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Im Jahr 20 10 sind drei DSA-Produkte erschienen , die unterei
nander verknüpft sind, in der gleichen Region und Zeit spie
len (im mittleren Drittel des Großen Flusses z u Zeiten K aiser 
Hals, nämlich im Jahr 1009 BF) - und alle drei nicht für das 
Tischrollenspiel gedacht sind. An erster Stelle ist das Compu
terspiel Drakensang: Am Fluss der Zeit zu nennen, das die 
Vorgeschichte des 2008 erschienenen Spiels Drakensang auf
greift. Eng damit verwoben ist die H andlung des Romans Das 
Ferdoker Pergament, in dem verschiedene Protagonisten wie 
Mora und C uano wieder auftauchen und viele weitere Perso
nen kurze Auftritte haben , die in Am Fluss der Zeit wichtige 
Rollen spielen . Zu guter Letzt gibt es auch noch das zweiteili
ge Browsergame Saat des Zorns, das eben fa lls einige Orte und 
Personen aus Am Fluss der Zeit aufgreift und weiterspinnt. 

Drei abenteuerliche Geschichten - abe r keine Möglichkeit, sie 
am Spieltisch umz usetzen ? Genau hie r setzt dieses Buch an . Auf 
den folgenden Seiten find en Sie Beschreibungen der wichtigen 
Orte und Personen sowie umfangreiche Hintergrundinforma
tionen, damit Sie daraus ga nz nach Belieben eigene Abenteu
er oder soga r Kampagnen zu sammenstellen können. So ist es 
möglich, die H andlung der drei genannten Abenteuer mehr 
oder weniger genau nach zuspielen , aber Sie können ebenso gut 
auch nur einzelne Elemente verwenden und in eigene Aben
teuer einbauen. Eine andere Handlungsschiene, die ebenfalls 
mit den E reigni ssen in Verbindung steht, wird übrigens in dem 
Solo-Abenteuer Eilifs Schatz ausgeführt und demnächst durch 
das Gruppen-Abenteuer Hort in der Tiefe fortgesetz t. 
Aber selbst, wenn Sie gar nicht vorhaben, eigene Abenteuer 
zu leiten, finden Sie hier umfangreiche Hintergrundinforma
tionen, die vieles aus einem anderen Blickwinkel beleuchten 
und damit ganz neue Aspekte aus Computerspielen und Ro
man verdeutlichen. D enn so genau der Hintergrund dieser 
Geschichten auch ausgefeilt sein muss, vieles davon wird im 
Endprodukt niemals erwähnt - weil es für das Spiel oder den 
Roman nicht wichtig ist, sondern nur für den Hintergrund. Ge-

nau diese Dinge haben wir in diesem Buch gesammelt. Dies 
ist natürlich nur gelungen, weil w ir eng mit den Autoren und 
Autorinnen der zugrundeliegenden Spiele zusammengearbei
tet habe n, wobei ich an dieser Stelle besonders Fabian Rud zin
ski , Ivonne Vaziri-Elahi und Bernd Beyreuther von RadonLabs 
hervorheben und mich bei ihnen bedanken möch te. 

Zvm VmGAITG mir DiEsEm BvcH 
Wie bereits gesagt enthält dieses Buch kein vorgeplantes Aben
teuer und auch keine bis ins Detail beschriebene Region. 
Vielmehr werden einzelne Schauplätze vorgestellt, mal obe r
fl ächlich, mal detailliert, und jeweils mit Vorschlägen verse
hen, was die H elden dort erleben können. Das sind manchmal 

Questen aus den Spielen, häufig 
abe r auch unabhängige Szenario
anregungen. Dazwischen werden 
an einigen Stellen Hintergründe 
etwas genauer beleuchtet, etwa die 
Rolle der Drachen in der Region 
oder der Flussvater und die Feen. 
In der Einleitung ab Seite 22 
fassen wir zunächst einmal die 
Handlung der Computerspiele 
und des Romans kurz zusammen 

und schildern deren Hintergründe, und zwa r über den Punkt 
hinaus, den man in den Spielen selbst herausfinden kann. Da
z u gehören auch Beschreibungen und Werte von wichtigen 
Handlungsträgern. 
Es folgt ab Seite 59 e ine Beschreibung des Großen Flusses, 
der namensgebend für diesen Ba nd, aber auch für das Com
putersp ie l ist. Hier nennen wir einige fü r die H andlungen 
besonders wichtige Orte am und im Großen Fluss wie etwa 
die Insel des Vergessens, die Zollfeste T hurstein oder das ver
steckte E lfendorf 
Der dritte Teil schließlich ist dem Städtchen Nadoret gewidmet 
- einer aufstrebenden Handelsstadt, die im Zentrum des Com
puter- und des Browserspie ls steht und deswegen besonders 
detail- und facettenreich beschrieben wird. Mit dieser Beschrei
bung kann es ohne weiteres zum Ausgangspunkt ganz eigener 
Abenteuer werden. 
D en Abschluss m achen Beschreibungen zu zwei Elementen, 
die wichtig für die ga nze Region sind und in den Spielen immer 
wieder a nklingen, ohne a llzu genau behandelt zu werden. Das 
sind einerseits die Drachen, die über Jahrtausende hinweg ih
re Spuren hinterlassen haben und auch heute noch m anchmal 
ihren E influss spielen lassen. U nd andererseits war der Kosch 
ein stark umkämpftes Gebiet in der Zeit der Magierkriege, wes
wegen Sie auch zu diesem Thema noch einige Hintergründe 
und Ideen vorfinden. 



Um zu verdeutlichen, ob bestimmte Elemente wichtig fur das 
Computerspiel, das Browsergame oder den Roman sind, sind 
diese Stellen jeweils mit einem Symbol versehen: 
tf'&* - Drakensang: Am Fluss der Zeit 

- Das Ferdoker Pergament 
- Saat des Zorns 

Von SPiEL zv SPiEL
niCHT ALLES isT mÖGLiCH 

Jedes Medium arbeitet mit eigenen Techniken , hat eigene 
Möglichkeiten, Stärken und Schwächen - sei es Roman, Film, 
Comic oder eben Computerspiel und Rollenspiel. Und so, wie 
ein Buch nicht 1:1 in einen Film umgesetzt werden kann und 
es völlig witzlos ist, einen Film detailgenau in einem Buch 
nacherzählen wollen, so kann auch ein Computerspiel nicht 
in allen Einzelheiten in ein Buch fürs Tischrollenspiel über
setz t werden. 
Für Drakensangwurden die DSA-Regeln in ein sinnvolles Sys
tem für den Computer umgesetzt - nicht wortwörtlich, sondern 
sinngemäß. Eine buchstabengetreue Umsetzung hätte nicht 
funktioniert, denn die Regeln sind fur den Gebrauch am Tisch 

ExK._VRS: WAs isT EiGEnTLicH 
fiSCHR__OLLEnSPiEL? 

Anmerkung: Der folgende Text ist für all diejen igen gedacht, die 
Das Schwarze Auge nur als Computerspiel kennen. 
Wussten Sie, das Aventurien auch jenseits von Drakensang und 
Drakensang: Am Fluss der Zeit existiert? Dass Das Schwarze 
Auge eigentlich eine Welt ist, die seit über 25 Jahren von zahllo
sen Spielern und Spielerinnen als Schauplatz von spannenden 
und aufregenden Abenteuern erlebt wird? Damit meinen wir an 
dieser Stelle weder die legendäre Nordland-Trilogie, die in den 
Neunzigern viele Computerspieler begeistert hat, noch die über 
hundert Romane, die in dieser Welt spielen. Denn eigentlich ist 
DSA der Hintergrund fur ein TischrollenspieL Aber bei allen na
menlosen Horden, was ist denn eigentlich ein Tischrollenspiel? 
Zunächst einmal müssen wir zugeben, dass diese Frage nicht 
mit ein paar kurzen Worten geklärt werden kann. Zu viele Fa
cetten und Möglichkeiten gibt es, auf zu viele Varianten kann 
man Rollenspielabenteuer mit Freunden und Freundinnen 
gemeinsam erleben . Stellen Sie es sich vor wie die Frage, was 
eigentlich Sport ist: Der Triathlet wird Ihnen etwas anderes er
zählen als der Golfer, der Formel-l-Fahrer etwas anderes als der 
Schachspieler - und doch gelten Sie alle als Sportler. D ennoch 
wollen wir es an dieser Stelle einmal versuchen, damit Sie we
nigstens einen ersten Eindruck erhalten. 
Beim Tischrollenspiel treffen Sie sich mit ein paar Gleichge
sinnten, erleben aufregende Abenteuer und können eine ganze 
Welt erkunden - und zwar weit über alle Grenzen hinaus, die 
Ihnen ein Computerspiel setzt. Sie benötigen kein Spielbrett 
und auch keine Spielkarten, sondern (neben ein paar Freunden 
und/oder Freundinnen) vor allem einen Tisch, ein paar Würfel 
und Stifte und natürlich ein Abenteuer. Jeder Mitspieler über
nimmt dabei eine Rolle, und das Spiel ergibt sich dann ganz 
von selbst. 
Im Gegensatz zu den meisten anderen Gesellschaftsspielen 
(und den !?eisten Computerspielen, die man gemeinsam spie-

entwickelt, nicht für das Computerspiel. So weichen auch die 
Eigenschaftswerte aus dem Computerspiel teilweise von dem 
ab, was in diesem Buch steht. Das ist kein Fehler, sondern Er
gebnis einer Übertragung von einem Regelsystem ins andere. 
(Die Rückübertragung der Drakensang-Spielwerte für dieses 
Buch wurde übrigens von Michael Prietzel vorgenommen, dem 
Hauptverantwortlichen fur die Spielwerte im ComputerspieL) 
Es ist kaum verwunderlich, dass die Handlung von Drakens
ang: Am Fluss der Zeit für ein Computerspiel entworfen und 
an seine Vorgaben angepasst wurde. Also wäre es nicht sinn
voll, diese Geschichte detailgetreu fur das Rollenspiel am Tisch 
umsetzen z u wollen. Wundern Sie sich daher nicht, wenn Sie 
in diesem Buch Abweichungen von der Geschichte oder den 
Angaben im Computerspiel find en. Wir haben sehr bewusst 
manche Dinge verändert, ergänzt oder weggelassen - weil wir 
das für das Tischrollenspiel als sinnvoll erachten. 
Das gilt natürlich in gleichem Maße fur den Roman und das 
Browserspiel. Wir haben uns überall die Rosinen herausgepickt 
und daraus ein ganz neues Rezept entwickelt. Aus diesem An
gebot können Sie sich nun fur Ihre Spielrunde das herauspi
cken, was Sie fur die Rosin en halten. Denn kein guter Koch hält 
sich buchstabengetreu an ein vorgegebenes Rezept. 

Jen kann) , versucht m an nicht, gegen die Mitspieler zu spielen 
und sie zu überflügeln. Indem jeder seine Rolle spielt, erlebt 
m an gemeinsam eine Geschichte. Der Verlauf der Geschichte 
ist dabei nicht vorgegeben, man kann (im Rahmen der Mög
lichkeiten seiner Rolle) frei entscheiden, wie man vorgeht und 
was man tut. 
Die Fähigkeiten des H elden , in die man schlüpft, werden (wie 
beim Computerspiel) über eine Reihe von Werten ausgedrückt, 
die auf einem Charakterbogen festgehalten werden. Hier findet 
sich auch die Ausrüstung wieder. Doch diese Werte geben nur 
einen groben Rahmen der Möglichkeiten eines H elden vor, sein 
Charakter ist damit noch lange nicht definiert. Ein Zwerg kann 
ebenso gut griesgrämig wie kumpelhaft sein, ständig im Clinch 
mit dem weltfremden Elfen liegen oder sich neugierig fur die 
eigenartige Weltsicht dieser Spitzohren interessieren. Eine Ma
gierin könnte einen Hang zum Größenwahn haben, aber eben
so gut eine aufopferungsvolle Dienerin der Zwölfgötter sein. 
Selbst ein Ritter kann aufrichtig und ritterlich sein, aber ebenso 
gut machtgierig und arrogant. 
Die Ausgestaltung Ihres Charakters und sein Verhaken gegen
über den Figuren der Mitspieler und der Spielwelt liegen in 
Ihrer Hand. Doch bei allen Freiheiten sollten Sie eines nicht 
vergessen: Viele Herausforderungen, die Ihnen in der Spiel
welt begegnen werden, sind zu gefährlich, um Ihnen alleine 
gegenüberzutreten, und so unterhaltsam es sein kann, wenn 
Zwerg und Elf sich ständig in die Haare bekommen - wenn 
sie einem hungrigen Oger gegenüberstehen, sollten sie ihren 
Zwist vorübergehend ruhen lassen. Ähnlich wie in Drakens
angwird die Heldengruppe in Situationen geraten, in denen sie 
die speziellen Fähigkeiten jedes einzelnen Charakters benötigt: 
die des redegewandten Streuners, der die Gardisten überzeugt, 
die Gruppe passieren zu lassen, oder die des Magiers, dessen 
Zauber Gegner aufhalten, Wunden heilen und vielerlei andere 
Dinge bewirken können. Natürlich sind auch Ritter und Krie
ger nötig, die der Gruppe waffenschwingend den Weg durch 
Gegner und Monster bahnen. 



Doch woher kommen die Gegner, die Abenteuer und der ga nze 
Rest, der die Spielwelt ausmacht, wenn kein Computer beteiligt 

ist? An dessen Stelle tritt der Spielleit.er oder 'Meister'. Statt ei

nes einzelnen Helden verkörpert er die Spielwelt. Er beschreibt 

die Umgebung der Spieler und schlüpft in die Rollen der Be
wohner von Aventurien. Seine Aufgabe ist es, der Gruppe He
rausforderungen zu stellen, die sie durch Interaktion mit der 
Spielwelt lösen müssen. D abei gibt er jedoch keinen Weg vor, 
denn diesen wählen die Spieler mit ihrem Vorgehen selbst. So 
entwickeln Spieler und Spielleiter gemeinsam den Verlauf der 
Geschichte. Er präsentiert den Spielern, welche Ergebnisse ihre 
Handlungen in der Spielwelt erzielen, und ist dabei wesent
lich fl exibler, als es der Computer je sein könnte. Wo einem das 
Computerspiel z ur Lösung einer Queste möglicherweise zwei 
oder drei Varianten vorgibt (im Idealfall viel leicht soga r fünf 
oder sechs), sind die Lösungen, die der Spielleiter ermöglicht, 
einz ig durch den Ideenreichtum der Spieler und die Fähig kei
ten ihrer C haraktere begrenzt. 
Ein Beispiel: Im Computer könnte man eine Burgmauer über
winden, indem man an ihr hinaufklettert oder die Tür an der 
kleinen Hinterpforte aufbricht oder mit einem Dietrich knackt. 
Im Rollenspiel könnte m an: 

• klettern, 
• die Pforte aufbrechen , 
• das Schloss an der Pforte mit einem Dietrich kn acken , 
• die Wache am Tor ablenken, 
e die Torwache verführen, 
• die Torwache bestechen, 
• die Torwache überreden, 
• sich als Gaukler verkleiden und behaupten, dem Ad ligen et

was vorführen zu wollen, 
• sich als Händler verkleiden und behaupten, den Burgbewoh

nern besonders interessante Waren z u zeigen , 
• sich als Adliger ausgeben und um einen Schlafp latz bitten, 
• einen Lieferanten bestechen und an seiner Stelle etwas in die 

Burg bringen, 
• eine Magd oder einen Kn echt verführen und dazu überreden, 

die Pforte offen stehen zu lassen, 
• einen Boten überfallen und unter dem Vorwand, dessen 

wichtige Depesche übergeben zu müssen, 
Ein lass verlangen, 

• mit der Burgwache in der Taverne zechen und ihr di e Schlüs
sel abnehmen, 

• der Burgwache den Schlüssel aus der Tasche stehlen, 
• der Burgwache durch gezinkte Würfel so viel Geld abneh

men, dass man sie nachher mit ihren Schulden erpressen 
kann, .... 

Verlassen Sie sich darauf, im Spiel werden Ihnen noch zahl
lose weitere Möglichkeiten einfa llen - und dabei gehen wir 
an dieser Stelle noch gar nicht auf den Variantenreichtum der 
Magie ein (teleportieren, sich in einen Vogel verwandeln, die 
Tür aufzaubern, ein Loch in die Wand za ubern, die Türwache 
beza ubern ... ). 
Ist das Gelingen einer Handlung der Charaktere ungewiss, so 
wird eine Probe auf eine Fertigkeit nötig. Besch ließt z um Bei
spiel einer der Spieler, die Mauer zu erklimmen, so muss er dafür 
eine Probe auf sein Klettern-Tal ent bestehen. Im Computerspiel 
werden solche Proben verdeckt vom Computer 'gewürfelt'. Am 
Spieltisch übernimmt das der Spieler mit 20-seitigen Würfeln 
selbst. Gelingt die Probe, so kommt der Held oben an. Schlägt 
sie dagegen fehl, drohen ihm unangenehme Konsequenzen wie 
der Absturz aus großer Höhe. 
Wie im Computerspiel erhalten die Helden Erfahrungspunkte 
für das Bewältigen von Abenteuern, mit denen sie ihre Fähig
keiten verbessern können. Dadurch werden sie nach und nach 
mächtiger und reifen zu großen Helden, die vielleicht eines Ta
ges die ganze Welt retten. 
Wenn Sie Lust bekommen haben, die Möglichkeiten des Rol
lenspiels auszuprobieren, finden Sie die Regeln dazu in dem 
Basisregelwerk zu Das Schwarze Auge. Als erste Abenteuer eig
nen sich zum Beispiel di e vier Bände der Spielstein-Kampag
ne, angefangen mit Der Alchemyst, die in der gleichen Region 
Aventuriens spielen wie Drakensang und Drakensang: Am 
Fluss der Zeit. 



;;t"VEITTVJtiEn -
Ein LAnD DER._ABEnTEVER._ 

Aventurien ist em Kontinent auf D ere, einer erdähnlichen 
Welt, von der viele Aventurier noch annehmen, sie habe die 
Form einer Scheibe. Im Nordosten wird Aventurien von einem 
schier unbezwingbaren, mehr als zehn Meilen hohen G ebirge 
begrenzt, dem Ehernen Schwert. Westlich des Landes erstreckt 
sich das Meer de1· Sieben Winde, hinter dem das sagenhaft reiche 
Güldenland liegen soll. 
Ave nturien selbst misst vom äußersten Norden bis zu den 
D schungeln des Südens etwa 3.000 Meilen und 2.000 M ei
len an seiner breitesten Stelle in West-O st-Ausdehnung. Die 
Küste am n ördlichen Ifims Ozean wird von Schnee und G let
schern bedeckt, über di e der kalte Firunsatem pfeift. Südlich 
der Eis- und Nebelzinnen erstrecken sich weite Wald- und 
Steppengebiete, in denen es fast keine m en schlichen Siedlun
gen gibt. Die wenigen Menschen, denen man begegnen ka nn , 
gehören meist zum Volk der Nivesen, den Steppen-Nom aden, 
di e dem Zug der großen K arenherden folgen. Aber auch so 
geheimnisvolle Völker wie Yeti s und Firnelfen kann man hi er 
find en. Im N ordwesten li egt das wilde Orkland, H eimat der 
Schwarzpelze. Ihre zahlreichen Stämme liefern sich häu
fig blutige Fehden um Jagdg ründe, Weideland und Sklaven. 
Ma nchmal schließen sie sich z u einem großen Kriegsverband 
zusammen und dringen auf einem blutigen Beutezug nach 
Süden in das Reich der Menschen vo r. 
Auf gleicher Höhe mit dem Orkland liegt ganz im Westen die 
Küste der Thorwaler, die ein streitbares und räuberi sches See
fahrervolk sind. Mit ihren leichten, einmastigen Schiffen , Ottas 
oder Drachenboote genannt, stoßen diese Hünen zu allen Küs
ten Aventuriens vor, um Beute zu machen oder Handel zu trei
ben. Die Salamandersteine und die umliegenden verzauberten 
W älder sind die Heimat der E lfen und ihrer m agischen Musik. 
Im Nordosten des Kontinents erstreckt sich das waldreiche 
Bornland . Es ist bekannt fiir seine strengen Winter und seine 
arbeitsame Bauernschaft, die als Leibeigene ihren gestrengen 
adligen H erren ein sorgloses Leben ermöglicht. Südlich der 
Waldzone beginnt ein Gürtel gemäßigten Klimas. Hier liegen 
di e streitenden Königreiche Nosu·ia und Andergast und das vom 
Kaise r beherrschte Mitte/reich. Letzteres hat einst den halben 
Kontinent umspannt und ist auch heute noch das größte Im
perium Aventuriens. Es besteht aus einem guten Dutzend Pro
vinzen, an deren Spitze Fürsten, H erzöge und Markgrafen mit 
ihren Ritterschafren stehen. Die mittelreichische Hauptstadt 
Gareth ist mit mehr als 100.000 Einwohnern die größte Stadt 
des Kontinents. 
In den Tiefen vieler G ebirge, vor allem E isenwald, Koschber
ge, Ingrakuppen und Amboss, wohnen die schmiedefreudigen 
Zwerge. Die Rote und Schwarze Sichel gelten hingegen als 

Stammesgebiete der hinterhältigen, rotpelz igen Goblins. Auch 
die größte aventurische Insel, das im Perlenmeer gelegene 
Maraskan, gehört zum Mittelreich, obwohl die Bewohner der 
waldreichen und zerklüfteten 'Giftinsel ' seit Jahren nach Un
abhängigkeit streben . 
Südlich des Mittelreichs schließt sich die heiße und trockene 
Khom-Wiiste an, die H eimstatt der Novadis, eines stolzen Vol
kes von Wüstennomaden. Ö stlich davon erstreckt sich das von 
den Tulamiden bewohnte L and der Ersten Sonne, wo Sultane 
in prächtigen Palästen herrschen, D schinne mächtigen Z aube
rern dienen und auf Basa ren reger H andel getrieben wird . Auf 
gleicher H öhe liegt im Westen das L iebliche Feld, ein blühendes 
Land und H ort von Wissenschaft und Kultur. Dieses Gebiet 
gilt a ls der fruchtbarste Bereich des ga nzen Kontinents und er
nährt viele stolze und reiche Städte. 

AVEITTVR.iSCHE ffiAßE, 

GEwic.HTE VITD mvnZEIT 

Die meisten Aveoturier benutzen die gleichen Maßsys
teme. Es gibt zwar allerlei regionale Besonderheiten, 
aber der Einfachheit halber wird auch in Beschreibun
gen Aventuriens dieses System benutzt. Ähnlich ist es 
bei den Währungen: In vielen Gegenden gibt es eigene 
Münzen, aber wir nennen hier nur die verbreitetsten. 

Aventurisch 
1 Finger 
1 Spann = 10 Finger 
1 Schritt = 5 Spann 
1 Meile = 1.000 Schritt 

Irdisch 
2 Zentimeter 
20 Zentimeter 
1 Meter 
1 Kilometer 

Aventurisch 
1 Unze 

GEWiCHTE 

Irdisch 

1 Stein = 40 Unzen 
1 Quader = 1.000 Stein 

lnVITZEll 

1 Kreuzer 
1 Heller = 10 Kreuzer 

25 Gramm 
1 Kilogramm 
l Tonne 

1 Silbertaler = 10 Heller = 100 Kreuzer 
1 Dukaten (auch Goldstück oder Golddukaten) = 
1 Silbertaler = 10 Heller = 100 Kreuzer 

f 
k 



0 '"I 111 120 I"' 200 --Mob 

0-100 Schritt 

100-200 &hntt 

200-500 &hntt 

500-1000 &hntt 

1000-2500 &hntt 

2500-5000 &b.-itt 

über 5000 Schritt 
unbekannt 

unter 1000 Einwohner 

1000-5000 Einwohner 
5000-10000 Einwohner 
über 10000 Einwohner 

YETI-LAND 

Südmeer 
Charyptik 



D er südlichste Teil Aventuriens ist ganzjährig heiß und die 
Luft schwül. An die Khöm schließen sich hier das halbversun
kene Selem, die Stadt der Verrückten, und di e Echsensümpfe 
an, in denen die schuppigen Echsenmenschen hausen. Men·

diana, das Land südlich der Etern en, ist von dichtem Urwald 
bedeckt. N ur die Gipfelkette des Regengebirges ragt aus dem 
undurchdringlichen Blätterdach. Die Ureinwohner - sie sind 
zumeist z ierlich, haben eine kupferfarbene H aut und werden 
Mohas genannt - wohnen in Pfa hldörfern tief im D schungel. 
In H andelsniederl assungen entlang der Küste leben Siedler aus 
dem Norden. Zu den exoti schen Schätzen, die sie auf Schiffen 
in den Norden bringen, zählen nicht nur Dia manten , Rausch
kräuter und Gewürze, sondern auch Mohas klaven . 
Die reiche Metropole A l'Anf a ist das Zentrum des Sklaven
handels un d hat schon vor langer Zeit die Beinam en 'Perle des 
Südens' und 'Stadt des roten Goldes' erworben - Gegner der 
Sklaverei nennen es hingegen 'Pestbeule des Südens'. Im äuße
ren Südosten läuft der aventuri sche Kontinent in die Inselkette 
der Waldinseln aus, deren dschungelüber wucherte E ilande nur 
zum Teil erforscht sind . 

DiE BEWOHIIER_ 
Neben den genannten Menschen vö lkern und den M enschen
ähnlichen wie E lfen, Zwergen , Orks, Goblins, Trollen und 
Ogern gibt es auch Drachen, E inhörner, G reife, Riesenschlan
gen und za hllose fri edliche oder gefährliche Wesen in Aven
turien. Ob auch die za uberkräftige n Feen und Kobolde z u 
Aventuriens Bewohnern gezählt werden können, ist umstritten , 
da sie m eist aus geheimnisvollen Nebenwelten stammen, den 
sogenannten Globulen . 

D erzeit sind die Menschen die vorherrschende Rasse in Aven
turi en, aber es gibt viele Anzeichen dafür, dass das nicht immer 

so war. Früher einmal sollen Drachen und ihre echsischen Die
ner über den Kontin ent geherrscht haben , und noch davor eine 
elfische Hochkultur. Aber immer wieder find en sich Hinweise 
darauf, dass selbst die Trolle einst eine mächtige Rasse waren , 
und m anche Gelehrte munkeln selbst von insektenhaften We
sen, die vor Äonen eigene Städte erbaut haben sollen. 

Gö1"fER_ vrro R!;LiGiorr 
N atürlich spielt Religion eine wichtige Rolle im Leben der 
meisten Aventurie r - und da viele Götter ihren Priestern klei
nere oder größere Wundertaten gewähren, sind di ese G otthei
ten ihren G läubigen sehr nahe. D ennoch gibt es eine Vielza hl 
unterschiedlicher G lauben sm odelle, die manchmal einträchtig 
nebeneinander existieren , manchmal aber auch z u erbitterten 
Glaubenskriegen führen . 
Am weitesten verbreitet ist der Glaube an di e Z wölfgötter, nach 
denen auch die zwölf M onate des Jahres benannt sind (siehe 
K asten ). Z wischen diesen Göttern - z u denen noch eine Viel
zahl unterschiedlicher H albgötter und H eiliger kommt - m ag 
es hin und wieder Zwistigkeiten und ernsten Streit geben , aber 
sie alle haben ihren stetige n unversöhnlichen Widersacher in 
einer uralten Enti tä t, die m an den Gott ohne Namen oder ein
fach den Namenlosen nennt. E r ist der Inbegriff des Bösen und 
der Verderbtheit und hat eine beträchtliche geheime Anhänger
schar in Aventurien. Doch trotz gut organisierter Kirchen weist 
das Bild der Zwölfgötter deutliche regionale U nterschiede auf. 
So wird zum Beispiel bei den Tutamiden Phex als Feqz ver
ehrt und ist nicht nur G ott der H ändler und der Diebe, sondern 
auch der Zauberei, was andern orts a ls D omäne H esindes gil t. 
Die wüstenbewohnenden Novadis lehnen die Zwölfgötter ab 
und verehren den EingottRastullah, der ihnen mit seinen stren 
gen 99 Gesetzen genaue Vorgaben gem acht hat, wie sie zu leben 

DiE ZwÖLFGÖ't'tER._ 

Go~theit Aspekte Symbol Monat 

I Praios Gott der Sonne und des Gesetzes Greif Juli 
[1 
~ Rondra Göttin des ehrenvollen Kampfes und des Sturms Löwin August 

Efferd Gott des Wassers, der Winde und der Seefahrt Delphin September 

~ 
Travia Göttin des Herdfeuers, der Gastfreundschaft und Ehe Wildgans Oktober 
Boron Gott des Todes und Schlafes Rabe November 
Hesinde Göttin der Künste, der Gelehrsamkeit und Magie Schlange Dezember fi 

'! ' 
Firun Gott des Winters und der Jagd Eisbär Januar 

l 

~ Tsa Göttin der Geburt und Erneuerung Eidechse Februar 
Phex Gott der Diebe und Händler Fuchs März 
Peraffie Göttin des Ackerbaus und der Heilkunde Storch April 

' Ingerimm Gott des Feuers und des Handwerks Hammer und Amboss Mai 

~ Rah ja Göttin des Weins, des Rauschs und der körperlichen Liebe Stute Juni 
I 



haben. Die Zwerge sehen sich als Geschöpfe A ngroschs, 
des ewigen Schmieds, der sehr vie l Ähnlichkeit 
mit dem zwölfgöttlichen Handwerksgott In
gerimm hat, wä hrend die E lfen zwar göttliche 
Wesenheiten wie Ze1·zal oder N urti kennen , aber 
nicht glauben, diese würden sich um weltli che 
Belange kümmern - und deswegen auch jegli
cher Götterverehrung verständnislos gegenüber
stehen. Die Nivesen im ewigen E is beten di e 
H immeLswölfe an und verbünden sich m anch
mal mit Wolfs rudeln , d ie sie als Vertreter dieser 
göttlichen Wesen verstehen , während M ohas 
und andere, wildnisbewohnende Völker an 
die von Geistern belebte Natur glauben. 
Selbst Völker wie die Orks und Goblins 
haben eigene Religionen , die jeweils ihre 
Lebensart widerspiegeln . 

Aventurien ist von Magie e rfüllt. D as be
ginnt bei den Zauberwesen wie Drachen , 
Einhörnern und Feen , setz t sich bei der m agischen Musik der 
E lfen fort und hört bei den Scham anen der orkjschen und go-

blinischen Wesen noch lange nicht auf Bei 
den Menschen find en sich unterschiedliche 
magische Traditionen : die naturbezogenen 
Druiden, die gefühl sbetonten H exen, die von 
Kobolden zum magischen Schabernack he-

rangezogenen Schelme, vor allem aber die ge
lehrten Magier, die nach langjährigem Studium an 
einer Akademie feierlich in eine Magiergilde aufge

nommen werden . Vielen Menschen gelten diese Ge
lehrten als die einzig wahren Zauberer, während alle 

anderen als Scharlatane oder Ketzer angesehen wer
den, zumal ihre Zauberei meistens auch mit eigenen 

G laubensvorstellungen zusammenhängt. 
Die hohe Kunst, magische Gegenstände herzu
stellen , ist nicht sehr verbreitet, aber dennoch 
kann m an hier und da auf fli egende Teppiche, 
von eigenwilligen Geistern beseelte Waffen oder 
Werkzeuge treffen, mit denen selbst ein Laie be
eindruckende Arbeiten erstellen kann. Zu frü -

heren Zeiten war die Zahl magischer Artefakte 
größer, und so gibt es manchmal uralte Gegenstände 
aus der Blütezeit der elfischen oder anderer Kul turen, 

di e mit Fähigkeiten versehen sind, von denen heute niemand 
mehr etwas versteht. 

:J5As LAnD Am GR_oßEn FLvss 

»Der Große Fluss duLdet euch nw · aLs Gäste an seinen Ufem und 
auf seinem WasserspiegeL. Tagein, tagaus muss e1· eu1·e L asten auf 

seinem R ücken tragen. So soLLet ihr ihm auch huLdigen und ihn 
ehren. Auch wenn Ihr M eister über diesen H af en sein m öget, so seid 
Ihr doch lange nicht H en· übe1· den Fluss. « 
- Brude1· Emmeran, der 'Gesandte des Flussvaters', 
zu H afenmeister Orbert 

Was wären die P rovinzen des westlichen Mittelreichs ohne den 
Großen Fluss? D er längste Strom Aventuriens ist ein bedeuten
der H andeisweg, au f dem zwischen Havena u nd Ferd ok za hl
reiche Schiffe verkehren . Sein über 1.000 Meilen langer Verlauf 
beginnt in den unz ugänglichen T älern der Kaschberge und des 
Finsterkamms. Bald fließt er durch das Fürstentum Kasch, da s 
bekannt ist für reiche Bodenschätze, geschäftige Werkstätten 
und für die ebenso gemütlichen wie trin kfreudigen Bewoh
ner. D er F ürst des Kosch, BLasius vom Eberstamm , läss t es sich 
als herzlicher und wohlgenährter Landesvater nicht nehmen, 
Schirmherr für viele a lte Gepflogenheiten und Feste zu sein . 
Im Kasch leben auch etliche Zwerge, di e mit den Menschen ein 
gedeihliches Miteinander pflegen. 
N achdem der G roße Fluss den Angbarer See und die für ihre 
Schmieden berühmte Fürstenstadt Angbar rechterhand liegen 
gelassen hat, nimmt er die Rakula auf und umfließt Ferdok, den 
wichtigsten Binnenhafen des Kaiserreichs und die H eimat des 
vorzügli chen Ferdoker Bieres . Vorbei an Nadm·et und den un
heimlichen Moorbrücker Sümpfen knickt er vor dem Amboss
Gebirge nach Westen ab. Hier wird das Ufer steiler, der Fluss 
zwä ngt sich durch gefährliche Engstellen . Die bekannteste, der 

H öLLenschlund, ist gerade breit genug für ein einzelnes Schi ff 
In versteckten Buchten lauern Piraten und planen Raubz üge 
auf Flößer und Schiffer, die mit wertvoller Ware auf den Fluten 
unterwegs sind . Man braucht jedoch keine zusätzliche Schiffs
wache einz uteilen , da aufgrundder Flusszähne, einer Vielzahl 
gefährlicher Felsen und U ntiefen, ohnehin höchste Aufmerk
samkeit gefordert ist. Namen wie 'Drakenfels', 'H aiflosse' und 
'Ritzer ' charakterisieren diese Felsen nur allzu anschaulich, 
und um jeden ranken sich düstere Legenden. Wo der Kasch en
det, erhebt sich trutzig die Zollfeste TMbstein aus dem Strom, 
deren Besatz ung von allem , was einen Kiel hat, einen Obolus 
verlangt. D er F luss hat nun, auf beiden Seiten von Bergen um
säumt, das Herzogtum Nordmarken erreicht. Die Nordmärker 
sind ein schwer z u erschütternder Menschenschlag, dem eine 
gewisse Sturheit nachgesagt wird . H errscher über Land und 
Leute ist H erzog f ast Gm·sam vom Großen Fluss, ein selbstbe
wusster und ordnungsliebender Mann, der der Praios-Kirche 
z ugetan ist. A lbenhus ist ein sicherer H afen, dessen Obrigkeit 
sich die Bekämpfung der Flusspiraten auf di e Fahnen geschrie
ben hat. Zum breiten Strom angewachsen, passiert der Große 
F luss auf seinem weiteren Weg an der E inmündung der Gale
bra Erendans R ing, einen m ächtigen Steinkreis, der angeblich 
vo r langer Zeit von zwergischen Druiden errichtet wurde. Bald 
darauf fließt er zwischen den H öhen von E isenwald und ln
grakuppen durch die Opferschlucht. Hier machen tückjsche 
Strömungen die Schifffa hrt unberechenbar, weswegen es üblich 
ist, dass man dem Fluss hier ein Tieropfer darbringt. Ist dieses 
geHihrliehe Stück passiert, erreichen die Wasser Elenvina, die 
H auptstadt des H erzogtums. 



Von hier an wendet sich der Flusslauf nach Nordwesten, um die 
Auen Albernias zu säumen und bei H avena ins Meer der Sieben 
Winde zu münden, wo Effe rd, der Gott des Meeres, die Fluten 
gütig empfängt. 
Neben allen Gefahren, die Mannschaft, Schiff und Ladung auf 
seinen Fluten bedrohen, schenkt der Große Fluss immer wieder 
Momente, die dafür entschädigen. Wenn die Abendsonne die Fels-

wände zum Leuchten bringt und das Wasser scheinbar in flüssiges 
Gold verwandelt, sind alle Fährnisse vergessen. Dann erzählen 
die Schiffer vom Flussvater, der Seele des Großen Flusses. Sein 
bärtiges Haupt soll schon manch einem Ertrinkenden erschienen 
sein, während eine wundersame Welle ihn ans Ufer spülte, aber 
auch manchem verzweifelten Bauern, dem der reißende Fluss mit 
dem Frühlingshochwasser Acker und Vieh fortriss. 

:JjER_K.pSCH VIID SEinE GESCHiCHTE 

Die folgenden Texte sind Auszüge aus einem Manuskript, das 
ein Hesinde-Geweihter günstig bei einem Nadoreter Krämer 
erwerben konnte. Der Verfasser des Büchleins ist nicht bekannt, 
aber Blutspuren auf dem Einband lassen vermuten, dass er sich 
nicht freiwillig von seinem Hab und Gut getrennt hat. Wer auch 
immer ihm dieses Buch abgenommen hat, hat es vermutlich zu 
einem Spottpreis weiterverkauft. 
Der Inhalt des Textes ist vermutlich unvollständig und mög
licherweise auch nicht fehlerlos. Aber er entspricht dem Bild , 
den ein gelehrter und interessierter Aventurier von dieser Re
gion haben kann. Die Zwischenüberschriften wurden zwecks 
besserer Übersichtlichkeit nachträglich eingefügt. 

»Nur Bier und langweilige Bü1-gerlichkeit? Nein, mein Stern, dies 
ist das Land der verbo1-genen Schätze! Diese scheinbare Idylle ist 
nur de1· wdlf(ommene Gmnd, warum all diese alten Reichtümer in 
Vergessenheit geraten und bis heute ungehoben sind. Niemand WÜ1"
de ausgerechnet im Ferdoker Land sagenhafte Ruinen und macht
volle Artefakte aus längst vergangenen Tagen vermuten. 
Doch wer die alten Chronil(en mit dem aufmerksamen Blick von 
Gevatter Phex liest, dem werden die Augen geöffizet. Tage und 
Nächte habe ich in der Bibliothek des Ferdoker Stadthauses ver
bracht. Es hat mich einiges Silber und manche Lüge gekostet, Vög
tin Dariana von Albem·ode zu überzeugen, dass ich ein Geleh1·ter 
auf Forschungs1·eise sei. Aber schließlich gewährte sie mir Zugang 
zum Archiv des Rates. Verstaubte Folianten, b1·üchige Schriftrollen, 
selbst einige Steinplatten mit Zwe1-gennmen erlauben faszinierende 
Einblicke in die Ve1-gangenheit - und wieder einmal bedauere ich es, 
nicht die Zeit und die Gelegenheit zu haben, all diese alten Scln·if
ten und Sprachen zu entziffern und zu verstehen. Oh ja, manche 
dieser Schriftstücke wü1·den an sich schon ein Vermögen einbringen, 
wenn man den richtigen Käufer findet. Nw·leider behielt mich die 
Archivarin allzu genau im Auge, und so ist es mir nur gelungen, 
einige Pe1-gamentmllen aus bosparanischer Zeit unbemerkt an mich 
zu nehmen. Mal sehen, wie viel sie mir bringen werden. Aber sei dir 
versichert, mein Stern: Alle1· f#>rt dieser Schriften verblasst neben 
den Kostbarkeiten, welche die ins Land gegangenen Jahrhunderte 
hier nach und nach hinterlassen haben. 
Zunächst einmal ist höchst bemerkenswe1·t, dass in dieser Region 
am Oberlauf des Gmßen Flusses nicht schon immer Menschen ge
lebt haben. Aber meh1·ere Dokumente sprechen da eine deutliche 
Sprache. So heißt es, dass w·sp1iinglich nur Orks und Gabtins dunh 
die Ebenen streiften, während in den Be1-gen Zwerge hockten und 
nach feindlichen Drachen Ausschau hielten. Sogar Elfen sollen hier 
in den Wäldern gesiedelt haben. Und weiterhin scheint man bis 
heute immer wieder Relikte jener Urzeiten zu finden -ja, in man-

eher Siedlung de1· Zwerge, wie den Hallen von Mumlosch, herrscht 
Leben bis in unsere Tage. « 

DAS fiL"fE ßOSPAN\.IT 

»Die ersten Menschen sollen ihren Fuß in diese Gegend gesetzt ha
ben, als im Lieblichen Feld die finsteren Romskaiser noch über das 
une1·sättliche Bosparan herrschten, das unser wackerer Kaiser und 
Reichsgründer Raul vor über tausend Jahren besiegte und nieder
brannte. Melufach fällt in alten Dokumenten der Name Admiral 
Sanin, und dennoch bin ich bis heute nicht übe1·zeugt, ob es diesen 

sagenhaften Entdecker wirklich gegeben hat oder er doch nu1· ein 
Mythos ist. Jedenfalls soll er als erster Mensch den Gmßen Fluss hi
naufgesegelt sein und Städte mit so exotischen Namen wie Vadocia 
und Nataretum gegründet haben. E1-st späte1· hat sich mir ersclzlos
sen, dass dieses Vadoda heute Ferdok heißt, und Natm·etum ist Na
d01·et. Nach und nach haben die Bosparane1· ihr Hen·schaftsgebiet 
ausgebreitet, mdeten Wälder und gründeten neue Siedlungen. 

Nun ist ja allgemein bekannt, dass die Romskaiser grausame und 
k1·iegslüsteme Herrscher waren, und so nimmt es nicht wunde1; 
dass die ersten Begegnungen mit Elfen und Zwe1-gen nicht gerade 
ji·iedlich verliefen. Man wm· sich Ji"emd, kannte weder Kultur noch 
Sprache, und die Bosparane1· beanspruchten das Land, auf dem 
die bisherigen Einwohne1· lebten. Die feigen Elfen ließen sich von 
den blanl(en Waffen der Eindringlinge anscheinend einschüchtern, 
denn es heißt, dass sie sich allmählich kampflos nach Nordosten zu
rückzogen. Heute gibt es hier kaum noch Spitzoln·en, und das ist 
auch gut so. Die dickköpfigen Zwe1-ge ließen sich die Landnahme 
der Bosparaner natürlich nicht gefallen, und es gab einige blutige 
Schannützel. 
Doch dann geschah etwas, von dem die Legende Folgendes erzählt. 
Der damalige Präfekt von Vadocia hatte einen Sohn mit Namen 
Broden·c, der wm· ein begeisterter Jäge1: Bei einem Jagdausflug in 
den Be1-gen geriet er in einen Steinschlag, und dann wm·en auf ein
mal Zwe1-ge da. Aber statt ihn zu ennorden, halfen sie ihm und 
retteten ihn vor dem siche1·en Tod. Damit begannen erste ji·eundli
che Kontakte zwischen Mensch und Zwe1-g, aus denen später tiefe 
F1·eundschaft erwuchs. Am Ort dieses Ereignisses soll man die erste 
gemeinsame Stadt gegründet haben - das heutige Talion. 
Der Handel mit den Zwe1-gen ließ die !(leinen Siedlungen zu 

wohlhabenden Städten wachsen. Es ist ja allgemein bekannt, dass 
das Ferdoker Bier weithin gerühmt wi1·d - und das zu Recht! -, 
aber anscheinend war Bier aus dem damaligen Vadocia schon im 

bosparanischen Zeiten höchst beliebt, ebenso wie die kriegerischen 
Bosparaner sich die Finge1· nach Eisen und Stahl aus Zwe1-genhand 
leckten. Eindrucksvolle Tempel und Patrizierpaläste wuchsen- und 

mancher davon mag bis heute unter Hügeln verb01-gen seiner Ent-



deckung harren. Doch mit dem Wohlstand wuchs auch 
die Dekadenz, das Wal' hier wohl nicht viel anders als im 
fernen Bosparan selbst. Das eigenartige. Bosparano, in 
dem die Leute damals geschrieben haben, entzieht sich 
mir zu großen Teilen, doch soweit ich die alten Inschrif
ten entziffern konnte, gab es manch rauschende 01gie 
im Sündenpfuhl Uzdocia. Manche Sc!u·iften schwärmen 
von den "herrlichen Nächten", die man damals verlebt 
habe. Nun, ich kann mi1· schon vorstellen, wantm diese 
Epoche heute die 'Dunklen Zeiten' genannt wil·d.« 

DiE ERSTEil tA.GE DES llEVEIT ~iCHES 
»Als der große Rau/ das ketzaische Bosparan dem Erd
boden niedergebrannt hatte, wurde Uzdocia nicht nur 
in Ferdok umbenannt, sondern gleich zum Herzen des 
Fürstentums Kasch gemacht und zur Hauptstadt einer 
eigenen Grafschaft erhoben. Der Reichtum des Lan
des kam den barbarischen Tho1·walern zu Ohren. Die 
bestiegen ih1·e Drachenboote und zogen plündemd, 
raufend und saufend, wie man sie bis heute kennt, den 
Gmßen Fluss hinauf bis nach Fe1·dok. Ejferd sei dank 
gibt es hier heute keine raubenden Th01waler mehr, 
abe1· dafü1· haben sich manche Flusspiraten diese Bar
baren zum V01·bild genommen. 
Der Ratssc!u·eiber erklärte mi1; dass sich die verblen
deten Fe1·doker damals eim·eden ließen, Efferd sei ein 
'Piratengott', der auf der Seite da Thorwaler stünde, 
und so wandten sie sich von ihm ab. Als I 62 BF der 
letzte Ejferd-Geweihte von Fe1·dok starb, wollte man 
den Tempel des ltasse1gottes ga1· niederreißen und durch 
einen Ucuri-Tempel ersetzen. Doch als man den ersten 
Stein abt1'Ug, so geht die Mä1; setz te ein gewaltiger Re
gensturm ein und Ließ den Gmßen Fluss über die Ufe1' 
t1·eten wie niemals zuvor. Gnadenlos riss de1· Stmm alles 
mit sich, und als die Flut geendet hatte, hatte sich der 
Fluss ein neues Bett gesucht - einige Meilen nö1·dlich 
des alten Ferdok. Der Hafen der einst blühenden Han
delsstadt lag tmcken, und die wenigen Bü1ge1; welche 
die Flut übalebt hatten, zogen in die Feme. Selbst das 
alte Grafenhaus wa1· erloschen. IM;,lch Schätze mögen in 

den Ruinen Alt-Ferdoks noch Lagern?« 

DiE SA.LminGER...G~FEn 

»Dieser Frevel gegen den launenhaften Efferd brachte 
der Grafschaft un1'Uhige Jahre. Die Bamne - allen vo
ran die Häuser Salmingen und Nadoret - bekämpften 
sich e1·bitte1·t, denn jeder wollte die Grafenkmne fü1' 
sich. Zwar konnten sich die Salminger damals durchset
zen, aber es heißt, die Nado1·eter hätten diesen Ansp1·uch 
nie aufgegeben und seien bis heute von Machtgie1· zer
fi'essen. 
Meh1· als einmal Wal' der Dunkelwald Schauplatz 
blutige1· Schlachten. vbgessene Üben·este, wie von de1· 
einstigen Trutzfeste Blutbe1ge, sollen bis heute davon 
kunden. Im Wald lebten Hexen, die- man stelle sich das 
nur vor! - Bäume als Heiligtümer ve1du·ten. Es hezßt, 
sie hätten eines Tages die Schwerter von Angreifern alle
samt in Holz verwandelt-manchaschreibt gar davon, 
dass die Streiter selbst zu Bäumen oder vvaldschraten 
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wu1·den. Jedenfalls endete die Epoche der Salminger 
Grafen ebenso plötzlich, wie sie begonnen hatte. Seit 
jenen Tagen meiden die meisten Menschen den als ver
wunschenen geltenden Dunkelwald. Bis heute sollen 
diese Hexen do1·t unentdeckt hausen und dafiir sorgen, 
dass ihr Wald weiterhin unberührt bleibt. 
Während sich die Adelshäuser bekriegten, versank die 
restliche Grafschaft in Kopjlosigkeit und Unordnung. 
In Tallon nistete sich ein gewaltiger Riesenlindwunn 
ein und tyrannisierte Stadt und Land. Erst mit Helden
hilfe konnte er besiegt werden - das Ehrenmal des Dra
chentäters steht noch immer am zentralen Ma1·ktplatz. 
Der H o1·t des Dmchen aber wurde wohl von Kobolden 
geraubt und in alle Winde zerstreut. « 

llEV-fERJ>OK... 

»Diese blutige Zeit fand ihr Ende, als ein nettes Fer

dok am verlegten Flusslauf nö1·dlich von Alt-Ferdok 
entstand. Eine Legende berichtet von einem Hesinde
Geweihten, der eine Vi'sion von einem Dmchen hatte ... 
vielleicht kam er ja aus dem leidgeplagten Tallon, wer 
weiß? Jedenfalls ww·de von diesem Priester die erste 
Drachenqueste ausgerufen .. . die seither alle 87 Jah
re wiederholt ww·de. IM;,rnisholde vom Be1g, die erste 
Streiterin, soLL ihr vb-mögen ZU1' Errichtung des Ferdo

ker H esinde-Tempels gestiftet haben. 
In der Priesterkaiserzeit kam der mächtige Praios
Tempel hinzu. So manches Steuergold wanderte in die 
prächtige Ausstattung des Tempels. Doch es heißt, die 
Anhänger Praios' und Randras seien sich in diesen Ta
gen spinnefeind gewesen, auch wenn ich nicht veJ·stan

den habe, was diese Feindschaft begründete. Damals 
soLL es auch schon die noch heute weitbekannte Gar
detruppe gegeben haben, die sich nur aus Lanzenreite-
1'innen zusammensetz t. Und weil die Lanzerinnen den 
einfachen Bürgern zur Seite standen, waren sie bei den 
Praios-Jüngern nicht wohl gelitten. Sie sollen manche 
Menschen vo1· dem Scheiterhaufen bewahrt und in den 

nahen Bergen versteckt haben - wobei die Sc!u·iften der 
Praios-Kirche hier von üblen Ketzern sprechen, die dem 

reinigenden Feuer übergeben tverden sollten, U'ährend 
die Lanzerinnen wohl überzeugt wa1·en, unschuldige 
Bürger vor falschen Anschuldigungen zu bewahren. 
IM;,r vermag heute noch zu sagen, welche dieser Ansich
ten die richtige wa1·?« 

RQHA.L VITD DiE ffiA.GiER...K...RJEGE 

»E1·st als der weise Rohal den Kaise1·thron von Gareth 

bestieg, kehrte wieder Frieden ein. Damals erblühten 
auch hier Kunst und F01'Schung, allerdings glaubten die 
Magie1; sich alles erlauben zu düifen. Kaum saß Rohal 
nicht mehr auf dem Thron, um sie zu lenken, da brach 
unter ihnen ein Krieg um dessen Nachfolge aus. Im Ge
biet des heutigen Moorbrück lieferten sich Drachenan
bete1; Hexen und die Magier Narehal und Zulipan eine 
gewaltige Zauberschlacht. JiOn de1· alten Stadt Farn
hain blieben nurme/u· Ruinen, und das einst fruchtbare 
Land wandelte sich in einen tödlichen Sumpf Hunder
te müssen damals einen fü1·chterliclzen Tod gefunden 



haben, angeblich wurden sie noch an Ort und Stelle in zahllosen 
G1-üjien bestattet. Heute meidet jede1; der ein wenig Verstand hat, 

die Moorbrücke1· Sümpfe - sie sind ein verfluchtes Land. 
Doch die finsteren Orks nutzten den Zwist und drangen ins ge
schwächte Land ein. E1'st die Ferdoke1· Lanzenreiterinnen konnten 
die blutrünstige Brut in einer gewaltigen Schlacht bei Ferdok auf
halten und erwarben so unsterblichen Ruhm. « 

K.fl_iSERJ.OSE ZEi"t 
» Wäln·end der Thron zu Gareth immer noch ve1·waist war und sich 

die unterschiedlichsten Leute um Rohals E1·be bekriegten, ernann
te sich auch ein gewisse1· Porquid von Ferdol( zum Kaise1: Er war 
damals Graf von Ferdoke und seine Macht 1·eichte kaum über die 
Grenzen des Füntentums Kasch hinaus. Doch das hinderte ihnnicht 

daran, Ferdok zur Kaiserstadt ausbauen zu wollen. Er machte aus 
der Grafenburg einen Palast, ließ die Stadtmauer emeuern, und 
sogar eine Kanalisation ließ er graben. Die Flusshändlemppe 
Neisbeck gewährte ihm großzügige Kredite und stieg nn 
Gegenzug zum füh1·enden Handelshaus der Stadt auf Er 
muss ein waln·a Tyrann gewesen sein, der 
alles aus dem Volk herauspresste, 
seine 'Hauptstadt' nach den eige-

nen Vorstellungen 
stalten. 

Doch er nahm 
ein unrühmliches 

Ende, und seine Burg 
wurde vorn zornigen V&lk 
geplündert und geschleift. 
An der gleichen Stelle 

wurde das ungleich beschei

denere Grafenschloss errichtet. 
von Porquids Hauptstadtträumen ist le

diglich die Kanalisation geblieben, die 
abe1· heute kaum noch jemand kennt. Und selbst don, 

zwischen Ratten und Kloaken, soll man manchen 
Schatz aus P01·quids Beute entdecken können. 
Ähnlich verhält es sich mit der Krypta des alten 
Hesinde-Tempels, der vor über sechz ig Jahren ab

b,·annte. Jüngst wurde er als Stätte fii1· die zehnte Drachenqueste 
auf den alten Grundmauern wiede1' errichtet - doch mancher Se,:

tengang der alten Katakomben ist wohlnur dem Geweihten Ardat 
Weißenfelse1' bekannt, denn er entkam damals als Novize dem b1·en
nenden Tempel. 
Du siehst, das Ferdoker Land birgt eine lange und bewegte Ge
schichte - und jede Epoche hat ihre eigenen Kostbarkeiten hinter
lassen: von den Zwe,-genfestungen aus längst vergessenen Zeiten 
über sagenumwobenen Drachenho1·te, die Juwelen der bosparani
schen Patrizie1; Schlachtrelikte der Salminger Grafen, Heiligtümer 

de1· Praioten, Artefakte der Magierkriege bis hin zu1· verb01genen 
Beute Porquids. 
Morgen breche ich auj um diese Reichtümer zu heben. Wäre doch 
gelacht, wenn ich nicht meinen Teil davon bergen könnte. « 

ZwER...GE im KQscH 
Gut ein Fünftel der Koscher Bevölkerung sind Zwerge. Lange 
schon leben sie mit den Menschen in friedlicher Eintracht und in 
gegenseitigem Respekt, und bei vielen Gelegenheiten kommen 
die beiden Völker sich entgegen. So gibt es kaum einen Koscher 
Großling, der nicht wenigstens einige Brocken der zwergischen 
Sprache beherrscht, und viele Menschenmänner lassen sich ei
nen Bart stehen, um in den Augen ihrer 'kleinen ' Nachbarn nicht 
als bemitleidenswert dazustehen. Menschlichen Händlern und 
Handwerkern sind üblicherweise zwergische Maßeinheiten ge
läufig, und in jeder Schänke steht mindestens ein Tisch mitsamt 
Bänken in einer fur Angroschim angemessenen Größe bereit. 
Vor allem die Hügelzwerge wiederum haben im Laufe der ge
meinsamen Jahre die eine oder andere Gottheit der Menschen 
für sich entdeckt und in ihren eigenen Glauben integriert. Da 

gesellen sich zu Angrosch die gastfreundliche Mutter Tra
via als seine Gattin und die fruchtbringende Peraine 

als seine kleine Schwester. 

D~cHEn:KR.iEGE 

So idyllisch sich das zeitgenössische Leben 
im Fürstentum Kasch gestaltet - vor vielen 

Jahrtausenden, lange bevor hier die ersten 
Menschen siedelten, war diese Region 
Schauplatz der unerbittlichen Kriege 
zwischen Zwergen und Drachen. Die 
erste große, ver! ustreiche Schlacht, die 

Schlacht des Himmelsfeuers, und viele 
fo lgende Kämpfe tobten noch rund um 

Xorlosch in den lngrakuppen. Etwa zwei 
Jahrtausende später aber zog eine Gruppe 

von Zwergen heimlich durch den Eisenwald 
bis ins Massiv des Amboss-Gebirges, um hier 

einen neuen Vorposten, ein Bollwerk gegen die Gefahr aus dem 
Süden, zu errichten. Von da an verlagerten sich die Schlach
ten gegen die Drachen in das Gebiet, das heute weitläufig als 
Fürstentum Kasch bekannt ist. Damals geschah es auch, dass 
der mächtige Feueradler Alagrimm, ein wichtiger Streiter Pyr
dacors, gefangen und tief unter den Hallen des Bergkönigreichs 
Kosehirn gesperrt wurde. (Im Jahr 1027 BF kann sich dieses 
Wesen aus seinem Gefängnis befreien und richtet fürchterliche 
Verheerungenan - aber davon ahnt 1009 natürlich noch nie
mand etwas). 
So fried lich das Leben im Kasch heute anmutet - vielen Erz
und Ambosszwergen (den Hügelzwergen weniger) steht die 
gewaltsame Vergangenheit dieses Landes, ihrer Heimat, noch 
immer schmerzlich und klar vor Augen. Der lodernde Hass auf 
alles Geschuppte ist längst nicht erloschen. 

ZWER...GEllVÖL~R... 
Unter den im Fürstentum Kasch ansässigen Angroschim finden 
sich Hügelzwerge, Ambosszwerge und Erzzwerge. Die größte 
der drei Gruppen sind die Hügelzwerge, die im Gegensatz zu 



den anderen Zwergen nicht in großen, unterirdischen Städten le
ben, sondern im grünen Angbarer Hügelland rund um den Ang
barer See, in den Baronien Birnbrosch und Sindelsaum und in 
der Stadt Angbar selbst. Ihr Oberhaupt Nirwuif Sohn des N egro
mon trägt den Titel eines Obersten Richters unter den Zwergen. 
Besonders die Reichsstadt Angbar, die aus einer hügelzwergi
schen Siedlung hervorging, ist geprägt durch das friedliche Zu
sammenleben von Mensch und Zwerg: Eng leben sie neben- und 
miteinander, zwergische H andwerks- und Schmiedekunst aus 
Angbar ist weithin berühmt, und im regierenden Rat der Zünfte 
sind natürlich auch Angroschim vertreten . 
Das zweitgrößte der drei im Kosch lebenden Zwergenvölker 
sind die Ambosszwerge. Diese waren die ersten Angroschim, 
die - noch wä hrend der Drachenkriege - Koscher Boden be-

AnGR..OSCHS KinDER.. 

Die Zwe rge, die sich selbst Angroschim (E inza hl: Angro
scho, weiblich : Angrosclma) nennen, unterscheiden sich vo n 
den Men sch en - den 'Groß linge n ' - in weit m ehr als in de r 
Körperhöhe. Ihre G eschichte reicht in Zeiten zurück, als 
Menschenl-n Ave nturien noch ka um bekannt waren , sie ve r
wenden eine eigene Sprache, das Rogolan , das von M en schen 
als brummig empfunden w ird , mit einer daz ugehörigen kan
tigen Runenschri ft. Auch Relig ion, Kultur und Lebensa rt un 
terscheiden sich in vielen Bereichen von der m en schlich en 
und noch mehr vo n der elfischen . Die m eisten Zwerge leben 
in gewaltigen, un terirdischen Berg königreichen, die als ei
genstä ndige Reiche behandelt werden, in denen zwergisches 
Gesetz gilt, obwo hl sie unterh alb von m en schlichen E influss
gebieten liegen. 

GESCHiCHTE 

Angroschs Kinder blicken au f eine uralte und bewegte Ge
schichte zurück. Als die Zeit der Menschen in Aventurien an
brach, war die H och-Zeit der zwergischen Kultur schon lange 
vorbei. Überli eferungen zufolge entstanden die Angroschim 
vo r etwa zehn Jahrtausenden im Westen Aventuriens durch das 
Wirken Angroschs - angeblich geschaffen , um die Schätze der 
Welt gegen die habgierigen Drachen zu verteidigen . So hatte 
der G ott sie kräftig und zä h gefo rmt, ein kleines, kriegeri sches 
Volk, das in den unterirdischen H allen von Xorlosch den Ech
sen, die z u jener Zeit stark wa ren, trotzen sollte. 
Tatsächlich sah sich das Volk der Zwerge in den ersten Jahrtau 
senden seiner Existenz im ständ igen Krieg mit der Drachen
brut, die angeführt wurde vom goldenen G ottdrachen Pyrdacor. 
Diese Zeit war durch gewa ltige und verlustreiche Schlachten 
und den Zerfall des einen Volkes in mehrere Königreiche cha
rakterisiert - und sie prägte die Angroschim selbst: So waren die 
Perfektionierung von Kri egshandwerk und Kriegsmaschinerie, 
von K ampfkunst und Fallenbau dem ewigen K ampf gegen die 
Echsen geschuldet. 
H eute ist die Zeit der Drachen vorbei, es gibt nur noch wenige 
dieser geschuppten Wesen in Aventurien. D ennoch ist für viele 
Zwerge die schicksalhafte Feindschaft mit ihnen längst nicht 
begraben. Man bleibt wachsam und ka mpfbereit - und träumt 
von der 'Zeit des Großen Friedens', wenn di e Macht der Dra
chen endgültig gebrochen ist. 

traten und im Ambossgebirge das Bergkönigreich Tosch Mur er
richteten. E inst als Bollwerk gegen die Echsen errichtet, ist das 
weitläufige, sowohl unter- als auch oberirdisch liegende Reich 
mittlerweile z u ihrer angestammten H eimat geworden. Berg
könig ist der weise und res pektierteArombolosch Sohn des Agam . 
Der N amen Tosch Mur wird von den Men schen auch in gerne 
ihre Sprache übersetzt: 'Waldwacht' bezeichnet vor allem den 
oberirdi schen Teil des Königreichs. 
Die Erzzwerge residieren unter ihrem Bergkönig Gilemon Sohn 
des Gillim in den H eiligen H allen von Koschim, einer H öhlen
stadt in den Koschberge n, die eigentlich als die U rheimat aller 
Hügelzwerge gilt, vo n d iesen aber verlassen wurde, als sie aus 
den Bergen kamen und sich in ihren Hügelsiedlungen an der 
Oberfl äche niederließen. 

DiE ViER.._ VÖLR.._ER.._ 

Entgegen der Vorstellung vieler Großlinge gibt es beträchtli che 
Unterschiede zwischen den diversen Zwergenvölkern, die sich 
im Laufe ihrer langen Geschichte herausgebildet haben. 
Am ehesten entsprechen die Ambosszwerge dem typischen 
Zwergenbild: Mut, Rauflust, Direktheit, großer Durst und 
herausragende K ampfkraft zeichnen sie aus. Ambosszwerge 
leben vorwiegend im Amboss-Gebirge, sind aber auch in den 
Thaschbergen und versprengt in den Khunchomer Bergen zu 
find en. 
Erzzwerge, di e das älteste und größte Zwergenvolk bilden, tre
ten konserva tiv, pflichtbewusst und besonders traditionsverbun
den auf. Spontane Feierlichkeiten oder Besäufnisse sind ihnen 
zuwider - denn nicht nur ihr Alltag, auch ihre Feste unterliegen 
strengen Regeln. Humorlos, wie es ihnen bisweilen nachgesagt 
wird , sind sie jedoch keineswegs - nur ist ihr Witz eben fe i
ner als bei anderen Zwergenvölkern . Seit jeher bewohnen die 
E rzzwerge die sagenumwobene Bergfreiheit Xorlosch in den 
Ingrakuppen, die älteste Zwergenstadt Aventuriens. Weiterhin 
findet man sie unter den Kaschbergen und im E isenwald . 
In den Augen so m anches E rz- oder Ambosszwerges sind die 
Hügelzwerge aus der Art geschlagen. Sie leben nicht unterir
disch , sondern in gemütlichen, kleinen Hügelhäusern in den 
Hügellanden rund um den Angbarer See - und in enger Nach
barschaft mit den Menschen . E in Hügelzwerg ist fü r gewöhn
li ch gastfreundlich, nachsichtig und genießerisch . 
Brillantzwerge wiederum gelten als neugierig und abenteu
erlustig mit großem Ta lent für H andel und H andwerk. Le
bensmittel und andere benötigte Waren tauschen sie gegen 
Bodenschätze und kleine Kunstwerke. D ie Brillan tzwerge, die 
sich selbst als kulturelle E lite sehen, leben in den Beilunker 
Bergen in aus Berg hängen geschlagenen und mit Glasfronten 
veredelten Felsenhäusern . Als einziges der vier Völker sind sie 
im Kosch nicht vertreten. 

K9RPERJ..iCHE ffiER.._IQilALE 

Ein Angroscho wird im Durch schnitt 1,40 Schritt groß und ist 
dabei kompakt und kräftig, bisweilen auch rundlich gebaut. 
Seine Muskeln sind fes t, sein Knochenbau schwer und stabil 
kein Wunder also, dass Stärke, Ausdauer und Widerstandskraft 
der Zwerge legendär sind. Unverwüstlich wie Felsgestein, und 
das nicht nur im K ampf - au ch Giften und Krankheiten ge
genüber zeigen sich Angroschs Kinder resistent, sie trotzen den 
Launen der Natur, stellen sich klaglos harter Arbeit, genieße[} 



für Menschen unverdauliche Speisen und saufen mit Lei-chtig
keit jeden gestandenen Seebären unter den Tisch. Eines jedoch 
scheuen sie: das nasse Element. Ihr schwerer Körper ist einfach 
nicht zum Schwimmen gemacht, und die schweren Ketten
hemden, die viele von ihnen tragen, lassen sie noch schneller 
versinken, sollten sie einmal ins Wasser fallen. 
Stolz und Zier eines jeden Zwergenmannes ist sein Bart. 
Dessen Pracht bestimmt oft das Ansehen bei Stammes-
und Sippengenossen. Entsprechend ist 
in der zwergischen Gesell-
schaft ein gängiges Strafmaß 
das Stutzen der Gesichtsbe
haarung - bei besonders 
schweren Verbrechen 
bis zur Glattrasur, 
was emer Entehrung 
gleichkommt. 
Zwerginnen sind ähnlich 
robust gebaut wie die Män
ner, haben aber (entgegen 
anderslautender Gerüch
te) keine Bärte. Da sie 
sehr viel seltener sind 
als männliche Zwerge, 
genießen sie eine Sonderstel
lung und werden heftig um
worben. Nur etwa jedes vierte 
Neugeborene ist weiblich, und 
eine Tochter kommt immer als 
Einzelkind zur Welt- während 
Söhne fast immer als Zwillinge 
oder gar Vierlinge geboren wer-
den. Insgesamt bringen Zwerge nur wenige Nachkommen 
hervor. Angroschs Kinder sind ein langlebiges Volk- oft wer
den sie 300 bis 400 Jahre alt. Mit etwa 20 Jahren ist ein Zwerg 
geschlechtsreif, mit 35 gilt er als erwachsen. 

»Gloria! Gloria! Gloria! Eintausend Jahre währt das Heilige Neue 
Reich vom Greifenthrone zu Gareth, beschirmt von der Gnade der 
Götte1; weise geführt vom Geschlechte unse1·er Kaiser: dem klu
gen Rau!, dem treuen Gerbald, dem ritterlichen Ab·ik und Ha!, 
dem Friedensbringe1: Die Felder sind übervoll de1· Früchte, auf den 
Straßen rollen schwe1· beladene Handelswagen und die Bw·gen 
des Reiches sind fest und stark. Häret gut und häret fein an diesem 
glanzvollen Tage, welche prächtigen Festlichkeiten unser geliebter 
Kaisa; Seine Allergöttlichste Magnifizenz Ha! I. von Gareth, sei

nem Volke zu diesem Jubeljahre schenkt. « 
-kaiserlicher Ausrufer in Gareth, Praios 1000 BF 

Das Mittelreich blickt in seinen letzten hundert Jahren auf 
schwierige Zeiten zurück: Ein langer Erbfolgekrieg, Seu
chen, Hungersnöte und dekadente oder grausame Herrscher 
schwächten das Land. Erst als Reto der Gerechte 975 BF das 

LEBEilSARi 

Heimat der meisten Zwerge sind die Gebirge Aventuriens: 
In ihnen leben sie in Sippen und Stämmen in weitläufigen, 
prachtvollen Höhlenstädten unter der Führung ihrer Bergkö
nige. Großlingen ist der Zutritt zu diesen Meisterwerken des 

Bergbaus und der Baukunst bis auf seltene Ausnahmen 
untersagt. Zwerge gelten als geradlinig und stur, trink
fest und kampflustig. Sie haben ein ausgeprägtes Ah
nenbewusstsein - wer einen Angroscho nach seiner 
Herkunft fragt, darf sich auf eine abendfüllende Ant
wort gefasst machen. Auch das gute Gedächtnis der 
Zwerge ist berüchtigt: Sie vergessen weder einmal ge-

gebene Versprechen noch erlittene Schmähungen. Ein 
Angroscho ist treu und zuverlässig - sowohl als Freund 

als auch als Feind. 
Seit jeher hat das Volk der Zwerge großartige Handwer
ker, Erfinder und Krieger hervorgebracht. Es ist berühmt 

für seinen Bergbau wie seine meisterhafte Bau-, Waffen-
und Schmiedekunst. Ebenso gilt zwergisches Können auf 
den Gebieten der Feinmechanik, der Rechenkunst, der 

Zeitmessung und nicht zuletzt der Bierbraukunst als un
übertroffen. 

Als Gott und mythischen Stammvater verehren die Zwerge 
Angrosch, der dem Gott lngerimm der Menschen weitge

hend entspricht. Magie, die bei ihnen Sternen- oder Drachen
kraft genannt wird, ist vielen Zwergen fremd und unheimlich, 

da sie mit den Zauberkräften der Drachen in Verbindung 
gebracht wird, den Erzfeinden der Zwerge. So wird den 
einzigen zauberkundigen Zwergen, den Geoden, mit 
ebenso viel Misstrauen wie Ehrfurcht gegenübergetreten. 

Vermutlich haben die menschlichen Druiden ihre Zauber
kunst einst von den Geoden erlernt, denn viele Aspekte ihrer 
Magie ähneln sich. 
Weitere und tiefer gehende Informationen zu den Zwergen fin
den Sie in der Spielhilfe Angroschs Kinder, die sich ausschließ
lich mit diesem Thema befasst. 

unfähige Zwillingspaar Bardo und Cella vom Thron verjagte 
und sich zum Kaiser krönen ließ, kehrte nach und nach wie
der Ruhe ein. Er verbot Adelsfehden und brachte dem Reich 
Ordnung. 
Sein feinsinniger Sohn Hai führt das Werk nach Retos Tod 994 
BF weiter fort. Die viel besungene Schönheit seines Antlitzes 
und seiner Statur bewogen den jungen Kaiser, seine Gottähn
lichkeit vor allen Menschen verkünden zu lassen. Die feierliche 
Zeremonie zur Erhebung in den Götterstand im Jahr 997 BF ist 
den Garether Bürgern bis heute unvergesslich geblieben. 
Anfangs noch im Schatten missgünstiger Berater, die den Kai
ser manchmal nach außen weich und schwächlich erscheinen 
ließen, bewies Hai bald eine geschickte Hand für die Auf
gaben eines Herrschers. Er förderte Armee, Flotte und die 
Bildung an den Akademien des Reiches, belehnte verdiente 
Helden mit Adelsgütern, zwang die Thorwal-Piraten in ei-



nen Vertrag und verbesserte durch die H eirat mit der alan fa
nischen GrandessaAlara Paligan di e Beziehungen zur 'Perl e 
des Südens'. So wird der K aiser dank einer E poche der Ruhe 
im Mittelreich im Volk als der 'Fri edensbringer ' verehrt. H a i 
hat im 25-j ährigen Prinzen Bn·n einen ungestümen und rit
terlichen Sohn, der ganz nach seinem Großvater Reto gerät, 
und zwei beza ubernde Enkelinnen , die kürzlich geborenen 
Zwillinge Rohaja und Yppolita. 

Nur zweimal muss
te sich der Kaiser als 
H eerführer auszeich
nen : 995 BF führte er 
ein H eer gegen die auf
rühreri sche StadtTuza k 
auf Ma ras kan. An der 
Spitze der· kaiserlichen 
Adlerga rde erstürmte 
er das schwer befestigte 
Jerga ner Tor. Im Praios 
1003 BF kommandierte 
er die Legionen gegen 
emen verheerenden 
Zug von mehr als 1000 
Ogern, die unter ma
gischem Bann stehend 

von Tobrien auf Gareth zu marschierten . Es gelang ihm unter 
großen Verlu sten, diesem Angriff der Men schen fresser bei den 
Trollzacken E inhalt zu gebieten. 
Doch es gab auch Rückschläge, die seinen Einflu ssbereich ver
kleinerten : 995 BF stellte die a ranische Fürstin Sybia die Tri
butza hlungen an das Reich ein und führte ihr Land fakti sch in 
die U nabhängigkeit, ohne dass er es verhindern konnte. 

ZEiTRJOCHITVITG 

In großen Teilen Aventuriens zählt man die Jahre nach 
Bosparans Fall (abgekürzt: BF), dem Zusammenbruch 
des antiken Reiches der Horaskaiser, auf das das heutige 
Mittelreich folgte. Das Buch, das Sie in Händen halten, 
beschreibt Aventurien im Jahr 1009 nach Bosparans 
Fall. Die Zeiten vor dem Untergang Bosparans \verden 
als "vor Bosparans Fall" (v.BF) gezählt. 
Im Mittelreich gibt es eine andere Zeitrechnung: Hier 
werden jeweils die Regierungsjahre des Kaisers gezählt. 
1009 BF entspricht dabei dem Jahr 16 Hai. 

.Ki).iSER...AITS1'ELLE DES .Ki).iSERS: 
Answirr von Rf\.BEnmvnD 

J 
J 

Wie so oft gedeihen in den Schatten der H errschenden dieje
nigen, die nach Macht streben. Auch das Mittelreich, dessen 
Kaiserdynastien in den letz ten hundert Jahren nur kurz wä hr
t (die Zeit der E rbfolgekriege ka nnte ga r 74 selbsternannte 
Kaiser in 3 1 Ja hren ), macht da keine Ausnahme. Der Vetter und 
langjährige Berater des K aisers, Answin von Rabemnund, ist ein 
durchtriebener und energischer Adliger, der H ai den Titel nei
det und ihn für unfähig hält. Answin will di e Geschicke des 

Reiches selbst lenken. 998 BF initiierte e r ein Mordkomplott ge
gen H als Sohn Prinz Brin, das im letzten Auge nblick von wa
ckeren H elden verhindert werden konnte . Answin wurde dank 
seines hohen Rangs und seiner Verbindungen nicht z um Tode 
verurteilt, sondern verlor lediglich alle T itel und Ämter bis auf 
den eines Baron s und wurde auf Burg Rabenmund verbannt. 
Von hi er aus spinnt er dank ihm ergebener Frauen und Männer 
an den Fürstenhöfen, in den Kan zleistuben und im Kaiserpa
last noch immer Ränke, um an die M acht zu gelangen. 

GRJH AITS1'ELLE DES GAAFEIT: 
BAR...On DAjin von I1AD0~1' 
(ffiEiS1'EIQITFOR...MA1'iOnEn) 

~ Im gemütlichen F ürstentum Kasch ahnt man auf den 
ersten Blick wenig von der Missgunst und den Gelüsten der 
Mächtigen . Hier, in der Baronie Nadoret bei Ferdok, herrscht 
seit langem die Familie derer von Nadoret, ein altes Adelshaus, 
das aufE mporkömmlingea us neueren Zeiten nur herabbl icken 
kann. So wurde auch Reto, der sich an die Macht geputscht 
hatte, sehr misstrauisch betrachtet, und ebenso sein Sohn und 
N achfolger H ai. 
Seit Jahren hofft die Familie, vom Kaiser die reiche G rafschaft 
Ferdok als Lehen zu erhalten. Schon der Vater des heutigen Baron 
Dajin m achte sich als m ächtiger Vertreter des alten Adels große 
H offnungen darauf, eines Tages den Ferdoker Grafentitel zu er
ringen. D och ihm war kein E rfolg vergönn t, und mit dem Baron
stitel übernahm sein Sohn auch dieses Ziel. 
Baron Dajin von Nadoret ist ein Mann, der Prunk und Protz schätzt 
und unbedingt dereinst in den Geschichtsbüchern der Chronisten 
stehen möchte. E r stiftete Mauern, Altäre und Statuen und mach
te N adoret zu einer der ansehnlichsten Städte im Kasch. E r sand
te Kaiser H ai teure Geschenke und empfahl sich immer wieder 
als Anwärter für den G rafentiteL D och es kam anders. 
Als D ajins Schwester Cella überraschend starb - nach Dajins 
Überzeugung war sie vergiftet worden - , ließ der Baron in seinem 
unbändigen Zorn viele Getreue hinrichten, ohne aufU nschulds
beteuerungen oder Gnadengesuche zu achten . D araufhin ent
schied der Kaiser sich gegen Dajin und belehnte den verdienten 
zwergischen Recken Growin Sohn des Gorbosch als Grafen. 
Seitdem ist es sehr still geworden um Baron D ajin. Seine Augen
ringe sind etwas dunkler als früh er, seine Fa lten tiefer, und er soll 
kein gutes Wort mehr über den Kaiser in Ga reth verlieren. E rst 
in letzter Zeit sieht man den Baron wieder fo rsch voranschreiten 
und stolz durch seine Ländereien streife n. In Burg Nadoret hat 
geschäftiges Treiben Einz ug ge halten und man sieht dienstbares 
Volk aus der Fremde dort. Schon fragen sich manche N adoreter, 
was all dieses Getümmel wohl bedeuten mag . 

DiE HEimLiCHEn PLÄnE 
DAjins von IlADo~1' 

(ffiEiS1'EIQITFOR...MA1'ionEn) 

~ Aus D ajins Sicht wa r die Belehnung Growins ein offe
ner Affront: Wie konnte der E mporkömmling H ai es wagen , ihn, 
D ajin, den E rben alten Blutes, so zu übergehen ? D er Baron kam 
zu der Überzeugung, dass nur einer ihm noch z um G rafentitel 
verhelfen könnte: Answin von Rabenmund. Würde er Kaiser 
werden, käm e der alte Adel endlich wieder zu seinem Recht. 



Um Answirr seine Dienste anz upreisen , fa sste er einen Plan . 
Die Raulskrone, wie sie nach dem Reichsgründer genannt wird , 
ist ein wichtiges Insignium des K aisers (siehe Kasten). Wenn 
es D ajin gelingen würde, die Krone zu stehlen und Answin 
z ukommen zu lassen, würde für diesen der Weg zum K aiser
thron frei sein. Über heimliche Kuriere nahm D ajin Kontakt 
mit Answirr auf, der Burg Rabenmund nicht verlassen dar( Er 
bot ihm seine Dienste an und versprach, ihm die Raulskrone zu 
besorgen. Im Gegenzug ve rl angte er den Ferdoker Grafenreif, 
wenn Answirr erst zum K aiser gekrönt wä re. 
Answin , der gerade selbst wieder einen Schlag gegen die Familie 
vo n Ga reth vorbereitete, wusste, dass die Intrige des Barons di
lettanti sch war: E r benötigte wesentli ch mehr a ls nur di e Krone, 
um Kaiser des Mittelreichs zu werden. Doch er bestärkte Dajin 
in seinem Tun, denn ein Diebstahl der Krone würde zumindest 
einen Skandal produ zieren, der das Ansehen H als beschädigte. 
Au ßerd em würden D ajins Aktivitäten möglicherweise von sei
nen eigenen Machenschaften ablenken. Und sollte D ajins Plan 
scheitern , so konnte er jegliche Mittäterschaft abstreiten, denn 
es war ihm nichts nachz uweisen . 
Der Rabenmurrder übersandte Dajin eine Kopie der Kaiserkro
ne. Sie wa r von Kaiser Bardo für seine Schwester Cella ange
fe rtigt worden , da dieser der Meinung war, wenn schon zwei 
Kaise r gemeinsam herrschten, brauche auch jeder eine eigene 
Kro ne. Answirr besaß das Duplikat noch aus seiner Zeit a ls 
engster Bera ter seines Vetters H ai. Mit ihm sollte der Diebstahl 
der Krone für einige Zeit unbemerkt bleiben . Außerdem ver
mittelte Answin dem N adoreter Baron den Kontakt z u einem 
alten Gewährsm ann: D er Magier Regismund von K altenstein 
hatte Answirr früher wichtige geheime Dienste geleistet und 
soll te nun dem Unternehmen zum E rfolg verhelfen . D abei 
ahnt auch Answirr nicht, dass Ka ltenstein ganz eigene P läne 
hat, bei denen Answins Krönung nur ein E tappenz iel ist. 
E rfreut über die Zusage Answins häuft Baron D ajin nun Geld 
an, indem er mit den Flusspiraten vom G roßen Fluss gemeinsa
me Sache m acht. D esweiteren sorgt er dafür, dass Versuche der 
Obrigkeit, der Piraten habhaft zu werden, nur halbherzig sind. 
Von der Beute übergeben die P iraten einen Teil dem Baron und 
wickeln H ehlerei über Nado ret ab. So wird die H afenmeisterei 
Nadorets quasi zu einem geheimen Piratenstützpunkt. Auch 
den Kommandanten der Zollfestung T hurstein gewinnt Da
jin für seine Sache und verstrickt ihn in seine Pläne. In einer 
vers teckten Schlucht bei der Burg des Barons versammeln sich 
Schmiede und Plättner, die Waffen , Rüstungen und Kriegsgerät 
anfertigen . Söldner aus allen Himmelsrichtungen strömen her
bei, um sich in die Dienste D ajin s z u stellen. Die Bewaffn eten 
sollen den Worten Answins Gewicht verleihen und G raf G ro
win notfalls mit Gewalt aus Ferdo k vertreiben : Piratenschiffen 
vo n F lussseite und erfahrenen Sold knechten von Landseite hat 
die Stadt wenig entgegenz usetzen . 

DiE ~vLsK...R_OIIE ~ t· 
Der Legende nach stieg vor tausendJahrenein Greif, Send
bote des Gottes Praios, aus dem Himmel herab und kränzte [ 
Rau!, den er ten Kaiser des Mittelreichs, mit zwölf golde
nen Federn. Über Nacht verwandelten sich die Federn in 
eine Krone. Die Raulskrone besteht aus Gold, Silber und 
Zwergengold, hat zwölf Strahlen, vier Bügel mit je zwölf 
Perlen sowie eine spitze, weiße Filzhaube. Ziselierte Hei
ligenbilder stellen die acht kaiserlichen Tugenden dar: Ge
rechtigkeit, Stärke, Weisheit, Tapferkeit, Mäßigung, Würde, 
Fürsorge und Götterfurcht. Prachtvolle Edelsteine stehen 
für einzelne Provinzen des Reiches wie etwa der Smaragd 
Weidens, der Aquamarin Albernias, der Moosachat des 
Kosch oder der Opal Maraskans. 
Der Kaiser trägt die Krone nur bei wichtigen öffentlichen 
Anlässen . Die meiste Zeit ruht sie mit anderen Insignien 
auf Rudes Schild, einer Burg in der Nähe von Gareth. Un
nötig zu erwähnen, dass diese kaiserlichen Schätze bestens 
gesichert sind und nur ein wahrer Meisterdieb alle Wachen, 
Fallen und Schlösser überlisten kann . Herr über die Burg 
und Hüter der Insignien ist Pfalzgraf Hluthar vom Eber
stamm. Da er derzeit- wie häufiger seit der Ogerschlacht 
- erkrankt ist und zur Heilkur in Ilsur weilt, vertritt ihn 
sein Sohn Ardo, der diese Ehre verantwortungsvoll wahr
nimmt. 
Die Krone ist Gegenstand mancher Märchen. So soll sie 
die Fähigkeit haben, falsche von richtigen Kaisern zu un
terschieden, und dem Träger die Gabe verleihen, Lügen zu 
erkennen und die Sorgen des Volkes zu erhören. Eine bei
spielhafte Erzählung sei hier angeführt: 

»Sechs Monde schon ward Kaiser Tolak von seinem jüngerem 
Brude1; Prinz Ab·ik, geraubt und gesperrt in einen Tunne in 
den Rakula-Hiigeln. Als die Ritter des Hofes endlich zu Kaiser 
und KaiseJTäuber vordrangen, waren sie beide gewandetindes 
Reiches Fa1·ben und glichen sich - obwoh/14 Lenze in der Ge
burt unterschieden - wie ein Ei dem anderen. Beide behaup
teten sie, de1· rechte Kaise1· zu sein, und niemand wusste, wer 
falsch sp1·ach. Da nahm die Rittfrau Leudora vom Berg die 
Krone Rauls und setzte sie jedem aufs Haupt. Auf dem einen 
saß sie schief und er schien wie ein Nan: Auf dem Haupt des 
anderen glänzte und leuchtete sie jedoch wie Phexem Sternen
feuer und zeigte den wahren Kaise1: 
Flink wärd der falsche Abik ergriffen und in den Kerker ge
worfen. Prinz Abik aber bereute seine Tat, bestieg nach dem 
Tode seines Bruders im Jahre 663 den Greifenthron und wurde 
als Ab·ik der Ritterliche einer der fohigsten Kaiser unter den 
EsLamiden.« 
-aus einer Erzälzlung des Barden Oditbert, gemeuchelt 998 
BF auf dem Garether Turnier, weit er von Answins Intrige er
flilhren hatte 

RyoEs ScHiLD 

Die Burg Ru des Schild ist einer der ältesten Festungsbauten 
des Mittelreiches. Ihr Bau wurde kurz nach dem Fall Bos
parans begonnen, also z ur Gründungszeit des Mittelreichs. 
Von Anfang an sollte sie dem Zweck dienen, die Reichsin
signien sicher zu verwahren . Erst zur Regentschaft Kaiser 
Rudes wurde die Burg fertiggestellt, daher auch ihr Name. 

H= 



DiE LACHEnDEn DRiTTEn: 
DiE FLVSSPi~TEIT 

(IIlEiSTENITFOR.._ffiATiOITEn) 
~ Um seine Aktivitäten zu finanzieren, schließt Dajin ei
nen Pakt mit den Kapitänen der Flusspiraten in der Region. 
Er liefert ihnen wichtige Informationen über den H andelsver
kehr, die ihnen wesentlich e rfolgreichere Überfälle ermöglichen 
als bisher. Zusätzlich sorgt er dafür, dass die Räuber vom Arm 
des Gesetzes unbehelligt bleiben. Im Gegenzug verlangt er ei
ne Beteiligung an der Beute: Luxusgüter sowie Ausrüstung für 
die Söldner, die er im Verborgenen sammelt. Wenn durch die 
Überfälle auf Ferdoker H andelsschiffe auch sein Rivale, Graf 
Growin, zu finanzie llem Schaden kommt, ist ihm das natürlich 
umso lieber. Bei seiner geplanten Machtübernahme will er sich 
ebenfalls der Piratenschiffe bedienen - um sie dann nachher 
allesamt dingfest z u machen und sich des E rfolgs im Kampf 
gegen di e F lussräuberei zu rühmen. 
Für die F lussräuber ist dieser Pakt natü rlich so etwas wie ein Ge
schenk der Götter. Es mildert ihre beständige Angst vor dem Strick 
und befähigt sie durch die nützlichen Informationen, mehr Beute 
in kürzerer Zeit zu machen, als es ihnen sonst möglich wäre. 

G~F GR.._owins AHnvnGEn 
(IIlEiSTENITFOR.._ffiATionEn) 

~ N atürlich sind dem G rafen in Ferdok die Entwicklungen 
auf dem Großen F luss nicht entgangen. Zu dreist benehmen 
sich die Piraten , zu oft scheinen sie genau zu wissen, welches 
Schiffbesonders lohnenswert oder zu gut bewacht ist. Also hat 
er einen Vertrauten losgeschickt, einen ehemaligen Agenten 
der Kaiserlich Garethischen Informations-Agentur mit Namen 
Gerling. D er geht z unächst nach Nadoret, um Gerüchten über 
dunkle Geschäfte des H afenmeisters nachzugehen. Gemein
sam mit dem Magier Jaakon Zagor von Festum und der H albelfe 
Fayris L uchsauge stellt er U ntersuchungen an, ohne offiziell auf
zutreten . Doch bald muss er feststellen , dass es hier um mehr 
geht als nur um Piratenaktivitäten. 



fLVSS DER._lEiT 

Im folgenden Kapitel finden Sie Zusammenfassungen der un
terschiedlichen Geschichten, die im Umfeld von Dajin und 
seinen Mitverschwörern spielen. Neben dem Computerspiel 
Drakensang: Am Fluss der Zeit sind dies der Roman Das 
Ferdoker Pergament und das zweiteilige Browserspiel Saat 
des Zorns. Anhand der Beschreibungen können Sie sich ein 
Gesamtbild der Vorgänge machen und die Verknüpfungen 

erkennen. Wenn Sie als Spielleiter einzelne Elemente dieser 
Abenteuer oder sogar ganze Handlungsstränge für Ihre Hel
dengruppe übernehmen wollen, gibt Ihnen dieses Buch das 
nötige Handwerkszeug dafür. Natürlich funktioniert das nur, 
wenn Ihre Spieler die entsprechenden Geschichten nicht be
reits kennen. 

:DiEBE, I<R_OllEß, EDELLEVTE: 

DiE HAnDLunG von DAA~nsAnG: Am FLvss DER._lEi"t 

Vorbemerkung: Derfolgende Abschnitt schildert 
Hintergrund und Handlung des Computerspiels. 

ltenn S1:e das Spiel noch spielen wollen, sollten Sie diesen Abschnitt 
überblättem. 

Forgrimm: »Ich spüre in den Bartspitzen, dass da noch mehr im 
Busch ist. ltenn uns das mal nicht über den Kopf wächst. « 
Cuano: »Was in deinem Fall nicht schwer ist. « 
~gehö1'l vor de7' Herberge Springender Hirsch bei Nadoret, 
1009 BF 

DiE Vo~GESCHiCHTE 

Wie oben beschrieben, träumt Graf Dajin davon, Answirr von 
Rabenmund die Kaiserkrone zu übergeben und sich so sei ner 
Dankbarkeit zu versichern. Er beauftragt also seinen Vertrau
ten, den Magier Kaltenstein, für ihn dieses Kleinod aus der 
schwer bewachten Burg Rudes Schild zu besorgen. Doch Kal
tenstein ist klug genug zu wissen, dass seine Zauberei nicht 
ausreicht, um diese Aufgabe zu bewältigen. Stattdessen will er 
sich eines 'nützlichen Idioten' bedienen, am besten eines Meis
terdiebs, denn ein solcher 'Fachmann' hat die besten Chancen, 
die Raulskrone zu stehlen. 
Er sendet den Junker von Timiskos in Begleitung einiger Helfer 
in die Hafenstadt Havena an der Mündung des Großen Flus
ses. Dort liefern sich derzeit die graziöse Mora und der wendige 
Phex-Geweihte Cuano einen furiosen Wettstreit um den Titel 
'König der Diebe'. 

Einer der Begleiter des Junkers ist ein verschlagener und zwie
lichtiger Geselle, der von allen nur 'der Jerganer' genannt wird. 
Ihm gelingt es, Kontakt mit der Havener Unterwelt aufzuneh
men und Mora und Cuano bei einem ihrer Streitgespräche zu 
belauschen. Sie versuchen, sich mit Geschichten über ihre Die
beskünste zu übertreffen, und wollen scnon a llerl ei phexische 
Meisterstücke vollbracht haben. So rühmen sie sich mit dem 

Diebstahl der Efferdperle aus dem Tempel Havenas, des Huts 
des reichen Pfeffersacks Stoerrebrandt und des Gehstocks des 
hinkenden Reichsgeheimrats Dexter Nemrod, während der 
sich noch drauf stützte. Da Mo ras letzter Fischzug misslungen 
ist, sieht Cuano sich derzeit in der besseren Position. Geschickt 
lenkt der Jerganer das Streitgespräch auf die Frage, ob sie denn 
auch wagen würden, die Krone des Kaisers zu stehlen. Mora 

bejaht großmäulig. Der Jerganer nagelt sie auf diese Aussage 
fest, und so schließen Cuano und Mora eine Wette ab: Wem es 
gelingt, die Raulskrone zu stehlen, der sei unwiderlegbar der 
wahre König der Diebe. Beide lassen alles stehen und liegen 
und reisen in den folgenden Tagen Richtung Garetien ab. 
Mora nimmt Kontakt mit Kaltenstein auf und erhält von ihm 
das Duplikat der Krone, das er zu diesem Zweck von Dajin er
halten hat, sowie ein Empfeh-lungsschreiben. Damit schleicht 
sie sich als Dienstmagd aufRudes Schild ein. Nachdem sie die 
Sicherheitsvorkehrungen der Burg ausgespäht hat, gelingt ihr 
das Meisterstück, eines Nachts bis in die Schatzkammer vor
zudringen. Sie nimmt die Raulskrone an sich und ersetzt sie 
durch das Duplikat. Unbemerkt gelangt sie in ihr Schlafgemach 
zurück. Am nächsten Morgen erklärt sie dem Haushofmeister, 
dass sie wegen einer dringenden Familienangelegenheit abrei
sen müsse. Unter den Augen Ardos schmuggelt sie die Rauls
krone in ihrem Gepäck aus der Burg. 
Cuano schafft es wenig später - im Schweiße seines Angesichts 
und mit Phexens Hilfe - unentdeckt in die Burg einzudringen. 
Doch als er endlich die Kaiserkrone in seinen Händen hält, 
bemerkt er, dass es sich nicht um das Original handeiL Augen
blicklich wird ihm klar, wer dahinter stecken muss: seine Rivalin 
Mora . In seiner Wut über die Diebin, die ihm zuvorgekommen 
ist, beginnt er seinem Gott Phex lautstark Vorwürfe zu machen 
- und so wird er von einem aufgebrachten Edelmann (Ardo) 
und einem wütenden Zwerg (Forgrimm) erwischt, die ein paar 
Räume dabei waren, den Pegelstand eines Weinfasses zu ver
ringern. Nur seine flinke Zunge rettet Cuano davor, gleich hier 



und jetz t durch Bastard schwert oder Axt zu Boron zu fahren . 
Um seinen Kop f zu retten, klä rt er Ardo darüber au f, dass di e 
echte Krone durch ein Duplikat ersetz t wurde, und bietet an, 
auf der Suche nac h dem O riginal zu helfen. Er erklä rt, er habe 
einen Verdacht, wer di e echte Krone gestohlen habe, behält aber 
vorsichtshalber für sich, dass er die Diebin sehr genau kennt. 
Trotz za hlreicher Zwischenru fe Forgrimms ("Aufknüpfen 
werden wir dich, Dieb! Ardo, du wirst mit dem doch nicht ge
meinsame Sache m achen, oder? Ardo ?") gehtArdo aufC uanos 
Vorschlag ein, denn er sieht sich in einer Z wickmühle: Sollte 
bekannt werden, dass die Krone verschwunden ist, wäre nicht 
nur seine E hre a ls Hüter der Reichskleinodien befleckt, sondern 
auch die seiner ga nzen Familie und des Kaisers. Es wäre eine 
unglaubliche Blamage, ein Skandal. Ja, das gan ze Reich könnte 
instabil werden. E r muss a lso um jeden P reis verhindern, dass 
die Tat bekannt wird . Also ziehen die drei inkognito los, um die 
Diebin m öglichst schnell z u fangen. 
U nterd essen bereut Mora ba ld ihre Komplizenschaft mit K al
tenstein. Verabredungsgemäß hat sie sich auf ein Schiff bege
ben, das den Großen F luss vo n Ferdok nach H avena befährt. 
U nterwegs wird sie- ebenfa lls verabredungsgemäß-von Pi
raten entführt (die allerdings ni chts von der Krone wissen) . 
Diese übergeben sie an K altenstein, der sie und die Krone z u 
Burg N adoret bringt. D och dort wird sie keineswegs belohnt 
und freigelassen, sondern soll a ls Zeugin beseitigt werd en. Al
lerdings verliebt sich Baron D ajin in d ie rothaa rige Schönheit 
und will sie zu seiner Grä fin m achen. Die Raulskrone aber ruht 
seitdem in den Gemächern Baron D ajins, bereit, das H aupt ei
nes fa lschen Kaisers zu zieren. 
Die drei Verfolger haben Moras Spur unterdessen verloren , bis 
sie in Albenhus z u fä llig C uanos Freund Gwidion treffen, der ih
nen von einem G espräch berichtet, das er belauscht hat. D arin 
habe ein gewisserJunker von Timiskos berichtet, die Diebin sei 
in der H and der F lusspiraten , solle aber umgebracht werden. 
Also beschließen die drei, nach Piraten Ausschau zu halten, um 
auf diesem Wege Mora und die Krone z u find en. 

DiE HAIIDLVIIG 

Ein jJHIR..DiFFERJOnz? 
Bei der Konzeption des Computerspiels wurde es ms 
Jahr 1008 BF verlegt, und nach diesem Konzept hat sich 
auch der Romanautor gerichtet. Dass dann im Laufe 
der Ausarbeitung entschieden wurde, die Handlung des 
Spiels um ein Jahr nach hinten zu verschieben, war an 
sich kein Problem. Nur leider hat der Romanautor die
se Änderung nicht mitbekommen, sodass im Ferdoker 
Pergament jetzt weiterhin von 1008 BF die Rede ist. Wir 
bitten das zu entschuldigen. Für Spielzwecke sollten Sie 
auch die Romanhandlung ins Jahr 1009 verlegen. 

Der Held ist auf dem Weg n ach N adoret, um dort seine Aus
bildung z u beenden. Bei einem nächtlichen Überfa ll von 
Flusspiraten retten Ardo, Forgrimm und C uano sein Leben. 
In N adoret stellt er auf Ardos Bitte hin Nachforschungen zu 
den Piratenakti vitä ten an und gerät so an den wortgewandten 

G erling, den Agenten des G rafen G rowin von Ferdok. Auch 
G erling ist an den Piraten interessiert und sammelt gemeinsam 
mit zwei H elfern Informati onen über eventuelle Verbindung 
nach N adoret. Die gemeinsa men E rmittlungen werden jedoch 
durch das Auftreten des Magiers Kaltenstein gestört, der einen 
der Helfer Gerlings kaltblütig tötet und sich dann dem Zugriff 
entzieht. 
D er zweite von G erlings Leuten schli eßt sich dem Helden, Ar
do, Forgrimm und C uano an , und gemeinsam suchen sie die 
vermeintlichen Quelle des Ü bels au f, die Zollfeste Thurstein . 
Während Ardo die Zöllner am K ai ablenkt, schlagen sich die 
anderen z um korrupten Kommandanten durch . Dieser gibt 
sein Bündnis mit den Flusspiraten offen z u, bevor er versucht, 
die Helden an sein 'H austier ' zu verfütte rn, einen gewaltigen 
Krakenmolch , dabei aber selbst zu Tode kommt. Zurück am 
Kai find en di e anderen Ardo in einem todesgleichen Schlaf vor. 
Zeugen können berichten, dass er von einem Attentäter mit ei
nem G iftdolch attackiert wurde, diesen jedoch erschlug, bevor 
das G ift zu wirken begann. C uano erkennt den toten Meuchler: 
Es ist derj enige, der Mora und ihn dazu überredet hat, die Kro
ne zu stehlen. In seiner Überraschung verpl appert er sich, und 
Forgrimm zwingt ihn , endlich die ga nze Geschichte zu erzäh
len. Hier stellt sich zum ersten Mal heraus, dass der Raub der 
Krone eine Auftragsarbeit war, was di e Brisanz der Angelegen
heit deutlich verschärft. Von nun kann er vor seinen Gefährten 
nicht mehr verbergen , wie tief er eigentlich in die ga nze Sache 
verwickelt ist. 
Vorherrschendes Problem ist es nun, Ardo wieder aus seinem 
tiefen Schlaf zu holen . Doch das erweist sich als schwieriger 
als gedacht. Nicht einmal die für ihre H eilkunst bekannten 
Auelfen , die in der N ähe si edeln , können ihnen weiterhelfen. 



Am fLvss DER.._.lEi'f Am SPiELTiscH 

EinsTiEG 
Für die Umsetzung der Handlung an Ihren Spieltisch raten wir 
davon ab, Forgrimm und Cuano die ganze Zeit mit der Grup
pe mitreisen zu lassen, da die Gefahr recht groß ist, dass sie 
den Helden 'die Show stehlen'. Am leichtesten gelingt der Ein
stieg, wenn wenigstens einer der Helden ein Freund oder gu
ter Bekannter Ardos ist. Nachdem die Krone gestohlen wurde, 
beauftragt Ardo in seiner Not diesen Helden mit der Wieder
beschaffung. Auf Forgrimm und Cuano sollten Sie dann voll
ständig verzichten- außer ein Spieler hat Lust, eine der beiden 
Rollen zu übernehmen. 
Alternativ können es auch Gerling oder Graf Growin sein, die 
an die Helden herantreten und sie bitten, herauszufinden, was 
es mit den zunehmenden Piratenaktivitäten auf sich hat. In 
diesem Fall begleitet Gerling die Helden, möglicherweise 
gemeinsam mit seinen Helfern Fayris und Jaakon. Ar
do, Forgrimm und Cuano tauchen dann eventuell als 
mysteriöse Gruppe in Erscheinung, bei der zu Beginn 
nicht klar ist, auf welcher Seite sie steht, die den Helden 
aber immer wieder begegnet - bis es möglicherweise ir
gendwann zur Aussprache und in der Folge zur 
Zusammenarbeit kommt. 

ER..mi'f"fLvnGEII 
Wenn die Helden die Kronendiebin 
verfolgen, erhalten sie von Cuano 
eine rechtbrauchbare Beschreibung 
Moras. Damit können sie ihrer Spur 
bis nach Ferdok folgen und dort 
herausfinden, dass sie an Bord der 
Flussschwalbe gegangen ist, eines 
schnellen Flussseglers, der Richtung 
Havena aufgebrochen ist. Wenn sie 
dem Schiff folgen, finden sie es im 
Hafen von Nadoret. Der Kapitän be
richtet, dass sie von Piraten überfallen 
wurden und diese Piraten nicht nur die 
wertvollsten Güter mitgenommen ha
ben, sondern auch die rothaarige Passa
gierirr mitsamt ihres Gepäcks. Nun gilt 
es, Kontakt mit den Piraten aufzunehmen. Da
zu können sie entweder ziellos auf dem Fluss auf-
und abfahren oder aber zum Beispiel gezielt in Nadoret oder auf 
Thurstein nachfragen. Die gleichen Möglichkeiten ergeben sich, 
wenn sie für Gerling oder Growin tätig sind. 
In Nadoret können sie (nach eventueller Beschäftigung mit 
Nebenabenteuern) schließlich merkwürdige nächtliche Aktivi
täten in einem Lagerhaus bemerken. Wenn sie dem nachgehen, 
stoßen sie auf Kaltenstein, der ihnen seinen Schrottgolem ent
gegenstellt. Aber immerhin erfahren sie, dass die Piraten nicht 
auf eigene Faust arbeiten, sondern offensichtlich Komplizen 
haben - und nicht nur Kaltenstein. Die Hinweise verdichten 
sich, dass auch der Kommandant der Zollfeste Thurstein seine 
Finger im Spiel hat. Auf Thurstein werden sie zunächst nor
mal empfangen, bis sie sich als Schnüffler verdächtig machen. 
Dann wird der Festungskommandant versuchen, sie gefangen 
~u nehmen und an den Krakenmolch zu verfüttern. 

Eigentlich bei Thurstein, möglicherweise aber auch in Na
doret wird entweder Ardo oder Gerling ein Opfer des Jerga
ners und seines Gifts. Da es niemanden gibt, der die magische 
Wirkung des Gifts aufheben kann, werden die Helden zu 
einem verborgenen Elfendorf geschickt, über dessen Lage 
jedoch kaum jemand Bescheid weiß. Zunächst müssen sie 
die Siedlung also finden, und danach gilt es, das Vertrauen 
der misstrauischen Elfen zu gewinnen. Eine der Aufgaben, 
mit der sie sich hier bewähren müssen, ist es, einige Piraten 
aus ihrem Lager zu verjagen. Wie auch immer ihnen das ge
lingt, auf jeden Fall sollten sie von dem Piratenunterschlupf 
in Hammerberg erfahren - im Idealfall erhalten sie sogar eine 
Einladung dorthin. 
Auch in Hammerberg müssen die Helden sich erst einmal 
bewähren. Wenn ihnen das gelingt, werden sie zu Kapitän 

Donnerfaust vorgelassen - und geraten mitten in 
eine Revolte gegen diesen Kapitän, der sich als 

thorwalsche Kapitänin entpuppt. Egal, auf wel-
che Seite sie sich schlagen, sie erhalten die In

formation, dass es eine enge Zusammenarbeit 
zwischen Baron Dajin und den Piraten gibt. 

Wenn sie nach Mora fragen, erfahren sie, dass 
die Diebin samt Gepäck inzwischen zur Burg 
gebracht wurde . Weiterhin bekommen sie von 
einem Geheimgang erzählt, der direkt in die 
Burg führt. Den Schlüssel hierzu soll Hafen
meister Orbert besitzen. 

Fin ALE 
Nun können sie entweder offiziell Schloss 
N adoret besuchen oder aber versuchen, durch 
den Geheimgang zu gehen. Im letzteren Fall 
können sie versuchen, Orbert den Schlüssel 

zu entwenden, möglicherweise lauern sie ihm 
aber auch auf dem Weg zum Geheimgang 
auf und überwältigen ihn. Der Geheimgang 
entpuppt sich dann als eine Schlucht unter

halb der Burg, in der sich eine große Menge 
von Söldnern versammelt hat, die einen ge
waltsamen Sturz Graf Growins vorbereiten . 
Spätestens jetzt sollten die Helden begreifen, 

welche Tragweite die ganze Angelegenheit hat. 
Mit Moras Hilfe oder auch ohne sie können sie die 

Krone entweder heimlich aus Dajins Schatzkammer 
stehlen oder ihn offen angreifen. Es ist aber auch möglich, dass 
sie die Truppen von GrafGrowin zu Hilfe holen. In diesem Fall 
kommt es zu einer gewaltigen finalen Schlacht in der Schlucht 
oder dem Schloss. 
U nahhängig vom Verlauf des Finales legen Ardo und Graf 
Growin äußersten Wert darauf, dass die ganze Angelegenheit 
diskret behandelt wird. Denn sollten Details davon an die Öf
fentlichkeit kommen - vor allem der Diebstahl der Krone -, 
dann hätte Answin sein Ziel erreicht: ein Blamage Kaiser Hals. 
Aus diesem Grund sollte auch Dajin an dieser Stelle möglichst 
überleben. 
Mit Dajins Sturz sind Answins Pläne natürlich keineswegs 
zunichtegemacht. Als wenig später Hai bei einem Jagdausflug 
spurlos verschwindet, siehtAnswirr seine Zeitgekommen-aber 
das wird an anderer Stelle erzählt. 



Aber nachdem die E rmittl er den Überfall einer Piratenbande 
auf das Dorf abgewendet haben, erfahren sie immerhin, wo sie 
ein geeignetes Heilmittel finden können: in einer alten Ruine 
aus bosparanischen Zeiten. Nachdem sie das Geheimnis dieser 
Ruine ergründet haben und mit dem Heilmittel zurückkehren, 
können sie Ardo wecken und sich wieder auf den Weg machen. 
Von den Piraten haben sie derweil erfahren, wo die meisten Pi
ratenkapitäne ihr gemeinsames Versteck haben - und dort ver
muten sie auch Mora. Der gesundete Ardo vertraut dem Helden 
nun endlich an, dass es sich bei dem gestohlenen Gegenstand 
um nichts Geringeres als die Raulskrone h andelt, die er für das 
Kaiserhaus hütet. 
Im Piratendorf müssen die Gefährten das Wohlwollen des Pi
ratenrates erlangen, um zur Anführerio vorgelassen zu werden. 
Nachdem sie sich als würdig gezeigt haben, erfahren sie von 
der Piratenfürstin, dass die Piraten einen Pakt mit Baron Dajin 
gesch lossen haben und mit ihm gemeinsame Sache machen 
und dass Mora in Dajins Burg gebracht wurde. 
Auf der Suche nach einem geheimen Zugang ins Schloss sto
ßen d ie Helden auf eine versteckte Schlucht und machen eine 

weitere Entdeckung: Dort sammelt sich eine Söldnerschar, de
ren Aufgabe es sein soll , Graf Growin von Ferdok zu stürzen. 
In den Kerkern des Schlosses findet die Gruppe zu guter Letzt 
Mora und erfahren von ihr, dass Daj in ein Answinist ist und 
gemeinsam mit dem Magier Kaltenstein Answin von Raben
mund beim Sturz des Kaisers Hal unterstützen wollen . Als die 
Helden Dajin m it dieser Erkenntnis konfrontieren, belebt Kal
tenstein eine Answin-Statue und hetzt sie auf die Helden. Im 
folgenden Kampf werden Tei le des Schlosses in Trümmer ge
legt. Doch die Helden siegen und sorgen mit Hilfe des Agenten 
Gerlings dafür, dass die Absetzung des nun halb wahnsinn igen 
Barons in die Wege geleitet wird. Ardo kann Gerling überzeu
gen, die Ereignisse diskret zu behandeln, um eine Blamage des 
Kaisers und der Familie vom Eberstamm zu verhindern . Der 
Reichsfrieden wurde bewahrt, und die Helden blicken weiteren 
gemeinsamen Abenteuern entgegen. 
Cuano hingegen hat seinen wahren Schatz gefunden : Mora. 
Im Lauf des Abenteuers hat er sich vom verschmitzten Dieb zu 
einem Mann entwickelt, der weiß, dass Freundschaft und Liebe 
mehr zählen als der Titel eines D iebeskönigs. 

:JjiE wicHTiGsTEn PERSOnEn DES ComPuTERSPiELS 

ARPo vom EBERSTAmm -
AVFRJ;CHTER..RjTTER..VITD HAVDEGEIT 

»Nachdem die Räuber unsere Kutsche angehalten hatten, stotterte 
ich ein Gebet an Herrn Bomn. Gieselmiene, meine gute Zoft,fiel in 
Ohnmacht ob der rauen Männerrufe dort draußen, die dem Kutscher 
in die Zügel fuhren. Sollte ich alles verlieren? Die Mitgift und Mut
ters Collier? Meine Jungfräulichkeit? Mein Leben? Schon zeigte sich 
ein Grinsen voll fauliger Zähne an der Türe, als es sich auch schon jäh 
wiede1· abwandte. Hufgetrappel. Ein Reiter sprengte heran und n"ef 
"Zu1ück, Gesindel!" Krachen und Scheppem. Poltern und Sch1·eien. 
Dazwischen immer wieder Ruft des Reiters w1:e: "Sapperment, du 
willst noch mein·?" - "Packt euch! Verlauster Haufen!"- "Schw·ken! 
Eure Mütter müssen weinen, wenn sie euch so sehen." 

Ich .konnte nicht anders, ich musste den Kopf aus der Kutsche recken. 
Ein junger Recke mit blondem Bm·t wm· mein Rette1: Er schwang ei
ne mächtige Waffe mit Kette und zwei Kugeln, die hell auf die Köpfe 
der Räuber Läuteten. Blutig und mit gebmchenen Gliedern kmchen 
sie endlich von dannen. Der Recke aber· sagte "Sol", wischte sich den 
Schweiß von der Stirn und stieg vom Pje1·d. Mit k1·äjtigem Scln·itt 
kam e1· aufmich zu. Seine Augen strahlten blau. Er Lächelte b1·eit und 
sagte in einer Verbeugung: /l.rdo vom Eberstamm, zu Diensten. Edle 
Dame, Ihr seid in Sicherheit. Das Gesocks ist geflohen." 
Mein Herz, noch eben tot vor Angst, schlug wie wild.« 
- aus einem Brief der Godelind von Luring, damals Verlobte eines 
Kose/zer Barons, heute Frau Ardos, an ihre Freundin Gräfin Franka 
Salva Galahan, 991 BF 

Der gestandene Recke Ardo aus dem Koscher Fürstenhaus 
Eberstamm ist ein Adliger, der lieber beherzt zupackt als ab
wartet. Man kennt ihn als verwegenen Kämpfer, der mit dem 
Hirschmesser besser als mit der Gabel, mit dem Bastardschwert 
besser als mit dem Degen umgehen kann. Im garetischen Adel 

wird seine Ehrlichkeit geschätzt und seine Direktheit gefürch
tet. Bisweilen wirft man ihm vor, ungehobelt zu sein . Weder 
staubige Schreibstuben von Kanzlern noch das Parkett feiner 
Salons sind seine Sache - lieber trinkt er mit Waffengefährten 
in einer Wegschenke ein zünftiges Bier. 



AvssEHEII 

Der stattliche Kämpfer mit blondem Haar und tiefer Stimme 
kombiniert häufig edlen Bausch mit robustem Leder bei Wes
te, H andschuhen und Stiefeln - allzeit bereit, durch Wind und 
Wetter zu reisen oder einen Dieb durch die N acht zu jagen. Für 
einen Kampf rüstet er sich bevorzugt m it H elm und H arnisch. 

LEBEIISLAVF 

Ardo ist Sohn des ga reti schen Pfalzgrafen Hluthm· 
vom Eberstamm und erlernte schnell das ritterliche 
Handwerk seines Standes. 99 1 BF heiratete er die 
Edeldame Godelind von L un"ng, die er z uvor vor 
Räubern gerettet und ihrem eigentlichen Verlobten 
ausgespannt hatte. Trotz eines wa rmen H erdes und 
mannigfacher heimischer Pflichten zog Ardo im
mer wieder in die Ferne und suchte das Aben
teuer. E r gewann Turniere, rettete Geiseln 
aus Händen von G oblins und pilgerte bi s 
z u den Z yklopeninseln. 995 BF endete sein 
Kampf für den K aiser gegen die aufrühre ri 
schen Ma raskaner schon im Golf von Tuza k, als sein Schiff im 
Stu rm zerschmettert wurde. E in Jahr später zog er in eine tur
bulente Fehde mit einem verfe indeten ga reti schen Baron, die 
schließ lich mit einer höfi schen Jagd sam t Besäufni s beigelegt 
wurde (wobei Ardo zwar das geringere Waidglück, aber die hö
here Trinkfestigkeit bewies). 999 BF half er dem Zwerge nsöld
ner F01grimm Sohn des Ferolax aus einer fin anziellen N otl age. 
Gemeinsam versuchten sie, einen Geist aus dem Weinkeller des 
verfluchten garetischen Schloss Ochsenblut auszutreiben, und 
erlebten über die Jahre weitere denkwürdige Abenteuer, die ih
re Freundschaft begründeten. Seite an Seite standen sie 1003 
BF in der Ogerschlacht den menschenfressenden Ungeheuern 
gegenüber. Man sagt, die Kampfkraft und Standhaftigkeit der 
beiden habe die kopflose Flucht einer ga nzen Linie ga retischer 
Kämpfer verhindert. Ardo erhielt vom Kaiser die O gerschlacht
Verdienstmedaille. Seit sein Vater in der Ogerschlacht schwer 
verwundet wurde, muss Ardo immer häufiger dessen Pflichten 
als Hüter der Reichskleinodien auf Burg Rud es Schild über
nehmen und geht seltener auf Reisen. 
Seine Frau Godelind (geboren 967 BF) ist darüber gar nicht 
traurig, obwohl sie ihm seine Launen und seine häufige n Aben
teuerreisen noch immer verz iehen hat. Zu ihrer Freude kann 
Ardo sich nun auch etwas mehr um die Kind er A lara (gebo
ren 992 BF), Raulbrin (geboren 997 BF) und H a/wart (geboren 
1001 BF) kümmern. 

ARPo A.m SPiELTiSCH 

Woran soll man sich sonst messen, wenn ni cht an Tapferkeit, 
Güte und vor allem: E hrlichkeit? Die Welt ist groß, es gibt viel 
zu sehen, viele Ungerechtigkeiten zu bekämpfen . Am liebsten 
würde Ardo die ganze Welt bereisen und allen Schurken die 
Nase geraderücken. Aber er muss auf der heimischen Burg für 
Ordnung sorgen und für die Familie da sein. Und er muss der 
E hre gerecht werden, dem K aiser a ls Hüter der Reichsklein
odien z u dienen. D as ist eine große Verantwortung ... aber viel
leicht gibt es doch noch die Möglichkeit, hin und wieder auf 
eine Abenteuerreise auszuziehen. 
Ardo ist eine nahezu unerschöpfliche Frohnatur und lässt sich 
nicht leicht betrüben. E r ist ein gestandener Mann, der um 

seine F ähigkeiten und seinen Einfluss weiß. Und wenn er vor 
einer bisher nicht ge kannten H erausford erung steht, wird es 
Zeit, auszuprobieren, ob er ihr gewachsen ist. Beschimpfun
gen, Drohungen und D emütigu ngen perlen an ihm ab wie 
Regen von einem Wachsm anteL D afür weiß er selbst umso 
treffsicherer auszuteil en. Andererseits kann er U ngerechtigkeit 

nicht ertragen. Er schreitet ein für die Unschuldige.n, 
Ausgebeuteten , Entehrten - und stellt manchmal 

erst spät fest, dass die G renze zwischen Tätern 
und Opfern weniger klar ist, als es ihm lieb wäre. 
Gegner versucht er bereits durch zur Schau ge
stellte Siegesgewissheit und laute H erabwürdi
gu ngen zu entwaffnen. D as schlägt sich auch 

in seinem K ampfs til nieder, da er seine Gegner 
lieber narrt, ohrfeig t, von den Beinen holt 

[ 

und mit der fl achen Klinge bewusstlos 
schlägt, als sie zu töten . 

Darstellung 
., ~.,_ Der charismatische Ritter ist gewohnt, 

im Mittelpunkt des Geschehens zu stehen. Er spricht laut und 
deutlich, sieht seinem Gegenüber ins Gesicht und scheut auch 
vor H ändeschütteln, Schulterklopfen und einem ermahnenden 
Knu ff ni cht zurück. Hin und wieder würzt er das Ges präch mit 
einer charmanten Bemerkung oder einem milden Scherz auf 
Kosten eines Anwesenden. Sollte sich seine Laune doch einmal 
verschlechtern , wird er schweigsa mer und sucht weniger Au
genkontakt. Ardo weiß um die Kunst der E tikette und verwen
det für jedes Gegenüber die gebührenden Anreden. 

Zitate 
»Wer sich treu hält, de1· nimmer fällt. « 
»M eine F1·eunde, ihr werdet euch doch nicht mit diesem Unhold 
streiten wollen. Ich werde mich nämlich mit ihm streiten.« 

»Gute L eute, wo habt ihr euch nur untergestellt, als H esinde Weis
heit 1·egnen ließ?« 

>>Im Namen von Praios, Reich und Recht!« 

Ardos Rolle in Drakensang 
~ Ardo muss die gestohl ene Krone z urückbringen und 
z ieht deswegen mit Forgrimm und C uano los . Die Helden kön
nen ihm unterwegs begegnen, wenn sie für Gerling u n terwegs 
sind, oder aber von ihm beauftragt werden , mit ihm gemeinsam 
die Krone zu suchen. 

Mögliche Funktionen 
• Auftraggeber: Auch in anderen Abenteuern sind Ardo fähige 
Mitstreiter willkommen, etwa wenn er auf ein Turnier oder gegen 
ein Ungeheuer zieht oder eine Gefahr von den Reichskleinodien 
abwenden muss. F ür einen Adligen hat er wenig Scheu vor körper
licher Anstrengung, unsrandesgemäßem Verhalten, H eimlichkeit 
oder sogar krimineller E nergie - sofern das Ziel in seinen Augen 
ausreichend legitim ist. Häufig begleitet er angeworbene Auftrag
nehmer, anstatt sie alleine loszuschicken. Davon sieht er ab, wenn 
ihn Pflichten an die heimische Burg binden. Er schätzt E hrenleu
te, stellt Söldnernaturen aber gute Bezahlung in Aussicht. 
• Gegenspieler: Ardo ist eigentlich ein wackerer Streiter für das 
Reich, die Götter und das Gute. D ennoch kann es vorkommen, 
dass er auf eine T äuschung hereinfällt und sich von einer herz-



zerreißenden Geschichte oder dem li eblichen Lächeln emer 
scheinbar holden Maid zu Dingen bewegen lässt, die er beige
nauerer Betrachtung nicht gutheißen würde. Er ist dann zwar 
bereit, Fehler einzusehen - muss daz u aber seine Gegner erst 
einmal z u Wort kommen lassen. 
• Mentor: Ardo kann ritterli ch e Tugenden und Kampffertig
keiten lehren. Die Beherrschung dieser Künste gebührt seines 
Erachtens aber nur aufrechten und edelmütigen C harakteren. 
• Zufallsbegegnung: Der Adlige ist häufig auf Reisen und ei
nem feucht-fröhlichen Abend in einer Gaststätte nicht abgeneigt. 
Dabei erzählt gerne von seinen Taten und trinkt mit zufälligen 
Bekanntschaften, die auch etwas zu erzählen haben. 
Nach 1009 BF: Ardo tritt 1011 BF endgültig die Nachfolge seines 
verstorbenen Vaters als Pfalzgraf zu Ochsenblut und Hüter der 
Reichskleinodien an. Er dient Kaiser Hai, König Brin, Reichs
regentin Emer und Kaiserin Rohaja treu. 1029 BF wird er von 
der Aufgabe der Wacht über die Reichsschätze entbunden, da die 
Kaiserin sie künftig an ihrem Hof mitführt. Von da an geht Ar
da mit Forgrimm auf letzte ersehnte Abenteuer und bezieht ein 
Stadthaus in Ferdok. 1032 BF untersucht er eine Mordserie in der 
Stadt und wird dabei aus dem Hinterhalt ermordet. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: blond 

Größe: 1,86 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Kurzcharakteristik: meisterlicher Ri tter 
Wichtige Wesenszüge: aufrichtig, direkt, hilfsbereit 
Ziele und Motivation: Gerechtigkeit walten lassen, neue Aben
teuer fi nden und Freiheit genießen, seine E hre wahren 
Beziehungen (SO 13): ansehnlich 
Finanzkraft: ansehnlich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (20 1 0), AB 126 

MU 16 KL 12 IN 12 CH 14 

FF 10 GE 14 KO 13 KK 15 

Bastardschwert: INI 13+1W6 

AT 17 PA 16 TP 1W6+6 DK N 

Ogerschelle+Schild: INI 10+ 1W6 

AT 15 PA 14 TP 2W6+2 DK N 

Rüstung: RS 4 BE 5 WS 7 GS 5 

LeP 36 AuP 41 AsP - KaP - MR 4 

Vor- und Nachteile: Ad liges E rbe I Arroganz 6, Neugier 7, 
Prinzipientreue (ritterliche Tugenden), Raumangst 5, Ver
pflichtungen 
Herausragende Talente: Anderthalbbänder 14 (Bastardschwert 
16), Kettenwaffen 11 (Ogerschelle 13), Lanzenreiten 9, Raufen 
10, Schwerter 7, Athletik9, Reiten 14, Selbstbeherrschung 9, Ze
chen 9, Überreden 8, W ildnisleben 7, Heraldik 7, Staatskunst 8 
Sonderfertigkeiten: Betäubungsschlag, Binden, E ntwaffnen, 
Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, N iederwerfen, 
Reiterkampf, Rüstungsgewöhnung II, Schildkampf I, Turnier
reiterei, U mreißen, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, 
Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch Betäubungs
schlag, Binden, N iederwerfen oder Umreißen z u beeinträchti
gen und setzt darauf, dass er aufgibt. 

CvAno DABR.O BEnnAoin 
alias Dabro Schladdromir alias Dabro Fuchsenberg alias 
Goswin von Uhdenstein alias Cuinn Flinkfinger alias ... 

»Phex ist der Gott alt jene1; die das Glück und die Wah1·heit suchen. 
Und das tun wi1· doch alle. « 

- Cuano zu einem Begleiter 

Der attraktive Lebemann 
aus Havena hat es fa ust
dick hinter den Ohren. Kein 
Schloss und keine Mauer 
halten ihn auf, aber noch 
mehr Freude macht es ihm, 
durch seine Schlagfertigkeit 
und Gewitztheit Türen zu 
öffnen, die ihm eigentlich 
ni cht offenstehen so llten. 
Gewandt und flink wie ein 
Wiesel kann er sich nicht 
nur in allerhand Schwierig
keiten m anövrieren, sondern 
sich auch (äußerst elegant, 
versteht sich) wieder hinaus winden. Nicht nur seine untrüg
liche Intuition und seine feinen Sinne sind ihm da zu von Nut
zen, sondern auch die Gefälligkeiten, die er seinem diebischen 
Gott abringt. Dessen Idealen hat C uano sein Leben geweiht 
und trägt seine Lehren häufig, in einem spitzbübischen Satz 
ve rsteckt, auf den Lippen. Auch wenn er nach außen hin stets 
nur auf den eigenen Vorteil bedacht z u sein scheint, so kennt er 
dennoch die Grenzen von gutem Anstand und lehnt unnötige 
Gewaltausübung entschieden ab. Wenn es hart aufhart kommt, 
wird er zu einem äußerst zuverlässigen Gefährten, der nieman
den im Stich läss t und die eigenen Fähigkeiten auch benutzt, 
um anderen zu helfen. Und dabei ignoriert er notfa lls sogar 
Phexens Gebot, nichts ohne Gegenleistung zu tun: Freund
schaft ist ihm dann Gegenleistung genug. 

AvssEHEn 
Auf den ersten Blick ist C uano kaum von einem Edelmann oder 
wohlhabenden Händler z u unterscheiden, denn seine Kleidung 
entspricht stets der aktuellen höfischen Mode. Auch sonst macht 
der H erumtreiber einen äußerst gepfl egten Eindruck mit dem 
sauber nach hinten gebundenem schwarzen Haar, dem sorg
sam gestutzten Schnauz- und Kinnbart und dem gewinnenden 
Lächeln. Schlank, wendig und eingebildet, wie er ist, weiß er 
sich zudem stets gekonnt in Pose zu werfen. Wenn es ihm einen 
Vorteil bringt, kann er sich soga r bewusst geckenhaft benehmen 
oder einen horasischen Stutzer imitieren - und damit sein Ge
genüber z u völlig falschen Schlüssen verleiten. 

LEBEflSLAVF 

Die Straßen und versteckten Winkel der Hafenstadt Havena 
sind Cuanos Heimat. Unter ärmlichen Verhältnissen aufge
wachsen, war er schon früh darauf angewiesen, Geschick im 
Umgang mit Börsen und Schlössern zu entwickeln. Seine flin 
ken Finger und sein Ehrgeiz ermöglichten ihm einen rasanten 
Aufstieg in der Havener Unterwelt. Dort m achte er auch Be
kanntschaft mit der za uberhaften Mora, die ihm (wie vielen an-



deren auch) gehörig den Kopf verdrehte, jedoch stets die kalte 
Schulter zeigte. Als Merkur Soliman, der Anführer seiner Ban
de, ankündigte, sich aus dem Geschäft zurückzuziehen, sobald 
er einen würdigen Nachfolger finden würde, entbrannte zwi
schen der schönen Rothaarigen und Cuano ein phexgefälliger 
Wettstreit um den Titel des 'Königs der Diebe'. Während Mora 
darin vor allem eine Gelegenheit sah, sich zu beweisen, war es 
Cuanos heimliches Ziel, ihr zu imponieren. In immer waghal
sigeren Unternehmungen versuchten sie, sich gegenseitig zu 
übertrumpfen und zu beweisen, wie sehr ihnen Phex hold war. 
So kam es, dass ein Handlanger Kaltensteins auf ihre Rivalität 
aufmerksam wurde und beschloss, diese für seine Zwecke zu 
nutzen. 

CvAno Am SPiEL"tiscH 
Für Cuano ist alles mehr oder weniger ein Spiel. Überall sieht 
er eine Wette, eine Möglichkeit, sein Glück herauszufordern 
und sein Können unter Beweis zu stellen, um sich Phexens 
Gunst zu versichern. E s gibt nahezu keine Lebenslage, der er 
sich nicht gewachsen sieht. Wandelbar wie ein Chamäleon, 
kann er sich in einer Gruppe von Menschen nahezu unsichtbar 
machen. Mit seiner Menschenkenntnis gelingt es ihm zudem, 
bei seinem Gegenüber gerade so aufzutreten, wie es ihm den 
größtmöglichen Vorteil verschafft. Andererseits gerät er immer 
wieder in D inge hinein, die deutlich zu groß für ihn sind. Da 
er nach außen hin stets vorgibt, mehr zu sein, als er wirklich ist, 
merkt in der Regel niemand, dass er in Schwierigkeiten steckt. 
Gerät er in eine unangenehme Situation, reagiert er schnell und 
versucht, sich mit Witz und Charme aus der Affäre zu ziehen. 
Ist Waffeneinsatz unvermeidlich, so versucht er, sich seine Geg
ner so lange stilvoll vom Leib zu halten, bis er sie davon über
zeugt hat, dass es besser wäre, auf seiner Seite zu kämpfen, oder 
ihm eine andere Lösung eingefallen ist. Seine größte Schwäche 
ist wohl Mora, für die er (fast) alles tun würde. 

Darstellung 
Wer Cuanos ausschweifende Gestik betrachtet, mit der er seine 
Worte zu unterstreichen pflegt, der kann kaum glauben, dass 
dieser Mann sich sehr still verhalten kann, wenn er lieber unbe
merkt bleiben will. Aber auch dann noch wandern seine Augen 
aufmerksam überall umher und wägen seine Möglichkeiten 
gegen die damit verbundenen Risiken ab. Auch spielt er gerne 
mal mit einer Münze herum und führt dabei ein scheinbares 
Selbstgespräch - was in Wahrheit nichts anderes ist als eine Ver
handlung mit seinem Gott. 

Zitate 
»Dein Geheimnis ist bei mir gut aufgehoben.« 
»Ohne mich tappt ihr blind und laut durch die Dunkelheit. << 
»Ich seh da drüben schon etwas glitzemf« 

»VYer sagt's denn? Mit flinke1· Klinge und Phexens Gunst sind wir 
diese Plagegeister im Handumdrehen losgeworden! Wir ... äh ... 
sind sie doch los, oder?« 
»Hmm ... keine Schlösser. Als ob jemand gewusst hätte, dass ich 
dabei sein würde. « 
»Hast du gesehen, wie elegant ich seinen Attacken ausgewichen 
bin?« 

Cuanos Rolle 
Vom Jerganer angestiftet, gelingt Cuano in einem spektakulä
ren Alleingang der Einbruch in den Raum der Reichsinsigni
en auf Burg Rudes Schild. Durch Phexens Eingabe erkennt er 
dort mit Schrecken, dass die Raulskrone, die er stehlen wollte, 
nur ein meisterhaftes Duplikat ist. Durch seinen Ärger darüber, 
dass Mora ihm zuvor gekommen ist, vergisst er seine Vorsicht 
und lässt sich von Hausherr Ardo vom Eberstamm und seinem 
Leibwächter Forgrimm einfangen. Um seinen Kopf zu retten, 
enthüllt er ihnen die Falschheit der Krone und wird vom Hüter 
der Insignien dazu verdonnert, ihnen bei der Suche nach der 
echten behilflich zu sein. 

DiE LEHNOll DES FvcHsGo"t"tEs 
Ausgleichende Gerechtigkeit: Wer Wagemut und Tüch
tigkeit and den Tag legt, dem gewährt Phex und seine 
Kirche Unterstützung. Jene aber, die ihren Wohlstand 
unverdient genießen, werden von den Dienern der Kir
che durch einen Wettstreit geprüft, zum Beispiel durch 
einen Diebeszug. 

f 

Ehrlicher Wettstreit: Konkurrierendes Streben ist nur 
dann phexgefällig, wenn jeder sich an die vorher getrof
fenen Absprachen hält und allen Parteien prinzipiell der 
Sieg möglich ist. Ein Unterlegener soll dabei anschlie
ßend noch in der Lage sein, seine Lehren aus der Nie-

1 
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derlage zu ziehen. 

Weitblick und Wertschätzung: Eine pragmatische Kos- ~~ 
ten-Nutzen-Rechnung bildet die Grundlage jeder Ent
scheidung eines Anhängers des Fuchsgottes. Dafür wird 

1 

ein wacher Verstand gebraucht, um qie Wichtigkeit oder t 
die möglichen Konsequenzen einer Handlung abschät- . 

I 
r 

, zerr zu können. 
Augenzwinkern: Phex ist ein spitzbübischer Gott, der 

·, es zu schätzen weiß, wenn jemand sich selbst in schwie
rigen Situationen seine Leichtigkeit bewahren kann. So 
gehen auch jene, die seine Lehren verbreiten - einen 
ironischen Spruch hier, einen schelmischen Streich da 
-stets mit Humor durchs Leben. 
Gelegenheit und Täuschung: Aufmerksam seine Um
welt im Blick zu behalten, um sich nicht von Schein 
täuschen zu lassen, ist nach Phexens Lehren ebenso 
wichtig, wie selbst keine Gelegenheit auszulassen, die 
Wachsamkeit der anderen auf die Probe zu stellen. 

= .. •. ~ 

Mögliche Funktionen 

I 
[. 

• Gegenspieler: Sein Ziel, den Wettstreit mit Mora zu gewin
nen, kann dazu führen, dass ein reicher oder angesehener Held 
zum Opfer von Cuanos phexischen Streichen wird. 
• Mentor: Als Phex-Geweihter nimmt Cuano jede Gelegenheit 
wahr, einen willigen Schüler mit den Wegen des Fuchses ver
traut zu machen- wenn er sich davon etwas verspricht. 
• Informant: Cuano ist stets gut informiert, besonders was die 
Unterwelt Havenas betrifft. Doch auch seine Verbindungen zu 
den Diebesbanden anderer Städte können einem Helden gute 
Dienste leisten. Allerdings hilft er nicht ohne Gegenleistung. 



• Auftraggeber: Natürlich ist Cuano bei seinen ganz große n 
Taten auf Helfer angewiesen und bedient sich dabei auch gern 
neuer Gesichter. 
• Konkurrent: Arbeiten die Helden auf der Seite Moras oder 
jagen derselben Sache nach wie Cuano, ford ern sie den Phe
xensjünger heraus. 
Nach 1009 BF: Nach den Ereignissen aus Am Fluss der Zeit 
geht Cuano mit Mora z urück nach H avena, wo sie gemeinsam 
die Leitung der Diebesbande übernehmen . Doch während C u
ano durch seine Erlebnisse gereift ist und nicht mehr ga nz so 
unbefangen durchs Leben stolziert wie früher, hat Mora sich 
kaum verändert. Es hält sie nicht lange an seiner Seite, und 
so zieht er die gemeinsam e Tochter K.laddis, eine muntere 
Scharlatanin, weitgehend all eine auf. Später verschlägt ihn das 
Schicksa l nach Ferdok, wo sich auch seine Freunde Pargrimm 
und Ardo herzlich um die Kleine kümmern. E r wird Anführer 
der örtlichen Diebe und Leiter des Phex-Tempels, und so ist es 
nicht verwunderlich , dass Kladdis vo r allem nach den Idea len 
des Fuchsgottes erzogen wird. 
Als sein Freund Ardo im Jahr 1032 BF ermord et wird, will C u
ano dieses Verbrechen natürlich aufkl ären - und schickt hierfür 
seine Tochter K.laddis ins Rennen. 

