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Im Jahr 2010 sind drei DSA-Produkte erschienen, die unterei-
nander verkniipft sind, in der gleichen Region und Zeit spie-
len (im mittleren Drittel des GroB3en Flusses zu Zeiten Kaiser
Hals, nimlich im Jahr 1009 BF) — und alle drei nicht fiir 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 Handlung des Romans Das
Ferdoker Pergament, in dem verschiedene Protagonisten wie
Mora und Cuano 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 ebenfalls einige Orte und
Personen aus Am Fluss der Zeit aufgreift und weiterspinnt.
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Drei abenteuerliche Geschichten — aber keine Méglichkeit, sie

am Spieltisch umzusetzen? Genau hier setzt dieses Buch an. Auf
den folgenden Seiten finden Sie Beschreibungen der wichtigen
Orte und Personen sowie umfangreiche Hintergrundinforma-
tionen, damit Sie daraus ganz nach Belieben eigene Abenteu-
er oder sogar Kampagnen zusammenstellen kéonnen. So ist es
moglich, die Handlung der drei genannten Abenteuer mehr
oder weniger genau nachzuspielen, aber Sie konnen ebenso gut
auch nur einzelne Elemente verwenden und in eigene Aben-
teuer einbauen. Eine andere Handlungsschiene, die ebenfalls
mit den Ereignissen in Verbindung steht, wird tibrigens in dem
Solo-Abenteuer Eilifs Schatz ausgefithrt und demnichst durch
das Gruppen-Abenteuer Hort in der Tiefe fortgesetzt.

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. Denn so genau der Hintergrund dieser
Geschichten auch ausgefeilt sein muss, vieles davon wird im
Endprodukt niemals erwihnt — weil es fiir das Spiel oder den
Roman nicht wichtig ist, sondern nur fiir den Hintergrund. Ge-
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nau diese Dinge haben wir in diesem Buch gesammelt. Dies
ist natiirlich nur gelungen, weil wir eng mit den Autoren und
Autorinnen der zugrundeliegenden Spiele zusammengearbei-
tet haben, wobei ich an dieser Stelle besonders Fabian Rudzin-
ski, Ivonne Vaziri-Elahi und Bernd Beyreuther von RadonLabs
hervorheben und mich bei ihnen bedanken méchte.

Zuvm Umcanc mitT piesem BucH

Wie bereits gesagt enthilt dieses Buch kein vorgeplantes Aben-
teuer und auch keine bis ins Detail beschriebene Region.
Vielmehr werden einzelne Schauplitze vorgestellt, mal ober-
flichlich, mal detailliert, und jeweils mit Vorschligen verse-
hen, was die Helden dort erleben kénnen. Das sind manchmal
Questen aus den Spielen, hiufig
aber auch unabhingige Szenario-
anregungen. Dazwischen werden
an cinigen Stellen Hintergriinde
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 zunichst einmal die
der

Handlung Computerspiele

i B und des Romans kurz zusammen
und schildern deren Hintergriinde, und zwar iiber den Punkt
hinaus, den man in den Spielen selbst herausfinden kann. Da-
zu gehoren auch Beschreibungen und Werte von wichtigen
Handlungstrigern.

Es folgt ab Seite 59 eine Beschreibung des GroBen Flusses,
der namensgebend fiir diesen Band, aber auch fiir das Com-
puterspiel ist. Hier nennen wir einige fir die Handlungen
besonders wichtige Orte am und im GroBen Fluss wie etwa
die Insel des Vergessens, die Zollfeste Thirstein oder das ver-
steckte Elfendorf.

Der dritte Teil schlieBlich ist dem Stidtchen Nadoret gewidmet
—einer aufstrebenden Handelsstadt, die im Zentrum des Com-
puter- und des Browserspiels steht und deswegen besonders
detail- und facettenreich beschrieben wird. Mit dieser Beschrei-
bung kann es ohne weiteres zum Ausgangspunkt ganz eigener
Abenteuer werden.

Den Abschluss machen Beschreibungen zu zwei Elementen,
die wichtig fiir die ganze Region sind und in den Spielen immer
wieder anklingen, ohne allzu genau behandelt zu werden. Das
sind einerseits die Drachen, die tiber Jahrtausende hinweg ih-
re Spuren hinterlassen haben und auch heute noch manchmal
ithren Einfluss spielen lassen. Und andererseits war der Kosch
ein stark umkimpftes Gebiet in der Zeit der Magierkriege, wes-
wegen Sie auch zu diesem Thema noch einige Hintergriinde
und Ideen vorfinden.
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Um zu verdeutlichen, ob bestimmte Elemente wichtig fiir das
Computerspiel, das Browsergame oder den Roman sind, sind
diese Stellen jeweils mit einem Symbol versehen:

@*’ — Drakensang: Am Fluss der Zeit

«&88® — Das Ferdoker Pergament

& — Saat des Zorns

Vomn SpPieL zu SPIiEL —
nicHT aLLES isT mOGLiCH

Jedes Medium arbeitet mit eigenen Techniken, hat eigene
Maéglichkeiten, Stirken und Schwichen — 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 vollig witzlos ist, einen Film detailgenau in einem Buch
nacherzihlen wollen, so kann auch ein Computerspiel nicht
in allen Einzelheiten in ein Buch fiirs Tischrollenspiel tiber-
setzt werden.

Fiir Drakensang wurden die DSA-Regeln in ein sinnvolles Sys-
tem fiir den Computer umgesetzt — nicht wortwértlich, sondern
sinngemiB. Eine buchstabengetreue Umsetzung hitte nicht
funktioniert, denn die Regeln sind fiir den Gebrauch am Tisch

entwickelt, nicht fiir 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 Ubertragung von einem Regelsystem ins andere.
(Die Riickiibertragung der Drakensang-Spielwerte fiir dieses
Buch wurde iibrigens von Michael Prietzel vorgenommen, dem
Hauptverantwortlichen fiir die Spielwerte im Computerspiel.)

Es ist kaum verwunderlich, dass die Handlung von Drakens-
ang: Am Fluss der Zeit fiir ein Computerspiel entworfen und
an seine Vorgaben angepasst wurde. Also wire es nicht sinn-
voll, diese Geschichte detailgetreu fiir das Rollenspiel am Tisch
umsetzen zu wollen. Wundern Sie sich daher nicht, wenn Sie
in diesem Buch Abweichungen von der Geschichte oder den
Angaben im Computerspiel finden. Wir haben sehr bewusst
manche Dinge verindert, erginzt oder weggelassen — weil wir
das fiir das Tischrollenspiel als sinnvoll erachten.

Das gilt natiirlich in gleichem Mafe fiir den Roman und das
Browserspiel. Wir haben uns tiberall die Rosinen herausgepickt
und daraus ein ganz neues Rezept entwickelt. Aus diesem An-
gebot kénnen Sie sich nun fir Ihre Spielrunde das herauspi-
cken, was Sie fiir die Rosinen halten. Denn kein guter Koch hilt
sich buchstabengetreu an ein vorgegebenes Rezept.

Exkurs: Was ist eicentTLicH
TiSCHROLLEl‘ISPiEL?

Anmerkung: Der folgende Text ist fiir all diejenigen gedacht, die
Das Schwarze Auge nur als Computerspiel kennen.

Waussten Sie, das Aventurien auch jenseits von Drakensang und
Drakensang: Am Fluss der Zeit existiert? Dass Das Schwarze
Auge cigentlich eine Welt ist, die seit iiber 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 legendire Nordland-Trilogie, die in den
Neunzigern viele Computerspieler begeistert hat, noch die tiber
hundert Romane, die in dieser Welt spielen. Denn eigentlich ist
DSA der Hintergrund fiir ein Tischrollenspiel. Aber bei allen na-
menlosen Horden, was ist denn eigentlich ein Tischrollenspiel?
Zunichst einmal miissen wir zugeben, dass diese Frage nicht
mit ein paar kurzen Worten geklirt werden kann. Zu viele Fa-
cetten und Moglichkeiten 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 Thnen etwas anderes er-
zihlen als der Golfer, der Formel-I-Fahrer etwas anderes als der
Schachspieler — und doch gelten Sie alle als Sportler. Dennoch
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 kénnen eine ganze
Welt erkunden — und zwar weit tiber alle Grenzen hinaus, die
Ihnen ein Computerspiel setzt. Sie benétigen kein Spielbrett
und auch keine Spielkarten, sondern (neben ein paar Freunden
und/oder Freundinnen) vor allem einen Tisch, ein paar Wiirfel
und Stifte und natiirlich ein Abenteuer. Jeder Mitspieler tiber-
nimmt dabei eine Rolle, und das Spiel ergibt sich dann ganz
von selbst.

Im Gegensatz zu den meisten anderen Gesellschaftsspielen
(und den meisten Computerspielen, die man gemeinsam spie-

len kann), versucht man nicht, gegen die Mitspieler zu spielen
und sie zu iiberfligeln. Indem jeder seine Rolle spielt, erlebt
man gemeinsam eine Geschichte. Der Verlauf der Geschichte
ist dabei nicht vorgegeben, man kann (im Rahmen der Mog-
lichkeiten seiner Rolle) frei entscheiden, wie man vorgeht und
was man tut.

Die Fihigkeiten des Helden, in die man schlipft, werden (wie
beim Computerspiel) iiber eine Reihe von Werten ausgedriickt,
die auf einem Charakterbogen festgehalten werden. Hier findet
sich auch die Ausriistung wieder. Doch diese Werte geben nur
einen groben Rahmen der Méglichkeiten eines Helden vor, sein
Charakter ist damit noch lange nicht definiert. Ein Zwerg kann
ebenso gut griesgrimig wie kumpelhaft sein, stindig im Clinch
mit dem weltfremden Elfen liegen oder sich neugierig fiir die
eigenartige Weltsicht dieser Spitzohren interessieren. Eine Ma-
gierin kénnte einen Hang zum Gréfenwahn haben, aber eben-
so gut eine aufopferungsvolle Dienerin der Zwolfgétter sein.
Selbst ein Ritter kann aufrichtig und ritterlich sein, aber ebenso
gut machtgierig und arrogant.

Die Ausgestaltung Thres Charakters und sein Verhalten gegen-
iiber den Figuren der Mitspieler und der Spielwelt liegen in
Ihrer Hand. Doch bei allen Freiheiten sollten Sie eines nicht
vergessen: Viele Herausforderungen, die Thnen in der Spiel-
welt begegnen werden, sind zu gefihrlich, um Ihnen alleine
gegeniiberzutreten, und so unterhaltsam es sein kann, wenn
Zwerg und Elf sich stindig in die Haare bekommen — wenn
sie einem hungrigen Oger gegeniiberstehen, sollten sie ithren
Zwist voriibergehend ruhen lassen. Ahnlich wie in Drakens-
ang wird die Heldengruppe in Situationen geraten, in denen sie
die speziellen Fihigkeiten jedes einzelnen Charakters benétigt:
die des redegewandten Streuners, der die Gardisten tiberzeugt,
die Gruppe passieren zu lassen, oder die des Magiers, dessen
Zauber Gegner authalten, Wunden heilen und vielerlei andere
Dinge bewirken kénnen. Natiirlich sind auch Ritter und Krie-
ger notig, die der Gruppe waffenschwingend den Weg durch
Gegner und Monster bahnen.




Doch woher kommen die Gegner, die Abenteuer und der ganze

Rest, der die Spielwelt ausmacht, wenn kein Computer beteiligt

ist? An dessen Stelle tritt der Spielleiter oder ‘Meister’. Statt ei-

nes einzelnen Helden verkorpert er die Spielwelt. Er beschreibt

die Umgebung der Spieler und schliipft 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 16sen miissen. Dabei gibt er jedoch keinen Weg vor,

denn diesen wihlen die Spieler mit ithrem Vorgehen selbst. So

entwickeln Spieler und Spielleiter gemeinsam den Verlauf der

Geschichte. Er prisentiert den Spielern, welche Ergebnisse ihre

Handlungen in der Spielwelt erzielen, und ist dabei wesent-

lich flexibler, als es der Computer je sein kénnte. Wo einem das

Computerspiel zur Losung einer Queste moglicherweise zwei

oder drei Varianten vorgibt (im Idealfall vielleicht sogar fiinf

oder sechs), sind die Losungen, die der Spielleiter erméglicht,

einzig durch den Ideenreichtum der Spieler und die Fihigkei-

ten ihrer Charaktere begrenzt.

Ein Beispiel: Im Computer kénnte man eine Burgmauer tiber-

winden, indem man an ihr hinaufklettert oder die Tiir an der

kleinen Hinterpforte aufbricht oder mit einem Dietrich knacket.

Im Rollenspiel kénnte man:

® klettern,

@ die Pforte aufbrechen,

@ das Schloss an der Pforte mit einem Dietrich knacken,

® die Wache am Tor ablenken,

@ die Torwache verfiihren,

@ die Torwache bestechen,

® die Torwache iiberreden,

@ sich als Gaukler verkleiden und behaupten, dem Adligen et-
was vorfithren zu wollen,

® sich als Hindler verkleiden und behaupten, den Burgbewoh-
nern besonders interessante Waren zu zeigen,

® sich als Adliger ausgeben und um einen Schlafplatz bitten,

® cinen Lieferanten bestechen und an seiner Stelle etwas in die
Burg bringen,

® cine Magd oder einen Knecht verfithren und dazu tiberreden,
die Pforte offen stehen zu lassen,

® cinen Boten iiberfallen und unter dem Vorwand, dessen
wichtige Depesche tibergeben zu miissen,
Einlass verlangen, L_

® mitder Burgwache in der Taverne zechen und ihr die Schliis-
sel abnehmen,
@ der Burgwache den Schliissel aus der Tasche stehlen,
® der Burgwache durch gezinkte Wiirfel so viel Geld abneh-
men, dass man sie nachher mit ihren Schulden erpressen
kann,
o ...
Verlassen Sie sich darauf, im Spiel werden Thnen noch zahl-
lose weitere Moglichkeiten einfallen — und dabei gehen wir
an dieser Stelle noch gar nicht auf den Variantenreichtum der
Magie ein (teleportieren, sich in einen Vogel verwandeln, die
Tiir aufzaubern, ein Loch in die Wand zaubern, die Tiirwache
bezaubern ...).
Ist das Gelingen einer Handlung der Charaktere ungewiss, so
wird eine Probe auf eine Fertigkeit notig. BeschlieBt zum Bei-
spiel einer der Spieler, die Mauer zu erklimmen, so muss er dafiir
eine Probe auf sein Kletzern-Talent bestehen. Im Computerspiel
werden solche Proben verdeckt vom Computer ‘gewiirfelt’. Am
Spieltisch iibernimmt das der Spieler mit 20-seitigen Wiirfeln
selbst. Gelingt die Probe, so kommt der Held oben an. Schligt
sie dagegen fehl, drohen ihm unangenehme Konsequenzen wie
der Absturz aus groBer Hohe.
Wie im Computerspiel erhalten die Helden Erfahrungspunkte
fiir das Bewiltigen von Abenteuern, mit denen sie ihre Fihig-
keiten verbessern konnen. Dadurch werden sie nach und nach
miichtiger und reifen zu groBen Helden, die vielleicht eines Ta-
ges die ganze Welt retten.
Wenn Sie Lust bekommen haben, die Méglichkeiten des Rol-
lenspiels auszuprobieren, finden Sie die Regeln dazu in dem
Basisregelwerk zu Das Schwarze Auge. Als erste Abenteuer eig-
nen sich zum Beispiel die vier Binde der Spielstein-Kampag-
ne, angefangen mit Der Alchemyst, die in der gleichen Region
Aventuriens spielen wie Drakensang und Drakensang: Am
Fluss der Zeit.
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Aventurien ist ein Kontinent auf Dere, einer erdihnlichen
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 Gebirge
begrenzt, dem Ehernen Schwert. Westlich des Landes erstreckt
sich das Meer der Sieben Winde, hinter dem das sagenhaft reiche
Giildenland liegen soll.

Aventurien selbst misst vom duBersten Norden bis zu den
Dschungeln des Siidens etwa 3.000 Meilen und 2.000 Mei-
len an seiner breitesten Stelle in West-Ost-Ausdehnung. Die
Kiiste am nérdlichen Ifirns Ozean wird von Schnee und Glet-
schern bedeckt, tiber die der kalte Firunsatem pfeift. Studlich
der Eis- und Nebelzinnen erstrecken sich weite Wald- und
Steppengebiete, in denen es fast keine menschlichen Siedlun-
gen gibt. Die wenigen Menschen, denen man begegnen kann,
gehoren meist zum Volk der Nivesen, den Steppen-Nomaden,
die dem Zug der groBen Karenherden folgen. Aber auch so
geheimnisvolle Vélker wie Yetis und Firnelfen kann man hier
finden. Im Nordwesten liegt das wilde Orkland, Heimat der
Schwarzpelze. Thre zahlreichen Stimme liefern sich hidu-
fig blutige Fehden um Jagdgriinde, Weideland und Sklaven.
Manchmal schlieBen sie sich zu einem groBen Kriegsverband
zusammen und dringen auf einem blutigen Beutezug nach
Stiden in das Reich der Menschen vor.

Auf gleicher Héhe mit dem Orkland liegt ganz im Westen die
Kiiste der Thorwaler, die ein streitbares und riuberisches See-
tahrervolk sind. Mit ihren leichten, einmastigen Schiffen, Ottas
oder Drachenboote genannt, stoBen diese Hiinen zu allen Kiis-
ten Aventuriens vor, um Beute zu machen oder Handel zu trei-
ben. Die Salamandersteine und die umliegenden verzauberten
Wilder sind die Heimat der Elfen und ihrer magischen Musik.
Im Nordosten des Kontinents erstreckt sich das waldreiche
Bornland. Es ist bekannt fiir seine strengen Winter und seine
arbeitsame Bauernschaft, die als Leibeigene ithren gestrengen
adligen Herren ein sorgloses Leben ermdglicht. Stdlich der
Waldzone beginnt ein Giirtel gemifBigten Klimas. Hier liegen
die streitenden Kénigreiche Nostria und Andergast und das vom
Kaiser beherrschte Miztelreich. Letzteres hat einst den halben
Kontinent umspannt und ist auch heute noch das grofite Im-
perium Aventuriens. Es besteht aus einem guten Dutzend Pro-
vinzen, an deren Spitze Fiirsten, Herzoge und Markgrafen mit
thren Ritterschaften stehen. Die mittelreichische Hauptstadt
Gareth ist mit mehr als 100.000 Einwohnern die grofBte Stadt
des Kontinents.

In den Tiefen vieler Gebirge, vor allem Eisenwald, Koschber-
ge, Ingrakuppen und Amboss, wohnen die schmiedefreudigen
Zwerge. Die Rote und Schwarze Sichel gelten hingegen als
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Stammesgebiete der hinterhiltigen, rotpelzigen Goblins. Auch
die groBte aventurische Insel, das im Perlenmeer gelegene
Maraskan, gehort zum Mittelreich, obwohl die Bewohner der
waldreichen und zerkliifteten ‘Giftinsel” seit Jahren nach Un-
abhingigkeit streben.

Sidlich des Mittelreichs schliefit sich die heifie und trockene
Khém-Wiiste an, die Heimstatt der Novadis, eines stolzen Vol-
kes von Wiistennomaden. Ostlich davon erstreckt sich das von
den Tulamiden bewohnte Land der Ersten Sonne, wo Sultane
in prichtigen Palidsten herrschen, Dschinne michtigen Zaube-
rern dienen und auf Basaren reger Handel getrieben wird. Auf
gleicher Héhe liegt im Westen das Liebliche Feld, ein blithendes
Land und Hort von Wissenschaft und Kultur. Dieses Gebiet
gilt als der fruchtbarste Bereich des ganzen Kontinents und er-
nihrt viele stolze und reiche Stidte.
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AvenTuriscHE IMaBE,
GewicHTE vnip MUnzen

v

Die meisten Aventurier benutzen die gleichen MaBsys-
teme. Es gibt zwar allerlei regionale Besonderheiten,
aber der Einfachheit halber wird auch in Beschreibun-
gen Aventuriens dieses System benutzt. Ahnlich ist es

A\

bei den Wihrungen: In vielen Gegenden gibt es eigene
Miinzen, aber wir nennen hier nur die verbreitetsten.

MaBE
Irdisch

2 Zentimeter

4 Aventurisch
1 Finger

20 Zentimeter
1 Meter

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

AN

1 Kilometer

GEwicHTE
Irdisch

25 Gramm g

Aventurisch

B 1Unze

i | Stein = 40 Unzen

1 Quader = 1.000 Stein

A

1 Kilogramm
1 Tonne

MUynzeno

T

1 Kreuzer

1 Heller = 10 Kreuzer

1 Silbertaler = 10 Heller = 100 Kreuzer

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

o
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Meilen

) 0-100 Schritt

| 100-200 Schritt

200-500 Schritt ‘A TR s s ANDIKAN % SETOKAN

, 500-1000 Schritt i FE AENIKO@, \uvak
1000-2500 Schritt . 2 % g
2500-5000 Schrict EEEKOVELA
= 3 &= BILKU
sber 5000 Schritt Kaucatan KoSSIKE @24 PEKLADI
unbekannt VAT SORAK

| unter 1000 Einwohner %’“"‘" | AELTIRAN _MIKKAN ’{UM gy UNATEKK

| 1000-5000 Einwohner TOKEN B e B

| : e &P # BEKLA
5000-10000 Einwohner Su (_111‘1 eer ILTOKEN  JAVALASI BENBUKKULA

isber 10000 Einwohner Charyptik
| aryptik
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Der stdlichste Teil Aventuriens ist ganzjihrig heil und die
Luft schwiil. An die Khom schlieBen sich hier das halbversun-
kene Selem, die Stadt der Verriickten, und die Echsensiimpfe
an, in denen die schuppigen Echsenmenschen hausen. Meri-
diana, das Land stidlich der Eternen, ist von dichtem Urwald
bedeckt. Nur die Gipfelkette des Regengebirges ragt aus dem
undurchdringlichen Blitterdach. Die Ureinwohner — sie sind
zumeist zierlich, haben eine kupferfarbene Haut und werden
Mohas genannt — wohnen in Pfahldérfern tief im Dschungel.
In Handelsniederlassungen entlang der Kiiste leben Siedler aus
dem Norden. Zu den exotischen Schitzen, die sie auf Schiffen
in den Norden bringen, zihlen nicht nur Diamanten, Rausch-
kriuter und Gewiirze, sondern auch Mohasklaven.

Die reiche Metropole Al’Anfa ist das Zentrum des Sklaven-
handels und hat schon vor langer Zeit die Beinamen ‘Perle des
Stidens” und ‘Stadt des roten Goldes’ erworben — Gegner der
Sklaverei nennen es hingegen ‘Pestbeule des Stidens’. Im dufle-
ren Stidosten lduft der aventurische Kontinent in die Inselkette
der Waldinseln aus, deren dschungeliiberwucherte Eilande nur
zum Teil erforscht sind.

DiE BEWOHIOER.

Neben den genannten Menschenvélkern und den Menschen-
ihnlichen wie Elfen, Zwergen, Orks, Goblins, Trollen und
Ogern gibt es auch Drachen, Einhorner, Greife, Riesenschlan-
gen und zahllose friedliche oder gefihrliche Wesen in Aven-
turien. Ob auch die zauberkriftigen Feen und Kobolde zu
Aventuriens Bewohnern gezdhlt werden konnen, ist umstritten,
da sie meist aus geheimnisvollen Nebenwelten stammen, den
sogenannten Globulen.

Derzeit sind die Menschen die vorherrschende Rasse in Aven-
turien, aber es gibt viele Anzeichen dafiir, dass das nicht immer

so war. Friiher einmal sollen Drachen und ihre echsischen Die-
ner tiber den Kontinent geherrscht haben, und noch davor eine
elfische Hochkultur. Aber immer wieder finden sich Hinweise
darauf; dass selbst die Trolle einst eine michtige Rasse waren,
und manche Gelehrte munkeln selbst von insektenhaften We-
sen, die vor Aonen eigene Stidte erbaut haben sollen.

GOoTTfer vnp RELiGion

Natiirlich spielt Religion eine wichtige Rolle im Leben der
meisten Aventurier — und da viele Gétter thren Priestern klei-
nere oder gréoBere Wundertaten gewihren, sind diese Gotthei-
ten ihren Gliubigen sehr nahe. Dennoch gibt es eine Vielzahl
unterschiedlicher Glaubensmodelle, die manchmal eintrichtig
nebeneinander existieren, manchmal aber auch zu erbitterten
Glaubenskriegen fithren.

Am weitesten verbreitet ist der Glaube an die Zwélfgotrer, nach
denen auch die zwolf Monate des Jahres benannt sind (siehe
Kasten). Zwischen diesen Goéttern — zu denen noch eine Viel-
zahl unterschiedlicher Halbgotter und Heiliger kommt — mag
es hin und wieder Zwistigkeiten und ernsten Streit geben, aber
sie alle haben ihren stetigen unverséhnlichen Widersacher in
einer uralten Entitit, die man den Gozt ohne Namen oder ein-
fach den Namenlosen nennt. Er ist der Inbegriff des Bésen und
der Verderbtheit und hat eine betrichtliche geheime Anhdnger-
schar in Aventurien. Doch trotz gut organisierter Kirchen weist
das Bild der Zwélfgétter deutliche regionale Unterschiede auf.
So wird zum Beispiel bei den Tulamiden Phex als Feqz ver-
ehrt und ist nicht nur Gott der Hindler und der Diebe, sondern
auch der Zauberei, was andernorts als Domine Hesindes gilt.
Die wiistenbewohnenden Novadis lehnen die Zwélfgotter ab
und verehren den Eingott Rastullah, der thnen mit seinen stren-
gen 99 Gesetzen genaue Vorgaben gemacht hat, wie sie zu leben
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DiE ZWOLFGOTTER

Gottheit Aspekte Symbol Monat
Praios Gott der Sonne und des Gesetzes Greif Juli
Rondra Gottin des ehrenvollen Kampfes und des Sturms Lowin August
Efferd Gott des Wassers, der Winde und der Seefahrt Delphin September
Travia Gaottin des Herdfeuers, der Gastfreundschaft und Ehe Wildgans Oktober

' Boron Gott des Todes und Schlafes Rabe November
Hesinde Gottin der Kiinste, der Gelehrsamkeit und Magie Schlange Dezember
Firun Gott des Winters und der Jagd Eisbir Januar
Tsa Gottin der Geburt und Erneuerung Eidechse Februar
Phex Gott der Diebe und Handler Fuchs Miirz
Peraine Gotun des Ackerbaus und der Heilkunde Storch April
Ingerimm Gott des Feuers und des Handwerks Hammer und Amboss Mai
Rahja Gottin des Weins, des Rauschs und der kérperlichen Liebe Stute Juni




haben. Die Zwerge sehen sich als Geschopte Angroschs,
des ewigen Schmieds, der sehr viel Ahnlichkeit
mit dem zwolfgottlichen Handwerksgott In-
gerimm hat, wihrend die Elfen zwar géttliche
Wesenheiten wie Zerzal oder Nurti kennen, aber
nicht glauben, diese wiirden sich um weltliche
Belange kiitmmern — und deswegen auch jegli-
cher Gétterverehrung verstindnislos gegentiber-
stchen. Die Nivesen im ewigen Eis beten die
Himmelswolfe an und verbiinden sich manch-
mal mit Wolfsrudeln, die sie als Vertreter dieser
gottlichen Wesen verstehen, wihrend Mohas
und andere, wildnisbewohnende Vélker an
die von Geistern belebte Natur glauben.
Selbst Volker wie die Orks und Goblins
haben eigene Religionen, die jeweils ihre
Lebensart widerspiegeln.

ZOAUBEREI]

Aventurien ist von Magie erfiillt. Das be-
ginnt bei den Zauberwesen wie Drachen,
Einhérnern und Feen, setzt sich bei der magischen Musik der
Elfen fort und hért bei den Schamanen der orkischen und go-

cﬁﬁs Lanp am

blinischen Wesen noch lange nicht auf. Bei
den Menschen finden sich unterschiedliche
magische Traditionen: die naturbezogenen
Druiden, die gefiihlsbetonten Hexen, die von
Kobolden zum magischen Schabernack he-
rangezogenen Schelme, vor allem aber die ge-
lehrten Magier, die nach langjidhrigem Studium an
einer Akademie feierlich in eine Magiergilde aufge-
nommen werden. Vielen Menschen gelten diese Ge-
lehrten als die einzig wahren Zauberer, wihrend alle
anderen als Scharlatane oder Ketzer angesehen wer-
den, zumal ihre Zauberei meistens auch mit eigenen
Glaubensvorstellungen zusammenhingt.
Die hohe Kunst, magische Gegenstinde herzu-
stellen, ist nicht sehr verbreitet, aber dennoch
kann man hier und da auf fliegende Teppiche,
von eigenwilligen Geistern beseelte Waffen oder
Werkzeuge treffen, mit denen selbst ein Laie be-
eindruckende Arbeiten erstellen kann. Zu frii-
heren Zeiten war die Zahl magischer Artefakte
groBer, und so gibt es manchmal uralte Gegenstinde
aus der Bliitezeit der elfischen oder anderer Kulturen,
die mit Fihigkeiten versehen sind, von denen heute niemand
mehr etwas versteht.

GRrROSB3En FLUSS

»Der Grofie Fluss duldet euch nur als Géste an seinen Ufern und
auf seinem Wasserspiegel. Tagein, tagaus muss er eure Lasten auf
seinem Riicken tragen. So sollet ihr ihm auch huldigen und ihn
ehren. Auch wenn Ihr Meister iiber diesen Hafen sein maoget, so seid
Ihr doch lange nicht Herr iiber den Fluss.«

—Bruder Emmeran, der ‘Gesandte des Flussvaters’

zu Hafenmeister Orbert

Was wiren die Provinzen des westlichen Mittelreichs ohne den
GroBen Fluss? Der lingste Strom Aventuriens ist ein bedeuten-
der Handeisweg, auf dem zwischen Havena und Ferdok zahl-
reiche Schiffe verkehren. Sein tiber 1.000 Meilen langer Verlauf
beginnt in den unzuginglichen Tilern der Koschberge und des
Finsterkamms. Bald flieBt er durch das Fiirstentum Kosch, das
bekannt ist fiir reiche Bodenschitze, geschiftige Werkstitten
und fiir die ebenso gemiitlichen wie trinkfreudigen Bewoh-
ner. Der Fiirst des Kosch, Blasius vom Eberstamm, lisst es sich
als herzlicher und wohlgenihrter Landesvater nicht nehmen,
Schirmherr fiir viele alte Gepflogenheiten und Feste zu sein.
Im Kosch leben auch etliche Zwerge, die mit den Menschen ein
gedeihliches Miteinander pflegen.

Nachdem der GroBe Fluss den Angbarer See und die fiir ihre
Schmieden bertihmte Fiirstenstadt Angbar rechterhand liegen
gelassen hat, nimmt er die Rakula auf und umflieBt Ferdok, den
wichtigsten Binnenhafen des Kaiserreichs und die Heimat des
vorziiglichen Ferdoker Bieres. Vorbei an Nadoret und den un-
heimlichen Moorbriicker Simpfen knickt er vor dem Amboss-
Gebirge nach Westen ab. Hier wird das Ufer steiler, der Fluss
zwiingt sich durch gefihrliche Engstellen. Die bekannteste, der

Hollenschlund, ist gerade breit genug fiir ein einzelnes Schiff.
In versteckten Buchten lauern Piraten und planen Raubziige
auf FloBer und Schiffer, die mit wertvoller Ware auf den Fluten
unterwegs sind. Man braucht jedoch keine zusitzliche Schifts-
wache einzuteilen, da aufgrund der Flusszihne, einer Vielzahl
gefihrlicher Felsen und Untiefen, ohnehin héchste Aufmerk-
samkeit gefordert ist. Namen wie ‘Drakenfels’, ‘Haiflosse’ und
‘Ritzer’ charakterisieren diese Felsen nur allzu anschaulich,
und um jeden ranken sich diistere Legenden. Wo der Kosch en-
det, erhebt sich trutzig die Zollfeste Théirstein aus dem Strom,

,,,,, Reocatziing e

d 1 unn - ™ 1 1
aeren pesatzung von aucm, einen Kiel hat

cinen Kiel hat, einen Obolus

was , einen
verlangt. Der Fluss hat nun, auf beiden Seiten von Bergen um-
sdumt, das Herzogtum Nordmarken erreicht. Die Nordmirker
sind ein schwer zu erschiitternder Menschenschlag, dem eine
gewisse Sturheit nachgesagt wird. Herrscher iiber Land und
Leute ist Herzog Jast Gorsam vom Grofien Fluss, ein selbstbe-
wusster und ordnungsliebender Mann, der der Praios-Kirche
zugetan ist. Albenhus ist ein sicherer Hafen, dessen Obrigkeit
sich die Bekimpfung der Flusspiraten auf die Fahnen geschrie-
ben hat. Zum breiten Strom angewachsen, passiert der Grofie
Fluss auf seinem weiteren Weg an der Einmiindung der Gale-
bra Brendans Ring, einen michtigen Steinkreis, der angeblich
vor langer Zeit von zwergischen Druiden errichtet wurde. Bald
darauf flieBt er zwischen den Héhen von Eisenwald und In-
grakuppen durch die Opferschlucht. Hier machen tiickische
Stromungen die Schifffahrt unberechenbar, weswegen es tiblich
ist, dass man dem Fluss hier ein Tieropfer darbringt. Ist dieses
gefihrliche Stiick passiert, erreichen die Wasser Elenvina, die
Hauptstadt des Herzogtums.
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Von hier an wendet sich der Flusslauf nach Nordwesten, um die
Auen Albernias zu siumen und bei Havena ins Meer der Sieben
Winde zu miinden, wo Efferd, der Gott des Meeres, die Fluten
glitig empfingt.

Neben allen Gefahren, die Mannschaft, Schift und Ladung auf
seinen Fluten bedrohen, schenkt der Grofe Fluss immer wieder
Momente, die dafiir entschiidigen. Wenn die Abendsonne die Fels-

winde zum Leuchten bringt und das Wasser scheinbar in fliissiges
Gold verwandelt, sind alle Fihrnisse vergessen. Dann erzihlen
die Schiffer vom Flussvater, der Seele des GroBen Flusses. Sein
birtiges Haupt soll schon manch einem Ertrinkenden erschienen
sein, wihrend eine wundersame Welle ihn ans Ufer spiilte, aber
auch manchem verzweifelten Bauern, dem der reiBende Fluss mit
dem Frithlingshochwasser Acker und Vieh fortriss.

ER KOSCH vnD SEIinE GESCHiCcHTE

Die folgenden Texte sind Ausziige aus einem Manuskript, das
ein Hesinde-Geweihter giinstig bei einem Nadoreter Krimer
erwerben konnte. Der Verfasser des Biichleins 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 ithm dieses Buch abgenommen hat, hat es vermutlich zu
einem Spottpreis weiterverkauft.

Der Inhalt des Textes ist vermutlich unvollstindig und még-
licherweise auch nicht fehlerlos. Aber er entspricht dem Bild,
den ein gelehrter und interessierter Aventurier von dieser Re-
gion haben kann. Die Zwischentiberschriften wurden zwecks
besserer Ubersichtlichkeit nachtriglich eingefiigt.

»Nur Bier und langweilige Biirgerlichkeit? Nein, mein Stern, dies
ist das Land der verborgenen Schiitze! Diese scheinbare Idylle ist
nur der willkommene Grund, warum all diese alten Reichtiimer in
Vergessenheit geraten und bis heute ungehoben sind. Niemand wiir-
de ausgerechnet im Ferdoker Land sagenhafte Ruinen und macht-
volle Artefakte aus lingst vergangenen Tagen vermuten.

Doch wer die alten Chroniken mit dem aufmerksamen Blick von
Gevatter Phex liest, dem werden die Augen gedffnet. Tage und
Nichte habe ich in der Bibliothek des Ferdoker Stadthauses ver-
bracht. Es hat mich einiges Silber und manche Liige gekostet, Viog-
tin Dariana von Albersrode zu iiberzeugen, dass ich ein Gelehrter
auf Forschungsreise sei. Aber schliefilich gewihrte sie mir Zugang
zum Archiv des Rates. Verstaubte Folianten, briichige Schriftrollen,
selbst einige Steinplatten mit Zwergenrunen erlauben faszinierende
Einblicke in die Vergangenheit —und wieder einmal bedauere ich es,
nicht die Zeit und die Gelegenheit zu haben, all diese alten Schrif-
ten und Sprachen zu entziffern und zu verstehen. Oh ja, manche
dieser Schrifistiicke wiirden an sich schon ein Vermdgen einbringen,
wenn man den richtigen Kéaufer findet. Nur leider behielt mich die
Archivarin allzu genau im Auge, und so ist es mir nur gelungen,
einige Pergamentrollen aus bosparanischer Zeit unbemerkt an mich
zu nehmen. Mal sehen, wie viel sie mir bringen werden. Aber sei dir
versichert, mein Stern: Aller Wert dieser Schriften verblasst neben
den Kostbarkeiten, welche die ins Land gegangenen Jahrhunderte
hier nach und nach hinterlassen haben.

Zundchst einmal ist hochst bemerkenswert, dass in dieser Region
am Oberlauf des Grofien Flusses nicht schon immer Menschen ge-
lebt haben. Aber mehrere Dokumente sprechen da eine deutliche
Sprache. So heifst es, dass urspriinglich nur Orks und Goblins durch
die Ebenen streiften, wihrend in den Bergen Zwerge hockten und
nach feindlichen Drachen Ausschau hielten. Sogar Elfen sollen hier
in den Wildern gesiedelt haben. Und weiterhin scheint man bis
heute immer wieder Relikte jener Urzeiten zu finden — ja, in man-

cher Siedlung der Zwerge, wie den Hallen von Murolosch, herrscht
Leben bis in unsere Tage.«

Das ALTE BosrParan
»Die ersten Menschen sollen ihren Fuf3 in diese Gegend gesetzt ha-
ben, als im Lieblichen Feld die finsteren Horaskaiser noch iiber das
unersdttliche Bosparan herrschten, das unser wackerer Kaiser und
Reichsgriinder Raul vor iiber tausend Jahren besiegte und nieder-
brannte. Mehrfach fillt in alten Dokumenten der Name Admiral
Sanin, und dennoch bin ich bis heute nicht iiberzeugt, ob es diesen
sagenhaften Entdecker wirklich gegeben hat oder er doch nur ein
Mythos ist. Jedenfalls soll er als erster Mensch den Grofien Fluss hi-
naufgesegelt sein und Stidte mit so exotischen Namen wie Vadocia
und Nataretum gegriindet haben. Erst spdter hat sich mir erschlos-
sen, dass dieses Vadocia heute Ferdok heif3t, und Nataretum ist Na-
doret. Nach und nach haben die Bosparaner ihr Herrschaftsgebiet
ausgebreitet, rodeten Wiilder und griindeten neue Siedlungen.
Nun ist ja allgemein bekannt, dass die Horaskaiser grausame und
kriegsliisterne Herrscher waren, und so nimmt es nicht wunder,
dass die ersten Begegnungen mit Elfen und Zwergen nicht gerade
friedlich verliefen. Man war sich fremd, kannte weder Kultur noch
Sprache, und die Bosparaner beanspruchten das Land, auf dem
die bisherigen Einwohner lebten. Die feigen Elfen liefien sich von
den blanken Waffen der Eindringlinge anscheinend einschiichtern,
denn es heif3t, dass sie sich allmdéhlich kampflos nach Nordosten zu-
riickzogen. Heute gibt es hier kaum noch Spitzohren, und das ist
auch gut so. Die dickkopfigen Zwerge liefien sich die Landnahme
der Bosparaner natiirlich nicht gefallen, und es gab einige blutige
Scharmiitzel.
Doch dann geschah etwas, von dem die Legende Folgendes erzihlt.
Der damalige Prifekt von Vadocia hatte einen Sohn mit Namen
Broderic, der war ein begeisterter Jiger. Bei einem Jagdausflug in
den Bergen geriet er in einen Steinschlag, und dann waren auf ein-
mal Zwerge da. Aber statt ihn zu ermorden, halfen sie thm und
retteten ihn vor dem sicheren Tod. Damit begannen erste freundli-
che Kontakte zwischen Mensch und Zwerg, aus denen spdter tiefe
Freundschaft erwuchs. Am Ort dieses Ereignisses soll man die erste
gemeinsame Stadt gegriindet haben — das heutige Tallon.
Der Handel mit den Zwergen lies die kleinen Siedlungen zu
wohlhabenden Stidten wachsen. Es ist ja allgemein bekannt, dass
das Ferdoker Bier weithin geriihmt wird — und das zu Recht! —
aber anscheinend war Bier aus dem damaligen Vadocia schon im
bosparanischen Zeiten hochst beliebt, ebenso wie die kriegerischen
Bosparaner sich die Finger nach Eisen und Stahl aus Zwergenhand
leckten. Eindrucksvolle Tempel und Patrizierpaliste wuchsen —und
mancher davon mag bis heute unter Hiigeln verborgen seiner Ent-




deckung harren. Doch mit dem Wohlstand wuchs auch
die Dekadenz, das war hier wohl nicht viel anders als im
fernen Bosparan selbst. Das eigenartige Bosparano, in
dem die Leute damals geschrieben haben, entzieht sich
mir zu grofsen Teilen, doch soweit ich die alten Inschrif-
ten entziffern konnte, gab es manch rauschende Orgie
1m Stindenpfuhl Vadocia. Manche Schriften schwirmen
von den “herrlichen Nichten”, die man damals verlebt
habe. Nun, ich kann mir schon vorstellen, warum diese
Epoche heute die ‘Dunklen Zeiten’ genannt wird.«

Die ersten Tace pes [MEVED REICHES
»Als der grofie Raul das ketzerische Bosparan dem Erd-
boden niedergebrannt hatte, wurde Vadocia nicht nur
in Ferdok umbenannt, sondern gleich zum Herzen des
Fiirstentums Kosch gemacht und zur Hauptstadt einer
eigenen Grafschaft erhoben. Der Reichtum des Lan-
des kam den barbarischen Thorwalern zu Ohren. Die
bestiegen ihre Drachenboote und zogen pliindernd,
raufend und saufend, wie man sie bis heute kennt, den
Grofsen Fluss hinauf bis nach Ferdok. Efferd sei dank
gibt es hier heute keine raubenden Thorwaler mehs;
aber dafiir haben sich manche Flusspiraten diese Bar-
baren zum Vorbild genommen.

Der Ratsschreiber erklirte mir, dass sich die verblen-
deten Ferdoker damals einreden liefen, Efferd sei ein
‘Piratengott’, der auf der Seite der Thorwaler stiinde,
und so wandten sie sich von ihm ab. Als 162 BF der
letzte Efferd-Geweihte von Ferdok starb, wollte man
den Tempel des Wassergottes gar niederreifsen und durch
einen Ucuri-Tempel ersetzen. Doch als man den ersten
Stein abtrug, so geht die Mi; setzte ein gewaltiger Re-
gensturm ein und liefs den Grofien Fluss iiber die Ufer
treten wie niemals zuvor. Gnadenlos riss der Strom alles
mit sich, und als die Flut geendet hatte, hatte sich der
Fluss ein neues Bett gesucht — einige Meilen nordlich
des alten Ferdok. Der Hafen der einst blithenden Han-
delsstadt lag trocken, und die wenigen Biirger, welche
die Flut iiberlebt hatten, zogen in die Ferne. Selbst das
alte Grafenhaus war erloschen. Welch Schitze mégen in
den Ruinen Alt-Ferdoks noch lagern?«

DiE SaLminGer GRAFEN

»Dieser Frevel gegen den launenhaften Efferd brachte
der Grafschaft unruhige Jahre. Die Barone — allen vo-
ran die Hdauser Salmingen und Nadoret — bekimpften
sich erbittert, denn jeder wollte die Grafenkrone fiir
sich. Zwar konnten sich die Salminger damals durchset-
zen, aber es heifst, die Nadoreter hitten diesen Anspruch
nie aufgegeben und seien bis heute von Machigier zer-
fressen.

Mehr als einmal war der Dunkelwald Schauplatz
blutiger Schlachten. Vergessene Uberreste, wie von der
einstigen Trurzfeste Blutberge, sollen bis heute davon
kiinden. Im Wald lebten Hexen, die—man stelle sich das
nur vor! — Biaume als Heiligtiimer verehrten. Es heifit,
sie hatten eines Tages die Schwerter von Angreifern alle-
samt in Holz verwandelt — mancher schreibt gar davon,
dass die Streiter selbst zu Biaumen oder Waldschraten
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wurden. Jedenfalls endete die Epoche der Salminger
Grafen ebenso plotzlich, wie sie begonnen hatte. Seit
Jjenen Tagen meiden die meisten Menschen den als ver-
wunschenen geltenden Dunkelwald. Bis heute sollen
diese Hexen dort unentdeckt hausen und dafiir sorgen,
dass ihr Wald weiterhin unberiihrt bleibs.

Wiihrend sich die Adelshiuser bekriegten, versank die
restliche Grafschaft in Kopflosigkeit und Unordnung.
In Tallon nistete sich ein gewaltiger Riesenlindwurm
ein und tyrannisierte Stadt und Land. Erst mit Helden-
hilfe konnte er besiegt werden — das Ehrenmal des Dra-
chentéters steht noch immer am zentralen Marktplatz.
Der Hort des Drachen aber wurde wohl von Kobolden
geraubt und in alle Winde zerstreut.«

INMEv-FERDOK
»Diese blutige Zeit fand ihr Ende, als ein neues Fer-
dok am wverlegten Flusslauf nordlich von Alt-Ferdok
entstand. Eine Legende berichtet von einem Hesinde-
Gewethten, der eine Vision von einem Drachen hatte ...
vielleicht kam er ja aus dem leidgeplagten Tallon, wer
weif3? Jedenfalls wurde von diesem Priester die erste
... die seither alle 87 Jah-
re wiederholt wurde. Wernisholde vom Berg, die erste

Drachenqueste ausgerufen

Streiterin, soll ihr Vermogen zur Errichtung des Ferdo-
ker Hesinde-Tempels gestiftet haben.

In der Priesterkaiserzeit kam der michtige Praios-
Tempel hinzu. So manches Steuergold wanderte in die
prichtige Ausstattung des Tempels. Doch es heifst, die
Anhdénger Praios’ und Rondras seien sich in diesen Ta-
gen spinnefeind gewesen, auch wenn ich nicht verstan-
den habe, was diese Feindschaft begriindete. Damals
soll es auch schon die noch heute weitbekannte Gar-
detruppe gegeben haben, die sich nur aus Lanzenreite-
rinnen zusammensetzt. Und weil die Lanzerinnen den
einfachen Biirgern zur Seite standen, waren sie bei den
Praios-Jiingern nicht wohl gelitten. Sie sollen manche
Menschen vor dem Scheiterhaufen bewahrt und in den
nahen Bergen versteckt haben — wobei die Schriften der
Praios-Kirche hier von iiblen Ketzern sprechen, die dem
nigenden Feuer fibergeben werden sollten, wihrend
die Lanzerinnen wohl iiberzeugt waren, unschuldige
Biirger vor falschen Anschuldigungen zu bewahren.
Wer vermag heute noch zu sagen, welche dieser Ansich-
ten die richtige war?«

RoHAL vnD DiE MAGIERKRIEGE
»Erst als der weise Rohal den Kaiserthron von Gareth
bestieg, kehrte wieder Frieden ein. Damals erbliihten
auch hier Kunst und Forschung, allerdings glaubten die
Magier, sich alles erlauben zu diirfen. Kaum safs Rohal
nicht mehr auf dem Thron, um sie zu lenken, da brach
unter ithnen ein Krieg um dessen Nachfolge aus. Im Ge-
biet des heutigen Moorbriick lieferten sich Drachenan-
beter, Hexen und die Magier Narehal und Zulipan eine
gewaltige Zauberschlacht. Von der alten Stadt Farn-
hain blieben nurmehr Ruinen, und das einst fruchtbare
Land wandelte sich in einen todlichen Sumpf. Hunder-
te miissen damals einen fiirchterlichen Tod gefunden
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haben, angeblich wurden sie noch an Ort und Stelle in zahllosen
Griiften bestattet. Heute meidet jeder, der ein wenig Verstand hat,
die Moorbriicker Siimpfe — sie sind ein verfluchtes Land.

