sich die Held*innen 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. Aullerdem ist soeben eine kleine Gruppe der
Soldnerkompanie Silberklingen unter Hauptmann
Avonzo Isma De Lusa angekommen. Er soll im
Auftrag einiger Parfiimeur*innen aus Nexhafen das
Ambra aus dem Verdauungstrakt des Wals bergen.
Neuankommlingen gegeniiber ist er misstrauisch —
vielleicht sind sie ja auch hinter dem Ambra her.
Zerstreuen die Held*innen seine Bedenken, konnen sie
den Dorfleuten helfen und dabei Pestbeules Uberreste
im Walmagen finden.

Hat die Gruppe ldnger gebraucht, dann sind die
Pfahlheimer*innen schon recht fortgeschritten damit,
den 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 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 Geifel des Trollmeers sind
nur noch Knochen, der Nebelsidbel und die Schatzkarte
tibrig. Die Schatzkarte zeigt einen Ort nordlich des
Kerbsees an.

Trollangriff Brauchen die Held*innen ldnger 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 Held*innen die
Soldlinge, wird Hauptman Avonzo ihnen aus
Dankbarkeit die Schatzkarte iiberlassen. Theoretisch
bleiben Trolle auch friedlich, wenn sie den Kadaver
fressen. Dann werden aber alle 1W4 Stunden 1W4
weitere Trolle auftauchen.

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

Der Seuchenwald Jetzt miissen sie sich noch etwa vier
Stunden (drei Stunden bei gelungenen GE- oder KL-
Proben) durch einen  von Dilariel verseuchten
Bruchwald kidmpfen. Uberall wéchst giftiger Pestdorn.
Alle halbe Stunde sollte auf folgender Tabelle
gewiirfelt werden (-1 pro Stunde im Wald).

1W Begegnung
1 2W Siechenzombies kriechen aus dem Schlamm

2 déamonische Pestdorn-Ranken greifen einmalig
an (GE-Probe oder 2W TP)

Schwarm 3W Seuchenvigel

4 Tausende Sumpfmiicken (KK-Probe oder -2 auf
AT fiir 1 Stunde)

5 2W Riesenmiicken (Werte wie Borbarad-
Moskitos, saugen nicht AP sondern LE)

6 unheimliche Stille

Teuflischer Lehm SchlieRlich erreicht die Gruppe die
mit ,,X“ markierte Stelle. Sobald sie die Spaten in die
Erde stechen, erhebt sich vor ihnen ein gewaltiger
Lehmling mit griinlich leuchtenden Augen aus dem
Boden. Der Pestddmon Yersigor kontrolliert das
Konstrukt und greift sofort an.

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

Das Ende des Abenteuers

Im Inneren des verseuchten Lehmwesens steckt eine
Schatztruhe. Pestbeules Beute kann sich sehen lassen.
400 Dukaten in Gold und Geschmeide — und eine
magische Flasche. Darin ist der Pestddimon Yersigor
gefangen. Fiir seine Freiheit bietet er allerhand
magische Gefallen, die aber fast immer mit einem
Haken kommen. Entlassen ihn die Held*innen, schlieft
er sich dem Bischof der Pestilenz an, was Dilariels
Kult stirken wird. Fiir den Abschluss des Abenteuers
erhalten die Held*innen 100 AP.



Nichtspielercharakter: Luth en Falf

Die elfische Salzmagierin Luth en Falf hat
ein bewegtes Leben hinter sich. Nach ihrer
Lehre in der Akademie Aedes Undae hat sie
lange Zeit auf Képt’n Pestbeules Schiff, der
Faulnisfiirstin gedient. Nach Pestbeules Ende
hat sie sich auf eigene Faust durchgeschlagen,
immer auf der Suche nach dem Piratenschatz.
Luth ist nie Mitglied des Seuchenkultes
geworden, ist also ebenso wie die Held*innen
Ziel der Angrifffe der Seuchenkreaturen.

Werte:

Typ: Magierin Stufe: 5

Mut: 10 Klugheit: 14

Charisma: 14 Geschicklichkeit: 11

Korperkraft: 8

Lebenspunkte: 27 Astralenergie: 37

Riistungsschutz: 2 Attacke: 10
Parade: 11

Monsterklasse: 30 Trefferpunkte: 1W+1

Monsterbeschreibungen
Der Lehmling
Der Lehmling im Spiel

Lehmlinge sind humanoide Konstrukte aus
weichem Lehm und werden manchmal

,sungebackene Golems“ genannt. Die
meisten ~ Sumpfhexen  kennen  das
Geheimnis ihrer Erschaffung.