Geboren: 981 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Phex-Geweihter 
Wichtige Wesenszüge: einfallsreich, schalkhaft, wortgewandt, 
götterfürchtig, behände, trickreich und charmant 
Ziele und Motivation: Phex dienen, sich beweisen und den 
eigenen Ruf ausbauen, König der Diebe von Havena werden, 
Mora finden 
Beziehungen (SO 5): hinlänglich (kann sich an andere Phex
Geweihte wenden, einflussreich in der Unterwelt von Havena) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), Roman Das Ferdoker Per
gament, AB 128 

MU 13 KL 11 IN 13 CH 16 
"1:."1:." 11A GE 12 wn 1n Kai\ 12 ~. - .~ - .1'"'1: .&1'-' .av 

Degen: INI 12+1W6 

AT 15 PA 12 TP 1W6+3 DK N 

Rüstung: RS 0 BE O WS 5 GS 8 

LeP 29 AuP 33 AsP - KaP 24 MR 5 

Vor- und Nachteile: Geweiht (Phex), Gefahreninstinkt 3, Soziale 
Anpassungsfahigkeit, Verbindungen (Diebesbanden) 4 I Goldgier 
6, Neugier 9, Moralkodex (Phex-Geweihter), Gesucht I (Havena) 
Herausragende Talente: Fechtwaffen 12 (Degen 14), Raufen 
6, Wurfmesser 9, Athletik 8, Schleichen 11, Selbstbeherrschung 
11, Sich Verstecken 13, Sinnenschärfe 12, Taschendiebstahl 
15, Betören 16, Gassenwissen 14, Menschenkenntnis 12, Sich 
Verkleiden 11, Überreden 16, Überzeugen 14, Götter/Kulte 9, 
Schätzen 10 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Liturgiekenntnis (Phex) 
8, Finte, Gezielter Stich, Ausweichen I, Waffenlose Kampftech
nik: Bornländisch 

Wichtige Liturgien: Glückssegen, Weg des Fuchses, Phexens 
Kunstverstand, Sternenstaub, Phexens Augenzwinkern, Phe
xens Sternenwurf 
Verhalten im Kampf: versucht Kämpfe zu vermeiden. Wenn das 
nicht geht, kämpft er defensiv und versucht den Gegner durch 
Finten und Gezielte Stiche in Bedrängnis zu bringen. Sollte es 
ihm einen Vorteil bringen, so setzt er Liturgien ein. Bei einer 
Übermacht tritt er rechtzeitig einen 'strategischen Rückzug' an. 

FOR...GR..imm SoHn DES FER...OLAX

TR..iiiKf~VDiGER._LWER._GEIISÖLDIIER.. 

»Det· Z wetg, den ich im Silbet·kntg antraf war besoffen wie ein 
Thm·waler und stürzte noch immer Humpen um Humpen Ferdo
ka in sich hinein. Statt einst prächtiger H aarzöpfe zierte nur noch 
ein nasset; kut·zer Schandbart sein Kinn. 1#-nn der Angroscho nicht 
zur Theke schwankte, schlug er mit seinen mächtigen Fäusten hilf
los auf die Tischplatte und rief nach seinem emwrdeten Freund: 
~eh, Ardo! Ardo!" Aus seinen verquollenen Augen flossen die 'Hä
nen so seht; dass ich argwöhnte, sein Kettenhemd müsste rosten und 
der Lindwunnschlägerfortschwimmen. Nein, zu diesem Zeitpunkt 
hätte ich mir nicht tt'äumen lassen, dass Fotgrimm mal mein treues
terund entschlossenste~" Kampfgefährte werden wüt·de.« 
- Erinnerungen eines AbenteuTers an Et·lebnisse in Ferdo~ 
1032 BF 



In seinen hundert Jahren als Leibwächter hat der ambosszwer
gische Söldner Forgrimm schon zahllose Kämpfe ausgefochten 
- sei es gegen Räuberpack, Attentäter oder die Versuchung ei
nes Fasses frisch gebrauten Bieres. Er kann viel austeilen und 
ebensoviel einstecken. Wo er seine Axt schwingt, wächst kein 
Gras mehr. Während er mit wuchtigen NahkampfWaffen gut 
umgehen kann, ist ihm hingegen die Armbrust - obwohl Tra
ditionswaffe seines Volkes- ein Graus. Wem es gelingt, den oft 
sturen und aufbrausenden Veteranen zum Freund zu gewin
nen, lernt einen anderen Forgrimm kennen: kumpelhaft, ver
lässlich, manchmal sogar sanft. 

AvssEMEn 
Ein ganzer Zwerg! Forgrimm reicht einem Menschen bis zur 
Brust, ist aber fast doppelt so breit wie ein 'Großling' und so 
unbeweglich wie ein Fels, wenn es darauf ankommt. Sein grau
weißer Bart ist sein ganzer Stolz und erzählt in Schnitt und 
Flechtweise nach zwergischer Tradition etwas über Stand und 
Erfolge des Kämpfers. 

LEBETISLAVF 
Forgrimm erblickte 873 BF als Sohn eines Axtschmieds das 
Licht der Schmiedefeuer unter dem Ambossgebirge. Er ent
stammt einer traditionsreichen Sippe, die ihre Linie auf viele 
Helden der Vergangenheit zurückführt. In jungen Jahren dien
te er den heimatlichen Stollen als Tunneljäger und Beschützer 
der Minenarbeiter. Die Jagd auf Gruftasseln und Wühlschrate, 
oft in stundenlanger Lauerstellung und bei tagelanger Finster
nis, schulte Geduld und Ausdauer. 
Als sich die menschlichen Erbfolgekriege der Kaiserlosen Zei
ten bis in das Bergkönigreich ausweiteten, lernte Forgrimm 
das Söldnerwesen kennen und schätzen, inklusive Lagerle
ben, Bier und Würfelspiel. Von nun an zog er als Kampfge
selle durchs Land, focht für verschiedene Seiten und nahm 
unter anderem 930 BF an der Schlacht von Alben/ws teil. In 
Friedenszeiten verdingte er sich als Geleitschutz und Leib
wächter verschiedener Herren. Er kann noch heute vergilb
te und zerknitterte Arbeitszeugnisse von einer Handvoll (oft 
längst verstorbener) Grafen, Handelsherren und Hochge
weihten sowie des Koscher Fürsten Berndn.ch vom Ebe1·stamm 

hervorkramen, die seine Leistungen als Beschützer loben. 
Einige Anstellungen, die er durch Trunkenheit verloren hat, 
verschweigt er hingegen. In dieser Zeit kam er durch ganz 
Aventurien und erzählt gerne, dass er "jede Taverne zwischen 
Brabak und Notmark" kenne. 999 BF machte er die Bekannt
schaft des jungen Adligen Ardo vom Eberstamm, der ihm aus 
einer finanziellen Notlage half Gemeinsam versuchten sie, 
einen Geist aus dem Weinkeller des verfluchten garetischen 
Schloss Ochsenblut auszutreiben. 1003 BF kämpften sie Seite 
an Seite in der Ogerschlacht und Forgrimm zählte die Men
schenfresserbeine, in die er seine Axt hieb: Nach seiner Rech
nung waren es siebzehn. 

FOI~_GR.imm Am SPiELTiscH 
Forgrimm weiß, was er kann und wer er ist. Niemand braucht 
ihm etwas zu erzählen über Waffen, Erfahrung im Kampf oder 
den Lauf des Lebens- schon gar kein Grünschnabel der Groß
linge. Er erfüllt mehr als seine Pflicht und gibt als Leibwächter 
stets sein Bestes. Den Sold und das nächste Bier hat er sich im-

mer redlich verdient. Allerdings genießt er vor allem die flüssige 
Belohnung manchmal so ausgiebig, dass er sich später nur noch 
an die Hälfte erinnern kann. 
Oft genug hat er erfahren, dass es im Leben immer wieder 
Durststrecken gibt. Dann muss man verzichten können: auf ein 
warmes Bett, eine gute Mahlzeit, aufGeld-und sogar manch
mal auf einen Schluck Bier. Er beweist große Ausdauer, um s i
ne Ziele zu erreichen, sei es beim nächtlichen Wachestehen vor 
der Tür seines Herrn, bei einer Reise durch unwirtliches Land 
oder der Hetzjagd nach einem Mörder. Wo andere aufgeben, 
feiern Forgrimms Entschlossenheit, Sturheit und Langmut 
Erfolge. Die Sturheit bedeutet aber auch, dass er nichts gerne 
wieder hergibt, wenn er es einmal bekommen hat. Das gilt für 
ein schönes Stück Schmorbraten, seine Barschaft, insbesondere 
aber für liebgewonnene Erinnerungsstücke und hochwertiges 
Handwerkszeug wie seine Waffen. Ist sein Besitz bedroht, wird 
er patzig und schnell wütend. Am meisten fürchtet er aber den 
Verlust guter Kameraden. 
Wer ihm dumm kommt, muss im günstigsten Fall nur mit ab
fälligen Kommentaren rechnen. Schnell erhebt er Faust oder 
Axt, die erbeidekundig zu führen versteht. Üblicherweise kann 
Forgrimm auch wieder den richtigen Zeitpunkt finden, um ei
nen Kampf zu beenden - es sei denn, er ist über die Maßen 
gereizt oder betrunken. Bietet sich ihm kein Ziel für seine Ag
gression, verlegt er sich aufs lautstarke Lamentieren. 

Darstellung 
Forgrimms Stimme ist tief und rau. Er steht oft breitbeinig und 
verschränkt die Arme vor der Brust. Zur Drohung tätschelt er 
vielsagend seine Waffen. Wenn er seine (oft größeren) Gegen
über taxiert, zieht er gerne eine Augenbraue hoch, um Skepsis 
oder Geringschätzigkeit auszudrücken. Ist er gereizt, schwillt 
ihm eine Ader an der Stirn - das untrügliche Zeichen, ihn bes
ser in Ruhe zu lassen. Mit Ausnahme deutlich hochgestellter 
Personen duzt er jeden. 

Zitate 
»Lass das mal Pargrimm machen!« 
>>Ein Zwerg, ein Wonf« 

»Wann geht 's denn endlich wieder los? Mein Axtarm ist schon ganz 
aus der Übung. « 
»Vielleicht sollten wir ein pam· kleine Ferdoker mitnehmen? Nw; 
falls wir unterwegs durstig werden?« 
»Schön hinter mir bleiben.« 

»Die Frau sieht aus, als wü1·de sie nie einen trinken. So was macht 
mich immer misstrauisch. « 

»Bäh ... da k1·äuseln sich einem ja die Rückenlzaare. « 
»Hammer und Axt! jetzt nicht aufgeben. Wi1· sind kw·z vo1• dem 
Ziel!« 

»Na, eines Tages hab ich in einer Mission jii1· die Goldschii1jer den 
Berg verlassen. Da hat mir das Helle Ferdoker so gut geschmeckt, 
dass ich daran meine Reisekasse verloren hab. Und als Ardo mir 
A1·beit bot, sind wi1· Freunde geworden. « 

Mögliche Funktionen 
• Söldner: Wenn Forgrimm wieder mal durch die Welt zieht, 
lässt er sich auch von anderen Herren in Dienste nehmen. Er 
verlangt 8 Silbertaler pro Tag, plus Kost und Logis, und erfüllt 
seine Aufgaben gewissenhaft. Ehrenrührige Praktiken wie 



Diebstahl an armen Leuten , das Bedrängen Wehrloser oder 
Mord lehnt er jedoch ab. 
• Antagonist I Informant: Forgrimm kann als Leibwächter 
ei nes Gegenspielers der Helden ein ernstzunehmendes Hin
dern is sein - oder aber als redseliger Saufkumpan wichtige 
Informationen über seinen Schütz ling preisgeben. Wenn For
grimm unwissentlich einem amoralischen Schurken dient, 
können die Helden ihn vielleicht überzeugen, den Vertrag sau
sen zu lassen. 
• Hilfsbedürftiger: Trunkenheit, Jähzorn und Verzweiflung 
über einen großen Verlust bringen Forgrimm unfreiwillig in ei
ne Lage, in der er die Hilfe von Helden braucht. Ja, auch von 
einem "arroganten Spitzohr", wenn 's denn sein muss. 
• Mentor: Abgesehen von einigen einfachen Lebensweisheiten 
kann Forgrimm sein Söldnerwissen an den Mann bringen und 
als Lehrmeister für Kämpferhelden dienen. Aber wehe, das jun
ge Pack will nicht geduldig zuhören! 
Nach 1009 BF: Forgrimm ist a uch künftig gelegentlich in der 

ähe Ardos z u finden. Er nimmt an vielen Schlachten des he
raufdämmernden Heldenze italters teil (Ente Schlacht auf den 
Silkwiesen 1011 BF, Zweite Schlacht auf den Silkwiesen 1012 
BF, Dn"tte Dämonenschlacht 1021 BF, Schlacht in den Wolken 
1027 BF). Anschließend - die Knochen werden la ngsam müde 
- wird er in Ferdok sesshaft, dient Ardo in dessen städtischer 
Residenz als Leibwächter und ve rbringt seine fre ien Stunden 
gerne mit Trinkspielen. Nach Ardos Ermordung Anfang 1032 
BF nimmt er die Spur der Mörder auf und rächt ihn. Ob er in 
Zukunft noch einm al offiziell in Erscheinung treten wird , ist 
derzeit ni cht abzusehen - aber nicht auszuschließen. 

Geboren: 873 BF Größe: 1,35 Schritt 
Haarfarbe: weißgrau Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Leibwächter 
Wichtige Wesenszüge: stur, aufbrausend, trinkfreudig, väter
lich 
Ziele und Motivation: Freunde beschützen, Gold anhäufen, 
neue Trinkspiele kennenlernen 
Beziehungen (SO 7): hinlänglich (kann sich an einige ein
flussreiche frühere Mandanten wenden) 
Finanzkiaft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), AB 128 

MU 15 KL 9 IN 12 CH 9 

FF 10 GE 13 KO 16 KK 17 

Raufen: INI 10+1W6 

AT 17 PA 11 TP(A) 1W6+2 DK H 

Lindwurmschläger: INI 10+1W6 

AT 20 PA 15 TP 1W6+6 DK HN 

Rüstung: RS 5 ßE 4 WS 10 GS 2 

LeP 45 AuP 50 AsP - KaP - MR 4 

Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht, Eisern, Resistenz ge
g<m mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer 
zu verzaubern, Zwergennase 6 I Goldgier 11, Jähzorn 6, Mee
resangst 6, Sucht (Alkohol), UnH.ihigkeit Fernkampf, Unfähig
keit Schwimmen 

Herausragende Talente: Hiebwaffen 19, Raufen 13, Ringen 11, 
Zweihand-Hiebwaffen 14, Athletik 11, Selbstbeherrschung 13, 
Sinnenschärfe 8 (Gehör 1 0), Zechen 18, Gassenwissen 11, Geo
grafie 9, Schätzen 12, Bergbau 9, Grobschmied 10, Heilkunde 
Wunden 9 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Be
täubungsschlag, Finte, Höhlenkundig, Improvisierte Waffen, 
Kampfreflexe, Kulturkunde (Ambosszwerge), Niederwerfen, 
Rüstungsgewöhnung II, Schildspalter, Schnellziehen, Sturm
angriff, Waffenlose Kampftechnik Mercenario, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: will bevorzugt mit riskanten Offensiven 
die Entscheidung herbeiführen und verwendet gerne zwei An
griffsaktionen pro Kampfrunde. Er achtet dabei wenig auf sei
ne Verteidigung und vertraut auf Rüstung, hohe Wundschwelle 
und hohe Lebensenergie. 

ffioR..WALD GERJ.jnG

VITAVFFÄLLiGER_.A.GEITT DES GR_AFEIT 

Wegen seines unscheinbaren Aussehens wird der kleinwüchsi
geGerlingoft unterschätzt. Doch was er an Ausstrahlung ver
missen lässt, das macht er durch Redekunst doppelt wett. Er 
setzt seine Worte so gezielt, wie ein Heerführer seine Truppen 
bewegt. Das Verhandlungsgeschick wie auch die Begabung, re
levante Fakten zu sammeln , machen den ehemaligen KGIA
Agenten zu einem wertvollen Helfer des G rafen Growin von 
Ferdok. 

.A.VSSEHEll 

Ein kleiner Mann mit einem Gesicht, das man gleich wieder 
vergisst - Gerling steht und stand niemals im Zentrum irgend
welcher Aufmerksamkeit. Seine Stimme ist leise, kann aber 
sehr eindringlich werden, und nur wer allzu tief in seine Augen 
blickt, m ag erahnen, wie viel Klugheit sich dahinter versteckt. 

LEBEllSLA.VF 

Gerling stammt aus einer einfachen Garether Bürgerfamilie, 
aber durch Zufall wurde ein Agent der Kaiserlich Garethischen 
Informations-.A.gentur auf ihn aufmerksam und nahm ihn in 
seine Dienste. Aufgrund seines scharfen Geistes und seiner 
ausgeprägten Beobachtungsgabe arbeitete er sich schnell nach 
oben. Selbst mit dem Magier Kaltenstein (siehe Seite 34) hatte 
er in dieser Zeit bereits zu tun, misstraute ihm jedoch. Letztlich 
war es sein Bericht, der zum Ausschluss Kaltensteins aus dem 
Kaiserlichen Geheimdienst führte. 
Doch auch Gerling kündigte seine Dienste auf, da er mit eini
gen Interna der Agentur nicht mehr einverstanden war. Graf 
Growin, für den er bis dahin schon einige Male gearbeitet hatte, 
nahm ihn sofort in seine Dienste. 
Nur seine besten Freund kennen seinen Vornamen Morwald, 
den er selbst nicht sonderli ch mag. Er lä sst sich grundsätzlich 
nur mit dem Nachnamen ansprechen - wenn er nicht gerade 
einen Decknamen benutzt. 

GERJ.,illG A.ffi SPiELTiSCH 

Der gewiefte Schnüffler setzt alles daran, die Position seines 
Dienstherrn Growin z u sichern und die Ordnung im Mittel-



reich zu erhalten. Dabei greift er zwar auch gern auf unge
wöhnliche Methoden und G efolgsleute z urück, ist aber stets 
darauf bedacht, Rechtschaffenheit und Höflichkeit z u wahren. 
Es ist a lso nicht allein seinem H ang zur G eheimniskrämerei 
zuzuschreiben , dass er viel Wert auf Diskretion legt. 

Darstellung 
Gerling ist zurückhaltend , aber überaus klug. Wenn er jem an
den für glaubwürdig hält, nimmt er ihn gerne in seine Dien ste, 
verrät aber nie mehr über sich und seinen Auftrag, als gerade 
nötig ist. Während seiner Zeit in der KGIA hat er viele Kontak
te geknüpft, die ihm immer wieder nützlich sein können. 

Zitate 
»Mein ... Amt bedingt, dass ich stets gut info rmiert z u sein habe. « 

»Es ist unabdingbar, dass wir herausfinden, was hier vor sich geht.« 
»Sapperlott! << 

Mögliche Funktionen 
• Auftraggeber: Natürlich kann er jederzeit Helfer brauchen, 
und deswegen ist er immer auf der Suche nach vertrauenswür
digen Leuten . 
• Gegenspieler: Sollten die H elden auf irgendeine Weise gegen 
Graf Growin arbeiten , kann G erling auf sie aufmerksam wer
den und sie verfolgen. 
Nach 1009 BF: G erling bleibt weiterhin in Growins Diensten. 
Obwohl er nach und nach an KörperRille zunimmt, bleibt er 
aktiv - und nutz t sein Aussehen dazu , von seinen G egnern 
unterschätzt zu werd en. Im Zusammenhang mit Ardos Mord 
wird er noch einmal mit Forgrimm zusammenarbeiten. 

Geboren: 980 BF 
Haarfarbe: schwarz 
Darstellung: interessiert, 

Größe: 1,65 Schritt 
Augenfarbe: braun 

aufgeschlossen, aber dennoch ver-
»Ein gesundes M isst1·auen mag ja gut, wenn nicht sogar unve1·zicht- schwiegen 
bar sein. Doch uns gegenübe1; das versichere ich Euch, vollkommen 
unangeb1·acht. « 

»Meine Worte könnt I!n· nur auf die Probe stellen, indem I!u· m ir 
folgt. « 

»Z u meinem Bedauern muss ich Euch diese Info rmation vm·ent
halten. Un·erst.« 

Gerlings Rolle 
Als Abgesandter des G rafen G rowin ist Gerling daran inte res
siert, alles aufzudecken, was gegen die Interessen des Grafen 
oder gar des Mittelreichs verstößt. Zurzeit ist er auf der Spur der 
auffä llig zunehmenden Piratenaktivitäten, ohne die Tragweite 
dieses Falls zu ahnen. Als er bei seinen Ermittlungen in Na
dorer auf den skrupellosen Magier K altenstein stößt, regt sich 
eine beunruhigende Erinnerung, der er nachgehen will, indem 
er in alten Dokumenten nach Anhaltspunkten über den Mann 
sucht. 

MU 13 

FF 12 

KL 14 

GE. 11 

IN 15 

KO 13 

Schwert: INI 10+1W6 

CH 11 

KK 12 

AT 14 PA 11 TP 1W6+4 

LeP 34 AuP 31 AsP - KaP -

DK N 

WS 7 RS 1 MR 4 

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 5, Verbindungen (KG IA) 
9 I Verpflichtungen (handelt nie gegen die Interessen des Kai
serreichs und des Grafen G rowin) 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 13, G assenwissen 10, 
Ü berreden 14 
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation 

FAYNS LVCHSAVGE

HALBELFE in AAiSERJ-iCHEIT DiEns1'En 

Schweigsam, aber herz lich - so kann m an die feingliedrige 
Frau mit den großen Augen treffen d beschreiben . Als H albelfe 
trägt sie, wie sie selbst sagt, die Vorzüge beider Rassen in sich: 
die wilde Magie ihrer elfischen Mutter und die bodenständi
ge Robustheit ihres menschlichen Vaters. In der Tat sind es die 
Gegen sätze, die Fayris schwer einschätzbar machen und damit 
ihren Feinden zum Verhängni s werden. Sie bevorzugt zwa r im 
Allgem einen friedliche Lösungen , hat in gewissen Situationen 
jedoch schneller einen P feil au f der Bogensehne, als ein Ge
fä hrte den Mund aufmachen kann. Sie ist eine hervorragende 
Jägerirr und kennt sich mit Tieren und Pflanzen besser aus a ls 
mit Menschen. In der N atur zu H ause, bewegt sie sich intuitiv 
mit raubtiergleicher Gewandtheit, und wenn sie ein Ziel ein
m al ins Auge gefasst hat, dann verfehlt sie es nur selten . 

AvssEHEn 
Ihr elfisches Erbe zeigt sich am offensichtlichsten in ihrer an
mutigen G esta lt: H ochgewachsen und schlank, mit feinen Ge
sichtszügen und bernsteinfarbenen Augen hat die 89-jährige 
noch immer den Körper einer jungen Frau. Die spitzen Ohr
muscheln sind nur spärlich durch Strähnen ihres rotbraunen , 
langen Haares verdeckt, das sie zu einem Zopf nach hinten bin
det. Sie bevorzugt es, sich so z u kleiden , dass kein überflüssiger 



Stoffbeim Herumstreichen durch das Gestrüpp dichter Wälder 
stört. Ihre Stiefelsohlen sind weich und verursachen kein Ge
räusch, und ihre feinen Lederhandschuhe lassen ihr das Fin
gerspitzengefühl, das sie benötigt. 

LEBEIISL.A.VF 

In Donnerbach, wo Menschen und E lfen friedlich zusammen 
leben, wuchs Fayris bei ihren Eltern auf und lernte beide Kul
turen gleichermaßen kennen. Als ihr Vater zusehends vergreiste 
und schließ lich starb, während sie selbst seit vielen Jahrzehnten 
kaum gealtert war, wurde sie sich ihrer speziellen Situation erst
mals vollends bewusst und verließ ihre Heimat. In der Ferne 
schlugen ihr aufgrundihrer Herkunft viele Vorurtei le entgegen 
- sowohl von Menschen als auch von E lfen. In einem kleinen 
Waldstück nahe der Koschberge ließ sie sich sch ließlich nieder 
und verdiente ihren Lebensunterhalt als Fährtenleserin und 
Bergführerin. 
Hier wurde Gerling (siehe oben) bei einer Mission auf sie 
aufmerksam. Da er für abgelegene Bereiche des Kosch ei
ne erfahrene Waldläuferin mit ihrer Verschwiegenheit und 
Ausdauer gut gebrauchen konnte, schlug er ihr vor, in seine 
Dienste z u treten. Da sie den kleinen Mann aufgrund seiner 
To leranz und seines Wagemuts schätzen lernte, willigte sie 
ein . In Gerlings Diensten freundete sie sich auch mit Jaakon 
Zagor an , mit dem sie in der Fo lge oft und erfo lgreich z usam
menarbeitete. 

fAYRis Am SPiELTiscH 

Wo andere sich einmischen, hält sie sich aus den meisten Ange
legenheiten anderer Leute heraus. Aber wenn etwas gegen ihre 
ethischen Vorstellungen verstößt, kann auch ihr Geduldsfaden 

reißen. Sie kann recht gut einschätzen, wer vertrauenswürd ig 
ist und um wen man besser einen großen Bogen macht. Auch 
entgeht ihr nicht, wenn jemand von einer Sorge belastet ist oder 
ein Geheimnis verbirgt. Oft wirkt sie jedoch in sich zurückge
zogen und handelt defensiv, statt die Initiative zu ergreifen. 
Wer sich Fayris gegenüber im Ton vergreift, muss mit einem 
verbalen Peitschenhieb rechnen, insbesondere wenn es um ih
re elfischen Wurzeln geht. Ansonsten reagiert sie auf Heraus
forderungen in der Regel gelassen. Muss sie zur Waffe greifen, 
weiß sie sich sehr gut zu wehren, doch zunächst versucht sie, 
mit guten Argumenten zur Entschärfung einer solchen Situa
tion beizutragen. 

Darstellung 
Von Natur aus zwischen den Welten stehend, ist es für Fayris 
ganz normal, eher zu beobachten als einzugreifen. So sieht 
man sie oft ein Gespräch an hören und nur geheimnisvoll lä
cheln oder die Stirn runzeln. Lange Reden zu schwingen, das 
ist nicht ihre Sache. Hat sie jedoch eine Aufgabe, verfolgt sie 
diese sehr präzise und engagiert und weiß dann auch ihre Mei
nung sehr nachdrücklich zum Ausdruck zu bringen. Um ihre 
magischen Fähigkeiten macht sie kein großes Aufheben, da die
se für sie ganz natürlich sind. 

Zitate 
" fVi"r sollten vertrauen haben.« 
»I eh kann tagelang rastlos dw·ch die Wälder streifen, ohne auch nur 
an das Wo1·t Erschöpfung zu denken . Und Ih1; Ihr schwitzt schon 
beim Stehen!« 
»Gier ist eine Eigenschaft, die weite Kreise z ieht.« 
»Ich werde Euch zeigen, wie Elfenfrauen sind, feygra/ Das wird 
Eure Fragen für immer beantworten!« 
»Etwas bärbeißig, aber dunhaus liebenswürdig. Ich glaube, ich 
mag Eu1·e Freunde. << 
»Hast du das auch gespürt? Als wäre es stiller geworden, oder als 
wü1·de eine gespannte Bogenseime endlich losgelassen.<< 

Fayris' Rolle 
Fayris gehört zu den engsten Vertrauten Gerl ings, und als 
solche ist sie auch bereit, die Helden zu begleiten (und zu 
überwachen), wenn sie für Gerling aktiv sind und ihre Hilfe 
gebrauchen können. 

Mögliche Funktionen 
• Zufallsbegegnung: Die Helden können Fayris auf einer ihrer 
Missionen zufällig über den Weg laufen. Eine Zusammenarbeit 
ist denkbar, vor allem wen n sich herausstellt, dass sie das glei
che Ziel haben. 
• Konkurrentin: Befinden sich die Helden auf einer Queste, 
die sich mit Fayris Zielen kreuzt, so kann es zu Verwicklungen 
kommen. 
• Hilfsbedürftige: Gerade aufgrund ihrer elfischen Wurzeln 
kann Fayris in Schwierigkeiten geraten, denen sie nicht immer 
gewachsen ist. 
• Retterin in der Not: Hat sich ein Held im Gebirge verlaufen 
oder sitzt schwer verletzt auf einem Baum, der von Wölfen um
stellt ist? Da kann d ie Halbelfe gerade richtig kommen. 
Nach 1009 BF: Fayris wird von offizie ller Seite in Zukunft nicht 
mehr aufgegriffen. 



Geboren: 920 BF Größe: 1,85 Schritt 
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: bernsteinfarben 
Kurzcharakteristik: kompetente halbelfische Waldläuferin und 
Spurenleserin 
Wichtige Wesenszüge: hilfsbereit, freundlich, präzise, gewandt, 
zu rückhaltend 
Seelentier: Luchs 
Ziele und Motivation: dem Kaiserreich dienen, Blutvergießen 
vermeiden, die Welt ein Stück besser machen 
Beziehungen (SO 7): hinlänglich (über Gerling) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (20 10) 

MU 11 KL 10 

FF 14 GE 15 

IN 15 

KO 11 

Dolch: INI 10+1W6 

CH 11 

KK 13 

AT 12 PA 11 TP 1W6+1 

Ellenbogen: INI 10+1W6 FK 27 

Rüstung: RS 1 ßE 0 WS 6 

LeP 27 AuP 39 AsP 17 KaP -

DK H 

TP 1W6+5 

GS 8 

MR 3 

Vor- und Nachteile: Ausdauernd 3, Entfernungssinn, G ut aus
sehend, Ortskenntnis: Koschberge, Viertelzauberer I Weltfremd 
(städtisches Treiben), Raumangst 4 
Herausragende Talente: Dolche 6 (Dolch 8), Raufen 4, Bogen 
15 (E lfenbogen 17), Athletik 7, Klettern 7, Körperbeherrschung 
8, Schleichen 9, Sinnenschärfe 10 (Sehen 12), Menschenkenntis 
8, Fallenstellen 14, Fährtensuchen 16, Orientierung 10, Wild
nisleben 11, Pflanzenkunde 7, Tierkunde 11 (Koschberge 13), 
Bogenbau 7, Gerber/Kürschner 6, Heilkunde Wunden 11 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Geländekunde Wald, 
Scharfschütze (Bogen), Schnellladen (Bogen), Finte, Rüs
tungsgewöhnung I 
Wichtige Zaubersprüche: Adlerauge 7, Balsam 8, Hilfreiche 
Tatze 5 
Verhalten im Kampf: ve rlässt sich auf die Reichweite des Bo
gens. Erwartet sie einen Kampf, legt sie z uvor gezielt Fal
len aus. Dem N ahkampf versucht sie sich z u entziehen, um 
wieder z u ihrem Bogen greifen z u können. Zu ihrer U nter
stü tzung ruft sie manchmal ein T ier herbei. Auch verliert sie 
im Ka mpfgetümmel nie ihre Gefährten aus den Augen, die 
ihre heilende Hand oder einen hilfreichen Pfeil gebrauchen 
könnten. 

j AAK.._OIT LAGOR.._

AVFR]::CHTER.._GAA.VMAGiER.._ 

Dem charismatischen und äußerst intelligenten M agier ist es 
wichtiger, sein Wissen anzuwenden, als es nur anzusammeln. 
E r ist der Überzeugung, außerhalb der Akademiemauern mehr 
über die Welt und seine Fähigkeiten erfa hren zu können als aus 
Büchern. Mit forschem Schritt und trockenem Humor in al
len Winkeln des Mittelreichs unterwegs, bricht er das Klischee 
eines zimperlichen Bücherwurms. Entgegen der eigentlichen 
Ausrichtung seiner Akademie hat er sich in den letzten Jahren 
vor allem auf Kampfmagie spez iali siert. Doch nicht nur mit 

Magie weiß er seine Gefährten z u unterstüt
zen. Als guter Analytiker erkennt er Situatio
nen rasch und sicher. Somit ist sein Rat oftmals 
Gold wert. 

AvssEHEn 
D er fesche junge Mann macht einen 
sympathischen Eindruck. Um bei 
geheimen Missionen nicht unge
wollt Aufmerksamkeit oder Arg
wohn auf sich zu ziehen, nutzt er die 
G rauzone der G ildengesetzgebung 
und kleidet sich in eine unscheinbare 
Robe, halb verdeckt von einem ärmel
losen Mantel. Die Ärmel seiner Robe 
bindet er mit Lederbändern ab, damit 
sie ihn bei Zaubergesten und im Kampf 
nicht behindern. Sein Magierstab ist ein 
schmuckloser Stecken, der auch als einfa
cher Wanderstab durchgehen kann. U nter 
U m ständen geht er sogar soweit, sein Aka
demiesiegel in der H andinnenfl äche z u 
verbergen . 

LEBEllSL.AVF 
Als Sohn eines gefragten Festu 
rner Baumeisters erm öglichte 
ihm der Reichtum seiner Fami 
lie, in der Fes turner H alle des Queck-
silbers ein Magierstudium au fz unehmen , das er 
nach vergleichsweise kurzer Z eit abschloss . Von H a use a us 
gewohnt, eher z uzupacken als nur zu reden, wa r er der ewi
gen Diskussion en über theoreti sche M agie in der Akademie 
müde und brach au f, um se ine gewonnenen Fähigkeiten und 
E rkenntnisse zum E insa tz z u bringen und im 'Studium des 
Lebens' au szubau en. Sch ließ lich hatte er die E xpedition en 
unter der Leitung der Spektabilität Rakorium Muntagonus 
(siehe Seite 43) immer als die Höhepunkte se iner Zeit an 
der Akademie empfunden . In Festurn war er bereits durch 
famili äre Verbindungen mit dem dam a ligen KGIA-Agen ten 
Gerling (siehe Seite 3 1) in Kontakt gekommen, und so bot 
es sich nun an , ihn im Mi ttelreich aufz usu ch en, um bei ihm 
eine Anstellung z u find en. Ge rling nahm den jungen , ener
gischen M agier gerne in seine Dienste auf und setz te ihn 
hä ufig gem einsam mit der H albelfe Fayri s ein (siehe Seite 
32), worau s eine enge Freund schaft zwischen di esem unglei
chen Paar erwuch s. 

j.A.A~on AIIl SPiELTiscH 
Nach dem Motto "Wissen allein nützt nichts, wenn m an nichts 
damit anfängt" kann Jaakon seine Intelligenz und Bildung ge
winnbringend bei seinen Aufga ben einsetzen. E s liegt ihm fern, 
aufgrund seines Standes als Gelehrter auf andere herabz ubli
cken. Stattdessen unterstützt er weniger von H esinde Gesegne
te durch seine F ähig keiten. 
M an sieht ihn nie faul herumsitzen. Wenn er gerade nicht 
geford ert wird, grübelt er über einen Sachverha lt oder übt 
eine magische G este, um sie noch schneller und flü ssiger 
vollbringen z u können. E r schreckt nicht vor neuen H eraus-



Forderungen zurück, sondern begegnet ihnen mit gespannter 
Erwartung. In Punkto Gelassenheit könnte er sich allerdings 
seine Kollegin Fayris als Vorbild nehmen. Geht es nicht recht 
voran, werden mögliche Handlungsalternativen ellenlang 
ausdiskutiert oder versucht man gar, ihn absichtlich hinzu
halten, lässt er sich schon mal zu einem gereizten Ausbruch 
hinreißen. Sollte man gar die Stirn haben, ihn als "dummen 
Bornländer" abzutun, kann man sein ungezügeltes Tempera
ment kennen lernen. 

Darstellung 
Durch seine Ausbildung ist er in der Kunst der Rhetorik ge
schu lt, doch das gestelzte, für Laien oftmals unverständliche 
Palaver seiner Berufskollegen geht ihm auf die Nerven. Daher 
versucht er sich meist so deutlich wie möglich auszudrücken, 
was ihm nicht immer gelingt, wenn er über eine Entdeckung 
begeistert ist. Die zivilisierte Lässigkeit eines gebildeten Man
nes wird zuweilen gebrochen durch einen noch unverkennba
ren jugendlichen Übermut. 

Zitate 
»Zweifel bringen uns nicht weiter.« 
»Natürlich! Der Limbus-Schild! Er muss wohl auch die Sphäre der 

Zeit berüh1·t haben.« 
»So ein Feldeinsatz erspart einem wahrlich lange Zeiten in der Stu

dierstube. « 
» J#nn du glaubst, damit eine vernünftige Entscheidung zu treffen ... « 
»Dies auszuführen, wü1·de jetzt zu viel Zeit in Anspruch nehmen. 
Zeit, die wir nicht haben.« 
»Ich habe da bereits ein paa1· Theorien, jedoch ... nun, sie sind noch 
etwas unausgeg01·en.« 

Jaakons Rolle 
Ebenso wie Fayris kann Jaakon zum Begleiter der Helden wer
den, wenn sie für Gerling arbeiten. 

Mögliche Funktionen 
Zunächst einmal ergeben sich weitgehend die gleichen Mög
lichkeiten wie bei Fayris (siehe dort). 
• Mentor: Ein Magier auf Wanderschaft, der bereit ist, sein 
'Wissen weiterzugeben, könnte für einen magiebegabten Hel
den ein Geschenk Hesindes sein. 
Nach 1009 BF: Jaakon wird in Zukunft von offzieller Seite 
nicht mehr aufgegriffen. 

Geboren: 986 BF Größe: 1,70 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: blau 
Kurzcharakteristik: kompetenter Magier in den Diensten des 
Grafen Growin 
Wichtige Wesenszüge: energisch, intelligent, gebildet, professi
onell, tatkräftig, reaktionsschnell, bodenständig 
Ziele und Motivation: dem Kaiserreich dienen, Zauberei prak
tisch anwenden 
Beziehungen (SO 9): hinlänglich (hauptsächlich über Gerling) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (2010) 

----======~~--~-~~~======~~ 

MU 12 KL 16 IN 15 CH 12 

FF 14 GE 9 KO 13 KK 10 

Magierstab: INI 10+1W6 

AT 12 PA 13 TP 1W6 DK NS 

Rüstung: RS 0 BE 0 WS 7 GS 7 

LeP 29 AuP 31 AsP 42 KaP - MR 7 

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Voll
zauberer I Arroganz 5, Jähzorn 5, eugier 12 
Herausragende Talente: Stäbe 10 (Magierstab 14), Selbstbe
herrschung 7, Sinnenschärfe 11, Etikette 5, Magiekunde 13, 
Malen/Zeichnen 9 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampfstil, Finte, 
Matrixverständnis, Meisterliche Regeneration, Merkmals
kenntnis Feuer, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 15, Stabzau
ber: Bindung des Stabes, Die ewige Flamme, Hammer des 
Magus Kraftfokus 
Wichtige Zaubersprüche: Aeolitus 12, Armatrutz 11 , Elemen
tarer Diener 11, Ignifaxius 14, Nihilogravo 7, Odem Arcanum 
11, Silentium 12 
Verhalten im Kampf: setzt zunächst den ARMATRUTZ ein, 
um sich zu schützen, und versucht den Gegner dann schnellst
möglich durch einen Flammenstrahl zu überwinden. Magiebe
gabte Gegner werden mit dem SILENTIUM behindert. In den 
Nahkampf gezwungen, versucht er Gegner mittels Hammer des 
Magus niederzuwerfen, falls er sie nicht durch einen AEOLI
TUS aufAbstand halten kann. 

~Gismvno von KltLTEnSTEin
AnswirrisT miT EiGEITER.....AGEITDA 

»Doch als ich sie bat, für meine Aufnahme in seinen Zirkel zu 
plädieren, da kicherte sie und säuselte: "Du kannst dich nicht be
werben wie in einer Akademie. Du kannst nur hoffen, seine Auf
merksamkeit zu erringen, wie ich es getan habe. Und, glaube mi1; 
ein einfache1· Animatio wird es nicht tun."« 
-aus einer getuschelten Konversation zweier Magierinnen am Hofe 

Mag sich Kaltenstein auch mit Vorliebe in weiße Gewänder 
kleiden , liegen seine wahren Absichten doch im Dunkel. 
Nicht etwa, weil er sich mit niederhöllischen Mächten ein
lässt - nein, dieser Versuchung erliegen nach seiner Ansicht 
nur Schwächlinge-, sondern wei l er hinterlassene Spuren auf 
dem Weg zu seinem Ziel stets säuberlich zu entfernen weiß. 
E ine Aura der Unnahbarkeit umgibt den g roßgewachsenen 
Magier. Doch wer den Schluss z ieht, Kaltenstein habe mäch
tige Freunde, die ihn schützen, wird irgendwann erkennen, 
dass es doch vielmehr die mit Hochachtung geflüsterten Wor
te seiner Entourage aus wohlgeborenen, strebsamen Magiern 
sind, die den E indruck hinterlassen, dass man seine Kreise 
besser nicht stören sollte. In der Tat ist Kaltenstein ein äußerst 
mächtiger Magier, der über Kräfte verfügt, die selbst ein igen 
Akademieleitern Rätsel aufgeben würden- und somit ein sehr 
gefäh rlicher Mann. 

EE~~E~s· ;;J~~WN!'iil 



AvssEHEn 
Läss t das ergraute H aupthaa r und das G ebaren eines Mannes 
mit E rfahrung auf ein hohes Al ter schließen, so widerspricht 
dem doch die bei älteren Gelehrten unübliche körperliche Agi
lität. E ntgegen den Vorschriften der G ilden trägt K alten stein 
keine klassische Robe mit Magierstab, die seinen Beruf klar 
zu erkennen gibt, sondern vielmehr ein Kleidungsstück, das 
in seinem Schnitt gleichsam altmodisch wie modern erscheint. 
D ie Art, wie er sein Schwert ganz offen an seiner Hüfte hängt, 
verrät, dass es nicht für Ri tualhandlungen gedacht ist - ein un
verfrorener Bruch der Gesetze der Magiergilden. Die ledernen 
H andschuhe trägt er nicht, um ein im Mittelreich unbeliebtes 
Akademiesiegel zu verbergen - im Gegenteil: Er hat keine sol
che magische Tätowierung, womit er sich des tiefen Misstrau
ens aller Akademien sicher ist, zeigt es doch, dass er sich den 
strengen G ildengesetzen nicht unterwerfen will. 

LEBETISLAVF 
D ie von Kaltensteins waren ehemals em e am Garether 
Hof durchaus angesehene Adelsfamilie, di e durch die 
Reichsgrundreform im Jahr 982 BF einiger E hrentitel 
verl ustig gi ng und damit schlagartig all ihren Ein
fl uss verlor. Als erstgeborener Sohn führte Kal
tenstein eine Zeit die Famili engeschäfte. Trotz 
starker magischer Begabung und herausragender 
Intelligenz lehnte er es lange ab, an einer Akade
mie zu studieren. Als Gerüchte aufkamen, er lasse 
sich in den m agischen Künsten von einem m yste
ri ösen persönlichen Lehrmeister unterrichten , zog er 
sich aus den fa miliären Angelegenheiten zurück und 
verschwa nd fü r viele Jahre von der Bildfläche. In die
ser Zeit na hm er auch seine Arbeit für die Kaiserlich 
Garethi sche In fo rm ations-Agentur auf, die da mals 
noch Answin von Rabenmund unterstand. U nter der 
neuen, strengeren Leitung D exter Nemrods geriet er 
mi t dem jungen Agenten Gerling wegen einer Ord
nungswidrigkeit aneinander. Als K altenstein wenig 
später aus dem Geheimdienst au sgeschlossen wurde, 
schrieb er dies Nemrods Abneigu ng Magiern gegen
über zu. D ie Tatsache, dass er ni emals eine offiz ielle 
Z ul ass ung als Magier erhalten hat und damit von 
vielen Seiten misstrauisch betrachtet wird, hat sei-
ne E ntlassung jedoch deutlich beschleunigt 
- und wirft ein bezeichnendes Licht auf 
Answin , der sich nicht z u schade wa r, auch 
solche zweifelhaften C haraktere in die D ienste 
der Agentur zu nehmen. 

~LTEns"tEin Am SPiELTiscH 
Im Auftrag Rabenmunds gewährt Kaltenstein dem Baron von 
N adoret seine Unterstü tzung bei der U m setzung dessen Pläne, 
um letztlich Rabenmund selbst au f den K aiserthron zu verhel
fen, denn er hält ihn für den besseren H errscher a ls H ai. Zu
dem erhofft er sich durch seine Hilfe bei der U surpation eine 
vorteilhafte Stellung bei H ofe, um von da an seiner eigenen 
Agenda zu fo lgen . (D etails di eser Agenda werden hier bewusst 
verschwiegen, da sie möglicherweise in z ukünftigen Publikati
onen noch eine Rolle spielen. F ür seine Darstellung reicht es zu 
wissen , dass er Answins H errschaft als E tappenziel ansieht.) 

Darstellung 
Mit dem Habitus eines M annes, der um seine Ü berlegenheit 
weiß und der Ziele nicht durch übereilte H andlungen zu er
reichen sucht, schreitet Kaltenstein durch die Thronsäle dieser 
Welt. Gelassenheit und Eloquen z gehören für ihn zum guten 
Ton. Um diesen zu bewahren, gilt es stets, die Züge seiner Geg
ner vorherzusehen und dadurch m öglichst gut vorbereitet z'u 

sein. Wer dies bei dem Magier selbst versucht, hat wenig Aus
sicht auf E rfolg. H öchstens eine arrogant gehobene, dunkle 
Augenbraue verrät, dass eine M achtdemonstration bevorsteht. 
D och Kaltenstein und die Magie, über die er verfügt, sind alles 
andere a ls berechenbar. Schwarze Magie, vor a llem D ämonen
beschwörung und N ekrom an tie, lehnt er grundsätzlich ab. An
deren mit seiner M agie zu schaden oder sie z u beherrschen ist 

aus seiner Sicht jedoch völlig legitim, da es nur eine Fo rm der 
H errschaft des Überl egenen ist. 

Zitate 
»lh1· seid ein formidabler Gegna Bedauerlich, dass Ih1· 

auf der falschen Seite steht. « 
»Das archaische Mach tgefüge, das I!n· zu bewahren 

sucht, wird schon bald Vergangenheit sein.« 
»lh1· bemüht Euren H ochmut etwas zu früh, 

werter Pfa lzgraf Ich gebiete über weitaus ein
jlussreiche1·e Verbündete.« 

Kaltensteins Rolle 
E r ist der wichtigste Gegenspieler. Wo D ajin von 

Machtgier besessen ist, plant Kaltenstein längst schon 
zwei oder drei Schritte weiter und benutzt den Baron 
von Nadoret nur, um selbst voranzukommen. Selbst 

Answirr ist in seinen Augen nur ein vorübergehendes 
Phänomen, doch indem er ihn unterstützt, kommt er 
seinem eigenen Ziel näher. K altenstein ist kein ein
facher Gegner, sondern eher der Hintermann von 
Aktivitäten , die für ganze K ampagnen ausreicht. 

Mögliche Funktionen 
• Antagonist: Kommen die H elden dem 
Magier in die Q uere, müssen sie mit erbar
mungslosem Widerstand rechnen. Dabei 
weiß K altenstein auch den U mständen en t

sprechend geeig nete H andlange r ge-
ziel t einz usetzen . 
• Mentor: Da K altenstein sowohl sei

ne politischen Interessen wie auch sei
ne Skrupellosigkeit nicht öffentlich zur Schau stellt, kann er 
einem m agiebegabten H elden mit adligem Hintergrund als 
erstrebenswerter Lehrmeister erscheinen , so er sich in den ent
sprechenden sozialen Kreisen zu bewegen weiß. 
• Auftraggeber: Für gutes Geld und Versprechungen könnten 
sich Helden von dem scheinbar noblen Magier instrumentali
sieren lassen, ohne Kenntnis von seinen Plänen zu haben . 
Nach 1009 BF: Offiziell kom mt K altenstein im Finale des 
Computerspiels um. Es steht Ihnen aber selbstverständlich frei, 
ihn überleben zu lassen und in Zukunft noch weiteren Ärger 
mit ihm zu bekommen. In diesem Fall wird er weite rhin sei
ne geheime Agenda verfolgen , ansonsten wird das von semer 
Schülerirr Josmine übernommen. 



Geboren: 978 BF 
Größe: 1,82 Schritt 
Haarfarbe: weißgrau 
Augenfarbe: grau 
Kurzcharakteristik: brillanter Magier 
Wichtige Wesenszüge: skrupellos, unerschrocken, kaltblütig, 
machtbesessen, arrogant, intelligent 
Ziele und Motivation: Answin von Rabenmund zur Kaiser
würde verhelfen, um selbst an Stand zu gewinnen (Etappenziel 
einer größeren Agenda) 
Beziehungen (SO 13) : hinlänglich 
Finanzkraft: gut 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (2010) 

MU 14 KL 18 IN 16 CH 15 

FF 13 GE 10 KO 13 KK 11 

Schwert: INI 10+1W6 

AT 13 PA 12 TP 1W6+4 

Rüstung: RS 1 BE 0 WS 7 

LeP 30 AuP 32 AsP 67 KaP -

DK N 

GS 8 

MR 7 

~LTEllSTE ins ' GOLEms' 
Wenn K alten stein das G efühl hat, er könne an emem O rt 
vielleicht irgendwann Hilfe gebrau chen, vollz ieht er do rt ein 
mächtiges Ritual, mit dem er einen E lementarge ist herbeiruft 
und diesen an bestimmte Objekte mit hohem Anteil des E le
ments E rz bindet. D adurch können di ese Objekte kurzfri s-

Vor- und Nachteile: Adlig, Akademische Ausbildung (Magier), 
Vollzauberer I Arroganz 9, Krankhafte Reinlichkeit 5, Neugier 
7, Vorurteile (Nichtmagier) 8 
Herausragende Talente: Schwerter 14, Selbstbeherrschung 17, 
Sinnenschärfe 16, Etikette 9, Lehren 12, Menschenkenntnis 11, 
Überzeugen 14, Magiekunde 18 (Metamagie 20), Staatskunst 8, 
Ritualkenntnis (Gildenmagie) 10 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Bannschwert, Elementare Ob
jektbelebung, Matrixregeneration I, Matrixverständnis, Meister
liche Regeneration, Merkmalskenntnis Erz, Simultanzaubern, 
Zauberkontrolle, Zauberroutine 
Wichtige Zaubersprüche: Adamanti um 11, Analys 15, Anima
rio 17, Applicatus 12, Arcanovi 18, Gardianum 16, Elementarer 
Diener (Objekte Beleben) 16 (18), lmperavi 9, lnvercano 12, 
Kulminatio 19, Odem 14, Paralysis 11 , Somnigravis 13, Trans
versalis 13, Unitatio 12, Wand aus Erz 15 
Verhalten im Kampf: bereitet sich aufjede Herausforderung so gut 
wie möglich vor. Er zögert nicht, seine Untergebenen zu opfern, 
vor allem wenn diese nicht magiebegabt sind. Wo möglich setzt 
er seine Zauber ein, auch zum Beispiel den lmperavi, um Gegner 
gegeneinander auszuspielen und sie dann gezielt zu vernichten. 

tig belebt werden und zeigen dann ein Verhalten, wie man es 
auch von Golems kennt. Diese besondere Form vo n E lemen
targeistern hat di e E igenschaften Gegenstände Beleben und 
Verbindung zum Beschw ö1·er und kann die Dienste Besessenheit 
(vorbereitete Obj ekte), Kampf, Kontrolle über Erz, Schutz und 
Wache ableisten . Die Kombination di eser Fähigkeiten ermög-



licht es ihnen, auf eine ebenso spektakuläre wie wirkungsvol
le Weise aufzutreten und z u kämpfen. Werden sie im Kampf Schrottgolem 
besiegt, heißt das, dass sie nur für einige Zeit verbannt sind, Beschwörung: + 6 
bald aber wieder zurückkehren und Kaltenstein ein weiteres 

Beherrschung: + 4 Austreibung: +8 

Mal unterstützen können. Fähige Antimagier können mittels 
ERZBANN die Verbindung z u den besessenen Objekten un
terbrechen, was die Geister zwar nicht vertreibt, die 'Golems' 
aber wirkungslos macht. 
Kaltenstein hat einige Objekte mittels seines Rituals vorbereitet, 
zudem hat er mindestens zwei bereits gerufene Geister in Arte
fakte gebannt, um sie ohne Zeitverzug rufen zu können. 
Die Helden haben daher zweimal die Möglichkeit, einem sol
chen Geist zu begegnen : Stellen Sie Kaltenstein in den Lager
hallen, wird er einen' Schrottgolem beschwören'. Sobald er den 
Zauber mit Hilfe eines Artefakts aktiviert, beginnen auf einmal 
lauter Gegenstände in der Umgebung umeinanderzuwirbeln, 
um sich dann zu einem Wesen von grob menschenförmiger 
Gestalt zusammenzusetzen. Wenn die Helden Zeit haben, 
die Magie zu analysieren, werden sie festste ll en, dass es sich in 
Wirklichkeit keineswegs um ein golemartiges Konstrukt han
delt, sondern um eine sehr seltene Form der Elementarmani
festation. 
Der zweite 'Golem' entsteht aus der Statue Answins in der Burg 
Nadoret (siehe Seite 184). 

Faust: INI 8+1W6 

AT 13 PA 8 TP 2W6+4 DK HNS 

LeP 80 AuP unendlich RS 4 WS 15 MR 10 GS 10 

Besonderheiten: Der Golem ist aufgrund seiner vielen hölzer
nen Komponenten leicht brennbar, Schaden durch Feuer zählt 
doppelt. Er verfügt über eine abgeschwächte Form der Sch,·eck

gestalt: Wenn er seine Gestalt annimmt, muss jeder Gegner eine 
Mut-Probe ablegen. Wer diese Probe nicht schafft, kann sich 
in der folgenden Runde nur passiv verhalten, also parieren, 
ausweichen oder flüchten . Diese Probe kann in jeder Runde 
wiederholt werden. Ist sie einmal geschafft, verfliegt die Aus
wirkung der Sch1·eckgestalt . 

--~============~~~-~~~~~================ 

Answingolem 
Beschwörung: +6 Beherrschung: +4 Austreibung: + 8 

Faust: INI 6 +1W6 

AT 13 PA 8 TP 3W6 +2 DK H NS 

LeP 80 AuP unendlich RS 6 WS 15 MR 10 GS 7 

Besonderheiten: Auch dieser Golem verfügt über die abge
schwächte Form der Schreckgestalt (siehe oben). 

f osminE von DER.K!-Amm -
ScHVLERin ~LTEns'fEins 

Stetig nagt die Frage an Josmine, wie viel größer ihre astralen 
Ressourcen heute sein könnten, wenn ihre streng praiosgläubi
ge Familie nicht versucht hätte, ihre Magie durch Metallkontakt 
auszumerzen. Doch bevor das gelang, kehrte sie dem Familien
sitz für immer den Rücken, um an einer Akademie zu studieren 
- doch sie scheiterte aufgrund 'charakterlicher Schwächen' in 
den Aufnahmeprüfungen. Zufällig wurde Kaltenstein auf sie 
aufmerksam und nahm sie als seine Schülerin auf Sie gehört 
zu den wenigen, denen Kaltenstein sein Ziel offenbart hat - ein 
Ziel, das sie nun teilen. Josmines Loyalität zu ihrem Meister 
ist absolut, und sie befolgt jeden seiner Befehle, ohne mit der 
Wimper zu zucken. 

AvssEHEn 
Groß gewachsen, schlank, steif- das sind die auffälligsten Attri
bute Jasmines. Wenn sie nicht so streng und arrogant dreinbli
cken würde, könnte ihr Gesicht möglicherweise sogar hübsch 
se1n. 

j osminE Am SPiEL"tiscH 
Eine verbissene Kühle haftet der jungen, hochnäsigen Magie
rin an. Ihr Stolz geht sogar so weit, dass sie sich bewusst nur mit 
Menschen umgibt, die ihre Gabe teilen. Allen anderen begegnet 
sie mit unverhohlener Arroganz. Das Geheimnis ihres Meisters 
zu bewahren und die Pläne dieses brillanten Geistes auszufüh
ren sind zu ihrem Lebensinhalt geworden, und Skrupel hat sie 



schon lange nicht mehr. Die junge Frau weiß zu schweigen, wo 
es angebracht ist. Doch sie weiß auch, was ein geflüstertes Wort 
oder ein magischer Befehl am rechten Ort zur rechten Zeit be
wirken können. 

Zitate 
»Wie I!u· befehlt, Meister. « 
»Ihr habt keine Ahnung, mit wem !Iu· Euch einlasst.« 

Josmines Rolle 
Josmine ist Kaltensteins Schatten - ständig an seiner Seite oder 
in seinem Auftrag unterwegs. Damit ist sie auch eine erste Stufe 
auf dem Weg zum Sieg über Kaltenstein. 
Nach 1009 BF: Offiziell überlebt Jasmine, zum Beispiel durch 
Ablenkung mithilfe ihrer speziellen DUPLICATUS-Variante 
(siehe unten) und einen anschließenden Teleport. Sie wird vo
raussichtlich in weiteren Publikationen noch einmal aufgegrif
fen, denn sie übernimmt Kaltensteins eigentliche Agenda, über 
die deswegen an dieser Stelle nichts weiter verraten wird. Wenn 
Ihre Helden sie und Kaltenstein töten, müssen Sie später eine 
andere Figur an ihre Stelle treten lassen. 

Geboren: 983 BF 
Haarfarbe: blond 

Größe: 1,80 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Darstellung: arrogante, meisterliche Magierin, grenzenlos ge
horsam gegenüber Kaltenstein 

MU 12 KL 16 IN 13 CH 12 

FF 11 GE 11 KO 10 KK 12 

Magierrapier: INI 11 + 1 W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+3 DK N 

LeP 29 AuP 31 AsP 47 KaP - WS 5 RS O MR 6 

Vor- und Nachteile: Begabung für den Zauber Duplicatus I Ar
roganz 10, Vorurteile (Nichtrnagier) 11 
Herausragende Talente: viele gesell schaftl iche Talente kompe
tent 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Zauberspezialisierung: Duplica
tus Doppelbild 
Wichtige Zauberfertigkeiten: Imperavi 16, Duplicatus 14 (be
herrscht eine selbstentwickelte Modifikation, bei der der Geg
ner gegen sein eigenes Spiegelbild kämpfen muss) 

DER_ j ER_GAIIER_ 

»Als außerordentlich gefährlich muss ein Subjekt eingestuft wer
den, welches in einschlägigen Kreisen als 'der Jerganer' bekannt 
ist. Zwar hat Agent Schnauz nach eigenem Bekunden von die
sem Subjekt gegen teures Gold Hinweise über die Hintergründe 
des Meuchelmords in der Miille1·gasse erhalten, die dazu geführt 
haben, dass de1· Täter der Ga1·de iibemntwo1·tet we1·den konnte. 
Von einem weiteren Treffen mit dem Subjekt ist Schnauz jedoch 
nicht wiedergekehrt, und heute wurde seine Leiche auf dem Bo
ronanger gefunden. Jemand hat ihm die Kehle aufgeschlitzt, und 
es ist anzunehmen, dass es sich bei dem Täter um eben jenen 
]e1·ganer handelt. « 
-aus einem Bericht der KGIA-lnfonnantin Tispe 

Es ist nicht bekannt, aus welcher Gegend Aveniuriens dieser 
Berufsmörder stammt. Der Deckname 'J erganer' lässt zwar ver
muten, er komme von der Insel Maraskan, aber dazu ist seine 
Haut z u hell. Sein Aussehen spricht eher für eine Herkunft aus 
dem nördlichen Mittelreich oder dem Bornland. Möglicher
weise hat er sein Handwerk jedoch auf Maraskan erlernt, gibt 
es dort doch mehrere Bünde von Meuchelmördern, die ihren 
Mitgliedern den Umgang mit Trickwaffen, Meucheldolch und 
Gift lehren. 
Der Jerganer empfindet das Töten als Kunstform und sieht sich 
als vollendeten Künstler. Politische oder moralische Ziele sind 
ihm völlig einerlei, sein einziges Ziel ist die Ausübung seines 
blutigen Handwerks. Dafür lässt er sich von jedem anwerben, 
der bereit ist, sein Honorar zu bezahlen und ihm dabei seine 
künstlerische Freiheit zu lassen. Und wenn er anderswo eine 
bessere Möglichkeit der Selbstentfaltung sieht, hat er keine 
Skrupel, seinen derzeitigen Herrn zu verraten und zu verkau
fen - oder umzubringen. 
Zu seiner Kunst zählt nicht nur der eigentliche Akt des Tötens, 
sondern auch die Vorbereitung. Er ist ein Meister der Verklei
dung und Verstellung, und er liebt es, sich mit seinem Opfer 



erst einmal anzufreunden, bevor er den Mord zelebriert. Und 
manchmal schafft er es sogar, andere Leute so zu manipulieren, 
dass sie sich gegenseitig töten, etwa indem er einen Streit schürt 
oder falsche Gerüchte streut. 

AVSSEHEII 

Der Jerganer ist schlank, hochgewachsen und athletisch, ver
traut aber eher auf Schnelligkeit a ls auf Kraft. Seine dunklen 
Haare trägt er meistens lang, verbirgt sie aber auch unter einem 
Kopfputz, wenn es angemessen ist. Wenn er gerade keine be
sondere Rolle spielt, trägt er gerne dunkle Kleidung, aber er ist 
sich nicht z u schade, beliebige Verkleidungen anz ulegen. 

LEBEIISLAVF 

Der Jerganer wuchs unter dem Namen Omrak Bimsstättee in 
Gareth auf und wurde Soldat, als Kaiser Reto nach Maraskan 
zog. Vor Tuzak wurde er schwer verletzt und verlor fast ein Bein, 
wurde aber von Einheimischen gesund gepflegt. Er blieb mehre
re Jahre aufMaraskan und lernte viel über die dortigen Gepflo
genheiten und vor allem über Techniken, seine Gegner schnell 
und effektiv zu töten. Nach einem Streit erschlug er seinen ma
raskanischen Lehrmeister und verließ die Insel. Seitdem zieht er 
als Söldner durch die Welt, oder besser: als gedungener Mörder. 

DER...lER...GAIIER...AJn SPiELTiSCH 

Skrupel oder Mitleid sind dem Jerganer völlig fremd. Das E in
zige, für das es sich aus seiner Sicht zu leben lohnt, ist der per
fekte Tod - der eines anderen, versteht sich. Er kann sich auf 
jede Situation blitzschnell einstellen und ist sehr wandlungsfä
hig. Andererseits legt er Wert darauf, dass Mord eine Kunst ist. 
Jeder kann seinen Gegner schnell umbringen. Es kunstvoll z u 
machen, das ist das Werk des wirkl ichen Könners. 
Der Jerganer will immer die Kontrolle über die Situation behal
ten. Konflikte sollen von ihm ausgehen zu seinen Bedingungen 
stattfinden. Ist das nicht möglich, sp ielt er mit seinem Gegner, 
um ihn abzuschätzen und dann mit einem spektakulären An
griff außer Gefecht zu setzen. 

Darstellung 
Der Jerganer passt sich jeder Umgebung an -von bäuerlich
kumpelhaft bis zu arrogant oder bescheiden-zurückhaltend 
versteht er sich auf jede Rolle und kann schnell umschalten. 

Zitate 
»Töten an sich ist keine Kunst. Abe1· wenn ein KünstLeT tötet, dann 
ist das höchste Vollendung. « 
»Dies hie1· ist mein besonde1·eT Liebling. Das Gift eines mamskani
schen KäfeTs. Es Lähmt vollständig, abeT man ve1jiigt noch übe1· all 
seine Sinne und bekommt genau mit, was mit einem anschließend 
geschieht. Ein unveTgLeichliches Edebnis - und wüTdig, das Letzte 
ETLebnis zu sein, das du e1jähHt." 
» 11-ink noch einen KTug auf meine Kosten, mein FTeund!« 

Die Rolle des Jerganers 
Derzeit steht der Jerganer in den Diensten des Barons 

Dajin von Nadoret. Für ihn soll er ungeliebte Personen besei
tigen, vor allem natürlich solche, die dessen heimliche Pläne in 
Gefahr bringen könnten. Dajin spielt sogar mit dem Gedanken, 
ihn aufGrafGrowin anzusetzen, doch vorher muss sicher sein, 

dass Dajin dessen Nachfolge antreten wird- bevor noch einmal 
ein anderer den Vorzug erhält und Graf von Ferdok wird. 
Kürzlich hat Kaltenstein ihn gemeinsam mit Junker von Ti
miskos nach Havena geschickt, um jemanden zu finden, der in 
der Lage ist, die Raulskrone zu stehlen. Dies ist ihm gelungen, 
und er hat es sogar geschafft, einen Wettbewerb aus diesem phe
xischen Meisterwerk zu machen und auf diese Weise sogar zwei 
Leute zu rekrutieren (siehe Seite 22). Als die Krone gestohlen 
ist, kehrt der Jerganer zu Kaltenstein zurück. Dieser hat Ge
rüchte vernommen, dass irgendwelche Schnüffler unterwegs 
sind und seine Pläne möglicherweise aufdecken. Der Jerganer 
soll sie beseitigen. Als er gerade an der Zollfestung ist, steht er 
überraschend vor dem Anführer der Schnüffler und erkennt 
ihn als Ardo vom Eberstamm. Diesmal nimmt er sich nicht die 
Zeit, einen Anschlag vorzubereiten, sondern will es sofort über 
die Bühne zu bringen. Dies ist der letzte Fehler, den er macht, 
denn er unterschätzt Ardos Reflexe und kann ihn zwar vergif
ten, wird aber von ihm erschlagen. 

Das Lieblingsspielzeug 
Vor kurzer Zeit ist der Jerganer mit einem Alchimisten ins 
Geschäft gekommen, der ihm ein neuartiges magisches Gift 
verkauft hat. Es handelt sich um kleine, grüne Kristalle, die 
durch Zusatz von Wasser in eine zähe Paste verwandelt werden 
können. Kommt dieses Mittel in den Blutkreislauf, so versinkt 
das Opfer in einen tiefen Schlaf, aus dem es kein Erwachen 
gibt. Das Opfer verhungert und verdurstet, wenn ihm nicht 
auf irgendeine Weise Nahrung oder Lebensenergie zugeführt 
werden kann. Heilzauber können den Tod hinauszögern; pro
fane, karmale oder magische Entgiftung ist hingegen nur sehr 
schwer möglich, so lange die Substanz sich noch im Körper des 
Opfers befindet. 
Denn die Kristalle an sich sind nicht gifi:ig und werden deswegen 
von klassischen, giftzerstörenden Zaubern nicht tangiert. Statt
dessen sondern sie den eigentlichen Wirkstoff erst ab, wenn ihre 
Magie feststellt, dass das Opfer nicht tief genug schläft, und erst, 
wenn der Wirkstoff in den Blutkreislauf gerät, verbindet er sich mit 
bestimmten Komponenten im Blut zu einem potenten Schlafgift. 
Wird die Magie der Kristalle neutralisiert, zerallen sie und set
zen den Rest des in ihnen gespeicherten Gifts schlagartig frei, 
was zum Tod des Opfers führen kann. Es bedarf eines wirklichen 
Meisters der magischen Heilkunst, um gleichzeitig die Magie 
und das Gift zu neutralisieren. Das einzig bekannte, verlässliche 
Gegenmittel ist Theriak, eine seltene und äußerst wertvolle Flüs
sigkeit, die als verflüssigte Lebenskraft der Natur gilt. 

Rabenkuss (16/EW) 
Das Rezept dieses alchimistischen Giftes ist nur einem nord
märkischen Druiden bekannt, der es aus einem Gemisch von 
Pflanzenteilen und Mineralien braut. Bisher war er nicht be
reit, es an irgendjemanden weiterzugeben, und zum Glück 
weiß bisher so gut wie niemand von diesem Gift. Er steht tief 
in der Schuld des Jerganers, da dieser ihm gegen einen Angriff 
geldgieriger Söldner geholfen hat. (Und er weiß nicht, dass der 
Jerganer ihm diese Söldner vorher selbst auf den Hals gehetzt 
hat, um sich sein Vertrauen zu erschwindeln.) Der Druide hat 
dem Jerganer eine größere Menge des Giftes zubereitet, aber 
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der Jerganer würde es sicherlich schaffen, ihn dazu zu bringen, 
weitere Portionen herzustellen. 
Wirkung: Tiefschlaf, aus dem es kein Erwachen gibt I Tief
schlaf für I W6 Tage 
Beginn: sofort 
D auer: 3W6 Monate 
Preis: unverkäuflich 
Haltbarkeit: 12 Monate 
Herstellung: Alchimie+ 15, dazu Kenntnis des SOMNIGRA
VIS, des REVERSALlS ABVENENUM und des SUMUS 
ELIXIERE 

Mögliche Funktionen 
• Gegenspieler: Der Jerganer eignet sich als langfri stiger Geg
ner der H elden . Mit seiner Wandlungsfähigkeit und seiner Men
schenkenntnis kann er überall auftauchen und sich zu Beginn 
sogar mit den H elden anfreunden. Je sym pathischer Sie ihn zu 
Beginn da rstellen, desto größer wird der H ass der Helden auf 
ihn, wenn sie ihn durchschauen - und desto befriedigender der 
Moment, in dem sie ihn d ingfest machen können . In diesem 
Fall sollten Sie ihn aber keinesfalls von Ardo töten lassen, son
dern diesen Triumph unbedingt den H elden überlassen. U m es 
spannender zu machen, schafft der Jerganer es möglicherweise 
mehrfach, den H elden knapp zu entgehen. 
Beim Einsatz des G iftes m üssen Sie Fingerspitzengefühl bewei
sen. D er Einsatz gegen Helden kann schnell zu Frustration auf 
Spielerseite fuhren, deswegen eignet es sich vor allem als Zent
rum eines eigenen Abenteuers, in dem es darum geht, einen Ver
gifteten zu retten. In unbedachter Spielerhand kann es zu einer 
sehr mächtigen Waffe werden, obgleich jeder, der es verwendet, 
damit zum von der Obrigkeit gejagten G iftmörder wird . 
Nach 1009 BF: D er Jerganer stirbt und steht später nicht mehr 
zur Verfügung. 

Geboren: 980 BF Größe: 1,80 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik meisterlicher Mörder 
Wichtige Wesenszüge: skrupellos, ehrgeizig 
Ziele und Motivation: die Kunst des Mordens zu zelebrieren 
und zu vervollkommnen 
Beziehungen: hinlänglich 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Dmkensang: Am Fluss 
der Zeit (2010), Roman Das Ferdoker Pergament (2010) 

MU 16 KL 12 IN 14 CH 15 

FF 13 GE 16 KO 12 KK 12 

Dolch: INI 16+1W6 AT 19 PA 14 TP 1W6+1 

Schwert: INI 16+1W6 AT 16 PA 15 TP 1W6+4 

Rüstung: RS 1 BE 1 WS 8 GS 7 

LeP 31 AuP 34 AsP - KaP - MR 7 

Vor- und Nachteile: Beidhändig, Eisern, Gefahreninstinkt, So
ziale Anpassungsfahigkeit I Arroganz 7, Gesucht 2, Rachsucht 
9, Prinzipientreue (Töten als Kunst zelebrieren) 

Herausragende Talente: Dolche 15, Fechtwaffen 12, Schwer
ter 13, Schleichen 12, Selbstbeherrschung 14, Gassenwissen 14, 
Menschenkenntnis 12, Überreden 13 (Lügen 15), Alchimie 9, 
Heilkunde Gift 11, Heilkunde Wunden 11 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 2, Beidhän
diger Kampf I, Betäubungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte, 
Gezielter Stich, Improvisierte Waffen, Kampfreflexe, Kultur
kunde (Mittelreich, Almada, Liebliches Feld, Tulamidenlande, 
Maraskan, Südaventurien), Linkhand, Meisterparade, Nandus
gefälliges Wissen, Schnellziehen, Todesstoß, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht direkte Kämpfe zu umgehen 
und seinen Gegner stattdessen kampfunfähig zu machen. Wenn 
er einem Kampf nicht ausweichen kann, benutzt er jeden Trick, 
der sich ihm bietet. Wenn er sich überlegen fühlt, zieht er den 
Kampf auch absichtlich in die Länge. 

DAjirr vo 
DER_GELTVIIGSSVCHTiGE BAR_OII 

D ajin hasst und verachtet Kaiser Ha! von Ga reth, weil dieser 
nicht ihn, sondern einen Zwergen zum G rafen von Ferdok 
gemacht hat. N ähere E inzelheiten hierzu fi nden Sie auf Seite 
19f. Am liebsten würde er sich die ganze Welt untertan machen 
- nicht aus H errschsucht, sondern vor allem, weil er glaubt, 
dass das bequem wäre. D ass ein vorbildlicher H errscher seine 
eigenen Bedürfnisse hinter die seines Volkes zurückstellen soll , 
hält er für Propaganda, die nur dazu dient, das einfache Volk 
ruhig zu halten. E ntsprechend prunkvoll und angeberisch gibt 
sich der Baron in der Öffentlichkeit. Die Zurschaustellung sei
nes Reichtums zelebriert er im Rahmen häufiger Festlichkeiten 



in seinem Schloss, z u denen er sich Gäste aus dem Adel ein
lädt, die er damit beeindrucken und für sich gewinnen kann. 
Eifersüchtig schielt er auf das Ansehen anderer und versucht 
diese durch Schmeicheleien und Geschenke an Beliebtheit zu 
übertreffen. Um sein verschwenderisches Leben zu finanzie
ren, hat er geheime Bündnisse mit den Flusspiraten und dem 
Händler Ratzenbald gesch lossen (siehe Seite 21 und 182). Die 
Sorgen, die er damit seinen Untertanen aufbürdet, interessieren 
ihn nicht. Nach außen hin ein Wohltäter, ist Baron Dajin ein 
grausamer Mann. 

.A.VSSEHEIT 

Der übergewichtige, kleine Mann stützt sich beim Flanieren 
auf einen Spazierstock. Wenn er spricht, wabbelt sein gewal
tiges Doppelkinn über einem kaum vorhandenen Hals. Seine 
Bewegungen haben stets etwas Affektiertes, und seine freud ig
großmütige Überschwänglichkeit wirken ebenso gespielt wie 
sein süffisantes Lachen. 

DAjins R9LLE 

Der Baron ist der Hintermann hinter den Piratenüberfallen 
und dem Anheuern von answinistischen Verschwörern. Damit 
löst er zwar die Geschehnisse aus, denen die Helden die ganze 
Zeit hinterherjagen, ist aber nicht ihr zentraler Gegenspieler, 
denn er ist zu blasiert und nicht klug genug, um jemals den 
Respekt der Helden erwerben zu können. 
Nach 1009 BF: In der offiziellen Geschichtsschreibung überlebt 
Dajin, wird aber aufgrundder missglückten Pläne, der Beschädi
gung der Burg und seiner enttäuschten Liebe halb wahnsinnig. 
Offiziell bleibt er zwar noch im Amt, aber nur, damit der Kro
nendiebstahl nicht publik wird. 101 1 BF lässt Growin ihn dann 
doch einkerkern, er stirbt 1015 BF bei einem Fluchtversuch. 

Zitate 
»Sind sie nicht putzig, meine Untertanen?<< 
»Ich muss schon sagen, Ihr seid recht hartnäckig. << 
»Ihr mögt den Eindmck haben, dass Euch Um·echt getan wurde. 
Doch dem ist nicht so. « 
»Was haltet ihr mich mit solchen Details auf? Einem Baron stellt 
man keine Bedingungen!<< 
»Ich mussnun mal den Grafem·eifhaben, wisst !Iu·? Denn ich wur
de geboren, um diesen Titel zu tragen. Das versteht Ihr doch. << 

Geboren: 966 BF Größe: 1,70 Schri tt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: grün 
Darstellung: arrogant, selbstgefä llig, aufgeblasen 

MU 13 KL 12 IN 13 CH 15 

FF 12 GE 11 KO 12 KK 10 

Degen: INI 10+1W6 

AT 9 PA 7 TP 1W6+3 DK N 

LeP 32 AuP 36 AsP - KaP - WS 6 RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Adlig (Baron), Gebildet 3 I Arroga nz 12, 
Größenwahn 13 
Herausragende Talente: viele gesellschaftl iche Talen te meister
lich , viele Wissenstalente kompetent 

DiE TIEiSBECK.S 

Die weit verzweigte Sippe der Neisbeck ist die reichste Händler
familie von Ferdok. Ihr Wappen zeigt ein silbernes, achtspeiehiges 
Wagenrad auf grün-silber gespaltenem Schild. Das protzig an
mutende Kontor der Familie thront hinter dem Pra-
ios-Tempel am Großen Markt der Stadt. Außerdem 
nennen die Neisbecks einen eindrucksvollen Fuhr
park, eine stattliche Zahl an Frachtkähnen, etliche 
Mietshäuser und diverse Grundstücke ihr Eigen. 
Haupteinnahmequelle sind der F lusshandel und 
der Weitertransport von Waren nach Gareth. 
Wichtigstes Handelsgut ist Bier, vor allem 
das Helle Ferdoker Gerstenbräu - und 
das nicht von ungefähr, wie böse Zungen 
munkeln, ist der Vorsteher der gräfl ichen 
Ferdoker Brauerei doch ein gewisser Par
fex Neisbeck. 
Die Neisbecks sind sehr vermögend 
und dementsprechend auch sehr ein
flussreich in Ferdok, jedoch wenig 
beliebt. Nicht nur, dass sie beständig 
und mit einigem Erfolg gegen alte 
Privilegien der freien Flussschiffer 
und F lößer ankämpfen und sich hier 
entsprechend viele Feinde gemacht ha
ben, auch werden ihnen immer wieder 
zweifelhafte Machenschaften nachge
sagt. Auch wenn es bisher nicht nach
gewiesen werden konnte, so versteckt 
sich hinter der biederen Fassade des 
Handelshauses ein florierendes 
Schmuggelunternehmen, und 
nicht wenige Ferdoker Gau
ner stehen in Neisbeckschen 
Diensten. 
Die Neisbecks nach 1009 
BF: 1026 BF tritt das Han
delshaus dem neugegrün
deten Albenhuser Bund bei, einer Vereinigung namhafter 
Handelshäuser aus dem Kosch, Nordmarken und Albernia. Als 

das aventurienweit mächtigste Handelshaus Stoerrebrandt ver
sucht, seinen Einfluss in Ferdok auszuweiten, entsteht eine tiefe 
Feindschaft zwischen den Neisbecks und den Stoerrebrandts. 

VLwinE ITEiSBEC~-

HÄnDLERirr miT EiGEnEn PLÄnEn 

Oberhaupt der Familie ist Ulwine Neisbeck (Nichte des er
wähnten Farfex). Die schlanke Frau mit dem hübschen, aber 
strengen Gesicht ist für ihre Geschäftstüchtigkeit und ihr Ver
handlungsgeschick bekannt und gefürchtet. Allgemein bringt 
man ihr wenig Sympathie entgegen, erkennt jedoch (mitunter 
zähneknirschend) ihre Dienste und Leistungen zum Wohle des 
Handelshauses Neisbeck an. 
Ii!'&* Ulwine im Spiel: Ulwine kreuzt irgendwann entweder 
in Nadoret oder bei der Zollfeste auf und erzählt, die Piraten 
hätten ihren Bruder entführt und verla ngten Lösegeld. Jetzt 
sucht sie nach einer Möglichkeit, mit den Piraten in Kontakt 
zu treten, um zu verhandeln. Wenn die Helden ihr nicht ver-



raten, wo der Stützpunkt der Piraten ist, erfährt sie es auf an
derem Wege und macht sich auf den Weg nach Hammerberg. 
Entweder der Zollkommandant oder der Vogt von Nadoret ist 
bestürzt, als er davon hört, und bittet die Helden, die 'arme, 
schutzlose' Frau zu unterstützen. Sobald U lwine im Piraten
dorf angekommen ist, beginnt sie dort dem eigentlichen Zweck 
ihrer Reise nachzugehen: Sie sucht einen Mörder, der ihren 
Bruder tötet, um die eigene Position zu stärken. 
Die Helden können frei entscheiden, was sie tun. Sicher ist 
aber, dass es ihnen nicht gelingen wird, Ulwine vor Gericht zu 
stellen- dazu ist sie viel zu einflussreich. Aber möglicherweise 
warnen sie den Bruder, der sich dann angemessen bei ihnen 
bedankt und es vorzieht, vor seiner Schwester z u fliehen. Ei
lif jedenfalls wird den Auftrag nicht annehmen und empfindet 
schon allein die Frage als ehrenrührig. 
Nach 1009 BF: U lwines Macht nimmt immer weiter zu. 1032 
BF lässt sie sogar Ardo umbringen, der ihr in die Quere gekom
men ist, stirbt in der Folge aber ebenfalls. 

Geboren: 972 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: chwarz Augenfarbe: braun-grün 
Darstellung: geschäftstüchtig, ver chlagen, herri eh, berechnend 

MU 13 KL 15 IN 14 

FF 12 GE 10 KO 11 

CH 13 

KK 9 

Wurfmesser: INI 10+1W6 FK 14 

LeP 28 AuP 34 AsP 46 KaP -

TP 1W6 

WS 5 RS 0 MR 4 

Vor- und Nachteile: Soziale Anp ssung fahigkeit I Arroganz 
11 Eitelkeit 8, Goldgier I 0 
Herausragende Talente: Betören 11 , Üb rzeugen 12, Schätzen 
14 (Handelsware des Kasch 16) 
Sonderfertigkeiten: -

---=========~~~~-~~=~~~======----

~K.._ONVM lllvn'fAGOßVS 

VER._R...VCK..f-GEßiALER....LAVBE,RJ:R._ 

vnn EcHsEnFORSCHER. 

»Bastrabun verbannte die Echsen .. . Ha! Als ob das, was ve1·bannt, 

auch vernichtet wäre. Doch die Menschen sind kleingeistig und ver
gessen schnell, während sich in den Bannländern zischelnde Zau
berer und schuppige Horden in verfallenden Festungen verstecken 

und ih1·e Rückkeh1· vorbereiten. Und dabei sind sie geduldig, denn 
unse1· I:-bgessen gereicht ihnen zum Vorteil. « 

--aus eine1· Notiz des Rakm·ium Muntagonus, 1007 BF 

Der Zauberer Rakorium ist ein an der Grenze zum Wahnsinn 
stehendes Genie und eine Koryphäe der Echsenforschung. Ent
gegen den Vorlieben seiner Kollegen hält es den rüstigen Zau
berer nie lange in seiner Studierstube. Kaum zurück in seiner 
Akademie, zieht es ihn wieder hinaus auf Expeditionen in die 
entlegensten Regionen Aventuriens, immer auf der Suche nach 
den Hinterlassenschaften der alten Echsen-Hochkulturen: Re
likten geschuppter Völker, die seinen Theorien nach nicht so tot 
sind, wie allgemein angenommen wird, und seit langem daran 
arbeiten, ihren angestammten Platz als Herrscher Aventuriens 
wieder einzunehmen. 

AVSSEIIEIT 

Obwohl Rakorium recht hager ist und schon auf die Siebzig 
zugeht, macht der hochgewachsene Magier mit dem langen, 
weißen Vollbart und den buschigen Augenbraun einen sehr 
rüstigen Eindruck. Zwar funkelt noch immer jugendlicher Wis
sensdurst in seinen Augen, der stetig unruhig umherhuschende 
Blick verrät aber auch die ersten Anzeichen von Verfolgungs
wahn und Verwirrung. Rakorium ist meist in ein abgetragenes, 
mit Stern- und Mondsymbolen verziertes Zaubergewand und 
einen breitkrempigen Spitzhut gekleidet. 

LEBEITSLAVF 

Relativ früh nach seiner Geburt 943 BF wurde bei Rakorium ei
ne magische Gabe festgestellt und er in die Obhut der Halle des 
Quecksilbers, der Festurner Magierakademie, übergeben. Nach 
ei ner relativ gradlinigen Karriere galt er schon mit Anfang 
Dreißig (975 BF) innerhalb der Magiergilden als 'berühmt-be
rüchtigter Echsenforscher'. In den folgenden Jahrzehnten un
ternahm er umfassende Expeditionen, die ihn unter anderem 
zur geheimnisumwitterten Unterwasser-Stadt Wahjad, in die 
Echsentempel der dampfenden Dschungel Maraskans sowie zu 
einer vom Wüstensand der Khöm bedeckten Ruinenstadt führ
ten. Seine bahnbrechenden Erkenntnisse sind zwar bis heute 
unter vielen Vertretern seiner Zunft umstritten, nichtsdesto
trotz wurde er bereits im Jahr I 000 BF zur Spektabilität seiner 
Heimatakademie gekürt und darf sich inzwischen zur ausge
wählten Gruppe der Erzmagier zählen. Etwa zur gleichen Zeit 
traten aber auch die Schattenseiten von Rakoriums exzessivem 
Forscherdrang immer deutlicher zutage: Zu tiefist er in die Ge
dankenwelt der Geschuppten eingetaucht, hat seinen Geist mit 
Wissen in Kontakt gebracht, das nicht für Sterbliche gemacht 
ist, und Schriften gelesen, die seinen scharfen Verstand mit 
Wahnvorstellungen umnebeln. So ist der Erzmagier heute fest 
davon überzeugt, dass die Welt von alten Echsenrassen, dämo
nischer Magie und unaussprechlichen Götzen beherrscht wird. 
Anfang 1009 BF ist Rakorium im Kosch gestrandet. Nach lan
gen Recherchen hat er herausgefunden, dass es irgendwann zur 
Zeit der Magierkriege (vor etwa 400 Jahren) im Kosch einen 
echsischen Meistermagier namens Valanion gab, der nach ei
nem Thesiskristall forschte . Dem will er auf den Grund gehen. 

R!).K...oR.ivm Am SPiEL'tiscJI 
Rakorium ist überzeugt, dass außer ihm niemand in der Lage 
ist, die wahren Ausmaße der echsichen Kabale zu erkennen. 
Und obwohl er die zusammengetragene Beweislast für erdrü
ckend hält, schenken ihm sogar die engsten Kollegen kaum 
Glauben. Er hofft auf die Ergebnisse der Nachforschungen hier 
im Kosch, denn dann werde es allen "wie Schuppen von den 
Augen fallen", und sie werden die Heimtücke der zischelnden 
Echsenpriester erkennen, die ihre blutigen Schlingen um Aven
turien immer enger z iehen. 
Rakorium erkennt Zusammenhänge, die andere übersehen. 
Wo seine Mitmenschen nur Striche und Kerben sehen, da sieht 
der in anderen Kategorien denkende Erzmagier Muster, Keil
schriften und komplexe, antike Botschaften. Auch wenn seine 
Verschwörungstheorien abstrus klingen, ein wahrer Kern haftet 
ihnen hin und wieder an. 
Rakorium vergisst schnell, dass seine Zuhörer nicht über das 
gleiche Vorwissen verfügen wie er. Es gelingt ihm nicht, kam-



plexe Zusammenhänge ein fac h darzustellen, statt dessen macht 
er selbst aus einfachen Fakten komplizierte Gedankengebäu
de. Da kann es schon mal passieren, dass ein zehnminütiger 
Monolog des Erzmagiers ohne Grundkenntnisse in alttulami
discher Sphragistik und der toten Schrift Proto-Zelemja na
hezu unverständlich bleibt. Wenn der oft mit seinen eigenen 
Gedanken beschäftigte Magus zu forsch angefasst wird, igelt 
sich dieser förm lich ein . Spitzfindige Beleidigungen oder iro
nische Bemerkungen hingegen nimmt er meist gar nicht wahr. 
Wehe aber demjenigen, der von ihm als "Henkersknecht der 
Geschuppten" enttarnt wird. 

Darstellung 
Rakorium spricht mit einem breiten bornländischen Akzent. 
Obwohl nicht ungeschickt, w irkt er in seiner Körperhaltung 
recht steif. Sein Gegenüber verwirrt er (unabsichtlich) durch 
Verschwörerische Blicke, wildes Gestikulieren und Verweise 
auf praktisch unbekannte Monographien und Denkschriften 
(nicht selten aus seiner eigenen Feder). Zudem hasst er es, Sät
ze grammatikalisch korrekt zu beenden, und springt innerhalb 
einer Bemerkung liebend gerne von Aspekt zu Aspekt einer Sa
che. 'Unnötige' Höflichkeitsformen und 'belangloses ' Gerede 
unterlässt er gänzlich. 

,_ . ·~- ,.._, __ 

flof"TEL 

Rakorium: » Ve1jfixt und zugenäht! Wo isses denn 1w ... ich 
dachte ich hätte es .. ."?« 
Nottel: »lfenn Ihr den Codex Sauris meint, Meiste1; den haben 
wir doch in der Schänke gelassen. « 
Rakorium: »Ahh, gut dass du da bist, Nottel ... « 
Nottel: »Ungfried, Meiste/; ich heiße Ungfried.« 
Rakorium: »]a, sagte ich doch, Nottel ... hmpf ... Moment! 
Woher weißt du das mit der Schänke? (richtet den Zauber
stab drohend auf seinen Gehilfen) Bist du etwa ein Agent 
der Geschuppten in einem Nottel-Kostüm, der mich narren 
will? Ich habe dich durchschaut! Pamly ... 
Nottel (seufzt) : »Aber nein, Meister/ Ihr habt mir doch am 
Stadttor aufgetragen, den Codex zurück ins Gasthaus zu brin
gen ... damit die Diener der Echsen ihn nicht finden, wenn sie 
uns gefangen nehmen sollten.« 
Rakorium: »Nun ja ... hmpf ... eigentlich keine schlechte 
Idee. Wo wm·en wir noch einmal, Nottel?« 
Nottel: »Ungfi·ied!« 
Rakorium: >>Ja, sagte ich doch ... « 
-ein Gespräch zwischen Meister und Schüler, außerhalb von 
Nadoret, I 009 BF 

Ungfried ist seit etwa einem dreiviertel Jahr der Gehilfe von 

Rakorium Muntagonus. Da dessen ersten Gehilfe Nottel 1 .. 
hieß und er sich nicht die Mühe macht, nennt er ihn Nottel 
-ebenso wie alle seine Vorgänger und Nachfolger- selbst 
die weiblichen. 
Ungfried ist ein Novize mit erstaunlich scharfem Verstand 
für sein Alter, oft kann man sogar den Eindruck gewinnen, 
dass er sich um Rakorium kümmert und nicht umgekehrt. 
Er ist nicht auf den Mund gefallen und versucht, seinem 
Meister so gut es geht zu helfen . Im Gegensatz zu späteren 
Gehilfen des Magiers lehnt Ungfried den Genuss von Al-

' kohol strikt ab . 
•.. ·•- • -..~ · rc.. ; " ".. •7. ~ --, .",......,._ " 7 < ""'-'""· _;;-_ -'2 

Zitate 
»Uits sagtet Ihr, Portal von Zea'Thoa ... ein inteTessanter Fund, 

wenn ich nuT . .. abeT ja, die limbisehe Astralfluktuation ... oder 

nein, wo war ich . . . !Iu· seid ja immer noch da! Was wollte ich 

sagen? Ahh ja. Also passt gut auf .. « 

»Hoppla, der alte Fluch ... hatte ich ja ganz vergessen .... !Iu· seid 

bewaffnet, nicht wahr? Das trifft sich gut. « 

»Als H 'Szint zählen die Echsenmenschen sie noch heute zu ihren 

ste1·benden Göttern, den H'Ranga. Und wusstet Ihr auch, dass noch 

zu Zeiten des tausendtürmigen Sosparans viele Diener der All

wissenden sich nicht Hesinde-, sondern He'Szint-

PriesteJ· nannten? Versteht Ihr, womuf ich 
hinauswill?« 

Mögliche Funktionen 
• Als Informant: Rako
rium ist die Adresse, wenn 
man mehr über Echsen oder 
uralte magische Geheimnis
se wissen möchte. Es ist je
doch ein Abenteuer für sich, 
den wirren Magus zur He
rausgabe der Informationen 
zu bewegen und seine kryp
tischen und zusammenhang
losen Äußerungen dann auch 
noch richtig zu 'deuten'. 
• Als Auftraggeber: Rakorium 
hat schon oft gute Erfah rungen 
damit gemacht, Abenteurer als 
Schutz für seine Ausgrabungen 
und Expeditionen anzu heuern . 
• Als Mentor: Als Erzmagier und 
Koryphäe der Echsenforschung 
kann Rakorium einem Helden 
zah lreiche Zauber, Rituale und 
alte Sprachen beibringen. Er wird 
seinen Wissensschatz aber nur dann teilen, wenn er sicher ist, 
dass sein Gegenüber kein 'Agent der Geschuppten' ist und er 
seine Verschwörungstheorien ernst nimmt. 
Nach 1009 BF: Rakorium wird 1019 BF in die Ereignisse um die 
Rückkehr Borbarcis verwickelt und beschäftigt sich ab 1025 BF 
verstärkt mit den geheimen Drachenkulten der Tulamidenlande, 
aber auch des Kaschs. Im Laufe der Jahre driftet Rakoriums Geist 
immer stärker in Verfolgungswahn und Wirrnis ab. Ab 1033 wird 
er in die Geschehnisse der Drachenchronik verwickelt. 

Geboren: 943 BF Größe: 1,93 Schritt 
Haarfarbe: grau Augenfarbe: graugrün 
Kurzcharakteristik: brillanter Verwandlungszauberer und Ver
schwörungstheoretiker 
Wichtige Wesenszüge: exzentrisch, verwirrt, verschwörerisch 
Ziele und Motivation: seine Verschwörungstheorien publik 
machen, Beweise sammeln, das Ziel der echsischen Kabale 
aufdecken 
Beziehungen (SO 11): gering (wird trotz seiner Errungen
schaften von vielen als verrückt angesehen) 



Finanzkraft: gering (ansehnlich, wenn er es schafft, Stoerrebrandt 
als Geldgeber fur seine Expeditionen zu gewinnen) 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), Abenteuer Drachenschat
ten (2009), Meister der Dämonen (2005), Erben des Zorns (2003), 
Browsergame Saat des Zorns II (2010) 

MU 16 KL 17 IN 15 CH 15 

FF 15 GE 13 KO 13 KK 11 

LeP 32 AuP 34 AsP 65 KaP - MR 7 

Magierstab: INI 10+1W6 

AT 12 PA 11 TP 1W6+1 DK NS 

Rüstung: RS 2 ßE 2 WS 7 GS 7 

Vor- u. Nachteile: E inbildungen, Vorurteile gegen Geschuppte 12 
Herausragende Talente: Geschichtswissen 16 (Echsen 18) , 
Magiekunde 16, Sprachenkunde 15, Sternkunde 15; Kenntnis 
diverser alter Sprachen und echischer Dialekte 
Wichtigste Zauberfertigkeiten und Rituale: viele Zauber der 
Merkmale Form, Objekt und Umwelt meisterlich, viele gilden
magische Sprüche kompetent 
Verhalten im Kampf: Wenn angegriffen , verschanzt er sich 
hinter magischen Schilden (GARDIANUM, FORTIFEX, AR
MATRUTZ) und lässt andere kämpfen. Falls doch zum Angriff 
gezwungen, kann er sich durch den IGNIFAXIUS Respekt ver
schaffen oder hält die Gegner mit seinem Stab auf Distanz. 
---=========~~~~~~-~~==========~ 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
• Die H elden werden von Rakorium angeheuert, um eine sei
ner Ausgrabungen in der Wildnis gegen Banditenüberfä lle zu 
schützen. Nachdem er einen Weg in das Innere des echsischen 
Mauso leums gefund en hat, gilt es, dieses zu erkunden, ohne 
eine der zahlreichen mechanischen und m agischen Fallen aus
zulösen, die mumifizierten Echsen zu erwecken und sich in der 
labyrinthischen G rabanlage zu verlieren. 
• W ährend der U ntersuchung einer verwitterten Statue kommt 
'Nottel' mi t einer m agischen F lüssigkeit in Kontakt und be
ginnt sich langsam in einen Echsenmensch zu verwandeln . 
Nachdem die Helden Rakorium durch beherztes E ingreife n 
davon abhalten können, das "kontaminierte Spezimen" zu r 
späteren Analyse "konservieren" zu wollen , müssen sie schwer 
zu bekommende Zutaten für ein Ri tual sammeln, das die Ver
wandlung stoppen soll. 
• Die Helden lernen Rakorium kennen, als er auf einem Volks
fes t etwas angetrunken die abstrusesten Verschwörungstheo
rien einem breiten Publikum kun dtut. Als der E rzmagier am 
Tag darauf durch ihre Hilfe mehrere Mordanschläge überlebt, 
keimt in ihnen ein Verdacht: E ine von Rakoriums T heorien 
muss der Wahrheit entsprechen, so dass die Verschwörer nun 
versuchen, ihn zum Schweigen zu bringen - nur welche ist es? 
D ass die G rundrisse der Siedlung echsischen Zauberglyphen 
nachempfunden sind, dass die Zahoris (oder sollte man besser 
Zzah 'H uri sagen) in W irklichkei t ga r nicht die Zwöl fgötter an
beten ? Oder ... 

:JjiEBE, DR.ACHEII, GEHEimE ScHLÜSSEL

DiE HAnDLVITG von DAs FERPO~R_PER_GAmEnt' 

Vorbemerkung: Die fo lgende Geschichte beschreibt H intergrund und H andlung des Romans Das Ferdoker 
Pergament. 1-#nn Sie den Roman noch lesen wollen, sollten Sie diesen Abschnitt iiberblättern. 

»Ein einzelnes Blatt einseitig beschriebenes Pergament in recht gutem Zustand. Sein Alter 
konnte ich auf die Schnelle nicht bestimmen, aber es erschien mi1· wenigstens einige Jahr
zehnte alt, möglicherweise älter. Beschrieben war es mit goldfa rbener Tinte, allerdings 
habe ich weder einen Titel noch einen H inweis auf den Ve1jasser gesehen. Oberhalb des 
Textes befand sich ein Symbol, das mir fremd ist: ein K1·eis, der durch zwei gebogene 
L inien in drei etwa gleich große Teile geteilt wird.« 
- Aussage der H esinde-Geweihten Swanja von Dubbemnoo1· vor einem Tribunal 
in H avena, 1009 BF 

DiE VOR_GESCHiCHTE 

U m das Jahr 915 BF herum kamen einige Hesinde-Geweih
te einem geheimen Drac henkult au f die Spur, der vo n einem 
Mantra'ke nam ens Z arassu geleitet wurde (weitere Informatio
nen zu Mantra' ki m ab Seite 195). Es dau erte fa st fun f Jahre, bis 
es gelang, diesem Kult einen vernichtenden Schlag zu zufügen, 
bei dem all e Mitglieder getötet wurden . Zarassu wurde von einer 
magischen Lanze tödlich verwundet, konnte sich aber mit letzter 
Kraft in einen geheimen Tempel teleportieren , wo er sich in einen 



tiefen Schlaf versetzte, aus dem er allerdings nicht aus eigener 
Kraft erwachen kann. 
D er Anführer des Kultes, ein gewisser Junker Angolf von Timis
kos, wurde ebenfalls getötet, konnte aber vorher im Grabmal 
seiner Familie eine verschlüsselte Anweisung deponieren, wie 
man Zarassu find en und befreien könne. Seinem ältesten Sohn 
hinterließ er einen Brief, wo das Schreiben zu find en ist, aber 
auch der wurde getötet. D essen Tochter, dam als noch ein Säug
ling, wurde jedoch von der Amme gerettet und nach Al 'Anfa ge
bracht, wo sie aufwuchs. Die H esinde-Kirche, die die Existenz 
d rachischer Kulte unbedingt geheim halten wollte, suchte noch 
einige Zeit nach dieser Tochter, gab sich dann aber überzeugt, 
dass sie wohl auch gestorben sein müsse. 
980 BF erkundete eine G ruppe von G rabräubern unter Lei
tung von Phibula Eisendengierirr das G rab der Timiskos' und 
nahm das besagte Schreiben mit, ohne zu ahnen, was es damit 
auf sich hatte. Da es ihnen nicht gelang, di e Anweisungen zu 
entschlüsseln, verkauften sie das Pergam ent an eine Schreibe
rirr in H avena, von der es schließlich der fürstliche H ofl ehrer 
ers tand. Auch er verstand ni cht, um was es sich handelte, und 
legte es zu zahlreichen anderen Schriftstücken in seine be
scheidene Bibliothek. 
Im Jahr 1007 gelangte der Brief des Angolf von Timiskos an sei
nen Sohn zufällig in die H ände des Magiers Piramor, der eben
fa lls einem Drachenkult angehörte. Im Auftrag der Mantra' ke 
Malgorra suchte und fand er schließlich einen Erben der T imis
kos, einen gewissen Lucian von Timiskos, der in Perricum lebte 
und von besseren Zeiten träumte. Piramor überzeugte Lucian 
davon, dass er sich den Answirristen anschließen müsse, denn so
bald Answirr Kaiser sei, würde auch Piramor ein Lehen und we
nigstens einen Baronstitel erhalten. Aber um der Sache wirklich 
dienlich zu sein, müsse er den Anweisungen folgen, die sein Ahn 
hinterlassen habe, denn es gelte, einen mythischen Helden für 
die "große Sache" zu erwecken. So drangen Piramor und Lucian 
in das Grab seiner Vorväter ein, fanden dort aber nur die Leiche 
eines G rabräubers. Durch ein Schreiben, das sich noch im Ge
päck der Leiche befand, kamen sie an den N amen von Phibula 
E isendenglerin, die sie aufsuchten und von der sie erfuhren, an 
wen sie ·das Schreiben weitergegeben hatte. N achdem sie diese 
Zeugin beseitigt hatten, gingen sie nach H avena und beauftrag
ten dort die H ehlerirr Thoris, das Pergament aus dem Fürstenpa
last zu stehlen. Doch Phibulas Tod zog die Aufmerksamkeit der 
magischen Ermittlerio Alwinja von Sperberling auf sich, die den 
eigenartigen Begleitumständen im Auftrag der Kaiserlich Ga re
thischen Informations-Agentur auf den G rund gehen wollte und 
der Spur ebenfalls nach H avena folgte. 

DiE HAnDLVnG 
Meisterdiebin Mora und einigen Freunde ist es gelungen, das 
Pergament zu stehlen. Bei der Ü bergabe bringt Lucians Gehil
fe, der 'der Jerganer ' genannt wird , auch Thoris um, damit sie 
niemandem verraten kann, wer sie beauftragt hat. Doch Luci
an hat nicht mit der Findigkeit der H avener Diebe gerechnet, 
die ermitteln können, wer Thoris getötet hat, und sich an ihm 
rächen, indem sie das Pergament aus seinem Besitz entwen
den. Auf der nun folgenden Jagd nach dem Pergament gibt es 
mehrere Tote. Doch der Dieb, der das Pergament hat, entwischt 
Lucian. Es handelt sich um einen N achwuchsdieb mit N am en 
Gwidion, und der beschließt nun in seiner Verzweiflung, dem 

Inhalt des Pergaments selbst auf die Spur zu kommen und so 
dem M örder seiner G efahrten einen Strich durch die Rechnung 
z u m achen. 
D er Mord an Thoris hat den H esinde-G eweihten Tormin vom 
Berg ins Spiel gebracht, der ahnt, dass die ganze Angelegenheit 
mit einem Drachenkult z u tun haben muss. Er heuert einige 
Söldner an und macht sich seinerseits auf die Jagd nach Gwidi
on, um ihm das Pergam ent abzuj agen. Gwidion wird nun also 
sowohl von Lucian als auch von Tormin verfolgt, während Frau 
von Sperberling sich ihrerseits an Lucians Fersen heftet. 
E s kommt zu m ehreren Begegnungen untereinander, von denen 
einige blutig verlaufen . Aber mit Hilfe einiger neuer Gefährten 
und Gefährtinnen find et Gwidion den geheimen Tempel, der 
in dem Pergament beschrieben ist. D och die anderen sind ihm 
auf der Spur, und so kommt es im Tempel zu einem dram ati
schen Finale. 

DAs fER.POKJ:R...PER...GAmEnT I 
AJil SPiELTiSCH I 

Auf irgendeine Weise bekommen die Helden das Perga- [ 
ment in die Finger. Sie werden vermutlich wenig damit r 
anfangen können aber bald erfahren sie, dass jemand 
höchstes Interesse an dem Schriftstück hat- zum Bei
spiel bei einem Überfall oder einem Mordversuch. 
Dadurch sollte ihre Neugier geweckt werden, das Ge
heimnis des Schreibens zu entschlüsseln. Wenn Ihre 
Spieler nicht zu Eigeninitiative neigen, können Sie 
auch einen Auftraggeber ins Spiel bringen, der sie dar
um bittet, dieses Geheimnis zu lüften . Dies könnte so- I 
gar Timiskos selbst sein, der aus der Schrift nicht schlau 

t geworden ist und die Helden nun benutzen will. [· 
Während die Helden sich aufdie Suche machen, werden 
sie ständig verfolgt, und zwar von jemandem, der ihnen 
überlegen ist - aber richten Sie es dennoch so ein, dass 
sie immer wieder entkommen können. Dabei gelingt es 
dem Verfolger seine eigenen Untaten so aussehen zu 
lassen, als seien sie das Werk der Helden, sodass nun 
auch die Obrigkeit und vor allem die Hesinde-Kirche 
hinter ihnen her hetzt. 
Durch geschickte Ermittlung sollten die Helden 
schließlich in Bragahn ankommen und dort den Zu
gang zum versteckten Heiligtum finden. Gestalten Sie 
ein furioses Finale, wenn nun alle Beteiligten aufein
andertreffen. 
Eine Variante dieses Abenteuers entsteht, wenn Sie die 
Perspektive wechseln. So könnten die Helden von der 
KGIA, dem albemischen Fürsten oder der Hesinde
Kirche damit beauftragt werden, den vermeintlichen 
Giftmörder Gwidion dingfest zu machen, wobei ih
nen immer wieder der undurchschaubare Junker von 
Nebelthai einen Strich durch die Rechnung macht. 
Irgendwann stellt sich heraus, dass Gwidion gar nicht 
der Täter ist, und so können die Helden mit ihm ge
meinsam das Geheimnis des Pergaments entschlüsseln. 
Möglicherweise werden unterschiedliche Helden auch 
von unterschiedlichen L uten beauftragt, wa's hin und 
wieder zu abweichenden Zielsetzungen führen kann. 



DAs PER._GAmEn'f 
Das Schriftstück, um das es geht, ist knapp einen Spann breit (Q) 
und ebenso hoch. D er Text wirkt auf den ersten Blick recht kon - -r:> 

r l 1&...{?1 Cln ?;; · ; 
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allerdings darauf kommen, dass die Begriffe 'Ferdoker Triumph- )z "'-i •,. • ;;;: 
0 
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Dort gibt es au f dem Markt ein Denkmal, das m anchmal als 'Fer- 7C.. 

11 
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doker Triumph' bezeichnet wird. Wenn m an vor dort aus einer Jt,.z J,·i-1 , /z.~ }''yl,.:r:f Ir', /. "~hu'ZLri: 
gebogenen Straße folgt, sieht man irgendwann den auffällig grü- ... ~ aJ Z:". '?% ,..:r--~2,.. 'l 1, 1{:"{ 1 / U ~ /<::<. I " /U.'-
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derem einen G reifen. (Dass er als 'falsch ' bezeichnet wird, liegt S . •u .. ..,./ ..,.,.,_ 1 . ",.,~ll' .",. 
-;-eH\ l~.,. f,·,_ci • "'"/ ,.,._ ftf&><.i& CJ • 

daran, dass der Schreiber dem Sonnengott keine Verehrung z u- .,. r . / ' ~·.. "',. .(. tt· · "' -•t:~ , !~·"~ '""' r.j •tue , .,. h ; .-; · 
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trachtete.) E in verschlossenes Portal ist hier nicht zu sehen. .f:;uJ3~;' ~." ..l.;,c.~ .. ~{;:;u./;.!.5_• · ,/(,( .1,"..;.,: · 
An diesem Punkt kommt der geheime Text zum Tragen, der sich ""'"" • c..; . .,,. •,. CJ, J 
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in demPergament verbirgt:Wirddas SchreibeninderHöhege- ;,..,,, ,/' : / . i- "'-'>t ..l.:t,,. T n ,. .. ,, 
fa ltet, so dass der Knick das obere Symbol mittig teilt, und liest •}2/; ,.;,. "' ~·S .t•.., f r.,. "'" ,-?~, ?;"; ·?" ,Ji..r ~" ". "'• .._. 
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ergibt sich der Text: »Rechter H and des Siebentäters entführe ~e..4lj' ;..{, · ;: ~ ;// " •-fl/U. f-l11 , 1 ' ,-,.{ u C.J("d 

SoJa !~ 1 , .... · , : ~.~ / ... t;; ;;;:;S . "'· "~"'" den Götterboten und wende des Panthers Speer. Stürze den "".- « rc t; / /_.,..., ' ~'" f.,. ;11, ; .I 
··~-·'·' 1 // ;.;._,.,,.,.,.., ' /. /0. . , ' Greifen und nenn das Wort.<< • s.c,. r:. ..t 1 .t. .. "';,.!! • .,{ ! ,. n: 
..,,.,.. ;,t, ih 1/" t;,•"~ ./.c, ;c•lcl ;,y en., 

D ie Bedeutung des Spruchs kann durch Kenntnis der Göt- (.,,· 11 , '"' .,.., .. ,<? " J Q."" 
~ ", 11, "" ","'.,? 

I I d ( d 11 G /K L P b ) r 1 ,".",.. ... ,._.. • u ... ,..,. C .t terwe t ge öst wer en un eventue e ötter u te- ro en . ':':..."! •u,,,.,. Q. ,••" .,. ... .)'?., ... ,.(~"·"' , , 
Wenn man nun bei den Skulpturen die Ucuri-D arstellung ";.,~~ ,. ..... /, ~~-. ""'&/ ...?~·~;;'"~'.: /..·. _;a. 

').,~ ?(. ...I 1 -:r;. , s. ~,, / '/" .?'"" cl .. / 
rechts von Geron dem E inhändigen (der 'Götterbote' rechts · l. ... "'•· •• , '3 • ~ . s", "'·· ,,.".J f ;. 1-41 / 

1'•c-;JJ f" l'· ,. -' :; ·--J#~I ~·"üw f - , ;.; 4J 
des 'Siebentöters') herauszieht, den Speer des H albgottes · • ""-c" ... " "' ' • '~ •: cc · '"""'; ~ ·o r.-1'1 ? , •;S •a. IC'J.6,"""•'~ , . ?,., '"'~ 
Kor (des 'Panthers') ein Stück weit dreht und am Greifen " ' · ,.., .., . " ~' / ., ...... • "i • ,· (-/ 

zieht, hat man einen Mechanismus vorbereitet, der durch ~!l!!!:~:=~=~=~--/!!!c'!f!"!'~-~., .• !!J ... I"!!!· ~:~~;~· i~_";;~..;/~"~1~,·:..,~..,~;~, -~ 
Nennung des Schlüsselworts aktiviert werden kann. 
Auch dieses Schlüsselwort verbirgt sich im Pergament, und zwa r len Treppe frei, die 
durch m arkierte Buchstaben : Es ist Zarassu, der Name des ehe- in die Tiefe führt . Ü ber sie gelangt m an zu 
maligen Kultführers. Wird es nun laut ausgesprochen, schwingt einem Seiteneingang des Zsahh-Tempels, in dem der tödlich ver
die gesamte Steinplatte zur Seite und gibt den Weg zu einer stei- wundere Zarassu auf E rlösung wartet . 

.",...., 

:J)iE WiCHTiGSTEll PERSOITEIT AVS DEm RQmATI 

Gwi oion D~cHEn'fÖTER._ 
»Gwidion, in di1· steckt noch eine ganze Menge, von dem ich bisher 
nichts gealmt habe. Und ich glaube sogm; du hast noch nicht einmal 
selbst was davon gealmt. Ich bin mir siche1; du bist noch fü r manch 

eine Übe1Taschung gut.« 
- Letzte Worte eines guten Freunds an Gwidion 

Gwidion ist ein unerfa hrener, junger Dieb, der durch Zufa ll in 
Ereignisse verwickelt wird, deren Tragweite er nicht absehen 
kann. Aber gerade durch die Bedrohungen lernt er sich selbst 
und seine eigenen Stärken kennen . Zu Beginn der G eschichte 
weiß er nicht, dass er Feenblut in seinen Adern hat und so z u 

einem Liebling aller Feenwesen wird. D a er ein G rünschnabel 
unter H avenas Phexd ienern ist, hat er es nicht leicht, d ie An
erkennung der anderen D iebe z u erh alten . Doch durch seine 
Pfiffigkeit und H ilfe vo n unerwa rteter Seite gelingen ihm D in
ge, die andere Leute nicht schaffen wü rden. 

Avssuun 
Gwidion entspricht dem typischen Bild eines Alberniers: rot
haarig und sommersprossig. Er ist drahtig und einigermaßen 
kräftig. Von Geburt an ist sein linkes Bein kürzer als das rechte, 
aber er hat lange daran geübt, das m öglichst niem anden mer
ken zu lassen . Nur bei genauerem Hinsehen oder wenn er ren
nen muss, kann man sehen , dass er eigenartig läuft. 



LEBEITSLAVF 

Er wurde im Armenspital in Havena geboren, seine Mutter 
starb wenig später, und sein Vater ist nicht bekannt. Die Tra
via-Geweihte Mutter Gänselieb nahm sich des Waisen an und 
erzog ihn wie einen eigenen Sohn. Doch ihn hielt es nicht im 
Travia-Tempel, und er ließ sich von der Diebin Casmina über
reden, sich ihrer Bande anzuschließen. 

Gump (Meisterinf?rmationen) 
In Gwidions Besitz befindet sich em merkwürdiger 
Dolch. Er ist vollständig aus fremdartigem, sehr hartem 
Holz gefertigt, das in Aventurien nicht vorkommt. In 
diesem Dolch wohnt ein etwas geschwätziger Humus
Elementar. Er kann sich allerdings nur mit Personen 
verständigen, die den Dolch in der Hand halten. 
Er ist in der Lage, jedem, der ihn berührt, 1 LeP pro 
Stunde zurückzugeben und damit auch schwere Verlet
zungen zu kurieren. Er verfügt dafür über 30 AsP, die 
sich allerdings nicht automatisch regenerieren. Seine 
Klinge muss in Humus stecken, dann nimmt er 2 AsP 
pro Stunde in sich auf. 
Wenn der Besitzer den Wahren Namen des Dolchs aus
spricht, dann entsteht für eine Spielrunde ein magisches 
Band zwischen ihm und dem Dolch. Dann kann der 
Dölch auf telekinetische Weise in den Kampf eingreifen, 
und er verfügt dabei über KampfWerte nach Maßgabe des 
Meisters. Allerdings verrät Gump seinen Wahren Namen 
in der Regel nicht. Auch über seine Vergangenheit und 
Herkunft ist nichts Konkretes aus ihm herauszubekom
men, aber manche Bemerkungen lassen darauf schließen, 
dass er schon sehr altist-über tausend Jahre. 

Gwioion Am SPiELTiscH 

Gwidion ist unsicher, aber pfiffig. Er mag nicht im Mittelpunkt 
stehen und lässt sich dadurch auch sehr verunsichern. Aber un
ter guten Freunden stellt sich heraus, dass er gute Ideen hat und 
sich nicht so schnell von Gefahren aus der Ruhe bringen lässt. 

Darstellung 
Gwidion ist ruhig und zurückhaltend. Wenn ihn etwas sehr be
schäftigt, wird er aufgeregt und redet schnell und laut. 

Gwidions Rolle 
Der Zufall will es, dass nur durch Gwidions beherztes Eingrei
fen der Diebstahl des Pergaments gelingt. Doch als seine Men
torin Thoris ermordet wird, will er Vergeltung und überredet 
die anderen Bandenmitglieder, ihm dabei zu helfen. Es gelingt 
ihm zwar, das Pergament zu stehlen, doch Thoris' Mörder be
ginnt daraufhin, seine Gefährten zu töten. In seiner Verzweif
lung flüchtet er aus Havena und sucht nach dem Ort, der in 
dem Pergament beschrieben ist. 

Mögliche Funktionen 
• Gegenspieler: Wenn die Helden das Pergament beschaffen 
sollen, wird Gwidion alles tun, um ihnen zu entgehen. Aber 
wenn sie ihn davon überzeugen, auf seiner Seite zu sein, wird 
er ihnen helfen, so gut er kann. Ansonsten kann er nach Ab-

schluss dieses Abenteuers überall in Aventurien auftauchen 
und den Helden als Dieb und Einbrecher das Leben schwer 
machen. 
• Zufallsbegegnung: Gwidion zieht durch die Welt und kann 
den Helden in vielen Städten begegnen. 
• Konkurrent: Wenn die Helden phexische Pläne haben, kann 
es sein, dass Gwidion das gleiche Ziel hat und versucht, ihnen 
zuvorzukommen. 
• Held: Es ist durchaus möglich, Gwidion als Heldencharakter 
zu spielen. 
Nach 1009 BF: Nach Abschluss der Romanhandlung kehrt 
Gwidion nicht nach Havena zurück. Bisher ist nicht bekannt, 
wohin es ihn verschlägt. 

Geboren: 992 BF Größe: 1,74 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: unerfahrener Einbrecher 
Wichtige Wesenszüge: neugierig, götterfürchtig 
Ziele und Motivation: sich als Dieb bewähren und die Aner
kennung anderer Diebe bekommen 
Beziehungen (SO 4): niedrig 
Finanzkraft: niedrig 
Wichtige Publikationen: Roman Das Ferdoker Pergament (2010) 

= 



MU 13 

FF 14 

Dolch: 

KL 11 

GE 12 

IN 13 

KO 13 

INI 10+1W6 

CH 11 

KK 13 

AT 13 PA 10 TP 1W6+1 

Raufen: INI 10+1W6 

AT 12 PA 11 TP(A) 1W6 

Rüstung: RS 0 BE 0 WS 7 

LeP 30 AuP 29 AsP - KaP -

DK H 

DK H 

GS 5 

MR 3 

Vor- und Nachteile: Feenfreund I Aberglaube 6, Gesucht I (in 
Havena), Lahm, Neugier 8 
Herausragende Talente: Dolche 7, Klettern 8, Schleichen 9, 
Taschendiebstahl 7, Gassenwissen 7, Schlösser Knacken 9 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich 
Verhalten im Kampf: Als ungeübter Kämpfer versucht er sich 
verzweifelt, seiner Haut z u erwehren. Meist ist es Gump, der 
dann die Initiative übernimmt. 

SwArrjA von DvBBErrmooR._ 
Als drittes Kind einer unbedeutenden garetischen Edlenfami
lie war eine Karriere als Priesterin das Beste, was sie erreichen 
konnte. Bereits als Kind wurde sie mit Xerwolf Xandros vom 
Berg verlobt, der zwa r zwei Jahre jünger als sie ist, aber einer 
alten und einflussreichen Adelsfamilie entstammt und damit 
als hervorragende Partie gi lt. 
Sie trägt die Aussicht auf di e H eirat mit dem recht langweiligen 
Xerwolf mit Fassung und stürzt sich mit umso mehr E lan in 
die Studien und W issenschaften. Derzeit reist sie gem einsam 
mit ihrer ehemaligen Lehrmeisterin Eslamdia Fontero durch 
Albernia, um Land und Leute zu stud ieren. 

AussEHEn 
Swa nj a ist eine gutau ssehende, schl anke Frau mit langen, 
blonden H aa ren und aufgeweckten Augen. Wenn sie daran 
denkt, schaut sie streng drein , weil sie glaubt, dass sich das 
so geh ört. 

Swanja ist eine wissensbegierige H esinde-Priesterin kurz nach 
der Weihe. Sie wartet auf eine G elegenheit, sich zu bewähren. 
Bisher ist sie noch nie in die Zwickmühle geraten, zwischen 
dem Wohl von E inzelpersonen und dem der Kirche wählen zu 
müssen, weswegen sie mit U nve rständnis auf Tormins H ärte 
reagiert. Niederrangigen gegenüber legt sie viel Wert auf ihren 
Status, weil sie gelernt hat, dass sich das so gehört. 

Swanjas Rolle 
Der Zufall will es, da ss Swanja d ie einzige Person ist, die weiß, 
wie der Dieb aussieht, der das Pergament aus dem Fürstenpa
last gestohlen hat. Als ihr z ukünftiger Schwiegervater Tormin 
beschließt, den Dieb zu verfolgen, schließt sie sich ihm an. 
Doch als sie herausfind et, dass Tormin Gwidion lieber töten 
will, als dass er jemandem von dem Inhalt des Pergaments ver
raten kann, wechselt sie die Seiten und hilft Gwidion, den ver
schlüsselten Text zu enträtseln. 

Mögliche Funktionen 
• Auftraggeberin: Nach Abschluss des Abenteuers zieht sie 
durch die Welt und brau cht immer wieder einmal die Hilfe fä
higer Helden für ihre Expeditionen. 

• Helferin: Als Ge
lehrte kann sie den 
Helden m unter
schiedlichen Bereichen 
U nterstützung zukom
men lassen. D as tut sie 
eventuell sogar kosten
los, wenn für sie dabei 
interessante E rkennt
nisse herausspringen. 
• Zufallsbegegnung: 
Sie ist eine gute Zu
hörerin, die sich gerne 
H eldentaten erzä hlen 
läss t, um darin Anzei
chen für interessante 
Forschungsobjekte zu 
fi nden. 
• Heidin: Ähnlich wie 
Gwidion kann sie als 
Spielerheidin dienen, 

den Helden aber auch bei allerlei Gelegenheiten begegnen - als 
Informantin , aber eventuell sogar als Auftraggeberin. 
N ach 1009 BF: Swanja verz ichtet auf eine feste Position in 
einem Tempel und z ieht a ls reisende Geweihte durch Aven
turien. 

Geboren: 99 1 BF Größe: 1,74 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Kurzcharakteristik: junge, unerfahrene Hesinde-Geweihte 
Wichtige Wesenszüge: neugierig, götterfürchtig 
Ziele und Motivation: sich als Geweihte bewähren 
Beziehungen (SO 8): hinlänglich (in der Kirche) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Roman Das Ferdoker Pergament (2010) 

MU 12 

FF 11 

KL 14 

GE 11 

IN 13 

KO 12 

CH 12 

KK 11 

Basiliskenzunge: INI 10+1W6 

AT 11 PA 9 TP 1W6+1 

Rüstung: RS 0 BE 0 WS 6 GS 8 

LeP 28 AuP 28 AsP - KaP 24 MR 5 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus
bildung (Gelehrte), Geweiht, Gutes Gedächtnis I Angst vor 
Wasserflächen 7, Moralkodex (Hesinde-Kirche), Neugier 10 
Herausragende Talente: Überreden 8, Götter/Kulte 10, Magie
kunde 7, Sagen/Legenden 8 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis 
(Hesinde) 7, Nandusgefälliges Wissen 
Liturgien: alle wichtigen Hesinde-Liturgien der Grade 1 und 2 
Verhalten im Kampf: abwartend, defensiv 



Esu~.mioA Mis'fER.iA FonTER__O 
Eslamida ist eme sehr 
standesbewusste Hesinde
Geweihte, die sich nicht 
vorstellen kann, dass ir
gendeinem ernstzuneh
menden Menschen etwas 
wichtiger sein könnte als 
Götterverehrung und 
Vermehrung des eigenen 
Wissens. Unter Menschen 
fühl t sie sich nicht sonder
lich wohl, sondern zieht 
die Nähe von Büchern und 
Schriftrollen vor. 
H ochachtung empfindet 
sie nur vor ihren Vorgesetz
ten, darunter ihrem alten 
Freund Tormin vom Berg. 
Sie unterrichtet zwar viele 
Novizen, sieht aber auch das 
nur als lästige Pflichterfüllung, zumal wenn die Schüler ihre Be
geisterung für den Unterrichtsstoff nicht in vollem Umfang teilen. 
Einsatz im Spiel: Eslamida ist eine hochgelehrte Frau, die zwar 
in vielen Bereichen mit Wissen aushelfen kann, dabei aber so 
weltfremd, dass sie im normalen Leben auf die Hilfe von Tem
peldienern angewiesen ist - oder aber auf die Unterstützung 
von H elden, wenn sonst gerade niemand in der Nähe ist. 
Nach 1009 BF: Eslamida wird vermutlich beim Einsturz des 
Zsahh-Tempels verschüttet. Offiziell wird sie nich t wieder 
aufgegriffen . 

Geboren: 967 BF Größe: 1,77 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Kurzcharakteristik: weltfremde, kompetente Hesinde-Geweihte 
Wichtige Wesenszüge: standesbewusst, arrogant, gelehrt 
Ziele und Motivation: Hesinde dienen und Wissen mehren 
Verwendung im Spiel: Informantin, Auftraggeberin, hilfsbe
dürftige Reisende 
Beziehungen (SO 10): hinlänglich (in der Kirche) 
Finanzkraft: hinlänglich 

MU 11 KL 16 IN 12 CH 13 

FF 11 GE 10 KO 11 KK 11 

Basiliskenzunge: INI 9+ 1 W6 

AT 8 PA 8 TP 1W6+1 

LeP 27 AuP 26 AsP - KaP 24 WS 6 MR 5 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus
bildung (Gelehrte), Geweiht, Gutes Gedächtnis I Arroganz 10, 
Moralkodex (Hesinde-Ki rche), Neugier 10, Weltfremd 
Herausragende Talente: Gesch ichtswissen 13, Götter/Kulte 12, 
Magiekunde 9 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis 
(Hesinde) 9, Nandusgefalliges Wissen 
Liturgien: alle wichtigen Liturgien der Grade 1 bis 4 
Verhalten im Kampf: defensiv bis ängstlich 

ToR__min vom BER__G 
Tormin ist ein erfolgrei
cher und sehr beliebter 
Geweihter, dem allge
mein eine große K arrie
re vorausgesagt wird . Als 
Sprössling eines uralten 
Adelsgeschlech ts hat er 
beste Beziehungen in 
unterschiedliche Kreise, 
und er reist im Auftrag 
der Kirche viel durch 
das gesamte Mittelreich 
und das Liebliche Feld. 
E r gilt als weltgewandt, 
freundlich, gutherzig 
und ist allgemein be
liebt. Seinen rhetori
schen F ähigkeiten sind 
nur wenige gewachsen. 
D ass er nicht nur unter
wegs ist, um Kontakte zu pflegen und Wissen zu sammeln, ist al
lerdings kaum bekannt. Denn er gehört zu einem erlesenen Kreis 
von kampferprobten Geweihten, deren Aufgabe es unter ande
rem ist, die Menschheit vor verbotenem Wissen zu beschützen. 
E r erwirbt ketzerische Schriften, um sie in den Bleikammern der 
Kirche wegzuschließen, und wenn das nicht möglich ist, ver
nichtet er sie. Ketzer, die solches Wissen verbreiten wollen, tötet 
er im Auftrag der Kirche und mit ihrem Segen. 
Nach 1009 BF: Auch Tormin wird nach dem E insturz des 
Zsahh-Tempels nie wieder gesehen. H ätte er überlebt, hätte 
er sicherlich zu den G ründungsmitgliedern des Draconiter
Ordens gehört. 

Geboren: 961 BF Größe: 1,84 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: grau 
Kurzcharakteristik: weltoffener Hesinde-Geweihter, brillanter 
Redner und Lehrer, Ketzerjäger 
Wichtige Wesenszüge: freundl ich, guter Zuhörer, verschwiegen 
Ziele und Motivation: Hesinde dienen und ketzerisches W is
sen vernichten 
Verwendung im Spiel: Informant Auftraggeber, eventuell Ge
genspieler und Jäger der Helden 
Beziehungen (SO 12): groß (in der Kirche) 
Finanzkraft: hinlänglich 

MU 14 KL 14 IN 15 CH 15 

FF 12 GE 12 KO 13 KK 12 

Basiliskenzunge: INI 11 + 1 W6 

AT 17 PA 12 TP 1W6+1 

Schwert: INI 11 + 1 W6 

DK H 

AT 16 PA 13 TP 1W6+4 DK N 

LeP 32 AuP 34 AsP - KaP 28 WS 7 MR 8 

Vor- und Nachteile: Ad lige Ab tammung, Akademische Aus
bildung (Gelehrte), Geweiht, Guter Ruf 5 I Moralkodex (Hes
inde-Kirche), Neugier 5 



--========~~-~~~~~======~-

Herausragende Talente: Dolche 13, Schwerter 13, Schleichen 
9, Selbstbeherrschung 12, Sinnenschärfe 8, Gassenwissen 9, 
Lehren 15, Menschenkenntnis 13, Überreden 11 , Überzeugen 
14, Geschichtswissen 11, Götter/Kulte 16, Magiekunde 11, Sa
gen/Legenden 9, Schlösser Knacken 9 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Betäubungs
schlag, Finte, Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis (Hesin
de) 14, Meisterparade, Nandusgefälliges Wissen, Wuchtschlag 
Liturgien: alle wichtigen Liturgien der Stufen 1 bis 4 
Verhalten im Kampf: defensiv, bei sich bietender Gelegenheit 
alles auf eine Karte setzend 

XER._WOLF XJHIDR._OS vom BER._G 

Als einziger Sohn des allgemein bekannten Geweihten Tormin 
hat Xerwolf eigentlich beste Voraussetzungen für eine große 
Karriere innerhalb der Hesinde-Kirche. Er ist jedoch charakter
lich eher nach seiner Mutter geraten und gilt deswegen vielen 
als große Enttäuschung, auch wenn Tormin sich in dieser Rich
tung nichts anmerken lässt. Xerwolf ist ein begeisterter Schüler 
und Novize, auch wenn er m anchmal übers Ziel hinausschießt 
und sich von der Begeisterung über ein Thema so sehr mitrei
ßen lässt, dass er den eigentlichen Kern seiner Studien vergisst. 
Sein Herz gehört der zwei Jahre älteren Geweihten Swanja von 
Dubbenmoor, mit der er seit seiner Kindheit verlobt ist. Er be
wundert sie so sehr, dass er die Augen davor verschließt, da ss sie 
seine Liebe nicht erwidert. Sobald er seine Weihe erhalten hat, 
soll Hochzeit gefeiert werden, und er weiß selbst nicht, ob er 
mehr der Weihe oder der Hochzeit entgegenfiebert. 
Nach 1009 BF: Nach der Erlebnissen bei der Jagd nach Gwidion 
begreift er nicht nur, dass Swanja ihn nicht liebt, sondern auch, 
dass er die Ziele der H esinde-Kirche, gefährliches Wissen um je
den Preis auszurotten, nicht teilen kann. Erbeendet sein Noviziat 
vorzeitig, wird sich aber später dem Hesindesohn Nandus wei
hen und einer der wichtigsten Vertreter dieser Kirche werden. 

---===========~~~~.~~~~-~~~==============~ 

Geboren: 993 BF 
Haarfarbe: braun 

Größe: 1,72 Schritt 
Augenfarbe: grün 

Kurzcharakteristik: neugieriger, durchschnittlicher Hesinde
Novize 
Wichtige Wesenszüge: begeisterungsfähig, wissensdurstig, 
manchmal etwas naiv 
Ziele und Motivation: Hesinde dienen und Swanja heiraten 
Verwendung im Spiel: Informant, eventuell Auftraggeber 
Beziehungen (SO 8): hinlänglich (in der Kirche) 
Finanzkraft: hinlänglich 

MU 12 KL 14 IN 12 CH 12 

FF 13 GE 12 KO 11 KK 12 

Basiliskenzunge: INI 10+1W6 

AT 10 PA 8 T P 1W6+1 

L"'P 27 AuP 28 AsP - KaP - WS 6 MR 3 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung I Höhenangst 6, Mo
ralkodex (Hesinde-Kirche), Neugier 9 

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 7, Überreden 7, Über
zeugen 9, Baukunst 7, Geschichtswissen 8, Götter/Kulte 8, Sa
gen/Legenden 7 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich 
Verhalten im Kampf: defensiv 

ALwirrjA von SPEIQJERJ-iiiG 
Alwinja entstammteinem un
bedeutenden Rittergeschlecht 
aus der Wehrheimer Gegend. 
Recht früh wurde bei ihr eine 
magische Begabung festge
stellt, und so wurde sie bei 
einen etwas schrulligen pri
vaten Lehrmeisterin in die 
Lehre gegeben. Dort lernte 
sie eine Vielzahl an H ell
sichtzaubern, darunter auch 
einige sehr exotische. Nach 
ihrem Abschluss gelangten 
Berichte über ihre Fähigkei
ten an die Kaiserlich Garethi
sche Informations-Agentur, 
und so wurde sie als magische 
Ermittlerin in die Dienste des 
Reichs gestellt. Seitdem reist sie durch ganz Aventurien, um 
Verbrechen aufzuklären- vor allem solche, bei denen vermut
lich Zauberei im Spiel war. Zu ihren Spezialitäten gehört ne
ben dem ANALYS und dem OBJECTOVOCO ein Ritual, bei 
dem sie sich mit Hilfe von (verbotenen) Rauschkräutern in eine 
Trance versetzt, bei der sie Kontakt mit Verstorbenen aufneh
men kann. Auf diese Weise konnte sie schon manche Aussage 
eines Ermordeten z u Protokoll nehmen. 
Nach 1009 BF: Die Ereignisse in Bragahn verderben ihr die 
Freude an weiteren Unternehmungen. Sie setzt sich zur Ru
he und schreibt von nun an theoretische, schwer verständliche 
Werke über H ellsichtmagie. 

Geboren: 973 BF Größe: 1,68 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: meisterliche Hellseherin und magische 
Ermittlerin 
Wichtige Wesenszüge: standesbewusst, arrogant 
Ziele und Motivation: dem Reich dienen, Verbrechen aufklären 
Verwendung im Spiel: Informantin, Helferin bei magischen 
Verbrechen, eventuell Auftraggeberin 
Beziehungen (SO 9) : hinlänglich (zur KGIA) 
Finanzkraft: hinlänglich 

M U 15 KL 15 IN 11 CH 13 

FF 11 GE 10 KO 13 KK 11 

Dolch: INI 10+1W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+1 DK H 

LeP 29 AuP 33 AsP 42 KaP - WS 7 MR 7 

~r-9~ = 



Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Ausbil
dung (Gelehrte) I Arroganz 5, Vorurteile gegen Al'Anfaner 12 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 7, Magiekunde 14, 
Heilkunde Seele 7 
Herausragende Zauber: Analys 14, Blick aufs Wesen 8, Blick 
in die Gedanken 13, Blick in die Vergangenheit (druidisch) 6, 
Cryptographo 5, Illusion auflösen 9, Objectovoco 13, Oculus 8, 
Odem 12, Sensibar 8, Tiergedanken 7 
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Große Meditation, 
Konzentrationsstärke, Kulturkunde Mittelreich, Ritualversion 
des NEKROPATHIA, Traumgänger, Verbotene Pforten, diver
se Stabzauber 
Verhalten im Kampf: defensiv 

fvGOL 

Aufgewachsen als Sohn 
der Verwalterio am Hofe 
eines garetischen Ritters, 
lernte Tugol schon früh zu 
schreiben und zu rechnen. 
Doch als Ritter in der Oger
schlacht erschlagen wurde, 
wurde das Lehen neu ver
geben, und die neue Herrin 
hatte keine Verwendung 
mehr für Tugol. So ging er 
nach Gareth und verdingte 
sich als Diener zahlungs
kräftiger Herren. 
Nach einiger Zeit landete er 
so bei Magistra Alwinja von 
Sperberling, emer magi
schen Ermittlerin. Die Be
zahlung war mittelmäßig, 
die Arbeit anstrengend und 

die Herrin sehr eigenwillig, aber die Möglichkeit, sie bei der 
Aufklärung von Verbrechen zu unterstützen, war Anreiz genug. 
So blieb er bei ihr und wurde ihre unverzichtbare rechte Hand. 
Denn auch wenn sie es selbst nicht zugeben würde, war es oft 
Tugol, der in seinen Aufzeichnungen die richtigen Zusammen
hänge und Details hervorhob, um den Übeltätern auf die Spur 
zu kommen. Denn während sie ihm die Ergebnisse ihrer Hell
sichtzauber diktierte, bewies er den größeren detektivischen 
Spürsinn, ohne sie das merken zu lassen. 
Tugol steht den leiblichen Genüssen sehr aufgeschlossen ge
genüber, vor allem gutem und reichhaltigem Essen, und das 
sieht man ihm auch an . Körperliche Anstrengungen sind ihm 
ein Graus, und vom Kämpfen versteht er nichts. Doch das war 
bisher auch noch nie seine Aufgabe. Schon seit seiner Kindheit 
hat Tugol ständig irgendwelche Tiere in seiner Nähe. Mal wa
ren es Vögel, die als Küken aus dem Nest gefallen sind und von 
ihm aufgepäppelt wurden, mal Hunde oder Katzen, aber auch 
Schweine, Ziegen oder Hausgänse waren dabei. fedes dieser 
Tiere war unglaublich anhänglich und blieb ihm treu bis ins 
hohe Alter. Derzeit sind es das Eichhorn Flix und die Katze 
Schneefuß, die immer in seiner Nähe sind. Erst in allerjüngster 

Zeit hat Magistra Alwinja ihn darüber aufgeklärt, dass er nicht 
einfach nur ein Händchen für Tiere hat, sondern ein Magiedi
lettant ist, der ein magisc;hes Band zu seinen Tieren aufbauen 
kann. 
Nach 1009 BF: Als sich die Magistra zur Ruhe setzt, bleibt er 
nicht bei ihr, sondern sch ließt sich Tikara an, einer Söldnerin in 
Diensten der Kaiserlich Garethischen Informations-Agen t'Ur. 
Als ungleiches Paar werden sie nun wiederum auf Missionen 
durch ganz Aventurien geschickt. 