Doch die finsteren Orks nutzten den Zwist und drangen ins ge-
schwichte Land ein. Erst die Ferdoker Lanzenreiterinnen konnten
die blutriinstige Brut in einer gewaltigen Schlacht bei Ferdok auf-
halten und erwarben so unsterblichen Ruhm.«

KaisERLOSE ZEiT
»Wiihrend der Thron zu Gareth immer noch verwaist war und sich
die unterschiedlichsten Leute um Rohals Erbe bekriegten, ernann-
te sich auch ein gewisser Porquid von Ferdok zum Kaiser. Er war
damals Graf von Ferdok, und seine Macht reichte kaum iiber die
Grenzen des Fiirstentums Kosch hinaus. Doch das hinderte ihn nicht
daran, Ferdok zur Kaiserstadt ausbauen zu wollen. Er machte aus
der Grafenburg einen Falast, liefs die Stadtmauer erneuern, und
Flusshindlersippe
und stieg i1m
Stadt auf Er

sogar eine Kanalisation lief3 er graben. Die

Neisbeck gewdiihrte thm grofiziigige Kredite

Gegenzug zum fiihrenden Handelshaus der

muss ein wahrer Tyrann gewesen sein, der

alles aus dem Volk herauspresste, um
seine ‘Hauptstadr’ nach den eige-
nen Vorstellungen zu ge-
stalten.

Doch er nahm
ein unrihmliches

Ende, und seine Burg
wurde vom zornigen Volk
gepliindert und geschleift.
Stelle
wurde das ungleich beschei-

An der gleichen

denere Grafenschloss errichtet.
Von Porquids Hauptstadttridumen ist le-
diglich die Kanalisation geblieben, die
aber heute kaum noch jemand kennt. Und selbst dort,
zwischen Ratten und Kloaken, soll man manchen
Schatz aus Porquids Beute entdecken konnen.
Ahnlich verhilt es sich mit der Krypta des alten
Hesinde-Tempels, der vor iiber sechzig Jahren ab-
brannte. Jiingst wurde er als Stitte fiir die zehnte Drachenqueste
auf den alten Grundmauern wieder errichtet — doch mancher Sei-
tengang der alten Katakomben ist wohl nur dem Geweihten Ardat
Weifenfelser bekannt, denn er entkam damals als Novize dem bren-
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 Zwergenfestungen aus lingst vergessenen Zeiten
iiber sagenumwobenen Drachenhorte, die Juwelen der bosparani-
schen Patrizier, Schlachtrelikte der Salminger Grafen, Heiligtiimer

der Praioten, Artefakte der Magierkriege bis hin zur verborgenen
Beute Porquids.

Morgen breche ich auf, um diese Reichtiimer zu heben. Wire doch
gelacht, wenn ich nicht meinen Teil davon bergen konnte.«

ZWERGE im KOSCH

Gut ein Fiinftel der Koscher Bevolkerung sind Zwerge. Lange
schon leben sie mit den Menschen in friedlicher Eintracht und in
gegenseitigem Respekt, und bei vielen Gelegenheiten kommen
die beiden Vélker sich entgegen. So gibt es kaum einen Koscher
GroBling, der nicht wenigstens einige Brocken der zwergischen
Sprache beherrscht, und viele Menschenminner lassen sich ei-
nen Bart stehen, um in den Augen ihrer ‘kleinen’ Nachbarn nicht
als bemitleidenswert dazustehen. Menschlichen Hindlern und
Handwerkern sind iiblicherweise zwergische MaBeinheiten ge-
ldufig, und in jeder Schinke steht mindestens ein Tisch mitsamt
Binken in einer fiir Angroschim angemessenen Gréfe bereit.
Vor allem die Hiigelzwerge wiederum haben im Laufe der ge-
meinsamen Jahre die eine oder andere Gottheit der Menschen
fiir 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.

DRACHENKRIEGE
So idyllisch sich das zeitgenossische Leben
im Fiirstentum Kosch gestaltet — vor vielen
Jahrtausenden, lange bevor hier die ersten
Menschen siedelten, war diese Region
Schauplatz der unerbittlichen Kriege
zwischen Zwergen und Drachen. Die
erste groBe, verlustreiche Schlacht, die
Schlacht des Himmelsfeuers, und viele
folgende Kidmpfe tobten noch rund um
Xorlosch in den Ingrakuppen. Etwa zwei
Jahrtausende spiter 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
Stiden, zu errichten. Von da an verlagerten sich die Schlach-
ten gegen die Drachen in das Gebiet, das heute weitldufig als
Fiirstentum Kosch bekannt ist. Damals geschah es auch, dass
der michtige Feueradler Alagrimm, ein wichtiger Streiter Pyr-
dacors, gefangen und tiefunter den Hallen des Bergkonigreichs
Koschim gesperrt wurde. (Im Jahr 1027 BF kann sich dieses
Wesen aus seinem Gefingnis befreien und richtet fiirchterliche
Verheerungen an — aber davon ahnt 1009 natiirlich noch nie-
mand etwas).
So friedlich das Leben im Kosch heute anmutet — vielen Erz-
und Ambosszwergen (den Hiigelzwergen weniger) steht die
gewaltsame Vergangenheit dieses Landes, ihrer Heimat, noch
immer schmerzlich und klar vor Augen. Der lodernde Hass auf
alles Geschuppte ist lingst nicht erloschen.

ZWERGENVOLKER
Unter den im Fiirstentum Kosch ansissigen Angroschim finden
sich Hiigelzwerge, Ambosszwerge und Erzzwerge. Die grofte
der drei Gruppen sind die Hiigelzwerge, die im Gegensatz zu
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den anderen Zwergen nicht in groBen, unterirdischen Stidten le-  traten und im Ambossgebirge das Bergkonigreich Tosch Mur er-
ben, sondern im griinen Angbarer Hiigelland rund um den Ang-  richteten. Einst als Bollwerk gegen die Echsen errichtet, ist das
barer See, in den Baronien Birnbrosch und Sindelsaum und in  weitldufige, sowohl unter- als auch oberirdisch liegende Reich
der Stadt Angbar selbst. Thr Oberhaupt Nirwulf Sohn des Negro- — mittlerweile zu ihrer angestammten Heimat geworden. Berg-
mon trigt den Titel eines Obersten Richters unter den Zwergen.  konig ist der weise und respektierte Arombolosch Sohn des Agam.
Besonders die Reichsstadt Angbar, die aus einer hiigelzwergi- Der Namen Tosch Mur wird von den Menschen auch in gerne
schen Siedlung hervorging, ist geprigt durch das friedliche Zu-  ihre Sprache tibersetzt: “Waldwacht’ bezeichnet vor allem den
sammenleben von Mensch und Zwerg: Eng leben sie neben-und  oberirdischen Teil des Konigreichs.
miteinander, zwergische Handwerks- und Schmiedekunst aus  Die Erzzwerge residieren unter ihrem Bergkonig Gilemon Sohn
Angbar ist weithin beriihmt, und im regierenden Rat der Ziinfte  des Gillim in den Heiligen Hallen von Koschim, einer Héhlen-
sind natiirlich auch Angroschim vertreten. stadt in den Koschbergen, die eigentlich als die Urheimat aller
Das zweitgroBte der drei im Kosch lebenden Zwergenvolker — Hiigelzwerge gilt, von diesen aber verlassen wurde, als sie aus
sind die Ambosszwerge. Diese waren die ersten Angroschim, den Bergen kamen und sich in ihren Hiigelsiedlungen an der
die — noch wihrend der Drachenkriege — Koscher Boden be-  Oberfliche niederlieBen.
; DiE ViER VOLKER
ANGROSCHS KINDER Entgegen der Vorstellung vieler GroBlinge gibt es betrichtliche
Die Zwerge, die sich selbst Angroschim (Einzahl: Angro- Unterschiede zwischen den diversen Zwergenvolkern, die sich
scho, weiblich: Angroschna) nennen, unterscheiden sich von  im Laufe ihrer langen Geschichte herausgebildet haben.
den Menschen — den ‘GroBlingen’ — in weit mehr als in der  Am chesten entsprechen die Ambosszwerge dem typischen
Koérperhohe. Thre Geschichte reicht in Zeiten zurtick, als  Zwergenbild: Mut, Rauflust, Direktheit, groBer Durst und
Menschen in Aventurien noch kaum bekannt waren, sie ver-  herausragende Kampfkraft zeichnen sie aus. Ambosszwerge
wenden eine eigene Sprache, das Rogolan, das von Menschen  leben vorwiegend im Amboss-Gebirge, sind aber auch in den
als brummig empfunden wird, mit einer dazugehérigen kan-  Thaschbergen und versprengt in den Khunchomer Bergen zu
tigen Runenschrift. Auch Religion, Kultur und Lebensart un-  finden.
terscheiden sich in vielen Bereichen von der menschlichen  Erzzwerge, die das dlteste und groBte Zwergenvolk bilden, tre-
und noch mehr von der elfischen. Die meisten Zwerge leben  ten konservativ, pflichtbewusst und besonders traditionsverbun-
in gewaltigen, unterirdischen Bergkonigreichen, die als ei- den auf. Spontane Feierlichkeiten oder Besidufnisse sind ihnen
genstindige Reiche behandelt werden, in denen zwergisches  zuwider —denn nicht nur ihr Alltag, auch ihre Feste unterliegen
Gesetz gilt, obwohl sie unterhalb von menschlichen Einfluss-  strengen Regeln. Humorlos, wie es ihnen bisweilen nachgesagt
gebieten liegen. wird, sind sie jedoch keineswegs — nur ist ihr Witz eben fei-
ner als bei anderen Zwergenvélkern. Seit jeher bewohnen die
GESCHICHTE Erzzwerge die sagenumwobene Bergfreiheit Xorlosch in den
Angroschs Kinder blicken auf eine uralte und bewegte Ge- Ingrakuppen, die ilteste Zwergenstadt Aventuriens. Weiterhin
schichte zuriick. Als die Zeit der Menschen in Aventurien an-  findet man sie unter den Koschbergen und im Eisenwald.
brach, war die Hoch-Zeit der zwergischen Kultur schon lange In den Augen so manches Erz- oder Ambosszwerges sind die
vorbei. Uberlieferungen zufolge entstanden die Angroschim Hiigelzwerge aus der Art geschlagen. Sie leben nicht unterir-
vor etwa zehn Jahrtausenden im Westen Aventuriens durch das  disch, sondern in gemiitlichen, kleinen Hiigelhdusern in den
Wirken Angroschs — angeblich geschaffen, um die Schitze der  Hiigellanden rund um den Angbarer See — und in enger Nach-
Welt gegen die habgierigen Drachen zu verteidigen. So hatte  barschaft mit den Menschen. Ein Hiigelzwerg ist fiir gewohn-
der Gott sie kriftig und zih geformt, ein kleines, kriegerisches  lich gastfreundlich, nachsichtig und genieBerisch.
Volk, das in den unterirdischen Hallen von Xorlosch den Ech-  Brillantzwerge wiederum gelten als neugierig und abenteu-
sen, die zu jener Zeit stark waren, trotzen sollte. erlustig mit groBem Talent fiir Handel und Handwerk. Le-
Tatsichlich sah sich das Volk der Zwerge in den ersten Jahrtau-  bensmittel und andere benétigte Waren tauschen sie gegen
senden seiner Existenz im stindigen Krieg mit der Drachen- Bodenschitze und kleine Kunstwerke. Die Brillantzwerge, die
brut, die angefiihrt wurde vom goldenen Gottdrachen Pyrdacor.  sich selbst als kulturelle Elite sehen, leben in den Beilunker
Diese Zeit war durch gewaltige und verlustreiche Schlachten  Bergen in aus Berghingen geschlagenen und mit Glasfronten
und den Zerfall des einen Volkes in mehrere Kénigreiche cha-  veredelten Felsenhdusern. Als einziges der vier Vélker sind sie
rakterisiert — und sie prigte die Angroschim selbst: So waren die  im Kosch nicht vertreten.
Perfektionierung von Kriegshandwerk und Kriegsmaschinerie,
von Kampfkunst und Fallenbau dem ewigen Kampf gegen die KORPERLICHE ITIERKMALE
Echsen geschuldet. Ein Angroscho wird im Durchschnitt 1,40 Schritt grofl und ist
Heute ist die Zeit der Drachen vorbei, es gibt nur noch wenige dabei kompakt und kriftig, bisweilen auch rundlich gebaut.
dieser geschuppten Wesen in Aventurien. Dennoch ist fir viele ~ Seine Muskeln sind fest, sein Knochenbau schwer und stabil —
Zwerge die schicksalhafte Feindschaft mit ihnen lingst nicht  kein Wunder also, dass Stirke, Ausdauer und Widerstandskraft
begraben. Man bleibt wachsam und kampfbereit — und trdumt  der Zwerge legendir sind. Unverwiistlich wie Felsgestein, und
von der ‘Zeit des GroBen Friedens’, wenn die Macht der Dra-  das nicht nur im Kampf — auch Giften und Krankheiten ge-
chen endgiiltig gebrochen ist. geniiber zeigen sich Angroschs Kinder resistent, sie trotzen den
Launen der Natur, stellen sich klaglos harter Arbeit, genieBen
rzios - = P TN 1.7: P T ~ =

i “H“‘ i) u‘- gy ey 4
S - ——
-

Ol

(Croppiemmrn T




fiir Menschen unverdauliche Speisen und saufen mit Leichtig-
keit jeden gestandenen Seebiren unter den Tisch. Eines jedoch
scheuen sie: das nasse Element. Ihr schwerer Kérper ist einfach
nicht zum Schwimmen gemacht, und die schweren Ketten-
hemden, die viele von ithnen 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 gingiges Strafmal3
das Stutzen der Gesichtsbe-
haarung — bei besonders
Verbrechen
Glattrasur,

schweren

bis zur o
was eciner Entehrung
gleichkommt.

Zwerginnen sind dhnlich
robust gebaut wie die Min-
ner, haben aber (entgegen
anderslautender Geriich-
te) keine Birte. Da sie
sehr viel

seltener sind

als minnliche Zwerge,
genieBen 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 — wihrend
Sohne 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.

LEBEISART
Heimat der meisten Zwerge sind die Gebirge Aventuriens:
In ihnen leben sie in Sippen und Stimmen in weitldufigen,
prachtvollen Hohlenstidten unter der Fithrung ihrer Bergko-
nige. GroBlingen 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 ausgeprigtes Ah-
nenbewusstsein — wer einen Angroscho nach seiner
Herkunft fragt, darf sich auf eine abendfiillende Ant-
wort gefasst machen. Auch das gute Gedichtnis der
Zwerge ist bertichtigt: Sie vergessen weder einmal ge-
gebene Versprechen noch erlittene Schmihungen. Ein
Angroscho ist treu und zuverlissig — sowohl als Freund
als auch als Feind.
Seit jeher hat das Volk der Zwerge groBartige Handwer-
ker, Erfinder und Krieger hervorgebracht. Es ist bertihmt
fiir seinen Bergbau wie seine meisterhafte Bau-, Waffen-
und Schmiedekunst. Ebenso gilt zwergisches Kénnen auf
den Gebieten der Feinmechanik, der Rechenkunst, der
Zeitmessung und nicht zuletzt der Bierbraukunst als un-
ibertroffen.
Als Gott und mythischen Stammvater verehren die Zwerge
Angrosch, der dem Gott Ingerimm der Menschen weitge-
hend entspricht. Magie, die bei ithnen Sternen- oder Drachen-
kraft genannt wird, ist vielen Zwergen fremd und unheimlich,
da sie mit den Zauberkriften der Drachen in Verbindung
gebracht wird, den Erzfeinden der Zwerge. So wird den
einzigen zauberkundigen Zwergen, den Geoden, mit
ebenso viel Misstrauen wie Ehrfurcht gegeniibergetreten.
Vermutlich haben die menschlichen Druiden ihre Zauber-
kunst einst von den Geoden erlernt, denn viele Aspekte ihrer
Magie dhneln sich.
Weitere und tiefer gehende Informationen zu den Zwergen fin-
den Sie in der Spielhilfe Angroschs Kinder, die sich ausschlief3-
lich mit diesem Thema befasst.

:ﬁﬁs MitTTeELREICH

vnter Kaiser HaL

»Glorial Glorial Glorial Eintausend Jahre wihrt das Hetlige Neue
Reich vom Greifenthrone zu Gareth, beschirmt von der Gnade der
Gotter, weise gefiihrt vom Geschlechte unserer Kaiser: dem klu-
gen Raul, dem treuen Gerbald, dem risterlichen Alrik und Hal,
dem Friedensbringer. Die Felder sind iibervoll der Friichte, auf den
Strafien rollen schwer beladene Handelswagen und die Burgen
des Reiches sind fest und stark. Horet gut und horet fein an diesem
glanzvollen Tage, welche prichtigen Festlichkeiten unser geliebter
Kaiser, Seine Allergottlichste Magnifizenz Hal 1. von Gareth, sei-
nem Volke zu diesem Jubeljahre schenkt.«

—+kazserlicher Ausrufer in Gareth, Praios 1000 BF

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

unfihige Zwillingspaar Bardo und Cella vom Thron verjagte
und sich zum Kaiser kronen liel3, kehrte nach und nach wie-
der Ruhe ein. Er verbot Adelsfehden und brachte dem Reich
Ordnung.

Sein feinsinniger Sohn Hal fithrt das Werk nach Retos Tod 994
BF weiter fort. Die viel besungene Schonheit seines Antlitzes
und seiner Statur bewogen den jungen Kaiser, seine Gottihn-
lichkeit vor allen Menschen verkiinden zu lassen. Die feierliche
Zeremonie zur Erhebung in den Gétterstand im Jahr 997 BF ist
den Garether Biirgern bis heute unvergesslich geblieben.
Anfangs noch im Schatten missgiinstiger Berater, die den Kai-
ser manchmal nach auBen weich und schwichlich erscheinen
lieBen, bewies Hal bald eine geschickte Hand fiir die Auf-
gaben eines Herrschers. Er forderte Armee, Flotte und die
Bildung an den Akademien des Reiches, belehnte verdiente
Helden mit Adelsgiitern, zwang die Thorwal-Piraten in ei-




nen Vertrag und verbesserte durch die Heirat mit der alanfa-
nischen Grandessa Alara Paligan die Beziechungen zur ‘Perle
des Siidens’. So wird der Kaiser dank einer Epoche der Ruhe
im Mittelreich im Volk als der ‘Friedensbringer’ verehrt. Hal
hat im 25-jihrigen Prinzen Brin einen ungestiimen und rit-
terlichen Sohn, der ganz nach seinem GroBvater Reto gerit,
und zwei bezaubernde Enkelinnen, die kiirzlich geborenen
Zwillinge Rohaja und Yppolita.

Nur
te sich der Kaiser als
Heerfiihrer auszeich-
nen: 995 BF fiihrte er
ein Heer gegen die auf-
rithrerische Stadt Tuzak
auf Maraskan. An der

zweimal muss-

Spitze der kaiserlichen
Adlergarde
er das schwer befestigte

erstiirmte

Jerganer Tor. Im Praios
1003 BF kommandierte
er die Legionen gegen
einen verheerenden
Zug von mehr als 1000

die unter ma-

Ogern,

gischem Bann stehend
von Tobrien auf Gareth zumarschierten. Es gelang ihm unter
grofen Verlusten, diesem Angriff der Menschenfresser bei den
Trollzacken Einhalt zu gebieten.

Doch es gab auch Riickschlige, die seinen Einflussbereich ver-
kleinerten: 995 BF stellte die aranische Fiirstin Sybia die Tri-
butzahlungen an das Reich ein und fiihrte ihr Land faktisch in
die Unabhingigkeit, ohne dass er es verhindern konnte.

ZeifRECHDIVUTIG 3
In groBen Teilen Aventuriens zihlt man die Jahre nach |
Bosparans Fall (abgekiirzt: BF), dem Zusammenbruch

O

des antiken Reiches der Horaskaiser, auf das das heutige
Mittelreich folgte. Das Buch, das Sie in Hinden halten,
beschreibt Avcnturicn im Jahr 1009 nach Bosparans

TAll Tia Za e nta A
U BT A e LT U..{Lrgs"," Bospat

(v.BF) gezihlt.
Im Mittelreich gibt es cinc andere Zeitrechnung: Hier

als “vor Bosparans Fall”

DAY

werden jeweils die Regierungsjahre des Kaisers gezihlt.
1009 BF entspricht dabei dem Jahr 16 Hal.
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Kaiser anISTELLE DES KaiSERS:
Answin von RAaBEDNmMUND

Wie so oft gedeihen in den Schatten der Herrschenden dieje-
nigen, die nach Macht streben. Auch das Mittelreich, dessen
Kaiserdynastien in den letzten hundert Jahren nur kurz wihr-
ten (die Zeit der Erbfolgekriege kannte gar 74 selbsternannte
Kaiser in 31 Jahren), macht da keine Ausnahme. Der Vetter und
langjihrige Berater des Kaisers, Answin von Rabenmund, ist ein
durchtriebener und energischer Adliger, der Hal den Titel nei-
det und ihn fiir unfihig hilt. Answin will die Geschicke des

Reiches selbst lenken. 998 BF initiierte er ein Mordkomplott ge-
gen Hals Sohn Prinz Brin, das im letzten Augenblick von wa-
ckeren Helden verhindert werden konnte. Answin wurde dank
seines hohen Rangs und seiner Verbindungen nicht zum Tode

verurteilt, sondern verlor lediglich alle Titel und Amter bis auf

den eines Barons und wurde auf Burg Rabenmund verbannt.
Von hier aus spinnt er dank ihm ergebener Frauen und Minner
an den Fiirstenhofen, in den Kanzleistuben und im Kaiserpa-
last noch immer Rinke, um an die Macht zu gelangen.

GRrAF ansTELLE DEs GRAFEM:
Baron Dajin von ITapoRrRgT
(MeisteErRinFORMAaTiOnED)

{£3% Im gemiitlichen Fiirstentum Kosch ahnt man auf den
ersten Blick wenig von der Missgunst und den Geliisten der
Michtigen. Hier, in der Baronie Nadoret bei Ferdok, herrscht
seit langem die Familie derer von Nadoret, ein altes Adelshaus,
das auf Emporkémmlinge aus neueren Zeiten nur herabblicken
kann. So wurde auch Reto, der sich an die Macht geputscht
hatte, sehr misstrauisch betrachtet, und ebenso sein Sohn und
Nachfolger Hal.

Seit Jahren hofft die Familie, vom Kaiser die reiche Grafschaft
Ferdok als Lehen zu erhalten. Schon der Vater des heutigen Baron
Dajin machte sich als michtiger Vertreter des alten Adels grofie
Hoffnungen darauf, eines Tages den Ferdoker Grafentitel zu er-
ringen. Doch ihm war kein Erfolg vergénnt, und mit dem Baron-
stite] tibernahm sein Sohn auch dieses Ziel.

Baron Dajin von Nadoret ist ein Mann, der Prunk und Protz schitzt
und unbedingt dereinst in den Geschichtsbiichern der Chronisten
stehen méchte. Er stiftete Mauern, Altire und Statuen und mach-
te Nadoret zu einer der ansehnlichsten Stidte im Kosch. Er sand-
te Kaiser Hal teure Geschenke und empfahl sich immer wieder
als Anwirter fiir den Grafentitel. Doch es kam anders.

Als Dajins Schwester Cella iiberraschend starb — nach Dajins
Uberzeugung war sie vergiftet worden —, lieB der Baron in seinem
unbindigen Zorn viele Getreue hinrichten, ohne auf Unschulds-
beteuerungen oder Gnadengesuche zu achten. Darauthin 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 Baren Dajin. Seine Augen-

ringe sind etwas dunkler als friither, seine Falten tiefer, und er soll
kein gutes Wort mehr iiber den Kaiser in Gareth verlieren. Erst
in letzter Zeit sicht man den Baron wieder forsch voranschreiten
und stolz durch seine Lindereien streifen. In Burg Nadoret hat
geschiftiges Treiben Einzug gehalten und man sieht dienstbares
Volk aus der Fremde dort. Schon fragen sich manche Nadoreter,
was all dieses Getiimmel wohl bedeuten mag.

DiE HEimLicHEND PLADE
Dajins von I[TabpoREgT
(MeistErRinFoOrRmAaTionmET)

€8 Aus Dajins Sicht war die Belehnung Growins ein offe-
ner Affront: Wie konnte der Emporkémmling Hal es wagen, ihn,
Dajin, den Erben alten Blutes, so zu iibergehen? Der Baron kam
zu der Uberzeugung, dass nur einer ihm noch zum Grafentitel
verhelfen kénnte: Answin von Rabenmund. Wiirde er Kaiser
werden, kiime der alte Adel endlich wieder zu seinem Recht.
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Um Answin seine Dienste anzupreisen, fasste er einen Plan.
Die Raulskrone, wie sie nach dem Reichsgriinder genannt wird,
ist ein wichtiges Insignium des Kaisers (siche Kasten). Wenn
es Dajin gelingen wiirde, die Krone zu stehlen und Answin
zukommen zu lassen, wiirde fiir diesen der Weg zum Kaiser-
thron frei sein. Uber heimliche Kuriere nahm Dajin Kontakt
mit Answin auf, der Burg Rabenmund nicht verlassen darf. Er
bot ihm seine Dienste an und versprach, ihm die Raulskrone zu
besorgen. Im Gegenzug verlangte er den Ferdoker Grafenreif,
wenn Answin erst zum Kaiser gekront wiire.

Answin, der gerade selbst wieder einen Schlag gegen die Familie
von Gareth vorbereitete, wusste, dass die Intrige des Barons di-
lettantisch war: Er benétigte wesentlich mehr als nur die Krone,
um Kaiser des Mittelreichs zu werden. Doch er bestirkte Dajin
in seinem Tun, denn ein Diebstahl der Krone wiirde zumindest
einen Skandal produzieren, der das Ansehen Hals beschidigte.
AuBerdem wiirden Dajins Aktivititen moglicherweise von sei-
nen eigenen Machenschaften ablenken. Und sollte Dajins Plan
scheitern, so konnte er jegliche Mittiterschaft abstreiten, denn
es war ihm nichts nachzuweisen.

Der Rabenmunder tibersandte Dajin eine Kopie der Kaiserkro-
ne. Sie war von Kaiser Bardo fiir seine Schwester Cella ange-
fertigt worden, da dieser der Meinung war, wenn schon zwei
Kaiser gemeinsam herrschten, brauche auch jeder eine eigene
Krone. Answin besali das Duplikat noch aus seiner Zeit als
engster Berater seines Vetters Hal. Mit ihm sollte der Diebstahl
der Krone fiir einige Zeit unbemerkt bleiben. AuBerdem ver-
mittelte Answin dem Nadoreter Baron den Kontakt zu einem
alten Gewihrsmann: Der Magier Regismund von Kaltenstein
hatte Answin frither wichtige geheime Dienste geleistet und
sollte nun dem Unternehmen zum Erfolg verhelfen. Dabei
ahnt auch Answin nicht, dass Kaltenstein ganz eigene Pline
hat, bei denen Answins Krénung nur ein Etappenziel ist.
Erfreut iiber die Zusage Answins hiuft Baron Dajin nun Geld
an, indem er mit den Flusspiraten vom Grofien Fluss gemeinsa-
me Sache macht. Desweiteren sorgt er dafiir, dass Versuche der
Obrigkeit, der Piraten habhaft zu werden, nur halbherzig sind.
Von der Beute tibergeben die Piraten einen Teil dem Baron und
wickeln Hehlerei iiber Nadoret ab. So wird die Hafenmeisterei
Nadorets quasi zu einem geheimen Piratenstiitzpunkt. Auch
den Kommandanten der Zollfestung Thurstein gewinnt Da-
jin fiir seine Sache und verstrickt ihn in seine Pline. In einer
versteckten Schlucht bei der Burg des Barons versammeln sich
Schmiede und Plittner, die Waffen, Riistungen und Kriegsgerit
anfertigen. S6ldner aus allen Himmelsrichtungen stromen her-
bei, um sich in die Dienste Dajins zu stellen. Die Bewaffneten
sollen den Worten Answins Gewicht verleihen und Graf Gro-
win notfalls mit Gewalt aus Ferdok vertreiben: Piratenschiffen
von Flussseite und erfahrenen Soldknechten von Landseite hat
die Stadt wenig entgegenzusetzen.

DiE RAVLSKROME
Der Legende nach stieg vor tausend Jahren ein Greif, Send-
bote des Gottes Praios, aus dem Himmel herab und krinzte
Raul, den ersten Kaiser des Mittelreichs, mit zwolf golde-
nen Federn. Uber Nacht verwandelten sich die Federn in
eine Krone. Die Raulskrone besteht aus Gold, Silber und

Zwergengold, hat zwolf Strahlen, vier Biigel mit je zwolf

Perlen sowie cine spitze, weille Filzhaube. Ziselierte Hei-
ligenbilder stellen die acht kaiserlichen Tugenden dar: Ge-
rechtigkeit, Stirke, Weisheit, Tapferkeit, MdBigung, Wiirde,
Fiirsorge und Gotterfurcht. Prachtvolle Edelsteine stehen
fiir einzelne Provinzen des Reiches wie etwa der Smaragd
Weidens, der Aquamarin Albernias, der Moosachat des
Kosch oder der Opal Maraskans.

Der Kaiser trigt die Krone nur bei wichtigen offentlichen
Anlissen. Die meiste Zeit ruht sie mit anderen Insignien
auf Rudes Schild, eciner Burg in der Nédhe von Gareth. Un-
notig zu erwihnen, dass diese kaiserlichen Schitze bestens
gesichert sind und nur ein wahrer Meisterdieb alle Wachen,
Fallen und Schlésser tiberlisten kann. Herr tiber die Burg
und Hiiter der Insignien ist Pfalzgraf Hldthar vom Eber-
stamm. Da er derzeit — wie hidufiger seit der Ogerschlacht
— erkrankt ist und zur Heilkur in Ilsur weilt, vertritt thn
sein Sohn Ardo, der diese Ehre verantwortungsvoll wahr-
nimmt.

Die Krone ist Gegenstand mancher Mirchen. So soll sie
die Fihigkeit haben, falsche von richtigen Kaisern zu un-
terschieden, und dem Triger die Gabe verleihen, Liigen zu
erkennen und die Sorgen des Volkes zu erhéren. Eine bei-

spiclhafte Erzihlung sei hier angefiihrt:

»Sechs Monde schon ward Kaiser Tolak von seinem jiingerem

Bruder, Prinz Alrik, geraubt und gesperrt in einen Turme in

den Rakula-Hiigeln. Als die Ritter des Hofes endlich zu Kaiser

und Kaiserrauber vordrangen, waren sie beide gewandet in des
Reiches Farben und glichen sich — obwohl 14 Lenze in der Ge-
burt unterschieden — wie ein Ei dem anderen. Beide behaup-
teten sie, der rechte Kaiser zu sein, und niemand wusste, wer
falsch sprach. Da nahm die Rittfrau Leudora vom Berg die
Krone Rauls und setzte sie jedem aufs Haupt. Auf dem einen
safs sie schief und er schien wie ein Narr. Auf dem Haupt des
anderen glanzte und leuchtete sie jedoch wie Phexens Sternen-
feuer und zeigte den wahren Kaiser. :

Flink ward der falsche Alrik ergriffen und in den Kerker ge-
worfen. Prinz Alrik aber bereute seine Tat, bestieg nach dem
Tode seines Bruders im Jahre 663 den Greifenthron und wurde
als Alrik der Ritterliche einer der fihigsten Kaiser unter den
Eslamiden.«

—aus einer Erzdhlung des Barden Odilbert, gemeuchelt 998
BF auf dem Garether Turnier, weil er von Answins Intrige er-
fahren hatte

RUDES SCcHiLD
Die Burg Rudes Schild ist einer der dltesten Festungsbauten
des Mittelreiches. Ihr Bau wurde kurz nach dem Fall Bos-
parans begonnen, also zur Griindungszeit 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.
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DiE LacHEODDEND DRiTTED:
DIiE FLUSSPirRaTEN
(MeisterinFormationem)
{£8¥ Um scine Aktivititen zu finanzieren, schlieBt Dajin ei-

nen Pakt mit den Kapitinen der Flusspiraten in der Region.
Er liefert ihnen wichtige Informationen tiber den Handelsver-

kehr, die ihnen wesentlich erfolgreichere Uberfille erméglichen

als bisher. Zusitzlich sorgt er dafiir, dass die Riuber vom Arm
des Gesetzes unbehelligt bleiben. Im Gegenzug verlangt er ei-
ne Beteiligung an der Beute: Luxusgiiter sowie Ausriistung fiir
die Séldner, die er im Verborgenen sammelt. Wenn durch die
Uberfille auf Ferdoker Handelsschiffe auch sein Rivale, Graf
Growin, zu finanziellem Schaden kommt, ist ihm das natiirlich
umso lieber. Bei seiner geplanten Machtiibernahme will er sich
ebenfalls der Piratenschiffe bedienen — um sie dann nachher
allesamt dingfest zu machen und sich des Erfolgs im Kampf
gegen die Flussrduberei zu rithmen.

Fiir die Flussriuber ist dieser Pakt natiirlich so etwas wie ein Ge-
schenk der Gétter. Es mildert ihre bestindige Angst vor dem Strick
und befihigt sie durch die niitzlichen Informationen, mehr Beute
in kiirzerer Zeit zu machen, als es ihnen sonst méglich wire.

Grar GROWInDS AHNVIOGEDN
(MeisteErRinFOrRmMAaTionEM)

{88~ Natiirlich sind dem Grafen in Ferdok die Entwicklungen
auf dem GroBen Fluss nicht entgangen. Zu dreist benehmen
sich die Piraten, zu oft scheinen sie genau zu wissen, welches
Schiff besonders lohnenswert oder zu gut bewacht ist. Also hat
er einen Vertrauten losgeschickt, einen ehemaligen Agenten
der Kaiserlich Garethischen Informations-Agentur mit Namen
Gerling. Der geht zunichst nach Nadoret, um Geriichten iiber
dunkle Geschifte des Hafenmeisters nachzugehen. Gemein-
sam mit dem Magier Jaakon Zagor von Festum und der Halbelfe
Fayris Luchsauge stellt er Untersuchungen an, ohne offiziell auf-
zutreten. Doch bald muss er feststellen, dass es hier um mehr
geht als nur um Piratenaktivititen.




Im folgenden Kapitel finden Sie Zusammenfassungen der un-

terschiedlichen Geschichten, die im Umfeld von Dajin und
seinen Mitverschworern 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 kénnen Sie sich ein
Gesamtbild der Vorginge machen und die Verkniipfungen

erkennen. Wenn Sie als Spielleiter einzelne Elemente dieser
Abenteuer oder sogar ganze Handlungsstringe fiir Thre Hel-
dengruppe tibernehmen wollen, gibt Thnen dieses Buch das
notige Handwerkszeug dafiir. Natiirlich funktioniert das nur,
wenn Thre Spieler die entsprechenden Geschichten nicht be-
reits kennen.

IEBE, KRONEN, EDELLEUTE;
DiE HanbpLuncg von DrRakRensanc: Am FLuss DER ZEiT

@ Vorbemerkung: Der folgende Abschnitt schildert
Hintergrund und Handlung des Computerspiels.
Wenn Sie das Spiel noch spielen wollen, sollten Sie diesen Abschnitt
iiberblittern.

Forgrimm: »Ich spiire in den Bartspitzen, dass da noch mehr im
Busch ist. Wenn uns das mal nicht iiber den Kopf wiichst.«

Cuano: »Was in deinem Fall nicht schwer ist.«

—gehort vor der Herberge Springender Hirsch bei Nadoret,
1009 BF

DiE VORGESCHICHTE

Wie oben beschrieben, triumt Graf Dajin davon, Answin von
Rabenmund die Kaiserkrone zu iibergeben und sich so seiner
Dankbarkeit zu versichern. Er beauftragt also seinen Vertrau-
ten, den Magier Kaltenstein, fiir 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 bewiltigen. Stattdessen will er
sich eines ‘niitzlichen 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 Miindung des GroBen Flus-
ses. Dort liefern sich derzeit die graziose Mora und der wendige
Phex-Geweihte Cuano einen furiosen Wettstreit um den Titel
‘Konig 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 Streitgespriche zu
belauschen. Sie versuchen, sich mit Geschichten iiber ihre Die-
beskiinste zu iibertreffen, und wollen schon allerlei phexische
Meisterstiicke vollbracht haben. So rithmen 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, wihrend der
sich noch drauf stiitzte. Da Moras letzter Fischzug misslungen
ist, sicht Cuano sich derzeit in der besseren Position. Geschickt
lenkt der Jerganer das Streitgesprich auf die Frage, ob sie denn
auch wagen wiirden, die Krone des Kaisers zu stehlen. Mora
bejaht groBmiulig. Der Jerganer nagelt sie auf diese Aussage
fest, und so schlieBen Cuano und Mora eine Wette ab: Wem es
gelingt, die Raulskrone zu stehlen, der sei unwiderlegbar der
wahre Konig der Diebe. Beide lassen alles stehen und liegen
und reisen in den folgenden Tagen Richtung Garetien ab.
Mora nimmt Kontakt mit Kaltenstein auf und erhilt von ihm
das Duplikat der Krone, das er zu diesem Zweck von Dajin er-
halten hat, sowie ein Empfehlungsschreiben. Damit schleicht
sie sich als Dienstmagd auf Rudes Schild ein. Nachdem sie die
Sicherheitsvorkehrungen der Burg ausgespiht hat, gelingt ihr
das Meisterstiick, 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
zuriick. Am nichsten Morgen erklirt sie dem Haushofmeister,
dass sie wegen einer dringenden Familienangelegenheit abrei-
sen miisse. Unter den Augen Ardos schmuggelt sie die Rauls-
krone in ihrem Gepick aus der Burg.

Cuano schafft es wenig spiter — im Schweile seines Angesichts
und mit Phexens Hilfe — unentdeckt in die Burg einzudringen.
Doch als er endlich die Kaiserkrone in seinen Hinden hilt,
bemerkt er, dass es sich nicht um das Original handelt. Augen-
blicklich wird ihm klar, wer dahinter stecken muss: seine Rivalin
Mora. In seiner Wut iiber die Diebin, die ihm zuvorgekommen
ist, beginnt er seinem Gott Phex lautstark Vorwiirfe zu machen
— und so wird er von einem aufgebrachten Edelmann (Ardo)
und einem wiitenden Zwerg (Forgrimm) erwischt, die ein paar
Riume dabei waren, den Pegelstand eines Weinfasses zu ver-
ringern. Nur seine flinke Zunge rettet Cuano davor, gleich hier




und jetzt durch Bastardschwert oder Axt zu Boron zu fahren.
Um seinen Kopf zu retten, klirt er Ardo dariiber auf, dass die
echte Krone durch ein Duplikat ersetzt wurde, und bietet an,
auf der Suche nach dem Original zu helfen. Er erklirt, er habe
einen Verdacht, wer die echte Krone gestohlen habe, behilt aber
vorsichtshalber fiir sich, dass er die Diebin sehr genau kennt.
Trotz zahlreicher Zwischenrufe Forgrimms (“Aufkniipfen
werden wir dich, Dieb! Ardo, du wirst mit dem doch nicht ge-
meinsame Sache machen, oder? Ardo?”) geht Ardo auf Cuanos
Vorschlag ein, denn er sicht sich in einer Zwickmiihle: Sollte
bekannt werden, dass die Krone verschwunden ist, wire nicht
nur seine Ehre als Hiiter der Reichskleinodien befleckt, sondern
auch die seiner ganzen Familie und des Kaisers. Es wire eine
unglaubliche Blamage, ein Skandal. Ja, das ganze Reich kénnte
instabil werden. Er muss also um jeden Preis verhindern, dass
die Tat bekannt wird. Also ziechen die drei inkognito los, um die
Diebin méglichst schnell zu fangen.

Unterdessen bereut Mora bald ihre Komplizenschaft mit Kal-
tenstein. Verabredungsgemil hat sie sich auf ein Schiff bege-
ben, das den GroBen Fluss von Ferdok nach Havena befihrt.
Unterwegs wird sie — ebenfalls verabredungsgemill — von Pi-
raten entfithrt (die allerdings nichts von der Krone wissen).
Diese tibergeben sie an Kaltenstein, der sie und die Krone zu
Burg Nadoret bringt. Doch dort wird sie keineswegs belohnt
und freigelassen, sondern soll als Zeugin beseitigt werden. Al-
lerdings verliebt sich Baron Dajin in die rothaarige Schénheit
und will sie zu seiner Grifin machen. Die Raulskrone aber ruht
seitdem in den Gemichern Baron Dajins, bereit, das Haupt ei-
nes falschen Kaisers zu zieren.

Die drei Verfolger haben Moras Spur unterdessen verloren, bis
sie in Albenhus zufillig Cuanos Freund Gwidion treffen, der ih-
nen von einem Gesprich berichtet, das er belauscht hat. Darin
habe ein gewisser Junker von Timiskos berichtet, die Diebin sei
in der Hand der Flusspiraten, solle aber umgebracht werden.
Also beschlieBen die drei, nach Piraten Ausschau zu halten, um
auf diesem Wege Mora und die Krone zu finden.

DiE HanpLunc

Ein jaHR DiFFEREMZ? l
Bei der Konzeption des Computerspiels wurde es ins
i Jahr 1008 BF verlegt, und nach diesem Konzept hat sich
auch der Romanautor gerichtet. Dass dann im Laufe
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der Ausarbeitung entschieden wurde, die Handlung des
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Spiels um ein Jahr nach hinten zu verschieben, war an
sich kein Problem. Nur leider hat der Romanautor die- |
se Anderung nicht mitbekommen, sodass im Ferdoker
Pergament jetzt weiterhin von 1008 BF die Rede ist. Wir
4 bitten das zu entschuldigen. Fiir Spielzwecke sollten Sie
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il auch die Romanhandlung ins Jahr 1009 verlegen.
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Der Held ist auf dem Weg nach Nadoret, um dort seine Aus-
bildung zu beenden. Bei einem nichtlichen Uberfall von
Flusspiraten retten Ardo, Forgrimm und Cuano sein Leben.
In Nadoret stellt er auf Ardos Bitte hin Nachforschungen zu
den Piratenaktivititen an und gerit so an den wortgewandten

Gerling, den Agenten des Grafen Growin von Ferdok. Auch

Gerling ist an den Piraten interessiert und sammelt gemeinsam
mit zwel Helfern Informationen tiber eventuelle Verbindung
nach Nadoret. Die gemeinsamen Ermittlungen werden jedoch
durch das Auftreten des Magiers Kaltenstein gestort, der einen
der Helfer Gerlings kaltbliitig tétet und sich dann dem Zugriff
entzieht.

Der zweite von Gerlings Leuten schlieft sich dem Helden, Ar-
do, Forgrimm und Cuano an, und gemeinsam suchen sie die
vermeintlichen Quelle des Ubels auf, die Zollfeste Thiirstein.
Wiihrend Ardo die Zéllner am Kai ablenkt, schlagen sich die
anderen zum korrupten Kommandanten durch. Dieser gibt
sein Biindnis mit den Flusspiraten often zu, bevor er versucht,
die Helden an sein ‘Haustier’ zu verfiittern, einen gewaltigen
Krakenmolch, dabei aber selbst zu Tode kommt. Zuriick am
Kai finden die anderen Ardo in einem todesgleichen Schlaf vor.
Zeugen kénnen berichten, dass er von einem Attentiiter mit ei-
nem Giftdolch attackiert wurde, diesen jedoch erschlug, bevor
das Gift zu wirken begann. Cuano erkennt den toten Meuchler:
Es ist derjenige, der Mora und ihn dazu iiberredet hat, die Kro-
ne zu stehlen. In seiner Uberraschung verplappert er sich, und
Forgrimm zwingt ihn, endlich die ganze Geschichte zu erziih-
len. Hier stellt sich zum ersten Mal heraus, dass der Raub der
Krone eine Auftragsarbeit war, was die Brisanz der Angelegen-
heit deutlich verschirft. Von nun kann er vor seinen Gefihrten
nicht mehr verbergen, wie tief er eigentlich in die ganze 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 fiir ihre Heilkunst bekannten
Auelfen, die in der Nihe siedeln, kénnen ihnen weiterhelfen.




Am FLuss DER ZEiT am SPieLTiscH

Einstiec

Fiir die Umsetzung der Handlung an Thren Spieltisch raten wir
davon ab, Forgrimm und Cuano die ganze Zeit mit der Grup-
pe mitreisen zu lassen, da die Gefahr recht groB 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-
stindig verzichten — auBBer ein Spieler hat Lust, eine der beiden
Rollen zu tibernehmen.

Alternativ kénnen es auch Gerling oder Graf Growin sein, die
an die Helden herantreten und sie bitten, herauszufinden, was
es mit den zunehmenden Piratenaktivititen auf sich hat. In
diesem Fall begleitet Gerling die Helden, méglicherweise
gemeinsam mit seinen Helfern Fayris und Jaakon. Ar-
do, Forgrimm und Cuano tauchen dann eventuell als
mysteriose Gruppe in Erscheinung, bei der zu Beginn
nicht klar ist, auf welcher Seite sie steht, die den Helden
aber immer wieder begegnet — bis es méglicherweise ir-
gendwann zur Aussprache und in der Folge zur
Zusammenarbeit kommt.

ErmitfLunGcen
Wenn die Helden die Kronendiebin
verfolgen, erhalten sie von Cuano
eine rechtbrauchbare Beschreibung
Moras. Damit kénnen 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 Kapitin be-
richtet, dass sie von Piraten tiberfallen
wurden und diese Piraten nicht nur die
wertvollsten Giiter mitgenommen ha-
ben, sondern auch die rothaarige Passa-
gierin mitsamt ihres Gepicks. Nun gilt
es, Kontakt mit den Piraten aufzunehmen. Da-
zu kénnen sie entweder ziellos auf dem Fluss auf-
und abfahren oder aber zum Beispiel gezielt in Nadoret oder auf
Thirstein nachfragen. Die gleichen Méglichkeiten ergeben sich,
wenn sie fiir Gerling oder Growin titig sind.
In Nadoret kénnen sie (nach eventueller Beschiftigung mit
Nebenabenteuern) schlieBlich merkwiirdige nichtliche Aktivi-
titen in einem Lagerhaus bemerken. Wenn sie dem nachgehen,
stoBen 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 Thirstein seine
Finger im Spiel hat. Auf Thirstein werden sie zunichst nor-
mal empfangen, bis sie sich als Schniiffler verdichtig machen.
Dann wird der Festungskommandant versuchen, sie gefangen

zu nehmen und an den Krakenmolch zu verfiittern.

Eigentlich bei Thurstein, méglicherweise 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 autheben kann, werden die Helden zu
einem verborgenen Elfendorf geschickt, tiber dessen Lage
jedoch kaum jemand Bescheid weill. Zunichst miissen sie
die Siedlung also finden, und danach gilt es, das Vertrauen
der misstrauischen Elfen zu gewinnen. Eine der Aufgaben,
mit der sie sich hier bewihren miissen, ist es, einige Piraten
aus ithrem 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 miissen die Helden sich erst einmal
bewihren. Wenn ihnen das gelingt, werden sie zu Kapitin
| Donnerfaust vorgelassen — und geraten mitten in
L eine Revolte gegen diesen Kapitin, der sich als
thorwalsche Kapitidnin 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 Gepick inzwischen zur Burg
gebracht wurde. Weiterhin bekommen sie von
einem Geheimgang erzihlt, der direkt in die
Burg fiithrt. Den Schliissel hierzu soll Hafen-

meister Orbert besitzen.

FimaLe

Nun kénnen sie entweder offiziell Schloss
Nadoret besuchen oder aber versuchen, durch
~ den Geheimgang zu gehen. Im letzteren Fall
“4 kénnen sie versuchen, Orbert den Schliissel
zu entwenden, méglicherweise lauern sie ihm
aber auch auf dem Weg zum Geheimgang
auf und iberwiltigen ihn. Der Geheimgang
entpuppt sich dann als eine Schlucht unter-
halb der Burg, in der sich eine groBe Menge
von Soéldnern versammelt hat, die einen ge-
waltsamen Sturz Graf Growins vorbereiten.