Normalerweise setzen die Sumpfhexen sie
fiir einfache Aufgaben wie Wasser holen
oder Wachdienste ein, da sie fiir komplexe
Tatigkeiten einfach nicht schlau genug
sind. Die einfachsten Lehmlinge sind etwa
einen Meter grof, aber je nach Talent der
Hexe konnen auch grolere erschaffen
werden.

Dieser Lehmling ist nicht nur aulergewdhnlich
grol, er wird auch von einem dédmonischen
Wesen kontrolliert. Er greift ohne Riicksicht auf
Verluste an.

Werte:

Mut: 30 Attacke: 15
Lebenspunkte: 60 Parade: 8
Riistungsschutz: ~ Trefferpunkte: 3W

Monsterklasse: 40



Der Meertroll

Meertrolle leben normalerweise in den
Tiefen des Trollmeeres. An nebligen Tagen
kommen sie manchmal an den Strand und
schnappen sich Schafe oder was sie sonst
noch kriegen konnen. Mitunter ziehen sie
weiter landeinwdrts und tauchen bei
klarem Himmel in schlammigen Tiimpeln
unter. Wenn sie zu lange in SiiBwasser
leben, beginnt ihre dicke schuppige Haut
sich in einen griinen Schleim aufzul6sen.

Der Meertroll im Spiel

Die Meertrolle in diesem Abenteuer werden
vom Geruch des toten Wals aus dem Meer an
den Strand gelockt. Wenn sie in Ruhe fressen
konnen, bleiben sie aber relativ friedlich. Dann
werden aber alle 1W Stunden 1W weitere Trolle
aus dem Meer kommen. Sobald sie ernsthaft
verletzt sind, tauchen sie ins Wasser um sich zu
heilen (im Meerwasser 2W pro Runde).

Werte:

Mut: 20 Attacke: 10
Lebenspunkte: 40 Parade: 8
Riistungsschutz: 2  Trefferpunkte: 3W
Monsterklasse: 30




Der Seuchenvogel

Seuchenvogel sind untote Krdhen und
Raben, die fiir den Seuchenkult der
Pestkonigin  Dilariel spionieren. Ein
Schwarm soll sich immer in der Ndhe des
Bischofs der Pestilenz aufhalten, aber
vermutlich sind sie iiberall zu finden, wo
Siechenzombies und Seuchenkultist*innen
ihr Unwesen treiben.

Der Seuchenvogel im Spiel

Die Seuchenvigel haben nur ein Ziel: Sterbliche
mit der Sumpfsieche* zu infizieren.

Werte:

Mut: 10 Attacke: 5
Lebenspunkte: 4 Parade: 0
Riistungsschutz: 0 Schadenspunkte: 2
Monsterklasse: 3

Der Siechenzombie

Siechenzombies sind Untote, die an der
Sumpfsieche  gestorben sind.  Thre
halbverweste Haut ist mit Pusteln
tiberzogen und aus ihren Augen sickert
permanent rotliches Wundwasser. Sie
ziehen durch den Sumpf, um Lebende zu
beien und mit der Seuche anzustecken.
Oft liegen sie im Wasser und erheben sich
tiberraschend, wenn Reisende
vorbeiziehen. Anscheinend verwesen sie
kaum, denn man hat auch schon
Siechenzombies Jahrzehnte nach ihrem
Tod identifiziert. Angeblich werden selbst
zerstorte Siechenzombies wiederbelebt,
wenn ihre Uberreste im Sumpf landen.
Deswegen verbrennen die meisten Leute
besiegte Siechenzombies und Opfer der
Sumpfsieche.

Der Siechenzombie im Spiel

Wie auch bei den Seuchenvogeln ist das Ziel
dieser Diener Dilariels die Verbreitung der
scheufllichen Sumpfsieche.

Werte:
Mut: 25 Attacke: 8
Lebenspunkte: 20 Parade: 0

Riistungsschutz: 0  Trefferpunkte: 1W+2
Monsterklasse: 10

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

Magische Utensilien

Der Nebelsdbel ist ein magischer Sébel,
der alle drei Tage eine Nebelwolke mit
dem Durchmesser von einer Meile
erschaffen kann. Wer ihn in der Hand halt
kann zudem durch Nebel aller Art sehen.
Im Nebel verursacht der Sédbel zudem
einen Trefferpunkt mehr.


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