Geboren: 979 BF Größe: 174, Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: grau 
Kurzcharakteristik: kompetenter Leibdiener mit kriminalisti
scher Spürnase, Tierfreund 
Wichtige Wesenszüge: klug, freundlich 
Ziele und Motivation: dem Reich dienen, Verbrechen aufklä
ren, gut essen 
Verwendung im Spiel: Informant, Auftraggeber beim Aufklä
ren von Verbrechen, Konkurrent, Gegenspieler, falls die Helden 
gegen das Reich arbeiten 
Beziehungen (SO 5): hinlänglich (zur KGIA) 
Finanzkraft: gering 

MU 12 KL 15 IN 17 CH 12 

FF 11 GE 9 KO 11 KK 11 

Dolch: INI 10+1W6 

AT 10 PA 7 TP 1W6+1 DK H 

LeP 27 AuP 13 AsP 15 KaP - WS 6 MR 5 

Vor- und Nachteile: Übernatürliche Begabung (Hilfreiche Tat

ze, Tiergedanken), Tierempathie 9 I Fettleibig, Neugier 8 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 9, MenschenkenntrJis 
9, Magiekunde 8, Schlösser Knacken 7 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Nandusgefälli
ges Wissen 
Verhalten im Kampf: defensiv 

Di~~::z:~g~nFL~~~~;Br:~~s ~::e~~=t:E:i::h~rn r 
mit Namen Flix und die schwarze Katze Schneefuß, die ~ 
einen weißen Bauch und eine weiße Vorderpfote hat. Bei- [ 
de sind durchaus eigenwillig, aber ihre Loyalität zu Tugol s 
ist sehr hoch. Es besteht eine telepathische Verbindung f_ 

zwischen Tugol und seinen Tieren, die nicht immer nur E 

von Vorteil ist. Als Schneefuß einmal fast getötet wird, er- f 
leidet Tugol die gleichen Schmerzen wie sie. ~ 

... - J <' . .,.,.. -J, ' 

fvnKJ;R_LvciAn von timisK..os 
Lucian von Timiskos ist der letzte Erbe einer ehemals reichen 
Händlerfamilie, die vor rund achtzig fahren fast vollständig 
ausgelöscht wurde, als die Hesinde-Kirche herausfand, dass sie 
einem geheimen Kult von Drachenanbetern angehörte. Lucian 
lebte in einem Gehöft in der Nähe von Al'Anfa, auf dem eine 
große Schar von Sklaven Rauschkräuter und andere Nutzpflan-



zen anbaute. Er selbst 
wusste nichts von semer 
H erkunft, außer dass sei
ne Ahnen aus dem Mit
telreich vertrieben worden 
waren, bis ihn Anfang 
1008 BF der mittelreichi
sche Magier Piramor von 
Eslam sgrund aufsuchte. 
Dieser erzählte ihm von 
den Reichtümern seiner 
Famili e und überredete 
ihn, sich den Answinisten 
um D ajin an z uschließen. 
D enn, so behauptete Pi
ramor, ein Kaiser Answin 
werde dafür sorgen, dass 

Lucian für das Unrecht entschädigt werde, das seiner Familie 
angetan worden sei. 
Gemeinsam mit Piramor sucht Lucian nun n ach einem Do
kument, in dem das letzte Oberhaupt der T imiskos' den Weg 
zu einem "schlafenden Helden" weisen soll. Wer diesen H el
den weckt, so glaubt Lucian , an dessen Seite werde er kämpfen. 
Und dies sei eine großartige Unterstützung bei der Revolte ge
gen H ai. Unter dem N amen Junker von N ebelthai reist er nach 
H avena, um dort das Pergament an sich zu bringen. Gleich
zeitig soll er dort in K alten steins Auftrag einen Meisterdieb su
chen, der D ajin die Kaiserkrone besorgen kann. 
Nach 1009 BF: E r schafft es zwa r, den schlafenden Helden zu 
wecken, doch der will sich keine Befehle geben lassen und tötet 
Lucian . 

Geboren: 977 BF Größe: 1,92 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau 
Kurzcharakteristik: arroganter, skrupelloser und machtgieriger 
(und dabei hinreichend kompetenter) Adliger 
Wichtige Wesenszüge: verschlagen, arrogant, hochnäsig 
Ziele und Motivation: Macht, Geld, EinAuss 
Verwendung im Spiel: Gegenspieler 
Beziehungen (SO 10): gering 
Finanzkraft: hinlänglich 

MU 14 KL 13 IN 12 CH 13 

FF 12 GE 12 KO 12 KK 12 

Schwert: INI 14+1W6 AT 16 PA 13 TP 1W6+4 

LeP 28 AuP 29 AsP - KaP - WS 6 MR 4 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung/ Arroganz 10, Vorur
teile gegenüber Nichtadligen 8 
Herausragende Talente: Schwerter 14, Reiten 13, Kriegskunst 
11, Staatskunst 9 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Südaventurien, Aufmerksam
keit, Ausfall, Betäubungsschlag, Binden, Finte, Kampfreflexe, 
Kriegsreiterei, Meisterparade, Reiterkampf, Rüstungsgewöh
nung 1 (Kürass), Schnellziehen, Umreißen, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: lauernd, eine Schwäche abwartend, dann 
mit gewagten Manövern vorpreschen 

MAGiSTER....PiAAmOR.... 
von EsLAmSGR....VITD 

Piramors Eltern sind ein Druide und eine Magierin, und beide 
gehören einem alten Drachenkult an. So wurde Piramors magi
sches Talent schon sehr früh gefördert, und neben dem üblichen 
gildenmagischen Repertoire verfügt er auch über Grundlagen 
drachischer Zauberei. Dies hat er von der Mantra 'ke Malgorra 
persönlich beigebracht bekommen. 
Im Auftrag des Kultes ist Piramor nun unterwegs, um Kontakt 
mit anderen Drachenkulten zu knüpfen. Er hat von D ajins Plä
nen gehört und förd ert sie zum Schein, denn ein von Revolten 
geschwächtes Reich kann für die Pläne der Drachenkulte nur 
von Vorteil sein. Malgorra hat ihn auf d ie Spur eines verschol
lenen Kultes gebracht, der im Kosch aktiv gewesen sein soll. 
Die N achforschungen führen Piramor bis nach Al'Anfa, wo 
der letzte N achkomme des ehemaligen Kultführers lebt. E in 
verscholl en geglaubtes Testament weist von hier aus die Spur 
zu einem Hinweis, wo der geheime Kultort gelegen haben soll. 
Unter dem Vorwand, ihm sein legitimes E rbe zurückzugeben, 
wenn es sich Answin anschließt, bringt Piramor denJunker von 
Timiskos dazu, dieser Spur zu folgen. Allerdings hat Piramor 
nicht damit gerechnet, dass er sich den Zorn eines mächtigen 
Grabwächters zuzieht, der ihn schließlich tötet, kurz bevor er 
am Ziel ist. 

Geboren: 975 BF Größe: 1,84 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: skrupelloser, kompetenter Magier und 
Drachenanbeter 
Wichtige Wesenszüge: verschlagen, machtgierig 
Ziele und Motivation: Macht 
Verwendung im Spiel: Gegenspieler 
Beziehungen (SO 8): gering 
Finanzkraft: hinlänglich 

MU 15 KL 1S IN 13 CH 14 

FF 11 GE 11 KO 10 KK 11 

Zauberstab: INI 11 + 1 W6 

AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DK NS 

LeP 26 AuP 28 AsP 40 KaP - WS 5 MR 8 

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Gutes 
Gedächtnis, Hohe Magieresistenz 1 I Eitelkeit 7, Verpflichtun
gen (gegenüber seinem Kult) 
Herausragende Talente: Stäbe 12, Überreden 10, Überzeugen 
11 , Magiekunde 11 
Herausragende Zauber: Analys 8, Bannbaladin 10, Blitz 10, 
Fulminictus 13, Ignifaxius 11, weitere Kampf- und Herrschafts
zauber, einige ungewöhnliche drachische Zauber auf niedriger 
Stufe 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Eiserner Wille I, 
Gedankenschutz, Konzentrationsstärke, Regeneration I, Zau
berkontrolle, Ritualkenntnis Gildenmagie 12, Ritualkenntnis 
Drachenmagie 5, verschiedene Stabzauber 
Verhalten im Kampf: versucht, aus dem Hintergrund Kampf
zauber zu sprechen 



ZAAASSV- DER_SCHLAFEITDE HELD 

Zarassu ist ein Mantra'ke, ein Drachenmensch (siehe Seite 
195). Dabei muss er im Vergleich zu Wesenheiten wie Malgorra 
als Küken gelten, denn er schlüpfte vor nicht einmal dreihun
dert Jahren aus einem Ei der Malgorra. Von Anfang an war er 
ein rücksichtsloser Einzelgänger, was damit begann, dass er sei
ne drei Nestgeschwister tötete, sobald er dazu in der Lage war. 
Er ist ein Kämpfer unter den Mantra'kim, 
der den körperlichen Kampf weit mehr 
liebt als Zauberei. Und er hat 
Schwierigkeiten, sich anderen 
unterzuordnen - sogar Malgorra 
musste ihn im Zweikampf fast 
töten, bis er sie als höherran
gig anerkannte. Aber ansons
ten empfindet fur niemanden 
Respekt, und seine Gegner 
pflegt er zu verschlingen -
nicht, weil er den Geschmack 
von Menschen- oder Zwergen
fleisch sonderlich liebt, son
dern weil das in seinen Augen 
eine vollkommene Niederlage 
des Gefressenen bedeutet. 
Natürlich ist auch er in der La
ge, eine menschliche Gestalt 
anzunehmen, aber er hasst diese 
schwächliche und verletzliche 
Hülle. Er ist nicht gerade 
der Klügste unter den 

Drachenmenschen, aber dennoch ist 
seine verschlagene Intelligenz jedem 
menschlichen Wesen überlegen. 
Etwa 850 BF kam er in den Kasch und 
entdeckte in Bragahn ein altes und ver
gessenes Heiligtum aus drachischen Zeiten, 
das der Gottheit Zsahh geweiht war. Es gelang 
ihm, einige Kultisten um sich zu scharen und einen Kult 
um dieses Heiligtum aufzubauen, wobei er noch nicht ein
mal Malgorra verriet, wo der Tempel zu finden war. Doch 
in seiner draufgängerischen Art wurde er unvorsichtig, und 
so gelang es um 910 BF einigen Hesinde-Geweihten, seine 
Spur aufzunehmen. Er tappte samt eines großen Teils sei
ner Kultisten in eine Falle, und einer Gruppe zwergischer 
Drachenjäger gelang es, ihm eine extra für solche Zwecke 
geschmiedete und geweihte Lanze in den Leib zu rammen, 
bevor sie in seinem Feuer verging. Tödlich verletzt gelang 
es Zarassu, sich in den Tempel zu teleportieren. Dort traf 
er einen seiner Anhänger und gab ihm Anweisungen, wie 
er später zu erwecken sei, bevor er sich selbst in einen tie
fen Heilschlaf versetzte. In seinem Zustand wäre es tödlich 
gewesen, die Lanze sofort aus seiner Flanke zu ziehen, aber 

er vertraute darauf, dass Zsahhs Kräfte ihn ausreichend ge
nesen lassen würden, um dies zu einem späteren Zeitpunkt 
überleben zu können. 
Doch Agonos, Edler von Timiskos, der als einziger wusste, 
wo sein Herr nun ruhte, wurde von den Agenten der Hesin
de-Kirche aufgespürt und getötet, bevor die vorgegebene Zeit 
abgelaufen war. Für diesen Fall hatte er verschlüsselte Anwe i-

sungen in einem geheimen Raum 
der Grabstätte seiner Familie zu
rückgelassen und einen Brief an 

seinen Sohn, wo sie zu finden seien. 
Doch der Sohn wurde vor den Hä
schern der Kirche gejagt und von 
einer Amme nach Al'Anfa gebracht, 
ohne den Brief jemals zu erhalten. 

Erst 1007 hat ein Agent Malgorras 
das Schreiben - und nach längerer Suche einen Erben 
- Agonos' entdeckt, mit dessen Hilfe er nun den Tem
pel und Zarassu wiederfinden will. Das Schriftstück mit 
der Beschreibung, wo der Tempel liegt, wird im Roman 

'das Ferdoker Pergament' genannt. 

.ZAR.._Assv im SPiEL 
Noch immer schläft Zarassu und wartet darauf, dass ihm 
jemand die Lanze aus dem Leib zieht, denn davon wird er 

erwachen. Dieses Ereignis stellt eigentlich das Finale in 
der Geschichte rund um das Ferdoker Pergament dar: Von 
dem Augenblick an, in dem die Lanze aus der Wunde ge
zogen wird, gewinnt er pro Kampfrunde 3W6 LeP zu
rück. Allerdings kann ein Spießgespann ihn auch wieder 
in die Knie zwingen, wenn es die Lanze ergreift. Liefern 
Sie Ihren Spielern einen Kampf, der die Helden an ihre 

Grenzen bringt, denn ein Mantra'ke ist nicht einfach zu 
töten - nicht einmal, wenn er schon so angeschlagen ist 

wie Zarassu. 
Natürlich kann die Lanze auch von Leuten benutzt werden, 

die kein Spießgespann sind. Dafür ist sie aufgrund ihres 
Gewichts und ihrer Länge aber sehr unhandlich. Und 
selbstverständlich kann Zarassu auch mit anderen Waf
fen und mit Magie verletzt werden. 

Geboren: um 744 BF Größe: 2,89 Schritt 
Schuppenfarbe: grüngelb Augenfarbe: orange 
Kurzcharakteristik: arroganter Drachenkrieger 
Wichtige Wesenszüge: eigensinnig, überheblich 
Ziele und Motivation: seine Überlegenheit beweisen 
Beziehungen: gering 
Finanzkraft: ansehnlich 
Publikation: Roman Das Ferdol(._er Pergament (2010) 

MU 20 KL 17 IN 11 CH 14 

FF 10 GE 18 KO 25 KK 24 

Biss: INI 15+1W6 

AT 22 PA 13 TP 2W6+6 DK HN 

Rüstung:RS 5 BE 0 WS 13 GS 10 

LeP 88* AuP 100 AsP 44 KaP - MR 8 

*) Bei seinem Erwachen nur 20 LeP 



Vor- und Nachteile: Flink, Gedankensprache, Immunität 
(Feuer), Schwer zu verzaubern, Telekinese, Zäher Hund; Arro
ganz 10, Empfindlich gegen E is, Natürlicher Rüstungsschutz 
(5), Rachsucht 11, Jähzorn 10 
Zauberfertigkeiten: Zarassu beherrscht viele Rituale und Zau
ber des Merkmals Kampf meisterlich, dazu einige der Merkma
le Einfluss, Herrschaft und Verwandlung. 
Besonderheiten: In seiner üblichen menschlichen Gesta lt sieht 
Zarassu aus wie ein bulliger, zyklopäischer Arenakämpfer mit 
Stiernacken, gewaltigen Armen, kahlgeschorenem Haupt und 
kleinen, orangefarbeneu Augen. 

D ER._D R._ACH En'fÖ'tER._ 

Bei der Lanze handelt es sich um einen von zwergischen Meis
terschmieden fiir die Hesinde-Kirche angefertigten Drachenröter 
(siehe Aventurisches Arsenal 86), der fiir ein Spießgespann vor
gesehen ist. E r ist extra verstärkt und mit Beschlägen aus Mindo
rium versehen, die je nach Lichteinfa ll in a llen Regenbogenfarben 
leuchten. D ie Klinge ist verzaubert, so dass sie unzerbrechlich 
und gegen viele Spielarten der Magie gewappnet ist. 

Magischer Drachentöter 
TP 3W6+8 TP/KH. 20/1 Gewicht 14 Stein 
Länge 4 Meter BF 1* INI -3 WM -2/-5 

*) Der Bruchfaktor gilt für den Stiel, die Klinge selbst ist annä.

hemd unzerbrechlich. 

DER__GR__VIIE ffiAIIII 

Die Familie von T imiskos hatte einen Hang zu Absonder
lichkeiten. E iner ihrer Ahnen brachte von der D schungelinsel 
Maraskan einen ganz besonderen Gegenstand mit: ein un 
scheinbares Stück eines unbearbeiteten Baumstamms. Diesen 

anderes eines der betreffenden Dinge stehlen, dann soll te der 
Geist den Dieb in menschlicher Form angreifen oder notfa lls 
verfolgen, bis er den Besitz tum z urückgebracht hatte. 
Der grüne Mann im Buch: Als Magister Piramor auf der Suche 
nach dem Pergament di e G rabkammer betrat, konnte er sich 
nicht z urückh alten und steckte heimlich eine goldene Dra
chenstatue ein . Dies rief den grün en Mann aus seinem Baum, 
und er tötete zwei der H elfer, bevor Piramor ihn mit einem 
Bannspruch belegen konnte. D och als die Zauber wirkung 
nachließ, verließ der grüne Mann das G rab und ist seitdem auf 
der Suche nach Piramor, der nichts davon ahnt, was er da er
weckt hat. D er grüne Mann hat die Gestalt eines unauffä lligen 
Mannes mit dunklen H aa ren angenommen, aber seine grünen 
Augen , die von innen heraus z u leuchten scheinen, wirken auf 
alle Menschen irritierend oder sogar beängstigend . 
Der grüne Mann im Spiel: Wenn Sie ihn in Ihr Abenteuer ein
bauen wollen, können Sie ihn immer wieder m al als m erkwür
dige Begegnung auftauchen lassen. E r kann nicht sprechen, 
versteht aber die m enschliche Sprache. U nd er hat wirklich 
Schwierigkeiten, sich in die Welt der Menschen einzuordnen. 
E r schläft au frecht stehend in W äldern, wobei er seine Füße am 
li ebsten tief in den E rdboden steckt. Aber er muss nichts essen 
und ist stärker und wesentlich ausdauernder, als ein Mensch 
das wä re. E inem Druiden oder E lfen mag es gelingen , sich mit 
ihm zu verständigen, und vielleicht erkennen die Helden dann 
ja, das der Baummann ein ähnliches Ziel hat wie sie. 

Geboren: unbekannt Größe: 1,89 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: leuchtend grün 
Kurzcharakteristik: unerbittlicher Verfolger 
Wichtige Wesenszüge: sehr weltfremd 
Ziele und Motivation: das Diebesgut zurückbringen 
Beziehungen: keine 
Finanzkraft: keine 
Publikation: Roman Das Ferdoker Pergament (2010) 

hatte er mit Hilfe eines ech sischen Scham anen hergestellt. Bei MU 15 KL 8 IN 13 CH 10 
dem Baum, von dem das Stück stammt, handelte es sich um FF 12 GE 14 KO 23 KK 22 
einen Baum der Reisenden - legendenumobene Pflanzen, die 
von rachelüsternen Geistern bewohnt werden. Es heißt, sobald 
jemand einen solchen Baum fa llt, folgt der Geist diesem 'Baum
mörder ' unermüdlich durch d ie ga nze Welt, um ihn ebenfalls 
zu töten. D em Scham anen war es gelungen , diesen G eist an 
den Rest seines Baumes zu binden - und ihn zu einem Diener 
des H errn von Timiskos zu m achen . 
D er Ed le stellte dieses Artefakt in die geheime Schatz kammer 
der G rabanlage seiner Familie und befahl dem Baumgeist, da
für z u sorgen , dass nur Mitglieder der Familie bestimmte G e
genstä nde aus diesem Raum entfe rnten. Sollte irgendjemand 

Schlag: INI 11 + 1 W6 
AT 16 PA 11 TP 2W6+6 DK H 
Rüstung: RS 8 BE 0 WS 12 GS 7 

LeP 50 AuP - AsP - KaP - MR 10 

Vor- und Nachteile: Beidhändig, Eisern, Immunität gegen 
sehr viele Gifte, Immunität gegen Krankheiten, Innerer Kom
pass, Nachtsicht, Natürlicher Rüstungsschutz (6), Schwer zu 
verza ubern I Angst vor Feuer (6), Feuerempfindlich, Stumm, 
Weltfremd 20 
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DiE HAnDLVITG von SAAT DES ZoR__IIS 

Vorbemerkung: Die folgenden Seiten enthalten Hinter
gnmd und H andlung des Browsergames Saat des Zorns. 

!#nn Sie dieses Spiel noch spielen wollen, sollten Sie diesen Ab
schnitt überblättern. 

VOR._GESCHiCHTE 

Im Jahr 1009 BF bezog der Druide Archon Mega ion unter 
falschem Namen ein H aus in Nadoret. Im Rahmen der For-

geführt. Eiliniel konnte jedoch nicht vergessen, was mit Lyni s~el 

geschehen war, und verließ die Sippe. Alleine konnte er die Saat 
jedoch nicht dazu bringen aufzugehen. Er verließ die Gegend 
und zog von nun an mit Lynissel z iellos durchs Land, um allen 
Menschen so viel Schaden z uzufügen , wie er nur konn te. 
Im Lauf der Jahre fa nd er gleichgesinnte E lfen und schloss sich 
mit ihnen zu einer neue Sippe z usammen . Diese G ru ppe ist in 
der Lage, mit ihrer gem einsamen Magie doch noch die Saa t zu 

schungen fur sein Buch Die A ngst en tführte er die E lfe Lynissel erwecken. 
Buchenlachen und unterzog sie seinen fin steren Experimenten. 
Lyni ssel ze rbrach an den Experimenten und verkam z u einem 
verzweifelten Schatten ihrer selbst, und so irrte sie durch N ado-
ret, nachde m er sie freigelassen hatte. D ort fand sie ihr Geliebter 
Eiliniel WilSSerreiter. D er E lf wollte Archon Megaion fur seine 
Tat zur Rechenschaft z iehen, konnte ihn aber lediglich aus N a
dorer vertreiben. Also kehrte er der Stadt voller Gram den Rü-
cken und ging mit der halb wahnsinnigen Lynissel zu seiner 
Sippe zurück, die Lynissel jedoch nicht zu heilen vermochte 
und aus Furcht vor dem badoc, das nun wie eine Krankheit in 
ihr wohnte, aus ihrem Kreis ausschloss . Vorerst blieb Lynissel 
jedoch in der Nähe der E lfensiedlung. 
E iliniel wurde von seiner Wut und Verzweiflung überm ann t 
und ka m zu der Überzeugung, dass alle Menschen von übel 
seien und das Licht der E lfen bedrohten . Durch die Gedan
ken- und Gefühlseinheit teilte die E lfensippe zunächst seinen 
Schmerz und seinen H ass auf die Menschen. E r ford erte von 
der Sippe, sich an den Menschen in Nadoret zu rächen, die Ar
chon Megaion als einen der Ihren duldeten und gegen E iliniel 
verteidigt hatten (selbst wenn er wüsste, dass die Menschen kei
ne Ahnung hatten, wer Archon ist und was er tat, würde ihn das 
nicht von seinem Rachedurst abbringen). N ach langem Ringen 

konn te er den R at der Acht (die acht erfa hrensten Zauberweber 
seiner Sippe) davon überzeugen, eine m agische Saat in Nadoret 
zu pfl anzen, di e - durch die Magie des Rates zu sprießen ge
bracht - die Stadt für Menschen unbewohnbar m achen sollte. 
Bevor jedoch das abschließende Ritual ausgeführt werden 
konnte, ka men einige andere Menschen in die Elfensiedlung 
und baten um Hilfe für einen vergifte ten Gefährten. Es gelang 
ihnen, den Rat der Ach t davon zu ü berzeugen , dass ni cht alle 
Menschen schl echt sind . Also wurde das Ritual nicht m ehr aus-

DiE HAITDLVITG 

1032 BF (beziehungsweise in der nicht genau festgelegten 'ak
tuellen Zeit') gelangt der H eld des Spiels nach Nadoret, lern t 
die Stadt und einige ihrer Bewohner kennen . Plötzlich tauchen 
E iliniel, Lyni ssel und einige weitere verstoßene E lfen auf und 

SAAT DES .ZoR._ns Am SPiELTiscH 

Dieses Abenteuer kann ohne größere Veränderungen 
fur den Spieltisch umgesetzt werden. Eiliniels Auftritt, 
das Gedeihen der Saat, die Errettung Linwens und die 
Reise in die Vergangenheit, die Prüfungen der Elfen und 
schließlich die Rückkehr mit Rakoriums Hilfe - all das 
entspricht dem Muster eines Gruppenabenteuers. Vor 
allem das Erleben Nadorets in zwei unterschiedlichen 
Zeiten und die Folgen des eigenen Handeins nach der 
Rückkehr in die Gegenwart können den Spielern ein blei
bendes Erlebnis bieten. Die Aufgaben, die die Elfen den 
Helden stellen, sollten Sie varüeren und an den Helden 
selbst ausrichten. Für Sie bedeutet das allerdings gründ
liche Vorbereitung, denn natürlich können die Helden in 
der Vergangenheit weit von der vorgegebenen Handlung 
abweichen und damit Effekte auslösen, die schwerwie
gende Folgen haben. Lesen Sie hierzu den Kasten auf der 
nächsten Seite. 
Die Zutaten, die Rakorium für sein 'Rückreiseritual be
nötigt, sind: 
• ein Ort, an dem die Elemente Feuer, Wasser, Luft, 
Humus und Erz vorhanden sind (die Höhle hinter den 
Fl üsterfällen) 
e ein Licht, das in der Nacht Sonnenlicht aussendet (das 
gibt es im Praios-Tempel) 
e eine Echse (zum Beispiel eine Eidechse, dabei kann 
Laurelin aushelfen, oder aber den mumifizierten Me
ckerdrachen, den der Kapitän des Schiffes Meckerbraut 
als Galionsfigur an den Schiffsbug genagelt hat) 
• einen echsischen Kultdolch (kann in einem verschütte
ten Tempelraum unter der Mühle gefunden werden) 
• Feuerstein und Zunder (ist auf dem Markt oder beim 
Krämer_ zu bekommen, wenn die Helden es nicht sowie-
so schon besitzen) 



erklären, das Werk nun vollendet zu haben. Die Erde beginnt 
zu zittern, allerorten brechen Bäume und Dornenranken aus 
dem Boden und überwuchern die Stadt. Der Held muss sich 
nun nicht nur der aggressiven Flora erwehren, sondern kann 
auch einigen Nadoretern beistehen. 

Als ein wenig Ruhe einkehrt, beginnen einige Nadoreter, Jagd 
auf jeden Elfen zu machen, dessen sie habhaft werden, unter 
anderem auch auf Linwen Eulenflug, der sich zufä llig gerade 
in der Stadt aufhält. Der Held kann ihm helfen, dem wüten
den Pöbel zu entkommen. Daraufhin erzählt Linwen ihm Ei
linels Geschichte und bittet ihn um Hilfe. Er bedauert, dass ein 
Mitglied seiner Sippe~ und mag es auch ein Verstoßener sein 
~, solches Leid über die Stadt gebracht hat. Da aber die ganze 
Sippe nicht frei von Schuld ist~ schließlich hat sie die Saat ge
pflanzt~, bietet Linwen dem Helden an, dass die Sippe ihn in 
die Vergangenheit senden könnte, und zwar in die Zeit, bevor 
der Rat der Acht die Entscheidung traf, die Saat zu pflanzen. 
Dort solle er die nötige Überzeugungsa rbeit leisten, um die El
fen von dieser Tat abzubringen. 
In der Vergangenheit sucht der Held die Elfensippe auf, die na
türlich nicht ahnt, dass er von ihr selbst ausgesandt wurde. Um sie 
zu überzeugen, muss er in verschiedenen Prüfungen beweisen, 
dass in den Menschen nicht nur Böses wohnt. Doch er bewährt 
sich, und die Entscheidung des Rates fallt zu seinen Gunsten. 
Die Saat wird vernichtet, und Eiliniel bricht mit seiner Sippe 
und zieht mit Lynissel von dannen. Doch nun ist der Held in 
der Vergangenheit gestrandet, denn der Rat ist durch die Abreise 
Eiliniels nicht mehr vollständig und kann ihn desvJegen nicht in 
die Zukunft zurückbringen. Bis sich ein neues Mitglied in den 
Rat eingefügt hat, werden wohl einige Jahre vergehen. 

DER...ZWEi"fE TEiL 
Der Held muss sich nun auf die Suche nach einer anderen 
Möglichkeit begeben, in die Gegenwart zurückzukehren . 
Dabei stößt er in Nadoret auf Rakorium Muntagonus, den 
bekannten Echsenforscher. Der paranoide Rakorium erklärt 
sich bereit, den um den Helden gewobenen 'Temporalkokon' 
aufzubrechen, wodurch er in die Gegenwart zurückgezogen 
werde. Dafür benötigt er a llerdings ein paar Zutaten, die der 
Held nun beschaffen muss. Zurück in der Gegenwart zeigen 
sich dem Helden die Auswirkungen seines Handelns. Nicht 

ur, dass Nadoret nicht zerstört ist, auch einzel ne Bewohner 
und ihre Beziehungen untereinander haben sich eventuell 
durch die Entscheidungen und Taten des Helden verändert. 
Doch während er Held noch glaubt, er könne sich entspannt 
zurücklehnen, begegnet er ein weiteres Mal Eiliniel und Ly-

nissel. Er kann die Elfen belauschen und erfährt, dass sie ihren 
Rachedurst befriedigen wollen, indem sie mit einem mächtigen 
Zauberlied die Tiere des Dunklen Waldes gegen die Nadoreter 
aufhetzen. Es gilt nun also, die Nadoreter zu warnen und Eili
niel endgültig aufzuhalten. 

.lEiT~isEn; vrro iH~ PR....OBLEmE 
Die Probleme, die durch Zeitreisen entstehen, liegen auf 
der Hand. Was, wenn die Helden in der Vergangenheit 
losziehen und Ereignisse verhindern, die später gesche
hen werden? Sie könnten sich beispielsweise selbst vor 
einer Falle warnen, in die sie später einmal tappen wer
den , oder sie töten einen Gegner, der ihnen eigentlich erst 
später begegnen wird. Seien Sie sich solcher Paradoxa 
bewusst. (Und die Möglichkeit, dass Ihre Spieler auch 
von solchen Paradoxa gehört haben und sie nun bewusst 
herbeiführen wollen, macht es Ihnen nicht einfacher.) 
Leider hilft es hier auch nicht, die durch Heldenaktivitä
ten entstandene Realität zu einer Parallelwelt zu erklären, 
die nicht mit der Welt übereinstimmt, in die sie zurück
kehren~ denn dann wäre auch ihre Überzeugungsarbeit 
beim Rat der Acht ohne Folgen. 
Genau genommen enthält das Abenteuer ja schon ein Pa
radoxon, denn W€Iln die Helden den Ausbruch der Saat 
verhindern, werden auch die Ereignisse nicht stattfinden, 
aufgrund derer sie in die Vergangenheit geschickt werden. 
Also werden sie nicht in die Vergangenheit geschickt ... 
dann aber verhindern sie die Ereignisse nicht, und sie 
werden also doch in die Vergangenheit geschickt ... 
Abgesehen von diesem Widerspruch, den Sie und Ihre 
Spieler wohl oder übel hinnehmen müssen, wenn Sie 
Saat des Zorns spielen, müssen Sie sich überlegen, wie 
viele Freiheiten Sie Ihren Spielern bei der Veränderung 
der Realität gewähren wollen. 
Im Zweifelsfall können Sie 'Zufälle' benutzen, um die Wi
dersprüche nicht allzu groß werden zu lassen. So könnten 
dieHeldenauf dem Weg zu e.inem Widersacher Schiffbruch 
erleiden und so lange auf einer einsamen Insel festhängen, 
bis es zu spät ist, ihn umzubringen. Oder er hält sich im
mer wieder gerade nicht dort auf, wo sie ihm auflauern 
wollen. Etwas arbeitsaufWändiger für Sie ist die Möglich
keit der ungenauen Geschichtsschreibung. Wenn die Hel
den Leonardo umbringen, damit er später keir;te fliegende 
Festung-konstruieren kann, stellt sich später heraus, dass 
ein Doppelgänger seinen Platz eingenommen hat ~ und 
dieser Doppelgänger der eigentliche Schurke ist, während 
der getötete Leonardo niemals solche Dinge getan hätte. 
Dann erfahren die Helden irgendwann im Nachhinein, 
dass sie mit ihrer gut gemeinten Tat die verhängnisvollen 
Ereignisse überhaupt erst ausgelöst haben. 
Prinzipiell sollten Sie sich aber folgender Tatsache bewusst 
sein: Wenn eine Person stirbt, der in der Zukunft noch eine 
wichtige Rolle zukommt, erzeugt das ein Paradoxon. Wenn 
Helden sterben, die aus der Zukunft kommen, dann er
zeugt das kein Paradoxon. Dies können Sie Ihren Spielern 
sogar klarmachen ~denn dann sind sie gezwungen, solche 
Widersprüche möglichst von sich aus zu vermeiden. 
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EinE VER__mEnGvnG DER__ABEITTEVER__ 

Gerade deswegen, weil die drei unterschiedlichen Abenteuer in 
der gleichen Region und Zeit spielen und miteinander verknüpft 
sind, bietet es sich natürlich an, sie zu kombinieren oder zu ver
mischen. Über den E instieg von Saat des Zorns haben Sie sogar 
die Möglichkeit, Helden aus einer späteren Zeit in die E reigni sse 
von Am Fluss der Zeit und/oder Das Ferdoker Pergament zu 
involvieren. E inige denkbare Verknüpfungsmöglichkeiten find en 
Sie im Folgenden, aber die L iste ist bei weitem nicht vollständig. 
• H elden, die den Rat der Acht au fs uchen, um die Saat des 
Zorns zu verhindern, könnten do rt C uano und Forgrimm 
begegnen, die nach H eilung für den vergifteten Ardo suchen. 
Nachdem das gelungen ist, können sie di e H elden um Hilfe auf 
der Suche nach Mora und der Krone bitten . 
• Das Fe rdoker Perga m ent kann sich im Gepäck eines über
wundenen Gegners befind en , z um Beispiel eines Schergen 

von K alten stein in den N adoreter Lagerhallen, der Jerga n e:.rs 
oder des Kommandante n d er Zollfeste. Sobald die H elden 
es haben, werden sie au f einmal von Timiskos und seinen 
Leuten gejagt. 
• Die Phex-G eweihte von Nadoret könnte das Pergam ent ir
gendwo 'erworben ' haben und die H elden darum bitten, sein 
Geheimnis zu enträtseln . 
• Wenn die H elden in Sachen Fe rdoker Pergament unterwegs 
sind und die Fluchtroute nicht über E len vina führt, sondern 
sie über Ferdok n ach Bragahn wollen , kommen sie in Nadoret 
vorbei und können dort in die anderen E reignisse verwickelt 
werden. 
• Auf der Suche nach den Hin terleuten von Timiskos können 
die H elden ebenfalls der Verschwörung von Baron Dajin auf 
d ie Spur kommen. 



»In eynem entlegenen Tale der noerdlichen Kaschberge entspringt 
eyner de1· Quellstroeme des Großen Flusses. Diese1; Ange genannt, 
bricht aus eyner Felsspalte in großerHoehe hervor und stuerzet to
send hinab in die enge Klamm. 
Eines Tages tmg Prinz Edelbrecht vom Eberstamm bei einem 
Kampf mit daemonischen Kmefien eine Verletzung davon. Er lag 
monatelang siech darnieder und krankte an der teuflischen Wun
de. Und die eynzige Moeglichkeyt, ihn zu heylen, lag hinter diesem 
Spalte in eyner geraeumigen Gmtte. 
Dort sprudelt, erhellet nu1· von leuchtenden Moosen und schimmern
den Flechten, eyne Fontaene allerreynsten Wassers aus dem Boden. 
Hk1· aus diesem Wunderbrunnen trinkt, gewinnt neue Kraft, und wer 
darin badet, findet H eylung fuer alle Wtmden und Gebrechen. 
Keyne Treppe und keyn Wegfuehren hinauf und selbst die besten Berg
steyger scheytern an der steylen Felswand. Nur eyner Gruppe tapforer 
Abentem·er gelang es unter großen Muehen und unter Aujbringung 
ihrer letzten Kraejie den kranken P17:nzen in die Hoehle zu bringen. 
Es scheynt, der Flussvater selbst entscheydet, wen er fuer wuerdig 
erachtet, zu seyne1· J:.Viege zu gelangen. « 
-aus einer verstaubten Schrijimlle im A1·chiv zu Fe1·dok 

»Wenn der Ange rotes Wasser eilig 
sich in der Breite weites Bett ergießt, 
verein'n sie sich- bei Efferd, heilig!-
auf dass der mächt'ge Große Fluss entsteht.« 
-aus dem Liederzyklus Der Flussvater des 
Barden Malachias ui Gial, 1015 BF 

Der Große Fluss für den eiligen Leser 
Weitere Namen: GrolomthO.r (Rogolan), Awalya (Isdi-
ra - wobei die Elfen spezielle J.1amen Hlr die einzelnen 
Abschnitte des Flusses kennen, viele elfische Gemein
schaften nennen ihn dementsprechend auch je nach Re
gion unterschiedlich) 
Länge: um 1.100 Meilen 
Quelle: entsteht aus dem Zusammenfluss von Ange und 
Breite 
Mündung: großes Delta bei Havena (ins Meer der Sieben 
Winde) 
Nebenflüsse: Raller, Rakula, Hils, Bodrin, Warna, Unwyn, 
Ambocebra, Galebra, Hardelbach, Isen, Rodasch 
Brücken: 120 Schritt lange Steinbrücke bei Steinbrücken, 
200 Schritt lange Prinzessin-Emer-Brücke in Havena; an
sonsten nur regelmäßige Fähren bei größeren Ortschaften 
Schiffbar: gut schiffbar bis Ferdok, mit Flößen und flache
ren Kähnen bis hinauf in die Breite 
Besonderheiten: längster Fluss Aventuriens; gefahrliehe 
Stromschnellen und Felsen, viele Flusspiraten 

Der Große Fluss, ist der längste Fluss Aventuriens und legt 
auf seinem Weg durch sechs mittelreichische Provinzen eine 
Strecke von etwa 1.100 Meilen zurück. Als Grenzfluss ist er an 
vielen Stellen ein beinahe unüberwindliches Hindernis. Er ent
steht aus dem Zusammenfluss der in den Wengenholmer Ber
gen entspringenden Ange und der aus dem Finsterkamm in der 
Markgrafschaft Greifenfurt kommenden Breite. 
Zunächst bildet er, wechselhaft und launisch, die Grenze zwi
schen dem Fürstenturn Kosch und dem Königreich Garetien, 
beschreibt dann einen Bogen um den Angbarer See, während 
zwischen Sandbänken die Raller und der Rakula in ihn mün
den. Kurz darauf passiert er F luss die Stadt Ferdok und damit 
den ersten bedeutenden H afen auf seinem Weg zum Meer der 
Sieben Winde. Von hier werden die anlandenden Waren über 
die Reichsstraße VI in die Kaiserstadt Gareth und von dort ins 
ganze Mittelreich gebracht. 
Hinter Ferdok wird die Uferlandschaft von Feldern und Weiden 
bestimmt, jedoch rücken von Westen die Kaschberge und von 
Süden das Ambossgebirge beständig näher. Nachdem der Gro
ße Fluss seinen Lauf nach Westen ändert, drängen von beiden 
Seiten nun häufiger Felsen heran und verengen das F lussbett 
an manchen Stellen aufkaum mehr als zweifache Ruderbreite, 
so dass nur jeweils ein Schiff gefahrlos diese Nadelöhre passie
ren kann. Es mag kaum verwundern, dass solche Felskanäle zu 
allen Zeiten bevorzugte Orte für Hinterhalte durch Flusspira
ten darstellen. 
Im weiteren Verlauf des Flusses verbirgt sich hinter mancher 
unpassierbar erscheinenden Klippe und hinter dichtem, hohem 
Schilf in Ufernähe ein gut getarntes Piratenversteck, exempla
risch sei hier die sogenannte Blutfelsenbucht in den Ausläufern 
des Amboss genannt. Viele dieser Unterschlupfe sind heutz uta
ge bekannt, jedoch ist es unmöglich, sie unablässig zu sichern. 
Nächster wichtiger Hafen ist Albenbus am Fuße des Eisen
waldes. Hier befindet sich auch der wichtigste Efferd-Tempel 
des Binnenlandes, mitten im Fluss: Der Tempel der rauschen
den Utasser, die Residenz der Meisterin des Flusses Quelina von 
Salmfang. Wenn man die in der Zwergenpforte (die Enge zwi
schen Kasch und Eisenwald) gelegene Stadt verlässt, stößt man 
in rascher Folge zunächst auf den von Südost herbeieilenden 
Ambocebn!i, später auf die von Norden kommende Galebra. Wo 
er die Kaschberge hinter sich gelassen hat, schmiegt sich der 
Fluss eng an den süd lichen Eisenwald, um bald auf die nörd
lich gelegenen lngrakuppen z u treffen. Dort bringt der Hardet
bach die Wasser der Zwergenmetropole Xorlosch zu Tal. 
Wo der Große Fluss die Ingrakuppen vom Eisenwald in einem 
engen Band durchschneidet und trennt, beginnt die berüchtig
te Opferschlucht, die auch Wedengraben oder Efferdklamm ge
nannt wird. Tückische Strömungen und Klippen machen die 
Passage dieser beinahe 50 Meilen langen Felsenge mit turmho
hen Steilwänden sehr gefährlich. Daher bringen abergläubische 



Flussschiffer dem Flussva ter vor der Einfahrt in die Klamm ein 
Opfer dar, um ihn milde zu stimmen und sichere Passage zu 
erhalten. Ob der N am e der Schlucht von diesem Brauch her
rührt oder von der Tatsache, dass schon unzählige Boote und 
Kähne hier Schiffbruch erlitten , ist bi s heute umstritten . Die 
Flussschi ffer jedenfalls glauben, dass der dichte N ebel, der häu
fig in der Opferschlucht hängt, die wispernden Stimmen der 
E rtrunkenen mit sich bringe und dass ein Schiff, das im N ebel 
in die E ffe rdklamm fä hrt, vom Flussvate r in sein nasses Reich 
geholt werde. 
Bevor sich der G roße F luss in flachere Gefild e begibt, gesellt 
sich von Süden der Isen hin zu . Seine letzte bedeutende Ri ch
tungsänderung gen Nordwesten vo llz ieht der Strom hinter 
der nordmärkischen H erzogenstadt E lenvina. Hier, an seinem 
südlichen Pun kt, fuhren H andelswege ins Iiebfeldische G ran
gor, zu seiner Rechten wird die Reichsstraße III Begleiter bis 
zur im Wind hag gelegenen Reichsstadt Kyndoch, während die 
westlichen Windhagberge schon am späten N achmittag ihre 
Schatten über den F luss werfe n. Jenseits der Felder und O bst
bäume von Kyndoch fuh rt der Weg durch lichte Auenwälder 
und feuchte W iesen. Im albemischen Abagund berichten viele 
alte und tote F lussarme von der Launenhaftigkeit des mächti
gen Stromes. Auch hier blüht die Flusspiraterie, in diesem Fall 
begünstigt durch ein Gewirr von Alta rmen und U ferseen, die 
den Ortskundigen bestmöglichen Unterschlu pf gewähren. Wei
ter flu ssabwä rts verzweigt sich der Große F luss z u einem D elta 
mit zahllosen Armen, die Muh1·sape, deren rechter H auptarm 
weiter nach H avena fuhrt. Z u Zeiten von Schneeschmelze oder 
starken Regenfä llen ergießt sich das Wasser so weitläufig über 
die Ufer, dass es ohne Flusslotsen unmöglich ist, der Fahrrinne 
gefahrlos zu folgen. 
In H avena spannt sich zunächst die prach tvolle Prinzessin
Emer-Brücke über den F luss, die mit nahezu zwanzig Schritt 
Durchfa hrtshöhe selbst aufgetakelten Küstenschiffen die Pas
sage erlaubt. D as H afenbecken liegt jenseits der Zollbrücke in 
einem nördlichen Nebenarm. D er H auptarm fuhrt süd lich der 
versunkenen Unterstadt zu seiner Mündung in das Meer der 
Sieben Winde. Jedoch auch hier ist größte Vorsich t geboten, 
denn täglich wechselnde Sandbänke in diesem - im wahrsten 
Sinne- fli eßenden Übergang vom Land z um Meer lassen auch 
erfa hrenste Schiffer ohne di e Hilfe der Seelotsen verzweifeln. 
D er G roße F luss kann von Greifenfurt bis H avena mit fl achen 
Last- und Ruderseglern befahren werden, flussaufWärts führen 
an schwierigen Passagen zumeist Treidelpfade am Ufer ent
lang. Selbst größten H andelsschiffen ist über den Großen F luss 
die E in fa hrt in den H afen von H avena möglich , der auch bei 
schwerstem U nwetter sichere Zuflucht gewährt. 

DEI~ __ GR..OßE FLvss im SPiEL 
Der Große F luss ist eine so vielseitige Region - vor allem wenn 
man die Länder an seinen Ufern mit betrachtet -, dass hier 
Abenteuer unterschiedlichster Art spielen können. Die Palette 
reicht vo n Piraten-, Schmuggel- und H andelsabenteuern über 
die Erforschung von unwegsa men Wald- und Gebirgsregionen, 
die Entdeckung uralter Ruinen aus vergessenen Tagen , span
nenden Detektivabenteuern in den großen Städten bis hin z u 
za uberhaften oder auch schaurigen Begegnungen mit den Fe
enwesen - und ist damit noch lange nicht ausgeschöpft. Spu-

ren aus den Zeiten , als hier Drachen gegen Zwerge kämpften, 
aus der Phase der bosparanischen Bes iedlung, aber auch aus 
den fin steren Magierkriegen liegen überall verborgen. D amit 
können Sie viele Abenteuer und auch ganze K ampagnen nur 
an den Gestaden dieses Flusses gestalten , ohne dass Ihnen das 
Material ausgeht. 
In den folgenden Texten erhalten Sie E inblick in verschiede e 
Örtlichkeiten am G roßen Fluss, die Sie fur Abenteuer verwen
den können. D a di eses Buch aber vor allem auf den Hinter
grund des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der Zeit 
eingeht, beschränken sich die Beschreibungen auch vor allem 
auf die Region, in der dieses Spiel handelt: zwischen Ferdok 
und Albenhus. 

Veröffentlichte Abenteuer in der Region 
Natürlich haben viele der bisher gedruckten Abenteuer 
auch hier gespielt. Die folgende Aufzählung nennt nur ei
nige Beispiele, und viele davon sind nicht mehr erhältlich. 
• Der Strom des Verderbens (1985) 
• Nurirrais Ring und Efferds Vergeltung (bei in der Box 
Das Fürstentum Albernia, 1991) 
• In den Höhlen des Seeogers (1993) 
• Der Alchemyst (2002) 
• Die Bestie von Fairngard (im Band Verwunschen und 
Verzaubert, 2005) 
• Schemenhaftes Schicksal (im Band Stromschnellen, 
2006) 
• Der Fluch des Flussvaters (2010) 
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DER_FLVSSVATER_ 

1' 

»Da kamen silbergeschuppte l#sen mit großen, nachtblauen Au
gen; weiße R iesenkraken, die mit ihren Armen ehrerbietige Tänze 
aufführten; silbeme, d1·eiäugige Delphine; gläseme Menschen mit 
und ohne Fischschwanz. A lle ehrten den Flusskönig und brachten 
Geschenke f ür seine reiche Schatzkammer: schwarze und blaue Per
len aus dem Süden, gläseme Flakons mit Wassem aller M eere und 
goldenen Sand aus der Tiefe.« 
-aus einer Erzählung eines albemischen Flussfischers 

Von vielen Bewohnern der Auen und U fer des G roßen Flusses 
un d von noch m ehr F lussschiffern wird der sogenannte Fluss

vater als lebend ige und m ächtige Verkörperung des F lusses 
verehrt. Z ahlreich e Sagen und Legenden ranken sich um den 
F lussva ter und sein Gefolge sowie seinen Palas t, di e vor al
lem bei den einfachen Men schen oft und gerne weitererzählt 
und ausgeschmückt werden. Bilder und Schnitzereien an 
Schiffen , H äu sern oder einfachen Besitz tümern zeigen sein 
bärtiges H aupt und sind entlang des Großen F lusses weit 
verbreitet. Überall am Verlauf des m ächtigen Strom s wird 
dem F lussvater a uch geopfert: Sind es Blütenkränze, Korn
ga rben oder sogar Tiere bei den Bauern und Fischern, so h at 
so m ancher Adlige au ch schon Gold oder kostbares Geschirr 
oder ed le Waffen den F luten ü bergeben, um den Flussvater 
milde z u stimmen . 
Einigen G eweihten der Zwölfgötter gilt diese alte Form der Ver
ehrung als lästerlich , und gebildete Bürger der großen Städte 



sehen den Flussvater als Ammenmärchen an. Die Mehrheit der 
Priester jedoch toleriert die Verehrung des Flusses, weil sie den 
Flussvater entweder als andere Gestalt des Efferd verstehen oder 
ihn zumindest als Alveraniar (also einen mächtigen Gesand
ten) des Wassergottes ansehen. Und so ist selbst in manchen 
Efferd-Tempeln der Region nicht genau zu unterscheiden, ob 
der dargestellte bärtige Mann mit Dreizack wirklich Efferd ist 
oder vielleicht doch eher der Flussvater. 
Tatsächlich ist der 'Flussvater' ein mächtiges Feenwesen, von 
dem es heißt, dass er sogar eine Zeit lang der Hochkönig aller 
albemischen Feen gewesen sei, bevor ihn diese Bürde zu lang
weilen begann. Seine Wohnstatt wird häufig irgendwo in den 
Tiefen der Muhrsape vermutet, aber wenn es wirklich so etwas 
wie einen Palast gibt, dann liegt er wohl eher außerhalb der 
aventurischen Wirklichkeit in einer Globule. 

»Es ist fü1· den Palast des Flussvaters bezeichnend, dass es einen 

Thmn ode1· Regierungssaal nicht gibt. Jtas diesem noch am nächs
ten kommt, ist der große Festsaal in der Mitte der Anlage. Hie1; 
in diesem perlen- und kamtlengeschmückten Raum, de1· bei alten 
offiziellen Anlässen von Schwärmen von Leuchtfischen illuminiert 
wird, finden alte großen Feiem und Festlichkeiten statt ( .. .) Dann 
thmnt der Flussvater, gewandet in prächtigste Wasserspinnensei
de, am Kopfende der langen Tafel, an der die ande1·en Mitglieder 
des Hofes sitzen und sich lebhaft unterhalten, die köstlichen De
likatessen aus den Küchen des Palastes verspeisen und der zarten 
Musik im Hintergrund lauschen, die von zahlreichen Musikanten 
auf Muschelhömem und K1·ebspanzertmmmeln zum E1·klingen 
gebracht wi1·d. Auf den Wandb01·dm des Saales finden sich, zufällig 
zusammengestellt, die Schönheiten des Deltas: Neben schwarzen 
Perlen stehen Statuen aus dem versunkenen Havena, neben polie1·
ten Krebspanzem sind die juwelengezierten Schädel Ennmkener 

aufgebaut. Im Palast- wie in alten anderen feenhaften Unterwas
serreichen - können von den Sterblichen natürlich nur diejenigen 
leben, die durch Magie oder von Natur aus zum Wasseratmen fähig 
sind. Da manchmal Wasserleute schöne junge Menschen entführen, 

abe1· vergessen, sie mit dieser Fähigkeit auszustatten, kommt es im
mer wieder zu betraue1·ten Todesfällen, wenn ein ltassermann seine 
schöne Beute jäh beschädigt sieht.« 
-aus der poetischen Anekdotensammlung Geliebte Fee 
von Saland1-ion Famion Finkenfam, um 990 BF 

Der Flussvater ist überall im Fluss zu finden, denn das Ge
wässer ist quasi eine Manifestation seines Wesens. Gerade im 
Westen, in Albernia, finden sich am und im Großen Fluss viele 
Tore in die Feenwelten. Und auch wenn dem Flussvater für ge
wöhnlich eine sanfte und gutmütige Persönlichkeit zugeschrie
ben wird, zeigen sich bisweilen Übermut und Lebensfreude in 
dem uralten Wesen, die zu den gefürchteten Frühlingshoch
wassern führen. Als unsterbliches Wesen interessiert ihn das 
Wohl der Menschen an seinen Ufern nicht mehr als der Mäu
se oder Maulwürfe, die seine Ränder durchwühlen. Es kommt 
immer wieder vor, dass sein Gefolge, die Necker und Nixen 
oder fischgestaltigen Feen menschliche Gäste zu seinen Festen 
mitbringen, und er freut sich, wenn diese Gäste die Feier auf 
irgendeine Weise bereichern. Wenn sie dabei jedoch ertrinken, 
weil der Zauber, der ihnen das Atmen unter Wasser erlaubt, 
nicht lang genug anhält, dann ist ihm das völlig einerlei. Er 
kann aber auch zornig und gnadenlos sein, so sprach er um 
1.300 v.BF in der Muhrsape den Fluch des Flussvaters aus, der 
allen Nachfahren der Herfrau Jurala Hugdornsdottir verbietet, 
den Fluss zu befahren oder an seinen Ufern zu siedeln. Womit 
die hjaldingsche Seefahrerin diesen Zorn weckte, ist heute al
lerdings längst vergessen. 

h EnSTAVB vnn ZAVBER._WALD- DiE WELT DER._FEEn 

»TSA träumte, bev01· sie erwach-
te. Sie f1·äumte r#sen und Uit?lten, 

Zeit und Raum, doch wie so oft ge
horchten diese nicht den Gesetzen der 

Wi1·klichkeit. « 
-aus Blick in den Regenbogen, 
dem heiligen Buch der Tsa-Kirche 

»Die Feen sind schon ein sonde1·bares llcJlk. 
Nicht von diesa Uit?lt sollen sie sein, aber 
dafür hö1·t man verdammt oft von ihnen. 
Gleich ob geflügelte Winzlinge oder sprechen
de Tiere, sie alte scheinen ihren Schabernack' 
mit uns treiben zu wollen. Und da sie alte zau
bermächtig sind, ist das meist mehr als lästig. 
Aber es heißt doch auch immer wiede1; dass 

die Feen den Menschen hel.fon, wenn sie bedmht 
werden. Seid also immer brav artig zu ihnen und 
verä1gert sie nicht.« 
-eine albemische Bäuerin zu ihren Kindem 

Jenseits der Welt der Menschen liegen 
Lande, voller Zauberkraft und fremdarti
ger \Vesenheiten. Diese Bewohner werden 

von den Menschen allesamt als Feen be
zeichnet, auch wenn sie sich in Gestalt 
und Wesensart stark voneinander un

terscheiden. In allen ist jedoch zueigen, 
dass sie nicht aus dem Diesseits stammen 
sondern aus ihrem eigenen Reich: den An-

derswelten. 
Sie sind aufgrund ihrer Fremdartigkeit der 
Stoff zahlreicher Sagen und Legenden der 
Menschen, vor allem in Albernia und am Gro
ßen Fluss. Über ihrwahres Wesen haben jedoch 

nur die wenigsten Sterblichengenaue Informa-
tionen. Wer mehr über sie wissen möchte, der 

muss schon eines der sagenumwobenen Feentore 
finden und die Anderswelt selbst besuchen. Doch 

genau davor wird oft gewarnt, denn es heißt, dass niemand 
die Anderswelt so verlässt, wie er sie betreten hat. 



ffiÄR.._CHEII VIID LEGEliDEil 

»Da lachte die Fee über den missmutigen Alrik und elfreute sich 

sehr an seinem Unglück. Und auch wenn er dort völlig durchnässt 
auf dem Boden saß und jeder von ihm einen Wutausbruch erwartet 
hätte, fing er auf einmal auch an zu lachen. Zu hell und perlend 
wa1· das Gekicher de1· Fee, zu ansteckend seine Wirkung. Und als sie 
beide vor Bauchschmerzen nicht mehr lachen konnten, da sagte die 
Fee zu Ab·ik: "Jetzt hast du die Prophezeiung e1jüllt und das Wich
tigste in deinem Leben gefunden. Denn nicht Gold oder Edelsteine 
wa~·en gemeint, sondern die Freude, die du so lange verloren hattest. 
Leb wohl, Alrik." 
Mit d1:esen W01-ten verschwand die Fee, und Alrikfand sich plötz
lich wieder im TMlld nahe seines D01jes wiede1: Noch lange saß er 
don und sann über das erlebte nach. Manchem würde sein gewon
nener Preis nach so vielen Abenteuem gering erscheinen, doch als er 
s1:ch zw·ück auf den r#g ins Dorf machte, da lächelte e1: « 
- aus dem Märchen vom missmutigen Alrik, 
überall am Großen Fluss verbreitet 

Die Menschen wissen nicht viel über Feen, und das Wenige, 
was ihnen bekannt ist, ist meist in Märchen und Legenden 
versteckt. Die meisten dieser Erzäh lungen haben einen wah
ren Kern, und wer genau zuhört, kann viel über die Bewohner 
der Anderswelt lernen. Anderes hingegen mag frei erfunden 
sein, so dass man nie ganz sicher sein kann, worauf man sich 
beim Zusammentreffen mit Feen einlässt. Oft haben Märchen, 
in denen Feen vorkommen, am Ende eine Moral, es ist jedoch 
keineswegs so, dass Feen immer den Menschen helfen wollen . 
Mitunter wollen sie auch einfach nur Schabernack treiben, 
auch wenn sie dabei selten bösartig sind. 
Neben Märchen und Legenden existiert noch viel Aberglauben 
zu Feen, den jeder Bewohner der Lande am Großen Fluss ger
ne zum Besten gibt. Gerade in Albernia gibt es fast genauso 
viele Ansichten zu den Feen, wie es Bewohner gibt - und viele 
widersprechen sich. Einige Beispiele für solches abergläubische 
Wissen finden Sie im Folgenden, darüber hinaus können Sie 
sich selbst noch beliebig viele andere Theorien ausdenken. 

»Feen sind immer mit der Natur verbunden, in der sie leben. So ist 
auch der einzige r#g, sie zu töten, den zu ihnen gehörenden Baum 
zu fällen oder ihren Bach zu ve1gijten. 1#1· sowas aber tut, den t1·ijft 
der Fluch der Feen und e1· verwandelt sich selbst mit de1· Zeit in 

einen Baum oder Bach.« 

»Elfen sind die Kinder de1· Feen, die sich vor Urzeiten gegen ihre 
Eltem aufgelehnt haben. Ihr einz iges Erbe sind noch ihre Schön
heit und iln· Langes Leben. Manchmal z ieht es sie zurück zu ihren 
Eltern, das nennen sie dann 'ins Licht gehen'. « 

»Feen sind immer fi"öhlich und erfreuen sich an Musi~ Gesang und 
Spiel. Deshalb entführen sie mitunter besonders begabte Sänger 

oder Spielleute in ihre Lande und Lassen sieastnach Jahren wieder 
z iehen. r#nn die Opfer wieder in ihre r#lt zurückkehren, ist abe1· 
selten auch nur ein Tag ve1gangenf« 

»Zum Schutz gegen Feen soll man Kleida auf Links tragen oder 
rückwärts gehen, denn das ist ihnen unerträglich und spiegelt übel

wollende Feen-Zauberei aufihren Verursac/zer zurück.« 

»Kinder sollten immer etwas Rotes bei sich tmgen, denn das verhin
dert das versehentliche Dw·chschreiten von Feentoren .« 

» r#nn man mit Feen zu tun haben muss, dann sollte man sich immer 
m01gens mit ihnen treffen, denn dann sind sie noch freundlich und 
fröhlich. Je dunkler es aber wird, desto missmutiger werden sie.« 

fEEII'fO~ 

»Ein Jäge1· war im Windhag einem Auerochsen auf der Spur, der Lief 
ihm davon über eine TMlldlichtung, die wa~· wohl hundert Sch1·itt 
lang. Auf der Lichtung standen zwei Reihen Steine, immer zwei 
einander gegenüber, mehr als mannshoch, mit einer Straße dazwi
schen. Auf dem ersten Stein aber saß ein Meckerdrache, da ver
spottete den Jäger: "Wild ist dir entronnen, hast Lang' kein ' Kampf 

gewonnen, und kehrst du um nicht alsogleich, dann geht's ins kalte 
Totenreich." 
"Dir werd' ich dein Lästermaul stopfen!", knurrte der Jäger und 
sprang auf den kleinen Dmchen zu, denn den Tod fürchtete er nicht 
(schließlich müssen wir alle einmal sterben), Spott abe1· konnte er 
nicht vem·agen. Der Dmche flog davon, zwischen den Steinreihen 
hindurch, und der Jägersmann Lief hurtig hintendrein. Wie aber der 
Jäger am anderen Ende zwischen den Steinreihen he1·aus tmt, da 
war der Boden unter seinen Füßen nicht von Moos, sondern von 
Rubin, und anstelle eines TMlldes wuchsen Bergkristalle in die Hö
he. Und wie er sich umwandte, da Lag dort, woher er gekommen 
wa~; ein gewaltiger Dmche mit Augen aus Bemstein und smamg
denen Schuppen, dessen Schnauze wa~· hundert Schritt Lang, mit 
zwei Reihen Langer spitze1· Zähne aus reinem Diamant.« 
- aus Märchen zwischen Tommel und Großem Fluss, zusam

mengetmgen von Alfert von Deianishain, 689 BF 

» r#r aber sich dreimal um sich selbst dreht und danach zwischen 
den beiden alten Trauerweiden hinter de1· Mühle hindurchgeht, der 

gelangt in das Land der Feenkönigz"n Imortalla.« 
-Erzählung eines reisenden Gauklers an einen Dorjjungen, der 

kurz darauf spurlos verschwand 

»Feentore nennt der Volksmund die Übergänge von unsera r#lt in 
die Globulen der Feen. Mitunter haben sie wirklich die Form von 
Toren, so gibt es Berichte über alte und efeuumrankte Ruinen im 
tiefen Wald, deren noch stehende Torbögen den Übergang ermögli
chen sollen, ebenso wie zu einem Portal gewachsene Bäume oder 
St1·äucher. Doch auch gänz lich anderer Natur können die Übergän
ge sein. So erzählte mir ein weitge1·eister Abenteurer von einem sich 
auf fi"eiem Feld öffnenden T01; das nur derjenige sah, der die Augen 

schloss und an etwas Schönes dachte. 
Das führt auch direkt zum nächsten Punkt, denn manche Feento1·e 
benötigen einen Schlüssel, sei dies nun ein bestimmter Gedanke, 
ein Lied, ein Reim oder etwas, das man bei sich tragen muss. Nu1· 
wer diesen Schlüssel benutzt, kann das Feenreich betreten - ob er 
dies bewusst und absichtlich tut oder nicht! Auch wenn Untersu

chungen von Feentoren sich als schwierig gestalten, da sie oft schwer 
auffindba~· sind oder von der lokalen Bevölkerung geheim gehalten 
we1·den, scheint es so zu sein, dass ein Feentor nicht immer an den 
selben 01·t führen muss. Manche Tore wechseln das Ziel mit der 
Tageszeit oder dem Jahreslauf manche auch je nachdem ob man sie 
mit dem Linken oder dem 1·echten Fuß durchschreitet - oder auch 
wenn man nur an etwas anderes denkt als beim letzten Mall Man 



sieht also, dass sie höchst chaotischen Gesetzmäßigl(eiten unterlie
gen und man daher im Umgang mit ihnen V01'szduig sein sollte.« 
- lkwtrag der magz.schen Leh1'meisterin und Feenfi·eundin Kiranya 
von Kutaki an ihren neuesten Schüle1· 

»Der Begriff Feentor lässt einen schnell glauben, man müsse nur 
eine Art Tür durchselu·eiten und schon befände man sich in der An
derswelt. Das mag manchmal auch zuu·effen, doch verkennt es die 
Wandelbm·keit der Feen, wenn man in so stan·en Bahnen denkt. 
Ein Feentor kann auch ein lange1· und gewundene?' Pfad in den 
u,ald sein, durch den man schleichend erst die Ränder der Feenwelt 
betritt und gar nicht wirklich den Unterschied zu einem nm·malen 
Wald beme1·kt. Bei den Feenwäldenz entlang des Gmßen Flusses 
und in Albemia seizeint dies sogar eher Regel denn Ausnahme zu 
sein. Dies mag auch der Grund für die vielen Mär
chen sein, in denen sich de1· Held ungewollt und 
vor allem zunächst unbemerkt in der Anders
welt wiede1jand. « 
-Erzählung der Tsa-Geweihten Tsa

bella 

DiE AnDERSWELTEn 

Bei den Welten der Feen handelt es sich 
um eigenständige 'Regionen' innerhalb 
des Weltengefüges, die zwar Berührungs
punkte mit der Menschenwelt haben, 
aber von diesen getrennt sind. Es gibt 
auch nicht nur eine einzelne solche Welt, 
sondern viele kleine, zusammenhängende 
Bereiche, die von den Gelehrten als 'Minder
globulen' bezeichnet werden. Sie sind oft an
deren und verwirrenden Gesetzen von Zeit und 
Raum unterworfen und von starker Magie und Wandelbarkeit 
geprägt. Bei der Erstellung einer Feenwelt ist Ihrer Kreativität 
praktisch keine Grenze gesetzt, hier können Sie vieles verwirk
lichen, was im 'gewöhnlichen' Aventurien nicht machbar ist 
oder zu fantastisch wirkt. Praktisch alles was die Helden zu 
kennen und zu wissen glauben, kann hier auf den Kopf gestellt 
werden. (Viele weitere Informationen zu diesem Thema und 
zu Feen allgemein finden Sie im Buch Am Großen Fluss ab 
Seite 146.) 

»Ich sah keine Sonne oder Steme, dafü1· zwei Monde, die einander 
wie in einem ewigen Tanz umkreisten. Ich kam in Lände1; wo ewi
ger Sommeranfang hen·schte, der über Nacht zum tiefsten Winter 
wurde, und in Reiche, wo es nicht Tag ode1· Nacht, sondern nur ein 
blutrotes Zwielicht gab, das von leuchtenden St1·eijen am Firma
ment du1·chzogen wurde. Im Land lebender Schatten musste ich 
meinen schwarzen Doppelgänger beständig überzeugen, den glei
chen U1:g zu wählen; doch hinter der Nebelgrenze verging mein 
schattenhafter Begleiter vollends, denn das Licht kam von überall 
und nirgends he1: « 
-aus Reisen im Nebel, einer Sammlung poetischer Texte von 

Thomeg Atherion, Fasa1; 1002 BF 

»Als ich das Tor durchschritt, fand ich mich selbst auf einmal in 
einer U1:lt wieder, die wm· wie ein Gemälde. Die Farben waren 
satt, die Pinselstriche fast noch zu erkennen, und selbst mein eigener 

Kö1per sah gemalt aus. Doch als wäre das noch nicht genug, tauchte 
auf einmal ein Kobold aus einer Tür auj die wie aus dem Nichts 
erschienen wa1: Er stellte sich mi1· als Knwpaldixtraf vm; Meister
maler und Malermeiste1: !km ihm lemte ich die Geheimnisse, wie 

man die Gemalte U1:lt selbst verändern konnte. Alles, was man da
für brauchte, war ein Pinsel und ein wenig Phantasie. Die Zeit des 
Lemens war allerdings mein· als anstrengend, denn Knurpaldixtraf 
war zwar hilfreich, machte sich abe1· gleichzeitig einen Spaß daraus, 
ständig an mir herumzumalen. Den Göttern sei dank verschwand 
diese1· riesige Seimurrbart wiede1; als ich die Feenwelt verließ.« 

-eine Abenteurerin über die Gemalte U1:lt 

»Als ich wieder aufwachte, wm· plötzlich überall Musik. Der Regen 
sang ein schwermütiges Lied, e1:n Schmetterlingsflug erzeugte umn

derschöne Töne, und selbst die Feen, die ich dort 
traj sprachen nie, sondern sangen immerzu. Sie 
schienen nicht einmal ein Wort verstehen zu kön-

nen, das nicht gereimt und gesungen wm; denn 
zuerst hatte ich große Schwierigkeiten, mich 
verständlich zu machen. Ent als ich selbst 

anfing, unbeholfen zu singen, klappte die Ver
ständigung. Glücklicherweise hatten die Feen 

ein genau so großes Interesse daran, dass ich 
ihre U1:lt verließ, denn bei jedem meiner 
Lieder verzogen sie das Gesicht, so als wii1·de 
es sie geradezu schmerzen. « 
-ein unmusikalischer Baue1; der in die 
U1:lt der Liede1· geriet 

»Nichts ist echt und alles ist waln: Was fort ist, 
wi1·d geftmden. Uzte1; Mutter! Tot und doch da. 
Alles, was in meinem Kopf ist, ist außerhalb. 
Ein Gedanke, eine Erinnerung, ein 'Ji-aum -

nichts ist geheim, nichts ist siehe~: Sie kommen, 
dunkle Fetzen der Vergangenheit, wollen Name 

und Gestalt, wollen in das Diesseits. Forme die U1:lt, 
die U1:lt formt dich, alles verliert seine Fonn. Die Spinne 

im Netz, sie fängt deine "Häume, fängt dein Sein. Alles gefan
gen, alles frei. libm Gedanke~z zum Bild - alles verloren!« 
- ein Wahnsinnige1· über die U1:lt der Erinnerungen 

BEWOHIIER_DER_AIIDERSWELTEIT 

» libn jenen winzigen Feenwesen, die das Bestiarium von Belhanka 
als Ladifaa/n·i kennt, hörte ich berichten. U1:nige1· als einen Spann 
groß sind sie und haben menschliche Gestalt; doch ihre Haare sind 
wie die Blätter der Blüten, in denen sie hausen, ih1·e schillemden 
Flügel gleichen denen von Libellen, und gewandet sind sie in 
spinnwebfeine Tüchlein. 
Auch von den so genannten Biestingem hört man zuweilen; das sind 
U1:sen, die in der Gestalt von Tie1·en daherkommen, doch aufrecht 
gehen sie, und der Sprache sind sie mächtig, und manche tragen gm· 
Kleider am Leibe, die von seltsamer Machm·t, aber ausgesuchte?" 
Qualität sind. 
Mit den fischbeinigen Nixen verwandt sein sollen die wunder
schönen Nymphen, die zuweilen auch derische Gewässer als ilu·e 
Heimstatt ed(üren, ähnlich wie die Dryaden in Bäumen zu hausen 
pflegen, deren äußerlicher Gestalt sie an Wuchs und Beschmückung 
etliches gemein haben. (. . .) 



iu~.YA vom ABEnnsTERJI 
»Nicht Baron oder Graf herrschen über dieses Land, nicht 

einmal der Bergkönig oder der Flussvater haben volle Macht in den 
Wäldem. Dies sind die Lande vom Abendstem, hie1· herrscht die 
sanfte Ilaya. Eine Fee ist sie, auch wenn man sie fü1· die schönste 
aller Elfen halten mag, wenn man ihrer ansichtig wi1·d. Tief in den 
Wäldem mag man sie finden, doch nur, wenn sie selbst dies auch 
wünscht. Und wenn du ihr Reich bet1·ittst, dann lässt du unse1·e 
Jfelt hinter di1; eine der fremdartigen Anderswelten muss es sein. 
Ilaya lässt nur jene zu sich, die 1·einen Herzens sind und denen gro
ßes Unglück droht, denn die Feenkönigin daue1·t das Schicksal von 
Sterblichen, die unverschuldet in Not geraten sind. Jenen hilft sie 
mitunter, doch nie ohne Pl·eis. Doch hat sie auch ein anderes Ge
sicht, denn schon manch gie1·iger Köhler oder unersättlicher Holz
fäller ww·de durch sie seiner Strafe zugefüh1·t. Bei allem darf man 
nie vergessen, dass Ilaya nicht aus dieser Jfelt stammt, wie soll ein 
Mensch sie also je verstehen?« 

-gehört am Großen Fluss nahe der Ingrakuppen 

»Und welch Blasphemie wird doch hier und den umliegenden Dör

fem verkündet? Die Feen soll man nicht ve1·ä1-gern? Man schul
det ihnen Gehorsam? Ketzerei! Die Kirche leh1·t uns, dass nu1· der 

Götte1jünt und seine Geschwister Verehrung verdienen. Feen sind 
Jfesen des Chaos, sie versuchen unschuldige Seelen! 
Jfe1· sich mit diesen Mächten einlässt, de1· gefäln·det 

sein eigenes Heil! So wie diese Ilaya, von der mir 
berichtet wurde. Hezßt es nicht, sie wü1·de Pakte mit 
Sterblichen schließen und ihnen Versprechungen 
machen? Und hezßt es genauso nicht von den Dä
mmzen der Niederhöllen? Lasst euch die Geschichte 
von Ettel dem Holzfäller eine Lehre sein, gestern 
fand man seine zerschmette1·te Leiche, erschlagen 
von einem umgestürzten Baum. Die Fee hat ihn 
umgebracht! Geflihrlich ist sie, das sage ich euch!« 
-ein reisender Bannstrahler in einer Predigt 
in einem Dmf am Großen Fluss 

Ilaya vom Abendstem ist eine Holde, die sich oft 
in der Menschenwelt aufhält. Zwar ist ihr eigenes 
Reich, das man über manchen Wald am südli
chen Großen Fluss erreichen kann, ein Teil der 
Anderswelt, doch merkt dies ein Besucher kaum. 
Er scheint sich einfach nur in einem sehr dichten 
und ein wenig unheimlichen Wald zu befinden, 
wo ihn Tiere beständig beobachten. Das Zen
trum von Ilayas Zauberwald ist der Goblinkreis, 
ein Kreis aus sieben mannshohen Findlingen, der 
von starker Magie durchdrungen ist. Hier hält Ila
ya Hof und umgibt sich mit den vielen ihr dienst
baren Eiestinger und intelligenten Tieren - vor 
allem aber empfängt sie an diesem Ort mensch
liche Bittsteller. 
Ilaya interessiert sich sehr für die Belange Sterbli
cher in ihrem Einflussgebiet. Wer guten Herzens 
ist, der kann vielleicht mit ihrer Hilfe rechnen, 
wer aber gierig und hochnäsig ist, den duldet sie 
nicht in ihren Wäldern. Neben ihrem Einfluss 
bei Eiestingern und gewöhnlichen Tieren rückt 
sie solchen schlechten Menschen auch mit ihrer 

gewaltigen Zaubermacht zu Leibe. Wer sich nicht einfach ver
treiben lässt, der muss dabei um sein Leben fürchten, denn Ilayas 
Zorn kann ebenso groß w.ie ihre Güte sein. Bei den Bewohnern 
des Umlandes herrscht eine Mischung aus Bewunderung und 
Furcht gegenüber Ilaya. Wer einen der rötlich schimmernden 
Flusskiesel trägt, die Ilaya m itunter an Menschen verteilt, kann 
damit rechnen, dass ihm die meisten Leute der Region mit allem 
in ihrer Macht Stehenden helfen. 
Ilaya ähnelt in ihrer hochgewachsenen Gestalt mit der ala
basterfarbeneil Haut und den spitzen Ohren einer Elfe. Doch 
die mächtige Magie, die sie umgibt, hebt sie vom schönen 
Volk ab, fast scheint sie von innen heraus zu leuchten, und 
ihre haselnussbraunes Haar wird ständig von einem leichten 
Lufthauch umweht. 
Oft findet ein Mensch den Weg zu ihr aufgrund ihres betören
den Flötenspiels, mit dem sie auch ihre Emotionen ausdrückt. 
Wer im Wald plötzlich Melodien wie von klirrendem Eis hört, der 
sollte also schnell von seinem Tun ablassen oder einen anderen 
Weg suchen, wenn er nicht Ilayas Zorn auf sich ziehen will. 
Ilayas bester Freund ist Valmhadir, der in Gestalt eines mächti
gen, schneeweißen Hirsches durch die Wälder streift. In Wahr
heit handelt es sich jedoch auch bei ihm um ein Feenwesen, in 
einer Macht vergleichbar mit den uralten Einhörnern. 



Kurzum, gar merkwürdig anzusehen sind die 1#-sen der A nderswel
ten, von denen man oftmals nicht eindeutig ersehen kann, ob sie nun 
Zweibeiner, Tie1· oder Pflanze sind. Ga1· vermeint man die Feenwelten 
und ihre Bewohner stammen aus eine~· Zeit, als die 1#-lt noch jung 
und nicht festgelegt wa1· wie heute und alles sich noch im H-andel be
fand, als also die Dinge und 1#-sen noch nicht nach der rechten Ord
nung geschieden waren, wie es die H e1•rin H ESinde in Ihrer 1#-isheit 
erdacht und der H err PRAios kraftSeiner H en·schaft gefügt hat.« 
- aus dem Buch der Schlange des albemischen H esinde

Geweihten und Feen-Forschers Morgan R uadeson, I 020 BF 

»Als Könige der Anderswelt e1·scheinen mir die elfenhaften H olden, 
regelrecht H of zu halten scheinen sie unter den sie umgebenden 
Biestingern, Blütenjungfern und sonstigen Kreaturen. Ich beob
achtete dabei sogar so etwas wie Audienzen, bei denen Bittsteller 
empfangen wurden. So wollte ein Eiestinger in Adlergestalt bei
spielsweise, dass der H olde einige L adifaalm"s dazu bringe, ihm 
endlich seinen liebsten E delstein wieda zu geben. Und auch eini
ge weitere Fälle wurden vorgetmgen, die alle mit großer Umsicht, 
aber mitunter auch einem Machtwort entschieden wurden. Nu1· 
weiß ich nicht, ob die Feen die H olden aufgrund ihrer größeren 

Macht anakennen oder es gm· ältere und uns unbekannte H iemr
chien unter den Andersweltlern gibt. Doch wie soll man das auch 

herausfinden, wenn die Feen praktisch kein ernsthaftes Gesp1·äch 
über so etwas zu füh ren gewillt sind und oft nur U1ive1·ständnis für 
menschliche Vontellungen jii1· Gesellschaft entgegen bringen? Ich 
werde wohl tl:efer nachbohren müssen. « 
- F1·agment eines Tagebuchs eines unbekannten Verfassers, 
das am Ufe1· des Großen Flusses angespült wurde 

Die Bewohner der Feenwelten unterscheiden sich in Form und 
Art so stark, dass m an kaum an eine Verwandtschaft zwischen 
diesen Wesen glauben m ag. Ihre vo rderg ründig einzige Ge
meinsamkeit scheint ihre H erkunft aus den geheimnisvollen 
Anderswelten zu sein. 
Die zumindest in den Augen der Menschen höchsten Feen sind 
die hochgewachsenen H olden, die im Aussehen zwar den Elfen 
ähneln , aber von viel größerer und urtü mlicherer Macht sind. 
Es wird in Gelehrtenkreisen gemutmaßt, dass die Holden wie 
auch die Elfen aus der mythischen Lichtwelt stammen, sich 
aber im Gegensatz zu diesen nie gänzlich in das Diesseits bege
ben haben. H olde treten mitunter als H errscher oder Hüter von 
einzelnen Feenwelten au f, und d ie übrigen Bewohner der An
derswelt scheinen ihre Oberherrschaft in gewissem Maße an
zuerkennen. Im Gegensatz zu den übrigen Feen verl asse H olde 
fast nie ihre eigene Welt. 
Sehr stark der Menschenwelt verbunden sind die kleinen La
dijaah1·is oder B lütenj ungfem . Die kaum handg roßen, geflügel
ten Wesen sind das, was sich die m eisten Mittelreicher unter 
einer Fee vorstellt. Es heiß t, es bringe G lück, ein Ladifaahri z u 
fa ngen und den von seinen regenbogenfa rbenen Flügeln herab
rieselnden Feenstaub zu sammeln. Wer den Wesen aber etwas 
zu Leide tä te, der würde von Kobolden bis an sein Lebensende 
verfolgt. Blütenjungfern treiben gerne Schabernack mit Feen 
uhd Menschen gleichermaßen und ihr albern es Gekicher kann 
manche ernsthaftere Fee leicht zur Weißglut treiben. 
Von ähnlicher G röße sind die Wichtel oder Winzlinge, die ähnlich 
wie die H olden selten mal die Feenwelten verlassen. Die pausbä
ckigen Gestalten mit roten Zipfelmützen sollen auf Schnecken 

reiten und einen ähnlichen Humor wie die Blütenjungfern ha
ben. D amit gehen sie den als eher übellaunig bekannten Bolden 
häufig auf die Nerven, kleine Gestalten, die einzelnen Elemen
ten z ugeordnet werden (so gibt es Wurzel-, Fels-, Wind- und 
Flammenbolde). Auch Nymphen wie Dryaden und Vziay stehen 
den E lementen nahe, handel t es sich bei ihnen doch um als ver
lockende Frauen und selten auch Männer erscheinende Feen, die 
an Wasserflächen oder Bäume gebunden sind. 
Eiestinger sind der Hintergrund mancher menschlicher Sagen 
über sprechende Tiere, denn bei ihnen handelt es sich um aufrecht 
gehende Feen in Tiergestalt, die sich in der Sprache der Menschen 
verständigen können. Es gibt Eiestinger in Gestalt vieler verschie
dener T ierarten, und auch ihr Charakter scheint sich stark zu un
terscheiden. So wurde schon von 'Feenrittern ' in Ebergestalt und 
feeischen Räubern in Form von Ad lern berichtet. Sie interessie
ren sich oft stark für menschliche Besucher der Anderswelt - mal 
freundlich-neugierig, mal abweisend und verteidigend . 

FEEITF~VITDE 

»Doch wie soll man auch feststellen, wa eine Fee ist und wer nicht? 
Manch seltsame Kreatu1· streift durch die unberührte NatU1; manche 
davon ist sogm· gelegentlich zu Besuch bei den Feen. Doch scheinen 
nicht alle ihnen zuzU1·echnen zu sein. Die prächtigen Einhörner 
scheinen mir in diese Kategorie zu fa llen, denn ich habe sie zwar 
am H of der Holden beobachtet, stets wurden sie aber als geehrte 
Gäste und Freunde behandelt - ganz anders als die vielen Bies
tinge1· und Blütenjungfern, die ich eher als Teil des Ganzen wahr
nahm . Auch die Satyre und L evschije, die bocksbeinigen Diener 
des gehömten Gottes L evthan, muss man hier nennen. Sie leben 

BosniciU:L ~ 
~ Eine vor allem den Zwergen verhasste Unterart 
der Kobolde sind die Bosnickel. Sie siedeln sich beson-
ders gerne in Bergwerken an, wo sie die Bergleute narren 
und wertvolles Erz und Metall gegen taubes Gestein oder 
wertlose Materialien austauschen. Meist erscheinen sie als 
dürre, kindsgroße Gestalten mit übergroßen Köpfen und 
noch größeren Nasen, die die Kleidung von Bergleuten 
tragen und oft auch Spitzhacken mit sich führen. ~ 

Offenbar sehen sie sich als Hüter der Bodenschätze und ~ 

mögen es nicht, wenn diese abgebaut, also 'geraubt' wer- r 
den. Schon manche vielversprechende Mine musste auf- l 
gegeben werden, weil sie von einem Bosnickel bewacht 
wurde. Dabei kann es auch durchaus vorkommen, dass 
ein solcher Kobold zu sehr rabiaten Methoden greift und 
Schächte einstürzen oder Holzbauten zusammenbre-
eben lässt, wenn er die Bergleuten nicht auf andere Weise 
verjagen kann. 
Manchmal kann man aberauch einen Handel mit einem 
Bosnickel abschließen, wenn man es geschickt anstellt. 
Solange man sich an die Verabredungen hält, ist man in 
diesem Fall sogar sicherer vor Einstürzen oder Wasserein- ~ 
brüchen als in normalen Bergwerken. r 
Vor allem, wenn Einflüsse ein BergwerkJJedrohen, die der 
Bosnickel selbst nicht besiegen kann, zum Beispiel dämo
nischer Natur, kann es vorkommen, dass der Kobold auch 
Außenstehende um Hilfe bittet. 

lL 



im Diesseits, sollen aber mit den Feen zu Festen zusammentreffen. 
Ob aber die vielen Gerüchte über Liebesbeziehungen zwischen den 
Satyren und den fast immer weiblichen D1yaden der Wah1·heit ent
sprechen, konnte ich nicht in Erfahrung bringen.« 
-aus dem Buch der Sch lange des albemischen Hesinde-Geweih
ten und Feen-Forschers Morgan Ruadeson, 1020 BF 

»Aus den farbenfi'ohen Welten der Feen stammen die Kobolde, 
doch leben sie heute mit uns Menschen in dieser Welt . Sie sind 
Kinder Tsas, die sie als Ewigjunge kennen. Doch auch wenn sie 
ihre Heimat ganz im Sinne unserer Herrin hinter sich gelassen 
haben, so finden sie doch immer wieder ihren Weg zurück in die 
Anderswelten. Hier feiern sie mit ih1·en Ve1·wandten, bevor es sie 
rastlos weiter zieht auf ihrem Weg, um der Welt Freude und Spaß 
zu bringen. « 
- aus dem Blick in den Regenbogen, 
dem heiligen Buch der Tsa-Kirche 

FEEn vno mEnSCHEil 

»Dafür dass sie angeblich nicht von unserer Welt sein sollen, suchen 
sie aber sehr oft unse1·e Nähe. Alle paa1· Monate berichten Jäger oder 
Köhler davon, wie sie im Wald auf diese kleinen 
Platterfeen getroffen sind, die ihnen Streiche 
spielen. Rupe1·t hat sogar mal einen sp,·echen
den Adler im 1iudenforst getroffen, behauptet 
e1: Vielleicht wa~· er ja auch bet1·unken, aber 
für unmöglich halte ich es nicht. Ich glaube ja, 
dass es in diesen Feenwelten sehr langweilig 
zugehen muss, wenn die Feen immer wieder 

zu uns k01nmen. « 
- Bericht einer Müllerin aus einem Dorf 

am Großen Fluss 

»Die Feen sind sein· neugierig, kein Wun
der also, dass sie immer wieder Ausflüge 
in die Menschenwelt unternehmen und 
auch jeden Besuche1· in ihren Landen ~ 
mit Interesse empfangen - wenn auch 
nicht immer mit offenen Armen, wie 
ich selbst schon feststellen musste. In 
jedem Fall ist ilu· ganzes Verhalten 
uns Menschen gegenüber von 
diesem unbändigen Interesse 
geprägt, aber da sie häufig 
keine Ahnung von unserem 
Leben haben, mögen sie oft 
achtlos oder gar bösar-

tig wirken. Das sind 
sie aber mitnichten! 
Wenn eine Fee bei einem ihrer Streiche das Leben eines Menschen 

n'skiert, dann praktisch nU1; weil sie das Konzept der Sterblichkeit 
nicht kennt, ist sie selbst doch unsterblich. Auch Verletzungen sind 

den Feen praktisch unbekannt, so wie auch Krankheiten. Wir Men
schen sollten also mit Nachsicht das Handeln der Feen betrachten 
und sie, so es uns möglich ist, eher über unser Leben aufklären, wo 
es nur geht. Doch wie soll das gehen, wenn die meisten Menschen 
doch über Feen nur Aberglauben haben und ihnen häufig mit Angst 
gegenübertreten?« 
- Erzählung der Tsa-Geweihten Tsabella 

»Die Feen, gleich ob Blütenjungfern oder Biestinge1; sind meist 
fi'öhliche Wesen, denen die Übel unsere1· Welt völlig fi'emd sind. 
Sie leben für Feste und Spaß und verstehen den von uns Men
schen proklamierten Ernst des Lebens meist nicht. Auch kennen 
Feen kaum Konstanz und Disziplin, sie springen von einer inte
ressanten Sache zur nächsten. Sie können sich nur schwel' auf ein 
Thema konzentrieren und denken nie an etwas anderes als das 
Hie1• und jetzt. Auch unse1·e Moral ist ilmen fremd, hieran mag 
auch der Grund dafür liegen, dass Feen oft mit dem Leben von 
Menschen geradezu zu spielen scheinen. Meist sind sie dabei nicht 
mal boshaft in unserem Sinne, wenngleich das auf die Ergebnisse 
ihrer Streiche kaum Einfluss hat.« 
- aus Menschen und Nichtrnenschen, 
ein phänotypischer Vergleich, Angbar, 510 BF 

»Sieh dich v01; denn die Leidenschaften der Fee sind undurchschau
bar und sprunghaft, launisch und unstet. Wenn die Fee gmßzügig 
ist, dann ist ihre Fi·eigiebigkeit ohne Maß, doch wenn du sie wütend 
machst, dann wird sie dich und deine Kindeskinder ve1jluchen -
auch wenn sie sich morgen nicht en.nnert, dich je gesehen zu haben! 

Sei deshalb behutsam und begegne ihr mit Respekt!« 
- verb1·eitete Ermahnung in Albemia 

FEEnmAGiE 

»Und plötz lich wurde die ganze Lichtung von 
bunten und tanzenden Lichtern erfüllt, so 

dass man sich gar nicht mehr aufs Käinp

fen konzentrieren konnte. Und dann 
kam noch diese komische Musik daz u, 
die mehr danach klang, als würde der 

Wald selbst fti1· uns aufspielen. Dabei 
sind wir dann wohl auch eingeschla
fen. Als wir am nächsten m01-gen auf
gewacht sind, wa~· von den Räubern 
nichts mehr zu sehen, aber eine kleine 
beflügelte Fee saß auf einer Blüte und 

starrte uns an. « 
- Bericht eines Abenteure1·s nach einer 

seltsamen Begegnung im tiefen Wald 

»Wer träumt das Kleine Volk? Denn 
1i·aum ist ihr Sein und Zauber, ihr Wesen 
und Lied ih1·e Magie. Kein Unterschied ist 

zwischen ihrem Nurdra und ihrem Man
dra: Singend und tanzend sind sie, und 

ihr Sang und Tanz ist Zauber zugleich und 
macht Werden und Wandel. Fast gemahnt ihr 

Tun an das Salasandra unserer Sippen. Doch wie sich unser 
Sippenlied an Licht und 1i·aum nu1· erinnert, ist die Zauberkunst 

der Kleinen lichte, geträumte Musik. « 
- Calaya Nebellied, ehemalige elfische Leiterin der Magier
akademie 'Schule des direkten Weges zu Gerasim', um 930 BF 

»Mir schien, dass Feen ihre Magie vor allem durch ihre Musik 
wi1·ken, aber Berichte sprechen auch immer wieder von Fällen, 
in denen sie fast unmerklich und geradezu natürlich den Lauf der 
Welt beeinflusst. Die Feen sind kein Teil dieser Welt, doch warum 
fügt sich ihre Magie dann so in sie ein? Mallassen sie Pflanzen in 



abstrakte Formen wachsen, mal rauben sie Menschen durch sub
tile Veränderungen de1· Umwelt die Orientierung, mal lassen sie 
Schatten wachsen und sich bewegen und vertreiben so Holzfälla 
Sie sind ein Fremdkörper in unserer "i*lt, ihre Magie jedoch ist 
dies kaum. « 
-Erzählung der Tsa-Geweihten Tsabella 

»Die Magie der Feen ist von roher und urtümlicher Macht, den
noch wohnt ih1· keinerlei Gewalt inne. Viel meh1· scheint sie sich 

ähnlich der Magie der Elfen harmonisch in die Kraftfäden der 
Umgebung einzufügen und dabei di1·ekt auf die Kraft der Um
gebung zurückzugrezfen. Anders als bei den Elfen ist die Magie 
der Feen jedoch keinen uns sichtbaren Reglementierungen un
terwoifen. Fast wirkt es wie die sagenhafte Freizauberei - doch 
kann man wohl kaum annehmen, dass ein ganzes liOlk über solche 
Macht ve1jügt.« 

-Von der Magie fremder Wesen, Encyclopaedia Magica, 
Argelion-Edition aus dem Jahre 807 BF 

Im Folgenden finden Sie einige Orte am Großen Fluss, die in 
Drakensang: Am Fluss der Zeit eine wichtige Rolle spielen 
oder aus anderen Gründen so interessant sind, dass sie Eingang 
in dieses Buch gefunden haben. 

ALTE ZoLLinsEL 

Auf halber Strecke zwischen Ferdok und N adoret umfließt der 
Große Fluss eine recht große, felsige Insel. Es gibt dort einen 
alten Anlegesteg neben einem geschützten Platz, der recht häu
fig von Schiffern für Übernachtungen genutzt wird, wenn sie es 
nicht mehr bis zur nächsten Ortschaft schaffen. 1 

Jfirujl 

Feenmagie ist ungebunden und frei in ihrer Wirkung, fast jeder 
Effekt ist denkbar - auch wenn Schadensmagie bei Feen stark 
verpönt ist. Die Art und vor aiJem auch Macht der Magie unter
scheidet sich auch nach den jeweiligen Feenwesen. So hat ein 
Holder weitreichende und fast unbeschränkte Macht über sei
ne direkte Umgebung, die einem mächtigen Drachen durchaus 
gleichkommt - auch wenn er diese Macht nur selten einsetzt. Die 
Magie einer Dryade oder Blütenjungfer hingegen hat vor aiJem 
Einfluss auf die direkte Umgebung ihres Wohnsitzes und auch 
dort meist nur auf die natürliche Umwelt. Doch sind auch dies 
nur Generalisierungen, die nicht auf alle Feen zutreffen. 
Ein festes Charakteristikum ist hingegen, dass Feenmagie immer 
Auswirkungen auf die Umwelt hat und auch von dieser wieder 
beeinflusst wird. Die Magie färbt quasi emotional auf die Umge
bung ab. So wird die Umwelt selbst feindselig, wenn eine wütende 
Blütenjungfer ihre Magie wirkt- auf der anderen Seite wird aber 
auch die Blütenjungfer zornig oder wild, wenn ihr Heim (also 
ihre Blüte) von irgendwelchen Pervertierungen beeinflusst ist. 

Es gibt keine besonderen Gefahren auf der Insel, keine ge
fährlichen Raubtiere oder dergleichen. Einzige Auffälligkeit 
ist die Ruine eines alten Turms, der vor langer Zeit einmal zu 
einer Zollstation gehörte. Neben den dicken Außenmauern, 
die noch etwa zwei Stockwerke in die Höhe ragen und über 
den Fluss wachen, gibt es eine verfallene Treppe in einen un
terirdischen Hafen. Die Verbindung zum Fluss ist aber längst 
von Gestrüpp zugewuchert und von außen nicht zu sehen. 
Nur noch das Gerüst eines Anlegestegs und ein vermodertes 
Ruderboot zeugen von dem früheren Zweck dieser natürli
chen Höhle. 
Hier unten gibt es einen kleinen Efferd-Schrein, der von den 
Matrosen gerne aufgesucht wird, wenn sie von Efferd oder dem 
Flussvater Schutz und Gnade erbitten wollen. 
~ Verwendung in Drakensang: Auf dieser Insel lernt der 
Held Ardo, Forgrimm und Cuano kennen, als sie gemeinsam 
übernachten. Es kommt zu einem Piratenüberfaii, der zwar 
zurückgeschlagen werden kann, der Held wird aber dabeinie
dergeschlagen. 

ITADO~T 

Das kleine Städtchen Nadoret ist so wichtig für das Spiel und 
so detailreich beschrieben, dass wir ihm ein eigenes Kapitel ge
widmet heben. Sie finden es ab Seite 137. 

insEL DES VER._GESSEns 

»De1· Zorn Efferds und der Zorn des Flussvaters. Jetzt habe ich es 
auch aus dem Mund eines Geweihten gehört. Wir sind hier nicht 
erwünscht, und die Götter sind ebenfalls uneins. 
IMzs ist dort in der Kammer auf dem Grund? Nachts ist sie versie
gelt, also schleiche ich mittags dorthin. Aber immer begegnet mir 
auf den Treppen ein Geweihter, der mich dann wieder mit an die 
Mittagstische nimmt. 
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Dabei wezß ich es Längst. D ie Geweihten sagen, dass in H avena 
Dinge geschehen, die Efferd reizen. D och ich wezß es besse1; oh ja. 
Es ist das, was dort unten geschieht, das unse1·en Gott des Wassers 
und den Flussvater entzweit. Nu1· deswegen steht der Fluss hö
her als gewöhnlich und wi1·d am f,fitzssertag im mer von Gewittern 
hochgepeitscht. 
Das alte Miittachen aus dem Fische1·do1f hat von einem Wasse1·
drachen erzählt. Eine K1·eatu1· des Flussvaten, die seinem Wort 
gehonhen soll. So also könnte sein Z orn aussehen. Ich will nicht 
hier sein, w enn die Götta ihren K 1·ieg ausfechten und D rachen
pranken sich um unse1·e M auem Legen. Ich gehe fo rt, noch mit 
de1· nächsten Fähre. Soll jem and anders hemusji"nden, was dort 
unten steckt.« 
-Schriftstiic~ gefunden vor dem Tempel auf de1· Insel des Ti-1gessens 

Bei Gerrun ragt aus den trägen Fluten des Großen Flusses 
ein karger, abergläubisch gemiedener Felsen, den der Volks
mund Insel des vbgessens nennt. Wo her dieser N am e stammt, 
ist ni cht überliefert, aber es ranken sich allerlei Erzählungen 
um di ese In sel. 
Vor lange r Zeit wurde hier ein H eilig tum des Efferd in den 
Fluss gebaut, das z u großen Teilen unterirdisch liegt und weit
läufige na türli che Kavern en umschließt. Es ist noch nicht ein
mal bekannt, wann der letz te G eweihte di esen Ort verlassen 
hat und weswegen , aber die Anlage ist längst verfallen. H eute 
wird sie nur noch von einem schrullige n G eoden bewacht, der 
sich vor den großen steinernen Toren ein Lager eingerichtet 
hat. D och e r betritt die Anlage ni cht und warnt jeden davor, es 
zu tun . Finstere Mächte sollen in den Tiefen lauern - genauer 
wird er bei seinen Warnunge n ni e. Aber wer diese Warnung in 
den Wind schlägt, den hält e r ni cht auf. 
Meisterinformationen: Lange bevo r die H öhlen Efferd ge
weiht wurden , lange bevor sich die e rsten M en schen am Gro
ße:n Fluss ni ederließen, wurde hi er von Echsenvölkern eine 
andere Wesenheit verehrt. C haryb'Yzz wurde sie genannt, 
H errin über das Wasser - doch in Wirkli chkeit war sie Efferds 
erzdämonische Gegenspielerin C ha ryptoroth. Als die Echsen 
vo n hi er vertrieben wurden , blieb da s fin stere H eiligtum wie 

eine Wunde inmitten des Leibs des Flussvaters . Um die dämo
n ische Macht wenigstens einzukerkern , wenn sie schon nicht 
gebannt werden konnte, wurde der obere Teil der Anlage Ef
ferd geweiht. Lange Zeit lebten G eweihte hier und segneten 
die vorbeikommenden Schiffe. Doch über das, was dann ge
schah, schweigen die Überlieferungen . 
H eute ist es gefährlich, die ti efen Bereiche der Anlage zu be
treten, denn die Einflüsse der E rzdämonin haben an Kraft 
gewonnen, und wer sich dorthin begibt, mag Kreaturen be
gegnen , die nicht von dieser Welt sind . Doch auch die Wesen 
aus dieser Welt unterliegen däm onischen Einflüsterungen 
und werd en jeden Eindringling gnadenlos angreifen . Ga nz 
unten jedoch lauert eine gewa ltige Riesenkrabbe, die ein We
sen C haryptoroths ist. Wenn es gelingt, sie zu besiegen, ist der 
erzdäm onische Einfluss z umindest geschwächt. 

DER._ALTE EmmEAAn -

DER._'GESATIDTE DES fLVSSVATER.S' 

Au f der Insel hat sich vor einigen Jahren eine äußerst kuri 
ose und geheimnisumwitterte E rscheinung niedergelassen : 
Bruder E mmeran, ein Geode mit wild verfilz tem , viele Spann 
langem H aupt- und Barthaar, in dem sich mit der Zeit allerlei 
Muscheln und Reste von Schalentieren gesammelt haben. D er 
e igenbrötl erische Zwerg, der selbst für einen Zwerg außer
ordentlich klein ist und sich stets auf einen knorrigen Stock 
stütz t, brummelt bei den (seltenen) Gesprächen mit anderen 
kaum verständlich durch seinen di chten Bart und hält sich 
für e inen E rkorenen und G esandten des Flussva ters - und er 
scheint tatsächlich eine große Z ahl an G eheimnissen rund 
um den G roßen Fluss zu bewahren. Viele Schiffer und Flößer 
der Gegend n ennen ihn deswegen zwa r hinter vorgehaltener 
H and e inen harmlosen Wirrkopf- grüßen ihn aber doch jedes 
Mal laut und freundlich, wenn sie ihm begegn en , und schen
ken ihm hin und wieder soga r etwas zu essen - m an weiß 
ja nie, ob der alte Geode nicht doch mit dem Flussvater im 
Bunde ist. 
Die Zuflucht, die Emmeran sich ga nz aus Flussmuscheln er
richtet ha t, befindet sich vor dem E inga ng eines verfallenen 
und längst vergessenen E fferd-Tem pels. Sie soll ihn, so se ine 
Worte, "vor der Finsternis schützen , diealljene an den jungen 
U fe rn heimsuchen werden ". 
Ist e r nicht auf seiner Insel anzutreffen , befährt er mit se i
nem mit Flussmuscheln geschmückten H ausfloß den Großen 
Fluss. Sogar in den Havener Marschen will m an ihn und sein 
merkwürdiges Gefährt schon gesichtet haben . 
Meisterinformationen: Emmeran ist ein Diener Sumus, 
al so ein G eode, der sich dem Schutz der N atur verschrie
ben hat. Sein Schwerpunkt liegt au f dem Elem ent Wasser 
und a llem , was damit z usammenhängt. qb er wirklich in 
Verbindung mit dem Flussvater steht od er das nur glaubt, 
ble ibt Ihrer Entscheidung überlassen. Au f jed en Fall hat er 
ein G eheimnis, das er nur mit Leuten teilt, denen er vor
beha ltlos vertraut: Wie a lle G eoden hat er in seiner Juge nd 
e inen schweren Verlust hinnehmen müssen, als er seinen 
Zwillingsbruder Narog verlor. D essen Seele hat sich aus 
Gründen, die Emmeran nicht bekannt sind , in dem alten 
Efferd-Tempel auf der Inse l des Vergessen s niedergelassen . 
D ort ist sie unter den däm onischen E influss geraten und der 
Finsternis anheimgefallen . Emmera n wünscht sich ni chts 



sehnlicher, als dass Narogs Seele geläutert würde. Aber er 

wagt es nicht, sich seinem Bruder entgegenzustellen. Sollte 

es Helden geben, denen er zutraut, in die finsteren Gewöl

be hinabzusteigen und Narog zu befreien, wäre ihnen Em

merans tiefe Dankbarkeit sicher. 

Zitate 
»Ich nehme nur entgegen, was mit F1·euden gebracht wir·d. Der 

Flussvater ist genügsam. Er nimmt keine festen Gebühren.« 
»Die Segen der Urmutter über· Euch, Bruder: « 
»Der· Flussvater und sein Gesandter beobachten alle Dinge, die auf 

dem Fluss geschehen. Seid ja vor·sichtig mit Euren Taten und Plä
nen! Wir werden Euch stets im Auge behalten!« 

--========~~~~~~~-~~=========--

Geboren: unbekannt 

Haarfarbe: weiß 

Größe: 0,90 Schritt 

Augenfarbe: blaugrau 

Darstellung: weltfremder Weiser, wirr, prophetisch, aber ei

gentlich freundlich 

MU 12 KL 14 IN 15 CH 12 

FF 9 GE 8 KO 14 KK 13 

Knorriger Stecken: INI 10+1W6 

AT 11 PA 10 TP 1W6 DK N 

LeP 36 AuP 40 AsP 43 KaP - WS 7 RS 1 MR 9 

Vor- und Nachteile: Gabe Prophezeien 14 I Aberglaube 13, 

Weltfremd 7, Zwergenwuchs 

Herausragende Talente: viele Naturtalente und naturbezogene 

Wissenstalente meisterlich 

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Großer Fluss), alle geodi

schen Rituale bekannt 

Zauberfertigkeiten: viele Geodensprüche meisterlich, einige bril

lant, zum Beispiel Eins mit der Natur 14, Elementarer Diener 16, 

Hilfreiche Tatze 12, Manifesto 12, Nebelwand 13, 

Wand aus Wasser 17, Zorn der Elemente 12 

fER.R.AL, EmmEIV~.ITS VER:tR.i\.VTER. 
Wie es sich für einen Geoden gehört, der sich dem Wasser ver

schrieben hat, hat sich Emmeran eine Schlange als Vertrauten

tier gewählt. Ferrat ist eine recht kleine Güldenschlangen, die 

zumeist träge in einem Fischkorb an Emmerans Seite schlum
mert und nur ab und an verschwörerisch zischelt. Denn obwohl 

sie recht langsam und verfressen ist, ist sie nahezu unbestechli

cher Witterer von Magie. 

MU 4 

FF 1 

Biss: 

KL 5 IN 7 

GE 12 KO 9 

INI 7+2W6 

CH 6 

KK 3 

AT 12 PA 3 TP 1W6+1 DK H 

LeP 7 AuP 15 AsP 8 KaP - WS 5 RS O MR 6 

Vertrautenmagie: Dinge aufspüren, Geoden finden, Tiersinne, 

Zwit:;gespräch 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Sehr 

kleiner Gegner (AT+ 3 I PA+S) 

EmmERJ\.IT ALS LEHR.mEisTER. 
Emmeran verfügt über einen Lehren-TaW von 9. Er will 
nicht in Geld bezahlt werden, sondern anderweitig entlohnt
Einzelheiten hängen vom Helden und Ihrer Phantasie ab. 

Talent bis TaW 
Fischen/ Angeln 9 
Wettervorhersage 13 
Wildnisleben 8 
Gesteinskunde 10 
Pflanzenkunde 12 
Sternkunde 10 
Tierkunde 10 
Boote Fahren 8 

Zauber bis ZfW 
Abvenenum 7 
Attributo 7 
Balsam 8 
Blick in die Gedanken 8 
Blick in die Vergangenheit 7 
Böser Blick 9 
Dschinnenruf 8 
Dunkelheit 8 
Eins mit der Natur II 
Elementarer Diener 13 
Exposami 7 
Geisterbann 7 
Große Verwirrung 10 
Hilfreiche Tatze 9 
Klarum Purum 9 
Manifesto 9 
Meister der Elemente 7 
Meister minderer Geister 7 
Nebelwand 10 
Sanftmut 7 
Wand aus Wasser 14 
Zorn der Elemente 9 
Er lehrt qie Zauber natürlich in geodischer Repräs~ntation . 

Er kann auch die Rituale der Diener Sumus lehren. 

f 
l 
I 



EmmEAAII im SPiEL 
Der Geode ist ein brummiger und eigenbrötlerischer Zwerg, 
der zahllose Geheimnisse des Flusses kennt. Damit kann er 
jederzeit zu einer Quelle eigenartiger und hoch interessanter 
Informationen werden, wenn die Helden erst einmal sein Ver
trauen erworben haben. Da er immer alleine unterwegs ist, 
kann es natürlich auch sein, dass er aus dem einen oder anderen 
Grund in Not gerät und die Hilfe von zufällig vorbeikommen
den Helden benötigt. Oder er weiß von jemandem, der Hilfe 
braucht, und schickt die Helden dorthin. Als Wächter über das 
Gewässer und seine Geheimnisse kann er zur zentra len Figur 
vieler Abenteuer werden. 
(/!&* In Drakensang: Emmeran taucht immer wieder einmal 
auf und gibt mehr oder weniger deutliche Hinweise zu Vorgän
gen auf dem Fluss. So weiß er zum Beispiel, wo das versteckte 
Elfendorf zu finden ist, kennt die Lage die bosparanischen Ru
inen, weiß, dass ein großer Wasserdrache auf dem Fluss sein 
Unwesen treibt. Für einen geodischen Helden kann er sogar 
zum Lehrmeister werden. 

DiE HÖHLE DES WASSER.PR!\.CHEII 

»Hey, heute ist dein Glückstag! Ich habe hier eine Karte, mein 
Freund, die wird dich reicher machen, als du es dir vorstellen 
kannst. Sie fülm dich zur Höhle des Wasserdrachen! Ja, du hast 
ganz richtig gehört. Das ist nicht nur eine Legende, sandem den 
gibt es wirklich. Ich selbst bin zu alt für solche Abenteurer, aber du 
... du siehst mir aus, als hättest du das Zeug zum Heldentum. Pass 
auf, für nur 50 Dukaten soll es mir recht sein, dir das Geheimnis zu 
übedassen. Utenn du erstmal den Schatz aus seinem Hort hast, dann 
denkst du mal an den alten Cera zurück und hebst den Humpen 
auf mein Wohl. Also ... was sagst du?« 
-so oder so ähnlich gehört in unzähligen Hafenschenken am Gro

ßen Fluss 

Tausend Bücher könnte man füllen von den Geschichten der 
Abenteurer, die sich bereits auf die Suche nach dem legendären 
Wasserdrachen und seinem Schatzhort gemacht haben. Die ei
nen ließen sich von der Aussicht auf großen Ruhm treiben, für 
andere zählten nur die unermesslichen Schätze, die dort war-
ten sollen. Was auch immer die Be\i\;eggründe \i\1aren- bislang 
ist es niemandem gelungen, seine Höhle zu finden und wieder 
lebendig zu verlassen. Niemandem, außer einer E lfe namens 
Sanraya Lockenglanz, die einem ihr geeignet erscheinenden 
Helden verraten könnte, wo sich die Höhle wirkl ich befindet 
(siehe Seite 73). Auch Emmeran kennt die genaue Lage, würde 
sie aber kaum verraten, wenn er die Helden für reine Schatz
sucher hält. 
Der Schrecken aller Flussfahrer hat seinen Hort nicht direkt 
am Großen Fluss selbst, sondern an einem Zufluss aus den öst
lichen Koschbergen. Nahe des Sylbrigen Sees macht der Bodrin 
eine Biegung. Dort befindet sich eine alte, überflutete Tropf
steinhöhle. 

DiE ÖR...TLiCH~iT 
Nur, wenn man weiß, wo man suchen muss, kann man mit 
etwas Glück die Höhlenöffnung entdecken, die sich in den 
Schatten der zerklüfteten Felswand verbirgt. Ist man auf einem 
Schiff unterwegs, dessen Kapitän mutig und geschickt genug 

• 

•. 

.· 
• 

.• 

ist, seinen Kahn nahezu blind hineinzusteuern, so erreicht man 
einen überraschend großen Innenraum. Wie ein steinerner Pa
last erstreckt sich die Höhle in die Weite und die Höhe, und die 
Tropfsteine vermitteln jedem Eindringling das Gefühl, gerade
zu in ein riesiges Maul zu fahren. Das helle Plätschern von kal
ten Tropfen, die in zahllose Pfützen hinabrieseln, mischt sich 
mit dem dunklen G luckern unterirdisch strömenden Wassers 
und dem Heulen des feuchten Windes in den Felsspalten. 
Gelingt es, die riesigen Zähne im Gewässer zu umschiffen, die 
teils über die Wasseroberfläche hinausragen, teils aber auch ge
fährlich darunter verborgen bleiben, so kann man rechter Hand 
an einem niedrigen Felsvorsprung anlegen und die Höhle zu 
Fuß erkunden. Der glitschige, unebene Untergrund, bei dem 
jeder Fehltritt zu einem sehr harten oder sehr nassen Erlebnis 
werden kann, macht das Voranschreiten nicht eben zu einem 
Spaziergang. Das allgegenwärtige Plätschern des Wassers lässt 
einen den gefürchteten Drachen hinter jeder Ecke und in je
dem Tümpel vermuten. Meint man gar, ein paar grünlich-glän
zende Schuppen unter der Wasseroberfläche entlang huschen 
zu sehen, oder eine gezackte Schwanzspitze, die unter einem 
Felsbogen abtaucht, so stellt sich möglicherweise doch die Fra
ge, ob Rückzug vielleicht die bessere Strategie ist. 

DAS morrSTR._Vm 
Der Wasserdrache lässt seinen Hort niemals lange unbewacht. 
Selbst wenn es den Helden gelingt, in die Höhle einzudringen 
oder sich sogar unbehelligt mit seinem Schatz davonzumachen 
-vor dem Zorn des Ungeheuers gibt es kein Entrinnen. Not
falls wird er die ganze Länge des Großen Flusses samt all er Sei
tenströme nach den Unglücklichen absuchen und eine Menge 
Schiffe versenken, um sich sein Eigentum zurückzuholen. 



Wenn sich sein Kopf an einem langen H als aus dem Wasser 
hebt, das zahnbewehrte Maul fürchterlich aufgerissen, und er 
eine allesumhüllende Wolke aus siedend heißem Wasserd ampf 
durch seine Nüstern ausstößt, dann braucht m an nicht in die 
bösa rtig funkelnden Augen zu sehen, um zu wissen, da ss dieses 
Wesen nicht bereit ist, zu verhandeln. An Land erkennt man 
ri esige Krallen, zwischen denen sich Schw immhäute spannen 
und die den massigen , hausgroßen Leib stützen. Trotz seiner 
Größe kann er blitzschnell nach seinen Opfern schnappen , und 
seine in den Farben des F lusses leuchtenden Schuppen sind 
nur schwerlich von einer Klinge zu verletzen . 

Biss: INI 10+1W6 

AT 14 PA 11 TP 3W6+3 

Odem*: INI 10+1W6 

LeP 120 AuP 200 

FK 19 

WS 20 

DK HNSP 

TP 2W6+4 

RS 6 MR 12 

*) Der Drache kann statt eines Bissangriffs heißen Wasser
dampfs ausstoßen. Diese Wolke hüllt alles in einem kegelformi
gen Bereich vor dem Drachenkopf ein und kann nicht pariert 
werden, man kann a llerdings ausweichen. Eine Schildpara
de senkt den Schaden um die Parade-WM des Schilds. Pro 2 
Schritt Entfernung vom Drachenkopf sinkt der erzeugte Seila
den um I TP (in 20 Schritt Entfernung entstehen also nur noch 
2W6-6TP). 
Besonderheiten: Der Drache erleidet nur einen halben Feuer
schaden. 

Auch Magiebegabte müssen schon meisterliche Fertigkeiten an 
den Tag legen, wenn sie gegen den Wasserdrachen antreten, denn 
wie alle seine Artgenossen ist er selbst ein hochmagisches Wesen. 
Auch Angriffe mit Feuer können dem Geschuppten mit dem hei
ßen Blut nur wenig anhaben. Ob man sich auf diesen Kam pf 
tatsächlich einlässt, sollte also wahrlich gut überlegt sein. 

SEin ScHATZ 
Funkelnd und verlockend li egen sie da, au fgehäuft z u einem 
goldenen Berg aus Schätzen, die der Drache in Jahrhunderten 
angesa mmelt hat. Beim Hera ntreten fä llt leider au f, dass sich 
auch di e bleichen G erippe und verrosteten Schwerter a ll jener 
dort türmen, die dem D rachen in der Vergangenheit zu m O p
fer gefa llen sind. Vielen Kostbarkeiten ist das feuchte Klima in 
der H öhle nicht bekommen, und so sind einige Truhen vom 
G rün span oder Rost gezeichnet beziehungsweise morsch und 
halb zerfallen. Verschimmelte Stoffballen, Gewürzsäcke vol
ler Ungeziefer und haufenwe ise Ton scherben zeigen, dass der 
Drache nicht an H andel interessiert ist, sondern nur an Besitz. 
U m zwischen allden Waren , die einst in den Laderäumen der 
H andelsschiffe auf dem G roßen F luss untergebrach t waren , 
echte Schätze auszumachen , die dem Zahn der Zeit wider
standen haben , muss m an schon eine Weile suchen. D ann aber 
kann m an Säckeweise Dukaten und alte bosparanische M ün
zen entdecken, geschliffe ne E delsteine, Schatullen m it edlem 
Schmuck, hervorragend gea rbeitete Waffen und Rüstungen, 
Silberbesteck und feines Werkze ug, vereinzelt soga r ein intaktes 
Schriftstück von Wert. 



Auch eme wunderschöne, kleine H andharfe find et sich im 
Schatz hort, offensichtlich elfische H andwerkskunst und noch 
dazu völlig unversehrt. E s handelt sich dabei um Sanrayas ia
ma, ihr Seeleninstrument, das sie auf der Flucht vor dem Dra
chen zurückließ (s iehe Seite 119). Bringt man es ihr, kann man 
sich ni cht nur ihrer Dankbarkeit sicher sein, sondern auch mit 
einem besonderen G eschenk entlohnt werden. 
Wenn Ihre Helden es wirklich schaffen , den Drachen zu tö
ten, können Sie festlegen , welche brauchbaren Werte in seinem 
Hort z u finden sind. E s kann aber ohne weiteres sein, dass sich 
darunter auch däm onische Artefakte oder andere unglückbrin 
gende Dinge befind en , sodass die Freude an dem Reichtum 
eventuell getrübt wird - was durchaus Anlass für neue Aben
teuer bieten kann. 

K9SCHER._fABELGESCHiCH'fEn : 

DER._K..!vlKJ: vno DER._DRJ!CHE 

»Durch die Tiefen des Großen Flusses schwamm ein Riesenkraken 
mit seinen Freunden, den Neckern und N ixen. Da sah er über der 
Wassembelfiäche ein Thorwale1· Drachenboot rudern und schlug es 
mit einem seiner mächtigen A1me entzwei. Ein großer Schatz sank 
in das Wasser, und er sammelte ihn schnell auf Die Flussmenschen 
sprachen: 'tln diesen Kostbarkeiten we1·den wir noch lange unsere 
Freude haben. " 
Doch der K rake antwortete: "Wieso wi1·? De1· Fisch gehört dem, 
der ihn fängt !" 
Die N ecker ließen iln·e Fischschwänze enttäuscht hängen und 
schwammen stumm neben ihm weite1; als auf einmal der große, 
böse Wasserdrache hinter einer Flussbiegung hervo1'Schnellte. Seine 
Augen fun kelten gierig, als e1• den Schatz erblickte, den der Krake 
mit sich trug, und e1· riss bedtahlich das M aul auf D ie langen Arme 
des K raken z itte1·ten vor Angst, und er fi·agte seine Freunde: "Was 
sollen wir denn nun bloß machen?" 

Doch die N eckerschüttelten nur mitleidig ihre hübschen Köpfe und 
sprachen: "Wz'eso wir?" 

Und husch, waren sie zwischen den Wasse1pjlanzen verschwunden. 
Der Wasserdrache raubte dem K raken nicht nur seinen Schatz, san
dem j agte ihn den ganzen Gtaßen Fluss entlang, sodass er seitdem 
nie w ieder gesehen ward. « 

HinwEisE 

Neben den Gerüchten , die bei Anwohnern und Schiffsbesat
zungen des Großen Flusses übera ll aufzuschnappen sind, gibt 
es mehrere Hinweise, di e den H elden im Rahmen der hier ge
schilderten Abenteuer begegnen können: 
• D er E chsenforscher Rakorium fo lgt dem Gerücht über einen 
Wasserdrachen und hat schon unterschiedliebe Aussagen über 
diese Kreatur z usammengetragen. 
• Die Elfensippe der Sturmwächter weiß von dieser Kreatur, 
all erdings kennt sie die Lage seines Horts nicht (Seite 75). 
• Die Elfe Sanraya hat auf ihren Reisen z ufa llig di e G rotte 
des Drachen betreten , und kennt dessen Lage. Sie hat dort ihr 
Seeleninstrument zurückl assen müssen und ist deswegen sehr 
interessiert daran, jem anden zu fi nden , der sich in die Höhle 
wagt und ihr die H arfe z urückbringt. 
• Auch Emmeran weiß von dem Drachen und seinem Hort. 
• Wie oben beschrieben, versuchen auch immer wieder 
Schwind ler, gutg läubige Abenteurer mi t ' todsicheren' Hinwei
sen um gutes G eld zu erleichtern. 

Nach 1009 BF 
D a der Drache von den H elden in Drakensang getötet wird, 
taucht er im offi z iellen Aventurien nicht mehr weiter auf. Wenn 
Sie jedoch weitere Pläne mit ihm haben, können Sie ihn natür
lich frei verwenden. 

:JjER._ VERJJOR._GEDE ELFEnWALD 

»Diese Elfen, die sind nicht ganz recht im Oberstübchen, das 
kann ich dir sagen! Ich hab mal eine ganze Familie von denen 

getroffen, die wohnten in einem Wald ein Stück den Gmßen Fluss 
hinunte1: Dazu, dass sie eh schon ganz fttrchtbar lang waren, ha
ben sie auch noch ganz lange Gesichte1· gezogen, als wir da auf

gekreuz t sind. Und die längste von allen war ihre A nführerin. 
Seltsam war das, denn die wusste schon, weshalb wir gekommen 
wa1·en. Versteh nicht, weshalb sie tm tzdem so streng und unver
ständlich daher geredet hat. Na j a .. . hat sich wahrscheinlich nur 

mächtig erschrocken, m it 'nem Zwerg und 'ner groß en Axt auf 
ihrer T ürschwelle. « 

-gehört in einer Schenke zu Ferdok 

Gerüchte, es gäbe irgendwo zwischen Albenbu s und Ferd ok 
eine E lfensied lung nicht weit vom Ufer des Großen Flus
ses, halten sich hartn äckig. D och kaum jem and weiß, wo die 
Sturmwächter-Sippe tatsächli ch lebt. U nweit des D örfchen s 
Drift, das am Zufluss einer Quelle a us dem Ambossgebirge 
befind et, liegt e in Wa ldstück, von dem di e abergläubischen 

F lussfahrer sagen , es sei verzaubert. M anch ein Matrose, der 
dort nach N ahrung oder Brennholz suchen gesch ickt wird , 
kehrt nie z ur Beh aglichkeit eines Nachtl agers z u rück. O b 
er im Sumpf nicht auf seine Schritte Acht gibt, von wilden 
T ieren angefa ll en wird , der Verzauberung eines Irrlichts 
erliegt oder sogar den gefährlichen Z orn der Elfen erregt -
nicht jeder K apitän geht das Risiko ein, ihm einen Suchtrupp 
nachz usenden , oder find et überh aupt M änner, die daz u den 
nötigen Mut aufbringen. Doch wer es wagt, tiefer in di e Wi ld
ni s vorzudringen , den erwarten ni cht nur G efahren, sondern 
auch die Wunder e iner fremden Welt. Wer jedoch von den El
fen nicht geduldet wird, der erwacht später am Flussufer au s 
einem tiefen Schlummer voller eigenartiger Träume und kann 
sich nicht erkl ären , wie er herge kommen ist. 
Außer E lfen und einigen eigenbrötleri schen Kräutersamm
lern gibt es vermutlich nur einen, der dem Fragenden Hin
we ise geben kann , wo m an den E lfenwald find et. Und d ies ist 
ausgerechnet ein Zwerg: Emmeran, der sich selbst Hüter des 
F lusses nennt. 



DER..WOHITBAvm 

Umgeben von Wald und Wiese, am Berghang eines rauschen
den Wasserfalls, der sich in einen glitzernden Bach ergießt, 
befindet sich die Wohnstatt der E lfen: Ein gigantischer Ahorn 
streckt sich hier in den Himmel, größer als alle, die sonst in 
dieser Region wachsen. Die kunstvoll geschwungenen Äste tra
gen kleine Hütten und Pavillons mit der Anmutung von Vo
gelnestern. Wie die Verbindungsbrücken, auf denen die Elfen 
in schwindelerregender Höhe entlang wandeln, sind sie mit 
dem Baum verwachsen und verraten, dass dessen Wachstum 
mit elfischer Magie beeinflusst wurde. Wenn seine Blätter, die 
Äste umrankenden Pflanzen und hellen Glöckchen im Wind 
wogen, verwebt sich ihre Musik mit der eines fremdartigen Ge
sangs und tauchen den Ort in eine zauberhafte Stimmung. Be
treten werden kann der Baum, den die Elfen Say'dhaba nennen, 
nur mit ihrer Zustimmung, sonst bleibt die Öffnung an seiner 
mächtigen Wurzel magisch verschlossen. Willkommene Gäste 
hingegen finden im Inneren des Baumstamms eine Strickleiter 
aus Rankenpflanzen vor, mit der sie von einer Ebene zur nächs
ten empor klettern können. Von dort erreicht man über weitere 
Baumbrücken die nördlichen und östlichen Bergplateaus. 

SEEWALD 

Überquert man die Baumbrücke in nördlicher Richtung und 
fo lgt einem ruhig dahinfließenden Bach, so gelangt man in ein 
idyllisches Waldgebiet, in dem viele Tiere leben. Ein Waldschrat 
ist der gestrenge Hüter dieses Areals und achtet darauf, dass kei
ne Eindringlinge dem Wald Schaden zufügen. Erscheint ihm je
mand als Ruhestörer, kann sein Zorn ganz beachtliche Ausmaße 
annehmen. Wer also nicht in die Situation kommen möchte, von 
einem Baum verdroschen zu werden, sollte im Seewald besser 
genau darauf achten, wo er sein Feuerehen entfacht. 

Waldschrat 
Faust: INI 10+1W6 

AT 14 PA 6 TP 2W6+3 

LeP 50 AuP 40 WS 10 RS 6 

DK HNS 

MR 10 

Sonderfertigkeiten: Hinterhalt, Niederwerfen 

fEEITWALD 

Auf dem östlichen Bergplateau befindet sich ein zauberhafter 
Wald, in dem auf einem Hügel ein sonderbarer Pilzkreis steht, 
durch den man in die Feenwelt des König Kupferschweif gelan
gen kann- so deren Bewohner es wünschen. Mitunter besucht 
eins der leuchtenden Feenwesen den Wald und treibt seinen 
Schabernack mit den Lebewesen, die es dort vorfindet. Die El
fen versuchen den Kontakt mit Wesen aus anderen Sphären zu 
vermeiden und raten auch jedem Besucher dazu. Dies hält die 
Sippe jedoch nicht davon ab, die verwunschene Stimmung des 
Waldes zu genießen, hier Rehe und Hirsche zu jagen und das 
besonders gut haltbare und bruchfeste Feenwaldholz für ihre 
Waffen zu verwenden. 
Nur in sehr seltenen Ausnahmen, wenn sie besonders mächti
ge Zauber wirken wollen, nutzen sie dafür die Nähe des Feen
reichs, in der bestimmte Magie leichter fällt- wobei sie jedoch 
sehr genau darauf achten, die Feen nicht zu stören. 

SzEnARiovoRSCHLAG 
- Im Feenwald können die Helden einer kleinen Fee begeg
nen. Wenn die Helden sich freundlich benehmen, werden sie 
von ihr zum "Mondscheinball von König Kupferschweif" ein
geladen. Dieser König Kupferschweif hat die Gestalt eines über
aus würdigen Eichhörnchens, und auf dem Ball tanzen allerlei 



unterschiedliche Feenwesen zu fremdartiger, aber unglaublich 
schöner Musik. Was die Helden auf dem Ball und allgemein in 
dieser Feenwelt erleben, ist Ihrem E infallsreichtum überlassen. 

DiE STVR.._MWÄCHTER:"SiPPE 

Die Sturmwächter sind eine kleine, verschworene Gruppe El
fen , die sich möglichst von Menschen und Zwergen fernhält. 
Sie lebt schon seit sehr langer Zeit in einem kleinen Tal am 
Rand des Großen Flusses . Dort hat sie mit ihrer gemeinschaftli
chen Magie einen großen Ahorn dazu gebracht, auf das Vielfa
che der normalen Größe anzuwachsen und dabei Formen nach 
Wunsch der E lfen anzunehmen. 
Die Sturmwächter achten sehr genau darauf, dass möglichst 
keine Menschen erfahren, wo ihre Zuflucht sich befindet, und 
oft sind Wächter in der Umgebung unterwegs, um all diejeni
gen, die ihnen zu nahe kommen, auf die eine oder andere Weise 
aus der Gegend zu verjagen. 
Unter der Leitung des Ältestenrats, den sie den Rat der Acht 
nennen, haben sie hier eine besondere Aufgabe übernommen. 
Denn sie spüren, dass in den nahegelegenen Ruinen aus bos
paranischer Zeit etwas Finsteres wohnt. Da sie fürchten, eine 
direkte Konfrontation mit der finsteren Magie könne sie dem 
badoc näher bringen (siehe Seite 82), haben sie sich darauf be
schränkt, die Ruinen zu bewachen und niemanden in ihre Nä
he zu lassen. In jüngster Zeit sind jedoch einige ihrer Wächter 
ermordet worden und der Zauberann, der die Sippe vor den 
Einflüssen der Ruine schützt, wurde gebrochen . Die E lfen sind 
wie erstarrt vor Trauer über den Verlust ihrer Gefährten, ver-

wirrende Alpträume suchen sie heim und entziehen ihnen alle 
Kraft, selbst zu handeln. Ein Eindringen der Helden in die Ru
inen befürworten sie, weil sie hoffen, dass damit beiden Seiten 
geholfen werden kann. 

llACH 1009 BF 
Nach den Ereignissen in Drakensang: Am Fluss der Zeit wird 
derSchutzbann um die Ruine nicht länger benötigt, wenngleich 
es noch einiger Jahrzehnte und vieler Helden und Diener der 
Götter bedürfen wird, alle verborgenen Schrecken dieses Ortes 
zu vertreiben. Immer mehr Schatzjäger und Gelehrte suchen 
die Ruinen nach ihren Geheimnissen zu durchforsten und stö
ren die Ruhe der Elfen, während am Horizont eine neue Be
drohung heraufzieht. Isaliel hört in dieser Zeit die Nordwinde 
immer lauter einen Namen raunen: Uzrra dioy (Isdira fur 'Öff
ner der Tore'), den die Menschen Borbarad nennen und der fur 
die Sippenälteste nicht nur Überlieferung, sondern Erinnerung 
ist. E ines Tages brechen die Sturmwächter auf, um einem Hil
feruf zu folgen, und verlassen den Wohnbaum fur immer. 

isALiEL ScHwirrGEITSCHLAG

VIIIIAHBA~ ELFEIISP~CHER.iii 

»Bevor wir die Schwelle in den unheimlichen rMzld überqueren konn
ten, erschien mit einmal eine ELfe aus dem Nichts vot· uns. Riesenhaft 
war sie, und mit ihren schwm·zgefiederten Flügeln verdeckte sie das 
Licht det· Prat:osscheibe und peitschte uns einen kalten Wind im Ge
sicht. Auch iln·e Worte hatten einen unnatürlichen Hall, als würde 
sie mit mehreren Stimmen zugleich sprechen: "Kehrt um, wenn ihr 

nicht bereit seid, eure Gier zu vergessen! 
Willkommen ist in diesen Wäldern nut; 
wer Einklang sucht."« 
- aus dem Schiffstagebuch von Kapitän 
Thimom Hakensang von Steingtund 

Die Älteste der Sturmwächter weiß 
ihre Sippe durch Jahrhunderte des an
gesammelten Wissens und der Erfah
rung vor nahezu allen Bedrohungen 
von außen zu schützen. Hinter ihrer 
distanzierten Fassade verbirgt sich die 

stete Sorge um das Wohl der Sippe. 
Mit elfischer Intuition erspürt und 
deutet sie Zeichen und Emotionen in 
ihrer Umgebung, um Gefahren recht
zeitig zu erkennen. Außenstehenden 
gegenüber gibt sie sich gelassen und 
kühl, lässt aber keinen Zweifel dar
an, dass sie Fremde nur duldet, wenn 
sie sich nicht einm ischen. Besonders 
menschlichen Magiern gegenüber ist 
sie misstrauisch, hat sie doch bereits 
erleben müssen, wie diese mit ihrer 
Gier nach Macht verheerende Zer
störung anrichten können und immer 
wieder das natürliche Gleichgewicht 
stören. Sie spürt, dass erneut eine Zeit 
großer Wandlung und Bedrängnis be
vor steht. 





.A.VSSEHEll 

Wer vor lsaliel steht, dem drängt sich unweigerlich der Ein
druck auf, von ei nem Raubvogel aus großer Höhe gemustert 
zu werden , der sich im geeigneten Moment auf seine Beute 
stü rzen wird. Selbst für eine Elfe ist sie auffallend groß ge
wachsen, was ihr ein knochiges Aussehen verleiht. Das kunst
voll gewebte G ewand in leuchtendem Blau mit prachtvollem 
Federschmuck an den Schultern unterstütz t ihre charismati
sche Erscheinung. E ine gebogene Nase, ausgeprägte Wangen
knochen und stechend blauen Augen unter geschwungenen 
Brauen bekräftigen die Vermutung, dass Elfen mit der Zeit 
ihrem Seelentier immer ähnlicher sehen. Der ruhige, elegante 
Gang und die Art, wie sie den Kopf wendet, um ihre U mge
bung zu mustern, find en sich wieder, wenn sie in Gesta lt eines 
Blaufalken durch die Lüfte glei tet. 

LEBEllSLAVF 

Die Zeit vo n l saliels Geburt liegt im "H erbst des langen 
Schweigens", als zwischen den E lfensippen Uneinigkeit über 
den Umgang mit Menschen herrschte, was sie in ihrer Be
dachtheit sicher p rägte. Nachhaltig ihr Menschenbild beein
flu sst hat das Erleben des Machtspielszweier der mächtigsten 
Magier a ller Zeiten, Rohal und Borbarad, deren Zwist ihren 
H öhepunkt in einer Schlacht fand, aus der kaum jem and zu
rückkehrte. Die Tatsache, dass nach Borbarads Bannung und 
Rohals Verschwinden di e Menschen nicht aus ihren Fehlern 
lernten, sondern erneut Magier um die H errschaft stritten, 
wa r ihr ein endgültiger Beweis für die Kurzsichtigkeit die
ses jungen Volkes. Als ihre Sippe durch dunkle Mächte fa st 
voll ständig ausgelöscht wurde, gingen die Überlebenden auf 
Wanderschaft. In der Ferne erlernte l sa liel bei den größten 
Zauberwebern die Schutz m agie ihres Volkes, die sie seitdem 
immer we iter entwickelt hat. 
Sie waren nur noch wenige, als sie im Kasch an den Ufern des 
Großen Flusses auf die bosparanischen Ruinen stießen. In ihren 
Träumen offenbarte sich ihnen eine neue Bestimmung. Unter 
erheblichen Anstrengungen gelang es ihnen gemeinsam, den 
dämonischen Einfluss bis an die Schwelle der Ruine zurück
zudrängen und einen magischen Schutzwall um das Areal zu 
errichten, von dem die unnatürlichen Schwingungen ausgin
gen. Am Fuße der natürlichen Felsverengung des Bergplateaus 
mit den Ruinen, verzauberten sie einen Baum und machten ihn 
zu ihrem Wohnbaum. Von jenen, die sich hier damals nieder 
ließen, weilt nur noch Isa liel unter den Lebenden. 

DA~TELLVITG 

l saliel trägt in sich das Wissen vo n über einem halben Jahr
tausend und webt Magie so mühelos wie ein Atemzug. Folg
li ch kann kaum etwas sie überraschen oder aus der Fassung 
bringen. E in beso rgtes Stirnrunzeln, eine hochgezogene Au
genbraue oder ein still amüsiertes Lächeln sind die intensivs
ten Gefühlsäußerungen, die bei ihr zu beobachten sind . Ihre 
kräftige Stimme kann einen bed rohlichen Kl ang annehmen, 
wenn sie wie so oft Worte der Warnung oder Ermahnung 
spri cht. Häufig sind ihre Äußerungen in Rätsel oder Bilder 
gekleidet und erschließen sich selbst einem aufmerksamem 
Z uhörer erst im Nachhinein. l sa liel erscheint oft arrogant, 
da sie ihre Rolle als L eitbild für nachfolgende Generationen 
sehr ernst nimmt. Nicht nur duzt sie ausnahmslos jeden, das 
kurz lebige Volk wird auch gern mit der Anrede "Menschen
kind " bedacht. 

Zitate 
»Ui-r dem Flüstern des Windes lauscht und sich von ihm tragen 
lässt, der sieht weiter als das Auge.<< 
» Vt-rgiss nie den Ui-rt de1· Entscheidungen, die in der Gemeinschaft 
getmffen werden.« 
»Große Macht liegt in Worten. Du verstehst es, mit ihnen Harmon ie 
oder Missklang zu bewi1·ken, Frieden oder Uneinigkeit. Nutze diese 
Macht weise, und sei dir de1· Folgen deiner Worte stets bewusst.« 
»L icht wird durch Sein ersetzt, und Schatten regen sich. Was sein 
wird, geschieht.« 
»Ich versuche nw; dich Ui-itsicht zu lehren, bombminoi. « 
»Wer das Gleichgewicht zu e1-zwingen sucht, läuft leicht Gefalu; es 
selbst zu vedieren ... und andere mit sich zu 1·ezßen. « 

Mögliche Funktionen 
• Antagonistin: Wer sich dem Wohnbaum der Sturmwächter 
in feindlicher Absicht nähert oder einem der ihren willentlich 
Schaden zufügt, der findet in l sa liel eine Furcht erregende Geg
nerin, der nur die wenigsten gewachsen sein dürften . 
• Auftraggeberin: Trotz ihrer Weisheit mag es Situationen 
geben, in der die E lfe die Unterstützung von Fremden in An
spruch nimmt. Mög li chweise lassen Herkunft oder Fähigkeiten 
dieser Fremden sie für eine Aufgabe geeignet erscheinen, die 
den E lfen Unannehmlichkeiten bereiten würde, vielleicht hat 
Isa li el aber auch Bedenken, ihre Sippe einer bestimmten Ge
fahr auszusetzen (und sei diese nur die Verführung des badoc) . 
• lnformantin: Suchen die Helden einen Rat oder eine Info r
mation, so können sie mit Hilfe rechnen, solange ihre Motive 
mit denen l sa liels und der elfischen Weltsicht vereinbar sind. 
Möglicherweise werden die Antworten jedoch nicht das sein , 
was sie erwartet haben, denn l saliel könnte ihnen gerade genug 
rätselhafte Hinweise geben, um sie selbst die Lösung herausfin
den z u lassen. Vielleicht ist das Elfenhumor? 