Spitestens jetzt sollten die Helden begreifen,
welche Tragweite die ganze Angelegenheit hat.
Mit Moras Hilfe oder auch ohne sie kénnen sie die

Krone entweder heimlich aus Dajins Schatzkammer

stehlen oder ihn offen angreifen. Es ist aber auch méglich, dass
sie die Truppen von Graf Growin zu Hilfe holen. In diesem Fall
kommt es zu einer gewaltigen finalen Schlacht in der Schlucht
oder dem Schloss.
Unabhingig vom Verlauf des Finales legen Ardo und Graf
Growin duBersten Wert darauf, dass die ganze Angelegenheit
diskret behandelt wird. Denn sollten Details davon an die Of-
fentlichkeit kommen — vor allem der Diebstahl der Krone —,
dann hitte Answin sein Ziel erreicht: ein Blamage Kaiser Hals.
Aus diesem Grund sollte auch Dajin an dieser Stelle méglichst
tiberleben.
Mit Dajins Sturz sind Answins Pline natiirlich keineswegs
zunichtegemacht. Als wenig spiter Hal bei einem Jagdausflug
spurlos verschwindet, sicht Answin seine Zeit gekommen — aber
das wird an anderer Stelle erzihlt.




Aber nachdem die Ermittler den Uberfall einer Piratenbande
auf das Dorf abgewendet haben, erfahren sie immerhin, wo sie
ein geeignetes Heilmittel finden kénnen: in einer alten Ruine
aus bosparanischen Zeiten. Nachdem sie das Geheimnis dieser
Ruine ergriindet haben und mit dem Heilmittel zurtickkehren,
konnen sie Ardo wecken und sich wieder auf den Weg machen.
Von den Piraten haben sie derweil erfahren, wo die meisten Pi-
ratenkapitine 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 handelt, die er fiir das
Kaiserhaus hiitet.

Im Piratendorf miissen die Gefihrten das Wohlwollen des Pi-
ratenrates erlangen, um zur Anfiihrerin vorgelassen zu werden.
Nachdem sie sich als wiirdig gezeigt haben, erfahren sie von
der Piratenfiirstin, dass die Piraten einen Pakt mit Baron Dajin
geschlossen 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-
Ben die Helden auf eine versteckte Schlucht und machen eine

weitere Entdeckung: Dort sammelt sich eine S6ldnerschar, de-
ren Aufgabe es sein soll, Graf Growin von Ferdok zu stiirzen.
In den Kerkern des Schlosses findet die Gruppe zu guter Letzt
Mora und erfahren von ihr, dass Dajin ein Answinist ist und
gemeinsam mit dem Magier Kaltenstein Answin von Raben-
mund beim Sturz des Kaisers Hal unterstiitzen wollen. Als die
Helden Dajin mit dieser Erkenntnis konfrontieren, belebt Kal-
tenstein eine Answin-Statue und hetzt sie auf die Helden. Im
folgenden Kampf werden Teile des Schlosses in Triimmer ge-
legt. Doch die Helden siegen und sorgen mit Hilfe des Agenten
Gerlings dafiir, dass die Absetzung des nun halb wahnsinnigen
Barons in die Wege geleitet wird. Ardo kann Gerling iiberzeu-
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 weil3, dass Freundschaft und Liebe
mehr zihlen als der Titel eines Diebeskonigs.

IE WicHTIGSTEND PERSONEN DES COmMPUTERSPIELS

ArRpO vom EBERsSTamm —
AVFRECHTER RiTTfER viD HAUVDEGEN

»Nachdem die Riuber unsere Kutsche angehalten hatten, stotterte
ich ein Gebet an Herrn Boron. Gieselmiene, meine gute Zofe, fiel in
Ohnmacht ob der rauen Minnerrufe dort draufsen, die dem Kutscher
in die Ziigel fuhren. Sollte ich alles verlieren? Die Mitgift und Mut-
ters Collier? Meine Jungfriulichkeit? Mein Leben? Schon zeigte sich
ein Grinsen voll fauliger Zihne an der Tiire, als es sich auch schon jih
wieder abwandte. Hufgetrappel. Ein Reiter sprengte heran und rief:
“Zuriick, Gesindell” Krachen und Scheppern. Poltern und Schreien.
Dazwischen immer wieder Rufe des Reiters wie: “Sapperment, du
“Packt euch! Verlauster Haufen!”— “Schurken!
Eure Miitter miissen weinen, wenn sie euch so sehen.”

willst noch mehr?” —

Ich konnte nicht anders, ich musste den Kopf aus der Kutsche recken.
Ein junger Recke mit blondem Bart war mein Retter. Er schwang ei-
ne mdchtige Waffe mit Kette und zwei Kugeln, die hell auf die Kopfe
der Riuber liuteten. Blutig und mit gebrochenen Gliedern krochen
sie endlich von dannen. Der Recke aber sagte “Sol”, wischte sich den
Schweifs von der Stirn und stieg vom Pferd. Mit kriftigem Schritt
kam er auf mich zu. Seine Augen strahlten blau. Er lidchelte breit und
sagte in einer Verbeugung: ‘Ardo 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
Koscher Barons, heute Frau Ardos, an ihre Freundin Grifin Franka
Salva Galahan, 991 BF

Der gestandene Recke Ardo aus dem Koscher Fiirstenhaus
Eberstamm ist ein Adliger, der lieber beherzt zupackt als ab-
wartet. Man kennt ihn als verwegenen Kimpfer, 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 geschitzt und seine Direktheit gefiirch-

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 Waffengefihrten
in einer Wegschenke ein ziinftiges Bier.
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AVSSEHEDN
Der stattliche Kimpfer mit blondem Haar und tiefer Stimme
kombiniert hiufig edlen Bausch mit robustem Leder bei Wes-
te, Handschuhen und Stiefeln — allzeit bereit, durch Wind und
Wetter zu reisen oder einen Dieb durch die Nacht zu jagen. Fiir
einen Kampf riistet er sich bevorzugt mit Helm und Harnisch.

LEBEDSLAVF

Ardo ist Sohn des garetischen Pfalzgrafen Hlathar
vom Eberstamm und erlernte schnell das ritterliche
Handwerk seines Standes. 991 BF heiratete er die
Edeldame Godelind von Luring, die er zuvor vor
Riubern gerettet und ihrem eigentlichen Verlobten
ausgespannt hatte. Trotz eines warmen Herdes und
mannigfacher heimischer Pflichten zog Ardo im-
mer wieder in die Ferne und suchte das Aben-

schen Maraskaner schon im Golf von Tuzak, als sein Schiff im

teuer. Er gewann Turniere, rettete Geiseln
aus Hinden von Goblins und pilgerte bis
zu den Zyklopeninseln. 995 BF endete sein
Kampf fiir den Kaiser gegen die aufriihreri-

Sturm zerschmettert wurde. Ein Jahr spiter zog er in eine tur-
bulente Fehde mit einem verfeindeten garetischen Baron, die
schlieBlich mit einer héfischen Jagd samt Besidufnis beigelegt
wurde (wobei Ardo zwar das geringere Waidgliick, aber die ho-
here Trinkfestigkeit bewies). 999 BF half er dem Zwergensold-
ner Forgrimm Sohn des Ferolax aus einer finanziellen Notlage.
Gemeinsam versuchten sie, einen Geist aus dem Weinkeller des
verfluchten garetischen Schloss Ochsenblut auszutreiben, und
erlebten tiber die Jahre weitere denkwiirdige Abenteuer, die ih-
re Freundschaft begriindeten. Seite an Seite standen sie 1003
BF in der Ogerschlacht den menschenfressenden Ungeheuern
gegeniiber. Man sagt, die Kampfkraft und Standhaftigkeit der
beiden habe die kopflose Flucht einer ganzen Linie garetischer
Kimpfer verhindert. Ardo erhielt vom Kaiser die Ogerschlacht-
Verdienstmedaille. Seit sein Vater in der Ogerschlacht schwer
verwundet wurde, muss Ardo immer hiufiger dessen Pflichten
als Hiiter der Reichskleinodien auf Burg Rudes Schild tiber-
nehmen und geht seltener auf Reisen.

Seine Frau Godelind (geboren 967 BF) ist dariiber gar nicht
traurig, obwohl sie ihm seine Launen und seine hiufigen Aben-
teuerreisen noch immer verziechen hat. Zu ihrer Freude kann
Ardo sich nun auch etwas mehr um die Kinder Alara (gebo-
ren 992 BF), Raulbrin (geboren 997 BF) und Halwart (geboren
1001 BF) kiimmern.

ARDO am SPIELTiSCH

Woran soll man sich sonst messen, wenn nicht an Tapferkeit,
Giite und vor allem: Ehrlichkeit? Die Welt ist groB3, es gibt viel
zu sehen, viele Ungerechtigkeiten zu bekidmpfen. Am liebsten
wiirde Ardo die ganze Welt bereisen und allen Schurken die
Nase geraderticken. Aber er muss auf der heimischen Burg fiir
Ordnung sorgen und fiir die Familie da sein. Und er muss der
Ehre gerecht werden, dem Kaiser als Hiiter der Reichsklein-
odien zu dienen. Das ist eine grofe Verantwortung ... aber viel-
leicht gibt es doch noch die Méglichkeit, hin und wieder auf
eine Abenteuerreise auszuziehen.

Ardo ist eine nahezu unerschépfliche Frohnatur und lisst sich
nicht leicht betriiben. Er ist ein gestandener Mann, der um

seine Fihigkeiten und seinen Einfluss weil. Und wenn er vor
einer bisher nicht gekannten Herausforderung steht, wird es
Zeit, auszuprobieren, ob er ihr gewachsen ist. Beschimpfun-
gen, Drohungen und Demiitigungen perlen an ihm ab wie
Regen von einem Wachsmantel. Dafiir weill er selbst umso
treffsicherer auszuteilen. Andererseits kann er Ungerechtigkeit
nicht ertragen. Er schreitet ein fiir die Unschuldigen,
Ausgebeuteten, Entehrten — und stellt manchmal
erst spit fest, dass die Grenze zwischen Titern
und Opfern weniger klar ist, als es ihm lieb wiire.
Gegner versucht er bereits durch zur Schau ge-
stellte Siegesgewissheit und laute Herabwiirdi-
gungen zu entwaftnen. Das schligt sich auch
in seinem Kampfstil nieder, da er seine Gegner
lieber narrt, ohrfeigt, von den Beinen holt
7~ und mit der flachen Klinge bewusstlos
schligt, als sie zu téten.

Darstellung
et Der charismatische Ritter ist gewohnt,
im Mittelpunkt des Geschehens zu stehen. Er spricht laut und
deutlich, sieht seinem Gegentiber ins Gesicht und scheut auch
vor Hindeschiitteln, Schulterklopfen und einem ermahnenden
Knuff nicht zuriick. Hin und wieder wiirzt er das Gesprich mit
einer charmanten Bemerkung oder einem milden Scherz auf
Kosten eines Anwesenden. Sollte sich seine Laune doch einmal
verschlechtern, wird er schweigsamer und sucht weniger Au-
genkontakt. Ardo weill um die Kunst der Etikette und verwen-
det fiir jedes Gegentiber die gebiihrenden Anreden.

Zitate

»Wer sich treu hilt, der nimmer fillt.«

»Meine Freunde, ihr werdet euch doch nicht mit diesemn Unhold
streiten wollen. Ich werde mich nimlich mit ihm streiten.«

»Gute Leute, wo habt ihr euch nur untergestellt, als Hesinde Weis-
heit regnen lief3?«

»Im Namen von Praios, Reich und Recht!«

Ardos Rolle in Drakensang

€% Ardo muss die gestohlene Krone zuriickbringen und
zieht deswegen mit Forgrimm und Cuano los. Die Helden kén-
nen ithm unterwegs begegnen, wenn sie fiir Gerling unterwegs
sind, oder aber von ihm beauftragt werden, mit ihm gemeinsam
die Krone zu suchen.

Maogliche Funktionen

® Auftraggeber: Auch in anderen Abenteuern sind Ardo fihige
Mitstreiter willkommen, etwa wenn er auf ein Turnier oder gegen
ein Ungeheuer zieht oder eine Gefahr von den Reichskleinodien
abwenden muss. Fiir einen Adligen hat er wenig Scheu vor kérper-
licher Anstrengung, unstandesgemifem Verhalten, Heimlichkeit
oder sogar krimineller Energie — sofern das Ziel in seinen Augen
ausreichend legitim ist. Hiuhg begleitet er angeworbene Auftrag-
nehmer, anstatt sie alleine loszuschicken. Davon sieht er ab, wenn
ithn Pflichten an die heimische Burg binden. Er schiitzt Ehrenleu-
te, stellt S6ldnernaturen aber gute Bezahlung in Aussicht.

® Gegenspieler: Ardo ist eigentlich ein wackerer Streiter fiir das
Reich, die Gétter und das Gute. Dennoch kann es vorkommen,
dass er auf eine Tduschung hereinfillt und sich von einer herz-




zerreiBenden Geschichte oder dem lieblichen Licheln einer
scheinbar holden Maid zu Dingen bewegen lisst, die er bei ge-
nauerer Betrachtung nicht gutheiBen wiirde. Er ist dann zwar
bereit, Fehler einzusehen — muss dazu aber seine Gegner erst
einmal zu Wort kommen lassen.

® Mentor: Ardo kann ritterliche Tugenden und Kampffertig-
keiten lehren. Die Beherrschung dieser Kiinste gebiihrt seines
Erachtens aber nur aufrechten und edelmiitigen Charakteren.
@ Zufallsbegegnung: Der Adlige ist hiufig auf Reisen und ei-
nem feucht-frohlichen Abend in einer Gaststitte nicht abgeneigt.
Dabei erzihlt gerne von seinen Taten und trinkt mit zufilligen
Bekanntschaften, die auch etwas zu erzihlen haben.

Nach 1009 BF: Ardo tritt 1011 BF endgiiltig die Nachfolge seines
verstorbenen Vaters als Pfalzgraf zu Ochsenblut und Hiiter der
Reichskleinodien an. Er dient Kaiser Hal, Konig Brin, Reichs-
regentin Emer und Kaiserin Rohaja treu. 1029 BF wird er von
der Aufgabe der Wacht tiber die Reichsschitze entbunden, da die
Kaiserin sie kiinftig an threm Hof mitfiithrt. Von da an geht Ar-
do 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
Kurzcharakteristik: meisterlicher Ritter

Grofe: 1,86 Schritt
Augenfarbe: blau

Wichtige Wesensziige: aufrichtig, direkt, hilfsbereit

Ziele und Motivation: Gerechtigkeit walten lassen, neue Aben-
teuer finden und Freiheit genieBen, seine Ehre wahren
Beziehungen (SO 13): ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008),
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), AB 126

MU 16 KL 12 IN 12 CH 14

FF10 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
Diistung: RS 4 BE 3 WS7 GSS5
LeP 36 AuP 41 AsP- KaP- MR4

Vor- und Nachteile: Adliges Erbe / Arroganz 6, Neugier 7,
Prinzipientreue (ritterliche Tugenden), Raumangst 5, Ver-
pflichtungen

Herausragende Talente: Anderthalbhinder 14 (Bastardschwert
16), Kettenwaften 11 (Ogerschelle 13), Lanzenreiten 9, Raufen
10, Schwerter 7, Athletik 9, Reiten 14, Selbstbeherrschung 9, Ze-
chen 9, Uberreden 8, Wildnisleben 7, Heraldik 7, Staatskunst 8
Sonderfertigkeiten: Betiubungsschlag, Binden, Entwaffnen,
Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen,
Reiterkampf, Riistungsgewohnung II, Schildkampf I, Turnier-
reiterei, UmreiBen, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust,
Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch Betiubungs-
schlag, Binden, Niederwerfen oder Umreillen zu beeintriichti-

gen und setzt darauf] dass er aufgibt.

Cvano DaBro BEnmapin
alias Dabro Schladdromir alias Dabro Fuchsenberg alias
Goswin von Uhdenstein alias Cuinn Flinkfinger alias ...

»Phex 1st der Gott all jener, die das Gliick und die Wahrheit suchen.
Und das tun wir doch alle.«
—Cuano zu einem Begleiter

Der
aus Havena hat es faust-
dick hinter den Ohren. Kein
Schloss und keine Mauer

attraktive Lebemann

halten ihn auf, aber noch
mehr Freude macht es ihm,
durch seine Schlagfertigkeit
und Gewitztheit Tiiren zu
offnen, die ihm eigentlich
nicht offenstehen sollten.
Gewandt und flink wie ein
Wiesel kann er sich nicht
nur in allerhand Schwierig-
keiten mandvrieren, sondern
sich auch (duBerst elegant,
versteht sich) wieder hinaus winden. Nicht nur seine untriig-
liche Intuition und seine feinen Sinne sind ihm dazu von Nut-
zen, sondern auch die Gefilligkeiten, die er seinem diebischen
Gott abringt. Dessen Idealen hat Cuano sein Leben geweiht
und trigt seine Lehren hiufig, in einem spitzbiibischen Satz
versteckt, auf den Lippen. Auch wenn er nach auBen hin stets
nur auf den eigenen Vorteil bedacht zu sein scheint, so kennt er
dennoch die Grenzen von gutem Anstand und lehnt unnéotige
Gewaltausiibung entschieden ab. Wenn es hart auf hart kommt,
wird er zu einem duBerst zuverlissigen Gefihrten, der nieman-
den im Stich ldsst und die eigenen Fihigkeiten auch benutzt,
um anderen zu helfen. Und dabei ignoriert er notfalls sogar
Phexens Gebot, nichts ohne Gegenleistung zu tun: Freund-
schaft ist ihm dann Gegenleistung genug.

AVSSEHEN

Aufden ersten Blick ist Cuano kaum von einem Edelmann oder
wohlhabenden Hindler zu unterscheiden, denn seine Kleidung
entspricht stets der aktuellen héfischen Mode. Auch sonst macht
der Herumtreiber einen duBerst gepflegten Eindruck mit dem
sauber nach hinten gebundenem schwarzen Haar, dem sorg-
sam gestutzten Schnauz- und Kinnbart und dem gewinnenden
Licheln. Schlank, wendig und eingebildet, wie er ist, weil} er
sich zudem stets gekonnt in Pose zu werfen. Wenn es ihm einen
Vorteil bringt, kann er sich sogar bewusst geckenhaft benehmen
oder einen horasischen Stutzer imitieren — und damit sein Ge-
geniiber zu véllig falschen Schliissen verleiten.

LEBENSLAVF
Die StraBen und versteckten Winkel der Hafenstadt Havena
sind Cuanos Heimat. Unter drmlichen Verhiltnissen aufge-
wachsen, war er schon frith darauf angewiesen, Geschick im
Umgang mit Borsen und Schléssern zu entwickeln. Seine flin-
ken Finger und sein Ehrgeiz erméglichten ihm einen rasanten
Aufstieg in der Havener Unterwelt. Dort machte er auch Be-

kanntschaft mit der zauberhaften Mora, die ihm (wie vielen an-
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deren auch) gehérig den Kopf verdrehte, jedoch stets die kalte
Schulter zeigte. Als Merkur Soliman, der Anfiihrer seiner Ban-
de, ankiindigte, sich aus dem Geschift zurtickzuziehen, sobald

er einen wiirdigen Nachfolger finden wiirde, entbrannte zwi-
schen der schénen Rothaarigen und Cuano ein phexgefilliger
Wettstreit um den Titel des ‘Konigs der Diebe’. Wihrend 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
tibertrumpfen und zu beweisen, wie sehr ihnen Phex hold war.
So kam es, dass ein Handlanger Kaltensteins auf ihre Rivalitit
aufmerksam wurde und beschloss, diese fiir seine Zwecke zu
nutzen.

Cvano am SPIiELTISCH

Fiir Cuano ist alles mehr oder weniger ein Spiel. Uberall sicht
er eine Wette, eine Moglichkeit, sein Gliick herauszufordern
und sein Kénnen unter Beweis zu stellen, um sich Phexens
Gunst zu versichern. Es gibt nahezu keine Lebenslage, der er
sich nicht gewachsen siecht. Wandelbar wie ein Chamileon,
kann er sich in einer Gruppe von Menschen nahezu unsichtbar
machen. Mit seiner Menschenkenntnis gelingt es thm zudem,
bei seinem Gegeniiber gerade so aufzutreten, wie es thm den
groBtmoglichen Vorteil verschafft. Andererseits geriit er immer
wieder in Dinge hinein, die deutlich zu grof fiir ihn sind. Da
er nach auBen hin stets vorgibt, mehr zu sein, als er wirklich ist,
merkt in der Regel niemand, dass er in Schwierigkeiten steckt.
Geriiter in eine unangenechme Situation, reagiert er schnell und
versucht, sich mit Witz und Charme aus der Affire zu ziehen.
Ist Waffeneinsatz unvermeidlich, so versucht er, sich seine Geg-
ner so lange stilvoll vom Leib zu halten, bis er sie davon iiber-
zeugt hat, dass es besser wire, auf seiner Seite zu kimpfen, oder
ihm eine andere Losung eingefallen ist. Seine grofite Schwiche
ist wohl Mora, fiir die er (fast) alles tun wiirde.

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 tiberall umher und wigen seine Méglichkeiten
gegen die damit verbundenen Risiken ab. Auch spielt er gerne
mal mit einer Miinze herum und fiihrt dabei ein scheinbares
Selbstgesprich — 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.«

»lch seh da driiben schon etwas glitzernl«

»Wer sagt’s denn? Mit flinker Klinge und Phexens Gunst sind wir
diese Plagegeister im Handumdrehen losgeworden! Wir ... ih ...
sind sie doch los, oder?«

»Hmm ... keine Schlosser. Als ob jemand gewusst hitte, dass ich
dabei sein wiirde.«

»Hast du gesehen, wie elegant ich seinen Attacken ausgewichen
bin?«

Cuanos Rolle

Vom Jerganer angestiftet, gelingt Cuano in einem spektakuli-
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 Arger dariiber,
dass Mora ihm zuvor gekommen ist, vergisst er seine Vorsicht
und lisst sich von Hausherr Ardo vom Eberstamm und seinem
Leibwichter Forgrimm einfangen. Um seinen Kopf zu retten,
enthtillt er ihnen die Falschheit der Krone und wird vom Hiiter
der Insignien dazu verdonnert, ihnen bei der Suche nach der
echten behilflich zu sein.
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Die LEHREND DES FUcHSGOTTES
Ausgleichende Gerechtigkeit: Wer Wagemutund Tiich-
tigkeit and den Tag legt, dem gewihrt Phex und seine
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Kirche Unterstiitzung. Jene aber, die ihren Wohlstand
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unverdient genieBen, werden von den Dienern der Kir-

che durch einen Wettstreit gepriift, zum Beispiel durch
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if einen Diebeszug.
Ehrlicher Wettstreit: Konkurrierendes Streben ist nur

[l dann phexgefillig, wenn jeder sich an die vorher getrof-
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[| fenen Absprachen hilt und allen Parteien prinzipiell der
Sieg moglich ist. Ein Unterlegener soll dabei anschlie-
Bend noch in der Lage sein, seine Lehren aus der Nie-
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derlage zu ziehen.
Weitblick und Wertschiatzung: Eine pragmatische Kos-
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ten-Nutzen-Rechnung bildet die Grundlage jeder Ent-
scheidung eines Anhingers des Fuchsgottes. Dafiir wird
ein wacher Verstand gebraucht, um die Wichtigkeit oder
die méglichen Konsequenzen einer Handlung abschit-
zen zu kénnen.

A4 Augenzwinkern: Phex ist ein spitzbiibischer Gott, der
i eszu schitzen weiB, 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
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— stets mit Humor durchs Leben.

Gelegenheit und Tduschung: Aufmerksam seine Um-
welt im Blick zu behalten, um sich nicht von Schein
tiuschen zu lassen, ist nach Phexens Lehren ebenso
i wichtig, wie selbst keine Gelegenheit auszulassen, die
4 Wachsambkeit der anderen auf die Probe zu stellen.
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Mogliche Funktionen

® Gegenspieler: Sein Ziel, den Wettstreit mit Mora zu gewin-
nen, kann dazu fithren, dass ein reicher oder angesehener Held
zum Opfer von Cuanos phexischen Streichen wird.

® Mentor: Als Phex-Geweihter nimmt Cuano jede Gelegenheit
wahr, einen willigen Schiiler 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 Stidte kénnen einem Helden gute
Dienste leisten. Allerdings hilft er nicht ohne Gegenleistung.




® Auftraggeber: Natiirlich ist Cuano bei seinen ganz grofen
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, fordern sie den Phe-
xensjlinger heraus.

Nach 1009 BE: Nach den Ereignissen aus Am Fluss der Zeit
geht Cuano mit Mora zuriick nach Havena, wo sie gemeinsam
die Leitung der Diebesbande iibernehmen. Doch wihrend Cu-
ano durch seine Erlebnisse gereift ist und nicht mehr ganz so
unbefangen durchs Leben stolziert wie frither, hat Mora sich
kaum verindert. Es hilt sie nicht lange an seiner Seite, und
so zieht er die gemeinsame Tochter Kladdis, eine muntere
Scharlatanin, weitgehend alleine auf. Spiter verschligt ihn das
Schicksal nach Ferdok, wo sich auch seine Freunde Forgrimm
und Ardo herzlich um die Kleine kiitmmern. Er wird Anfiihrer
der ortlichen Diebe und Leiter des Phex-Tempels, und so ist es
nicht verwunderlich, dass Kladdis vor allem nach den Idealen
des Fuchsgottes erzogen wird.

Als sein Freund Ardo im Jahr 1032 BF ermordet wird, will Cu-
ano dieses Verbrechen natiirlich aufkliren — und schicke hierfiir
seine Tochter Kladdis ins Rennen.

Geboren: 981 BF

GroBe: 1,75 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: meisterlicher Phex-Geweihter

Wichtige Wesensziige: einfallsreich, schalkhaft, wortgewandt,
gotterfiirchtig, behiinde, trickreich und charmant

Ziele und Motivation: Phex dienen, sich beweisen und den
eigenen Ruf ausbauen, Konig der Diebe von Havena werden,
Mora finden

Bezichungen (SO 5): hinlinglich (kann sich an andere Phex-
Geweihte wenden, einflussreich in der Unterwelt von Havena)
Finanzkraft: hinlinglich

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

FFi4 GE 12 KO 10 KK 12

Degen: INI 12+1W6

AT 15 PA 12 TP 1W6+3 DK N
Riistung: RS 0 BE 0 WS 5 GS 8
LeP 29 AuP 33 AsP- KaP24 MRS5

Vor- und Nachteile: Geweiht (Phex), Gefahreninstinkt 3, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Verbindungen (Diebesbanden) 4 / 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, Sinnenschirfe 12, Taschendiebstahl
15, Betoren 16, Gassenwissen 14, Menschenkenntnis 12, Sich
Verkleiden 11, Uberreden 16, chrzcugen 14, Goétter/Kulte 9,
Schitzen 10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Liturgiekenntnis (Phex)
8, Finte, Gezielter Stich, Ausweichen I, Waffenlose Kampftech-
nik: Bornlindisch

Wichtige Liturgien: Gliickssegen, Weg des Fuchses, Phexens
Kunstverstand, Sternenstaub, Phexens Augenzwinkern, Phe-
xens Sternenwurf

Verhalten im Kampf: versucht Kimpfe zu vermeiden. Wenn das
nicht geht, kimpft er defensiv und versucht den Gegner durch
Finten und Gezielte Stiche in Bedringnis zu bringen. Sollte es
ihm einen Vorteil bringen, so setzt er Liturgien ein. Bei einer
Ubermacht tritt er rechtzeitig einen ‘strategischen Riickzug’ an.

ForRGRimim SoHND DES FEROLAX —
TRIDKFREVDIGER ZWERGENSOLDIER_
»Der Zwerg, den ich im Silberkrug antraf, war besoffen wie ein

Thorwaler und stiirste noch immer Humpen um Humpen Ferdo-
ker in sich hinein. Statt einst prichtiger Haarzopfe zierte nur noch
ein nasser, kurzer Schandbart sein Kinn. Wenn der Angroscho nicht
zur Theke schwankte, schlug er mit seinen mdéchtigen Fausten hilf-
los auf die Tischplatte und rief nach seinem ermordeten Freund:
Ach, Ardo! Ardo!” Aus seinen verquollenen Augen flossen die Tri-
nen so sehr, dass ich argwéhnte, sein Kettenhemd miisste rosten und
der Lindwurmschliger fortschwimmen. Nein, zu diesem Zeitpunkt
hditte ich mir nicht trdumen lassen, dass Forgrimm mal mein treues-
ter und entschlossenster Kampfgefihrte werden wiirde.«
—FErinnerungen eines Abenteurers an Erlebnisse in Ferdok,

1032 BF
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In seinen hundert Jahren als Leibwichter hat der ambosszwer-
gische Soldner Forgrimm schon zahllose Kimpfe ausgefochten
— sei es gegen Riuberpack, Attentiter oder die Versuchung ei-
nes Fasses frisch gebrauten Bieres. Er kann viel austeilen und
ebensoviel einstecken. Wo er seine Axt schwingt, wichst kein
Gras mehr. Wihrend 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-
lisslich, manchmal sogar sanft.

AVSSEHEN
Ein ganzer Zwerg! Forgrimm reicht einem Menschen bis zur
Brust, ist aber fast doppelt so breit wie ein ‘GroBling” und so
unbeweglich wie ein Fels, wenn es darauf ankommt. Sein grau-
weiBer Bart ist sein ganzer Stolz und erzihlt in Schnitt und
Flechtweise nach zwergischer Tradition etwas iiber Stand und
Erfolge des Kimpfers.

LEBENSLAUF

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 zuriickfiihrt. In jungen Jahren dien-
te er den heimatlichen Stollen als Tunneljiger und Beschiitzer
der Minenarbeiter. Die Jagd auf Gruftasseln und Wiihlschrate,
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 Bergkdnigreich ausweiteten, lernte Forgrimm
das Séldnerwesen kennen und schitzen, inklusive Lagerle-
ben, Bier und Wiirfelspiel. Von nun an zog er als Kampfge-
selle durchs Land, focht fiir verschiedene Seiten und nahm
unter anderem 930 BF an der Schlacht von Albenhus teil. In
Friedenszeiten verdingte er sich als Geleitschutz und Leib-
wichter verschiedener Herren. Er kann noch heute vergilb-
te und zerknitterte Arbeitszeugnisse von einer Handvoll (oft
lingst verstorbener) Grafen, Handelsherren und Hochge-
weihten sowie des Koscher Fiirsten Berndrich vom Eberstamm
hervorkramen, die seine Leistungen als Beschiitzer loben.
Einige Anstellungen, die er durch Trunkenheit verloren hat,
verschweigt er hingegen. In dieser Zeit kam er durch ganz
Aventurien und erzihlt 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 kidmpften sie Seite
an Seite in der Ogerschlacht und Forgrimm zihlte die Men-
schenfresserbeine, in die er seine Axt hieb: Nach seiner Rech-
nung waren es siebzehn.

FOoRGRimm am SPiELTiscH
Forgrimm weil3, was er kann und wer er ist. Niemand braucht
thm etwas zu erzihlen tiber Waffen, Erfahrung im Kampf oder
den Lauf des Lebens — schon gar kein Griinschnabel der Grof3-
linge. Er erfullt mehr als seine Pflicht und gibt als Leibwichter
stets sein Bestes. Den Sold und das nichste Bier hat er sich im-

mer redlich verdient. Allerdings genieBt er vor allem die fliissige
Belohnung manchmal so ausgiebig, dass er sich spiter nur noch
an die Hilfte erinnern kann.

Oft genug hat er erfahren, dass es im Leben immer wieder
Durststrecken gibt. Dann muss man verzichten kénnen: aufein
warmes Bett, eine gute Mahlzeit, auf Geld — und sogar manch-
mal auf einen Schluck Bier. Er beweist groBle Ausdauer, um sei-
ne Ziele zu erreichen, sei es beim nichtlichen Wachestehen vor
der Tiir seines Herrn, bei einer Reise durch unwirtliches Land
oder der Hetzjagd nach einem Mérder. 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 fiir
ein schones Stiick Schmorbraten, seine Barschaft, insbesondere
aber fiir liebgewonnene Erinnerungsstiicke und hochwertiges
Handwerkszeug wie seine Waffen. Ist sein Besitz bedroht, wird
er patzig und schnell wiitend. Am meisten fiirchtet er aber den
Verlust guter Kameraden.

Wer ihm dumm kommt, muss im giinstigsten Fall nur mit ab-
filligen Kommentaren rechnen. Schnell erhebt er Faust oder
Axt, die er beide kundig zu fiihren versteht. Ublicherweise kann
Forgrimm auch wieder den richtigen Zeitpunkt finden, um ei-
nen Kampf zu beenden — es sei denn, er ist iiber die MaBen
gereizt oder betrunken. Bietet sich ihm kein Ziel fiir seine Ag-
gression, verlegt er sich aufs lautstarke Lamentieren.

Darstellung

Forgrimms Stimme ist tief und rau. Er steht oft breitbeinig und
verschrinkt die Arme vor der Brust. Zur Drohung titschelt er
vielsagend seine Waftfen. Wenn er seine (oft groBeren) Gegen-
iber taxiert, zieht er gerne eine Augenbraue hoch, um Skepsis
oder Geringschitzigkeit auszudriicken. Ist er gereizt, schwillt
thm eine Ader an der Stirn — das untriigliche Zeichen, thn bes-
ser in Ruhe zu lassen. Mit Ausnahme deutlich hochgestellter
Personen duzt er jeden.

Zitate

»Lass das mal Forgrimm machen!«

»Ein Zwerg, ein Wort!«

»Wann geht’s denn endlich wieder los? Mein Axtarm ist schon ganz
aus der Ubung.«

»Vielleichr sollten wir ein paar kleine Ferdoker mitnehmen? Nur,
falls wir unterwegs durstig werden?«

»Schon hinter mir bleiben.«

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

»Bdh ... da krduseln sich einem ja die Riickenhaare.«

»Hammer und Axt! Jetzt nicht aufgeben. Wir sind kurz vor dem
Ziell«

»Na, eines Tages hab ich in einer Mission fiir die Goldschiirfer den
Berg verlassen. Da hat mir das Helle Ferdoker so gut geschmeckt,
dass ich daran meine Reisekasse verloren hab. Und als Ardo mir
Arbeit bot, sind wir Freunde geworden.«

Mogliche Funktionen

® Soldner: Wenn Forgrimm wieder mal durch die Welt zieht,
ldsst er sich auch von anderen Herren in Dienste nehmen. Er
verlangt 8 Silbertaler pro Tag, plus Kost und Logis, und erfiillt
seine Aufgaben gewissenhaft. Ehrenrithrige Praktiken wie
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Diebstahl an armen Leuten, das Bedringen Wehrloser oder
Mord lehnt er jedoch ab.

® Antagonist / Informant: Forgrimm kann als Leibwichter
eines Gegenspielers der Helden ein ernstzunehmendes Hin-
dernis sein — oder aber als redseliger Sautkumpan wichtige
Informationen iiber seinen Schiitzling preisgeben. Wenn For-
grimm unwissentlich einem amoralischen Schurken dient,
konnen die Helden ihn vielleicht tiberzeugen, den Vertrag sau-
sen zu lassen.

e Hilfsbediirftiger: Trunkenheit, Jihzorn und Verzweiflung
tiber einen groBen 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: Abgeschen von einigen einfachen Lebensweisheiten
kann Forgrimm sein S6ldnerwissen an den Mann bringen und
als Lehrmeister fiir Kimpferhelden dienen. Aber wehe, das jun-
ge Pack will nicht geduldig zuhéren!

Nach 1009 BF: Forgrimm ist auch kiinftig gelegentlich in der
Nihe Ardos zu finden. Er nimmt an vielen Schlachten des he-
raufdimmernden Heldenzeitalters teil (Erste Schlacht auf den
Silkwiesen 1011 BF, Zweite Schlacht auf den Silkwiesen 1012
BF, Dritte Dimonenschlacht 1021 BF, Schlacht in den Wolken
1027 BF). AnschlieBend — die Knochen werden langsam miide
— wird er in Ferdok sesshaft, dient Ardo in dessen stidtischer
Residenz als Leibwichter und verbringt seine freien Stunden
gerne mit Trinkspielen. Nach Ardos Ermordung Anfang 1032
BF nimmt er die Spur der Mérder auf und richt ihn. Ob er in
Zukunft noch einmal offiziell in Erscheinung treten wird, ist
derzeit nicht abzusehen — aber nicht auszuschlieBen.

GroBe: 1,35 Schritt
Augenfarbe: griin

Geboren: 873 BF
Haarfarbe: weiligrau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Leibwichter

Wichtige Wesensziige: stur, aufbrausend, trinkfreudig, viter-
lich

Ziele und Motivation: Freunde beschiitzen, Gold anhiufen,
neue Trinkspiele kennenlernen

Beziehungen (SO 7): hinlinglich (kann sich an einige ein-
Aussreiche frithere Mandanten wenden)

Finanzkraft: hinldnglich

Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008),
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), AB 128

MU 15 KL 9 IN 12 CH9

FF10 GE 13 KO 16 KK 17

Raufen: INI 10+1W6

AT 17 PA 11 TP(A) 1W6+2 DK H
Lindwurmschlager: INI 10+1W6

AT 20 PA 15 TP 1W6+6 DK HN
Riistung: RS 5 BE 4 WS 10 GS2
LeP 45 AuP 50 AsP- KaP- MRA4

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eisern, Resistenz ge-
gen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer
zu verzaubern, Zwergennase 6 / Goldgier 11, Jahzorn 6, Mee-
resangst 6, Sucht (Alkohol), Unfihigkeit Fernkampf, Unfihig-
keit Schwimmen

Herausragende Talente: Hiebwaffen 19, Raufen 13, Ringen 11,
Zwethand-Hiebwaffen 14, Athletik 11, Selbstbeherrschung 13,
Sinnenschirfe 8 (Gehor 10), Zechen 18, Gassenwissen 11, Geo-
grafie 9, Schitzen 12, Bergbau 9, Grobschmied 10, Heilkunde
Wunden 9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Be-
tdiubungsschlag, Finte, Hohlenkundig, Improvisierte Waffen,
Kampfreflexe, Kulturkunde (Ambosszwerge), Niederwerfen,
Riistungsgewohnung II, Schildspalter, Schnellziehen, Sturm-
angriff, Waffenlose Kampftechnik: Mercenario, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: will bevorzugt mit riskanten Offensiven
die Entscheidung herbeifiithren und verwendet gerne zwei An-
griftsaktionen pro Kampfrunde. Er achtet dabei wenig auf sei-
ne Verteidigung und vertraut auf Riistung, hohe Wundschwelle
und hohe Lebensenergie.

MorwaLD GERLING —
UNAVFFALLIGER AGENT pEs GRAFEN

Wegen seines unscheinbaren Aussehens wird der kleinwiichsi-
ge Gerling oft unterschitzt. Doch was er an Ausstrahlung ver-
missen lidsst, das macht er durch Redekunst doppelt wett. Er
setzt seine Worte so gezielt, wie ein Heerfiihrer seine Truppen
bewegt. Das Verhandlungsgeschick wie auch die Begabung, re-
levante Fakten zu sammeln, machen den ehemaligen KGIA-
Agenten zu einem wertvollen Helfer des Grafen Growin von

Ferdok.

AVSSEHEDN
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, mag erahnen, wie viel Klugheit sich dahinter versteckt.

LEBENSLAVF
Gerling stammt aus einer einfachen Garether Biirgerfamilie,
aber durch Zufall wurde ein Agent der Kaiserlich Garethischen
Informations-Agentur auf ithn aufmerksam und nahm ihn in
seine Dienste. Aufgrund seines scharfen Geistes und seiner
ausgeprigten Beobachtungsgabe arbeitete er sich schnell nach
oben. Selbst mit dem Magier Kaltenstein (siche 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 fiihrte.
Doch auch Gerling kiindigte seine Dienste auf, da er mit eini-
gen Interna der Agentur nicht mehr einverstanden war. Graf
Growin, fiir 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 sonderlich mag. Er lisst sich grundsitzlich
nur mit dem Nachnamen ansprechen — wenn er nicht gerade
einen Decknamen benutzt.

GERLIDG am SpieLTiscH
Der gewiefte Schniiffler setzt alles daran, die Position seines
Dienstherrn Growin zu sichern und die Ordnung im Mittel-




reich zu erhalten. Dabei greift er zwar auch gern auf unge-
wohnliche Methoden und Gefolgsleute zuriick, ist aber stets
darauf bedacht, Rechtschaffenheit und Héflichkeit zu wahren.
Es ist also nicht allein seinem Hang zur Geheimniskrimerei
zuzuschreiben, dass er viel Wert auf Diskretion legt.

Darstellung

Gerling ist zuriickhaltend, aber tiberaus klug. Wenn er jeman-
den fiir glaubwiirdig hilt, nimmt er ihn gerne in seine Dienste,
verrit aber nie mehr iiber sich und seinen Auftrag, als gerade
notig ist. Wihrend seiner Zeit in der KGIA hat er viele Kontak-
te gekniipft, die ihm immer wieder niitzlich sein kénnen.

Zitate

»Mein ... Amt bedingt, dass ich stets gut informiert zu sein habe.«
»Es ist unabdingbar, dass wir herausfinden, was hier vor sich geht.«
»Sapperlort!«

»Ein gesundes Misstrauen mag ja gut, wenn nicht sogar unverzicht-
bar sein. Doch uns gegeniiber, das versichere ich Euch, vollkommen
unangebracht.«

»Meine Worte konnt Ihr nur auf die Probe stellen, indem Ihr mir
folgt.«

»Zu meinem Bedauern muss ich Euch diese Information vorent-
halten. Vorerst.«

Gerlings Rolle

Als Abgesandter des Grafen Growin ist Gerling daran interes-
siert, alles aufzudecken, was gegen die Interessen des Grafen
oder gar des Mittelreichs verstoBt. Zurzeit ist er auf der Spur der
auffillig zunehmenden Piratenaktivititen, ohne die Tragweite
dieses Falls zu ahnen. Als er bei seinen Ermittlungen in Na-
doret auf den skrupellosen Magier Kaltenstein st6ft, regt sich
eine beunruhigende Erinnerung, der er nachgehen will, indem
er in alten Dokumenten nach Anhaltspunkten iiber den Mann
sucht.

Mogliche Funktionen

® Auftraggeber: Natiirlich kann er jederzeit Helfer brauchen,
und deswegen ist er immer auf der Suche nach vertrauenswiir-
digen Leuten.

® Gegenspieler: Sollten die Helden auf irgendeine Weise gegen
Graf Growin arbeiten, kann Gerling auf sie aufmerksam wer-
den und sie verfolgen.

Nach 1009 BF: Gerling bleibt weiterhin in Growins Diensten.
Obwohl er nach und nach an Kérperfiille zunimmt, bleibt er
aktiv — und nutzt sein Aussehen dazu, von seinen Gegnern
unterschitzt zu werden. Im Zusammenhang mit Ardos Mord
wird er noch einmal mit Forgrimm zusammenarbeiten.

Geboren: 980 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,65 Schritt
Augenfarbe: braun

Darstellung: interessiert, aufgeschlossen, aber dennoch ver-

schwiegen

MU 13 KL 14 1IN15 CH 11

FF 12 GE 11 KO 13 KK 12

Schwert: INI 10+1W6

AT 14 PA 11 TP 1W6+4 DK N

LeP 34 AuP 31 AsP- KaP- WS7 RS1 MR 4

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 5, Verbindungen (KGIA)
9 / Verpflichtungen (handelt nie gegen die Interessen des Kai-
serreichs und des Grafen Growin)

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 13, Gassenwissen 10,
Uberreden 14

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation

Fayris LUCHSAUGE —
HAaLBELFE Inm RAISERLICHEND DienstTeEn

Schweigsam, aber herzlich — so kann man die feingliedrige
Frau mit den groBen Augen treffend beschreiben. Als Halbelfe
trigt sie, wie sie selbst sagt, die Vorziige beider Rassen in sich:
die wilde Magie ihrer elfischen Mutter und die bodenstindi-
ge Robustheit ihres menschlichen Vaters. In der Tat sind es die
Gegensitze, die Fayris schwer einschidtzbar machen und damit
thren Feinden zum Verhingnis werden. Sie bevorzugt zwar im
Allgemeinen friedliche Lésungen, hat in gewissen Situationen
jedoch schneller einen Pfeil auf der Bogensehne, als ein Ge-
fihrte den Mund aufmachen kann. Sie ist eine hervorragende
Jagerin und kennt sich mit Tieren und Pflanzen besser aus als
mit Menschen. In der Natur zu Hause, bewegt sie sich intuitiv
mit raubtiergleicher Gewandtheit, und wenn sie ein Ziel ein-
mal ins Auge gefasst hat, dann verfehlt sie es nur selten.

AVUSSEHET
Ihr elfisches Erbe zeigt sich am offensichtlichsten in ihrer an-
mutigen Gestalt: Hochgewachsen und schlank, mit feinen Ge-
sichtsziigen und bernsteinfarbenen Augen hat die 89-jihrige
noch immer den Koérper einer jungen Frau. Die spitzen Ohr-
muscheln sind nur spirlich durch Strihnen ihres rotbraunen,
langen Haares verdeckt, das sie zu einem Zopf nach hinten bin-
det. Sie bevorzugt es, sich so zu kleiden, dass kein tiberfliissiger




Stoft beim Herumstreichen durch das Gestriipp dichter Wilder
stort. Thre Stiefelsohlen sind weich und verursachen kein Ge-
riusch, und ihre feinen Lederhandschuhe lassen ihr das Fin-
gerspitzengefiihl, das sie benotigt.

LEBEIISLAVF

In Donnerbach, wo Menschen und Elfen friedlich zusammen
leben, wuchs Fayris bei ihren Eltern auf und lernte beide Kul-
turen gleichermaBen kennen. Als ihr Vater zusehends vergreiste
und schlieBlich starb, wihrend sie selbst seit vielen Jahrzehnten
kaum gealtert war, wurde sie sich ihrer speziellen Situation erst-
mals vollends bewusst und verlieB ihre Heimat. In der Ferne
schiugen ihr aufgrund ihrer Herkunft viele Vorurteile entgegen
— sowohl von Menschen als auch von Elfen. In einem kleinen
Waldstiick nahe der Koschberge lieB sie sich schlieBlich nieder
und verdiente ihren Lebensunterhalt als Fihrtenleserin und
Bergfiihrerin.

Hier wurde Gerling (siche oben) bei einer Mission auf sie
aufmerksam. Da er fiir abgelegene Bereiche des Kosch ei-
ne erfahrene Waldlduferin mit ihrer Verschwiegenheit und
Ausdauer gut gebrauchen konnte, schlug er ihr vor, in seine
Dienste zu treten. Da sie den kleinen Mann aufgrund seiner
Toleranz und seines Wagemuts schitzen lernte, willigte sie
ein. In Gerlings Diensten freundete sie sich auch mit Jaakon
Zagor an, mit dem sie in der Folge oft und erfolgreich zusam-
menarbeitete.

FayRis am SPiELTiSCH
Wo andere sich einmischen, hilt sie sich aus den meisten Ange-
legenheiten anderer Leute heraus. Aber wenn etwas gegen ihre
ethischen Vorstellungen verstéBt, kann auch ihr Geduldsfaden

reiffen. Sie kann recht gut einschitzen, wer vertrauenswiirdig
ist und um wen man besser einen groBen Bogen macht. Auch
entgeht ihr nicht, wenn jemand von einer Sorge belastet ist oder
ein Geheimnis verbirgt. Oft wirke sie jedoch in sich zuriickge-
zogen und handelt defensiy, statt die Initiative zu ergreifen.
Wer sich Fayris gegentiber 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,
weil sie sich sehr gut zu wehren, doch zunichst versucht sie,
mit guten Argumenten zur Entschirfung einer solchen Situa-
tion beizutragen.

Darstellung

Von Natur aus zwischen den Welten stehend, ist es fiir Fayris
ganz normal, eher zu beobachten als einzugreifen. So sieht
man sie oft ein Gesprich anhéren und nur geheimnisvoll 14-
cheln oder die Stirn runzeln. Lange Reden zu schwingen, das
ist nicht ihre Sache. Hat sie jedoch eine Aufgabe, verfolgt sie
diese sehr prizise und engagiert und weill dann auch ihre Mei-
nung sehr nachdriicklich zum Ausdruck zu bringen. Um ihre
magischen Fihigkeiten macht sie kein groBes Autheben, da die-
se fiir sie ganz natiirlich sind.

