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Seemaiden

Auf den Meeren Lorakis und an Orten, die aquatischen Feenwelten nahe sind, trifft man die
Seemaiden. Die zierlichen Feenwesen besitzen eine humanoide Gestalt. Wihrend der Kopf men-
schendhnlich ist, endet der Torso in einem Seepferdchenleib, dessen Musterung sich iiber den
ganzen Korper erstreckt. Ebenso besitzen sie deren Riickenflossen.

Die meisten Seemaiden wurden iiber der Wasseroberfldche schwebend gesichtet, weshalb sich
die Gelehrten uneins sind ob sie sich lieber schwebend oder schwimmend fortbewegen.
Unabhdngig davon gilt es als ein gutes Omen eine Seemaid auf der Reise zu sehen.

Lebensweise

Seemaiden leben in Schwdrmen und erreichen von Kopf bis Schwanzspitze eine Grofie von bis
zu 50cm. Thre Schwirme weisen keinerlei Hierarchie auf und bestehen fast ausschlieflich aus
weiblichen €xemplaren. Jungtiere wurden bis jetzt noch nicht gesehen, was nahelegt, dass sie
sich nicht fortpflanzen und wie fiir die meisten Feenwesen liblich ins Seien treten, wobei dies
nie bewiesen wurde.

Sie bevorzugen tropische Zonen, kommen aber im Sommer ebenfalls in gemdfigte Gebieten
vor. Berichten zu Folge soll es auch vereinzelte Sichtungen eines Schwarms vor der Kiiste Zitra-
byts gegeben haben.

Die hilfsbereiten Feen halten sich am liebsten in der Ndhe von Lebewesen auf, deren Herz sie
fiir gut erachten. Diese unterstiitzen sie mit ihre Magie und heilen sogar kleinere Leiden. So
sagt man, wenn ein Schwarm ein Schiff begleitet, so erkrankt niemand mehr an Reiseiibelkeit
und Stiirme verschonen einem das Leben.

Neben €mpfindlichkeit gegen Hustrocknung und sehr niedrigen Temperaturen sind die zierli-
chen Wesen abhingig von der Wasserqualitdt der Orte an denen sie sich befinden, dabei ist
unklar ob sie sich wie Nymphen an ein Gewdsser binden. Fest steht, dass Seemaiden in der
Néhe von verunreinigtem Wasser krank werden und im schlimmsten Fall vergehen. Wihrend
das Krankheitsbild variiert, ist allen €rkrankten gemein, dass ihre Farben verblassen, wih-
rend ihre Lebenskraft schwindet. Im Umkehrschluss bedeutet dies, dass ein Ort, an dem sich
gesunde Seemaiden aufhalten, eine gute Wasserqualitit aufweist. Fernab der Meere dsst sich
so auf Trinkwasser schliefen.
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Waffen Wert | Schaden | WGS INI Merkmale
Korper 3 1W6-2 9 7-1W6 Stumpf
Typus: Feenwesen, Wasserwesen ibliche Anzahl: 2Wio+5 Monstergrad: -0 / -

0
Fertighkeiten: Akrobatik 6, Athletik 4, Entschlossenheit 5, Heimlichkeit 7, Schwimmen 7, Wahr-
nehmung 9, Zdhigkeit 2, Heilungsmagie 10, Schicksalsmagie 6

Zauber: Heilung o: €rfrischung; I: Beruhigung; II: Leichte Heilung; Schicksal o: Gliick; I: Gliick-
liche Begegnung

Meisterschaften: Schwimmen (I: Flusstaucher), Heilungsmagie (I: Heilungseffizienz)
Merkmale: Amphibisch, Feenblut, Feigling, Fliegend, Resistenz gegen Wasserschaden 4, Ver-
wundbarkeit gegen Feuerschaden, Zerbrechlich

Beute: Maidenfliigel (25 Lunare; Handwerk gg. 20; in den meisten Reichen illegal)
Kampfweise: Seemaiden suchen selten die offene Konfrontation. Stattdessen ergreifen sie die
Flucht, wobei sie ihre Umgebung nutzen um ihre Feinde abzuschiitteln. Sollte ihnen das nicht
gelingen versuchen sie ihre Angreifer soweit zu schwdchen, dass ihnen eine erneute Flucht
moglich ist.