Geboren: 421 BF Größe: 2,00 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: stechend blau 
Darstellung: distanziert, sto lz, rätselhaft, mächtig, mahnend 

MU 14 KL 13 IN 17 CH 15 

FF 13 GE 12 KO 12 KK 9 

Jagdmesser: INI 10+1W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+1 

Ellenbogen: INI 10+1W6 FK 25 

LeP 29 AuP 35 AsP 53 KaP -

DK H 

TP 1W6+5 

WS 6 RS 0 

Vor- und Nachteile: Zauberhaar I Vorurteile (Magier) 5 
Herausragende Talente: Magiekunde 14 

MR 5 

Wichtige Sonderfertigkeiten: alle Elfenlieder, Merkmalskennt
nis (Antimagie) 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche meisterlich, beherrscht ei
nige selbstentwickelte Schutzzauber gegen Dämonen und Geister 
Seelentier: Blaufalke 
Verhalten im Kampf: stärkt sich und ihre Sippe durch mächtige 
Schutzmagie. Sie versucht zunächst eine Auseinandersetzung 
zu vermeiden, indem sie Warnungen ausspricht und versucht 
den Gegner durch Illusionsmagie einzuschüchtern und zu ver
jagen. Kommt es dennoch zum Kampf, bevorzugt sie den Lang
bogen um aus der Distanz den Kampf überblicken zu können, 
scheut jedoch nicht, sich mit zwei Jagdmessern ins Gefecht zu 
begeben, wenn es nötig sein sollte. 

-~~~~-~~~~~~========~ 



LinwEn EvLEITFLVG 

HiLFSBE~iTER..JflEITTO R.._ 

Wo man Linwen begegnet, scheint stets ein Ort der Ruhe z u 
sein, an dem m an eine Pause einlegen und dem alten E lf für 
eine Weile zuhören oder zusehen kann. Sich mit anderen aus
zutauschen, ist ihm von großer Wichtigkeit. Nicht nur ist es 
seine Aufgabe, die jungen E lfen mit den Überlieferungen ihres 
Volkes vertraut zu m achen, er hat auch E rfahrung darin, sei
ne umfa ngreichen Kenntnisse an Vertreter anderer Völker z u 
vermitteln. Anders als l saliel steht er dem Kontakt zu Außen
stehenden offener und mit weniger Vorurteilen behaftet gegen
über, da er darin einen Weg sieht, sein Wissen zu erweitern und 
in anderen z u bewahren. 

AvssEHEII 

Linwe n hält seine Kleidung in E rdfarben und bringt einen fei
nen Geruch nach Leder und H olz mit sich, wo immer er hin
geh t. Seine Augen sind hellwach und leuchten wissend . Stolz 
stechen seine spitzen Ohren zwischen dem mit Holzperlen ge
schmückten, schwarzen H aar hervor. Trotz seiner Größe besitzt 
er feinglied rige H ände, m it denen er nicht nur hervorragend 
musizieren, sondern auch H olz bea rbeiten kann. Seine gedul
dige, vertrauenswürdige Ausstrahlung lädt zum Verweilen ein, 
sei es, um seinen Geschichten zu lauschen oder ihm bei seinem 
H andwerk zuzusehen. 

LEBEIISLAVF 

Linwen war schon immer ein Meister im Lernen und Leh
ren, der von Kind auf alles Wissen in sich aufsog und bei je
der Gelegenheit bereitwillig an andere weitergab. D a er sehr 
vielfä ltig interessiert ist und jedes neue Wissen bereitwillig an 
nimmt, ist er äußerst gebildet. N eben l saliel ist er der einzige 
der Sturmwächter, der bereits mehr als das Sippenleben kennen 
gelern t hat. Die Gründe dafür liegen gleichermaßen in seinem 
Wunsch, viel zu lernen und zu erfahren , als auch darin, sein 
bereits vorhandenes Wissen weiterzugeben. So hat er schon an 
einigen geschichtsträchtigen Orten Aventuriens gestanden und 
ihre Melodien in sich aufgenommen, doch das Lied der Sturm
wächter, das er mit sich trug, brachte ihn jedes Mal zurück in 
die H eimat. 

DAR._STELLVIIG 

F ü r einen E lfen verfügt Linwen über eine recht tiefe, aber sehr 
melodische Stimme. Wenn er singt oder spricht, gelingt es ihm 
mit Leichtigkeit, seine Zuhörer in den Bann zu ziehen. E r hat 
all e Zeit der Welt und mit einer entsprechenden Gelassenheit 
erteilt er auch seine Lektionen. D abei versteht er es, jede Lehre 
in ein kleines Spiel zu verwandeln, das sein Schüler bestre iten 
muss, um die E rkenntnis zu erreichen. 

Zitate 
»Bleib doch eine J#ile und lausche.« 

»Du hast Gewalt angewendet, wo du mit Geduld m ehr hättest a

reichen können.« 
»Kleiner Bartmunnle1; ich könnte dir davon erzählen, wie unsere 
Urahnen in Saljeth gemeinsam gegen die 0 1·ken stritten.« 
»Öffne deine Sinne weiter, häre genauer hin. Noch einmal von vom 
... wir haben Zeit.« 

PER._SÖIILiCHE ELFEilWAFFE 

, Sollte es einem Helden gelingen, sich in besonderem 
' Maße den Respekt oder die Dankbarkeit Linwens zu 

verdienen, macht dieser ihm ein Angebot von un
schätzbarem Wert: Unterstützung beim Bau einer der 
legendären Elfenwaffen, die auf seine Anatomie, sei
nen Kampfstil und seinen persönlichen Geschmack 
abgestimmt ist. Eine solche Waffe zu erschaffen nimmt, 
viel Zeit in Anspruch. Der Held muss sich darüber klar 
werden, was er herstellen will, sich mit der elfischen 
Arbeitsweise vertraut machen und die richtigen Mate
rialien finden. Nach entsprechender Vorbereitung und r. 
Einstimmung nimmt der Held an einem magischen Ri- ~

tual teil, in der die Waffe geformt wi-rd . Jeder Elfbesitzt 
eine solche Seelenwaffe, die wie das Seeleninstrument ' 
zu den wenigen persönlichen Besitztümern gehört, die 
Bedeutung für ihn haben, weil sie wie ein Teil von ihm 
sind . Für beides wird im Isdira sogar dasselbe Wort (ia
ma) verwendet, das gleichzeitig auch Seelentier oder 
Freund bedeuten kann. 

----, - ~- . ·'· ·= ~ .-



Mögliche Funktionen 
Mentor: Linwen ist ein m eiste rh after Lehrer in H andwerk, 
Magie und Geschichtswissen und erklärt sich sogar bereit, 
Men schen zu u nte rrichten , obwohl di e L ernwe ise von Nich
telfen ihm tradition ell sehr frem d ist. 
Informant: We r würde sich besse r eig nen , um wissbegieri 
gen H elden ihre Fragen z u bean tworten , a ls jem and , der es 
sich z ur Lebensaufga be ge m ach t h a t, Wissen z u e rlange n , 
zu bewahren und weiterz ugeben ? 

Geboren: 629 BF Größe: 1,90 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 
Darstellung: gebildet, wortgewandt, geduldig 

MU 13 KL 12 IN 16 CH 14 

FF 13 GE 15 KO 12 KK 14 

Elfenrapier: INI 12+1W6 

AT 14 PA 11 TP 1W6+3 DK N 

Ellenbogen: INI 11 + 1 W6 FK 21 

LeP 31 AuP 33 AsP 41 KaP -

TP 1W6+5 

WS 6 RS 1 MR 7 

Herausragende Talente: Bogenbau 15, Lehren 14; viele Wis
senstalente meisterlich 
Sonderfertigkeiten: einige offensive Nah- und Fernkampfson
derfertigkeiten 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche der Merkmale Eigen
schaften und Verständigung meisterlich 
Seelentier: Eule 
Verhalten im Kampf: Linwen kann Waffen nicht nur meisterlich 
fertigen, er kann auch gut mit ihnen umgehen. Dennoch verlässt 
er sich vor allem auf seine Magie, mit der er die eigenen Leute 
stärkt und den Gegner schwächt und er wird er sich jedes Detail 
des Kampfes genau einprägen, um später davon zu berichten. 

--~======~~~-~~~-~~========--

ALARi: ~ELLEnsinn -
LEBEITSFR._OHE ELFEITHEiLENIT 

N icht nur ihr profundes W issen über Pflanzen- und Heilkunde 
und ihr 'grüner Daumen ', sondern auch ihr Wesen verraten Ala
ris besondere Neigung zur Lebenskraft, die ihr Volk als nutdm 
bezeichnet. Jede P fl anze und jedes Wesen vermag sie zu erfreu 
en, und allein die Lebensfreude, die sie ausstrahlt, hat schon eine 
heilende W irkung auf das Gemüt anderer. D ie Frohnatur lebt für 
den E inklang der Dinge, das harmonische Verhältnis von Natur 
und allen Lebewesen. Wenn das G leichgewicht gestört wird, ver
steht sie es, den Ausgleich zu bringen - notfalls auch, indem sie 
störende E inflüsse mit ze1-zal, Zerstörung, en tfernt. 

AvssEHEn 
H ell und fröhlich wie ihr Wesen ist auch Alaris E rscheinungs
bild. Ihr Kleid aus weißem Bausch betont die mädchenhaft-zarte 
Figur. Blumen im langen , blonden Haar und G löckchen am 
K1eidersaum unterstreichen ihren lebhaft-verspiel ten C harakter. 
D ie großen, sanften Augen funkeln aufgeweckt, wenn sie aufih
rer Flöte aus Schilfrohr eine lustige Melodie trällert. Ihr leichter, 
federnder Gang erweckt den E indruck, ein stürmischer Wind 
könne sie davon wirbeln ... und es würde ihr gefallen. 

DAR.STELLVIIG 

Was Alari in ihren über 200 Lebensjahren vor allem bewahren 
konnte, ist das Kind in sich . Sie spricht wie ein Wasserfa ll , 
teilt ungehemmt ihre Beobac htungen und Gefühle. Alles um 
sie herum sieht sie immer wieder, als wä re es etwas N eues (da 
alles von Wachstum und Zerfa ll betroffen ist, ist es das auch 
tatsächlich ). Ihre Begeisterung äußert sie m it einer mitun ter 
naiv anmutenden Offenheit. Möchte man ihre Gestik u nd ih
ren Sprachd uktus auch als fl atterhaft bezeichnen , so kann sie 
auch Ruhe ausstrahlen, wen n sie Zwiesprache mit einem T ier 
hält oder sich um einen Verletz ten kümmert. Ihr Optimismus 
und ihr Vertrauen in andere sind kaum zu erschü ttern . 

Zitate 
»H eute scheint die Sonne auf uns!« 
»Ein Menschenmagier? Jemand, det die Welt manipuliert, ohne auf 
iln·e Melodie zu höten .. . das finde ich zum Fürchten. Du solltest 
iamanda lernen, das heißt auf-das-L ied-achten. « 
»Willst du mit diese blinkenden Plättchen da geben? Die klingeln 
lustig!« 



Mögliche Funktionen 
• Zufallsbegegnung: Beim Sammeln von Pflanzen kann man 
Alari in der näheren Umgebung des Wohnbaums begegnen. Sie 
ist Fremden gegenüber aufgeschlossen, wird sich aber zunächst 
vorsichtig zurückhalten. 
• Mentorin: Alari ist eine Quelle des Wissens über Pflanzen
und Heilkunde sowie entsprechende Zauber. Sie teilt dieses 
Wissen gern, auch wenn menschliche Magier ihre Vorbehalte 
anhören und zunächst eine Lektion über "Magie im Einklang 
mit iamanda" über sich ergehen lassen müssen. 
• Hilfsbedürftige: Sollte Alari sich allein zu weit von der Sip
pe fort wagen, könnte sie sich unbedacht in Gefahr begeben. 
Sollten die Sturmwächter nicht schnell genug zu ihrer Rettung 
eilen, kommen die Helden ins Spiel. 
• Retterin: Verletzung und Krankheit mögen die Helden zu 
der Elfenheilerirr führen, wo ihnen ohne erforderliche Gegen
leistung Hilfe zuteil wird. Sollten sie das Vertrauen der Sippe 
gewinnen, ist es ihnen außerdem gestattet, auf dem Elfenbaum 
Erholung und Ruhe zu finden. 

--~============~~----~~~~-~~~~;============--

Geboren: 798 BF Größe: 1,80 Schritt 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: bernsteinfarben 
Darstellung: verspielt, lebensfroh, hilfsbereit, kindlich 

MU 15 KL 11 IN 18 

FF 10 GE 12 KO 10 

CH 14 

KK 9 

Jagdmesser: INI 10+1W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+1 DK H 

Ellenbogen: INI 10+1W6 FK 22 TP 1W6+5 

LeP 26 AuP 27 AsP 43 KaP - WS 5 RS 0 

Vorteile: Magiegespür 

MR 7 

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 13, Heilkunde G ift 12 
Wichtige Sonderfertigkeiten: alle E lfenlieder 
Zauberfertigkeiten: a lle E lfensprüche der Kategorie Heilung 
meisterlich, viele E lfensprüche kompetent 
Seelentier: Zaunkönig 
Verhalten im Kampf: defensiv. Wenn sie persönlich bedrängt 
wird, versucht sie zu flüchten. Beim Kampf in der G ruppe küm
mert sie sich um die Sicherung und Versorgung der Verletzten. 

---=======~~~-~~~-~~======~=--

ALAR.i irr DAAKJ:IISAIIG: Am fLvss DER..lEi'f 
~Auf der Suche nach einem Heilmittel für den vergifteten 
Ardo werden die Helden schließlich zu der besten Heilerirr der 
Region geschickt: zu Alari. Die findet nach intensiver Versen
kung heraus, dass das Gift magischer Natur ist, es aber keine 
normale Möglichkeit gibt, es zu heilen. Sie ist zwar in der La
ge, Ardos Körper arn Leben zu erhalten, auch wenn er weder 
essen noch trinken kann. Doch sie kennt nur einen Weg, ihn 
zu erwecken: Er braucht reinste Lebenskraft, bei menschlichen 
Gelehrten auch als Theriak bekannt. Und sie kennt auch einen 
Ort, wo eine kleine Menge dieser ungernein wertvollen F lüssig
keit liegt: in den Tiefen der bosparanischen Ruinen. Wenn die 
Helden ihr dieses Material bringen, wird sie in der Lage sein, 
Ardo zu heilen -und nur dann. Dass die finsteren Mächte in 
der Ruine sich gerade in letzter Zeit rühren, macht die Aufgabe 
nicht einfacher. 

ALAR.i ALS LEHR..mEis'fER.irr 

Talent 
Heilkunde Gift 
Heilkunde Krankheit 
Heilkunde Seele 
Heilkunde Wunden 

Zauber 
Balsam 
Hilfreiche Tatze 
Klarurn 
Ruhe Körper 
Sanftmut 
Tiere besprechen (in Hexen-Repräsentation) 

.~ 

bis TaW 
9 
7 
8 
8 

bisZfW 
13 
10 
15 
15 
13 
8 

EiLiniEL WAsSER..~iTER.. 

>. 

' 

- Eiliniel ist ein hervorragender Jäger. Da jedoch immer 
wieder Menschen in sein Revier eindringen, die sich nur sehr 
widerwillig vertreiben lassen, missraut er ihnen zutiefst und 
möchte eigentlich nichts mit ihnen zu tun haben. 
Als seine Geliebte Lynissel in die Hände Archon Megaions fä ll t 
und er sie vorn Wahnsinn umnachtet wiederfindet, zerfressen 
Zorn und Hass seine Seele. Der Durst nach gnadenloser Rache 
zerfrisst ihn und treibt ihn dabei tief ins badoc. Zunächst schafft 
er es, seine Sippenmitglieder mitzureißen, doch schließlich 
geht er ihnen doch zu weit. Das ist der Augenblick, in dem er 
sich von ihnen lossagt und gerneinsam mit Lynissel die Sippe 
verlässt. Je nachdem, wann die Helden es mit der Sippe zu tun 
bekommen, werden sie Eiliniel gar nicht mehr antreffen . 

AvssEHEII 
Eiliniel sieht seinem Bruder Linwen auf den ersten Blick sehr 
ähnlich. Allerdings ist sein Gesicht vor Schmerz und Trauer ge
zeichnet. Er trägt Eulenfedern an der Kleidung - ein Hinweis 
auf sein Seelentier, die Schleiereule. 

Geboren: 75 1 BF Größe: 1,99 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: grün 
Darstellung: reserviert, rachsüchtig 

MU 14 KL 10 IN 15 CH 13 

FF 11 GE 15 KO 14 KK 12 

Jagdmesser: INI 11+1W6 

AT 16 PA 11 TP 1W6+1 

Ellenbogen: INI 11 + 1 W6 FK 27 

LeP 31 AuP 30 AsP 40 KaP -

Vor- und Nachteile: Rachsucht 11 

DK H 

TP 1W6+5 

WS 7 RS 2 MR 7 

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 12, Athletik 10, Körper
beherrschung 13, Fährtensuchen 15 

---=======~~~-~~~-~~==========--



Sonderfertigkeiten: Scharfschütze (Bogen), Schnellladen (Bogen) 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche für Jagd und Kampf 
meisterlich 
Seelentier: Rabe 
Verhalten im Kampf: gnadenlos, möchte den Gegner möglichst 
schnell töten 

LYniSSEL ßVCHEITLACHEIT 

• Lynissel ist eine Legendensängerin, die viel über die Ge
schichte der E lfen und der anderen Völkern weiß und gerne 
mehr wissen möchte. D eswegen unterhält sie sich gerne mit 
Menschen und anderen Wesen, die ihr von verga ngenen Zeiten 
un d fernen O rten berichten können - auch wenn ihr Liebhaber 
Eiliniel dies ga r nicht gerne sieht. 
Auf einem ihrer Ausflüge ist Lynissel von Archon Mega ion 
überwältig worden, der sie in seinem H aus in Nadoret magi
schen Experimenten unterzog, bevor es E ilin iel gelang, sie z u 
befreien . Seit d ieser Zeit hat sie sich völlig in sich zurückgezo
gen und scheint nur noch in der Welt der Legenden zu leben . 
Sie ist apathisch , sie redet wirr, und wer sich mit ihr ins Sa
lasandra begibt, erleidet nur Schmerz und Angst. Selbst Alari 
kann nichts mehr fu r sie tun, und so beschließt der Rat der Acht 
schweren H erzens, sie aus der Sippe auszuschließen, um nicht 
die ganze Gemeinschaft dem badoc hinzugeben. 

Geboren: 73 1 BF Größe: 1,88 Schritt 
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: amethystfarben 
Darstellung: apathisch, nicht von dieser Welt 

MU 11 KL 11 IN 15 CH 15 

FF 11 GE 12 H.O 10 H.H. 9 

Jagdmesser: INI 9+1W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+1 

Elfenbogen: INI 9+ 1 W6 FH. 21 

LeP 29 AuP 27 AsP 33 H.aP -

DH. H 

TP 1W6+5 

WS 5 RS O MR 5 

Herausragende Talente: Sagenfl ...... egenden 15 
Zauberfertigkeiten: viele Verständigungszauber meisterlich 
Seelentier: Schwanzmeise 
Verhalten im Kampf: derzeit kämpft sie nicht 

GwEnDALA SonnEnHAVCH

Ein GAsT DER.._STVR.._MWÄCHTER.._ 

Ausgeschickt von der Reifbringer-Sippe in den Ausläufern der 
Salamandersteine, um nach einer verschollenen Waffe zu su
chen (siehe Abenteuervorschlag auf Seite 85), ist Gwendala im 
Kosch unterwegs und zu G ast bei den Sturmwächtern. Sie fühlt 
eine Verbindung zu den dortigen E lfen , da auch ihre Sippe es 
sich zur Aufgabe gemacht hat, böse Einflüsse einzudämmen. 
Allerdings bewachen die Reifbringer nicht einen Ort, sondern 
bewahren Artefakte der untergegangenen Kultur der H och
elfen , um das E lfenvolk vor dessen Versuchungen schützen . 

Die Elfe fühlt sich der elfischen Historie besonders verpflichtet und 
daher auch bestrebt, sich in Weitsicht z u üben, um nichtverantwor
tungslos zu handeln. Geprägt durch das einsam e Durchstreifen 
der W älder, öffnet sie sich nur zögerlich den anderen E lfen oder 
gar Fremden. Besonders Zwergen gegenüber ist sie misstrauisch, 
da sie bisher kaum Kontakt mit ihnen hatte. Aus ihrer Unkenntnis 
heraus ist es ihr sogar unmöglich, sie auseinander zu halten: Sehen 
diese bärtigen Kleinwüchsigen nicht alle gleich aus? 
Nach 1009 BF: Viele Jahre später befind et sich G wendala er
neut im Kosch, um in den Moorbrücker Sümpfen die Seele 
ihres Urahns z u befreien . N achzuspielen im Computersp iel 
Drakensang (2008). 

Geboren: 88 1 BF Größe: 1 ,95 Schritt 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: braun 
Darstellung: sprunghaft, neugierig, N icht-Elfen gegen über re
serviert 

MU 11 H.L 10 IN 14 CH 11 

FF 13 GE 14 H.O 12 H.H. 13 

Jagdmesser: INI 11 + 1 W6 

AT 13 PA 10 TP 1W6+1 

Elfenbogen: INI 11 + 1 W6 FH. 23 

LeP 28 AuP 31 AsP 34 H.aP -

DH. H 

TP 1W6+5 

WS 6 RS O 

Vor- und Nachteile: Balance I Neugier 9 

MR 7 

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 12, Körperbeherrschung 
13 
Sonderfertigkeiten: Ortskundig (Donnerbach) 
Zauberfertigkeiten: viele E lfensprüche, die das Reisen und die 
Jagd erleichtern, meisterlich, Hiflreiche Tatze 12 
Seelentier: Iltis 
Verhalten im Kampf: versucht, Kämpfen aus dem Weg z u ge
hen. Wenn das nicht geht, tötet sie gnadenlos. 

WEiTE~ ELFEn 

CALEITYELA PFEiLKLAnG 

Die stolze Jägerin bringt kein Verständn is fü r das Verhalten von 
Menschen und Zwergen auf Sie begegnet diesen daher eher 
launi sch , doch würde sich bereit erklä ren, Besucher auf die Jagd 
mitzunehmen, wenn sie es wünschen. Sie ist dabei recht wort
karg und erwa rtet, dass das Lernen durch Beobachten stattfin
det, wenn sie schon nicht zum Salasandra fä hig sind. 
Seelentier: Adler 

ELBRJOITELL IlEBELR.VFER. 

Dieser E lf ist ausgesprochen neug ie rig und redselig, sozu
sagen die 'Kl atschtante der Sippe' . N ich t nur erfährt er gern 
möglichst detailreich a lles über die G äste der Sippe, sondern 
erzählt auch bereitwillig über sich selbst und die anderen. Ihn 
sieht m an besonders oft die Wolken am Himmel betrachten, 
au s denen er Zeichen z u lesen glaubt. Auffällig ist, dass er tat
sächlich e iner der ersten ist, die Alarm schlagen , wenn Gefahr 
im Verzug ist. 
Seelentier: E lster 



SHAITAHA TR_AVffiBLiCK_ 

Sanftmütig und warmherzig wie sie ist, kann Shanaha Frem
den am ehesten die soziale Lebensweise der Elfen nahe brin
gen. Wie ihre Schwester Odania zeigt sie sich oft verträumt und 
entrückt. Nach Art der Elfen misst sie ihren Träumen große 
Bedeutung zu. 
Seelentier: Waldkauz 

LELLillDOR_ASTWAllDLER. 

Obwohl er mit einer der verantwortungsvollsten Aufgaben der 
Sippe betraut ist, würde er sich am liebsten in einem Astloch 
verkriechen, sollte er von Fremden angesprochen werden. Er 
kennt den Wohnbaum der Elfen wie seinen eigenen Körper 
und sorgt mit seiner Magie für dessen gesundes Wachstum. 
Seelentier: Eichhörnchen 

ELFEn - VBERJJLEiBSEL EinER. 
VITTER__GEGAITGEITEIT HOCHK._VLTVR__ 

Wer nicht selbst auf eine von elfischer Kultur geprägte Vergan
genheit zurückblicken kann, dem erscheinen Elfen als etwas 
sehr Fremdartiges. Dabei sind es nicht so sehr die spitz zu
laufenden Ohren, die schlanken Glieder, großen Augen oder 
ihre eigenwillige Schönheit, die diesen Eindruck hervorrufen. 
Vielmehr sind es die Unterschiede in ihrem Verhalten, das sich 
auf ein stark vom menschlichen oder zwergischen Weltbild ab
weichenden Verständnis ihrer Umwelt gründet. Um die Sturm
wächter-Sippe zu verstehen, die am Ufer des Großen Flusses 
lebt, gilt es einiges über Elfen im Allgemeinen zu wissen. 
Elfen unterscheiden sich nicht nur in ihrer Langlebigkeit, ih
rer natürlichen Magiebegabung und durch ihre überaus feinen 
Sinne von den Menschen. IhrUrsprung liegt der Legende nach 
in der Verträumtheit der 'Lichtwelt', und die mitunter grausame 
Wirklichkeit Deres stellt in ihrer Fremdheit eine unumgängli
che Problematik für sie da. So existiert bei den Elfen der Begriff 
des badoc, der alle Verführungen und Gefahren dieses 'sich der 
Wirklichkeit Verhaften' beinhaltet (siehe weiter unten). 
Ihr enges Verhältnis zur Natur spiegelt sich auch im Selbstbild 
der Elfen. Ein jeder fühlt mit der Zeit eine seelische Verbindung 
zu einem bestimmten Tier und lernt auch, dessen Gestalt an
zunehmen. Die Sturmwächter-Sippe zeigt eine hohe Zugehö
rigkeit zum Element der Luft, und so hat fast jeder von ihnen 

· einen Vogel als Seelentier. Die Sippe versorgt sich mit dem, was 
die Natur ihnen bietet. So ist auch die Jagd ein wichtiger Be
standteil ihrer Lebensart. 
Musik hat im Leben der Elfen einen hohen Stellenwert, da 
sie diese auf besondere Art wahrnehmen. Alles um sie herum 
besitzt einen Klang, und so streben Elfen danach, sich selbst 
harmonisch in die Melodie aller Dinge (iamanda genannt) ein
zufügen. Dies gilt vor allem auch für die Ausübung von Magie. 
Statt manipulativ in die Welt einzugreifen, um sie dem eigenen 
Willen zu beugen, steht hier der Versuch, ein Gleichgewicht 
herzustellen, bereits existierende Kräfte umzulenken oder zu 
bewahren. 
Elementare Grundlage des Sippenlebens ist ein uraltes elfisches 
Ritual, das salasandra. Dafür kommen die Sturmwächter an ei
pem speziellen Ort zusammen, um gemeinsam zu musizieren 

ffiAITDAVAR_~LLEllTAITZ 

Seine schlanke Gestalt verbirgt, welche Kraft wirklich in ihm 
steckt. Mandavar würde im Falle eines Angriffs auf die Sippe 
keinen Augenblick zögern, bevor er mit seinem Speer zum 
tödlichen Wurf ausholt. Da die Elfen den Menschen in seinen 
Augen klar überlegen sind, hält er letztere mit ihren ständig so 
angestrengten Bemühungen für amüsant. 
Seelentier: Habicht 

ÜDAlliA ~GEITGR_Vß 

Durch ihre äußerst sensible Persönlichkeit ist es leicht, Odania 
in Angst zu versetzen. Sie macht sich viele Sorgen und neigt 
zur Melancholie. Die zarte Elfe ist eine SchlafWandlerin und 
spricht im Traum, wodurch sie auch Fremden vielleicht mehr 
preisgibt, als ihr lieb ist. 
Seelentier: Rotkehlchen 

und dabei einen Zustand der magischen Seelenvereinigung zu 
erlangen, in dem Gedanken und Gefühle ausgetauscht werden. 
Schon als Kinder erlernen die Elfen dadurch ein Zusammen
gehörigkeitsgefühl, das ein Mensch oder Zwerg niemals nach
vollziehen kann und die Elfen dazu bringt, stets im Sinne der 
Gemeinschaft zu handeln. 
Die Stellung der Elfenältesten in der Sippe gleicht weniger der 
von aristokratischen Herrschern, sondern vielmehr der von 
Sippeneltern, die auf Verständnis und Erfahrung gegründete 
Ratschläge erteilen und oft nach außen für die Sippe sprechen. 
Die genauen Familienzusammenhänge sind jedoch schwer 
auszumachen, da nahezu alle Elfen sich gegenseitig mit "Bru
der" und "Schwester" ansprechen und die Älteren in ihren Un
terweisungen selbst über 100-jährige Elfen "Kind" zu nennen 
pflegen. 

ßADOC- DAS ffiEITSCHSEill ALS ~llKJIEi"f' 

Traditionelle Elfen teilen ihre Empfindungen und Erlebnisse 
durch das Vereinigen ihrer Gedanken. In der trauten Zweisam
keit, aber auch bei Sippentreffen werden intensive telepathische 
Verbindungen aufgebaut, was zu einer Zusammengehörigkeit 
führt, die Menschen völlig fremd ist. Allerdings ist es dafür auch 
zwingend erforderlich, dass alle Elfen diese Gemeinsamkeit 
wollen. Sobald einzelne Elfen sich nicht in die Harmonie der 
Sippe einordnen wollen oder können, entsteht ein Missklang 
im Sippenlied. Krankheiten oder intensive Gefühle wie Trauer 
können im Zusammensein gelindert und geheilt werden. Aber 
bei anderen Seelenzuständen versagt dieses Instrument nicht 
nur, sondern der Missklang droht, die ganze Gemeinschaft in 
Mitleidenschaft zu ziehen - und im schlimmsten Fall kann 
eine Sippe sogar daran zugrundegehen. Vor allem verschiede
ne Eigenarten, die Elfen übernehmen, wenn sie sich zu lange 
unter Menschen bewegen, bedeuten eine Gefahr für die Sippe. 
Dies ist jede Form von Streben nach persönlicher Bereicherung, 
also Gewinnsucht, Habgier, Egoismus, aber auch Ruhmsucht. 
Elfen, die solche Eigenschaften zeigen und sich damit aus der 
Sippengemeinschaft entfernen, gelten als badoc. Sie drohen, das 
Licht in sich lfey genannt) zu verlieren, was aus elfischer Sicht 
gleichbedeutend mit dem Verlust der Seele ist.Wenn sie nicht 
von selbst gehen, werden sie aus der Sippe ausgeschlossen, um 
die Sippenharmonie nicht zu gefährden. 



iLCOR..._OIT FvniQ:ITWEBER..._ 

Als begnadeter H andwerker ist Il co ron in der Lage, sich er
staunlich genau in andere Wesen hineinz uversetzen, indem er 
sie gründlich beobachtet. Sein E infühlungsvermögen reicht so
gar so weit, dass er über die G eschichte und das Befinden eines 
Materials oder Gegenstands Auskunft geben kann. Gästen ge
genüber verhält er sich höflich und z urückhaltend freundlich. 
Seelentier: Wasseramsel 

fiAITITA BLÄTTERJ-iED 

Die Wipfell äuferio ist öfter fern der Sippe unterwegs und er
kund et die angrenzenden Gebiete. Sie hat gesehen, was badoc 
ist, und von Linwen viel über die Geschichte ihrer Vorfahren, 
der H ochelfen, erfa hren. Ruhig, aufmerksam und ernst begeg
net sie anderen und versucht, die elfische Weltsicht zu erklären, 
wenn sie aufDifferenzen stößt. 
Seelentier: Sumpfohreule 

ihiRjon IlloR..._GEIT'fAv 

Der noch recht junge E lfkri eger tei lt sich mit einigen anderen 
die Aufgabe , den Bereich des magischen Schutzwalls um die 
Ruinen im Auge z u behalten und , sollte es nötig sein, gegen 
Eindringlinge zu verteidigen . Meist will er in Ruhe gelassen 
werden und reagiert dann einfach nicht, wennman ihn an
spricht. 
Seelentier: Eichelhäher 

DEITDAYAR..._LiCHTSVCHER..._ 

Wenn jemand noch mehr Vorurteile gegen nichtelfische Magie 
hegt als Isalid und Alari zusammen, dann ist das Dendayar. Sei
ne Nase steht so hoch wie der E lfenbaum, wenn er über dieses 
Thema referiert, und wenn er von einem Nichtelfen gebeten wird, 
etwas zu erklären, tut er dies mit grenzenloser Überheblichkeit. 
Seelentier: Pfau 

HOCHELFEIT 

»Bevor die Zeit begann, waren wir l#?sen aus reinem Licht. 
Doch die Wirklichkeit Deres lockte uns in diese l#?lt. Die 
größte Gefahr boten die finsteren Horden des Namenlosen 
Gottes, den wir dhaza heißen, und der Drache Pyrdac01; der 
uns zum badoc-Wahn verleitete und zu Macht verhalf, die in 
Zerstörung endete.« 

-Fianna Blätterlied in einem versuch, t' 

die elfische Historie 'ku17;' zu schildern 

Die Geschichte der Elfen aufDere begann vor etwa 10.000 l 
Jahren in den Salarnandersteinen. Nachdem sie ihren Le- ~ 
bensraum erfolgreich gegen Orks, Goblins, Oger und viele ~~ 
andere Wesen verteidigt hatten und sich auszubreiten be
gannen, brach nach etwa 3.000 Jahren eine in den Sala- f 
rnandersteinen zurückgehliebe Gruppe, die Vorfahren der 
heutigen Waldelfen, den Kontakt zum Rest ihres Volkes ab 
- aus Angst, dem badoc immer näher zu kommen. 
Die verbliebenden Hochelfen breiteten sich weiter über 
Nord- und Mittelaventurien aus und fochten erbinerte 
Kämpfe gegen die Horden des Namenlosen. Als sich der 
Alte Drache Pyrdacor den Hochelfen offenbarte, waren sie 
von seiner Macht beeindruckt und begannen ihn zu ver
ehren. Der Drache gewährte ihnen Macht über die Ele
mente und ermöglichte es ihnen so, gewaltige magische 
Städte zu erbauen. Es entstand eine von Strebsamkeit 
und Perfektionismus geprägte Hochkultur - die Elfen 
wurden die herrschende Rasse Aventuriens. 
In seiner Hybris erschauf Pyrdacor selbst eine mächtige 
Elfe mit Namen Pa?"dona, doch wurde diese vom Namen
losen korrumpiert. Die von ihm ausgesandte vermeint-
liehe Priesterin handelte gegen seine Interessen und 
brachte den Hochelfen Streit, Verführung, Chaos und 
Tod, wodurch der Niedergang der Hochelfen begann. 
Ein Krieg entbrannte, und die prächtigen elementa- 1 
ren Städte fielen unter der Macht des Namehlosen. Als 1 
Tie'Shianna, die letzte Stadt der Hochelfen, etwa 2.200 · 
v.BF zerstört wurde, zerstreuten sich die überlebenden 
Hochelfen in alle Himmelsrichtungen. Einige von ihnen 
zogen sich auf dje sagenumwobene Insel im ebel zu
rück. Andere suchten die Nähe der atur, um zu ihrer 
u.rsprünglichen Lebensweise zurückzufinden. Sie wurden 
zu den heutigen Auelfen, Steppenelfen und Firnelfen. 
Durch jüngste Ereignisse gedenken viele Elfen erneut der 
Verblendung ihrer Vorfahren: Mutige Abenteurer fanden 
den alten Elfenkönig Fenvarien und befreiten ihn nach 
über 3.000 Jahren aus einem Kerker des Namenlosen. 
(Diese Geschichte ist in der Phileasson-Saga nachzu
spielen.) 



SonsTiGE SiPPEnmif'GLiEDER... 
Es leben noch weitere E lfen in der Sippe, doch viele werden 
ihre Gründe haben, Fremden aus dem Weg z u gehen. Letz te
re merken schnell, dass diese Sippenmitgli eder sich ga r nicht 
erst auf eine Unterhaltung einlassen, sondern sich mit knappen 
Worten abwenden und sich auch möglichst der Beobachtung 
entziehen. 

DER...Rltf' DER._ACHT 
D er Rat der Acht ist der Ältestenrat der Sippe, der im Laufe der 
Jahrzehnte und Jahrhunderte ge lernt hat, die Magie der Sip
pe in besonders mächtige Wege zu leiten . Ihm gehören neben 
Isa li el Schwingenschlag noch Linwen E ulenflug, Ala ri Quel
lensinn, Calenyela Pfeilklang, D endaya r Lichtsucher, Shanaha 
Traumblick, Ilcoron Funkenweber und E iliniel Wasserreiter an. 
Fremden gegenüber wird die Existenz dieses Ältestenrats nur 
thematisiert, wenn es unbedingt erfo rderli ch ist . In der Regel 
tritt Isa liel als Sprecherin auf 
N ach 1009 BF: N achdem E iliniel Wasserreiter die Sippe ver
lässt, rückt Alirion Morgenta u nach . D amit ist all erdings die 
Fähigkeit des Rats, m ächtige Magie z u weben, eingeschränkt, 
und es wird einige Jahre dauern, bi s sich der Rat wieder aufein
ander eingestimmt hat. 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
Wenn die H elden zu den E lfen kommen, müssen sie erst ein
mal unter Beweis stellen , dass sie würdig sind , angehört zu wer
den oder Hilfe zu bekommen. Im Folgenden find en Sie einige 
mögliche Aufträge, mit denen sie geprüft werden. 
li/!&JJ Bevor die Helden den E lfenwa ld verlassen, bittet Alari 
sie, aufihren Reisen nach ihrer Schwester Sanraya Lockenglanz 
Ausschau zu halten , die die Sippe "vor kurzem " verlassen hat. 
Gedankenbilder dieser Schwester, die sie durch elfische M agie 
erhält, verwirren sie nur. D enn wie kann es m öglich sein, dass 
Sanraya von Lärm und Gestank umgeben ist und dennoch 
zufrieden scheint? Die H elden fi nden die vermisste E lfe in 
H ammerberg, wo sie bei den P iraten lebt. Sie gibt an , schon 
vor sieben Jahre von der Sippe fortgegangen zu sein und nicht 
zurückkehren zu wollen. Weitere Informationen finden sich im 
entsprechenden Abschnitt auf Seite 11 9. -a D er Baron von Uztrutz führt eine Jagdgesellschaft in 
diese Gegend und nähert sich dem Tal der E lfen . Aufgabe der 
H elden ist es, die Gesellschaft von dem E lfenbaum fernzuhal-

ten und aus der G egen zu vertreiben, ohne die Anwesenheit der 
Elfen preiszugeben. 

An einer Quelle in der N ähe werden in letz ter Zeit im
mer wieder die seltenen MaclabJüten ausgerupft. Diese magi
sche Pflanze lockt Feenwesen an und gilt vielen Aventuriern 
a ls heilig, weil sie eine Aura völliger Friedfertigkeit verbreite t. 
Die Helden sollen herausfind en, wer die Pflanzen pflückt: E s 
ist die Quellnymphe Vilyanna, die eng mit Lynissel befreundet 
ist und von deren Gemütszustand völlig verwirrt ist. Sie glaubt, 
mit den Blüten Lynissel helfen z u können - und wird sehr er
schüttert sein, wenn die H elden sie vom Gegenteil überzeugen 
können. -a Odania Regengru ß hat vom unheimlichen Knarren eines 
geknechteten Lebewesens geträumt. E s gilt, die U rsache dieser 
Vision ausfindig z u m achen. Wenn die Helden die weitere U m
gebung absuchen, find en sie einen Waldschrat, der von einer 
H exe auf magische Weise z ur Bewegungslosigkeit gezwungen 
wurde. Wenn die Helden es nicht selbst schaffen, können her
beigerufene Elfen diesen Bann auflösen. -a Vor einiger Zeit haben die E lfen einen Verd erber der 
Lieder' (kehza'iamanda) in einem Traumweltgefängnis einge
sperrt. D och dieses finstere Feenwesen gibt sich ständige M ühe, 
aus diesem Kerker auszubrechen . Wenn die Helden mu tig ge
nug sind, können sie die Traumwelt betreten , die wie ein fin s
te res E benbild der Realität wirkt. D ort müssen sie versuchen , 
das sechzehnbeinige, spinnenartige Wesen z u vernichten. Als 
Hilfsmittel bekommen sie eine m agische H arfe, deren Klänge 
den Verd erber sch wächen können. 
~ Nicht weit von dem Dorf hat ein elfischer Jäger, der 
nicht zu der Sippe gehörte, einen Tatzelwurm angegriffen 
und schwer verletzt, unterlag ihm jedoch . N achdem der D ra
che den Jäger mit H aut und H aa ren - und samt dem Schwert 
in seiner H and - verschlungen h atte, schleppte er sich mit 
letz ter Kraft ins fl ache Wasser des Sees. D ort liegt e r nun und 
siecht vor sich hin. D ie Waffe, die er verschluckt h at, ist ein 
m ächtiges, hochelfi sches Artefakt, das ihm mit der Zeit den 
letz ten Lebensfunken ra uben wird - wenn er nicht z uvo r vo n 
heldenmutigen Abenteurern erschlagen wird. Schon kurze 
Zei t nach seiner Ankun ft spü ren die T iere des Waldes seine 
widerwä rtige Präsen z und beginnen , sich immer aggressiver 
zu verhalten . D as Wasser des Sees, in dem der Wurm liegt, 
wird von seinem stinkenden Blut und der Flüssigkeit aus sei
nen eiternden Wunden verseuch t und m acht jeden kra nk, der 
davon trinkt. D er Waldschrat tobt vor Wut, kann aber ni chts 
tun . Auch die Elfen , an deren Baum der stinkende Bach vo r
beifließt, sind ratlos . Aufgrund ihrer feinen Sinne ist es ihnen 
ein fach nicht m öglich , sich dem Ta tzelwurm zu nähern. Also 
bitten sie die H elden um H il fe . 
Die müssen dem siechen Drachen zunäch st den Todesstoß 
versetzen , was der nicht ohne Gegenwehr zulassen wird, und 
dann den m ehr a ls pferdegroßen Kadaver au s dem Wasser z ie
hen . Hierbei könnte ihnen der Waldschrat helfen , wenn sie 
ihn dazu überreden können. Aber m öglicherweise haben sie 
auch andere Ideen , z um Beispiel indem sie Aasfresser anlo
cken . (Im C omputerspiel kön nen di e H elden 'Amöben sporen' 
kaufen , aus denen sich in kürzester Zeit Riesenam öben ent
wickeln . N achdem sie den K adaver verspeist haben, müssen 
sie nun ihrerseits getö tet werd en , damit sie nicht über andere 
Tiere herfallen. 



Tatzelwurm 

Biss: INI 10+1W6 

AT 12 PA 7 TP 2W6+1 DK HN 

Klauen: INI 8+1W6 

AT 10 PA 7 TP 1W6+5 DK HN 

Schwanzschlag: INI 6+1W6 

AT 8 PA 7 TP 1W6+3 DK NS 

LeP 60 AuP 100 WS 6 RS 4 MR 9 

Sonderfertigkeiten: Doppelangriff 
(Biss und Klauen), Nieder
werfen, Gezielter Angriff I 
Verbeißen, Großer Gegner 
Besonderheiten: Der Tatzelwurm ist resistent gegen Feuer
schaden. Wer sich einem Tatzelwurm bis aufDistanzklasse N 
nähert, muss pro Kampfrunde einen KO-Probe + 1 ablegen, 
um festzuste ll en, ob ihm vom Gestank übel wird. Pro misslun
gener Probe erl eidet der Betreffende 1 SP und alle seine Kampf
werte sinken um 1. Fällt ein Wert auf 0, verliert die Person das 
Bewusstsein. 
Ist der Tatzelwurm überwunden und scheuen sich die Helden 
nicht davor, in seinen stinkenden Eingeweiden zu wühlen, 
können sie dort ein fremdartig anmutendes Schwert finden. Es 
handelt sich um eine Elfenwaffe, die von einem Geist besessen 
wird. Sie gilt als Fechtwaffe, erzeugt 1W6+5 TP und erhöht 
die Attacke ihres Nutzers um 2 Punkte. Dafür saugt sie diesem 
N utzer für jede geschlagene Attacke einen Lebenspunkt aus. 
Sollte der Geist ausgetrieben werden, bleibt eine sehr elegan
te Elfenwaffe mit den Werten eines Degens zurück. Bei dieser 
Waffe handelt es sich um das Artefakt, auf dessen Suche sich 
Gwendala Sonnenhauch befindet, die zurzeit bei den Sturm
wächtern zu Besuch ist (siehe Seite 81). 

~ In den Ruinen eines a lten bosparanischen Amphithea
ters, die sich als Anlegestelle eignen, hat sich die Piratenbande 
unter Kapitän Thimorn niedergelassen (siehe Seite 86). Sie pla
nen einen Überfall auf die Elfen, um Bausch z u erbeuten. Die 
Elfen haben die Piraten natürlich entdeckt, wollen sich aber 
nicht auf einen Kampf einlassen, wenn es sich vermeiden lässt. 
Also beauftragen sie die Helden. Die können entweder versu
chen, die Piraten mit Waffengewalt zu vertreiben, oder aber mit 
ihnen Kontakt aufnehmen und den Zwist der Piraten unterein
ander noch ein wenig anstacheln, bis es fast z u Meuterei kommt 
und Thimorn den Befehl zur Abreise gibt. Möglicherweise gibt 
es aber auch noch andere Möglichkeiten. (Nähere Einzelheiten 
hierzu finden Sie auf Seite 89.) 

D ER..._III 0 R..._G Ell D 0 R..._ITSTAA V CH 

~ In der Nähe des Lagerplatzes der Piraten können die Hel
den einen Morgendornstrauch finden und ihn nach einer Pflan
zenkunde-Probe +5 auch als solchen identifizieren. Dann wissen 

s1e auch, dass ein Stich seiner fingerlangen Dornen 
eine Verwandlung zur Folge haben: Das Opfer 

verwandelt sich innerhalb wen iger Tage in 
eine Sumpfranze. In der Umgebung 

stromern auch mehrere dieser 
Sumpfranzen herum, die aber 

nicht zwingend Verwand
lungsopfersein müssen. 

Den Helden kann ein besonders großes Exemplar auffa llen, 
das sich intelligenter als seine Artgenossen verhält. Wenn sie 
Archon Megaion begegnen (siehe Seite 97f), verrät der ihnen, 
es gäbe in den Laboren der Ruine ein E lixier, das die Verwand
lung rückgängig machen kann. 
Und in der Tat können die 
Helden ein derartig de
klariertes Fläschchen 
finden. Schaffen sie es ir
gendwie, der aggressiven 
Sumpfranze das Gebräu 
einz uflößen, verwandelt 
sie sich wirklich z urück - und 
zwar in einen Oger, der Heißhun
ger a uf Menschenfleisch verspürt 
und sich dementsprechend 'er
kenntlich' zeigen will. 

Sumpfranze 
Biss: INI 6+2W6 

AT 7 PA 4 TP 1W6+2 

LeP 25 AuP 40 WS 8 RS 2 

Große Sumpfranze 
Biss: INI 6+2W6 

AT 9 PA 6 TP 1W6+5 

LeP 30 AuP 45 WS 10 RS 2 

Oger 
Faust: INI 12+1W6 

AT 15 PA 7 TP 2W6+5 

LeP 45 AuP 40 WS 10 RS 2 

DK H 

MR 4 

DK H 

MR 4 

DK HN 

MR 1 



k inE ScHiFFSmAnnscHAFT AVF ABWEGEn 

~Den Piraten vom Großen Fluss kann man nicht nur in 
ihrem geheimen Unterschlupf (siehe Seite 108[) oder auf ih 
ren Raubzügen auf dem F luss begegnen. Die Mannschaft von 
Thimorn treibt sich derzeit auch in der Nähe der Elfensied
lung herum, wo die Helden auf sie stoßen könn en, wenn sie die 
weitere Umgebung der bosparanischen Ruin e erkunden (siehe 
Seite 89) . 

LAGERPLATZ in R.yinEn 
E twas abseits der bosparanischen Ruinen find en sich am Fluss
ufer die Reste einer versunkenen Parkanlage. Lustwandelten 
vor einem Jahrtausend hi er noch die Bosparaner auf sorgsam 
gepfl egten Wegen zwischen kunstvoll angelegten Gärten, so 
trifft man hier heute nur noch wilde Tiere an. Lediglich aus 
dem Sum pf ragende Steinsäulen , eingeknickte Treppenstufen 
und stru ppiger Wildwuchs halbve rfa ulter Bäume und Büsche 
zeugen von der Glorie verga ngener E pochen. 
Etwas abseits vom G eschrei der Sumpfranzen (siehe oben) stie
ben Funken in den vernebelten Himmel. G eschützt vom be
moosten Stufenrund eines a lten Amphitheaters stehen einige 
verwegene Gestalten in durchnässten Stiefeln um ein Lager
feuer. Am Ufer hinter ihnen li egt ein Schiff ohne Flagge vor 
Anker. 

tHimoR_n 'HA~nsAnG• 
von S1'EinGR..vno -

GR_VBLENSCHER..Pi~TEn~PiTÄn 

Begegnet man dem K apitän, so fallen sogleich mehrere Dinge 
auf: Anstelle einer linken H and ragt ein silbern glänzender Ha
ken unter seinem Ärmel hervor. Vor allem aber überrascht der 
durchaus stattliche Mann durch H öflichkeit und Ehrgefühl , 
wie man sie von einem Piraten ni cht erwartet. Unter seines
gleichen wird dies jedoch zumeist nicht besonders anerkannt, 
wirft man dem Blaublüter doch unverhohlen Standesdünkel 
vor. Auch seine zögerliche, zurückgezogene Art wird ihm als 
Schwäche ausgelegt. Und so ist es nur eine Frage der Zeit, bi s 
jemand kommt, um ihm seinen P latz streitig z u machen. 
Trotz seiner Intelligenz teilt er den typischen Aberglauben der 
ländlichen Bevölkerung. Oft ist seine hohe Stirn von Sorgen
falten zerfurcht. 

AVSSEHEIT 

Groß gewachsen und schlank m acht K apitän H akensang in 
seiner edlen Kleidung einen ord entlichen Eindruck. An seiner 
Hüfte hängt ein Schwert und seine einz ige H and hält meist 
eine Pfeife, mit der er sich nachdenklich in Rauchschwaden 
hüllt. 

LEBEITSLAVF 

Die Familie von Steingrund gehört zum nicht unerheblichen 
Anteil des mittelreichischen Landadels, den man gemeinhin als 
ve rarmt bezeichnet. Aufgrund vieler älterer Geschwister erbte 

er keinen Grundbesitz und zog nach einer Grundausbildung 
durch einen Privatlehrer nach Ferdok, um dort da s H andwe.rk 
des Schiffbauers zu erlernen . Durch die berufsbedingte Be
schäftigung mit der Schifffahrt wuchs in ihm mit der Zeit im
mer stärker der Wunsch , selbst einmal K apitän zu werden und 
auf diese Weise wenigstens auf den eigenen Planken zu herr
schen. D abei war er bereits hoch verschuldet, da er auf einen 
standesgemäßen Lebensstil ein fa ch nicht verzichten woll te . 
Als er endlich ein Schiff fertig stellte, dessen Verkauf seine 
Schulden begleichen würde, geschah etwas, das sein Leben für 
immer verändern sollte: Auf der Probefahrt wurde er von Pira
ten überfallen, die sich durch seinen N amen eine hübsche Lö
segeldsumme erhofften. D och die Forderung an seine Familie 
blieb, wie Thimorn es bereits befürchtet hatte, ohne Antwort. 
Sie konnte die Summe ni cht zahlen. Um sich freizukaufen, bot 
er den Piraten seine Dienste bei der Reparatur ihrer beschädig
ten Schiffe an. In kurzer Z eit m achte er sich damit so nützlich, 
dass die Piraten auf das Lösegeld verzichteten, denn mit seinen 
Arbeiten war er noch wertvoller für sie. Thimorn begann , die 
Möglichkeiten z u erahnen, die diese neue Entwicklung ihm 
bot. Durch taktische Finesse gelang es ihm, zum K apitän auf
zusteigen, sein eigenes Schiff z u übernehmen und von nun an 
auf einem Weg z u Reichtum z u kommen, den er sich früh er 
niem als erträumt hätte. 
Seit ihm ein Seesö ldner im Kampf die H and abschlug, sieht er 
diese Entscheidung jedoch m ehr und mehr als Fehler und be
reut es, di e Chance auf ein ehrbares Leben für immer verloren 
z u haben. 

DAR.STELLVITG 

Die anständige Erziehung, die Thimorn genossen hat, ist 
in seinen Umgangsform en jederzeit zu erkennen. Stetig um 
Höflichkeit bemüht und mit dem unverkennbaren Stolz eines 
Wohlgeborenen passt er nicht in das raue, schmutzige Umfeld 
der Piraten. Die Res ignation über die Ausweglosigkeit seiner 
Situation wird spürbar, wenn er sich zurückzieht und Pfeife 
rauchend über seinen Karten und Bauplänen brütet. Mit vom 
Tabak dunkler, kratziger Stimme neigt er dazu , laut zu denken, 
und seine Brust wird häufig von einem Husten oder kräftigen 
Räuspern erschüttert. 

Zitate 
>> Erlaubt mi1; nach dem Grund E urer Anwesenheit hier zu f ra
gen.« 
»Die Eile, welche E uch ant1·eibt, lässt keinen R aum jii1· gepflegte 
Konversation? N un denn ... w ie Ihr w ünscht.« 

>> Es besteht die Möglichkeit, dass w ir durch geduldiges Abwm·ten 
eher zum Ziel gelangen als durch unbedachtes Voranstünnen. Z u
weilen kom mt nicht der Pirat zur B eute, sandem die Beute zum 
Pirat. « 

»Bedauerlich. Doch einen anderen H ergang erwartete ich mitnich
ten. Immerhin befinden wi1· uns in einem elenden Sumpjloch, das 
von wilden K1·eatU1·en bewohnt w ird. « 
»Was jü1· eine Impertinenz!« 



Mögliche Funktionen 
• Gegenspieler: Als Piratenkapitän kann Hakensang den Über
fall auf ein Schiff anführen, auf dem die Helden reisen. Treffen 
sie unter anderen Umständen aufeinander, wird es in den meis
ten Fällen ebenfalls zur Auseinandersetzung kommen. Auch 
wenn er ein Mann ist, dem Ehre noch etwas bedeutet, so über
wiegt doch sein Pragmatismus. Bei einer Gefangennahme muss 
er mit dem Strick rechnen, deswegen kämpft er lieber mit allen 
Mitteln um sein Leben. Versuchen die Helden also, ihn auf ei
nem oder anderem Wege der Gerechtigkeit zuzuführen, müs
sen sie sich auf eine harte Auseinandersetzung gefasst machen. 
• Auftraggeber: Können die Helden das Vertrauen des Kapi
täns erlangen, so ist er bereit, wichtige Aufgaben, mit denen er 
sich überfordert sieht, in ihre Hände zu legen. 

--~======~~~-~~~-~~==========-

Geboren: 974 BF Größe: 1,82 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: grau 
Darstellung: blaublütiger Piratenkapitän, höfli ch, 
grüble risch, ehrenvoll, aber ohne Zukunftsa ussicht 

MU 10 KL 13 IN 11 CH 12 

FF 13 GE 13 KO 14 KK 13 

Schwert: INI 9+ 1 W6 

AT 15 PA 12 TP 1W6+4 

LeP 38 AuP 41 AsP - KaP -

RS 1 MR 3 

DK N 

WS 7 

Vor- und Nachteile: Balance I E inhändig 
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 
12, E tikette 9, H olzbearbeitung 13, Zim
mermann 12 (Schiffbau 14) 
Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade 

vorsichtig, 

Verhalten im Kampf: D er K apitän hat den Umga ng mit 
dem Schwert schon als kleiner Junge erle rnt und ist ein 
erbitterter Kä mpfer. D abei achtet er mögli chst au f Ra nd
ras G rundsä tze der Ehrenhaftigkeit und verlä sst sich auf 
sein takti sches K alkül und sein K am pfgeschick Sieht er 
sich jedoch mit einer deutlichen Ü bermacht konfrontiert, 
erinnert ihn das an den Verlust seiner H and und er versucht 
zu fl üchten. 

THiJnOR..nS TAGEBUCH 

In seiner Kapitänskajüte oder seiner Hütte im geheimen Hafen 
kann sein Tagebuch entdeckt werden, in dem Informationen 
über seine Herkunft und Abstammung zu finden sind. 

»Auch wenn der Posten eines Kapitäns und Ratsmitgliedes durch

aus lukrativ ist, so glaube ich langsam, dass es ein Fehler wm; mich 
diesen Piraten angeschlossen zu haben. Gerade der Umgang mit 

mir bezüglich der Auswahl der Aufträge lässt Rückschlüsse zu, dass 
man mich ganz bewusst hinsichtlich der unlukrativsten und gefähr
lichsten Missionen aussendet. 
Wie ich diesem Wald misstraue! ~lch widernatürlichen ~sen 
hier wohl hausen mögen - und dabei sollen die Elfen nicht das 

Schlimmste sein. Doch noch mehr misstraue ich meinem Obermaat 
Wackemagel. Neulich waren Teile de1· Beute verschwunden und 
die Leute wurden misstrauisch. Vielleicht steckt er ja dahinter? Ich 

kann niemanden direkt darauf ansprechen, ohne mich e1·klären zu 
müssen, wantm die Anteile so klein sind. ~nn sie wüssten, wie 
hoch meine Abgaben sind! 
Wäre ich nu1· nie von diesen Kerlen gefangen genommen w01·den 

oder hätte meine Familie genug Lösegeld besessen! So könnte ich 
mich heute noch einen ehrbm·en Schijfsbaue1· nennen und wä1·e 

kein stinkender Schuft, auf den ein Kopfgeld ausgesetzt ist.« 

HASJnVT 'BECHERßEißEI( 

WACKJ;R_ITAGEL

DER_GEWALTBE~iTE ÜBER_JnAAT 

Im Gegensatz zu seinem Kapitän rennt Wackernagellieber mit 
dem Kopf durch die Wand, bevor er sich auf eine Diskussion 

einlässt. Als freiheitsliebender Mensch hat er es so 

das Blaue 

schon unter widrigsten Umständen geschafft zu 
überleben, und von seinen (teils stark erlogenen) 
Abenteuern erzäh lt er gern. Seine Liebe zum 

Alkohol fuhrt manchmal zu cholerischen 
Ausbrüchen und zur Gewalttätigkeit. 

AussEHEn 

Unter seiner Pelzmütze quillt 
strähniges, dunkles Haar 
hervor, doch sein Gesicht 
wird vor allem durch eine 
große, rötliche Nase und 

einen großen Mund be
herrscht. Die einfache, 
ärmliche Kleidung ist 
durch Zweckmäßigkeit ge

kennzeichnet und schützt 
Wackernagel fast so gut ge

gen Kälte wie der Inhalt seines Flach-

LEBEnSLAUF 

Aus dem unwirtlichen Svellttal 
stammend, zog Wackernagel als 
Jahrmarktskämpfer viel herum. Da 
er überall Schulden machte, änderte 

er ständig seinen Namen. Trotz 
seines wenig ansprechendem 
Äußeren gelang es ihm immer 

wieder, unvorsichtigen Frauen 
vom Himmel herunter zu lü-

gen. Nur einmal war es wirkliche Liebe, und er ließ 
sich in Ferdok nieder und gründete eine Familie. Heute erzäh lt 
er zwar immer, er habe die Mutter seines Kindes vor Jahren sit
zen gelassen, um wieder frei zu sein, doch die Wahrheit ist, dass 
sie ihn hinauswarf, weil er alles Geld versoffen hatte. Auf seinen 
inzwischen 18-jährigen Sohn Lares ist er stolz und brüstet sich 
damit, dass er ein bekannter Immanspieler ist - obwohl Lares 
keine Ahnung hat, wo sein Vater sich inzwischen herumtreibt. 

DARSTELLUnG 

Der Prahlhans ist nicht dumm, aber er geht Probleme oft über
stürzt an, weil er es hasst, Entscheidungen auf die lange Bank 
zu sch ieben. Seine Sprache ist gedehnt, oftmals lallend, und 



Höflichkeit ist nicht seine Sache. Fremde versucht er zunächst 
einzuschüchtern. Doch von wem er sich einen Vorteil erhofft, 
dem hört er auch zu. 

Geboren: 969 BF Größe: 1,73 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau 
Darstellung: aggressiv, trunksüchtig, gesellig, angeberisch, 
ungeduldig, verschlagen 

Streitkolben: INI 10+1W6 AT 14 PA 10 

LeP 33 AuP 36 AsP - KaP - WS 8 

Wichtige Vor-/Nachteile: Jähzorn 7 

TP 1W6+4 

RS 1 MR 4 

Verhalten im Kampf: aggressiv und rücksichtslos. Er nimmt lie
ber selbst ein paar Schrammen hin, bevor der Kampf zu lange 
dauert. 

DiE Ill.A.IIIISCHAFT 

Die folgenden Personen können Sie auch jederzeit an 
Bord eines anderen Piratenschiffs versetzen, wenn Sie 
sie dort eher brauchen. Bei den Namen handelt es 
sich durchweg um Spitznamen. 
• Spinnenjette: Die dürre Frau kann man so 
leicht nicht foppen. Vernünftig, gewitzt und 
schlagfertig wie sie ist, hat der Kapitän sie 
ausgewählt, um den Schlüssel für den Vor
ratsschrank mit dem Alkohol bei sich zu 
tragen und verantwortungsvoll zu hüten, 
damit ihre Mannschaftskollegen keine 
Dummheiten machen. 
• Nadelwetzer: Ihm ist seine eigene Haut 
das Wichtigste, und die weiß er mit einer 
ganzen Reihe von blinkenden Messern 
zu verteidigen. Gelangweilt, wie er ist, 
schließt er Wetten darauf ab, wer von sei
nen Kameraden dem Schiffsjungen zuerst 
eine Abreibung verpasst. 
• Jaarläufer: Eher unauffällig und zurückhal
tend, wie er ist, fällt es nicht leicht, diesen Pirat in 
ein Gespräch zu verwickeln . Gelingt es dennoch, 
etwas aus ihm herauszukitzeln, kann man erfah
ren, dass die Mannschaft unzufrieden mit dem 
Kapitän ist, weil der Anteil an der Beute so gering 
ist. Der Aufenthalt im Sumpf, umringt von wil
den Tieren, flüsternden Stimmen im Nebel und 
Elfen im nahen Wald, tut ein Übriges, um die 
Moral zu untergraben. 
• Schattenfuchs: Mit diesem dunklen Gesellen 
zu plaudern ist keine Freude. Er mustert jedes 
Gegenüber sehr misstrauisch und ist ein Aus
bund von mieser Laune, da er den Verdacht hegt, 
dass jemand in der Mannschaft seine Kameraden 
beklaut. Ihm sollte man den Rücken nicht a llzu leichtfertig 
zuwenden, denn der ohne Zweifel erbeutete Dolch an seinem 
Gürtel sieht nicht nur äußerst kunstvoll, sondern auch ziemlich 
tödlich aus. 

• Schwarze Alma: Die Piratirr mit den rabenschwarzen Haa
ren wirkt geistesabwesend und schreckhaft. Grund ist ihre vor 
kurzem aufgetretene Krankheit, die einen rötlichen Ausschlag 
verursacht. Ihre Sorge ist natürlich einerseits, dass sich die 
Symptome verschlimmern, und andererseits, dass die anderen 
Piraten ihr Problem entdecken und sie zurücklassen, um sich 
nicht anzustecken. Daher hält sie sich abseits und hofft, d s 
niemand ihr Geheimnis entdeckt. 
• Grinsehanno: Bei dem Mann m.it dem Schlapphut handelt 
es sich um die mit Abstand dümmste Person in Hakensangs 
Mannschaft. Leider hält er sich selbst für den Klügsten, und 
insbesondere der vorlaute Schiffsjunge erregt daher seinen 
Zorn. Zwar scheint er nie aus der Ruhe z u geraten, und selbst 
wenn er ein dümmliches Grinsen zeigt, kann er im nächsten 
Moment schon kräftig zuschlagen. 
• Krähe: Als ausgemachte Tratschtante der Mannschaft hat die 
gehässige Frau eigentlich immer etwas zu erzählen und interes-

siert sich auch für Neuigkeiten aller Art, die sie weiterplaudern 
kann . Es gefällt ihr, andere aufzuziehen und ihnen ihre 
Schwächen unter die Nase zu reiben. Männern versucht 
sie auch gern schöne Augen zu machen. 
• Junge: Der Schiffsjunge ist zwar der Fußabtreter der 
gesamten Mannschaft, aber er weiß sehr genau, wie der 

Fuchs läuft. Dem Kapitän verdankt er sein Leben, 
doch er sieht seine Zukunft nicht darin, auf des

sen Schiff ewig Zwiebeln zu schälen. Mut und 
Witz hat der kleine Mann genug, um sich ge

gen die Gemeinheiten zur Wehr zu setzen, 
aber er hat auch Angst davor, was dann pas

sieren könnte. 
• Floh: An den dicklichen Piraten ist kein 
Rankommen. Brüsk weist er jeden Frem
den ab, der ihm auf die Nerven geht. Die 
dämlichen Fragen, mit denen er den Ka
pitän ständig belästigt, dienen nur dazu, 
ihn abzulenken. Floh ist ein Saufkumpan 
von Wackernagel und will ihm helfen, 

den Unmut gegenüber dem Kapitän zu 
schüren. 

• Weitere: Wenn Sie wollen, können Sie die 
Mannschaft nach Belieben aufstocken. 

SzE ITAR.i OVOR.SCH LAG 

tJ:!c.* Kurz nach dem Anlegen am Ufer des El
fenwaldes werden die Helden Zeuge, wie sich ei
ne Gruppe Piraten darauf vorbereitet, die Elfen zu 

überfallen. Während der Kapitän zu Vorsicht rät, 
will sein Obermaat einfach in den Wald stür
men, und er schafft es, die Mannschaft von 
seiner 'Taktik' zu überzeugen. Als Waffen ge

zogen werden, erscheint Elfe Isalid (siehe Seite 
75f.) und kann die Piraten mit Zaubermacht 
und warnenden Worten soweit einschüch

tern, dass der Kapitän zunächst den Rückzug 
zum Lagerplatz befiehlt. 
Möglicherweise möchten die Helden nun gegen die Piraten 
vorgehen, es kann aber auch sein, dass die Elfen von ihnen ver
langen, dass sie die Piraten vertreiben. In beiden Fällen haben 
sie unter anderem folgende Möglichkeiten: 



• Piraten angreifen: Die Mannschaft besteht aus kampfer
probten Gesellen, die nichts zu verlieren haben und aufgrund 
der Begegnung mit den Elfen bereits auf der Hut sind. Um das 
Lager stehen Wachen, die beim Zeichen eines Angriffs sofort 
Alarm sch lagen. Können die Helden im Kampf triumphieren, 
steht ihnen nicht nur ein Schiff z ur Verfügung, sondern sie 
finden bei Hakensang auch eine Karte des Flusses, auf der das 
Örtchen Hammerberg markiert ist - ein deutlicher Hinweis 
zum Standort des Piratenunterschlupfes. Allerdings werden 
die E lfen den Helden aufgrund der unnötigen Gewaltaus
übung anschließend mit Abscheu, Angst oder U nverständni s 
begegnen. 
• Friedlich vermitteln: Gelingt es den Helden, das Vertrauen 
beider Parteien zu erlangen, für ihre Interessen sp rechen z u 
können, ist die Voraussetzung für eine Verhandlung gelegt. Ka
pitän Hakensang wird dann verraten, weswegen sie hier sind: 
Sie wollen Bausch haben, den nur E lfen herstellen können. 
Dabei handelt es sich um ein weißes, sehr widerstandsfähiges 
Tuch, das sogar Wasser abhält. (Der Kapitän hat diesen Auf
trag vom Magier Kaltenstein erha lten, der se ine und die Kut
ten seiner Schüler aus diesem Stoff fertigen lässt.) Die Elfen 

geben den Stoff ohne Gegenleistung bereitwillig heraus, wenn 
die Piraten dafür versp rechen, den Wa ld zu verlassen und nicht 
wiederzukommen. Die E lfenälteste kann den Helden verraten, 
wohin die Piraten fahren, denn sie hat Hammerberg in Vogel
gestalt bereits gesehen . 
• Piraten aufwiegeln: Besonders gewitz te Helden können er
kennen, dass die Zweckgemeinschaft der Piraten so brüchig ist, 
dass sich leicht ein Keil zwischen sie treiben läss t. So können sie 
vorgeben, die Piraten gegen die E lfen unterstützen zu wollen, 
um sie unter diesem oder einem anderen Vorwand auszuhor
chen und die so erlangten Informationen gegen sie zu verwen
den: E in wertvoller Dolch, der sich plötzlich im Gepäck des 
falschen Piraten wiederfindet, ein harmloser Streich des auf
müpfigen Schiffsjungen oder ein ausgep laudertes Geheimnis 
können zum Beispiel schon Zündstoff bieten. Wenn Wacker
nagel auch noch ermutigt wird, eine Meuterei anzuführen , und 
ein wenig Alkohol die Gemüter z usätzlich erhitzt, dann kommt 
soviel Streit und Unordnung in die Mannschaft, dass der Kapi
tän gezwungen ist, die Mission abzubrechen und unverrichte
ter Dinge in den geheimen Hafen z urück zu kehren . Auch in 
di esem Fall kann die E lfenälteste verraten, wo dieser liegt. 

cßoSPARJHiiSCHE RyiiiEß 

>>lmme1· mehr erscheint es mi1· waln; was die vereinheitlichte Kräf
tetheorie lehrt. Vennindern wir die kosmische Ordnung, wenn wir 
mit Dämonen paktie1·en? Ist es H ybris, wenn die Meister glauben, 
dass sie sich die K1·eaturen der Siebten Sphä1·e unterwe1jen, sich die 
Dienste der Nicht-Lebenden und der Chimä1·en den Steinernen 
nutzbar machen, ohne sich in eine Abhängigkeit begeben zu müssen 
und ihre Seele zu gefährden? 
Mier unterwirft hie1· wen? Doch wenn ich diese Stätte verlasse, wer
den ihre Diener mich finden. Ich kann nur vomnschreiten - in den 
Kreisen der Ve,-dammnis gibt es keinen Mieg zurück.« 
-aus vergilbten Aufzeichnungen, die in den Tiefen 
der Ruine zu finden sind 

>>Die Zeychen mehren sich, je weiter meine F01·schungen vomnschrei
ten. Niedere Diener lassen sich bereits durch die Siegel kontmllieren. 
Einen Zantoiden habe ich bereits pe1manent binden können. Seine 
Uitt darüber ist spürbm; doch mein Wille ist stä1·ker. 
Doch die körperliche Schwäche hemmt mich, Entitäten von größerer 
Macht in meine ExpeTimente zu integrieren. Was, wenn der Muskel 
im entscheidenden Moment meine Hand zucken lässt? Gestern schnitt 
ich mich dw·ch ein Ungeschicl( und die Wunde blutet noch immer. Ich 
muss das Then:ak erlangen, bevor der Ve1jall es verhindert. 
Im Beschwörungsmum sollte es sicher sein, unter dem Penta
gramm. Niemand wird wagen, es in meine1· Abwesen
heit zu aktivieren. << 
-aus Aufzeichnungen, die ebenfalls dort zu finden 
sind, allerdings eine andere Handsch1ijt zeigen 

>>Am ve1gangenen Rohalstag habe ich nun zum mittlerweile d1itten 
Male Knechte ausgesandt, um die seltsamen Ruinen im Sumpf zu 
erkunden, von denen der alte Dappert die tolldreistesten Geschich
ten erzählt. Wieder ist keiner der Männer zu1·ückgekehrt. b gendet
was Gefährliches haust in dem Gemäue1: Es wird wohl Zeit, dass 
ich diesen unheiligen Ort einmal selbst in Augenschein nehme.« 

- letzter Eintrag in den Aufzeichnung des Ritters von Pirkensee aus 
dem Jahre 873 BF, gefunden auf dem Dachboden von Gut Pirkensee 

Nördlich des kleinen Städtchens Drift, im westlichen Teil der Ko
scher Baronie Uztrutz liegt mitten in einem großen Sumpfgebiet 
ein verfallenes Gemäuer aus uralten Zeiten. Unzugänglich und 
halb versunken verirrt sich kaum eine Menschenseele hierher, 
nur selten einmal animieren die Schauergeschichten der Torfste

cher wagemutige Burschen aus den umliegenden D örfern oder 
durchreisende Glücksritter dazu, die Ruine zu erkunden. Kaum 
einer von ihnen ist je zurückgekehrt, und die wenigen, die mit 
dem Leben davon kamen, waren oft in einem Zustand, in dem 
sie nicht mehr viel von ihren Erlebnissen berichten konnten. 
E ine übl e Aura liegt über dem ga nzen Ort, sodass die meisten 
Tiere das Gebiet meiden und auch nur wenige Pflanzen im 
direkten Umfeld gedeihen. Dass sich der schädliche Einfluss 
des Bauwerks nicht weiter ausdehnt, ist den Elfen der nahe-
gelegenen Siedlung z u verdanken (siehe Seite 74), die schon 

lange die Gefahr spüren, die von der Ruine ausgeht, und seit 
Jahrhunderten einen mächtigen Zauber aufrechterhalten, 
der das Böse daran hindert, nach außen zu dringen. 



.lvm R.yHmE ßOSPAAAIIS -

DiE VRSPR.._VIIGE DES BAVWER.._K.S 

»Hiermit ergeht de1' E rlass im Gebiet der Praefoctur Uldocia, eine gro

ße Anlage zu emduen, die der vertiefonden Erkundung und E1for
sclnmg heptasphaenscher Wesenheilen dient. Im Besonderen sollen die 

Möglichkeiten von Caliji2aar-ajfinen Fusionen, tyakool!Schen Dienem 

und Widha1'Cal-Konstrukten ausgelotet und auf ihren flächendecken

den Einsatz fü1' niedere Arbeiten in den Provinzen übe1prüft werden. 

Regelmäßige Berichte der dort tätigen M agi sind über den M agus-Cen

turio der Praefoctw' zur Kenntms nach Bosparan zu Leiten. L angfi-istig 

soll auch eine eingehende Priifimg von Dienem des X mfai in A ngriff 

genommen werden. H iervon versprechen w i1' uns groß e Fmtschritte 

fiir die Befriedung de1' umkämpften Gebiete im Osten.« 
- Befehl des Fran-Horas an die bosparanische Praef ectur zu Uldo

cia aus dem Jahre 597 v.BF 

Zu Zeiten des Kaisers Fran-H oras umspannte das m ächtige 
Bosparanische Reich den halben Kontinent. Die bosparani
schen Legionen hatten jeden Widerstand hinweggefegt und 
ein Imperium mit zahlreichen Provinzen geschaffen , das vom 
prächtigen hunderttürmigen Bosparan aus mit harter H and re
giert wurde. D am als gehörte der U mgang mit D äm onen und 
Untaten für viele Magier zum täglichen H andwerk und war im 
Gegensatz zu späteren Zeiten noch nicht geächtet. Die heuti
ge düstere Ruine war damals ein weitläufiger Bau, der eigens 
auf einer minderen Kraftlinie errichtet wo rden war und in dem 
Magiekundige verschiedener H erkunft gemeinsam im Auftrag 
des H oras die Möglichkeiten der Dämonologie erforschten, um 
das Leben der Menschen im bosparani schen Imperium zu ver
bessern. Ihr hehres Ziel war es, irgend wa nn den E insatz von 
menschlichen Sklaven gänzlich überflüss ig z u machen , wenn 
doch dämonische Diener, widernatürlich belebte Statuen oder 
geschickt zusammengesetz te C himären a lle Arbeiten besser 
und schneller erledigen konnten . D aher wurde hier in einem 
abgelegenen Gebiet der nördlichen Marken nach Möglich
keiten gesucht, dämonische Wesen ein fach und gefa hrlos z u 
kon trolli eren, ohne auf solch törichte Möglichkeiten wie einen 
D ämonenpakt z urückgreifen zu müssen. 
Tatsächlich konnten im H o1'tus Gloriae Franiams - Bosparano 
fü r 'Garten des Ruhms Frans', so der damalige N ame der Anla
ge - wichtige Durchbrüche wie die E rschaffung der ersten fort
pflanzungsfähigen Gargylen erziel t werden, doch dann brach 
mit der E rsten Dämonenschlacht ein U nglück über das Bospa
r~mische Reich herein, das alles verändern sollte: Viele Magier 
standen im H eer Frans und fielen auf den Silkwiesen , andere 
verschwa nden in den Jahren danach, a ls sich der Zorn der Pro
vinzbewo hner gegen jegliche D ämonologen wandte. Bald lag 
die Anlage verlassen da und fiel ob ihres abgelegenen Standor
tes der Vergessenheit anheim. 

in DvnKJ-EII ZEiTEn 
In den nachfolgenden Jahrhunderten nahmen immer wieder 
sinistre Magier, die auf dunklen Wegen von der Existenz der 
ehemaligen Forschungsstätte erfahren hatten, di e Anlage in Be
sitz. E inige konnten von den Arbeiten der früh eren Bewohner 
profiti eren und unterjochten mit Hilfe der hier manifestierten 
D ämonen große Teile des Umlandes, doch häufig bezahlten 
die selbsternannten H errscher ihren Leichtsinn im Umga ng 

mit den Niederhöllen mit dem Leben und die dämonischen 
Schrecken konnten ungehemmt über die Menschen der Regi
on herfallen . (Wenn Sie diese bewegte E poche der Geschichte 
nachspielen wollen, sei Ihnen die Box Die Dunklen Zeiten -
Imperien in Trümmern empfohlen.) 
Auch einige Jahrhunderte später, in den Magierkriegen nach der 
Regentschaft Rohals des Weisen, diente die mittlerweile sch n 
deutlich verfallene Anlage einem Gefolgsm ann des finsteren 
Magiers Z ulipan als Unterschlupf In den erbitterten magischen 
Auseinandersetz ungen wurde das G elände in einen unfrucht
baren Sumpf verwandelt, doch die a lten Bann- und Schutz
za uber hatten immer noch etwas von ihrer Kraft bewahrt und 
verhinderten , dass das Gem äuer gänz lich zerstört wurde, auch 
wenn aufgrund der großflächigen Z erstörungen und der bösen 
Aura in den nachfolgenden Jahrhunderten nie mehr Menschen 
die Anlage in Besitz nahmen. 

SCHA1"fEII DER.._ VER.._GAIIGEIIHEiT

DiE R.yinE zv .lEiTEn ~isER.._HALS 

Im Jahre 1009 BF ist von der einstigen Pracht einer führenden 
Forschungsanstalt des bospa ranischen Kaiserreiches nur noch 
wenig geblieben. Mit der Zeit sind große Teile der Anlage in 
sich zusammengefallen oder tief im Sumpf versunken , sodass 
nunmehr nur noch zwei E benen der Anlage begehbar sind, 
die auf einem Hügel errichtet wurden. Auch diese begehbaren 
Stockwerke liegen jedoch mittlerweile unterhalb der E rdober
fl äche, und m an stößt immer wieder auf Sackgassen und to te 
Abzweig ungen , wo der Weg nicht weitergeht, da die D ecke ein
gestürz t ist oder undurchdringlicher Morast ein Treppenhaus 
geflutet hat. D as Gebäude ist überhaupt nur noch begehbar, da 
die H auptflügel des einstigen P runkbaus auf fe lsigem U nter
grund errichtet wurden , einem unterirdischen Ausläu fer der 
Blutfelsen, der tief ins fl achere Land hineinreicht. 
Aber die Baufälligkeit der Ruine ist bei weitem nicht die größte 
Gefa hr, der m an sich aussetzt, fa lls m an den Wagemut oder den 
Leichtsinn aufbringt, die Anlage z u betreten oder gar genauer z u 
erforschen. An vielen Stellen kann m an auf Fallen stoßen, die von 
den za hlreichen früh eren Besitzern und Bewohnern angelegt 
wurden, um ein Eindringen in bestimmte Bereiche zu erschwe
ren oder um m ögliche Bes ucher (und mitunter sogar Anwärter 
oder Schüler) z u prüfen, ob sie einer Audienz würdig seien. 
Manche dieser Fallen , die noch aus der Zeit des bosparanischen 
Reiches stammen, sind Teil eines Rätsels, nach dessen Lösung 
man gefahrlos passieren kann, andere jedoch wurden von den 
späteren Bes itzern der Anlage bewu sst a ls Todes fallen kon
zipiert, di e m an nur umgehen , aber nicht über winden kann. 
Glücklicherweise sind viele dieser Fallen nach der langen Zeit 
nicht mehr intakt, doch einige zeigen selbst nach Jahrhunder
ten noch eine bedrohliche Zuverläss igkeit. (Beispielhafte Fa l
len find en Sie ebenso wie zahlreiche Anregungen zum Spiel 
in Kellergewölben und ähnlichen Bauwerken in der Spielhilfe 
Katakomben und Kavernen.) 
Auch sonst ist die Ruine kein einladender Ort. Selbst bei Tag 
dringt nur trübes D ämmerlicht in die obere E bene, sodass 
man immer eine Lichtquelle mitführen sollte. Allerdings wer
den Fackeln oder andere offene Lichtquellen häufig wie von 
G eisterhand zum Verlöschen gebracht, wobei sich nur manch
mal ein plötzlicher Luftz ug a ls Ursache erweist. D esgleichen 
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müssen sich die Ohren mit verstörenden Phänomenen herum
schlagen. Immer wieder hört man ein Scharren und Schleifen, 
oder ein dumpfes Stöhnen hallt durch die G änge und H allen, 
die trotz all en Verfalls auch nach über 1.000 Jahren noch die 
Pracht und Baukunst der Bosparaner erahnen lassen: Fein ge
arbeitete Säulen tragen die noch intakten Decken, kunstvolle 
Mosaike im Boden zeigen altertümlich gekleidete Magier bei 
ihren magischen H andlungen , und selbst einige der kostbaren 
E inrichtungsgegenstände haben der Zeit widerstanden und 
zeugen vom Luxus, in dem die hier tätigen M agi lebten. Ü ber
haupt fühlt man hier den Hauch der Geschichte wehen und 
manch wissbegieriger H eld wird wohl a lle Warnungen in den 
Wind schl agen und tiefer in die Anlagen eindringen wollen , um 
die za hlreichen Geheimnisse der Vergangenheit zu ergründen. 
D och nach der Überwindung der ersten Hindernisse werd en 
solche verwegenen Forscher und ihre Begleiter bald bemerken, 
dass sie ni cht die einzigen Wesen in der Ruin e sind. 

töDLiCHE GEFAHR_J;II ... 

Es gibt unzählige Möglichkeiten, wie ein unvorsichtiger E in
dringling hier vorzeitig zu Boron fa hren kann. Viele davon sind 
auf das Alter und die Baufä lligkeit der Anlage zurückzuführen, 
in der ein fa lscher Schri tt einen Absturz in ein tieferes Stock
werk bedeuten kann, doch viele sind auch auf das sinistre Trei
ben der bosparanischen Magier zurückzufuhren. N eben den 
(teilweise magischen) Fallen sind dies vor allem die überna
türlichen Scheußlichkeiten , die die Ruine bevölkern, denn ein 
Schwerpunkt der Forschung im alten Bosparan war der E insatz 
von widernatürlich belebten Wesen für verschiedenen Zwecke 
und einige der Forschungsobjekte sind immer noch aktiv. 
e Die Zwillingsschwestern Nirava und H elaria waren zwei be
gabte Nekrom antinnen, die wichtige G rundlagenforschungen fur 
die Belebung von Leichen in verschiedenen Verwesungszustän
den leisteten . Als Kernartefakte fur ihre Thargunitoth-gefälligen 
Rituale nutzten sie zwei Statuen, die sie selbst in einer obszönen 
Alptraumgestalt zeigten . Die Statuen, die mit einer heute un
bekannten erzdämonischen Verzauberung belegt sind (ein gut 
gelungener ANALYS offenbart deutlich die Signaturen der erzdä
monischen Widersacherio Borons) bilden noch immer einen sta r
ken Fokus, durch den die zahlreichen Skelette zu neuem Leben 
erweckt werden, um ihre Reihen zu vergrößern, wenn der Raum 
mit den Statuen (siehe Plan : Halle der finsteren Schwestern) be
treten wird. E ine Zerstörung der Sta tuen lässt die Untoten jedoch 
in sich zusammenfallen , jedoch ist es nicht einfach , den scheu
nentorgroßen, von einem grünlichen Lodern umgebenen Stand
bilder Schaden zuzufugen. 

Skelettkrieger 
Schwert: INI 12+1W6 

AT 11 PA 5 TP 1W6+4 

Hände: INI 10+1W6 

AT 9 PA 3 TP 1W6+2 

LeP 30 AuP Unendlich WS 5 

DK N 

DK H 

RS O GS 5 MR 5 

Besondere Kampfregeln und -manöver: Skelette können nur mit 
Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen wirksam bekämpft werden; 
Schwerter, Säbel und Stäbe richten den halben, Fechtwaffen, Dol
che, Speere, Bolzen und Pfeile überhaupt keinen Schaden an. 

Nekromantinnenstatuen 
Die beiden Monumentalstatuen haben eine Alptraum-Aura: 
Die erzdämonische Präsenz sendet unheilvolle Träume in die 
Umgebung aus. Effekt sind der Entzug von Astralenergie (1 W3 
AsP pro SR) und die Senkung von MU und KO (je - 2). Nur 
eine Magieresistenz von mindestens 9 oder mächtige Antimagie 
schützt dagegen. 

• In den L aboren des H Mtus Gloriae Fmnianis w urden 
dam als die ersten erfolg reich en Versu che unterno mmen , 
G ranitsta tuen mit unheiligem Leben z u erfüllen , um wider
sta ndsfähige und loya le Di ene r z u schaffen , di e auch unter 
w idrigs ten Beding ungen ihren Auftrag erfüllen könn ten . 
Diese frühen Formen der Gargylen hatten z unächst nur eine 
kurze L eben szeit, bi s sie wieder e rsta rrten , doch in spä teren 
Jahrhunderten wurden di e Techniken weiteren twickelt und 
ein er d er späteren Bewohn er der Anlage experimenti erte un 
te r Aufbringung zahl reicher B lutopfer mit d en mittl erwe i
le wied er völlig verste in erten Exem plaren so lange herum, 
bi s es ihm gelang, sie w ieder z u beleben und ihnen ga r ein e 
M öglichkeit z u geben , sich fo rtz upfl anze n. Seitdem lebt in 
d em Gem äuer eine eige ne Popula ti on von Gargy len , und 
a uch heute noch streife n di verse Exemplare ve rschi ed ener 
Altersstufen durch d as Gem äu er. Die nicht ge flü gelten g ra
nitenen Schreckgesta lten e rfüll en immer noch ihren a lten 
Wacha uftrag und greifen jeden E indring ling ohne Rü cksicht 
auf eigene Verluste an . 

~========~~~-=~~~========== 

Gargyl 
Klauen: INI 10*+1W6 

AT 14* PA 6 TP 1W+5* DK N 

LeP 40 AuP 100 RS 5* GS 8* MR 10/unendlich** 

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff/Niederwerfen (3)*, 
Betä ubungsschlag, Stumpfer Schlag, Hinterhalt (3 * Alter/ 1 0) 
Anstatt TP anzurichten, kann ein Gargyl bei einer erfolgreichen 
Angriffssequenz einen Held festhalten (INI, AT/PA je - 5). Es 
ist eine Aktion und eine KK-Probe +5 nötig, um sich wieder 
zu befreien. 
Besonderheiten: keine Einbußen durch Dunkelheit 

*) Mit dem Alter ändern sich die Werte, wenn der Gargyl 
nicht außerordentlich viel Beute machen kann. Für je 10 Le
bensjahre verliert er einen Punkt auf AT, INI und GS (letz
tere bis z u einem Minimum von 1), dafür steigen RS, TP 
und Niederwerfen um jeweils 1 Punkt. Sinkt die AT auf 0, 
versteinert der Gargyl vollkommen. Da die Gargylen sich in 
den vergangeneo Jahrhunderten in der Ruine immer wieder 
fortgepflanzt haben, können Exemplare jeden möglichen Al
ters auftreten. 
**) Bei Zaubern mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft 
kann die MR vollständig ignoriert werden. Gargyle sind im
mun gegen die Merkmale Form und HeL/sicht, alle anderen 
Zauber, auch solche mit dem Merkmal Schaden, sind um die 
MR erschwert. 



• Die größte G efahr in diesem Gemäuer geht sicherlich von 
einem m ächtigen Zant aus, ein D ämon mit der G estalt eines 
riesigen, aufrecht gehenden Säbelzahntigers. E in bosparani
scher Beschwörer hat ihn vor langer Zeit zu Studienzwecken 
mit einem mächtigen Ritual an diesen Ort gebunden, um an 
ihm verschiedenen Möglichkeiten zu erproben, die Form von 
bekannten D äm onen zu modifizieren und zu verbessern. D as 
U ngeheuer is t an den Ort seiner Beschwörung gebunden (Raum 
Halle der Anrufung) und lauert im nahen Limbus- also einer 
Zwischenwelt zwischen der Rea lität und fern en Dimensionen. 
Es m anifestiert sich jedoch, sobald das Pentagramm in der H al
le der Anrufung aktiviert wird - und das ist n ötig, um an das 
darunter verborgene T heriak z u gelangen. 

Irgendwo in der Ruine finden sich jedoch die Aufzeichnungen 
des dam aligen Beschwörers, der sowohl eine ungefähre Be
schreibung des Bindungs-Rituals (Bannung um 3 erleichte rt, 
Ri tual jedoch ni cht rekonstruierbar) und den Wahren Namen 
des Zant (Qualität 7) enthält. Außerdem lassen sich an verschie
denen Ste llen tönerne Platten mi t magischen Symbolen fin den. 
Werden sie beim H erbeirufen des Zants eingesetzt, erscheint er 
in deutlich geschwächter Gestalt. 

Modifizierter, manifestierter Zant 
Pranke: INI 18+1W6 

AT 15 PA 9 TP 1W6+7 DK N 

Biss: INI 18+1W6 

AT 16 PA 9 TP 2W6+5 

Schwanz: INI 1 + 1 W6 

AT 12 PA 9 TP 1W6+2 

Spucken: INI 15+1W6 

LeP 60 AuP 180 WS 13 

FK 14 

RS 6 

DK HN 

DK N 

TP 1W6+2* 

GS 8 MR 10 

• ) Der Speichel des Dämons ist ätzend und giftig. Wer Schaden 
erleidet, muss eine KO-Probe + 2 ablegen oder ist für 1W6 KR 
gelähmt und bewegungsunfähig. E r kann bis zu 20 Schritt weit 
spucken. 

Besondere Kampfregeln: 4 Aktionen pro KR (3 Angriffe, 1 Re
aktion), Niederrennen, Sprung/Niederwerfen (4), der Schwanz 
kann nur gegen hinter dem Zant stehende Gegner eingesetzt 
werden; großer Gegner 
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Säure, nur bei Be
rührung durch die Haut), Raserei, Regeneration I, Schreck
gesta lt I, Paraphysikalität I, Präsenz I, Existenz, nur Resistenz 
gegen profane Waffen 
Besonderheit: Bei E insatz der richtigen Siegel ist der Dämon 
entsprechend geschwächt: 
e Siegel des F luchs: INI - 2, AT -4, FK - 4, TP -4 (Spucken 
- 2); z u finden im Spinnennest 
• Siegel der Abwehr: WS - 4, KO -9, RS -4; zu finden im Saal 
der Zusammenkunft 
• Siegel der Präsenz: LeP - 30, AuP -80; zu finden in den Me
tamagischen Laboratorien 
• Siegel der Magie: MR - 5; ebenfalls in den Metamagischen 
Laboratorien 

VITVER_GLEiCHLiCHE ~iCHTV)l[ER_ 

Angesichtsall der Widrigkeite n und Gefahren, die im Inneren 
der Ruine lauern, ist es verwunderli ch, dass überhaupt eine 
H eldengru ppe länger hi er verweilen so llte. D och es gibt ei
ne Reihe von G ründen, wa rum m an ein so lches Wagnis auf 
sich nehmen könnte. Se i es, dass ein schl echt vo rbereiteter, 
tollkühner Forscher in de n Ruinen verschwunden ist und die 
Helden ihn fi nden und retten müssen, sei es, dass sich ein 
Bösewicht in den Gewölben verborgen hat und die tapferen 
Recken bei der Verfolgung immer tiefer in das unheilige Ge
bäude hineingerate n. 
Die wahrscheinlichste Motivation sind jedoch die ungeheuren 
Schätze und bahnbrechenden E rkenntnisse, die im Inneren ih
rer E ntdeckung harren . Wenn man eingehend alte Schri ften aus 
bosparani scher Zeit studiert, stößt m an immer wieder auf den 
Namen H ortus Gloriae Franianis, verbunden mit Hinweisen auf 
Aufzeichnungen oder Artefakte, die hier lagern sollen. So ist 
es gut möglich , dass d ie Helden eine Expedition ausrüsten -
entweder au f eigene Faust oder im Auftrag einer forschungsori
entierten Magierakademie wie Punin oder :Methumis - , um in 
der Ruine einige der im Folgenden beschriebenen Fundstücke 
zu berge n. 
• Die Experimente der alten Bosparaner beschäftigten sich 
vornehmlich mit der Schaffung künstlichen Lebens. E ines der 
potentesten und kostbarsten Hilfs mittel war Theriak, hoch 
kon zentriertes Sikarya n - also reine Lebenskraft. Noch immer 
lagert eine kleine D osis in den Tiefen der Ruine- direkt unter
halb des Pentagramms, dessen Aktivierung den Zant herbeiruft 
(siehe oben). D er damalige Beschwörer plante, es zu benutzen, 
um dem schleichenden Verfall als Au swirkung seines D ämo
nenpakts entgegenz uw irken. 
• Die D ämonologie wa r in Bosparan zu einer Blüte gebracht 
worden, und der Austausch mit den tulamidi schen Zaube
rern, von denen einige ebenfalls im H ortus forschten, brachte 
m ächtige Artefakte hervor, mit denen D äm onen nach Belieben 
geschwächt, gestärkt oder gebannt werden konnten. Die viel
eckigen magischen Siegelsteine sind bedeckt von urtulamidi
schen Zauberzeichen und erfüllt von starken astralen Energien. 



Diegenaue Anwendung der Siegel ist nicht mehr re
konstruierbar, so dass die Effekte bei verschiedener 
Kombination der Steine nicht vorhersehbar sind. 
Doch eine genaue Analyse durch Fachleute könnte 
wichtige Erkenntnisse in dämonischer Antimagie zu 
Tage fördern. 
• Von den unzähligen Forschungsaufzeich
nungen, Folianten und Pergamentrollen sind 
die meisten völlig zerstört und verfallen. Doch 
einige haben der Zeit getrotzt, sicher ein
geschlossen in bronzene Hülsen oder 
belegt mit schützenden Zaubern, 
und sie stellen eine unschätzbar 
bedeutende Quelle für Magi
etheoretiker verschiedenster 
Gebiete dar. 
• Der HoTtus GloTiae Franianis 
war ein Prestigeobjekt von 
Fran-Horas und dementspre
chend großzügig finanziell 
gefördert. Neben der prunkvol
len Ausstattung der Räumlich
keiten mit goldenen Leuchtern 
oder edelsteinbesetzten Beschwö
rungskreisen waren auch größere 
Mengen wertvoller alchimisticher 
Rohstoffe hier eingelagert. Die 
großen Mengen an Gold für den 
laufenden Bedarf wurden später ge
plündert, doch so mancher Magier hatte 
zuvor Gelder veruntreut und an sicherer 
Stelle verborgen, so dass man immer noch gut 
versteckt auf den ein oder anderen Vorrat an altertümlichen 
bosparanischen Goldmünzen stoßen kann. 
• Viele Gegenstände und Relikte sind weniger von ihrem ma
teriellen als von ihrem historischen Wert bedeutsam, denn nur 
an wenigen Orten sind Überreste Bosparans so unverfälscht 
überliefert. Vor allem der unbefangene und beinahe alltägli
che Umgang mit Dämonen und anderen finsteren Spielarten 
der Magie, der hier offensichtlich wird, bereichert das Bild der 
Historiker auf das prächtige bosparanische Imperium um eine 
neue düstere Facette. 

DiE RyinEn nACH 1009 BF 
Als 1009 BF mutige Abenteurer als erste seit Jahrhunderten in 
die Ruine eindrangen, sorgte ihre Entdeckung für einiges In
teresse in der magischen Fachwelt, doch durch die eher magi
efeindliche Einstellung im Fürstentum Kosch und später die 
Umwälzungen der Borbarad-Krise kam es nie zu einer gründ
lichen Untersuchung der Anlage. 
Erst im Zuge der Renascentia-Strömung im Lieblichen Feld, 
wo man verstärkt nach Relikten des alten Bosparan sucht, 
rückt die Ruine wieder ins Bewusstsein. Doch auch voltan 
von Falkenhag (siehe Großer Fluss 188), der Truchsess der 
Grafschaft Hügellande und Oberhaupt des entmachteten Ge
schlechtes Falkenhag, hat sich kürzlich der Ruine erinnert. 
Vom Jahr 1033 BF an plant der undurchschaubare Magier, 
dort nach Fundstücken suchen zu lassen, um seine magische 
Macht zu vergrößern. 

ScHWAIUE AmAzonEn 

»0 Göttin, wähle mich, 

diT ewig zu dienen, 
dein SchweTt deT Rache zu sein. 

0 Göttin, wähle mich, 
diT ewig zu dienen, 

die FTevla zu finden. 

0 Göttin, wähle mich, 
diT ewig zu dienen, 

das Blut da Rache zu ernten. 

0 schwaTze Göttin, 
diT ewig zu dienen 

deT Sinn meines Lebens soll sein.« 
- Gebet deT Schwarzen Amazonen 

DiE DvnK.LE Gö'f'fin 
Vor zehn Jahren gelang es dem finsteren Magier Xeraan, 
die Amazonen der Ordensburg Kurkum mit einer macht
vollen Illusion zu umgarnen. Er ließ die Illusion einer 
'Schwarzen Göttin' das Kultbild Rondras im Burgtempel 
vom Sockel stoßen, um den Amazonen so zu 'beweisen', 

dass diese Göttin mächtiger als Rondra sei. Mit 
hypnotischer Macht stachelte er die Krie
gerinnen durch den Mund der Schwarzen 
Göttin zu Raubzügen und Plünderungen 

im Umland an . Erst das Eingreifen einiger mu
tiger Abenteurer konnte dem Trug ein Ende machen 

konnten. (Diese Geschichte konnte im leider längst vergriffe
nen Abenteuer Die Göttin der Amazonen miterlebt werden.) 
Nicht alle der verblendeten Amazonen waren anwesend, als ih
re schwarzgestaltige Göttin als Illusion entlarvt wurde. Einige 

DiE AmAzo nEn 
Die Amazonen sind ein kriegerischer Bund von rondra

L: gläubigen Frauen, der von der tulamidischen Kriegerin 
Ayla al-Yeshinna gegründet wurde, um das Ansehen der , 
Göttin Rondra gegen die praiosgläubigen Priesterkaiser 
zu verteidigen. Der Name leitet sich vom tulamidischen 
~chmad'sunni' ab und kann 'Tochter des Kampfes' oder 
'Tochter der Rache' bedeuten. Die Amazonen sind stolz 
und unnahbar und verachten Männer, weil diese nie dem 

~ Ebenbild der Göttin Rondra entsprechen können. Sie le
[ benauf geheimen Burgen und betrachten Disziplin, Kör
L: 

perbeherrschung und Kampfübungen als elementaren r 

Weg, um der ihrer Göttin nahe zu kommen. Amazonen 
sehen sich als ideales Abbild Rondras und verehren sie 
außerhalb der Rondra-Kirche, die sie nicht anerkennen. 
Die Amazonenburgen werden unter dem Titel Ama
zonenköniginnenreiche als Enklaven im Mittelreich 
geführt, obwohl sie keinem Herrscher lehnspflichtig, 
sondern autark sind. 

' . ,..."..". ::-. .., . 



weigern sich bis heute, von ihrem neuen Glauben abzu lassen, 
und deswegen wurden sie aus dem Bund der Amazonen aus
gestoßen. Sie ziehen heute marodierend durchs Land, immer 
auf der Suche nach ihrer Göttin. Doch es sind nicht die Erin
nerungen an die Ereignisse auf Kurkum allein, die sie voran
treibt. Xeraan hat ihnen durch seine Illusion eingeflü stert, dass 
die Schwarze Göttin schon immer die eigentliche Schutzgöttin 
des Ordens gewesen sei und es früher sogar zu Menschenop
fern gekommen sei, um sie zu ehren. Nur die Verblendung 
einiger Königinnen habe es ermöglicht, dass Rondra an ihre 
Stelle getreten sei. So sehen sich die Schwarzen Amazonen a ls 
die wahren Erbinnen des Amazonentums, und sie wollen ihren 
G lauben verbreiten und stärken. 
Nach 1009 BF: Reste der Schwarzen Amazonen, verstä rkt 
durch neue Rekrutinnen, laufen Anfang 1016 BF schnell zu 
Borbarad über. Nach dem Fall der Amazonenburg Löwenstein 
im Jahr 1019 BF, an dem sie tatkräftig beteiligt sind, werden sie 
die Keimzelle jener Belhalhar-Paktierinnen, die unter dem Na
men 'Mataleänata' (Schlächterinnen der Löwin) bekannt und 
gefürchtet werden. 

AmAzonEn AVF DEm i~~WEG 
~ Bei ihrer Suche nach der Dunklen Göttin traf diese 
Gruppe von Schwarzen Amazonen auf den mächtigen Drui
den Archon Megaion (siehe Seite 97f). Dieser hatte kurz vorher 
von einer gefolterten E lfe einen Hinweis auf eine interdiszipli
näre Forschungsstätte bosparanischer Magier aus der Zeit des 
Fran-Horas erhalten und will sie nun erkunden. Da die Ruinen 
jedoch von der Sippe der besagten E lfe bewacht werden und 
von einem mächtigen Schutzzauber umgeben sind, brachte er 
die Kriegerinnen dazu, ihm zu helfen. 
Aus den Informationen Megaions ging hervor, dass ein Teil der 
Ruine den sogenannten 'Finsteren Schwestern' geweiht sei und 
dort Opferrituale sowie der Bau von Statuen stattgefunden ha
ben. Obgleich er ahnt, dass es dort vielmehr um Anrufungen der 
Erzdämonirr Thargunitoth ging (der Gegenspielerirr des Toten
gottes Boron), verleitete er die Schwarzen Amazonen mit Halb
wahrheiten dazu, dort ein Heiligtum ihrer Dunklen Göttin zu 
vermuten. (Näheres zu den Statuen finden Sie auf Seite 92.) 

Ein VERßLiCMEITES PER_GAmErrT 

»Die Zwillingsschwestern verehrten die Präzentorin der heulen
den Finsternis so inb1·ünstig, dass sie nicht eyn Seelengefäß schufen, 
sondern dere1· zweye. In ihrem Heiligtum floss das Blut der Ge
opferten, de1jür die Finste1·en Schwestern die willenlosen Wächter 

gebä1·en konnten. « 
-Auszug aus den Annalen des J a/11·es 910 H oras, zu finden in den 
Sosparanischen Ruinen 

}(9nF~OnTATion in DE~RyinE 
Der skrupellose Druide stellt derweil in der Ruine seine ganz 
eigenen Nachforschungen an. Für ihn sind die Amazonen, und 
letztlieb auch die Helden, lediglich unfreiwillige Teilnehmer 
seiner Experimente zum Thema Angst. Mit rein wissenschaft
lichem Interesse verfolgt er im Verborgenen das Zusammentref
fen seiner beiden 'Versuchsgruppen '. 
Wenn die Helden es schaffen, die Kriegerinnen unbemerkt zu 
belauschen oder lange genug in ein Gespräch zu verwickeln, 
erfahren sie deren Ziel, zum weiter im Inneren vermuteten 

Heiligtum der Schwarzen Göttin vorzustoßen. Auch wird of
fenbar, dass einige der Amazonen von beunruhigenden Träu
men heimgesucht werden, in denen sich das schöne Antlitz 
ihrer Schwarzen Göttin sich in eine bleiche Knochenfratze 
verwandelt. Abgesehen von Larys (s iehe Seite 96) vergeudet 
jedoch keine der Frauen lange Zeit mit Reden. Wer nicht herge
kommen ist, um sich ihrer Suche anzuschließen, den nehmen 
sie als Bedrohung ihrer Queste wahr. 
Die Amazonen tragen die typischen, den weiblichen Körperfor
men angepassten Brünnen mit ledernem Streifenschurz sowie 
Arm- und Beinschienen und einen Helm mit Rosshaar- oder 
Federbesatz. Allerdings wurden die Rüstungsteile mit Ruß 
schwarz eingefärbt. 
Die Anführerirr und beste Kämpferirr der Gruppe nennt sich 
Zafera Blutklinge und ist eine Paktiererio Belhalhars (dem erz
dämonischen Gegensp ieler Rondras). Durch diesen Umstand 
ve rfügt sie nicht nur über außergewöhn liche Schnelligkeit und 
Stärke, sondern auch über eine tiefschwarze Rüstung, die in ih 
rer Form der ihrer Schwestern ähnelt, ihr aber für den Kampf 
zusätzliche Vorteile verleiht. 

ZiTATE 
»Lasst die Waffen sprechen, Schwestemf« 

»Du wirst das Heiligtum der dunklen Göttin nicht mit deiner 
Schwäche entweihen.« 

»Die Elfenwächter waren stark und mutig, sie lieferten einen guten 
Kampf« 
»Auch du wirst uns nicht aufhalten. Deine Bestimmung ist es, eben
falls im Kampf der dunklen Göttin geopfert zu werden.« 
»Die Rache für das vergossene Blut unserer Schwestenz wi1·d grau-
sam sezn.« 

F ". -w ~ """"' 
Amazone 
Amazonensäbel: INI 11+1W6 

AT 14 PA 11 TP 1W6+4 DK N 

LeP 34 AuP 42 WS 7 RS 3 MR 4 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Klin
gensturm 

Zafera Blutklinge 
Amazonensäbel: INI 14+1W6 

AT 18 PA 14 TP 1W6+6 

LeP 40 AuP 42 WS 10 RS 5 

DK N 

MR 8 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Klin
gen sturm, H ammerschlag, Windmühle 
Paktgeschenke aus einem Pakt mit Belhalhar: Befehlsstimme, 
Bluttrinker 

ABEnTEVER..VOR_SCHLÄGE 
• D ie Durchbrechung des elfischen Zauberwalls um die Ruine 
hat für die E lfensippe schwerwiegende Folgen. Bereits erschüt
tert von der grausamen Ermordung ihrer Sippenmitglieder, den 
Wächtern an der Ruine, d urch die Schwarzen Amazonen, wer
den sie nun auch noch von Alpträumen heimgesucht, die ihnen 
ihre Magie und Zuversicht rauben. Erst wenn die dämonischen 
Statuen zerstört sind, können die Elfen aufatmen und zu alter 
Kraft zurückfinden. 



• Abgesehen von Zafera und Larys sind die Schwarzen Amazo
nen keine Paktierer. D aher kann es besonders überzeugenden 
und randragefälligen Helden gelingen , sie wieder auf den rech
ten Weg zurückzuführen -eventuell können sie sie sogar nach 
Kurkum oder z u einer anderen Amazonenburg (wie Yeshinna 
oder Löwenstein) begleiten. 
• E benso ist es denkbar, dass die Schwarzen Amazonen entkom
men und nun ihrerseits unter der Bevölkerung den Glauben an 
die Schwarze Göttin vorantreiben. D abei kann es geschehen, 
dass Bauern auf einmal anfangen , Menschenopfer auf alten Al 
tären darzubringen, die ganz andere Wesen mit Macht versor
gen . Spielen Sie hi er mit der Unwissen aufbeiden Seiten , denn 
eigentlich sind die Amazonen genauso ahnungslos wie diejeni
gen, die gegen diesen neuen (und unheiligen) Kult vorgehen . 

DER...GEisr EiiTER...R9ITDAA-GEwEiHTEn 
»15. Praios 593 BF: Bin dem Ruf der H errin gefolgt. Führt in einen 
Elfenwald. Verdammte Elfen! M uss ganz schön aufPassen, dam it 
sie mich nicht abstechen. TM:rd mich aber nicht abhalten lassen von 
den Langohren. IHRE Stimme lockt gar zu süß. 
19. Praios 593 BF: Steh kU1-z dav01; den Schutz der L angohren zu kna
cket1. Hab ein paar von ihnen gebrutzelt, hätten mich fast erwischt. 
Bin aber schlauer; und habe den Segen der H errin Thargunitoth. 
23. P,·aios 593 BF: Es ist geschajji! Bin durch den Schutzkreis ge
kommen. Dahinter liegt das H eiligtum der H errin Thargunitoth, 
das ich von so weit weg gespürt habe. Ist nicht mehr so gut in Schuss, 
vielleicht kann ich 's noch ausbauen und damit die Elfen ein f ür alle 
Mal vernichten. Der H errin wird's gefallen. 
25. H·aios 593 BF: Bin einer Priesterin begegnet. D ient de1· L ö
wenhure. L egt eine verdammte Rechtschaffenheit an den Tag, wie 

diese L eute eben sind. Baue derweilen eine A1mee von Skeletten 
auf Bald sind's genug, um die L angol11·en anzugreifen. Abe1· d1:e 
Pfaffin geht v01: Vielleicht lässt sich da was einfädeln. 
28. Praios 593 BF: H abe der Priesterin von dem Unheiligturn er
zählt. War natürlich gleich Feuer und Flamme, das dumme Huhn! 
Will dem Unheiligtum den Garaus machen. Sie wollte eigentlich 
auf den Mond ihm · Göttin warten, die feige Sau, aber ich hab ge
drängt. H abe sie natürlich gewamt, aber so was spomt diese H elden 

ja nur an. TM:rd sie begleiten und da unten eine kleine Überraschung 
bereithalten. Wird ihr blaues Wunder erleben, das TM:ib. 
29. Pl·aios 593 BF: Die Pfaffin ist tot. H ab sie von hinten erschla

gen. Das mögen die Seelen der L öwenhure gar nicht. H abe alles 
getan, damit ihre Seele dort unten gefesselt ist. f etzt gehe ich ihre 
Knochen und die verdammten heiligen Artefakte vergraben, damit 
sie dort unten ve1-rottet. Sie wird den Ruf der dunklen H errin schon 
spü1·en, und bald, irgendwann, w ird sie das TM:ib in die Niede,·höl
len reißen. E ine Seele mehr für die H errin der Untaten. 
30. Praios 593 BF: H ab die Knochen der Pfaffin verscha1-rt. H ab 
ein paar schöne Stellen geftmden. Unter den H äuptem der Könige 
sucht die keine1: Sind gut versteckt - dort, wo i/11· Kinn sich in den 
Boden d1·ückt. Vielleicht brauch ich die Dinge ja selbst noch einmal. 
Die Knochen einer Geweihten in einem R itual zu schänden wird 
mich den Dienem Belhalhars gewogen machen. 
1. Rondra 593 BF: Das verdammte Elfenpackt Sie rücken näher; 
und meine Armee ist noch nicht bereit. Sie kommen z u früh! Egal, 
muss handeln, sonst schneiden sie m ir den Utanst auf werde mein 
Versteck verlegen, damit sie m ich nicht finden.« 
- aus Thargazz' Tagebuch 

~ In der Ruine können die Helden auf eine Schwa rze 
Amazone nam en s L arys treffen , die allein ist und bereit scheint, 
sich friedlich mit ihnen, auseinanderz usetzen . Larys macht 
einen naiven und wenig gefestig ten E indruck. Versuchen die 
Helden , sie zu bekehren , lä sst sie sich verunsichern und erzä hl t 
bereitwillig von Alpträumen und ihre Abwendung von Rondra. 
Sie vertraut den H elden an, dass ihre SchweStern hi er den Ge· st 
einer Rondra-Geweihten entdeckt haben, deren Seele an diesen 
Ort gefesselt ist. Ihre Anführerin wollte diese Seele der Dunk
len Göttin opfern, doch das misslang bisher. D er G eist weigert 
sich , mit Larys zu sprechen, da sie eine Schwarze Amazo ne ist, 
doch sie äußert die H offnung, dass der G eweihten geholfen 
werden kann und sie dann bereit wäre, Larys zu Rondra zu
rückzuführen. 
Die H elden können die Geistererscheinung recht schnell fin
den , und mit ihnen spricht die tote Geweihte auch. Sie stellt 
sich als L eond1<i L euenzunge von Donnerbach vor und berichtet, 
dass sie vor m ehreren hundert Jahren hier von einem Paktierer 
namens Thargazz erschl agen wurde. Gel ingt es den H elde n, 
Leondrils Gebeine, ihren Zweihänder und ihr Rondra-Amulett 
zu find en und ord entli ch in den Sarkophag zu legen, neben 
dem der Geist wacht, so wird d ie Seele endlich befreit und kann 
au ffa hren zu Rondras Ta fel. 
D en Aufenthaltsort der versteckten Teile kann man aus zerfled
derten N otizen entnehmen, die die H elden an anderer Stelle · 
find en können. Die vier Teile liegen an unterschiedlichen Or
ten unter m enschengroßen Köpfen verscharrt, jedoch nicht in 
der Ruine, sondern in der U mgebung. 
Meisterinformationen: Larys ist eine geschickte M anipulato
rin, denn sie ist in Wirklichkeit eine Belhalhar-Paktiererin, d ie 
nur das Ziel hat, die Seele der Geweihten dem erzdäm onischen 
Gegenspieler Rondras zu opfern . M it einer Menschenkenntnis
Probe + 5 ist zu erahnen , dass sie etwas verschweigt, bei + 9 ist 
sich der betreffende Held sicher, dass sie lügt. Allein die Litur
gie SEELENPRÜFUNG kann ih ren Pakt und damit die Lüge zwei
fel sfrei offenbaren . 
Sobald die Helden die oben genannten Gegenstände gefunden 
haben , stürzen sich die Amazonen hohnlachend auf sie und 
versuchen , sie ihnen z u entreißen, denn mit Hilfe dieser Dinge 
wird die Opferung der Seele sicherli ch gelingen . 

ZiTATE DES GEiSTES 

»b-gendetwas haust in diesen Mauem. Eine Mamfestation de1· 
Macht einer E rzdämonin muss es sein. Sie ruft nach meiner Seele. 
Ich wehre mich, doch ich habe nicht meh1· viel Kraft . Bald wi1·d sie 
mich verschlingen.« 
»Thargazz ist ein Gefolgsmann des finsteren Borbarad, dem e1· in 

den Magierkriegen groß e Dienste leistete. E in w irklich schlimmer 
Geselle, skrupellos und mächtig. E1· lockte m ich her; sagte, dies sei 
ein Unheiligtum. N un, er hat nicht gelogen. Aber e1· war selbst ein 
Verräte1: « 

SzEnARiOVORSCHLÄGE 

• Eine Paktierin wie Larys, d ie selbst durch zweifache T äu
schung ihre Seele verlor, ist an dieser Stelle durch H elden zu 
retten. G elingt es ihnen , ihren G lauben an die Schwa rze Göttin 
und - weit wichtiger - an die Finsteren Schwestern zu erschüt
tern, kann es ihnen gelingen, den Pa kt zu brechen. So könnte 
aus der gefallenen Amazone in Zukunft eine glühende Vereh-



rerin Rondras werden, die ihre Schuld ständig wie einen Mühl
stein mit sich herumträgt und sich schließlich irgendwann 
selbst opfern wird, um Unschuldige zu retten und damit ihre 
Schuld zu sühnen. 
• Eine Rondra-Geweihte, die sich in dieser Szene hervortut, 
kann von Leondril aufgefordert werden, nach ihrer regulären 
Bestattung den geweihten Zweihänder an sich zu nehmen. So 
kann sie dieses besondere Schwert zu ihrem Zweitweiheschwert 
machen und danach den Namen L euenzunge führen. 

DER_EiGEllAR.fiGE DR_ViDE 

~ Derzeit hält sich Archon Megaion in der Nähe der Ru
inen auf, da er beobachten möchte, wie sich die Schwarzen 
Amazonen darin verhalten (siehe Seite 95). Wenn er die Helden 
entdeckt und begreift, dass sie ebenfalls in die Ruinen wollen, 
bietet ihm das eine willkommene Gelegenheit, seine Expe
rimente ausz uweiten. Er tritt auf sie z u und bietet ihnen 10 
Dukaten für jeden Siegelstein, den sie ihm bringen. Allerdings 
macht er sie darauf aufmerksam, dass die Siegel sehr wichtig 
sein können, wenn die Helden es mit dem Dämon zu tun be
kommen, der in der Ruine lauert. Denn jedes Siegel schwächt 
den Dämon und vergrößert damit die Überlebenschance der 
Helden - doch sobald es einmal verwendet ist, lässt es sich nicht 

mehr aus seiner Fassung lösen, ohne dabei zerstört zu werden. 
In Wirklichkeit sind ihm die Siegelsteine völlig egal, aber er will 
herausfinden, ob die Helden ihre Angst überwinden und sich 
dem uneingeschränkten Dämon stellen, um nachher die Duka
ten einstreichen zu können. 

AR..CHOIT ffiEGALOIT , 

DR..ViDE VITD BEHER..R.SCHVITGSZAVBER..ER.. 

»Ersichtlich, dass der 'Berater' des Fürsten, A1·chon Megalon, em 

Druide ist. Fürst veifügt so über Hofzaubem; ohne das Magiever
bot offenkundig zu brechen. Als Megaton den Posten bei Hof er
hielt, soll er ungehindert an Palastwachen vorbeistolziert sein und 
den Fürsten im kurzen Gespräch dazu 'überredet' haben. Magische 
Augen. Böser Blick? Beherrscher? Angeblich schon ein halbes Dut
zend Mm·danschläge überlebt. Soll im Palast über geheime Keller
räume veifügen. Leichenfledderer und Experimente an Menschen? 
Be1·ichte über Verschwundene abgleichen. ~lche Verbindungen hat 

er (Sklavenhandel, Pokallos) ?« 
- Aufzeichnungen aus dem Nachlass von Rufus Coem'he1; Be
n"chterstatte1· der Havena-Fanfare, 1000 BF, im Rahja desselben 
Jahres von unbekannter H and ermordet 

»Der Hof Seiner Durchlaucht Fürst Cuanu ui Bennain gibt be
kannt, dass die Schäden des Brandes, der vor wenigen Tagen im 
Keller des Palastes wütete, gering sind. Betroffen sind nur einige 
Arbeitsräume des fürstlichen Vertrauten Archon Megalon, die alle
samt ausbrannten. 
Um ihm selbst fehlt jede Spur; obwohl er sich zur Zeit des Bmndes im 
Keller aufhielt. Es kann angenommen werden, dass der Wissenschaft
ler Archon Megaton den Tod in den Flammen fand, auch wenn seine 
Leiche nicht geborgen wurde. Nach eingehenden Remtungen wurde 
beschlossen, die ausgebrannten Räume zuzumauern.« 
- Bekanntmachung des albemischen Fürstenhofs, 1007 BF 

Archon Megaion ist ein Wissenschaftler von berüchtigtem 
Forscherdrang und der vielleicht mächtigste und bekanntes
te Druide Aventuriens. Seine Künste zur Beherrschung des 
menschlichen Geistes sind gefürchtet. Einst unheilvoller Hof
za uberer zu Havena, zieht er nun durch Länder und Städte, 
um die Ängste der Menschen zu erforschen oder riskante Spie
le mit mächtigen Elementaigeistcrn Meistern, Dämonen oder 
Drachen zu wagen. 

AussEHEn vno DAR.STELLVITG 

Auf den ersten Blick wirkt der Druide wie ein weiser, alter Men
tor, dem man zu jedem Thema Wissen und Erfahrung zutraut. 
Doch immer wieder blitzt Kälte in seinen Augen, die in dem 
selbstsicheren und kühlen Auftreten des Druiden einen tiefen 
Abgrund aus Skrupellosigkeit offenbaren kann. Er beobachtet 
genau , fühlt aber nie mit. Man sagt ihm auch eine gewisse Ei
telkeit nach. 

LEBEITSLAVF 

Archon Megaion wurde 955 BF vermutlich in Tobrien gebo
ren und ging beim Druiden Wassilaw funkhoff in die Lehre. 
Sein Meister entfachte in ihm das Interesse für den Geist der 
denkenden Wesen und die Kraft der tiefliegenden Ängste aller 
Kreaturen. Um 985 BF wurde Megaion Hofzauberer im Fürs
tenpalast zu Havena, wo er insgeheim Experimente an ent-



führten Menschen durchfiihrte. Auch die ganze Stadt benutzte 
der akribisch arbeitende Druide als Versuchsfeld für seine For
schungen und scheute nicht davor zurück, Massenpanik zu 
verursachen. Längst von dunklen Gerüchten umgeben, setzte 
sich Megaion aus Havena ab, nachdem am 5. Phex 1007 BF 
seine Laboratorien verbrannten. Es ist nicht bekannt, ob das 
ein Unfall war oder ob er den Brand selbst gelegt hat, um seine 
Spuren zu verwischen. In den folgenden Jahren reiste er durch 
ganz Aventurien und widmete sich dem Abschluss seines Buchs 
Die Angst -Betrachtungen über den menschlichen Geisteszustand 

bei extremen Angstbedingungen. Dieses meisterhafte Protokoll 
seiner Forschungen soll die Tiefen der Furcht ausloten und 
zeigt gleichzeitig, mit welcher Skrupellosigkeit der Druide vor
zugehen pflegt. 

CHAR.i\.R:fER.. 
Archon Megaion tritt in Gegenwart anderer mit der Arroganz 
und dem Gebaren eines Mannes auf, der sich seiner Macht 
vollkommen bewusst ist. Wie manche andere seines Standes 
begreift er den Geist als siebtes Element und hat sich diesem 
Prinzip verschrieben. Die Nutzung und Erforschung dieser 
ausschließlich bei intelligenten Lebewesen zu findenden 'Res
source' ist sein erklärtes LebenszieL Leidenschaft bringt der 
nüchterne Forscher nur für seine Arbeit auf. Im Gegensatz zu 
den meisten anderen Druiden, die ihr Wissen nur mündlich 
weitergeben, steht er der wissenschaftlichen Tradition der Gil
denmagier mit ihrem Bücherwissen und niedergeschriebenen 
Zaubersprüchen recht nahe. Er ist an den Handlungen, Sor
gen und Sehnsüchte der Menschen um ihn herum nur rein 
wissenschaftlich interessiert und empfindet solche Gellihle 
als Einschränkung des menschlichen Potenzials. Begriffe wie 
Freundschaft, Pflicht und Mitgefühl sind für ihn Kapitelüber
schriften in seinem Buch, ansonsten aber ohne Belang. Morali
sche Bedenken hat er nicht, für die Wissenschaft müssen eben 
Opfer erbracht werden. Seine erschreckenden Menschenexpe
rimente erinnern durchaus an die Taten des Dämonenmeisters 
Borbarad. Häufig geraten bei seinen Forschungen alte Arte
fakte, Zauberfoki und gefangene Kreaturen wie Geister oder 
Dämonen in das Zentrum seines Interesses, wenn er sich von 
ihrer Nutzung neue Erkenntnisse verspricht. Er betrachtet alles 
- Wissen, Phänomene, Zauberwesen, Menschen -letztlich als 
Werkzeuge, denen er solange Aufmerksamkeit schenkt, wie sie 
ihm nützlich sind. Anschließend verliert er das Interesse und es 
kümmert ihn nicht, was damit geschieht. Bei anderen Druiden 
ist er ob seiner Methoden wenig gelitten. Oft reist er inkognito, 
um seinen zahlreichen Feinden zu entgehen . 

Zi1'A1'E 

»Nie hat es einen großen Geist ohne Beimischung von rtahnsinn 

gegeben. « 
>>Das liOlk ist ein betäubter Haufen, dessen Reden artikuliertes 
Schnarchen ist. « 
»Ihr seid bemitleidenswerte Toren. Öffnet eure Augen und seht hin. 

Die ach so rechtschaffenen Hen·schafien, denen ihr dient, sind Jahr 
um] alufür Tausende und Abertausende Tote verantwortlich. Kriege, 
Blutfehden, Intrigen. Undall das nw; um auch weiterhin das kleine 
bisschen Macht zu bewahren, das ihnen in dieser Existenz vergönnt 

ist. Und ihr klagt mich an, weil ich im Dienste der Wissenschaft Opfer 
erbringen muss? Wo bleibt da die Verhältnismäßigkeit?« 

»Ihr erkennt also ganz richtig, dass Angst zu völlig irrationalem 
Verhalten führt . Umso besser, dass Ihr Euch entschieden habt, an 
meinem Expe1·iment teilzu.nehmen.« 

ffiÖGLiCHE fVDR.._TiODEll 

• Informant: Archon Megaion ist schwer zu finden, insbeson
dere, wenn er nicht gefunden werden will. Doch wenn die H I
den ihm dennoch begegnen, ist er ein hervorragender Experte 
für Beherrschungsmagie, Druidenrituale und die Abgründe des 
menschlichen Geistes. 
• Auftraggeber: Der bärtige Mann unter der Kapuze bietet viel 
Geld für diesen sogenannten Fran-Horas-Reif, den die Helden 
aus einer verborgenen Oase in der Khöm bergen sollen. Was 
macht da schon, dass er nicht erläutert, wofiir er dieses Stück 
benötigt und dass er offensichtlich nicht seinen richtigen Na
men nennt? 
• Antagonist: Megaion kann sich eine Ordensgemeinschaft, 
eine ganze Stadt oder die Heldengruppe selbst zum Ziel eines 
seiner Experimente erkoren haben. Doch dabei mögen der Ver
suchsaufbau und seine Instrumentarien zur Angsterzeugung 
selbst nicht die größte Bedrohung sein, sondern das, was er 
unbeabsichtigt- bei einer bestimmten Person auslöst. Megaion 
ist jedenfalls in geeigneter Entfernung als Beobachter zugegen. 
• Zufallsbegegnung: Manchmal erscheint er als Mann, der nur 
dasteht und beobachtet und manchmal seltsame Fragen stellt. 
Bedrängt man ihn, verschwindet er auf mysteriöse Weise (z.B. 
mit durch den Zauber NEBELLEIB). 
Nach 1009 BF: Der Druide ist noch viele Jahre lang als skru
pelloser Zauberer in Aventurien umtriebig und kann sich der 
Verfolgung durch manche erzürnte Obrigkeit entziehen. 

Geboren: 955 BF Größe: 1,86 Schritt 
Haarfarbe: grau Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: w issenschaftlich neugierig, nüchtern, skrupellos, 
arrogant 
Herausragende Eigenschaften: MU 
Gefahreninstinkt 11 

Vulkanglasdolch: INI 12+1W6 

AT 14 PA 14 TP 1W6+1 

LeP 25 AuP 29 AsP 46 KaP -

17, KL 19, C H 18, Gabe 

DK H 

WS 4 RS O MR 6 

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 12, Menschen
kenntnis 15 
Zauberfertigkeiten: viele Druidensprüche brillant, einige voll
endet; viele Herrschafts- und Einfluss-Formeln anderer Her
kunft meisterlich 
Sonderfertigkeiten: alle bekannten druidischen Dolch- und 
Herrschaftsrituale 
Besonderheiten: trägt stets ein Amulett zur Erhöhung seiner 
MR 
Wichtige Publikationen: Archon Megaion kann aus den Aben
teuern Das Experiment (in Seuche an Bord, 1987), Schreie in der 
Nacht (in Stolze Schlösser, Dunkle Gassen, 1998), Grenzenlose 
Macht (in Rückkehr der Finsternis, 2004), der Spielsteine-Reihe 
(vor allem Der Inquisitor, 2004), Drakensang (2008) und Der 
Kult der goldenen Masken (2008) bekannt sein. 

r-~--



AR.._cHon ffiEGALon im SPiEL 
»Ich fii/u·e eine Reihe von Experimenten durch. Momentan befasse 
ich mich mit der Angst als Konkurrent der Gier unter Berücksichti
gung de1· geistigen Dekonstntktion du1·ch in·ationale Einflüsse. Für 
die Siegelsteine werde ich Euch je nach Anzahl mit Dukaten oder 
ga1· Dingen, die fiir Euch mehr liJi>rt besitzen, entlohnen. Doch be
achtet, dass Euer Leben von ihrem Einsatz abhängen könnte. Denn 

mit Hilfe der Siegel könnt Ihr die Eigenschaften des Dämons kont
rollieren. Doch habt Ih1· die Steine einmal eingesetzt, werdet Ihr sie 

nicht wieder lösen können. Es ist Eu1·e Entscheidung. « 

Dort, wo der Große Fluss die Grenze zwischen dem Kosch und 
den Nordmarken überquert, wacht eine trutzige Festung über 
den Fluss. Hier muss jedes Schiff anlegen, egal in welche Rich
tung es fährt, und Rechenschaft über die transportierten Waren 
ablegen. Eine schwere Kette, die quer durch den Fluss gespannt 
ist, verhindert, dass hier irgendjemand ohne Erlaubnis passie
ren kann. Sie wird mit einer wassergetriebenen Winde hochge
zogen oder abgelassen. Gleichzeitig wird hier natürlich auch 
darüber gewacht, dass keine Piraten passieren. Auf den Mauern 
der Festung stehen zu diesem Zweck mehrere Geschütze, die 
Schiffe aufhalten können, die sich hier vorbeimogeln wollen. 
Zusätzlich li egt auch noch ein schnelles Rud erschiff bereit, mit 
dem Flüchtende verfolgt werden können. 
Die trutzige Festung steht auf einem großen 
Felsen, der sich über den Fluss erhebt, und ist 
damit schwer einz unehmen. Auf halber Höhe 
des Felsens befindet sich der untere Burghof, 
in dem Gesindehäuser und Stallungen un
tergebracht sind. Von dort geht es 
über einen steilen Weg hinauf 

4 Nachdem Archon einige Zeit in Nadoret gewohnt und 
dort unter anderem die Elfe Lynissel seinen finsteren Ex
perimenten unterzogen hat, erfuhr er von ihr die Lage der 
Ruinen. 
~ Hier ist er den Schwarzen Amazo nen begegnet, denen 
er vorgaukelte, in den Ruinen befä nde sich ein Heiligtum ih
rer Göttin. (Siehe Der Eigenartige Druide auf Seite 97.) 

zu den Mauern des Exerzierplatzes, an dem auch das Zeug
haus und die Soldatenunterkünfte stehen. Erst wenn man diese 
Mauern passiert hat, kommt man zu dem Tor, das den Zuga ng 
zur inneren Burg versperrt. Hier residiert der Kommandant 
Stitus Blumfold, ein fetter Kerl mit einer Vorliebe für überzüch
tete Hunde und andere Tiere. 
Meisterinformationen: Auch Blumfold ist in Dajins Pläne ein
geweiht, und er arbeitet eng mit den Piraten zusammen. Denn 
auch er verrät den Piraten Einzelheiten darüber, welche Schiffe 
lohnenswerte Ladung mit sich führen, und lässt die Piraten
schiffe ungehindert passieren. 
Im Gegenzug erhält 
er einen Anteil an 
der Beute. 



DiE ZoLLFESTE im SPiEL 
~ Wenn die Helden davon gehört haben, dass der Zoll
kommandant Blumfold mit den Piraten gemeinsame Sache 
_macht, werden sie vermutlich herkommen, um weitere Einzel
heiten herauszufinden. Es gibt zahllose Möglichkeiten, wie sie 
das tun. Der direkteste Weg ist natürlich, um eine Audienz bei 
Blumfold zu bitten. Sie werden sofort vorgelassen, aber soba ld 
Blumfold herausfindet, weswegen sie hier sind, schickt er sie 
umgehend per Falltür zu seinem 'Liebling'. 
Sie können aber auch unter einem Vorwand in die Burg kom
men und dort heimlich nach Hinweisen suchen. Am besten ist 
es in diesem Fall sogar, wenn sie an Onthos Kammer vorbei in 
die Gänge unterhalb der Burg eindringen und sich auf diese 
Weise einsch leichen . Wenig empfeh lenswert hingegen ist ein 
offener Angriff- denn mit einer kleinen Heldengruppe ist es 
kaum möglich, eine gut gesicherte und voll bemannte Festung 
einzunehmen . 
Wenn sie sich geschickt anstellen, finden sie einen vorbereiteten 
Brief an Kapitän Donnerfaust, in dem berichtet wird, welches 
Schiff welche Ladung hat und wie gut es bewacht ist. Auch 
können sie Soldaten belauschen, die sich über die Zusammen
arbeit mit den Piraten unterhalten. 
Als wichtigste Information können sie aber herausfinden, dass 
der Unterschlupf der Piraten in der Nähe des Dorfes Hammer
berg liegt und wo dieses Hammerberg zu finden ist. 

S'ti'tvs BLVMFOLD -
'tiERJ.,iEBER_.lOLLK....ommAnnAn't 

Obwohl Blumfold aus eher ärmlichen 
bürgerlichen Verhältnissen stammt, 
hat er eine steile Karriere hinter sich. 
Dies hat er aber vor allem seiner 
Intriganz und Verschlagenheit zu 
verdanken, denn er ist selbst kein 
Ritter oder ausgebildeter Krieger 
oder Soldat. Doch mit geschickten 
Bestechungen hier und dem 'überra
schenden' Tod ei nes Konkurrenten dort 
hat er sich diese Position hart erkämpft. 
Er weiß, dass er niemals eine Möglich
keit haben wird, noch höher aufzustei
gen - außer er erweist einem neuen 
Herrn wie Answin von Rabenmund be
sondere Gefälligkeiten, denn dann ist noch 
nicht einmal eine Erhebung in den Adelsstand 
auszuschließen. 
Stitus ist sehr intelligent und eingebildet, aber vor 
allem verschlagen und hinterlistig. Er liebt es, an
deren Menschen üble Streiche zu spielen und legt 
dabei äußerste Schadenfreude an den Tag. 
Im Lauf der Zeit hat er eigenartige Macken 
entwickelt. So hängt im Thronsaal anstelle 
einer Ahnengalerie eine Folge von Gemäl
den, auf denen er seine Lieblingshunde hat verewigen 
lassen. Sein derzeitiger Liebling ist ein fetter Trollmops, den er 
für außerordentlich intelligent hält und versucht, ihm Kunst
stücke beizubringen. Im Keller hat er eine ganze Sammlung 

an absonderlichen Wesen, das größte davon wohnt a llerd ings in 
einer gewaltigen Grotte direkt unter der Festung: ein gewa ltiger 
Krakenmolch, dem er regelmäßig Menschen zum Fraß vor
wirft. Es gibt sogar eine Falltür im Boden des Thronsaals, die 
er mit einem H ebel öffnen kann und von der aus man etwa 20 
Meter tief in das Wasserbecken fallt, in dem der Krake lauert. 
Die Falle sollte von den Helden nur durch Gefahreninsti'hkt 
bemerkt werden können (oder von einem Helden mit TaW 
Baukunst von mindestens 7 durch eine gelungene Sinnenschär

fe-Probe). 
Sobald die Helden sich verdächtig machen, versucht er, sie sei
nem Liebling zu überlassen. Entweder indem er die Fa lltür öff
net, wenn sie gerade darauf stehen, oder indem er sie von seinen 
Wachen gefangen nehmen lässt. 
Sollten sie es schaffen, das Ungeheuer zu besiegen, ist er zutiefst 
bestürzt und schickt sei ne Soldaten aus, um den Tod seines Lieb
lings z u rächen. Hier soll ten die Helden sich sehr geschickt an
stellen, sonst wird es äußerst gefährlich für sie. Sobald sie aber 
Blumfold und Taschmann überwunden haben (getötet oder in 
gefangen genommen), strecken d ie Soldaten die Waffen. 