Zitate

»Wir sollten Vertrauen haben.«

»lch kann tagelang rastlos durch die Wiilder streifen, ohne auch nur
an das Wort Erschopfung zu denken. Und Ihy;, Ihr schwitzt schon
beim Stehenl«

»Gier ist eine Eigenschaft, die weite Kreise zieht.«

»Ich werde Euch zeigen, wie Elfenfrauen sind, feygral Das wird
Eure Fragen fiir immer beantworten!«

sEtwas birbeifiig, aber durchaus liebenswiirdig. Ich glaube, ich
mag Eure Freunde.«

»Hast du das auch gespiirt? Als wire es stiller geworden, oder als
wiirde eine gespannte Bogensehne endlich losgelassen.«

Fayris’ Rolle
Fayris gehért zu den engsten Vertrauten Gerlings, und als

solche ist sie auch bereit, die Helden zu begleiten (und zu
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Mogliche Funktionen

@ Zufallsbegegnung: Die Helden kénnen Fayris auf einer ihrer
Missionen zufillig tiber den Weg laufen. Eine Zusammenarbeit
ist denkbar, vor allem wenn 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.

e Hilfsbediirftige: 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 Wélfen um-
stellt ist? Da kann die Halbelfe gerade richtig kommen.

Nach 1009 BF: Fayris wird von offizieller Seite in Zukunft nicht
mehr aufgegriffen.

-




Geboren: 920 BF
Haarfarbe: rotbraun

GroBe: 1,85 Schritt

Augenfarbe: bernsteinfarben
Kurzcharakteristik: kompetente halbelfische Waldlduferin und
Spurenleserin

Wichtige Wesensziige: hilfsbereit, freundlich, prizise, gewandt,
zuriickhaltend

Seelentier: Luchs

Ziele und Motivation: dem Kaiserreich dienen, BlutvergieBen
vermeiden, die Welt ein Stiick besser machen

Beziehungen (SO 7): hinlidnglich (iiber Gerling)

Finanzkraft: hinlidnglich

Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss
der Zeit (2010)

MU11 KL10 1IN15 CH 11

FF14 GE15 KO11 KK13

Dolch: INI 10+1W6

AT 12 PA11 TP 1W6+1 DK H
Elfenbogen: INI 10+1W6 FK27 TP 1W6+5
Riistung: RS 1 BE 0 WS 6 GS 8

LeP 27 AuP 39 AsP17 KaP- MR3

Vor- und Nachteile: Ausdauernd 3, Entfernungssinn, Gut aus-
sehend, Ortskenntnis: Koschberge, Viertelzauberer / Weltfremd
(stidtisches Treiben), Raumangst 4

Herausragende Talente: Dolche 6 (Dolch 8), Raufen 4, Bogen
15 (Elfenbogen 17), Athletik 7, Klettern 7, Kérperbeherrschung
8, Schleichen 9, Sinnenschirfe 10 (Sehen 12), Menschenkenntis
8, Fallenstellen 14, Fihrtensuchen 16, Orientierung 10, Wild-
nisleben 11, Pflanzenkunde 7, Tierkunde 11 (Koschberge 13),
3ogenbau 7, Gerber/Kiirschner 6, Heilkunde Wunden 11
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gelindekunde Wald,
Scharfschiitze (Bogen), Schnellladen (Bogen), Finte, Ris-
tungsgewohnung I

Wichtige Zauberspriiche: Adlerauge 7, Balsam 8, Hilfreiche
Tatze 5

Verhalten im Kampf: verlisst sich auf die Reichweite des Bo-
gens. Erwartet sie einen Kampf, legt sie zuvor gezielt Fal-
len aus. Dem Nahkampf versucht sie sich zu entziehen, um
wieder zu ihrem Bogen greifen zu kéonnen. Zu ihrer Unter-
stiitzung ruft sie manchmal ein Tier herbei. Auch verliert sie
im Kampfgetimmel nie ihre Gefihrten aus den Augen, die
ihre heilende Hand oder einen hilfreichen Pfeil gebrauchen
konnten.

Jaakon ZaGOR —
AUVFRECHTER GRAUVMAGIER

Dem charismatischen und duBerst intelligenten Magier ist es
wichtiger, sein Wissen anzuwenden, als es nur anzusammeln.
Er ist der Uberzeugung, auBerhalb der Akademiemauern mehr
tiber die Welt und seine Fihigkeiten erfahren zu kénnen als aus
Biichern. Mit forschem Schritt und trockenem Humor in al-
len Winkeln des Mittelreichs unterwegs, bricht er das Klischee
eines zimperlichen Biicherwurms. Entgegen der eigentlichen
Ausrichtung seiner Akademie hat er sich in den letzten Jahren
vor allem auf Kampfmagie spezialisiert. Doch nicht nur mit

Magie weil} er seine Gefihrten zu unterstiit-

zen. Als guter Analytiker erkennt er Situatio-
nen rasch und sicher. Somit ist sein Rat oftmals
Gold wert.

AVSSEHEI
Der 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
Grauzone der Gildengesetzgebung
und kleidet sich in eine unscheinbare
Robe, halb verdeckt von einem idrmel-
losen Mantel. Die Armel seiner Robe
bindet er mit Lederbindern 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. Unter
Umstinden geht er sogar soweit, sein Aka-
demiesiegel in der Handinnenfliche zu
verbergen.

LEBENSLAVF

Als Sohn eines gefragten Festu-
mer Baumeisters erméglichte
ithm der Reichtum seiner Fami-
lie, in der Festumer Halle des Queck-
stlbers ein Magierstudium aufzunehmen, das er
nach vergleichsweise kurzer Zeit abschloss. Von Hause aus
gewohnt, eher zuzupacken als nur zu reden, war er der ewi-
gen Diskussionen iiber theoretische Magie in der Akademie
miide und brach auf, um seine gewonnenen Fihigkeiten und
Erkenntnisse zum Einsatz zu bringen und im ‘Studium des
Lebens’ auszubauen. SchlieBlich hatte er die Expeditionen
unter der Leitung der Spektabilitit Rakorium Muntagonus
(siche Seite 43) immer als die Héhepunkte seiner Zeit an
der Akademie empfunden. In Festum war er bereits durch
familidre Verbindungen mit dem damaligen KGIA-Agenten
Gerling (siche Seite 31) in Kontakt gekommen, und so bot
es sich nun an, ihn im Mittelreich aufzusuchen, um bei ihm
eine Anstellung zu finden. Gerling nahm den jungen, ener-
gischen Magier gerne in seine Dienste auf und setzte ihn
hiufig gemeinsam mit der Halbelfe Fayris ein (siche Seite
32), woraus eine enge Freundschaft zwischen diesem unglei-
chen Paar erwuchs.

jaakon am SpieLtiscH

Nach dem Motto “Wissen allein niitzt nichts, wenn man nichts
damit anfingt” kann Jaakon seine Intelligenz und Bildung ge-
winnbringend bei seinen Aufgaben einsetzen. Es liegt ihm fern,
aufgrund seines Standes als Gelehrter auf andere herabzubli-
cken. Stattdessen unterstiitzt er weniger von Hesinde Gesegne-
te durch seine Fihigkeiten.

Man sieht ihn nie faul herumsitzen. Wenn er gerade nicht
gefordert wird, griibelt er iiber einen Sachverhalt oder tibt
eine magische Geste, um sie noch schneller und fliissiger
vollbringen zu kénnen. Er schreckt nicht vor neuen Heraus-




forderungen zuriick, sondern begegnet ihnen mit gespannter
Erwartung. In Punkto Gelassenheit kénnte er sich allerdings
seine Kollegin Fayris als Vorbild nehmen. Geht es nicht recht
voran, werden mogliche Handlungsalternativen ellenlang
ausdiskutiert oder versucht man gar, ihn absichtlich hinzu-
halten, lidsst er sich schon mal zu einem gereizten Ausbruch
hinreiBen. Sollte man gar die Stirn haben, ihn als “dummen
Bornlinder” abzutun, kann man sein ungeziigeltes Tempera-
ment kennen lernen.

Darstellung

Durch seine Ausbildung ist er in der Kunst der Rhetorik ge-
schult, doch das gestelzte, fiir Laien oftmals unverstindliche
Palaver seiner Berufskollegen geht ihm auf die Nerven. Daher
versucht er sich meist so deutlich wie moglich auszudriicken,
was ihm nicht immer gelingt, wenn er iiber eine Entdeckung
begeistert ist. Die zivilisierte Lissigkeit eines gebildeten Man-
nes wird zuweilen gebrochen durch einen noch unverkennba-
ren jugendlichen Ubermut.

Zitate

»Zweifel bringen uns nicht weiter.«

»Natiirlich! Der Limbus-Schild! Er muss wohl auch die Sphire der
Zeit berithrt haben.«

»8o ein Feldeinsatz erspart einem wahrlich lange Zeiten in der Stu-
dierstube.«

»Wenn du glaubst, damit eine verniinftige Entscheidung zu treffen ...«
»Dies auszufiihren, wiirde jetzt zu viel Zeit in Anspruch nehmen.
Zeit, die wir nicht haben.«

»Ich habe da bereits ein paar Theorien, jedoch ... nun, sie sind noch
etwas unausgegoren.«

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

Mégliche Funktionen

Zunichst einmal ergeben sich weitgehend die gleichen Mog-
lichkeiten wie bei Fayris (siche dort).

® Mentor: Ein Magier auf Wanderschaft, der bereit ist, sein
Wissen weiterzugeben, kénnte fiir einen magiebegabten Hel-
den ein Geschenk Hesindes sein.

Nach 1009 BF: Jaakon wird in Zukunft von offzieller Seite
nicht mehr aufgegriffen.

Geboren: 986 BF GroBe: 1,70 Schritt
Haarfarbe: rot Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: kompetenter Magier in den Diensten des

Grafen Growin

Wichtige Wesensziige: energisch, intelligent, gebildet, professi-
onell, tatkriiftig, reaktionsschnell, bodenstindig

Ziele und Motivation: dem Kaiserreich dienen, Zauberei prak-
tisch anwenden

Beziehungen (SO 9): hinlinglich (hauptsichlich Giber Gerling)

Finanzkraft: hinlinglich

Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss
der Zeit (2010)

MU 12 KL16 IN15 CH 12
FF14 GE9 KO 13 KK 10
Magierstab: INI 10+1W6

AT 12 PA 13 TP 1W6 DK NS
Riistung: RS 0 BE 0 WS 7
LeP 29 AuP 31 AsP 42 KaP -

GS 7
MR 7

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Voll-
zauberer / Arroganz 5, Jihzorn 5, Neugier 12

Herausragende Talente: Stibe 10 (Magierstab 14), Selbstbe-
herrschung 7, Sinnenschirfe 11, Eukette 5, Magiekunde 13,
Malen/Zeichnen 9

Wichtige Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampfstil, Finte,
Meisterliche
kenntnis Feuer, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 15, Stabzau-

Matrixverstindnis, Regeneration, Merkmals-
ber: Bindung des Stabes, Die ewige Flamme, Hammer des
Magus, Kraftfokus

Wichtige Zauberspriiche: Acolitus 12, Armatrutz 11, Elemen-
tarer Diener 11, Ignifaxius 14, Nihilogravo 7, Odem Arcanum
11, Silentium 12

Verhalten im Kampf: setzt zunichst den ARMATRUTZ ein,
um sich zu schiitzen, und versucht den Gegner dann schnellst-
mdoglich durch einen Flammenstrahl zu tiberwinden. 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 auf Abstand halten kann.

REGcismunDp von KaLTensTein —
Answinist mit EIGENER AGENDA

sDoch als ich sie bat, fiir meine Aufnahme in seinen Zirkel zu
plidieren, da kicherte sie und siuselte: “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 miy,
ein einfacher Animatio wird es nicht tun.”«

—aus einer getuschelten Konversation zweier Magierinnen am Hofe
Mag sich Kaltenstein auch mit Vorliebe in weiBle Gewinder
kleiden, liegen seine wahren Absichten doch im Dunkel.
Nicht etwa, weil er sich mit niederhéllischen Michten ein-
lisst — nein, dieser Versuchung erliegen nach seiner Ansicht
nur Schwiichlinge —, sondern weil er hinterlassene Spuren auf
dem Weg zu seinem Ziel stets sduberlich zu entfernen weil3.
Eine Aura der Unnahbarkeit umgibt den groBgewachsenen
Magier. Doch wer den Schluss zieht, Kaltenstein habe mich-
tige Freunde, die ihn schiitzen, wird irgendwann erkennen,
dass es doch vielmehr die mit Hochachtung geflisterten Wor-
te seiner Entourage aus wohlgeborenen, strebsamen Magiern
sind, die den Eindruck hinterlassen, dass man seine Kreise
besser nicht storen sollte. In der Tat ist Kaltenstein ein duBerst
michtiger Magier, der tiber Krifte verfiigt, die selbst einigen
Akademieleitern Ritsel aufgeben wiirden — und somit ein sehr
gefihrlicher Mann.
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AVSSEHEN

Lisst das ergraute Haupthaar und das Gebaren eines Mannes
mit Erfahrung auf ein hohes Alter schliefen, so widerspricht
dem doch die bei idlteren Gelehrten uniibliche kérperliche Agi-
litit. Entgegen den Vorschriften der Gilden trigt Kaltenstein
keine klassische Robe mit Magierstab, die seinen Beruf klar
zu erkennen gibt, sondern vielmehr ein Kleidungsstiick, das
in seinem Schnitt gleichsam altmodisch wie modern erscheint.
Die Art, wie er sein Schwert ganz offen an seiner Hiifte hingt,
verrit, dass es nicht fiir Ritualhandlungen gedacht ist — ein un-
verfrorener Bruch der Gesetze der Magiergilden. Die ledernen
Handschuhe trigt er nicht, um ein im Mittelreich unbeliebtes
Akademiesiegel zu verbergen — im Gegenteil: Er hat keine sol-
che magische Tédtowierung, womit er sich des tiefen Misstrau-
ens aller Akademien sicher ist, zeigt es doch, dass er sich den
strengen Gildengesetzen nicht unterwerfen will.

LEBENSLAVF
Die von Kaltensteins waren e¢hemals eine am Garether
Hof durchaus angeschene Adelsfamilie, die durch die
Reichsgrundreform im Jahr 982 BF einiger Ehrentitel
verlustig ging und damit schlagartig all ihren Ein-
fluss verlor. Als erstgeborener Sohn fiithrte Kal-
tenstein eine Zeit die Familiengeschifte. Trotz
starker magischer Begabung und herausragender
Intelligenz lehnte er es lange ab, an einer Akade-
mie zu studieren. Als Geriichte aufkamen, er lasse
sich in den magischen Kiinsten von einem myste-
riésen personlichen Lehrmeister unterrichten, zog er
sich aus den familiiren Angelegenheiten zuriick und
verschwand fiir viele Jahre von der Bildfliche. In die-
ser Zeit nahm er auch seine Arbeit fiir die Kaiserlich
Garethische Informations-Agentur auf, die damals
noch Answin von Rabenmund unterstand. Unter der
neuen, strengeren Leitung Dexter Nemrods geriet er
mit dem jungen Agenten Gerling wegen einer Ord-
nungswidrigkeit aneinander. Als Kaltenstein wenig
spiter aus dem Geheimdienst ausgeschlossen wurde,
schrieb er dies Nemrods Abneigung Magiern gegen-
iber zu. Die Tatsache, dass er niemals eine offizielle
Zulassung als Magier erhalten hat und damit von
vielen Seiten misstrauisch betrachtet wird, hat sei-
ne Entlassung jedoch deutlich beschleunigt
— und wirft ein bezeichnendes Licht auf
Answin, der sich nicht zu schade war, auch
solche zweifelhaften Charaktere in die Dienste
der Agentur zu nehmen.

KaLrTensTein am SprieLTiscH

Im Auftrag Rabenmunds gewihrt Kaltenstein dem Baron von
Nadoret seine Unterstiitzung bei der Umsetzung dessen Pline,
um letztlich Rabenmund selbst auf den Kaiserthron zu verhel-
fen, denn er hilt ihn fiir den besseren Herrscher als Hal. Zu-
dem erhoftt er sich durch seine Hilfe bei der Usurpation eine
vorteilhafte Stellung bei Hofe, um von da an seiner eigenen
Agenda zu folgen. (Details dieser Agenda werden hier bewusst
verschwiegen, da sie moglicherweise in zukiinftigen Publikati-
onen noch eine Rolle spielen. Fiir seine Darstellung reicht es zu
wissen, dass er Answins Herrschaft als Etappenziel ansicht.)

Darstellung
Mit dem Habitus eines Mannes, der um seine Uberlegenheit
weil und der Ziele nicht durch tibereilte Handlungen zu er-
reichen sucht, schreitet Kaltenstein durch die Thronsile dieser
Welt. Gelassenheit und Eloquenz gehéren fiir ihn zum guten
Ton. Um diesen zu bewahren, gilt es stets, die Ziige seiner Geg-
ner vorherzusehen und dadurch méglichst gut vorbereitet zu
sein. Wer dies bei dem Magier selbst versucht, hat wenig Aus-
sicht auf Erfolg. Hochstens eine arrogant gehobene, dunkle
Augenbraue verrit, dass eine Machtdemonstration bevorsteht.
Doch Kaltenstein und die Magie, iiber die er verfiigt, sind alles
andere als berechenbar. Schwarze Magie, vor allem Dimonen-
beschworung und Nekromantie, lehnt er grundsitzlich ab. An-
deren mit seiner Magie zu schaden oder sie zu beherrschen ist
aus seiner Sicht jedoch vollig legitim, da es nur eine Form der
Herrschaft des Uberlegenen ist.

Zitate
»Ihr seid ein formidabler Gegner. Bedauerlich, dass Thr
auf der falschen Seite steht.«
»Das archaische Machigefiige, das Ihr zu bewahren
sucht, wird schon bald Vergangenheit sein.«
»Ihr bemiiht Euren Hochmut etwas zu friih,
werter Pfalzgraf. Ich gebiete iiber weitaus ein-
Slussreichere Verbiindete.«

Kaltensteins Rolle
Er ist der wichtigste Gegenspieler. Wo Dajin von
Machtgier besessen ist, plant Kaltenstein lingst schon
zwei oder drei Schritte weiter und benutzt den Baron
von Nadoret nur, um selbst voranzukommen. Selbst
Answin ist in seinen Augen nur ein voriibergehendes
Phinomen, doch indem er ihn unterstiitzt, kommt er
seinem eigenen Ziel niher. Kaltenstein ist kein ein-
facher Gegner, sondern eher der Hintermann von
Akdtivititen, die fiir ganze Kampagnen ausreicht.

Mogliche Funktionen
® Antagonist: Kommen die Helden dem
Magier in die Quere, miissen sie mit erbar-
mungslosem Widerstand rechnen. Dabei
weil} Kaltenstein auch den Umstinden ent-
sprechend geeignete Handlanger ge-
zielt einzusetzen.
® Mentor: Da Kaltenstein sowohl sei-
ne politischen Interessen wie auch sei-
ne Skrupellosigkeit nicht 6ffentlich zur Schau stellt, kann er
einem magiebegabten Helden mit adligem Hintergrund als
erstrebenswerter Lehrmeister erscheinen, so er sich in den ent-
sprechenden sozialen Kreisen zu bewegen weil3.
® Auftraggeber: Fiir gutes Geld und Versprechungen kénnten
sich Helden von dem scheinbar noblen Magier instrumentali-
sieren lassen, ohne Kenntnis von seinen Plinen zu haben.
Nach 1009 BF: Offiziell kommt Kaltenstein im Finale des
Computerspiels um. Es steht Thnen aber selbstverstindlich frei,
ihn iiberleben zu lassen und in Zukunft noch weiteren Arger
mit ihm zu bekommen. In diesem Fall wird er weiterhin sei-
ne geheime Agenda verfolgen, ansonsten wird das von seiner
Schiilerin Josmine tibernommen.
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Geboren: 978 BF

GroBBe: 1,82 Schritt

Haarfarbe: weiBgrau

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: brillanter Magier

Wichtige Wesensziige: skrupellos, unerschrocken, kaltblitig,
machtbesessen, arrc
Ziele und Motivati
wiirde verhelfen, um selbst an Stand zu gewinnen (Etappenziel

t, intelligent

Answin von Rabenmund zur Kaiser-

einer groBeren Agenda)
Beziehungen (SO 13): hi
Finanzkraft: gut
Wichtige Publikationen:
der Zeit (2010)

linglich

nputerspiel Drakensang: Am Fluss

MU 14 KL 18 1IN 16 CH 15

FF13 GE 10 KO 13 KK 11
Schwert: INI 10+1W6

AT 13 PA12 TP 1W6+4 DK N
Riistung: RS 1 BE 0 WS 7 GS 8
LeP 30 AuP 32 AsP67 KaP- MR7

KarLfensteins '‘GoLEmS’
Wenn Kaltenstein das Gefiihl hat, er kénne an einem Ort
vielleicht irgendwann Hilfe gebrauchen, vollzieht er dort ein
michtiges Ritual, mit dem er einen Elementargeist herbeiruft
und diesen an bestimmte Objekte mit hohem Anteil des Ele-
ments Erz bindet. Dadurch kénnen diese Objekte kurzfris-

Vor- und Nachteile: Adlig, /

Vollzauberer / Arroganz 9, Krankhafte Reinlichkeit 5, Neugier

kademische Ausbildung (Magier),

7, Vorurteile (Nichtmagier) 8
Herausragende Talente: Schwerter 14, Selbstbeherrschung 17,
drfe 16, Etikette 9, Lehren 12,

gickunde 18 (Metamagie

Sinnensc 1tnis 11,
U rskunst 8,
Ritualkenntnis (Gildenmagie) 10

Wichtige Sonderfertigkeiten: Bannschwert, Elementare Ob-
jektbelebung, Matrixregeneration I, Matrixverstindnis

liche Regeneration, Merkmalskenntnis Erz, Simultanzaubern,
Zauberkontrolle, Zauberroutine

Wichtige Zauberspriiche: Adamantium 11, 2
tio 17, Applicatus 12, Arcanovi 18, Gardianum 16, Elementarer
Diener (Objekte Beleben) 16
Kulminatio 19, Odem 14, Paralysi

s 15, Anima-

(18), Imperavi 9, Invercano 12,
s 11, Somnigravis 13, Trans-
versalis 13, Unitatio 12, Wand aus Erz

Verhalten im Kamp

reitet sich aufjede Herausforderung
Unter .
vor allem wenn diese nicht magiebegabt sind. Wo méglich setzt

wie moglich vor. E rt nicht, se nen zu

er seine Zauber ein, auch zum Beispiel den Imperavi, um Ge
regeneinander auszuspielen und sie dann gezielt zu vernichten.

= S " =

tig belebt werden und zeigen dann ein Verhalten, wie man es
auch von Golems kennt. Diese besondere Form von Elemen-
targeistern hat die Eigenschaften Gegenstinde Beleben und
Verbindung zum Beschwérer und kann die Dienste Besessenheit
(vorbereitete Objekte), Kampf, Kontrolle iiber Erz, Schutz und
Wache ableisten. Die Kombination dieser Fihigkeiten ermog-




licht es ihnen, auf eine ebenso spektakulire wie wirkungsvol-
le Weise aufzutreten und zu kimpfen. Werden sie im Kampf
besiegt, heilit das, dass sie nur fiir einige Zeit verbannt sind,
bald aber wieder zuriickkehren und Kaltenstein ein weiteres
Mal unterstiitzen kénnen. Fihige Antimagier konnen mittels
ERZBANN die Verbindung zu 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 kénnen.

Die Helden haben daher zweimal die Moglichkeit, einem sol-
chen Geist zu begegnen: Stellen Sie Kaltenstein in den Lager-
hallen, wird er einen ‘Schrottgolem beschworen’. Sobald er den
Zauber mit Hilfe eines Artefakts aktiviert, beginnen auf einmal
lauter Gegenstinde in der Umgebung umeinanderzuwirbeln,
um sich dann zu einem Wesen von grob menschenformiger
Gestalt zusammenzusetzen. Wenn die Helden Zeit haben,
die Magie zu analysieren, werden sie feststellen, 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 (siche Seite 184).

Schrottgolem

Beschworung: +6  Beherrschung: +4  Austreibung: +8

Faust: INI 8+1W6
AT 13 PAS8
LeP 80 AuP unendlich

TP 2W6+4
RS 4

DK HNS
WS 15 MR10 GS 19

Besonderheiten: Der Golem ist aufgrund seiner vielen holzer-
nen Komponenten leicht brennbar, Schaden durch Feuer zihlt
doppelt. Er verfiigt iiber eine abgeschwichte Form der Schreck-
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 fliichten. Diese Probe kann in jeder Runde
wiederholt werden. Ist sie einmal geschafft, verfliegt die Aus-
wirkung der Schreckgestalt.

Answingolem

Beschworung: +6  Beherrschung: +4  Austreibung: +8

Faust: INI 6+1W6
AT 13 PAS8
LeP 80 AuP unendlich

TP 3W6+2
RS 6

DK HNS
WS 15 MR10 GS7

Besonderheiten: Auch dieser Golem verfiigt iber die abge-
schwichte Form der Schreckgestalt (siche oben).
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josmine von pER Kramm —
ScHULERIN KaLTeEnsTeinos

Stetig nagt die Frage an Josmine, wie viel groBer ihre astralen
Ressourcen heute sein kénnten, wenn ihre streng praiosgliubi-
ge Familie nicht versucht hitte, ihre Magie durch Metallkontakt
auszumerzen. Doch bevor das gelang, kehrte sie dem Familien-
sitz fiir immer den Riicken, um an einer Akademie zu studieren
— doch sie scheiterte aufgrund ‘charakterlicher Schwichen’ in
den Aufnahmepriifungen. Zufillig wurde Kaltenstein auf sie
aufmerksam und nahm sie als seine Schiilerin auf. Sie gehort
zu den wenigen, denen Kaltenstein sein Ziel offenbart hat— ein
Ziel, das sie nun teilen. Josmines Loyalitit zu ihrem Meister
ist absolut, und sie befolgt jeden seiner Befehle, ohne mit der
Wimper zu zucken.

AVSSEHEN
Grol3 gewachsen, schlank, steif — das sind die auffilligsten Attri-
bute Josmines. Wenn sie nicht so streng und arrogant dreinbli-
cken wiirde, kénnte ihr Gesicht méglicherweise sogar hiibsch
sein.

josmine am SpieLtiscH
Eine verbissene Kiihle haftet der jungen, hochnisigen Magie-
rin an. Thr 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 Pline dieses brillanten Geistes auszufiih-
ren sind zu ihrem Lebensinhalt geworden, und Skrupel hat sie
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schon lange nicht mehr. Die junge Frau wei} zu schweigen, wo
es angebracht ist. Doch sie weil3 auch, was ein gefliistertes Wort
oder ein magischer Befehl am rechten Ort zur rechten Zeit be-
wirken kénnen.

Zitate
»Wie Ihr befehlt, Meister.«
»Ihr habt keine Ahnung, mit wem Ihr Euch einlasst.«

Josmines Rolle

Josmine ist Kaltensteins Schatten — stindig an seiner Seite oder
in seinem Auftrag unterwegs. Damit ist sie auch eine erste Stufe
auf dem Weg zum Sieg tiber Kaltenstein.

Nach 1009 BF: Offiziell tiberlebt Jasmine, zum Beispiel durch
Ablenkung mithilfe ihrer speziellen DUPLICATUS-Variante
(siche unten) und einen anschlieBenden Teleport. Sie wird vo-
raussichtlich in weiteren Publikationen noch einmal aufgegrif-
fen, denn sie iibernimmt Kaltensteins eigentliche Agenda, iiber
die deswegen an dieser Stelle nichts weiter verraten wird. Wenn
Ihre Helden sie und Kaltenstein toten, miissen Sie spiter eine
andere Figur an ihre Stelle treten lassen.

Gro8e: 1,80 Schritt
Augenfarbe: blau

Geboren: 983 BF
Haarfarbe: blond
Darstellung: arrogante, meisterliche Magierin, grenzenlos ge-

horsam gegentiber Kaltenstein

MU12 KL16 IN13 CH12

FF11 GE 11 KO 10 KK 12

Magierrapier: INI 11+1W6

AT 12 PA 10 TP 1W6+3 DK N

LeP 29 AuP 31 AsP 47 KaP- WSS5 RS 0 MR 6

Vor- und Nachteile: Begabung fiir den Zauber Duplicatus / Ar-
roganz 10, Vorurteile (Nichtmagier) 11

Herausragende Talente: viele gesellschaftliche Talente kompe-
tent

Wichtige Sonderfertigkeiten: Zauberspezialisierung: Duplica-
tus Doppelbild

Wichtige Zauberfertigkeiten: Imperavi 16, Duplicatus 14 (be-

herrscht eine selbstentwickelte Modifikation, bei der der Geg-
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ner gegen sein eigenes Spiegelbild kimpfen muss)

DER JERGATIER

»Als aufserordentlich gefihrlich muss ein Subjekt eingestuft wer-
den, welches in einschligigen Kreisen als ‘der Jerganer’ bekannt
ist. Zwar hat Agent Schnauz nach eigenem Bekunden von die-
sem Subjekt gegen teures Gold Hinweise iiber die Hintergriinde
des Meuchelmords in der Miillergasse erhalten, die dazu gefiihrt
haben, dass der Tditer der Garde iiberantwortet werden 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 Tdter um eben jenen
Jerganer handelt.«

—uaus einem Bericht der KGIA-Informantin Tispe

Es ist nicht bekannt, aus welcher Gegend Aventuriens dieser

Berufsmorder stammt. Der Deckname Jerganer’ ldsst zwar ver-
muten, er komme von der Insel Maraskan, aber dazu ist seine
Haut zu hell. Sein Aussehen spricht eher fiir eine Herkunft aus
dem noérdlichen Mittelreich oder dem Bornland. Méglicher-
weise hat er sein Handwerk jedoch auf Maraskan erlernt, gibt
es dort doch mehrere Biinde von Meuchelmérdern, die ihren
Mitgliedern den Umgang mit Trickwaften, Meucheldolch und
Gift lehren.

Der Jerganer empfindet das Téten als Kunstform und sieht sich
als vollendeten Kiinstler. Politische oder moralische Ziele sind
ihm véllig einerlei, sein einziges Ziel ist die Ausiibung seines
blutigen Handwerks. Daftir lidsst er sich von jedem anwerben,
der bereit ist, sein Honorar zu bezahlen und ihm dabei seine
kiinstlerische Freiheit zu lassen. Und wenn er anderswo eine
bessere Moglichkeit der Selbstentfaltung sieht, hat er keine
Skrupel, seinen derzeitigen Herrn zu verraten und zu verkau-
fen — oder umzubringen.

Zu seiner Kunst zihlt nicht nur der eigentliche Akt des T6tens,
sondern auch die Vorbereitung. Er ist ein Meister der Verklei-
dung und Verstellung, und er liebt es, sich mit seinem Opfer
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erst einmal anzufreunden, bevor er den Mord zelebriert. Und
manchmal schafft er es sogar, andere Leute so zu manipulieren,
dass sie sich gegenseitig téten, etwa indem er einen Streit schiirt
oder falsche Geriichte streut.

AVSSEHEN
Der Jerganer ist schlank, hochgewachsen und athletisch, ver-
traut aber eher auf Schnelligkeit als auf Kraft. Seine dunklen
Haare trigt er meistens lang, verbirgt sie aber auch unter einem
Kopfputz, wenn es angemessen ist. Wenn er gerade keine be-
sondere Rolle spielt, trigt er gerne dunkle Kleidung, aber er ist
sich nicht zu schade, beliebige Verkleidungen anzulegen.

LEBENSLAVF

Der Jerganer wuchs unter dem Namen Omrak Bimsstitter 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 auf Maraskan und lernte viel tiber die dortigen Gepflo-
genheiten und vor allem tber Techniken, seine Gegner schnell
und effektiv zu toten. Nach einem Streit erschlug er seinen ma-
raskanischen Lehrmeister und verliel3 die Insel. Seitdem zieht er
als Soldner durch die Welt, oder besser: als gedungener Mérder.

DEKiEKGAHEKAm SpieLTiscH

Skrupel oder Mitleid sind dem Jerganer véllig fremd. Das Ein-
zige, fiir 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 wandlungsfi-
hig. Andererseits legt er Wert darauf, dass Mord eine Kunst ist.
Jeder kann seinen Gegner schnell umbringen. Es kunstvoll zu
machen, das ist das Werk des wirklichen Kénners.

Der Jerganer will immer die Kontrolle tiber die Situation behal-
ten. Konflikte sollen von ihm ausgehen zu seinen Bedingungen
stattfinden. Ist das nicht moglich, spielt er mit seinem Gegner,
um ihn abzuschitzen und dann mit einem spektakuliren An-
griff auBer Gefecht zu setzen.

Darstellung

Der Jerganer passt sich jeder Umgebung an — von biuerlich-
kumpelhaft bis zu arrogant oder bescheiden-zuriickhaltend
versteht er sich aufjede Rolle und kann schnell umschalten.

Zitate

»Téten an sich ist keine Kunst. Aber wenn ein Kiinstler totet, dann
ist das hochste Vollendung.«

»Dies hier ist mein besonderer Liebling. Das Gift eines maraskani-
schen Kifers. Es ldhmt vollstindig, aber man verfiigt noch iiber all
seine Sinne und bekommt genau mit, was mit einem anschlieffend
geschieht. Ein unvergleichliches Erlebnis — und wiirdig, das letzte
Erlebnis zu sein, das du erfahrst.«

»Trink noch einen Krug auf meine Kosten, mein Freund!«

Die Rolle des Jerganers

w@4® Derzeit steht der Jerganer in den Diensten des Barons
Dajin von Nadoret. Fiir ihn soll er ungeliebte Personen besei-
tigen, vor allem natiirlich solche, die dessen heimliche Pline in
Gefahr bringen kénnten. Dajin spielt sogar mit dem Gedanken,
thn auf Graf Growin anzusetzen, doch vorher muss sicher sein,

dass Dajin dessen Nachfolge antreten wird —bevor noch einmal
ein anderer den Vorzug erhilt und Graf von Ferdok wird.
Kiirzlich 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 thm 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 (sieche Seite 22). Als die Krone gestohlen
ist, kehrt der Jerganer zu Kaltenstein zuriick. Dieser hat Ge-
riichte vernommen, dass irgendwelche Schniiffler unterwegs
sind und seine Pline moglicherweise aufdecken. Der Jerganer
soll sie beseitigen. Als er gerade an der Zollfestung ist, steht er
tiberraschend vor dem Anfiihrer der Schniiffler und erkennt
ithn als Ardo vom Eberstamm. Diesmal nimmt er sich nicht die
Zeit, einen Anschlag vorzubereiten, sondern will es sofort iiber
die Bithne zu bringen. Dies ist der letzte Fehler, den er macht,
denn er unterschitzt 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
Geschift gekommen, der ihm ein neuartiges magisches Gift
verkauft hat. Es handelt sich um kleine, griine Kristalle, die
durch Zusatz von Wasser in eine zihe Paste verwandelt werden
kénnen. 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 ithm nicht
auf irgendeine Weise Nahrung oder Lebensenergie zugefiihrt
werden kann. Heilzauber kénnen den Tod hinauszégern; pro-
fane, karmale oder magische Entgiftung ist hingegen nur sehr
schwer méglich, so lange die Substanz sich noch im Kérper des
Opfers befindet.

Denn die Kristalle an sich sind nicht giftig und werden deswegen
von klassischen, giftzerstérenden Zaubern nicht tangiert. Statt-
dessen sondern sie den eigentlichen Wirkstoft erst ab, wenn ihre
Magie feststellt, dass das Opfer nicht tief genug schlift, und erst,
wenn der Wirkstoff in den Blutkreislauf gerit, 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 fithren kann. Es bedarf eines wirklichen
Meisters der magischen Heilkunst, um gleichzeitig die Magie
und das Gift zu neutralisieren. Das einzig bekannte, verlissliche
Gegenmittel ist Theriak, eine seltene und duBerst wertvolle Fliis-
sigkeit, die als verfliissigte Lebenskraft der Natur gilt.

Rabenkuss (16/EW)

Das Rezept dieses alchimistischen Giftes ist nur einem nord-

mirkischen Druiden bekannt, der es aus einem Gemisch von
Pflanzenteilen und Mineralien braut. Bisher war er nicht be-
reit, es an irgendjemanden weiterzugeben, und zum Gliick
weil} bisher so gut wie niemand von diesem Gift. Er steht tief
in der Schuld des Jerganers, da dieser ihm gegen einen Angriff
geldgieriger Séldner geholfen hat. (Und er weil3 nicht, dass der
Jerganer ihm diese Séldner vorher selbst auf den Hals gehetzt
hat, um sich sein Vertrauen zu erschwindeln.) Der Druide hat
dem Jerganer eine grofere Menge des Giftes zubereitet, aber
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der Jerganer wiirde es sicherlich schaffen, ihn dazu zu bringen,
weitere Portionen herzustellen.

Wirkung: Tiefschlaf, aus dem es kein Erwachen gibt / Tief-
schlaf fiir IW6 Tage

Beginn: sofort

Dauer: 3W6 Monate

Preis: unverkiuflich

Haltbarkeit: 12 Monate

Herstellung: Alchimie +15, dazu Kenntnis des SOMNIGRA-
VIS, des REVERSALIS ABVENENUM und des SUMUS
ELIXIERE

Mogliche Funktionen

® Gegenspieler: Der Jerganer eignet sich als langfristiger Geg-
ner der Helden. Mit seiner Wandlungsfihigkeit und seiner Men-
schenkenntnis kann er tiberall auftauchen und sich zu Beginn
sogar mit den Helden anfreunden. Je sympathischer Sie ihn zu
Beginn darstellen, desto gréBer wird der Hass der Helden auf
thn, wenn sie ihn durchschauen — und desto befriedigender der
Moment, in dem sie ihn dingfest machen kénnen. In diesem
Fall sollten Sie ihn aber keinesfalls von Ardo téten lassen, son-
dern diesen Triumph unbedingt den Helden tberlassen. Um es
spannender zu machen, schaftt der Jerganer es méglicherweise
mehrfach, den Helden knapp zu entgehen.

Beim Einsatz des Giftes miissen Sie Fingerspitzengefiihl bewei-
sen. Der Einsatz gegen Helden kann schnell zu Frustration auf
Spielerseite fithren, 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
schr michtigen Waffe werden, obgleich jeder, der es verwendet,
damit zum von der Obrigkeit gejagten Giftmérder wird.

Nach 1009 BF: Der Jerganer stirbt und steht spiter nicht mehr
zur Verfligung.

Geboren: 980 BF
Haarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterlicher Moérder

GroBe: 1,80 Schritt
Augenfarbe: griin

Wichtige Wesensziige: skrupellos, ehrgeizig
Ziele und Motivation: die Kunst des Mordens zu zelebrieren
und zu vervollkommnen

Beziehungen: hinlinglich

Finanzkraft: hinlinglich

Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss
der Zeit (2010), Roman Das Ferdoker Pergament (2010)

MU16 KL12 IN14 CH15

FF13 GE 16 KO 12 KK 12

Dolch: INI 16+1W6 AT 19 PA14 TP 1W6+1
Schwert: INI 16+ 1W6 AT 16 PA 15 TP 1W6+4
Riistung: RS 1 BE 1 WS 8 GS 7

LeP 31 AuP 34 AsP- KaP- MR7

Vor- und Nachteile: Beidhindig, Eisern, Gefahreninstinkt, So-
ziale Anpassungsfihigkeit / Arroganz 7, Gesucht 2, Rachsucht
9, Prinzipientreue (T6ten als Kunst zelebrieren)

Herausragende Talente: Dolche 15, Fechtwaffen 12, Schwer-
ter 13, Schleichen 12, Selbstbeherrschung 14, Gassenwissen 14,
Menschenkenntnis 12, Uberreden 13 (Liigen 15), Alchimie 9,
Heilkunde Gift 11, Heilkunde Wunden 11
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 2, Beidhin-
diger Kampf I, Betdubungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte,
Gezielter Stich, Improvisierte Waffen, Kampfreflexe, Kultur-
kunde (Mittelreich, Almada, Liebliches Feld, Tulamidenlande,
Maraskan, Stidaventurien), Linkhand, Meisterparade, Nandus-
gefilliges Wissen, Schnellziehen, Todesstofl, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: versucht direkte Kimpfe zu umgehen
und seinen Gegner stattdessen kampfunfihig zu machen. Wenn
er einem Kampf nicht ausweichen kann, benutzt er jeden Trick,
der sich ithm bietet. Wenn er sich iiberlegen fiihlt, zieht er den
Kampf auch absichtlich in die Linge.

Dajino voTi™® =

DER GELTUunGssUcHTIGE Baron

Dajin hasst und verachtet Kaiser Hal von Gareth, weil dieser
nicht ihn, sondern einen Zwergen zum Grafen von Ferdok
gemacht hat. Nihere Einzelheiten hierzu finden Sie auf Seite
19f.. Am liebsten wiirde er sich die ganze Welt untertan machen
— nicht aus Herrschsucht, sondern vor allem, weil er glaubt,
dass das bequem wiire. Dass ein vorbildlicher Herrscher seine
eigenen Bediirfnisse hinter die seines Volkes zuriickstellen soll,
hilt er fiir Propaganda, die nur dazu dient, das einfache Volk
ruhig zu halten. Entsprechend prunkvoll und angeberisch gibt
sich der Baron in der Offentlichkeit. Die Zurschaustellung sei-

nes Reichtums zelebriert er im Rahmen haufiger Festlichkeiten
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in seinem Schloss, zu denen er sich Giste aus dem Adel ein-
ladt, die er damit beeindrucken und fiir sich gewinnen kann.
Eifersiichtig schielt er auf das Ansehen anderer und versucht
diese durch Schmeicheleien und Geschenke an Beliebtheit zu
tibertreffen. Um sein verschwenderisches Leben zu finanzie-
ren, hat er geheime Biindnisse mit den Flusspiraten und dem
Hindler Ratzenbold geschlossen (siehe Seite 21 und 182). Die
Sorgen, die er damit seinen Untertanen aufbiirdet, interessieren
ihn nicht. Nach aufBen hin ein Wohltiter, ist Baron Dajin ein
grausamer Mann.

AVSSEHEN
Der iibergewichtige, kleine Mann stiitzt sich beim Flanieren
auf einen Spazierstock. Wenn er spricht, wabbelt sein gewal-
tiges Doppelkinn tiber einem kaum vorhandenen Hals. Seine
Bewegungen haben stets etwas Affektiertes, und seine freudig-
groBmiitige Uberschwiinglichkeit wirken ebenso gespielt wie
sein siifhsantes Lachen.

Dajins ROLLE

Der Baron ist der Hintermann hinter den Piratentiberfillen
und dem Anheuern von answinistischen Verschwérern. Damit
16st 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 kénnen.

Nach 1009 BF: In der offiziellen Geschichtsschreibung tiberlebt
Dajin, wird aber aufgrund der missgliickten Pline, der Beschidi-
gung der Burg und seiner enttiduschten Liebe halb wahnsinnig.
Offiziell bleibt er zwar noch im Amt, aber nur, damit der Kro-
nendiebstahl nicht publik wird. 1011 BF lisst 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 hartniickig.«

»Ihr mégt den Eindruck haben, dass Euch Unrecht getan wurde.
Doch dem ist nicht so.«

»Was haltet ihr mich mit solchen Details auf? Einem Baron stellt
man keine Bedingungen!«

»Ich muss nun mal den Grafenreif haben, wisst Ihr? Denn ich wur-
de geboren, um diesen Titel zu tragen. Das versteht Thr doch.«

GroBe: 1,70 Schritt
Augenfarbe: griin

Geboren: 966 BF
Haarfarbe: dunkelbraun
Darstellung: arrogant, selbstgefillig, aufgeblasen

MU13 KL12 IN13 CH 15

FF12 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- WS6 RSO MR 3

Vor- und Nachteile: Adlig (Baron), Gebildet 3 / Arroganz 12,
GroBenwahn 13

Herausragende Talente: viele gesellschaftliche Talente meister-
lich, viele Wissenstalente kompetent
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DiE IIEiSBECKS

Die weit verzweigte Sippe der Neisbeck ist die reichste Hindler-
familie von Ferdok. Ihr Wappen zeigt ein silbernes, achtspeichiges
Wagenrad auf griin-silber gespaltenem Schild. Das protzig an-
mutende Kontor der Familie thront hinter dem Pra-
ios-Tempel am Groflen Markt der Stadt. AuBerdem
nennen die Neisbecks einen eindrucksvollen Fuhr-

park, eine stattliche Zahl an Frachtkihnen, etliche
Mietshiuser und diverse Grundstiicke ihr Eigen.
Haupteinnahmequelle sind der Flusshandel und
der Weitertransport von Waren nach Gareth.
Wichtigstes Handelsgut ist Bier, vor allem
das Helle Ferdoker Gerstenbriu — und
das nicht von ungefihr, wie bése Zungen
munkeln, ist der Vorsteher der griflichen
Ferdoker Brauerei doch ein gewisser Far-
fex Neisbeck.

Die Neisbecks sind sehr vermégend
und dementsprechend auch sehr ein-
flussreich in Ferdok, jedoch wenig
beliebt. Nicht nur, dass sie bestindig
und mit einigem Erfolg gegen alte
Privilegien der freien Flussschiffer
und Fl6Ber ankimpfen und sich hier
entsprechend viele Feinde gemacht ha-
ben, auch werden ithnen 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 forierendes
Schmuggelunternehmen, und
nicht wenige Ferdoker Gau-
ner stehen in Neisbeckschen
Diensten.

Die Neisbecks nach 1009
BF: 1026 BF tritt das Han-
delshaus
deten Albenhuser Bund bei, einer Vereinigung namhafter
Handelshiuser aus dem Kosch, Nordmarken und Albernia. Als
das aventurienweit michtigste Handelshaus Stoerrebrandt ver-

dem neugegriin-

sucht, seinen Einfluss in Ferdok auszuweiten, entsteht eine tiefe
Feindschaft zwischen den Neisbecks und den Stoerrebrandts.

ULwinke ITEISBECK —

HAnDpLERIND mit EiIGENEND PLATEN
Oberhaupt der Familie ist Ulwine Neisbeck (Nichte des er-
wihnten Farfex). Die schlanke Frau mit dem hiibschen, aber
strengen Gesicht ist fiir ihre Geschiftstiichtigkeit und ihr Ver-
handlungsgeschick bekannt und gefiirchtet. Allgemein bringt
man ihr wenig Sympathie entgegen, erkennt jedoch (mitunter
zihneknirschend) ihre Dienste und Leistungen zum Wohle des
Handelshauses Neisbeck an.

#€8% Ulwine im Spiel: Ulwine kreuzt irgendwann entweder
in Nadoret oder bei der Zollfeste auf und erzihlt, die Piraten
hitten ihren Bruder entfithrt und verlangten Losegeld. Jetzt
sucht sie nach einer Moglichkeit, mit den Piraten in Kontakt
zu treten, um zu verhandeln. Wenn die Helden ihr nicht ver-




raten, wo der Stiitzpunkt der Piraten ist, erfihrt sie es auf an-
derem Wege und macht sich auf den Weg nach Hammerberg.
Entweder der Zollkommandant oder der Vogt von Nadoret ist
bestiirzt, als er davon hért, und bittet die Helden, die ‘arme,
schutzlose” Frau zu unterstiitzen. Sobald Ulwine im Piraten-
dorf angekommen ist, beginnt sie dort dem eigentlichen Zweck
ihrer Reise nachzugehen: Sie sucht einen Mérder, der ihren
Bruder totet, um die eigene Position zu stirken.

Die Helden kénnen 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 moglicherweise
warnen sie den Bruder, der sich dann angemessen bei ihnen
bedankt und es vorzieht, vor seiner Schwester zu fliechen. Ei-
lif jedenfalls wird den Auftrag nicht annehmen und empfindet
schon allein die Frage als ehrenriihrig.

Nach 1009 BF: Ulwines Macht nimmt immer weiter zu. 1032
BF lisst sie sogar Ardo umbringen, der ihr in die Quere gekom-
men ist, stirbt in der Folge aber ebenfalls.

