Die Meerhexe
Ein kurzes Abenteuer flr vier Spielercharaktere derStufe 10

ins Deutsche tbertragen von: Annett Grof3

Einflhrung

Die Meerhexe ist ein kurzes Abenteuer fur vier @ktare der Stufe 10. Der Schwierigkeitsgrad desdeers
kann angepasst werden, indem man die Stufe dertéf@agonistin (die Schwarze Molly, eine
Meerhexenpiratin) &ndert oder die Anzahl ihrer @garer modifiziert. Um die Begegnhungen mit Gruppen
unterschiedlicher Stufen genau abzustimmen, bedigheauf die Tabelle 4-1 im Kapitel 4 des DUNGEON
MASTER’S GUIDE. Das Abenteuer spielt an einer dbesiedelten Kuste, die als Nebelbucht bekannpasist
aber auch gut in jede Kiistenregion aus bereitsievaaden Kampagnen.

Die Karte eines Leuchtturms, der sich fir diesesmbuer eignet, steht zum Download zur Verfligurtgrun
<http://lwww.wizards.com/dnd/images/mapofweek/JadLBc.jpg>. Ebenfalls hilfreich ist die Online-Karder
Nebelbucht, die zum Download verfiigbar ist unter:
<http://www.wizards.com/dnd/images/mapofweek/2MBaty.jpg>. Diese Karten sind der Einfachheit halber
hier abgedruckt.

Die als Schwarze Molly bekannte Meerhexe ist eerithtigte Piratin, welche die Kiistenstadte bessiis
mehr als einem halben Jahrzehnt heimsucht. Einégesfche Probe auf Wissen (lokales), SG 15, vedads
Molly und ihre Ogercrew einen Ublen Ruf als gnadselMdérder haben. Es bereitet ihnen nicht nur Fereud
Schiffe zu plindern, sondern diese auch zu zerstimd die gesamte Mannschaft auf den Meeresgrund zu
schicken.

Die Schurkin und ihre Anhénger haben nun die Kdlatiidber den Alten Leuchtturm der Nebelbucht
Ubernommen, der sich an einem schwach besiedelisteifstreifen befindet. Seit Generationen besahiirs
Feuer des Leuchtturms die Fischer der Region, inefesie vor gefahrlichen Felsbrocken warnte, dierwter
Wasseroberflache der hohen Wellen lauerten. Neldgthte die Hexe das Feuer und der Leuchtturm war
dunkel. Elend und Zerstérung werden nicht langesaf warten lassen, wenn Schiffe erst einmal zweadie
Felsen geraten. Offensichtlich soll dieses Untemmezhder Schwarzen Molly auf Erpressung hinauslaiBen
sendete eine Nachricht an die nachste Kustengemaiiad Fischerdorf Poisson, und verlangte dieestolz
Summe von 50.000 Goldstiicken. Bis sie das Loseybkilt, will sie den Leuchtturm und das Feuer lzset
halten. Das Schicksal der menschlichen Wartersidleum den Leuchtturm kimmern, ist den Gemeinden a
der See bis dahin ungewiss, aber sie fiirchten cag8nste.

Abenteuer-Ubersicht

Die Meerhexast in erster Linie eine Rettungsmission: Die S@dlen sich gegen die bésartige Schwarze Molly
und die Muskeln ihrer wilden Ogercrew. Die Aufgal® Helden besteht darin, die Kontrolle Gber den
Leuchtturm wiederzuerlangen und, wenn mdéglich,Gi¢angenen aus den Klauen ihrer Aufseher zu befreie
Was weder die SCs noch die Kiistengemeinden bislssewy ist, dass die Schwarze Molly zwar gern dald G
haben wirde, jedoch hinter einem noch viel gré38adratz her ist. Molly macht keine Anstalten, den
Leuchtturm aufzugeben — zumindest solange sie gietinden hat, wonach ihr Meister sie hierher asenget
hat. Auf dem Meeresgrund, praktisch am FuRe deshe] auf dem der Leuchtturm steht, liegt das Wdack
GaleereFliegende Wolkederen Kapitan einer bekannten Legende nach @riker war, der um seinen Hals ein
Amulett der Ebenetrug. Die Schwarze Molly will diese Beute habeogld bis jetzt konnte sie sie noch nicht
finden. Sie suchte das Wrack ab, ohne einen Hinaugislen magischen Gegenstand zu finden. Nun Jetrsie
herauszubekommen, wo sie als nachstes suchedesofi,der Gegenstand kénnte auch irgendwo im Unatiesd
Wracks liegen. Sollte sie es nicht finden, wirdaangen, ihre Gefangenen zu foltern, um heraursieri, ob