S"ti"tvs BLVJnFOLD im SPiEL 
Stitus stellt sich a ls wichtiger und äußerst reichstreuer Kom
mandant dar. Es ist jederzeit möglich, mit einer guten Be
gründ ung ei ne Aud ienz bei ihm zu erha lten . Sobald er jedoch 
ahnt, dass seine Besucher zu viel wissen, wird er alles tun, 

damit sie die Festung nie wieder verlassen. Üblicherweise 
tut er das, indem er im richtigen Augenblick die Fa lltür 
öffnet und dann von oben zuschaut, wie sein 'kleiner 
Liebling' die Gäste verspeist. 
~ Im Computerspiel müssen sich zumindest 

e inige der Helden in einem blutigen Gemet
zel bis zum Thronsaa l vorkämpfen, wobei 

sie sogar mit einer Ballista unter Feuer be
schossen werden. Blumfold stirbt, als der 
Krakenmolch im E ifer des Gefechts wild 
um sich sch lägt und dabei den Balkon 

von seinem Zuschauerplatz fegt, sodass 
er direkt in das aufgesperrte Molchenmaul 

fä ll t. Offiziell wird nicht festgelegt, ob er 
stirbt, fliehen kann oder für immer in 
Growins Kerkern verschwindet. E in Tod 
im Magen des Krakenmolchs wäre na
türlich eine klassisches Ende für ihn, sei 

es w ie oben beschrieben oder - noch schöner 
- wenn d ie Helden es schaffen, ihn se lbst in 

die Fallgrube zu werfen. 
Nach 1009 BF: Der Zollfestenkommandant stirbt 

oder wird abgelöst und noch während der weiteren 
Handlung durch einen neuen Kommandanten er
setzt. 

Zitate 
»Nun, ich denke, unsere kleine Unterhal
tung neigt sich langsam dem Ende zu. Ich 

nun mal ein vielbeschäjiigte1· Mann, und ihr 
fangt an, mich zu langweilen. « 
>>Pah, ich bin ein praktisch denkender Mensch, ich weine nicht über 
vergossene Milch. « 



Geboren: 958 BF Größe: 1,55 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: hellbraun 
Darstellung: hochmütig, fett 

MU 11 KL 15 IN 11 CH 9 

FF 10 GE 12 KO 14 KK 13 

Säbel: INI 10+1W6 

AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DK N 

LeP 38 AuP 31 AsP - KaP - WS 7 RS 1 MR 4 

Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft (Klugheit) I 
Arroganz 9 
Herausragende Talente: l\1enschenkenntnis 8, Überzeugen ll 
Sonderfertigkeiten: grund legende militärische Ausbildung 

Krakenmolch 
Würgen*: INI 8+1W6 

AT 8 PA 2 TP(A) 2W6+2 DK HNSP 

Biss: INI 8+1W6 

AT - PA 2 TP 4W6+4 DK H 

LeP 300* AuP 200 WS 13 RS 2 MR 10 

*) Sobald ein Würgeangriff gelingt, hat der Krake das Op
fer ergriffen und zieht es zu seinem Schnabel, um es in der 
nächsten Kampfrunde zu beißen. Um sich aus dem Griff zu 
befreien, muss dem Helden eine KK- oder GE-Probe +5 ge
lingen. Das Tier kann sich um bis zu drei Gegner gleichzeitig 
kümmern, allerdings immer nur einen ergreifen und zu bei
ßen versuchen. 
*) 20 LeP pro Arm, 100 am Rumpf 

ÜBER?ÖLLITER_LinnER:t fASCHMAITIT

AGG~SSiVER_AITFVH~R_ 

Blumfolds rechte H and ist der sehr kämpferische H auptmann 
Linnen Taschmann, der sich selbst gerne als 'Oberzöllner' titu
liert. E r kam vor etwa zwölf Jahren direkt von der Wehrheimer 
Offiziersschule in die Zollfeste. Hier hat er sich durch seine H är
te durchgesetzt, seine Leute würden es niemals wagen, einen sei
ner Befehle in Frage zu stellen - und sei er noch so merkwürdig. 
~ Taschmann kennt Blumfolds G eheimnisse und sieht es 
als ga nz selbstverständlich an, dass er a lles tut, was sein Vorge
setzter von ihm will. Dazu gehört auch, hin und wieder Men
schen verschwinden zu lassen, damit Blumfolds Liebling nicht 
hungern muss. Wenn Taschmann erkenn t, dass die H elden z ur 
Gefahr für seinen H errn ~.erd~n könnten, wird er alles tun, um 



sie zu beseitigen. Es ist durchaus möglich, dass Kaltenstein 
bereits darüber informiert hat, dass die Helden ihre Nase 
in Dinge stecken , die sie nichts angehen. D ann beg~gnet 
er ihnen mit gehörigem Misstrauen und lässt sie das auch 
spüren. 
Nach 1009 BF: Linnert wird nicht zulassen , dass sein 
H err getötet oder eingekerkert wird. Anders gesagt: .~ 

; . 
Er wird selbst kaum überleben. Und wenn doch, 
dann in irgendeinem Kerker oder auf der Flucht. Sein 
deutlich jüngerer Bruder Lutger schlägt ebenfalls eine 
militärische Laufbahn ein und wird G ardist in Ferdok. 

. ' 

Nach einer gewissen Zeit steigt er z um Weibel auf, wo
raufhin er sich 'Oberga rdi st' nennt - diese Art der Rang
bezeichnungen schein in der Familie zu liegen. E r lebt 
zur gleichen Zeit wie C uano, Kladdis und Forgrimm in 
Ferdok und behindert ihre E rmittlungsarbeiten im Mord
fall Ardo, bis er eines gewaltsamen Todes stirbt. 

Zitate 
»j etzt verstehe ich ... ihr gehön zu keinet· Bande ... ihr wollt 
keine Geschäfte machen ... euch geht es um etwas anderes!« 
»So einen Spaß bekommen w ir selten geboten!« 

• .. 

.. 

• • 

. • 

»Vielleicht können wir euch beteiligen. D ie Piraten können sein· 
großzügig sein.« 

»Ihr ... ihr wusstet das nicht? Bei allen Göttem und Dämonen! Ihr E ingang, und er tötet die Ratten nicht, 
kommt hierhe1; bringt fast alle meine L eute um .. . und ihr wusstet 
nichts von den Piraten?« 

Geboren: 979 BF Größe: 1,72 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: kriegerisch, unbeherrscht 

MU 12 KL 9 

FF 9 GE 14 

IN 11 

KO 15 

Schwert: INI 10+1W6 

CH 10 

KK 16 

AT 14 PA 11 TP 1W6+5 DK N 

LeP 42 AuP 51 AsP - KaP - WS 9 

Vor- und Nachteile: E isern I Jähzorn 7 

RS 5 MR 3 

Herausragende Talente: Körperbeherrschung 11 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, SchildkampHI 

---=======~~~~~-~~======~--

V ITTER_DER_.lOLLFESTE 

Es gibt unter der Zollfeste einige Gänge, die zum Teil als 
Fluchttunnel dienen, zum Teil aber auch zu einer Kanalisation 
gehören. Die meisten Bewohner der Umgebung wissen von den 
Tunneln, kennen sich dort aber nicht aus. Nur manche kennen 
den E ingang unterhalb der Feste, der jedoch ständig von dem 
großen Hund des Ratten fä ngers bewacht wird. 
Wer kein Problem mit den herumhuschenden Ratten und dem 
fü rchterlichen Gestank hat, kann au s der Kanali sation einen 
E ingang in die Burg find en. Die Tür ist allerdings verschlossen 
(Schlösser K nacken +5), in Onthos Unterschlupf hängt a ller
dings ein Schlüssel. 
Die Gänge sind das Reich von Ontho dem Rattenfänger. Der 
debile, breitschultrige Mann bewohnt eine Höhle neben dem 

sondern sammelt sie in Käfigen , um 
sie später zu verspeisen. So hat er 
schon eine beträchtliche 'Rattenfa rm ' 
versammelt. Eine einfache Möglichkeit, 
Ontho abzulenken, ist es, einige seiner Ratten 
freiz ulassen. D ann holt er seinen struppigen 
Bornländer und versucht, sie wieder einzu
fangen - damit ist der Weg in den U nter
grund frei. 

ÜIITHO DER_RB.TTEIIFÄIIGER_ 

D er Rattenfänger hat keine Freunde 
außer seinem Bornländer Hund, den 
er einfach 'Hund ' nennt. E r ist ohne 
E ltern aufgewachsen, aber er weiß 
selbst nicht, ob er ein Waise ist oder 
von seinen Eltern verstoßen wurde, 
und es interess iert ihn auch nicht. E r 
musste immer von der H and in dem 
Mund leben - und diese H and starrte vor 
Dreck. D a er nie in der Gesellschaft von 
Menschen gelebt hat, ist e r ni e an m enschli
che G ebräuche gewöhnt worden. In Blum
folds Augen ist er ein Tier - ein weiteres 
Exemplar seiner Sammlung absonderlicher 
Kreaturen . Und auch die meisten anderen 
Menschen, denen Ontho begegnet, sehen in 
ihm mehr Tier als Mensch. D a er keiner
lei Abscheu vor der dunklen , stinkenden 
K analisation und dem Kleingetier hat, das 
darin herumhuscht, so rgt er dafür, dass das 
Ungeziefer nicht überhand nimmt. Hier 
ist er allein und muss sich nicht dem 
G espött und den angewiderten oder 

• 

•. 



mitleidigen Blicken der Leute aussetzen . Und außerdem die
nen ihm die gefangenen Ratten auch noch als Nahrung. 
Ontho ist ein verwachsener Hüne. Dass alle ihn für einen Nie
mand oder ein Ungeheuer halten, interessiert ihn nicht, viel
leicht begreift er es noch nicht einmal. In der Kanalisation ist 
er der König, der über Leben und Tod entscheidet, der tapfere 
Jäger in der Dunkelheit gegen jene kleinen Ungeheuer, vor de
nen die feinen Leute kreischend davonlaufen. 

Geboren: unbekannt Größe: 2,40 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: dunkelbraun 
Darstellung: debil, aggressiv 

MU 12 

FF 13 

KL 6 

GE 14 

IN 8 

KO 17 

Knüppel: INI 9+1W6 

CH 7 

KK 18 

AT 15 PA 10 TP 1W6+3 DK N 

LeP 43 AuP 52 AsP - KaP - WS 9 
----~======~~~~~g~========--~ 

RS O MR 4 

»Protokoll von Gumbold Glimmerdiefv Kerke1meister der Zollfes
te zu Thurstein 
1. Praios 15 Hal: Die Gefangenen Fredo und Rukus sind zum 'ver
hör' zum Kommandanten gebracht worden. Ufrden wohl nicht 
wiederkommen. Gut, wird Zeit, dass hier Platz wi1·d. 
4. Praios 15 Hal: Alle restlichen Gefangenen sind zum /lrbeiten' in 
die Grotte gebracht worden. Zellen sind jetzt alle leer und Vifried 
und ich drehen erstmal Däumchen. 

9. Praios 15 Hal: Taschmann hat uns ein ganzes Fass Ferdoker run
tergebracht! Kommandant ist in letz ter Zeit echt großzügig. 
Nachtrag: Ein Hoch auf den Kommandanten! 
18. Praios 15 Hal: Taschmann wollte neue Gefangene hochholen, 
aber die Zellen sind alle leer. Machte ein Riesentheater. Als ob ich 
was dafür könnte! Die Doifbewohner werden wohl langsam vor
sichtig. 
25. Praios 15 Hat: In eine der leeren Zellen ist jetzt ein Pack Wölfe 
untergebracht. Befehl vom Kommandanten. Hätten Vifried fast 
mitgefressen, als er sie füttern wollte. Dafür gabs zwei neue Fässer 
Bie1: 
30. Praios 15 Hal: Mit den Wölfen werden wir langsam fertig. Aber 
dafür sind in die andere Zelle jetzt Wddschweine 1·eingekommen. 
Seitdem stj];k,J 's_hier unten schlimmer als in einer Goblinhöhle. Vl

ji-ied kommt mit dem Putzen kaum hinterher. 
10. Rondra 15 Hal: f etzt auch noch ein Bä1·! Der Kommandant 

kam persönlich 1·unte1; als er in die Zelle gebracht wurde. Das Vieh 
hat allerdings die ganze Zeit nur gepennt. Blumfold sah nicht ge
rade begeistert aus. 

15. Rondra 15 Hal: Nachdem wi1· uns ein paar Bier genehmigt 
hatten, wollte Vifried sich einen Spaß erlauben und 'den Bären 
tanzen lassen'. Wa1· dann doch böse überrascht, als das Biest plötz

lich aufgewacht ist. Gab eine Riesenschweine1·ei und ich kann jetzt 
s~ine Schicht mit übernehmen. 
21 . Rondra 15 Hal: Haben einen neuen Gefangenen, Cera Hals
busch, den Mann von der Wirtin. Taschmann hatte wohl ein Pro
blem mit ihm. Läuft die ganze Zeit mit seinem Holzbein in der 
Zelle im Kreis herum. Macht mich noch wahnsinnig. 

24. Rondra 15 Hal: Halsbusch ist hoch zum Kommandanten. Ha
ben abe1· gleich einen neuen Gefangenen bekommen. Ein junger 
Bursche von außerhalb. 1-Vtlr wohl auf der Du1·chreise. Sitzt die 
ganze Zeit in seiner Zelle und heult. Könnte man fast Mitleid be

kommen. « 

Vom unterirdischen Bereich aus kann man den ausgedehnten 
Kerkerbereich betreten. Andererseits ist es auch möglich, dass 
die Helden vom Kommandanten gefangen genommen und 
hier ei ngesperrt werden, um zu einem späteren Zeitpunkt als 
Krakenfutter z u dienen. 
Es gibt mehrere Zellen, in denen sich jedoch zurzeit nur Tiere 
aufhalten- alle Menschen sind von Blumfo ld inzwischen ver
füttert worden. 
Um von hier aus in die oberen Stockwerke der Festung zu kom
men, braucht man den Schlüssel, den Kerkermeister Gumbold 
Glimmerdiek immer am Gürtel trägt - gemeinsam mit den gan
zen Zellenschlüsseln. 

DER.. j ER..GAIIER.. 
~ Der Besuch an der Zollfeste ist ein geeigneter Zeitpunkt, 
um den Jerganer auftauchen z u lassen (siehe Seite 39). Sobald 
er herausfindet, wer da gerade zu Besuch gekommen ist, wird er 
mit einer überraschenden Attacke eine Meisterperson vergiften 
- vermutlich Ardo oder Gerling, je nachdem, wer die Helden 
begleitet. 
Natürlich ist das auch an einem beliebigen anderen Ort mög
lich. Aber ohne einen vergifteten Gefährten haben die Helden 
kaum einen Grund, Kontakt mit dem Elfendorf aufzuneh
men, und werden dann auch die bosparanischen Ruinen 
kaum finden. 

ArrGwARt von HAsirrGEII
DER..IIEVE .loLLR...ommAIIDAIIT 

Wenn die Helden Blumfold überwunden haben und nach mehr 
als einer Woche wieder zu der Festung kommen, hat hier inzwi
schen ein neuer Mann das Kommando übernommen. Angwart 
von Hasingen stammt aus einer angesehenen Ferdoker Händ
lerfamilie und heiratete in den Adel ein . Er gilt als zuverlässiger, 
wenn auch nicht sonderlich engagierter Untergebener. Als Graf 
Growin nun einen Nachfolger für Blumfold suchte, kam ihm 
Hasingen gerade recht. 
Ernst und sehr praiosgläubig geht er seiner Pflicht nach. Ge
setz und Vorschrift ist ihm oberstes Gebot, denn Bürokratie 
und Etikette haben ihm geholfen, im Dschungel der Intrigen 
zu überleben. Eine eigene Meinung war dabei nie angebracht 
und hätte ihn nur in Schwierigkeiten gebracht. 

Am Fvß DER..fEsrvrrG 

Vor den Mauern der Zollfestung steht ein Gasthau s, in dem 
Matrosen sich erfrischen können, während ihr Kapitän die 
Zollformalitäten erfüllt. Aber auch vie le Soldaten aus der 
Festung kehren hier ein, wenn sie gerade dienstfrei haben. 
Hier können die Helden allerlei Informationen über die 
Zollfeste sammeln , vor all em, wenn sie sich a ls harmlose Rei
sende ausgeben. 



tJ:!'&4I Vor allem werden sie sehr schnell herausfinden, dass 
die dreißigjährige Wirtin Dorle Hasebusch ihren Ehemann 
vermisst und Schankmagd Lucia seit einiger Zeit nichts mehr 
von ihrem Verlobten gehört hat, dem Knecht Felian -er sei vor 
einiger Zeit von Soldaten der Festung verhaftet worden, aber sie 
habe nie erfahren warum. Wenn die Helden sich bereit erklä
ren, nach ihnen zu suchen, werden sich die beiden sehr dank
bar zeigen - eventuell anwesende Soldaten aus der Zollfeste 
werden ihnen hingegen sehr eigenartige Blicke zuwerfen, aber 
nichts weiter dazu sagen. 
• Lucia erzählt, Agon sei an einem Ring aus verschlungenen 
Delphinen zu erkennen. Aufmerksame Helden können diesen 
Ring später in der Krakengrotte finden. 
• Dorle kam mit ihrem Mann Gero vor einigen Jahren hierher, 
denn sie hofften auf gute Geschäfte mit den Flussschiffern und 
den Zollwachen. Aber es gab ständig Ärger mit dem herrischen 
Kommandanten der Feste. Als es kürzlich wieder einmal Über
griffe von betrunkenen Soldaten gab, ist Gero zur Festung ge
gangen, um sich zu beschweren. Er ist nie zurückgekehrt, und 
Dorle glaubt, er müsse unterwegs überfallen worden sein. Sein 
Holzbein kann von den Helden ebenfalls in der Krakengrotte 
entdeckt werden. 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 

• Wenn Ontho das Eindringen der Helden in die Festung über
lebt, wird der folgende Festungskommandant ihn verjagen. 
Er sucht sich dann irgendwo in der Nähe einen neuen Unter
schlupf und lebt als Tier in der Wildnis . Den Menschen ist er 
unheimlich, und schließlich wird ein Kopfgeld auf ihn ausge-

setzt. Die Helden können ihn fangen - aber möglicherweise 
erkennen sie auch, dass er überhaupt nicht böse ist, sondern 
einfach nicht begreift, was die Menschen von ihm wollen. Und 
vielleicht finden einfühlsame Helden ja Möglichkeiten für ihn, 
wie er sein Leben in Frieden fortsetzen kann. 
• ~ Geros Holzbein ist hohl, und pfiffige Helden kön
nen darin eine verborgene Nachricht finden . Was der Wirt n 
dem angegebenen Ort versteckt hat, bleibt Ihnen überlassen, 
und was die Helden mit dem Gefundenen tun, ist ihre Ent
scheidung. 

»Na gut, ist jetzt mehr ne Wegbeschreibung, aber zeichnen war halt 
noch nie meine starke Seite. Muss das aber trotzdem mal aufschrei
ben, falls mir im Suff mal wieder was vom Gedächtnis abhanden 
kommt. So wie damals, als die Sache mit dem Bein passiert ist. 
Also, ein paar Schritt nördlich vom Wi"rtshaus gibt's so nen halb 

zugewachsenen Weg, dem folgt man nach Osten. Der knickt dann 
nach Nordosten ab und geht durch ein Tor hindurch. Von da dann 
weiter Richtung Osten, bis man direkt unter der Zollfeste steht. 
Dann läuft immer schön mit der Zollfeste zur Linken an der Fels
wand lang, bis es nicht mehr weiter geht. Dann schlängelt man sich 
schön zickzackdas Plateau hinauj bis man ganz oben ist. 
Falls meine Alte jemals zufällig da hoch stiefelt, glotzt sie sowieso 
nur mit verträumten Augen den Wasseifall an. Die kriegt nie mit, 
dass direkt hinter ih1· unter dem Baum ne Kiste voll mit Kostbarkei
ten steht. Bist ein verdammt gerissener Bunche, Gerol« 
- die Nachricht aus dem Holzbein 

Was für einen Schatz der Wirt versteckt hat, bleibt Ihnen über
lassen. 

~LBEITHVS 
r Albenhus für den eiligen Leser 

Einwohner: 2.500 (davon 500 Zwerge) 
Wappen: dreifach geteilter Schild, rot über Blausilberfeh, 

~ darunter zwei schwarze Balken vor silbernem Feld 
Hemchafi I Politik: Stadtvikarin Galburga von Hardenfels 

~ Garnisonen: 1 halbes Banner herzogliche Flussgarde, 1 Ban
-~ ner Bergköniglich Eisenwaldsches Garderegiment, 1 Schwa

dron Albenhuser Gardereiterregiment, 20 Stadtgardisten 
Tempel: Efferd, lngerimm, Rahja, Rondra, Travia 

s Wichtige Gasthöfe: Herberge Zum to1·kelnden Einhom (Q7! 
' P6/ Sl4), Herberge Kielschwein (Ql/P2/S22), Gasthaus ~ 
~ Admiral Sanin (Q7/P8/ Sll) , Schenke Honigtopp (Ql/Pl) ~ 

t Besonderheiten: Steinbrüche mit Koschbasalt, Ordenshaus · 

~ der Anconiter, Stapelrecht, Verehrung des Flussvaters 
Stimmung in der Stadt: freundlich, außer man ist ein Fluss

J pirat, kennt einen Flusspiraten oder kennt jemanden, der 

~ 
einen kennt, der einen Flusspiraten kennen könnte 

Albenbus ist einerseits eine wichtige und einflussreiche Stadt 
am Lauf des Großen Flusses, denn sie ist Hauptstadt der 
gleichnamigen Grafschaft im Herzogtum Nordmarken und ein 

wichtiger Handelsort zwischen den Gebirgszügen der Kasch
berge im Norden sowie des Eisenwaldes im Süden. 
Alten Quellen zufolge wurde Albenbus von einem tulamidi
schen Sultan gegründet, der die Stadt für den Handel mit den 
Zwergen nutzen wollte. Andere Quellen vermuten, dass an der 
Stelle des heutigen Albenbus eine Siedlung der Elfen (damals 
mitunter 'Alben' genannt) gestanden hat. Das heutige Alben
hus wird nunmehr hingegen von ungefähr 2.000 Mittelreichern 
und gut 500 Zwergen bewohnt. 
Durch seine Lage kommt der Stadt eme große wirtschaftli
che Bedeutung zu: Die meisten Waren, die aus dem zentralen 
Mittelreich an die Westküste transportiert werden, müssen die 
Stadt passieren, da der einzige Landweg über den steilen und 
gefährlichen Greifenpass führt, der vor allem im Winter kaum 
passierbar ist. Zudem lohnt sich der Besuch der Stadt besonders 
für jene Händler, die an Geschäften mit zwergischen Gütern 
interessiert sind. Die ansässigen Zwerge bieten neben allerlei 
hochwertigen Handwerkserzeugnissen auch den für seine anti
magische Wirkung berühmten Kaschbasalt sowie andere kost
bare, aus den Bergwerken im Umland gewonnene Erze und 
Metalle wie Silber oder sogar das teure Arkanium feil. 
Doch nicht nur für Handelsreisende ist Albenbus ein lohnen
des Ziel, auch efferdgläubige Pilger kehren hier regelmäßig ein, 



-



steht in der Stadt mit dem Tempel der musehenden Wasser doch 
der bedeutendste Efferd-Tempel des aventurischen Binnen
lands. Angesichts der vielen reisenden Händler und Pilger sind 
die Albenhuser daher an Fremde gewöhnt und begegnen ihnen 
gastfreundlich und offen. Wer sich nicht allzu auffällig gebärdet 
oder gar wie einer der gefürchteten Flusspiraten aussieht, die 
als die größte Plage der Handelsstadt angesehen werden, fällt 
hier nicht weiter auf. 

STaDTBiLD vrrD STaDTTEiLE 
Das Stadtbild von Albenbus entspricht in weiten Teilen dem 
vieler anderer mittelreichischer Städte: Die von einer massiven 
Stadtmauer umgebenen, dicht gedrängt stehenden, mehrstö
ckigen Häuser sind größtenteils aus Holz und im Fachwerkstil 
gebaut, auf Straßen und Gassen liegen vielerorts aufgrund der 
fehlenden Kanalisation Abfälle und anderer Unrat, bis der Re
gen sie wegspült. Bei näherer Betrachtung fallen dem kundigen 
Reisenden jedoch durchaus die ein oder andere Besonderheit 
sowie deutliche Unterschiede zwischen den einzelnen Stadt
teilen auf. So hat sich der Alltag der Stadt in vielen Bereichen 
an den hohen zwergischen Bevölkerungsanteil angepasst, dies 
äußert sich beispielsweise in kleineren Tischen und Theken, 
niedriger angebrachten Türklinken und kleinen Podesten an 
den öffentlichen Brunnen, die den Zwergen das Wasserschöp
fen erleichtern. 
Albenhus ist in die fünf Stadtteile Obentadt, Unterstadt, Fische1·
stadt, Gansheim und Alben aufgeteilt. 
Die im Südosten der Stadt auf einem Hügel gelegene Ober
stadt ist das 'Reichenviertel'. Die Häuser hier sind meist größer 
als im Rest der Stadt und oft aus Stein gebaut, die Straßen sind 
sauberer und weniger eng. Die ansässigen Händler und Hand
werker verkaufen teure und exotische Waren wie beispielsweise 
Kräuter und Gewürze aus ganz Aventurien. Auch Schreiber, die 
mehrere Sprachen und Schriften beherrschen, findet man hier. 
In der Oberstadt kann man zudem allerlei hochgestellten Per
sönlichkeiten begegnen: reichen Händlern mit prall gefüllten 
Geldbeuteln, stolzen Adligen in teuren, von edlen Rössern ge
zogenen Kutschen oder Gelehrten, die völlig in ihre Gedanken 
versunken sind. Aber auch jene, die für solche Persönlichkeiten 
arbeiten, sind auf den Straßen unterwegs: eilig umherlaufende 
Boten jungen, Mägde, die Besorgungen auf dem Markt machen 
müssen, und Kutscherinnen, die auf dem Kutschbock auf die 
Rückkehr ihrer Herrin warten. Einfache Reisende sollten sich 
hüten, sich den hohen Herrschaften in der Oberstadt unbedarft 
in den Weg zu stellen oder anderweitig respektlos aufzutreten: 
In diesem Stadtteil zeigt die Stadtgarde deutlich mehr Präsenz 
als in den anderen Vierteln, und Beleidigungen oder mangeln
der Respekt gegenüber der Oberschicht sind Delikte, die die 
Gardisten durchaus mit einem Tag im Kerker ahnden. 
Die nördlich der Oberstadt gelegene Unterstadt ist der ältes
te und lebendigste Stadtteil. Die meisten Handwerker und 
Händler der Stadt haben sich hier niedergelassen, in großen 
Schaufenstern wird daher alles angeboten, was nicht zu exo
tisch ist. Gasthäuser und Übernachtungsmöglichkeiten wie das 
Am Gmßen Fluss sind hier zahlreich und in vielen Preisklassen 
vorhanden, so dass hier die meisten Gäste einkehren - zumal 
die hiesigen Albenhuser nicht so arrogant wie die Bewohner 
der Oberstadt oder so zwielichtig wie die der Fischerstadt sind. 
Auch die Fähre zum Stadtteil Alben verkehrt von der Unter-

stadt aus. Der mit steinernen Löwinnen verzierte Randra-Tem
pel der Stadt befindet sich im westlichen Teil der Unterstadt in 
direkter Nähe zur Fischerstadt. 
Trotz des Namens leben in der westlich der Unterstadt gelege
nen Fischerstadt verhältnismäßig wenige Flussfischer, die mit 
ihren kleinen Booten auf dem Großen Fluss nach Efferds Ga
ben suchen. Der Großteil der Bevölkerung besteht vielmehr a ts 
einfachen Arbeitern wie Erntehelfern und Tagelöhnern. Wer 
hier wohnt, erwartet nicht viel vom Leben, alles ist schmutziger 
und heruntergekommener als im restlichen Albenhus. Zahnlo
se Dirnen und Lustknaben bieten am Hafen ihre Dienste an, 
schmutzige Kinder spielen mit Schweinen im Schlamm und 
kranke Bettler, die zu schwach sind, um sich bessere Plätze zu 
erkämpfen, versuchen einige Almosen zu erheischen. Reich 
aussehende Reisende sollten Vorsicht walten lassen und sich 
nicht zu weit von der vergleichsweise sauberen Hafenstraße 
in die dunklen Gassen der Fischerstadt wagen: Mit der Hilfe 
der Stadtgarde kann man hier nicht rechnen, jeder muss sich 
hier selbst helfen können. Besonders berüchtigt ist der tief in 
der Fischerstadt gelegene Honigtopp, eine einsturzgefährdete, 
windschiefe Kaschemme, in der sich die Albenhuser 'Unter
welt' trifft. Im südlichen Bereich des Stadtteils liegen der von 
einer hohen Rosenhecke umgebene Rahja-Tempel sowie der 
Travia-Tempel, zu dem auch ein Siechen- und ein Armenhaus 
gehören. 
Das südwestlich gelegene Gansheim ist weniger dicht be
baut und deutlich ländlicher als die anderen Stadtteile, da die 
Stadtherren bei der Erweiterung der Stadtmauer einen Be
völkerungszuwachs erwarteten, für den sie den nötigen Platz 
schaffen wollten. Dieser Zuwachs ist bislang ausgeblieben, so 
dass man hier wegen der vielen freien Plätze Gewerbe findet, 
die einen großen Platzbedarf haben, wie etwa einen Fuhr
mannshof, Mietställe und sogar einige Bauernhöfe. Seinen 
Namen hat der Stadtteil dadurch erhalten, dass die Albenhuser 
auf den hiesigen Wiesen ihre Schafe, Ziegen und Gänse hüten 
lassen, wodurch tagsüber überall der Schnattern von Gänsen zu 
vernehmen ist. 
Alben ist der einzige Stadtteil, der am Nordufer des Großen Flus
ses liegt, und mit dem Rest der Stadt nur über eine Fähre ver
bunden. Obwohl es offiziell zu Albenhus gehört, wirkt es wie eine 
eigene Siedlung und wird auch von vielen Einheimischen als eine 
solche angesehen. Der ganze Stadtteil ist so stark von der zwergi
schen Kultur geprägt, dass man in den dunkelgrauen Gassen mit 
all den Vorrichtungen für den Transport von Basaltblöcken und 
dem ständigen Lärm geschäftiger Steinmetze den Eindruck hat, 
man stünde in einem der Bergkönigreiche. Die Häuser sind alle 
aus Stein errichtet, vergleichsweise niedrig und teilweise ein wenig 
in den im Norden angrenzenden Hügel gegraben. Im Zentrum 
des Viertels liegt der große, fensterlose und aus schwarzem Basalt 
errichtete Ingerimm-Tempel, um den sich zahlreiche zwergische 
Handwerksbetriebe niedergelassen haben. 
Das Zentrum der Stadt ist der genau zwischen den vier südli
chen Stadtteilen gelegene Eslamsplatz, auf dem jeden Vormit
tag ein Markt stattfindet und wo man stets auf Gaukler, Bettler 
und Bänkelsänger treffen kann. Außerdem befinden sich hier 
das Rathaus, die Garnison, die Residenz der Gräfin Calderine 
von Hardenfels und das beste Gasthaus, das Admiml Sanin. Im 
Süden außerhalb der Stadt liegt ein Kloster der Anconiten, eines 
peraine- und hesindegefälligen Heilmagierordens. 



j DER_TEmPEL DER_~.VSCHEIIDEII WASSER_ 

Bei einer Stadt wie Albenhus, die ihren Reichtum maßgeblich 
dem G roßen Fluss zu verdanken hat, verwundert es nicht, 
dass hier der Glauben an den Wasser- und Meeresgott Efferd 
besonders ausgeprägt ist - obwohl einige Albenhuser woh l ge
rüchteweise auch heimlich dem Flussvater und seinem Gefolge 
huldigen. Zentrum des Zwölfgötterglaubens in Albenhus ist 
daher der Tempel der musehenden Wasser. Dieser von der Meis
terin des Flusses Quelina von Salmfang geleitete Tempel ist der 
größte Efferd-Tempel im Binnenland und wird zu Recht als 
ein göttliches Wunderwerk angesehen, das Jahr für Jahr viele 
Pilger nach Albenhus zieht: N ördlich der Unterstadt, direkt in 
(ien G roßen Fluss hineingebaut ist eine große künstliche Insel, 
di e ga nz dem E fferd geweiht ist. Die komplette Insel und das 
auf ihr stehende Bauwerk sind einem überdimensionalen Schiff 
nachempfunden, das von Fach leuten als uralter, seit Jahrhun
derten nicht m ehr gebauter Schiffstyp identifiziert worden ist. 

N ur über eine schmale Brücke ohne 
Geländer kann ein Besucher den 
zentralen Platz der Insel erreichen, 
in dessen Mitte eine steinerne Säule 
als 'Schiffsmast' steht, die über und 
über mit efferdgefälligen Reliefs v 
erziert ist, die verschiedene H eilige 
und Legenden des E fferd-G iaubens 
darstellen. An der Spitze der Säule 
in gut fünf Schritt H öhe thront das 
Symbol des Efferd, ein springender 
D elphin . 
D ort, wo bei einem Schiff üblicher
weise d ie Reling ist, steh en auf der 
In sel m ehrere Nebengebäude, in 
denen Werkstätten und K apel len 
untergebracht sind. Hier arbeiten 
ni cht nur Geweihte, sondern auch 
H and werker, die eine besonde re 
Beziehung zum Efferd-G lauben 
pflegen, wie beispielsweise ein 
Bootsbauer und ein Netzknüp
fer. Auch allerlei Amulette und 
G lücksbringe r können hier er
wo rben we rd en, in dem kleinsten 
Nebengebäude bietet zudem eine 
K artographin, die für gutes Geld 
K arte n au s der umfa ngreichen 
K artothek des Tem pels kopiert, 
ihre Dienste an. 
Der Bug des Inselschi ffes ist das 
eigentliche Tempelgebäude. Von 
au ßen ist das Gebäude mit zahlrei
chen Figuren geschmückt, die Was
serbewohner aller Art darstellen, 
als Bugfigu r thront an der Spitze 
ein großer, bärtiger Mann, in des
sen H aaren sich allerlei Wasser
pflanzen, Seestern e, Muscheln und 
kleine Fische tummeln. In seiner 
ausgestreckten Rechten hält er ei

nen Dreizack, seine Füße teilen das wild schäumende Wasser, 
das links und rechts am Tempel vorbeirauscht. E r stell t den 
mythischen F lussva ter dar, der den alten Legenden zufolge im 
G roßen Fluss lebt, gleichzeitig aber auch der F luss selbst ist. 
D as Innere des Tempels ist vom hindurchfließenden Wasser des 
G roßen Flusses bedeckt, das sich der Legende nach bereits vor 
vielen Jahrhunderten selbstden Weg in das Gebäude hinein und 
aus ihm heraus gesucht hat. Wer hier eintritt, steht bis zu den 
Knien im ström enden Wasser, in dem sich eine Vielzahl von 
Fischen und F lusskrebsen tummelt. In dem H auptraum stehen 
zahlreiche Säulen , Altäre und steinerne Abbilder von Wasser
wesen wie Nixen, N eckern und D elphinen - doch die größte 
Statue ist ein gut vier Schritt hohes Abbild E fferd s, das dem des 
Flussvaters erstaunlich ähnlich sieht. Die Albenhuser erzählen 
gerne, dass sich sogar echte Nixen und N ecker zwischen die 
Statuen schleichen, um die Menschen z u beobachten. Durch 
das laute Rauschen des Wassers ist eine U nterhaltung in nor
maler Lautstärke im Tempel nicht möglich , allerdings wird das 



Rauschen auf wundersame Weise leiser, wenn ein Geweihter 
zu einer Predigt ansetzt. Der hintere Teil des Tempels, das Al
lerheiligste, ist durch einen blickdichten Vorhang aus Schnüren 
mit Perlen, Muscheln und Steinen vom Rest des Tempels abge
trennt. Nur mit ausdrücklicher Erlaubnis der Geweihten und 
wenn man gegen die hier sehr starke Strömung ankommt, darf 
man das Allerheiligste betreten. Dieser Raum ist fast vollständig 
mit Schildpatt ausgekleidet und wird von bläulich leuchtenden 
Gwen-Petryl-Steinen so erhellt, dass man den Eindruck hat, 
man sei unter der Wasseroberfläche. Im Zentrum des Raumes 
steht eine riesige aufgeklappte Muschel, die vor langer Zeit aus 
dem Meer vor Havena geborgen wurde und in der sich bis zu 
zwei Personen in efferdgefällige Meditation vertiefen können. 
Im großen, dreigeschossigen 'Heckaufbau' der Tempelanlage le
ben nicht nur die sieben Geweihten und Novizen, sondern von 
hier werden auch alle Aktivitäten der Efferd-Kirche des zentra
len Mittelreichs von der Meisterin des Fl usses koordiniert. Of
fizielle Leiterin des Tempels und damit die Ansprechpartnerin 

für etwa ige Reisende ist die altehrwürdige Grimmhel Efferdtreu, 
die wie viele andere Efferd-Geweihte in Minutenschnelle ihre 
Stimmung von zornig-a ufbrausend zu ausgeglichen-ruhig oder 
umgekehrt wechselt. Wegen der Bedeutung des Tempels sind 
hier auch noch eine Schreibstube, ein umfangreiches Archiv zu 
den Themen Seefahrt und Meeresgetier sowie eine Kartothek 
mit Karten sehr unterschiedlicher Qualität zu finden. 

ALBEITHVS im R9mAIT 

Der Weg von Havena nach Bragahn führt Gwidion 
auch nach Albenhus, wo er den Efferd-Tempel aufsucht. Hier 
lauern ihm Timiskos und seine Schergen auf, und er entkommt 
nur durch das Eingreifen eines Neckers, der sich zwischen den 
Statuen verborgen hatte. 
Wenn Sie die Suche nach dem schlafenden Helden in Ihr Aben
teuer einbauen, dann eignet sich Albenbus als Zwischenstation, 
um eventuell im Tempel neue Informationen zu erhalten - oder 
für klassische Verfolgungsjagden durch nächtliche Städte. 

~mmERJHR__G- WoHnsTATT DER_ GEsETZLOSEn 

>>Es war ein hartes, aber fi·iedliches Leben oben in Hammerberg. 
Das Holz des nahen Waldes lieferte uns Arbeit und nach dem Tag
weJ•k wärmten wir uns in der Taveme die ve1ji·orenen Glieder mit 
Gebmnntem. Doch eines nebligen Abends f(amen Fr·emde, viele von 
ihnen, und verlangten zu trinken. Ich weiß noch, wie einer von ihnen 
in einem langen, b1·aunen Mantel mi1· sein Messe1· an die Kehle p1·esste 
und munte, ich solle besser den Mund halten -sonst wü1·de ich eJfah

ren, wie Eisen schmeckt. Dann lachte der Räube1; und dieses falsche, 
leise Lachen schreckte mich mehr als der Anblick des Wirts, der mit 
hängendem Kopf vom Steuerrad an der Decke seiner Taveme hing. 
Denn ich almte in diesem Moment, dass der Mann mit dem fürchter
lichen Lachen gekommen wm; um sich alt das zu nehmen, was nicht 
sein war ... und dass er und seine Flusspi1·aten bleiben würden.« 
-Erzählung eines aus Hammerberg stammenden Holzfällers 

Avs DEIT fAGEIT, DiE DA WAR_f:IT ••• 

Die Nähe zum Ambossgebirge, Überreste zwergischer Archi
tektur, selbst der Ortsname Hammerberg lassen den Schluss zu, 
dass es sich hier ursprünglich um eine Zwergensiedlung handel
te. Die wenigen Alteingesessenen wissen, dass die nahe Binge 
nicht erst durch Ginasch erschlossen wurde, sondern hier schon 
viel früher gegraben wurde. Gründe für das Fortgehen der An
groschim gehören ins Reich der Legenden und Spekulationen, 
doch Fakt ist, dass es eine Weile still wurde um Hammerberg. 
Erst später, als Menschen die günstige Lage am Fluss für den 
Handel mit Holz entdeckten, begannen sich einige Holzfäller 
hier anzusiedeln und formten erstmals wieder eine Dorfgemein
schaft. Diese fand ihr jähes Ende, als schließlich die Flusspiraten 
in Hammerberg einen idealen Stützpunkt erkannten, den sie für 
sich beanspruchten. 
Heute wird der Name Hammerberg nur noch hinter vorgehal
tener Hand geflüstert. Man erzählt sich in den Siedlungen am 
Großen Fluss, ein Fluch habe den Ort getroffen und nunmehr 
wohnten dort nur noch Geister. Das Schlagen der Holzfäller-

Hammerberg für den eiligen Leser 
Einwohner: ca. 70, _davon etwa 7 Zwerge, 15 Goblins, 
2 andere 
Herrschaft/Politik: Ratsbeschlüsse unter der Führung von 
Kapitän Donnerfaust 
Tempel: keine 
Gasthof Zum Steuerrad (Q3/P3/S4) 
Besonderheiten: Zugbrücke an der Durchfahrt zum hin
teren Steg 
Stimmung im Doif: Eine Aura der Gesetzlosigkeit weht 
durch die Gassen. Das Misstrauen folgt einem überall hin 
und tätliche Auseinandersetzungen sind an der Tagesord
nung. Doch die Atmosphäre der Freiheit hat auch ihre 
Verlockungen. 

l 
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Beile halle gespenstisch in den Wäldern wieder und unbemannte 
Schiffe kreuzten so lange im Hafen, bis der Flussvater sich erbar
me, die verlorenen Seelen in sein Reich aufzunehmen, und die 
Schiffe verschlinge. Wer an solche Schauermärchen nicht glau
ben mag, der nimmt an, das Dorf sei verlassen, und denkt nicht 
daran, den beschwerlichen Flussweg die Unwyn hinaufins kalte 
Gebirge auf sich zu nehmen. Dies ist den Bewohnern Hammer
bergs nur recht, denn es gibt nur eines, was die Piraten vom Gro
ßen Fluss nicht gerne in ihrem Hafen haben: Fremde. 

VORJ>ER_f:R_STEG 

Wer sein Schiff am Steg von Hammerberg vertäut, wird inner
halb kürzester Zeit feststellen, dass hier keine Geister, sondern 
ein Haufen schräger Figuren umgehen. Da diese so arm sind, 
dass sie ihre eigene Mutter verkaufen würden, erkennen sie 
spätestens an einem prall gefüllten Dukatensack, wer nicht zu 
ihnen gehört. 



Auffä llige Ausnahme ist ein Zwerg mit Namen G irtasch, der 
nicht ohne G rund den Beinamen 'Goldzahn ' trägt (siehe Sei
te ll6ff) . D en H andel des D orfes hat er fest in seiner H and. 
Mit einer Zipfelmütze gerüstet, harrt er jeden Tag am Steg aus, 
um dort eintreffende 'Waren' a ls erster inspizieren zu können. 
E r ist es auch, der jeden Fremden unter di e Lupe nimmt und 
ihm in unmissverständlichen Worten klarmacht, was dieser hier 
in Hammerberg besser lassen so llte, wenn er n icht bei den Fi
schen landen will: Zwistigkeiten werd en vorzugsweise auf dem 
Duellplatz ausgetragen . Außerhalb davon ist m an angehalten , 
die Waffen stecken z u lassen. Wird man angegriffen, hat man 
selbstverständlich das Recht sich zu verteidigen, aber Rache
schwüre oder Trauerfeiern sind hier nicht gern gesehen. 
Wenn m an es geschafft hat, dem unange nehmem Redeflu ss 
des Zwerges z u entkommen, oder seinerseits erfolgreich etwas 
aus Girtasch herausgequetscht hat, kann man sich im D orf 
umschauen. Vo m H afen aus m achen di e H olzhütten einen 
fri edlichen E indruck. E ine leicht bekleidete Frau säuse lt ei
nem im Vorüberge hen Versprechunge n zu . Helden, di e das 
D orf erkunden, werden oft den E indruck haben , verfo lgt und 
beobachtet zu werden . 

GAsTHAvs Zvm S1'EVER.-M.D 

Schon vom H afen aus ist das Gasthaus z u sehen. Als größtes 
Gebäude und 'gesellschaftlicher Mittelpunkt' des Dorfes blickt 
es von einem Hügel auf die D ächer der einfachen Holzhütten 
hinab wie andernorts ein Tempel. Steil bergan muss man seine 
Schritte lenken und eine Treppe ins Obergeschoss erklimmen, 
bevor m an die Tür ins Innere aufstoßen kann. Warme, abge-

D iE G vns'f DE R.PiAA'fEn 
~ Sind die Helden in der Absicht hergekommen, mit 
den Piraten in Kontakt zu treten, dann macht man ihnen 
klar, dass es nur eine Möglichkeit gibt, zum Anführer vor
gelassen zu werden: Alle fünf Mitglieder des Piratenrats 
müssen ihr Einverständnis geben. Dies sind: 
• Girtasch 'Goldzahn', ein zwergischer Händler 
• Jadira 'Bardenschreck', Wirtin des Gasthauses 
• Rumpo 'Witwenfreund ', Kapitän 
• Phewin 'Eisenschmeck', Kapitän 
• Thimorn 'Hakensaog', Kapitän 
Dabei ist es möglich, dass Thimorn nicht mehr lebt, wenn 
die Helden ihn bei den bosparanischen Ruinen getötet ha
ben (siehe Seite 89). In diesem Fall brauchen die Helden 
nur noch die Zustimmung der anderen vier. Natürlich 
erhalten Fremde die Zustimmung der Leute nicht ohne 
weiteres, sondern müssen sich diese Gunst erst erarbeiten. 
Welche Bedingungen die einzelnen Ratsmitglieder dafür 
stellen, ist ganz unterschiedlich . Näheres hierzu finden 
Sie bei den Charakterbeschreibungen. 
Eisenschmeck weigert sich, überhaupt mit den Helden 
über eine Einwilligung zu sprechen, bevor nicht alle an
deren Ratsmitglieder ihre Fürsprache zugesagt haben. Er 
gefallt sich in der Position, die Entscheidung der ande
ren im Zweifelsfalle mit seiner Gegenstimme kippen zu 
können, um seine Machtposition zu unterstreichen. Gibt 
auch er seine Stimme, erhalten die Helden Wegbeschrei- r: 

bung und Zutritt zum geheimen Piratenhafen, wo sie mit ~ 

, Donnerfaust sprechen können (siehe Seite 132fi). f 
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standene Luft und der Geruch von Braten, Bier und ungewa
schenen Leibern schlagen einem entgegen, gemischt mit dem 
Lärm einer prahlerischen Erzählung hier und besorgtem Ge
murmel da. Gleich am Eingang fällt ein Ständer ins Auge, der 
Waffen bereit hält - offenbar sind die Piraten selbst an diesem 
Ort der Geselligkeit auf alles vorbereitet. 
Der Schankraum selbst liegt im trübem Licht einiger Fackeln, 
und an der Decke umwabern Rauchschwaden ein prächtiges 
Steuerrad, das wie ein Kronleuchter von eisernen Ketten gehal
ten wird. Abgesehen von dem großen, rustikalen Tresen bilden 
einfache Holzbänke und -tische sowie große Fässer das Mobiliar. 
Die junge, pausbäckige Schankmaid Leti geht herum, schenkt 
bärbeißigen, rauen Männern und Frauen nach und lacht über 
ihre anzüglichen Witzeleien (siehe Seite 121) . Zur Rechten kann 
man in die halboffene Küche einsehen, wo ein Herdfeuer lustig 
flackert und die Wirtin Jadira nicht nur allerhand improvisierte 

Speisen, sondern auch stets einen kecken Spruch parat hat (siehe 
Seite 117ff.). Zudem findet man in diesen Räumlichkeiten Pipo, 
den Bader des Ortes, der Verletzungen und Krankheiten zu be
handeln weiß (siehe Seite 121). Er ist der Vater der Schankmaid 
Leti, die ihm notfalls bei seinen Behandlungen assistiert (siehe 
Seite 121), und wer es sich leisten kann, bekommt von ihr eine 
Rasur oder ein Bad im Zuber, der im Untergeschoss steht. Dort 
befinden sich außerdem Schlafräume, eine Rumpelkammer und 
der Zugang zum Vorratskeller. 

DAs GASTHAVS im SPiEL 
Wenn die Helden sich ein wenig in der Schänke aufhalten, werden 
sie früher oder später von der Sitte erfahren, dass es hier einen 'Ta
vernenkönig' gibt, der sein Bier niemals bezahlen muss. Jeder kann 
den amtierenden Tavernenkönig Radomir zu einem Wetttrinken 
herausfordern, und wer ihn dabei schlägt, erbt seinen Titel. 



. . ·. .. . .• . 
Ein trinkfestet Held könnte auf den Gedanken kommen , siCh 

um diesen Titel z u bemühen - sei es, um E influss und Anseh en 

z u bekommen , sie es aus reiner Lust a m zünftigen Saufen. G e

lungenen M enschenkenntnis-Proben verraten schon im Vorfeld, 

dass der Wettbewerb in dieser U mgebung kaum mit rechten 

Dingen z u geh en wird , der H eld also ohne eigene Schummelei 

kaum eine C hance a uf einen Sieg h at. Jedoch sollte m an auf

passen, dabei nicht erwischt zu werden, denn Radomir hat trotz 
seiner vielen Schulden noch ein paar Freunde. 

SzEnARiovoRSCHLAG 
~ Jadira hat ein Problem: D er Vorrat a n Schnaps geht ge

rade zur N eige. D abei gibt es nicht weit von H ammerberg so

ga r eine eigene D estille, aber aus irgendeinem Grund wird das 

bestellte Fass nicht angeliefert. Wenn die Helden sich beliebt 

machen wollen , dann versprech en sie ihr, z u r D estille z u geh en 

und den Schnaps zu h olen . 

D ort angelangt, hören sie sch on von weitem laute Rufe und un

heilvolles Knirschen : D as H au s wird gerade von drei Trollen 

auseina ndergenommen . Eigentlich friedliche Kerle, sind sie 

hier vorbeigekommen, um n ach etwas Süßem zu fragen , auf 

das sie sehr versessen sind. D och Jadiras Bote m achte den Feh
ler, sich über d ie Hünen lustig z u m ach en. Nun glauben sie, 

dass m a n in der Hütte irgendwo Zucker verstecke und ihnen 

nichts davon abgeben wolle. Also bahnen sie sich gerade einen 

Zuga ng z u der Hütte- was bei einer Körpergröße von deutlich 

DAS fR.inKSPiEL 
Wetteinsatz für den Herausforderer ist 1 Dukaten. Wenn er 
gewinnt, erhält er ihn zurück, wenn er unterliegt, teilen sich 
Radomir und Wirtin Jadira den Gewinn. Aber immerhin stellt 
Jadira den Schnaps, dieser muss also nicht noch zusätzlich be
zahlt werden. 
Jeder Teilnehmer erhält einen Becher, der für jede Runde 
mit dem hier üblichen scharfen Kräuterschnaps gefüllt wird. 
Dieser Becher muss in einem Zug geleert werden. Um das 
zu überstehen, muss dem Helden eine Zechen-Probe gelin
gen, die pro Becher um 4 Punkte erschwert wird (die erste 
+0, die zweite +4, die dritte +8 etc.). JederTalentpunkt, der 
zum Bestehen der Probe fehlt, wird von der Konstitution des 
Helden abgezogen. Sinkt seine KO auf diese Weise unter 5, 
ist er betrunken- was ihm aber nicht unbedingt am Weiter
spielen hindern muss. (Allerdings kann der Meister ihm nach 
Belieben Selbstbeherrschtmgs- und Fingerfertigkeits-Pmben 
abverlangen, und sei es auch nur, um den nächsten Becher 
unfallfrei an die Lippen zu bekommen.) Sobald die KO aufO 
oder darunter sinkt, fällt der Zecher augenblicklich in einen 
tiefen Schlaf und hat verloren. 
Radomir hat einen Talentwert Zechen von 15, die zugehörigen 
Eigenschaften betragen 13/14/ 14 und die Konstitution 14. 

IllOGELEiEn 
Nachdem Radomir den zweiten Becher geleert hat, wirft er 
ihn gegen die Wand. Daraufhin bekommt er von Jadira einen 
neuen, der genauso aussieht, aber einen dickeren Boden hat, 
sodass weniger Schnaps reinpasst: Jede weitere Zechen -Probe 
wird für ihn nur noch um 2 Punkte schwerer (also die dritte 
+6, die vierte +8 etc.). Diese Mogelei kann nur einem Helden 
auffallen, der ausdrücklich darauf achtet und dann noch einen 
Sinnenschiiife-Probe +5 schafft. Wenn Jadira Mogelei vorge
worfen wird, lacht sie nur dreckig und erklärt, dass die Regeln 
nun mal so seien. Weiterer Protest wird von allen Anwesenden 
nur als "Jammerlappen-Geheul" verlacht, an den Bedingungen 
ändert sich nichts. Wenn die Helden es aber irgendwie schaf
fen, die Becher zu vertauschen, ohne dass es jemand merkt, 
dann steigt die Erschwernis für ihren Gefährten entsprechend 
langsamer, für Radomir schneller. 
Aber auch andere Möglichkeiten des Eingreifens sind möglich, 
zum Beispiel ein heimlicher ABVENENUM auf den Becher 
oder dergleichen (in diesem Fall sollten Sie dem Zecher aber 
eine Selbstbeherrschungs-Probe abverlangen, denn alkoholfreier 
Kräuters<;hnaps schmeckt wirklich widerlich .. . ). , 

DiE KR_o nE 
Sollte es dem Helden gelingen, neuer Tavernenkönig zu wer
den, gesteht Radomir kleinlaut, dass er die Krone irgendwo 
'verlegt' hat, und ohne sie gibt Jadira kein Freibier aus. Wenn 
die Helden genauer nachforschen, stoßen sie nach längerer 
Ermittlungsarbeit auf den Kiepenkerl Bredo Bento (siehe Sei
te 122). Ein Goblin hatte den Holzreif gefunden und beim 
ihm gegen ein wenig Naschwerk eingetauscht. Seitdem fragt 
er sich, was er mit dem eigenartigen Ding anfangen soll, und 
wird sehr erfreut sein, wenn ihn die Helden für ein paar Heller 
kaufen. 
Die Krone ist grob aus dem Boden eines Holzfässchens gesägt 
worden und verleiht dem Träger somit ein trotteliges Ausse
hen. Aber wer auch immer Hand an das Ding gelegt hat, sie 
ist verzaubert und erhöht auf magische Weise die Konstitution 
ihres Trägers um 2 Punkte. 
= - '~= -~- ·~·-



über drei Metern nicht ohne Gewalt geht. Der Schnapsbren
ner steht mit Tränen in den Augen daneben, findet aber keinen 

Weg, sie aufzuhalten. 
Wenn die Helden es irgendwie schaffen, die erzürnten Trolle 
davon abzu halten, das Haus zu zerstören, bekommen sie sofort 
ein Fass Schnaps ausgehändigt- und a ls Geschenk noch jeder 
eine Flasche der 'Spezialität des Hauses' : einen hochprozenti

gen Kräuterschnaps. 

Trolle 
Keule: INI 10+1W6 

AT 13 PA 11 TP 3W6+7 

LeP 60 AuP 120 WS 15 RS 2 

DK NS 

MR 8 

DVELLPLATZ 

Eine recht zentrale Stellung im Ort hat ein abgezäunter Bereich 
an ein paar Schuppen, auf dem alle Streitigkeiten unter Zeugen 
ausgetragen werden. Dieser Brauch hat sich etabliert, da die Män
nerund Frauen so ihrem Ärger Luft machen können, ohne dass es 
zu großen Auseinandersetzungen zwischen ganzen Mannschaf
ten kommt. Manch einem dient der Platz jedoch auch einfach 
dem Zeitvertreib oder der Übung seiner Kampffertigkeiten. 
Es ist üblich, vor einem Kampf die Regeln festzulegen: bis zu 
welchem Punkt gekämpft wird, welche Waffen verwendet wer
den, wer an dem Kampf teilnimmt und ob es einen Preis für 
den Gewinner gibt. Es überrascht wohl niemanden, dass ein 
Pirat sich nicht immer an sein Wort hält oder es versäumt, in 
Randras Sinne zu fechten. Insbesondere bei der Mannschaft 
von Eisenschmeck, die sich die 'Sooremannen' nennen, muss 
man mit dem Schlimmsten rechnen. 

ZVGBR._VC~ 

Ein genauso verschlafener wie mundfauler Zwerg bewacht die 

alte Zugbrücke, die nicht nur eine Verbindung zum Nordufer 
der Unwyn herstellt, sondern auch die Durchfahrt zum hin
teren Anlegesteg blockiert. Doch wenn jemand ohne Befugnis 
seine Brücke betreten oder gar das wassergetriebene Hebewerk 
der Brücke bedienen will, ist der Brückenwart Ortasch auf ein
mal hellwach. Gute Gründe bringen bei ihm gar nichts, denn 
letztendlich entscheidet Girtasch, wer auf die andere Uferseite 
darf, was nicht zuletzt daran liegt, dass dieser Weg zu seiner 
Binge führt (siehe Seite 122). 

Zudem dürfen nur die bekannten Schiffe hier durchfahren. 
Dem Anschein nach legen sie am geschützteren Steg an und 
sind am nächsten Tag bereits wieder ausgelaufen. Einem auf
merksamen Beobachter mag jedoch auffallen, dass diese Schiffe 
in Wirklichkeit weiter flu ssaufwärts fahren und sich häufig Pi
raten, die nicht zu den Schiffen an den Stegen gehören, im Dorf 
aufhalten. Die Erklärung dafür liegt im geheimen Hafen, der 
sich in der Knochenschlucht befindet (siehe Seite 127ff). 

DER...HEHLER... VITD DER...fÄLSCHER... 

Drückt sich ein Held lange genug in dunklen Ecken herum, 
wird er früher oder später von einer zwielichtigen Figur mit 

einem gefl üsterten "Pst" angesprochen. Ein paar scheinbar be
langlose Worte über das Wetter folgen, und wenn der betref
fende Held in solchen Dingen nicht bewandert ist, findet das 
Gespräch schnell seinen Abschluss. Doch jemand, der in den 
Seitengassen Aventuriens etwas gelernt hat, sollte imstande 
sein, die nötigen Schlagwörter herauszuhören, und weiß, was 
er hi er für zwei Gestalten vor sich hat - also jeder, der einen 

Gassenwissen-Wert von mindestens 5 hat. Als personifizierter 
'Schwarzmarkt des Dorfes' kann man bei Lumpino alles kau

fen oder verkaufen, von dem Girtasch nichts wissen soll. Und 
während Lumpino seinem Kunden im einen Augenblick un
eingesch ränkte Diskretion verspricht, kann man im nächsten 
Atemzug schon ein interessantes Geheimnis von ihm erfahren 

- gegen klingende Münze, versteht sich. Bei seinem Kumpel 
Oss hingegen kann man etwas anderes erwerben: Erstaunlich 

präzise entstehen hier in kurzer Zeit Fälschungen, die das un
geübte Auge bestens täuschen können. Dabei ist der Mann sehr 
vielseitig: Schrift, Druck, Metallbearbeitung oder Nähwerk, 

seine flinken Finger machen es möglich. Die beiden haben an 
G inaschs Monopolstellung ziemlich zu knabbern, doch alle 
ausgeheckten Pläne, wie sie ihn loswerden können, fanden bis
her aus purer Angst keine Umsetzung. 

ÜR..K.S vnn GoBLins 
Orks sind ein wenig kleiner als Menschen, dafür aber meist 

! muskulöser gebaut. Ihr gesamter Körper ist mit einem dich
ten, schwarzen Fell bewachsen, weshalb man sie auch abfäl
lig Schwarzpelze nennt. Die wilden Kreaturen haben grobe 
Gesichtszüge, aus dem Unterkiefer hervorstehende Hauer 
und struppiges, langes Haupthaar. Sie leben vor allem in ei
ner Hochebene im aventurischen Nordwesten, wo sie ihre 
blutigen Götter anbeten und vor allem das Faustrecht regie
ren lassen. Orkische Frauen werden von ihren Männern nicht 
als eigene Persönlichkeiten wahrgenommen, sie stehen in der 
Rangfolge unter den niedrigsten Männern. Außerhalb des Or
klands begegnet man den Orks zumeist als aggressive Räuber 
oder Söldner. 
Goblins haben eine gedrungene Gestalt und hervorstehende 
Zähne und hüllen sich meist in Felle oder Lumpen. Ihr Kör
per ist von struppigem, rötlichem Fell bedeckt, weswegen sie 
folgerichtig Rotpelze genannt werden. Sie leben in Stämmen, 
die von einer Schamanin angeführt werden. Ihre langen und 
kräftigen Arme und geschickten Finger machen sie jedoch 
auch zu wertvollen Arbeitern. Sie gelten als feige und hinter

hältig, können jedoch auch schnell eingeschüchtert werden. 



EinE GEmEinscHAF't 
von AvßEnsEi1'ER.n 

In H ammerberg wohnen nicht nur Menschen verschiedener 
H erkunft, die es andernorts z u nichts gebracht haben , auf ei
nem Fleck zusammen, sondern auch Angehörige anderer Ras
sen - und das in ungewohnt friedlicher Koexistenz . 
D a Zwerge im Kosch kein ungewöhnlicher Anblick sind, gehö
ren auch G irtaschs Bergleute aus der Binge nördlich des Dorfes 
ins Bild. Seit einiger Zeit werd en auch Goblins für handwerk
liche T ätigkeiten und niedere Arbeiten eingesetzt. Besonders 
die K apitäne E isenschmeck und Wi twenfreund schätzen ihre 
Dienste, doch bei ersterem genießen sie keinen besseren Stand 
als Skl aven. D ie kleinen , leich t zu verängstigen Rotpelze haben 
enorm unter den Launen seines Bootsmannes Z utar z u leiden . 
Bei diesem handelt es sich um einen Ork, der jedes bisschen 
fehlenden Intellekt durch Grobheit und Sadismus wieder wett
macht, um die Oberhand zu behalten . Die grunze nden Laute, 
die er zwischen seinen hervorstehenden H auern herausbringt, 
sind oft nur schwerlich als zu sammenhängende Worte z u ver
stehen. Seine Lieblingsredewendung ist dabei die Androhung, 
bei U ngehorsam mit jem andem "Knack" z u m achen . 
Etwas außerhalb des D orfes, au f der anderen Seite der Brücke, 
find et ma n das P fahlhau s der Elfe Sanraya. Die Meinungen 
über sie gehen weit au seinander, sie reichen von verza uberter 
Hingabe bis hin zu offener Feindsel igkeit (siehe Seite 11 9). 

PHEwin 'EisEnscHmEcl(_ Soo~mAnn -
DER__FiESE in1'R.iGAn1' 

»Der nächste Besuch galt einem jungen Kutschenräuber, 
der bereits einige Monde in seiner Zelle schmorte. Man 
hatte mir gesagt, dass seine Gefangenname nur mög
lich gewesen wm; weil der Bengel statt zu fliehen sei
nen H äschern allein und völlig vawirrt am R ande 
des Farindeiwaldes entgegengelaufen sei. A ls man ihn 

aufgrijj habe a mit vor Schreckgeweiteten Augen von 
Elfen und Feen erzählt, die ihm nach dem Verstand 
trachteten. Praios' L icht sollte ihn mm von seinen Sün
den 1·einigen und ihm den Mut geben, auf dem ~g da 
Gerechten zu schreiten. ~4ls er aber meiner Robe ansichtig 
wU1·de, spuckte a vor mir aus uns zischte: "Ganz ehdich, 
was weiß eue1·eins schon von Gaechtzgkeit?" In den Au
gen dieses Mannes sah ich, dass er baeits gemordet hatte. 
Späte1· härte ich, ihm sei da Ausbruch gelungen. Doch ich 
bin mir gewiss, dass der stmf ende B lick des H errn Praios 
ihn eines Tages treffen w ird, welches ~rkzeug er auch 
immer dazu wählt.« 

-aus den Aufzeichnungen des Praios-Geweihten 
A lrik Sonnent1·eu, 999 BF 

Jeder, der dem verschlagenen Piratenkapitän ge
genüber steht, ahnt sehr schnell : Phewin ist ein 
äußerst gefährlicher Mann, dem man besser nicht 
1 die Quere kommen sollte, wenn man nicht be
reit ist, die Kon sequen zen zu tragen. Schon früh 
auf die schiefe Bahn geraten , ist er bestens vertraut 
mit allem, was es für das Diebesgewerbe braucht. Ge
prägt von G oldgier und Rücksichtslosigkeit, versteht 

er es, durch Einschüchterung und Versprechen Unterstützung 
zu erhalten. Sein Motto ist: Wer sich nimmt, der bekommt. D a 
er ni cht an das Gute im Menschen glaubt, tri fft er jedoch mit
unter Fehleinschätz ungen . Moral und Gerechtigkeit sind für 
ihn nur leere Worthülsen , und er kann nicht verstehen, dass 
sie für irgendjemanden m ehr bedeuten - andererseits lassen 
sie sich bestens dazu nutzen , seine M itmenschen und -zwerge 
zu m anipulieren. Mit seiner Intel ligenz ist er es gewohnt, eine 
Führungsrolle z u übernehmen. Vor mit Magie verbundenen 
Lebewesen fü rchtet er sich insgeheim, verbirgt dies aber unter 
einer Mas ke der Abscheu. Wenn er jedoch glaubt, dass Zauberei 
ihm in einer Situation hilft, ist er opportunistisch genug, sich 
darauf einzulassen. 

ER.SCHEiiiVIIG 

Phewins drahtiger Körper zeigt die Spuren langjährigen Hun
gers und des Lebens unter freiem Himmel. Meist verbirgt er sei
ne Messer unter einem langen erdfa rbenen Mantel und seinen 
H als unter einem schmutzigen Tuch , das er sich bisweilen ü bers 
Gesicht zieht. Die Ringe und H alsketten seiner Opfer würden 
ihn schmücken , wären sie nicht ohne jeden Geschmack zusam
mengestellt. Wettergegerbte H aut zeichnet sein Gesicht, u nd 
die Fa lten lassen ihn mindestens zehn Jahre älter wirken, als 
er ist. Heruntergezogene M undwinkel seiner schmalen Lippen, 

dunkle Augenränder unter abschätzigen Augen un d 
schmieriges dunkles Haar über einer D enkerstirn 
geben Phewin eine Ausstrahlung, die dazu fü hrt, 
dass m an sehr ungern vo n ihm gemustert wird. 

LEBEIISLAVF 

Als einer von vielen Fischern der Nordmar
ken an den U fern des Großen Flusses hatte 

Phewin, der früh auf sich allein gestellt war, 
m eist nicht ein mal selbst genug zu essen, 
geschweige denn genug, um seinen Fang 

gegen ein paar Münzen einzutauschen. In 
seiner N ot kam er schon früh mit dem Ge
setz in Konfli kt und erntete das Misstrauen 

seiner Dorfgeme inschaft. E r sah die Aus
sichtslos igkeit dieser Lebensart, tauschte 
sein Fischerboot gegen einen alten Gau! 
ein und suchte andernorts sein G lück. 

Als ihm ein paar Wegelagerer das Pferd 
und seine letzten H absel igkeiten abneh-

men wollten , machte er ihnen kurzer
h and einen besse ren Vorschlag: Er schloss 
sich ihnen an und übernahm schon bald 
die Führung. Seine Intelligenz und das tak
tische Geschick trugen bald Früchte. D ie 
Bande suchte sich gezielter ihre Opfer und 
schlug nur da zu , wo das Risiko gering und 
die Beu te lohnenswert war. Phewin baute 
schließlich ein U nterschlupf am Rand des 

Farindeiwa ids auf und wurde trotz seiner 
jungen Jahre z um gefurchtersten Kutschen
räuber der Region, der auch vor Raubmord 

nicht zurücksch reckte. Doch eines Ta
ges ka m der seit langem schwelende 
Konflikt mit den dort ansässigen 



Elfen zu seinem Höhepunkt: Sie kreisten Phewin ein und trie
ben ihn bösartigen Feen in die Arme. Was gerrau geschah , wird 
wohl auf ewig sein Geheimnis bleiben, jedenfalls kam er nur 
knapp mit dem Verstand und dem Leben davon, wurde jedoch 
von Gesetzeshütern gefangen genommen. Nach einiger Zeit im 
Kerker gelang ihm die Flucht. 
Auf seinen Kopf ist eine Belohnung von 100 Dukaten ausge
setzt, doch der Steckbrief nennt einen anderen Namen: "He
chard, genannt die Peitsche". Wie Phewin wirklich heißt, weiß 
wohl nur er selbst. Der Nachname Sooremann geht auf das 
Wort Soore zurück, das in Füchsisch (der Sprache der Herum
treiber und Phexdiener) Diebesgut bedeutet. 
Nach seiner Zeit Flucht aus der Kerker entschloss er sich erneut, 
andere Wege zu gehen, sammelte ein paar Halsabschneider um 
sich und kaperte mit ihnen ein Schiff, womit er den Grundstein 
für seine Piratenkarriere legte. Er war es, der Hammerberg zu 
seinem Unterschlupf auserkor und die F lussräuber anführte, 
bis Eilif auf der Bildfläche ersch ien. Durch ihre unanfechtbare 
Erfahrung in der Schifffahrt und Piraterie hat sie die Anführer
schaft übernommen und ist zu seiner erbitterten Konkurrentirr 
geworden, durch deren Risikobereitschaft er die Aussicht auf 
schnellen Reichtum massiv gefährdet sieht. 

DAR.S"tELLVllG 
Grundsätzlich wü rdigt Phewin nur denjenigen mehr als eines 
Blickes, die für ihn von irgendeinem Interesse sind . So kommt 
es oft vor, dass er ein Gespräch beendet, bevor es überhaupt 
begonnen hat. Letztendlich ist dies ein weiterer Kniff, um sei
ne Machtposition zu illustrieren und seine Mitmenschen ein
zuschüchtern. Wenn er spricht, stell t er vorwiegend (Gegen-) 
Fragen, statt Antworten zu geben, auch wenn eine unmiss
verständliche Aussage nur in einer Frage verkleidet wird. Dies 
dient nur dazu, seinen Gesprächspartner zu verwirren und aus 
der Reserve zu locken. In der Tat ist diese Taktik in Kombi
nation mit seiner düsteren Stimme und einem leisen, fa lschen 
Lachen sehr erfolgreich, insbesondere wenn er ganz gelassen 
unangenehme Wahrheiten oder gar Drohungen ausspricht. 
Höflichkeiten sucht man bei Phewin vergebens, denn auf die 
Gefühle seiner Mitmenschen gibt er einen feuchten Kehricht, 
es sei denn, er kann sich diese zu Nutze machen. 

Zitate 
»Sollte ich nicht? Ich sag dir, was du nicht solltest: mir in die Quere 

kommen. Sonst wirst du e1jahren, wie Eisen schmeckt. Verstehen wir 
uns? « 
»Man lernt Menschen am ehesten kennen, indem man sie überrascht.« 
»Ich kann dir helfen, wenn du mir hilfst. « 
»Willst du dich an die Regeln halten oder an den, de1· sie macht?« 
>> 1#-nn du glaubst, dass in diesem Do1j etwas ohne meine Kenntnis 
geschieht, dann irrst du dich. « 
»Hört ihr es schon? Das Rauschen von Golgaris Schwingen? 
Hmhm. « 

Geboren: 982 BF Größe: 1,80 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau 
Darstellung: verschlagen, bedrohlich, heimtückisch, skrupel
los, intrigant, intelligent, egozentrisch 

MU 15 KL 14 IN 11 CH 12 

FF 8 GE 14 KO 12 KK 11 

Dolch: INI 10+1W6 

AT 16 PA 8 TP 1W6+1* DK H 

LeP 36 AuP 39 AsP - KaP - WS 6 RS 1 MR 2 

*) Die Klinge ist meistens mit Schlafgift präpariert. 

Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft (Klugheit) I 
Gesucht II (Nordmarken), Vorurteile gegen Elfen 8 
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 11, Überzeugen 14 
Sonderfertigkeiten: Todesstoß, Versteckte Klinge 
Verha lten im Kampf: Als Kopf einer Truppe wird er lieber 
andere für sich kämpfen lassen und schreckt auch nicht davor 
zurück, diese in den sicheren Tod zu schicken. Er bevorzugt 
Fernkampfwaffen wie Wurfmesser und Armbrüste und setzt 
dabei auch gezielt Gift ein. Wenn es hart aufhart kommt, kennt 
er aber auch im Nahkampf mit Messern und Dolchen kein Par
don. Trotz seiner Abneigung gegen Magie setzt er auch Heil
tränke ein, wenn er sie bekommen kann. 

PHEwins S"timmE 
~ Mit Sooremann kann kein Fremder 'einfach so' reden, 
denn dieser erstickt jedes Gespräch im Keim. Es muss einem 
zunächst gelingen, sein Interesse zu wecken. Dies kann man 
zum Beispiel erreichen, in dem man mit seinem orkischen 
Bootsmann Zutm· verhandelt (siehe Seite 112). Gelingt es, des
sen Wohlwollen zu erringen, wird Sooremann wenigstens lange 
genug zuhören, dass man erklären kann, was man will. 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
• ~ Wenn die Helden etwas von Phewin woll en , müssen 
sie sich erst mit dem Ork Zutar gut stellen. Der verla ngt von 
ihnen, einen geflüchteten Goblin zurückzubringen. Lassen 
sich die Helden darauf ein, verrät ihnen der Goblin Rabauk ge
gen ein wenig Geld, wo der Goblin steckt: lrgendwo im Wald 
sammelt die Schamanin Reshamama möglichst viele geflohene 
Goblins um sich, um ihnen ein Entkommen in die Berge zu 
ermöglichen. Die Helden haben nun die Möglichkeit, sich mit 
der Sippe anzulegen und den F lüchtling zurückzubringen -
oder sie könnten auch Rabauk überwältigen und Zutar bringen, 
denn der Ork kann die Gob lins sowieso nicht auseinanderhal
ten. Diesen Vorschlag könnte auch Reshamama machen. 
• ~ Wenn Phewin den Helden erst einmal zugehört hat, 
will er sie seinerseits auf die Probe stellen, und dazu schickt er 
sie auf einen scheinbar harmlosen Botengang: Sie sollen seinem 
Freund Zinken-Berwin einen versiegelten Brief überbringen. 
Berwin wohnt etwas außerhalb des Ortes auf einem Waldbau
ernhof (siehe Karte auf Seite 110). In Wahrheit enthält der Brief 
aber die Anweisung, den Überbringer der Nachricht sofort zu 
töten. Wird der Brief zugestellt, versuchen Zinken-Berwin und 
seine Kumpanen genau dies, um sich von einer Schuld gegen
über Sooremann frei zu kaufen. 
Wenn die Helden jedoch Übles ahnen (zum Beispiel nach ei
ner gelungenen Menschenkenntnis-Probe + 7 gegenüber Soore
mann), ist es durchaus möglich, den Brief zu öffnen und zu 
lesen. So könnten sie Oss einen Brief fa lschen lassen (siehe 
Seite 11 2) oder Berwin davon überzeugen, dass er ohne Über-



raschungsmoment keine Chance gegen die schlagkräftigen 
Helden hat. Sprechen sie Sooremann auf diese Falle an, re
agiert dieser gelassen und erklärt, das.s es nur darum ging, ihre 
Schlagkraft zu überprüfen. 
• ~ Selbst nach dieser Prüfung verlangt er von den Hel
den noch einen Gefallen, um ihnen seine Stimme zu geben: Sie 
sollen ihre Audienz bei Donnerfaust dazu verwenden, die Pi
ratenanführerin zu töten. Er erklärt, dass seine Gefolgsleute im 
geheimen Hafen nur darauf warten, loszuschlagen und ihn als 
neuen Anführer zu akzeptieren. Zudem macht er klar, dass sie 
weder auf Hilfe von Donnerfaust zählen können, noch Ham
merberg lebend verlassen werden, sollten sie mit irgendjeman
dem über seine Pläne sprechen. Durch seine Anweisung steht 
der Weg zum Geheimen Hafen den Helden nunmehr offen, 
ganz gleich wie sie sich ihm gegenüber äußern. 

RymPo 'Wi'fwEIIF~vrrn' BAR.SCHBOLD 

-DAS ZAVBER__HAFTES GR__OßmAVL 

»Ich hatte ein A1·tefakt in meinem Besitz, das war von 
unschätzbm·em Miert. Seine Magie verwandelte je
des unbedacht geäußerte oder unglücklich formu
lierte Wort in Gold. In den Ohren der Kunden 
klangen meine Sätze wie Musik. Sie wa
ren verzaubert von meinen so wohl 
artikulie1·ten Schmeicheleien und 
trefflichen Anpreisungen mezner 
Waren, sodass es in meiner Bö1·se 
nur so klingelte. Doch dann, ei
nes schwm·zen Tages, wu1-de mein 
Flusssegler von Piraten übe1fal
len. Ein dicke1; ekelhaft anzu
schauender Muskelprotz mit einer 
Fratze wie ein Köter haute mir mit 
einem Knüppel auf den Schädel, und als 
Bomn mich langsam in gnädige Ohmnacht 
sinken ließ, spiine ich noch, wie gierige 
Hände mir den Ring vom Finger zogen.« 
-traurige Erzählung eines hoch verschul
deten Kaujinanns, der nicht namentlich 

genannt werden will 

Rumpo ist ein liebenswerter Rüpel, der 
immer sagt, was er denkt, und sich 
dabei keine Gedanken über gutes 
Benehmen macht. Durch die Hilfe 
seines spitzzüngigen Freundes Alrico 
hat er es geschafft, zum Kapitän zu wer
den. Allerdings hat er sich vor kurzer Zeit 
grundlegend geändert, und niemand weiß, woran das liegt. 
Verantwortlich dafür ist ein magischer Ring, der dafür sorgt, 
dass nicht mehr das, was er sagt, sondern die Art, wie er es sagt, 
ihn bei den meisten Menschen beliebt macht. Absurderwei
se merkt Rumpo nicht einmal, wie das Artefakt funktioniert, 
auch wenn er durchaus begriffen hat, dass er ihm sein Glück 
verdankt. Den sprachlichen Rotz, den der Mann formuliert, 
wird im Ohr seiner Zuhörer zu schönsten Komplimenten, die 
von Bildung und Anstand zeugen, die Rumpo in Wahrheit nie 
besessen hat. 

AVSSEHEII 

Selbst die schmucke Bekleidung eines wohlhabenden Kauf
manns können die einfache Herkunft und plumpe Art des 
Kapitäns kaum verbergen . Noch immer bevorzugt er grobe 
Handwaffen wie den Knüppel oder das Beil, die er in seinen 
den fetten Wanst umgebenen Gürtel steckt. Aus dem offenen 
Hemd quillt verschwitztes Brusthaar, über dem an einer protzi
gen Goldkette ein großes Amulett des Söldnergottes Kor prangt. 
Kleine Schweinsäuglein, ein wabbliges Doppelkinn und sträh
niges, schütteres Haar runden das unansehnliche Bild ab. 

LEBEIISLAVF 

In früheren Zeiten war 'Rumpino' ein gefürchteter Söldner, der 
sich gegen gutes Gold anheuern ließ. Irgendwann hatte er das 
Landleben satt und wurde Seesöldner, bis er sich entschloss, die 
Seiten zu wechseln und Pirat zu werden. Er lernte Alrico ken
nen, der völlig anders war als er- aber vielleicht schlossen sich 
die beiden gerade deswegen ins Herz. Gemeinsam fanden sie 
Aufnahme bei einer Flusspiratenbande, und schließlich wur-
de Rumpo Kapitän. Er war dabei immer der harte Klotz, der 

es mit den ruppigen Piraten aufnehmen konnte, während 
Alrico im Hintergrund das Denken besorgte. So sind sie ein 

prächtiges Duo - obwohl die Wirkung des Rings auch 
für Alrico manchmal etwas befremdlich ist. 

DAR.STELLVIIG 

Die Darstellung des Piraten am Spieltisch ist 
nicht ganz einfach, denn auch die meisten 

Helden erliegen der Wirkung des Rings 
und werden lieben, was der Pirat sagt. 
Nur Helden mit einer Magieresistenz von 
7 oder mehr können sich der Wirkung 
entziehen. Wenn kein Held einen ausrei
chenden Wert hat, sollten Sie Rumpo als 
zwar hässlich, aber ungemein sympathisch 

darstellen. Sie können sogar Ihre Spie
ler darauf aufmerksam machen, 

dass sich die Helden Rum
pos Charme nicht entziehen 
können. Vermutlich macht 

irgendwann misstrauisch, und 
spätestens eine magische Untersuchung wird das 
Geheimois enthüllen. 

Schwieriger wird es, wenn ein Zauber bei wenigs
tens einem Helden nicht wirkt. Denn dann 

müssen Sie ihn zweigleisig darstellen: für 
die einen als Sympath, für den oder die an

deren als Widerling. Die meisten Spieler las-
sen sich gerne auf ein solches Schauspiel ein, probieren Sie es 
einfach mal aus. 
Sobald die Maske gefallen ist (zum Beispiel, indem ihm der 
Ring gestohlen wird), kommt Rumpos eigentliche Persönlich
keit zum Vorschein: Er ist ein Gernegroß, der an hemmungs
loser Selbstüberschätzung leidet, seit er in Besitz des Ringes 
ist. Keine Frau ist bei ihm vor Avancen sicher, doch auch bei 
vielen Männern kann er die richtigen Strippen ziehen, um 
sich ihr Wohlwollen zu versichern. Die Magie des Ringes kann 
die inhaltliche Intention des Gesagten nicht ändern, aber die 
Ausdrucksweise vermag die Wirkung mitunter sogar umzu-



kehren. Ist das Artefakt sogar imstande, Rülpser und andere 
unerwünschte Körpergeräusche zu verbergen, bleibt bei dem 
Zuhörer dennoch mitunter ein schmieriger Eindruck zurück, 
nicht zuletzt, da die Zauberwirkung rein gar nichts an Rum
pos optischer Ausstrahlung ändert. Nimmt man dem Kapitän 
seinen Schatz, wird aus der charismatischen Wortgewandtheit 
eine schleimige Stimme, gepaart mit reichlich primitiver Spra
che- ohne dass er selbst die Veränderung bemerkt. 

Zitate 
(Zum Vergleich: Die jeweils letzten beiden Zitate bilden diesel
be Aussage, mit oder ohne Ring.) 
Mit Ring: 
»Ich glaube, Ihr wollt mir helfen.« 
»Falls ich Euch mit meinem Verhalten verwirrt habe, so bedaure 
ich dies zutiefst. « 

»Seid bedankt für das Kompliment, das ich gern erwidem möchte. 
Doch lasst uns nicht mehr davon sprechen, schließlich verdirbt zu 

viel Lob den Charakta « 
»Nun, in da Tat habe ich mir als 'Kapitano Rumpo' den Ruf eines 
Channeurs erworben.« 

»Wollt Ihr noch verweilen, so besteht kein Gnmd zur Schüchtem
heit. Sprecht nw-ji-eiherausl« 

Ohne Ring: 
»Der Spruch hat doch sonst immer gezogen bei den T#ibem ... « 
»lrgendwas is' faul .. . die Leute nehm' mich nich' emst. (Rülps) 

Hm, l(omisch ... « 
» T#ißt du ... ji-üher oder später krieg ich jede rum. Bin jetzt wer. 
Kapitano Rumpol Hähähäl« 
»Sag's halt, wenn du noch'n Stück bleim willst, ne? Ich mag Mäd
chen, die wiss'n, was se woll'n.« 

Geboren: 958 BF Größe: 1,68 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grün 
Darstellung: schmeichelnd, charismatisch , sehr sympathisch; 
ohne Ring: plump, schmierig, geltungssüchtig 

MU 14 KL 9 IN 10 CH 8* 

FF 9 GE 12 KO 16 KK 15 

Streitkolben: INI 10+1W6 

AT 15 PA 9 TP 1W6+5 DK N 

LeP 42 AuP 43 AsP - KaP - WS 8 RS 1 

Vor- und Nachteile: Zäher Hund I G rößenwahn 8 
Herausragende Talente: Ü berreden 4 
Sonderfertigkeiten: Wuchtsch1ag, Niederwerfen 

MR 3 

*) Rumpo besitzt einen magischen Ring, der sein C harisma auf 
18 erhöht. Wie lange dieser Ring noch funktioniert, ist Spiellei
terentscheidung. 
---=====~~~-~~~-~~=======-~ 

RymPos S'fimmE 
~ Ersucht man die Fürsprache des dicken Rumpo, be
kommt man in gewählten Worten zu verstehen, dass er selbstre
dend nichts lieber tun würde. Allerdings wird schnell klar, dass 
er dafür ebenfalls eine Gefälligkeit erwartet. Eine Sorge plagt 
ihn, und Ortsfremde eignen sich bestens dazu, das Problem für 
ihn zu lösen: Bei einem Stelldichein mit der Schankmaid Le-

ti (siehe Seite 121) vergaß er seine Schnupftabakdose in ihrer 
Kammer im Untergeschoss der Taverne. Nun fürchtet er, ihr 
Liebster könne diese finden und Schlüsse ziehen. Auch hat er 
Schwierigkeiten, sie direkt darauf anzusprechen, da sie fast nie 
allein ist. Wem es gelingt, ihm das verräterische Indiz wieder
zubeschaffen, dem will er seine Stimme im Rat geben und sogar 
eine Prise seines Tabaks mit ihm teilen. 
Wenn die Helden unbemerkt in Letis Kammer vordringen, 
finden sie gleich zwei Tabakdosen (eine davon gehört Gir
tasch) und außerdem Thimorns Pfeife. Hat Rumposeine Dose 
erhalten, will er erst noch mit seinem Bootsmann Alrico Far
fara Rücksprache halten. Der jedoch fordert auch noch einen 
Gefallen von den Helden, denn zu seiner tiefen Betrübnis 
vermisst er sein Rapier, das ihm angeblich gestohlen worden 
sei. In Wahrheit hat er es beim Kartenspiel an einen Pirat der 
Sooremann-Bande verloren. Erst, wenn man Alrico sein Rapier 
zurückbringt, erhält man die Stimme des Witwenfreunds. 

GiR:tASCH GoLDZAHn SoHn DES 

GAAm'fAx- DER_GiER.iGE HÄnDLER_ 

»Als ich die Zipfelmütze das erste Mal gesehen hab, war mir klar: 
Nu is Schluss mit lustig. Und als mich erst die goldenen Beißerchen 
anblitzten .. . Phex hiljl Da liej's mir schon kalt den Rücken tunte~: 
Seitdem hab ich nie aufgehört zu ji-ieren.« 
- aus einem zufällig belauschten Gespräch in einer verborgenen 

Ecke Hammerbergs 

Der schmächtige Zwerg mit der Zipfelmütze ist eine unangeneh
me Nervensäge. Zwar ist man versucht, über ihn zu lachen, doch 
bleibt einem das Lachen schnell im Halse stecken, wenn man die 
Boshaftigkeit des kleinen Mannes erkennt. Verbittert und gierig 
wie er ist, bereitet es ihm ein diebisches Vergnügen, andere her
umzukommandierern. Er hasst den Fluss und würde nie einen 
Fuß auf ein Boot setzen, aber er nutzt das unliebsame Gewäs
ser, um Geschäfte zu machen. Dabei ist er sich immer selbst der 
nächste. Allen Nichtzwergen gegenüber hegt er starke Vorurteile, 
doch auch bei seinen Klanbrüdern machen ihn seine Arroganz 
und ständige Unzufriedenheit unbeliebt. Dies führt zu immer 
größerer Einsamkeit, die Girtasch durch immer mehr Besitz wett
zumachen versucht. Der Händler duldet keine Konkurrenz, denn 
mit dem erwirtschafteten Gold finanziert er den Bergbau in der 
nahe gelegenen Binge. Die unheilige Wirkung des Hölleneisens, 
das dort liegt, hat Ginaschs Eigenarten inzwischen verstärkt, und 
so liebt er sein Eigentum inzwischen mehr als das eigene Leben. 

AvssEHED 
Für einen Zwerg ist Ginasch auffallend schwächlich. Mit gefüt
terter, ed ler Winterkleidung plustert er sich auf und mit seiner 
spitz zu laufenden Mütze ist er schon von weit her zu erkennen. 
Unübersehbar prangt ein stolzer Geldbeutel an seinem Gürtel, 
den er zuweilen wie ein Haustier tätschelt. Auch mit goldenen 
Schnallen an Schuhwerk und G ürte l weiß der Zwerg seinen 
Reichtum zwischen a ll den armen Schluckern rücksichtslos 
zur Schau zu stell en. Sein Beiname kommt nicht von unge
fähr, denn seine sämtlichen Schneidezähne glitzern golden aus 
seinem Mund hervor. Ihn auf die Umstände des Verlustes der 
echten Zähne anzusprechen, ist die beste Möglichkeit, sich sehr 
unbeliebt bei ihm zu machen. 



LEBEnSLAUF 

In seinem heimischen Klan ist nichts aus ihm geworden, da 
seine Habgier als Eigenschaft des verderbensbringenden Dra
chen Pyrdacor gilt und deswegen stets auf Ablehnung traf. Tra
ditionsbewusstsein und ritualisiertes Leben in der heimischen 
Binge wurden ihm unerträglich, und so machte er sich auf, die 
Welt an der Oberfläche zu erforschen. 
Vor gar nicht langer Zeit entdeckte er die verschlossene und 
vergessene Binge Norgamaschzrom und erbrach die Siegel, die 
Arom an ihrem Eingang hinterlassen hatte (siehe Seite 122). 
Als er sah, dass die Erzadern in dem Bergwerk keineswegs er
schöpft sind, engagierte er eine Gruppe zwergischer Bergleute, 
die nun für ihn a rbeiten . Allerdings ist bisher noch niemand bis 
in die tiefsten Stollen vorgedrungen, und daher ahnt auch noch 
niemand, was dort lauert. 
Ginasch ist mittlerweile lukrative Handelsbeziehungen mit 
den Piraten eingegangen und genießt dort seine Monopol-Stel
lung. Die harte Geselligkeit Hammerbergs, in der das Streben 
nach Reichtum ganz offen thematisiert wird, ist ihm zur besse
ren Heimat geworden. 

DARSTELLUnG 

Der Zwerg strapaziert auf eine Weise die Nerven, die in einem 
schnell den Verdacht weckt, er tue es mit Absicht. Allein schon das 
wiederholte keckernde Lachen und sein ständig bestätigendes "Ja, 
ja" erfordert einige Leidensfähigkeit seiner Gesprächspartner und 
kommt mit Vorliebe zum Einsatz, wenn es um etwas für den ande
ren sehr Wichtiges geht. Wird der Spieß umgedreht, kann Ginasch 
sehr dreist werden und mauert. Spricht er von Geschäftlichem 
(und das tut er nahezu ausschließlich), so merkt man ihm an, dass 
Zahlen eine geradezu magische Faszination aufihn ausüben- und 
dass seine schnellen Rechnungen nicht immer aufgehen. Wenn es 
um seine Binge geht, schimmert manchmal auch der beginnende 
Wahnsinn durch, den das Höllenmetall in ihm verursacht. 

Zitate 
»Sagt schon: 1#-r seid Ih1; was wollt Ihr? Zeit ist Gold!« 
»Wusste doch, dass Ihr die S01·te seid, die sich in alles einmischt. " 
»Gewissen? Mit praiotischem Geschwafel gibt's bei mi1· nichts zu 

holen, klar?« 
»Ich glaube nur an klingende Münzen, ja ja.« 
»1\t!oment! Ihr wollt etwas von mir. vergesst das nicht!« 

Geboren: 929 BF 
Haarfarbe: dunkelrot 

Größe: 1,30 Schritt 
Augenfarbe: grün 

Darstellung: gierig, misstrauisch, verbittert, schadenfroh 

MU 11 

FF 14 

KL 12 

GE 12 

IN 11 

KO 14 

Langdolch: INI 10+1W6 

CH 9 

KK 12 

AT 13 PA 10 TP 1W6+1 

Hand-Armbrust: INI 10+1W6 

LeP 33 AuP 38 AsP - KaP -

DK H 

FK 21 

WS 7 
TP 1W6+3 

RS O MR 4 

Vor- und Nachteile: Zäher Hund I Goldgier 12 
Herausragende Talente: Rechnen 14, Schätzen 13 
Verhalten im Kampf: Kämpfen ist nichts, was Ginasch je wirk
lich gelernt hat. Er ficht seine Schlachten mit der Münze und 
lässt körperlich anstrengende Tätigkeiten für gewöhnlich von 
seinen Untergebenen verrichten. 

GiR.tAscHs S"timmE 
~ Wenn Ginasch hört, dass die Helden mit Donnerfaust 
sprechen wollen, erkennt er schnell das Kapital, dass er aus die
ser Situation schlagen kann, und beginnt die Fremden gnaden
los als seine Laufburschen einzusetzen. Zunächst schickt er sie 
im Dorf herum, um ausstehende Schulden samt fälliger Zinsen 
einz utreiben. Damit nicht genug, sollen sie später in seiner Bin
ge nach dem Rechten sehen, da die Arbeiten angeblich wegen 
eines Spuks ruhen. (Die Beschreibung, was dort wirklich vor 
sich geht, findet sich ab Seite 122.) 

j ADiAA 'BAR.PEITSCH~cl( CR...vEn'fo 
SCHLAGR._RÄ.F'tiGE WiRfirr 

»Als ich auf meiner Laute ein Lied fti1· F1·ieden und Barmherzigkeit 
anstimmte, ei"Starb das vorher noch so liebliche Lachen der schönen 
Wirtin. Ihre Augen loderten wie schwarze Kohlen, als sie ein Nu
delholz vor mir in die Höhe reckte und mir drohte, beide Hände zu 
b1•echen, würde ich nicht sofo1·t und ftir immer von hier verschwin

den . Keiner der Umstehenden schien das im Geringsten befi·emdlich 
zu finden, und so tat ich in aller Eile, wie mir geheißen. Noch heute 
frage ich mich, was das für seltsame Leute wm·en - oder ob alles nur 
ein übler Traum wa1· und ich nie dort gewesen bin.« 
- der Ba1·de Elanus Strichet über seinen Besuch in Hammerberg 

Die mollige Wirtin ist ein Ausbund von Lebensfreude und 
Herzlichkeit. Neben dem Stolz ihres Heimatlandes AJmada 
trägt sie auch die Liebe zum ausgelassenen Feiern des fahren
den Volkes in sich, denn Jadira ist eine waschechte Zahori. Sie 
ist so etwas wie die 'Mutter der Kompanie', die für jeden einen 
guten Rat und ein offenes Ohr hat. Nachts tanzt sie in ihrer Ta-



verne mit den Piraten auf den Tischen und singt unflätige Lie
der. Überhaupt tanzt in ihrem Wirtshaus alles nur nach ihrer 
Musik. Wer ihr unter ihrem eigenen Dach dumm kommt, so llte 
besser schnell einpacken, denn das Nudelholz ist immer griff
bereit. Ihre leidenschaftliche Art kann schnell in Streitlustigkeit 
umschlagen. Im Gegensatz zu den vielen verschlossenen Ge
mütern im Dorf zeig t sie ihre Gefühle stets offen. Leuten, die 
sie mag, li es t sie vielleicht einmal die Zukunft aus der Hand. 

AvssEHEn 

Obwohl Jadira schon etwas in die Jahre gekommen ist, weiß sie 
ihre nicht unbeträchtlichen weiblichen Rundungen in gerade
zu entwaffnender Weise durch ihre Bekleidung hervorzuheben. 
Ihre an den Ärmeln hochgekrempelte Bluse zeigt viel Schulter 
und ist vorn nur nachlässig geschnürt, wodurch der Ausschnitt 
sehr gewagt ist. Ein taillierter, langer Rock mit Schürze wird 
von einer farbenfrohen Schärpe gehalten, die zu einem schmu
cken Kopftuch pass t, das ihre nur mühsam gezähmte Haar
pracht krönt. Gewaltige Ohrgehänge klimpern lustig, wenn sie 
stolz das Kinn emporreckt und ihre mit Kohlestift umrandeten 
Augen dem Gegenüber zuzwinkern. 

LEBEITSLAVF 

Beim fahre nden Volk aufgewachsen, zog die junge Zahori schon 
in jungen Jahren kreuz und quer durchs Land und lernte jeden 
nur erd enklichen Schlag Menschen kennen. D a-
bei hielt es sie nie lange an einem Ort, bi s sie das 
nächste Abenteuer lockte. Sie tanzte und sa ng 
auf zahlreichen Jahrmärkten Aventuriens. Als 
Marketenderirr zog sie mit Söldnertruppen he
rum, kochte ihnen Essen, nähte ihre Strümp
fe, lachte mit ihnen am Feuer und wärmte 
ihnen die Schlafmatte. Irgendwann traf 
sie Rumpo und verliebte sich in den 
rauen Kerl. Sie fo lgte ihm nach 
Hammerberg, und da hier gerade 
der letzte Wirt von zorn igen Pira
ten aufgeknüpft worden war, gab 
es niemanden, der sich um den 
Ausschank kümmerte. So übernahm 
sie kurzerhand die Taverne und brachte 
wieder etwas Ordnung in di e Bande. 
Einige Zeit lang war sie mit Rumpo li 
iert, aber dann kam er eines Tages völlig 
verwandelt von einer Kaperfahrt zurück. 
Sie vermisst seine frühere Direktheit und 
Ehrlichkeit, und sie wäre seh r dankbar, 
wenn ihr jemand den 'a lten' Rumpo wie
derbringen würde. 

DAR.STELLVITG 

Jadira weiß, was sie will , und kann dies 
auch mittels ihrer wohlklingenden, feuri
gen Stimme mit dem schweren Akzent sehr 
lautstark z um Ausdruck bringen. Sie ist ge
sellig bi s schwatzhaft, und wenn sie 
gerade nicht plaudert, trägt sie fast 
immer ein Lied auf den Lippen . 
Mit ihrer leidenschaftl ich-herzlichen 

Art gewinnt sie Herzen im Sturm, und umgekehrt braucht es 
auch nicht viel, um ihre Sympathie z u gewinnen. Diese Frau 
hat schon einiges erlebt, und an verbaler Schlagfertigkeit kann 
ihr keiner im Dorf das Wasser reichen. 

Zitate 
»Erst will ich sehen, ob du nicht zu fein für eine kleine Aufgabe 
bist. L eute, die nicht anpacken können, kann ich nämlich nicht 
ausstehen.<< 

Geboren: 961 BF Größe: 1,72 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: kupferfarben 
Darstellung: geradeheraus, tolerant, lebensfroh, leidenschaftlich 

MU 15 KL 9 IN 12 CH 13 

FF 12 GE 11 KO 14 KK 13 

Nudelholz: INI 10 + 1 W6 

AT 13 PA 10 TP 1W6+1 DK N 

LeP 39 AuP 42 AsP - KaP - WS 7 RS O 

Vor- und Nachteile: Wohlklang I Jähzorn 10 
Herausragende Talente: Singen 12, Kochen 11 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 

j ADiR_AS S'fimmE 

MR 3 

~ Die Fürsprache der Wirtin ist leicht zu bekom
men, denn letztendlich kommt es dabei nur darauf 

an, ihre Sympathie zu gewinnen. Dies schafft m an 
am einfachsten, indem man ih r bei irgendetwas 

behilflich ist, wo es gilt, ordentlich anzupa
cken . Zum Beispiel soll dem Schnapsbrenner 
Druck gemacht werden, als die Lieferung aus

bleibt. Als die Helden z ur Brennerei ein Stück 
südlich des Dorfes kommen (siehe Karte auf 
Seite 11 0), wird diese gerade von Tro llen bela
gert. K ann man Abhi lfe schaffen, hat man Jadi-

ras Unterstützung sicher. 

SZEITANOVOR,SCHLAG 

~ Wer Rumpo schon ohne seinen Ring kennen 
gelernt hat, wird sich zweifelsohne fragen, was Jadira 
ausgerechnet an ihm findet. Doch bei ge rr auerem Hin
sehen wird klar: Der Witwenfreund ist zwar aus einem 
besonders groben H olz geschnitzt, aber schließlich 
ist Jadira selbst nicht di e Dame, die hauchzart errö
tet, wenn ihr jemand ein Kompliment macht. Nur 
schaut Rumpo immer nur allen jungen Dingern 
hinterher. 
Als das begann, war Jadira verwirrt, denn sie 
mochte seine ehrlichen, derben Sprüche, nicht 

die Höflichkeit. Sie weiß nur, dass er eines Ta
ges wie verwandelt vom Schiff getreten ist. 

Nun hofft sie, mit einem Liebestrank end
lich alles gerade rücken z u können, und 
hat schon mit der E lfe Sanraya darüber 
ges prochen . Einem verständn isvollen Hel-
den , der ihre Schwermut bemerkt (Men-



schenkenntnis + 7), wird ste sich anvertrauen und 
ihn bitten, ihr zu helfen, an die fehlende Zutat zu 
kommen: eine Locke von Rumpos Haar. Wenn 
die zu Sanraya gebracht wird, bereitet diese ki
chernd den 'Trank der verflossenen Liebe' zu. 
Wer selbst der Alchimie kundig ist und eine Pro
be + 5 schafft, erkennt, dass dieser Trank wirkungs
los ist. Die Elfe verteidigt dies mit der Begründung, 
nichts werde Jadira mehr helfen als die Gewissheit, 
dass sie Rumpos Liebe gewinnen kann, wenn sie es 
will. Und damit behält sie recht. Wenn die Helden 
dem Witwenfreund außerdem noch den Ring ent
wenden, wird sie umso glücklicher sein. 

fHimoR,.n 'HAIQ::nSAnG' 
von S'fEinGR..VnD -

DER..TR.f\.GiscHE EH~nmAnn 
Thimorn und sein Maat Wackernagel werden auf Seite 86f. 

vorgestellt. Sollten die Helden ihn dort getötet haben, entfällt 
seine Stimme. 

fHimoR..ns S'fimmE 
~ Befindet sich Thimorn beim Eintreffen der Helden in 
Hammerberg, so sitzt er mit langem Gesicht in der Taverne. 
Die Bordkasse mit dem Erlös der letzten Fahrt ist verschwun
den und sein Obermaat Hasmut 'Becherbeißer' Wackernagel 
beschuldigt ihn offen, den Gewinn für sich allein eingestri
chen zu haben. Seine Leute verweigern ihm seitdem den 
Gehorsam und wollen zuerst ihren Anteil sehen. Wenn 
die Helden Thimorn zuvor beim Elfenwald getroffen 
haben und ihm dort helfen konnten, wird er ihnen sei
ne Fürsprache bedingungslos zusichern, andernfalls führt kein 
Weg daran vorbei, seiner Bitte um Aufklärung nach
zukommen. 
Die Lösung des Falls entlarvt Wackernagel als den 
Missetäter, der das Diebesgut bei einem Grabhügel 
auf dem kleinen Boronanger am Dorfrand nördlich der Taverne 
(siehe Karte auf Seite 110) versteckt hat. Wenn Wackernagel ge
stellt wird, gibt er alles zu und versucht, Hammerberg unbescha
det zu verlassen - das wird ihm nicht gelingen, falls Thimorn 
oder der Rest der Mannschaft von seiner Tat erfahren. 

SAnR.f\.YA 'WiLDFAnG' LociQ::nGLAnz 
-ELFE AVF DEm PFAD DES BADOC 

»Einmal sind wir erst in der Nacht zurückgekommen und ich hat
te mir 'ne hässliche Wunde am Bein eingefangen. Mein Kumpel 
sagt mir: T#nn du nicht den Rest deines dreckigen Lebens hum
peln willst, dann geh nicht zur Zittedzand, sondern zum Wildfang. 
Also schlepp ich mich in der Dunkelheit über die B1·ücke, und als 
mir schon Golgaris Schwingen in den Ohren rauschen, da seh' ich 
am Ufer eine riesige Katze mit hellem Fell und leuchtenden Augen 
sitzen. Das nächste, woran ich mich en.nnere, ist, dass der Brücken

Wr!l1't mich am M01·gen von der Brücke scheucht. Als ich geh, merk 
ich, dass mein Bein völlig unversehrt ist und mein schöne1; neuer 
Degen fehlt. Ein paar Tage später hab ich die Elfe damit mmlaufen 
sehen, aber ich hab nichts gesagt. « 
- gehört in der Taveme Zum Steuerrad 

Ein Stück außerhalb von Hammerberg findet 
man die eigentlich mächtigste Person des Dor

fes. Für eine Elfe ist sie jung, doch 
ihre Magie verhilft ihr zu einer Posi

tion der Überlegenheit, die sie vor allem 
dazu nutzt, sich vor Anfeindungen zu schützen 

und sich den Machtspielchen zu entziehen. 
Bereits mehrfach hat nur eine kleine De-

monstration ihrer Fähigkeiten genügt, 
um jemanden in seine Schranken zu 
weisen, der sie vertreiben oder für 
seine Seite gewinnen wollte. Dies 
hat ihr den Beinamen 'Wildfang' 

eingebracht, den man jedoch besser 
nicht in ihrer Gegenwart nennen 

sollte. 

AvssEHEn 
Der bildhübschen, in enges Leder 

gekleideten Elfe hat schon fast jeder 
Mann im Dorf mit offenem Mund nach
geschaut. Unter einem breitkrempigen, 
knallroten Hut nach Art der Liebfelder 
wallt ihre lange, blonde Lockenpracht, in 
die sie Efeuranken und Perlen flicht. Un
typisch für ihr Volk, trägt sie Ohrgehänge 

und hohe, feste Stiefel sowie einen Degen. 
Von Jadira hat sie sich abgeschaut, ihre Au
gen mit Schminke zu betonen, und in ih
rem Blick kann man sehen, dass sie sehr 

wohl um die Wirkung ihrer Schönheit weiß . 

LEBEfiSLAVF 

Sanraya machte sich in der Sturmwächter-Sippe 
(siehe Seite 75) vor allem in der Pflanzenkunde 

nützlich und genoss lange die wohlige Ge-
borgenheit der Gemeinschaft. Mit ihrer 

Schwester Alari Quellensinn verband sie mehr noch als mit 
allen anderen eine enge Freundschaft. Doch mit der Zeit ver
düsterte sich ihr sonst heiteres Wesen, denn sie spürte eine in
nere Unruhe, einen Drang, mehr von der \"XJ'elt zu sehen als die 
heimischen Wälder und bekannten Gesichter. Auch die Sippe 
begann Sanrayas Unzufriedenheit zu spüren, da sich ihre Stim
me nicht mehr harmonisch in das Sippenlied einfügte. So fasste 
sie eines Tages den Entschluss, den Wohnbaum zu verlassen, 
um ihre Neugier zu stillen. Verzaubert von den neuen Eindrü
cken, kehrte sie lange nicht zurück. Heute ist sie so sehr von der 
menschlichen Umwelt geprägt, dass sie von ihren Schwestern 
und Brüdern als badoc nicht mehr in der Sippe geduldet wür
de. 
Die starke Veränderung ihrer Persönlichkeit liegt jedoch nicht 
nur an der Trennung der Sippe, sondern auch an einem Er
lebnis, das tiefe Spuren hinterlassen hat: Auf ihrer Reise den 
Großen Fluss entlang fand sie eine Höhle, in der sie einen gro
ßen Schatz entdeckte. Als sie sich interessiert umsah, wurde sie 
vom Hüter dieses Hortes angegriffen, einem Furcht erregenden 
Wasserdrachen. Sie kam zwar mit dem Leben davon, musste 
aber auf der verzweifelten Flucht aus der Höhle ihr Seeleninst
rument zurücklassen, ihre Harfe. Sie versuchte zwar mehrfach, 



eine neue H arfe zu fertigen , doch ohne die Unterstützung ihrer 

Sippe will es ihr nicht gelingen . Die Trau er um den Verlust hat 

zwar nie gan z nachgelassen , doch die Abkehr von dem Elfen

dasein empfindet sie als G ewinn, da ihr Verständnis einer an

deren Lebensart immer m ehr wächst und sich ihr so auch völlig 

neue M öglichkeiten erschließen. 

Bei den Piraten in H ammerberg ließ sie sich nieder, da sich dort 

so viele unterschiedliche Kulturen und m erkwürdige Gestalten 

tummeln, dass die E lfe fas t schon wieder ins Bild passt. Vor al

lem faszinieren sie die vielen Abenteuergeschichten der Piraten 

(die in ihrer Gegenwart auch gern mit einer extra P rise H el

denmut gewürzt werden). N och immer sucht sie die N ähe z ur 

Natur und lebt au f einer Pfahlhütte am Nordufer (s iehe K arte 

auf Seite 11 0), wo sie den strengen Gerüchen und unharmoni

schen Liedern entfliehen kann. Sie hilft den Piraten mit ihrer 

Magie und P fl anzenkunde und hat dabei begonnen, sich das 

P rinzip Geld zunutze z u machen, um selbst etwas besitzen zu 

können . 

DAR.STELLVTIG 

Waren sich die Schwestern einst in ihrer Art sehr ähnlich, er

innern nun nur noch Spuren von Alaris natü rlicher H eiterkeit 

in Sanrayas Wesen an ihre frühere Verbindung. Diese E lfe ist 
n icht meh r fla tte rhaft wie ein Vogel, sondern erinnert vielmehr 

an eine Katze, die mi tunter verspielt ist, aber au ch schnell die 

Zähne zeigen kann. Oft g ibt sie sich neckend, fast spöttisch. 

Ihre ursprüngliche Naivität hat sie abgelegt, getrieben von ihrer 
Neugier. Sie bildet sich vor allem auf ihr ansprech endes Äu ße

res viel ein, aber wer ihr z u n ahe kommt, bekommt ihre Krallen 

zu spüren. 

Zitate 

»!#ißt du, alle hier sind hergekommen, weil sie frei sein wollten. « 
>>D ie mächtigste Magie liegt doch darin, zu wissen, was man will .. . 
und es dann zu tun.« 
»H ör zu, Mädchen! E ins hab ich gelernt. L ass dir von niemandem 
sagen, wie du zu leben hast und was Recht ist. « 
»Spar dir das Isdira. Ich habe die Sprache der Menschen gut gelernt. 

Jeder taube Depp kann Garethi verstehen. Du doch sicher auch?« 

Geboren: 959 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: blaugrün 

Darstellung: überlegen, neugierig, neckend 

MU 14 KL 11 IN 15 CH 14 

FF 13 GE 12 KO 10 KK 9 

Rapier: INI 12+1W6 

AT 12 PA 9 TP 1W6+3 DK N 

LeP 26 AuP 30 AsP 26 KaP - WS 5 RS O MR 5 

Vor- und Nachteile: - / Sippenlosigkeit 

Herausragende Talente: Heilkunde Wunden 14, Heilkunde 

Gift 11, Heilkunde Krankheiten 9, Pflanzenkunde 12, Alchi
mie? 

Sonderfertigkeiten: Kraftkontrolle 

Zauberfertigkeiten: viele elfische Heilsprüche meisterlich 
Seelentier: Wildkatze 

--~======~~-~~=~=======---

Verhalten im Kampf: Einen wirklichen Kampf wird Sanra

ya nicht provozieren, höchstens jemandem einen Denkzet

tel verpassen. Wird sie jedoch angegriffen und befindet sich 

in einer überlegenen Position, spielt sie mit ihrer Magie und 

Schnelligkeit mit ihrem Opfer, bis es frustriert von ihr ablässt 

oder sie die Lust verliert. Ernsthaftes Blutvergießen und T~d 

schrecken sie, doch im absoluten Notfall würde auch sie bis 

zum Äußersten gehen. 

SzEnARiovoRSCHLAG 

~ Sanraya tra uert immer n och der H arfe hinterh e r, die 

sie in der H ö hl e des Wasserdrach en s z urücklassen muss

te. D oc h sie wagt sich nich t m eh r z u der H öhl e . Allerdings 

vertra u t sie keinem d er Pira ten, obwo hl sie weiß, dass jeder 

von ihnen all es da rum geben w ürde, d ie L age di eser H öhle 

zu erfahren, da der H ort eines Wasse rd rach en g roßen Re ich 

tum ve rspri cht. Doch sie kennt die Piraten inzwisch en gut 

genug, um z u befü chten, d ass sie sich den Sch a tz an eignen 

w ürde n , ihre H a rfe a ber unbeachtet lassen . K a nn ein H eld 

ihr Vertrauen gewinnen , hat er an schließen d Gelegenheit, 

sehr re ich z u we rden - z umindest w en n e r den Mut hat . E ine 
Beschre ibung der H öhle des Wasserdrach en s fi ndet sich auf 

Seite 71 ff. 

ALR.ico fARfA~-
DER.. WELTmÄnniscHE Boo'fsmAnn 

Wer Alrico Fa rfa ra und se inen K ap itän Rum po Barschhold 

e ine Weile beobachtet, w ird einerse'its fests tellen, d ass die 

be iden e in z iemli ch seltsam es Gespa nn abgeben , ande

rerse its a be r au ch, d ass eigentlich Alrico der wahre Ko pf 

der M annsc h aft ist. Nich t nur kann er selbst Rumpos m a

g isc h aufp olierte Schmeich eleien durch seinen n atürli ch en 

C h arme und an sprech endes Äußeres übertreffen , au ch was 

di e ge istigen M öglichkeiten an geht, ist er ihm um L änge n 

voraus. E r entstammt dem reich en B ürgertum und ist nun 

a uf Abenteu ersuche, aber weil er sich so gut mit Rumpo ver
steht, fühlt er sich in seine r Pos ition sehr wohl. E r weiß, dass 
er ni cht g rob genug ist, um sich als K apitän durch zu se tzen, 
dah e r überläss t e r Rumpo die G roba rbe it und z ieht im Hin
te rgrund die Fäden . 

Er ist ein Schaumschläge r, der sich ge rn romantisch e Luft
schlösser erbaut und trotz seiner Jugend bereits z um Pomp 

und Arrogan z n eigt . M it gewinnendem Lächeln , schmei

chelnder Rede und einer o rd entlich en Porti on Humo r und 

Übermut au sgesta ttet, kann Alrico mühelos di e e ine oder 

ande re Information au s jedem Gegenüber he rauskitzeln . 

Allerdings bring t sein liebfeldischer Stol z ihn mitun te r in 

Schwierigkeiten , au s den en er sich theatra li sch wiede r he

rau sreden muss. D em Ansch ein n ach ist de r junge Farfa ra, 

der einen Beinam en gar ni cht e rst n ötig ha t, e in ehrenwerter 
Pirat - von kleinen Notlügen e inma l abgesehen. 

Nach 1009 BF: In späte re r Z e it trennen sich Alrico und 

Rumpo d och irgendwann. E r versucht sich a ls G rabrä uber, 

läss t sich a ber von seiner P a rtne rin überrumpeln und stirbt 

- find et jedoch ke ine Ruhe und ge iste rt als Ske lett durch die 

Umgebung . 



Geboren: 984 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1,71 Schri tt 
Augenfarbe: blau 

Darstellung: höfli ch, \x.re!tmännisch, verträumt 

Degen: INI 12+1W6 

AT 16 PA 14 TP 1W6+3 

LeP 30 AuP 36 WS 7 RS 1 

DK N 

MR 4 

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Meisterparade 
------==========~~~~~~~~~==========----~ 

PiPO 'ZiTTER.._HAITD.- DER.._BADER.._ 

D er sauertöpfische, kahlköpfige Mann gehört eigentlich nicht 
z u den Menschen , denen m an gerne seine Wehwehchen an
vertraut, doch lange gab es keine Alternative. Seit dem Auftau-

hen Sanrayas in Hammerberg ha t sich das freilich geändert, 
was den Bader z u einem noch unangenehmeren Zeitgenossen 
macht, stellt si e doch durch den in seinen Augen ungerechten 
magischen Vorte il eine äußerst geschäftsschädigende Konkur
renz dar. 

Aus dem rückständigen Land Nostria stammend, hat Pipo mit 
seinem Improvisationstalent schon viele Berufe ausgeübt, sich 
jedoch letz tlich vor allem als Wundarzt das Brot verdient. So 
versorgt er die Wunden der Piraten, richtet Brüche, reißt fa ule 
Zähne und läss t sich dabei von seiner Tochter assistieren. Seine 
Frau starb früh , und da er schon lange allein für Leti verant
wortlich ist, m öchte er nun nicht recht einsehen , dass sie inzwi
schen zu e iner erwachsenen Frau geworden ist, die auf eigenen 
Beinen stehen kann. Schon oft hat e r darüber nachgedacht, 
H ammerberg wieder zu verlassen, sind doch die rauen Sitten 
der Piraten kein korrekter Umga ng für seine Tochter. Pipo re
agiert äußerst empfindlich auf jeden Mann, der seinem "klei
nen Mädchen" an die W äsche will. 

Geboren: 972 BF Größe: 1,68 Sch ritt 
Haarfarbe: keine meh r Augenfarbe: grün 
Darstellung: konservativ, anständig, empfindlich 

Raufen: INI 10+1W6 

LeP 26 AuP 31 WS 5 

AT 10 PA 9 

RS O MR 3 

TP 1W6 DK H 

--~======~~~~~~-~~=========== 

LE'fi - DiE tvnGE ScHAITK.II1Aio 

Nach einem unsteten Leben voller U nsicherheiten hat Leti in 
H ammerberg z um erste Mal das Gefühl , ein neues Zuhause 
gefund en zu haben. Jadi ra ist für sie wie eine Mutter geworden, 
auch wenn ihr Vater das gar nicht gern sieht. D och junge Rebel
lin, die sie mit ihren 17 Jahren ist, o rientiert sie sich zunehmend 
an anderen Meinungen und will sich der Kontrolle ihres Vaters 
mehr und mehr entziehen. So hat sie gelernt, mit den männli
chen G ästen z u kokettieren und ihren m ädchenhaften C harme 
spielen zu lassen . U m sich Pipos Gemecker nicht anhören zu 
müssen, gibt sie sich in seiner Gegenwart brav und gehorsam, 
doch pflegt z um Beispiel heimlich eine Affäre mit Phewin Soo
rem ann. Von dessen Intelligenz und Schneid beeindruckt, lässt 
sie sich von ihm Informationen entlocken, die ihr die anderen 
Piraten anvertrauen. Wenn sie den Kapitänen einen Badezuber 
bereitet, steig t sie auch gern einmal mit hinein . Für sie sind das 
nur kleine Aben teuer, die sie nicht ernst nimmt, sondern mit 
denen sie austestet, was sie bekommen kann. 

Geboren: 992 BF Größe: 1,73 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: grün 
Darstellung: neugierig, kokett 

Raufen: INI 10+1W6 

LeP 24 AuP 27 WS 5 

AT 10 

RS O 

PA 11 

MR 3 

LE"tis fAGEBVCH 

TP 1W6 DK H 

(zu finden in ihrer Kammer im Untergeschoss der Taverne) 
»L iebes Tagebuch .. . 
5. Travia: H eute habe ich Phewin einen Badezuber gemacht. Ob 
Ulter etwas alm t? Uten n die Jungs nicht mehr dafür zahlen würden, 
wenn ich sie rasiere, dann wü1·de er es bestimm t verbieten. Er ver
bietet doch sonst auch alles, was Spaß macht. Dabei lässt Phewin 



niemanden so nah mit einem Messer an ihn ran, ohne dass sein Ork 
dabei steht. Von mir wollt er was anderes, und da sollte der stinken
de Ork nicht dabei sein. 
12. Ii·avia: Den ganzen Tag hat Uzter Jadira in den 0/u·en gelegen 
darüber; dass Donne1faust verflucht sei und darüber; dass Wdd
fang keinen Anstand habe und ihm die A1·beit wegnimmt. 
Irgendwann hat sie mit dem Nudelholz auf die The-
ke gehauen und ihn rausgesc!unissen, er solle sich 
im Schnee das Gemüt kühlen. Ich weiß, dass 
Phewin das Ganze ähnlich sieht, aber ich 
musste trotzdem ziemlich lachen. 
25. Travia: Es ist erstaunlich, mit wem man 
alles Spaß haben kann, wo man sonst immer 
dachte, dass de1;.enige gar keinen Spaß ve1·
steht. Aber im wa1·men Wasser taut jedes 

Ratsmitglied 
auf und erzählt mir Ji'eimütig seine Sor
gen. Ich Ji'eue mich, dass sie mich alle so 
gern. haben, sodass ich das erste Mal seit 
Mutters Tod das Gefühl habe, hier ein Zu
hause gefunden zu haben. 
2. Bomn: Ich konnte Phewin wieder ein bisschen 
helfen, indem ich ihm ein Badezuber-Geheimnis weitergeflüstert 
habe. Er ist so schlau, wie er seine Konkurrenten immer austrickst, 
und ich finde es gut, dass er nicht wie alle anderen auf die Magie 
der Elfe 1·einjällt. Er findet sie sogar z iemlich blöd und gm· nicht 
hübsch. Außerdem gefällt mi1; dass er sich einfach nimmt, was e1· 
will. Das würde ich manchmal auch gerne, wenn nur nicht immer 
mein Ulte1; der blöde Aufpasse1; ständig da wäre.« 

BRJ:DO BEITTO - DER..KiEPEIT~RJ, 

Als 'Kiepenkerle ' werden im Kosch jene Frauen und Männer 
bezeichnet, die mit ihrem vollgeladenen Korb auf dem Rücken 
durchs Land ziehen und mit allem handeln, was einen kleinen 

Gewinn verspricht. Gerade abgelegene Dörfer und Gehöfte ha
ben oft keine Alternative zu den wandernden Krämern, wenn 
sie Gegenstände braucheo, die sie selbst nicht herstellen können 
-etwa Nadeln, Zwirn, Süßigkeiten, Gewürze und so weiter. 

Manche Leute vermuten, der junge und fast immer 
gut gelaunte Bredo sei schon mit einer Kiepe auf 

dem Rücken zur Welt gekommen, denn er ist 
nie ohne den hochbeladenen Korb anzutreffen. 
Was ihn in das abgelegene Hammerberg ver-
schlagen hat, weiß er selbst nicht zu sagen. Er 
wandert halt durch die Welt und sucht immer 
nach neuen Kunden und interessanten Waren. 
Was sich im Einzelnen in seiner Kiepe befin-

det, weiß außer ihm niemand zu sagen. Aber 
egal, was man benötigt, es ist immer eine 
gute Idee, ihn danach zu fragen . Er selbst 
ist kein allzu guter Feilscher, denn meistens 
hat er es mit Leuten zu tun, die auch keine 

erfahrenen Händler sind. Daher ist es durch-
aus möglich, ihn über den Tisch zu ziehen. 

Natürlich können sie Bredo auch an jedem ande
ren Ort auftauchen lassen, wenn es Ihnen gerade 

sinnvoll erscheint - und auch zu späteren Zeiten, etwa in Fer
dok oder Umgebung. 

Geboren: 992 BF Größe: 1,70 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: braun 
Darstellung: unerfahren, neugierig, unbekümmert 

Dolch: INI 10+1W6 

AT 10 PA 7 

LeP 25 

RS O 

AuP 32 

MR 3 

TP 1W6+1 DK H 

AsP - KaP - WS 5 

;JjiE lWER.._GEnBiiiGE TIOR.._GAmASCH:ZR.._Om 

Die Binge ist eine kleine Mine in den nordwestlichen Vorber
gen des Amboss-Massivs im Quellgebiet eines Zuflusses des 
Großen Flusses. Ihre Lage ist nur wenigen Zwergen und noch 
weniger Menschen bekannt, denn erst seit kurzem wird sie wie
der vom zwergischen Händler Ginasch und seinen Männern 
ausgebeutet. Daneben wissen die Bewohner des naheliegenden 
Dorfes und die Piraten von der Binge, man kümmert sich aber 
nicht um die Belange der jeweils anderen. Doch nur Girtasch 
weiß von dem düsteren Geheimnis, das die Binge birgt. 

.lWER..GEITGLVCK.._ VUD LWER..GEITZWiST 

»Einstmals, als unsere Ahnen noch schwere Schlachten gegen die 
Drachen fochten, da hatte Väterchen Angrosch ein Einsehen und 
wollte uns ein Geschenk machen, weil er nicht mit ansehen konnte, 
wie seine Diener von der drachischen Brut dahingeschlachtet wur
de. Also nahm er eine Faust voll göttlichen Metalls und schleuderte 
es mitten unter uns. Und damit es die Drachen nicht zu fassen be-

kommen, nahm er artig Schwung und wmf es so heftig auf den Bo
den, dass es tief in die Erde eindrang. Aber er hatte wohl die Kraft 
seine1· Anne unterschätzt, und so sank das Göttaeisen so tief hinein 
in das Ambossgebirge, das kein Zwerg es finden konnte. So ruht es 
noch heute i1-gendwo in den Tiefen des Gebirges. Ui>1m aber ein 
Zwerg es findet, so wird er daraus die mächtigste Waffe schmieden 
können, die die Utelt jemals gesehen hat. « 
- zwe1-gische Legende 

~ Vor vielen Jahren zogen der junge Zwergenprinz Arom 
aus dem Volk der Ambosszwerge und sein Freund Torlosch, ein 
meisterhafter Schmied, auf der Suche nach Abenteuern durch 
die Welt. Sie wollten das Geheimnis der Binge Norgamaschz
rom lüften und begegneten Girtasch, der ihnen erzählte, er habe 
möglicherweise einen Eingang zu dieser Binge gefunden. Sie 
verabredeten, dass er ihnen den versteckten Zugang zeigte und 
sie ihm dafür das wertvolle Metall bringen sollten, das in der 
Tiefe zu finden war. Alle anderen Funde sollten ihnen gehören. 



Doch kaum hatten s1e die 
Binge betreten, da fanden sie 

die Leichen ihrer Vorgänger, 
denn Gin asch hatte schon andere 
Zwerge in die Höhlen geschickt, 
und keiner war zurückgekom
m en. Dann vernahmen sie beide 
ein eigenartiges Flüstern in ihren 

Köpfen, das mit jedem Schritt lauter 
wurde, den sie weiter nach unten stiegen. Es 

machte sie zornig. Die flü sternden Stimmen gingen von dem Hölleneisen aus, 
von dem es heißt, einer der Erzdämonen habe es persönlich in diese Welt ge

bracht. Arom konnte den E inflüste rungen widerstehen, aber als er Torlosch 
dazu bringen wollte, die Binge möglichst schnell zu verlassen, blickte der 

ihn nur hasserfu llt an, denn er wa r den dämonischen Einflüssen erlegen. 
Es kam zu einem Kampf, der damit endete, dass ein Lastenaufzug zu
sammenbrach und Torlosch unter sich begrub. 
Arom schleppte sich nach draußen und riss einige Stützbalken ein, da
mit der Zugang zu dem Metall aufimmer versperrt war. Ginasch jedoch 
sagte er, dass er sich rächen würde, sollte Girtasch irgendwann noch ein
mal die Binge betreten oder jemanden hineinschicken. Und er befestigte 
Siegel am Eingang, die er seither jedes Jahr einmal kontrolliert. 

DiE WiEDE~R...ÖFFIIVIIG 

~ Nachdem ein wenig Gras über die Angelegenheit gewach sen war, ist G irtasch vor einiger Zeit hierher zurückgekehrt und 
hat sie wieder eröffnet. Er erhofft sich großen Profit von dem Hölleneisen und ist inzwischen längst auch den Einflüsterungen 
erlegen , wenn auch nicht so aggressiv wie damals Torlosch. 
Doch schon bald kam es zu Problemen mit einem Kobold, der die Arbeiten behinderte. Nogo ist ei n Bosnickel, ein in Minen 
lebender Kobold, der seine Späße mit menschlichen oder zwergischen Schürfern treibt. Gerade die Zwerge haben für ihn und 
seinesgleichen nur Verachtung über, da ihr Schabernack die ehrliche Arbeit unter Tage stört, und nur selten kommt es zu einem 
leidlichen Auskommen zwischen Zwergen und Bosnickeln. 
In diesem Fall hat der Kobold jedoch nicht nur Scherze im Sinn, sondern er spü rt den Einfluss des Metalls und will verhindern, 
dass es aus der Tiefe geborgen wird. E igentlich ist er ein gutmütiger Geselle, der niemals einem Menschen absichtlich schaden 
würde. Er beherrscht freizauberische Effekte, die Stein verändern oder anders mit dem E lement Erz zu tun haben. Diese Zauberei 
hat er auch benutzt, um Ginaschs Arbeiter aufzuhalten, indem er sie schlicht versteinert. 



EinE AvFGABE 
F~h~.._HELDEII 

~ G irtaschs Versuche, des Kobolds habhaft zu werden, 
sind bisher gescheitert. So ist er sehr erfreut, als er erfä hrt, dass 
die H elden ohne seine Hilfe ni cht zu Kapitän D onnerfaust vor
gelassen werden. U m sich seine Stimme z u erkaufen, schickt er 
sie in di e Mine, um sein P roblem zu beseitigen. 
Wie sie dabei genau vorgehen , ist ihm einerlei. Sie können das 
schwierige U nterfa ngen auf sich nehmen, den Bosnickel m it 
Zauberei oder durch rohe Gewalt zu vertreiben, oder aber sie 
suchen das Gespräch mit ihm. D ies ist natürlich nicht ein fach, 
da der Kobold der Na tur seines Volkes gemäß kaum ernsthaft 
bleiben kann. Wenn einem dies aber gelungen ist, dann kann 
man eine Wette mit ihm aushandeln : Wenn die H elden seine 
Rätsel lösen, dann verschwindet er, anderen fa ll s sollen die H el
den die Mine verlassen und auch a lle Zwerge und Menschen 
mitnehmen. Die Ausgestaltung von N ogos Rätseln liegt in ihrer 
H and , einige Inspirationen können sie in der Spielhilfe Kata
komben und Kavernen find en. Wenn die Helden Erfo lg ha
ben, wird Nogo zu seinem Versprechen stehen und die Mine 
verlassen. 

BEsi'fzscHwiERiG~i'fErr 

~ Wenn di e Helden zu G irtasch gehen und ihn weiter 
befragen wollen oder aber verkünden , sie hätten das P rob lem 
gelöst, fordert er einen weiteren Gefall en von den H elden 
ein , ohne den er seine F ürsprache für sie ver weigert. An
geblich ist irge ndein Z werg aufgetaucht, der behauptet, der 
eigentliche Besitzer der Mine z u sein . Girtasch streitet das 

n a türlich vehem en t ab und will , 
d ass d ie H elden diesen Stören
fri ed verj agen. 
Kehren sie nun zu der M ine zu

rück, begegnen sie dem Z wergenprinzen Arom, der sich äu
ßerst bestürzt zeigt, dass seine Versiegelungen von Gi rtasch und 
seinen Leuten aufgeb rochen w urden. Er bittet sie, ihn in die 
T iefe der Mine z u begleiten und dort ein Feuer zu legen, das 
die Stollen endgültig zum E insturz bringen soll. G leichzei tig 
möchte er auch die sterblichen Ü berreste seines alten Freundes 
bergen , den er ja für tot hält. 
Bei diesem G espräch mischt sich auch der Vorarbeiter Ungram 
Sohn des Umbartor ein, denn er kann davon berich ten , dass 
ma nche Arbeiter ungewohn t aggressiv geworden sind und auch 
Packtiere kaum in die Minen genommen werden konnten, da 
sie sonst nach ihren F ührern schnappten . Auch vor G irtasch 
warnt er die Helden , denn d ieser wurde immer gieriger in letz
ter Zeit und ist kaum wiederzuerken nen. 

ALTER_TIA.TiVER-Eins"tiEG 
Statt der Anwerbung durch G irtasch können die H elden auch 
von Arom angeheuert werden , u m ihn zur Mine zu begleiten. 
Er hat von den neuerlichen Arbeiten dort gehört u nd vermutet 
nun, dass es z u einem K ampf komm en könnte. D ie Gruppe 



trifft dann gemeinsam mit Arom an der Mine ein, wenn die 
VersiegeJung bereits durchbrachen wurde. Nun gilt es, durch 
die Mine zu schleichen und sie zum Einsturz zu bringen, dabei 
aber die vom dämonischen Einfluss beherrschten Arbeiter mög
lichst nicht zu töten. 

AR...om SoHn DES AR...OJilBOLOSCH 

~ Der tatkräftige Arom ist der Sohn von Arombolosch 
Sohn des Agam, des Bergkönigs der Ambosszwerge. Er steht ein 
wenig im Schatten seines berühmten und bei seinem Volk ver-
hrten Vaters und daher strebt in all seinem Handeln danach, 

selbst ein so großer Held zu werden. Zu diesem Zweck zog er 
einige Jahrzehnte alleine und mit Freunden durch Aventurien, 
wo er manche Tat vollbrachte, die in den Hallen Muroloschs 
besungen werden. 

Arom ist kein Mann großer Worte und schreitet lieber selbst mit 
seinem treuen Felsspalter zur Tat. Dabei ist er sich auch nicht 
zu schade, auf tapfere andere Männer und Frauen zu vertrau
en, die sich ihm in seinem Tun anschließen möchten - gleich 
welchem Volk sie angehören. Wenn er von einer Gefahr hört, 
dann zieht er ihr freudig entgegen und treibt auch jeden seiner 
Begleiter beständig an. 
Wenn es um die Vorgänge in der Hammerberg-Binge geht, 
wird Arom ungewöhnlich wortkarg, schämt er sich doch der 
Tatsache, dass das ganze Unglück nur durch eine von ihm 
initiierten Queste ausgelöst wurde. Dennoch wird er die Ge
schichte erzählen, wenn er das Gefühl hat, damit noch größe
res Unheil zu verhindern. Und natürlich wird er auch selbst 
an der Seite der Helden in die Schlacht ziehen, falls das Grau
en bereits geweckt wurde. 



Geboren: 881 BF 
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: grau 
Darstellung: stolzer zwergischer Krieger 

Felsspalter: INI 9+1W6 

AT 19 PA 12 TP 2W6+2 DK N 

LeP 49 AuP 54 AsP - KaP - WS 9+2 RS 5 MR 4 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Niederwerfen, Ham
merschlag 
Kampftaktik: Arom ist ein eher offensiver Kä mpfer, der weni
ger auf seine Deckung als auf den E rfolg seiner Attacken achtet. 
Er nutzt bevorzugt Wuchtschläge und Finten, selten schlägt er 
einen Angriff ohne E rschwernis. E rst wenn er einige Treffer hat 
einstecken müssen, fa ngt er an defensiver zu kä mpfen. 

DER.J(f\.MPF GEGEIT 

DEn HÖLLEnscHmiED 

»Vor langer Zeit versuchte der erzdämonische Feind des schöpferi

schen Gottes l ngerimm, im Stemenwall Fuß zu fassen . D ieser Wall 
t1·ennt unsere u-elt von dem chaotischen Außen, in dem die dämo
nischen H orden hausen und in ihren Niederhöllen finsterste Pläne 

schmieden, wie sie den Sternenwall durchdringen und die u-elt in 
ih1·e schaurigen Krallen bel(ommen können. 
Besagter E1·zfeind Ingerimms also wollte in der u-elt der Steme ein 

eigenes Bollwerk aus verderbtem M etall errichten, um von hier aus 
eine Z itadelle gegen die Schöpfung zu erbauen. D och er wusste, 
dass e1· zunächst unbemerkt bleiben musste, und pflanzte daher nur 

eine kleine metallische Saat, die wachsen und gedeihen sollte. D och 
Ingerimm war wachsam und bemerkte den Frevel. Vollloderndem 
Z om wollte er die metallische Brut vemichten, das H ölleneisen mit 
seinem H amme1· Malmar zerstören - doch die dämonische K raft 

konnte nicht einfach ze1•schmettert we1·den, zu sehr ww·zelte sie be
reits im D iesseits. A lso beschloss Ingerimm, das Hölleneisen dem 
Zugriff seines düsteren H en"12 zu entziehen und es tief im Gestein 

seines eigenen Ambosses zu verstecken. H ier würde a dm·iiber wa
chen und das Böse wäre eingeschlossen. 
Doch der Erzdämon, seines Triumphs bemubt, schmiedete einen 
neuen Plan. Er sandte seinen sterblichen Dienern Visionen, die von 
einem großen Schatz berichteten, der vom H immel gefallen war, 

berichteten. Aus ihm könne eine mächtige Waffe geschmiedet wer
den. Bald verb1·eitete sich die L egende, doch ihr düstere1· U1·spnmg 
wu1·de vergessen. Auch die Z wergenvölker hö1·ten von der L egende 
und mancher von ihnen dachte, es sei ihrem Gott Angrosch gefällige 
Queste, dieses M etall aufzuspüren, an deren Ende eine große Beloh
nung des Gottes stehen würde. « 

Dieser Text umschreibt wohl die eigentliche Herkunft des ver
flu chten E isens. Er erklä rt auch den Ursprung jener zwergi
schen Legende, die Arom und Torlosch auf die fa lsche Spur 
gebracht hat. 
Die einzige Möglichkeit, das Metall einzusperren , ist, die Mine 
z um E insturz z u bringen, und zwar möglichst weit in der Tie
fe. Gleichzeitig hofft Arom, die Leiche seines alten Gefährten 
bergen zu können. Wenn er dort unten seinen Freund vorfindet, 
der als wahnsinniger Schmied bis heute weiter existiert, ist das 

ein harter Schlag. Aber er weiß, dass er Torlosch töten muss, um 
ihn z u erlösen. 
Wenn die Helden an seiner Seite in die Mine vordringen, er
scheint ihnen noch einmal der Kobold und wa rnt sie, dass der 
böse Einflu ss auch G ewalt über sie nehmen würde. Aber wenn 
sie versprächen, das Ü bel zu bannen oder wenigstens einzu
sperren, könne er ihnen einen m agischen Schutz geben . Der 
würde aber nur wenige Stunden andauern, sie müssten sich 
also beeil en . 