S

Geboren: 972 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: braun-griin
Darstellung: geschiftstiichtig, verschlagen, herrisch, berechnend

MU 13 KL 15 1IN 14 CH 13

FF12 GE 10 KO 11 KK9

Wurfmesser: INI 10+1W6 FK 14 TP 1W6

LeP 28 AuP 34 AsP 46 KaP- WSS5 RS 0 MR 4

Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit / Arroganz
11, Eitelkeit 8, Goldgier 10

Herausragende Talente: Betoren 11, Uberzeugen 12, Schitzen
14 (Handelsware des Kosch 16)

Sonderfertigkeiten: —

Rakorivm Muntfaconvus —
VERRUCKT-GENIiALER ZAUBERER_
UunbD ECHSEMFORSCHER_

»Bastrabun verbannte die Echsen ... Hal Als ob das, was verbannt,
auch vernichtet wire. Doch die Menschen sind kleingeistig und ver-
gessen schnell, wihrend sich in den Bannlindern zischelnde Zau-
berer und schuppige Horden in verfallenden Festungen verstecken
und ihre Riickkehr vorbereiten. Und dabei sind sie geduldig, denn
unser Vergessen gereicht ihnen zum Vorteil.«

—aus einer Notiz des Rakorium Muntagonus, 1007 BF

Der Zauberer Rakorium ist ein an der Grenze zum Wahnsinn
stehendes Genie und eine Koryphie der Echsenforschung. Ent-
gegen den Vorlieben seiner Kollegen hilt es den riistigen Zau-
berer nie lange in seiner Studierstube. Kaum zuriick 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 Vélker, 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.

AVSSEHEN

Obwohl Rakorium recht hager ist und schon auf die Siebzig
zugeht, macht der hochgewachsene Magier mit dem langen,
weiflen Vollbart und den buschigen Augenbraun einen sehr
riistigen Eindruck. Zwar funkelt noch immer jugendlicher Wis-
sensdurst in seinen Augen, der stetig unruhig umherhuschende
Blick verrit 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.

LEBEOSLAVF
Relativ frith nach seiner Geburt 943 BF wurde bei Rakorium ei-
ne magische Gabe festgestellt und er in die Obhut der Halle des
Quecksilbers, der Festumer Magierakademie, tibergeben. Nach
einer relativ gradlinigen Karriere galt er schon mit Anfang
DreiBig (975 BF) innerhalb der Magiergilden als ‘berithmt-be-
riichtigter 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 Wiistensand der Khém bedeckten Ruinenstadt fihr-
ten. Seine bahnbrechenden Erkenntnisse sind zwar bis heute
unter vielen Vertretern seiner Zunft umstritten, nichtsdesto-
trotz wurde er bereits im Jahr 1000 BF zur Spektabilitit seiner
Heimatakademie gekiirt und darf sich inzwischen zur ausge-
withlten Gruppe der Erzmagier zihlen. 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 fiir Sterbliche gemacht
ist, und Schriften gelesen, die seinen scharfen Verstand mit
Wahnvorstellungen umnebeln. So ist der Erzmagier heute fest
davon iiberzeugt, dass die Welt von alten Echsenrassen, dimo-
nischer Magie und unaussprechlichen Gétzen 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 Valonion gab, der nach ei-
nem Thesiskristall forschte. Dem will er auf den Grund gehen.

RaRORivm am SPiELTiSCH

Rakorium ist tiberzeugt, dass auBBer ihm niemand in der Lage
ist, die wahren Ausmale der echsichen Kabale zu erkennen.
Und obwohl er die zusammengetragene Beweislast fiir erdrii-
ckend hilt, 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 Heimtiicke der zischelnden
Echsenpriester erkennen, die ihre blutigen Schlingen um Aven-
turien immer enger zichen.

Rakorium erkennt Zusammenhinge, die andere tberschen.
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
Verschwérungstheorien abstrus klingen, ein wahrer Kern haftet
ihnen hin und wieder an.

Rakorium vergisst schnell, dass seine Zuhorer nicht tiber das

gleiche Vorwissen verfiigen wie er. Es gelingt ihm nicht, kom-
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plexe Zusammenhinge einfach darzustellen, statt dessen macht
er selbst aus einfachen Fakten komplizierte Gedankengebiu-
de. Da kann es schon mal passieren, dass ein zehnminiitiger
Monolog des Erzmagiers ohne Grundkenntnisse in alttulami-
discher Sphragistik und der toten Schrift Proto-Zelemja na-
hezu unverstindlich bleibt. Wenn der oft mit seinen eigenen
Gedanken beschiftigte Magus zu forsch angefasst wird, igelt
sich dieser formlich 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 bornlindischen Akzent.
Obwohl nicht ungeschickt, wirkt er in seiner Kérperhaltung
recht steif. Sein Gegeniiber verwirrt er (unabsichtlich) durch
verschworerische Blicke, wildes Gestikulieren und Verweise
auf praktisch unbekannte Monographien und Denkschriften
(nicht selten aus seiner eigenen Feder). Zudem hasst er es, Sit-
ze grammatikalisch korrekt zu beenden, und springt innerhalb
einer Bemerkung liebend gerne von Aspekt zu Aspekt einer Sa-
che. “‘Unnoétige’ Hoflichkeitsformen und ‘belangloses” Gerede
unterldsst er ginzlich.

- T BT

MotfeL

4 Rakorium: »Verflixt und zugeniht! Wo isses denn nu. ... ich

AT

dachte ich hitte es ... 7«
Nottel: »Wenn Ihr den Codex Sauris meint, Meister, den haben |
wir doch in der Schinke gelassen.«
Rakorium: »Ahh, gut dass du da bist, Nottel ...«
Nottel: »Ungfried, Meister; ich heifse Ungfried.«

Rakorium: »Ja, sagte ich doch, Nottel ... hmpf ... Moment!
Woher weifst du das mit der Schinke? (richtet den Zauber-
4 stab drohend auf seinen Gehilfen) Bist du etwa ein Agent
A der Geschuppten in einem Nottel-Kostiim, der mich narren ¢
will? Ich habe dich durchschaus! Paraly...

Nottel (seufzt): »Aber nein, Meister! Thr habt mir doch am
Stadttor aufgetragen, den Codex zuriick ins Gasthaus zu brin-

TR TN

gen ... damit die Diener der Echsen ihn nicht finden, wenn sie
uns gefangen nehmen sollten.«

Rakorium: »Nun ja ... hmpf ... eigentlich keine schlechte
Idee. Wo waren wir noch einmal, Nottel?«

Nottel: »Ungfried!«

Rakorium: »/a, sagte ich doch ...«

o A

ein Gesprich zwischen Meister und Schiiler, auferhalb von
Nadoret, 1009 BF [

Ungfried ist seit etwa einem dreiviertel Jahr der Gehilfe von

SEXET

Rakorium Muntagonus. Da dessen ersten Gehilfe Nottel |

hiefl und er sich nicht die Miithe macht, nennt er ihn Nottel
— ebenso wie alle seine Vorgidnger und Nachfolger — selbst
die weiblichen. ‘
Ungfried ist ein Novize mit erstaunlich scharfem Verstand
fiir sein Alter, oft kann man sogar den Eindruck gewinnen, |
dass er sich um Rakorium kiimmert und-nicht umgekehrt. |
Er ist nicht auf den Mund gefallen und versucht, seinem
Meister so gut es geht zu helfen. Im Gegensatz zu spiteren
Gehilfen des Magiers lehnt Ungfried den Genuss von Al-
kohol strikt ab.

N7 T NG

Zitate
»Was sagtet Ihr, Portal von Zea'Thoa ...
aber ja, die limbische Astralfluktuation ...
nein, wo war ich ..

ein interessanter Fund,
wenn ich nur ... oder
. Ihr seid ja immer noch dal Was wollte ich
sagen? Ahh ja. Also passt gut auf...«

»Hoppla, der alte Fluch ... hatte ich ja ganz vergessen ... Ihr seid
bewaffnet, nicht wahr? Das trifft sich gut.«

»Als H'Szint zihlen die Echsenmenschen sie noch heute zu ihren
sterbenden Gottern, den H'Ranga. Und wusstet Thr auch, dass noch
zu Zeiten des tausendtiirmigen Bosparans viele Diener der All-
wissenden sich nicht Hesinde-, sondern He’Szint-

Priester nannten? Versteht Ihr, — worauf ich

hinauswill?«

Mogliche Funktionen

® Als Informant: Rako-
rium ist dze Adresse, wenn
man mehr tiber Echsen oder
uralte magische Geheimnis-
se wissen mochte. Es ist je-
doch ein Abenteuer fiir sich,
den wirren Magus zur He-
rausgabe der Informationen
zu bewegen und seine kryp-
tischen und zusammenhang-
losen AuBerungen dann auch
noch richtig zu ‘deuten’.

® Als Auftraggeber: Rakorium
hat schon oft gute Erfahrungen
damit gemacht, Abenteurer als
Schutz fiir seine Ausgrabungen
und Expeditionen anzuheuern.
@ Als Mentor: Als Erzmagier und
Koryphie der Echsenforschung
kann Rakorium einem Helden
zahlreiche Zauber, Rituale und
alte Sprachen beibringen. Er wird
seinen Wissensschatz aber nur dann teilen, wenn er sicher ist,
dass sein Gegeniiber kein Agent der Geschuppten’ ist und er
seine Verschworungstheorien ernst nimmt.

Nach 1009 BF: Rakorium wird 1019 BF in die Ereignisse um die
Riickkehr Borbards verwickelt und beschiftigt sich ab 1025 BF
verstirkt mit den geheimen Drachenkulten der Tulamidenlande,
aber auch des Koschs. Im Laufe der Jahre driftet Rakoriums Geist
immer stirker in Verfolgungswahn und Wirrnis ab. Ab 1033 wird
er in die Geschehnisse der Drachenchronik verwickelt.

Geboren: 943 BF
Haarfarbe: grau

GroBe: 1,93 Schritt

Augenfarbe: graugriin
Kurzcharakteristik: brillanter Verwandlungszauberer und Ver-
schworungstheoretiker

Wichtige Wesensziige: exzentrisch, verwirrt, verschworerisch
Ziele und Motivation: secine Verschwérungstheorien publik
machen, Beweise sammeln, das Ziel der echsischen Kabale
aufdecken

Beziehungen (SO 11): gering (wird trotz seiner Errungen-
schaften von vielen als verriickt angesehen)




Finanzkraft: gering (ansehnlich, wenn er es schaftt, Stoerrebrandt
als Geldgeber fiir seine Expeditionen zu gewinnen)

Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008),
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), Abenteuer Drachenschat-
ten (2009), Meister der Diamonen (2005), Erben des Zorns (2003),
Browsergame Saat des Zorns 11 (2010)

MU 16 KL 17 1IN15 CH 15

FF15 GE 13 KO 13 KK 11

LeP 32 AuP 34 AsP 65 KaP- MR7
Magierstab: INI 10+1W6

AT 12 PA11 TP 1W6+1 DK NS
Riistung: RS 2 BE 2 WS7 GS7

Vor- u. Nachteile: Einbildungen, 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 Spriiche kompetent

Verhalten im Kampf: Wenn angegriffen, verschanzt er sich
hinter magischen Schilden (GARDIANUM, FORTIFEX, AR-

MATRUTZ) und lisst andere kimpfen. Falls doch zum Angriff

gezwungen, kann er sich durch den IGNIFAXIUS Respekt ver-
schaffen oder hilt die Gegner mit seinem Stab auf Distanz.

iEBE, DRAacCHEN, GEHEIME SCHLUSSEL —
DiE HanbprLunG von Das FERDOKER PERGamEnT

SZEMARIOVORSCHLAGE
® Diec Helden werden von Rakorium angeheuert, um eine sei-
ner Ausgrabungen in der Wildnis gegen Banditeniibertfille zu
schiitzen. Nachdem er einen Weg in das Innere des echsischen
Mausoleums gefunden hat, gilt es, dieses zu erkunden, ohne
eine der zahlreichen mechanischen und magischen Fallen aus-
zulbsen, die mumifizierten Echsen zu erwecken und sich in der
labyrinthischen Grabanlage zu verlieren.
@ Wihrend der Untersuchung einer verwitterten Statue kommt
‘Nottel’ mit einer magischen Fliissigkeit in Kontakt und be-
ginnt sich langsam in einen Echsenmensch zu verwandeln.
Nachdem die Helden Rakorium durch beherztes Eingreifen
davon abhalten kénnen, das “kontaminierte Spezimen” zur
spateren Analyse “konservieren” zu wollen, miissen sie schwer
zu bekommende Zutaten fiir ein Ritual sammeln, das die Ver-
wandlung stoppen soll.
@ Die Helden lernen Rakorium kennen, als er auf einem Volks-
fest etwas angetrunken die abstrusesten Verschworungstheo-
rien einem breiten Publikum kundtut. Als der Erzmagier am
Tag darauf durch ihre Hilfe mehrere Mordanschlige tiberlebt,
keimt in ihnen ein Verdacht: Eine von Rakoriums Theorien
muss der Wahrheit entsprechen, so dass die Verschworer nun
versuchen, ihn zum Schweigen zu bringen — nur welche ist es?
Dass die Grundrisse der Siedlung echsischen Zauberglyphen
nachempfunden sind, dass die Zahoris (oder sollte man besser
Zzah’Huri sagen) in Wirklichkeit gar nicht die Zwélfgotter an-
beten? Oder ...

»Ein einzelnes Blati c‘lmfulg beschriebenes I Clguil

konnte ich auf die Schnelle nicht bestimmen, aber es erschien mir wenigstens einige Jahr-
zehnte alt, moglicherweise dlter. Beschrieben war es mit goldfarbener Tinte, allerdings
habe ich weder einen Titel noch einen Hinweis auf den Verfasser gesehen. Oberhalb des
Textes befand sich ein Symbol, das mir fremd ist: ein Kreis, der durch zwei gebogene

Linien in drei etwa gleich grof3e Teile geteilt wird.«

—Aussage der Hesinde-Geweihten Swanja von Dubbenmoor vor einem Tribunal

in Havena, 1009 BF

DiE VORGESCHICHTE

Um das Jahr 915 BF herum kamen einige Hesinde-Geweih-
te einem geheimen Drachenkult auf die Spur, der von einem
Mantra’ke namens Zarassu geleitet wurde (weitere Informatio-
nen zu Mantra’kim ab Seite 195). Es dauerte fast fiinf Jahre, bis
es gelang, diesem Kult einen vernichtenden Schlag zuzufiigen,
bei dem alle Mitglieder getotet wurden. Zarassu wurde von einer
magischen Lanze tédlich verwundet, konnte sich aber mit letzter
Kraft in einen geheimen Tempel teleportieren, wo er sich in einen

Vorbemerkung: Die folgende Geschichte beschreibt Hintergrund und Handlung des Romans Das Ferdoker
Pergament. Wenn Sie den Roman noch lesen wollen, sollten Sie diesen Abschnitt iiberblittern.
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tiefen Schlaf versetzte, aus dem er allerdings nicht aus eigener
Kraft erwachen kann.

Der Anfiihrer des Kultes, ein gewisser Junker Angolf von Timis-
kos, wurde ebenfalls getotet, konnte aber vorher im Grabmal
seiner Familie eine verschliisselte Anweisung deponieren, wie
man Zarassu finden und befreien kénne. Seinem iltesten Sohn
hinterlieB er einen Brief, wo das Schreiben zu finden ist, aber
auch der wurde getétet. Dessen Tochter, damals noch ein Siug-
ling, wurde jedoch von der Amme gerettet und nach AI’Anfa ge-
bracht, wo sie aufwuchs. Die Hesinde-Kirche, die die Existenz
drachischer Kulte unbedingt geheim halten wollte, suchte noch
einige Zeit nach dieser Tochter, gab sich dann aber tiberzeugt,
dass sie wohl auch gestorben sein miisse.

980 BF erkundete eine Gruppe von Grabriubern unter Lei-
tung von Phibula Eisendenglerin das Grab der Timiskos’ und
nahm das besagte Schreiben mit, ohne zu ahnen, was es damit
auf sich hatte. Da es ihnen nicht gelang, die Anweisungen zu
entschliisseln, verkauften sie das Pergament an eine Schreibe-
rin in Havena, von der es schlieBlich der fiirstliche Hoflehrer
erstand. Auch er verstand nicht, um was es sich handelte, und
legte es zu zahlreichen anderen Schriftstiicken in seine be-
scheidene Bibliothek.

Im Jahr 1007 gelangte der Brief des Angolf von Timiskos an sei-
nen Sohn zufillig in die Hinde des Magiers Piramor, der eben-
falls einem Drachenkult angehorte. Im Auftrag der Mantra’ke
Malgorra suchte und fand er schlieBlich einen Erben der Timis-
kos, einen gewissen Lucian von Timiskos, der in Perricum lebte
und von besseren Zeiten triumte. Piramor tiberzeugte Lucian
davon, dass er sich den Answinisten anschliefen miisse, denn so-
bald Answin Kaiser sei, wiirde auch Piramor ein Lehen und we-
nigstens einen Baronstitel erhalten. Aber um der Sache wirklich
dienlich zu sein, miisse er den Anweisungen folgen, die sein Ahn
hinterlassen habe, denn es gelte, einen mythischen Helden fiir
die “grofe Sache” zu erwecken. So drangen Piramor und Lucian
in das Grab seiner Vorviter ein, fanden dort aber nur die Leiche
eines Grabriubers. Durch ein Schreiben, das sich noch im Ge-
pick der Leiche befand, kamen sie an den Namen von Phibula
Eisendenglerin, die sie aufsuchten und von der sie erfuhren, an
wen sie das Schreiben weitergegeben hatte. Nachdem sie diese
Zeugin beseitigt hatten, gingen sie nach Havena und beauftrag-
ten dort die Hehlerin Thoris, das Pergament aus dem Fiirstenpa-
last zu stehlen. Doch Phibulas Tod zog die Aufmerksamkeit der
magischen Ermittlerin Alwinja von Sperberling auf sich, die den
eigenartigen Begleitumstinden im Auftrag der Kaiserlich Gare-
thischen Informations-Agentur auf den Grund gehen wollte und
der Spur ebenfalls nach Havena folgte.

DiE HanpLunac

Meisterdiebin Mora und einigen Freunde ist es gelungen, das
Pergament zu stehlen. Bei der Ubergabe 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 Havener Diebe gerechnet,
die ermitteln kénnen, wer Thoris getotet hat, und sich an ithm
richen, 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 Nachwuchsdieb mit Namen
Gwidion, und der beschlieSt nun in seiner Verzweiflung, dem

Inhalt des Pergaments selbst auf die Spur zu kommen und so
dem Moérder seiner Gefihrten einen Strich durch die Rechnung
zu machen.

Der Mord an Thoris hat den Hesinde-Geweihten Tormin vom
Berg ins Spiel gebracht, der ahnt, dass die ganze Angelegenheit
mit einem Drachenkult zu tun haben muss. Er heuert einige
Soldner an und macht sich seinerseits auf die Jagd nach Gwidi-
on, um ihm das Pergament abzujagen. Gwidion wird nun also
sowohl von Lucian als auch von Tormin verfolgt, wihrend Frau
von Sperberling sich ihrerseits an Lucians Fersen heftet.

Es kommtzu mehreren Begegnungen untereinander, von denen
einige blutig verlaufen. Aber mit Hilfe einiger neuer Gefihrten
und Gefihrtinnen findet Gwidion den geheimen Tempel, der
in dem Pergament beschrieben ist. Doch die anderen sind thm
auf der Spur, und so kommt es im Tempel zu einem dramati-
schen Finale.

Das FERDOKER PERGamEnT
: am SpieLtiscH

T Yy 1

Auf irgendeine Weise bekommen die Helden das Perga-
1 ment in die Finger. Sie werden vermutlich wenig damit = 2
anfangen konnen, aber bald erfahren sie, dass jemand

R

hochstes Interesse an dem Schriftstiick hat — zum Bei-
spiel bei einem Uberfall oder einem Mordversuch.

Dadurch sollte ihre Neugier geweckt werden, das Ge-
heimnis des Schreibens zu entschliisseln. Wenn IThre

e —

Spieler nicht zu Eigeninitiative neigen, kénnen Sie
auch einen Auftraggeber ins Spiel bringen, der sie dar-
1 um bittet, dieses Geheimnis zu liiften. Dies kdnnte so-

gar Timiskos selbst sein, der aus der Schrift nicht schlau

s

geworden ist und die Helden nun benutzen will.

Wihrend die Helden sich auf die Suche machen, werden
sie stindig verfolgt, und zwar von jemandem, der ihnen
1 iberlegen ist — aber richten Sie es dennoch so ein, dass
4 sie immer wieder entkommen kénnen. Dabei gelingt es
## dem Verfolger, seine eigenen Untaten so aussehen zu

g Ty ey

: lassen, als seien sie das Werk der Helden, sodass nun
1 auch die Obrigkeit und vor allem die Hesinde-Kirche
hinter ihnen her hetzt.

Durch geschickte Ermittlung sollten die Helden
schlieBlich in Bragahn ankommen und dort den Zu-

T ——

gang zum versteckten Heiligtum finden. Gestalten Sie
ein furioses Finale, wenn nun alle Beteiligten aufein-
andertreffen.

1 Eine Variante dieses Abenteuers entsteht, wenn Sie die
1 Perspektive wechseln. So kénnten die Helden von der
KGIA, dem albernischen Fiirsten oder der Hesinde-
Kirche damit beauftragt werden, den vermeintlichen
i} Giftm6rder Gwidion dingfest zu machen, wobei ih-

1 nen immer wieder der undurchschaubare Junker von

W

Nebelthal einen Strich durch die Rechnung macht.
@ Irgendwann stellt sich heraus, dass Gwidion gar nicht
fl der Titer ist, und so kénnen die Helden mit ithm ge-
4 ‘meinsam das Geheimnis des Pergaments entschliisseln.
Moglicherweise werden unterschiedliche Helden auch
von unterschiedlichen Leuten beauftragt, was hin und
wieder zu abweichenden Zielsetzungen fiithren kann.




Das PERcamEnT

Das Schriftstiick, um das es geht, ist knapp einen Spann breit
und ebenso hoch. Der Text wirkt auf den ersten Blick recht kon-
fus und enthilt zunichst nur wenige Hinweise. Helden, die sich
gut auskennen oder bei den richtigen Leuten nachfragen, kénnen
allerdings darauf kommen, dass die Begriffe ‘Ferdoker Triumph-
bau” und ‘griiner Turm’ auf das Stidtchen Bragahn hinweisen.
Dort gibt es auf dem Markt ein Denkmal, das manchmal als ‘Fer-
doker Triumph’ bezeichnet wird. Wenn man vor dort aus einer
gebogenen StraBe folgt, siecht man irgendwann den auffillig grii-
nen Turm des Tsa-Tempels. Wer einer dort abzweigenden Gasse
folgt, durch die oft der Wind pfeift, der kommt auf den Vorplatz
des Tempels. An seiner Seite ist eine Steinskulptur zu sehen, die
zahlreiche Figuren aus Gétterwelt und Legende zeigt, unter an-
derem einen Greifen. (Dass er als ‘falsch’ bezeichnet wird, liegt
daran, dass der Schreiber dem Sonnengott keine Verehrung zu-
kommen lieB}, sondern ihn als Usurpator des Himmelsthrons be-
trachtete.) Ein verschlossenes Portal ist hier nicht zu sehen.

An diesem Punkt kommt der geheime Text zum Tragen, der sich
in dem Pergament verbirgt: Wird das Schreiben in der Hohe ge-
faltet, so dass der Knick das obere Symbol mittig teilt, und liest
man dann die ersten Buchstaben jeder Zeile, die Buchstaben an
der Falz und schlieBlich die letzten Buchstaben jeder Zeile, so
ergibt sich der Text: »Rechter Hand des Siebentéters entfiihre
den Gétterboten und wende des Panthers Speer. Stiirze den
Greifen und nenn das Wort.«

Die Bedeutung des Spruchs kann durch Kenntnis der Got-
terwelt geldst werden (und eventuelle Gérzer/Kulte-Proben).
Wenn man nun bei den Skulpturen die Ucuri-Darstellung
rechts von Geron dem Einhindigen (der ‘Gétterbote’ rechts
des ‘Siebentoters’) herauszieht, den Speer des Halbgottes
Kor (des ‘Panthers’) ein Stiick weit dreht und am Greifen
zieht, hat man einen Mechanismus vorbereitet, der durch
Nennung des Schliisselworts aktiviert werden kann.

Auch dieses Schliisselwort verbirgt sich im Pergament, und zwar
durch markierte Buchstaben: Es ist Zarassu, der Name des ehe-
maligen Kultfithrers. Wird es nun laut ausgesprochen, schwingt
die gesamte Steinplatte zur Seite und gibt den Weg zu einer stei-
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len Treppe frei, die
in die Tiefe fithrt. Uber sie gelangt man zu
einem Seiteneingang des Zsahh-Tempels, in dem der todlich ver-
wundete Zarassu auf Erlosung wartet.

cDiE wicHTIiGsTEn PERSONEND AVS DEmM Roman

Gwipion DrRacHEOTOTER

»Guwidion, in dir steckt noch eine ganze Menge, von dem ich bisher
nichts geahnt habe. Und ich glaube sogar, du hast noch nicht einmal
selbst was davon geahnt. Ich bin mir sicher, du bist noch fiir manch
eine Uberraschung gut.«

—letzte Worte eines guten Freunds an Gwidion

Gwidion ist ein unerfahrener, junger Dieb, der durch Zufall in
Ereignisse verwickelt wird, deren Tragweite er nicht absehen
kann. Aber gerade durch die Bedrohungen lernt er sich selbst
und seine eigenen Stirken kennen. Zu Beginn der Geschichte
weib er nicht, dass er Feenblut in seinen Adern hat und so zu

einem Liebling aller Feenwesen wird. Da er ein Griinschnabel
unter Havenas Phexdienern ist, hat er es nicht leicht, die An-
erkennung der anderen Diebe zu erhalten. Doch durch seine
Pfiffigkeit und Hilfe von unerwarteter Seite gelingen ihm Din-
ge, die andere Leute nicht schaffen wiirden.

AVSSEHEN
Gwidion entspricht dem typischen Bild eines Alberniers: rot-
haarig und sommersprossig. Er ist drahtig und einigermalen
kriftig. Von Geburt an ist sein linkes Bein kiirzer als das rechte,
aber er hat lange daran geiibt, das moglichst niemanden mer-
ken zu lassen. Nur bei genauerem Hinsehen oder wenn er ren-
nen muss, kann man sehen, dass er eigenartig lduft.
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LEBENISLAVF
Er wurde im Armenspital in Havena geboren, seine Mutter
starb wenig spiter, und sein Vater ist nicht bekannt. Die Tra-
via-Geweihte Mutter Génselieb nahm sich des Waisen an und
erzog ithn wie einen eigenen Sohn. Doch ihn hielt es nicht im
Travia-Tempel, und er lieB sich von der Diebin Casmina {iber-
reden, sich ihrer Bande anzuschliefen.

Gump (Meisterinformationen)
In Gwidions Besitz befindet sich ecin merkwiirdiger A
4 Dolch. Er ist vollstindig aus fremdartigem, sehr hartem
| Holz gefertigt, das in Aventurien nicht vorkommt. In 4
diesem Dolch wohnt ein etwas geschwitziger Humus-

* Elementar. Er kann sich allerdings nur mit Personen
il verstindigen, die den Dolch in der Hand halten.

Er ist in der Lage, jedem, der ihn beriihrt, 1 LeP pro
Stunde zuriickzugeben und damit auch schwere Verlet-

Sy

zungen zu kurieren. Er verfiigt dafiir iiber 30 AsP, die
sich allerdings nicht automatisch regenerieren. Seine

N

Klinge muss in Humus stecken, dann nimmt er 2 AsP
4 pro Stunde in sich auf.

AASBE T TYR .71 M T W TENL R AU e

i} Wenn der Besitzer den Wahren Namen des Dolchs aus-
spricht, dann entsteht fiir eine Spielrunde ein magisches

R | WY

Band zwischen ihm und dem Dolch. Dann kann der
Dolch auf telekinetische Weise in den Kampf eingreifen,
und er verfiigt dabei tiber Kamptwerte nach MaBgabe des
Meisters. Allerdings verridt Gump seinen Wahren Namen
4 in der Regel nicht. Auch iiber seine Vergangenheit und
Herkunft ist nichts Konkretes aus ihm herauszubekom-
men, aber manche Bemerkungen lassen daraufschlieBen,

A

i dass er schon sehr alt ist — tiber tausend Jahre.

Gwipion am SpieLTiscH
Gwidion ist unsicher, aber pfiffig. Er mag nicht im Mittelpunkt
stehen und ldsst 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 lisst.

Darstellung
Gwidion ist ruhig und zuriickhaltend. Wenn ihn etwas sehr be-
schiftigt, 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 tiberredet
die anderen Bandenmitglieder, ihm dabei zu helfen. Es gelingt
thm zwar, das Pergament zu stehlen, doch Thoris’ Mérder be-
ginnt daraufhin, seine Gefihrten zu téten. In seiner Verzweif-
lung fliichtet er aus Havena und sucht nach dem Ort, der in
dem Pergament beschrieben ist.

Mogliche Funktionen

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

schluss dieses Abenteuers tiberall 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 Stiddten begegnen.

® Konkurrent: Wenn die Helden phexische Pline haben, kann
es sein, dass Gwidion das gleiche Ziel hat und versucht, ihnen
zuvorzukommen.

@ Held: Es ist durchaus méglich, Gwidion als Heldencharakter
zu spielen.

Nach 1009 BF: Nach Abschluss der Romanhandlung kehrt
Gwidion nicht nach Havena zuriick. Bisher ist nicht bekannt,
wohin es ihn verschligt.

Geboren: 992 BF
Haarfarbe: rot

GroBe: 1,74 Schritt

Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: unerfahrener Einbrecher

Wichtige Wesensziige: neugierig, gotterfiirchtig

Ziele und Motivation: sich als Dieb bewihren und die Aner-
kennung anderer Diebe bekommen

Beziehungen (SO 4): niedrig

Finanzkraft: niedrig

Wichtige Publikationen: Roman Das Ferdoker Pergament (2010)




MU 13 KL 11 IN 13 CH 11

FF 14 GE 12 KO 13 KK 13

Dolch: INI 10+1Wé

AT 13 PA 10 TP 1W6+1 DK H
Raufen: INI 10+1W6

AT 12 PA 11 TP(A) 1W6 DK H
Riistung: RS 0 BE 0 WS7 GSS5
LeP 30 AuP 29 AsP- KaP- MR3

Vor- und Nachteile: Feenfreund / Aberglaube 6, Gesucht I (in
Havena), Lahm, Neugier 8

Herausragende Talente: Dolche 7, Klettern 8, Schleichen 9,
Taschendiebstahl 7, Gassenwissen 7, Schlésser Knacken 9
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich

Verhalten im Kampf: Als ungeiibter Kimpfer versucht er sich
verzweifelt, seiner Haut zu erwehren. Meist ist es Gump, der
dann die Initiative tibernimmt.

Swanja vorn DUBBENNOOR_

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 zwar zwei Jahre jiinger als sie ist, aber einer
alten und einflussreichen Adelsfamilie entstammt und damit
als hervorragende Partie gilt.

Sie trigt die Aussicht auf die Heirat mit dem recht langweiligen
Xerwolf mit Fassung und stiirzt sich mit umso mehr Elan in
die Studien und Wissenschaften. Derzeit reist sie gemeinsam
mit ihrer ehemaligen Lehrmeisterin Eslamdia Fontero durch
Albernia, um Land und Leute zu studieren.

AVUSSEHEN
Swanja ist eine gutaussehende, schlanke Frau mit langen,
blonden Haaren und aufgeweckten Augen. Wenn sie daran
denkt, schaut sie streng drein, weil sie glaubt, dass sich das
so gehort.

Svramrina ant SpiE
SWAT] E

A am SPIELTISCH

L H
Swanja ist eine wissensbegierige Hesinde-Priesterin kurz nach
der Weihe. Sie wartet auf eine Gelegenheit, sich zu bewihren.
Bisher ist sie noch nie in die Zwickmiihle geraten, zwischen
dem Wohl von Einzelpersonen und dem der Kirche wihlen zu
miissen, weswegen sie mit Unverstindnis auf Tormins Hirte
reagiert. Niederrangigen gegentiber legt sie viel Wert auf ihren

Status, weil sie gelernt hat, dass sich das so gehort.

Swanjas Rolle

Der Zufall will es, dass Swanja die einzige Person ist, die weil3,
wie der Dieb aussieht, der das Pergament aus dem Fiirstenpa-
last gestohlen hat. Als ihr zukiinftiger Schwiegervater Tormin
beschlieft, den Dieb zu verfolgen, schlieBt sie sich ithm an.
Doch als sie herausfindet, dass Tormin Gwidion lieber téten
will, als dass er jemandem von dem Inhalt des Pergaments ver-
raten kann, wechselt sie die Seiten und hilft Gwidion, den ver-
schliisselten Text zu entritseln.

Mogliche Funktionen
® Auftraggeberin: Nach Abschluss des Abenteuers zieht sie
durch die Welt und braucht immer wieder einmal die Hilfe fi-

higer Helden fiir ihre Expeditionen.

® Helferin: Als
lehrte kann
Helden in
schiedlichen Bereichen

Ge-
sie den
unter-

Unterstiitzung zukom-
men lassen. Das tut sie
eventuell sogar kosten-
los, wenn fiir sie dabei
interessante Erkennt-
nisse herausspringen.
® Zufallsbegegnung:
Sie ist eine gute Zu-
hérerin, die sich gerne
Heldentaten erzihlen
ldsst, um darin Anzei-
chen fiir interessante
Forschungsobjekte zu
finden.

® Heldin: Ahnlich wie
Gwidion kann sie als
Spielerheldin  dienen,
den Helden aber auch bei allerlei Gelegenheiten begegnen —als
Informantin, aber eventuell sogar als Auftraggeberin.

Nach 1009 BF: Swanja verzichtet auf eine feste Position in
einem Tempel und zieht als reisende Geweihte durch Aven-
turien.

Geboren: 991 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,74 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: junge, unerfahrene Hesinde-Geweihte
Wichtige Wesensziige: neugierig, gotterfiirchtig

Ziele und Motivation: sich als Geweihte bewihren
Beziehungen (SO 8): hinlinglich (in der Kirche)
Finanzkraft: hinlinglich

Wichtige Publikationen: Roman Das Ferdoker Pergament (2010)

MU12 KL14 IN13 CH12

FF11 GE 11 KO 12 KK 11
Basiliskenzunge: INI 10+1W6

AT 11 PAS9 TP 1W6+1

Riistung: RS 0 BE 0 WS 6 GS 8

LeP 28 AuP 28 AsP- KaP24 MRS

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus-
bildung (Gelehrte), Geweiht, Gutes Gedichtnis / Angst vor
Wasserflichen 7, Moralkodex (Hesinde-Kirche), Neugier 10
Herausragende Talente: Uberreden 8, Gétter/Kulte 10, Magie-
kunde 7, Sagen/Legenden 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Liturgieckenntnis
(Hesinde) 7, Nandusgefilliges Wissen

Liturgien: alle wichtigen Hesinde-Liturgien der Grade 1 und 2
Verhalten im Kampf: abwartend, defensiv
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Eslamida ist eine sehr
standesbewusste Hesinde-
Geweihte, die sich nicht
vorstellen kann, dass ir-
gendeinem  ernstzunch-
menden Menschen etwas
wichtiger sein konnte als
Gotterverehrung und
Vermehrung des eigenen
Wissens. Unter Menschen
fiihlt sie sich nicht sonder-
lich wohl, sondern zieht
die Nihe von Biichern und
Schriftrollen vor.
Hochachtung

sie nur vor ihren Vorgesetz-

empfindet

ten, darunter ihrem alten
Freund Tormin vom Berg.
Sie unterrichtet zwar viele

Novizen, siecht aber auch das
nur als lastige Pflichterfiillung, zumal wenn die Schiiler ihre Be-
geisterung fiir 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 Unterstiitzung
von Helden, wenn sonst gerade niemand in der Nihe ist.
Nach 1009 BF: Eslamida wird vermutlich beim Einsturz des
Zsahh-Tempels verschiittet. Offiziell wird sie nicht wieder
aufgegriffen.

Geboren: 967 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,77 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: weltfremde, kompetente Hesinde-Geweihte
Wichtige Wesensziige: standesbewusst, arrogant, gelehrt

Ziele und Motivation: Hesinde dienen und Wissen mehren
Verwendung im Spiel: Informantin, Auftraggeberin, hilfsbe-
diirftige Reisende

Beziehungen (SO 10): hinlinglich (in der Kirche)
Finanzkraft: hinlinglich

MU 11 KL16 IN12 CH 13
FF11 GE 10 KO 11 KK11
Basiliskenzunge: INI 9+1W6
AT 8 PA 8 TP 1W6+1

LeP 27 AuP 26 AsP- KaP24 WS6 MRS5

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus-
bildung (Gelehrte), Geweiht, Gutes Gedichtnis / Arroganz 10,
Moralkodex (Hesinde-Kirche), Neugier 10, Weltfremd
Herausragende Talente: Geschichtswissen 13, Gétter/Kulte 12,
Magiekunde 9

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis
(Hesinde) 9, Nandusgefilliges Wissen

Liturgien: alle wichtigen Liturgien der Grade 1 bis 4
Verhalten im Kampf: defensiv bis dngstlich

Tormin vom BeErc

Tormin ist ein erfolgrei-
cher und sehr beliebter
Geweihter, dem allge-
mein eine groBe Karrie-
re vorausgesagt wird. Als
Sprossling eines uralten
Adelsgeschlechts hat er
beste Beziehungen in
unterschiedliche Kreise,
und er reist im Auftrag
der Kirche viel durch
das gesamte Mittelreich
und das Liebliche Feld.
Er gilt als weltgewandt,
freundlich,
und ist allgemein be-
liebt.
schen Fihigkeiten sind

gutherzig
rhetori-

Seinen

nur wenige gewachsen.

Dass er nicht nur unter-
wegs ist, um Kontakte zu pflegen und Wissen zu sammeln, ist al-
lerdings kaum bekannt. Denn er gehort zu einem erlesenen Kreis
von kampferprobten Geweihten, deren Aufgabe es unter ande-
rem ist, die Menschheit vor verbotenem Wissen zu beschiitzen.
Er erwirbt ketzerische Schriften, um sie in den Bleikammern der
Kirche wegzuschlieBen, und wenn das nicht méglich ist, ver-
nichtet er sie. Ketzer, die solches Wissen verbreiten wollen, tétet
er im Auftrag der Kirche und mit ihrem Segen.

Nach 1009 BF: Auch Tormin wird nach dem Einsturz des
Zsahh-Tempels nie wieder gesehen. Hitte er tberlebt, hitte
er sicherlich zu den Griindungsmitgliedern des Draconiter-
Ordens gehért.

Geboren: 961 BF GroBe: 1,84 Schritt
Haarfarbe: braun

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: weltoffener Hesinde-Geweihter, brillanter
Redner und Lehrer, Ketzerjiger

Wichtige Wesensziige: freundlich, guter Zuhérer, verschwiegen
Ziele und Motivation: Hesinde dienen und ketzerisches Wis-
sen vernichten

Verwendung im Spiel: Informant, Auftraggeber, eventuell Ge-
genspieler und Jager der Helden

Beziehungen (SO 12): grol (in der Kirche)

Finanzkraft: hinlinglich

MU14 KL14 IN15 CHI15

FF12 GE 12 KO 13 KK 12

Basiliskenzunge: INI 11+1Wé6

AT 17 PA12 TP 1W6+1 DK H
Schwert: INI 11+1W6

AT 16 PA 13 TP 1W6+4 DK N

LeP 32 AuP 34 AsP- KaP28 WS7 MR8

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus-
bildung (Gelehrte), Geweiht, Guter Ruf 5 / Moralkodex (Hes-
inde-Kirche), Neugier 5
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Herausragende Talente: Dolche 13, Schwerter 13, Schleichen
9, Selbstbeherrschung 12, Sinnenschirfe 8, Gassenwissen 9,
Lehren 15, Menschenkenntnis 13, Uberreden 11, Uberzeugen
14, Geschichtswissen 11, Gotter/Kulte 16, Magiekunde 11, Sa-
gen/Legenden 9, Schlésser Knacken 9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Betiubungs-
schlag, Finte, Kulturkunde Mittelreich, Liturgickenntnis (Hesin-
de) 14, Meisterparade, Nandusgefilliges Wissen, Wuchtschlag
Liturgien: alle wichtigen Liturgien der Stufen 1 bis 4
Verhalten im Kampf: defensiv, bei sich bietender Gelegenheit
alles auf eine Karte setzend

XERWOLF XANIDROS vom BERG

Als einziger Sohn des allgemein bekannten Geweihten Tormin
hat Xerwolf eigentlich beste Voraussetzungen fiir eine grofie
Karriere innerhalb der Hesinde-Kirche. Er ist jedoch charakter-
lich eher nach seiner Mutter geraten und gilt deswegen vielen
als groBe Enttduschung, auch wenn Tormin sich in dieser Rich-
tung nichts anmerken ldsst. Xerwolf ist ein begeisterter Schiiler
und Novize, auch wenn er manchmal iibers Ziel hinausschief3t
und sich von der Begeisterung tiber ein Thema so sehr mitrei-
Ben lisst, dass er den eigentlichen Kern seiner Studien vergisst.
Sein Herz gehort der zwei Jahre idlteren Geweihten Swanja von
Dubbenmoor, mit der er seit seiner Kindheit verlobt ist. Er be-
wundert sie so sehr, dass er die Augen davor verschlieBt, dass sie
seine Liebe nicht erwidert. Sobald er seine Weihe erhalten hat,
soll Hochzeit gefeiert werden, und er weil} 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 Hesinde-Kirche, gefihrliches Wissen um je-
den Preis auszurotten, nicht teilen kann. Er beendet sein Noviziat
vorzeitig, wird sich aber spiter dem Hesindesohn Nandus wei-
hen und einer der wichtigsten Vertreter dieser Kirche werden.

Geboren: 993 BF GroBe: 1,72 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: neugieriger, durchschnittlicher Hesinde-
Novize

Wichtige Wesensziige: begeisterungsfihig, wissensdurstig,
manchmal etwas naiv

Ziele und Motivation: Hesinde dienen und Swanja heiraten
Verwendung im Spiel: Informant, eventuell Auftraggeber
Beziehungen (SO 8): hinldnglich (in der Kirche)

Finanzkraft: hinlinglich

MU 12 KL 14 [IN12 CH 12
FF13 GE 12 KO 11 KK 12
Basiliskenzunge: INI 10+1W6
AT 10 PAS8 TP 1W6+1
LeP 27 AuP 28 AsP- KaP -

WS6 MR3

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

— e e —

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 7, Uberreden 7, Uber-
zeugen 9, Baukunst 7, Geschichtswissen 8, Gotter/Kulte 8, Sa-
gen/Legenden 7

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich

Verhalten im Kampf: defensiv

ALwinja von SPERBERLING

Alwinja entstammt einem un-
bedeutenden Rittergeschlecht
aus der Wehrheimer Gegend.
Recht frith 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 Hell-
sichtzaubern, darunter auch
einige sehr exotische. Nach
ihrem Abschluss gelangten
Berichte tiber ihre Fihigkei-
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 aufzukliren — vor allem solche, bei denen vermut-
lich Zauberei im Spiel war. Zu ihren Spezialititen gehort ne-
ben dem ANALYS und dem OBJECTOVOCO ein Ritual, bei
dem sie sich mit Hilfe von (verbotenen) Rauschkriutern in eine
Trance versetzt, bei der sie Kontakt mit Verstorbenen aufneh-
men kann. Auf diese Weise konnte sie schon manche Aussage
eines Ermordeten zu 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 verstindliche
Werke tiber Hellsichtmagie.

Geboren: 973 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,68 Schritt

Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterliche Hellseherin und magische
Ermittlerin

Wichtige Wesensziige: standesbewusst, arrogant

Ziele und Motivation: dem Reich dienen, Verbrechen aufkliren
Verwendung im Spiel: Informantin, Helferin bei magischen
Verbrechen, eventuell Auftraggeberin

Beziehungen (SO 9): hinlinglich (zur KGIA)

Finanzkraft: hinlinglich
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MU 15 KL 15 IN 11 CH 13

FF11 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 MR7
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Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Ausbil-
dung (Gelehrte) / Arroganz 5, Vorurteile gegen AI’Anfaner 12
Herausragende Talente: Sinnenschirfe 7, Magickunde 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 auflésen 9, Objectovoco 13, Oculus 8,
Odem 12, Sensibar 8, Tiergedanken 7

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, GroBe Meditation,
Konzentrationsstirke, Kulturkunde Mittelreich, Ritualversion
des NEKROPATHIA, Traumginger, Verbotene Pforten, diver-
se Stabzauber

Verhalten im Kampf: defensiv

TvcoL

Sohn
der Verwalterin am Hofe

Aufgewachsen als

eines garetischen Ritters,
lernte Tugol schon frith 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 fiir Tugol. So ging er
nach Gareth und verdingte
sich als Diener zahlungs-
kriftiger Herren.

Nach einiger Zeit landete er
so bei Magistra Alwinja von
einer

Sperberling,
schen Ermittlerin. Die Be-

magi-

zahlung war mittelmiBig,
die Arbeit anstrengend und
die Herrin sehr eigenwillig, aber die Méglichkeit, sie bei der
Aufklirung von Verbrechen zu unterstiitzen, war Anreiz genug.
So blieb er bei ihr und wurde ihre unverzichtbare rechte Hand.
Denn auch wenn sie es selbst nicht zugeben wiirde, war es oft
Tugol, der in seinen Aufzeichnungen die richtigen Zusammen-
hinge und Details hervorhob, um den Ubeltitern auf die Spur
zu kommen. Denn wihrend sie ihm die Ergebnisse ihrer Hell-
sichtzauber diktierte, bewies er den groferen detektivischen
Spiirsinn, ohne sie das merken zu lassen.

Tugol steht den leiblichen Geniissen sehr aufgeschlossen ge-
geniiber, vor allem gutem und reichhaltigem Essen, und das
siecht man ihm auch an. Kérperliche Anstrengungen sind ihm
ein Graus, und vom Kimpfen versteht er nichts. Doch das war
bisher auch noch nie seine Aufgabe. Schon seit seiner Kindheit
hat Tugol stindig irgendwelche Tiere in seiner Nihe. Mal wa-
ren es Vogel, die als Kiiken aus dem Nest gefallen sind und von
thm aufgepippelt wurden, mal Hunde oder Katzen, aber auch
Schweine, Ziegen oder Hausginse waren dabei. Jedes dieser
Tiere war unglaublich anhinglich und blieb ithm treu bis ins
hohe Alter. Derzeit sind es das Eichhorn Flix und die Katze
SchneefuB, die immer in seiner Nihe sind. Erst in allerjiingster

Zeit hat Magistra Alwinja ihn dariiber aufgeklirt, dass er nicht
einfach nur ein Hindchen fiir Tiere hat, sondern ein Magiedi-
lettant ist, der ein magisches Band zu seinen Tieren aufbauen
kann.

Nach 1009 BF: Als sich die Magistra zur Ruhe setzt, bleibt er
nicht bei ihr, sondern schlieBt sich Tikara an, einer S6ldnerin in
Diensten der Kaiserlich Garethischen Informations-Agentur.
Als ungleiches Paar werden sie nun wiederum auf Missionen
durch ganz Aventurien geschickt.

