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Der Wal Am Strand – Ein  Bruxensumpf-Abenteuer für Sword & Wizardry

Ein  Pottwal  ist  an  der  Küste  nördlich  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 
Käpt’n  Pestbeule.  Pestbeule  war  nicht  nur  berüchtigte 
Piratenperson  sondern  auch  Mitglied  des  Kultes  der 
Seuchendämonin Dilariel. Ein Pottwal verschluckte diese 
Geißel  des  Trollmeers  vor  50  Jahren  und  zugleich  die 
Karte zu Pestbeules legendärem 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 über den Winter bringen. Soeben ist eine 
kleine Gruppe der Söldnerkompanie Silberklingen (Werte 
wie  Soldaten)  unter  Hauptmann  Avonzo  Isma  De  Lusa 
(Werte  wie  Feldwebel)  angekommen.  Er  soll  im  Auftrag 
einiger  Parfümeur*innen  aus  Nexhafen  das  Ambra  im 
Verdauungstrakt  des  Wals  bergen.  Neuankömmlingen 
gegenüber ist  er  misstrauisch – vielleicht  sind sie  ja  auch 
hinter dem Ambra her. Zerstreuen die SC seine Bedenken, 
können  sie  den  Dorfleuten  helfen  und  dabei  Pestbeules 
Überreste im Walmagen finden.
Haben  die  SC  länger  gebraucht,  dann  sind  die 
Pfahlheimer*innen schon recht  fortgeschritten damit,  den 
Wal auszunehmen. Die Silberklingen haben in diesem Fall 
die Überreste von Pestbeule an sich genommen. Sie wissen 
noch nicht  so  recht,  ob sie  den Fund ihren Vorgesetzten 
melden oder selbst auf Schatzsuche gehen.
Vielleicht  fällt  einem  Charakter  mit  nautischem 
Hintergrund auf,  dass die Pfahlheimer*innen in ihrer Eile 
vergessen  haben,  ein  oder  zwei  Feuer  anzuzünden,  um 
Meertrolle abzuschrecken. Der Geruch des toten Wals wird 
sie sicher irgendwann anlocken.

Pestbeules Skelett Von der Geißel des Trollmeers sind nur 
noch Knochen, der Nebelsäbel und die Schatzkarte übrig. 
Der  Nebelsäbel  ist  ein  Säbel  +1,  der  einmal  pro  Tag 
Träger*innen  den  Zauber  Verhüllender  Nebel wie  ein*e 
Druid*in  der  10.  Stufe  wirken  lässt.  Wer  ihn  trägt  kann 
zudem durch Nebel aller Art sehen. Die Schatzkarte zeigt 
einen Ort nördlich des Kerbsees an.

Trollangriff Brauchen die SC länger als eine Stunde um die 
Karte  selber  zu  finden  oder  für  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.  Unterstützen  die  SC  die  Söldlinge,  wird 
Hauptman Avonzo ihnen aus Dankbarkeit die Schatzkarte 

überlassen.  Theoretisch  bleiben  die  Trolle  aber  friedlich, 
wenn sie den Kadaver fressen. Dann werden aber alle 1W4 
Stunden 1W4 weitere Trolle auftauchen.

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

Der  Seuchenwald  Jetzt  müssen  sie  sich  noch  etwa  vier 
Stunden (drei Stunden falls sie wildniserfahren sind oder 
sich  geschickt  anstellen)  durch  einen   von  Dilariel 
verseuchten  Bruchwald  kämpfen.  Überall  wächst  giftiger 
Pestdorn.  Alle  halbe  Stunde  sollte  auf  folgender  Tabelle 
gewürfelt werden (-1 pro Stunde im Wald).

1W8 Begegnung
1 3W4 Siechenzombies kriechen aus dem Schlamm 

(Werte wie Zombies, Sumpfsieche*)
2 dämonische  Pestdorn-Ranken  greifen  die  SC  

einmalig an (Rettungswurf oder 2W6 Schaden)
3 Schwarm 3W6 Seuchenvögel
4 Tausende Sumpfmücken

(Rettungswurf oder eine Stunde Übelkeit, -2 auf  
RW und Angriffswürfe)

5 2W6 Riesenmücken (Werte wie Blutmücken)
6-8 unheimliche Stille 

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

Luth hat nicht die Absicht, den Schatz zu teilen. Sobald 
der dämonische Lehmling angreift, fällt sie der Gruppe in 
den Rücken.

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. Im Inneren ist der Pestdämon Yersigor (Werte wie 
Vrock, zusätzlich Zauber Gestaltwandel, nur in
menschen- oder menschenähnliche Gestalt) gefangen. Für 
seine  Freiheit  bietet  er  allerhand  magische  Gefallen,  die 
aber fast immer mit einem Haken kommen. Entlassen ihn 
die SC, schließt er sich dem Bischof der Pestilenz an, was 
Dilariels Kult stärken wird.

*https://pest-und-schwefel.de/die-sumpfsieche/
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Anhang i: Bruxensumpf-Monster

Dämonischer Lehmling, groß
TW 6; RK 4 [15]; A 2 Fäuste (1W10); BW 6; RW 11;
HG/EP  7/600;  BES:  Immunität  (Gift,  Schlaf, 
Bezauberung), Magieresistenz 50%

Meertroll: TW 5+2; RK 5 [16]; A 2 Klauen (1W4), Biss 
(1W6);  BW  12  (auch  Schwimmen);  RW  12;  HG/EP 
7/600; BES: Feuerempfindlich,Regeneration (3/TP Rd. in
Meerwasser)

Seuchenvögel
TW  1W4;  RK  7  [12];  A  1  Schnabelhieb  (1W3);  BW 
Fliegen 12; RW 18; HG/EP 1/15; BES: Untot, 
Sumpfsieche*

Anhang ii: NSC

Luth en Falf
TW 6; RK 5 [16]; A Dolch (1W4); BW 6; RW 11;
HG/EP 7/600; BES: Zauber (1 × Eissturm,  2  × Wahl 
zwischen  Person  festhalten,  Schutz  vor  normalen 
Geschossen,  3   ×  Wahl  zwischen  Spinnennetz, 
Unsichtbarkeit  4   ×  Wahl  zwischen  Magie  entdecken, 
Magisches Geschoss, Schild, Schlaf 
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