-- J._ - . -o-.~-

DER...EinFLvss DES HÖLLEnmETALLS 

Die Ausstrahlung des Metalls ist durch Toriaschs Arbeit 
1 so intensiv geworden, dass jeder ihr erliegt, der sich zu 

tief in die Binge hineinwagt. Dies ist inzwischen einem " 
halben Dutzend Bergleuten passiert, die nun jeden E in
dringling gnadenlos angreifen . 

I Verfügen die H elden nicht über den Schutz des Kobolds, 
so beginnen sie zunächst zu halluzinieren und in den 
Schatten des Bergwerks überall huschende Gesta lten zu 
sehen und flü sternde Stimmen zu hören. In der Folge ist 
a lle fünf Minuten eine Selbstbeherrschungs-Probe fällig, 
die von mal zu mal um 1 Punkt schwieriger wird. Sobald 
die Probe miss lingt, ist der H eld zunächst einmal ori
entierungslos und versteht nicht m ehr, warum er gegen 
Torlosch vorgehen soll. Er ist dann auch für vernünftige 
Argumente nicht mehr zugänglich. Scheitert eine zweite 
Probe, wird der H eld seine Waffe ziehen un d a lles tun, 
um ein weite res Vordringen seiner Gefährten in die Binge 
z u verhindern . 
Sobald Torlosch tot ist, läss t dieser Effekt nach - jedoch 
nur vorübergehend. Sollte sich jemand weiterhin in der 
Nähe des Metalls aufhalten , geht das Spiel von vorne los. 

~ -

foRJ,OSCH, DER._HÖLLEIISCHffiiED 

~ E inst war Torlosch einer der vielversprechendsten 
Schmiede der Ambosszwerge, der soga r von Bergkönig Arom
bolosch selbst ausgebildet worden wa r. So freundete er sich 
auch mit dessen Sohn Arom an , der für ihn bald wie ein Bruder 
wurde. So folgte Torlosch ihm auch auf seinen Reisen durch 
Aventurien - auch auf der verhängnisvoll en Suche nach dem 
SternenmetalL 
Toriaschs eigener E hrgeiz bildete dabei einen deutli ch besseren 
Nä hrboden für di e E inflüsterungen des U nmeta ll s, a ls dies bei 
Arom der Fall war. Bald hatte ihn das Hölleneisen in seinen 
Bann gezogen, und wie besessen schmiedete er an ei ner Waf
fe, d ie nach seiner Überzeugung die größte Waffe der gesa mten 
Z wergenheit werden sollte. In Wahrheit schmiedete er jedoch 
an seinem eigenen Verderben . Arom reagierte erst, als es zu spät 
war und Torlosch bereits völlig unter dem E influss des Metalls 
stand. 
Inzwischen hat sich nicht nur der C harakter des Schmiedes ge
ändert, auch äu ßerlich durchlief er einen Wandel. Seine H aare, 
sind z u Kupferdrähten geworden, der H ammer ist untrennbar 
mit seiner H and verwachsen , Metall splitter haben sich auf 
seiner H aut festgesetzt und umhüll en ihn nun mi t einer un
regelmäßigen , stacheligen Rüstung, gehärtet durch die Funken 



seiner eigenen Esse. Nur noch die Größe und die Gestalt verra
ten, dass sich diese Gestalt früher einmal ein Zwerg gewesen ist. 
Seine Augen leuchten rot aus dem Helm hervor, und der gewal
tige Hammer aus Hölleneisen glüht in unheiligem Feuer. 
Torloschs lange Gefangenschaft in den dunklen Stollen hat da
für gesorgt, dass er heute nicht mehr viel Lebendiges an sich 
hat, nur die Verbindung mit dem Hölleneisen hat ihn weiter 
existieren lassen. Auch Arom kann seinen Freund in der bos
haften und wahnsinnigen Kreatur kaum wiedererkennen. Tor
Iaschs greift jedes lebende Wesen ein, das sich seiner Schmiede 
nähert. Durch seine erzdämonischen Kräfte ist er dabei eine 
nicht z u unterschätzende Gefahr. 

tf\ 

-s----- -

Hammer aus Hölleneisen: INI 8+1W6 

AT 20 PA 12 TP 3W6+2 DK N 

RS 10 LeP 65 AuP 100 WS 10+2 MR 6 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Hammerschlag, Befreiungs
schlag 
Verhalten im Kampf: Torlosch kämpft ohne jede Rücksicht auf 
sich selbst und versucht möglichst schnell möglichst großen 
Schaden anzurichten. Da er durch seinen dämonisch erhöh
ten Rüstungsschutz nur wenig zu fürchten hat, wird er gegen 
schwache Gegner auf eine Parade verzichten und stattdessen so 

oft wie möglich mit seinem Ham
mer zusch lagen. Bevorzugt nutzt 
er den Hammerschlag, um einzel
ne Gegner schnell auszuschalten, 
oder den Befreiungsschlag, wenn 
er umzingelt ist. Er kennt die Stol
len perfekt und kann Engstellen 
geschickt ausnutzen, um gegen 
eine Übermacht zu bestehen. 

DER....SiEG- UIID DAIIII? 

Wenn Torlosch besiegt wurde, er
wachen die vom Hölleneisen be
herrschten Zwerge aus ihrer Trance 
und fliehen panisch aus der Mine. 
Arom plädiert dafür, das Bergwerk 
nun endgültig zum Einsturz zu 
bringen und den Weg z um dämo
nischen Metall auf immer zu ver
sperren. Ginasch protestiert laut
hals und versucht es zu verhindern. 
Ein klassisches Ende für ihn wäre 
es, beim Versuch, den Einsturz auf
zuhalten, unter herabstürzendem 
Gestein begraben zu werden. 

d..JER..GEHEimE PiAA'fEnHAFEn 

»Was soll ich schon sagen, meine Teuerste, es war grauenhaft! Diese 
Rohlinge ve1-schteppten mich in i/u· geheimes Quartie1: Zwar ver
banden sie mi1· die Augen, doch bei den Gebeinen meines Oheims, 
ihr Geheimvewecl( liegt in einem nachtblauen Strudel, der sich auf 
das Geheiß einer thorwalschen Walpriesterin wie eine Seeschlange 
öffizete. Am Boden des Strudels steht ihre Stadt, die von über hun
de1·t dieser gesetzlosen, brutalen Gesellen bevölkert wird! An langen 
Tafeln trinken sie Kinderblut aus goldenen Totenschädeln . . . << 

-Wolfram von Falkenhag-Dergelmund zu eine1· Angebeteten, 
Bankett auf Bu1-g Weidleth, 1009 BF 

Versteckt an einem unbedeutenden Seitenarm des Großen 
Flusses liegt in einer Höhle verborgen der geheime Hafen je
ner Flusspiraten, die mithilfe eines Paktes mit Dajin und seinen 
Helfern den Strom von Ferdok bis Albenbus unsicher machen. 

DiE LAGE 
Zwei Wege führen zum Versteck der Piraten: em geheimer 
K.letterpfad, der vom FischerdorfHammerberg über die Hügel 
führt, und natürlich der Weg über den F luss. 
Um vom Großen Fluss hierherzugelangen, muss man vom 
Städtchen Drift aus dem kleinen Fluss Unwyn folgen, der kaum 
so aussieht, a ls sei er schiffbar - es aber sehr wohl ist. So erreicht 
man schließlich die Ortschaft Hammerberg, in die sich kaum 
jemals Fremde verirren - und deren Bewohner eng mit den 
Piraten zusammenarbeiten. Hier versperrt eine Zugbrücke die 
weitere Fahrt, ein zwergisches Meisterwerk der Mechanik, das 
durch Wasserkraft betrieben wird. Wer es schafft, den Brücken
wächter zum Heben der Brücke zu bewegen (was kaum gelingt, 
da dieser mit den Piraten unter einer Decke steckt), lässt damit 



scheinbar das letz te Flecken Zivilisation hinter sich. Wenig 
später wird das Ufer immer zerklüfteter, denn hier rauscht die 
Unwyn durch die sagenumwobene K nochenschlucht . Hierher 
trauen sich nur K apitäne, die genau wissen, was sie in dieser 
Schlucht erwartet. D enn hier fließt die U nwyn an einer gewal
tigen natürlichen Höhle vorbei, der G rotte der Flusspiraten. Sie 
ist etwa kreisrund und hat einen Durchmesser von m aximal 140 
Schritt, die ze rklüftete Felsendecke wölbt sich bis z u 20 Schritt 
hoch. D ecke und Boden sind von zahlreichen Stalagmiten und 
Stalaktiten übersät, von denen einige als giga ntische Felssäulen 
oben und unten miteinander verbinden. Selbst tagsüber wird 
die H öhle nur spärlich beleuchtet. So brennen fa st ständig Fa
ckeln und Lagerfeuer, die die Luft in der G rotte sehr stickig und 
verraucht machen. Am sicheiförmigen Ufer gegenüber der E in
fa hrt in die H öhle sieht man den vom Feuerschein beschiene
nen H afen der Piraten . Hier erheben sich zwischen Felssäu
len und Gesteinsbrocken auf Pfählen errichtete, hölzern e 
Stege, kleine Türme und krude zu sammengezimmerte 
Hütten, auch liegen hier mehrere Ruderboote und bis zu 
zwei Schiffe vor Anker. 

VnTER...PiAATEn 
Im Gegensatz zu H am merberg (siehe Sei
te 108ff) müssen die F lusspiraten um E ilif 
D onnerfa ust und Soorem ann E isenschmeck 
in ihrem Nest nichts verh eimlichen. Hier 
herrschen lockere Sitten , wenige Rege ln 
und das Gesetz des Stärkeren . W ährend 
man sich in den G ilden Nadorets nu r 
langsam nach oben arbeiten kann, ist dies 
bei den P iraten recht schnell mögli ch . E ilif 
z um Beispiel gelang es in nur wenigen Wochen , 
zur 'Pi raten fürstin ' der gesa mten Bande aufz u
steigen . 
Traditionell sind viele Bandenmitglieder arme Fi
scher aus H ammerberg, die keine Wahl haben, als 
sich ein karges Zubrot zu verdienen - auch wenn 
das H andwerk eines P iraten nicht ungefahrlich 
ist und darauf der Strick steh t. Gerade jetzt gibt 
es aber auch recht viele 'Vollzeit-Piraten ' aus 
anderen Gegenden, die sich aus Abenteuerlust 
und wegen der derzeit fl orierenden Geschäfte 
den Mannschaften angeschlossen haben . E inige 
davon haben sogar schon unter berühmten 
Piratenkapitänen wie R uben dem 'Holt oder 
Elida der Frommen den G roßen Fluss befah
ren. D arüber hinaus gehören auch noch ein paar G oblins zur 
Bande, die n iedere Arbeiten in der H öhle erledigen . 
Aber selbst die Fischer zeigen sich nicht gerade z im perlich. 
E ine Bemerkung, die in H ammerberg lediglich ein grimmi
ges Lächeln zur Folge hätte, wird in der Piratenhöhle von der 
gleichen Person schon ma l mit einer kräftigen Kopfnuss beant
wortet. U nter den Gesetzlosen gilt das Sprichwort: "Was auch 
immer in der H öhle geschieht, das bleibt in der Höhle!" 
Dieses eiserne Schweigen über die Vorkommnisse im Piraten
nest dient nicht nur dessen Geheimhaltung, hat doch der eine 
oder die hier Geliebte oder gar eine Zweitfrau beziehungsweise 
einen Zweitmann. 

GEHEimnisR.R,ÄmEIQ:i 
D a der Große Flu ss Freibeutern wenige Möglichkeiten bie
tet, sich zu verstecken , sind sie gezwungen , ihre Rückz ugsorte 
und Fluchtrouten auf andere Art z u verbergen. E in Vorteil der 
H öhle ist, d ass sie abseits jeglicher Straßen und Wege in ei
n em so gut wie unbewohnten Teil der Baronie Drift li egt. D a
für, dass sich keine selbsternannten E ntdecker oder ein sam en 
Wanderer hierher verirren , sorgen nicht nur die U nwyn, die 
nur vo n erfahrenen Steuerleuten befahren werden ka nn , un d 
der schwer z ugä ng liche Seiteneinga ng der G rotte, sondern 
auch di e Geschichten über die Knochenschlucht. N ur die Pi
raten selbst wi ssen , dass die Erzählungen über die Schlucht 
reine E rfindunge n sind. Von Totenge istern ertru nkener Z wer
ge, die a rg lose Men schen in die F luten reißen , u m sie z u er
säufen , ist da z um Beispiel die Rede. Vor ein paar Jahrzehn
ten begannen die F lussbanditen unter Arnulf dem Alten, die 

G ruselgeschich te in U mlauf zu bringe n und die K adaver 
übel hergerichteter Tiere oder sogar m enschliche Lei
chen von den Raubzügen ins Wasse r zu werfen, damit sie 
flu ssabwärts vo n der Bevölkerung gefund en wird. Hinzu 

kommt, dass zwar viele Bewohn er H amm erbergs 
vom geheimen Piratennest wissen, aber außer 

den P ira ten kaum jem and den Weg dorthin 
kennt. Selbst wen n sich doch einmal Ga rdi s
ten des Barons hi erh er verirren so llten, so 
werden sie sich an der Ma uer des Schwei

gens der D örfler d ie Z ähne ausbeißen. 
Ü brigen s habe n sich auch die Insassen 
des Boron -Kl osters Ganensand, das 
auf dem Rabenfe lsen über der M ün

d ung der U nwyn in den Großen F luss 
steht, zur Verschwiegenheit verpflichtet 
- was ihnen bekanntlich sowieso gut 
z u Gesichte steht. Sie könne n vo n den 
Klostermauern zwa r häu fig beobachten, 

dass die Pira tenschi ffe die Unwyn entl ang
fa hren , aber se it di e P iraten vo r gut sechs 
Jahren durch beherztes E ingreifen verhin 
derten, dass der Abt des Klosters und einige 
Novizen von blutrünstigen O rks erschlagen 
wurde n, 'übersehen ' sie diesen auffä llig häu
figen Schiffsverkeh r. 
Na türli ch hil ft d ie geheime Lage des U nter
schlupfs den Mannschaften wen ig, wenn sie 

au f dem H eimweg verfolgt werden. 
Wie viele F lusspiraten ve rkleiden sie 
sich selbst und ihre Schi ffe, bevor sie 

einen Überfa ll begehen . 
Die Verkl eidungen durch zu sammengewürfel

te Waffen und Rüstungste ile, Am ulette und m it scheinbaren 
T ätowierungen bemalte Gesichter haben zwei Ziele. Zum ei
nen lassen sich viele F lussschiffe r durch besonders g rimmiges 
Auftreten so weit beeindrucken, dass sie jeglichen Widerstand 
unterl asse n und die Piraten sich ein en Ka mpf sparen können. 
Zum anderen ist es ihnen auf dem H eimweg m öglich , ihre 
Verkleidung schnell abzustreifen und sich einer entgegen
kommenden Patrouille somit als rech tschaffene F lusshändler 
oder Fischer au szugeben. N atürlich benutzen die Gesetzlo
sen während ihrer Ü berfä lle immer nur ihre P ira tenn amen. 



Rufnamen wie Blutnagel, Kinderschreck, Hackfresse und 
Seeoger lassen sie noch gefährlicher wirken und dienen auch 
dazu, ihre Identität nicht zu verraten . Die kleinen Jollen und 
Ruderboote, die am häufigsten zum Einsatz kommen, kön
nen sie bei einer Verfolgung sogar direkt an Land ziehen und 
verstecken oder aufgeben. Die Mannschaften nehmen dann 
eher einen langen Umweg zur Höhle in Kauf, als ihr Versteck 
zu verraten. 

Es WAR...EinmAL ... 
Während der Magierkriege entdeckte Amyrkor, ein mächtiger 
Zauberer und Schüler Algortons, die Höhle und ließ sie von 
seinen Sklaven ausbauen und für Schiffe befahrbar machen. 
Sein größenwahnsinniges Ziel war es, hier und an anderen 
Orten eine Invasionsflotte zu bauen, mit der es ihm möglich 
sein sollte, die gesamten Nordmarken zu erobern. Heute ist 
über die Pläne des Zauberers, von denen einzig der grobe Aus
bau der Höhle bei Hammerberg verwirklicht wurde, nichts 
mehr bekannt. Nur in den staubigen Archiven der Ferdoker 
Grafenburg findet sich noch ein kryptischer Bericht über ei
nen blutigen Sklavenaufstand an den Quellen des Unwyn fin
den. 
Später nisteten sich einige Flusspiraten hie~ ein, in deren 
Hand sich die Höhle nun seit Generationen befindet. Sie wa
ren es auch, die die Reste der alten Hafenanlagen erneuerten 
und unvollendete Bauten vervollständigten. 

HAFEIIAIILAGEII VIID GEBÄVDE 

SEiTEDEillGAllG (I) 
Ganz in der Nähe der Knochenschlucht kann ein aufmerk
samer Beobachter eine unscheinbare Felsspalte zwischen den 
schwer zugänglichen Hügeln entdecken. Sie führt tief in den 
Felsen hinein, um dann in einen leicht abschüssigen, dunk
len Gang zu münden. Nach etwa 100 Schritt wird der Gang 
merklich größer und schließlich durch ein Tor versperrt, das 
sich nur von Wachen dahinter öffnen lässt. 

VBER...STEG vno STEin 
Das Leben in der Höhle spielt sich hauptsächlich auf den ins 
Uferwasser hinein gebauten Stegen und Kais ab. Hier stapeln 
sich Kisten, Fässer und Säcke mit unterschiedlichstem Inhalt. 
Meist sind es gerade entladene Beute oder Vorräte, für die in 
den Lagerhütten kein Platz mehr ist. Da in der Höhle selbst 
im Sommer eine feuchte Kälte herrscht, wärmen sich die Last
enträger, unter denen auch ein paar Goblins sind, während 
der Pausen in einer der windschiefen Wohnhütten oder an ei
nem der großen Lagerfeuer auf. Weil die Lagerfeuer und Öfen 
fast ununterbrochen brennen, sind auch fast ständig einige 
der Piraten mit dem Heranschaffen von Feuerholz beschäf
tigt. Zwischen den Gebäuden und auf den Stegen streunen 
auch immer wieder eine Hand voll Schweine herum, die den 
gröbsten Unrat wegfressen . Nur in die Nähe von Eilifs Hütte 
tr uen sich die Viecher und auch die Goblins nicht, konnten 
die beiden Marus sich doch das ein oder andere Mal nicht be
herrschen. Erwähnenswert ist auch das Verlässliche Väterchen, 
ein Geysir, der gegenüber von Donnerfausts Schiff a~ Südkai 
etwa alle halbe Stunde in die Höhe schießt. 

WoHnHv'f'fEn (H) 
Die Behausungen der Piraten sind grob zusammengezimmer
te Hütten, die auf Pfählen am und im Uferwasser stehen. Die 
etwas schäbig wirkenden Schuppen sind nicht sehr stabil ge
baut, da sie in der Höhle nicht vor Wind und Wetter schützen 
müssen. Statt Fenster haben sie oft nur ein par breitere Spalten 
und einen improvisierten Schornstein, durch den der Rauch 
der kleinen Öfen abziehen kann. Die etwas höher als die Stege 
gelegenen Eingänge sind meist mit einem schweren Vorhang 
oder breiten Brettern, selten auch mal mit einer richtigen Tür 
versperrt. Meist müssen sich drei oder vier Piraten eine Hütte 
teilen, nur die Kapitäne haben jeweils eine für sich. 
Das Innere der Hütten spiegelt den 'Beruf' ihrer Bewohner 
wieder und besteht aus zusammengewürfeltem Raubgut und 
umfunktionierten Möbeln, die sich entweder nicht verkaufen 
ließen, beschädigt sind oder den besonderen Geschmack eines 
Piraten getroffen haben. Die Hütte von Kapitän Hakensang 
(siehe Seite 86f.) zum Beispiel kann mit einem waschechten 
Himmelsbett glänzen, in dessen Bettkasten sich erbeutete 
Felle statt Daunendecken stapeln. Während über einem klei
nen Ofen die Hälfte eines prächtigen Geweihs hängt, hindert 
ein tulamidischer Teppich an der gegenüberliegenden Wand 
die Feuchtigkeit daran, durch die Ritzen zu ziehen. Neben 
dem in einer Ecke stehenden Eichenschrank, der aussieht, 
als drohe er jederzeit auf die Schlafstatt zu kippen, bilden 
einige leere Fässer Tisch und Sitzgelegenheiten. An einem 
an der Decke aufgespannten Netz hängt ein Käfig, in dem 
der einzige Papagei der Flusspiraten hockt. Leider hat der re
gungslose Bobo schon bessere Tage gesehen: Er ist im letzten 
Winter erfroren. 
Neben der individuellen Einrichtung ist die verzierte See
mannskiste der Stolz eines jeden Piraten. Die Kisten sind zu
meist mit Eisen beschlagen und mit Schlössern versperrt- die 
dazugehörigen Schlüssel haben die meisten Besitzer meist um 
den Hals hängen. Wenn man die Kiste öffnet, kann man in 
ihr unterschiedlichste Dinge finden, zum Beispiel teure Klei
dung, kostbare Waffen, Geldreserven (von einigen Hellern bis 
zu 50 Dukaten) sowie Amulette und Talismane unterschied
lichster Art. Es kommt aber auch vor, dass ein Pirat hier etwas 
vor seinen Kollegen versteckt, wie sein Tagebuch oder eine 
Schatzkarte. 

DonnER.fAvs'fs Hv'f'fE (2) 
Ganz in der Nähe des Seiteneingangs befindet sich Donner
fausts auf drei Schritt hohen Pfählen errichtete Hütte. Um 
hinaufzukommen, muss man einem Steg folgen, der sich 
wie eine Wendeltreppe um eine der Felssäu len in die Höhe 
windet. Hier oben wohnt die thorwalsche Kapitänin mit ih
ren drei Marus, von denen ständig zwei Wache halten und 
die niemanden ohne Eilifs Erlaubnis eintreten lassen. Sie 
hat den einzelnen Raum so gut es geht im Stil ihrer Heimat 
mit Trinkhörnern, Rundschilden und anderen Gegenständen 
eingerichtet. Wer genau hinschaut, kann Hinweise auf Eilifs 
frühere Abenteuer mit Beorn dem Blender entdecken, zum 
Beispiel ein Paar kunstvoll verzierter Elfenmesser. Die Messer 
sind der letzte Rest des E lfenschatzes, nach dem die Kapitä
nin so besessen sucht und wegen dem sie so viele Stunden 
in ihrem abgewetzten Polstersessel sitzt und über Karten des 
Großen F lusses brütet. 



LAGER.::" vnn VoR_R,A'tsscHVPPEn (L) 
N eben E ilifs Hütte genießen besonders die Lager- und Vor
ratsschuppen die Aufmerksamkeit der Piraten , denn in diesen 
werden Vorräte und wertvolles Beutegut aufbewahrt. Hier la
gern unter anderem Brenn- und Bauholz, Mehl, Fisch und sau
re Bohnen, aber auch die äußerst begehrten Wein-, Bier- und 
Schnapsvorräte. Je nachdem, was die letz ten Opfer der Piraten 
bei sich hatten , türmen sich hier Wertgegenstände au f, di e die 
Piraten noch nicht an einen H ehler 
verkaufen konnten oder noch nicht 
unter sich aufgeteilt haben. 

Hou'tvR.._mE (4, I I) 
Sowohl am Nord- als auch am Südkai 
recken sich irrwitzige H olzkonstruktio
nen in die H öhe. Niemand weiß, wozu 
die Gerüste aus Steineiche einmal ge
dient haben. Auf dem Turm im N orden 
(4) hatte es sich vor ein paar Jahren ein 
albemiseher Barde gemütlich gemacht, 
der es liebte, mit seiner kräftigen Stim
me gegen das Rauschen des F lusses 
anzusingen. H eute steht die in funf 
Schri tt H öhe errichtete Hütte, zu der 
nur eine Leiter hinauf fuhrt, leer. (An
geblich soll der Barde betrunken über 
die Brüstung gefallen sein und sich 
das Genick gebrochen haben, wobei es 
auch Stimmen gibt, die den Todesfall 
mit Sooremanns Abneigung gegen al
bernische Gesänge in Verbindung brin
gen.) D er Turm im Süden (11) wurde 
nicht bebaut und ragt wie das Skelett 
eines großen Fisches in die H öhe. 

~<!-EinE HÖHLE (5) 
Die kleine Höhle, auch 'Ofen ' ge
nannt, ist eine Ausbuchtung im Süd
osten der H öhle. Hier hat sich der Smutje der Piraten hinter 
einem kleinen Verschlag einen Steinofen und eine Kochstelle 
au fgebaut, d ie immer dann genutzt wird , wenn es etwas zu fei
ern gibt oder viele Piraten in der H öh le weilen. 

~R_~R_(6) 
Der Kerker der Piraten ist eine runde, etwa fünf Schritt durch
messende, natürliche Nebenhöhle. E rreichen kann man sie 
durch einen in den Fels gehauenen Ga ng, der von außen mit 
einem G ittertor verschlossen ist. Hier schließen die Pi raten alle 
wohlhabenden Gefangenen solange ein, bis deren Angehörige 
ein angemessenes Lösegeld gezahlt haben . Wenn die Geiseln 
'artig' sind, fesselt man sie nicht, auch sonst werden sie recht 
glimpflich behandelt - bringen sie tot doch kein Geld mehr 
ein. D ass die Freibeuter aber ni cht zimperlich sind, wenn m an 
ihnen Probleme bereitet, zeigen die an der Felswand vor dem 
E ingang aufgehängten Käfige. In ihnen befind en sich die trau
rigen Ü berreste von drei verhungerten Gefa ngenen, denen vor 
ein paa r Monaten beinahe ein Ausbruch gelang. 

D erzeit sitze n im G efängnis zwei Personen ein: Ph1·edro ya To
reno di Timunella, ein 19-jähriger Schönling aus gutem , liebfel
di schem H ause, dessen Vater sich partout weigert, das Lösegeld 
zu zahlen, und M erthe ni B ruadhi1·, ein adliges Mauerblümchen 
mittleren Alters, das schon seit einem h alben Jahr hier versauert 
und ihre E rfahrungen in blumigen Worten unter dem Arbeits
titel Unter Pimten- wie ich in K etten Lenzte, die Freiheit zu Lieben 
niederschreibt. 

WEiTER,J: ORtE 
D as Ogerloch (7) hat seinen Nam en auf Grund des bestiali
schen Gesta nks, der den Abort umgibt. Es ha ndel t sich ein
fach nur um einen alten Sch ac ht, der über 10 Schritt in die 
T iefe führt. 
D er Pilzhain (8) ist ein Flecken im Nordosten der Höhle, 
wo ungewöhnlich viele und bis z u hüfth ohe Pilze und ande
re H öhlenpflanzen und Kräuter wachsen , wie beispielsweise 
Feuermoos. Einige Pilzsorten sind essbar, andere giftig, und 
viele geben im Dunklen ein eigenartig schimmerndes Licht 
ab. Kein Wunder also, dass viele Pira ten den Pil z hain bei 
Nacht nur äußerst ungern betreten . 
Ansonsten wäre da noch ein kleiner Schrein (9) am Nordrand 
der H öhle z u nennen. Nachdem d ie Piraten hier e in Gebet an 
den Flussvater, E fferd oder die Wassernixen geschickt haben, 
ist es Tradition, einen Teil seiner Beu te im Verlässlichen Vä
terchen (siehe oben ) z u versenken. Schleudert der Geysir bei 
seinem näch sten A usbruch die Opfergaben wieder an Land, 
g ilt d as unter den Flusspiraten a ls böses Omen. 



ScHiFFE 

Im geheime n H a fe n li egen ve rschied ene Schiffs- und Bootsty

pen vor Anker. Allen ist gem ein, d ass sie sich in nur wenigen 

Minuten 'verkleiden ' lassen , um Ko ntrolleure und Schaulustige 

zu täu sch en . 

j OLLED VDD RyDERßOOTE 

Am häufigsten sind die le icht im Wasser sch wankenden Jollen 

und Ruderboote, die m a n sow ohl segeln als auch rudern kann. 

Mit diesen schnellen G efährten greife n die Pira ten die Schif

fe und Treidelkähne des Großen F lusses an , um sie mit Tau 

en und E n terhaken z um Stillstand z u bringen . Wenn ein Boot 

besch ädigt ist, z ie ht man es auf einen der K ais, um es dort im 

Trockn en z u Aicken . 

DonnER.fAVs"ts ScHiFF (.3) 
Die Blutotter (ehem als: König Halwart) ist eine thorwalsch e 

Kno rre, d ie in den Besitz von n ordmärkischen H ändlern ge

langt war, bevor sie von Eilif 'beschlagnahmt' w urde. Die Knorr 

is t d as typische thorwalsche H a ndelsschiff, d as sowohl gesegelt 

als auch mit sech s Riemenpaaren gerudert werden kann. Bei 15 

bis 18 Schritt L ä nge und vier bis fünfe inhalb Schritt Breite ist es 

nicht so wendig w ie eine Otta, kann aber mit geringerer Besat

z ung gefahren werden (7 bis 15 Perso nen , au f kurzen Strecken 

auch w eniger) und transportiert dabei etwa die gleiche L as t. 

Auch w enn d ie K apitänin selbst nichts a uf M ärchen und See

ma nnsga rn g ibt, steht es um ihre M a nnschaft anders: Wenn sie 

nicht in de r Nähe ist, tuscheln sie o ft vom Fluch des Flussvaters, 

de r au f der K apitänin liegen soll. N icht umson st sei ja ihr erstes 

Schiff, d ie Gischtkmne, samt des E lfengoldes (s iehe unten ) auf 

dem G roßen F luss ges unken . 

ELFEilGO LD 

Achtung, derfolgende Abschnitt verrät einige Details aus dem Solo
abenteuer Eilifs Schatz. lil-0nn Sie dieses Abenteuer noch spielen 
woLlen, soLlten Sie diesen Kasten überblättem. 

Das Elfengold, von dem Eilif Donnerfaust ständig redet, exis
tiert wirklich. Der Schatz stammt von den Inseln im Nebel, 
einem sagenumwobenen Archipel jenseits von Aventurien, auf 
dem die Nachfahren der Hochelfen (siehe Seite 82) noch heute 
in Städten aus Marmor und Alabaster leben. Beorn der Blender, 
der im Zuge seiner Wettfahrt gegen Phileasson zu diesen Inseln 
gelangte, schloss sich im Bruderzwist der Elfen der Fraktion der 
;wilden' an und konnte zahlreiche Schätze erbeuten. Zurück in 
Thorwal trennten er und Eilif sich im Streit, bevor er auf sei
ner letzten Queste im Wettstreit mit Phileasson Foggwulf ver
schollen ging (Einzelheiten finden Sie im Abenteuerband Die 
Phileasson-Saga). Eilif reagierte schnell und entführte Beorns 
Beute aus dem Hafen von Thorwal. 
Zusammen mit zwei Dutzend Getreuen flüchtete sie auf der 
Gischtkrone vor den Söhnen Beorns nach Süden, um schließlich 
den Großen Fluss hinauf zu fahren. Während der Flussfahrt 
ereigneten sich jedoch mehrere tödliche Unfalle, und schließ
lich offenbarte sich einer ihrer Matrosen als Agent von Beorns 
Söhnen. Im Finale des Abenteuers sank die Gischtkrone mitsamt 
dem Schatz, und der Flussvater selbst griff ein, um dem Übel
täter das Handwerk zu legen. Eilif überlebte, aber seitdem ist es 
ihr höchstes Ziel, den Schatz zu bergen. 
Es ist anzunehmen, dass sie dieses Unternehmen in näherer 
Zukunft in Angriff nimmt und dafür die Hilfe einiger uner-

' schrockener Helden benötigt. Einzelheiten dazu werden Sie in 
dem Drakensang-Gruppenabenteuer Hort in der Tiefe finden, 
das noch 2010 erscheinen wird . Bis dahin geschieht es immer 
wieder, dass südlich von Albenbus einige Teile des Schatzes an 
Land gespült werden, was bei Magiern und anderen Schatzjä
gern einen regelrechten Goldrausch auslöst. 

"'?>. ~ ~ __7 _ ~ - - ~ -:1 



SooRJ;mAnns ScHiFF (I 0) 
Die Wellenspn"nge1· ist eine Koscher F lussgaleere, die vor ih
rer Piratenkarriere dem H andelshaus N eisbeck als schnelles 
Frachtschiff diente. Im Gegensa tz z u Eilifhat Sooremann auch 
Goblins in seiner Mannschaft . D erzeit befind et sich Jasmine 
von der Klamm als sein Gast an Bord, K altensteins Schülerin. 
Sie wurde von Kaltenstein hergeschickt, um ein wachsam es 
Auge auf die Piraten zu haben. Da E ilifVorbehalte gegen die 
Zusammenarbeit mit Kaltenstein hat, stellt Josmine sich bei ei
nem Konflikt sofort auf Soorem anns Seite. 
Bisher weiß der Piratenkapitän noch nichts davon , dass im Bug 
des Schiffs bi s vor kurzem Rotzmockl schlummerte, ein runz
liger, alter Klabautermann. D as etwa vier Spann große Hut
zelmännchen trägt dreckige Kapitänskleidung und raucht auf 
seiner magischen Pfeife, deren Tabak nie zur Neige geht. Von 
den Zaubern der Magierin Jasmine von der Klamm im Schlaf 
gestört, erwacht Rotzmockl nach und nach. Bisher hat die 
Mannschaft der Wellenspringer noch nicht gemerkt, dass hinter 
den zahlreichen Missgeschicken ein Klabautermann steckt, der 
sich gerade erst wa rmza ubert. 

DiE PiAATEIIHÖHLE im SPiEL 

~ Z war war es Thimorn, der Mora entführt hat, aber er 
weiß ni cht, was mit der rothaa rigen Schönheit später gesche
hen ist. Um das herauszufinden, müssen die Helden mit E ilif 
sprechen, und die treffen sie nur in der H öhle an (über den 
Verbleib der Krone weiß hier niemand etwas, denn dieses D etail 
wurde den Piraten wohlweislich verschwiegen ). In die H öhle 
kommen sie aber vermutlich nur, indem sie das Vertrauen der 

Piraten gewinnen . 
Dabei geraten sie mitten in eine Revolte Sooremanns gegen E i
lif und können sich überlegen, ob sie sich auf eine Seite stellen 
oder abwarten , was geschieht. Es sollte ihnen aber gelingen, die 
nötigen Informationen zu erhalten und sich dann von hier aus 
auf die Reise zu Burg Nadoret z u m achen, wo Mora gefangen 
gehalten wird. 
Im Computerspiel stirbt Sooremann an dieser Stelle, während 
Josmine sich mit einem Teleport in Sicherheit bringt, nachdem 
sie die Marus verzaubert und aufE ilif gehetz t hat. D as kann in 
Ihrem Abenteuer natürlich ganz anders verlaufen. Sooremann 
wird im offiziellen Aventurien nich t mehr erwähnt, Sie kön
nen ihn aber auch überleben und den Helden später wiederbe
gegnen lassen. Wichtig ist allerdings, dass E ilif überlebt, denn 
die wird in zukünftigen Geschichten noch eine Rolle spielen. 
Möglicherweise wird sie gefangen genommen und entkommt 
wieder, wenn die H elden nicht mehr in der Nähe sind. 
Nach 1009 BF: Im Zuge der E nttarnung von D ajins Verschwö
rung kommt auch der Piratenunterschlupf ans Licht. Die 
P ira ten, die durch den Zwist zwischen Eilif und Sooremann 
sowieso schon geschwächt sind, werden dann von Truppen an
gegriffen, die Graf Growin herschi ckt. 
Es kommt zu heftigen Kämpfen , bei denen zahlreiche Piraten 
ums Leben kommen. Eilif gehört zu denjenigen, die rechtzeitig 
flü chten können. Ob die H öhle in den Folgej ahren bewohnt 
ist, ist nicht weiter bekannt. Sie wird aber von Growins Leuten 
überwacht, damit si ch hier nie wieder Piraten werden festset
zen können. 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 

• D er Klabautermann der Wellenspringer verursacht ein nieder
höllisches C haos. Was oder wer regt den kleinen Rotzmockl so 
auf? Ist der Fluch des Flussvaters daran schuld, der au f E ilif 
liegt ? Gelingt es den Helden , E ilifs Unschuld zu beweisen, 
oder nutzen sie die Situation aus, um einen der Ihren zum P i
ratenfiirsten auszurufe n ? 
• Angehörige heuern einige Abenteurer an , um ein von den 
Piraten als G eisel gehaltenes Familienmitglied zu befreien, bei 
der Lösegeldübergabe behilflich zu sein . Es ist natürlich auch 
m öglich , dass die Helden fü r die F lusspiraten arbeiten und das 
Lösegeld mit den Angehörigen aushandeln bzw. die Überga be 
organisieren sollen. 
• Irgendetwas hat einen Matrosen vom K ai ins Wasser geris
sen und ist laut Augenzeugen mit ihm in einen der überflu
teten Stollen getaucht. Springen die Helden hinterher, wohin 
führt der Gang und war es vielleicht doch einer der Knochen
schluchtgeister, der den Seemann entführt hat ? Stamm t der 
überflutete G ang au s der Zeit der Magierkriege, oder ist er wo
möglich sogar noch ä lter? 
• D a ihre ärgste Konkurrentirr Elida die Fromme den P iraten ei
nen lang geplanten Cou p vermasselt, entbrennt ein regelrechter 
Kleinkrieg zwischen beiden Banden. Die Helden können zwi
schen die Fronten geraten oder sich einer Seite anschließen. 

EiLiF 'DOIIIIERfAVST' SiGRJDSDOTTiR_
DAAVFGÄIIGERJSCHE PiAATEIIAAPiTÄIIiii 

»Piraten! Ich stürzte aus meiner Kajüte an Dec~ doch was sich 
steuerbord aus dem Nebel schälte, das wm·en keine gewöhnlichen 

Flusspimten. E in thorwalsches D rachenschijfschoss auf uns zu, und 
vome an Bug stand sie: eine über zwei Schritt große, gehömte Pira
tenbraut mit gewaltigen Ausmaßen. Auch wenn ich meine Weiber 
geme ein bisseilen üppiger hab', dieses Weibsbild mit ihrer funht
einflößenden Doppelaxt war wohl nicht gekommen, um mit mir ne 
Flasche Brabaker Brandt zu Leeren. « 
- de1· K apitän der Kogge Prinz K asperbald 
zu einem Schiffsjungen, Nosu·ia 1009 BF 

Mit ihren 36 Jahren hat E ili f schon eine erfolgreiche Karriere als 
H erfrau und Piratirr hinter sich. Festurner Koggen, tulamidische 
Zedrakken oder mittelreichi sche Schivonen, nichts war vor ihr 
sicher, und selbst au f die Planken hochelfischer Galeassen ist sie 
schon mit erhobener Waffe gesprungen. Obwohl man es ihr auf 
den ersten Blick nicht zutraut, besitzt sie gutes taktisches Gefü hl, 
Weitsicht und Ehrgeiz, wenn es Schätze zu erbeuten gilt. 

AvssEHEn 
E ilif ist selbst für Thorwa ler ein Brocken. Die muskulöse, über 
zwei Schritt m essende Frau m acht mit ihrer großen Barba ren
streitaxt, einer kräftig-lauten Stimme und zahlreichen Kam pf
narben und Runen-T ätowierungen einen furchteinflößenden 
E indruck. Und genau das ist ihre Absicht. 

LEBEllSLAVF 
Eilif wurde 972 BF als Tochter der berühmten Piratenkapitänin 
Sigrid 'Ohnehand ' au f den P lanken einer Otta geboren . Von 
Kindesbeinen an lernte sie, was es heißt, mit einem Khuncho-



mer Pfeffersack zu verhandeln, zu welcher Jahreszeit sich in 
der Z yklopensee leichte Beute machen läss t und wie m an selbst 
gegen eine alan fa ni sche G aleere bestehen kann. D a sie schon in 
jungen Jahren eine starke Rechte besaß und bereits mit 14 J ah
ren den stä rksten Faustkämpfer ihrer Sippe bewusstlos schlug, 
erhielt sie den Beinam en D onnerfaust. 
998 BF änderte sich Eilifs Leben grundlegend, als sie im Suff ei
nen Skalden verkrüppelte, nachdem der ein Spottlied über sie ge
sungen hatte. Wenig später verhängte ein mächtiger Jarl den Skog
gang über sie: Somit war sie auf Lebenszeit von den thorwalschen 
Küsten verbannt und musste ihr G lück in der Fremde suchen. 
In der Folgezeit heuerte sie bei vielen Kaperfah rern und Piraten 
an. E ibf bbeb nie lange auf einem Schiff, geriet sie durch ihren 
übermäßigen E hrgeiz, große Taten zu vollbringen, um sich in den 
Augen ihrer Sippe wieder zu rehabilitieren, doch immer wieder in 
Konflikt mit den befehlshabenden Kapitänen. Schließlich heuerte 
sie 1007 BF in Festurn bei dem berühmten T horwaler Seefahrer 
Beom dem Blender an und begleitete ihn fortan auf seiner Wettfahrt 
gegen Phileasson FoggwulE Gemeinsam erforschten sie die Tote 
See und durchwanderten die glutheiße Khom. Im Zuge der Aven
turien -umspannenden Wettfahrt gelangten sie zu den Inseln im 
Nebel, einem sagenumwobenen Inselreich der H ochelfen . Beorn 
ergriff in dem zwischen den E lfen tobenden Bruderkrieg Partei 
und machte durch E roberungen und Plünderungen reiche Beu
te. Diese brachte aber auch Zwietracht zwischen Beorn und die 
Piratin. E inerseits war der 'Blender ' immer mehr aufEilifs Hilfe 
angewiesen und gab ihr oft das Kommando über eigene Drachen
boote, andererseits erlaubte sie sich immer mehr Alleingänge und 
forderte von ihrem Kapitän einen höheren BeuteanteiL So gingen 
beide kurz vor E nde der Wettfahrt im Streit auseinander. 
Als es Anfa ng 1009 BF jedoch hieß, Beorn wäre auf seiner letz
ten Queste verschollen , reagierte Eilif sofort. Sie scharte einige 
Getreue um sich und stahl das E lfengold aus dem Lager des 

'B lenders' . Mit einer gekaperten Knorre, der Gischtkrone, flüch 
tete sie aus dem H afen Thorwa ls gen Süden. 
D a Beo rns Söhne Asgrim und T h0111 die Verfolgung sofort 
au fnahmen und sie einzuholen drohten , entschied Eilif, den 
Großen F luss hinaufzufahren - gegen den Widerstand ihrer 
abergläub ischen Mannschaft . D enn schon lange wird immer 
wieder vom F luch des Flussvaters gemunkelt, der einen unbän
digen H ass gegen das Volk der Thorwaler hegen soll. Was auf 
der Fahrt flu ssaufwä rts geschah, dass E ilif einige Wochen später 
ohne Gischtkrone und M annschaft mit nur einem kümmerli
chen Rest des Elfengoldes bei Albenhus an Land ging, darüber 
schweigt sie beharrlich . (Sie können diese E reignisse im Solo
abenteuer Eilifs Schatz miterleben. Oder Sie schauen sich auf 
Seite 13 1 den K asten Elfengold an.) Wenig später schloss Ei li f 
sich den F lussbanditen von H ammerberg an und stieg dort in
nerhalb kürzester Zeit zu deren 'Piratenfurstin ' auf 

DAR.S"fELLVnG 

Eilif ist ein furchteinflößender Koloss, und das ist gut so. An
ders könnte sie den zerstritteneo Piratenrat und die einzelnen 
Mannsch aften ja gar nicht z usammenhalten . Ei li fs Stimme ist 
laut, aber selten zu hören. Sie ist keine Frau viel er Worte, und 
wenn jem and viel redet, w ird sie schnell ungeduldig. O ft steht 
sie breitbeinig mit in die Hüften gestemmten Armen da und 
weiß ihren gewaltigen Körper bedrohlich in Szene zu setzen. 
Auf ihre oft kleineren Gegenüber schaut sie herab und läss t 
diese ihre körperliche Überl egenheit spüren . Wie viele ihrer 
Landsleute duzt sie jeden , auch hochgestellte Personen, schert 
sich im Gegensatz zu vielen Seeleuten und Thorwalern aber 
nicht um "Aberglaube und Ammenmärchen". 
Ihr eigentliches Ziel ist es, die Beute von den Inseln im N ebel 
zu bergen. D enn sie ist fest überzeugt, dass ihre Verbannung 
sofort aufgehoben werd e, wenn sie mit einem derartigen Schatz 



zurückkehrt. Und wenn sie sich erst einmal ein Ziel gesetzt hat, 
dann erreicht sie es in der Regel auch - selbst wenn sie Umwe
ge und Entbehrungen in Kauf nehmen muss und vielleicht z u 
Dingen gezwungen ist, auf die sie später nicht stolz sein wird. 
Andererseits kriegt sie den Hals oft nicht voll genug. Gerade 
wenn es um Ruhm geht, lässt sie sich auch dazu verleiten, 
Schlechtes zu tun. Dabei will sie eigentlich nur von ihrer Sippe 
wieder aufgenommen werden. 
Sowohl im Gespräch als auch im Kampfist Eilifkurz und knapp 
- was nicht bedeuten soll, dass hinter den Hieben ihrer Barba
renstreitaxt nicht ungeheure Kräfte stecken. Wo sie einmal hin
geschlagen hat - sei es mit ihren gebellten Befehlen oder ihrer 
doppelseitigen Axt-, da wächst so schnell kein Gras mehr. 

Zitate 
» Htenn ich noch einen von euch Jammerlappen über einen Fluch 
des Flussvaters winseln häre, der schwimmt zu1-ück nach Th01·wal. 
Das wohl, bei Swafnirl« 
»Pullt, bis die Schwarte kracht, ihr Memmen, oder wollt ihr ewig 
leben?« 
»Macht es kurz, ich muss noch ein pam· Fe1·doker Flusskähne um 
ihre Ladung erleichtem.« 
»Was glotzt du so, Bengelchen? Noch nie 'n echtes Prachtweib ge
sehen ode1· was?« 
»Noch so 'n Spruch und du kannst deine Zähne von den Planken 
aufSammeln!« 
»Du ji·agst zu viel. Bist du dumm, neugierig oder lebensmüde?« 
» Wi1· schätzen die Freiheit wie den Wind und nicht wie Sklavenhändler 
die blutigen Münzen. Schätzt du einen guten Schluck? Dann trinl(f« 
»]etzt ist nicht die Zeit für Worte, sandem für Taten!« 

Mögliche Funktionen 
• Kapitänin: Eilif ist streng und verl angt ihrer Mannschaft 
recht viel Disziplin ab - im thorwalschen Sinne. Dafür, dass 
ihre Leute an Bord und ihm Kampf alles geben, ist sie aber 
auch sehr fair, was die Beuteanteile, und tolerant, was persönli
che Marotten einzelner Matrosen angeht. 
• Gegenspielerin: Eilif überfällt nur lohnende Beute, mit 
kleinen Flößern und Fische(r)n gibt sie sich nicht ab. Wenn 
man sich ihr nicht in den Weg stellt, behandelt sie ihre Geg
ner glimpflich. Stellt man jedoch ihre Autorität in Frage oder 
widersetzt sich ihr, reagiert sie mitunter recht brutal, um ein 
Exempel zu statuieren und ihre Piraten-Ehre zu wahren. 
• Hilfsbedürftige: Wenn Eilif einem Ziel hinterherj agt, ist ihr 
fast jedes Mittel recht, und wenn das bedeutet, ein par Aben
teurer anzuheuern, dann ist das halt so. Ansonsten versucht sie 
jegliche Anzeichen von Schwäche zu überspielen. 
• Mentorin: Eilif hat für ihr Alter schon vieles erlebt und kann 
einem jungen Seemann oder einer Piratirr einiges beibringen. 
Das diese dafür Blut und Wasser schwitzen müssen, sollte ih
nen klar sein . Aber auch wenn Eilif einen Jungspund heimlich 
in ihr Herz geschlossen hat, über einige Kapitel ihres Lebens 
und insbesondere die Beute von den Inseln im Nebel wird sie 
ihr Schweigen nur unter äußersten Umständen brechen. 
Nach 1009 BF: Nachdem der Piratenstützpunkt aufgeflogen 
ist, schlägt Eilif sich einige Zeit a lleine durch, wird aber sehr 
bald daran gehen, den versunkenen Schatz zu bergen . Auflan
ge Sicht hin zieht es sie fort in andere Gefilde, wo würdigere 
Herausforderungen auf sie warten. 

Geboren: 974 BF Größe: 2,08 Schritt 
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: hartnäckig, fu rchtlos, gierig, ungeduldig 
Ziele und Motivation: in ihrer Heimat w ieder anerkannt 
sein, berühmt-berüchtigt werden, Schätze anhäufen und ihr 
Gold bergen 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang: Am 
Fluss der Zeit (20 I 0), D ie Phileasson-Saga (überarbeitete 
Neuauflage 2009), E ilifs Schatz (20 10), Hort in der T iefe (er
scheint 20 I 0) 

MU 15 KL 11 IN 10 CH 11 

FF 10 GE 12 KO 14 KK 17 

Raufen (Hammerfaust): INI 8+1W6 

AT 17 PA 15 TP(A) 1W6+2 DK H 

ßarbarenstreitaxt: INI 8 + 1 W6 

AT 18 PA 16 TP 3W6+5 DK N 

LeP 42 AuP 46 AsP - KaP - WS 9 RS 3 MR 3 

Vor- und Nachteile: Balance, E isern, Innerer Kompass, Zäher 
Hund I Jähzorn 8, Gesucht II (Westküste), Go ldgier 5, Vorur
teile (Barden, Skalden) 10 
Herausragende Talente: Hiebwaffen 17, Raufen (Hammerfaust) 
16, Selbstbeherrschung 7, Zechen 13, Überreden (Einschüchtern) 
13, Orientierung 7, Götter/Kulte 7, Geographie 5, Kriegskunst 7, 
Sagen/Legenden II, Boote Fahren 12, Seefahrt 14 
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampf im Wasser, N ie
derwerfen, Rüstungsgewöhnung I, Schildspalter, Sturman
griff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: will gleich z u Beginn eine E ntschei
dung herbeiführen und nutzt Hammerschlag und Sturman
griff, um Gegner schnell auszuschalten. Sollte sich kein Er
fo lg einstellen, fä llt sie auf einen ausgeglicheneren Kampfstil 
z urück, da sie nicht stark gerüstet is t. 

-=========~~~-~-=~~~=========== 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
• Kurz nachdem Eilif im Kosch ankommt, ist sie auf sich al
lein gestellt und kan n jede Hilfe gebrauchen, um sich bei den 
Flusspiraten hochz uarbeiten. Die Helden könn en ihr dabei 
helfen, unliebsame Konkurrenten aus dem Weg zu räumen, 
die Mitglieder des Piratenrats gegeneinander auszuspielen und 
Überzeugungsarbeit unter den ein fachen Matrosen zu leisten. 
Möglicherweise kennt sogar einer der Helden sie schon aus 
dem Abenteuer Eilifs Schatz - dann genießt er auf jeden Fall 
von vornherein ihr Vertrauen. E ilifs Weg zur Macht wird in zu
künftigen Publikationen nicht behandelt werden und kann von 
ihnen völlig frei ausgestaltet werden. 
• Während die Piratenfürstin mit einigen Piraten auf einer 
Flussinsel feststeckt, erheben sich plötzlich aufgequoll ene 
Leichname aus den Fluten um sie herum und greifen an. 
Bei den Untoten handelt es sich um Eilifs alte Mannschaft, 
die mitsamt der Gischtkrone versank. Wollen die gefesselten 
Seelen der Thorwaler an ihrer Kapitänirr Rache nehmen, hat 
ihr Auftauchen etwas mit den überwachseneu Ruinen in der 
Mitte der Insel z u tun oder sind die Wasserzombies nur das 
Werkzeug einer viel schlimmeren Macht? 



DiE ffiAR_VS 

ALLGEmEin 

Die an aufrecht gehende Kaimane enn
nernden Marus haben relativ schwach 
entwickelte Arme, deshalb wechse ln sie im 
Kampf häufig die Waffenhand. Ihre Hinter
beine sind dagegen sehr muskulös und ein Tritt 
ihrer krallenbeweh rten Füße reißt tiefe Wunden. 
Im Kampf verfallen die Marus nach einiger Zeit 
in einen blindwütigen Kampfrausch, der ihnen 
gewaltige Kräfte und Schmerz unempfindlichkeit 
verleiht. Dieser Kampfstil hat ihnen den Namen 
;\Vütechsen' eingebracht. Stets missgelaunt, ist 
Töten das Einzige, was den wenig intelligenten 
Marus vorübergehende Befriedigung zu ver
schaffen scheint. 

GESCHiCHTE 

Neben ihrer imposanten Gestalt 
und den Gerüchten über ihre Vergan
genheit sind die drei Marus Eilifs Markenzeichen geworden. 
Die Drillinge Z 'irrk, Z'm·k und Z'an·k waren einst Kämpfer im 
Krieg der Echsen gegen die Elfen, der noch heute auf den Inseln 
im Nebel wütet. Die Marus gerieten in einen Hinterhalt und wur
den vom Vislani-Clan gefangen genommen, dessen Zauberweber 
die Echsen erforschen wollten. Daz u soll te es aber nie kommen. 
Nachdem man das Gedächtnis der Wütechsen löschte und sie 
in eine Kältestarre brachte wurden sie zusammen mit anderen 
Schätzen von Beorn dem Blender gestohlen. So war es wohl eine 
Laune des Schicksals, dass schlussendlich Eilif in den Besitz der 
Marus gelangte und diese mit zu den Flusspiraten brachte. 

DAR.STELLVITG 

Die von Eilif Alrik, Beb.Zk und Celrik getauften Marus befinden 
sich auf dem geistigen Niveau von verspielten Hunden. Seit 
Donnerfaust die nach ihrem Erwachen herumtollenden Echsen 

windelweich schlug, sehen sie die Thorwalerin als ihre Mutter 
an. Eilif nutzt die um ihre Gunst streitenden Marus, um sich 

unter den Piraten zu behaupten, ihre Beute zu bewachen 
und sich lästiger Gegner zu entledigen. Dies ist nicht 

immer so einfach, da die Wütechsen vor jugendli
chem Übereifer sprühen und ihrer ganz eigenen 
Logik folgen. Der simple Befehl, einen Goblin ein
zufangen, muss in ihren Augen durchaus nicht be
deuten, dass dieser noch lebt und unverstümmelt 
ist, wenn sie ihn später im Maul zurücktragen. 

Ein anderes Mal kam Eilif die Gefrä
ßigkeit der Marus durchaus gelegen. 
Sie verschaffte sich gehörigen Respekt 
unter den Flusspiraten, als sie einen 
aufmüpfigen Piraten, der nicht den 

ausreichenden Respekt zeigte, kurzer
hand den Marus zum Fraß vorwarf. 
Eilifs Verständigung mit ihnen beruht 

einzig auf kurzen Befehlswörtern, denn 
sie verstehen eigentlich kein Garethi. Un

tereinander verständigen sie sich in grobem 
Rssah, der Echsensprache, die von Menschen 
schon aufgrund des Anatomie der Sprech

werkzeuge kaum nachgeahmt werden kann. 

Schwanzschlag: INI 10+ 1W6 

AT 15 PA 11 TP(A) 2W6+4 

Biss: INI 10+1W6 

AT 14 PA 10 TP 1W6 +5 

Säbel: INI 12+1W6 

AT 16 PA 13 TP 1W6+4 

LeP 34 AuP 36 MR 7 GS 8 

DK H 

DK N 

DK N 

RS 4 WS 10 

Sonderfertigkeiten: Biss, Schwanzschlag, Wuchtschlag 
Vor-/Nachteile: Balance, Beidhändig, Dämmerungssicht I Blut
rausch, Kältestarre, Raubtiergeruch, Schwache Arme (Nachteil 
Schwache Arme: Nach jeder zehnten ununterbrochenen Aktion 
eines Arms ist eine KK-Probe +4 nötig, um die Waffe nicht fallen 
zu lassen). 

~========~~~~~~~========= 

:JjiE TnALAlUA - DAs ScHiFF DER.._HELDEn 

Damit sich die Helden unabhängig auf dem Großen Fluss 
bewegen können, schlägt Ardo oder Gerling vor, ein Fluss
sch iff in Dienste z u nehmen . Es kann die Helden nach Be
lieben transportieren und wartet jeweils, wenn die Helden 
an Land z u tun haben. Die Thalm·ia ist ein durchschnittli
cher Flusssegler von 15 Schritt Länge, der mit vier Mann Be
satzung auskommt. Benannt ist sie nach einer Fee, die den 
Legenden nach irgendwo in den Auen des Großen Flusses 
lebt und mit ihrem blonden Haar sogar den Flussvater ver
zaubert. 

LAIIDO DiELBAAC~
FLvssscHiFFER.AVS PAssion 

Lando Dielbrack stammt aus einer Familie, die nichts anderes 
kennt, als auf dem Großen Fluss unterwegs z u sein. Seine El
tern waren Matrosen, sein beiden Großmütter ebenso und de
ren Eltern auch. Als Lando noch ein Kind war, schafften sie 
es, sich von ihrem Ersparten ein eigenes Schiff zu kaufen: die 
Thalaria. Doch wenig später starben sie beide, als an einem Ha
fen ein schlecht gesicherter Kistenstapel umstürzte und sie be-



grub. So wuchs der Junge bei seinem Onkel auf, der ebenfa lls 
Schiffer war und die Thalaria in Landos Namen übernahme. 
Lando stand mehr auf Deckplanken als auf Erdboden, und er 
lernte jeden Winkel des Großen Flusses kennen. Inzwischen 
hat sich dieser in den Ruhestand verabschiedet, und Lando 
wurde Kapitän. Er verehrt den Flussvater sehr innig, und so 
hat er auch größten Respekt vor seinen Kreaturen und vor 
Emmeran. 
Es wundert nicht, dass er die Thalaria hütet wie seinen Augapfel, 
denn sie bedeutet sein Leben und seine Zukunft. Üblicherweise 
pendelt er zwischen Ferdok und Havena und transportiert alles, 
was transportiert werden soll. Zur Abwechslung mal ein paar 
Abenteurer von Ort zu Ort zu bringen, ist für ihn neu, aber sehr 
spannend, und er hört sich gerne an, was die Helden bei ihren 
Landgängen alles erlebt haben. In Albenhus hat er sich in eine 
Händlerstochter verliebt und besucht sie, wann immer er dort 
vorbeikommt. Wenn er ein wenig mehr Geld z usammengespart 
hat, will er ihr einen Heiratsantrag machen. 

Geboren: 98 1 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1,83 Schritt 
Augenfarbe: dunkelbraun 

Darstellung: veran twortungsvoll, routiniert, standfest, g läubig 

Dolch: INI 1 0 + 1 W6 

AT 12 PA 9 TP 1W6+1 

LeP 29 AuP 35 WS 6 RS 0 

ZiTATE 

DK H 

MR 4 

»Mein Ulter war klug, dem Schiff das Antlitz der Thalaria zu ver

leihen, denn so ist es stets von dem Zorn des Flussvaters verschont 
worden.« 
»Und in die Legenden wird eingehen, dass Ihr mit der Thalaria 
hergekommen seid.« 
»Beim Rauschebart des Flussvatersl« 
» r#nn ich das den anderen Kapitänen e1·zähle, dass ich mit meiner 
Thalaria mehrfach an der Insel des I-0rgessens angelegt habe!« 
» r#nn man seine Tage mit den Launen des Flusses verbringt, dann 
lernt man gewisse Zeichen zu achten.« 
»Den Segen des Flussvaters gerade jetzt aufs Spiel zu setzen, wäre 
mehr als leichtsinnig. « 

SzErrAR.iovo~CHLAG 

11/!&JJ Der Kapitän hat gerade seine gesamte Mannschaft ver
loren, weil er sie nicht bezahlen konnte. Aufgabe der Helden ist 
es nun, die drei Matrosen in Nadoret zu finden und dazu zu 
bringen, ihren Dienst wieder anzutreten. 
• Silberzahn-Jallik findet sich bei der Schaukampfarena. Er 
lässt sich durch eine Wette oder einen beeindruckenden Kampf 
dazu bewegen, wieder an Bord zu gehen. Alternativ kann man 

ihn auch mit einem falschen Wetttipp um seine letzten Ein
künfte bringen. Dazu muss man entweder durch gelungene 
Überreden-Proben aus den anderen Wettenden herausfinden, 
wer bestimmt verliert. Oder aber die Helden bestechen einen 
Kämpfer, absichtlich zu verlieren. 
• Vierfinger-Salm ist beim Schmied z u finden, mit dem er sich 
über Fragen der Schmiedekunst streitet. Bestärken die H -
den seine Position, ist der Schmied missgelaunt, aber Salm 
schließt Freundschaft mit den Helden und lässt sich leicht 
überreden. Ansonsten kann er mit einer hohen Zahlung be
stochen werden. 

• Stumme Hummel ist im Gasthaus und pöbelt dort herum. 
Er muss entweder beruhigt werden, oder aber die Helden 
schlagen ihn nieder und bringen ihn an Bord, wo er sich in 
sein Schicksal fügt. 

DiE ScHiFFSmAnnscHAFT 
in SPÄTE~n ZEiTEn 

11/!&JJ Silberzahn-Jallik, Vierfinger-Salm und die Stumme 
Hummel bleiben mit C uano in Kontakt und treten später sogar 
in Cuanos Diebesbande ein, nachdem er nach Ferdok umge
siedelt ist. Im Teil 1 von Drakensang kann man ihnen wieder 
begegnen. 



ADO~T- BESCHAULiCHES 

STÄDTCHEn miT LAITGER._GESCHiCHTE 

Nadoret für den eiligen Leser 
Einwohner: 800 (dav.on 120 Zwerge) 
Wappen: auf grünem Grund ein silbernes Hirschgeweih 
Herrschaft I Politik: Vogt Alerich Ferrik von Nadoret im 
Namen des Barons Dajin von Nadoret 
Gamisonen: l 0 Stadtbüttel 
Tempel: Praios, Boron, Peraine, Efferd-Schrein 

' Gasthöfe: Herberge Zum springenden Hirsch (Q7 /P6! 
Sl4)*, Taverne Zum sanften Ochsen (Q4/P4/S8) 
Besonderheiten: Flusshafen mit Zollstation und Stapelrecht 
Stimmung in der Stadt: kleinstädtische Beschaulichkeit, so 
lange der jähzornige Baron sich nicht in die Belange der 
Stadt einmischt f 

1 

Wer von Ferdok aus nach Süden reist, erreicht nach etwa vierzig 
Meilen ein beschauliches H afenstädtchen am O stufer des G roßen 
Flusses. O bwohl es die zweitgrößte Stadt der G rafschaft Ferdok 
und die viertgrößte des Fürstentums Kosch ist, hat sie bis heute 
nur wenig Einfluss. Umgeben von dichten W äldern und steilen 
Felsen, die sich über dem F lussufer auftürmen, schmiegen sich 
die H äuser an den H ang eines Hügels, dessen höchster Punkt 
vom stolzen Praios-Tempel gekrönt wird. Jenseits des Städtchens 
erheben sich weitere Anhöhen, und auf einer davon thront in fast 
zehn Meilen E ntfernung das m alerische Schloss des Barons von 
Nadoret. Noch etwas weiter beginnt der sagenumwobene Dun
kelwald, während das Land nach Süden flacher wird und nach 
etwa einem Tagesmarsch in die Moorbrücker Sümpf e übergeht. 
D er Ort selbst wird von dem kleinen Flüsschen mit dem ein
drücklichen Namen Waschwasser in das H af enviertel und die 
Oberstadt zerschnitten , obwohl der Fluss sogar längere Zeit 
durch einen unterirdischen Kanal verläuft, der Teil einer ausge
dehnten Tunnelanlage unbekannter H erkunft ist. Ein zweiter 
Fluss, die Necker, mündet nur wenige hundert Schritt südlich 
der Stadt in den G roßen Fluss. Dort, wo der gepflasterte Trei
delpfad die N ecker überquert, steht die Zoll station. Hier muss 
jeder, der passieren will, Wegegeld zahlen und mitgeführte Wa
ren verzollen. 

*) Die d rei Angaben bei H erbergen stehen fur Qualität (Q ), Preis (P ) und 
Anzahl der Schlafplätze fur Übernachtungsgäste (S) . Bei Q ualität und P reis 
li egt der Wert auf einer Skala von I bis 10, wobei Qualität I eine furchter
hehe Kaschemme ist, Q ualität 10 e ine U nterkunft fur höchste Ansprüche. 
Preis I ist en tsprechend spottbillig, P reis 10 können sich nur die re ichsten 
Gäste leisten. D as Verhältni s zwischen Q und P verrät, wie preiswert di e 
H erberge ist: Bei gleichen Werten ist der Preis angem essen. Liegt P über Q , 
ist das H aus überteuert, und umgekehrt ist eine H erberge, bei der Q höher 
als P ist, gü nstig für ihre Qualität. 



S'fAPELR,J:CHT 

Das Stapelrecht ist .eine Sonderform des Zollrechts, das 
an besondere Flusshäfen verliehen wird und dem Ort und 
seinem Herrscher besondere Einkünfte verspricht. Zusätz
lich zu dem Zoll, den jeder durchreisende Händler für sei- F 

ne Waren zahlen muss, ist er auch noch verpflichtet, seine 
Waren wenigstens zwei Tage lang den hiesigen Händlern 
anzubieten. Dies ermöglicht den einheimischen Händlern 
eine Art Vorkaufsrecht, wodurch sie besonders günstige " 
Konditionen und damit Gewinne erwirtschaften können. 
Es ist leicht einzusehen, dass das Stapelrecht beim ört-

' Iichen Adel sehr begehrt ist, bei den durchreisenden 
Händlern hingegen sehr unbeliebt. Doch wer glaubt, die 
Verpflichtung umgehen zu können, indem er einfach an ~ 
dem betreffenden Hafen vorbeifahrt, kommt sofort auf ~ 

eine schwarze Liste und hat bei nächster Gelegenheit mit ['. 
empfindlichen Strafen zu rechnen. Di~::se Liste wird natür
lich ständig zwischen den unterschiedlichen Zollstationen ' 
ausgetauscht, sodass ein Zollbetrüger auf dem Fluss nicht 
mehr glücklich wird. Wenn sogar ein Schiff der Flussgarde 
in der Nähe ist, wird dem Flüchtigen sofort nachgestellt 
und sein Schiff notfalls mit Gewalt zum umgangenen Sta
pelort zurück geleitet. 
Wesentlich aussichtsreicher ist es, den korrupten Zöllnern 

, mit einem Handgeld die Erlaubnis abzuringen, den Auf
enthalt deutlich zu verkürzen oder nicht alle Waren ange
ben zu müssen . Doch auch das darf nicht zu offensichtlich 
geschehen, denn der Baron und der Vogt haben wenig In-
teresse daran, um ihre Einkünfte betrogen zu werden. r 

-""~- " - ~ ~~~-- "_ ."' J.,..C..L_-. " =--.=~ _:;; .",_,._~- .. .::J r 

Nuraufgrund des Stapelrechts konnte N adoret die Bedeutung 
erlangen , die es heute hat, denn die Gegend verfügt weder über 
sonderlich fruchtb ares Ackerland noch über bem erkenswerte 
Bodenschätze. Auch seine Handwerker bringen keine E rzeug
nisse hervor, di e überregionale Bedeutung erreichen und so für 
besondere E inkünfte sorgen könnten. Dies hat z ur Folge, dass 
jen seits der Grafschaft Ferdok kaum jem and den N am en N ;,) 
doret schon einmal gehört hat - abgesehen von den Fl uss händ
lern, die zu ihrem großen Ärger gezwungen sind, allihre Waren 
hier zum K auf anz ubieten und deswegen wenigstens zwei Tage 
Reisezeit verlieren . 

DiE GESCHiCHTE llADO~TS 

Alte D okumente belegen , d ass N ad oret im Jahr 855 v.BF vo m 
legendären Admiral Sanin während sein er Erkundungsfah r
ten auf dem Großen Flu ss gegründet wurde . D am a ls hi eß es 
N ataretum und wa r z unächst nur e in kl einer Vorpos ten des 
bosparani sch en Reichs. Es lag a uf e iner stra tegisch günsti 
gen Landz unge direkt an der M ündung des F lü sschens Va
saqu a und wa r so au f drei Seiten von Wasser umgeben , was 
seine Verteidigung gegen Goblins, T ro ll e und andere Feind e 
deutli ch ve reinfac hte. 
In e inem ang renzend en Hügel fa n d m an dam als e in ausge
d ehntes H öhlen system , das zum Teil ni cht na türli chen U r
sprungs wa r und durch das auch die Vasaqua fl oss. Obwohl 
m a nche Zwerge bis he ute beh aupte n, es habe sich d abei um 
ein e ve rl assen e Z wergenbinge ge ha ndelt, mu ss di es a ls bes
ten fa ll s unbewiesen angesehen werde n , d a die Tunnel fü r 
eine Z we rgenbinge völlig untypi sch sind . So gibt es weder 
g roße Versammlungs hallen , noch Wohnh öhlen oder Luft

sch ächte. 
Im Jahr 709 BF wurde N adoret von 
einem gewaltigen H ochwasser zer
stört und de r g rößte Teil der Land
zunge, auf der es erri chtet word en 
war, von den F luten weggerissen. In 
der Folgezeit wurde di e Stadt neu 
aufgebaut, wobei sie z um großen 
Teil au f de n Hügel verl egt wurde, 
unter dem sich di e H öhlen befin 
den . Die steil en und engen Gassen 
der Stadt stammen ebenso au s dieser 
Zeit wie die trutz ige Stadtmauer, d ie 
über Tore in alle Himmelsrichtun
gen verfügt. Die verbliebenen Reste 
der Landz unge w urden mi t großen 
Mengen Kies und Erde aus der U m
gebung stabili sie rt und erhöht. D ort 
ist h eute das H afen viertel z u fi nden. 

TIADORJOT nACH I 009 BF 
N ach d em Tod des Barons D ajin von 
N adore t wird d er derzeitige Stadt
vogtAlerich Ferrik vo n Nadoret zum 
neuen Ba ron erhoben. Neuer Vogt 
wird sein Vetter Elidor vo n Nadoret, 
a ll erdings nur noch a ls Vorsteher d es 
neu gegründeten Stadtrats, was se i-



ne Möglichkeiten de utli ch e inschränkt. D er wac hsende E in
flu ss der Bürge rschaft liegt unter anderem d aran , d ass di e 
Kunst des Schneidermeiste rs Fingerhut weit über di e Region 
hinaus bekannt w ird und N adoret sich dadurch z u einem 
Z entrum der Schneiderkunst en twickelt. N eben Fingerhu ts 
Werkstatt siedeln sich hi er weite re Schneider sowie Tuch
m acher, Weber, St icker und Knopfschnitze r an. In zwi schen 
reisen d ie Kunden se lbst a us Alberni a und Ga reti en hi er an , 
um sich einen 'echten F inge rhut' auf den Leib schneidern 
zu lasse n . 

TIADOR.J:T im SPiEL 
~ Dieses kleine und verschlafene Örtchen steht im Zen
trum sowohl des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der 
Zeit als auch des Browsergames Saat des Zorns. Hier macht 
Archon Megaion seine fin steren E xperimente mit der E lfe Ly
nissel, weswegen der Rat der Acht hier die Saa t des Zorns legt 
- wenn die Helden das nicht verhindern . Und von hier aus 
möchte Baron D ajin den Sturz des G rafen Growin einleiten -
ein Vorhaben, über das die Helden in der Stadt ein paar Sachen 
herausfinden kann, bevor sie sich zur Zollfeste Thurstein, zu 
den E lfe n der Sturmwächter und dem Piratendorf H ammer
berg aufmachen. 
Außerdem gibt es in N adoret und Umgebung eine Vielza hl an 
Geheimnissen, die darauf wa rten , vo n unternehmungslustigen 
Helden und Heldinnen aufgedeckt z u werden , auch wenn sie 
in keinem direkten Zusammenhang mit der Saat des Zorns oder 
den E reignissen rund um die gestohlene Reichskrone stehen. 

HAVSPR.JöiSE 

Folgende Preise köRnen Sie als Richtwert nehmen. Sie 
gelten für eine durchschnittliche Lage. 

Haustyp 
Einstöckige Holzhütte 
Mit Obergeschoss 
Einstöckiges Fachwerkhaus 
Mit Obergeschoss 
Einstöckiger Steinbau 
Mit Obergeschoss 
Keller 
Am Marktplatz 

Preis pro Quadratmeter 
60 Taler 

+25 Taler 
90 Taler 

+50 Taler 
125 Taler 

+ 100 Taler 
!50 Taler 

+50 % 
Seitengasse direkt an der Mauer -10% 
Außerhalb der Stadtmauer -25% 

Beispiele 
Einstöckige Holzhütte 

( 40 Quadratmeter) am Boronanger 1.800 Taler 
Zweistöckige Holzhütte 

(60 Quadratmeter) in einer Seitengasse 4.590 Taler 
Zweistöckiger Steinbau 

(80 Quadratmeter) am Boronanger 13.500 Taler 
Zweistöckiges Fachwerkhaus 

(50 Quadratmeter) mit Keller 14.500 Taler 
Zweistöckiger Steinbau mit Keller 

(60 Quadratmeter) am Marktplatz 33.750 Taler 

' . J >• -/7- • 



Wenn Sie Teile dieser Abenteuer nachspielen oder auch ein 
fach nur E lemente daraus verwenden, wird Nadoret vermut
lich z u einem zentra len Punkt des Abenteuers. In der folgen
den Beschreibung finden Sie zahllose Möglichkeiten, wie Sie 
Ihre Heldengruppe beschäftigen können. Natürlich können 
Sie Details, die Ihnen nicht gefallen, ersatzlos streichen oder 
andere hinzufügen. Werten Sie alles als Vorschläge- und Ih
nen werden sicherlich noch weitere Dinge einfall en, wie Sie 
Nadoret noch interessanter machen können oder spez iell auf 
Ihre Heldengruppe zuschneiden können. 
Wenn Sie mögen, können Sie die Helden sogar zu festen Ei n
wohnern der Stadt machen. Es gibt viele Häuser in der Stadt, 
die nicht beschrieben werden - es ist also durchaus möglich, 
eines davon den Helden zur Verfügung zu stellen. Wenn Ihre 
Helden nicht über das nötige Kleingeld für e inen Hauskauf 
verfügen, dann können Sie es entweder so einrichten , dass je
mand ein solches Haus erbt - oder die Helden bekommen 
es vom Vorbesitzer aus Dankbarkeit überlassen, weil sie ihm 
einen besonderen Gefallen getan haben. 
Als Nadoreter sind die Helden noch leichter in viele Abenteuer 
hineinz uziehen, da es ja um ihre eigene Nachbarschaft ge ht, 
vielleicht sogar um den eigenen Besitz, oft aber um Nachbarn 
und Freunde. 

.r-
- -..: ·;r · 
•, ~ 

Das Hafenviertel wird durch die Waschwasser vom Rest der 
Stadt getrennt, wobei der eigentliche Hafen außerhalb der 
Stadtmauern liegt. Durch das Stapelrecht liegt an den Stegen 
fast ständig wenigstens ein Handelsschiff und bietet seine Waren 
an. Im Zentrum des Hafenplatzes steht eine Statue des Barons, 
die er selbst erst vor kurzer Zeit hat aufstellen lassen. Um diese 

VoGT. BAR._On vnn HAFEnmEiSTER_
niE HER._R.SCHAFTSVERJIÄLTnissE 

Nadoret ist die Hauptstadt der gleichnamigen Baronie und un
tersteht damit dem Bm·on Dajin von Nadoret (siehe Seite 40f), der 
seinerseits dem Grafen von Ferdok, dem Fürsten des Kosch und 
dem Kaiser des Mittelreichs lehnspflichtig ist. D ajin lebt jedoc 
nicht in der Stadt, sondern auf Burg Nadoret, die einige Meilen 
weiter östlich auf einem steilen Hügel steht. An seiner Statt regiert 
Stadtvogt Alerich (siehe Seite 143f), der sich vom Stadtrat aus den 
angesehensten Bürgern beraten lässt. Ihm unterstehen Hauptmann 
Nindf, der Weibel der Stadtwache (Seite 144f), und Hafenmeister 
Orbert, der gleichzeitig der oberste Zöllner ist (Seite 14l f). 
~ Meisterinformationen: Leider sind die Strukturen in der 
Praxis nicht so einfach und übersichtlich, wie es im ersten Moment 
klingt. Aus Sicht von Baron Dajin ist der Vogt eine reine Mario
nette ohne irgendwelchen E influss. Er erteilt den Menschen der 
Stadt Befehle, ohne Alerieb auch nur zu informieren, hebt dessen 
Anweisungen nach Belieben wieder auf oder gewährt Ausnah
men. Der wirkliche Herrscher der Stadt ist der Hafenmeister, der 
eng mit Dajin zusammenarbeitet und auf diese Weise tun und 
lassen kann, was er will. Orbert hat im Auftrag des Barons auch 
einen Pakt mit den F lusspiraten geschlossen und lässt Kalten
stein in den Lagerhallen tun, was er will - wovon Alerieb zwar 
etwas ahnt, offiziell aber nichts weiß und nichts erfährt . 

Statue herum sind zu jeder Zeit Stapel von Kisten und Ballen 
zu sehen, missmutig bewacht von den Kapitänen und interes
siert begutachtet von einheimischen Händlern. Muskelbepack
te Schauerleute stehen bereit, um die Ware11 aus den Schiffen 
zu holen oder sie wieder einzuladen, und wenn es nichts zu 
tun gibt, dann vertreiben sie sich die Zeit mit Glücksspiel oder 



treiben ihre derben Scherze mit wehrlosen Passanten . Von Z eit 

zu Z eit kommt es zu heftigen Prügeleien untereinander oder 

mit den Besatzungen der Schiffe. In diesem Fall schließen die 

Torwachen das Westtor und lassen niemanden passieren, bis 

sich die Gemüter beruhigt haben. 

Um diesen Platz herum stehen große Lagerhäuser, aber auch 

einige Handwerksbetriebe h aben sich hier angesiedelt: Sei

ler, Schiffszimmerleute und Segelmacher. Ein paar Lustkna

ben und Dirnen buhlen um die Aufmerksamkeit der Seeleute 

und versprechen, ihnen die Wartezeit z u versüßen. Fliegende 

Händler haben oft ihre kleinen Stände aufgebaut, ein Kramla

den bietet alles feil, was man so brauchen kann, und manchmal 

versucht auch jemand, ein paar Ausgaben des Aventurischen 
Boten loszu schlagen - was aber oft daran scheitert, dass nur 

wenige Seeleute lesen können. 

Vom Hafen aus verkehrt eine Fähre z um fast eine halbe Meile 

flussaufwärts gelegenen Örtchen Moorfurt. Die Überfahrt auf 

der mühsam gestakten Fähre kostet 4 Heller pro Bein und 8 

H eller pro Rad, es dauert eine halbe Stunde, bis der Moorfurter 

Steg erreicht wird. Bei der Rückfahrt können die Fährleute je

doch die Strömung ausnutzen, sodass sie nur ein Drittel dieser 

Zeit benötigen . 

HAFEnmEis'tE~i 

Das prächtigste Haus am Hafen ist die Hafenmeisterei, in der 

Hafenmeister Orbert Sirbensack mit seinen fünf Gehilfen re

sidiert und die Zölle eintreibt. Auch die Wegzölle, die an den 

beiden Zollhäusern zu beiden Seiten der Stadt eingetrieben 

werden, werden hier verwaltet. 

Orbert ist ein mürrischer, ständig misstrauischer Mann, der of

fensichtlich Befriedigung da rin findet, die vorbeikommenden 

Handelsfahrer mit dem Stapelrecht zu ärgern. Nur allzu gerne 

durchsucht und taxiert er die Waren der H änd ler selbst und legt 

den Zoll fest, wobei es ein offenes Geheimnis ist, dass er Alber

nier ni cht m ag, aber Menschen, die nicht au s dem Mittelreich 

stammen, geradez u verabscheut. Und das lä ss t er sie auch sehr 

deutlich spüren. 

O~ERt Si~ETISACR... 

~ Schon vor längerer Zeit konnte der Hafenmeister ei

nem Angebot seines Barons nicht widerstehen. So kommt es 

inzwischen regelmäßig vor, dass er die Waren bestimmter 'gut 

bekannter' H ändler erstaunlich niedrig taxiert und sich für den 

Inhalt verschiedener Kisten gar nicht erst inte ressiert. Besagte 

H ändler bezahlen für diese kleine Gefalligkeit einen Preis, der 

deutlich unter dem falligen Zoll liegt, und obwohl Orbert die 

H älfte dieser Einnahmen an Baron Dajin abtreten muss, ist er 

mittlerweile ein reicher Mann. 

Vor kurzem wurde das Geschäft sogar noch au sgeweitet, denn 

jetzt g ibt er in Dajins Auftrag Informationen über die Schif

fe und ihre Lad ungen direkt an Spitzel der Piraten weiter und 

erh ält dafür einen gewissen Anteil an der Beute der Piraten

überfälle. 

Orbert im Spiel: Der H afenmeister kontrolliert a lles, was im 

Hafen vor sich geht, ist aber selbst kaum angreifbar, weil er sich 

einfach nicht mit Fremden abgibt, solange er nicht gerade ihre 

Fracht begutachtet. Damit ist er die klassische graue Eminenz 

im Hintergrund. 

Nach 1009 BF: D er H afenmeister wird abgelös t, als Dajins 
Verschwörung offenbar wird - mögliche rweise wird er aber 

auch von den Helden getötet, als sie ihm den Schlüssel z um 

Geheimgang abnehmen (siehe Seite 188) . Seine Tochter Ma

dan e schafft es, seine Nachfolge an zutreten und die Geschäf

te ganz in seinem Sinne weiterzuführen. Sie ist eine strenge 

Frau, di e seit einer schweren Krankheit ei ne gelähmte Ge

sichtshälfte hat. 

Zitate: 

»Du schaffst jetzt dein Treibgut von meinem Anleger!« 
»Bei allen donnernden Balken!« 
»Was lungert ih1· hier in meinem Hafen herum?« 
»Natüdich gibt es Pim ten, aber die gab es schon imme1: Kaum wird 
mal meh1· als ein Schiff übe1jallen, schon heißt es, Pimten würden 
den Gmßen Fluss beherrschen.« 

Geboren: 959 BF Größe: 1,70 Schritt 

Haarfarbe: weiß Augenfarbe: grau 

Darstellung: unnahbar, ruppig, di rekt, hasst langes Geschwafel 

und neugierige Fremde 

MU 11 KL 15 IN 13 CH 12 

FF 12 GE 9 KO 11 KK 10 

Knüppel: INI 9+1W6 AT 12 PA 11 

LeP 31 AuP 32 AsP - KaP - WS 6 

TP 1W6 DK N 

RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Ortskenntnis (Nadoret), Verbind ungen 

(Baron Dajin von Nadoret) 8 I Arroganz 10, Verpflichtungen 

(Baron Daj in von Nado ret) 

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 12, Gassenwissen 9, 

Schätzen 10, Schriftlicher Ausdruck 11 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit 

--========~~-~~~-~~========= 

ÜLBiiT DE~K!.VimE~ 

Am Rande des Hafen s hat der Krämer Olbin sein Geschäft. Er 

handelt mit allem, was sich lohnt und an son sten nicht in der 

Stadt zu bekommen ist: Töpfer- und G laswaren, zwergische 

Schmiedeerzeugnisse, Schreibmaterialien, Korbwaren, Fischer

ausrüstung, Werkzeug, Zelte, Glücksbringer und so weiter. 

Immer wieder streunt er über das H afengelände und schaut, 

was dort angeboten wird. So verfügt er über einen erstaunlich 

reichhaltiges Warenangebot. Nur Leute, die er für vertrauens

würdig hält oder die von jemandem ausd rücklich empfohl en 

werden, können bei ihm auch das eine oder andere Hehlerstück 

zu günstigen Preisen bekommen. Olbin selbst ist ein erstaun

lich wortkarger Mann für dieses Gewerbe, aber ein sehr zäher 

Feilsch er. 

Meisterinformationen: Olbin hält natürlich Augen und Ohren 

offen, und so kann ein Held, der sein Vertrauen gewinnt, auch 

manche interessante Beobachtung von ihm erfahren . D abei sind 

seine Schlussfolgerungen nicht immer zutreffend. So glaubt er 

zum Beispiel, die zunehmenden Aktivitäten der Piraten hin

gen mit einem Wettstreit um einen versunkenen Schatz zu tun . 

Dabei hat er nur ein Gerücht über Eilifs Schatz aufgeschnappt 
(siehe Seite 131) . 



Geboren: 957 BF Größe: 1,60 Schritt 
Haarfarbe: weiß Augenfarbe: blau 
Darstellung: freundlich, aber wortkarg, zäher Feilscher 

Handaxt: INI 10+1W6 

AT lO PA 7 TP 1W6+1 DK N 

LeP 25 AuP 25 AsP - KaP - WS 5 RS O MR 3 

Herausragende Talente: Überreden 12 (Feilschen 14), Schät
ze n 10, Rechnen 8 (Buchführung 10) , Handel1l 

WARJ:IT DES K,NimERS ÜLBin 

Ware Preis Anmerkung 

Pechfackel 
Sturmlaterne 

5 H eller 
12 Taler 

hält etwa eine Stunde 
benötigt Lampenöl 

Feuerstein und Stahl 6 H eller 
Zunderbüchse 2 Ta ler wasserdich t 
Lampenöl 5 H eller reicht für etwa vier Stunden 
Bratpfanne 8 Taler 
Ku pferkessel 20 Ta ler 
Z inn besteck 5 Taler 
Lederrucksack 
Wasserschiauch 

5 Taler 
2 Taler 

bis z u 15 Stein Zuladung 
für 1 Liter 

Brotbeutel 7 Heller 
Kletterseil 7 H eller/Schritt hält etwa 150 Stein 
Wolldecke 3 Taler 
Angelhaken mit Schnur 15 Kreuzer 
Viermannzelt 52 Ta ler mit H eringen, aber ohne Zeltstäbe 
Schneeschuhe 10 Taler 
E imer mit Salbenfett 33 Ta ler 1 Stein, G rundlage für Salben 
Spaten 9 Taler 
Reiseproviant 
Beutel mit Knaster 

l Ta ler 
2 Taler 

1 Tagesrati on 
Pfeifentabak, 5 Portionen 

Tabakspfeife aus Holz 6 Taler 
Kernseife 2 H eller 
Rasiermesser 15 Taler 
Kohlestifte (5 Stück) 6 H eller 
Pergament (10 Bögen) ll Taler 
Brennglas 40 Taler 
Südweiser mit Gehäuse 90 Taler 

SzEnARiovoRScHLÄGE 
• ~ Die Helden erfa hren aus zuverlässiger Quelle, dass 
in der Nacht ein Schmugglerschiff am H afen anlegen wird -
möglicherweise mit Ware aus den Piratenüberfä llen an Bord . 
Sie können versuchen, es zu beobachten , um herauszufinden, 
was dort vor sich geht. Sprechen die Helden N irulf da rauf an, 
erklärt er seufzend , dass die Wache keine Befugnisse habe, sich 
darum z u kümmern. D er Baron hat genaue Anweisungen ge
geben, dass der H afen dem H afenmeister untersteht - und die 
Wache darfnur eingreifen, wenn der H afenmeister sie um Hilfe 
ruft. Wollen die Helden daraufhin den H afenmeister befragen, 
ist er nicht zu sprechen. 

• ~ Wenn di e Helden bei irgendeiner Gelegenheit 
Schmuggler belauschen können, werden sie Zeuge folgender 
Worte: "Dieser fette Moppel wird immer gieriger. Will immer 
mehr vom Kuchen abhaben . Der ist ja fas t schlimmer als der 
Baron! Jetzt soll die Kiste wieder z urück z ur Feste. Wurde wohl 
versehentlich hierher gebracht." 
D er Baron ist D ajin von Nadoret, während mit 'fetter Moppel' 
der Kommandant der Zollfes te Stitus Blumfold gemeint ist. 
Diese Szene dient dazu, die H elden darauf zu bringe n, dass Pi 
raten und Schmuggler sehr weitreichende Beziehungen haben. 
Nur wenn sie sich besonders geschickt anstellen, sollten sie hier 
aber schon konkretere Hinweise bekommen . 



St'ADTmAVER.__ vno S1'AD1'1'o~ 
Die gesamte Stadt ist von einer etwa fünf Schritt hohen Stadt
mauer umgeben, auf der ein schmaler Wehrgang entlangfuhrt. 
Tagsüber ist die Mauer jedoch nie besetzt, und nachts, wenn 
die vier Stadttore mit Einbruch der Dämmerung geschlossen 
werden, patrouilliert die Stadtwache eher zufällig auch einmal 
ein Stück auf diesem Wehrgang entlang, wenn sie ihre Runden 
dreht. 
So ist es auch so gut wie unmöglich, nachts in die Stadt ein
gelassen zu werden. Selbst wenn man lautstark an die Tore 
hämmert, ist einfach keine Wache da, die einem öffnen könnte. 
Wenn man genug Ausdauer beweist, kann es geschehen, dass ir
gendein E inwohner nachsieht, welche Ursache der Lärm denn 
hat. Aber nur wenn es sich um einen echten Notfall handelt, 
wird eine Wache geholt und die kleine Mannluke geöffnet. Wer 
jedoch keinen guten Grund für seine Ruhestörung vorbringen 
kann, der muss damit rechnen, mit dem Inhalt eines Nacht
topfs beglückt zu werden. Nach einem Übernachtungsplatz 
zu suchen gilt hierbei eindeutig nicht a ls guter Grund, gibt es 
nördlich der Stadt doch das Gasthaus Zum Sanften Ochsen, bei 
dem auch späte Gäste noch Aufnahme finden. 

DiE S1"Ao1"mAVER..VBER..WinoEn 
(ffiEiSTENDFOR..ffiATion) 

Wer die Stadt heimlich verlassen will, kann einfach eine 
der Leitern zum Wehrgang hinaufsteigen und dann au
ßen hinabklettern (einfache Klettem-Probe, sonst Ab
sturz) oder schlicht springen (Kö1perbeherrschung +5). 
Schwieriger ist es naturgemäß, von außen hineinzugelan
gen. Gute Kletterer können versuchen, an der Mauer hi
naufzuklettern (ohne Hilfsmittel ist dafür eine Klettem

Probe + 5 nötig). 
Von innen sind die Tore problemlos zu öffnen, man sollte 
sich nur nicht dabei erwischen lassen, denn das gilt als 
Einbruchsvergehen - unabhängig davon, ob man hinein 
oder hinaus will. Ganz schlimm wird es, wenn jemand 
das Tor offen stehen lässt (zum Beispiel weil er es von au
ßen nicht wieder verriegeln kann), denn das gilt als Verrat 
und wird unnachgiebig geahndet. Schließlich könnte auf 
diese Weise ja allerlei Gesindel in die Stadt eindringen! 
Da es an den Toren und auch an den Mannlöchern keine 
Schlösser gibt, sondern sie mit Balken versperrt werden, 
kann man sie auch mit dem Talent Schlösser Knacken • 
nicht öffnen. 

~THAVS 

Direkt zu Füßen des Praios-Tempels am Marktplatz liegt das 
Rathaus. Im großen Rats saal versammelt sich der Stadtrat 
einmal in der Woche, um aktuelle Angelegenheiten zu ver
handeln und VagtAlerich z u beraten. Entscheidungsbefugnis 

hat d er Rat nicht, doch mit geschickter Verhandlungsführung 
kann manch einer der Räte doch deutlichen Einfluss geltend 
machen. 
In diesem Saal werden auch Gerichtsverhandlungen abgehal
ten, wenn sie nötig sind. Wenn es nicht gerade um Schwer
verbrechen wie Mord oder Ketzerei geht, fungiert der Vogt 
auch als Richter, unterstützt durch den Praios-Geweihten 
Irian. Als Schöffen d ienen vier der zwölf Stadträte, die diesen 
Dienst abwechselnd übernehmen . 
Im Obergeschoss des Rathauses findet sich das Stadtarchiv, in 
dem Schriftstücke aus der gesamten Stadtgeschichte aufbe
wahrt werden. Stadtschreiberirr Ulina Wisse/bach darf nieman
den ohne ausd rückliche Genehmigung des Vogtes oder des 
Barons in die Schriften Einsicht nehmen lassen, aber bei ei
nem gutaussehenden Gelehrten wird sie schnell nachgieb ig. 
Der Keller, der vollständ ig aus magieabweisendem Kaschba
sa lt errichtet ist, ist durch eine schwere Eisentür gesichert, 
die ebenfa ll s mit Kaschbasalt beschlagen ist. Daher ist es so 
gut wie unmöglich, auf magische Weise in den Schatzraum 
zu gelangen , in dem das Geld der Stadt, aber auch besonde
re Beweisstücke und andere D inge aufbewahrt werden, die 
nicht gestohl en werden sollen. Die Tür ist durch ein Schloss 
geschützt, die au s zwergischer Meisterhand stammt (Scldös
se7· Knacken + 15) . Je einen Schlüssel haben nur der Vogt und 
der Baron. Dennoch ist es in den letzten Jahren zweimal 
vorgekommen, dass man die Tür morgens offen vorfand - es 
war jedoch nichts gestohlen. Diese Angelegenheit wurde na
türlich verschwiegen, aber niemand konnte erklä ren , wie das 
geschehen ist - und warum. 

ALENCH fER..Ri~von TIADO~T, DER..STADTVOGT 
Alerieb ist ein entfernter Verwandter von Baron Dajin. Er wurde 
zum Ritter ausgebildet und hält die ritterlichen Tugenden sehr 
hoch. Vor zwei Jahren hat Dajin ihn zum Stadtvogt berufen. 
Meisterinformationen: Mit seinen 24 Jahren ist er stets bemüht, 
es sowohl seinem Baron recht zu machen, als auch göttergefäl
lig und weise zu regieren, wie es eines Ritters würdig ist- nur 
leider macht ihm der Baron dabei immer wieder einen Strich 
durch die Rechnung. Zu selbstgefällig, zu undurchsichtig sind 
Dajins Entscheidungen, sodass Alerieb sie nur mit zusammen
geb issenen Zähnen erfüllen kann. 
II:'&* Er ahnt, dass irgendetwas vorgeht, und weiß auch, dass 
Hafenmeister Orbert seine Finger im Spiel hat, sieht aber keine 
Möglichkeit, etwas dagegen zu tun - vor allem, weil er damit 
gegen den Baron vorgehen müsste. Diesen Zwiespalt versucht 
er heimlich in Bier zu ertränken, aber bislang ist es ihm noch 
gelungen, dies nicht öffentlich werden zu lassen. Einzig Schrei
berirr Ulina hat ihn ein einige Male in einem Zustand angetrof
fen, der seines Amtes nicht würdig war. 
Nach 1009 BF: Als Baron Dajin im Jahr 1011 BF stirbt, über
lässt Graf Growin ihm die Verwaltung des Lehens und macht 
ihn 1021 BF zum Baron von Nadoret. 1027 BF stirbt Alerieb im 
Jahr des Feuers, Nachfolgerirr wird Dajins Schwester Nera lda 
Cella (siehe Seite 187). 



Geboren: 985 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: braun-grau Augenfarbe: grün 
Darstellung: würdig, ritterlich, distanziert, manchmal schick
salsergeben 

Kurzschwert: INI 8+1W6 

AT 10 PA 8 TP 1W6+3 DK HN 

LeP 28 AuP 26 AsP - KaP - WS 6 RS 0 MR 4 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung I Prinzipientreue 
(Rittertugenden), Sucht (Alkohol) 
Herausragende Talente: Schwerter 6, Etikette 8, Heraldik 8, 
Staatskunst 6 
Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag 

HAVS DER_STADTWACHE 

Dem großen H aus der Stadtwache ist anzusehen, 
dass es für eine deutlich größere Mannschaft er
richtet wurde. Heute wohnen dort nur noch der 
alternde Weibel Nirulf und seine zehn Männer 
und Frauen der Wache. Eigentlich ist das Ge
bäude für die fünffache Besatzung gedacht, 
aber eine solche große Truppe würde die fi
nanziellen Möglichkeiten der Stadt deutlich 
übersteigen. Stattdessen ist jeder waffenfähige 
Bürger verpflichtet, an regelmäßigen Waffenübun
gen teilz unehmen, um im Falle eines Angriffs die 
Stadtmauer besetzen zu können. 

Diese Übungen finden im geräumigen Innenhof der 
Gebäudean lage statt, wo Nirulf ansonsten auch seine 
Wachen im Umgang mit Schwert und Schild unter
richtet oder reicheren Bürgerskindern Einzellekti
onen ertei lt. Im Zeughaus liegen genug Schwerter, 
Spieße und Bögen bereit, um die Bürgerschaft aus
zurüsten, wobei Zeugmeister Bornhelm alle Hände 
damit zu tun hat, die Waffen z u pflegen und einsatz
bereit zu halten. 
Die Büttel selbst sind jederzeit bereit, gegen ein klei
nes Handgeld die Augen zuzudrücken. Nur Nirulf 
ist völlig unbestechlich, hat es aber nach vielen Jahr
zehnten inzwischen aufgegeben, gegen Korruption 
anzukämpfen. 

HAvP'fmArrrr TiiR..._VLF 

Als alter Veteran, der sich an der Trollpforte bereits dem Zug der 
Oger entgegengestellt hat, genießt Nirulf einen hervorragen
den Ruf in Nadoret. Es gibt allerdings auch einige Nadoreter, 
denen es lieber wäre, wenn er hin und wieder mal ein kleines 
Handgeld annähme und dafür in eine andere Richtung blickt, 
wie es die meisten seiner Untergebenen tun. Nirulf dient schon 
seit über 25 Jahren in der Stadtwache und hat sich vom einfa
chen Wächter zu einem fähigen Anführer hochgearbeitet. Of
fiz iell bekleidet er das Amt des Weibels, also des Anführers der 
Stadtwache, aber er wird eigentlich immer Hauptmann Nirulf 
genannt- von manchen aus Tradition, von anderen aus Ehrer
bietung ob seiner Leistungen. 

Er fühlt sich dafür verantwortlich, dass in 'seinem' Nadoret Recht 
und Ordnung herrscht. Man sieht ihm an, dass er einmal ein gro
ßer und kräftiger Kämpfer war, doch die Jahre haben ihn gebeugt. 
Erwirkt meistens müde, seine Mundwinkel hängen traurig herab, 
und sein größter Trost scheint seine langstielige Pfeife zu sein. 
Meisterinformationen: Hauptmann Nirulf musste im Laufe der 
Jahre immer wieder feststellen, dass es einfach zu viele Leute gibt, 
die sein Streben nach Recht und Ordnung nicht teilen. Es fing 
damit an, dass ihm vom Hafenmeister sehr deutlich gesagt wurde, 
dass er sich um Zollvergehen und Schmuggel nicht zu kümmern 
habe. So musste Nirulf miterleben, dass dort dunkle Geschäfte ab
geschlossen wurden, durfte aber nicht eingreifen. Und auch sonst 
kommt es nur allzu oft vor, dass ihm auf seinem Weg zu einem 
praiosgefälligen Nadoret der Wind ins Gesicht bläst. Inzwischen 
hat er seinen Kampf weitgehend aufgegeben und tut seine Arbeit 
ohne sonderlich großen Enthusiasmus. Wenn jemand anfangen 

würde, der Korruption in Nadoret Einhalt zu gebieten, würde 
Nirulf mit Begeisterung helfen. Aber von sich aus wird er so 
etwas nicht mehr beginnen. 
~ Nirulf im Spiel: Im Computerspiel ist der 

Hauptmann ist Ansprechpartner für alle kämp
ferischen Charaktere, die hier ihre Ausbildung 

beenden. Im normalen Spiel kann er als Lehr
meister für passende Kampftalente und -Son

derfertigkeiten gelten. 

»Es gibt keine Schurkerei der letzten Jahre, die 
nicht über die Kaimauern vom Alten Orbert 

gegangen ist. Aber er hat ein besonderes Verhältnis 
zu Baron Dajin. Warum auch immer .. . « 
»Korruption und Protektion! Das sind die Übel, an de
nen eine Stadt zugrunde geht!« 
»So ist das bei der Wache. Kein R asten, kein Ruhen, 

und wenn die Pflicht ruft, gibt's mn·: Selbstbeherr
schung. Schultern zurück und Zähne zusammen

beißen!« 
» ffenn morgen die Sonne aufgeht, will ich 
dieses Problem beseitigt haben. « 

Geboren: 964 BF Größe: 1,85 Schritt 
Haarfarbe: schwarz-grau Augenfarbe: braun 
Darstellung: väterlich, resigniert 

IN 12 CH 13 

KO 15 KK 14 

Langschwert: INI 11 + 1 W6 

AT 17 PA 17 TP 1W6+5 DK N 

LeP 39 AuP 42 AsP - KaP - WS 7+2 RS 3 MR 4 

Vor- und Nachteile: Eisern, Ortskenntnis (Nadoret) I Prinzipi
entreue (Recht und Ordnung) , Verpflichtungen (Stadtgarde) 
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 9, Bogen 13, ln
fanteriewaffen 15, Raufen 13, Schwerter 18, Menschenkenntnis 
11 , Lehren 13 
Sonderfertigkeiten: viele offensive und defensive Kampffertig
keiten, vor allem die im folgenden Kasten genannten 



HAvP'fmAnn fliR..._VLF ALS LEHR..._mEis'fER..._ 

Nirulfs Talentwert Lehren beträgt 13. Er verlangt einen 
Lohn die das Elffache derTalentpunkte in Hellern beträgt. 

Talent bis TaW 
Schwerter 15 
Infanteriewaffen 12 
Bogen 10 
Hiebwaffen 7 
Raufen 10 
Athletik 7 
Kriegskunst 9 

Sonderfertigkeiten Dauer Kosten in Dukaten 
Aufmerksamkeit 40 ZE 22 
Ausweichen I 60 ZE 33 
Defensiver Kampfstil 20 ZE 11 
Formation 20 ZE 22 

Kampfreflexe 60 ZE 33 
Linkhand 60 ZE 33 
Schildkampf 40 ZE 22 

SchildkampHI 40 ZE 22 

Schnellziehen 40 ZE 22 
Standfest 40 ZE 22 

Nahkampf-SF Dauer Kosten in Dukaten 
Ausfall 40ZE 22 
Befreiungsschlag 20ZE 11 
Betäubungsschlag 40 ZE 22 
Festnageln 40 ZE 22 
Finte 40 ZE 22 
Gegenhalten 40 ZE 22 
Meisterparade 40 ZE 22 
Sturmangriff 20 ZE 11 
Windmühle 40ZE 22 
Wuchtschlag 40 ZE 22 

Fernkampf-SF Dauer Kosten in Dukaten 
Scharfsc-hütze (Bogen) 60 ZE 33 
C" ~ L _ . 111 ~ .1 _ _ /Tl _ _ _ _ \ Af\ ~T:' ,.,,., 

l· 
' 
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ii?i{Ed it&: j - -
PAGOL FiniAn, ~~R..._V'f AVS BER..._VFVITG 

Pagol war schon immer begeistert, wenn er Bewaffnete gesehen 
hat, und seit seiner Kindheit wünscht er sich nichts sehnlicher, als 
eines Tages einen schmucken Wappenrock tragen zu dürfen. Lei
der ist er nicht der H ellste, und so ist er zwar voller Begeisterung 
dabei, wenn es ums Exerzieren geht, und er ist bei seinen Runden 
durch die Stadt auch sehr gewissenhaft, trotzdem gelingt es jedem 
Dieb, direkt hinter seinem Rücken die frechsten Phexensstücke 
durchzuführen. Deswegen muss Nirulf ihm immer jemanden 
zur Seite stellen, wenn er aufWachgang geschickt wird. 

Geboren: 986 BF Größe: 1,67 Schritt 
Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: blau 
Darstellung: naiv, begriffsstutzig, aber Gardist mit Leib und Seele 

Schwert: INI 10+1W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+4 DK N 

LeP 52 AuP 52 AsP - KaP - WS 7 RS 5 MR 4 

Vor- und Nachteile: Unstet, Prinzipientreue (Stadtgarde) 
Herausragende Talente: Schwerter 7, lnfantriewaffen 6 
Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Wuchtschlag 

ZEVGmEis'fER..._BoR..._nHELm 

Der rüstige Zeugmeister ist für die Waffen der Wache zuständig, 
und dazu gehören auch genug Spieße, Kurzschwerter und Bögen, 
um alle waffenfähigen Bürger der Stadt im Notfall zu bewaffnen. 
Während seiner zwanzigjährigen Dienstzeit hat es einen solchen 
Notfall zwar nie gegeben, aber dennoch muss jeder Bürger und 
jede Bürgerin regelmäßig zu Waffenübungen kommen. 
Meisterinformationen: Bornhelm ist ein ehrlicher und treuer Kerl 
-solange Nirulfin der Nähe ist. Wenn der Weibel gerade mal nicht 
hinschaut, ist er aber 'kleinen Geschenken' nicht abgeneigt und 
dient zum Beispiel der Phex-Kirche als Informant, lässt aber auch 
das eine oder andere Stück aus dem Zeughaus 'verschwinden'. 

Geboren: 969 BF Größe: 1,84 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: bernsteinfarben 
Darstellung: freundlich, aber wortkarg 

Schwert: INI 8+1W6 

AT 14 PA 12 TP 1W6+4 DK N 

LeP 50 AuP 29 AsP - KaP - WS 7 RS 5 MR 5 

Herausragende Talente: Schwerter 12, Bogen II, Infanterie
waffen 8, Selbstbeherrschung 8, Gassenwissen 6, Menschen
kenntnis 6, Schätzen 5 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Meister
parade, Wuchtschlag 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 

• ~ Bewohner des Dorfs am Baronanger berichten von 
einem Rudel Wölfe, das völlig untypisch Menschen angreift. 
Wenn die H elden die Wölfe besiegen, entdecken sie, dass es 
Tote gegeben hat: die Leute, die eben an der Zollstation passiert 
durften . In ihrem Gepäck findet sich ein Brief, der an Baron 
Dajin von Nadoret gerichtet ist: 

»Verzeiht Verehrteste1; 
durch einen unglücklichen Zufall tuUI·den die Wa1·en zu Eurem 
und auch meinem Verdruss nicht Techtzeitig per Schiff zu Euch ge
liefert. Ich bitte dies zu entschuldigen und schicke die angef01·derten 

Dinge nun auf dem Landweg. 
EueT untel"tänigster Freund B.<< 

Dem Wortlaut kann man entnehmen, dass das Gepäck des 
Lastochsen Schmuggelgut ist, das heimlich zum Baron ge
bracht werden soll. Der Brief reicht allerdings nicht als Beweis 
für Dajins Verfehlungen . Das Rudel Wölfe weist auf das Auf
tauchen des Werwolfs hin (siehe Seite 169). 



Waldwolf 

Biss: INI 9+1W6 AT 10 

LeP 23 AuP 100 WS 6 

PA 7 

RS 2 

TP 1W6+3 

GS 12 MR 1 

DK H 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff I Verbeißen Nieder
werfen (4), Niederwerfen (0) 

• ~Hauptmann Nirulfhat mal wieder Personalknappheit. 
Besonders wenn Helden bei ihm Unterricht nehmen, bittet er 
sie, kurzfristig in der Stadtwache auszuhelfen. Bei der Nacht
wache kann man neben ein paar normalen Begegnungen (ein 
paar Trunkenbolde und ein Mann, der sich aus seinem Haus 
ausgeschlossen hat) auch ein paa r Diebe entdecken, die sich in 
einem Lagerhaus zu schaffen machen. Aus dieser Entdeckung 

kann sich die erste Spur in das Lagerhaus ergeben, in dem die 
Helden später Kaltenstein begegnen können. 
• ~ Tagsüber schickt Nirulf den Helden zur Zollstation, 
wo er mitbekommen kann, dass ein Lastochse mit Waren für 
den Baron einfach ohne Kontrolle passieren darf- ein Zeichen, 
dass hier nicht alles ganz sauber läuft. 
• ~ Eine Familie von Straßenräubern macht das Nad -
reter Umland schon seit einiger Zeit unsicher. Der Stadtrat 
hat 5 Dukaten Kopfgeld auf jedes Mitglied dieser Familie aus
gesetzt - und zwar tot oder lebendig. Die Beckerbold-Bande 
besteht aus den Brüdern Odo, Bodo und Godo, Anführerio ist 
ihre Mutter, die allgemein nur als 'Ma Beckerbold' bekannt ist. 
Nirulf hat Steckbriefe von allen vieren, und mit etwas Glück 
und den richtigen Fragen an den richtigen Stellen können die 
Helden alle vier einzeln oder gemeinsam in Nadoret oder Um
gebung auffinden. 

:JjER_InARKf 

Zweimal in der Woche wird in Nadoret Markt geha lten. Am 
Feuertag und am Markttag (d ie dem irdischen Dienstag und 
Samstag entsprechen) werden in den Gassen und auf den Plät
zen bunte Stände aufgebaut. Vor a llem auf dem Marktplatz vor 
dem Praios-Tempel, auf dem Kleinen Markt nahe der Stadt-

wache und beim Osttor preisen unterschiedliche Händler ihre 
Waren an. Zur Marktzeit - von Sonnenaufgang bis Sonnen
untergang - herrscht auf di esen Plätzen der Marktfriede, der 
Raufereien verbietet. 



Im Herzen der Stadt vor den Toren des Praios-Tempels liegt der 
urige Marktp latz, der zentrale und belebteste Ort der Stadt. 

ScHmvciQIÄnoLER. 
CALiiTDOR_CAR,JJER_GE ( ~/P6) 

»Feinstes Schmuckwerk aus fernen Landen. Feingem·beitete Amu
lette! Und Ringe für wirklich jeden Finge1: « 
Das Geschäft des Liebfelders (geboren 975 BF) lebt davon, dass 
es im Umkreis keinen anderen Feinmetallhändler oder -schmie
de gibt. So kann er auch Ware von mäßiger Güte als den letzten 
Schrei aus V insalt anpreisen~ und es gibt niemanden, der ihm da 
widerspricht. Manchmal verirren sich aber auch wirklich schöne 
Stücke in sein Sortiment, und angeblich soll er auch schon un
wissentlich magische Schmuckstücke veräußert haben. 

Geboren: 975 BF Größe: 1,70 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: wortreich, überzeugend 

Raufen: INI 10+1W6 

AT 9 PA 8 TP(A) 1W6 DK H 

LeP 27 AuP 30 AsP - KaP - WS 6 RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Glück im Spiel 
Herausragende Talente: Gassenwissen 7, Menschenkenntnis 
8, Überreden I 0 (Feilschen 12), Schätzen 10, Falschspiel 6 

CALinooR,S AnGEBO'f (~/P6) 

Ware 
Ring (Bronze, einfach) 
Ring (Silber, einfach) 
Ring (Gold, einfach) 
Stirnreif (Silber, graviert) 
Stirnreif (Gold, Türkissplitter) 
Haarspange (Schildpatt) 
Haarspange (Ebenholz) 
Haarspange (Silber, graviert) 
Satz Gewandknöpfe 

(8 Stück, Silber mit Smaragden) 
'echt' Vinsalter Faltfächer 

(Pergament auf Holz, bemalt) 
echter Vinsalter Fächer (Elfenbein und Seide) 
Schmuckkamm (Holz, geschnitzt) 
Schmuckkamm (Bein, geschnitzt) 
Schmuckkamm (Elfenbein, geschnitzt) 
Amulett (Bronze, graviert) 
Amulett (Silber, ziseliert) 
Amulett (Silber mit Almadin, ziseliert) 
Amulett (Gold, ziseliert) 
Schmuckarmreifen (Bronze, einfach) 
Schmuckarmreifen (Leder, geprägt) 
Schmuckarmreifen (Silber, ziseliert) 

Preis 
12 Heller 
33 Heller 

10 Taler 
35 Taler 
72 Taler f 
~~ ~~~~ ~ 
12 Taler I 

82 Taler 

16 Taler 
45 Taler 

7 Taler 
15 Taler 
30 Taler 

1 Taler 
6Taler 

25 Taler 
16 Taler 
22 Taler 
25 Taler 
74 Taler 

• 

ALCHimis'fin AVAALiA (Q&/P5) 
»Rezepte, Ii·änke und Zutaten. Bei mir gibt es 
alles, was das Alchimistenherz begehrt. « 
Die Alchimistirr verfugt über ein reichhal
tiges Sortiment an Zutaten für Arznei-
en, Kräutertränke und andere Gebräue. 
Fertige Tränke stellt sie nur auf Bestel
lung (und gegen Vorkasse) her, was 
wenigstens einen Tag dauert. Manche 
Rezepte kosten allerdings wesentlich 
mehr Zeit, vor allem wenn sie selbst 
erst einmal die nötigen Bestandteile 
besorgen muss. Sie hat aber auch 
versch iedene Rezepturen nieder
geschrieben, sodass ein kundiger 
H eld mit entsprechender Ausrüs
tung selbst vielerlei Dinge her
stellen kann. Und wenn jemand 
sie freundlich genug bittet und das 
nötige Kleingeld dafür aufbringt, ist 
sie auch bereit, einem Fremden etwas 
von ihrer Kunst beizubringen. 
Sie selbst interessiert sich für seltene 
Zutaten und sucht nach neuen Re
zepturen, wie etwa einem H eiltrank 
auf Tarnelenbasis oder einer Mixtur zur 
Haltbarmachung von Bier. 
Auralia (geboren 980 BF) hält es nie sehr lange an ei
nem Ort. Obwohl sie noch recht jung ist, hat sie schon 
viele Reisen unternommen, um neue alchimistische Rezeptu
ren zu sammeln, sie hat sich erst vor einem halben Jahr in Na
dorer niedergelassen und liebäuge lt doch schon wieder damit, 
ihre Sachen zu packen und weiterzuziehen. 

Geboren: 982 BF Größe: 1,70 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: bernsteinfarben 
Darstellung: gelehrt, geschäftstüchtig 

Schwert: INI 8+ 1 W6 

AT 14 PA i2 TP iW6+4 

LeP 29 AuP 32 AsP 24 KaP -

DK N 

WS 6 RS 1 MR 6 

Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk (Alchimie, Heilkunde 
Gift, Pflanzenkunde), Gebildet, Gutes Gedächtnis, Hitzeresis
tenz, Weltfremd 
Herausragende Talente: solche mit Beziehungen zur Alchimie 
meisterlich, vor allem solche, die unter Auralia als Lehrmeiste
rin aufgeführt sind. 
Wichtige Zauber und Rituale: Analys 5, Applicatus 6, Balsam 
5, Klarum Purum 7, Odem 7; Schalenrituale wie unter Auralia 
als Lehrmeisterin aufgeführt 



WARJ;ll VllD DiEllSTLEiSTVllGEll BEi AVAALiA 

ALcHimisTiscHE .lv'tA'tEn vno PR._ODVR:f'E 
Es bleibt dem Meister überlassen, welche dieser Waren sie vorrätig hat und wie lange es bei den anderen dauert, sie zu besor
gen. Einzelheiten zu den genannten Dingen finden Sie in der Zoo-Botanica Aventurica (ZBA). 

Ware 
Eingelegte Alraunwurzel 
Atmonbüschel (getrocknet) 
Atmonbrei 
Getrockneter Belma11 
Blutblatt (frische Zweige) 
Carlog-Essenz 
Brandsalbe aus Chonchinis 
Praiosmilch aus Chonchinis 
Eingelegter Doof 
Egelschreckpaste 

Finage-Sud (mit Orazal versetzt) 
Finagebast 
Starker Gulmondtee 
Doppelter Gulmond 
Hollbeertee 
Fiebersaft aus Joruga 

Lotostrunk aus weißgelbem Lotos 
Lulanientrunk 
Mibel-Absud 
Stinkmirbel 

Schmerzwein aus Bleichmohn 
Schwarzer Mohn 

Tigermohn 

Goldleim 
Efferdhilfpillen 
Orazalkleber 
Schwefliger Orazal 

Getrocknete Quinja-Beeren 
Rahjalieb-Tee 

Satuariens-Trunk 
Magiepaste aus Schlangenzünglein 
Tarnelensalbe 
Thonnys getrocknet 
Traschbartpulver 
Würgertee 

Einbeerentrank 
Rahjasirre 
Heilsalbe aus Wirseikraut 
Wirseitrank 
Zwölftee 

Preis je Portion 
10 Taler 
29 Taler 

220 Taler 
45 Taler 
9 Taler 
50 Taler 
72 Taler 
30 Taler 
42 Taler 
2 Taler 

14 Taler 
96 Taler 
45 Taler 
92 Taler 
4 Taler 

124 Taler 

266 Taler 
72 Taler 
77 Taler 
3 Taler 

340 Taler 
22 Taler 

ll Taler 

35 Taler 
4 Taler 

82 Taler 
114 Taler 

65 Taler 
4 Taler 

1 Taler 
88 Taler 
3 Taler 
57 Taler 
6 Heller 
36 Taler 

156 Taler 
265 Taler 
52 Taler 
52 Taler 
24 Taler 

Anmerkung 
Grundlage für viele Elixiere, ZBA 229 
Zutat für Fingerfertigkeitselixier, ZBA 229 
verbessert körperliche Talente, ZBA 229 
hilft bei Krankheit und Vergiftung, ZBA 230 
zeigt Magie an, ZBA 230 
verbessert Sicht in der Dunkelheit, ZBA 232 
für Brand- und Ätzwunden, ZBA 233 
bei Sonnenbrand, ZBA 233 
lindert Fieber 
heilt Wunden und schreckt Parasiten ab, 
ZBA235 
hebt eine Eigenschaft, ZBA 238 
besonders gutes Verbandsmaterial, ZBA 238 
erhöht Konstitution, ZBA 239 
erhöht Konstitution, ZBA 239 
verschafft ruhigen Schlaf, ZBA 240 
alkoholisch, beugt Tollwut und 
Schwarzer Wut vor, ZBA 243 
lässt Zauberei sichtbar werden, ZBA 247 
hilft gegen Raschen Wahn, ZBA 248 
erhöht KL und GE, ZBA 251 
vertreibt Ungeziefer, 
stinkt unerträglich, ZBA 251 
lässt Schmerzen besser ertragen, ZBA 252 
getrocknete Samenkapsel, 
verbessert Schlaf, ZBA 254 
getrocknete Samenkapsel, 
beruhigend, ZBA 254 
Waffengift, ZBA 255 
verhindert Kerkersieche, ZBA 256 
Klebstoff, ZBA 257 
Konservierungsmittel 
für Kräuterabsud , ZBA 257 
erhöht KK, ZBA 260 
luststeigernd und empfängnisverhütend, 
ZBA260 
beruhigend, kräftigend, ZBA 263 
zeigt Magie an, ZBA 264 
heilt Wunden, ZBA 269 
Bestandteil verschiedener Tränke, ZBA 269 
lindert Fieberwirkung, ZBA 270 
verbessert Regeneration, 
beugt Wundfieber vor, ZBA 271 
heilt Wunden, ZBA 271 
luststeigernd, ZBA 273 
heilt Wunden, ZBA 274 
heilt Wunden, ZBA 274 
schützt vor Ansteckung, ZBA 276 



ELixiERF vrro R!;ZEPTE 
Auralia kann folgende alchimistischen Mittel auf Wunsch herstellen oder - gegen das Doppelte des Preises- eine Abschrift 
des Rezeptes weitergeben. Sofern gewünscht, fertigt sie auch schwächere Elixiere, die pro Qualitätsstufe 25 % billiger sind. 
Einzelheiten zum Prinzip der Qualitätsstufe finden Sie in Stäbe, Ringe, Dschinnenlampen auf Seite 76. 

Mittel Qualität Preis/Portion Anmerkung 
Charismaelixier D 520 Taler CH +7 für 7 SR, SRD 90 
Fingerfertigkeitselixier D 340 Taler FF +7 für 7 SR, SRD 90 
Gewandtheitselixier D 550 Taler GE +7 für 7 SR, SRD 90 
Intuitionselixier D 380 Taler IN +7 für 7 SR, SRD 9I 
Klugheitselixier D 490 Taler KL +7 für 7 SR, SRD 9I 
Konstitutionselixier D 420 Taler IN +7 und AU +20 für 7 SR, SRD 91 
Kraftelixier D 520 Taler KK +7 für 7 SR, SRD 92 
Mutelixier D 390 Taler MU +7 für 7 SR, SRD 92 
Willenstrunk c 420 Taler MU, KL, MR je +I für I SR, SRD 92 
Heiltrank c 240 Taler +2W6+4 LeP, SRD 94 
Heiltrank D 360 Taler +3W6+6 LeP, SRD 94 
Heiltrank E 580 Taler gibt aller verlorenen LeP zurück, SRD 94 
Pastillen gg. Erschöpfung D IIO Taler für 1W6+2 SRjeAU-Regeneration +1W6 

und - 1 Punkt Erschöpfung, SRD 94 
Schlaftrunk D 230 Taler Verdoppelung der Regeneration, SRD 95 
Wachtrunk D 170 Taler verspürt 2 Nächte lang keine Müdigkeit, 

SRD IOO 
Waffenbalsam D 250 Taler macht eine Waffe magisch, TP + 1, SRD 105 
Zielwasser D 360 Taler FK + 7, AT - 5, PA -5, INI-3, GE -3, 

GS halbiert, SRD 105 

AvR...ALiA ALS LEHR...mEiS'fERirr 
Über ihr Warenangebot hinaus istAuralia auch bereit, ihr Wissen in folgenden Talenten und Sonderfertigkeiten weiterzuge
ben (Ta W Lehren 1 0). Bei Talenten berechnet sie pro Talentpunkt die AP-Kosten x 10 Heller. 

Talent bis TaW 
Alchimie 13 
Heilkunde Gift 11 
Heilkunde Krankheiten 10 
Magiekunde 13 
Pflanzenkunde 14 
Ritualkenntnis (Alchimie) 1I 

SnnrlPrfPrti vkt·it Dauer Kosten 
~~-----&-· --,e,-----
Weihe der Schale 20 ZE 10 Dukaten 
Allegorische Analyse 25 ZE 13 Dukaten 
Chymische Hochzeit 20ZE 12 Dukaten 
Mandricons Bindung 15 ZE 8 Dukaten 

ScHrrEiDER!IIEis'fER... 
InAR._CVSi FiiiGER._HVT (Q2/P8) 

»Modisches jü1· die Gesellschaft? Feste Kleidungfür das Abenteuer? 
Alles hier bei mir.« 

Meister Marcusi Fingerhut (geboren 977 BF, Brille, quirlig) 
ist ein Virtuose mit Nadel und Faden und der unangefoch
tene König der Nadoreter Schneiderzunft. Er stattet Grafen 
aus und durfte schon Fürst Blasius in Angbar neue Gardero
ben schneidern. Wer sich selbst einmal königlich einkleiden 
lassen möchte, muss nicht nur etliche Dukaten mitbringen, 
sondern auch viel Geduld, denn die Auftragsrolle des Meis-

ters wird und wird nicht leerer. Seine eigentliche Werkstatt 
liegt in dem großen Haus hinter seinem Stand, in dem er mit 
seinen Gesellen und Lehrlingen auch wohnt, aber zu Markt
zeiten baut er den Stand aus Gewohnheitsgründen immer 
noch auf Ins Haus wird man nur mit ausdrücklicher Ein
ladung eingelassen, denn er fürchtet Konkurrenz, die seine 
einz igartigen Entwürfe ausspionieren könnte. 
Marcusi experimentiert gerne mit neuen, luxuriösen Tuchen 
und träumt vom "Stoff, den die Welt noch nicht gesehen hat" . 
Für Derartiges wäre er bereit, eine ganze Stange Geld hin
zu legen. 



Meisterinformationen: N ebenher pflegt Marcusi beste Kontak
te mit der Phex-Kirche, er ist sehr gut mit Dilga befreundet, 
und so ist im Keller seines H auses ist sogar der örtliche Phex
Tempel z u finden (siehe Seite 159f. ). D er Zugang führt durch 
eine unauffällige Tür in der Küche. D er Tempel ist auch der 
Hauptgrund, warum Unbefugten der Zutritt zu seinem Haus 
von einem breitschultrigen Wächter verwehrt wird. Marcusi 
handelt hin und wieder auch mit heißer Ware oder versteckt sie 
in seinen Kleiderpaketen. 
Nach 1009 BF: D as G eschäft des Schneiders läuft nach und 
nach immer besser, der Ruf seiner hervorragenden Arbeiten 
dringt bis nach G areth und ins H orasreich . Andere Schneider 
und Zuarbeiter (Weber, Kn opfm acher, G ürtelmacher ... ) las
sen sich in N adoret, um von Marcusis Ruf zu profitieren, und 
so wird Nadoret zu einem Zentrum aventurischer Schneider
kunst. D ennoch bleibt Marcusi seiner H eimatstadt (und vor 
a llem dem Phex-Tempel) treu und lässt sich nicht von Angebo
ten locken, in eine größere und reichere Stadt um zusiedeln. E r 
schaut a llerhöchstens mal in Ferdok oder E lenvina vorbei, um 
dort neue Stoffe einzukaufen. 
~ Anmerkung: In Dra kensang wirkt es, als läge n di e 
Wohn räume, die Küche und der Speisesaal im E rdgeschoss . 
Von di ese r D arstellung weichen wir an dieser Stelle ab, denn 
es ist eher anz unehmen, dass di e Räumlichkeiten mit Pub
likum sve rkehr dort liegen, a lso di e Werkstä tten , Lager und 
Verkau fs räume. G ehen Sie a lso davon aus, dass das E rdge
schoss aus Gründen der Verein fac hung in Drakensang ein 
fach weggelassen wurde. Di e Treppe z um Phex-Tempel be
ginnt a lso in der Küche im ersten Obergeschoss und verl äuft 
zwa r durch das Erdgeschoss, kann von dort aber ni cht betre
ten werd en . 

Geboren: 978 BF 
Haarfarbe: hellbraun 
Darstellung: eifrig 

Schere: INI 12+1W6 

Größe: 1,55 Schritt 
Augenfarbe: grün 

AT 11 PA 6 TP 1W6+1 DK H 

LeP 24 AuP 27 AsP - KaP - WS 5 RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Begabung (Schneidern), Beidhändig, Flink 
Herausragende Talente: HandellO, Lederarbeiten 12, Schnei
dern 18, Webkunst 8 

DAs AnGEBO"t niAR.cvsi FinGER.HV"ts 
Alle Waren Fingerhuts sind maßgeschneidert und werden nur 

auf Bestellung angefertigt, was mitunter länger dauern kann. 

Besondere Stoffe, gewagte oder modische Schnitte, aber auch 

Verzierungen der Kleidung steigern deren Preis. Gute Bezie

hungen zur Phex-Kirche kann Preis und Wartezeit aber deut

lich verringern. 

Ware 

Unterhosen (Leinen) 

Unterkleid (Leinen) 

Nachthemd (Leinen) 

Strümpfe (Wolle) 

Schnürmieder (Leinen) 

Korsett (Fischbein und Seide) 

Hemd /Bluse (Leinen) 

Weste (Leinen oder Wolle) 

Jacke / Wams (Wolle) 

Hose (Leinen oder Wolle) 

Rock (Leinen oder Wolle) 

Kleid (Leinen) 

Ballkleid (Seide) 

Tunika (Leinen oder Wolle) 

Kutte (Wolle) 

Langer Kapuzenumhang (Wolle) 

Sonderwünsche 

Preis 

4 Taler 

3 Taler 

3 Taler 

5 Heller 

5 Taler 

140 Taler 

3 Taler 

6 Taler 

7 Taler 

5 Taler 

5 Taler 

?Taler 

110 Taler 

5 Taler 

5 Taler 

10 Taler 

Preisänderung 

Bessere Stoffe (weiche Phraischaf-Wolle, 

Kamelbaartuch, Bausch etc.) 

Teure Stoffe 

(Feinleinen, Elfenbausch, Zwergenfilz etc.) 

+25 % I 
+100 % ~ 

Luxuriöse Stoffe 

(Seide, Taft, Damast, Brokat, Atlas, Koboldseide etc.) +500 % 

Zierrat (Stickereien und Borten, 

je nach Menge und verwendeten Fäden) 

Besatz (Pelz oder Plüsch) 

+25% bis + 100% 

+50% 

'heiße' Ware (nur über Beziehungen erhältlich) -25% 

Die Preisänderungen sind kumulativ, d.h. ein reich pelzbesetz

tes Seidenhemd ist um 550 % teurer als ein Leinenhemd und 

kostet 19,5 Taler (3 Taler+ 550 %). 

l 



D E R.._B R.._VII II E II 

In der Mitte des Platzes steht ein Ziehbrunnen, von dem die 
meisten Bewohner der oberen Stadt ihr Wasser holen. D er 
Schacht führt hinunter in die Katakomben, wo eingemauertes 
Becken ständig mit dem Wasser der Waschwasser gefüllt wird. 
In dieses Becken wird der Eimer der Brunnens hinabgelassen . 
E r heißt, in dem Brunnen wohne ein guter Geist, der Wünsche 
erfüll e, wenn man Münzen hineinwerfe. 
~ Meisterinformationen: Das Gerücht von dem Geist ist 
von der Anwohnerin Ina Korbett gezielt gestreut worden. Nun 
schickt sie regelmäßig ihren Sohn Gorwin in die Katakomben, wo 
er in unbeobachteten Augenblicken die Münzen aus dem Becken 
fischt, die von gutgläubigen Nadoretern hineingeworfen wurden. 

KJ. Ei II ER.._ ffi A R.._K...T 

Der mass ige Proximus preist leidenschaftlich seine Ware mit 
lauter Stimme an . Früher führte er die Rüstungsteile auch am 
eigenen Leib vor, aber davon sieht er ab, seit er einmal in einem 
H arnisch steckengeblieben ist. Zwischen Proximus und Bakur 
vom Stand gegenüber fli egen Schmähungen und Beschimp
fungen hin und her. Jeder versucht, dem anderen die Kunden 
abzuwerben, und der unvoreingenommene Kunde muss hier 
eine Feindschaft bis aufs Blut vermuten. In Wirklichkeit sind 
die beiden aber alte Freunde, aber ihre lautstarken Wortgefechte 
locken immer wieder potentielle Kunden an. 

Geboren: 974 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz 
Darstellung: leidenschaftlicher Händler 

Raufen: INI 10+1W6 

LeP 29 AuP 34 AsP -

AT 10 PA 8 

KaP - WS 6 

TP 1W6 DK H 

RS O MR 4 Unweit der Stadtwache versammeln sich an Markttagen einige 
Händler, die auf dem Marktplatz vor dem Praios-Tempel kei
nen Platz finden, und bieten hier ihre Waren an. Vor- und Nachteile: Fettleibig, Zäher Hund 

RiJSTVITGSHÄITDLER...PR...OXiJilVS (~/PS) 
»R üstungen vom Lederwams bis hin zum Kettenhemd findet Ihr bei 
mi1; Proximus! Mein Name steht weithin für Qualität und Güte.« 

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 10, Überreden 11 
(Feilschen 13), Schätzen 11 
Sonderfertigkeiten: Waffenlose Kampftechnik Hammerfaust 

PR...oximvs' R.Ys"tvnGEn 
Proximus' Angebot besteht zum größten Teil aus gebrauchten Rüstungsteilen, die nur mit G lück passen (1 - 2 auf 1W6 bzw. 
1- 4 bei Kettenrüstungen, geringer Wahrscheinlichkeit bei besonders großen/kleinen/dicken/ ... Helden). Dafür sind sie natür
lich billiger als maßgefertigte Neustücke. 
Der Händler kauft auch gebrauchte Rüstungen an, für die er je nach Zustand 10% (ungepflegt, dreckig, ausbesserungsbedürf
tig, mit Teilen des Vorbesitzers darin) bis SO% (praktisch neuwertig) des Neuwertes zahlt. 

Rüstungen 
Brigantina (so gut wie neu) 
Brustplatte (Leder/Stahl) 
Brustschalen (etwas rostig) 
Eisenmantel (sichtbar geflickt, mit Blutflecken vom Vorbesitzer) 
Garether Platte (gut geölt und poliert) 
Gambesan (gepflegt, Wappen entfernt) 
Kettenhemd (1/2 Arm, gepflegt) 
Kettenhemd (lang, sichtbar ersetzte Glieder) 
Kettenweste (passt jedem) 
Krötenhaut (auf Hochglanz polierte Nieten blitzen in der Sonne) 
Kürass 'Proximus' Verhängnis' (alt, rostig und verbogen) 
Lederharnisch (wie neu, riecht aber treng) 
Paar Armschienen (Leder, leichte Blutflecken) 
Paar Bein chienen (Leder, gut g pflegt) 
Paar Lederstiefel (riechen etwas nach fa uligem Fleisch) 
Paar Stulpenstiefel (gepflegt, aus feinem Leder) 
Kettenzeug (etwas rostig) 
Kettenhaube (gut geölt, mit Gesichtsschutz) 
Tellerhelm (passt jedem) 
Topfhelm (sichtbar ausgebeu lt) 

Schilde 
Holzschild (bunt bemalt) 
Verstärkter Holzschild (aus 'echter' Steineiche) 
Thorwaler Rundschild (mit hübschen Beschlägen) 
Vollmetallbuckler (leicht zerkratzt) 

Preis 
320 Taler 

35/45 Taler 
15 Taler 

400 Taler 
700 Taler 
30 Taler 
140 Taler 
140 Taler 
95 Taler 
55 Taler 
75 Taler 
60 Taler 
12 Taler 
13 Taler 
8 Taler 

25 Taler 
275 Taler 
70 Taler 
25 Taler 
55 Taler 

Preis 
35 Taler 
45 Taler 
55 Taler 

RS/ BE 
3/2 
1/1 
1/0 
4/3 
6/4 
2/2 
3/3 
4/4 
2/2 
3/2 
3/3 
3/3 
siehe Beinschienen 
mit Armschienen zusammen + 1/+ 1 
0!0 
0/0 

+1/+1 
+ 1/+1 
+1/+1 
+ 2/+2 

WM 
- 1/+3 
- 2/+3 
-2/+4 
0/+2 

BF 
3 
0 
3 
0 

INI 
-1 
- 1 
-1 
0 



WAFFEIIHÄIIDLER._ßAK__VR._ ( ~/P4) 
»Waffen von Bakur! Die allererste Wahl in Nadoret. Schwerter, ob 
kU1-z oder lang, ob breit oder schmal, gibt es bei mi1·f« 

Bakur, dessen Familie schon seit Generationen mit Waffen han
delt, verfügt über eine kleine Auswahl an Klingen, in der sich 
selten auch mal überdurchschnittliche Stücke finden lassen. 
Hauptabnehmer sind die Gardisten der Kaserne. Im ewigen 
Streit mit Proximus gibt sich Bakur gerne vornehmer und stem
pelt den Rüstungshändler als Pöbler dar. 

Geboren: 983 BF Größe: 1,67 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau 
Darstellung: leidenschaftlicher Händler, vornehm 

Degen: INI 11 + 1 W6 

AT 11 PA 8 TP 1W6+3 

LeP 29 AuP 34 AsP - KaP -

Vor- und Nachteile: Gut Aussehend 

DK N 

WS 6 RS O MR 4 

Herausragende Talente: Gassenwissen 6, Menschenkenntnis 
8, Überreden 9 (Feilschen 11), Schätzen 11 
Sonderfertigkeiten: Finte, GezielterStich 
--~~~~-=~~~~~~ ~ ~ 

BAK-..VR.S WAFFEn 

Wie sein Nachbar Proximus verkauft auch Bakur zum größten Teil gebrauchte Waren, deren Qualität stark differieren kann. 
Sein hauptsächliches Angebot liegt dabei im Bereich der Klingenwaffen, doch kann man auch Äxte und andere Hiebwaffen 
bei ihm erstehen. Selten einmal verirrt sich ein exotisches Stück in seine Auslage. 