GroBe: 174, Schritt
Augenfarbe: grau

Geboren: 979 BF
Haarfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Leibdiener mit kriminalisti-
scher Spiirnase, Tierfreund

Wichtige Wesensziige: klug, freundlich

Ziele und Motivation: dem Reich dienen, Verbrechen aufkli-
ren, gut essen

Verwendung im Spiel: Informant, Auftraggeber beim Aufkli-
ren von Verbrechen, Konkurrent, Gegenspieler, falls die Helden
gegen das Reich arbeiten

Beziehungen (SO 5): hinlinglich (zur KGIA)

Finanzkraft: gering

MU 12 KL 15 IN17 CH 12

FF11 GE9 KO 11 KK 11

Dolch: INI 10+1Wé6

AT 10 PA7 TP 1W6+1 DK H

LeP 27 AuP 13 AsP 15 KaP- WS6 MRS5S

Vor- und Nachteile: Ubernatiirliche Begabung (Hilfreiche Tat-
ze, Tiergedanken), Tierempathie 9 / Fettleibig, Neugier 8
Herausragende Talente: Sinnenschirfe 9, Menschenkenntnis
9, Magiekunde 8, Schlésser Knacken 7

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Nandusgefilli-
ges Wissen

Verhalten im Kampf: defensiv

FLix vorn FLAXEONBURG VnID SCHIOEEFU 3
Die derzeitigen Lieblinge Tugols sind ein rotes Eichhorn

N VT

mit Namen Flix und die schwarze Katze SchneefuB, die
einen weiBen Bauch und eine weiBie Vorderpfote hat. Bei-

e E ST

de sind durchaus eigenwillig, aber ihre Loyalitit zu Tugol
ist sehr hoch. Es besteht eine telepathische Verbindung
zwischen Tugol und seinen Tieren, die nicht immer nur

>

4‘ von Vorteil ist. Als Schneefull einmal fast getétet wird, er-

leidet Tugol die gleichen Schmerzen wie sie.

junker Lvcian von Timiskos

Lucian von Timiskos ist der letzte Erbe einer ehemals reichen
Hindlerfamilie, die vor rund achtzig Jahren fast vollstindig
ausgeldscht wurde, als die Hesinde-Kirche herausfand, dass sie
einem geheimen Kult von Drachenanbetern angehérte. Lucian
lebte in einem Gehoft in der Nihe von Al’Anfa, auf dem eine
groBe Schar von Sklaven Rauschkriuter und andere Nutzpflan-




Er selbst
wusste nichts von seiner

zen anbaute.
Herkunft, auBer dass sei-
ne Ahnen aus dem Mit-
telreich vertrieben worden
waren, bis ihn Anfang
1008 BF der mittelreichi-
sche Magier Piramor von
Eslamsgrund aufsuchte.
Dieser erzihlte ihm von
den Reichtiimern seiner
Familie und iiberredete
ihn, sich den Answinisten
um Dajin anzuschliefen.
Denn, so behauptete Pi-

ramor, ein Kaiser Answin

werde dafiir sorgen, dass
Lucian fiir das Unrecht entschidigt werde, das seiner Familie
angetan worden sei.

Gemeinsam mit Piramor sucht Lucian nun nach einem Do-
kument, in dem das letzte Oberhaupt der Timiskos’ den Weg
zu einem “schlafenden Helden” weisen soll. Wer diesen Hel-
den weckt, so glaubt Lucian, an dessen Seite werde er kimpfen.
Und dies sei eine groBartige Unterstiitzung bei der Revolte ge-
gen Hal. Unter dem Namen Junker von Nebelthal reist er nach
Havena, um dort das Pergament an sich zu bringen. Gleich-
zeitig soll er dort in Kaltensteins Auftrag einen Meisterdieb su-
chen, der Dajin die Kaiserkrone besorgen kann.

Nach 1009 BF: Er schafft es zwar, den schlafenden Helden zu
wecken, doch der will sich keine Befehle geben lassen und tétet
Lucian.

Geboren: 977 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,92 Schritt

Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: arroganter, skrupelloser und machtgieriger
(und dabei hinreichend kompetenter) Adliger

Wichtige Wesensziige: verschlagen, arrogant, hochnisig

Ziele und Motivation: Macht, Geld, Einfluss

Verwendung im Spiel: Gegenspieler

Beziehungen (SO 10): gering

Finanzkraft: hinlinglich

MaGgisTER PIRAMOR_
von ESLAamSGRUNID

Piramors Eltern sind ein Druide und eine Magierin, und beide
gehoren einem alten Drachenkult an. So wurde Piramors magi-
sches Talent schon sehr frith gefordert, und neben dem iiblichen
gildenmagischen Repertoire verfiigt er auch tiber Grundlagen
drachischer Zauberei. Dies hat er von der Mantra’ke Malgorra
personlich beigebracht bekommen.

Im Auftrag des Kultes ist Piramor nun unterwegs, um Kontakt
mit anderen Drachenkulten zu kntipfen. Er hat von Dajins Pli-
nen gehort und férdert sie zum Schein, denn ein von Revolten
geschwiichtes Reich kann fiir die Pline der Drachenkulte nur
von Vorteil sein. Malgorra hat ihn auf die Spur eines verschol-
lenen Kultes gebracht, der im Kosch aktiv gewesen sein soll.
Die Nachforschungen fithren Piramor bis nach Al’Anfa, wo
der letzte Nachkomme des ehemaligen Kultfiihrers lebt. Ein
verschollen geglaubtes Testament weist von hier aus die Spur
zu einem Hinweis, wo der geheime Kultort gelegen haben soll.
Unter dem Vorwand, ihm sein legitimes Erbe zuriickzugeben,
wenn es sich Answin anschlieBt, bringt Piramor den Junker von
Timiskos dazu, dieser Spur zu folgen. Allerdings hat Piramor
nicht damit gerechnet, dass er sich den Zorn eines michtigen
Grabwichters zuzieht, der ihn schlieBlich totet, kurz bevor er
am Ziel ist.

Geboren: 975 BF
Haarfarbe: braun

Gro8e: 1,84 Schritt

Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: skrupelloser, kompetenter Magier und
Drachenanbeter

Wichtige Wesensziige: verschlagen, machtgierig

Ziele und Motivation: Macht

Verwendung im Spiel: Gegenspieler

Beziehungen (SO 8): gering

Finanzkraft: hinldnglich

MU15 KL15 IN13 CH14

FF 11 GE 11 KO 10 KK 11

Zauberstab: INI 11+1W6

AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DK NS

LeP 26 AuP 28 AsP40 KaP- WS5 MR8

MU14 KL13 IN12 CH13

FF12 GE 12 KO 12 KK 12

Schwert: INI 14+1W6 AT 16 PA 13 TP 1W6+4
LeP 28 AuP 29 AsP- KaP- WS6 MR 4

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung / Arroganz 10, Vorur-
teile gegeniiber Nichtadligen 8

Herausragende Talente: Schwerter 14, Reiten 13, Kriegskunst
11, Staatskunst 9

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Siidaventurien, Aufmerksam-
keit, Ausfall, Betiubungsschlag, Binden, Finte, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Meisterparade, Reiterkampf, Riistungsgewdh-
nung 1 (Kiirass), Schnellziehen, Umreiflen, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: lauernd, eine Schwiiche abwartend, dann
mit gewagten Man6vern vorpreschen

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Gutes
Gedichtnis, Hohe Magieresistenz 1 / Eitelkeit 7, Verpflichtun-
gen (gegeniiber seinem Kult)

Herausragende Talente: Stibe 12, Uberreden 10, Uberzeugen
11, Magiekunde 11

Herausragende Zauber: Analys 8, Bannbaladin 10, Blitz 10,
Fulminictus 13, Ignifaxius 11, weitere Kampf- und Herrschafts-
zauber, einige ungewdhnliche drachische Zauber auf niedriger
Stufe

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Eiserner Wille I,
Gedankenschutz, Konzentrationsstirke, Regeneration I, Zau-
berkontrolle, Ritualkenntnis Gildenmagie 12, Ritualkenntnis
Drachenmagie 5, verschiedene Stabzauber

Verhalten im Kampf: versucht, aus dem Hintergrund Kampf-
zauber zu sprechen
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ZARASSU — DER SCHLAFENDE HELD

Zarassu ist ein Mantra’ke, ein Drachenmensch (siche Seite
195). Dabei muss er im Vergleich zu Wesenheiten wie Malgorra
als Kiiken gelten, denn er schlipfte vor nicht einmal dreihun-
dert Jahren aus einem Ei der Malgorra. Von Anfang an war er
ein riicksichtsloser Einzelginger, was damit begann, dass er sei-
ne drei Nestgeschwister totete, sobald er dazu in der Lage war.
Er ist ein Kimpfer unter den Mantra’kim,
der den korperlichen Kampf weit mehr
liebt als Und er hat

Schwierigkeiten, sich

Zauberel.
anderen
unterzuordnen — sogar Malgorra
musste thn im Zweikampf fast
toten, bis er sie als hoherran-
gig anerkannte. Aber ansons-
ten empfindet fiir 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.

Natiirlich ist auch er in der La-
Gestalt
anzunehmen, aber er hasst diese

ge, eine menschliche

schwichliche und verletzliche
Hiille. Er ist nicht gerade
der Klugste unter den

Drachenmenschen, aber dennoch ist
seine verschlagene Intelligenz jedem
menschlichen Wesen iiberlegen.

Etwa 850 BF kam er in den Kosch 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 draufgingerischen Art wurde er unvorsichtig, und
so gelang es um 910 BF einigen Hesinde-Geweihten, seine

Spur aufzunehmen. Er tappte samt eines groBen Teils sei-
ner Kultisten in eine Falle, und einer Gruppe zwergischer
Drachenjiger gelang es, thm eine extra fiir solche Zwecke
geschmiedete und geweihte Lanze in den Leib zu rammen,
bevor sie in seinem Feuer verging. Tédlich verletzt gelang
es Zarassu, sich in den Tempel zu teleportieren. Dort traf
er einen seiner Anhidnger und gab ihm Anweisungen, wie
er spiter zu erwecken sei, bevor er sich selbst in einen tie-
fen Heilschlaf versetzte. In seinem Zustand wire es tédlich

gewesen, die Lanze sofort aus seiner Flanke zu ziehen, aber

er vertraute darauf, dass Zsahhs Krifte ihn ausreichend ge-
nesen lassen wiirden, um dies zu einem spiteren Zeitpunkt
tuberleben zu kénnen.
Doch Agonos, Edler von Timiskos, der als einziger wusste,
wo sein Herr nun ruhte, wurde von den Agenten der Hesin-
de-Kirche aufgespiirt und getétet, bevor die vorgegebene Zeit
abgelaufen war. Fiir diesen Fall hatte er verschliisselte Anwei-
sungen in einem geheimen Raum
der Grabstitte seiner Familie zu-
riickgelassen und einen Brief an
seinen Sohn, wo sie zu finden seien.
Doch der Sohn wurde vor den Hi-
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 lidngerer Suche einen Erben
— Agonos’ entdeckt, mit dessen Hilfe er nun den Tem-
pel und Zarassu wiederfinden will. Das Schriftstiick mit
der Beschreibung, wo der Tempel liegt, wird im Roman
‘das Ferdoker Pergament’ genannt.

ZaRASSV im SPIiEL
Noch immer schlift 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-
riick. Allerdings kann ein Spiefgespann ihn auch wieder
in die Knie zwingen, wenn es die Lanze ergreift. Liefern
Sie Thren Spielern einen Kampf, der die Helden an ihre
Grenzen bringt, denn ein Mantra’ke ist nicht einfach zu
téten — nicht einmal, wenn er schon so angeschlagen ist
wie Zarassu.

Natiirlich kann die Lanze auch von Leuten benutzt werden,
die kein SpieBgespann sind. Dafiir ist sie aufgrund ihres
Gewichts und ihrer Linge aber sehr unhandlich. Und
selbstverstindlich kann Zarassu auch mit anderen Waf-

fen und mit Magie verletzt werden.

GroBe: 2,89 Schritt
Augenfarbe: orange

Geboren: um 744 BF
Schuppenfarbe: griingelb
Kurzcharakteristik: arroganter Drachenkrieger
Wichtige Wesensziige: eigensinnig, iberheblich
Ziele und Motivation: seine Uberlegenheit beweisen
Beziehungen: gering

Finanzkraft: ansehnlich

Publikation: Roman Das Ferdoker Pergament (2010)

MU20 KL 17 1IN 11 CH 14

FF10 GE 18 KO 25 KK 24

Biss: INI 15+1W6

AT 22 PA 13 TP 2W6+6 DK HN
Riistung: RS 5 BE 0 WS 13 GS 10
LeP 88* AuP 100 AsP 44 KaP- MR8

*) Bei seinem Erwachen nur 20 LeP




Vor- und Nachteile: Flink, Gedankensprache, Immunitit
(Feuer), Schwer zu verzaubern, Telekinese, Ziher Hund; Arro-
ganz 10, Empfindlich gegen Eis, Natiirlicher Riistungsschutz
(5), Rachsucht 11, Jihzorn 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 tiblichen menschlichen Gestalt sieht
Zarassu aus wie ein bulliger, zyklopiischer Arenakimpfer mit
Stiernacken, gewaltigen Armen, kahlgeschorenem Haupt und
kleinen, orangefarbenen Augen.

DER DRaCHENTOTER

Bei der Lanze handelt es sich um einen von zwergischen Meis-
terschmieden fiir die Hesinde-Kirche angefertigten Drachentéter
(siche Aventurisches Arsenal 86), der fiir ein Spie3gespann vor-
gesehen ist. Er ist extra verstirkt und mit Beschligen aus Mindo-
rium versehen, die je nach Lichteinfall in allen Regenbogenfarben
leuchten. Die Klinge ist verzaubert, so dass sie unzerbrechlich
und gegen viele Spielarten der Magie gewappnet ist.

Magischer Drachentéter

TP 3W6+8 TP/KK 20/1 Gewicht 14 Stein

Lange 4 Meter BF 1* INI-3 WM-2/-5

*) Der Bruchfaktor gilt fiir den Stiel, die Klinge selbst ist anna-
hernd unzerbrechlich.

DER GRUNE IMManno

Die Familie von Timiskos hatte einen Hang zu Absonder-
lichkeiten. Einer ihrer Ahnen brachte von der Dschungelinsel
Maraskan einen ganz besonderen Gegenstand mit: ein un-
scheinbares Stiick eines unbearbeiteten Baumstamms. Diesen
hatte er mit Hilfe eines echsischen Schamanen hergestellt. Bei
dem Baum, von dem das Stiick stammt, handelte es sich um
einen Baum der Reisenden — legendenumobene Pflanzen, die
von racheliisternen Geistern bewohnt werden. Es heif3t, sobald
jemand einen solchen Baum fillt, folgt der Geist diesem ‘Baum-
moérder’ unermiidlich durch die ganze Welt, um ihn ebenfalls
zu toten. Dem Schamanen war es gelungen, diesen Geist an
den Rest seines Baumes zu binden — und ihn zu einem Diener
des Herrn von Timiskos zu machen.

Der Edle stellte dieses Artefakt in die geheime Schatzkammer
der Grabanlage seiner Familie und befahl dem Baumgeist, da-
fir zu sorgen, dass nur Mitglieder der Familie bestimmte Ge-
genstinde aus diesem Raum entfernten. Sollte irgendjemand

anderes eines der betreffenden Dinge stehlen, dann sollte der
Geist den Dieb in menschlicher Form angreifen oder notfalls
verfolgen, bis er den Besitztum zuriickgebracht hatte.

Der griitne Mann im Buch: Als Magister Piramor auf der Suche
nach dem Pergament die Grabkammer betrat, konnte er sich
nicht zurtickhalten und steckte heimlich eine goldene Dra-
chenstatue ein. Dies rief den griinen Mann aus seinem Baum,
und er totete zwei der Helfer, bevor Piramor ihn mit einem
Bannspruch belegen konnte. Doch als die Zauberwirkung
nachlieB, verlieB der griine Mann das Grab und ist seitdem auf
der Suche nach Piramor, der nichts davon ahnt, was er da er-
weckt hat. Der griitne Mann hat die Gestalt eines unauffilligen
Mannes mit dunklen Haaren angenommen, aber seine griinen
Augen, die von innen heraus zu leuchten scheinen, wirken auf
alle Menschen irritierend oder sogar bedngstigend.

Der griine Mann im Spiel: Wenn Sie ihn in Thr Abenteuer ein-
bauen wollen, kénnen Sie ihn immer wieder mal als merkwiir-
dige Begegnung auftauchen lassen. Er kann nicht sprechen,
versteht aber die menschliche Sprache. Und er hat wirklich
Schwierigkeiten, sich in die Welt der Menschen einzuordnen.
Er schlift aufrecht stehend in Wildern, wobei er seine Fiile am
liebsten tief in den Erdboden steckt. Aber er muss nichts essen
und ist stirker und wesentlich ausdauernder, als ein Mensch
das wire. Einem Druiden oder Elfen mag es gelingen, sich mit
ihm zu verstindigen, und vielleicht erkennen die Helden dann
ja, das der Baummann ein dhnliches Ziel hat wie sie.

Geboren: unbekannt GroBe: 1,89 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun  Augenfarbe: leuchtend griin
Kurzcharakteristik: unerbittlicher Verfolger

Wichtige Wesensziige: sehr weltfremd

Ziele und Motivation: das Diebesgut zuriickbringen
Beziehungen: keine

Finanzkraft: keine

Publikation: Roman Das Ferdoker Pergament (2010)

MU 15 KL 8 IN13 CH10

FF 12 GE 14 KO 23 KK 22

Schlag: INI 11+1W6

AT 16 PA 11 TP 2W6+6 DK H
Riistung: RS 8 BE 0 WS 12 GS7
LeP 50 AuP- AsP- KaP- MR 10

Vor- und Nachteile: Beidhindig, Eisern, Immunitit gegen
sehr viele Gifte, Immunitit gegen Krankheiten, Innerer Kom-
pass, Nachtsicht, Natiirlicher Riistungsschutz (6), Schwer zu
verzaubern / Angst vor Feuer (6), Feuerempfindlich, Stumm,
Weltfremd 20
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fLPEI‘IKACHE vnp MEeEnSCHENzwWIsST —
DiE HanpLunG von SaaT DES ZORIIS

Vorbemerkung: Die folgenden Seiten enthalten Hinter-
grund und Handlung des Browsergames Saat des Zorns.
Wenn Sie dieses Spiel noch spielen wollen, sollten Sie diesen Ab-
schnitt iiberblittern.

VORGESCHICHTE

Im Jahr 1009 BF bezog der Druide Archon Megalon unter
falschem Namen ein Haus in Nadoret. Im Rahmen der For-
schungen fiir sein Buch Die Angst entfiihrte er die Elfe Lynissel
Buchenlachen und unterzog sie seinen finsteren Experimenten.
Lynissel zerbrach an den Experimenten und verkam zu einem
verzweifelten Schatten ihrer selbst, und so irrte sie durch Nado-
ret, nachdem er sie freigelassen hatte. Dort fand sie ihr Geliebter
Eiliniel Wasserreiter. Der Elf wollte Archon Megalon fiir seine
Tat zur Rechenschaft ziehen, konnte ihn aber lediglich aus Na-
doret vertreiben. Also kehrte er der Stadt voller Gram den Rii-
cken und ging mit der halb wahnsinnigen Lynissel zu seiner
Sippe zuriick, 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 Nihe der Elfensiedlung.

Eiliniel wurde von seiner Wut und Verzweiflung tibermannt
und kam zu der Uberzeugung, dass alle Menschen von iibel
seien und das Licht der Elfen bedrohten. Durch die Gedan-
ken- und Gefiihlseinheit teilte die Elfensippe zunichst seinen
Schmerz und seinen Hass auf die Menschen. Er forderte von
der Sippe, sich an den Menschen in Nadoret zu richen, die Ar-
chon Megalon als einen der Ihren duldeten und gegen Eiliniel
verteidigt hatten (selbst wenn er wiisste, dass die Menschen kei-
ne Ahnung hatten, wer Archon ist und was er tat, wiirde ihn das
nicht von seinem Rachedurst abbringen). Nach langem Ringen

N

konnte er den Rat der Acht (die acht erfahrensten Zauberweber
seiner Sippe) davon tiberzeugen, eine magische Saatin Nadoret
zu pflanzen, die — durch die Magie des Rates zu sprieflen ge-
bracht — die Stadt fiir Menschen unbewohnbar machen sollte.

Bevor jedoch das abschlieBende Ritual ausgefiihrt werden
konnte, kamen einige andere Menschen in die Elfensiedlung
und baten um Hilfe fiir einen vergifteten Gefihrten. Es gelang
ithnen, den Rat der Acht davon zu tiberzeugen, dass nicht alle
Menschen schlecht sind. Also wurde das Ritual nicht mehr aus-

gefiihrt. Eiliniel konnte jedoch nicht vergessen, was mit Lynissel
geschehen war, und verliel3 die Sippe. Alleine konnte er die Saat
jedoch nicht dazu bringen aufzugehen. Er verlieB die Gegend
und zog von nun an mit Lynissel ziellos durchs Land, um allen
Menschen so viel Schaden zuzufiigen, wie er nur konnte.

Im Lauf der Jahre fand er gleichgesinnte Elfen und schloss sich
mit ihnen zu einer neue Sippe zusammen. Diese Gruppe ist in
der Lage, mit ihrer gemeinsamen Magie doch noch die Saat zu
erwecken.

DiE HanbpLvng

Der erste TeiL
1032 BF (bezichungsweise in der nicht genau festgelegten ‘ak-
tuellen Zeit’) gelangt der Held des Spiels nach Nadoret, lernt
die Stadt und einige ihrer Bewohner kennen. Plétzlich tauchen
Eiliniel, Lynissel und einige weitere verstoBene Elfen auf und

Saat DES ZORnS am SPIELTISCH |
Dieses Abenteuer kann ohne gréBere Verinderungen ,
 fiir den Spieltisch umgesetzt werden. Eiliniels Auftritt, |
H das Gedeihen der Saat, die Errettung Linwens und die

=

Reise in die Vergangenheit, die Priifungen der Elfen und
schlieBlich die Riickkehr mit Rakoriums Hilfe — all das
entspricht dem Muster eines Gruppenabenteuers. Vor

e e

I

[

| 3 . ; i

# allem das Erleben Nadorets in zwel unterschiedlichen
i Zeiten und die Folgen des eigenen Handelns nach der

Riickkehr in die Gegenwart kénnen den Spielern ein blei-

et

%
3 bendes Erlebnis bieten. Die Aufgaben, die die Elfen den

e

selbst ausrichten. Fiir Sie bedeutet das allerdings griind-
liche Vorbereitung, denn natiirlich kénnen die Helden in

R el o
"

f“ Helden stellen, sollten Sie variieren und an den Helden
|

\

]

4 der Vergangenheit weit von der vorgegebenen Handlung
s

¢

abweichen und damit Effekte auslésen, die schwerwie-

gende Folgen haben. Lesen Sie hierzu den Kasten auf der

i

nichsten Seite.

Die Zutaten, die Rakorium fiir sein ‘Riickreiseritual be-
notigt, sind:

® cin Ort, an dem die Elemente Feuer, Wasser, Luft,
Humus und Erz vorhanden sind (die Hohle hinter den
Fliisterfillen)

@ cin Licht, das in der Nacht Sonnenlicht aussendet (das

PR U, VPR 7 m—"

gibt es im Praios-Tempel)
® cine Echse (zum Beispiel eine Eidechse, dabei kann

—

Laurelin aushelfen, oder aber den mumifizierten Me-

S

ckerdrachen, den der Kapitin des Schiffes Meckerbrauz

——

als Galionsfigur an den Schiffsbug genagelt hat)

@ cinen echsischen Kultdolch (kann in einem verschiitte-

e

ten Tempelraum unter der Miihle gefunden werden)

ey e g g

@ Feuerstein und Zunder (ist auf dem Markt oder beim
Krimer zu bekommen, wenn die Helden es nicht sowie-

—

so schon besitzen)

. —" T |




erkliren, das Werk nun vollendet zu haben. Die Erde beginnt
zu zittern, allerorten brechen Biume und Dornenranken aus
dem Boden und iiberwuchern 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 zufillig gerade
in der Stadt aufhilt. Der Held kann ihm helfen, dem wiiten-
den Pébel zu entkommen. Darauthin erzihlt Linwen ihm Ei-
linels Geschichte und bittet ihn um Hilfe. Er bedauert, dass ein
Mitglied seiner Sippe — und mag es auch ein VerstoBener sein
—, solches Leid iiber die Stadt gebracht hat. Da aber die ganze
Sippe nicht frei von Schuld ist — schlieBlich hat sie die Saat ge-
pflanzt —, bietet Linwen dem Helden an, dass die Sippe ihn in
die Vergangenheit senden konnte, und zwar in die Zeit, bevor
der Rat der Acht die Entscheidung traf; die Saat zu pflanzen.
Dort solle er die notige Uberzeugungsarbeit leisten, um die El-
fen von dieser Tat abzubringen.

In der Vergangenheit sucht der Held die Elfensippe auf, die na-
tirlich nichtahnt, dass er von ihr selbst ausgesandt wurde. Um sie
zu liberzeugen, muss er in verschiedenen Priifungen beweisen,
dass in den Menschen nicht nur Béses wohnt. Doch er bewihrt
sich, und die Entscheidung des Rates fillt 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

rvollstind:

r vollstindig und
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kann thn deswegen nicht in
die Zukunft zuriickbringen. Bis sich ein neues Mitglied in den

Rat eingefiigt hat, werden wohl einige Jahre vergehen.

Der zweite TeiL
Der Held muss sich nun auf die Suche nach einer anderen
Moglichkeit begeben, in die Gegenwart zuriickzukehren.
Dabei stoBt er in Nadoret auf Rakorium Muntagonus, den
bekannten Echsenforscher. Der paranoide Rakorium erklirt
sich bereit, den um den Helden gewobenen “Temporalkokon’
aufzubrechen, wodurch er in die Gegenwart zuriickgezogen
werde. Dafiir benétigt er allerdings ein paar Zutaten, die der
Held nun beschaffen muss. Zuriick in der Gegenwart zeigen
sich dem Helden die Auswirkungen seines Handelns. Nicht
nur, dass Nadoret nicht zerstort ist, auch einzelne Bewohner
und ihre Beziehungen untereinander haben sich eventuell
durch die Entscheidungen und Taten des Helden verindert.
Doch wihrend er Held noch glaubt, er kénne sich entspannt
zuriicklehnen, begegnet er ein weiteres Mal Eiliniel und Ly-

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

{ ZEITREISEND vnD iHRE PROBLEME

;
‘r Die Probleme, die durch Zeitreisen entstehen, liegen auf E
[} der Hand. Was, wenn die Helden in der Vergangenheit
I loszichen und Ereignisse verhindern, die spiter gesche-
# hen werden? Sie konnten sich beispielsweise selbst vor
4 eciner Falle warnen, in die sie spiter einmal tappen wer-
[1 den, oder sie téten einen Gegner, der 1thnen eigentlich erst
spiter begegnen wird. Seien Sie sich solcher Paradoxa
bewusst. (Und die Moglichkeit, dass Ihre Spieler auch
von solchen Paradoxa gehort haben und sie nun bewusst
herbeifithren wollen, macht es Ihnen nicht einfacher.) ¢
Leider hilft es hier auch nicht, die durch Heldenaktiviti-
ten entstandene Realitit zu einer Parallelwelt zu erkliren, 5
4 die nicht-mit der Welt ibereinstimmt, in die sie zuriick- |
kehren — denn dann wiire auch ihre Uberzeugungsarbeit
beim Rat der Acht ohne Folgen.

Genau genommen enthilt das Abenteuer ja schon ein Pa-
radoxon, denn wenn die Helden den Ausbruch der Saat
verhindern, werden auch die Ereignisse nicht stattfinden,
aufgrund derer sie in die Vergangenheit geschickt werden.

A

Also werden sie nicht in die Vergangenheit geschicke ...
¥ dann aber verhindern sie die Ereignisse nicht, und sie
] werden also doch in die Vergangenheit geschickt ...
Abgesehen von diesem Widerspruch, den Sie und Thre
Spieler wohl oder iibel hinnehmen miissen, wenn Sie
Saat des Zorns spielen, miissen Sie sich tberlegen, wie
viele Freiheiten Sie Ihren Spielern bei der Verinderung
der Realitit gewihren wollen. E‘
4 Im Zweifelsfall konnen Sie ‘Zufille’ benutzen, um die Wi-
derspriiche nicht allzu grofl werden zu lassen. So kénnten E
die Helden aufdem Weg zu einem Widersacher Schiftbruch |
i erleiden und so lange auf einer einsamen Insel festhingen, t
4 bis es zu spit ist, ihn umzubringen. Oder er hilt sich im-

wollen. Etwas arbeitsaufwiindiger fiir Sie ist die Méglich-
4 keit der ungenauen Geschichtsschreibung, Wenn die Hel-
den Leonardo umbringen, damit er spiter keine fliegende
] Festung konstruieren kann, stellt sich spiter heraus, dass

g

ein Doppelginger seinen Platz eingenommen hat — und
dieser Doppelginger der eigentliche Schurke ist, wihrend

Ty

der getétete Leonardo niemals solche Dinge getan hitte.

Dann erfahren die Helden irgendwann im Nachhinein,
dass sie mit ihrer gut gemeinten Tat die verhingnisvollen
Ereignisse tiberhaupt erst ausgelést haben.

4 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

W A —" W et

4 Helden sterben, die aus der Zukunft kommen, dann er-

E

4 zeugt das kein Paradoxon. Dies konnen Sie Thren Spielern
1 sogar klarmachen — denn dann sind sie gezwungen, solche

1 Widerspriiche moglichst von sich aus zu vermeiden.

e
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RONENDIEB, DRACHENKULT vniD ZAUBERSAAT —
EineE VERMENGUNG DER ABENTEVER

Gerade deswegen, weil die drei unterschiedlichen Abenteuer in
der gleichen Region und Zeit spielen und miteinander verkniipft
sind, bietet es sich natiirlich an, sie zu kombinieren oder zu ver-
mischen. Uber den Einstieg von Saat des Zorns haben Sie sogar
die Moglichkeit, Helden aus einer spiteren Zeit in die Ereignisse
von Am Fluss der Zeit und/oder Das Ferdoker Pergament zu
involvieren. Einige denkbare Verkniipfungsméglichkeiten finden
Sie im Folgenden, aber die Liste ist bei weitem nicht vollstindig.
® Helden, die den Rat der Acht aufsuchen, um die Saat des
Zorns zu verhindern, kénnten dort Cuano und Forgrimm
begegnen, die nach Heilung fiir den vergifteten Ardo suchen.
Nachdem das gelungen ist, kénnen sie die Helden um Hilfe auf
der Suche nach Mora und der Krone bitten.

® Das Ferdoker Pergament kann sich im Gepick eines tiber-

wundenen Gegners befinden, zum Beispiel eines Schergen

von Kaltenstein in den Nadoreter Lagerhallen, der Jerganers
oder des Kommandanten der Zollfeste. Sobald die Helden
es haben, werden sie auf einmal von Timiskos und seinen
Leuten gejagt.

® Die Phex-Geweihte von Nadoret konnte das Pergament ir-
gendwo ‘erworben’ haben und die Helden darum bitten, sein
Geheimnis zu entritseln.

® Wenn die Helden in Sachen Ferdoker Pergament unterwegs
sind und die Fluchtroute nicht iiber Elenvina fiihrt, sondern
sie tiber Ferdok nach Bragahn wollen, kommen sie in Nadoret
vorbei und kénnen dort in die anderen Ereignisse verwickelt
werden.

® Auf der Suche nach den Hinterleuten von Timiskos kénnen
die Helden ebenfalls der Verschworung von Baron Dajin auf
die Spur kommen.




ER GROBE FLUSS

»In eynem entlegenen Tale der noerdlichen Koschberge entspringt
eyner der Quellstroeme des Grofien Flusses. Dieser, Ange genannt,
bricht aus eyner Felsspalte in grofier Hoehe hervor und stuerzet to-
send hinab in die enge Klamm.

Eines Tages trug Prinz Edelbrecht vom Eberstamm bei einem
Kampf mit daemonischen Kraeften 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 Grotte.

Dort sprudelt, erhellet nur von leuchtenden Moosen und schimmern-
den Flechten, eyne Fontaene allerreynsten Wassers aus dem Boden.
Wer aus diesem Wunderbrunnen trinkt, gewinnt neue Kraft, und wer
darin badet, findet Heylung fuer alle Wunden und Gebrechen.
Keyne Treppe und keyn Weg fuchren hinauf und selbst die besten Berg-
steyger scheytern an der steylen Felswand. Nur eyner Gruppe tapferer
Abenteurer gelang es unter groffen Muchen und unter Aufbringung
threr letzten Kraefte den kranken Prinzen in die Hoehle zu bringen.
Es scheynt, der Flussvater selbst entscheydet, wen er fuer wuerdig
erachtet, zu seyner Wiege zu gelangen.«

—aus einer verstaubten Schriftrolle im Archiv zu Ferdok
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»Wenn der Ange rotes Wasser eilig
sich in der Breite weites Bett ergiefit,

AW

verein'n sie sich — bei Efferd, heiligl —
auf dass der mdcht’'ge Grofse Fluss entsteht.« L
[} —aus dem Liederzyklus Der Flussvater des :
4 Barden Malachias ui Gial, 1015 BF
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Der GrofBe Fluss fiir den eiligen Leser g
Weitere Namen: Grolomthir (Rogolan), Awalya (Isdi- I
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4 Abschnitte des Flusses kennen, viele elfische Gemein-
schaften nennen ihn dementsprechend auch je nach Re-
gion unterschiedlich)
Linge: um 1.100 Meilen

0 W T

4 Ouelle: entsteht aus dem Zusammenfluss von Ange und
Breite v
Miindung: groBes Delta bei Havena (ins Meer der Sicben
Winde)
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Der GroBe Fluss, ist der lingste Fluss Aventuriens und legt
auf seinem Weg durch sechs mittelreichische Provinzen eine
Strecke von etwa 1.100 Meilen zuriick. Als Grenzfluss ist er an
vielen Stellen ein beinahe uniiberwindliches 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.

Zunichst bildet er, wechselhaft und launisch, die Grenze zwi-
schen dem Fiirstentum Kosch und dem Kénigreich Garetien,
beschreibt dann einen Bogen um den Angbarer See, wihrend
zwischen Sandbinken die Raller und der Rakula in ihn miin-
den. Kurz darauf passiert er Fluss die Stadt Ferdok und damit
den ersten bedeutenden Hafen auf seinem Weg zum Meer der
Sieben Winde. Von hier werden die anlandenden Waren iiber
die ReichsstraBe VI in die Kaiserstadt Gareth und von dort ins
ganze Mittelreich gebracht.

Hinter Ferdok wird die Uferlandschaft von Feldern und Weiden
bestimmt, jedoch riicken von Westen die Koschberge und von
Stiden das Ambossgebirge bestindig niher. Nachdem der Gro-
Be Fluss seinen Lauf nach Westen dndert, dringen von beiden
Seiten nun hiufiger Felsen heran und verengen das Flussbett
an manchen Stellen auf kaum mehr als zweifache Ruderbreite,
so dass nur jeweils ein Schiff gefahrlos diese Nadel6hre passie-
ren kann. Es mag kaum verwundern, dass solche Felskanile zu
allen Zeiten bevorzugte Orte fiir Hinterhalte durch Flusspira-
ten darstellen.

Im weiteren Verlauf des Flusses verbirgt sich hinter mancher
unpassierbar erscheinenden Klippe und hinter dichtem, hohem
Schilf in Ufernihe ein gut getarntes Piratenversteck, exempla-
risch sei hier die sogenannte Blutfelsenbucht in den Ausliufern
des Amboss genannt. Viele dieser Unterschlupfe sind heutzuta-
ge bekannt, jedoch ist es unmaglich, sie unablissig zu sichern.

Nichster wichtiger Hafen ist Albenhus am Fufie des Eisen-
waldes. Hier befindet sich auch der wichtigste Efferd-Tempel
des Binnenlandes, mitten im Fluss: Der Tempel der rauschen-
den Wasser, die Residenz der Meisterin des Flusses Quelina von
Salmfang. Wenn man die in der Zwergenpforte (die Enge zwi-
schen Kosch und Eisenwald) gelegene Stadt verlisst, st6t man
in rascher Folge zunichst auf den von Siidost herbeieilenden
Ambocebri, spiter auf die von Norden kommende Galebra. Wo

* Nebenfliisse: Raller, Rakula, Hils, Bodrin, Warna, Unwyn, : er die Koschberge hinter sich gelassen hat, schmiegt sich der
4 Ambocebra, Galebra, Hardelbach, Isen, Rodasch | Fluss eng an den stidlichen Eisenwald, um bald auf die nérd-

Briicken: 120 Schritt lange Steinbriicke bei Steinbriicken, lich gelegenen Ingrakuppen zu treffen. Dort bringt der Hardel-

200 Schritt lange Prinzessin-Emer-Briicke in Havena; an- ’ bach die Wasser der Zwergenmetropole Xorlosch zu Tal.
4 sonsten nur regelmiBige Fihren bei groBeren Ortschaften @ Wo der GroBe Fluss die Ingrakuppen vom Eisenwald in einem

Schiffbar: gut schiftbar bis Ferdok, mit Fl6Ben und flache- [} engen Band durchschneidet und trennt, beginnt die beriichtig-
il ren Kihnen bis hinaufin die Breite q Opferschlucht, die auch Wedengraben oder Efferdklamm ge-
d Besonderheiten: lingster Fluss Aventuriens; gefihrliche [§ nannt wird. Tiickische Strémungen und Klippen machen die
JJ Stromschnellen und Felsen, viele Flusspiraten 1 Passage dieser beinahe 50 Meilen langen Felsenge mit turmho-
z = i St = e hen Steilwinden sehr gefihrlich. Daher bringen abergliubische
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Flussschiffer dem Flussvater vor der Einfahrt in die Klamm ein
Opfer dar, um ithn milde zu stimmen und sichere Passage zu
erhalten. Ob der Name der Schlucht von diesem Brauch her-
rithrt oder von der Tatsache, dass schon unzihlige Boote und
Kihne hier Schiffbruch erlitten, ist bis heute umstritten. Die
Flussschiffer jedenfalls glauben, dass der dichte Nebel, der hdu-
fig in der Opferschlucht hingt, die wispernden Stimmen der
Ertrunkenen mit sich bringe und dass ein Schiff, das im Nebel
in die Efferdklamm fihrt, vom Flussvater in sein nasses Reich
geholt werde.

Bevor sich der GroBe Fluss in flachere Gefilde begibt, gesellt
sich von Stiden der Isen hinzu. Seine letzte bedeutende Rich-
tungsinderung gen Nordwesten vollzieht der Strom hinter
der nordmirkischen Herzogenstadt Elenvina. Hier, an seinem
stidlichen Punkt, fithren Handelswege ins liebfeldische Gran-
gor, zu seiner Rechten wird die ReichsstraBe IIT Begleiter bis
zur im Windhag gelegenen Reichsstadt Kyndoch, wihrend die
westlichen Windhagberge schon am spiten Nachmittag ihre
Schatten iiber den Fluss werfen. Jenseits der Felder und Obst-
biaume von Kyndoch fiihrt der Weg durch lichte Auenwiilder
und feuchte Wiesen. Im albernischen Abagund berichten viele
alte und tote Flussarme von der Launenhaftigkeit des michti-
gen Stromes. Auch hier bliiht die Flusspiraterie, in diesem Fall
begtinstigt durch ein Gewirr von Altarmen und Uferseen, die
den Ortskundigen bestmdéglichen Unterschlupf gewidhren. Wei-
ter flussabwiirts verzweigt sich der Grofe Fluss zu einem Delta
mit zahllosen Armen, die Muhrsape, deren rechter Hauptarm
weiter nach Havena fiithrt. Zu Zeiten von Schneeschmelze oder
starken Regenfillen ergiefBt sich das Wasser so weitliufig tiber
die Ufer, dass es ohne Flusslotsen unmdglich ist, der Fahrrinne
gefahrlos zu folgen.

In Havena spannt sich zunichst die prachtvolle Prinzessin-
Emer-Briicke tiber den Fluss, die mit nahezu zwanzig Schritt
Durchfahrtshéhe selbst aufgetakelten Kiistenschiffen die Pas-
sage erlaubt. Das Hafenbecken liegt jenseits der Zollbriicke in
einem noérdlichen Nebenarm. Der Hauptarm fiihrt stidlich der
versunkenen Unterstadt zu seiner Miindung in das Meer der
Sieben Winde. Jedoch auch hier ist grofite Vorsicht geboten,
denn tiglich wechselnde Sandbinke in diesem — im wahrsten
Sinne — flieBenden Ubergang vom Land zum Meer lassen auch
erfahrenste Schiffer ohne die Hilfe der Seelotsen verzweifeln.
Der Grofie Fluss kann von Greifenfurt bis Havena mit flachen
Last- und Ruderseglern befahren werden, flussaufwirts fithren
an schwierigen Passagen zumeist Treidelpfade am Ufer ent-
lang. Selbst gréfiten Handelsschiffen ist iiber den GroBen Fluss
die Einfahrt in den Hafen von Havena moglich, der auch bei
schwerstem Unwetter sichere Zuflucht gewihrt.

DErR GROSB3E FLUSS im1 SPiEL

Der GroBe Fluss ist eine so vielseitige Region — vor allem wenn
man die Linder an seinen Ufern mit betrachtet —, dass hier
Abenteuer unterschiedlichster Art spielen kénnen. Die Palette
reicht von Piraten-, Schmuggel- und Handelsabenteuern tiber
die Erforschung von unwegsamen Wald- und Gebirgsregionen,
die Entdeckung uralter Ruinen aus vergessenen Tagen, span-
nenden Detektivabenteuern in den groBen Stidten bis hin zu
zauberhaften oder auch schaurigen Begegnungen mit den Fe-
enwesen — und ist damit noch lange nicht ausgeschépft. Spu-

ren aus den Zeiten, als hier Drachen gegen Zwerge kimpften,
aus der Phase der bosparanischen Besiedlung, aber auch aus
den finsteren Magierkriegen liegen iiberall verborgen. Damit
koénnen Sie viele Abenteuer und auch ganze Kampagnen nur
an den Gestaden dieses Flusses gestalten, ohne dass Thnen das
Material ausgeht.

In den folgenden Texten erhalten Sie Einblick in verschiedene
Ortlichkeiten am GroBen Fluss, die Sie fiir Abenteuer verwen-
den kénnen. Da dieses Buch aber vor allem auf den Hinter-
grund des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der Zeit
eingeht, beschrinken sich die Beschreibungen auch vor allem
auf die Region, in der dieses Spiel handelt: zwischen Ferdok
und Albenhus.

Veroffentlichte Abenteuer in der Region
Natiirlich haben viele der bisher gedruckten Abenteuer
4 auch hier gespielt. Die folgende Aufzihlung nennt nur ei-
nige Beispiele, und viele davon sind nicht mehr erhiltlich. |
® Der Strom des Verderbens (1985) E
@ Nurinais Ring und Efferds Vergeltung (bei in der Box |
Das Fiirstentum Albernia, 1991)

® In den Hohlen des Seeogers (1993)
® Der Alchemyst (2002) 5
® Die Bestie von Fairngard (im Band Verwunschen und 3
Verzaubert, 2005)

7 Schemenhaftes Schicksal (im Band Stromschnellen,
4 2006)
1 @ Der Fluch des Flussvaters (2010)
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DER FLUSSVATER_

»Da kamen silbergeschuppte Wesen mit grofien, nachtblauen Au-
gen; weifSe Riesenkraken, die mit ihren Armen ehrerbietige Tinze
auffiihrten; silberne, dreidugige Delphine; gliserne Menschen mit
und ohne Fischschwanz. Alle ehrten den Flusskonig und brachten
Geschenke fiir seine reiche Schatzkammer: schwarze und blaue Per-
len aus dem Siiden, gliserne Flakons mit Wassern aller Meere und
goldenen Sand aus der Tiefe.«

—aus einer Erzihlung eines albernischen Flussfischers

Von vielen Bewohnern der Auen und Ufer des GroBen Flusses
und von noch mehr Flussschiffern wird der sogenannte Fluss-
vater als lebendige und michtige Verkérperung des Flusses
verehrt. Zahlreiche Sagen und Legenden ranken sich um den
Flussvater und sein Gefolge sowie seinen Palast, die vor al-
lem bei den einfachen Menschen oft und gerne weitererzihlt
und ausgeschmiickt werden. Bilder und Schnitzereien an
Schiffen, Hiusern oder einfachen Besitztiimern zeigen sein
birtiges Haupt und sind entlang des GroBen Flusses weit
verbreitet. Uberall am Verlauf des michtigen Stroms wird
dem Flussvater auch geopfert: Sind es Bliitenkrinze, Korn-
garben oder sogar Tiere bei den Bauern und Fischern, so hat
so mancher Adlige auch schon Gold oder kostbares Geschirr
oder edle Waffen den Fluten iibergeben, um den Flussvater
milde zu stimmen.

Einigen Geweihten der Zwoélfgotter gilt diese alte Form der Ver-
chrung als listerlich, und gebildete Biirger der groBen Stidte




sechen den Flussvater als Ammenmirchen an. Die Mehrheit der
Priester jedoch toleriert die Verehrung des Flusses, weil sie den
Flussvater entweder als andere Gestalt des Efferd verstehen oder
thn zumindest als Alveraniar (also einen michtigen Gesand-
ten) des Wassergottes ansehen. Und so ist selbst in manchen
Efferd-Tempeln der Region nicht genau zu unterscheiden, ob
der dargestellte birtige Mann mit Dreizack wirklich Efferd ist
oder vielleicht doch eher der Flussvater.

Tatsidchlich ist der ‘Flussvater’ ein michtiges Feenwesen, von
dem es heif3t, dass er sogar eine Zeit lang der Hochkénig aller
albernischen Feen gewesen sei, bevor ihn diese Biirde zu lang-
weilen begann. Seine Wohnstatt wird hiufig irgendwo in den
Tiefen der Muhrsape vermutet, aber wenn es wirklich so etwas
wie einen Palast gibt, dann liegt er wohl eher auBerhalb der
aventurischen Wirklichkeit in einer Globule.

»Es ist fiir den Palast des Flussvaters bezeichnend, dass es einen
Thron oder Regierungssaal nicht gibt. Was diesem noch am niichs-
ten kommt, ist der grofie Festsaal in der Mirte der Anlage. Hier,
in diesem perlen- und korallengeschmiickten Raum, der bei allen
offiziellen Anlissen von Schwirmen von Leuchtfischen illuminiert
wird, finden alle grofien Feiern und Festlichkeiten statt (...) Dann
thront der Flussvater, gewandet in prichtigste Wasserspinnensei-
de, am Kopfende der langen Tafel, an der die anderen Mitglieder
des Hofes sitzen und sich lebhaft unterhalten, die kostlichen De-
likatessen aus den Kiichen des Palastes verspeisen und der zarten
Musik im Hintergrund lauschen, die von zahlreichen Musikanten
auf Muschelhdrnern und Krebspanzertrommeln zum Erklingen
gebracht wird. Auf den Wandborden des Saales finden sich, zufillig
zusammengestellt, die Schinheiten des Deltas: Neben schwarzen
Perlen stehen Statuen aus dem versunkenen Havena, neben polier-
ten Krebspanzern sind die juwelengezierten Schidel Ertrunkener

aufgebaut. Im Palast — wie in allen anderen feenhafien Unterwas-
serreichen — konnen von den Sterblichen natiirlich nur diejenigen
leben, die durch Magie oder von Natur aus zum Wasseratmen fihig
sind. Da manchmal Wasserleute schone junge Menschen entfiihren,
aber vergessen, sie mit dieser Fihigkeit auszustatten, kommt es im-
mer wieder zu betrauerten Todesfillen, wenn ein Wassermann seine
schone Beute jih beschidigt sieht.«

—aus der poetischen Anekdotensammlung Geliebte Fee

von Salandrion Farnion Finkenfarn, um 990 BF

Der Flussvater ist tiberall im Fluss zu finden, denn das Ge-
wisser ist quasi eine Manifestation seines Wesens. Gerade im
Westen, in Albernia, finden sich am und im Grofen Fluss viele
Tore in die Feenwelten. Und auch wenn dem Flussvater fiir ge-
wohnlich eine sanfte und gutmiitige Personlichkeit zugeschrie-
ben wird, zeigen sich bisweilen Ubermut und Lebensfreude in
dem uralten Wesen, die zu den gefiirchteten Frithlingshoch-
wassern fiithren. Als unsterbliches Wesen interessiert ihn das
Wohl der Menschen an seinen Ufern nicht mehr als der Miu-
se oder Maulwiirfe, die seine Rinder durchwiihlen. Es kommt
immer wieder vor, dass sein Gefolge, die Necker und Nixen
oder fischgestaltigen Feen menschliche Giste zu seinen Festen
mitbringen, und er freut sich, wenn diese Giste die Feier auf
irgendeine Weise bereichern. Wenn sie dabei jedoch ertrinken,
weil der Zauber, der ihnen das Atmen unter Wasser erlaubt,
nicht lang genug anhilt, dann ist ihm das véllig 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 Hetfrau Jurala Hugdornsdottir verbietet,
den Fluss zu befahren oder an seinen Ufern zu siedeln. Womit
die hjaldingsche Seefahrerin diesen Zorn weckte, ist heute al-
lerdings lingst vergessen.