sie Uber hilfreiches Wissen tber den Verbleib Aewsilettsverfiigen.

Vorbereitung
Du, der Spielleiter (Dungeon Master, kurz: DM), urhst fur dieses Abenteuer dagieler-Handbuchdas

Spielleiter-Handbuchuind dasvionsterkompendiunWenn du das Abenteuer in Faer(n ansiedeln willst,
bendtigst du noch ein Exemplar des nedergessene Reiche Kampagnen-Sets



Monster- und NSC-Werte werden bei jeder Begegnarggkirzter Form bereitgestellt oder es wird, wsiek
anbietet, auf dalonsterkompendiumerwiesen. Solltest du das Abenteuer Uber dashieaslargelegt ist,
hinaus weiterentwickeln wollen, ist die beste Mélgkeit dafir, den Fokus auf das Schiffswracklegenden
Wolkeund den elementaren Strudel in den darunter legeiiohlen zu legen.

Einstiegshilfen fur die Charaktere

Dies ist ein gutes Nebenabenteuer — es lasst gidn gine bestehende Kampagne einbauen, wann icheer
Spielercharaktere (SCs) in einer Kustenregion neiseder Fischerei und Schifffahrt die Hauptgeveesind.
Alternativ kann die Schwarze Molly der Hauptantagbainer gro3eren Geschichte sein, die du dir enlsst.
Nutze die folgenden Anséatze und Gerlichte, um die ZQieser Begegnung hinzufiihren.

* Als sich die SCs im Dorf Possion aufhalten, find& heraus, dass das Feuer des Leuchtturms mufelsen
namendAlter Kapitanplétzlich erloschen ist. Aus Angst, worauf dieggsignis hindeuten kdnnte, halten die
Dorfbewohner den Atem an. Dann erhalten sie diegékinachricht der Schwarzen Molly und die HollieHur
los, denn auch wenn sie alle Vorrate zusammenldégemen sie die Forderungen der Hexe nicht erflillze
Altesten der Gemeinde bitten die SCs dringend uthil& und bieten ihnen eine kleine, aber von Harze
kommende Belohnung fur ihre Mihe.

» Weil der Leuchtturm fur die Aufrechterhaltung @ohifffahrt der Region (und natirlich auch fir Sieeleute)
lebenswichtig ist, bringt eine Gruppe von Kaufleytéenen der Seehandel wichtig ist, die Losegeldseiauf.
Sie heuern die SCs an, um es der Schwarzen Molljpetbringen, bieten ihnen aber einen saftigen Bonu
wenn sie es hinbekommen, die Meerhexe zu erledigdrmit dem ganzen Geld zurtickzukommen.

» Den SCs kommt eine ortliche Legende Uber eingerdgaften Schatz zu Ohren, der auf dem Meeresgrund
nahe des Leuchtturms liegt. Der Erzéhlung nachveolimehr als einem Jahrzehnt eine Kriegsgalearena
Fliegende Wolkevahrend eines heftigen Sturms gesunken sein, itntimdie gesamte Mannschaft. Diese
Geschichten berichten von einem riesigen Schatzuammen mit seinem Kapitan auf diesem Schiff
unterging.