Ware Preis TP TP/ KK BF INI WM 
Langschwert (gebraucht mit Rosts puren) 120 Taler 1W6+4 ll/4 2 0 0/0 
Breitschwert (scharf und blitzend) 115 Taler lW6+4 12/3 0 0/-1 
Kurzschwert ('echt' Eisinger im Sonderangebot) 100 Taler IW6+3 11/4 0 0/-1 
Säbel (unkenntlich gemachte Wappen der Ferdoker Lanzerinnen) 75 Taler IW6+3 12/4 2 +I 0/0 
Tuzakmesser (schwarz brüniert; das 'echte' Silpion!) 500 Taler 1W6+6 12/4 +I 0/0 
Bastardschwert (gute Qualität; BF - 1) 350 Taler 1W6+5 ll/3 2 0 0/-1 
Skraja (gefunden im Wrack eines Drachenschiffes, leicht rostig) 60 Taler 1W6+3 11/3 5 0 0/ 0 
Orknase (lag neben der Skraj a) 90 Taler IW6+5 12/2 4 - 1 0/-1 
Dolch (große Auswahl) 15 Taler 1W6+1 12/5 2 0 0/-1 
Langdolch (schartig, reißt aber böse Wunden; BF + 3, TP + 1) 50 Taler IW6+3 12/4 4 0 0/0 
Wolfsmesser (das 'Schwert des Elfenkönigs') 350 Taler IW6+3 12/ 4 1 +1 0/0 
Gruufhai (eine Antiquität aus der Schlacht von Ferdok) ISO Taler 1W6+6 14/2 5 -2 -l/-3 
Streitkolben (mit Eisenholzschaft; BF - I) 75 Taler IW6+4 11/3 0 0 0/-1 
Wurfmesser (große Auswahl; mit seltsamen Kratzspuren) 12 Taler 1W6 12/6 2 - I -2/-3 
Springarm ("Pst, ich hab da was unterm Ladentisch für Euch!") 150 Taler 
Rapier 130 Taler 1W6+3 12/ 4 2 +1 0!0 
Jagdspieß ("Bewährt in der letzten Eberjagd des Fürsten!") 90 Taler 1W6+6 12/ 4 3 -1 0/- 1 

Bakur kauft auch gebrauchte Waffen an. Er bezahlt je nach ihrem Zustand für 10 % (schartig und verrostet) bis SO % (wohl 
gepflegt und geschärft) des Neupreises. 

~1!!11~~====::::::::=====::>7 ~ J3a.$tarc&cfl-w-ert 



Am Os1'1'0R. 
Auch eine kleine Freifläche am Osttor wird häufig von Händ
lern als Standfläche benutzt. 

ßOGEIIBAVENII isHAIIIIAH SABA VAziRj (Q&/P6) 
»A lles fii1' die Jagd! Bögen, Pfeile, ZubehöTI« 
Vor einigen Jahren machte sich die glutäugige Tulamidin auf den 
Weg in den N orden, um das Geheimnis der legendären Elfenbö
gen zu entschlüsseln. Als sie in Nadoret dem elfischen Kundschaf
ter Laurelin begegnete, verliebt sie sich in ihn und beschloss, hier
zubleiben. Doch Laurelin sieht in ihr nur eine gute Freundin. 
Ishannah fertigt Kompositbögen von sehr guter Qualität, aber 
man kann bei ihr auch Kurzbögen und Pfeile aller Art erwerben . 
Gerne unterhält sie sich über die Kunst des Bogenbaus und des 
Bogenschießens, und wenn ihr jemand einen exotischen Bogen 
zeigt oder ga r vorführt, gerät sie schnell in Begeisterung. 

Geboren: 983 BF Größe: 1,55 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: graugrün 
Darstellung: freundlich, neugierig, dennoch ein wenig un
nahbar 

Handbeil: INI 10+1W6 

AT 10 PA 6 TP 1W6 DK H 

Kompositbogen: INI 10+1W6 

LeP 29 AuP 34 AsP - KaP -

FK 19 

WS 7 
TP 1W6+5 

RS 0 MR 4 

Herausragende Talente: siehe in der Tabelle unter Ishannah 
als Lehrmeisterin 
Sonderfertigkeiten: siehe in der Tabelle unter Ishannah als 
Lehrmeisterin 

isHAIIIIAHS WARJ:II 

Ware 
Kompositbogen (Standardware) 
Kompositbogen (hohe Zugkraft; Reichweiten+ 10 %) 
Kompositbogen ('Adlerauge'; FK + 1) 
Jagdpfeil fur Kompositbögen (wiederverwendbar) 
Kriegspfeil für Kompositbögen (mit Widerhaken) 
Gehärteter Kriegspfeil für Kompositbögen (mit Widerhaken) 
Stumpfer Pfeil für Kompositbögen 
Kurzbogen (Standardware) 
Jagdpfeil für Kurzbögen (wiederverwendbar) 
Kriegspfeil für Kurzbögen (mit Widerhaken) 
Gehärteter Kriegspfeil für Kurzbögen (mit Widerhaken) 
Stumpfer Pfeil für Kurzbögen 
Bogensehne (in Wachspapier eingeschlagen) 
Pfeilköcher (aus Holz für 20 Pfeile) 
Pfeilköcher (aus Leder für 20 Pfeile) 
Hüftköcher (aus Leder für 20 Pfeile) 
Waffenpflegeutensilien (fur Bögen) 

Preis 
90 Taler 
150 Taler 
500 Taler 

28 Kreuzer 
30 Kreuzer 
120 Kreuzer 
60 Kreuzer 

50 Taler 
27 Kreuzer 
29 Kreuzer 
120 Kreuzer 
55 Kreuzer 

5 Heller 
7 Taler 
17 Taler 
20 Taler 
17 Taler 

isHAIIIIAH ALS LEHR...mEis1'ER.irr 

Ishannah verfügt über einen Leh,-en-TaW von 10. Bei Talenten verlangt sie pro Talentpunkt die AP-Kosten x 10 Heller. 

Talent bis TaW 
Bogen 12 
Reiten 8 
Sinnenschärfe 11 
Tierkunde 9 
Bogenbau 15 

Sonderfertigkeit Dauer Preis 
Berittener Schütze 40 ZE 22 Dukaten 
Schnellladen (Bogen) 40ZE 20 Dukaten 
Scharfschütze (Bogen) 60 ZE 35 Dukaten 
Meisterschütze (Bogen) 60 ZE 40 Dukaten 
Waffenspezialisierung (Kompositbogen) 20 ZE 10 Dukaten 
Waffenmeister (Kompositbogen) 80ZE 60 Dukaten 
Berufsgeheimnis (gehärtete Pfeile) 20ZE 15 Dukaten 
Berufsgeheimnis (Kompositbogen) 20 ZE 50 Dukaten 



HEiLER.._ffiEiiiFNED ( QZ/P7) 
»Peraine mit E uch.« 

An Markttagen verläss t der Geweihte der Göttin Peraine seinen 
Tempel und verbringt den Tag an seinem Stand. Er zieh t Z äh
ne, vernäht Schnitte und rührt wohltuende Kräuterpas ten an. 
Trotz mahnender Worte einiger G läubigen beharrt Meinfried 
da rauf, dass es der Göttin Peraine am wohlgefä lligsten ist, wenn 
er sich seiner Arbeit um die Ges undheit der Menschen widmet, 
anstatt seine Zeit "mit Salbadern im Tem pel zu vergeuden". 

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: offen, zupackend, pragmatisch 

Faust: INI 10+1W6 

AT 10 PA 9 TP 1W6 DK H 

LeP 29 AuP 34 KaP 29 WS 7 KO 13 RS 0 MR 5 

H erausragende Talente: alle Heilkunde- und dazu passenden 
Talente (zum Beispiel Pflanzenkunde) meisterlich 
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 
(Peraine) 8, beherrscht Peraine-Liturgien bis Grad II 

KR.vmmER.._ O'f'fo ( ~/P7) 
»A lles nmd ums tote Tier gibt's wie immer nur bei mi1:« 
Der breitschultrige Tierhändler gilt als komischer Kauz. Da er 
keine Marktlizenz besitzt, stellt er seine Käfige und Ki sten hinter 
dem Praios-Tempel auf- jederzeit bereit, flugs einzupacken und 
zu verschwinden, falls jemand von der Garde aufta ucht. Man 
kann bei ihm Trophäen wie Wolfs rattenschwänze und Sumpf
ranzenzä hne kaufen, exotische T iere wie Koschkröten und Sa
gu raspinnen sowie tierische Produkte von Amöbensporen bis hin 
zu Nachtwindeiern. Aber wer braucht so etwas schon ? 
Meisterinformationen: N iemand weiß, dass Otto in Wirklich
keit kein Mensch ist, sondern nur eine Art Kobold in mensch
licher Gestalt. Es ist unsterblich und wandelt schon seit bos
pa ranischer Zeit unbemerkt zwischen den menschlichen Sied
lungen hin und her. Im Gegensatz z u den üblichen Kobolden 
neigt er nicht zu eigenwilligen Späßen und zaubert auch nie 
offe nsichtlich. E r wirkt einfac h nur versch roben und eigenartig, 
aber auf eine Weise, die Menschen nicht weiter auffällt. N ur 
ein Schelm könnte möglicherweise eine sehr eigenartige See
lenverwandtschaft mit O tto verspüren. 

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 
Darstellung: verschroben, kauzig 

Raufen: INI 10+1W6 

AT 9 PA 8 TP 1 W6 DK H 

LeP 28 AuP 33 WS 6 RS 0 MR 16 

Herausragende Talente: viele Naturtalente und verwandte 
Wissenstalente (zum Beispiel Tierkunde) meisterlich 
Besonderheiten: Weiterführende Hinweise zu Kobolden und 
ihrer Zauberei finden Sie in Wege der Zauberei ab Seite 345. 

~ 
ffiEirrFR.i:Eos DiEnsTE 

~ Alle Preise verstehen sich inklusive notwendiger Ver-
~ -brauchsgüter. Meinfrieds Einnahmen wandern natürlich · 

in die Tempelkasse. 

Dienstleistung 
' Entlausung 
' Entwurmung 

Zahn reißen 
Bruch richten und schienen 
Wunde säubern und verbinden 

Preis 
2 Taler ~ 
3 Taler 
3 Taler 
6 Taler 
5 Taler 

Wunde nähen 6 Taler 

' 

Amputation (inklusive Nachbehandlung) 100 Taler 1' 
. Diagnose einer Krankheit Krankheitsstufe x 5 Taler 

Behandlung einer Krankheit (ohne Kräuter) 15 Taler 
' Diagnose und Behandlung 

einer Vergiftung 
Entbindung 

Giftstufe x 15 Taler ~ 
I 

kostenlos 



ÜTTOS WARJOITAITGEBOT 

Lebende Ware 
Rivaner Schweinchen ("Der pelzige Geselle fürs Kind.") 
Feldschlange ("Die sollen ja Magie riechen!") 
Smaragdnatter ("Vorsicht, giftig!") 
Khoramswühler ("In einem Eisenkäfig, weil sich ihre Säure durch Holz frisst!") 
Kaschkröte ("Die hab ich eigenhändig einer Hexe entrissen.") 
Ikanariaschmetterling ("Lasst das Tuch lieber über dem Käfig. ") 
Purpurschnecken ("Die königliche Farbe- wenn ihr wisst, was ich meine.") 
Saguraspinnen ("Waren das nicht vorhin noch fünf?") 
Frische Nachtwindeier ("Sind noch warm.") 

Nicht lebende Ware 
Trollspucke ("Nein, ihr müsst nicht den ganzen Eimer kaufen.") 
Eulenfedern ("Elfen benutzen sie, um besser zu schleichen.") 
Rabenfedern ("Die Schützen gegen Untote.") 
Greifenfedern ("Wehrt den bösen Blick ab." 
Eulengewölle ("Keine Ahnung, aber Magier wollen das Zeug haben.") 
Getrocknete Hahnenkämme ("Da schwillt dir garantiert der Kamm!") 
Eingelegte Biberklötze ("Wenn der Hahnenkamm doch nicht wirkt ... . ") 
Getrocknete Eidechsenschwänze ("Keine Sorge, die wachsen nach .") 
Wolfsrattenschwänze ("Halten Ratten vom Haus fern.") 
Sumpfranzenzähne ("Kleingemahlen helfen sie gegen Zahnschmerz.") 
Drachenschuppen ("Natürlich vom Kaiserdrachen, was glaubt ihr denn!") 
Molchenlaich ("Soll bei den Waldmenschen eine Delikatesse sein .") 
Amöbensporen ("In Wasser einweichen, dann staunen!") 
Eingelegte Kosehammerzungen ("Eine Delikatesse bei ... weiß ni cht mehr.") 
Einhornhaare ("Wie gesponnenes Gold!") 
Alte Zauberstäbe ("Weiß nicht mehr, woher ich die habe.") 

01'1'0 ALS LEHR....JnEiSTER.... 

Preis 
30 Taler 
50 Taler 
70 Taler 
70 Taler 
60 Taler 
15 Taler 
20 Taler 
35 Taler 
60 Taler 

Preis 
15 Taler/Unze 
2 Taler/Stück 
l Taler/Stück 

50 Taler/Stück 
l Taler 

5 Heller/Stück 
2 Talet/Stück 

5 Heller/Stück 
5 Heller/Stück 
4 Heller/Stück 
90 Taler/ Stück 
5 Taler/Unze 
2 Taler/Unze 

8 Heller/Stück 
50Taler/Haar 
50 Taler/Span 

Wenn man Otto danach fragt, kann er auch Unterricht geben. Er ist kein Meister im Unterrichten, aber man kann dennoch 
viel lernen, wenn man aufpasst (Talentwert Le/n·en 8) . Er verlangt pro Talentpunkt die AP-Kosten x 8 Heller. 

Talent 
Wildnisleben 
Tierkunde 
Sagen/Legenden 
Abrichten 
Kochen (Tränke) 
Viehzucht 

bisTaW 
12 
14 
15 
9 
10 
8 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
• Auralia ist immer auf der Suche nach besonderen Zutaten 
für ihre Tränke. So ist es denkbar, dass sie naturkundige Hel 
den ausschickt, um beispielsweise Wolfsblut oder Moorbrücker 
Alraunen zu besorgen. Aus solchen Aufga ben können sich viele 
unterschiedliche Abenteuer entwickeln. 
• D as Gezanke zwischen Proximus und Bakur schlägt in einen 
ernsthaften Streit um, als ein Bosnickel (ein bösartiger Metallko
bold) Bakurs Klingen so sabotiert, dass sie nach wenigen Schlägen 
brechen. Proximus gegenüber behauptet der Bosnickel, er könne 
eine Rüstungen verbessern, doch in Wirklichkeit verzaubert er sie 

so, dass sie auseinanderfa llen, nachdem sie wenige Hiebe einge
steckt haben. Die Helden haben nun von den H ändlern das ein 
oder andere Stück erworben. Jetzt gilt es nicht nur, sich Ersatz zu 
besorgen, sondern vielleicht sogar, den Zwist beizulegen. 

• Meister Marcu si ist besessen von neuem exotischem Gewe
be. Al'Anfaner Seide, D amast, G üldenländer Satin - alles alte 
Hüte. Nachdem ihm keiner seiner Tuchhändler bringen konn
te, was er begehrt, heuert er Abenteurer an, um legendären 
Zaubergeweben nachzuspüren : bosparanisches Bannleinen, 
lebendiges E inhornhaar, irisierende Koboldseide und schwe
bender Wolkentaft, der angeblich von einem "Stamm wilder 
U rwaldbewohner im tiefen Süden" gefertigt wird . 
e ~ Zwei N adoreter Saufbrüder machen sich ständig über 
die Alchimistirr Auralia lustig. Um sie zur Ruhe zu bringen, bit
tet di e Alchimistirr die H elden, den beiden ein magisches Pulver 
ins Bier zu kippen . Wenn sie es trinken, verwandeln sie sich bei 
vollem Bewusstsein in fette Kröten und werden zu allgemeinen 
Gespött. Wie sie reagieren, wenn sie sich nach ein paar Stunden 
wieder zurückverwandeln, ist Meisterentscheidung. 



~TE~ wicHTiGE GEBÄVDE 

DER..PR.f\.ios-fEmPEL zv ITAoo~'f 
»Praios der Götte1jürst, der Herr aller Götter Sein allessehendes 
Auge zieht als Sonne über das Finnament und es verbrennt die 
Frevle1: Denn Wahdzeit und Ordnung sind seine höchsten Güte1: 
Und so seien wit· ennahnt, stets unseren Platz zu kennen. Denn so, 
wie die Blume aufblickt zum Baum und die Schwalbe sich neigt 
vo1· dem Greif so gilt es jü1· den Knecht und den Herrn. Dies ist die 
göttliche Ordnung, die uns verbindet wie die Glieder einer Kette 
gelegt um P1·aios' Hals, als Zeichen seiner Herrlichkeit. Zerbricht 
ein Glied, so fällt die Kette herunte1: Darum wol-
len wir die Ob1·igkeit stets ehren und P1·aios um 
seinen Segen bitten jü1· unseren Kaiser Hai 
und seine Fürsten. Besonders jü1· unseren Ba
mn Dajin von Nadoret, den Bewahrer von 
Recht und Gesetz in Nadoret .« 
-aus einer P1·edigt des P1·aios-Geweihten 
Irian 

Aus der Silhouette der Häuser Nadorets 
sticht der Glockenturm des Praios-Tem
pels als ein Wahrzeichen der Stadt heraus. 
Der wuchtige Tempelbau am Praiosplatz 
flößt dem Betrachter Ehrfurcht vor dem 
Götterfürsten ein. Nicht Einheimische 
sehen den Praios-Tempel als schönsten 
Tempel Nadorets an. In jedem Fall ist er 
der größte. 
Die Geweihten des Praios treten für Ord
nung und Gerechtigkeit ein. Sie glauben, 
dass jedes Ding und jedes Wesen seinen 
angestammten Platz in der Welt hat, an 
dem es dem großen Ganzen am besten 
dient. So verwundert es nicht, dass Praios 
vor allem der Gott des Adels und der bürgerlichen 
Oberschicht ist. Die Kirche predigt auch von der Aufrichtigkeit 
und der Kraft des Lichts. Sie verdammt Zauberei, Dunkelsinn 
und Verbrechen. 

PMiosoiEns'f 
Die Diener des Sonnengottes sind auch Hüter über die Zeit. 
Sie fuhren Ka lender und Chroniken . Gong und Tempelglo
cken werden geschlagen, um allen in Hörweite die Stunde des 
Tages anzuzeigen. 
Eine Andacht findet täglich zur Mittagsstunde statt. Die be
deutendste Predigt aber ist diejenige des Praiostags, zu der viele 
Nadoreter strömen. Im Praios-Tempel verhä lt man sich als Be
sucher ruhig und demütig. Während der Messe lauscht man 
den Worten des Priesters und betet aufKnien und mit gefalte
ten Händen. 
Die G läubigen kommen auch in diesen Tempel, um einen Eid 
oder Vertrag zu besiegeln, moralischen Ratschlag z u erhalten, 
einen Geweihten als Schlichter in einem Streit anzurufen oder 
wenn sie fürchten, dass schwarzmagische und unheilige Um-

triebe im Gange sind. Letzteres kommt recht häufig vor, denn 
viele abergläubische Bürger vermuten in irgendwelchen Zufä
Jen schnell finstere Umtriebe, was der Geweihte jedoch nur in 
wenigen Fällen bestätigt findet. Beliebte Opfergaben sind Gold, 
Bernstein, Kerzen, Heiligenfigürchen und Weihrauch. 

DER._ fEmPELBAV 

Im Gegensatz zu den meisten Praios-Tempeln ist das Innere 
dieses Gebäudes eher schmucklos. Wenig Gold und Edelstei
ne sind angebracht, die Wände sind weiß geka lkt und leuch-

ten hell im Sonnenlicht, das durch die hohen 
G lasfenster hereinfällt. Nachts 

ist der Tempel von Ker
zen und Feuerschalen 
erhellt, sodass seine 
leuchtenden Fenster 
weithin sichtbar sind 
und er ein Fanal ge
gen die Finsternis in 
jeder Beziehung ist. 
So, wie tagsüber das 

Praiosmal (die Sonne) 
durch die Glasfenster hineinscheint, so 
wirkt es fast, als scheine es nachts wieder 
hinaus in die Dunkelheit. 
Im Praios-Tempel ist es nicht möglich, 
Magie zu wirken. Der geweihte Boden 
des Gotteshauses unterdrückt den Fluss 
der arkanen Kraft. 

1: Vorraum 
In kleine Räucherschalen legen die Be

sucher Zettel, auf die sie ihre Wünsche 
an den Götterfürsten geschrieben haben. In regel-

mäßigen Abstä nden werden die Bittschriften mit 
einem Brennglas entzündet, damit die Wünsche der Gläubigen 
vom Rauch zum Göttersitz Alveran getragen werden. Zu ande
ren Zeiten werden in den Schalen Rauchopfer dargebracht wie 
Bernstein und Praiosandelholz, dessen süßlich-würziger Duft 
den Tempel permanent erfüllt. 

2: Gruft des Grifolon 
Ein mächtiger Steinsarkophag birgt die Gebeine des Barrn
strahlritters Grifolon, der vor 400 Jahren unheilige Schrecken 
des Dunkelwaldes verjagt haben soll. Die prächtige Grabplatte 
mit dem steinernen Relief des Lokalheiligen wurde erst un
längst von Baron Dajin gestiftet. Die Bewohner der Stadt rufen 
Grifo lon gerne an, wenn sie Schutz vor Ungeheuern erflehen 
möchten. Man sagt dem Leichnam nach, dass er abwehrende 
Wirkung gegen finsteres Gezücht aller Art habe. 
Um die Gebeine des Heiligen besteht ein Streit mit Salmin
gen auf der anderen Seite des Dunkelwaldes. Die Salmirrger 
behaupten, dass Grifolon aus ihrer Stadt stamm e und dass sein 
Leichnam einst von den Nadererern gestohlen worden sei. 



3: Wohnräume der Priester 
Rechterhand des Tempelportals gelangt man in die Priester
wohnräume und die Sakristei, in der Monstranzen und ein 
vergoldeter Holzgreif aufbewahrt werden , die an Feiertagen der 
Kirche durch N adoret prozessieren. Im ersten Stock des Quer
hauses befindet sich der Zugang zum Turm, der eine Sonnen
uhr und eine Glocke beherbergt. 

4: Langhaus 
Die Bethalle ist vom Vorraum durch em Gitter abgetrennt, 
dessen Tür nur tags über geöffnet ist. Ein roter Teppich führt 
bis vor den Alta r. AufHolzbänken beten die Gläubigen z u den 
Himmlischen und füllen die Klingelbeutel der G eweihten. 
Seitlich des Altars können in zwei H olzloge n Mitglieder der 
Baronsfamilie die Andachten verfolgen . 
Das D ach über dem Langhaus ist seit einiger Zeit 
undicht. Bei Regen tröpfelt es m anchem Gottes
dienstbesucher auf den Kopf Anscheinend sind 
m anche D achbalken von respektlosen Holz
würmern befallen. 

5: Altar 
D er runde Altarstein auf der Empore 
trägt eingravierte Zeichen des Altgül 
denl ändischen. Es heißt, der Altar selbst 
stamme aus einem weit älteren Praios
Tempel, der vor 1.000 Jah ren zerstört wor
den sei. Auf ihm steht ein wuchtiger K ande
laber, dessen Licht am heiligen Ewigen Licht 
z u Ga reth entzündet wurde. Diese Flammen 
sind der sakrale Mittelpunkt eines jeden Pra
ios-Tempels und dürfen nie verlöschen. Zur 
Andacht stehen der Geweihte Irian und sein 
N ovize A ln'k vor dem Altar und künden vom 
Wort des Götterfürsten . 

iRiAn DAR.ADO~c. LicH1'HV1'ER._ 

D er Praios-Geweihte (geboren 975 BF) ist 
ein ruhiger, würdevoller Priester, aus dessen 
sanftmütiger Stimme die Gnade des Götter
fursten sprich t. Er ist fti r seine feingeschliffe
nen Reden bekannt und wird gerne als Ver
mittler bei Meinungsverschiedenheiten hinzu
gezogen. Seit seiner Ausbildung im Tempel der Sonne zu 
Gareth ist lrian ein begeisterter Student der heiligen Bücher der 
Praios-Kirche. Er kann aufden Wortlaut genau etliche Stellen aus 
den Horas-Apok1yphen und der Offinbarung der Sonne zitieren. 
IZ!&JJ Meisterinformationen: D er Lichthüter ist von einem 
Wolf mit Lykanthropie infi ziert worden und inzwischen ein 
Werwolf Näheres find en Sie auf Seite 169. 

Geboren: 975 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: braun 
Darstellung: väterlich, streng, distanziert, verschlossen 

Raufen: INI 10+1W6 

LeP 31 AuP 33 AsP -

AT 8 PA 9 TP 1W6 DK H 

KaP 38 WS 6 RS O MR 4 

Herausragende Talente: Etikette 10, Menschenkenntnis 11, 
Überzeugen (Bekehren) 12, Götter/Kulte 12, Heraldik 8, 
Rechtskunde 14, Sagen/Legenden 10, Staatskunst 8 
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 
(Praios) 11, beherrscht Praios-Liturgien bis Grad 111 

ALRiK._ von DER._QyELL, LicH1'svcHER._ 

D er junge Novize (geboren 997 BF) stammt aus einem nieder
adligen H aus lebte noch vor drei Monaten bei seinen E ltern . Sie 
sandten ihren Drittgeborenen zu den Geweihten , damit er den 
Göttern di ene (und es später nicht zu Erbstreitigkeiten mit dem 
E rstgeborenen komme). Was das zumindest für N ovizen be
deutet, hat Alrik bislang in stundenlangen Reinigungsdiensten 
gelernt, die ihm immer dann aufgebrummt wurden, wenn er 
Irian nicht genügend Respekt und Gehorsam entgegenbrach
te. In letz ter Zeit hat er aber den Eindruck, dass sein einst so 
gefass ter Lehrmeister fahriger und unsteter wird. E r scheint 

unausgeschlafen und launisch. 

Geboren: 997 BF Größe: 1,51 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Darstellung: unsicher, interessiert 

Raufen: INI 10+1W6 

AT 8 PA 9 TP 1 W6 DK H LeP 28 

AsP - KaP - WS 6 RS O MR 4 

Herausragende Talente: E tikette 4, Menschenkenntnis 5, 
Ü berzeugen (Bekehren) 6, Götter/Kulte 5, Rechtskunde 5, 
Sagen/Legenden 3 

DER._PR.Aios-tEmPEL IIACH 1009 BF 
Nach lrians Tod wir ein neuer Geweihter hergeschickt: 
Angbart Lichtträger, ein junger Priester mit Monokel und 

einem Lockenbart nach zyklopäischer Art. E r ver
sucht, die Geschichte um den Werwolf herunter-
zuspielen. Alrik, fü r den Irians E nde ein sch\·verer 

Schicksalsschlag ist, wird nach Gareth versetzt, wo 
er sein Noviziat fortsetz t. 

SZEIIANOVOR,SCIILÄGE 

• E s muss wohl einem Konstruktionsfehler geschuldet sein, 
dass das Glockenjoch bricht und die 1,5 Quader schwere Turm
glocke während eines Geläuts hinabfällt und zerspringt. Ge
meinsam mit den Helden sammeln die Geweihten Spenden 
für eine neue Glocke, die in einer Ferdoker Glockengießerei 
hergestellt werd en soll. Für den sicheren Transport des Stücks 
sollen die Abenteurer sorgen . 
• Die fünf N amenlosen Tage zwischen den Jahren gelten als 
unheilige Zeit des Chaos und Irrsinns. In dieser Zeit stehen die 
Tore in die dämonischen Niederhöllen weiter offen als sonst. 
Viele Bürge r verbringen diese Tage im Praios-Tempel mit Fas
ten und G ebeten und versuchen, ihrer Angst Herr zu werden. 
In diesem Jahr kündigt sich ein heftiger Gewittersturm an, der 
in den Namenlosen Tagen auf N adoret niedergeht. Die Ge-



weihten bitten die Helden, den Tempel sturmfest zu machen, 
Fenster zu verrammeln und den Turm mit Balken abzustützen. 
Wenn es dem Sturm gelingt, das Ewige Licht auszulöschen, 
könnte Panik die Betenden ergreifen. D er Wind kommt mit 
Macht und zerrt an den Mauern des Tempels. Schließlich deckt 
er D achziegel ab und weht heulend und schneidend in den Al
tarraum. Gelingt es den H elden, die Gläubigen zu beruhigen 
und das Feuer nicht verlöschen zu lassen? 
• E ine Gruppe Salminger Bürger will in dem Streit um den 
Leichnam des H eiligen G rifolon I ieber Taten statt Worte sehen. 
Sie brechen nachts in den Praios-Tempel z u N adoret ein, heben 
die schwere G rabplatte an und en twenden die G ebeine G rifo
lons. D er Geweihte Iri an beauftragt die Helden, die Gebeine 
zurückzuholen und die G rabschänder zu strafen. Die Spur 
führt in den Dunkelwald, wo sich di e Salminger dem Anschein 
nach versteckt halten. D abei h aben sie jedoch ein Ungeheuer 
aus alter Zeit aufgeschreckt, das sich nur durch die G ebeine 
Grifo lons wieder besänftigen lässt. 
• ~ D er Geweihte bewahrt im Tempel einen gesegneten 
Gegenstand auf: eine kleine, vergoldete Laterne, die für einen 
kurzen Moment strahlendes Licht verströmt, wenn sie entzündet 
und ihre Blendklappen geöffnet werden. Dieses Licht wirkt wie 
Sonnenlicht. Sollten die Helden versuchen, mit Rakoriums Hilfe 
in die Zukunft zurückzukehren, kann ihnen diese Lampe weiter
helfen. Bruder Irian wird sie ihnen a llerdings nur leihen, wenn 
sie sich vorher irgendwie um die Praios-Kirche verdient gem acht 
haben. So könnten sie zum Beispiel ein Verbrechen aufklären. 

N icht ganz so präsent, nicht ga nz so au fd ringlich wie der Pra
ios-Tempel steht der Tempel der Peraine etwas abseits. Die Göt
tin des Ackerbaus und der H eilkunst wird vor allem von den 
bäuerlichen Bewohner Nadorets und der Umgebung verehrt, 
deswegen ist der Reichtum des Tempels auch nicht mit dem des 
Praios zu vergleichen. 
Schwester Tannlind und Bruder Meinfried geben sich alle 
Mühe, trotz geringen Spendenaufgebots jederzeit für den 
Kummer und die Nöte ihrer Schutzbefohlenen da zu sein. An 
Ma rkttagen baut Meinfried einen Stand in der N ähe des Ost
tors auf und verkauft allerlei Mittel und Tinkturen (siehe Seite 
154), an anderen Tagen kann man sich direkt an den Tempel 
wenden. In dringenden Fällen sind di e beiden Geweihten auch 
in de r Lage, Verletzungen direkt hier z u behandeln, wofür es im 
hinteren Tempelbereich ein kleines Spita l gibt, das aber höchs
tens drei Personen Platz bietet. 
Oft reisen die beiden auch z u den Höfen der Umgebung, und 
Tannlind geht häufig aufKräutersuche in die nahen W älder. 
Nach 1009 BF: Tannlind verlässt N adoret im Jahr 1030, um den 
geschundenen östlichen Regionen zu helfen, währende Mein
fried immer mehr zum Stadtheiler wird und sogar einen eige
nen Raum im Tempel daz u abstell t, Patienten zu behandeln . 

Schwester Tannlind 
Geboren: 979 BF Größe: 1,67 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: mütterlich, hilfsbereit, predigend 

Raufen: INI 10+1W6 

LeP 29 AuP 34 AsP -

AT 8 PA S 

KaP 24 WS 6 

TP 1W6 DK H 

RS O MR 4 

Herausragende Talente: Heilkunde- und dazu passende Ta
lente (zum Beispiel Pflanzenkunde) meisterlich 
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 
(Pera ine) 12, beherrscht Peraine-Liturgien bis Grad III 

TAR...ITO DER...ScHmiED ( Q§/P7) 
In der Gegend des Südtors ist oft das charakteristische Geräusch 
von H ammer auf Stahl zu hören, denn hier hat Tarno seine 
Schmiede. E r wohnt noch nicht lange in der Stadt, aber seine Vor
gängerin, eine Zwergin, hatte die Werkstatt kurzfristig verlassen, 
um zurück in ihre H eimat nach Angbar zu ziehen. Tarno war 
auf der Durchreise und bekam vom Stadtvogt ein gutes Angebot, 
wenn er in der Stadt bleibe und die Schmiede übernehme. 
Obwohl er ein hervorragender Waffenschmied ist, besteht sei
ne H auptbeschäftigung in der H erstellung von alltäglichen 
Schmiedearbeiten wie Nägeln und T ürbeschlägen , im Beschla
gen vo n Pferden und der Reparatur von Werkzeug und Acker
geräten . D as liegt daran, dass der Waffenhändler Bakur deut
lich billigere Waffen ve rkauft, da es gebrauchte Ware ist. Wenn 
allerdings jem and eine wirklich gute Waffe haben will, sollte er 
sich an Tarno wenden. Es dauert zwar mehrere Tage, bis di e 
Waffe oder Rüstung fertig ist (j e nach Schmiedea ufwa nd) , und 
der Preis liegt etwa 20% über dem Listen preis, aber dafür ist die 
Qualität auch entsprechend (BF - 1) . 



Geboren: 975 BF Größe: 1,90 Schritt 
Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: braun 
Darstellung: perfektionistisch, harter Arbeiter 

Schmiedehammer: INI 9+ 1 W6 

AT 12 PA 8 TP 1W6+6 DK N 

LeP 33 AuP 40 AsP - KaP - WS 8 RS O MR 4 

Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz 
Herausragende Talente: siehe Tarno als Lehrmeister 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 

Ware 
Hammer 

ägel (50 Stück) 
Brecheisen 
Spitzhacke 
Handbeil 
Holzfälleraxt 
Sichel 
Sense 

fAR..ITOS AnGEBOT 

Bratspieß aus Eisen 
Eisentopf 
Kletterhaken (10 Stück) 
Wendpflug 
Hufeisen 

Dienstleistung 
Gebrochenes Rad richten 
Pferd beschlagen (je Huf, ohne neues Eisen) 
Waffe ausbessern (BF um I senken) 
Waffe reparieren 

(geborstene Klinge richten, je Probe) 
Rüstung ausbessern (BE um I senken) 

fAR..ITO ALS LEHR_mEiSTER_ 

Preis 
7 Taler 

11 Taler 
10 Taler 
21 Taler 
14 Taler 
82 Taler 
20 Taler 
30 Taler 

4 Taler 
12 Taler 
7 Taler 

150 Taler 
8 Taler 

Preis 
50 Taler 

1 Taler 
3 Taler 

9 Taler 
5 Taler 

Tarnos Lehren-Talent beträgt 7. Er verlangt pro Talent
punkt die AP-Kosten x 8 Heller. 

Talent 
Mechanik 
Abrichten 
Fahrzeug Lenken 
Grobschmied 
Holzbearbeitung 

bisTaW 
7 
8 
7 

12 
10 

PHEx-TEmPEL vno DiEBESBAnDE 

Im Keller der Schneiderei Marcusi (s iehe Seite 149f) find et sich 
der örtli che Phex-Tempel, der auch gleichzeitig H auptsitz der 
Diebesbande ist. Damit keine Unbefugten das Gebäude betre
ten, steht am Eingang der Schneiderwerkstatt tags über immer 
eine Wache, die nur angemeldete Kund en des Schneiders oder 
Leute hereinlässt, die ihr persönlich bekannt sind. Wer also von 
irgendjemandem weiß, wo der Tempel zu fi nden ist, muss nun 
noch jem anden finden, der fur ihn bürgt, ansonsten bleiben die 
Türen verschlossen. 
Im E rdgeschoss des H a uses befin de n sich die normalen 
Schneiderwe rkstätten , sodass einem a hnungs losen Kund en 
nichts weiter auffällt. In der Küche im ersten Obergeschoss 
gibt es jedoch eine unscheinbare T ür, und nach einer erstaun 
li ch la nge n und steilen Treppe find et m an sich in einem Ge
wölbe wieder, das sicherli ch viel ä lte r ist als das darüberliegen
de Gebäude. Vermutlich hat seine E ntstehung etwas mit den 
Ka takomben zu tun, aber heute we iß niem and mehr etwas 
über seine H erkunft - und a uße r den D ieben ahnt noch ni cht 
einmal jemand etwas von diesen Räumlichkeiten. Von hier aus 
gibt es auch einen Kriechga ng, der z u einer bewachten T ür in 
de n Ka ta komben führt. Im Gegensatz zu leichter zugä ngli
chen Stellen der Katakomben ist dieser Gang nicht gemau
ert, sondern scheint aus dem gewachsenen Fe lsen gehauen z u 
se in . Es gibt hi er auch m ehrere Löcher in den W änden, in die 
man hineinkriechen könnte und vo n denen ni em and weiß, 
wo sie hinführen. Diejenigen, die es ausp robiert haben, sind 
entweder ohne besondere E rkenntnisse z urückgekehrt - oder 
nie wieder aufgetaucht. 
D er eigentliche Tempel besteht auf vier q uadratischen Räu
men mit gem auerten W ände n und Kreuzrippengewölben. 
D er hinterste davon wird von der lebensgroßen Statue eines 
Manns in einem grauen M antel dominiert. Die listig zu
sa mmengekniffenen Augen di eses Mannes scheinen jedem 
Menschen zu folgen, der sich durch den Tempelraum bewegt 
- aber das ist nur ein Effekt, der der Kunstfertigkeit des Bild
hauers z u verd anken ist. 
Vor dieser Statue steht eine Truhe aus E ichenholz mit schwe
ren E isenbeschlägen, in der der Tempelschatz aufbewa hrt 
wird. Sie ist fes t mit dem U ntergrund ve rbunden, sodass man 
schon ein Brecheisen und eine KK-Probe + 8 benötigt, um die 
Ki ste z u lösen. Ob m an es dann schafft, das G ewicht von über 
40 Stein unbem erkt abz utra nsportieren, ist noch eine andere 
Frage . Bei dem Schloss ha ndelt es sich um ein Trickschloss 
zwergischer Fertigung. D as Schlüsse lloch dient nur der T äu
schung, ebenso der Schlüssel , den Dilga ständig an einem Le
derband um den Hals trägt. Wer mit di esem Schlüssel oder 
einem Dietrich versucht, das Schloss z u öffn en, löst z unächst 
eine sehr milde Variante des IGNIFAXIU S aus, der 2W 6 T P 
an den H änden verursacht - und einen Fingerfertigkeits-Ab
z ug in gleicher Höhe. Wer sich davon nicht abschrecken läss t, 
kann die obere Klappe der Truhe öffnen und bekommt eine 
Ladung Pulver ins Gesicht - eine Mischung aus lähmendem 
Schlafmohn , Juckpulver und Nies pul ver. D er Niesreiz erfolgt 
zuerst, dann das unerträgliche Jucken an allen getroffenen 
Körperteilen, das mit einem hässlichen Ausschlag verbunden 
ist, der erst nach einem Tag wieder vo llständig abklingt. D och 
nach der Niesa ttacke folgt die Müdig keit. Und dennoch ist al-



!es vergebens, denn der Schatz befind et sich unter dem unte
ren D eckeL Um den zu öffnen , braucht man keinen Schlüssel , 
sondern muss drei verborgene Knopfe an der Truhe gleichzei
tig drücken. 
Dilga ist äußerst kunstfertig darin, es so aussehen zu lassen, als 
benutze sie den Schlüssel, während sie mit der linken Hand 
scheinbar nur die Truhe festhält, in Wirklichkeit aber den Me
chanismus aus löst. (Um diese Täuschung zu erkennen, ist eine 
erfolgreiche Sinnenschärfe-Probe + 15 nötig, die nach Meister
entscheidung eventuell durch den Talentwert in Falschspiel er
leichtert werden kann. 
Abergläubische Phex-Diener würden es ni emals wagen, den 
Tempel zu bestehlen - aber Dilga ist sich dessen nicht so si
cher. Bekanntlich ist Phex der Freund der Klugen, Listigen 
und Erfolgreichen- warum sollte er dann keine Sympathie für 
denj enigen empfinden, der es sogar schafft, den Tempel zu be
stehlen? 
Der Inhalt der Truhe unterliegt starken Schwankungen, da Dil
ga der festen Überzeugung ist, dass Reichtum kein Selbstzweck 
ist, sondern arbeiten solL Sobald also wertvolle Stücke erbeu
tet oder gespendet werden, verbleiben sie nie lange im Tem
pel, sondern werden wieder ausgegeben - für Werkzeug und 
Ausstattung, vor allem aber R.ir Informationen. D enn Di lgas 
höchstes und wertvollstes Gut ist das Wissen über verborgene 
Vorgänge und Zusammenhänge in Nadoret und auf dem Gro
ßen Fluss . D er einzige bleibende Schmuck befindet sich in der 
Gewölbedecke: Wie bei vielen anderen Phex-Tempeln soll hier 
aufDauer ein Sternenhimmel aus funkelnden Edelsteinen ent
stehen . Da der Tempel noch nicht a lt ist, sind im Moment viele 
der im Stein eingelassenen Schmucksteine noch aus buntem, 
geschliffenem G las, aber nach und nach sollen sie alle durch 
echte Gemmen ersetzt werden. 

DiLGA PAITEK.... 

Dilga stammt aus Festum, wo sie a ls Kind armer Schneider aufge
wachsen ist. Um zu überleben, schlug sie sich als Taschendiebin 
durch - und war dabei so erfolgreich , dass sie die Werkstatt ihrer 
E ltern sanieren und übernehmen konnte. Doch dann mischte 
sich der reiche Stover Regolan Stoerrebrandt ins Geschäft und 
verdarb die Stoffpreise, um ein Monopol zu errichten. Also 'be
sorgte' sie sich aus einem Lager Stoerrebrandts genug Material, 
um entschädigt zu sein, und fl oh ins Mittelreich. In Nadoret traf 
sie auf den Schneider Marcusi, mit dem sie nun gemeinsam die 
Schneiderei aufgebaut hat und gleichzeitig in seinen Kellerräu
men einen geheimen Phex-Tempel einrichten konnte. 
Dilga lässt sich durch nichts und niem anden entmutigen. D ie 
'Silberfüchsin ', wie sie von Freunden respektvoll genannt wird, 
baut aufPhexes Segen und kann gut mit ihm darüber verhan
deln. Dilga ist freundlich und verständig für die Problem e in 
ihrer Gilde. Ihren Leuten hilft sie und greift ihnen unter die 
Arme wo sie nur kann - allerdings verl angt sie R.ir jede Leistung 
auch eine Gegenleistung, und immer im Voraus. 
Wer Dilgas Gunst erlangen wi ll , schafft das am besten mit dem 
richtigen Geschenk. D afiir müssen di e Helden zunächst einmal 
herausfind en, woran sie Interesse haben könnte. Meist handelt 
es sich dabei um einen persönlichen Gegenstand eines Rivalen, 
jemand, mit dem sie noch eine Rechnung offen hat, oder einer 
berühmten Persönlichkeit. Wenn man diesen Gegenstand ent
wendet, kann man ihr so seine Fähigkeiten beweisen. 

Wenn Dilga jemanden ganz besonders prüfen will , g ibt sie ih m 
den Auftrag, unbem erkt in die Schatzkammer des Rathauses 
vorzudringen, dort aber n ichts z u stehlen , sondern nur ei ne 
kleine Fuchsstatue zurückzulassen (s iehe Seite 143). 
Meisterinformationen: Di lga kennt die dunklen Geheimnisse 
und Schwachstellen der meisten Flusskapitäne, die Nado ret 
regelmäßig passieren , weiß um die E igenheiten vieler Adliger 
und reichen H ändler in der Umgebung. Sie ahnt vieles von den 
Aktivitäten der Schmuggler und Piraten und hat auch den Ver
dacht, dass Baron D ajin irgendwie damit zusammenhängt. Sie 
steht in losem Kontakt mit Gerl ing, dem sie gegen entsprechen
de Gegenleistung auch immer wieder einmal Informationen 
gibt - denn Gerling ist seinerseits auch eine Quelle von a ll erlei 
inte ressanten Informationen. 
Je nach Fortschreiten Ihres Abenteuers können Sie frei ent
scheiden, was Dilga über Dajins Intrigen und die Piraten he
rausgefunden hat - und wie viel sie für diese Informati onen 
haben will. 

Darstellung und Rolle 
D ilga ist eine hervorragende Quelle R.ir Informationen und Ge
heimnisse. Aber sie gibt nichts heraus, ohne einen Gegenwert zu 
erhalten . Und meistens sind ihre Preise gesalzen, muss sie doch 
sehr genau darauf achten , ihre Informanten nicht zu verraten 
oder in Gefahr zu bringen. Auf diese Weise haben Sie mit ihr ein 
hervorragendes Instrument, um Informationen dann ins Spiel 
zu bringen, wenn es Ihnen gefallt. Die Geweihte ist schwer zu 
durchschauen, und so kann sie selbst die Tatsache, dass sie zu 
einem bestimmten Thema über Informationen verfUgt, bestens 
verschweigen. Erst, wenn sie glaubt, dass bei den Helden der Lei
densdruck so hoch ist, dass sie für eine Information quasi jeden 
Preis bezahlen, deutet sie an , dass sie etwas weiß. 



~Im Computerspiel ist der Phex-Tempel Anlaufstelle für 
alle Helden, die Phex auf die eine oder andere Weise naheste
hen. Hier können sie ihre Ausbildung vollenden, was durch das 
Bestehen einer sehr phexgefälligen Probe geschieht. 

Zitate 
>>Phex ist kein F1·eund Langer Zeremonien. « 
»Ein unauffälliger Blick sollte genügen. « 
>> 'Vielleicht'? Gut, Lassen wir es dabei. Jeder hat seine Geheimnisse. « 

>>Möge Phex eure Schritte Lenken. Lasst euch nicht erwi
schen! Und wenn doch, habt immer eine gute Ausrede parat. « 
»Ich möchte zu gerne wissen, was dahintersteckt. « 
>>Ich habe mir vorhin erlaubt, deine Taschen zu untersuchen. « 
>>Möglicherweise könnte ich etwas herausfinden, das dir weiterhilft. 
Aber dafiir müsstest du mi1· natüdich zuerst einen kleinen Gefallen 
tun ... « 

Geboren: 985 BF Größe: 1,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau-grün 
Darstellung: geschäftstüchtig 

MU 13 KL 11 

FF 14 GE 12 

IN 13 

KO 10 

Langdolch: INI 10+1W6 

CH 15 

KK 9 

AT 13 PA 11 TP 1W6+1 DK H 

Wurfmesser: INI 10+1W6 FK 22 TP 1W6 

LeP 29 AuP 36 AsP - KaP 24 WS 5 RS 0 MR 4 

Vor- und Nachteile: Geweiht (Phex), Verbindungen 6 (Diebe) 
I Moralkodex (Phex) , Neugier 9 
Herausragende Talente: Taschendiebstahl 14, viele Gesell
schaftstalente meisterlich 
Sonderfertigkeiten: Schnellziehen, Kampfreflexe 
Liturgien: die meisten Liturgien und Mirakel der Phex-Kirche 
bis Grad 4 

~ Dilgas Lehren-Tale"nt beträgt 10. Sie verlangt prü Ta-
DiLGA ALS LEHR..mEiSTER.in 

lentpunkt die AP-Kosten x 12 Heller oder aber passende 

Gefallen. 

Talent bis TaW 

Schleichen 10 
Sich Verstecken 9 

Taschendiebstahl 11 

Betören 9 

Gassenwissen 14 

Lehren 7 

Menschenkenntnis 11 

Überreden 13 

Überzeugen 10 

Götter/Kulte 9 

Schlösser Knacken 9 

-r!" 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
• ~ Wenn die Helden Kontakt mit der Phex-Geweihten 
aufnehmen, verlangt sie von ihnen erst einmal eine kleine Ge
fä lligkeit, bevor sie Informationen weitergibt: Sie sollen in ein 
Lagerhaus im Hafen einbrechen und schauen, was dort gela
gert wird. Hierbei können die Helden eventuell herausfinden , 
dass der Hafenmeister mit den Schmugglern gemeinsame Sa
che macht. 
• ~ Dilga möchte Genaueres über die Vorgänge in der 
Schlucht bei Burg Nadoret herausfinden und beauftragt die 
Helden damit. Während sie heimlich Schmuggler verfolgen, 
die die Stadt mitten in der Nacht Richtung Schlucht verlassen, 
taucht plötzlich ein aggressives Rudel Wölfe auf Dies bringt die 
Helden auf die Spur des Werwolfs (siehe Seite 169). 
• ~ E iner von Dilgas Dieben ist während eines nächtli
chen Streifzugs von einem riesigen T ier getötet worden - den 
Bissspuren nach ein gewaltiger Wolf Sie beauftragt die Hel
den, herauszufinden, was durch Nadorets nächtliche Straßen 
schleicht (wiederum ein Einstieg in die Jagd auf den Werwolf). 
• Gerüchte besagen, dass es bei den Schaukämpfen nicht im
mer ganz sauber zugeht und möglicherweise ein Zauberer die 
Ergebnisse manipuliert. Da Di lga einen Anteil an den Wett
gewinnen für den Tempel erhält, möchte sie diesen Verdacht 
ausgeräumt wissen. Ein magischer Held ist dazu besonders 
geeignet. 
• Vertrauenswürdige Helden können von Dilga auch für Bo
tendienste zu Piraten, Dieben und Schmugglern der Umge
bung eingesetzt werden . Möglicherweise erhalten sie dabei In
formationen, ohne dass Dilga vorher wusste, welchen Wert sie 
für die Helden haben - etwa die Lage des Piratenstützpunkts 
bei Hammerberg. 

Gegenüber vom Eingang zur Stadtwache führt ein schmaler 
Weg hinauf zum Praios-Tempel. Auf halber Höhe steht eine 
kleine Kapelle, die dem Efferd geweiht ist. Hierher kommen 
viele Schiffer und Durchreisende, um die Nähe des Wassergot
tes zu suchen und ihn um einen Segen für die weitere Reise zu 
bitten. 
Betreut wi rd die Kapelle von dem Geweihten l;argun Efferdlieb 
Hulm, der seinen Lebensunterhalt jedoch in erster Linie mit 
Flussfischerei verdient und nur selten hier anzutreffen ist. Jeder 
E inheimische kann aber sagen, wo Fargun wohnt, sollten die 
Helden ein dringendes Anli egen haben. 
Fargun steht Bruder Emmeran recht skeptisch gegenüber und 
kann sich nicht vorstellen, dass ein Zwerg besondere Nähe zu 
Efferd haben kann. Er kann einige Anekdoten über Emmeran 
erzählen, die seinen Geisteszustand in merkwürdiges Licht rü
cken- ob sie alle wirklich so stattgefunden haben, ist dabei eine 
andere Frage. 

Fargun Efferdlieb Hulm 
Geboren: 973 BF Größe: 1,68 Schritt 
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: braun 
Darstellung: launisch, aber meistens freundlich 



Raufen: INI 10+1W6 

LeP 28 AuP 30 AsP -

AT 9 PA S 

KaP 30 WS 7 

TP 1W6 DK H 

RS 0 MR 4 

Wichtige Vor- und Nachteile: Geweiht (Efferd) I Moralkodex 
(Efferd) 
Herausragende Talente: viele flussbezogene Talente meister
lich (zum Beispiel Boote Fahren, Fischen/Angeln, Schwim
men, Orientierung, Wettervorhersage) 
Liturgien: die meisten Liturgien und Mirakel der Efferd-Kir
che bis Grad II 

GASTHAVS 

Zvm SPR}IIGEIIDEII HjR.ScH 
( Q.Z/P6/S 14) 

Das beliebte Nadoreter Gasthaus Zum Sp1'ingenden Hirsch fin 
det sich zwischen Marktplatz und O sttor. Das große, zweistö
ckige Fachwerkhaus mit dem hohen Spitzdach und zahlrei
chen Blumenkästen bietet neben schmackhafter Küche auch 

bequeme Übernachtungsmöglichkeiten-je nach Vorliebe und 
Geldbeutel im Schlafsaal unter dem Dach oder in Doppel- oder 
sogar E inzelzimmer. In e.inem kleinen Stall können Reit- oder 
Lastentiere untergebracht werden. 
Über der Eingangstür baumelt da s hölzerne Wirtshausschild, 
auf dem - wen wundert's?- ein Hirsch im Sprung dargestellt 
ist. Betritt man den geräumigen, sauberen Schankraum, schlägt 
einem der kräftige Geruch nach deftigen Speisen, gutem Fer
doker Bier und dem knackenden Holz feuer entgegen, das selbst 
im Sommer ständig im offenen Kamin brennt. Dieses und di
verse Ö ll ampen spenden gem ütliches, flackerndes Licht. 
Wirt des Hirsch ist der beleibte Baidur Gorbas, ein gutmüti
ger, freundlicher Mann mit Hängebacken und graumeliertem 
H aarkranz, der sich stets zuvorkommend und aufmerksa m um 
seine Gäste bemüht. Tatsächlich scheint er in der Führung sei
ner Wirtschaft, die immerhin schon seit über 100 Jahren im Be
sitz seiner Familie ist, seine a lleinige Lebensaufgabe gefunden 
zu haben. Sein H erz schlägt höher, wenn ein Gast die Küche 
oder den Komfort seines H auses lobt, und di e schönsten Aben
de seines Lebens sind die, an denen sein Schankraum bis zum 
Bersten mit lärmenden , fröhlichen Menschen gefüllt ist, die 

genüsslich schmausen, trinken, singen 
und am K aminfeuer Geschichten aus
tauschen. 
Seit einiger Zeit allerdings bereitet eine 
le ise Sorge dem guten Mann Kopfzer
brechen: di e unangenehme Frage, wer 
den Springenden Hirsch weiterführen 
soll, wenn er selbst, Baldur, irgend
wann nicht mehr ist. Seit seine liebe 
Frau Canj a vo r mehr als zehn Jah
ren mitsamt ihrem Erstgeborenen im 
Kindbett verstarb, konnte Baidur sich 
für kein anderes Weib mehr erwärmen 
- nun jedoch drängt so langsam die 
Zeit, wenn es noch rechtzeitig Nach
kommen geben soll, die ihn beerben 
könnten. 
Schankmagd im Hirsch ist die freund
liche und emsige Dorgascha. Die dralle 
Ambosszwergin mit den roten Zöpfen 
arbeitet bereits seit fast 30 Jahren hier 
a ls Schankmagd - es waren Baldurs 
Eltern, die sie damals eingestell t hat
ten, und entsprechend kennt Dor
gascha Baidur schon , seit er, wie sie 
gerne augenzwinkernd erzählt, kaum 
größer war a ls sie selbst. Dennoch er
kennt sie ihn heute voll und ga nz als 
ihren Vorgesetz ten an und versteht 
sich sehr gut mit ihm. Einmal im Jahr 
reist sie nach Albenhus, um dort ihre 
im Viertel Alben ansässige Familie zu 
bes uchen. 
An freien Abenden steigt sie manchmal 
hinunter in die Unterstadt, um sich an 
den Kämpfen in Arndt Wulfgrimms 
Arena zu ergötzen. D as Klirren der 
Waffen , das Stöhnen der Kämpfer 



und das G rölen der 
G affer, der Geruch 
nach Schweiß, Bier 
und Blut - das alles 
ist ihr willkommene 
Abwechslung in ihrem ansonsten 
eher unaufgeregten Leben. Außer
dem ist sie eine passionierte Diebin, 
die alles einsteckt, was nicht niet- und nagelfest ist. Aber bisher 
warPhex ihr gewogen, denn sie ist nie aufgefallen . 
Für d ie - hochgelobte - Küche im Hirsch ist der kauzige Lin
nert zuständig. E r ist nicht ga nz kl ar im Kopf und verwendet 
manchm al a uch Zutaten, die er beim Krummen Otto besorgt 
(s iehe Seite l 54f.) - was die Gäste aber zum Glück nicht wi s
sen. Irgendwie bringt er es trotz a llem immer fertig, etwas 
Schmackhaftes zusammenz ubrauen. D as liegt unter anderem 
an der Verso rgu ng mit gu ten und teilweise auch ungewöhnli
chen Zutaten und Gewürzen , die er dem Nadorete r Stapelrecht 
verdankt, das er für sich zu nutzen verstehen, und dem freund
schaftlichen Kontakt zu einigen Jägern und Fallenstellern der 
Umgebung. 

Bald ur 
Geboren: 968 BF 
Haarfarbe: d unkelbraun 
Keule: INI 9+1W6AT 11 

Größe: 1,65 Schritt 
Augenfarbe: braun 
PA 8 TP 1W6+1 

LeP 26 AuP 28 AsP - KaP - WS 5 

Darstellung: freundlich, dienstfertig 
RS O 

Dorgascha 
Geboren: 907 BF 
Haarfarbe: rot 
Raufen: INI 10+1W6 

Größe: 1,30 Schritt 
Augenfarbe: hellbraun 

AT 13 PA 10 TP(A) 1W6+1 DK H 

DK N 

M.R 3 

LeP 33 AuP 36 AsP - KaP - WS 7+2 RS 0 MR 4 

Darstellung: trinkfest, burschikos 

Linnert 
Geboren: 964 BF 
Haarfarbe: rot 

Größe: 1,72 Schritt 
Augenfarbe: hellbraun 

R3.'Jfen: INI 9+1W6 

AT 8 PA 8 TP(A) 1W6 

LeP 27 AuP 24 AsP - KaP -

DK H 

WS 5 RS O 

Darstellung: wirr, führt ständig Selbstgespräche 
---s- -

MR 4 

Übrigens mag 
es niemand im 

Springenden H irsch, 
weder Wirt, noch H el-

ferinnen oder Stammgäste, wenn em aufgeblasener 
Gelehrter daherkommt und behauptet, grammatikalisch 

richtig müsste es "Zum Springenden Hirschen" heißen ... 
Nach 1009 BF: Baidur führt das Gasthaus noch heute, und 

inzwischen hat er sich auch endlich dazu überreden lassen, aus 
dem 'Hirsch ' einen 'Hirschen ' zu machen. 

SzEnARiovoRSCHLAG 
• ~ Linnen braucht ein paa r eigenartige Zutaten für ein 
neu es Rezept, das er sich gerade ausgedacht hat, hat aber zu viel 
zu tun , um selbst loszugehen . Wenn die Helden ihm Ratten
schwänze, Asselaugen und Froschschenkel besorgen , bekom
men sie einen Tag lang Freibier. (Diese Zutaten lassen sich alle 
beim Krummen Otto erstehen.) 

WASSER....MVHLEll 

N eben der Windmühle außerhalb der Stadtmauern gibt es auch 
noch zwei Wasse rmühlen in der Stadt, di e von den Fluten der 
Waschwasser angetrieben werden. D as ständige G eklapper der 
Mühlräder ist in der ganzen U mgebung z u hören. Die größere 
der beiden ist ein besonderes Beispiel Nadoreter Handwerks
kunst. 

SzEnARj ovo RSCRLAG 
e ~ Durch einen Zufa ll können di e Helden auf einen 
halb verschütteten G ang unter der Mühle stoßen. Wenn sie sich 
durch das Geröll zwängen , find en sie einen halb eingestürzten 
geheimen Tempel, der offensichtlich irgendeiner echsischen 
Gottheit geweiht ist oder war. Hier können sie auch einen ei
genartigen Opferdolch find en, den sie für das Ritual von Rako
rium benötigen (siehe Seite 56). 



Schon zu Gründerzeiten der Stadt stießen die frühen Siedler in 
dem Hügel, auf dem sich heute der Praios-Tempel erhebt, auf 
ein großes und verzweigtes Höhlensystem mit gewaltigen Ka
vernen, sich windenden Gängen und steilen Schächten. Teile 
dieser unterirdischen Welt waren natürlicher Herkunft, aber es 
gab auch Anzeichen fur Bearbeitung und Erweiterung, obwohl 
nie herausgefunden wurde, wer diese Veränderungen vorge
nommen hatte. Nur eine Handvoll wirrer Forscher mit Sinn 
fur kuriose Geheimn isse äußern bis heute gelegentlich gewagte 
Theorien - bewiesen werden konnte keine davon. 
Als der Große Fluss über die Ufer trat und das alte Nataretum 
fortriss , suchte sich auch die Waschwasser einen neuen 
Lauf und verschwand für einige hundert Schritt unter 
der Erde, um ein Stück weiter wieder aus dem Berg 
zu fließen und dann in den F luss z u münden. Schon 
damals wurden Teile des Höhlensystems zugeschüt
tet oder vermauert, da es immer wieder Berichte 
über Neugierige gab, die sich in die 
unerforschten Bereiche vorwagten 
und nicht zurückkehrten. Nach
dem eines Tages ein ganzes Haus 
samt E inwohnern absackte und in 
einem Loch verschwand , beschloss 
man, die meisten weiteren Höhlen 
zu verfullen. Der einzige Bereich\" 
der heute noch frei zugänglich ist, ist 
die Höhle der Waschwasser. Deren 
Wände wurden von zwergischen • 
Baumeistern stabilisiert, ihre De
cke mit großen Säulen abgestützt. 
Im Lauf der Zeit wurden diese Höh-
le als F luchtburg, als Vorratslager und 
schließlich als Kerker benutzt, wovon 
heute noch große Eisengitter kün
den, die zwischen den Säulen ange
bracht sind. Heute steht die Höhle 
weitgehend leer - abgesehen von einer inoffizie llen Schau
kampfarena . Es gibt einen Zugang über eine steile Treppe, die 
hinter dem Praios-Tempel beginnt, und einen an der Stelle, wo 
die Waschwasser wieder zu Tage tritt. In einem Winkel der An
lage, die allgemein 'die Unterstadt' genannt wird, befindet sich 
eine schwere E ichentür, die aber meistens verschlossen ist. Von 
hier aus fuhrt ein enger und teilweise sehr niedriger Gang nach 
oben bis in den Phex-Tempel. Zusätzlich zu dem Schloss an der 
Tür gibt es noch einige Fallen in dem Schacht, die niemanden 
töten oder verletzen sollen, aber Alarmglöckchen im Tempel 
auslösen, damit man dort unbefugten Eindringlingen einen 
angemessenen Empfang bereiten kann. 
Darüber hinaus soll es in den Mauern der Unterstadt noch ei
nige verborgene Türen oder Zugänge geben, die in vergessene 
Schächte fuhren. Und auch an anderen Stellen in der Stadt findet 
man alte und vermauerte Durchgänge in Kellern, die in unbe
kannte Bereiche fuhren. Wer doch einmal in die finsteren T iefen 
vordringt, findet stille Tunnel, in denen allein der eigene Atem 

und hin und wieder das hektische Trappeln kleiner Pfoten zu 
hören ist. In der Ferne rauscht und gurgelt beständig leise der un
terirdisch verlaufende Teil des Flüsschens Waschwasse r. Graue 
Flechten ziehen sich über die grob gehauenen Felswände, die 
scheinbar Klauenabdrücke oder unheimliche Fratzen formen. 

»Ich sag dir, die Tunnel der Nad01·eter Unterstadt, die hat der alte Ad
miml San in persönlich graben lassen! Er hat etwas gesucht- warum 
sonst hätte er dort im Nirgendwo so lange verweilen sollen? (. . . ) Was 
e1· gesucht hat? Ich weiß es nicht! Einen Schatz, vennute ich. Ein 

• 
• mächtiges A1·tefakt! Vielleicht ist 

er auf seinen vielen Reisen auf 

wenn du weißt, was ich meine. Oder die 
• Pocken haben gewütet, weil San in fündig 

geworden ist und etwas Unheiliges ans 
Licht befördert hat.« 

-de1· betrunkene Brillantzwag Fm·to 
Sohn ii:es Fadoram, belesener Forscher und 
Schatzsucher, zu einem befi"eundeten Glücksritte1; 

aufgeschnappt in Grang01; neuzeitlich 

»Mag man auch der ha1·tnäckig postulierten Theorie, es müsse sich bei 
der Nad01·eter Unterstadt um eine vedassene Zwergenbinge handeln, 
angesichts des Fehlens jeglicher typische1· Bauelemente einer solchen 
-wie Versammlungshallen, Wohnhöhlen oder Luftschächte - berech
tigterweise zweifelnd gegenüberstehen, so lässt sich doch nicht leug
nen, dass diese alten Tunnel vennutlich tatsächlich zwergischen Ur
spnmgs sind. Wir wissen aus alten Überlieferungen der Angroschim 
von ihren Jahrtausende wäln·enden Kriegen gegen die Dmchen. Wir 
düifen ftmer annehmen, dass sie im Lauft ihrer vielen erbittertaz 
Schlachten gegen die Geschuppten immer wieder aufbrachen, um 
neue Verteidigungslinien zu ziehen und dort neue Bollwerke zu er
richten. Dabei bewegten sie sich, wie es Art ihres Volkes ist - und 
wie es siehedich auch klug war angesichts der geflügelten Gefahr im 
Himmel -, auflangen St1·ecken unterirdisch vor. Ist es da nicht denk
ba1; dass die Unterstadt Nadorets Übe1·bleibsel ist eines solch strategi
schen V01·dn"ngens der Angroschim zu Zeiten der Drachenkriege?« 
- Kysira Bachental, Historike1-in und Zwergenforsche1·in, 
im Hesinde-Tempel zu Angbm; zeitgenössisch 



»Bey dero Erkundhung de1· naehe1·en Umgebhung stiessen wir in 
eynem an Natm·etum angrenzenden H uegel auf eyne H oehleno
effnung. Sie erwies sich als Z ugang zu eynem ausgedehnten Thun

nelsystehm, teylweyse offenkundig nicht natuerlichen U1·spn mges. 
(. . . ) drangen weyter vor und fanden in den unteren Ebenen gar 

merkwuerdige R aeume in der Form von Byenenwaben. Die VVtz
ende wa1·en stellenweyse m it eyner braeunlichen, Lange eyngetrock
neten H arzschicht bedecket, in de1· wir die Abdntecke monstroeser 
Gliederleyber und riesiger Beysswerkzeuge fanden. (. . .) Liess meyne 
Maenner die Gaenge zum Eynsturze bn.ngen und(. .. )« 
- Abschrift derfragmentarischen Notizen des H auptmanns Rond
rin Sallius aus dem Jahr 854 v.BF, aufbewahrt im H esinde-Tempel 
zu Elenvina 

AR.._IIDT WvLFGRimms 
SCHAVK_AMPFA~IIA 

Sehr viel häufige r, a ls U neingeweihte meinen 
mögen, z ieht es manchen Nadoreter hier 
hin u nter. In ei nem Bereich, der vor lan 
ger Zeit wo hl ein Gefängnis war, hat 
der T horwa ler Amdt Wulfgrimm mit 
einigen H elfern eine kleine Schau
kampfa rena ins Leben gerufen. Zwei
mal in der Woche tri fft si ch hier das 
ein fache Stadtvolk, um z u trinken, z u 
fe iern , spannende Kämpfe z u sehen 
un d um auf d ie vielversprechendsten 
H erausforderer den hart verdienten Lohn 
zu wetten. 

ähert man sich der Arena an einem Abend, 
an dem Betr ieb herrscht, ist schon vo n Weitem 
flackern der Feuerschein au szumachen und 
das G rölen der Menge und das Kli rren von 
Waffe n z u hören . Fackeln rings an den W än
den so rgen für Licht und W ärme. D ie Luft ist 
durchdrungen vom Geruch nach Sch weiß, 
Bier und Blut. Das Geschrei der gu t e in 
bis zwei D utze nd Schaulustige n, d ie sich 
Hum pen schwenkend auf den Zuschau
erp lätzen drä ngen und aufgepeitsch t dem 
Z weika mpf z u ihren Füßen folgen , hallt 
du mpf vo n de n Felsen wider. 
An einem T isch sitz t Arndts Gehil fi n 
Nane Pjlögler un d betreibt das 'Wett
büro' . Der Are nam eister, der selbst 
weder schreiben noch rechnen 
kann , ve rtraut der jungen , blondge
lockten Frau, di e eigentli ch e ine H ä nd
lerin vo n Korb- und T öpfer wa ren ist, z u Recht: Die grund
ehrliche Na ne übt ihre Aufgabe im Arenabetrieb gewissenhaft 
und m it einem gewissen Stolz aus. 
Etwas weiter baut der erfind eri sche Krä m er Olbin oft eine pro
visorische Theke auf und schenkt Ferdoker an die durstige Men
ge .l us. Gegen einen geringen Obolus erlaubt Wulfgrimm ihm, 
hier seine Geschäfte zu m achen - weiß der Arenameister doch, 
dass trinkenden Zuschauern di e Münzen beim Wetten sehr viel 
lockerer in der Tasche sitzen als durstigen. Arndt selbst find et 
man meist am Rand des K ampfplatzes stehend - die Miene 

ernst, die muskulösen Arme vor der breiten Brust verschränkt - , 
von wo aus er die Kämpfe aufmerksa m beobachtet und darauf 
achtet, dass sich die Kontrahen ten ehrenhaft betragen. 

WAR.._VSCHA VTID WVR.._R.._WASCH-

niE WvnoHEiLER.._ 

D ie freundliche Ambosszwergin VVtlmscha nimmt jeden Verletzten 
- ob Sieger, ob Verlierer - gegen wenige H eUer unter ihre Fittiche 
und reinigt, verbindet, näht und schient mit geradezu mütterlicher 
Hingabe. Gelegentlich geht ihr dabei auch ihr Vater Wunwasch 
zur H and - häufiger jedoch glänzt er durch Abwesenheit, weil 
er in irgendeiner schummrigen Ecke der H alle einem Fremden 
eine seiner vielen Tinkturen und Salben zu verkaufen versucht. 
Waruscha schätzt diese Geschäfte ihres Vaters überhaupt nicht, 

sehen sie doch einem profitgie1igen Q uacksalber ähnlicher als 
einem aufi·ichtigen H eiler. Wurrwasch freilich stört sich nicht 
an den E rmahnungen seiner Tochter. Der aufgeweckte und 

einnehmende Angroscho mit der dröhnenden Stimme ver
steht sich in erster Linie als Geschäftsmann - und was 

soll verkehrt daran sein, als solcher an Gewinn zu 
denken ? So verkauft er seine heilenden und kräf

tigenden Wundermittelchen munter weiter, und 
das mit Erfolg. U nter anderem können bei ihm 
erstanden werden G ulmondtee (ZBA 239), 
E inbeerentrank (ZBA 271) und eine 'nach 

eigenem Rezept' gemischte H eilsalbe (bringt 
innerhalb von einer Stunde 2W 6+ 3 LeP zurü ck/ 

Preis: 12 Dukaten). 
Meisterinformation: Wurrwasch steht in 
engem Kontakt mit D ilga, der Phex-Ge
weihten . Wenn ein H eld in überzeugen 

kann, dass er mit D ilga Kontakt aufnehmen 
will, kann Wurrwasch ihn durch den verborge

nen Gang in den Tempel bringen. 

DiE GLADiATO~II DER.._AR,J:IIA 

AIVID'f WVLFGR.imm, 

DER.._.A.~nAmEiS'fER.._ 

Arndt vVulfgrimm ist ein Krieger, dem 1~unm 

und E hre alles bedeuten . Der muskulöse, zwei 
Schritt große Thorwaler mit dem graumelierten, 

gut gepflegten Bart hat in den knapp 40 Wintern sei
nes Lebens bereits eine Menge harte, ernüchternde 

E rfahrungen machen müssen. 
In jungen Jahren ve rl or er seine Eltern an die 
wütende See. Wenig spä ter verließ er -getrieben 

von Gefühl en, di e er selbst nicht verstand - Sippe und O tta jas
ko und schloss sich einer Söldnertru ppe an, in deren Gemein
schaft er den U mgang mit der scharfen Klinge lernte. Anfangs 
warf er sich noch mit Begeisterung in jede Schlacht, di e sich 
ihm bot - stellte jedoch bald fest, dass ihn das oft schmutzige 
und ehrlose Kri egsgem etzel abzustoßen begann. Auf diesem 
Wege, erka nnte er, würde er nicht zu innerem Frieden fi nden. 
So verließ er seine Truppe wieder und schlug sich einige Jahre 
lang als Abenteurer durch. Zweikämpfe waren es, die er suchte
ehrli che Auseinandersetzungen von Angesicht zu Angesicht, in 
denen jeder der beiden Kontrahenten auf sich allein gestellt ist 



und sich nur auf sich selbst verlassen kann. Nur im Zweikampf 
zeigt sich , so Arndts Überzeugung, wer wahrhaftig der Stärkere 
ist - und allein ein so lcher Sieg verdient Anerkennung. 
In N adoret hat sich der Krieger schließlich niedergelassen und 
in der Unterstadt die kleine Arena eröffnet, in der Schaukämpfe 
zur Unterhaltung des einfachen Volkes abgehalten werden. So 
oberflächlich das Vergnügen der lärmenden Gaffer und Wett
begeisterten, die sich hier einfinden, auch sein mag - für den 
ernsten Arenameister bedeutet diese Stätte weit mehr als bloße 
Belustigung oder Gewinnquelle. Für ihn ist sie ein Ort, an dem 
sich mutige Männer und Frauen ehrenhaft aneinander messen 
und sich beweisen können. Er selbst achtet mit freundlicher, aber 
bestimmter Strenge darau f, dass die Kämpfe sauber ausgefochten 
werden - und macht er unter den Kontrahenten jem anden aus, 
der ihm würdig erscheint, so fordert er ihn selbst zum Zweikampf 
heraus. Für den H erausgeforderten eine g roße Ehre! 
In einem Kampf mit Waffen benutzt Arndt Axt und kleinen 
Rundschild . D abei attackiert er mit besonders heftigen Schlä
gen (Wucht- und H ammerschläge), während er die gegneri 
schen Angriffe geschickt mi t dem Schild abblockt. 

Geboren: 970 BF Größe: 2,00 Schritt 
Haarfarbe: schwarz-grau Augenfarbe: grau 

Raufen: INI 14+1W6 

AT 17 PA 17 TP(A) 1W6+2 DK H 

Persönliche Orlmase und Thorwaler Rundschild: INI 14 + 1 W6 

AT 19 PA 19 TP 1W6+8 

LeP 47 AuP 44 WS 10 RS 4 

Ausweichen 8 

DK N 

MR 4 GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ham
merschlag, Kampfreflexe, iederwerfen, Rüstungsgewöhnung 
II, Schildkampf II, Schildspalter, Spezialisierung (Orknase), 
Wuchtschlag 
Vorteile: Eisern, Hohe Lebensenergie (3) 

fAAGASCH SoHn DES tvLR...OX-

VfiBAR...ffiHE~iGER...HAmmER..SCHWinGER... 

Tragasch Sohn des Tulrox ist mit Leib und Seele G ladiator -
Kampf, besser noch: der Zweikampf- ist die Kunst, der er sich ver
schrieben hat, seit er alt genug war, den H ammer zu schwingen. 
Früh schon verließ er seine Sippe im Ambossgebirge, verdingte sich 
zeitweise als Söldner, ging auf Drachenjagd und trat immer häufi
ger als Gladiator in namhaften Arenen Aventuriens auf - bis nach 
Fasar, Mengbilla und Chorhop. Zuletzt verschlug es ihn zurück in 
den Kasch, wo er mehr zufä llig in Nadoret aufWulfgrimms Arena 
in der Unterstadt stieß- und blieb. Hier hat er sich mittlerweile als 
besonders wilder, gefährlicher Gegner profiliert. Tritt Tragasch an, 
schnellen die Wetten zuverlässig in erfreuliche H öhen. 
D er groß gewachsene Ambosszwerg mit dem feuerroten H aar 
und Bart macht keine halben Sachen: E r kämpft stets bis zur 
Kampfun fä higkeit seines Kontrahen ten. In Wulfgrimms Arena 
gilt er bis heute als unbesiegt. Selbstredend schlägt er sich eh
renhaft - darauf legt der Arenameister schließlich großen Wert. 
Allein dass Tragasch jeden Gegner unflätig zu beschimpfen 
beginnt, sobald die ersten Hiebe ausgeteilt wurden, kann auch 

Wulfgrimm nicht ändern . D er Angroscho macht gern e Attacken 
in die Angriffe seines Gegner hinein (Gegenhalten) und verfä llt 
gelegentlich in einen Kampfrausch (Wege der Helden 254) . 

Geboren: 911 BF 
Haarfarbe: rot 

Größe: 1,55 Schritt 
Augenfarbe: braun 

Zwergenschlägel: INI 12+1W6 

AT 16 PA 10 TP 2W6+4 

LeP 40 AuP 44 WS 10 RS 2 

Ausweichen 7 

DK N 

MR 5 GS 6 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, 
Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Rüstungsge
wöhnung II, Schildspalter, Spezialisierung (Zwergenschlägel), 
Umreißen, Wuchtschlag 
Vorteile: Eisern, Kampfrausch 
---=======~~=~~~-~~========~ 

ConnAR...BABER.. DER...S'fiLLE EinzELGÄnGER... 

D er G ladiator Connar Babek gehört zu Wulfgrimms Arena, seit 
sie in der Unterstadt eröffnet wurde. Die beiden Männer lernten 
sich - wie sollte es anders sein? - im Rahmen eines Schaukamp
fes auf einem G auklerfest in Kuslik kennen. Arndt erkannte Con
nars Potenzial und freundete sich mit ihm an. Sie reisten gemein
sam weiter, bis sie N adoret erreichten, wo sie sich niederli eßen. 
D er breit gebaute, narbenübersäte Babek spricht nicht viel- über 
seine Vergangenheit schon ga r ni cht. So weiß niemand, dass er 
ein entflohener G ladi ator aus Al ' Anfa ist - mit 16 Jahren von 
Menschenfänge rn ve rschleppt und z um Kämpfen gezwungen. 
E rst ein Sklavenaufstand ermöglichte ihm die Flucht. Obwohl 
wieder ein freier Mann, kehrte er doch nie in sein H eimatdorf 
zurück. E r ahnte, dass er sich dort nach der langen Zeit seiner 
Abwesenheit und nach den vielen erlittenen Grausamkeiten nie 
wieder würde heimisch fühlen können. So schlug er sich als das 
durch, was er war: ein Kämpfer, ein Überlebender. 
D ass er schließlich auf Arndt Wulfgrimm traf, war für ihn, der 
vom Leben ni cht eben verwöhnt wurde, ein seltener G lücksfall. 
Hier in N adoret, in Wulfgrimms Arena, wird er inzwischen res
pektiert. Er ist ein freier Mann mit einigen Einnahmen -was will 
er mehr? Connar kämpft klassisch mit Dreizack und N etz. E r 
wird vor allem ob seiner Gewandtheit und Zähigkeit gefürchtet. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: glatzköpfig 

Größe: 1,90 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Persönlicher Dreizack: INI 13+ 1W6 

AT 14 PA 12 TP 1W6+5 DK NS 

Schweres Wurfnetz: INI 13+1W6 FK 23 TP 

(Fesseln) 

LeP 36 AuP 41 WS 8 RS 1 MR 5 GS 8 

Ausweichen 15 

1W6+6 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
II, Finte, Gezielter Stich, Rüstungsgewöhnung II, Spezialisie
rung (Dreizack), Todesstoß, Umreißen 



biR._niA SABA DASSAR]:'tH AS-SARjABAn, 

DiE KRiEGERiSCHE fvLAffiiDin 

Ifirnia saba Dassareth as-Sarjaban ist eine selbstbewusste, auf
brausende Aranierin. Die kräftige, kurvenreiche Tulamidin mit 
den schwarzen Locken und den feurigen Augen weiß, wie man 
eine Klinge meisterhaft führt - und gilt als eine der anspruchs
vollsten Kontrahenten in Wulfgrimms Arena. 
Ifirnia zählt nicht einmal30 Sommer, hat aber schon eine Men
ge von der Welt gesehen. Früh verließ sie ihre Heimatstadt 
Anchopal und schlug sich lange als Abenteurerin durch 
alle Himmelsrichtungen Aventuriens. Schließlich führ
te der Zufall sie nach Nadoret, wo sie in Wulfgrimms 
Arena gegen Connar antrat, gewann- und prompt vom 
beeindruckten Arenameister persönlich heraus
gefordert wurde. Diesen Kampf verlor sie 
zwar, tritt seitdem aber regelmäßig als Gla
diatorin an. 

Geboren: 981 BF Größe: 1,85 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun 

Reitersäbel und Holzschild: INI 12 + 1 W6 

AT 18 PA 18 TP 1W6+6 DK N 

LeP 38 AuP 40 WS 8 RS 5 MR 6 

GS 9 Ausweichen 14 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
II, Finte, Meisterparade, Rüstungsgewöhnung II, Schildkampf 
II, Spezialisierung (Reitersäbel) , Wuchtschlag 
Vorteile: Flink 

ALGAR._'tE ~vuns'tEin, DiE ~'tu 

Die große, sehnige Algarte ist gebürtige Nadoreterin. Sie arbeitet 
im Hafen als Schauerfrau und gilt bei den übrigen Hafenarbeitern 
seit jeher als kratzbürstig und rauflustig. Nicht wenige Matrosen 
scheuen dabei die Auseinandersetzung mit ihr- kämpft sie doch 
bevorzugt nicht mit leeren Händen, sondern mit langen Messern. 
Besonders eifrig absolviert Algarte stets die regelmäßigen Waf
fenübungen auf dem Übungsplatz der Stadt:vvache. Um jedoch 
Einzellektionen bei Hauptmann Nirulf zu erhalten, fehlt ihr 
das Geld - obwohl sie zweifellos sehr begabt ist. So ist es wenig 
verwunderlich, dass sie, seit Wulfgrimm in der Unterstadt seine 
Arena eröffnet hat, ihr Talent und ihre Lust am Kampf hier 
auslebt, und das mit beachtlichem Erfolg. 

Geboren: 971 BF 
Haarfarbe: nussbraun 

Größe: 1,76 Schritt 
Augenfarbe: grün 

Zwei Langdolche: INI 11 + 1 W6 

AT 15 PA 13 TP 1W6+2 

LeP 33 AuP 33 WS 7 RS 1 

.Ausweichen 14 

DK H 

MR 4 GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
II, Beidhändiger Kampfii, Finte, G ezielterStich 

fASSiLO RpCAffiBOLE, DiE fAVS'f 

Der drahtige, charmante Liebfelder heißt eigentlich Duar
do Castellani und ist ein gesuchter Einbrecher und Räuber. 

In Dröl als Waise aufgewachsen, geriet er schnell auf die 
schiefe Bahn- und blieb dort, und das aus Überzeugung. 

Der Nervenkitzel eines schwierigen Einbruchs in eine 
gut gesicherte Villa oder der Überfall auf die Kutsche 

eines reichen Pfeffersacks ist für Tassilo alias Du
ardo nun einmal mindestens so belebend und 

berauschend wie das Stelldichein mit einer 
schönen Frau. 
Mittlerweile ziert sein elegantes Konterfei 

das Rathaus beinahe jeder großen und mittle
ren Stadt seines Heimatlandes, und so hat er es 
als klug erachtet, für einige Zeit unterzutau

chen. Nadoret ist für ihn nur eine Station auf 
seinem Weg - aber eine recht einträgliche 
und kurzweilige, kann er doch in Wulf
grimms Arena fast nebenbei seine (kei
neswegs schmale) Reisekasse ein wenig 

aufbessern. 
Tassilo bevorzugte schon immer den 

waffenlosen Kampf, weil ihn so 
keine unhandliche Klinge beim 

Klettern, Springen und Schlei
chen behinderte und er den
noch wehrhaft war. Entspre

chend nutzte er die Beute seines ersten ertragreichen Ein
bruchs dafür, sich von einem Stammesmitglied der Chirakah 
in der Kunst des Hruruzat unterweisen zu lassen. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1,68 Schritt 
Augenfarbe: braungrün 

Raufen: INI 15+1W6 

AT 19 PA 16 TP(A) 1W6+2 

Ringen: INI 15+1W6 

AT 18 PA 17 TP(A) 1W6+2 

LeP 34 AuP 41 WS 8 RS 1 

Ausweichen 17 

DK H 

DK H 

MR 4 GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
III, Kampfrefl.exe, Waffenlose Kampftechnik Hruruzat (Aus
pendeln, Beinarbeit, Block, Doppelschlag, E isenarm, Fußfeger, 
Gerade, Griff, H andkante, H oher Tritt, Knie, Kopfstoß, Kreuz
block, Schwinger, Sprung, Sprungtritt, Tritt, Wurf) 

WEi'tERJ: Ki:imPFER._ 

In Wulfgrimms Arena darf antreten, wer immer die Herausfor
derung sucht und genug Mut aufbringt. So ist es nicht selten 
einfaches Nadoreter Volk, das unter dem Jubel des Publikums 
den Kampfplatz betritt: Fischer, Matrosen und Schauerleute, 
Händler, Handwerker - oft junge, hitzköpfige Frauen und 
Männer, die sich beweisen wollen oder vielleicht noch eine 
Rechnung miteinander offen haben. Hier können sie diese un
gehindert begleichen. Zweikämpfe dieser Art werden gewöhn
lich waffenlos ausgetragen. 



Nadoreter /Nadoreterin (durchschnittlich) 
Raufen: INI 10+1W6 

AT 10 PA 9 TP(A) 1W6+1 

LeP 30 AuP 31 WS 7 

Ausweichen 8 

RS 1 

DK H 

MR 4 

Nadoreter /Nadoreterin (erfahren) 
Raufen: INI 11 + 1 W6 

AT 13 PA 11 TP(A) 1W6+1 

LeP 32 AuP 33 WS 7 

Ausweichen 11 

RS 1 

DK H 

MR 4 

GS 8 

GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, 
Waffenlose Kampftechnik Hammerfaust (Auspendeln, Block, 
Eisenarm, Gerade, Schmetterschlag, Schwinger) 

Weitere Werte, auch für Waffenträger - etwa bewaffnete Frem
de und Abenteurer, die durch Nadoret durchreisen und die die 
Neugier in die Unterstadt treibt -, finden sich in der Zoo-Bota
nica Aventurica 134ff. 

DAs WETTSYSTEm 

Nachdem Wulfgri~m die Kontrahenten des nächsten 
Kampfes dem aufgeregten Publikum präsentiert hat, darf 
bei Nane Pflögler gesetzt werden. Bei waffenlosen Aus
einandersetzungen gilt als Mindesteinsatz ein Heller, bei 
solchen mit scharfer Klinge drei. Durchschnittlich führt 
dies zu 2W6+ 1 Einsätzen von IW6 Hellern (waffenlos) 
beziehungsweise zu 3W6 Einsätzen von IW6+2 Hellern 
(mit Waffen). 
Dem Sieger des Wettstreits winkt ein Zehntel des Ge
samteinsatzes (von dem er allerdings ein Viertel - gerun
det- an Arndt Wulfgrimm abführen muss). Der Restwird 
anteilig (der Einfachheit halber abgerundet, Restsummen 
fließen in die Arenakasse) an diejenigen ausgezahlt, die 

richtig gesetzt haben. I 
Um langes Rechnen zu vermeiden, lässt sich auch die 
Faustregel anwenden, dass siegreiche Kämpfer etwa 3 
(waffenlos) bzw. 6 Heller (mit Waffen) einnehmen und r 
dass jemand, der richtig gesetzt hat, seinen Einsatz unge- f 
fahr verdoppelt. ~ 

r 

HELDEil ALS ARJ;nA.KlimPFER.. 

E in Held , der sich das erste M al als Kämpfer anmeldet, muss 
Arndt Wulfgrimm seinen bevorzugten Kampfstil und seine un
gefähre Erfahrung mitteilen. D er Arena meister suchtdaraufhin 
einen passenden G egner für ihn aus - es sei denn, der Held hat 
diesbezügli ch schon selbst einen Wunsch. Paarungen allzu un 
gleicher G egner lässt der Thorwaler allerdings nicht zu. 
Ein Held kann, wenn er der M enge als nächster Arenakämp
fer vorgestellt wird, versuchen, die Wetteinsätze in die H öhe 
zu treiben, indem er seine eigenen Fähigkeiten hemmungslos 
anpreist und in aufpeitschenden Worten einen gnadenlos span
nenden K ampf verspricht (die TaP * aus einer Überreden-Probe 
m al 2 Heller werd en zu dem Gesamteinsatz addiert). 

SZEITANOVOR.SCHLÄGE 

e Arndt Wulfgrimm liegt mit Dumpfschädel danieder - und da
bei hatte er für den nächsten Arena-Abend ein kleines Turnier 
ausgerufen. FünfSilbertaler winken dem Gewinner! Die Kämp
fer üben seit Tagen, die ganze Stadt summt verhalten vor Vorfreu
de. Kurzerhand bittet Wulfgrimm die H elden, die ihm bereits 
positiv aufgefa llen sind, den Betrieb in der Nacht des Turniers 
zu übernehmen. Leider stel lt sich dies als schwieriger heraus als 
erwartet, allerhand Probleme tun sich auf: Betrunkene Matrosen 
pöbeln herum und belästigen Nane. E iner der Arenakämpfer, ein 
durchreisender Söldner, kämpft nicht ehrlich - ein mit ihm ver
bündeterMagierunterstützt ihn heimlich auf arkane Weise. E in 
weiterer Gauner will seine Wettgewinne sichern, indem er den 
Gegnern seiner Favoriten Ritterspornsaft ins Bier träufel t, was bei 
diesen leichten Durchfa ll und Bauchschmerzen auslöst. U nd zu 
guter Letzt verschwindet auch noch das Preisgeld . 
e Als Kopfgeldjäger nach Nadoret kommen, muss Tassilo Rocam
bole die Beine in die H and nehmen. E r flieht in den fin steren und 
geheimnisvollen Dunkelwald. Abhängig von der Gesinnung der 
Helden (und von ihrem bisherigen Verhältnis zu dem quirligen 
Liebfelder) können sie entweder versuchten, den gesuchten Gau
ner selbst zu fangen - oder ihm bei der Flucht helfen. U nd Hilfe 
hat er bald dringend nötig: Nicht nur muss er sich vor seinen H ä
schern in Acht nehmen, auch wimmelt es im Wald vor Gefahren. 
• E in Liebespaar zieht sich während des Arenabetriebs in die T ie
fen eines Nebentunnels zurück, um ungestört Rah ja zu huldigen 
- und kehrt nicht zurück. Als das Verschwinden der jungen Leute 
am Tag danach bemerkt wird, bittet man die H elden um Hilfe, 
um die Garde aus der Sache herauszuhalten. Natürlich erweist 
sich der Abstieg in die U nterstadt als tückisch und gefährlich. 



WER._WÖLFE in f1Aoo~1' 
~ Bei einer Reise in den Dunke)wald, wo Lichthüter Iri
an hoffte, eine Ruine aus der Zeit der Priesterkaiser zu finden, 
kam es zu einer verhängnisvollen Begegnung mit einem Wolf. 
Das Raubtier bewegte sich unnatürlich aufrecht fort, seine 
Proportionen wirkten ·menschenähnlich. D er Wolf fugte dem 
Geweihten m ehrere Kratz- und Bisswunden zu, ehe er wieder 
in den Tiefen des Waldes verschwand. D er Praios-Geweihten 
dachte sich wenig dabei und versorgte die Wunden. Doch bald 
geschahen seltsame Dinge, vor a llem in den Nächten rund um 
Vollmond. Seine Körperbehaarung nahm zu, er entwickelte 
einen mehr als gesunden 
Appeti t auf rohes Fleisch 
und wurde launischer, als 
man es dem sonst so gleich
mütigen Mann je zugetraut 
hätte. Er erwachte morgens 
nackt mitten im Wald oder 
in einem Hühnerschuppen, 
in dem nur noch ein paar 
Federn von den einstigen 
Bewohnern kündeten. D a
bei konnte er sich nicht da
ran erinnern, wie er hierher 
gelangt war. Seine Bettstatt 
und sein N achtgewa nd zu
hause wiesen dann oft Risse 
auf, waren regelrecht zer
fetzt . Und bald berichteten 
Städter und Bauern von to
tem Vieh - und schließlich 
von verschwundenen M en
schen. 
Der Praios-Geweihte hat sich mit der Lykanthropie infi z ie rt. 
Er verwandelt sich im Schein des Vollmonds zum Werwolf, der 
-allein von tierischen Instinkten getrieben - durch die Straßen 
streift und Opfer sucht. Und das Schlimmste: Manche dieser 
Opfer werden selbst zum Werwolf. 
Seitdem Irian seine Lage bewusst ist, sucht er in den heil ige n 
Schriften verzweifelt nach einem Ausweg, einer Heilmöglich
keit für die Krankheit. Anderen Menschen gegenüber will er 
sich aber nicht öffnen. Zu sehr fürchtet er, ausgestoßen oder von 
der Inquisition gejagt zu werden . 

VoRfÄLLE 

• Einheimische berichten von einem sehr aggressiven Wolfsru
del, das in letz ter Zeit in den Wäldern herumstreut. Mehrfach 
sollen Menschen angegriffen worden sein. 
• Bei näherer Nachfrage häufen sich die Beschreibungen, dass 
der Leitwolfbesonders groß gewesen sei. 
• D er Leitwolf (der von m anchen schließlich 'B iutwolf' ge
nannt wird) scheint ungewöhnlich intelligent zu sein, denn er 
lässt sich in keine Falle locken. 
• Bei einer Untersuchung von Verletzten ergeben sich keine Be
sonderheiten . (Verlangen Sie dennoch H eilkunde Wunden - und 
Heilkunde Krankheiten-Proben .) 
• Wenn die Helden sich auf die Jagd begeben , werden sie den 
Blutwolf schließlich find en und auch erlegen können. Es han-

delt sich um einen überaus großen Wolf mit roten Augen . Am 
Hals hat e r eine frisch vernarbte Bisswunde, die nach einem 
noch größeren Wolf aussieht. (Er ist vom Werwolf gebissen und 
infiziert worden. Dadurch wurde er aber nicht zum Werwoif, 
sondern eben zu diesem Blutwolf Zum Glück überträgt er mit 
seinem Biss die Krankheit nicht weiter.) 
• Zwei Diebe werden mitten in der Nacht hinter dem Praios
Tempel von einem großen Tier angefa llen. D er eine stirbt, der 
zweite wird in den Kerker der Stadtwache gebracht. 
• Nur wenn die Helden einen guten Grund oder gute Bezie
hungen haben, werden sie z u dem gefangenen Dieb vorgelas
sen . D er berichtet von einem großen, aufrechtgehenden Wolf, 

der sie beide bei einem 
nächtlichen Streifzug völlig 
unvorbereitet erwischt habe. 
Eine H eilkunde Krankhei
ten-Probe ergibt, dass der 
Dieb mit Lykanthropie infi
ziert ist und sich demnächst 
ebenfalls in einen Werwolf 
verwandeln wird. Wenn Sie 
wollen, kann das geschehen, 
wenn die Helden gerade in 
der Nähe sind. 
• Schließlich kommt es in
nerhalb der Stadt zu emer 
Begegnung mit dem Wer
wolf. Wenn der sich einer 
Übermacht gegenübersieht, 
flüchtet er in den Praios
Tempel. Wenn man ihn tö
tet, verwandelt er sich in den 
Priester zurück. 

• Bei ihrer Jagd nach Blut
und Werwolf können die Helden nach Ihrem Gutdünken auf 
Spuren anderer Aktivitäten stoßen, beispielsweise aufSchmugg
ler, die sich nachts durch den Wald schlagen und von den Wöl
fen angegriffen werden. 

LYAAITTHR.._OPiE 
Lykanthropie ist eine fü rchterliche Krankheit, die aus einem 
Menschen ein Werwesen macht. In der Regel ist dies ein Wer
wolf, es ist aber auch schon beobachtet worden, dass es Krank
heitsvarianten mit anderen Tierarten gibt. 
Ansteckung: Die Krankheit wird bei einem Biss mit 95-pro
zentiger Wahrscheinlichkeit übertragen (2-20 auf den lW20) , 
wenn dem Opfer nicht eine KO-Probe + 20 gelingt (bei der 
passende Resistenzen oder Immunitäten natürlich helfen. El
fen und Zwerge sind vollständig immun gegen diese Krankheit, 
was in Aventurien jedoch weitgehend unbekannt ist. 
Erste Symptome: Die Bisswunde des Erkrankten blutet im
mer weiter (am ersten Tag 1W6 + 2 SP, am zweiten 1W6+1 , 
am dritten lW6 und am vierten lW6- l etc.). Die Wunde ver
heilt, sobald der Erkrankte einmal keine SP hinnehmen muss
te (zum Beispiel, wenn am vierten Tag eine 1 gewürfelt wird). 
Außerdem erhält der Gebissene den Nachteil Blutrausch und 
verspürt zunehmenden Hunger auf rohes Fleisch. Er wird ag
gressiver und unruhiger, oft kommt es auch z u vermehrtem 
Haarwachstum. 



Ausbruch: In Vollmondnächten muss der Infiz ierte e1ne 
Selbstbeherrschungs-Probe + 7 schaffen, um eine Verwandlung 
in Wergestalt zu verhindern. Miss Ii ngt das, so wird er für sieben 
Stunden ein Werwolf und m ordet unkontrolli ert und blind
wütig. Er verschlingt in dieser Zeit so viel blutiges Fleisch, wie 
er nur bekommen kann . Für jede N acht, um di e der Vollmond 
verga ngen ist, wird die Selbstbeherrschungs-Probe um einen 
Punkt leichter, die Verwandlung hält eine Stunde weniger 
an. Ist di e erste Woche nac h Vollmond vergangen , treten kei
ne Verwa ndlungen m ehr auf - bi s z um nächsten Vollmond . 
G elingt di e Selbstbeherrschungs-Probe inder ersten Vollmond
nacht, so ist die Verwa ndlung für den gesamten Z yklus unter
drückt. Pro Vollmondphase, die seit der Infektion verga ngen 
ist, we rden alle entsprechenden Selbstbeherrschungs-Probe um 
I schwieriger. 
Heilung: Eine H eilungs methode bietet das sehr seltene 
H eilkraut Roter Drachen schlund (H eilkunde Krankheiten 
+ 8 oder Pflanzenkunde 
+I 0, siehe Zoo-Botanica 
Aventurica 262). Aller
d ings wissen nur wenige r 
H eiler von d ieser M e
thode, und noch weniger 
kennen einen Standort 
di eser Pflan ze. N otfall s 
kann Lauretin hi er a us
helfen. Die Blätter der 
Pfl anze, die ni cht älter a ls 
eine Woche sein dürfen, 
müssen auf die Wunde 
gelegt werden . Allerdings 
ist E ile angesagt, denn 
sobald es zur ersten Ver
wa ndlung gekommen ist, 
ist di e Krankheit nicht 
mehr zu heil en. Ansons
ten gibt es noch Liturgi
en, Wunder und die scha 
ma ni sti sche G eistheilung, di e helfe n können - und auch 
eine Behandlung mit einer g roßen Menge Theriak. 
Werte: Die Werte eines Werwolfs ändern sich wie folgt: 
MI, IN, GE, KO, KK je + 5 
KL, CH , FF je - 7 
Die Lebensenergie entspricht der unverwandelten G estalt. 
Werwölfe verfügen über Regeneration I , sie erhalten pro Kampf
runde I W 6 verlorene Lebenspunkte z urück. Ist aller Schaden 
verh eilt, ve rschwindet im Anschluss pro Spielrunde eine Wun
de. Ausnahme hiervon ist Schaden, der durch Waffen aus Sil
ber, Mond- oder Zwergensilber oder einem magischen Metall 
erzeugt wurde, siehe unten . 
Rüstungsschutz: D er Werwolf hat einen natürlichen Rüs
tungsschutz von 2 Punkten . Profane und m agische Waffen 
sowie Schaden szauber richten nur den halben Schaden a n, 
geweihte Waffen vollen Schaden. Waffen mit Klingen a us 
Silber, Mond-, Zwergensilber oder ein em magischen M etall 
wirken verletzend, sie richten also doppelten Schaden an und 
erzeugen mit jedem Treffer eine Wunde. Dieser Schaden wird 
regeneri ert wie bei normaler Schaden bei M enschen, also mit 
1W 6 LeP pro N achtruhe. 

Vor- und Nachteile: D ämmerungssicht, Herausragende Sinne 
(Sicht, Geruch, Gehör), N atürliche Waffen (Biss 1W6+ 5 TP, Pran 
kenhieb IW6+ 3 TP), Natürlicher Rüstungsschutz 2, Blutrausch 
Talentveränderungen: Raufen, Ringen, Athletik, Klettern, Körper
beherrschung, Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschärfe je + 7) 
Sonderfertigkeiten: Au fm erksamkeit, Kampfreflexe, Wucht
schlag; tierische Angriffsform en Anspringen, Biss, D oppelan 
griff, G ezielter Biss, Umreißen, Prankenhieb, Raserei, Verbei
ßen/Festkrallen (ge na ue Werte nach Meisterentscheid) 

-~ = :-=--

Waldwolf 
ßiss: INI 9+ 1W6 

AT 10 PA 7 TP 1W6+3 DK H 

LeP 23 AuP 100 WS 6 RS 2 GS 12 MR 1 

Besondere Kampfregeln: Gezielter AngrifWerbeißen, Nieder
werfen (4) 

ßlutwolf 
ßiss: INI 12+1W6 

AT 15 PA 12 TP 1W6+5 

LeP 35 AuP 150 WS 9 RS 3 

DK H 

GS 14 MR 6 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/Verbeißen, Nieder
werfen (4) 

Werwolf lrian 
ßiss: INI 12+1W6 

AT 12 PA 10 TP 1W6+5* 

Pranke: INI 12+ 1W6 

DK H 

AT 14 PA 12 TP 1 W6+3 DK HN 

LeP 30** AuP unendlich WS 9 RS 3*** GS 15 MR 15 

Besondere Kampfregeln: Anspringen, Biss, Doppelangriff, Ge
z ielter Biss, Umreißen (4), Prankenhieb, Raserei, Verbeißen/ 
Festkra ll en (3) 
*) lnfektionsgefahr, siehe oben 
**)In jeder KR werden !W6 LeP regeneriert. 
***) D ie meisten Waffen richten reduzierten Schaden an, siehe 
oben. 



VmLAnn von TIADO~T 

N atürli ch gibt es auch außerhalb der N adoreter Stadtmauern 
interessante Plätze und geheimnisvolle Persönlichkeiten. E i
nige Menschen haben sich in der unmittelbaren Umgebung 
der Stad t anges iedelt - teilweise, weil für sie kein Pla tz in
nerh a lb de r Stadtmauern wa r, teilweise gibt aber auch andere 
G ründe, wa rum sie ihre H äuse r li eber a ußerhalb errichtet 
haben . 

Auf der gegenüberliegenden F lussseite liegt ein kleines Dorf, 
das ursprüng lich nur Fährstation war, sich aber in den letzten 
Jahren zu einem kleinen H andelsstützpunkt entwickel t hat, der 
das Stapelrecht N adorets unterläuft. Ebenfalls im Hinterland 
li egt Burg Nadoret, der Sitz von Baron Dajin, ein ve rgleichs
weise prächtiges Bauwerk. Und natürlich gibt es auch noch 
weitere Örtlichkeiten, die sich zu beschreiben lohnen. 

:JjiE DiRJOKfE VmGEBVITG 

DiE FLVSTER.fÄLLE 

Auch nördlich der Stadt mündet ein kleiner Bach in den Großen 
Fluss. Er durchfli eßt den Dunklen Wald, bevor er fünfSchritt tief 
in einen T ümpel fä llt. Niemand kann sagen , woher der Wasser
fa ll den Namen F lüsterfälle hat, denn in dem schmalen Ta lkessel 
rauscht das Wasser so laut, dass man kaum ein Wort versteht. 
Meisterinformationen: Hinter dem Wasservorhang ist der E in
gang zu einer H öhle, die eben fa ll s Teil der Nadoreter Kata
komben ist. Allerdings ist der Gang eingestürz t, und es bedürfte 
mehrere Stunden harter Arbeit, um ihn wieder freiz ulegen. D a
für müsste man von der H öhle überhaupt erst einmal wissen , 
und im Moment tun das nur ein paa r Straßenräuber, di e di esen 
Ort a ls ihr Versteck erkoren haben . 
~ Wenn die Helden versuchen wollen , mit Rakoriums 
Hilfe in die Zukunft zurückzukehren (s iehe Seite 56), dann 
müssen sie einen Ort find en , an dem fün f der sechs Elemente 
vorhanden sind : Feuer, Wasser, Luft, Humus u nd Erz. In der 
H öhle hinter dem \"!asserfall sind vier davon schon vorhanden, 
und wenn m an dann noch ein kleines Lagerfeuer entz ündet, 
sind die Bedingungen ausreichend. Möglicherweise bekom
men die Helden den Auftrag, die Straßenräuber z u fassen, und 
stoßen dabei zufällig auf ihren U nterschlupf 

ZoLLSTATionEn 

Auf beiden Seiten der Stadt wachen Zollstationen über die 
Waren , die auf dem Landweg nach Nadoret gebracht oder von 
hier aus weitertransporti ert werden . E in fa che Wanderer werden 
durchgewunken, aber wer mit Karren oder Wagen hier vorbei
kommt, muss es sich gefa llen lassen, dass seine Waren genau in
spiziert und geschätz t werd en. D er Zoll beträgt ein Zwanzigstel 
des Warenwertes und kann auch in Waren bezahlt werd en. 
Die Zöllner und Zöllnerinnen sind allesamt recht faul und 
übersehen hin und wieder auch H andelswagen , vor allem wenn 
sie durch das Blinken einiger Münzen von dem Geschehen auf 
der Straße abgelenkt werden . 

GASTHAVS Zvm sAnFTEn OcHsEn 
N ördlich vo n Nadoret führt der Treidelp fad am Gasthaus 
Zum sanften Ochsen vo rbei. Hi er find en sich die Bewohner 
des Umlands abends z ur zünftige n G ese lligkeit z usa mmen. 
D a die Stadtto re mit E inbru ch d er D ä mm erung geschlossen 
we rd en , müssen Gäs te aus N ado ret rechtze itig a ufbrech en, 
wollen sie di e N acht ni cht hier ve rbringe n müssen, und um
gekehrt können Bewohner der umliegenden Gehöfte ni cht 
z u lange innerhalb d er Stadtmauern bleiben, wollen sie 
nachher noch nach H a use kommen . Aber auch Reisende, die 
N adoret e rst z u später Stunde e rreichen , können hi er Quar
ti er n ehme n. 
Neben Ferdoker Bier wird hier auch Selbstgebrautes ausge
schenkt, au f das die E inheimischen schwören, das aber bei 
auswärtigen Gästen keinen übermäßig guten Ruf hat. F ür eine 
z ünftige Feier reicht es aber allem al, denn es ist deutlich billiger 
als das Ferd oker H ell e. 
Bei gutem Wetter räumt Wirt Teuben ein ige T ische nach drau
ßen, wo man dann im Schatten einiger alter Bäume zechen 
kann. Regelmäßig find en sich auch ein paar Musikanten ein, 
und dann wird bis ti ef in die N acht zum Tanz aufgespielt. 

tEVBEII RQSK.._OP- DER._WOR.tK.fi.R...GE WiRt 
D er Wirt Teuben ist ein ruhiger Mann, der nie viele Worte 
m acht. Manchmal wirkt er geradezu melancholisch, und dann 
greift er auch mal mehr zum Schnaps, als es ihm gut tut. An 
guten Tagen kommt es aber vor, dass er sich zu seinen G äs
ten setz t und von längst vergangenen Zeiten und legendären 
Helden erzählt. Er kennt unzä hlige Sagen und Märchen, und 
er beherrscht auch die Kunst, se in Publikum durch se ine span
nende Erzä hlweise in den Bann zu schlagen. 
Meisterinformationen: Früher verdiente Teuben sich sein Geld 
lange Zeit a ls Kutscher. Er war stets zuverlässig und sorgte da
für, da ss seine Kutsche ihr Ziel immer erreichte. D as änderte 
sich, als Straßenräuber die Kutsche überfielen. Die Reisenden, 
ein Kaufmann und sein Leibwächter, setz ten sich jedoch zur 



Wehr. Nach einem blutigen Schlagabtausch lagen alle in ihrem 
Blut, als letzter hauchte der schwerverletzte Leibwächter sein 
Leben aus. Teuben war wie gelähmt . .. bis er die pralle Geld
katze am Gürtel des Kaufmanns sah . Der Mann brauchte das 
Geld nicht mehr, also griff der Kutscher zu und ließ Kutsche 
und Leichen zurück. 
Der erbeutete Reichtum war größer, als er erwartet oder erhofft 
hatte, und er konnte sich von dem Geld diese Gaststätte vom 
alternden Vorbesitzer kaufen. Doch bis heute plagt ihn das 
schlechte Gewissen über seine Tat, und er fürchtet, dass die 
Götter eines Tages Vergeltung fordern werden. 

Teuben im Spiel 
Wer Teubens Erzählkünste kennt, wird sich gerne an ihn wen
den, wenn es um irgendwelche Heiligenlegenden oder Sagen 
aus der Umgebung geht, denn er kennt za hllose solcher Erzäh
lu ngen. So könnte er auch z ufällig über irgendwelche Details 
Bescheid wissen, die den Helden a ls Hinweis dienen können -
etwa z um Hintergrund des Dunkelwa ids oder der Moorbrücker 
Sumpfs. Allerdings sind seine Erzäh lungen immer mit Vorsicht 
z u genießen, denn es sind nun mal Erzählungen- auch wenn 
ei n wahrer Kern darin stecken mag. 

Geboren: 977 BF Größe: 1,79 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: brau n 
Darstellung: wortkarg, melancholisch 

Raufen: INI 10+1W6 

AT 9 PA 8 TP(A) 1W6 DK H 

LeP 29 AuP 30 AsP - KaP - WS 6 RS O MR 3 

Herausragende Talente: Menschenkenn tnis 10, Ü berreden 12, 
Zechen 12, Sagen/Legenden 14 

SzEnARiovo~CHLAG 

Als ein dubioser Gast im Sanften Ochsen einkehrt, bekommt 
Teuben es mit der Angst zu tun, denn er glaubt, eine Ähnlich
keit mit dem getöteten Leibwächter zu erkennen. In seiner Pa
nik packt er seine Siebensachen und verlässt Hals oder Kopf 
die Stadt. Der Fremde ist in Wirklichkeit aber nur ein Kopf-

~I/er 

Porraum .zum ~ffer 

geldjäger auf der Suche nach einem geflohenen Sträfling. Doch J. ~tock 
Teubens F lucht erregt seine Aufmerksamkeit, und er beginnt 
nun wirklich, den Wirt zu verfolgen. Möglicherweise wendet 
Teuben sich mit der Bitte um Hilfe an die Helden, oder aber 
der Kopfgeldjäger verspricht ihnen eine Belohnung, wenn sie 
ihm Teuben liefern. 

Etwas östlich des Treidelpfads ragt ein alter Magierturm über 
die Umgebung. Seine Mauern aus grau em Feldstein zeigen 
Spuren von unzähligen magischen und alchimistischen Ex
perimenten. Abergläubische Naturen meiden es, den Turm in 
Vollmondnächten anzublicken oder gar in seinen Schatten zu 
treten. Zu viele eigenartige Dinge sollen dort schon vorgefal
len sein. 



:2.. ~tock 

,· 

D er Eingang liegt im ersten Stock und ist über eine gem auerte 

Treppe zu erreichen, da rüber deuten Schießscharten drei weite

re Etagen an , bis schließlich das Flachdach von einem Zinnen

kranz geschmückt wird. 

D erzeit wohnt der eigenbrötlerisch e G raumagier Tergion Bneck
ban mit seiner Schülerin R esindiane Z olthan in dem Turm. Ter

gion ist ein begnadeter, aber leider etwas weltfremder Forscher, 

der sich zum Ziel gesetzt hat, einen eigenen, ganz besonderen 

Z auberspruch z u entwickeln. E rfolg hatte er bis heute noch 

nicht, aber er ist überzeugt, dass er kurz davor steht, durch eine 

bahnbrech ende Entdeckung unsterblichen Ruhm zu ernten -

und diese Überzeugung h at er bereits seit vielen Jahren . 

Mit der Stadtbevölkerung h at er wenig z u schaffen , denn dort 

ist niem and, der auch nur ansatzweise versteht, was er tut, ge

schweige denn, dass seine Fähigkeiten gewürdigt würden. So 

hat sich in der Stadt das Bild eines 'überaus mächtigen Zau

berers' verfestigt, über den m an besser gar nicht erst spricht. 

Schließlich weiß man ja nicht, ob m an nicht irgendwie seinen 

Z orn erweckt, und dann könnte er einem ja etwas antun . . . 

Au ßerdem will m an au ch vermeiden, dass n eugierige Reisende 

de n Turm aufsuchen und dort am E nde Opfer eines verrückten 

Experiments werden - oder dessen Folgen sogar zurück in die 

Stadt tragen. 
Nach 1009 BF: Im Jahr 101 5 verschw indet Tergion unter unge

kl ä rten U m ständen spurlos. Seine Schülerin Hesindian e über

nimmt den Turm dann. 

tn~ ... Gi on BR..VCI<JJAR:t 
D er Z auberer ist so in seine Wissenschaft vertieft, dass es ihm 

häufig schwer fällt, sich mit All täglichkeiten zu beschäftigen. 

E r erzählt grundsätz lich ni e übe r sich selbst, und so weiß auch 

niem and so ge nau, w ie er zum Besitzer dieses Turms geworden 

ist. D er Vorbesitzer, ein sinistrer Feuerm agier, wa r irgendwa nn 

verschw unden , und einige M onate später zog Tergion hier ein . 

E r besitz t ein altes Buch über Feuermagie, das er inten siv stu

diert, denn er hofft au f neu e E rkenntnisse und E ntdeckungen 

im Bereich der E lem entza uberei. 

In der Stadt ist er für seine Experimente bekannt, die wohl häu

figer grandios scheitern und au ffä llige N ebenwirkungen mit 

sich bringen. 

Geboren: 974 BF Größe: 1,75 Schritt 

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 
Darstellung: beschäftigt, verschroben 

MU 12 KL 17 

FF 12 GE 11 

IN 14 

K0 9 

CH 12 

KK 8 

Magierstab: INI 10+1W6 AT 9 

LeP 25 AuP 29 AsP 46 KaP -

PA 13 

WS 5 
TP 1W6 DK NS 

RS O MR 6 

Vor- und Nachteile: Affinität: Elementare I Neugier 11 
Herausragende Talente: Lehren 12, Magiekunde 16 
Sonderfertigkeiten: diverse magische Sonderfertigkeiten und 

ei nen Großteil der Stabzauber 

Zauberfertigkeiten: viele Magiersprüche der Merkmale Be

schwörung und Elementar meisterlich und in vielen anderen 

Formeln kompetent 



Zitate 
»>hr lebt! Da fällt mi1· nun wil·klich ein Stein vom Herzen. Euer 
Verschwinden hätte ich wohl nw· schwer erklären können. « 
» Wä1·e es keine so gefahrenvolle Angelegenheit gewesen, hätte das 
Ganze ein faszinierendes Studienobjekt abgegeben. « 

ffiAGiSTER..BR..VCRPAR.f ALS LEHR...mEis"tER.. 
DerTalentwertLehri?n des Magiers beträgt 12. Bei Talenten 
verlangt er pro Talentpunkt die AP-Kosten x 12 Heller. 

Talent bis TaW 
Selbstbeherrschung 8 
Lehren 9 
Anatomie 7 
Geschich tswissen 7 
Magiekunde 13 
Pflanzenkunde 8 
Philosophie 6 
Tierkunde 7 
Alchimie 6 

Kosten in 
Sonderfertigkeiten Dauer Dukaten 
Eiserner Wille 1 40ZE 20 
Konzentrationsstärke 20 ZE 10 
Kraftkontrolle 60 ZE 30 
Merkmalskenntnis Beschwörung 40 ZE 20 
Merkmalskenntnis Feuer 20 ZE 10 
Merkmalskenntnis Metamagie 60 ZE 30 
Regeneration 1 20 ZE 10 
Regeneration 2 20 ZE 10 
Zauberroutine 20 ZE 10 

Zauber bis ZfW 
Aeolitus 7 
An<1lys 10 
Beschwörung vereiteln 7 
Blitz 9 
Caldofrigo 8 
Elementarbann 7 
Elemetarer Diener 10 
Flim Flam 7 
Ignifaxius 11 
Invocatip Maior 8 
Invocatio Minor 11 
Manifesto 10 
Nihilogravo 8 
Nuntiovolo 10 
Oculus 7 
Odem 12 
Pentagramma 7 
Psychostabilis 10 
Unitatio 7 
Wand aus Flammen 7 

Alle Zauber werden in gildenmagischer Repräsentation 
gelehrt. 

»Nun, dann habt Ihr sicher nichts dagegen, wenn ich weitermache. 
Also ... wo war ich? Ach ja!« 
» I rgendwie muss dabei ein Riss entstanden sein, de1· mehrere Sphä
ren kreuzt. Faszinierend. « 
»Mit einem meiner Experimente, sagt Ih1·?! Das wä1·e natürlich au
ßerordentlich ... nein, nein. Im Grunde völlig ausgeschlossen ... es 
sei denn ... « 
»Ach, probt das Bauemvolk wieder einen vom Aberglaube getriebenen 
Aufstand? Das bin ich bereits gewohnt. Kein Gnmd zur Auji-egung.« 
»Hm? Oh,ja. Fein. Nur bin ich gerade seh1· beschäftigt, leide1: Ei
gentlich bin ich immer beschäftigt.« 

Bruckbart im Spiel 
Bruckbart ist der einzige Magier der Stadt und daher Anlauf
punkt für alle, die Fragen rund um Magie haben. 
~ Magister Bruckbart ist der Lehrer, bei dem magiekundi
ge Charaktere ihre Ausbildung abschließen. 

HEsinniAnE ZeLTHArr 
Als Hesindiane zehn Jahre alt war, geschahen 111 ihrer Um
gebung merkwürdige Dinge: Gegenstände bewegten sich wie 
von Geisterhand, die Haare eines Nachbarsjungen gingen in 
F lammen auf, als er sie hänselte, und dergleichen mehr. Ein 
reisender Magier konnte ihren Eltern, einem nicht sonderlich 
reichen Schneiderpaar, erklären, dass ihre Tochter eine magi
sche Begabung habe. Aus Mangel an Alternativen gaben sie 
Hesindiane zu Magister Bruckbart in die Lehre. Seitdem muss 
sie dem manchmal etwas wirren Magier den Haushalt führen , 
wird aber dabei in den magischen Künsten unterwiesen. Im 
Gegensatz zu ih rem Meister interessiert sie sich nur wenig für 
Experimente und Forschung, ihr haben es mehr die Hellsicht
magie und die Beschwörung angetan. Bruckbart versucht sie 
auch hier zu fördern, obwohl er in diesem Fachgebiet nur über 
begrenztes Wissen verfügt. Dennoch mag sie ihren Meister 
nicht besonders, und auch anderen gegenüber wird sie schne ll 
schnippisch und arrogant. 
Nach 1009 BF: Im Jahr 1012 legt Hesindiane ihre Prüfungen 
ab und wird als Magierirr anerkannt. In den folgenden Jahren 
besucht sie mehrere Akademien, um sich weiterzubilden. Als 
sie 1015 BF hört, dass Tergion verschwunden ist, kehrt sie nach 
Nadoret zurück und zieht in den Magierturm ein. 1025 BF ge
rät sie mit einem Nadoreter Bürger in Streit und verjagt ihn 
mit einem HORRIPHOBUS-Angstzauber. Daraufhin wird ihr 
untersagt, die Stadt außerhalb der Markttage zu betreten. 

Geboren: 985 BF Größe: 1,70 Schritt 
Haarfarbe: hellbraun Augenfarbe: g rau 
Darstellung: schnippi eh, arrogant 

MU 12 

FF 11 
KL 13 

GE 10 

IN 13 

KO 12 

Magierstab: INI 10+1W6 

CH 13 

KK 10 

AT 9 PA 11 TP 1 WS DK NS 

LeP 26 AuP 29 AsP 34 KaP - WS 6 RS O 

Vor- und Nachteile: Affinität: Elementare/ eugier 11 
Herausragende Talente: Magiekunde 10 

MR 7 



Sonderfertigkeiten: diverse magische Sonderfertigkeiten und 
einen Großteil der Stabza uber 
Zauberfertigkeiten: Fulminictus 8, an sonsten vor a llem H ell 
sicht-Zauber. Ihr Stab ist zwar schon gebunden , aber es liegen 
noch keine weiteren Stabzauber darauf 

SZEITAI\iOVOR.SCliLÄGE 
• ~Als Bruckbart davon hört, dass ein aggressives Wolfsru
del unter Führung eines erstaunlich großen Wol fs in der Umge
bung unterwegs ist, möchte er mehr darüber wissen (siehe Seite 
169 ). Dafür benötigt er Leichenteile eines Menschen, der vom 
Leitwolf getötet wurde. (Er spricht dabei von "Gebeinen", aber 
da die Toten erst seit wenigen Tagen begraben sind, handelt es 
sich keineswegs nur um Knoch en.) Die gibt es auf dem Boran
anger, doch die Helden sollten den Geweihten ablenken, der es 
nicht zulassen will, dass seine Gräber geschändet werden. 
• ~Nach der Untersuchung der Leichenteile will Bruck
bart Blut des Leitwolfs haben. 
• ~ Magister Bruckbart hat bei einem missglückten Ex
periment einige Feuergeister herbeigerufen , derer er jetz t nicht 
mehr H err wird. E r hat sie zwa r in seinen Keller eingesperrt, 
aber er fürchtet, dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis sie her
vorbrechen und eine Katastrophe auslösen . Wackere H elden 
müssen in den Keller gehen und die Geister besiegen. 

DER..BOR..OITAITGER.. 

Etwas oberhalb von Nadoret liegen die Borankapelle und der 
Boronanger. Hier werden seit Generationen die Verstorbenen 
zur Ruhe gebettet. Neben dem offenen Bereich, in dem die nor
malen Grabsteine z u finden sind, führt eine versperrte Tür in 
den Kapelle auch noch zu einem verzweigten unterirdischen 
Bereich, in dem die reicheren Nadoreter Familien eigene Grüf
te haben. Bruder KaroJus öffnet die Tür nur für Angehörige 
der hier Bestatteten, aber es kommt auch nur selten vor, dass 
jemand die finsteren Gewölbe betreten will. 

BR...VDER...K.fU, __ OLVS Rf\.BiiTGER... 
Der hagere und steife Baron-Geweihte ist seit fas t zwa nzig Jah
ren für die Pflege der Gräber und die K apelle z uständig. Obwohl 
er so wortkarg ist, wie das bei Priestern dieser Kirche üblich ist, 
gilt er dennoch als freundlich. Vor allem die Leute, die um den 
Borananger herum wohnen, halten viel von ihm. Er hingegen 
misstraut dem Magier Bruckbart und vermutet, dass dieser bei 
seiner Magie gegen Gesetze des Totengottes verstößt. Aber nach
weisen konnte er ihm bisher noch nichts- was auch daran liegen 
mag, dass er nicht immer der schnellste Denker ist. 



Geboren: 970 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1,76 Schritt 
Augenfarbe: braun 

Raufen: INI 10+1W6 

LeP 25 AuP 29 A sP -

AT 8 PA 8 

KaP 34 WS 5 

TP 1W6 DK H 

RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Geweiht (Boran) I Moralkodex (Boran
Kirche) 
Herausragende Talente: Götter/Kulte 10, Magiekunde 5, Sa
gen/Legenden 8 
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Baron) 7 
Liturgien: alle wichtigen Boron-Liturgien bis Grad 4 
Darstellung: schweigsam, aber freundlich, nicht der Klügste 

SZETIANOVORSCHLÄGE 

• ~ Karalus ist völlig aus dem Häuschen, als er eines 
Morgens festste llen muss, dass mehrere Gräber geschändet und 
Leichen angeknabbert wurden. Mit ge lungenen Fälu·tensuchen
Proben können die Helden feststellen, dass die Übeltäter aus ei
ner bestimmten Gruft hervorgekrochen sein müssen. Dringen 
sie in diese Gruft vor, begegnen sie mehreren Ghulen, die hier 
unten schon übel gewütet haben. In einem Raum können die 
Helden eine Familienchronik des Hauses Goldenhain finden. 
Eine Geheimtür führt von hier aus nach unten in einen gehei
men Bereich des Grabs. Sie kann mit einem Wappen geöffnet 
werden, dessen Bruchstücke in verschiedenen anderen Gräbern 
zu finden sind. Dahinter ist das Grab J ohakims versteckt - soll
ten die Helden es entweihen, erheben sich alle in der Gruft Be
grabenen als Untote und greifen sie an. 

Ghul 

Klaue: INI 8+1W6 

AT 11 PA 9 TP 1W6+2 

L eP 35 AuP 60 WS 9 RS 2 

»Chronik von Goldenhain 

DK HN 

MR 10 

Es geschah im Jahre 1003 BF, dassfohakim von den Goldenen Lan
zen in die Schlacht der Tausend Oger an den Trollzacken zog. Im 
Alleingang riss er vier Ogerbestien mit seine1· Klinge ins Grab, und 
erst der letzte brach ihm die Knochen des Waffenarms. 
Seine Gefälnun nannten ihn den 'Ogerrezßel", und sein Waffen
bntder, Arems von Golden/zain, vermachte ihm mit seinen letzten 
Atemzügen seinen Namen und sein gesamtes Gut: einen goldenen 
Hain volle1· Apfelbäume in der Baronie Nadm·et. 

So kam es, dass Johakim das Schwert niederlegte, sich eine Frau aus 
Nadoret nahm und das Wappen von Goldenhain annahm. Doch er 

ahnte nichts von dem Fluch, der auf dem Gut lastete. 
Seine Frau Elesa gebar ihm einen Sohn, Mari~ aber der dwfie 
nicht einen Somme1· erleben. Aus der Erde der Auen erhoben sich 

die Hände der Toten, und mit kalten Fingem griffen sie das Kind 
aus der l-Viege, um es mit sich unter die Mieft zu nehmen. 
Aber J ohakim weigerte sich, das Gut seines Waffinbmders aufzugeben, 
selbst, nachdem er den Raub seines Sohnes hatte mitansehen müssen. 

Am Bett seiner Tochter, Susanna, hielt er jede Nacht Wache. Als dann 
die Toten kamen, nahmen sie jedoch nicht sein Kind, sondern J ohakim 
selbst, und rissen ihm in sein.em eigenen Haus das Fleisch hemnta 
Denn die Toten dulden keinen Mann als Hen·en auf Goldenhain. 
Sie sehen in ihm Arems, den gottlosen Mann, der seinen Hain auf 
einem Bomnsacker pflanzte. Und bis ins Grab sind sie fohakim 

gefolgt, bis in diese Gruft. Deshalb ist die Grabkammer Johak&ns 
versiegelt, damit die kalten Kö1per, die ihn selbst im Tode noch ver
folgen, nicht den Mieg nach außen finden. 
Elesa und Susanna versuchten, den Hain allein am Leben zu halten, 
doch iln·e Blüte verging wie die der Bäume, um die sie sich sorgten. 
Sie verließen den Hain, und die Apfelbäume welkten dahin. 
Deshalb liegt in nur einem von den vier Sm·kophagen in dieser Gntji 
ein Kö1per - der des Ritters J ohakim. Bis die Leichname seine1· Fami
lie gefimden we1·den, enthalten die anderen Sarkophage nw· die Teile 
des Wappens von Golden/zain. Eingesetzt in die Tafel vor Johakims 
Kamme1; öffnen sie den Zugang zum Grab des Ogen·eißers. 
Doch ich, de1· Ve1-walter des Nachlasses von Goldenhain, kann mir 

nicht vo1·stellen, wozu das nötig sein sollte." 
- Absch1·iji eines alten Dokuments, 
die im Stadtm·chiv von Nadoret z u finden ist 

»Rat an die Schändlichen: 
Ihr betretet die Grabkammer von fohakim Golden/zain, dem Oger
rezßer. 
Wagt es, Hand an seinen Sm·kophag zu legen, und sein Fluch wird 
entfesselt. Wie die Toten gekommen sind, um fohakim z u sich zu 
holen, so werden sie auch euch mit sich nehmen. Ew·e Haut soll 
brennen wie Pergament, und die Klingen der Toten werden der 
Pflug sein, der Furchen durch das Feld eures Fleisches zieht. 
Das Grab dessen von Goldenhain wird auch eures werden, wenn 
ihr nicht umkehrt. Geht ew·er 1-#ge. Noch könnt ih1· es. « 

-Inschnft am Eingang von Johakims Grab 



• ~ Zu einem anderen Zeitpunkt wird die kleine Siedlung 
von zahllosen Skeletten geradezu überflutet. Karolus, der von 
der schieren Zahl an untoten Angreifern überfordert ist, be
richtet, dass es angefangen habe, als plötzlich ein eigenartiger 
Stein auf dem Baronanger aufgetaucht sei. Und er äußert den 
Verdacht, dass der Magier Bruckbart Schuld an der Sache sei. 
Erst, wenn der Stein zerschlagen ist, kriechen keine 
weiteren Skelette mehr aus dem Boden. Wenn die 
Helden Bruckbart zur Rede stellen, gibt er überrascht 
und kleinlaut zu, dass das wohl wieder einmal das Er
gebnis eines missglückten Experiments gewesen sei. Und 
er vermutet, dass dieser Monolith nicht der einzige sei, der 
erschienen sei. Er verspricht ihnen eine ordentl iche Beloh
nung, wenn sie die anderen auch finden und zerstören: einen 
direkt neben dem Magierturm, einen bei der Trollbrücke, einen 
am Wasserfall nicht weit von Laurelins Haus, einen zwischen 
Laurelins Haus und der Trollbrücke und einen am Ostausgang 
der Siedlung beim Boronanger. Wenn die Helden diese Orte 
aufsuchen, taumeln dort überall schon einige Skelette herum. 

Skelett 

Klaue: INI 8+1W6 

AT 11 PA 9 TP 1W6+2 

LeP 35 AuP 60 WS 9 RS 2 

DK HN 

MR 10 
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Die meisten Hügel der Umgebung sind waldbestanden. Die 
Nadoreter unterscheiden zwischen dem Hellen Wald und dem 
Dunkelwald, wobei sie den Dunkelwald möglichst meiden, da 
dort Ungeheuer hausen sollen. Die Grenze zwischen diesen 
beiden Bereichen ist das F lüsschen Waschwasser. 

LAV~Lirr DER._ELF 

Im hügeligen Hellen Wald östlich von Nadoret lebt der sippen
lose Waldelf Laurelin. Er stammt aus den Wäldern der Sala
mandersteine, wurde aber auf einer seiner Wanderungen von 
einer Hexe verflucht. Diesen Fluch konnte er nur mit Hilfe 
eines menschlichen Magiers wieder abschütteln, und seit die
ser Zeit hat er sich vorgenommen, die Rolle der Menschen im 
Gefüge der Welt zu verstehen. Er kennt viele Geheimnisse der 
Natur und zahllose Mythen und Legenden, und er versteht sich 
als Hüter des Hellen Waldes. Dazu gehört, dass er versucht, die 
Nadoreter zu pfleglichem Umgang mit dem Wald anzuhalten. 
Andererseits gehört er zu den Wenigen, die auch den Dunklen 
Wald betreten, zum Beispiel wenn er bestimmte Kräuter sucht. 
Er ist gerne bereit, aufgeschlossene Menschen in manche dieser 
Geheimnisse einzuweihen und sie auf den richtigen Pfad zu 
lenken- also das, was er dafür hält. Nebenher ist er ein Meister 
in der Herstellung von Bögen und Pfeilen, baut solche Geräte 
aber nur für Menschen, die seinen Ansprüchen genügen. 

Oft ist er in der Nähe einer verlassenen Hütte nicht weit von 
dem F lüsschen Necker zu finden, aber er wandert meistens 
durch die umgebenden Wälder. 

Zitate 
>>Ich bin ein Wanderer zwischen den Welten der Menschen und der 

Elfen.« 
»Ich sehe einen Langen und steinigen Pfad vo1· dit: Doch ich ahne 

auch die Kraft in dil; ihn zu meistern!« 

»Kannst du die Schwingungen in der Luft fühLen? Sie künden von 

dem gedankenLosen Streben der Menschen nach Reichtum. « 

»Du hast die WäLder der SaLa Mandra nie erbLickt. Dort, von wo ich 

herstamme, wird WirkLichkeit zu Traum und 'Haum zu Wz"rkLichkeit. 
Indem ich diese beiden WeLten durchschritt, habe ich Wissen eifahren.« 

Geboren: 892 BF Größe: 1,85 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: eigenb rötlerisch, freundlich 

MU 12 KL 10 IN 15 CH 10 

FF 11 GE 15 KO 12 KK 14 

Elfenbogen: INI 10+1W6 FK 25 

LeP 32 AuP 34 AsP 31 KaP -

TP 1W6+5 

WS 6 RS 2 MR 7 



LAV~Lin ALS LEHR_mEis'fER. 
Laurelins Talentwert Lelu·en beträgt 11. Bei Talenten ver-
langt er pro Talentpunkt die AP-Kosten x 9 Heller. 

Talent bis TaW 
Bogen 13 
Akrobatik 7 
Athletik 7 
Klettern 8 
Körperbeherrschung 8 

~ Schleichen 5 
Singen 6 
Sinnenschärfe 10 l Fährtensuchen 11 
Fallenstellen 6 
Orientierung 9 l Wettervorhersage 8 
Wildnisleben 9 l Pflanzenkunde 11 
Tierkunde 10 I Bogenbau 9 
Gerber/Kürschner 9 
Holzbearbeitung 7 
Lederarbeiten 8 

Dukaten 
Sonderfertigkeiten Dauer Kosten in 
Geländekunde Wald 30 ZE 15 
Ausweichen I 60 ZE 30 

' Ausweichen II 40 ZE 20 
Finte 40 ZE 20 
GezielterStich 20 ZE 40 
Regeneration 1 20ZE 10 
Scharfschütze (Bogen) 60 ZE 30 
Schnellladen (Bogen) 40 ZE 20 
Sorgenlied 15 ZE 7,5 
Tierischer Begleiter 20 ZE 10 
Zaubermelodie 30 ZE 15 

' Zauber bis ZfW 
Abvenenum 8 
Adlerauge 10 
Adlerschwinge 7 
Armatrutz 8 
Attributo 10 
Axxeleratus 12 
Balsam 10 
Bannbalädin 8 
Chamaelioni 7 
Exposami 12 
Falkenauge 11 
Flim Flam 10 
Hilfreiche Tatze 7 
Katzenaugen 7 
Klarum Purum 8 
Pfeil der Luft 9 

r Sanftmut 8 
Sensibar 11 

t 
Solidirid 7 
Tiere besprechen 8 
Weiße Mähn 7 

I 
Natürlich lehrt Laurelin die Zauber in elfischer Repräsen-
tation. 

-~ · 

Vor- und Nachteile: Herausragender Sinn (Gehör)/Raumangst 7 
Herausragende Talente: Bogen 16 (Elfenbogen 18), Lehren 11 
Sonderfertigkeiten: Scharfschütze, Meisterschütze, Tierischer 
Begleiter (Dachs) 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche, die die Jagd und die 
Kommunikation mit den Tieren unterstützen, meisterlich 
Bemerkung: Sein Seelentier ist der Dachs, sein Seeleninstru
ment eine Flöte aus Blutulmenholz. 

LAV~Lin im SPiEL 
Laurelin ist nicht nur Lieferant für Bögen und Pfeile, sondern 
kann auch Lehrmeister in vielen naturkundlichen Talenten so
wie einigen E lfenzaubern sein. Außerdem kennt er Linwen, Ala
ri und Isaliel von den Sturmwächtern und kann eventuell einen 
Kontakt herstellen, wenn die Helden sich als würdig erweisen. 
~ Laurel in ist erster Ansprechpartner für alle naturkundi
gen H elden, die bei ihm ihre Ausbildung abschließen. 

SZETIAR.i ovo RSCHLÄG E 
Laurelin nimmt nur Leute als Kunden oder Schüler an, die e r 
für würdig erachtet. So kann er den Helden Aufgaben stellen, 
um ihren Charakter z u prüfen. 
• ~In der Umgebung der Stadt gibt es eine Feuerfliegen
plage. Zunächst soll en möglichst viele dieser Plagegeister und 
ihre N estervernichtet werden, aber vor allem soll en die Helden 
herausfinden , was die Plage verursacht: D er Imker steckt da
hinter, denn er hat normale Feuerfliegen mit einer aggressiven 
Käferart aus Maraskan gekreuzt, wovon er sich höhere Honi
gerträge verspricht. 