EEONSTauUB vnnD ZAUVBERWALD — DiE WELT DER FEEN

»TSA triumte, bevor sie erwach-
te. Sie triumte Wesen und Welten, \
Zeit und Raum, doch wie so oft ge-
horchten diese nicht den Gesetzen der
Wirklichkeit.«

—uaus Blick in den Regenbogen,

dem heiligen Buch der Tsa-Kirche

»Die Feen sind schon ein sonderbares Volk.
Nicht von dieser Welt sollen sie sein, aber
dafiir hort man verdammt oft von ihnen.
Gleich ob gefliigelte Winzlinge oder sprechen-
de Tiere, sie alle scheinen ihren Schabernack
mit uns treiben zu wollen. Und da sie alle zau-
bermichtig sind, ist das meist mehr als listig.
Aber es heifsit doch auch immer wieder, dass
die Feen den Menschen helfen, wenn sie bedroht
werden. Seid also immer brav artig zu ithnen und
verdrgert sie nicht.«

—ecine albernische Béauerin zu thren Kindern

Jenseits der Welt der Menschen liegen
ger Wesenheiten. D
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-
Ben Fluss. Uber ihr wahres Wesen haben jedoch
nur die wenigsten Sterblichen genaue Informa-
tionen. Wer mehr iiber sie wissen méchte, der
muss schon eines der sagenumwobenen Feentore
finden und die Anderswelt selbst besuchen. Doch
genau davor wird oft gewarnt, denn es heil3t, dass niemand
die Anderswelt so verlisst, wie er sie betreten hat.
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IMARCHEND viD LEGENIDEDN

»Da lachte die Fee iiber den missmutigen Alrik und erfreute sich
sehr an seinem Ungliick. Und auch wenn er dort véllig durchndsst
auf dem Boden saf3 und jeder von ihm einen Wutausbruch erwartet
hiitte, fing er auf einmal auch an zu lachen. Zu hell und perlend
war das Gekicher der Fee, zu ansteckend seine Wirkung. Und als sie
beide vor Bauchschmerzen nicht mehr lachen konnten, da sagte die
Fee zu Alrik: “Jetzt hast du die Prophezeiung erfiillt und das Wich-
tigste in deinem Leben gefunden. Denn nicht Gold oder Edelsteine
waren gemeint, sondern die Freude, die du so lange verloren hattest.
Leb wohl, Alrik.”

Mit diesen Worten verschwand die Fee, und Alrik fand sich plitz-
lich wieder im Wald nahe seines Dorfes wieder. Noch lange saf3 er
dort und sann iiber das erlebte nach. Manchem wiirde sein gewon-
nener Preis nach so vielen Abenteuern gering erscheinen, doch als er
sich zuriick auf den Weg ins Dorf machte, da lichelte er.«

—aus dem Mirchen vom missmutigen Alrik,

iberall am Grofien Fluss verbreitet

Die Menschen wissen nicht viel iiber Feen, und das Wenige,
was ihnen bekannt ist, ist meist in Mirchen und Legenden
versteckt. Die meisten dieser Erzihlungen haben einen wah-
ren Kern, und wer genau zuhort, kann viel iiber 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 einlidsst. Oft haben Mirchen,
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 bosartig sind.

Neben Mirchen und Legenden existiert noch viel Aberglauben
zu Feen, den jeder Bewohner der Lande am GroBen 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 fiir solches aberglidubische
Wissen finden Sie im Folgenden, dariiber hinaus kénnen Sie
sich selbst noch beliebig viele andere Theorien ausdenken.

sFeen sind immer mit der Natur verbunden, in der sie leben. So ist
auch der einzige Weg, sie zu toten, den zu ithnen gehorenden Baum
zu fallen oder ihren Bach zu vergiften. Wer sowas aber tut, den trifft
der Fluch der Feen und er verwandelt sich selbst mit der Zeit in
einen Baum oder Bach.«

»Elfen sind die Kinder der Feen, die sich vor Urzeiten gegen ihre
Eltern aufgelehnt haben. Ihr einziges Erbe sind noch ihre Schon-
heit und ihr langes Leben. Manchmal zieht es sie zuriick zu thren
Eltern, das nennen sie dann ‘ins Licht gehen’.«

»Feen sind immer frohlich und erfreuen sich an Musik, Gesang und
Spiel. Deshalb entfiihren sie mitunter besonders begabte Singer
oder Spielleute in ihre Lande und lassen sie erst nach Jahren wieder
ziehen. Wenn die Opfer wieder in ihre Welt zuriickkehren, ist aber
selten auch nur ein Tag vergangen!«

»Zum Schutz gegen Feen soll man Kleider auf links tragen oder
riickwiirts gehen, denn das ist ihnen unertriglich und spiegelt iibel-
wollende Feen-Zauberei auf ithren Verursacher zuriick.«

»Kinder sollten immer etwas Rotes bei sich tragen, denn das verhin-
dert das versehentliche Durchschreiten von Feentoren.«

»Wenn man mit Feen zu tun haben muss, dann sollte man sich immer
morgens mit ithnen treffen, denn dann sind sie noch freundlich und
frohlich. Je dunkler es aber wird, desto missmutiger werden sie.«

FEenToRE

»Ein Jager war im Windhag einem Auerochsen auf der Spur, der lief
thm davon iiber eine Waldlichtung, die war wohl hundert Schritt
lang. Auf der Lichtung standen zwei Reihen Steine, immer zwei
einander gegeniiber, mehr als mannshoch, mit einer Strafie dazwi-
schen. Auf dem ersten Stein aber saf3 ein Meckerdrache, der ver-
spottete den Jiager: “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 Listermaul stopfen!”, knurrte der Jiger und
sprang auf den kleinen Drachen zu, denn den Tod fiirchtete er nicht
(schliefSlich miissen wir alle einmal sterben), Spoit aber konnte er
nicht vertragen. Der Drache flog davon, zwischen den Steinreihen
hindurch, und der Jagersmann lief hurtig hintendrein. Wie aber der
Jiger am anderen Ende zwischen den Steinreihen heraus trat, da
war der Boden unter seinen Fiiflen nicht von Moos, sondern von
Rubin, und anstelle eines Waldes wuchsen Bergkristalle in die Ho-
he. Und wie er sich umwandte, da lag dort, woher er gekommen
war, ein gewaltiger Drache mit Augen aus Bernstein und smarag-
denen Schuppen, dessen Schnauze war hundert Schritt lang, mit
zwei Rethen langer spitzer Zihne aus reinem Diamant.«

—aus Mirchen zwischen Tommel und GroBBem Fluss, zusan-
mengetragen von Alfert von Deianishain, 689 BF

»Wer aber sich dreimal um sich selbst dreht und danach zwischen
den beiden alten Trauerweiden hinter der Miihle hindurchgeht, der
gelangt in das Land der Feenkonigin Imortalla.«

—Erzihlung eines reisenden Gauklers an einen Dorfjungen, der
kurz darauf spurlos verschwand

»Feentore nennt der Volksmund die Uberginge von unserer Welt in
die Globulen der Feen. Mitunter haben sie wirklich die Form von
Toren, so gibt es Berichte iiber alte und efeuumrankte Ruinen im
tiefen Wald, deren noch stehende Torbogen den Ubergang ermaigli-
chen sollen, ebenso wie zu einem Portal gewachsene Biume oder
Striiucher. Doch auch giinzlich anderer Natur kinnen die Ubergin-
ge sein. So erzdhlte mir ein weitgereister Abenteurer von einem sich
auf freiem Feld dffnenden Tor, das nur derjenige sah, der die Augen
schloss und an etwas Schénes dachte.

Das fiihrt auch direkt zum nichsten Punkt, denn manche Feentore
bendotigen einen Schliissel, sei dies nun ein bestimmter Gedanke,
ein Lied, ein Reim oder etwas, das man bei sich tragen muss. Nur
wer diesen Schliissel 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
auffindbar sind oder von der lokalen Bevilkerung geheim gehalten
werden, scheint es so zu sein, dass ein Feentor nicht immer an den
selben Ort fiihren muss. Manche Tore wechseln das Ziel mit der
Tageszeit oder dem Jahreslauf, manche auch je nachdem ob man sie
mit dem linken oder dem rechten Fuf3 durchschreitet — oder auch
wenn man nur an etwas anderes denkt als beim letzten Mall Man




sieht also, dass sie hochst chaotischen GesetzmifSigkeiten unterlie-
gen und man daher im Umgang mit ihnen vorsichtig sein sollte.«
—Vortrag der magischen Lehrmeisterin und Feenfreundin Kiranya
von Kutaki an ihren neuesten Schiiler

»Der Begriff Feentor ldsst einen schnell glauben, man miisse nur
eine Art Tiir durchschreiten und schon befinde man sich in der An-
derswelt. Das mag manchmal auch zutreffen, doch verkennt es die
Wandelbarkeit der Feen, wenn man in so starren Bahnen denkt.
Ein Feentor kann auch ein langer und gewundener Pfad in den
Wald sein, durch den man schleichend erst die Réiinder der Feenwelt
betritt und gar nicht wirklich den Unterschied zu einem normalen
Wald bemerkt. Bei den Feenwildern entlang des Grofien Flusses
und in Albernia scheint dies sogar eher Regel denn Ausnahme zu
sein. Dies mag auch der Grund fiir die vielen Mir-
chen sein, in denen sich der Held ungewollt und
vor allem zundchst unbemerkt in der Anders-
welt wiederfand.«

—Erzihlung der Tsa-Geweihten Tsa-
bella

DiE AUDERSWELTED

Bei den Welten der Feen handelt es sich
um eigenstindige ‘Regionen’ innerhalb
des Weltengefiiges, die zwar Bertihrungs-
punkte mit der Menschenwelt haben,

aber von diesen getrennt sind. Es gibt

auch nicht nur eine einzelne solche Welt,
sondern viele kleine, zusammenhingende
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
geprigt. Bei der Erstellung einer Feenwelt ist Threr Kreativitit
praktisch keine Grenze gesetzt, hier kénnen Sie vieles verwirk-
lichen, was im ‘gewéhnlichen’ 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
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Seite 146.)

»Ich sah keine Sonne oder Sterne, dafiir zwei Monde, die einander
wie in einem ewigen Tanz umkreisten. Ich kam in Lander, wo ewi-
ger Sommeranfang herrschte, der iiber Nacht zum tiefsten Winter
wurde, und in Reiche, wo es nicht Tag oder Nacht, sondern nur ein
blutrotes Zwielicht gab, das von leuchtenden Streifen am Firma-
ment durchzogen wurde. Im Land lebender Schatten musste ich
meinen schwarzen Doppelginger bestindig iiberzeugen, den glei-
chen Weg zu wihlen; doch hinter der Nebelgrenze verging mein
schattenhafter Begleiter vollends, denn das Licht kam von iiberall
und nirgends her.«

—aus Reisen im Nebel, einer Sammlung poetischer Texte von
Thomeg Atherion, Fasar, 1002 BF

»Als ich das Tor durchschritt, fand ich mich selbst auf einmal in
einer Welt wieder, die war wie ein Gemiilde. Die Farben waren
satt, die Pinselstriche fast noch zu erkennen, und selbst mein eigener

Korper sah gemalt aus. Doch als wire das noch nicht genug, tauchte
auf einmal ein Kobold aus einer Tiir auf, die wie aus dem Nichts
erschienen war. Er stellte sich mir als Knurpaldixtraf vor, Meister-
maler und Malermeister. Von ihm lernte ich die Geheimnisse, wie
man die Gemalte Welt selbst verindern konnte. Alles, was man da-
fiir brauchte, war ein Pinsel und ein wenig Phantasie. Die Zeit des
Lernens war allerdings mehr als anstrengend, denn Knurpaldixtraf
war zwar hilfreich, machte sich aber gleichzeitig einen Spaf3 daraus,
standig an mir herumzumalen. Den Géttern sei dank verschwand
dieser riesige Schnurrbart wieder, als ich die Feenwelt verliefs.«
—ecine Abenteurerin iiber die Gemalte Welt

»Als ich wieder aufwachte, war plotzlich iiberall Musik. Der Regen
sang ein schwermiitiges Lied, ein Schmetterlingsflug erzeugte wun-
derschone Téne, und selbst die Feen, die ich dort
traf, sprachen nie, sondern sangen immerzu. Sie
schienen nicht einmal ein Wort verstehen zu kon-
nen, das nicht gereimt und gesungen war, denn
zuerst hatte ich grofie Schwierigkeiten, mich
verstindlich zu machen. Erst als ich selbst
anfing, unbeholfen zu singen, klappte die Ver-
standigung. Gliicklicherweise hatten die Feen
ein genau so grofdes Interesse daran, dass ich
thre Welt verlief3, denn bei jedem meiner
Lieder verzogen sie das Gesicht, so als wiirde
es sie geradezu schmerzen.«
—ein unmusikalischer Bauer, der in die

Welt der Lieder geriet

»Nichts ist echt und alles ist wahy. Was fort ist,
wird gefunden. Vater, Mutter! Tot und doch da.
Alles, was in meinem Kopf ist, ist auf3erhalb.
Ein Gedanke, eine Erinnerung, ein Traum —

o
¥ nichts ist geheim, nichts ist sicher. Sie kommen,
dunkle Fetzen der Vergangenheit, wollen Name
und Gestalt, wollen in das Diesseits. Forme die Welt,
4 die Welt formt dich, alles verliert seine Form. Die Spinne
im Netz, sie fingt deine Triume, fingt dein Sein. Alles gefan-

gen, alles frei. Vom Gedanken zum Bild — alles verloren!«

—ein Wahnsinniger iiber die Welt der Erinnerungen

BEWOHOER DER ATIDERSWELTEN

»Von jenen winzigen Feenwesen, die das Bestiarium von Belhanka
als Ladifaahri kennt, horte ich berichten. Weniger als einen Spann
grof3 sind sie und haben menschliche Gestalt; doch ihre Haare sind
wie die Blitter der Bliiten, in denen sie hausen, thre schillernden
Fliigel gleichen denen von Libellen, und gewander sind sie in
spinnwebfeine Tiichlein.

Auch von den so genannten Biestingern hort man zuweilen; das sind
Wesen, die in der Gestalt von Tieren daherkommen, doch aufrecht
gehen sie, und der Sprache sind sie mdachtig, und manche tragen gar
Kleider am Leibe, die von seltsamer Machart, aber ausgesuchter
Qualitit sind.

Mit den fischbeinigen Nixen verwandt sein sollen die wunder-
schonen Nymphen, die zuweilen auch derische Gewdsser als ihre
Heimstatt erkiiren, dhnlich wie die Dryaden in Biumen zu hausen
pflegen, deren duferlicher Gestalt sie an Wuchs und Beschmiickung
etliches gemein haben. (...)




iLAYA vom ABENDSTERM
«@8® »Nicht Baron oder Graf herrschen iiber dieses Land, nicht
einmal der Bergkonig oder der Flussvater haben volle Macht in den
Wiildern. Dies sind die Lande vom Abendstern, hier herrscht die
sanfte Ilaya. Eine Fee ist sie, auch wenn man sie fiir die schonste
aller Elfen halten mag, wenn man ihrer ansichtig wird. Tief in den
Wildern mag man sie finden, doch nur, wenn sie selbst dies auch
wiinscht. Und wenn du thr Reich betrittst, dann lisst du unsere
Welt hinter diy; eine der fremdartigen Anderswelten muss es sein.
Ilaya lisst nur jene zu sich, die reinen Herzens sind und denen gro-
Bes Ungliick droht, denn die Feenkénigin dauert das Schicksal von
Sterblichen, die unverschuldet in Not geraten sind. Jenen hilft sie
mitunter, doch nie ohne Preis. Doch hat sie auch ein anderes Ge-
sicht, denn schon manch gieriger Kéhler oder unersirtlicher Holz-
faller wurde durch sie seiner Strafe zugefiihrt. Bei allem darf man
nie vergessen, dass Ilaya nicht aus dieser Welt stammt, wie soll ein
Mensch sie also je verstehen?«
—gehort am Grofien Fluss nahe der Ingrakuppen

»Und welch Blasphemie wird doch hier und den umliegenden Dor-
fern verkiindet? Die Feen soll man nicht verdrgern? Man schul-
det ihnen Gehorsam? Ketzereil Die Kirche lehrt uns, dass nur der
Gotterfiirst und seine Geschwister Verehrung verdienen. Feen sind
Wesen des Chaos, sie versuchen unschuldige Seelen!
Wer sich mit diesen Miichten einlisst, der gefihrdet
sein eigenes Heill So wie diese Ilaya, von der mir
berichtet wurde. Heifst es nicht, sie wiirde Pakte mit
Sterblichen schliefsen und ihnen Versprechungen
machen? Und heif3st es genauso nicht von den Di-
monen der Niederhollen? Lasst euch die Geschichte
von Ertel dem Holzfiller eine Lehre sein, gestern
fand man seine zerschmetterte Leiche, erschlagen
von einem umgesttirzten Baum. Die Fee hat ihn
umgebracht! Gefiihrlich ist sie, das sage ich euchl«
—ein reisender Bannstrahler in einer Predigt

in einem Dorf am Grofien Fluss

Ilaya vom Abendstern ist eine Holde, die sich oft
in der Menschenwelt aufhilt. Zwar ist ihr eigenes
Reich, das man iiber manchen Wald am siidli-
chen GroBlen 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 bestindig beobachten. Das Zen-
trum von Ilayas Zauberwald ist der Goblinkreis,
ein Kreis aus sieben mannshohen Findlingen, der
von starker Magie durchdrungen ist. Hier hilt Ila-
ya Hof und umgibt sich mit den vielen ihr dienst-
baren Biestinger und intelligenten Tieren — vor
allem aber empfingt sie an diesem Ort mensch-
liche Bittsteller.

Ilaya interessiert sich sehr fiir die Belange Sterbli-
cher in threm Einflussgebiet. Wer guten Herzens
ist, der kann vielleicht mit ihrer Hilfe rechnen,
wer aber gierig und hochnisig ist, den duldet sie
nicht in ihren Wildern. Neben ihrem Einfluss
bei Biestingern und gewohnlichen Tieren riickt
sie solchen schlechten Menschen auch mit ihrer

gewaltigen Zaubermacht zu Leibe. Wer sich nicht einfach ver-
treiben ldsst, der muss dabei um sein Leben fiirchten, denn Ilayas
Zorn kann ebenso grof} wie ihre Giite sein. Bei den Bewohnern
des Umlandes herrscht eine Mischung aus Bewunderung und
Furcht gegeniiber Ilaya. Wer einen der rétlich schimmernden
Flusskiesel trigt, die Ilaya mitunter an Menschen verteilt, kann
damit rechnen, dass ihm die meisten Leute der Region mit allem
in threr Macht Stehenden helfen.

Ilaya dhnelt in ihrer hochgewachsenen Gestalt mit der ala-
basterfarbenen Haut und den spitzen Ohren einer Elfe. Doch
die michtige Magie, die sie umgibt, hebt sie vom schénen
Volk ab, fast scheint sie von innen heraus zu leuchten, und
ihre haselnussbraunes Haar wird stindig von einem leichten
Lufthauch umweht.

Oft findet ein Mensch den Weg zu ihr aufgrund ihres betéren-
den Flotenspiels, mit dem sie auch ihre Emotionen ausdriickt.
Wer im Wald plétzlich Melodien wie von klirrendem Eis hort, 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 michti-
gen, schneeweilBen Hirsches durch die Wilder streift. In Wahr-
heit handelt es sich jedoch auch bei ihm um ein Feenwesen, in
einer Macht vergleichbar mit den uralten Einhérnern.




Kurzum, gar merkwiirdig anzusehen sind die Wesen der Anderswel-
ten, von denen man oftmals nicht eindeutig ersehen kann, ob sie nun
Zweibeiner, Tier oder Pflanze sind. Gar vermeint man die Feenwelten
und ihre Bewohner stammen aus einer Zeit, als die Welt noch jung
und nicht festgelegt war wie heute und alles sich noch im Wandel be-
fand, als also die Dinge und Wesen noch nicht nach der rechten Ord-
nung geschieden waren, wie es die Herrin HESinde in Threr Weisheit
erdacht und der Herr PRA1os kraft Seiner Herrschaft gefiigt hat.«
—aus dem Buch der Schlange des albernischen Hesinde-
Gewethten und Feen-Forschers Morgan Ruadeson, 1020 BF

»Als Konige der Anderswelt erscheinen mir die elfenhaften Holden,
regelrecht Hof zu halten scheinen sie unter den sie umgebenden
Biestingern, Bliitenjungfern und sonstigen Kreaturen. Ich beob-
achtete dabei sogar so etwas wie Audienzen, bei denen Bittsteller
empfangen wurden. So wollte ein Biestinger in Adlergestalt bei-
spielsweise, dass der Holde einige Ladifaahris dazu bringe, ithm
endlich seinen liebsten Edelstein wieder zu geben. Und auch eini-
ge weitere Fille wurden vorgetragen, die alle mit grofser Umsicht,
aber mitunter auch einem Machtwort entschieden wurden. Nur
weifs ich nicht, ob die Feen die Holden aufgrund ihrer grofieren
Macht anerkennen oder es gar dltere und uns unbekannte Hierar-
chien unter den Andersweltlern gibt. Doch wie soll man das auch
herausfinden, wenn die Feen praktisch kein ernsthaftes Gesprich
iiber so etwas zu fithren gewillt sind und oft nur Unverstindnis fiir
menschliche Vorstellungen fiir Gesellschaft entgegen bringen? Ich

werde wohl tiefer nachbohren miissen.«

Fragment eines Tagebuchs eines unbekannten Verfassers,

das am Ufer des Grofien Flusses angespiilt wurde

Die Bewohner der Feenwelten unterscheiden sich in Form und
Art so stark, dass man kaum an eine Verwandtschaft zwischen
diesen Wesen glauben mag. Thre vordergriindig einzige Ge-
meinsamkeit scheint thre Herkunft aus den geheimnisvollen
Anderswelten zu sein.

Die zumindest in den Augen der Menschen héchsten Feen sind
die hochgewachsenen Holden, die im Aussechen zwar den Elfen
dhneln, aber von viel gréBerer und urtiimlicherer Macht sind.
Es wird in Gelehrtenkreisen gemutmaBt, dass die Holden wie
auch die Elfen aus der mythischen Lichtwelt stammen, sich
aber im Gegensatz zu diesen nie ginzlich in das Diesseits bege-
ben haben. Holde treten mitunter als Herrscher oder Hiiter von
einzelnen Feenwelten auf, und die tibrigen Bewohner der An-
derswelt scheinen ihre Oberherrschaft in gewissem MafBe an-
zuerkennen. Im Gegensatz zu den {ibrigen Feen verlasse Holde
fast nie ihre eigene Welt.

Sehr stark der Menschenwelt verbunden sind die kleinen La-
difaahris oder Bliitenjungfern. Die kaum handgroBen, gefliigel-
ten Wesen sind das, was sich die meisten Mittelreicher unter
einer Fee vorstellt. Es heiBt, es bringe Gliick, ein Ladifaahri zu
fangen und den von seinen regenbogenfarbenen Fliigeln herab-
rieselnden Feenstaub zu sammeln. Wer den Wesen aber etwas
zu Leide tite, der wiirde von Kobolden bis an sein Lebensende
verfolgt. Bliitenjungfern treiben gerne Schabernack mit Feen
und Menschen gleichermaBen und ihr albernes Gekicher kann
manche ernsthaftere Fee leicht zur WeiBiglut treiben.

Von dhnlicher GréBe sind die Wichtel oder Winzlinge, die dhnlich
wie die Holden selten mal die Feenwelten verlassen. Die pausbi-
ckigen Gestalten mit roten Zipfelmiitzen sollen auf Schnecken

reiten und einen dhnlichen Humor wie die Bliitenjungfern ha-
ben. Damit gehen sie den als eher tibellaunig bekannten Bolden
hiufig auf die Nerven, kleine Gestalten, die einzelnen Elemen-
ten zugeordnet werden (so gibt es Wurzel-, Fels-, Wind- und
Flammenbolde). Auch Nymphen wie Dryaden und Vilay stehen
den Elementen nahe, handelt es sich bei ihnen doch um als ver-
lockende Frauen und selten auch Minner erscheinende Feen, die
an Wasserflichen oder Biume gebunden sind.

Biestinger sind der Hintergrund mancher menschlicher Sagen
tiber sprechende Tiere, denn bei ihnen handelt es sich um aufrecht
gehende Feen in Tiergestalt, die sich in der Sprache der Menschen
verstindigen kénnen. Es gibt Biestinger in Gestalt vieler verschie-
dener Tierarten, und auch ihr Charakter scheint sich stark zu un-
terscheiden. So wurde schon von ‘Feenrittern’ in Ebergestalt und
feeischen Riubern in Form von Adlern berichtet. Sie interessie-
ren sich oft stark fiir menschliche Besucher der Anderswelt — mal
freundlich-neugierig, mal abweisend und verteidigend.

FEENFREVUIIDE
»Doch wie soll man auch feststellen, wer eine Fee ist und wer nicht?
Manch seltsame Kreatur streift durch die unberiihrte Natur, manche
davon ist sogar gelegentlich zu Besuch bei den Feen. Doch scheinen
nicht alle thnen zuzurechnen zu sein. Die prichtigen Einhorner
scheinen mir in diese Kategorie zu fallen, denn ich habe sie zwar
am Hof der Holden beobachtet, stets wurden sie aber als geehrte
Gdste und Freunde behandelt — ganz anders als die vielen Bies-
tinger und Bliitenjungfern, die ich eher als Teil des Ganzen wahr-
nahm. Auch die Satyre und Levschije, die bocksbeinigen Diener
des gehornten Gottes Levthan, muss man hier nennen. Sie leben

BosmicKEL
£€8~ Einc vor allem den Zwergen verhasste Unterart
der Kobolde sind die Bosnickel. Sie siedeln sich beson-
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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
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diirre, kindsgroBe Gestalten mit iibergrofien Képfen und
noch groBeren Nasen, die die Kleidung von Bergleuten |
tragen und oft auch Spitzhacken mit sich fiihren. f
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mogen es nicht, wenn diese abgebaut, also ‘geraubt’ wer-

T

den. Schon manche vielversprechende Mine musste auf-
gegeben werden, weil sie von einem Bosnickel bewacht |
wurde. Dabei kann es auch durchaus vorkommen, dass

-

i ein solcher Kobold zu sehr rabiaten Methoden greift und
Schichte einstiirzen oder Holzbauten zusammenbre-
chen lidsst, wenn er die Bergleuten nicht auf andere Weise

verjagen kann.
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# Manchmal kann man aber auch einen Handel mit einem
Bosnickel abschlieBen, wenn man es geschickt anstellt.
Solange man sich an die Verabredungen hilt, ist man in

diesem Fall sogar sicherer vor Einstiirzen oder Wasserein-

A\

4 briichen als in normalen Bergwerken.
Vor allem, wenn Einfliisse ein Bergwerk bedrohen, die der |
Bosnickel selbst nicht besiegen kann, zum Beispiel dimo-
nischer Natur, kann es vorkommen, dass der Kobold auch
Aulenstehende um Hilfe bittet.
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im Diesseits, sollen aber mit den Feen zu Festen zusammentreffen.
Ob aber die vielen Geriichte iiber Licbesbeziehungen zwischen den
Satyren und den fast immer weiblichen Dryaden der Wahrheit ent-
sprechen, konnte ich nicht in Erfahrung bringen.«

—aus dem Buch der Schlange des albernischen Hesinde-Geweih-
ten und Feen-Forschers Morgan Ruadeson, 1020 BF

»Aus den farbenfrohen Welten der Feen stammen die Kobolde,
doch leben sie heute mit uns Menschen in dieser Welr. Sie sind
Kinder Tsas, die sie als Ewigjunge kennen. Doch auch wenn sie
thre Heimat ganz im Sinne unserer Herrin hinter sich gelassen
haben, so finden sie doch immer wieder thren Weg zuriick in die
Anderswelten. Hier feiern sie mit thren Verwandten, bevor es sie
rastlos weiter zieht auf ihrem Weg, um der Welt Freude und Spaf3
zu bringen.«

—aus dem Blick in den Regenbogen,

dem heiligen Buch der Tsa-Kirche

FEen vnp M EnSCHED
»Dafiir dass sie angeblich nicht von unserer Welt sein sollen, suchen
sie aber sehr oft unsere Nihe. Alle paar Monate berichten Jiger oder
Kohler davon, wie sie im Wald auf diese kleinen
Flatterfeen getroffen sind, die ihnen Streiche

spielen. Rupert hat sogar mal einen sprechen- ¥
/(

den Adler im Trudenforst getroffen, behauptet
er. Vielleicht war er ja auch betrunken, aber
fiir unmaglich halte ich es nicht. Ich glaube ja,
dass es in diesen Feenwelten sehr langwetlig
zugehen muss, wenn die Feen immer wieder
zu uns kommen.«

—Bericht einer Miillerin aus einem Dorf
am Grofien Fluss

»Die Feen sind sehr neugierig, kein Wun-
der also, dass sie immer wieder Ausfliige
in die Menschenwelt unternehmen und
auch jeden Besucher in thren Landen
mit Interesse empfangen — wenn auch
nicht immer mit offenen Armen, wie
ich selbst schon feststellen musste. In
jedem Fall ist ihr ganzes Verhalten
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uns Menschen gegeniiber von
diesem unbindigen Interesse
gepragt, aber da sie haufig
keine Ahnung von unserem
Leben haben, méogen sie oft
achtlos oder gar bosar-

tig wirken. Das sind
sie aber mitnichten!
Wenn eine Fee bei einem threr Streiche das Leben eines Menschen
riskiert, dann praktisch nur, 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 ste, so es uns moglich ist, eher iiber unser Leben aufkliren, wo
es nur geht. Doch wie soll das gehen, wenn die meisten Menschen
doch iiber Feen nur Aberglauben haben und ihnen hiufig mit Angst
gegeniibertreten?«

—Erzihlung der Tsa-Geweihten Tiabella
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»Die Feen, gleich ob Bliitenjungfern oder Biestinger, sind meist
frihliche Wesen, denen die Ubel unserer Welt villig fremd sind.
Sie leben fiir Feste und Spafs 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 nichsten. Sie konnen sich nur schwer auf ein
Thema konzentrieren und denken nie an etwas anderes als das
Hier und Jetzt. Auch unsere Moral ist ihnen fremd, hieran mag
auch der Grund dafiir 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
threr Streiche kaum Einfluss hat.«

—aus Menschen und Nichtmenschen,

ein phinotypischer Vergleich, Angbar, 510 BF

»Sieh dich vor, denn die Leidenschaften der Fee sind undurchschau-

bar und sprunghaft, launisch und unstet. Wenn die Fee grofiziigig

ist, dann ist thre Freigiebigkeit ohne Maf3, doch wenn du sie wiitend

machst, dann wird sie dich und deine Kindeskinder verfluchen —

auch wenn sie sich morgen nicht erinnert, dich je gesehen zu haben!
Sei deshalb behutsam und begegne ihr mit Respekt!«

—uverbreitete Ermahnung in Albernia

FEEmMMAGIE

»Und plotzlich wurde die ganze Lichtung von
bunten und tanzenden Lichtern erfiillt, so
dass man sich gar nicht mehr aufs Kimp-
fen konzentrieren konnte. Und dann
kam noch diese komische Musik dazu,
die mehr danach klang, als wiirde der
Wald selbst fiir uns aufspielen. Dabei
sind wir dann wohl auch eingeschla-
fen. Als wir am ndchsten morgen auf-
gewacht sind, war von den Rdubern
nichts mehr zu sehen, aber eine kleine
befliigelte Fee saf3 auf einer Bliite und
starrvie uns an.«
—Bericht eines Abenteurers nach einer

seltsamen Begegnung im tiefen Wald

»Wer triumt das Kleine Volk? Denn

Traum ist ihr Sein und Zauber, ithr Wesen

und Lied ihre Magie. Kein Unterschied ist
gwischen ihrem Nurdra und ihrem Man-
dra: Singend und tanzend sind sie, und
thr 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 Traum nur erinnert, ist die Zauberkunst
der Kleinen lichte, getraumte Musik.«
——Calaya Nebellied, chemalige 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
wirken, aber Berichte sprechen auch immer wieder von Fillen,
in denen sie fast unmerklich und geradezu natiirlich den Lauf der
Welt beeinflusst. Die Feen sind kein Teil dieser Welt, doch warum
fiigt sich ihre Magie dann so in sie ein? Mal lassen sie Pflanzen in




abstrakte Formen wachsen, mal rauben sie Menschen durch sub-
tile Verdnderungen der Umuwelt die Orientierung, mal lassen sie
Schatten wachsen und sich bewegen und vertreiben so Holzfiller.
Sie sind ein Fremdkorper in unserer Welt, ihre Magie jedoch ist
dies kaum.«

—Erzihlung der Tsa-Geweihten Tsabella

»Die Magie der Feen ist von roher und urtiimlicher Macht, den-
noch wohnt ihr keinerlei Gewalt inne. Viel mehr scheint sie sich
dhnlich der Magie der Elfen harmonisch in die Kraftfiden der
Umgebung einzufiigen und dabei direkt auf die Kraft der Um-
gebung zuriickzugreifen. Anders als bei den Elfen ist die Magie
der Feen jedoch keinen uns sichtbaren Reglementierungen un-
terworfen. Fast wirke es wie die sagenhafie Freizauberei — doch
kann man wohl kaum annehmen, dass ein ganzes Volk iiber solche
Macht verfiigt.«

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

Feenmagie ist ungebunden und frei in ihrer Wirkung, fast jeder
Effekt ist denkbar — auch wenn Schadensmagie bei Feen stark
verpont ist. Die Art und vor allem auch Macht der Magie unter-
scheidet sich auch nach den jeweiligen Feenwesen. So hat ein
Holder weitreichende und fast unbeschrinkte Macht tiber sei-
ne direkte Umgebung, die einem michtigen Drachen durchaus
gleichkommt — auch wenn er diese Macht nur selten einsetzt. Die
Magie einer Dryade oder Bliitenjungfer hingegen hat vor allem
Einfluss auf die direkte Umgebung ihres Wohnsitzes und auch
dort meist nur auf die natiirliche 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 firbt quasi emotional auf die Umge-
bung ab. So wird die Umwelt selbst feindselig, wenn eine wiitende
Bliitenjungfer ihre Magie wirkt — auf der anderen Seite wird aber
auch die Bliitenjungfer zornig oder wild, wenn ihr Heim (also
ihre Bliite) von irgendwelchen Pervertierungen beeinflusst ist.

C%TEMSSAHTE ORTIE amt GROBEND FrLuss

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

ALTE ZOLLINSEL

Auf halber Strecke zwischen Ferdok und Nadoret umflieBt der
GroBe Fluss eine recht groBe, felsige Insel. Es gibt dort einen
alten Anlegesteg neben einem geschiitzten Platz, der recht hiu-
fig von Schiffern fiir Ubernachtungen genutzt wird, wenn sie es
nicht mehr bis zur nichsten Ortschaft schaffen.

Firuf)

. iltl]

Es gibt keine besonderen Gefahren auf der Insel, keine ge-
fihrlichen Raubtiere oder dergleichen. Einzige Auffilligkeit
ist die Ruine eines alten Turms, der vor langer Zeit einmal zu
einer Zollstation gehorte. Neben den dicken AuBlenmauern,
die noch etwa zwei Stockwerke in die Hohe ragen und iber
den Fluss wachen, gibt es eine verfallene Treppe in einen un-
terirdischen Hafen. Die Verbindung zum Fluss ist aber lingst
von Gestriipp zugewuchert und von auBen nicht zu sehen.
Nur noch das Gertist eines Anlegestegs und ein vermodertes
Ruderboot zeugen von dem fritheren Zweck dieser natiirli-
chen Hoéhle.

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.

{€8% Verwendung in Drakensang: Auf dieser Insel lernt der
Held Ardo, Forgrimm und Cuano kennen, als sie gemeinsam
ibernachten. Es kommt zu einem Pirateniiberfail, der zwar
zuriickgeschlagen werden kann, der Held wird aber dabeinie-
dergeschlagen.

ITaDpoORET

Das kleine Stidtchen Nadoret ist so wichtig fiir das Spiel und
so detailreich beschrieben, dass wir thm ein eigenes Kapitel ge-
widmet heben. Sie finden es ab Seite 137.

InsEL DES VERGESSEIS

»Der Zorn Efferds und der Zorn des Flussvaters. Jetzt habe ich es
auch aus dem Mund eines Geweihten gehére. Wir sind hier nicht
erwiinscht, und die Gotter sind ebenfalls uneins.

Was ist dort in der Kammer auf dem Grund? Nachis ist sie versie-
gelt, also schleiche ich mittags dorthin. Aber immer begegnet mir

NSO K auf den Treppen ein Geweihter, der mich dann wieder mit an die
adoret Mittagstische nimmsz.
s 7 %
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Dabei weifs ich es lingst. Die Gewethten sagen, dass in Havena
Dinge geschehen, die Efferd reizen. Doch ich weifs es besser, oh ja.
Es ist das, was dort unten geschieht, das unseren Gott des Wassers
und den Flussvater entzweit. Nur deswegen steht der Fluss ho-
her als gewohnlich und wird am Wassertag immer von Gewittern
hochgepeitscht.

Das alte Miitterchen aus dem Fischerdorf hat von einem Wasser-
drachen erzihlt. Eine Kreatur des Flussvaters, die seinem Wort
gehorchen soll. So also konnte sein Zorn aussehen. Ich will nicht
hier sein, wenn die Gotter ihren Krieg ausfechten und Drachen-
pranken sich um unsere Mauern legen. Ich gehe fort, noch mit
der nichsten Fihre. Soll jemand anders herausfinden, was dort
unten steckt.«

—Schrifistiick, gefunden vor dem Tempel auf der Insel des Vergessens

Bei Gerrun ragt aus den trigen Fluten des GroBen Flusses
ein karger, abergliubisch gemiedener Felsen, den der Volks-
mund Insel des Vergessens nennt. Woher dieser Name stammt,
ist nicht tiberliefert, aber es ranken sich allerlei Erzihlungen
Vor langer Zeit wurde hier ein Heiligtum des Efferd in den
Fluss gebaut, das zu groBen Teilen unterirdisch liegt und weit-
liufige natiirliche Kavernen umschlieBt. Es ist noch nicht ein-
mal bekannt, wann der letzte Geweihte diesen Ort verlassen
hat und weswegen, aber die Anlage ist lingst verfallen. Heute
wird sie nur noch von einem schrulligen Geoden bewacht, der
sich vor den groBen steinernen Toren ein Lager eingerichtet
hat. Doch er betritt die Anlage nicht und warnt jeden davor, es
zu tun. Finstere Michte sollen in den Tiefen lauern — genauer
wird er bei seinen Warnungen nie. Aber wer diese Warnung in
den Wind schligt, den hilt er nicht auf.

Meisterinformationen: Lange bevor die Hohlen Efferd ge-
weiht wurden, lange bevor sich die ersten Menschen am Gro-
Ben Fluss niederlieBen, wurde hier von Echsenvélkern eine
andere Wesenheit verehrt. Charyb’Yzz wurde sie genannt,
Herrin tiber das Wasser — doch in Wirklichkeit war sie Efferds
erzdimonische Gegenspielerin Charyptoroth. Als die Echsen
von hier vertrieben wurden, blieb das finstere Heiligtum wie

eine Wunde inmitten des Leibs des Flussvaters. Um die ddmo-
nische Macht wenigstens einzukerkern, wenn sie schon nicht
gebannt werden konnte, wurde der obere Teil der Anlage Ef-
ferd geweiht. Lange Zeit lebten Geweihte hier und segneten
die vorbeikommenden Schiffe. Doch tiber das, was dann ge-
schah, schweigen die Uberlieferungen.

Heute ist es gefihrlich, die tiefen Bereiche der Anlage zu be-
treten, denn die Einfliisse der Erzdimonin 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 didmonischen Einfliisterungen
und werden jeden Eindringling gnadenlos angreifen. Ganz
unten jedoch lauert eine gewaltige Riesenkrabbe, die ein We-
sen Charyptoroths ist. Wenn es gelingt, sie zu besiegen, ist der
erzdimonische Einfluss zumindest geschwicht.

DER ALTE EmmERAD —

DER 'GEsanDTE DES FLusSVATERS’
Auf der Insel hat sich vor einigen Jahren eine duBerst kuri-
ose und geheimnisumwitterte Erscheinung niedergelassen:
Bruder Emmeran, ein Geode mit wild verfilztem, viele Spann
langem Haupt- und Barthaar, in dem sich mit der Zeit allerlei
Muscheln und Reste von Schalentieren gesammelt haben. Der
eigenbrétlerische Zwerg, der selbst fiir einen Zwerg aufler-
ordentlich klein ist und sich stets auf einen knorrigen Stock
stiitzt, brummelt bei den (seltenen) Gesprichen mit anderen
kaum verstindlich durch seinen dichten Bart und hilt sich
fiir einen Erkorenen und Gesandten des Flussvaters — und er
scheint tatsichlich eine groBe Zahl an Geheimnissen rund
um den GroBen Fluss zu bewahren. Viele Schiffer und FloBer
der Gegend nennen ihn deswegen zwar hinter vorgehaltener
Hand einen harmlosen Wirrkopf— griien ihn aber doch jedes
Mal laut und freundlich, wenn sie ihm begegnen, und schen-
ken ihm hin und wieder sogar etwas zu essen — man weil3
ja nie, ob der alte Geode nicht doch mit dem Flussvater im
Bunde ist.
Die Zuflucht, die Emmeran sich ganz aus Flussmuscheln er-
richtet hat, befindet sich vor dem Eingang eines verfallenen
und lingst vergessenen Efferd-Tempels. Sie soll ihn, so seine
Worte, “vor der Finsternis schiitzen, die all jene an den jungen
Ufern heimsuchen werden”.
Ist er nicht auf seiner Insel anzutreffen, befihrt er mit sei-
nem mit Flussmuscheln geschmiickten Hausflo den Grofen
Fluss. Sogar in den Havener Marschen will man ihn und sein
merkwiirdiges Gefihrt schon gesichtet haben.
Meisterinformationen: Emmeran ist ein Diener Sumus,
also ein Geode, der sich dem Schutz der Natur verschrie-
ben hat. Sein Schwerpunkt liegt auf dem Element Wasser
und allem, was damit zusammenhingt. Ob er wirklich in
Verbindung mit dem Flussvater steht oder das nur glaubt,
bleibt Threr Entscheidung tiberlassen. Auf jeden Fall hat er
ein Geheimnis, das er nur mit Leuten teilt, denen er vor-
behaltlos vertraut: Wie alle Geoden hat er in seiner Jugend
einen schweren Verlust hinnehmen miissen, als er seinen
Zwillingsbruder Narog verlor. Dessen Seele hat sich aus
Griinden, die Emmeran nicht bekannt sind, in dem alten
Efferd-Tempel auf der Insel des Vergessens niedergelassen.
Dort ist sie unter den dimonischen Einfluss geraten und der
Finsternis anheimgefallen. Emmeran wiinscht sich nichts
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sehnlicher, als dass Narogs Seele geldutert wiirde. Aber er
wagt es nicht, sich seinem Bruder entgegenzustellen. Sollte
es Helden geben, denen er zutraut, in die finsteren Gewol-
be hinabzusteigen und Narog zu befreien, wire ihnen Em-
merans tiefe Dankbarkeit sicher.

Zitate

»Ich nehme nur entgegen, was mit Freuden gebracht wird. Der
Flussvater ist geniigsam. Er nimmt keine festen Gebiihren.«

»Die Segen der Urmutter iiber Euch, Bruder.«

»Der Flussvater und sein Gesandter beobachten alle Dinge, die auf
dem Fluss geschehen. Seid ja vorsichtig mit Euren Taten und Pli-
nen! Wir werden Euch stets im Auge behalten!«

GroBe: 0,90 Schritt
Augenfarbe: blaugrau

Geboren: unbekannt
Haarfarbe: weill
Darstellung: weltfremder Weiser, wirr, prophetisch, aber ei-
gentlich freundlich

MU 12 KL 14 IN15 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 AsP43 KaP- WS7

RS 1 MR 9

Vor- und Nachteile: Gabe Prophezeien 14 / Aberglaube 13,
Weltfremd 7, Zwergenwuchs

Herausragende Talente: viele Naturtalente und naturbezogene
Wissenstalente meisterlich

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (GroBer Fluss), alle geodi-
schen Rituale bekannt

Zauberfertigkeiten: viele Geodenspriiche 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

FERrRaL, EmmERans VERTRAVTER

Wie es sich fiir einen Geoden gehort, der sich dem Wasser ver-
schrieben hat, hat sich Emmeran eine Schlange als Vertrauten-
tier gewihlt. Ferral ist eine recht kleine Giildenschlangen, die
zumeist trige in einem Fischkorb an Emmerans Seite schlum-
mert und nur ab und an verschworerisch zischelt. Denn obwohl
sie recht langsam und verfressen ist, ist sie nahezu unbestechli-
cher Witterer von Magie.

MU 4 KL 5 IN 7 CH 6

FF 1 GE 12 KO 9 KK 3

Biss: INI 7+2W6

AT 12 PA3 TP 1W6+1 DK H

LeP7 AuP15 AsP8 KaP- WS5 RSO MR 6

Vertrautenmagie: Dinge aufspiiren, Geoden finden, Tiersinne,
Zwiegesprich

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Sehr
kleiner Gegner (AT+3/ PA+5)

5

EmmERam aLS LEHRMEISTER f

Emmeran verfiigt iiber einen Lehren-TaW von 9. Er will 5

i nicht in Geld bezahlt werden, sondern anderweitig entlohnt — |

Einzelheiten hingen vom Helden und Ihrer Phantasie ab. J

\

4 Talent bis TaW 3

4 Fischen/Angeln 9 ‘

Wettervorhersage 13 :

Wildnisleben 8 ‘

1 Gesteinskunde 10 4

4 PHanzenkunde 12 [

Sternkunde 10 4

4 Tierkunde 10 f

Boote Fahren 8 3

|

Zauber bis ZEW |

Abvenenum 7 i

4 Attributo 7 5

i4 Balsam 8 ;

Blick in die Gedanken 8 4

Blick in die Vergangenheit 7

1 Boser Blick 9 5

i Dschinmenruf 8 I

Dunkelheit 8 :

Eins mit der Natur 11 |

1 Elementarer Diener 13 5

; Exposami 7 }

Geisterbann 7 d

1 GroBe Verwirrung 10 i

4 Hilfreiche Tatze 9 :

4 Klarum Purum 9 (

Manifesto 9 '

1 Meister der Elemente 7 ;

] Meister minderer Geister 7 5

4 Nebelwand 10 :
Sanftmut 7
Wand aus Wasser 14

4 Zorn der Elemente 9 5

4 Er lehrt die Zauber natiirlich in geodischer Reprisentation. \

Er kann auch die Rituale der Diener Sumus lehren.




EmmERAT im SPIEL

Der Geode ist ein brummiger und eigenbrotlerischer 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 natiirlich auch sein, dass er aus dem einen oder anderen
Grund in Not gerit und die Hilfe von zufillig vorbeikommen-
den Helden benétigt. Oder er weill von jemandem, der Hilfe
braucht, und schickt die Helden dorthin. Als Wichter tiber das
Gewisser und seine Geheimnisse kann er zur zentralen Figur
vieler Abenteuer werden.

{€%% In Drakensang: Emmeran taucht immer wieder einmal
aufund gibt mehr oder weniger deutliche Hinweise zu Vorgin-
gen auf dem Fluss. So weil er zum Beispiel, wo das versteckte
Elfendorf zu finden ist, kennt die Lage die bosparanischen Ru-
inen, weiB, dass ein groBer Wasserdrache auf dem Fluss sein
Unwesen treibt. Fiir einen geodischen Helden kann er sogar
zum Lehrmeister werden.

DieE HOHLE DES WASSERDRACHEII

»Hey, heute ist dein Gliickstag! Ich habe hier eine Karte, mein
Freund, die wird dich reicher machen, als du es dir vorstellen
kannst. Sie fiihrt dich zur Hohle des Wasserdrachen! Ja, du hast
ganz richtig gehort. Das ist nicht nur eine Legende, sondern den
gibt es wirklich. Ich selbst bin zu alt fiir solche Abenteurer, aber du
... du siehst mir aus, als hittest du das Zeug zum Heldentum. Pass
auf; fiir nur 50 Dukaten soll es mir recht sein, dir das Geheimnis zu
tiberlassen. Wenn du erstmal den Schatz aus seinem Hort hast, dann
denkst du mal an den alten Gero zuriick und hebst den Humpen
auf mein Wohl. Also ... was sagst du?«

—s0 oder so dhnlich gehért in unzihligen Hafenschenken am Gro-
Sen Fluss

Tausend Biicher kénnte man fiillen von den Geschichten der
Abenteurer, die sich bereits auf die Suche nach dem legendiren
Wasserdrachen und seinem Schatzhort gemacht haben. Die ei-
nen lieBen sich von der Aussicht auf groBen Ruhm treiben, fiir
andere zihlten nur die unermesslichen Schitze, die dort war-
ten

sollen. Was auch immer die Beweggrii

nde waren — bislang
ist es niemandem gelungen, seine Héhle zu finden und wieder
lebendig zu verlassen. Niemandem, auBer einer Elfe namens
Sanraya Lockenglanz, die einem ihr geeignet erscheinenden
Helden verraten kdnnte, wo sich die Hohle wirklich befindet
(siehe Seite 73). Auch Emmeran kennt die genaue Lage, wiirde
sie aber kaum verraten, wenn er die Helden fiir reine Schatz-
sucher hilt.