Der Aufbau des Leuchtturms

Der Alte Leuchtturm steht auf einer Felsnadel,adgAlter Kapitdnbekannt ist und etwa 6stlich von Poisson nur
wenige Meter aus dem Wasser ragt. Kaum von delosast Wellen verdeckt, warten ganz in der Néheeneit
Felsen darauf, die Rimpfe der Schiffe aufzurei@anzu nah daran vorbeiziehen — und genau dasgpgssi
wenn der Leuchtturm nicht richtig funktioniert. DBau ist etwa 75 Ful? (ca. 23 m) hoch. Es ist ehidro
Zylinder, aus Sandsteinbldcken errichtet, der aain@boden steht. Sein AuReres ist mit einer dicken
Mértelschicht umgeben. Es gibt vier Etagen: Erdgess, erste, zweite Etage und Ausguck, die alle ¢ibe
Steintreppe in der Mitte verbunden sind. Die Au3&nee des Leuchtturms waren einst strahlend weifidda
aber besténdig den Elementen ausgesetzt singust daraus ein mattes, verwittertes Grau gewoidien.
aulRere Oberflache des Leuchtturms ist mit unzamligichern und Kratzern tbersat, die von der ratesnusid
den zeitweiligen Stirmen verursacht wurden. Vom & Leuchtturms bis zu den unteren Traufen (Raum 1
oben) lasst es sich relativ leicht klettern (SG. Edyvas schwieriger ist es, den Uberhang des Dachgsses zu
erklimmen und von da nach oben Uber den Balkoretangen. Dazu ist eine Kletterprobe (SG 25) nétig.

Nur eine einzige Tur bildet Ein- und Ausgang. Sééifdet sich im Erdgeschoss und 6ffnet sich zu Ra@rhin.
Das Meer

Wir setzen fir diese Begegnung voraus, dass das tdie¢iv ruhig ist, der Himmel jedoch bedeckt. Wetu
diesem Abenteuer eine gréRere Bedeutung schenlish kannst du festlegen, dass der Himmel bedecbhli
aussieht und ein Sturm aufzieht.

Die Sicherheitsvorkehrungen der Schwarzen Molly

Die Schwarze Molly ist, wie die meisten Meerhexanht gerade fir ihren Scharfsinn bekannt — siebagt,
wenn moglich, direkte Methoden. Aber sie ist auidhthdumm: Sie hat Wachen postiert, die sie beiAddunft
irgendwelcher Eindringlinge oder Retter alarmiedéne Wachen haben den Befehl, sie sofort zu ateni
wenn sie Eindringlinge erspéahen. Die Piratin wiethial ihrBecken zur Beherrschung von Wasserelementaren
benutzen, um ein riesiges Wasserelementar zu bésehwnd ihm den Befehl zur Zerstdérung des Feindes
geben. Gelangen Eindringlinge auf das Inselchennarden entdeckt, befiehlt die Piratin den Ogera, d
einzige Tur des Gebaudes zu schlieBen und mit Feenkampfwaffen die Angreifer von den Fenstern aus



abzuwehren. Indes versucht sie, ihre ibernatiinichef inrem AuReren basierenden KraBel{reckliche
ErscheinungundBéser Blick) einzusetzen. Wenn sie den Kampf verloren gladbtls-z.B. ihre Truppen tber
50 % Verlust erleiden — versucht die Schwarze MwllRichtung Meer zu fliehen und wegzuschwimmenbe&io
sie sich zwischen den Wracks oder Héhlen versteckt; dieHarridan zu erreichen und davon zu segeln. Sie
wird nicht zdgern, ihre Crewmitglieder dem Tod hetlassen, wenn sie sich selbst retten kann.

DieHarridan

Das Segelschiff der Schwarzen Molly, tHarridan, liegt etwa 100 Yards (ca. 91,5 m) vom Leuchttemtfernt
vor Anker. Es handelt sich um ein normales Seg#fsdas leicht umgebaut wurde, um der Ubergrof3en
Mannschaft Platz zu bieten. Nimm dazu die WerteSkgselschiffs, das ildungeon Master's Guid&apitel 5,
auftaucht.