'"=" ,. 
'--=" - .,::. 53" 

Imker 
Raufen: INI 10+1W6 AT 9 PA S TP 1W6 DK H 

LeP 28 AuP 33 WS 6 RS O MR 4 
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• In letzter Zeit tauchen im Wald immer wieder Tierfallen auf 
Die Helden sollen den Wilderer dingfest machen und seinem 
Treiben Einhalt gebieten. Daz u können sie ihm durch Fähr
tenl esen folgen oder ihm auflauern . Es handelt sich um einen 
zwielichtigen Nadoreter. 
• ~Auf der Suche nach dem Wilderer können die Helden 
dem Blutwolfbegegnen (siehe Seite 169). 

DiE WirromvHLE 
Auf einer steilen Erhebung südli ch der Stadt steht eine knar
rende Windmühle. Das solide Bauwerk ist weithin sichtbar, der 
Müller Dinkelfein und seine Tochter sind jedoch von allerlei 
schaurigen Gerüchten umgeben. Eines davon besagt, vor langer 
Zeit habe ein Fluss pirat unter der Mühle einen ries igen Schatz 
versteckt, über den Dinkelfein nun eifersüchtig wache. Aber in 
Wirklichkeit hat er selbst intensiv nach einer Spur des Schatzes 
ges ucht, ihn aber nie gefund en. 
Dinkelfein ist zwar oft mürrisch und mit seiner kräftigen Statur 
auch einschüchternd, aber eigentlich ein gan z fri ed licher Mann, 
die nur in Ruhe gelassen werden will. D er einzige Mensch au-



ßer seiner Tochter, mit dem er sich hin und wieder unterhält, ist 
der ebenso eigenbrötlerische Imker, der hier eine größere Zahl 
von Bienenkörben aufgestellt hat. 

SZEIT.ANOVORSCHL.AG 

• Die H elden können von irgendeiner Seite eine Schatzkarte er
halten, auf der die genaue Lage des Schatzes eingezeichnet ist. 
Möglicherweise handelt es sich bei dem Schatz aber gar nicht um 
Piratenbeute, sondern um ein verfluchtes Artefakt aus der Zeit 
der Magierkriege, das hier für immer vergraben werden sollte. 
• Eine reisende Praios-Geweihte klagt Dinkelfein an, ein heim
licher Geweihter des Namenlosen Gottes zu sein. lrian lässt sich 
von seiner Kirchenschwester überzeugen und gibt Anweisung, 
den Müller und seine Tochter einzukerkern. Die auswärtige 
Geweihte übernimmt die Verhöre und untersucht gleichzeitig 
die Untersuchungen in der Mühle, wo sie sehr schnell Beweise 
für Dinkelfeins Untaten findet. Doch dann erhalten die Helden 
Hinweise, dass die Fremde nur eine Betrügerirr ist, die sich kalt
blütig als Geweihte ausgibt und die 'Beweise' selbst in die Mühle 
gebracht hat, um dort in aller Ruhe nach dem Schatz zu suchen. 

• ~ Der Müller klagt fürchterlich über eine Asselplage 
rund um seine Mühle. Wenn die Helden nachschauen, finden 
sie Asselköder, die vom Krummen Otto hier ausgelegt wurden. 
Er will die Asseln fangen und gewinnbringend verkaufen und 
wird gar nicht glücklich sein, wenn jemand seine Köd er einfach 
beseitigt. 

DiE tR_OLLE 

Südöstlich von Nadoret wölbt sich eine natürliche Steinbrü
cke über den Fluss Necker. Unter ihr hat sich eine Trollfamilie 
niedergelassen und lässt niemanden passieren - außer man be
sticht sie mit kandierten Kosehammerzungen oder ähnlichem 
Naschwerk. Nur Laurelin weiß, warum sie das tun: Diese 
Steinbrücke ist der einzige Weg zu einem Waldstück, in dem 
es ein Feentor aus 13 im Kreis angeordneten Steinen gibt und 
auf dem sich daher a llerlei eigenartige Feengestalten tummeln. 
Dieses Geheimnis soll aber gewahrt bleiben, seit während der 
Magierkriege ein Zauberer versucht hat, die dahinterliegende 
Feenwelt für seine Zwecke zu nutzen und dafür m ehrere Feen
wesen getötet hat, bevor er selbst in einen Eber verwandelt wur
de, dessen Nachkommen bis heute in diesem Waldstück leben 
und sehr aggressiv auf Menschen reagieren. 
In dem Waldstück ist auch ein kleiner See zu finden, auf dem eine 
Neckeringefangen ist. Näheres hierzu finden Sie weiter unten. 

Trolle 
Faust: INI 10+1W6 

AT 13 PA 11 TP 2W6+7 

Keule: INI 10+1W6 

AT 13 PA 9 TP 3W6+7 

LeP 80 AuP 120 WS 15 RS 4 

DK HN 

DK NS 

MR 10 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag Niedertrampeln 

Wildschweine 
Biss: INI 8+1W6 AT 13 PA 6 

LeP 46 AuP 60 WS 7 RS 2 

TP 1W6+3 

MR 6 

DiE ITECK...ENITSEL 

DK H 

Wenn man die Brücke mit den Trollen überquert, kann man ei
nen sonst unzugänglichen kleinen See erreichen. Auf einer Insel 
in diesem See hält sich eine Neckerfrau auf. Wenn die Helden 
sie ansprechen, sendet sie ihnen telepathische Botschaften, die 
von Leid, Trauer und Gefangenschaft sprechen, allerdings recht 
wirr sind. Schließlich kann sie sie auf ein Buch aufmerksam ma
chen, das, sorgfältig in Ölpapier eingeschlagen, zwischen einigen 
Baumwurzeln liegt. Es handelt sich um Tagebucheinträge eines 
jungen Mannes, die das Geheimnis der Neckerin verraten. 
~ Meisterinformationen: Laurelin ist erster Ansprech
partner für alle naturkundigen Helden, die bei ihm ihre Aus
bildung abschließen. Ein verliebter Poet hat die Schönheit und 
den eigenartigen Gesang der Neckerin Aililayal als Inspirati
onsquelle benutzt und sie dafür magisch an diese Insel gefes
selt. Inzwischen ist er aber längst verstorben, nur sein Zauber ist 
noch wirksam. Nur durch ein bestimmtes Ritual oder passende 
Zauber kann die Neckerin befreit werden. 



Sie kann den Helden außer ihrer Dankbarkeit nichts weiter ge
ben- aber der Flussvater erfährt von ihren Taten, und vielleicht 
wird er oder ein Mitglied seines Volkes den Helden bei einer 
anderen Gelegenheit zu Hilfe kommen- eventuell tauchtAili
layal sogar selbst auf 

Geboren: unbekannt 
Haarfarbe: weiß 

Faust: INI 11 + 1 WS 

Größe: 1,85 Schritt 
Augenfarbe: schwarz 

AT 9 PA 11 TP(A) 1W6 DK H 
RS O LeP 22 AuP 24 AsP 38 WS 6 MR 7 

Besonderheiten: Landangst 10, beherrscht eine fremdartige 
Magie, die mit E influss und mit Wasser zu tun hat 

»Auch wenn mein jähzorniger Meister niemals dulden wird, dass 
ich aufschreibe, was ich als Handlanger und Mitwisser seiner dunk
leren Machenschaften erlebte, so muss ich es dennoch. 
Es ist meine Erinnerung an die Trawigkeit in ihren tiefschwm-zen 
Augen und die Ehifurcht vor dem Großen Fluss, der ihr Zuhause 
ist, die mich dazu zwingen. 
Ich tue dies, weil ich seinerzeit tatenlos blieb. Die Furcht vor der 
Eifersucht meines H e1Tn hinde1U mich damn. Möge der Flussvater 
mir verzeihen. Und natürlich jenes wundervolle Geschöpf aus dem 
Großen Fluss, bei dessen Einkerl{erung ich womöglich half ohne 
es zu wzssen. 
Wann das Unglück begonnen hatte, seinen Lauf zu nehmen, weiß 
ich nicht mehr genau. Das Erste, an was ich mich e1innere, wm·en 

die seltsamen Dinge, die mein Meiste1· mich besorgen ließ. Anfangs 
ging ich dabei recht unbedarft ans Jili>rk, bis mein Meister mir ve1·
bot, ihn auf seine Exkursionen zu begleiten. Etwas, worauf er sonst 
immer bestanden hatte. 

Eines Nachts, als er sich wieder einmal davonstahl, gab ich meiner 
Neugier nach und folgte ihm. Auch aus gebü/n·endem Abstand konn
te ich sehen, was er tat, denn der Mond schien sehr hell. E1· sammelte 
Feuermoos, wobei er sich immer wieder verstohlen umblickte. 
Was nur hatte er vor mi1· zu verbe1gen? Ich musste es herausfinden. 
Abermals folgte ich ihm auf einem seine1· Ausflüge - diesmal am 
Tage. Wir kamen an einen kleinen Flusslauf in der Nähe des Städt
chens Nadm·et. Do1·t bewachten drei mächtige Trolle den einzigen 
Übergang auf die ande1·e Seite. Vermutlich hatte mein Meiste1· sie 
dort postiert, denn sie ließen ihn ohne weiteres Aujhebens vorbei. 
Sobald er ein gutes Stück in Richtung des in der Ferne liegenden 
Sees gegangen wm; wagte ich den Versuch, an den Trollwächtern 
vm·beizukommen. Jili>r Trolle kennt, wezß, dass ein paar süße Le
ckereien sie leicht überzeugen können. Zum Glück hatte ich etwas 
bei mi1; was ihnen gut genug wm: 
Am Ufer des Sees angekommen, konnte ich meinen Meister auf 

einer kleinen Insel erspähen, er kniete neben einem va-zierten Me
tallkäfig, in dem eine bläuliche Gestalt mit weißem Haar kauerte. 
Er klang so, als würde er mit der Gestalt streiten, doch härte ich 
nw· ihn reden. 

Einige seltsame Gebilde waren noch auf der Insel zu sehen, so et
was wie eine Art Alta1· aus Natuifelsen mit vier Findlingen, die 
schwebenden Obelisken ähnelten. Mein Meister stand auf und ging 
zu dem Bündel, nahm die Kräuter, darunter auch das Feuerrnoos, 

heraus. Danach begann er eine Art Zauberritual. In jeder der Scha

len der Obelisken legte eine andere Sm·te Kräute1: Sobald dies getan 
wa1; begann er die Obelisken zu d1·ehen, und plötzlich begann die 
Insel, in ve1·schiedenstem Lichte zu erstmhlen. Die Kreatur im Kä

fig schien wie erstarrt. 
Als alles zu Ende war, öffnete er den Käfig und ließ die Gestalt 
hemus. Es wm· eine wunderschöne Neckeifrau, selbst aus meinem 
Versteck konnte ich nicht anders, als vor Ve1-zückung zu staunen. I eh 
war ihrem Liebreiz von einem Augenblick zum anderen erlegen. 
Doch plötzlich spürte ich den eisigen Blick meines Meisters auf mi1: 
I:.Vi"e hatte er mich entdeckt? I Ich rannte davon. Aus Angst vo1· seiner 
Strafe, aus Angst vor dem Zorn des Flussvaters. Aus welch ande1·en 
Gründen auch immer, ich kehrte nie wiede1· zu meinem Meiste1; 

noch an jenen Ort zurück. 



Doch in meinen Ti·äumen sehe ich jenes wundervolle 1#-sen auf 
jener kleinen Insel, auf der mein Meister, und davon bin ich über
zeugt, sie mit seine1· Magie eingekerkert haben muss. Ich wünschte, 
ich wäre tapfer. Tapfer genug, um zu1·ückzukehren und sie zu be
Feien. Doch ich bin es nicht. Nun schreibe ich dies niede1; in de1· 
H o./fnung, dass es ein anderer einst sein wi1·d. 1#-r immer du auch 

seist, mein unste1·blicher Dank sei dir gewiss. « 
-eine anonyme Aufzeichnung 

SzEnARiovoRSCHLAG in DEn WÄLDERII 

• Ii:'&* In letzter Zeit wurde mehrfach ein sehr großer Wolf in 
der Nähe von Nadoret gesehen, der ein ganzes Rudel norma
ler Wölfe anführt und sich nicht scheut, sogar in die Nähe von 
Menschen zu kommen - was Wölfe sonst nur in Zeiten von 
Futtermangel tun. 
Laurelin kann berichten, dass er das Tier schon seit Tagen ver
folgt, es aber zu klug sei, um in eine Falle zu tappen - er nennt 

diesen Wolf'Biutwolf': "Ein unheilbar kranker Wolf, der zu ei
ner blutrünstigen Kreatur geworden ist. Er wird nur noch von 
seiner Mordlust getrieben und tötet wahllos. Ich bin ihm seit 
Tagen auf der Spur und konnte ihn bis in den Dunklen Wald 
verfolgen." 
Auch Nirulf ist alarmiert, kann aber nichts tun. Wenn die Hel
den das Tier schließlich besiegen, können sie an seinem Hals 
Narben eines Wolfsbisses finden - aber eines noch größeren 
Tiers, als es der Blutwolf ist. Wenn Laurelin davon erfährt, äu
ßert er den Verdacht, der Wolf könne von einem Werwolf ge
bissen worden sein: "Leider ist es für dieses Wesen zu spät. Die 
Kräfte der Mada alleine würden ihn nicht morden lassen. Es 
muss noch etwas anderes dahinterstecken." 
Mit etwas Aufmerksamkeit können die Helden eines Nachts 
auch wirklich einen Werwolf innerhalb von Nadoret entde
cken. Nach einer Verfolgungsjagd (eventuell unterstützt von 
der Stadtwache) flüchtet das Wesen in den Praios-Tempel (sie
he Seite 156). 

::ll'ooRJvR:t 

»Dick und rund haben sich die Nadoreter an ihrem Stapelrecht ver
dient. Dreist nehmen sie jeden aus, der sein Schiff in ihrem Hafen 

verankern und seine Uiclren für einen Tag anpreisen musste. Um die 
Uiclre vor ungewolltem Schwund zu sichern, sahen sich die meisten 
Schiffer gezwungen, die Hafenbüttel zu bestechen oder den Hals 

zu riskieren, indem sie nachts an der Stapelwache vorbeizufahren 
versuchten. So mancher von ihnen wurde gefangen und kurzerhand 
als Schmuggler oder Pirat am Flussufer aufgeknüpft. Gut gelitten 
sind die Nadoreter unter den Flusshändlern daher nicht- doch was 
schert es sie, wenn sie nur ihre Kassen füllen konnten?« 
- Bericht einesfahrenden Händlers, 1008 BF 

Am Westufer des Großen Flusses, schräg gegenüber von Nado
ret und direkt an der Mündung der Hils, steht die Fährstation, 
an der die Fähre aus Nadoret festmacht. Von hier aus haben die 
Einwohner der Baronie Metenar die Möglichkeit, bequem nach 
1:'-~adoret und auf den Treidelpfad nach Ferdok zu kommen. Im 
Lauf der Jahre haben sich aber einige Fischer rund um das 
Fährhaus angesiedelt, und so ist ein kleiner Weiler entstanden. 
Im Jahr 1001 BF erhielt Ritter Falk Barborn von Siebental die 
Erlaubnis, die Häuser mit einer Palisade zu umgeben und zu 
einem eigenständigen Ort zu erklären, der den Namen Moor
furt erhielt. 
Sechs Jahre später kam er zu einem Ereignis, der den kleinen 
Ort aus der Bedeutungslosigkeit heben sollte. Der Almadaner 
Händler Alwin Ratzenbald mit seinem Handelsschiff auf dem 
Weg nach Ferdok unterwegs, wo er dem Haus Neisbeck Tep
piche aus dem Tulamidenland liefern wollte. Er versprach sich 
großen Gewinn, denn er wusste, dass ;>ich diese geknüpften 
Kunstwerke großer Beliebtheit beim Adel und selbst bei vermö
genden Hügelzwergen erfreuten. 
Er war nicht erfreut, als er in Nadoret Halt machen musste, 
um das Stapelrecht zu erfüllen. Sah er diese Maßnahme an sich 
schon als reine Schikane an, fühlte er sich schließlich durch den 
barschen Ton der Nadoreter Zöllner in seinem Stolz beleidigt. 

Heißsporn, der er war, ließ er sich dazu hinreißen, einen von 
ihnen zu beschimpfen und sogar anzuspucken. Das war na
türlich ein Fehler - flugs landete er im Kerker, seine gesamte 
Ladung wurde beschlagnahmt. 
Nachdem er sich für teuer Geld aus der Haft freigekauft hatte, 
schwor er Rache. Er verkaufte sein Schiff in Ferdok und erwarb 
von dem Gold ein Stück Land am Rand von Moorfurt. Dort 
errichtete er zwei Handelsposten mit eigenen Anlegestellen: ei
nen nördlich von Nadorets Stadtgrenzen, einen südlich davon, 
und beide durch einem Karrenweg miteinander verbunden. Seit 
dieser Zeit haben findige Schiffer die Möglichkeit, ihre kostbare 
Ware in Moorfurt abzuladen und nur den einfachen Tand nach 
Nadoret auf den Markt zu bringen. Sobald sie ihrer Stapel
pflicht genüge getan haben und das N adoreter Gebiet verlassen 
haben, legen sie an der anderen Anlegestelle von Moorfurt an 
und nehmen ihre wertvollen Güter wieder auf Der zu entrich-
tende Zoll ist aufbeiden Uferseiten gleich, aber die \x!are muss 
nicht mehr auf dem Nadoreter Markt angeboten werden, und 
die Gebühr, die Alwin Ratzenbald für seine Dienste verlangt, 
sind viele Händler dafür gerne zu bezahlen bereit. 
Ratzenbald versteht sein Geschäft und kann durch die Gebüh
ren mittlerweile elf Schauerleute und Karrenfahrer in Lohn 
und Brot halten. Darüber hinaus betreibt er inzwischen auch 
Handel mit dem Hinterland, das bis dato ebenfalls nur von 
Nadoret aus versorgt werden konnte - ein weiterer Grund für 
Unzufriedenheit aufNadoreter Seite. 
Natürlich sind diese findigen Machenschaften von der Stadt am 
gegenüberliegenden Ufer nicht unentdeckt geblieben. Hafen
wache, Händlerschaft und Baron blicken zornig auf die neue 
Konkurrenz, die ihnen das gewohnte Geschäft vermiest. Eine 
rechtliche Handhabe gibt es nicht, denn Ratzenbald nützt tat
sächlich eine Lücke in Nadorets Stapelbrief - zumal Moorfurt 
bereits in einer anderen Grafschaft liegt und daher die (Baron 
Dajin gewogenen) Richter in Ferdok nicht zuständig sind. 
Unter Ratzenbolcis Führung beginnt Moorfurt zu einer statt-



Iichen O rtschaft zu wachsen . Immer mehr Menschen siedeln 
sich hier an, weil sie vom guten Ru f des D orfes gehört haben. 
So zählen neben den Fischern mittl erweile ein Bootsbauer, Se
gelflicker, Büttner und ein zwergischer Wirt zu den etwa 80 Be
wohnern Moorfurts. E ine blühende Zukunft scheint Moorfurt 
sicher ... wä ren da nicht dieN adoreter, die sicher schon geheime 
Pläne schmieden, wie sie ihre Konkurrenz loswerden können. 
In den letz ten Jahren gab es in Ratzenbolcis Lagerhäusern 
mehrfach unerklärliche Brände, und es liegt nahe, da ss sie von 
erzürnten N adoreter H ändlern gelegt wurden. Bislang konnte 
ein größerer Brand noch jedes Mal verhindert werden, doch es 
scheint nur eine Frage der Zeit z u sein , bi s es zum offenen Kon
fl ikt zwischen Nadoret und Moo rfurt kommt. Vielleicht wä re es 
schon längst dazu gekommen, wenn im Norden von Moo rfurt 
nicht die F lusswacht Munkelstein stünde. Dieser Wehrturm, 
Sitz vo n Ritter Falk Barborn von Siebental, ist ursprüngli ch 
errichtet worden , um die Fähre vo r F lusspiraten zu sch ützen, 
aber heute wacht der Ritter vor a llem über den Frieden zwi
schen den beiden riva lisierenden O rten . E r verrichtet diesen 
D ienst getreulich und streng. E rst kürzlich hat er einen Nado
reter erwischt, der gerade einen der Anlegestege ansägen wollte 
- und mit einer gehörigen Tracht P rügel nach H ause geschickt. 
Doch Ri tter von Siebental weiß genau, dass ihm zwa r beiden 
Parteien großen Respekt entgegenbringen, er Moorfurt aber 
nur mi t U nterstü tzung weiterer H elfer schützen kann. D enn 
schließ lich kann er seine Augen nicht überall haben. 

ALwin R,f\:tzEnBoLD 
Der H ändler mit dem sorgsa m in drei Zöpfen endenden Kinn
bart ist mit mittlerweile zum Freund vieler Flussschiffer gewor
den und gilt in Moorfurt als großer Held. Er gibt sich gerne als 
Wohl täter des D orfs, hat soga r einen Phex-Schrein gestiftet und 
spendiert bei Festen fässe rweise Ferdoker Bier. 

iemand achtet weiter auf d ie T ätowierungen, di e seine Ar
me bedecken. D abei würden Nadoreter glücklich sein, wenn 
sie deren Geheimnis kennen würden . Aber nur ein Al 'Anfa ner 
könnte ihre Symboliken entschl üsseln. 
Meisterinformationen: Tatsächli ch kam Alondro Ravenia 
in den Gassen Al 'Anfas z u Reichtum, und das keineswegs 
durch ehrbaren H andel. Sein einträgliches Geschäft mit dem 

Schmuggel von Giften aller Art flog eines Tages au f - un d 
Alondro drohte ein unrühmliches E nde in einem Becken mit 
Krokodilen. Durch Bestechung der Wachen entkam er, holte 
seinen Notgroschen aus einem gut verborge nen Versteck und 
erwa rb davon ein kleines Schiff So hat er ein neues und sess
haftes Leben im Norden begonnen , fernab seiner früheren 'Be
kanntschaften '. 
Sogar seine heroischen Gegnerschaft mit N adoret ist nichts 
anderes als eine Legende. In Wi rklichkeit ist er ein heimlicher 
Verbündeter von Baron D ajin vo n N adoret. D ajin war es leid, 
dass immer wieder Schiffe heimlich an seiner Stadt vorbeifuh
ren und seine H afenbüttel von den Bestechungsgeldern dick 
wurden, ohne dass er ihnen etwas nachweisen konnte. So bot 
sich Alondro - der sich nun Alwin nannte - als vorgeblicher 
Rebell an, über den man scheinbar das Stapelrecht der Stadt 
unterwandern konnte. D er P lan ging auf Die F lussfi scher la
den ihre Ware in M oorfurt ab, za hlen eine etwas geringere Ge
bühr - werden m anchmal da fur heimlich ein wenig von ihrer 
Ware los- und glauben auch noch, dass sie die N adoreter aus
getrickst haben. D er Baron muss zwar auf die Zolleinnahmen 
fur diese Waren verzichten (von denen er einen beträchtlichen 
Teil an GrafGrowin abgeben müsste, was ihm überhaupt nicht 
behagt), aber unterm Strich ist der Anteil, den er von Alwin be
kommt, deutlich höher. Im Gegenz ug unternimmt D ajin auch 
nur scheinbar etwas gegen den Riva len und sorgt dafur, dass es 
nicht zu Übergriffen von seinen Zöllnern kommt. Die Nado
reter Händler und H afenwächter ahnen n atürlich nichts von 
diesem geheimen Abkommen . 
D ass Alwin neuerdings Kontakt zu den Flusspiraten aufneh
men möchte, weiß a llerdings auch der Baron nicht. Denn in 
Anlehnung an seine erfolg reichsten Zeiten in Al 'Anfa m öchte 
er auch hier wieder ins Schmuggel- und H ehlergeschäft ein
steigen . Sein besonderes Interesse gilt Giften aller Art, schließ
lich verlernt m an sein a ltes H andwerk nicht. 
Bisher hat er den Kontakt noch nicht schließen können, und 
er sucht insgeheim nach Mittelsmännern, die ihm dabei helfen 
können. Geschickte Helden könnten hierbei Alwins Ränke auf 
die Spur kommen und seine Machenschaften aufdecken. D as 
gelingt jedoch nur, wenn sie zunächst Alwins Vertrauen gewin
nen - und er kennt aus seinen alan fanischen Zeiten noch manch 
harte Aufgabe, um die Verläss li chkeit seiner Zuträger zu prüfen. 



---=======~~~~~-~~~========~ 

Geboren: 960 BF Größe: 1,74 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelgrau 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Hehler 

Langdolch: INI 10+1W6 

AT 17 PA 13 TP 1W6+2 

LeP 30 AuP 30 WS 7 RS 1 

DK H 

MR 5 

Herausragende Talente: Gassenwissen 11 , Überreden (Feil
schen) 13, Alchimie (Giftkunde) 14 
Herausragende Vor-/Nachteile: Soziale Anpassungsfähigkeit I 
Gesucht I (AI'Anfa) 

--~========~~~~~~-~~=========--

Ri1"tER.FALI<._BAR!JOR.n von SiEBEnTAL 

Wie aus einem Bild in einem Mä rchenbuch trabte einst ein 
leibhaftiger Ritter auf der Jagd mit Helm und Ross durch 
den Wengenholmer Forst, in dem der kleine Falk aufwuchs. 
Dieser Augenblick ließ den einfachen Waldbauernsohn, der 
bislang kaum mehr als Bäume, Wildschweine und die einfa
che heimische Kate gesehen hatte, nie wieder los. Fortan nö
tigte er seine Großmutter, ihm ohne Unterlass Geschichten 
von Burgen , Turnieren und tapferen Streitern z u erzählen. 
Mit Ästen und Stöcken spielte er selbst Ritter und behütete 
die heimischen Ferkel vor Gefahr, a ls seien sie seine Schutz
befohlenen Untergebenen. Kaum wa r er alt genug, verließ er 
sein Elternhaus und suchte se in G lü ck in der Ferne. Ange
sichts seines ni edrigen Standes war es natürlich ausgeschlos
sen, von einem Ritter a ls Page oder Knappe aufgenommen 
z u werden. Doch er fand Anschluss an eine Söldnertruppe 
und stellte sich schnell als fähiger Streiter heraus. Über Jahre 
zog e r durch di e Lande, fand schließ lich Hopfwide, seine 
Gemahlin, und wurde Vater einer vielköpfigen Kinderschar. 
Nachdem er im Auftrag des Barons von Metenar eine Horde 
Orks aus einem Wald vertrieben hatte, erhielt er das Ange
bot, ein eigenes Lehen - besagten Turm Munkelstein -zu 
erhalten. Sein Weib war es leid , immer von Ort zu Ort zie
hen zu mü ssen und drängte Fa lk, anzunehmen und sesshaft 
z u werden. 
Falk war nie ein Meister höfischer Etikette und kann weder 
lesen noch schreiben. Doch er hat das Herz auf dem rechten 
Fleck, ist ein geübter und furchtlose r Kämpfer und verbindet 
diese Erfahrung mit einer gehörigen Portion Bauernschläue. 

Nach treuen Diensten beim Aufbau der barönlichen Land
wehr erfüllte der Baron den Herzenstraum des Waldbau
ernsohnes und gewährte ihm den Ritterschlag ehrenhalber. 
Diesem Titel fühlt sich Falk verpflichtet. Er versucht, ihm 
durch penible Einhaltung der ritterlichen Tugenden von 
Edelmut, Hilfsbereitschaft und Tapferkeit gerecht z u werden 
- so wie in den Legenden seiner Kindheit. Gerade aufgrund 
seiner Abstammung hat er sich ein Herz für einfache Leute 
bewahrt, versucht aber auch den Ansprüchen der randrage
fälligen Ritterlichkeit zu genügen. Bei traditionsbewussten 
Adligen hat er mitunter einen schweren Stand, den er durch 
seinen Heldenmut zu verbessern versucht. 
Auch Falk ahnt nichts vom Pakt zwischen Alwin Ratzenbald 
und Baron Dajin von Nadoret. Würde er davon erfahren, wäre 
er sicher der erste, der Ratzenbald in den Fluss jagen würde. 
Nach 1009 BF: Im Jahr 1012 wird sein Mut zu Ritter Falks 
Verhängnis - in einer Schlacht gegen die Orks wird er von 
einer Keule schwer am Kopf getroffen . Aus dem edlen Rit
ter wird plötzlich ein merkwürdiger und tollpatschiger Kau z 
mit seltsamen Ideen. Mal duelliert er sich mit einer Vogel
scheuche, mal w ill er zum Kaiser nach Gareth (dass eine 
Kaiserin auf dem Thron sitzt, hält er für einen Scherz) und 
landet inmitten des Andergaster Waldes, mal sperrt er se i
ne Knappen versehentlich in den Pferdestall oder eilt einer 
holden Prinzess in zu Hilfe ... hinter der in Wahrheit eine 
Bauernmagd steckt. 

Geboren: 963 BF Größe: 1,82 Schritt 
Haarfarbe: straßenköterbraun Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: pflichtbewusst, ritterlich, bodenständig 

MU 18 KL 12 IN 11 CH 12 

FF 10 GE 14 KO 16 KK 16 

Schwert: INI 14+1W6 

AT 18 PA 17 TP 1W6+5 DK N 

LeP 36 AuP 40 AsP - KaP - WS 8 RS 4 MR 5 

Vor- und Nachteile: Prinzipientreue {Rittertugenden) I - {ab 
1012 BF: Tollpatsch) 
Herausragende Talente: Schwerter 17, Zweihandschwerter 14, 

Etikette I 
Sonderfertigkeiten: alle für einen Ritter angemessenen Kampf
sonderfertigkeiten 

;ßVR.._G TIADORJ;'f 

»Gm· prächtig erhebt sich die stolze Burg derer von Nadoret über 
das blühende Land. Gleich drei hohe Türme recken sich über dem 
wezßen Gebäude gen Himmel. Fürwah1; eine solche Schönheit 
sucht ih1·esgleichen, erst recht hier im Kosch, wo die Barone ständig 
klagen, sie wären ach so arm. Doch hie1· könnten sie sehen, was 
man durch eine hervorragende Fühnmg und kluge Politik errei
chen kann. Die Mauern der Bwg bestehen aus starkem, weiß ge
tünchtem Granit, der einem möglichen Sturm leicht standhalten 

kann. Außerdem unterhält Baron Dajin ein ganzes Banner tapferer 
Waffenknechte, die ihm treu ergeben sind. 
Wie viel besser ist Nadoret doch verwaltet als das heruntergekomme
ne Ferdok und ein Großteil de1· Grafschaft, doch wir sind alle guter 
Hoffinmg, denn es wird erwartet, dass unser Baron alsbald von unse
rem geliebten Kaiser zum neuen Grafen von Ferdok erhoben wird.« 
-aus den Tagebüchem der ehemaligen kaiserlichen 
Beamtin Serpeta Tongurd von Spaltenheim, 1002 BF 



Mehrere Meilen östlich der Stadt erhebt sich die Burg derer von 
Nadoret prachtvoll auf dem höchsten (und gut zu verteidigen
den) Hügel der Umgebung. Es soll die prächtigste Burg der 
ganzen Grafschaft Ferdok sein, auch wenn das nicht allgemein 
bekannt ist, denn kaum jemand kommt ohne Grund in die
se etwas abgelegene Gegend. Sie ist überwiegend aus weißem 
Gestein erbaut, außer den wehrhaftesten Teilen, die dann aber 
weiß getü ncht sind. Hier hat das traditionsreiche Haus Nadoret 
seit jeher seinen Stammsitz, der derzeitige Herrscher über die 
Baronie ist Dajin von Nadoret. 
Mit den verspielten Türmen, den großen Sälen und den weit
läufigen Kelleranlagen ist nicht zu übersehen, dass die Burg aus 
einer Zeit stammt, in der die Familie reicher und einflussreicher 
war als heute. So mag es auch nicht verwundern, dass die Barone 
höchsten Wert darauf legen, das Bauwerk 'Schloss Nadoret' 
zu nennen, obwohl es von seiner Architektur her nichts 
mit einem herkömmlichen Schloss zu tun hat. Mittler
weile stehen ganze Gebäudeflügel leer, und selbst 
vom Gesinde kennt niemand alle Gänge 
und verwinkelten Räume unter der Burg. 
Der höchste Turm wird Geldrins Wacht ge
nannt, und von ihm aus kann man weit 
übers Land blicken. 
Die Außenmauern der Burg werden von 
einem Wehrgang gekrönt, der über lange 
Treppen Zugang zu einer großen Wachstu
be bietet. Von dort aus kann man auch 
den kleinen Hmpyientunn erreichen. 

DER_PALAS 

Das Hauptgebäude der Burg ist prächtig 
anzuschauen, und auch im Inneren entfal
tet sich großer Luxus. Vor allem der Ritter
saal (Gmßer Bankettsaal genannt), in dem 
der Baron seine Gäste empfängt, ist bemer
kenswert: Von einem Arkadengang umringt 
und mit edlem Marmorboden ausgelegt, 
wird er durch viele kostbare Kerzenstän
der und Kandelaber erhellt. Nach liebfel
dischem Vorbild wurden kleine Bäume in 
großen Kübeln im Raum aufgestellt. Wenn 
Dajin Feste feiert, stehen reich gedeckte 
Tafeln im Saal, sodass seine Gäste kei
ne Speise und keinen Trank vermissen 
müssen. Es gibt sogar einen Balkon vor dem 
Rittersaal, auf dem eine gerade erst angelieferte, überlebensgro
ße Statue Answirr von Rabenmunds steht. 
Im Palas sind viele weitere Räume untergebracht, zum Beispiel 
die Gemächer des Barons im Nordosten. Bemerkenswert ist aber 
vor allem ein kleines Alchimistenlabor, zu dem man von einem 
südlichen Seitengang gelangen kann, und dessen Türe stets 
verschlossen ist (kniffeliges Schloss; Schlösser knacken + 5). Das 
Labor ist vollständig eingerichtet, und wer sich damit auskennt, 
kann einige Schätze hier entdecken: Insgesamt lassen sich 17 
Dukaten, drei Zaubertränke (SRD 101) und ein Willenstrunk 
(SRD 92) finden. 
Meisterinformationen: Kaltenstein hat auch hier einen 'Golem' 
vorbereitet- siehe Seite 38. 

DiE WACHSTVBE VITD DiE ~R..~R.. 

Vom Wehrgang aus führt eine steile Treppe hinunter zu der 
großen Wachstube, deren Räumlichkeiten im westlichen Burg
bereich in den massiven Fels geschlagen wurden. Sie ist immer 
mit mindestens vier Wachen besetzt, und im südlichen Teil fin
den sich vier mächtige Truhen, in denen die Habseligkeiten der 
Gefangenen eingeschlossen werden. 
Von der Wachstube kann man über einige Gänge und unbe
nutzte Räume die Kerker und den Hundezwinge1· der Feste er
reichen. In den Kerkern der Burg sitzen Bedienstete und Gäste, 
die zu viel von Dajins Plänen erfahren haben. Kerkermeister 
Lian ist eine schmächtiger Mann mit sadistischen, kleinen 
Augen. Er interessiert sich nicht für Dajins Pläne, sondern ist 

völlig zufrieden damit, uneingeschränkter Herrscher über den 
Kerker und seine Insassen z u sein. Sein Lebensinhalt besteht 
darin, die Gefangenen zu quälen und ihnen anzudrohen, 
sie verhungern zu lassen, wenn sie nicht gehorsam sind. 

Der Kerker besteht aus vier ähnlichen Zellen, die kaum 
mehr als ungezieferverseuchte Strohsäcke und einen 

Eimer für die Notdurft enthalten. Hin und wie
der wird auch noch ein Krug mit abgestande
nem Wasser und ein Eimer mit Räucherfisch 

hereingebracht, aber Mina 'vergisst' 
dies auch häufig. 

DiE SCHATZKAMMER..._ 

Die Schatzkammer von Burg Nadoret ist von ei
ner einsenverstärkten Türe mit einem komplizier
ten Schloss zwergischer Fertigung gesichert. Den 
Schlüssel trägt Dajin ständig bei sich, alternativ ist 
eine Schlösser Knacken-Probe + 9 nötig. 
Der annähernd halbkreisförmige Raum enthält vie

le Kostbarkeiten, aber auch einen Geheimgang, der 
über eine nach oben führende Treppe mit dem Großen 
Bankettsaal im Palas verbunden ist. 
IJ:'&* Meisterinformationen: Die Raulskrone findet 
sich hier wider Erwarten nicht: Baron Dajin hat sie 
bereits abgeholt, um sie Answin von Rabenmund zu 
übergeben. 

DER_HARPYiEITTVR_M 

Der Harpyienturm ist ein schmaler Turm 
an der Westseite der Burg und nur vom Wehrgang 

aus zu betreten. Er trägt seinen Namen, weil immer wieder ei
nige der verrückten Vogelfrauen aus dem verborgenen Tal den 
Turm umkreisen, und manchmal greifen sie sogar Menschen 
an, die sich diesem Turm nähern. Daher wagen es die meisten 
Bediensteten nicht, in seine Nähe zu kommen oder ihn sogar 
zu betreten, und selbst die Wachen halten sich lieber auf den 
anderen Mauerabschnitten auf 

Harpyie 
INI 9+1W6 
Klauen: DK N 

GS 15 I 2* 

PA 7 LeP 35 RS 1 

AT 14 TP 1W6+5 
AuP 50 MR 12 I 5 

WS 7 

GW9 
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Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An
griff**, Gelände (Baum, Gebirge) 
*) in der Luft I am Boden 
**)Bei einem Gezielten Angrijfführt die Harpyie einen Sturz
flugangriff aus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. 
Oft werden die Opfer ins Nest gebracht (Kampf aufBäumen), 
doch manchmallassen die Harpyien es auch im Fluge einfach 
los (Sturzschaden), insbesondere dann, wenn sie weiterhin an
gegriffen werden. 

~ Meisterinformationen: In einer K ammer in diesem 
Turm wird Mora festgehalten. Baron D ajin besucht sie regel
mäßig und schwärmt ihr von den kommenden Zeiten vor, in 
denen er sie zu seiner Gräfin über Ferdok m achen will. E r hat 
ihr prächtige Kleider und teuren Schmuck geschenkt, aber weil 
er sich ihrer noch nicht sicher ist, stehen ständ ig zwei Wachen 
vor ihrer K ammer. 
Mora ist sich bewusst, dass sie nur überlebt, solange der Ba ron 
ihr zugetan ist, und zeigt sich daher sehr ve rführeri sch, lässt ihn 
aber gleichzeitig zappeln. Sie weiß, dass Kaltenstein sie für tot 
hält. Sollte er erfa hren , dass Dajin sie hier versteckt, ist sie ihres 
Lebens nicht mehr sicher. Der Magier würde sie als gefährliche 

ffioAA Orrswirr -
VERfVHRJ:R.iscHE DiEBirr 

Mora ist eine begnadete D iebin, di e sich vor allem au f ihre 
körperlichen Fähigkeiten verlässt - aber nicht, indem sie sich 
d urch dunkle Gassen schleicht und steile H a uswände er
klimmt, sondern indem sie ihre körperlichen Reize geschickt 
einsetzt. U nter den Dieben H avenas hat sie einen legendä r
en Ruf, denn es heißt, es gä be keinen Ort, an den sie ni cht 
käme. Bisher ist noch jeder Wachmann ihrem charmanten 
Lächeln erlegen oder hat sich von ihren schmeichlerischen 
Worten umgarnen lassen, und oft genug haben adlige oder 
reiche Leute sie schon zu sich in ihr H aus eingeladen, ohne 
z u wissen , dass Mora es genau darauf abgesehen hatte. Sie ist 
eine hervorragende Schwindlerin , di e sich a us fa st jeder Situ
ation herausreden kann und die es schafft, sich mit ein paa r 
Kleidungs.stücken und Accessoires in völlig unterschiedli che 
Menschen z u verwa ndeln . 
Seit vor einiger Zeit in H avena der Wettstreit um den Titel 
des 'Königs der Diebe' ausgerufen wurde, hegen ihre Freunde 
keine Zweifel dara n , dass nur sie diese Bezeichnung verdi ent 
ha t. Doch ihr größter Konkurrent C uano liefert ihr ein hartes 
Rennen . 

A.VSSEHEIT 

Die schlanke G estalt und die Flut au s rotem H aar verdrehen 
jedem M ann den Kopf, und das weiß sie sehr gezielt einz u
setzen. Sie kennt alle Möglichkeiten , ihre Vo rz üge ins Bild zu 
setzen, aber auch, sie zu verstecken, wenn das für ihre der
zeitige Rolle besser ist. Zumeist bewegt sie sich katzenhaft 
anmutig, und ihr keckes Grinsen, der verführerische Augen
aufschlag und die eleganten G esten lassen ni cht nur M änner
herzen dahinschmelzen. 

Zeugin möglichst schnell beseitigen, auch wenn er damit ris
kiert, sich den Baron zum Feind zu m achen. 
Obwohl sie nichts lieber möchte als ihr Gemach zu verlassen, 
hat sie bisher noch keine Möglichkeit für eine Flucht gefund en. 
Von dem dreißig Schritt hohen Turm hinunterzuklettern, der 
auch noch über einer Felswand errichtet ist, wagt sie nicht. U nd 
ihre Wachen zu becircen gelingt nicht, da es sich um Frauen 
handelt, di e Dajin absolu t loyal sind. 
Sobald Mora befreit wird, kann sie erzä hlen, was sie über 
den Raub der Raulskrone inzwischen herau sgefunden hat: 
K altenste in hatte ihr erzählt, e r wolle Ard o von Eberstamm 
mit der Krone erpressen, aber davon ist inzwischen nicht 
m ehr die Rede. Was der Magier und der Jerga ner wie ein 
sehr phexgefälliges Schelmenstück darstellten , hat sich nun 
als politi sche Intrige entpuppt, von der M ora vo rher n ichts 
ahnte. D ajin will die Krone an Answin von Rabenmund wei
tergeben, den er als den "wahren Kaise r, der das Reich zu 
alter G röße zurückfüh ren wird " bezeichnet. E r erhofft sich 
im G egenz ug Rabenmunds U nterstü tz ung auf dem Weg zur 
Ferdoker G rafenwürde . U nd Mora gla ubt zudem , dass das 
Kronend uplikat von Rabenmund kam . Sie weiß, dass die 
Krone in die Schatzkammer von Burg Nadoret gebracht wu r
de und dass es vom Kerker au s einen vers teckten Zuga ng z u 
dieser K ammer gibt. 

LEBEITSLAVF 

Mora ist H albwa ise, seit ihr Vater von einer Orkbande erschla
gen wurd e. Schon als junges Mädchen flü chtete sie von dem 
Bauernhof im H avener Hinterland, wo ihre Mutter als Magd 
arbeitete. Sie schlug sich in die große H afenstadt durch und 
kam dort in 'schlechte Gesellschaft': Sie bettelte und stahl, 
bis sie einigen Dieben auffie l. Die setzten sie von nun an als 
Lockvogel und Ablenkung ein, und sie bewies schon damals 
ein beeind ruckendes Talent darin, wildfremde Menschen um 
den Finger zu wickeln. So wurde sie z u einem anerkannten und 
bewunderten Mitglied einer Diebesbande. 

InoAA Am SPiELTiscH 

Die Diebin strebt eigentlich ga r nicht nach Reichtum, sondern 
viel mehr nach Abenteuer und N ervenkitzel. P hex ist ihr eben
so gewogen wie Rah ja, und das weiß sie. Warum also sein Licht 
unter den Scheffel stellen, wenn es da draußen noch so viele 
spannende Dinge gibt, an denen man sich versuchen kann ? 
Es gibt niem anden, der M ora dauerhaft binden kann. Sie ist 
viel zu unstet für ein ruhiges Leben , auch für ein ruhiges Lie
bes leben. Sie lässt sich immer wieder aufMänner ein, aber nur 
so lange, wie sie Spaß daran hat oder der Betreffende nützlich 
ist. Für sie ist die Liebe genauso wie das phexische H andwerk: 
eine Folge von H erausforderungen. Und sobald eine bewältigt 
ist, wird es Z eit, sich nach der nächsten umzuschauen. 

Darstellung 
Mora ist die verkörperte Ve rführung. Hier das Lächeln einer 
verschüchterten Jungfrau, dort ein schelmisches Augenzwin
kern, ein Hüftschwung, ein Stolpern, um in die kräftigen Ar
me eines Mannes zu fallen - nichts davon ist zufällig. D abei 
meint sie es auch überhaupt nicht böse, und sie will auch nie
manden absichtlich verletzen. Dass sich viele Män!ler fal sch~ 



Hoffnungen machen, ist deren Pro
blem. Freunden hilft sie gerne und 
uneigennützig - zumindest so lange, 
bis es etwas gibt, das interessanter ist, 
dann widmet sie ihre ganze Zeit den 
eigenen Angelegenheiten. 

Zitate 
»Ruch .. . oh, verzeiht, edler He1T.« 
»Aber meine Herrin hat gesagt, ich soll 
diesen Brief unbedingt pe1·sönlich über
geben. Sie wird mich bestimmt wieder 

schlagen, wenn ich ihren Befehl nicht 
genau ausführe.« 

>> Das ist wirklich ein wunderhübscher 
Ring, den Ihr da tragt.« 

>>Es war alles ganz dumm von mi1: Ein 
Spiel, das außer Kontmlle geraten ist. 
Dass Ihr dennoch zu meiner Rettung 
eilt, zeigt, was für ein Eh1·enmann Ihr 
seid.« 

Mora im Roman und Computerspiel 
Um Cuano im Wettstreit zu 

überflügeln, will Mora während eines 
Besuchs des Kaisers in den Havener 
Fürstenpalast eindringen und ein Per
gament stehlen, das ein Fremder unbedingt haben will. Sie kann 
sich zwar als Magd auf dem Ball einschleichen, aber dort läuft 
es nicht so, wie sie es sich gedacht hat. Hier springt ihr Helfer 
Gwidion ein, was ihren Ruhm nicht gerade vergrößert. Als es in 
der Folge dieses Diebstahls zu mehreren Morden kommt, un
ternimmt sie mit ihren Freunden alles, um diese Taten zu süh
nen - bis zu dem Augenblick, in dem ihr eine Wette angetragen 
wird, die ihre Überlegenheit endgültig beweisen soll. 
~ Sie reist sofort ab, um die Raulskrone zu stehlen, da
mit Cuano ihr nicht zuvorkommt. Dabei ahnt sie nicht, dass 
sie damit Kaltenstein und dem Jerganer in die Falle geht, die 
sie nur benutzen. Sie schleicht sich als Magd in Burg Rudes 
Schild ein und erforscht in dieser Rolle die Gegebenheiten, 
bis sie die Krone stehlen und durch ein Duplikat ersetzen 
kann, das sie vorher von Kaltenstein erhalten hat. Doch die 
Übergabe verläuft nicht wie erwartet, denn statt der erhoff
ten Belohnung lässt Kaltenstein sie überwältigen und will 
sie beseitigen. Nur die Tatsache, dass sie Baron Dajin den 
Kopf verdreht, rettet ihren Hals - doch nun sitzt sie in seiner 
Burg fest. 

Mögliche Funktionen 
• Auftraggeberin: Manchmal braucht Mora Verstärkung für 
ihre Pläne. Helden, die es mit dem Gesetz nicht allzu genau 
nehmen, können von ihr durchaus das eine oder andere Mal 
angeheuert werden. 
• Gegenspielerin: Als Diebin kann es natürlich auch sein, dass 
sie etwas an sich nimmt, an dem die Helden ebenfalls Interesse 
haben. Oder aber sie werden vom bisherigen Besitzer engagiert, 
um den Gegenstand zurückzuholen. Mora wird alle Kniffe an
wenden, die ihr einfallen, um die Verfolger auf falsche Fährten 

~u schicke!'~· 

Geboren: 982 BF 
Haarfarbe: rot 

• Informantin: Mora hört vieles. 
Gegen eine angemessene Vergü

.tung gibt sie auch manches weiter, 
das ihr eigentlich unter dem Siegel 
der Verschwiegenheit anvertraut 
wurde . 
• Zufallsbegegnung: Mora ist at
traktiv. Und selbst wenn sie sich 
nichts Konkretes davon verspricht, 
könnte sie ohne weiteres mit einem 
gutaussehenden Helden anbandeln 
- und einfach mal schauen, ob sie 
nebenher auch noch etwas erbeuten 
kann, abgesehen vom Herzen des 
Helden. 
Nach 1009 BF: Nach ihrer Befrei
ung kehrt sie mit Cuano gemeinsam 
nach Havena zurück, wo sich die 
beiden den Titel des Diebeskönigs 
teilen. Wenig später bringt sie eine 
gemeinsame Tochter zur Welt: Klad
dis. Doch auch das Kind beendet ihre 
Unrast nicht. Sie verlässt Cuano ... 
aber was sie tut, mag möglicherweise 
in zukünftigen Publikationen geklärt 
werden. 

Größe: 1,76 Schritt 
Augenfarbe: b lau 

Kurzcharakteristik: meisterliche Diebin 

Wesenszüge: verspielt, verführerisch, betrügerisch, unstet 
Ziele und Motivation: den eigenen Ruhm mehren, Spaß haben, 
Abenteuer erleben, Königin der D iebe von Havena werden 
Beziehungen (SO 4) : hinlänglich (Diebesbanden) 
Finanzkraft: gut 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (2010), Roman Das Ferdoker Pergament (2010) 

M U 15 KL 11 

FF 12 GE 16 

IN 13 

KO 10 

Dolch: INI 12 +1W6 

CH 17 

KK9 

AT 15 PA 14 TP 1W6+ 1 

Rüstung: R S 0 BE 0 WS 5 

LeP 2 7 AuP 3 6 AsP - KaP -

DK H 

GS9 

MR 3 

Vor- und Nachteile: Balance, Gutaussehend, Soziale Anpas
sungsfähigkeit, Verbindungen (Diebesbanden) 3 I Gesucht I 
(Havena), Goldgier 5, Neugier 7 
Herausragende Talente: Dolche 11 (Dolch 13), Wurfmesser 
11, Akrobatik 9, Athletik 13, Körperbeherrschung 12, Sich Ver
stecken 10, Sinnenschärfe 9, Taschendiebstahl 15, Betören 12, 
Gassenwissen 11, Sich Verkleiden 15, Überreden 9, Fesseln/ 
Entfesseln 7, Schlösser Knacken 12 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte 
Verhalten im Kampf: verlässt sich auf ihre Schnelligkeit und 
tritt bei einem überlegenen Gegner eher den Rückzug an. Sollte 
das nicht möglich sein, so setzt sie auf ihre weiblichen Reize . 



DiE K!sLLER.._R.Ä Vlll E 
Selbst den meisten Bediensteten ist nicht bewu sst, dass nicht 
nur die üblichen Vorräte in den Kellerräumen lagern, sondern 
auch die Beute der Piraten, die durch die verborgene Schlucht 
hergebracht wird und hier auf einen Weiterverkauf wartet. D a
zu führt ein geheimer G ang vom üppig bestückten Weinkeller 
aus in die Schlucht führt. 
~~:'&'* In diesem Weinkeller ist häufig D ajins Kammerdiener 
Bmwin l#ndel anz utreffen. Browin hat früher einmal in Ardos 
Diensten gestanden, und wenn Ardo die Helden begleitet, kann 
der Diener ihnen weiterhelfen. Er kann ihnen viele Türen auf
schließen und sie sogar aufDajins Fest bringen, wo er Ardo von 
E berstamm nach allen Regeln der Etikette ankündigt, so dass 
die Helden im Folgenden als normale Gäste gelten. 

BVR.._G ITAoo~'f im SPiEL 
~~:'&'* In Drakensang: Am Fluss der Zeit ist die Burg Schau
platz des großen Finales. Wenn Sie Ihre Helden in das Aben
teuer um die Raulskron e verstrickt haben, bietet es sich an, es 
ebenso zu wählen. 
• Entweder schleichen sich die Helden unbemerkt in die Burg, 
zum Beispiel indem sie sich als Answinisten ausgeben und durch 
die Schlucht kommen. Wenn sie andere Möglichkeiten haben, 
in die Burg einz udringen, ist das natürlich ebenso möglich. 
e Denkbar ist a uch, dass sie ga nz offiziell zur Burg komm en, 
zum Beispiel als Gäste für den Ball - ode r als Adlige mit 
Gefolge, die nach einem angem essenen Übernachtungsplatz 
such en. 
• Es ist auch ni cht auszuschließen , dass Dajin sehr genau weiß, 
dass die Helden auf der 'falschen' Seite stehen, und sie auf seine 
Burg einlädt, um sie in eine Falle zu locken. 
• Wenn die Helden genug Informationen z usammengetragen 
haben, können sie auch GrafGrowin um Hilfe bitten, der dann 
seine Truppen schickt. In diesem Fall wird das Finale zu einer 
großen Schlacht, in der die Helden natürli ch eine entscheiden
de Rolle spielen können. 
Zunächst gilt es, Mora zu finden und zu befreien. Sobald das 
geschehen ist, kann sie die letzten Wissenslücken der Helden 
schließen. Ein E indringen in die Schatzkammer bleibt ergeb
nislos, denn die Krone befind et sich nicht mehr hier sondern 
in Dajins Kammern. Auf dem Weg durch die Burg können die 
Helden nach und nach auf verschiedene Gegner stoßen - am 
besten zuerst aufJosmine von der Klamm (siehe Seite 38), spä
ter aufKaltenstein. 

DAjins BALL 

~~:'&'* In Drakensang: Am Fluss der Zeit findet auf Burg 
Nadoret gerade ein Fest statt. Solche Bälle veranstaltet Dajin 
regelmäßig, um die Adligen der Umgebung zu beeindrucken 
und den Reichtum seiner Baronie zu präsentieren. Viele Edel
leute und wichtige Persönlichkeiten des Umlands haben sich 

im Bankettsaal versammelt- einige davon könnten die H elden 
bereits kennen. So sind Erzmagier R akorium mit seinem Novi
zen unter den Gästen des Barons, aber auch Junker Edelbrecht, 
Shei;k el'Faruk ben Ha1T und Fürstin Malg01Ta del Incendio so
wie Mina vom Berg mit einer Gesellschafterin. 
Wenn es in Ihr Abenteuer passt, können Sie die Helden natür
lich auch in einen solchen Ball geraten lassen - als Eindring
linge oder mit einer offiziellen Einladung. Das Fest eignet sich 
auf jeden Fall dazu, die Helden mit allerlei Meisterfiguren in 
Kontakt zu bringen. So gibt es hier die als notorische Klatsch
base bekannte Mina vom Berg, die mit größtem Vergnügen al
lerlei interessante (wenn auch zumeist unangenehme) Dinge 
über die anderen Anwesenden verrät und mit diesem Wissen 
Unfrieden unter den Gästen stiftet. Als Vertreterio des konser
vativen Adels ist sie eine offene Gegnerin des 'schwächlichen' 
Kaiser H ai und hält gerne Vorträge, welcher Gewinn ein Kaiser 
Answin doch für das Reich wäre. 
Weitere Informationen zu Fürstin Malgorra finden Sie auf Seite 
195ff 
D ajin hat sich für diesen Ball noch etwas Besonderes ausge
dacht: Er kündigt dem Publikum Mora an, ein "Geschöpf von 
wahrer Schönheit", das unbedingt jeder seiner Gäste kennen 
lernen müsse. Dann lässt er eine festlich geschmückte Kuh he
reinführen und amüsiert sich köstlich über die verdutzten Ge
sichter seiner Gäste. 

ITER..fi.LDA CELLA von ITADORJöT-

VER.WÖHDTE jvnGADLiGE 
Spätestens auf dem Ball können die Helden auch Dajins 
Schwester Neralda kennen lernen. Die Dreizehnjährige ist äu
ßerst hochnäsig, denn Dajin hütet sie seit dem Tod seines Vaters 
wie seinen Augapfel und verwöhnt sie, wo er kann. Und er hat 
ihr eingebläut, dass Graf Growin ein unfähiger H errscher sei 
und es die wichtigste Aufgabe des Hauses Nadoret sein müsse, 
ihn abzulösen . 
Neralda ist eine dickliche, verwöhnte Göre, die allen Bedienste
ten das Leben zur Hölle macht- weil sie es kann. Ihren Zweit
namen erhi elt sie in Erinnerung an ihre Schwester Cella, die 
im Jahr ihrer Geburt bei einem angeblichen Giftanschlag ums 
Leben kam. 
Nach 1009 BF: Nach dem Tod ihres Bruders wird sie zunächst 
von Verwandten aufgenommen. 1029 BF schafft sie es allerdings 
durch geschickte Intrigen, die Baronie an sich zu bringen. 

Neralda von Nadoret 

Geboren: 96 BF 
Haarfarbe: braun 

Dolch: INI 10+1W6 

Größe: 1, 40 Schritt 
Augenfarbe: braun 

AT 8 PA 8 TP 1 W6+ 1 DK H 

LeP 24 AuP 32 WS 5 RS 0 MR 3 



:JjiE VERSTEcKtE ScHLVCH'f 

Zu Füßen der Burg, aber von ihren Mauern aus kaum zu sehen, 
liegt eine tiefe und verwinkelte Schlucht. E s gibt nur zwei Zu
gänge: Einer führt durch ein bewachtes und geschickt im Wald 
verborgenes Tor durch einen Vorposten , der wie eine Wachstube 
eingerichtet ist. Der andere ist der Einga ng zu einem Höhlen
system , von dem aus man über mehrere steile Treppen in die 
ausgedehnten Weinkeller von Burg N adoret erreichen kann. 
~ Meisterinformationen: In diesem Tal versammelt Da
jin seit einigen Monaten Söldner und waffenfähige G etreue, die 
ihm bei dem geplanten Sturm aufFerdok helfen sollen. D amit 
plant er die Absetzung Graf Growins und den Griff nach dem 
G rafenreif, sobald Answin von Rabenmund den 'Verräter des 
alten Adels' H ai von Ga reth vom K aiserthron gestoßen hat. 
Jeder, der sich D ajins Söldnern anschli eßt, bekommt einen 
Wappenrock und wird dann in den täglichen Drill eingeführt, 
damit aus dem H aufen unterschiedlicher Leute eine kampfs tar
ke Truppe wird. 
Das Wappen stellt einen blauen, krallenbewehrten , steigenden 
Greifen auf weißem G rund dar. Selbst mit gelungener H eral
dik -Probe kennt niemand dieses Wappen , denn es ist für D ajins 
Umstürzler entwickelt word en. Man kann a ll erhöchstens in ter
pretieren, dass der Greif für das Kaiserreich oder die Praios
Kirche steht, Weiß die Farbe der Reinheit und Unschuld ist und 
Blau oft mit Wasser oder Treue in Verbindung gebracht wird. 

DAS VERPOR._GEllE foR._ 

~ D as Tor zur Schlucht liegt im tiefen Wald verborgen an 
einer Felswand . Wer in dem Bereich zwischen N adoret und der 
Burg genauer sucht und gute Proben in Fährtensuchen schafft, 
kann von einem engen Nachbartal aus auf dieses Tor stoßen. 
Ebenso ist es natürlich möglich, einer Lieferung aus N adoret zu 
folgen, denn in der Schlucht find et sich auch das Lager, in dem 
die Piratenbeute und das Schmuggelgut verwahrt werden. Mög
licherweise haben Dilgas Informanten aber auch schon Hinweise 
zusammengetragen, und die Phex-Geweihte bietet den Helden 
diese Informationen gegen einen passenden Gegenwert an . 
D as Tor kann mit einem Schlüssel geöffn et werden, von dem 
auch der H afenmeister Orbert Sirbensack eine Kopie besitz t. 
D abei hat das Tor selbst kein Schlüsselloch , der Öffnungsme
chanismus find et sich in einem Steinsockel verborgen, der ein 
paar Schritt links vor dem großen Tor an der Felswand steht. 
Hier kann man auch ohne Schlüssel mit einer Schlösse1· Kna
cken-Probe +5 erfolgreich sein, oder mit einem FORAME N 
+ 3 für 6 AsP. 

VoRPOSTEn 

Haben die Helden das Tor geöffnet, hängt ihr weiteres Vorge
hen vor a llem davon ab, was sie bisher herausgefund en haben. 
Wissen sie nur von einem Geheimgang ins Schloss, werden sie 
vermutlich überrascht sein, hier eine Schlucht voller Söldner 
vorzufinden. 

Wenn sie aber scho n von d er Ve rschwörung gehört haben 
(oder sehr reaktion sschnell sind), können sie auch behaup
ten , sie wollten sich d en Kämpfern a nschließen , und sich so 
durch deren Reihen m ogeln. Altern ativ müssen sie die Wa
chen bekämpfen und über winden, bevo r sie Alarm schlagen 
können. Da hier aber niemand mit einem Ang riff rechnet, 
lassen sich die Söldne r recht einfach übertölpeln. 
Als z ukünftige Mitve rschwörer werd en sie in das eige ntli
che L ager z u Qua rti e rmeister B achental geschickt, der sie 
in die Soldroll e e inträgt und ihnen Wappenröcke übergibt. 
D an ach müssen sie sich bei einem der beid en H a up tl eute 
m elden, um ihre K ampffe rtigkeiten unter Beweis z u stellen. 
Al s Söldlinge können sich die Helden recht fre i im Lage r 
bewegen. 
Aber selbst wenn di e Helden die Wachen besiegt haben , steh t 
ihnen für kurze Z eit die Möglichkeit offen , sich a ls Söldner 
a uszugeben , denn in einer Truhe bei d endreienliegen eben
fa lls ein paa r diese r Wappenröcke. Allerdings ist es dann nur 
eine Frage der Zeit, bi s die über wä ltig ten Wachen entdeckt 
werd en und di e Tarnung d er H elden auffliegen lassen . D as 
Lager einfach zu stürmen ist anges ichts der schi eren Menge 
an Söldlinge n ein beinah e au ssichtsloses U nterfa ngen. 

Schwert: INI 8+1W6 

AT 11 PA 7 TP 1W6+4 

LeP 30 AuP 30 RS 3 WS 7 

DK N 

MR 3 

DAS SÖLDllEJU,AGER._ 

D as Lager der Söldner ist über m ehrere Seitenschluchten ver
teilt und durch di e steilen Felswände sehr unübersichtlich, 
was es den H elden ein fac her m acht. Im Zentrum find en sich 
die Quartiere der Söldlinge und Waffenknechte, die in einfa
chen Zelten h ausen . Im O sten ist e in größerer K ampfplatz 
hergerichtet worden , au f dem Ritte r Erund von Olm ingen den 
Leuten eine solide K ampfausbildung angedeihen läss t und 
versucht, eine schlagkräfti ge Truppe z u formen. Im Nordwes
ten befind et sich eine Schmiede, in der die Z wergin Ingmscha 
gefa ngen gehalten w ird , um die Waffen und Rüstungen der 
Söldner in Schuss z u halten. Bis vo r ga r nicht langer Zeit hat 
sie noch eine Schmiede in N adoret betri eben , bi s sie von D a
jins Leuten entführt und hergebracht wurde. 
In d er N ähe von lngraschas Arbeitspl atz ist auch das Quar
ti er d es zweiten H auptmanns und seiner Leute z u find en . 
Noch weite r im N ord en befind et sich ein Boge npla tz, auf 
dem Gunda Kleep das Sagen hat. Von dort kann m a n in eine 
weite re Schlucht ge langen , die allerdings von den Söldnern 
argwöhni sch gemieden wird und nur die 'H arypienschlucht' 
genannt wird, weil dort m ehrere der verrückten Vogelfrauen 
leben und sogar H orste haben , in den en sie ihre E ier aus
brüten . 



DiE HÖHLEII VIID DiE LAGER_AAVME 

In der verwinkelten Schlucht findet sich im Nordosten der 
Hohle Eingang, ei n zerklüftetes Höhlengewölbe. In zwei 
ausgedehnten Höhlen ist e in Lager eingerichtet worden, 
in dem sich Waffen, Rüstzeug und andere Dinge finden, 
nämlich große Teile der Pira tenbeute und Schmuggelware 
(vornehmlich Waffen und Ausrüstung). Dort ist auch die 
Gittertür, die den Weg z ur Burg versperrt. Von hier aus kann 
man über mehrere enge und steil e Treppen in den Weinkel
ler der Feste gelangen. Der Sch lüssel zu dieser Tür ist im Be
~itz des Lagermeisters Bachental, der g ut auf ihn ac ht gibt. 
Eine Probe auf Schlösser Knacken+? oder ein FORAMEN 
FORAMINOR+ 3 (und mit ?AsP) können diese Türe aber 
ebenfalls öffnen. 

jfiru.$2 

Praio~ 

DAs VoR..GEHEII irr DER..SCHLVCHT 

Wenn die Helden versuchen, sich an den Söldnern vorbeizu
schleichen, haben sie es nicht einfach, denn sie können ja noch 
nicht einmal ahnen, wo der Weg zur Burg weitergeht. In diesem 
Fall ist es das Einfachste, einen einzelnen Söldner gefangen zu 
nehmen und zu zwingen, ihnen den richtigen Weg zu ve rraten. 
Dann gilt es immer noch, die Tür irgendwie aufzubekommen. 
Als Söldner können sie sich recht frei bewegen. Vorher müssen 
sie allerdings beweisen, dass sie es wert sind, in die Truppe auf
genommen zu werden. Sie müssen sich entweder als Schützen 
oder als Nahkämpfer beweisen. Zauberer werden gesondert be
handelt, sie sollen Kaltenstein vorgestel lt werden, sobald dieser 
das nächste Mal in der Schlucht ist. Natürlich ist es auch mög
lich, sowohl Schütze als auch Nahkämpfer oder sowohl Zauber 
als auch Schütze und so weiter zu sein . 



• ~ Ritter Erund stellt den Nahkämpfern einige seiner 
Leute zu einem Zweikampf entgegen, und zwar einen m ehr, 
als Helden mitkämpfen. Sobald die ersten Wunden geschlagen 
sind und die Helden sich als einigermaßen fahig bewiesen ha
ben, zeigt er sich zufrieden. 
• ~ Gunda Kleep verlangt von den Schützen, dass ste 
mindestens eine Harpyie erlegen und ihr N est ausräumen. 

Söldner 
Schwert: INI 10+1W6 

AT 14 PA 10 TP 1W6+4 

LeP 30 AuP 32 RS 4 WS 7 

Harpyie 
Klauen: INI 9+1W6 

AT 14 PA 7 TP 1W6+5 

LeP 35 AuP 50 RS 1 WS 7 

MR 12 I 5 GW9 

DK N 

MR 4 

DK N 

GS 15 I 2* 

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An
griff**, Gelände (Baum, Gebirge) 
*) in der Luft/am Boden 
**) Bei einem Gezielten Angnjfführt die H arpyie einen Sturzflug
angriff aus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. Oft werden 
die Opfer ins Nest gebracht (Kampf auf Bäumen), doch manch
mallassen die Harpyien es auch im Flug einfach los (Sturzscha
den), insbesondere dann, wenn sie weiterhin angegriffen werden. 

R!'t1'ER..ER..vnn von OLminGEn . 
Ein GE1'~VER..:KJ).L1'Ens1'Eins 

D er Ritter alter Schule gehört zu den Adligen, die K aiser H ai 
als zu wenig kriegerisch und zu weich empfinden und deswe
gen lieber seinen Vetter Answin auf dem Thron sähen. K alten
stein fiel es nicht schwer, ihn mit seinen geschliffenen Reden 
zu überzeugen, sich D ajins Verschwörung anzuschließen, und 
so begleitet er den Magier auf all seinen Reisen. Erund ist von 
Kaltensteins Integrität völlig überzeugt und würde für Answin 
ohne Zögern sein Leben lassen. 

Geboren: 976 BF Größe: 1,78 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: Ritter der alten Schule, kriegeri eh stolz 

Schwert und Schild: INI 1 0+ 1 W6 

AT 16 PA 15 TP 1W6+5 DK N 

LeP 37 AuP 40 WS 8 RS 5 MR 4 

Herausragende Talente: Schwerter 14, Zweihandschwerter 12 
Herausragende Vor-/Nachteile: Prinzipientreue (Rittertu enden) 
Sonderfertigkeiten: Finte Kampfreflexe Klingensturm, 
Kriegsreitcrei, Reiterkampf Rü tungsgewöhnung II Schild
kampf!, Umreißen, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch Finten m 
Kombination mit Wuchtschlägen außer Gefecht z u setzen . 

GvnnA K!-EEP. niE ffiEis1'ERSCHv1'zirr 
Gunda ist eine treue Waffengefährtin K alten steins und hat an 
seiner Seite schon manches Abenteuer erlebt. Sie ist eiskalt und 
tötet bedenkenlos. D abei bereitet es ihr kein besonderes Ver
gnügen zu töten , aber das Leben anderer ist ihr schlicht egal. 
Ihr wirkliches Streben gilt der Perfektionierung ihrer Schützen
künste. Ob sie dabei einen Armbrustbolzen in die Mitte einer 
Zielscheibe setzt oder in das H erz eines Menschen, ist einerlei. 
Sie weiß, dass K altenstein sie als Werkzeug auf seinem Weg zur 
M acht sieht, aber das stört sie nicht. So lange sie nur ein gutes 
Werkzeug ist, wird Kaltenstein schon nicht auf sie verz ichten 
wollen. Zurzeit ist sie für Ausbildung und Drill der Schützen in 
der Schlucht zu ständig, was sie überh aupt nicht mag, denn sie 
gibt sich nicht gern e mit Dilettanten ab. So ist es kein Wunder, 
dass sie keine Freunde hat - abgesehen von ihren beiden schar
fen Hunden Bardo und Cella. 



Geboren: 980 BF Größe: 1,90 Schritt 
Haarfarbe: hellrot Augenfarbe: blau 
Kurzcharakteristik: skrupellose Armbrustschützin, eiskalt, un
erschütterlich 

Langdolch: INI 10+1W6 

AT 13 PA 13 TP 1W6+2 

Schwere Armbrust: INI 10+1W6 

LeP 31 AuP 30 WS 7 RS 2 

DK H 

FK 24 TP 2W6+6 

MR 4 

Herausragende Talente: Armbrust 17, Sinnenschärfe 10 
Herausragende Vor-/Nachteile: Balance, Begabung (Fernkampf
fertigkeiten), Goldgier 7 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Schnellladen (Armbrust), 
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Meisterschütze (Armbrust), 
Scharfschütze 
Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch gezielte 
Schüsse auszuschalten und gar nicht an sich herankommen zu 
lassen. 

MEisTERin inGAASCHA. 
DiE VITF~iWiLLiGE WAFFEnSCHmiEDirr 

Ingrascha wurde vor einige r Zeit von den P iraten gefangen 
genommen, als sie Waffen an einen Kunden ausli efern wollte. 
Dajin hat sie in der Schlucht festgesetzt, damit sie die Truppen 
mit Waffen versorgt und vorhandene Waffen repa riert, wenn sie 
bei den Ü bungen beschädigt wurden. Sie tu t d iese Arbeit nicht 
freiwillig und würde nur allzu gerne die Waffen sabotieren , statt 
sie z u reparieren. Aber da das sofort auffa llen würde und sie 
dann mit schweren Strafen rechnen müsste, unterlässt sie es 
und hofft dara u f, dass die Zeit schnell vorbeigeht. 

Wer der Kaiser der Menschen ist, ist ihr herzlich ega l, denn in 
ihren 150 Jahren hat sie schon einige Kaiser kommen un d ge
hen gesehen. D eswegen in teressieren sie die umstürzlerischen 
Pläne Answins auch nicht, aber sie verabscheut D ajin . D och 
auch der hat nur eine begrenzte Lebensspanne, und Ingrascha 
kann in Ruhe abwarten , bis das Problem auf die eine oder an
dere Weise gelöst wird. 

Geboren: 859 BF Größe: 1,30 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: hellbraun 
Kurzcharakteristik: talentierte Waffenschmiedin, die in Dajins 
Dienste gezwungen wurde 

Schmiedehammer: INI 8+1W6 

AT 13 PA 9 TP 2W6+2 

LeP 30 AuP 36 WS 7+2 RS 0 

DK N 

MR 4 

Herausragende Talente: Waffenschmied 16, Plättner 14, Hüt
tenkunde 10 
Herausragende Vor-/ Nachteile: Zäher Hund 
Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht die durch einen Rundumschlag 
aufDistanz zu halten. 

SzEnARiovoRSCHLAG 

• Die beiden Gefangenen der Söldner, der Wundarzt Ettel und 
die Zwergenschmiedin Ingrascha, sind m ehr als dankbar, wenn 
es Helden gelingt sie z u befreien . D abei ist Ettel auch eine 
wertvolle Hilfe, wenn es zu einem Kampfkommen sollte, denn 
er versteh t sein H andwe rk und kann beinahe jede Verwundung 
heilen. 



Die Region um die südliche Schleife des Großen F lusses hat 
in der Vergangenheit schon manches Mal eine größere Rolle 
gespielt, als sie es jetzt tut. So war der Kosch nicht nur über 
Tausende von Jahren Schauplatz eines unerbitdichen Kriegs 
zwischen Zwergen und Drachen, sondern später auch Aus
gangspunkt für die bosparanische Besiedelung des heutigen 
Mittelreichs. Und schließlich sind auch noch die Magierkriege 
zu nennen, die den Kosch mehr erschütterten als manche an
dere Region. Natürlich haben diese Zeiten Spuren hinterlassen, 

manche offensichtlich, manche gut versteckt und längst verges
sen. Und gerade diese Spuren sind es, die Material für manches 
Abenteuer liefern. 
Ab Seite 89 finden Sie eine Beschreibung der bosparani
schen Ruinen, die ein typisches Beispiel für Abenteuermög
lichkeiten rund um lange vergessene Ereignisse bieten. Im 
Folgenden widmen wir längere Abschnitte den Drachen und 
einer Hinterlassenschaft der Magierkriege: die Moorbrücker 
Sümpfe. 

:JjiE DAACIIEII VIID DER..J<9SCII 

Die Drachen, die der Legende nach so alt 
wie die Welt sein sollen, gelten gemeinhin 
als die mächtigsten aller Lebewesen, die 
Dere bevölkern. Viele von ihnen sind uralt, 
zauberkundig und intelligent, was sie zu 
Wesen macht, die von den meisten Völkern 
gefürchtet, aber auch verehrt oder gar ver
göttert werden - allein die Zwerge bilden 
hier die Ausnahme, denn ihnen gelten die 
Drachen als mythischer Erzfeind. Und so 
herrschtseitbeinahe 10.000 Jahren ein erbit
terter Krieg zwischen Drachen und Zwer
gen, der zwar heute nur noch als Zwist zu 
bezeichnen ist, den aber beide Seiten wohl 
niemals beenden werden. Und eine der 
Gegenden, an denen dieser Krieg am hef
tigsten getobt hat, liegt gerrau hier in den 
Bergen rund um den Großen Fluss. Dies 
ist Grund genug, Geschichte und Einfluss 
der Drachen in dieser Region einer näheren 
Betrachtung zu unterziehen. 
Jedes aventurische Kind kennt Geschich
ten über Drachen und Drachentöter, denn 
lange haben sie das Wesen der Welt geprägt 
und sind somit ganz und gar Teil Aventu
riens. Und fast immer heißt es in den Ge
schichten, Drachen seien riesig, könnten 
fliegen, zaubern und Feuer spucken. Und 
tatsächlich trifft das auch auf viele Dra
chen zu, aber eben nicht auf alle. 
Die ersten Drachen sind der Legende nach 
die zwölf Kinder der Giganten. Sechs von 
ihnen verblieben als Wächter aufDere und 
werden gemeinhin Alte Drachen genannt, 
die anderen sechs hielten Einzug nach Al-

Eirr KyR.._HR.._ABRiss 
DER._ GESCHiCHTE 

um 7.200 v. BF: Nachdem der Alte Dra

che Py1·dacor den Zwergenkönig Ordamon 

gefangen genommen hat, kommt es zur 

Schlacht des Himmelsfeuers . Zwei zwergi

sche Städte vergehen in den Himmelsfeu

ern der Drachen, allein Xorlosch übersteht. 

Erst nachdem die Zwergin 0Tgana Pyrda

cors Sohn und Ersten Marschall Ancat·ion 

den Roten in den Tod gerissen hat, endet 

die gigantische Schlacht mit einem unsi

cheren Waffenstillstand. 

um 4.800 v. BF: Athax Stahlauge bezwingt 

ein großes drachisches Heer im Yaquirta l 

und gründet der Sage nach die Stählernen 

Hallen von Lli1· im Ambossgebirge. 

um 4.700 v. BF: Andmsch, Sohn Athax', 

wird erster Bergkönig von Tosch Mur. 

Damit werden die Ambossberge zu einem 

wichtigen Bollwerk im Kampf gegen die 

Drachen. 

um 4.500-4.200 v. BF: Die Elementar

kriege. Pyrdacor erschafft eine Armee von 

Elementarwesen, um die Angroschim zu 

besiegen. Erst der Geode Bmndan kann 

den Pakt des Alten Drachen mit den Ele

mentaren brechen. 

um 2.300-2.100 v. BF: Der Zweite Dra

chenkrieg. Dieser von Pyrdacor entfesselte 

Krieg um die Macht prägt die Welt bis heu-

veran und werden daher häufig als Hohe 
Drachen bezeichnet. Für gewöhnlich wer
den sie mit einem der Zwölfgötter assoziiert 
und erfahren somit einen gewissen Grad an 
Verehrung durch die einzelnen Kirchen. 

DiE H o HEn D RilCHEn 
Branibor mit den eisernen Flügeln, 
ein Diener des Praios, Drache der 
Gerechtigkeit 
Darador mit den hundertfarbigen 
Flügeln, ein Diener des Praios, 
Patron der Antimagie 
Famerlor mit dem Löwenhaupt, 
Gemahl Rondras, Wächter Al
verans 
Menacor der Sechsflügelige, Wäch
ter des Limbus 
Naclador, auch Varsinor genannt, 
Gefährte Hesindes, Wächter des 
Tempels der Wahrheit 
Yalsicor mit dem Ziegenhaupt, 
Diener Travias, Drache der 
Freundschaft 

DiE AL1'En DRilCHEn 
Aldinor der Retter 
Fuldigor der Beender 
Nosulgor der Spender 
Pyrdacor der B,ewahrer, der Goldene 
Teclador der Vorausschauende 
Umbracor der Zerstörer 



D och selbst diese Wesen sind nich t unver

gä ng lich . So entbrannte der Zweite D ra

chenkn:eg vor allem deshalb, weil Pyrdacor, 
der a ls Wächter der E lem ente bestimmt 

wa r und au fDe re verb leiben musste, n ach 

immer m ehr M acht strebte und schließlich 

das Gefüge der Welt z u zerschlagen droh

te. Also stieg sein Feind aus dem Enten 

D rachenkrieg, de r erbittert um den Au f

stieg n ach Alveran geführt worden wa r, 
herab, um den Goldenen zu maßregeln . 

D er Ka m pf zwischen Fam erlor und Pyr
dacor verwüstete ga nze L andstriche und 

brachte Vö lkern ihren U nterga ng, doch 
letztlich triumphierte der löwenköpfige 

Fam erl or erneu t. Pyrdacors Leib wurde 
zerrissen , seine Pa laststadt Z ze T ha in den 

Limbus gesc hleudert und seine Anhänger 
in alle Winkel der Welt zerstreut. 

E ben so rebe lli erte der Drac he Ardako1· 
de1· Z e1·störer, de r Sohn Umbracors. E r 
tötete se ine n Va ter, na hm dessen Gesta lt 

a n un d lebte la nge Z e it au f d er Dra

ch eninsel vo r M yranor, wo e r tyrannisch 

h errsch te und sich a ls Umbraco r a u sga b 
- unte r dem Nam en Umbraco r a rcoda

rion. Alles, w as ihm fehlte, w a r die Un

sterblichkeit seines Va ters, die er seit d en 

M agierkriegen mithilfe de r M a ntra' ke 

te. Ganze Landschaften werden verheert, 

Völker vergehen in der Hitze des Krieges, 

der mit der Vernichtung Pyrdacors durch 

den Hohen Drachen Famerlor den Lö

wenhäuptigen endet. 

210 BF: E in Riesenlindwurm verwüstet 

Tallon und haust mehr als l 00 Jahre lang 

in den Ruinen der Stadt. 

249 BF: Die erste Drachenqueste wird aus-

gerüfen. 
423 BF: Dritte Drachenqueste. Fendral der 

Flinke löst als erster die drei Rätsel und 

zeichnet sich als Drachentäter aus, schei

tert aber letztlich doch. 

597 BF: Fünfte Drachenqueste. Argelion 

Schlangentreu, später ein Heiliger der 

Hesinde, scheitert angeblich im turbu

lenten Umfeld der Magierkriege an einer 

Echsenfrau. 

671 BF: Der Drache G1·eing Schmfzalm 

lässt Koschtal brennen und nistet sich 10 

einer Klamm bei Fürstenhort ein. 

771 BF: Die Liebfelderio Losiane Galahan 

von Kuslik wird siebte Streiterio der Dra

chenqueste. Sie findet ihr Ende im Kampf 

gegen die Bestie Mai'Ghorha . 

Malgo rra übe r das Adam an te ne H erz 

z u erlangen such te. 

D och selbst ohne d iese schrecklichen, 

m ythisch en Drachen , zu den en auch 

Ancarion de1· Rote gehörte, ein Sohn Py

dracors, den die tapfere Zwergenprin

zessin Organa am Ende der Schlacht der 

Himmelsfeuer um 7.200 v. BF erschlagen 

konnte, blieben d ie Drach en jahrtausen

delang eine Bed rohung für alle anderen 

Völker, die sich ihnen nicht unterwarfen. 
U nd die Zwerge des Kosch waren ihre ve

h em entesten Widersach er. 

Die Nam en vieler D rachen und Zwerge, 

die diese Kämpfe fochten, sind in den 

Annalen der anderen Völker heute ver

gessen , aber in den eingeweihten Kreisen 

rufen ihre Nam en anerkennendes oder 

ehrfürchtiges Raunen hervor. 

Die M enschen, die in den zwergischen 

Stammlanden des Kosch am Ambossge

birge leben, teilen häufig das Drachenbild 

ihrer zwerg ischen N achbarn. Oft vermu

tet m an, dass alles Gold , das einem Dra

chenhort angehört, verflu cht ist. Solche 

Go ld so ll U nglück bringen oder den Trä

ger mit drachischer Goldgier belegen, was 

unweige rli ch z u seinem Untergang führt. 
Im G edächtnis der Menschen hat sich vo r 



WicHTiGE DRilCHEn im 
GEoÄcH'fnis DES GR_OßEn fLvssEs 

• die Alten Drachen, vor allem Pyrdacor, der ewige Feind 
der Zwerge 
• Ancarion der Rote, der sein Revier der Legende nach im 
Windhag hatte und in der Schlacht des Himmelsfeuen be
zwungen wurde 
• der Drache Greing Schaifzahn, der erklärte Widersacher 
des Fürstenhauses des Kosch 
• Dumbmcor, der König der Westwinddrachen, der im 
Windhag haust und Pyrdacors Legionen, die die Zwerge 
dort vertrieben, angefuhrt haben soll 
• der Höhlendrache Delkessir 
• der Riesenlindwurm von Talton 
• die dreihäuptige Drachin Chaidarion, die im Eisenwald 
haust 
• der goldene Kaiserdrache Faldegom 
• der Kaiserdrache Morchur, der- unbezwungen von den 
Zwergen -satt und fett in den Ingrakuppen schlafen soll 
• der Höhlendrache Totengletscher, der auf dem gemiede
nen Gipfel gleichen Namens hausen soll 
• der Riesenlindwurm Rinocor, der vom Bergkönig Gor
nosch erschlagen wurde. Sein Hort wurde nie gefunden, 
obwohl er das Gold des Zwergs raubte, während der ihn 
ersch lagen wollte. 

DiE DRiiCHEITQYES'fE 
Die Drachenqueste besteht aus mehren Aufgaben, die 
ein Orakel bestimmt, die der Hesinde-Kirche in Ferdok 
bekannt gibt. Alle 87 Jahre wird die Drachenqueste wie
derholt. Nachdem 247 BF eine Stimme aus dem Berg das 
Adamantene Herz verkündete und 248 BF ein Zyklop eine 
dreiteilige Umbracer-Statue und einen goldenen Schild 
nach Ferdok brachte, wurde die erste Drachenqueste 249 
BF im neu errichteten Ferdoker Hesinde-Tempel ausge
rufen. Der Schild wurde später nach dem dritten Gewin
ner der Queste 'Fendrals Schild' genannt. 
Bisher konnten noch nie alle drei Aufgaben gelöst wer
den, und nur der Streiter der Drachenqueste bekommt 
den Schild des Fendral, mit die letzte Aufgabe gelöst wer
oen kann. 
1/:'JU Blick in die Zukunft: Im Jahr 1032 B'F wird der 
Hesinde-Geweihte D01·ion von Kusük die 10. Drachen
queste in Ferdok ausrufen. Sieger ist ein dann Spielerheld 
aus dem ersten Drakensang-Computerspiel. 

Auserwählte der Drachenqueste 
Jahr Name 
249 BF Wernisholde vom Berg 
336 BF Ucuriane die Große 
423 BF Fendral der Flinke 
510BF 
597BF 
684BF 
771 BF 
858 BF 
945 BF 

Orianna Goldschwinge 
Argelien Schlangentreu 
Argoram Sohn des Artescham 
Losiane Galaban von Kuslik 
Schwertkönig Kordes 
Rutgar von den Silberfallen 

a llem der mehrere hundert Jahre alte Wurm Greing Schaifzahn 
verewigt, der dem Haus Eberstamm ewige Feindschaft ge
schworen hat. Er verwüst~te um 670 BF wie ein Kupferblitz das 
Koschtal und nistete sich in einer Klamm bei Burg Ehrenstein 
in den Koschbergen ein , um Tribute aus dem ganzen Seher
zeneck zu verlangen. Als der Graf sich weigerte, dem Drachen 
seine Tochter auszuliefern, brannte das Koschtal erneut. Der 
Graf, seine Tochter und Hunderte ihrer Vasallen fanden den 
Tod. Fürst H almdahl schließlich konnte den Wurm vertreiben 
und errichtete Burg Fürstenhort über dem Lagerplatz des Dra
chen. Viele Koscher g lauben, dass auf dem Hort des Drachen 
bis heute ein böser F luch liegt, der auch die Fürstenfamilie und 
den Kosch befallen hat. 
Auch Delkessir ist weithin bekannt. E r ist ein alter Höhlendrache, 
dessen Revier weitab von den Zwergenbingen in den südlichen 
Kaschbergen liegt. Die Gratenfelser Baronien Schwertleihe, 
Galebquell und Gernebruch leiden häufig unter dem Wurm, 
doch es scheint ruhiger um ihn zu werden. 
D as drachische Übel im Gedächtnis des einfachen Volkes ver
körpert der 'Riesenlindwurm vom Talion', der im Jahr 210 BF 
die aufstrebende Stadt Talion in der Grafschaft Ferdok vollstän
d ig zerstörte und danach gut 100 Jahre in den Ruinen hauste. 
Das hinterließ auch bei den Menschen eine tiefsitzende Furcht 
vor all em Drachischen. D er Name dieses Riesenlindwurms ist 
unbenannt, dennoch ist die Erinnerung an diese Kreatur tief 
im Gedächtnis der einfachen Menschen des Koschs verwurzelt, 
weil er lange Zeit die ga nze G egend um die Stadt, di e er ver
nichtet hatte, unterj ochte. 
Chaidmion ist eine Riesenlindwürmin, die von den Zwer
gen zwar zunächst von ihrem H ort in den Bergen vertrieben 
werden konnte, aber beängstigend schnell in der Gegend um 
Viraya mun eine Schreckensherrschaft mit eigener Verehrung 
etablieren konnte. 
Auch positive Beisp iele wie der Goldene Faldegom, ein junger 
Kaiserdrache, der Weggefährte des Magiers Roheza l ist, gelten 
den Menschen im Amboss bestenfalls als Ausnahme von der 
Regel: "Nur ein toter Drache ist ein guter Drache." 

DR....ACHEIT~VLTE -

VE~HR....VITG im VERßOR....GEnEn 

Große und alte Drachen fordern oftmals eine Verehrung in ih
ren Territorien, angefangen von regelmäßigen Tributzahlungen 
über Opferungen von Tieren oder gar Jungfrauen und Jünglin
gen bis hin zu regelrechter Anbetung. Seit Urzeiten gibt es ver
schiedene Kulte, die den Drachen (a ls Allgemeinheit) huldigen 
oder di e auch nur einzelne Drachen verehren, wie Umbracor, 
Pyrdacor oder Naclador. Meistens wurden solche Kulte von 
mächtigen Dienern Pyrdacors oder der Alten Drachen ange
fuhrt und auch im Kosch gibt es solche Kulte. Gerade hier, wo 
die Zwerge so offensichtlich das Denken der Menschen prägen, 
haben sich auch einfach deren Widersacher platz ieren können. 
Die Kulte der Uled ash'Shebah, die durch die Mantra'ke Mal
gorra gelenkt werden, die Kinde1· Seldrakons, die die Mumie des 
Drachenmenschen anbeten und von ihm Weisu ng erhoffen, 
oder der Flammenbund, den Dagor begründete, sind nur drei 
der Zirkel, die versuchen, die Macht der Drachen im Kosch zu 
neue r Blüte zu führen. 



DER.ZiR.KJ:L DER.._fR.R.H'n'cHHZ-
"DiE viELGESTAL'fiGE HER.R.SCHArt" 

Durch Jahrhunderte andauernde Intrigen, Gewalt und Geduld 

gelang es Malgorra, die Anführer der wichtigsten Drachenkulte 
in einem Geheimbund zu vereinen. Niemand außer den Mit

gliedern des Zirkels der Frrh 'n'chhz selbst war dessen Existenz 
bewusst. 

\;\/ann immer sich ein neuer Drachenkult bildete, versammelte 
sich der Zirkel an geheimen Orten, um über eine geeignete Vor

gehensweise z u beratschlagen. Malgorra und ihre Schergen be
gannen so, die Vorherrschaft der Zwerge im Kasch ins Wanken 

zu bringen. Auch wenn ihre Erfolge zunächst marginal waren, 

konnte Malgorra eine größere Gruppe von Anhängern in allen 
wichtigen Orten versammeln, die ihr die wichtigen Informati

onen zum Adamantenen Herz zutrugen und gleichzeitig allen 
andern Nachforschenden das Leben schwer machten. 

MALGOR..Ri\. VllD 
DiE AllDE~ll Jn.A.IT'tR_.A.'K.im 

Anmerkung: Malgon·a ist eine der Hauptantagonisten des Compu
terspiels Drakensang. Sollten Sie Drakensangnoch nicht gespielt 
haben, dann sollten Sie den nachfolgenden Abschnitt überblättem. 
Auße1·dem stammen einige der folgenden Texte aus einer Zeit nach 
1009 BF, aber sie dienen dennoch zum besseren Verständnis der Fi
gu1· auch zu früheren Zeiten. 

»Schwärmt aus! Keh1·t das Unterste zuoberst! Findet den Schatz aus 
der Drachenzeit! Das Adamantene Herz kann sich vor uns nicht 
verbe1gen. Es wird unser sein, zur höheren Ehre des Gottdmchen. 
Dann werden die Völker zittem. Dann werden wir Aventurien 1:11 
Sklaverei führen, von Küste zu Küste, vom ewigen Eis bis zu den 
dampfenden Wäldem. Deus Draco, Umbracor ardacorion, domi
nus poste1·itatis, me exaudiet. « 
- Malgon-a, Dmchem-uferin der Uled ash'Shebah, Ende 1030 BF 

Gemeinsam mit ihrem Gelegegeschwister Yalstene ist Malgorra 
die älteste der Mantra'kim. Bereits seit der Blütezeit der Herr

schaft Pyrdacors vor über dreitausend Jahren verfolgen die 'sich 
stets häutenden Schwestern ' ihre Pläne - zunächst als Hohe

priesterinnen ihres Volkes, später als Dra htzieherinnen in den 
Schatten. Damit sind beide weit ältere Schrecken für die Völker 

Aventuriens als die dunkle Elfe Pardona, ein GeschöpfPyrda
cors, oder die große Schlange von Maraskan, die Skrechu. 

»Die Drachlinge aber sind die höchsten Diener des Drachen. Halb 
Mensch und halb Schuppenwesen, Intelligenz gepaart mit Nieder
tracht und Magie. Anders als ihr Meister komllf:n siealldie fahre 
überstehen, indem sie sich mittels Magie ein menschliches Ausse
hen gaben. Doch hält die Maskerade einer detaillierten Expertise 
der Krafifoden nicht stand. 
Die Mantra'kim, wie sie genannt werden, ziehen die Fäden det· 
Macht, sie sind auf der Suche, eine PfOJ1e zum Echsenreich von 

Zze Tha auftustoßen, und sie scharen verblendete Echsendiener I 
um sich.« 

-persönliche Notizetl des Erzmagiers und f 
Echsenforschers Rakon.um Muntagonus, 1026 BF ~ 

Die Mantra'kim (Einzahl: ein Mantra'ke, seltener Mantra'keh, l 
kein geschlechtlicher Unterschied) oder Drachenmenschen sind 
eine von den Alten Drachen vor Urzeiten erschaffene Dienerras
se, und obwohl es heißt, dass s~e bereits seitdem Zehnten Zeitalter 
ausgestorben seien, wirken bis heute einige wenige Mantra'kim 
im Verborgenen und verfolgen ihre uralten Pläne. Oftmals ruh- , 
ren sie geheime Orden oder Kulte der Alten Drachen in Aven
turien und Myranor an, wie zum Beispiel die Uled ash 'Shebah , ~ 

einen Pyrdacor-Kult, der die Erwed.-ung des Gottdrachen piant, ,. 
oder die Ardakor anbetenden Kinder des Se/di-akon. . 
Ein Mantra 'ke erreicht in seiner wahren Gestalt bis zu dreiein
halb Schritt Größe und erinnert an einen aufrecht gehenden 
Drachen. Sie sind äußerst agil und in der Lage, zeitgleich Waf
fen zu fuhren und ihre Gegner mit Zauberei zu attackieren. 
Ohnehin sind ihre magischen Fähigkeiten enorm. So können 
sie durch eine magische Häutung ein völlig anderes Aussehen 
annehmen, um sich in jeder humanoiden Form zu verbergen. 
AufBillig bleiben dann meist nur ihre Augen, die häufig unter
schiedliche Farben oder eigenartige Pupillen au1Weisen, sowie 
die dünne und rötliche Haut der Verwandelten, die an die ei
nes eugeborenen erinnert. Besander mächtigen Mantra'kim l 
soll es sogar möglich sein, durch mehrfaches Abstreifen der 
HüLle in Folge ihre Lebensspanne von etwa 200 Jahren um ein [ 
Vielfaches zu verlängern. 
Alte Legenden behaupten, dass düstre Artefakte existieren: 
Rüstungen, die wie Drachen geformt &ind und ' ihre Träger 
langsam in einen Mantra 'ke verwandeln. 



DAS ADAMAITTEITE HER? 

»Es gibt einen Stein, geboren aus dem Herz des Iapis philo

sophorum, der ist nicht gedacht für die jungen Völker und 
Teil der alten Aonen von Drachen und Riesen. Er ist cor 

arcanum, das verschwiegene Herz und cor in umbris, das 
Herz in den Schatten (Hinweis auf Lage des Herzens? Fins
terkamm?), versteckt vor aller Ui>lt. Er ist cor salutare, denn 
geschaffen wurde er zum Heil der Schöpfung. Und er ist cor 

convalescens, denn wer ihn nimmt, wird erstarken und die 
Mächte der Ui>lt untertan wissen. li&r allem anderen aber ist 
er cor intemperantiae, denn er vermag in unseren Händen 
Dinge jenseits unserer Ahnung zu vol~b1·ingen: Er verwan
delt Blei in Gold, er erhöht Sterbliche zu Unsterblichen, er 
befreit Magie zur Freizauberei, er lässt Willen zu Schöpfung 
werden, Frage zu Wissen und Suche zu Ui>isheit. 
Gehezßen aber soll er werden cor adamantinum, das Ada
mantene Herz, denn er strahlt im magischen Feuer und sei 
jeder Kreatur von Geist das desiderium ultimum. Zwerge 
schü1fen nach dem Stein, Menschen reisen aufseinen Spuren 
und auch Drachen begehren ihn, um ihm dem Drachenkaiser 
darzubieten."« 
-aus dem Compendium Drakomagia des Pher Drodont, 
Puniner Abschrift 

Das Adamantene Herz, das manchmal auch Madaman
tenes Hertz der Mondin genannt wird, ist von vielen Le

genden umrankt. Eine besagt, dass es aus dem Stein der -
Ui>isen erschaffen worden sei und Weisheit oder gar fast ~ 
unbeschränkte Macht verleihen könne, aber von Inge- 1 

rimm an einen sicheren Ort verbracht worden sei. Tat- I 
sächlich handelt es sich um den Karfunkel Umbracors, -

was genau der Grund ist, warum Malgorra es benötigt, 

um in ejnem komplizierten Ritual Ardakor Unsterblich

keit verleihen zu können. 

GESCHiCH-tE 

Nach dem Ende des Zweiten Drachenkrieges um 2.100 v.BF, 

das den Untergang P yrd acors und die Entrückung des Echsen

reichs Zze Tha mit sich brachte, blieben die Gelegegeschwister 
auf Aventurien zurück. Sie begründeten - ebenso wie andere 

Mantra 'kim - Gemeinschaften und Geheimbünde, um das 

Erbe des Gottdrachen zu bewahren, seine in alle Winde zer

streuten Gefolgsleute erneut z u versammeln und ihrem Gebie

ter damit ein glorreiche Rückkehr in die Welt z u ermöglichen. 

Über die Jahrtausende haben sich di e herrsch süchtige und von 

Zorn getriebene M algorra und die intriga nte und verschlagene 

Yalstene immer wieder zu sammengerauft, und schließlich hob 

Malgorra den Zirkel der F7Th'n'chhz au s der Taufe, in den sie 

auch andere mächtige und alte Mantra'kim berief, die das Ende 

der Drachenherrschaft überl ebt h atten (so etwa ihre Schwester 

Yalstene, die die Uled ash'Shebah, und Dag01·, der um 900 BF 

den Flammenbund gründete, sowie Seldrakon und Valonion). 
Dabei war das letz te und höchste Ziel etwas, das sie Frrh'n'chhz 

nannten: im G eheimen die H e rrschaft über alle Drachenkulte 

Aventuriens zu erlangen, um über diese Mittel und Wege zu 

finden, Z ze Tha und damit den Palast des Gottdrachen zurück 

in die Dritte Sphäre zu rufen und Pyrdacor wiederzuerwecken, 

damit er erneut seine H errschaft über Dere aufnehmen könne. 

Für Jahrhunderte blieb Malgorras Macht unangetastet, in de

nen sie ihre Herrschaftsgelüste auslebte und ihren Einfluss auf 

immer mehr Drachenkulte ausweitete. Doch dann verfiel sie 

immer mehr den Einflüsterungen des Alten Drachen Umbracor 
ardacorion, und die zerstörerisch e Macht des falschen Umbra

cers entsprach so sehr M algo rras eigenem Wesen, dass sie sich 

von der Verehrung Pyrdacors entfernte, den sie schließlich als 

gescheitert und damit schwach abschrieb, um nun Ardak01· z u 

dien en. 

InALGOR..AAS PLÄnE 

Um die Unsterblichkeit für ihren Drachengott zu gewinnen, 

betrieb Malgorra über Jahrhunderte inten sive Studien in a ller

lei mystischen oder uralten Quellen z um Adamanten en H erz. 
Nach langem Suchen entdeckte sie erste Hinweise und begann 

zu vermuten, dass das legendäre Artefakt tief unter dem Am

bossgebirge verborgen liegt, wo die Zwerge Murolosch errichtet 

haben, die verborgen e Hauptstadt der Waldwacht. 

So entsandte die Drach enruferin ihre Kultisten in den Kosch, 

um die Zwerge des Amboss (und natürlich auch deren Verbün

dete n) zu demütigen und zu sc hädigen, wo es nur ging- der 

Amboss war schon immer ein wichtiges Schlachtfeld im Zwist 

zwischen Zwergen und Drachen. Letz tl ich wollte Malgorra er

reichen, dass die Zwerge vertrieben werden, damit die Suche 

nach dem Adamantenen Herz vorangetrieben werden konnte. 

Sie selbst begab sich um 450 BF in m en schlicher Gesta lt dort

hin und begründet kleinere Zellen von Drach enkultisten, a l

len voran in Ferdok. Zweimal gelang es der Drachenruferin im 

L auf der Jahrhunderte Streiter der Drachenqueste aufzuhalten, 

die ihr Konkurren z im Wettlauf um das Adamante Herz mach

ten - zuletz t im Jahre 77 1 BF, a ls sie in Gestalt der dreiköpfigen 
Bestie Mal'Ghorha die Streiterin schlicht in Fetzen riss. 

Nach 1009 BF: Malgorras Schicksal wird sich erst in der Zu

kunft erfüllen, gen au er im Jahre 1032 BF, und ist z u weiten 

Teilen die Grundlage Drakensangs. 

InALGOR..AAS CHAAAKtER.. vno FER:tiGKJ:i"tEn 
Seit Pyrdacors Fall ist Malgorra von ka ltem Zorn erfüllt, der 

jedoch von Zeit zu Z eit heiß aufflammt. Wie beinahe alle ihrer 

Rasse, agiert sie stets n ach drachischen Maßstäben und deren 

Eigenheiten entsprechend, so dass ihr gesamten Wirken mit

leidlos, ja grausam gegenüber anderen (und in ihren Augen 

minderen) Rasse n ist - als gleichrangig erkennt sie allein die 

Drachen und die zaubermächtigen Ssrkhrsechim an. 

Ihrungla ublichesAl terverdanktMalgorra einem mantra 'kischen 

Ritual , das einer Häutung der Echsen ähnelt und 'Ritu s der Wi

dergeburt' genannt wird. Für den Preis eines Teils ihrer E rin

nerung und mit dem m ehrfachen Ablegen ihrer Haut kann sie 

Körper erneuern und lebt so bereits seit fast 10.000 Jahren. 

Malgorra strebt die Erneuerung ei ner reinen Drachenherrschaft 

an , weswegen sie den name nlosen Intrigen Pardonas und dem 
asfalothischen Treiben der Skrechu entgegentritt, auch wenn 

sich die Plän e ähneln. Während sich jedoch m anch e von Pardo

nas Plänen über Jahrhunderte erstrecken und die Skrechu von 

Inkarnation zu Inkarnation plant, ist Malgorra in der Z eit ver

haftet, in der sie lebt: Sie schöpft zwar aus uraltem Wissen - zu

mindest jenem Teil, den sie im Laufe der Äonen nicht vergessen 



hat - , aber sie tut hier und jetzt, was sie fur ihren Drachengott 
tun muss. Ein Vorausplanen über Jahrhunderte entspricht nicht 
ihrem Wesen. Aufgrund ihrer E rfahrung versteht Malgorra es, 
Geheim kulte aufz ubauen und in verschiedenen Erscheinungen 
die jüngeren Rassen zu m anipulieren. D abei weiß nur sie, dass 
alle Versprechungen T äu schung sind: Kein Mensch oder Elf 
wird in einem neuen Drachenreich eine a ndere Position als die 
eines 'Ziahh Vhregg' (echsisch: nackter Diener; daraus wurde 
später das Wort 'Sklave' abgeleitet) einnehmen. 
Malgorra verfügt über Kontakte zu anderen Mantra 'kim wie 
N oldrokon oder Dagor, unter denen sie als 'wahrlich Erwählte 
des Drachen ' gilt, ist aber zu jedem Zeitpunkt bereit, diese fur 
ihre Ziele und damit die Ardakors zu opfern. 
Im Moment können die H elden M a lgorra nur in ihrer 
m en schli chen Gestalt begegnen , di e sie nutz t, um ihre Pläne 

vorz ubereiten : Als Fürstin Malgorra del Incencio können di e 
Helden ihr eventuell auf Dajins Ball begegnen (siehe Seite 
187). D abei erscheint sie als hochgewachsene, eiskalt wirken
de Frau mit streng zurückgekämmten, kurzen, schwarzen 
Haaren und leuchtenden, rotgoldenen Augen. Ihre Stimme 
ist befehlsgewohnt und klingt leicht spröde. Malgorra trägt 
für gewöhnlich gewagt geschnittene Kl eider in violetten 
Tönen, die viel Haut zeigen . Selte n ist sie ohne ihren Stab 
anz utreffen , der sie als Za uberin au sweist. D enn die zau 
bermächtige M antra 'ke gibt sich gerne als kundige Magierin 
aus. Die Anführerio der Drachenkulte ist gewohnt, dass ihre 
Anweisunge n sofort, widerspruchslos und exakt umgesetzt 
werd en. Sie hasst es, sich zu wiederhol en , und reagiert au f 
Widersta nd jähzornig. Ihr ga nzes Wesen zeigt, dass sie sich 
ihrer M ac ht sehr bewusst ist, und sie zeigt jedem Gegenüber 
arroga nt und überlegen. 

~- -
Geboren: um 9.000 v. BF Größe: 1,82 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: rot-golden 
Kurzcharakteristik: skrupellos agierender Schrecken aus alter 
Zeit 
Wichtige Wesenszüge: jähzornig, machtlüsternd, gnadenlos 
Ziele und Motivation: Unsterblichkeit für ihren Drachengott 
Umbracor ardacorion gewinnen; die Zwerge schädigen, wo es 
nur geht; ihre eigene Macht ausbauen 
Beziehungen (SO 9): ansehnlich 
Finanzkraft: ansehnlich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008) 

MU 18 

FF 10 

KL 19 

GE 14 

IN 12 

KO 13 

Stab: INI 13+1W6 

CH 13 

KK 11 

AT 15 PA 14 TP 1W6+1 

Rüstung: RS 5 ßE 0 WS 7 

LeP 26 AuP 31 AsP 65 KaP -

DK NS 

GS 7 

MR 8 

Vor- und Nachteile: Flink, Gedankensprache, Immunität 
(Feuer), Schwer zu verzaubern, Telekinese, Zäher Hund; Emp
findlich gegen Eis, Natürlicher Rüstungsschutz (5), Rachsucht, 

Jähzorn 9 
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 15, Sinnenschärfe 
12, Geschichtswissen 12, Götter/Kulte 16, Magiekunde 19, Phi
losophie 14, Sternkunde 16, Alchimie 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, 
Hammerschlag, Kampfreflexe, Wuchtschlag 
Zauberfertigkeiten: Malgorra beherrscht viele Rituale und 
Zauber der Merkmale Einfluss, Herrschaft, Schaden und ver
wandlung meisterlich bis brillant, dazu einige Limbus- und 
Tempora/rituale. Die Rituale wirken häufig wie bekanntere 
Zauber heutiger Zeit, so z.B. KULMINATIO KUGELBLITZ 
oder TRANSVERSALlS TELEPORT 
Besonderheiten: In ihrer wahren Gestalt misst Malgorra 2,61 
Schritt und hat ein violettes Schuppenkleid. Ihre KO beträgt 
dann 21, ihre KK 20. Malgorras Biss in ihrer wahren Gestalt 
überträgt ein Gift, das ähnlich wirkt wie Tinzal: 1 W6+ I SP/SR, 
Atemnot (KK-4; keine Athletik-Proben erlaubt). Beginn: 1SR. 
Dauer: 2W6 SR. 



MöGLiCHE VER.._WEDDVDGEn im SPiEL 

• Auftraggeberin: Gerade im Vorfeld von Drakensang ist Malgorra 
an Informationen über allerlei D inge interessiert, seien es Drachen
sichtungen, Abschriften von Tempelchroniken oder zwergische 
Geheimnisse. Und da sie sich selten selbst die H ände schmutzig 
macht, sucht sie immer wieder will fährige H andlanger, die ihr 
bestimmte Artefakte, Bücher oder Ingredienzien fiir Tränke oder 
Rituale beschaffen. Dabei bietet sie stets eine gute Bezahlung. 
• Gegenspielerin: In dieser Rolle begegnet Malgorra den Hel 
den vermutli ch am häufigs ten, denn ihr Machthunger und ihre 
Z iele, dem D rachen Ardakor Un sterbli chkeit zu verschaffen 
und den Zwergen zu schaden, machen sie z ur perfekten Draht
zieherin vo n E inbrüchen und D iebstählen sowie von Über
fä llen und E ntfiihrungen, die die Helden aufklären müssen. 
Dabei hält sich Malgorra meist im Hinterg rund auf und schickt 
ihre Schergen aus, die sie bereitwillig opfert. 
• ~ Malgorra in Am Fluss der Zeit: Mit den umstürzle
rischen Intrigen des Baron Dajin hat Ma lgorra nichts zu tun. 
Allerdings weiß sie davon und ist der Meinung, dass alles, was 
Zwist zwischen die Menschen bringt, ihren Interessen hilft. 
Wenn es sich also ergibt, unterstü tzt sie Dajin - und würde eben
so die Gegenseite unterstützen, sobald sie das Gefiihl hat, dass 
Dajin beziehungsweise Answin O berwasser bekommt. Malgorra 
erscheint im Spiel nur ein einziges Mal: beim Ball auf der Burg 
Nadoret, bei der sie sich anschauen will, was Dajin so tut. 
• Malgorra im Ferdoker Pergament: Auch wenn sie im 
Roman nur einen ku rzen Auftritt hat, ist sie doch die eigent
liche D rahtzieherin . Denn der Magier P ira mor, der den Jun 
ker T imiskos begleitet und berät, ist in W irklichkeit einer ihrer 
Anhänger und Diener. Malgorra sucht seit längerer Zeit den 
Mantra'ke Zarassu , de r vo r etwa hundert Jahren hier in der Ge
gend aktiv war, dann aber plötzlich verschwa nd. Sie spürt, dass 
er noch am Leben ist, und vermutet, dass er sich irge ndwo in 
T iefschl af befindet. Da her hat sie P iram or bea uftragt, Zarassu 
zu find en und sich daz u des ahnungslosen Edlen von T imis
kos. D ass dieser glaubt, fiir D ajin und Answirr zu arbeiten, ist 
nur ein Manöver, um ihn bei Laune zu halten - denn fiir einen 
D rachenkul t zu arbeiten käme für ihn wohl kaum in Frage. 
Wenn Sie die H andlung des Romans fiir den Spieltisch um
setzen, können Sie di e Helden natürlich herausfind en lassen, 
wer hinter P iramor steckt. D ennoch sollten Sie Vorsicht walten 
lassen , denn d ie Mantra' ke ist ein zu mächtiges Wesen, als dass 
die Helden sie in einem Kampf besiegen könnten. Lassen Sie 
es also nicht zu einem d irekten Duell kommen, wenn Sie Ihre 
Heldengruppe nicht auslöschen wollen. 

BAAGAHTI 

Bragahn für den eiligen Leser 
Einwohner: 700 

, Wappen: weiße Gans mit ausgebreiteten Flügeln aufRot 
Herrschaft: Bürgermeister ldamil der Steinmetz für Baron 
Barytoc 
Tempel: lngerimm, Tsa (bis 1009 BF, dann nur noch ein 
Schrein), Travia 
Besonderheiten: Festung Osch im Wasser des Yarbocsees, 

' zur Roburwaage umgestaltetes Denkmal 

Nur eine morsche Palisade umgibt das verschlafene Städtchen 
Bragahn mit seinen etwa 500 Einwo hnern. Es liegt am U fer 
des recht beachtli chen Ya rbocsees, auf dem die Gän se auf ihrem 
herbstlichen Weg ins Warme zwischenlanden . D eswegen glau
ben die E inheimischen, dass d ieser See der Göttin Travia be
sonders am H erzen liege, denn ihr T ier ist ja die Wildga ns. D ie 
Festung O sch im Wasser schützt die verschlafenen Städter und 
die G änse gleichermaßen. Zwei Tage reist m an bis z ur nächsten 
Stadt, und nur deshalb haben H andwerker, H ändler und W irte 
in den nassen Auen ein gu tes Au skommen. Die Bewohner sind 
zu großen Teilen offenherzig, freundlich und leichtgläubig, 
und der Wirt in der Tavern e spend iert schon einmal Brot und 
Bier fiir eine gute Heldengeschichte - und ein Stück Braten 
dazu , wenn er sie fiir wahr hält. 
Die Stadt mit ihren gepflas terten Straßen, dem kleinen Markt 
und der we hrhaften Burg hat schon bessere Tage gesehen, doch 
der letzte Baron verschleud erte all en Reichtum und luchste 
seinen U ntertanen jeden Silberling aus der Tasche. Ob d ieser 
Schatz nun mit ihm im See li egt, in dem er ertru n ken sein soll, 
kann niemand beschwören. Aber seit der Ogerschlacht vor fünf 
Jahren regiert der Zwerg Batytosch die Stadt. Aber auch er ist 
nich t übermäßig beliebt, geht den betuli chen Bragahnern sei
ne neuen Ideen doch vi el zu weit. "B ragahn ist und Bragahn 
bleibt", pflegt Bürgermeiste r Idamil der Steinm etz z u brummen, 
wenn ihm der Ba ron wieder einmal e rzä hlt, w ie m an das Leben 
in der Stadt verbessern und verschönern könne. 
An schummrigen Winterabenden erzä hlen die Alten gerne, ir
gendwo un ter der Stadt würden noch uralte Geheimnisse aus den 
Zeiten schlummern, als die Welt noch jung war und die Zwer
ge einen fürchterlichen Krieg gegen die Drachen fochten. Im 
Travia-Tempel hört Mutter Abarga solche Geschichten gar nicht 
gern, denn sie möchte Frieden und E inklang in der Stadt erhalten. 
U nd wenn solche Gerüchte bekannt würden, könnten Fremde, 
Schatzsucher und Abenteurer herbeigelockt werden und die Ruhe 
stören. Im Peraine-Tempel hingegen sammelt H aldora Preininger 
Pflanzen und Kräuter aus aller H erren Länder und heißt jeden 
kundigen Fremden willkommen. Sie steuert ihr Geheimrezept 
zum örtlichen Branntwein ihres Bruders bei: Wer zwei Dutzend 
Fingerhüte von Phelbos Donne1·keil trinken kann und noch steh t, 
bekommt sein Geld in der Taverne doppelt zurück. 

DEs GV1En DRPCHEn EnDE -

ODER;_ EiD fERJ>OIQ:R.._HELD 

»Es begab sich aber zu der Z eit, als der gute D rache Bragacm· zum 
zwölf mal zwölften Mal e1·schien, um den F1·iihling zu bringen und 
die bösen Geister zu vem·eiben, dass ein R ittenmann aus Ferdok 
kam, ge1·üstet mit eine1· schweren L anze und ausgestattet m it dem 
f esten Willen, als Drachentäter in die Geschichte einzugehen. Der 
wmfsich auf den D rachen, obschon die Bmgalmer ihn beschworen, 
den Frühlingsbringer nicht zu töten, und bezwang ihn. M it einem 
Schwerthieb trennte der R itter den D mchenkopf ab und m it ei
nem zweiten den Schwanz, diesen spießte er auf und hielt ihn stolz 
in die H öhe. Doch das ätzende D rachenblut floss aus dem Schup
penschwanz den Arm hinab ins Gesicht und verbrannte des R itten 
A ntlitz. So errichteten die Bragahne1· dem Mö1·der ihres F1iihlings

bringen ein Denkmal, das jeden ennalmt, erst zu denken und dann 
zu handeln und stets auch das (Drachen-)Ende zu bedenken.« 
-moralisierende Variante der Bragahner Dmchenlegende aus dem 
Travia-Tempel Braga/ms 



Bragahn ist in der Geschichte immer wieder von Drachen be
wohnt und besucht worden. Die Ursprünge dafur sind unbe
kannt, aber die Drachen kamen auch deshalb immer wieder, 
wei l die Bewohner dieses Landes, eingezwängt zwischen dem 
Großen F luss und seinen mystischen Gefahren sowie dem Ge
bi rge mit seinen zwergischen Wächtern die Drachen stets mit 
offenen Herzen empfingen. Legenden wie die vom Frühlings
bringer, der vor einigen Jahrhunderten die Bragahner wie ein 
Schutzgelderpresser schröpfte, werden auch heute noch gern 
erzählt. Dabei sind die meisten Bewohner der Region nicht 
klug genug, hinter dem vermeintlichen Schutzdrachen ein ur
altes und sch laues Raubwesen zu erkennen, das die Leichtgläu
bigkeit und Furchtsamkeit der Bauern ausgenutzt hat. 
Die historische Bedeutung des Denkmals auf dem Bragahner 
Marktp latz ist heutzutage legendenumwölkt: Der steinerne 
Ritter auf seinem Sockel hat längst das emporgereckte Schwert 
eingebüßt und es gegen die Marktwaage getauscht, um seinen 
Hals werden Nachrichtentafeln gehängt. 'Der a lte Robur' oder 

'Roburwaage' wird das Denkmal genannt- und vielleicht ver
birgt sich dahinter der in Vergessenheit geratene Ritter, der da
mals den Drachen vertrieben oder erschlagen hat. 

DAS GR_VITE HAVS DER..tSA 
»Nur eine Generation ist es he1; dass emeut der Kult um die ge
schuppten Kinder Prydakors im vermaledeiten Bragahn aufbrach: 
Es beduifte gmßen Mutes und heldenhafter Anstrengung, um 
Drachling und Anhängerschaft zu besiegen! Das anfällige Bmgahn: 

Schon vor Urzeiten - während Angroschs Kinder auf den Bergen 
~Mlche hielten- beteten die dummen Menschen in den Niederungen 
am Gmßen Fluss Brazassu an, einen tückischen Drachen, der sich 
füttem und vereh1·en ließ von leichtgläubigen Bauern, denen jede 
Lügengeschichte glaubhaft schien, die mit gespaltener Echsenzunge 
gesprochen ward. Dass heute ein Angroscho über Bragahn herrscht, 
mag ein für allemal die Drachenkulte B1·agahns austilgen!« 
- aus den angmschgefälligen Schriften 
im Hesinde-Tempel zu Ferdoke 1007 BF 

Im östlichen Teil der Stadt, wo die Pa
lisade am Seeufer entlangführt, steht 
der bunte Tsa-Tempel, dessen mar
kante Arch itektur aus kunstvoll ane i
nandergefügten, jeden rechten Winkel 
vermeidenden Steinplatten von einem 
schlanken, grünen Turm überragt 
wird. Die gleiche Farbe wiederholt 
sich im Dach des Gemeinschaftshau
ses der Bragahner Handwerkerschaft 
in unmittelbarer Nachbarschaft des 
Tempels, das mit kräftig grünen Zie
geln gedeckt ist. Tempelturm und 
Dach des Gemeinschaftshauses leuch
ten we ithin über die Stadt, und aus 
dem Turm wird stets die im lnnern 
des Tempels erzeugte Musik an den 
Himmel weitergeleitet. Der Bragah
ner Tempel der Tsa begrüßt die Gläu
bigen mit fröh lichen Melodien - jeden 
Tag eine neue, wie es heißt. Abwechs
lung verheißen auch die W ände des 
Tempels, denn die Steinplatten sind 
farbenfrohe Fresken oder kunstvolle 
Reliefs, die bunte Geschichten erzäh
len und frö hlich-fromme Botschaften 
verkünden . Das ganze zwölfgöttliche 
Pantheon ist hier vertreten und von 
Tsas ungestümer Gestaltungsfreude 
in ungewöhnliche Nachbarschafren 
gesetzt worden. 
Schon in sehr alten Schriften wird 
die Kultstätte der Tsa erwähnt. Dabei 
rätseln die Gelehrten, die nur über 
den Pergamenten brüten, warum der 
Bragahner Tempel an einigen Stellen 
a uch "Hort der Zssah Rassu" genannt 
wird. Die Lösung findet sich tief unter 
dem Tempel, wo sich eine Kultstätte 
verbirgt. 



Meisterinformationen: D er ge heime Drachenkult von Z a
rassu, der bi s vor etwa 80 Jahren in Bragahn seine blutigen 
Opfer darbrachte, geht zurück auf alte Vorläufer kultischer 
Drachenverehrung. D en Altarraum dominiert ein großes, 
marmornes Bild, das eine Drachenmutter auf ihrem G e
lege darstellt. Einige Jungen sind geschlüpft und drängen 
sich an sie, viele Eier aber sind noch ungeöffnet. Die D ar
stellung der Drachenmutter ist mit kostbaren Steinen üppig 
geschmückt. Vor dem Bild, das einem giganti schen Portikus 
gegenüberli egt, das zum See hina usführt, steht ein Altarbl ock 
aus we ißem Marmor, der gesch affen ist für rituelle Tötunge n 
gefesselter Opfer. Dieser Tempel ist von Sumus Kraft erfüllt, 
was heißt, dass allein die Anwese nheit in di esem Raum schon 
milde Krankheiten kurieren und leichte Wunden heil en kann. 
Kundige könn en diese Kraft durch bestimmte Riten und Ritu 
ale noch verstärken. 

Zu diesen Wissenden gehörte Zarassu, der Gründer 
und Anführer des Kultes, ein Mantra' ke. Doch im Jahr 922 BF 
gela ng einer Abordnung der H esinde-Kirche, den Kultmitglie
dern an einem anderen Ort aufz ulauern und die Sekte unter 
schweren eigenen Verlu sten zu verni chte. Zarassu wurde durch 
einen von zwergischenSchmieden gefertigten magischen Speer 
tödli ch verwundet. D och im letz ten Augenblick gelang es ihm, 

sich auf magische Weise in diesen Tempelraum zu teleportie
ren. Seine Wunden sind so schwer, dass nur die Kraft des Tem 
pels ihn am Leben hält. Doch nur wenn ihn jemand find et und 
den Speer aus seiner Wunde z ieht, kann er wieder genesen. 
D as Wissen um die genaue Lage des Tempels ist aber mit dem 
letz ten Kultmitglied verloren gegangen. Es gibt manche Grup
pierungen, die viel dafür geben würden , den Tempel zu find e.n 
- und die Hesinde-Kirche ist nur eine davon. 
Im Jahr 1008 BF gelingt es einem Anhänger Malgorras, einen 
verschollen en N achfahren e ines Sektenmitgli eds a ufz uspüren 
und mit dessen Hilfe ein a ltes Pergam ent zu find en, das ver
rät, wie m an den Tempel betreten kann. Doch die H es inde
Kirche schläft nicht und ist im richtige n Moment zur Stelle. 
Nach einem blutige n Gefech t im Tempelraum stürzt d ie ge
samte K averne in sich zusammen und begräbt das H eilig tum 
und Z ara ssu. Doch auch der Tsa-Tempel wird d abei voll stän
dig zerstört, und in späte ren Zeiten gibt es nur noch einen 
kleinen Schrein au s g rün em Geste in , der an das Tempelge
bäude erinnert. 
D afür halten sich aber Gerüchte, es gäbe tief unter der O ber
fl äche des Sees überschwemmte Gä nge, die in die Reste einer 
geheimnisvollen und weitge hend , aber eben nicht vollständig 
zerstörten Höhle hineinführten ... 

e:Dn,_ffiOOR!'R_ÜCK.ER_SVmPF -
DAS SCHLACHTFELD DER_ffiAGiER__I(_NEGE 

Sobald m an nach Moorbrück gelangt, verändert sich das fru cht
bare und liebliche Bild der Landschaft: Äcker und Weiden 
werden kärger und seltener, stattdessen säumen immer mehr 
grünliche Tümpel und Schwemmwiesen den Weg, bis er sich 
gä nzlich im schlammigen Moras t verliert. Doch das war nicht 
immer so. Noch vor einigen Jahrhunderten hieß diese G egend 
Farnhain und war ebenso fru chtbar und ertragreich wie die be
nachbarten Gebiete. D och dann begannen die M agierkriege, 
und im Jahr 592 BF gelang es den Magiern der Grauen Stä
be unter Magister N arehal, einen N ekrom antenzirkel des Zu
lipan von Punin zu enttarnen und zu stellen , die sich in der 
Stadt Farnhain eingenistet hatten. W ährend eines wochenlan
gen Gefechtes, das als die 'Schlach t vom Düsterpfuhl' in die 
Annalen eingehen sollte, verwandelten dunkelste Zauber von 
unbeschreiblicher Macht weite Teile der Landschaft in einen 
düsteren Morast - den Moorbrücker Sumpf, nach dem die Ba
ronie heute benannt ist. Die Grauen Stäbe blieben siegreich 
und konnten die Nekromanten erschlagen , aber so manches 
ihrer Geheimnisse liegt noch heute in den tückischen Sumpf
augen verborgen. N arehal fand noch im selben Jahr den Tod, 
wä hrend er die Stadt Ferdok vor der Vernichtung bewahrte. 
D er Sumpf bedeckt bis heute weite Teile der Baronie, und vie
lerlei Schrecken sollen sich darin verbergen - manche sprechen 
auch vom Moorbrücker Ungeheuer oder dem G eschöpf, das 
nachts um die Hütten der Moorbrücker schleichen soll. Die 
ärmlichen Einheimischen, die trotz solcher Erzählungen noch 
hier wohnen, fri sten ein bescheidenes Dasein als Torfstecher 
und Korbflechter. 

»Ich bin nicht lange geblieben. A llzu düster war der Ort, und allzu 
stille auch. Das Gasthaus war lee1; ich war der einzige Gast. Früh 
am M01gen bin ich los und habe mein Pfe1·d über den Damm ge
jagt, um schnell auf die Flussstraße zu gelangen. L eider kann ich 
über diesen Ort viel m eht nicht berichten.« 
- aus den Berichten des K aiserlichen L andinspektors Cordovan 
H olnwegen, 998 BF 

... ~ . ~ . ' ,. . 

Moorbrück für den eiligen Leser 
Einwohner: 460 
Wappen: auf Schwarz ein grüner Farnwedel 
Herrschaft: Schulze Bogomil Scheffler 
Garnisonen: -
Tempel: Boron 
Wichtige Gasthäuser: Schänke Schlammiger Stiefel (Q3/P2) E 
Besonderheiten: liegt halb versunken im Moorbrücker ~ 
Sumpf 

. - /· 

D ort, wo heute Moorbrück steht, befand sich bis zu den Magi
erkriegen eine schmucke Stadt, die den Namen Farnhain trug. 
Doch bei der Schlacht vom Düsterpfuhl versanken die Stadt und 
di e gesamte Umgebung in tiefem Sumpf. Die zahllosen Opfer 
wurden am Ort ihres Todes begraben , weswegen sich bi s heute 
viele alte Grüfte im Umkreis des Ortes find en. 



lJ ie Ruinen 
'oonjfarnbaii?v 

Zentrum des O rtes ist die Schenke Schlammiger Stiefel, eine 
schaurige Kate, in der die hiesigen Torfs techer einkehren . Der 
Brückentem pel der Travia ist verwaist und eige ntlich nur noch 
eine Ruine. Außerhalb der d üsteren Sied lung steht der Baron
Tempel, der vor siebzig Jahren von Baron Caol gestiftet wu rde, 
um über die za hlreichen G räber der Umgebung zu wachen . 
Die Barone selbst leben schon lange nicht m ehr in dem fin ste
ren F lecken , sondern resid ieren in der Burg Bi1·kendamm zwi
schen Moorbrü ck und G rantelweiher. 
Noch aus Farnhai ner Zeiten besitz t Moorbrück M arktrecht. 
Obwohl der alle zwei Wochen abgehaltene Ma rkt für viele E in
woh ner der Baronie die beste E inkau fs m öglichkeit darstellt, 
gibt es kaum eine traurigere Vera nstaltung . 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 

im ffiOORßR._VCIQ::R._SVmPF 

Die folgenden Szenarien stammen aus dem ersten Drakens
ang-Computerspiel. 
• Im N orden der Moorbrücker Sümpfe steh t die Ruine eines 
verlassenen Boron-Tempels, die von drei G rüften umgeben ist. 
Immer wieder erheben sich hier U ntote und bedrohen die U m 
gebung. U m die Plage zu beenden , muss ein Zauber gebrochen 
werden , der auf den G rüften liegt. Am einfachsten ist das z u 
bewerkstelligen , indem die Helden den Nekrom anten find en 
und töten, der hier seine Unta tenarmee aufbauen will. 
• Im N ordosten steht ein düsterer Baum , dessen Wurzeln im
mer wieder nach T ieren und Menschen greifen und sie fest
zuhalten versuchen. Hintergrund ist die ruhelose Seele eines 
E lfen, der in dem Baum gefangen ist. Wenn die Helden sein 
Seeleninstrument herbeischaffen können (eine Panflöte) und 
ihm darauf etwas vorspielen , erinnert er sich an seine Verga n
genheit und findet end lich Ruhe. 

Jfiru.$2 

SzEnARiovoRSCHLÄGE 
ZV DEn ffiAGiER._KRiEGEn ALLGEmEin 

»Da rief der Daimonenmagus Zulipan seine finsteren D1:ener zur 
Jagd. Mit niederhöllischen B litzen trieben sie die armen Kräu
te1frauen und den weisen Meister der Steinkreise, die dem tapfe
ren H ochkönig Ambras stets so gut gedient hatten, in die dunkle 
Schlucht. Dann verzauberten sie den Wald rings umher in ein 
dunkles D ickicht, aus dem es kein Enm·nnen mehr gab. Noch 
heute sp uken die Geistader derart grausam umgekommenen See
len in diesem FMst - und niemand, der je in die Schlucht stieg, 
wtt1·de je wieder gesehen. « 
-aus der Sage von der E ulen schlucht, wie sie Kindem 
in Ferdok e1·zählt w ird, neuzeitlich 

• D as Gebiet um den Schratenwald wird von einer schauder
haften Ruhe beherrscht und 'Stilles Land ' genannt. D er Wald 
birgt die verfluchte E ulenschlucht, in die der Schwa rz magier 
Zulipan von Punin einige H exen und D ruiden gebannt hat. 
Angeblich wird sie von Getier, Zwerg und Mensch gemieden, 
und nur Schra te, Irrlichter und G eister hausen darin . 



• Die Geoden errichteten - so sagt die Legende - sieben 

Schutzkreise, in denen auch menschliche Druiden und Hexen 
Zuflucht vor ihren H äschern fanden. Noch heute sollen diese 

Schutzkreise aktiv sein und dem Kundigen für magisch e Ritua

le z ur Verfügung stehen. 

• An der Südspitze des Angbarer Sees weiß man h äufig ni cht 
recht, wo das Land endet und das Gewässer beginng. Recht

sc haffene Leute meiden die Gegend. Manchmal blitzen im 

sumpfigen Wasser Waffen und Gold von toten Kri egern aus al

ter Zeit, die man zuweilen gar stöhnen und klagen hört. Hier 
sc hlug im Jahre 608 BF in der 'Schlacht am Stillen Grund' das 

Heer des Hochkönigs Ambras von Kosch das des Schwarzma

giers Zulipan von Punin, bei der auch beide Anführer umka

men. Der Fluch des Stillen G rundes ist bi s heute nicht gä nz lich 

geb rochen, und so manche finstere Hinterlassenschaft von Zu

lipan s Heer ist noch im brackigen Wasser z u finden.Ende 

Als Magierkriege werden die Wirren zwischen 590 und 595 
BF bezeichnet, während derer an vielen Orten allerlei Zau
berkundige gegeneinander kämpften und ihre willenlosen 
Diener und beschworene Wesenbeiren aufeinander hetzten. 
Auslöser war zunächst der Rücktritt Rohals des Weisen vom 
Thron des Mittelreichs, ohne dass die Nachfolge geklärt war. 
Als im Jahr seines Verschwindens in Punin eine rätselhafte 
Katastrophe die Elite der gesamten aventurischen Magier
schaft auslöschte, kam es zum Zerwürfnis. Zunächst waren 
die Auseinandersetzungen um die Thronfolge noch subtil, 
doch schon bald kam es zu gewalttätigen Auseinanderset
zungen, die meist mit Zauberei ausgetragen wurden . In 
dieser Zeit starben viele Unschuldige, aber auch die Magier 
hatten einen hohen Preis zu zahlen: Fast zwei Drittel aller I 
Magierakademien wurden beschädigt oder sogar zerstört, 
unersetzliches Wissen ging für immer verloren und gut die 
Hälfte aller Magier ließ ihr Leben. 
Die Schrecken der Schlachten, die überall im Land tobten, 
sind bis heute unvorstellbar. Kämpfer verwandelten sich von 
einem Augenblick auf den anderen in eklige weiße Maden, 
ganze Heere vergingen in dämonischem Feuer oder elemen
tarer Kälte und Geschöpfe von unaussprechlichem Aussehen 
wandelten zwischen den Leichenbergen. Auch das Land, 

1 auf dem diese Kämpfe gefochten wurden, wurde geschän
det. Berge wurden dem Erdboden gleichgemacht, das Wasser 
der Seen und Bäche verwandelte sich in schwarz schillernde 
und stinkende Brühe, und es heißt, ganze Ortschaften seien 
in den Limbus geschleudert oder in die Niederhöllen geris
sen worden. 
Am Ende der Magierkriege entstanden die drei Magiergilden, 
wie wir sie heute kennen: der Bund des Weißen Pentagramms, 

die Große Graue Gilde des Geistes und die Bruderschaft der WIS

senden. Von Laien werden die Angehörigen dieser Gilden auch 
gerne als Weiß-, Grau- und Schwarzmagier bezeichnet. 

IlA~Hfi.L VITD DiE GRfi_VEIT STÄBE 
Es war jedoch keineswegs so, dass alle Magiebegabten nur 
für die eigene Macht kämpften. Es gab auch jene, die inmit
tenallder Wirrnis ihre Kenntnisse zum Wohle der Bevölke
rung nutzten. Ein Beisp1el dafür ist arehal, ein ehemaliger 
Schüler Rohals, der von diesem dessen Zauberstab erhalten 
hatte: den Rohalsstab. Er gründete mit anderen Magiern 
die 'Wächter Rohals von den Grauen Stäben', die sich dem 
Schutz der Menschen widmeten und die Stadt Ferdok und 
das Umland vor magischen Unbilden schützten. 

'-,., J 
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1\ ufregende Abenteuer 
.H..erleben- gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy
Rollenspiele! 

I ·. 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
unter-gegangener Zivilisationen, lösen 
Sie verzwickte Kriminalfalle oder erfüllen 
Sie Spionage-Aufträge im Land der bösen 
Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferio für das Gute, gerissene 
Streunerio oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten wird er ans Ziel kom
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist 
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. 
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

~DAKtiorr : FLOR.i.!l.D Dorr-ScHAVED 

Das Jahr 1009 BF- die Welt ist noch in Ordnung, zumindest aus Sicht der meisten Aven
turier. Kaiser Hai I. herrscht über das Mittelreich, der Reichsverräter Answin ist dingfest 
gemacht und darf seine Burg nicht verlassen, niemand ahnt etwas von den fürchterlichen 
Zeiten, die in wenigen Jahren über das Land hereinbrechen werden. 
Doch es ist nicht alles so friedlich und schön, wie es auf den ersten Blick aussieht. Die 
Piraten auf dem Großen Fluss werden immer frecher, in Havena kommt es zu mysteriösen 
Morden, und das Städtchen Nadoret wird von unerklärlichen Phänomenen heimgesucht. 
Mehr als genug Gelegenheiten für tapfere und pfiffige Helden, ihre Fähigkeiten zu bewei
sen und manche drohende Katastrophe abzuwenden. 

In Vater der Fluten werden die Hintergründe des Computerspiels Drakensang: Am Fluss 
der Zeit, des Browserspiels Saat des Zorns und des Romans Das Ferdoker Pergament näher 
beleuchtet und für das Rollenspiel aufbereitet. Es werden zahlreiche Vorschläge gemacht, 
wie die Handlungen ganz oder auch teilweise für das Tischrollenspiel umgesetzt werden 
können. Sogar eine Möglichkeit, wie Helden aus der aventurischen 'Gegenwart' in die 
Ereignisse verwickelt werden, wird angeboten. Darüber hinaus gibt es noch zahlreiche wei
tere Beschreibungen und Ansätze für Abenteuer im Kosch und am Großen Fluss. 

Diese Spielhil fe enthält alle wichtigen In fo rmationen zur U msetzung des Computerspiels Am Fluss der Zeit, des Browser
games Saat des Zorns und des Romans Das Ferdoker Pergament als Tisch rollenspiel-Abenteuer bzw. -Hi ntergrund. Für die 
Umsetzung ist nu r die Kenntnis des Basisregelwerks Das Schwarze Auge erforderl ich, d ie Verwendung weiterer Regelwerke 
und Spielhil fe n ist optional. 
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