Instrumentenfeen

Diese kleinen Feenwesen haben einen frohlichen und gutmiitigen Charakter. Sie sind kleine
musikalische Begleiter die fiir eine wohltuende Reise oder €ntspannung am Lagerfeuer sehr
niitzlich sind. Auch konnen sie ihr Publikum begeistern und die Aufmerksamkeit auf sich zie-
hen. Instrumentenfeen sind kleine windaffine Feenwesen deren Korper teilweise aus Musikin-
strumenten zu bestehen scheinen. Wer das Gliick hat sich mit einem solchen Feenwesen anzu-
freunden, kann aus ihrer Musik Stdrke und Motivation sammeln. Wer sie verdrgert mag aber
auch negative Konsequenzen davontragen. Oft sind sie sehr neugierig gegeniiber anderen We-
sen, jedoch sind ihre Beweggriinde oft nicht zu verstehen. Manchmal begleiten sie einen (ob
man es mochte oder nicht), verschwinden aber genauso schnell wieder, wenn sie etwas Interes-
santeres gefunden haben. Wer mit ihnen zusammen musiziert, kann sich aber ihres Interesses
sicher sein.

Am Bekanntesten sind die kleinen Flotenfeen oder die Saitchen in verschiedenen Arten. Jedoch
gibt es auch Geschichten iiber riesige Instrumentenfeen, deren Musik Berge erzittern dsst und
Mauern zum €instiirzen bringt oder den Verstand normaler Sterbliche versagen ldsst.

Flotenfeen:

Die Flotenfeen erinnern an kleine Insekten, meistens Schmetterlinge. Als zentralen Korper gibt
es einfache Pfeifen, Floten, Schalmeien oder gebogene Korper, die an ein Horn erinnern. Die
Grofle und Fliigelfarbe variieren mit dem Charakter und der musikalischen Vorliebe der Fee.
Die Locher werden mit einem kleinen Lid verschlossen werden, Arme hat eine Flotenfee nicht.
Zusitzliches Merkmal: Fliegend

Saitchen:

Saitchen erinnern an Harfen oder Lauten mit Beinen und mehreren Armen. Mit ihren starken
vier bis sechs Armen kdnnen sie auch recht gut klettern und hidngen sich mit Vorliebe an Aste
oder Rucksdcke. Dabei nutzen sie die freien Hinde zum Musizieren oder lassen den Wind iiber
ihre Saiten streichen und lauschen nur dem Spiel des Windes.

Zusdtzliche Meisterschaft: Athletik (I, Kletteraffe)



Schaden WGS INT Merkmale
Korper 3 1Wé 8 7-TW6 Stumpf

Waffen

Typus: Feenwesen
Monstergrad: o-/ o-
Fertigkeiten: Aktrobatik 15, Athletik 10, Darbietung 13, Empathie 14, Entschlossenheit 7, Heim-
lichkeit 15, Wahrnehmung 9, Zdhigkeit 4, lllusionsmagie 6

Zauber: Illusion o: Gerduschhexerei

Meisterschaften: Darbietung (I. Wanderlied oder Lied der Wacht, II: Gruppenmaskotchen),
Merkmale: Feenblut, Feenwesen, Schwdchlich, Kreatur 3

Besonderheiten: Sind die Instrumentenfeen verdrgert oder werden sie angegriffen verstdrken
sie alle Gerdusche um sich herum und machen selbst entsprechenden Lirm und geben dem Sto-
renfried oder Angreifer den Zustand Benommen 1.
Beute: Instrument je nach Art der Fee (Handwerk gg. 30)