Zu Beginn des Abenteuers befindet sich an BordHzgridan eine Basiscrew von acht Ogern (Das Schiff
bendtigt mindestens 15 Mann, um es ordentlich segekonnen.). Sollten sie Arger ausmachen odeiilveam
Kapitan befehligt werden, kénnen die Oger an BaedAthker und Segel lichten und innerhalb von 20 dRam
zum Leuchtturm segeln.

Molly und ihre Ogeranhénger erreichten den Leuciitin zwei der drei Ruderboote ddarridan. Beide
ankern nun an der Nordseite des Leuchtturms.

Der Leuchtturm
Oberste Etage

1. Ausguck-Dachgeschoss (BS 9)
(BS = Begegnungsstufe)

Die Steintreppe, die Uber die gesamte Hohe deshteums flihrt, endet hier an diesem Sitz, von damdie
Waéchter die tosenden Wellen uberblicken kdnnen.@ashgeschoss ist in Wirklichkeit ein Eisenkafig,
umgeben von dicken Glaselementen, der gebaut wundelas Leuchtfeuer zu beherbergen und zu lenkas. D
Leuchtfeuer kommt aus 12 sehr groBen Ollamperipdigchteck auf einer Sandsteinplattform angeordived.
Das Licht scheint im 360°-Winkel Uber den verdutdelOzean und wird von 6 runden Reflektoren vekstar
die aus gehammertem und poliertem Kupfer angefesitigl. Die Lampen werden von Olzisternen gespdist,
sich in Raum 5 (darunter) befinden. Von einem etddPunkt an Land kann das Licht tber eine Entfegruon
etwa 20 Meilen (ca. 32 km) gesehen werden. Die @ctevMolly hat einfach verhindert, dass das Feuer
entziindet wird, und damit den Leuchtturm zum EHéscgebracht. Sie hat das teure Gerat — bis jetictht
zerstort, wirde es eventuell aber tun, um mit nmgehtEindringlingen fertig zu werden.

Eine Messingglocke hangt an der Wand des DachgssehoSie ist Teil eines Warnsystems, das die Wiécht
nutzen, um sich bei Gefahr gegenseitig zu alarmidd@& Zugschnur lauft von der Glocke hinab durich e
rundes Loch im Boden und ist mit anderen Glockeverschiedenen Raumen verbunden. Ein Zug an denusch
lasst alle verbundenen Glocken lauten und weckbdienerksamkeit aller, die sich im Geb&ude auftmalte

Eine Tar fuhrt aus dem Lichtraum hinaus auf eirgmsalen, rund um den Turm fuhrenden Balkon. ZwefRgr
Glocken hangen an Eisenringen vom Balkon herabheirmlebel Schiffe zu warnen. Die Schwarze Molly und
ihre Oger haben auch diese stillgelegt, indemisiersy am Balkon festgezurrt haben, so dass dit inéd
schwingen kdnnen. Vier Crewmitglieder der Piratmisstandig im Wachdienst, Tag und Nacht. Von diese
Aussichtspunkt kénnen sie bei klarem Wetter bis Hastland und ebenso etwa 5 Meilen (ca. 8 km) segwa
blicken.

Spezialfertigkeiten der Oger:

Schleichangriff: Wenn dem Ziel des Schurken der Geschicklichkeitab@uf die Rustungsklasse verweigert
wird (egal, ob es einen Bonus hat oder nicht) @genn der Schurke einen Flankenangriff auf sein Ziel
durchfihrt, erhélt sein Angriff +2W6 Extraschadéfenn er einen kritischen Treffer landet, wird deh&len
nicht vervielfacht. Fernangriffe z&hlen nur darms &thleichangriffe, wenn sich das Ziel maximal 28 Kca. 6
m) weit weg befindet. Mit einem Kniippel oder einenbewaffneten Angriff kann der Schurke einen
Schleichangriff durchfuhren, der statt des norm&ehadens Betaubungsschaden verursacht. Er kaim daf
keine Waffe benutzen, die normalen Schaden audgitt Schleichangriff des Schurken funktioniert bar
lebenden Kreaturen mit erkennbarer Anatomie. Alleaturen, die gegen kritischen Schaden immun sind,
werden auch durch Schleichangriffe nicht verldbar Schurke muss das Ziel gut genug sehen, um einen



Vitalpunkt auszumachen, und er muss diesen Purgitken kdnnen. Der Schurke kann keinen Schleiafifing
durchfiihren, wahrend er eine verborgene Kreaturedfibt@der die Gliedmafen einer Kreatur angreiéreth
Vitalpunkte au3erhalb seiner Reichweite liegen.

Dunkelsicht: Die Kreatur kann in der Dunkelheit genauso wieTageslicht sehen.

Fallen: Schurken kdnnen die Suchen-Fertigkeit anwenderkaitan aufzuspiiren, wenn die Aufgabe einen SG
von 20 oder mehr hat. Das Finden einer nichtmagisétalle hat einen SG von mindestens 20, bei gut
versteckten ist dieser hoher. Das Entdecken einagisthen Falle hat eine SG von 25 + die Stufe dedérs,

mit der sie erzeugt wurde. Schurken kénnen digdkait Mechanismus ausschalten nutzen, um magische
Fallen zu entschéarfen. Das Deaktivieren einer nchgis Falle hat generell einen SG von 25 + die Stefe
Zaubers, mit der sie erzeugt wurde. Ein Schurkedde SG der Falle mit einer Probe auf Mechanismus
ausschalten um 10 oder mehr Uberbietet, kann iRdgel eine Falle erforschen, ihre Wirkungsweise
herausfinden und (zusammen mit der Party) umgedtere sie zu entscharfen.

Verbluffendes Ausweichen (Ex):Der Schurke kann bei Gefahr reagieren, bevor s&imee es ihm
normalerweise erlauben wiirden. Geschicklichkeiteba@uf die RK.

Zweite Etage:
2. Olversorgungsspeicher

In diesem Raum wird ein Monatsvorrat an Ol fiir daschtfeuer aufoewahrt. Das Ol ist in groRen Lehraar
gespeichert, die mit Wachs versiegelt und mit eidérken Seil vor Erschitterungen geschiitzt sind,eshey um
ihre Bauche geschlungen ist. Jede Urne enthaltlbraa (ca. 19 1) Ol und es stehen etwa 65 Urndmiam
Boden.

3. Sandversorgungsspeicher

Die Leuchtturmwarter lagern hier eine riesige MeageSand, die sie in verschiedenen Séacken und fidnne
unterschiedlichen GroéRen fur den Fall eines Braadésewahren. Es gibt auRerdem Stapel mit leeren
Leinensécken, die tuberall auf dem Boden vertaill sSAn der Wand lehnen mehrere Schaufeln. Die drei
Leuchtturmwarter befinden sich hier, bewusstlogeggelt und geknebelt.

Alcom, Gerreth, und Nobar, menschliche Leuchtturmeva
4. Bibliothek

Einen Leuchtturm zu bewachen ist eine einsame @ralioh langweilige Aufgabe. Kein Warter war jemals
ungebildet, denn das Lesen ist eine der wenigearkissigen Methoden, um die Zeit hier drauf3en aaf Bels
verstreichen zu lassen. Der Lesestoff hier besighptsachlich aus See- und Landkarten sowie eiefach
historischen und erdichteten Texten. Auch ein kettei Satz Logbicher wird seit jeher von den Obarst
Leuchtturmwartern aufbewahrt. Wenn die SCs unekitdaalen Leuchtturm schleichen, besteht eine 25-%-
Chance, die Schwarze Molly hier anzutreffen, wéesigeduldig all dieses geschriebene Zeug (vomadlie
Logbuicher) nach Anhaltspunkten tber den VerblebAdeulettsdurchwiihlt, das sie sucht.

5. Olzisternen

Ein halbes Dutzend riesiger Kupferzisternen beiematlas Ol, welches das Feuer auf der Spitze des
Leuchtturms speist. Ein Blndel Kupferrohre verbiritle Zisternen mit den einzelnen Lampen in Raum 1
(oben). Jede Zisterne beinhaltet etwa 10 Gallonan3g I) Ol.

Erste Etage

6. Esszimmer (EL 9)

Wie Uberall im Leuchtturm haben die Oger hier allesvistet. Vier von ihnen haben alle gesplitteBénke
und zertrimmerten Tische auf eine Seite geschobgmeanspruchen den Raum wahrend ihres Aufenthalts

Leuchtturm als ihre Ruhestatt.

Dunkelsicht: Die Kreatur kann in der Dunkelheit genauso wieTageslicht sehen.



Schnelle BewegungDer Barbar hat eine Geschwindigkeit von +10 Fulséine Rasse, wenn er nur
mittelschwere, leichte oder gar keine Ristung tféigtl kein schweres Gepéack schleppt). Gib ihm alagipelte
Bewegungs- und Renngeschwindigkeit.

Wut: Der Barbar kann in einen schreienden Blutrauscatge und phanomenale Starke und Ausdauer erhalten,
doch er wird ebenso rucksichtslos und kann sichgeemyut verteidigen. Solange er in Rage ist, trédégende
Veranderungen ein: (hier Daten von den Wut-Effekteten eintragen). Sein Wutanfall dauert bis (Datem
unten eintragen). Der Barbar kann die Wut freigilliorzeitig beenden. Nach der Wut ist der Barhifiisdie
Dauer dieser Begegnung erschopft (-2 Starke, —2hBadichkeit, kann weder Sturmangriffe durchfihreath
rennen). Er kann nur einmal pro Begegnung und dipneaTag in Rage verfallen (Daten aus Liste erjanz
Anmerkung des Ubersetzers). Es nimmt keine Zefrispruch, sich in Rage zu versetzen doch der Badran
dies nur wahrend seiner eigenen Aktion, nicht algiderung der Aktion eines Anderen.

Verbluffendes Ausweichen (Ex):Der Barbar kann bei Gefahr reagieren, bevor sginee es ihm
normalerweise erlauben wiirden. Geschicklichkeiteba@uf die RK.

7. Kiche

Die Schwarze Molly und ihre Oger haben zwar denefeitungsbereich nach versteckter Beute durchwuhlt,
ansonsten in der Kiiche aber keinen weiteren Scheatperichtet.

8. Speisekammer

Die Oger haben so gut wie jeden Nahrungsrest gegeden der Vorratsbereich enthielt. Alles, wasgibr
geblieben ist, sind ein paar Kriimel und gut abgenkgochen.

9. Sandspeicher

Fir Notfalle an den Olspeichern und Zisternen beamkie Leuchtturmwarter eine Menge Sand in Duteand
Sacken und Fassern auf.

10. Schlafquartiere

In diesem Raum schlafen die drei Leuchtturmwé(téormalerweise schlafen hier zwei, wahrend deteletf
der Ausguckplattform Wache hélt.) Bevor die Oges den gemutlichen Holz- Leder-Mébeln Kleinholz
gemacht und die gesamte Einrichtung zertrimmermalvar das Zimmer so wohnlich und heimisch, wie es
sich die Bewohner nur machen konnten.

Erdgeschoss

11. Ausrustungslager

Alle Arten von Wartungs- und Notfallausriistung vearhier auf ihren Einsatz: Seile, FischernetzezHol
Sandsteinblocke, Mortel, Hammer, Axte usw.

12. Eingangszimmer
Die Leuchtturmtir 6ffnet sich in einen kleinen Rahimein.
13. Vorratslager

Nahrungsmittelbehalter, die zu groR3 sind, um steStufen hinaufzutragen, bleiben hier. Die Speicher
beinhalten normalerweise Fasser mit frischem Wassehlsicke, Kisten mit Trockenfleisch und solchiade.

14. Abtritt
15. Fremdenzimmer
Manchmal kdnnen nicht einmal das Feuer und die kKelocles Leuchtturms die Schiffe davor bewahren, bei

schlechtem Wetter vom Kurs abzukommen. Wenn dasgyggun die Warter alles, um gestrandeten Sesieu
zu helfen. Dazu gehért auch, dieses schabige Zirjadem zur Verfligung zu stellen, der es benétigt. RBaum



beinhaltet drei Etagenbetten, ausgestattet mit wavidolldecken, zwei Seekisten, zwei mit Ol gefillsgernen
und einen kleinen Holztisch mit drei Stuhlen.

Das Wrack der Fliegenden Wolke

Das gesunkene Wrack der Kriegsgalddregende Wolkdiegt etwa 200 FuR3 (ca. 61 m) unter der
Wasseroberflache, am Ful3e ddien KapitansMittlerweile ist von dem Schiff nicht mehr viebtig auRer
Rumpf und Vorderdeck. Aber auch sie sind schorkstarrottet, mit Seepocken tberzogen und mit Alged
anderen Wasserpflanzen bedeckt. Auf iamilett der Ebenegibt es keinen unmittelbares Hinweis.

Die Hohlen (EL 12)

Was dieSchwarze Mollyoch nicht bemerkt hat, ist, dass das Wracktlegenden Wolkeufallig tber dem
Eingang eines Komplexes von Unterwasserhéhlen gesuist. Des Weiteren weil3 sie nicht, dass tiefan
Hohlen eine Elementartasche existiert: Ein BerdiehElementarebene des Wassers hat sich an diedleris
die priméare materielle Ebene ergossen und in sditéz einen Strudel erzeugt, der die zwei Ebeneniwndet.
Der Eingang zu den Hohlen wird von einem alterers$#eelementar bewacht, welches das Amulett in seine
Verwahrung genommen hat. Wer immer sich das Amuliettler holen oder die Hohlen betreten will, muss
zuvor diese machtige Kreatur besiegen.

Slloorawssthas, élteres Wasserelementar (1): Siemsterkompendium.
Schwarze Molly: Weibliche Meerhexe

Bodses Auge (Su)Dreimal taglich kann eine Meerhexe ihren bdseolkBdiuf eine Einzelkreatur innerhalb 30
FuB3 (ca. 9 m) sprechen. Das Ziel muss einen Reftwung auf Zahigkeit (SG 11) schaffen. Kreaturem, di
versagen, sterben mit einer 25%igen Wahrscheirgdi¢tislofort vor Angst, und selbst wenn sie tUberleben
verfallen sie fur drei Tage in eine winselnde Kaiég, wobeiFluch entfernerundBéses vertreibedie
Gesundheit eher wiederherstellen.

Schreckliche Erscheinung (Su)Der Anblick einer Meerhexe ist so abscheulichsdader, der sie ansieht,
einen Zahigkeitswurf (SG 10) bestehen muss odertsgéschwéacht wird, wobei er voribergehend 2W8
Schaden auf Starke erleidet. Das Opfer kann dadwicien negativen Starkewert erhalten, doch weSsénke
auf O fallt, der ist komplett hilflos. Wer den Retgswurf besteht, kann einen Tag lang nicht mehrder
schrecklichen Erscheinung derselben Hexe beeitflumsien.

Schleichangriff: Wenn dem Ziel der Schurkin der Geschicklichkeitsimauf die Ristungsklasse verweigert
wird (egal, ob es einen Bonus hat oder nicht) edamn die Schurkin einen Flankenangriff auf ihr Ziel
durchfiihrt, erhalt ihr Angriff +4W6 ExtraschadeneW sie einen kritischen Treffer landet, wird deh&len
nicht vervielfacht. Fernangriffe zahlen nur dans &thleichangriffe, wenn sich das Ziel maximal 8@ kca. 9
m) weit weg befindet. Mit einem Knippel oder unbfneten Angriff kann die Schurkin einen Schleichafig
durchfihren, der statt des normalen Schadens Batgsbchaden verursacht. Sie kann dafir keine Waffe
benutzen, die normalen Schaden austeilt. Der Sttaagriff der Schurkin funktioniert nur bei lebende
Kreaturen mit erkennbarer Anatomie. Alle Kreaturdie,gegen kritischen Schaden immun sind, werdeh au
durch Schleichangriffe nicht verletzt. Die Schurkinss das Ziel gut genug sehen, um einen Vitalpunkt
auszumachen, und sie muss diesen Punkt erreicieikdDie Schurkin kann keinen Schleichangriff
durchfiihren, wahrend sie eine verborgene Kreatgredih oder die Gliedmafien einer Kreatur angreigren
Vitalpunkte au3erhalb seiner Reichweite liegen.

Dunkelsicht: Die Kreatur kann in der Dunkelheit genauso wieTageslicht sehen.

Umgehung (Ex): Wenn sie irgendeinem Effekt ausgesetzt ist, dematerweise einem Charakter einen
Reflexwurf fur halben Schaden gewahrt, erhélt siesimem erfolgreichen Wurf gar keinen Schaden.

Fallen: Schurken kdnnen die Suchen-Fertigkeit anwenderkaitan aufzuspiren, wenn die Aufgabe einen SG
von 20 oder mehr hat. Das Finden einer nichtmagisétalle hat einen SG von mindestens 20, bei gut
versteckten ist dieser hoher. Das Entdecken einagisthen Falle hat eine SG von 25 + die Stufe dedérs,

mit der sie erzeugt wurde. Schurken kénnen digdkait Mechanismus ausschalten nutzen, um magische
Fallen zu entscharfen. Das Deaktivieren einer noagis Falle hat generell einen SG von 25 + die Staefe
Zaubers, mit der sie erzeugt wurde. Ein Schurkedde SG der Falle mit einer Probe auf Mechanismus
ausschalten um 10 oder mehr Uberbietet, kann iRdgel eine Falle erforschen, ihre Wirkungsweise
herausfinden und (zusammen mit der Party) umgedfere sie zu entscharfen.



Verbluffendes Ausweichen (Ex)Die Schurkin kann bei Gefahr reagieren, bevor 8irme es ihr
normalerweise erlauben wiirden. Geschicklichkeitabauf die RK, kann nicht flankiert werden.

Wasseratmung (Ex):Meerhexen kénnen unendlich lange unter Wassematmeé dabei ihre Fahigkeiten frei
nutzen.

Besitztimer: +2 Rapier, +2 beschlagene Lederrustunthang der Resistenz (+2), Nimmervoller Beuts(T
1), Schiussel zum Befehligen von Wasserelement@rank Schwere Wunden heilen, Trank der Dunkelsicht.

Der Goldwert der Besitztimer der Schwarzen Moltygi$3er als in der Tabelle 2-44 (NSC-Ausrustunggvie
Kapitel 2 dedDungeon Master's Guiddieses Mehr ist der Tatsache geschuldet, dasSatiwarze Molly
Kapitan eines Piratenschiffs ist und deshalb Zuganmehr Ressourcen als ein gewdhnlicher Schunk&tuée
7 hat.

Es ist dem Spielleiter Uberlassen, zu entschemedje Information deBchwarzen Mollyichtig war und das
Amulett der Ebenen im Wrack liegt oder ob es dartginen weiteren Hinweis zum Fundort zu findert.gib
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