Der Schrecken aller Flussfahrer hat seinen Hort nicht direkt
am GroBen Fluss selbst, sondern an einem Zufluss aus den 6st-
lichen Koschbergen. Nahe des Sylbrigen Sees macht der Bodrin
eine Biegung. Dort befindet sich eine alte, tiberflutete Tropf-
steinhohle.

Die ORTLICHKEIT
Nur, wenn man wei}, wo man suchen muss, kann man mit
etwas Gliick die Hohlenéffnung entdecken, die sich in den
Schatten der zerkliifteten Felswand verbirgt. Ist man auf einem
Schiff unterwegs, dessen Kapitin mutig und geschickt genug

TFiruf)

ist, seinen Kahn nahezu blind hineinzusteuern, so erreicht man
einen iiberraschend groBen Innenraum. Wie ein steinerner Pa-
last erstreckt sich die Hohle in die Weite und die Héhe, und die
Tropfsteine vermitteln jedem Eindringling das Gefiihl, gerade-
zu in ein riesiges Maul zu fahren. Das helle Plitschern von kal-
ten Tropfen, die in zahllose Pfiitzen hinabrieseln, mischt sich
mit dem dunklen Gluckern unterirdisch stromenden Wassers
und dem Heulen des feuchten Windes in den Felsspalten.

Gelingt es, die riesigen Zihne im Gewisser zu umschiffen, die
teils iiber die Wasseroberfliche hinausragen, teils aber auch ge-
fihrlich darunter verborgen bleiben, so kann man rechter Hand

an einem niedrigen Felsvorsprung anlegen und die Hohle zu
p]‘R Prl{llnr‘en‘ DS
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jeder Fehltritt zu einem sehr harten oder sehr nassen Erlebnis

............................

werden kann, macht das Voranschreiten nicht eben zu einem
Spaziergang. Das allgegenwiirtige Plitschern des Wassers ldsst
einen den gefiirchteten Drachen hinter jeder Ecke und in je-
dem Tiimpel vermuten. Meint man gar, ein paar griinlich-glin-
zende Schuppen unter der Wasseroberfliche entlang huschen
zu sehen, oder eine gezackte Schwanzspitze, die unter einem
Felsbogen abtaucht, so stellt sich méglicherweise doch die Fra-
ge, ob Riickzug vielleicht die bessere Strategie ist.

Das MonsTrum

Der Wasserdrache ldsst seinen Hort niemals lange unbewacht.
Selbst wenn es den Helden gelingt, in die Héhle einzudringen
oder sich sogar unbehelligt mit seinem Schatz davonzumachen
— vor dem Zorn des Ungeheuers gibt es kein Entrinnen. Not-
falls wird er die ganze Linge des GrofBen Flusses samt aller Sei-
tenstrome nach den Ungliicklichen absuchen und eine Menge
Schiffe versenken, um sich sein Eigentum zuriickzuholen.
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Wenn sich sein Kopf an einem langen Hals aus dem Wasser
hebt, das zahnbewehrte Maul fiirchterlich aufgerissen, und er
eine allesumhiillende Wolke aus siedend heilem Wasserdampf
durch seine Niistern ausstéft, dann braucht man nicht in die
bosartig funkelnden Augen zu sehen, um zu wissen, dass dieses
Wesen nicht bereit ist, zu verhandeln. An Land erkennt man
riesige Krallen, zwischen denen sich Schwimmbhiute spannen
und die den massigen, hausgroBen Leib stiitzen. Trotz seiner
GroBe kann er blitzschnell nach seinen Opfern schnappen, und
seine in den Farben des Flusses leuchtenden Schuppen sind
nur schwerlich von einer Klinge zu verletzen.

Biss: INI 10+1W6

AT 14 PA 11 TP 3W6+3 DK HNSP
Odem*: INI 10+1W6 FK 19 TP 2W6+4
LeP 120 AuP 200 WS 20 RS 6 MR 12

*) Der Drache kann statt eines Bissangriffs heiBen Wasser-
dampfs ausstoBen. Diese Wolke hiillt alles in einem kegelférmi-
gen Bereich vor dem Drachenkopf ein und kann nicht pariert
werden, man kann allerdings ausweichen. Eine Schildpara-
de senkt den Schaden um die Parade-WM des Schilds. Pro 2
Schritt Entfernung vom Drachenkopf sinkt der erzeugte Scha-
den um | TP (in 20 Schritt Entfernung entstehen also nur noch
2W6-6 TP).

Besonderheiten: Der Drache erleidet nur einen halben Feuer-

schaden.

Auch Magiebegabte miissen 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 kénnen dem Geschuppten mit dem hei-
Ben Blut nur wenig anhaben. Ob man sich auf diesen Kampf
tatsichlich einlisst, sollte also wahrlich gut tiberlegt sein.

Sein ScHaTz

Funkelnd und verlockend liegen sie da, aufgehduft zu einem
goldenen Berg aus Schitzen, die der Drache in Jahrhunderten
angesammelt hat. Beim Herantreten fillt leider auf] dass sich
auch die bleichen Gerippe und verrosteten Schwerter all jener
dort tiirmen, die dem Drachen in der Vergangenheit zum Op-
fer gefallen sind. Vielen Kostbarkeiten ist das feuchte Klima in
der Hohle nicht bekommen, und so sind einige Truhen vom
Griinspan oder Rost gezeichnet beziehungsweise morsch und
halb zerfallen. Verschimmelte Stoffballen, Gewiirzsicke vol-
ler Ungeziefer und haufenweise Tonscherben zeigen, dass der
Drache nicht an Handel interessiert ist, sondern nur an Besitz.
Um zwischen all den Waren, die einst in den Laderiumen der
Handelsschiffe auf dem GroBen Fluss untergebracht waren,
echte Schitze auszumachen, die dem Zahn der Zeit wider-
standen haben, muss man schon eine Weile suchen. Dann aber
kann man Sickeweise Dukaten und alte bosparanische Miin-
zen entdecken, geschliffene Edelsteine, Schatullen mit edlem
Schmuck, hervorragend gearbeitete Waffen und Ristungen,
Silberbesteck und feines Werkzeug, vereinzelt sogar ein intaktes
Schriftstiick von Wert.
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Auch eine wunderschéne, kleine Handharfe findet sich im
Schatzhort, offensichtlich elfische Handwerkskunst und noch
dazu véllig unversehrt. Es handelt sich dabei um Sanrayas 7a-
ma, ithr Seeleninstrument, das sie auf der Flucht vor dem Dra-
chen zuriicklieB (siche Seite 119). Bringt man es ihr, kann man
sich nicht nur ihrer Dankbarkeit sicher sein, sondern auch mit
einem besonderen Geschenk entlohnt werden.

Wenn Thre Helden es wirklich schaffen, den Drachen zu t6-
ten, konnen Sie festlegen, welche brauchbaren Werte in seinem
Hort zu finden sind. Es kann aber ohne weiteres sein, dass sich
darunter auch dimonische Artefakte oder andere ungliickbrin-
gende Dinge befinden, sodass die Freude an dem Reichtum
eventuell getriibt wird — was durchaus Anlass fiir neue Aben-
teuer bieten kann.

KoscHER FABELGESCHICHTEmM:

DErR KRAKE vniD DER DRACHE
»Durch die Tiefen des Grofien Flusses schwamm ein Riesenkraken
mit seinen Freunden, den Neckern und Nixen. Da sah er iiber der
Wasseroberfliche ein Thorwaler Drachenboot rudern und schlug es
mit einem seiner mdchtigen Arme entzwei. Ein groffer Schatz sank
in das Wasser, und er sammelte ihn schnell auf. Die Flussmenschen
sprachen: ‘An diesen Kostbarkeiten werden wir noch lange unsere
Freude haben.”
Doch der Krake antwortete: “Wieso wir? Der Fisch gehort dem,
der thn fiangt!”
Die Necker liefien ihre Fischschwinze enttiuscht hingen und
schwammen stumm neben ihm weiter, als auf einmal der grofe,
bose Wasserdrache hinter einer Flussbiegung hervorschnellte. Seine
Augen funkelten gierig, als er den Schatz erblickte, den der Krake
mit sich trug, und er riss bedrohlich das Maul auf. Die langen Arme
des Kraken zitterten vor Angst, und er fragte seine Freunde: “Was
sollen wir denn nun blofs machen?”

Doch die Necker schiittelten nur mitleidig ihre hiibschen Kopfe und
sprachen: “Wieso wir?”

Und husch, waren sie zwischen den Wasserpflanzen verschwunden.
Der Wasserdrache raubte dem Kraken nicht nur seinen Schatz, son-
dern jagte thn den ganzen Grofien Fluss entlang, sodass er seitdem
nie wieder gesehen ward.«

HinweEisE
Neben den Geriichten, die bei Anwohnern und Schiffsbesat-
zungen des GroBen Flusses iiberall aufzuschnappen sind, gibt
es mehrere Hinweise, die den Helden im Rahmen der hier ge-
schilderten Abenteuer begegnen kénnen:
@ Der Echsenforscher Rakorium folgt dem Gerticht iiber einen
Wasserdrachen und hat schon unterschiedliche Aussagen iiber
diese Kreatur zusammengetragen.
@ Die Elfensippe der Sturmwichter weill von dieser Kreatur,
allerdings kennt sie die Lage seines Horts nicht (Seite 75).
@ Dic Elfe Sanraya hat auf ihren Reisen zufillig die Grotte
des Drachen betreten, und kennt dessen Lage. Sie hat dort ihr
Seeleninstrument zuriicklassen miissen und ist deswegen sehr
interessiert daran, jemanden zu finden, der sich in die Hohle
wagt und ihr die Harfe zurtickbringt.
® Auch Emmeran weill von dem Drachen und seinem Hort.
® Wie oben beschrieben, versuchen auch immer wieder
Schwindler, gutgliubige Abenteurer mit ‘todsicheren” Hinwei-
sen um gutes Geld zu erleichtern.

Nach 1009 BF

Da der Drache von den Helden in Drakensang getotet wird,
taucht er im offiziellen Aventurien nicht mehr weiter auf. Wenn
Sie jedoch weitere Pline mit thm haben, kénnen Sie ithn natiir-
lich frei verwenden.

ER VERBORGENE ELFEmMwALD

»Diese Elfen, die sind nicht ganz recht im Oberstiibchen, das
kann ich dir sagen! Ich hab mal eine ganze Familie von denen
getroffen, die wohnten in einem Wald ein Stiick den Grofsen Fluss
hinunter. Dazu, dass sie eh schon ganz furchtbar lang waren, ha-
ben sie auch noch ganz lange Gesichter gezogen, als wir da auf-
gekreuzt sind. Und die lingste von allen war ihre Anfiihrerin.
Seltsam war das, denn die wusste schon, weshalb wir gekommen
waren. Versteh nicht, weshalb sie trotzdem so streng und unver-
standlich daher geredet hat. Na ja ... hat sich wahrscheinlich nur
mdchtig erschrocken, mit ‘nem Zwerg und ‘ner grofien Axt auf
threr Tiirschwelle.«

—gehdrt in einer Schenke zu Ferdok

Geriichte, es gibe irgendwo zwischen Albenhus und Ferdok
eine Elfensiedlung nicht weit vom Ufer des GroBen Flus-
ses, halten sich hartnickig. Doch kaum jemand weil3, wo die
Sturmwichter-Sippe tatsichlich lebt. Unweit des Dorfchens
Drift, das am Zufluss einer Quelle aus dem Ambossgebirge
befindet, liegt ein Waldstiick, von dem die abergldubischen

Flussfahrer sagen, es sei verzaubert. Manch ein Matrose, der
dort nach Nahrung oder Brennholz suchen geschickt wird,
kehrt nie zur Behaglichkeit eines Nachtlagers zuriick. Ob
er im Sumpf nicht auf seine Schritte Acht gibt, von wilden
Tieren angefallen wird, der Verzauberung eines Irrlichts
erliegt oder sogar den gefihrlichen Zorn der Elfen erregt —
nicht jeder Kapitin geht das Risiko ein, thm einen Suchtrupp
nachzusenden, oder findet iberhaupt Minner, die dazu den
notigen Mut aufbringen. Doch wer es wagt, tiefer in die Wild-
nis vorzudringen, den erwarten nicht nur Gefahren, sondern
auch die Wunder einer fremden Welt. Wer jedoch von den El-
fen nicht geduldet wird, der erwacht spiter am Flussufer aus
einem tiefen Schlummer voller eigenartiger Triume und kann
sich nicht erkldren, wie er hergekommen ist.

AuBer Elfen und einigen eigenbrotlerischen Kriutersamm-
lern gibt es vermutlich nur einen, der dem Fragenden Hin-
weise geben kann, wo man den Elfenwald findet. Und dies ist
ausgerechnet ein Zwerg: Emmeran, der sich selbst Hiiter des
Flusses nennt.




DeEr WoHDBAUVM

Umgeben von Wald und Wiese, am Berghang eines rauschen-
den Wasserfalls, der sich in einen glitzernden Bach ergiefit,
befindet sich die Wohnstatt der Elfen: Ein gigantischer Ahorn
streckt sich hier in den Himmel, groBer als alle, die sonst in
dieser Region wachsen. Die kunstvoll geschwungenen Aste tra-
gen kleine Hiitten und Pavillons mit der Anmutung von Vo-
gelnestern. Wie die Verbindungsbriicken, auf denen die Elfen
in schwindelerregender Hohe entlang wandeln, sind sie mit
dem Baum verwachsen und verraten, dass dessen Wachstum
mit elfischer Magie beeinflusst wurde. Wenn seine Blitter, die
Aste umrankenden Pflanzen und hellen Gléckchen im Wind
wogen, verwebt sich ihre Musik mit der eines fremdartigen Ge-
sangs und tauchen den Ort in eine zauberhafte Stmmung. Be-
treten werden kann der Baum, den die Elfen Say’dhaba nennen,
nur mit ihrer Zustimmung, sonst bleibt die Offnung an seiner
michtigen Wurzel magisch verschlossen. Willkommene Giiste
hingegen finden im Inneren des Baumstamms eine Strickleiter
aus Rankenpflanzen vor, mit der sie von einer Ebene zur nichs-
ten empor klettern konnen. Von dort erreicht man tiber weitere
Baumbriicken die nordlichen und 6stlichen Bergplateaus.

SEEwWALD

Uberquert man die Baumbriicke in nérdlicher Richtung und
folgt einem ruhig dahinflieBenden Bach, so gelangt man in ein
idyllisches Waldgebiet, in dem viele Tiere leben. Ein Waldschrat
ist der gestrenge Hiiter dieses Areals und achtet darauf, dass kei-
ne Eindringlinge dem Wald Schaden zuftigen. Erscheint ihm je-
mand als Ruhestérer, kann sein Zorn ganz beachtliche Ausmafle
annehmen. Wer also nicht in die Situation kommen méchte, von
einem Baum verdroschen zu werden, sollte im Seewald besser
genau darauf achten, wo er sein Feuerchen entfacht.
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Waldschrat

Faust: INI 10+1W6

AT 14 PAG6 TP 2W6+3 DK HNS
LeP 50 AuP 40 WS 10 RS 6 MR 10

Sonderfertigkeiten: Hinterhalt, Niederwerfen

FEEmwaLD

Auf dem &stlichen Bergplateau befindet sich ein zauberhafter
Wald, in dem auf einem Hiigel ein sonderbarer Pilzkreis steht,
durch den man in die Feenwelt des Konig Kupferschweif gelan-
gen kann — so deren Bewohner es wiinschen. 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 Sphiren zu
vermeiden und raten auch jedem Besucher dazu. Dies hilt die
Sippe jedoch nicht davon ab, die verwunschene Stimmung des
Waldes zu genieBen, hier Rehe und Hirsche zu jagen und das
besonders gut haltbare und bruchfeste Feenwaldholz fiir ihre
Waffen zu verwenden.

Nur in sehr seltenen Ausnahmen, wenn sie besonders michti-
ge Zauber wirken wollen, nutzen sie dafiir die Nihe des Feen-
reichs, in der bestimmte Magie leichter fillt — wobei sie jedoch
sehr genau darauf achten, die Feen nicht zu storen.

SZENMARIOVORSCHLAG
Q Im Feenwald kénnen die Helden einer kleinen Fee begeg-
nen. Wenn die Helden sich freundlich benehmen, werden sie
von ithr zum “Mondscheinball von Konig Kupferschweif” ein-
geladen. Dieser Konig Kupferschweif hat die Gestalt eines tiber-
aus wiirdigen Eichhoérnchens, und auf dem Ball tanzen allerlei




unterschiedliche Feenwesen zu fremdartiger, aber unglaublich
schéner Musik. Was die Helden auf dem Ball und allgemein in
dieser Feenwelt erleben, ist Ihrem Einfallsreichtum tiberlassen.

Die STURmwAcCHTER-SiPPE

Die Sturmwichter sind eine kleine, verschworene Gruppe El-
fen, die sich méglichst von Menschen und Zwergen fernhilt.
Sie lebt schon seit sehr langer Zeit in einem kleinen Tal am
Rand des GroBen Flusses. Dort hat sie mit ihrer gemeinschaftli-
chen Magie einen grofen Ahorn dazu gebracht, auf das Vielfa-
che der normalen GroBe anzuwachsen und dabei Formen nach
Wunsch der Elfen anzunehmen.

Die Sturmwichter achten sehr genau darauf, dass moglichst
keine Menschen erfahren, wo ihre Zuflucht sich befindet, und
oft sind Wichter in der Umgebung unterwegs, um all diejeni-
gen, die thnen zu nahe kommen, auf die eine oder andere Weise
aus der Gegend zu verjagen.

Unter der Leitung des Altestenrats, den sie den Rat der Acht
nennen, haben sie hier eine besondere Aufgabe tibernommen.
Denn sie spiiren, dass in den nahegelegenen Ruinen aus bos-
paranischer Zeit etwas Finsteres wohnt. Da sie fiirchten, eine
direkte Konfrontation mit der finsteren Magie kénne sie dem
badoc niher bringen (siche Seite 82), haben sie sich darauf be-
schrinkt, die Ruinen zu bewachen und niemanden in ihre Ni-
he zu lassen. In jiingster Zeit sind jedoch einige ihrer Wichter
ermordet worden und der Zauberann, der die Sippe vor den
Einfliissen der Ruine schiitzt, wurde gebrochen. Die Elfen sind
wie erstarrt vor Trauer iiber den Verlust ihrer Gefihrten, ver-
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wirrende Alptriume suchen sie heim und entziehen ihnen alle
Kraft, selbst zu handeln. Ein Eindringen der Helden in die Ru-
inen befiirworten sie, weil sie hoffen, dass damit beiden Seiten
geholfen werden kann.

IMacH 1009 BF

Nach den Ereignissen in Drakensang: Am Fluss der Zeit wird
der Schutzbann um die Ruine nicht linger benétigt, wenngleich
es noch einiger Jahrzehnte und vieler Helden und Diener der
Gotter bediirfen wird, alle verborgenen Schrecken dieses Ortes
zu vertreiben. Immer mehr Schatzjiger und Gelehrte suchen
die Ruinen nach ihren Geheimnissen zu durchforsten und st6-
ren die Ruhe der Elfen, wihrend am Horizont eine neue Be-
drohung heraufzieht. Isaliel hort in dieser Zeit die Nordwinde
immer lauter einen Namen raunen: Varra dioy (Isdira fiir ‘Off-
ner der Tore’), den die Menschen Borbarad nennen und der fiir
die Sippeniilteste nicht nur Uberlieferung, sondern Erinnerung
ist. Eines Tages brechen die Sturmwichter auf, um einem Hil-
feruf zu folgen, und verlassen den Wohnbaum fiir immer.

ISALIEL SCHWINGENSCHLAG —
UNNAHBARE ELFENISPRECHERIII

»Bevor wir die Schwelle in den unheimlichen Wald iiberqueren konn-
ten, erschien mit einmal eine Elfe aus dem Nichts vor uns. Riesenhaft
war sie, und mit thren schwarzgefiederten Fliigeln verdeckte sie das
Licht der Praiosscheibe und peitschte uns einen kalten Wind ins Ge-
sicht. Auch ihre Worte hatten einen unnatiirlichen Hall, als wiirde
sie mit mehreren Stimmen zugleich sprechen: “Kehrt um, wenn ihr
nicht bereit seid, eure Gier zu vergessen!
Willkommen ist in diesen Wiildern nur,
wer Einklang sucht.”«

—aus dem Schiffstagebuch von Kapitdin
Thimorn Hakensang von Steingrund

Die Alteste der Sturmwichter weil
ithre Sippe durch Jahrhunderte des an-
gesammelten Wissens und der Erfah-
rung vor nahezu allen Bedrohungen
von aullen zu schiitzen. Hinter ihrer
distanzierten Fassade verbirgt sich die
stete Sorge um das Wohl der Sippe.
Mit elfischer Intuition erspiirt und
deutet sie Zeichen und Emotionen in
ithrer Umgebung, um Gefahren recht-
zeitig zu erkennen. AuBenstehenden
gegentiber gibt sie sich gelassen und
kiihl, lisst aber keinen Zweifel dar-
an, dass sie Fremde nur duldet, wenn
sie sich nicht einmischen. Besonders
menschlichen Magiern gegeniiber ist
sie misstrauisch, hat sie doch bereits
, erleben miissen, wie diese mit ihrer

Gier nach Macht verheerende Zer-
storung anrichten kénnen und immer
wieder das natiirliche Gleichgewicht
storen. Sie splirt, dass erneut eine Zeit
groPBer Wandlung und Bedringnis be-
vor steht.







AVSSEHEN

Wer vor Isaliel steht, dem dringt sich unweigerlich der Ein-
druck auf, von einem Raubvogel aus groBer Héhe gemustert
zu werden, der sich im geeigneten Moment auf seine Beute
stiirzen wird. Selbst fiir eine Elfe ist sie auffallend grof ge-
wachsen, was ihr ein knochiges Aussehen verleiht. Das kunst-
voll gewebte Gewand in leuchtendem Blau mit prachtvollem
Federschmuck an den Schultern unterstiitzt ihre charismati-
sche Erscheinung. Eine gebogene Nase, ausgeprigte Wangen-
knochen und stechend blauen Augen unter geschwungenen
Brauen bekriftigen die Vermutung, dass Elfen mit der Zeit
ithrem Seelentier immer dhnlicher sehen. Der ruhige, elegante
Gang und die Art, wie sie den Kopf wendet, um ihre Umge-
bung zu mustern, finden sich wieder, wenn sie in Gestalt eines
Blaufalken durch die Liifte gleitet.

LEBEOSLAVF

Die Zeit von Isaliels Geburt liegt im “Herbst des langen
Schweigens”, als zwischen den Elfensippen Uneinigkeit iiber
den Umgang mit Menschen herrschte, was sie in ihrer Be-
dachtheit sicher prigte. Nachhaltig ihr Menschenbild beein-
flusst hat das Erleben des Machtspiels zweier der michtigsten
Magier aller Zeiten, Rohal und Borbarad, deren Zwist ihren
Hohepunkt in einer Schlacht fand, aus der kaum jemand zu-
riickkehrte. Die Tatsache, dass nach Borbarads Bannung und
Rohals Verschwinden die Menschen nicht aus ihren Fehlern
lernten, sondern erneut Magier um die Herrschaft stritten,
war ihr ein endgiiltiger Beweis fiir die Kurzsichtigkeit die-
ses jungen Volkes. Als ihre Sippe durch dunkle Michte fast
vollstindig ausgeloscht wurde, gingen die Uberlebenden auf
Wanderschaft. In der Ferne erlernte Isaliel bei den gréfiten
Zauberwebern die Schutzmagie ihres Volkes, die sie seitdem
immer weiter entwickelt hat.

Sie waren nur noch wenige, als sie im Kosch an den Ufern des
GroBen Flusses auf die bosparanischen Ruinen stieBen. In ihren
Triumen offenbarte sich ihnen eine neue Bestimmung. Unter
erheblichen Anstrengungen gelang es ihnen gemeinsam, den
dimonischen Einfluss bis an die Schwelle der Ruine zurtick-
zudringen und einen magischen Schutzwall um das Areal zu
errichten, von dem die unnatiirlichen Schwingungen ausgin-
gen. Am FuBe der natiirlichen Felsverengung des Bergplateaus
mit den Ruinen, verzauberten sie einen Baum und machten ihn
zu threm Wohnbaum. Von jenen, die sich hier damals nieder
lieBen, weilt nur noch Isaliel unter den Lebenden.

DaRrRsTELLUTIG
Isaliel trigt in sich das Wissen von tiber einem halben Jahr-
tausend und webt Magie so miihelos wie ein Atemzug. Folg-
lich kann kaum etwas sie iiberraschen oder aus der Fassung
bringen. Ein besorgtes Stirnrunzeln, eine hochgezogene Au-
genbraue oder ein still amisiertes Licheln sind die intensivs-
ten GefiithlsduBerungen, die bei ihr zu beobachten sind. Thre
kriftige Stimme kann einen bedrohlichen Klang annehmen,
wenn sie wie so oft Worte der Warnung oder Ermahnung
spricht. Hiufig sind ihre AuBerungen in Ritsel oder Bilder
gekleidet und erschlieBen sich selbst einem aufmerksamem
Zuhorer erst im Nachhinein. Isaliel erscheint oft arrogant,
da sie ihre Rolle als Leitbild fiir nachfolgende Generationen
sehr ernst nimmt. Nicht nur duzt sie ausnahmslos jeden, das

kurzlebige Volk wird auch gern mit der Anrede “Menschen-
kind” bedacht.

Zitate
»Wer dem Fliistern des Windes lauscht und sich von ihm tragen

lisst, der sieht weiter als das Auge.«

»Vergiss nie den Wert der Entscheidungen, die in der Gemeinschaft
getroffen werden.«

»Grofie Macht liegt in Worten. Du verstehst es, mit ihnen Harmonie
oder Missklang zu bewirken, Frieden oder Uneinigkeit. Nutze diese
Macht weise, und sei dir der Folgen deiner Worte stets bewusst.«
»Licht wird durch Sein ersetzt, und Schatten regen sich. Was sein
wird, geschieht.«

»Ich versuche nur, dich Weitsicht zu lehren, boroborinoi.«

»Wer das Gleichgewicht zu erzwingen sucht, liuft leicht Gefahr, es
selbst zu verlieren ... und andere mit sich zu reifsen.«

Mogliche Funktionen

® Antagonistin: Wer sich dem Wohnbaum der Sturmwichter
in feindlicher Absicht nihert oder einem der ihren willentlich
Schaden zufiigt, der findet in Isaliel eine Furcht erregende Geg-
nerin, der nur die wenigsten gewachsen sein diirften.

® Auftraggeberin: Trotz ihrer Weisheit mag es Situationen
geben, in der die Elfe die Unterstiitzung von Fremden in An-
spruch nimmt. Méglichweise lassen Herkunft oder Fihigkeiten
dieser Fremden sie fiir eine Aufgabe geeignet erscheinen, die
den Elfen Unannehmlichkeiten bereiten wiirde, vielleicht hat
[saliel aber auch Bedenken, ihre Sippe einer bestimmten Ge-
fahr auszusetzen (und sei diese nur die Verfithrung des badoc).
® Informantin: Suchen die Helden einen Rat oder eine Infor-
mation, so kénnen sie mit Hilfe rechnen, solange ihre Motive
mit denen Isaliels und der elfischen Weltsicht vereinbar sind.
Moglicherweise werden die Antworten jedoch nicht das sein,
was sie erwartet haben, denn Isaliel kénnte thnen gerade genug
ritselhafte Hinweise geben, um sie selbst die Losung herausfin-
den zu lassen. Vielleicht ist das Elfenhumor?

Geboren: 421 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 2,00 Schritt
Augenfarbe: stechend blau
Darstellung: distanziert, stolz, ritselhaft, michtig, mahnend

MU 14 KL 13 IN17 CH 15
FF13 GE 12 KO 12 KK9
Jagdmesser: INI 10+1W6

AT 12 PA 10 TP 1W6+1 DK H
Elfenbogen: INI 10+1W6 FK25 TP 1W6+5
LeP 29 AuP 35 AsP53 KaP- WS6 RSO0 MR 5

Vor- und Nachteile: Zauberhaar / Vorurteile (Magier) 5
Herausragende Talente: Magickunde 14

Wichtige Sonderfertigkeiten: alle Elfenlieder, Merkmalskennt-
nis (Antimagie)

Zauberfertigkeiten: viele Elfenspriiche meisterlich, beherrscht ei-
nige selbstentwickelte Schutzzauber gegen Dimonen und Geister
Seelentier: Blaufalke

Verhalten im Kampf: stirkt sich und ihre Sippe durch michtige
Schutzmagie. Sie versucht zunichst eine Auseinandersetzung
zu vermeiden, indem sie Warnungen ausspricht und versucht
den Gegner durch Illusionsmagie einzuschiichtern und zu ver-
jagen. Kommt es dennoch zum Kampf, bevorzugt sie den Lang-
bogen, um aus der Distanz den Kampf iiberblicken zu kénnen,
scheut jedoch nicht, sich mit zwei Jagdmessern ins Gefecht zu
begeben, wenn es nétig sein sollte.
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Linwen EUVLENFLUG —
HILFSBEREITER ITIEmMTOR

Wo man Linwen begegnet, scheint stets ein Ort der Ruhe zu
sein, an dem man eine Pause einlegen und dem alten EIf fiir
eine Weile zuhéren oder zusehen kann. Sich mit anderen aus-
zutauschen, ist thm von groBer Wichtigkeit. Nicht nur ist es
seine Aufgabe, die jungen Elfen mit den Uberlieferungen ihres
Volkes vertraut zu machen, er hat auch Erfahrung darin, sei-
ne umfangreichen Kenntnisse an Vertreter anderer Vélker zu
vermitteln. Anders als Isaliel steht er dem Kontakt zu Aufen-
stechenden offener und mit weniger Vorurteilen behaftet gegen-
tiber, da er darin einen Weg sieht, sein Wissen zu erweitern und
in anderen zu bewahren.

AUSSEHEN

Linwen hilt seine Kleidung in Erdfarben und bringt einen fei-
nen Geruch nach Leder und Holz mit sich, wo immer er hin-
geht. Seine Augen sind hellwach und leuchten wissend. Stolz
stechen seine spitzen Ohren zwischen dem mit Holzperlen ge-
schmiickten, schwarzen Haar hervor. Trotz seiner Gréf3e besitzt
er feingliedrige Hinde, mit denen er nicht nur hervorragend
musizieren, sondern auch Holz bearbeiten kann. Seine gedul-
dige, vertrauenswiirdige Ausstrahlung lidt zum Verweilen ein,
sei es, um seinen Geschichten zu lauschen oder ihm bei seinem
Handwerk zuzusehen.

LEBENSLAVF

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. Da er sehr
vielfiltig interessiert ist und jedes neue Wissen bereitwillig an-
nimmt, ist er duBerst gebildet. Neben Isaliel ist er der einzige
der Sturmwiichter, der bereits mehr als das Sippenleben kennen
gelernt hat. Die Griinde dafiir liegen gleichermalien in seinem
Wunsch, viel zu lernen und zu erfahren, als auch darin, sein
bereits vorhandenes Wissen weiterzugeben. So hat er schon an
einigen geschichtstrichtigen Orten Aventuriens gestanden und
ithre Melodien in sich aufgenommen, doch das Lied der Sturm-
wichter, das er mit sich trug, brachte ihn jedes Mal zuriick in
die Heimat.

DaRrsTELLUDIG
Fiir einen Elfen verfiigt Linwen tiber eine recht tiefe, aber sehr
melodische Stimme. Wenn er singt oder spricht, gelingt es ihm
mit Leichtigkeit, seine Zuhoérer in den Bann zu ziehen. Er hat
alle Zeit der Welt und mit einer entsprechenden Gelassenheit

erteilt er auch seine Lektionen. Dabei versteht er es, jede Lehre |4 werden, was er herstellen will, sich mit der elfischen
in ein kleines Spiel zu verwandeln, das sein Schiiler bestreiten [} Arbeitsweise vertraut machen und die richtigen Mate- ¥
muss, um die Erkenntnis zu erreichen. & rialien finden. Nach entsprechender Vorbereitung und |
» Einstimmung nimmt der Held an einem magischen Ri- 3
Zitate m tual teil, 1n der die Wafte geformt wird. Jeder Elf besitzt 1
»Bleib doch eine Weile und lausche.« H eine solche Seelenwaffe, die wie das Seeleninstrument
»Du hast Gewalt angewendet, wo du mit Geduld mehr hittest er- |} zu den wenigen persénlichen Besitztiimern gehort, die |
reichen konnen.« i Bedeutung fiir ihn haben; weil sie wie ein Teil von ihm 1
»Kleiner Bartmurmler, ich konnte dir davon erzihlen, wie unsere sind. Fir beides wird im Isdira sogar dasselbe Wort (ia-
Urahnen in Saljeth gemeinsam gegen die Orken stritten.« [| ma) verwendet, das gleichzeitig auch Seelentier oder
»Offne deine Sinne weiter, hire genauer hin. Noch einmal von vorn : Freund bedeuten kann. 5
... wir haben Zeit.« § e e e =
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PERSONLICHE ELFEDNWAFFE
Sollte es einem Helden gelingen, sich in besonderem
MaBe den Respekt oder die Dankbarkeit Linwens zu
verdienen, macht dieser ihm ein Angebot von un-
schitzbarem Wert: Unterstiitzung beim Bau einer der
legendiren Elfenwaffen, die auf seine Anatomie, sei-
nen Kampfstil und seinen persénlichen Geschmack
abgestimmt ist. Eine solche Waffe zu erschaffen nimmt,
viel Zeit in Anspruch. Der Held muss sich dariiber klar

A\




Mogliche Funktionen

Mentor: Linwen ist ein meisterhafter Lehrer in Handwerk,
Magie und Geschichtswissen und erklirt sich sogar bereit,
Menschen zu unterrichten, obwohl die Lernweise von Nich-
telfen thm traditionell sehr fremd ist.

Informant: Wer wiirde sich besser eignen, um wissbegieri-
gen Helden ihre Fragen zu beantworten, als jemand, der es
sich zur Lebensaufgabe gemacht hat, Wissen zu erlangen,
zu bewahren und weiterzugeben?

GroBe: 1,90 Schritt
Augenfarbe: braun

Geboren: 629 BF
Haarfarbe: schwarz
Darstellung: gebildet, wortgewandt, geduldig

MU 13 KL 12 1IN 16
FF13 GE 15 KO 12
Elfenrapier: INI 12+1W6

CH 14
KK 14

AT 14 PA11 TP 1W6+3 DK N
Elfenbogen: INI 11+1W6 FK21 TP 1W6+5
LeP 31 AuP 33 AsP 41 KaP- WS6 RS 1 MR 7

Herausragende Talente: Bogenbau 15, Lehren 14; viele Wis-
senstalente meisterlich

Sonderfertigkeiten: einige offensive Nah- und Fernkampfson-
derfertigkeiten

Zauberfertigkeiten: viele Elfenspriiche der Merkmale Eigen-
schaften und Verstindigung meisterlich

Seelentier: Eule

Verhalten im Kampf: Linwen kann Waften nicht nur meisterlich
fertigen, er kann auch gut mit ihnen umgehen. Dennoch verlisst
er sich vor allem auf seine Magie, mit der er die eigenen Leute
stirkt und den Gegner schwicht und er wird er sich jedes Detail

des Kampfes genau einprigen, um spiter davon zu berichten.

ALaRi QUELLEDSIiOm —
LEBENSFROHE ELFEONHEILERID

Nicht nur ihr profundes Wissen tiber Pflanzen- und Heilkunde
und ihr ‘griiner Daumen’, sondern auch ihr Wesen verraten Ala-
ris besondere Neigung zur Lebenskraft, die ihr Volk als nurdra
bezeichnet. Jede Pflanze und jedes Wesen vermag sie zu erfreu-
en, und allein die Lebensfreude, die sie ausstrahlt, hat schon eine
heilende Wirkung auf das Gemiit anderer. Die Frohnatur lebt fiir
den Einklang der Dinge, das harmonische Verhiltnis von Natur
und allen Lebewesen. Wenn das Gleichgewicht gestort wird, ver-
steht sie es, den Ausgleich zu bringen — notfalls auch, indem sie
storende Einfliisse mit zerzal, Zerstérung, entfernt.

AVSSEHEN

Hell und fréhlich wie ihr Wesen ist auch Alaris Erscheinungs-
bild. Thr Kleid aus weilem Bausch betont die midchenhaft-zarte
Figur. Blumen im langen, blonden Haar und Gléckchen am
Kieidersaum unterstreichen ihren lebhaft-verspielten Charakter.
Die grofien, sanften Augen funkeln aufgeweckt, wenn sie auf ih-
rer Flote aus Schilfrohr eine lustige Melodie trillert. Thr leichter,
federnder Gang erweckt den Eindruck, ein stiirmischer Wind
konne sie davon wirbeln ... und es wiirde ihr gefallen.

DarsTELLUDNG

Was Alari in ihren tiber 200 Lebensjahren vor allem bewahren
konnte, ist das Kind in sich. Sie spricht wie ein Wasserfall,
teilt ungehemmt ihre Beobachtungen und Gefiihle. Alles um
sie herum sieht sie immer wieder, als wiire es etwas Neues (da
alles von Wachstum und Zerfall betroffen ist, ist es das auch
tatsichlich). Thre Begeisterung dufert sie mit einer mitunter
naiv anmutenden Offenheit. Méchte man ihre Gestik und ih-
ren Sprachduktus auch als flatterhaft bezeichnen, so kann sie
auch Ruhe ausstrahlen, wenn sie Zwiesprache mit einem Tier
hilt oder sich um einen Verletzten kiitmmert. Thr Optimismus
und ihr Vertrauen in andere sind kaum zu erschiittern.

Zitate

»Heute scheint die Sonne auf unsl«

»Ein Menschenmagier? Jemand, der die Welt manipuliert, ohne auf
thre Melodie zu horen ... das finde ich zum Fiirchten. Du solltest
1amanda lernen, das heifst auf-das-Lied-achten.«

»Willst du mir diese blinkenden Plittchen da geben? Die klingeln
lustigl«




Mogliche Funktionen

® Zufallsbegegnung: Beim Sammeln von Pflanzen kann man
Alari in der niheren Umgebung des Wohnbaums begegnen. Sie
1st Fremden gegeniiber aufgeschlossen, wird sich aber zunichst
vorsichtig zuriickhalten.

® Mentorin: Alari ist eine Quelle des Wissens iiber Pflanzen-
und Heilkunde sowie entsprechende Zauber. Sie teilt dieses
Wissen gern, auch wenn menschliche Magier ithre Vorbehalte
anhoren und zunichst eine Lektion tiber “Magie im Einklang
mit zamanda” iber sich ergehen lassen miissen.

@ Hilfsbediirftige: Sollte Alari sich allein zu weit von der Sip-
pe fort wagen, konnte sie sich unbedacht in Gefahr begeben.
Sollten die Sturmwichter nicht schnell genug zu ihrer Rettung
eilen, kommen die Helden ins Spiel.

@ Retterin: Verletzung und Krankheit mégen die Helden zu
der Elfenheilerin fithren, wo ihnen ohne erforderliche Gegen-
leistung Hilfe zuteil wird. Sollten sie das Vertrauen der Sippe
gewinnen, ist es ihnen auBerdem gestattet, auf dem Elfenbaum

Erholung und Ruhe zu finden.

PESSES

Geboren: 798 BF
Haarfarbe: blond
Darstellung: verspielt, lebensfroh, hilfsbereit, kindlich

GroBe: 1,80 Schritt
Augenfarbe: bernsteinfarben

MU 15 KL11 IN18 CH 14
FF10 GE 12 KO 10 KK?9
Jagdmesser: INI 10+1W6

AT 12 PA10 TP 1W6+1 DK H
Elfenbogen: INI 10+1W6 FK22 TP 1W6+5
LeP 26 AuP 27 AsP43 KaP- WS5 RSO0 MR 7

Vorteile: Magiegespiir

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 13, Heilkunde Gift 12
Wichtige Sonderfertigkeiten: alle Elfenlieder
Zauberfertigkeiten: alle Elfenspriiche der Kategorie Heilung
meisterlich, viele Elfenspriiche kompetent

Seelentier: Zaunkonig

Verhalten im Kampf: defensiv. Wenn sie personlich bedringt
wird, versucht sie zu fliichten. Beim Kampfin der Gruppe kiim-
mert sie sich um die Sicherung und Versorgung der Verletzten.

S

ALaRri in DRaRensanG: Am FLuss DER ZEIT

@ Auf der Suche nach einem Heilmittel fiir den vergifteten
Ardo werden die Helden schlieBlich zu der besten Heilerin der
Region geschickt: zu Alari. Die findet nach intensiver Versen-
kung heraus, dass das Gift magischer Natur ist, es aber keine
normale Moglichkeit gibt, es zu heilen. Sie ist zwar in der La-
ge, Ardos Korper am 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 ungemein wertvollen Fliissig-
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 Michte in
der Ruine sich gerade in letzter Zeit rithren, macht die Aufgabe
nicht einfacher.

A1LAaRi ALS LEBRmMEISTERID
Alari verfiigt tiber einen Lehren-TaW von 10. Sie verlangt ]
d nichts fiir den Unterricht, aber sie lehrt die Zauber natiir-
lich in elfischer Reprisentation.

bis TaW
9 4

Talent

Heilkunde Gift
Heilkunde Krankheit 7
Heilkunde Seele 8
Heilkunde Wunden 8

g 3
? Zauber bis ZfW |
4 Balsam 3
Hilfreiche Tatze 10
# Klarum 15 G
4 Ruhe Korper 15
Sanftmut 13
Tiere besprechen (in Hexen-Reprisentation) 8
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Eirinier WAaSSERREITER

@ Eiliniel ist ein hervorragender Jiger. Da jedoch immer
wieder Menschen in sein Revier eindringen, die sich nur sehr
widerwillig vertreiben lassen, missraut er ithnen zutiefst und
mochte eigentlich nichts mit ihnen zu tun haben.

Als seine Geliebte Lynissel in die Hinde Archon Megalons fillt
und er sie vom Wahnsinn umnachtet wiederfindet, zerfressen
Zorn und Hass seine Seele. Der Durst nach gnadenloser Rache
zerfrisst ihn und treibt ihn dabei tief ins badoc. Zunichst schafft
er es, seine Sippenmitglieder mitzureiBen, doch schlieBlich
geht er thnen doch zu weit. Das ist der Augenblick, in dem er
sich von ihnen lossagt und gemeinsam mit Lynissel die Sippe
verlidsst. Je nachdem, wann die Helden es mit der Sippe zu tun
bekommen, werden sie Eiliniel gar nicht mehr antreffen.

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

S

GroBe: 1,99 Schritt
Augenfarbe: griin

Geboren: 751 BF
Haarfarbe: dunkelbraun
Darstellung: reserviert, rachstichtig

MU 14 KL 10 1IN 15 CH 13

FF11 GE 15 KO 14 KK 12

Jagdmesser: INI 11+1W6

AT 16 PA 11 TP 1W6+1 DK H

Elfenbogen: INI 11+1W6 FK 27 TP 1W6+5

LeP 31 AuP 30 AsP 40 KaP- WS7 RS2 MR 7

Vor- und Nachteile: Rachsucht 11
Herausragende Talente: Sinnenschirfe 12, Athletik 10, Korper-
beherrschung 13, Fihrtensuchen 15




Sonderfertigkeiten: Scharfschiitze (Bogen), Schnellladen (Bogen)

Zauberfertigkeiten: viele Elfenspriiche fiir Jagd und Kampf

meisterlich

Seelentier: Rabe

Verhalten im Kampf: gnadenlos, méchte den Gegner méglichst
schnell téten

LyniSSEL BUCHENNLACHED

@ Lynissel ist eine Legendensingerin, die viel iiber die Ge-
schichte der Elfen und der anderen Vélkern weil und gerne
mehr wissen mochte. Deswegen unterhilt sie sich gerne mit
Menschen und anderen Wesen, die ihr von vergangenen Zeiten
und fernen Orten berichten kénnen — auch wenn ihr Liebhaber
Eiliniel dies gar nicht gerne sieht.

Auf einem ihrer Ausfliige ist Lynissel von Archon Megalon
tiberwiltig worden, der sie in seinem Haus in Nadoret magi-
schen Experimenten unterzog, bevor es Eiliniel gelang, sie zu
befreien. Seit dieser Zeit hat sie sich véllig in sich zuriickgezo-
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 fiir sie tun, und so beschlieBt der Rat der Acht
schweren Herzens, sie aus der Sippe auszuschlieBen, um nicht
die ganze Gemeinschaft dem badoc hinzugeben.

GroBe: 1,88 Schritt
Augenfarbe: amethystfarben

Geboren: 731 BF
Haarfarbe: dunkelblond
Darstellung: apathisch, nicht von dieser Welt

MU 11 KL11 IN15 CH 15
FF 11 GE 12 KO 10 KK9
Jagdmesser: INI 9+1W6

AT 12 PA 10 TP 1W6+1 DK H
Elfenbogen: INI 9+1W6 FK21 TP 1W6+5
LeP 29 AuP 27 AsP 33 KaP- WSS5 RS 0 MR 5
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Herausragende
Zauberfertigkeiten: viele Verstindigungszauber meisterlich
Seelentier: Schwanzmeise

Verhalten im Kampf: derzeit kimpft sie nicht

GWENDDALA SONNENHAVUCH —
Ein Gast DER STURMwWACHTER

Ausgeschickt von der Reifbringer-Sippe in den Auslidufern der
Salamandersteine, um nach einer verschollenen Waffe zu su-
chen (siche Abenteuervorschlag auf Seite 85), ist Gwendala im
Kosch unterwegs und zu Gast bei den Sturmwiichtern. Sie fiihlt
eine Verbindung zu den dortigen Elfen, da auch ihre Sippe es
sich zur Aufgabe gemacht hat, bése Einfliisse einzudimmen.
Allerdings bewachen die Reifbringer nicht einen Ort, sondern
bewahren Artefakte der untergegangenen Kultur der Hoch-
elfen, um das Elfenvolk vor dessen Versuchungen schiitzen.

Die Elfe fiihlt sich der elfischen Historie besonders verpflichtetund
daher auch bestrebt, sich in Weitsicht zu tiben, um nichtverantwor-
tungslos zu handeln. Geprigt durch das einsame Durchstreifen
der Wiilder, 6ffnet sie sich nur zdgerlich den anderen Elfen oder
gar Fremden. Besonders Zwergen gegentiber ist sie misstrauisch,
da sie bisher kaum Kontakt mit ithnen hatte. Aus ihrer Unkenntnis
heraus ist es ihr sogar unmaglich, sie auseinander zu halten: Sehen
diese birtigen Kleinwiichsigen nicht alle gleich aus?

Nach 1009 BF: Viele Jahre spiter befindet sich Gwendala er-
neut im Kosch, um in den Moorbriicker Siimpfen die Seele

ihres Urahns zu befreien. Nachzuspielen im Computerspiel
Drakensang (2008).

Geboren: 881 BF
Haarfarbe: blond

GroBe: 1,95 Schritt
Augenfarbe: braun
Darstellung: sprunghaft, neugierig, Nicht-Elfen gegentiber re-
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serviert
MU 11 KL 10 IN 14 CH 11
FF 13 GE 14 KO 12 KK 13

Jagdmesser: INI 11+1W6

AT 13 PA10 TP 1W6+1 DK H
Elfenbogen: INI 11+1W6 FK23 TP 1W6+5
LeP 28 AuP 31 AsP34 KaP- WS6 RSO0 MR 7

Vor- und Nachteile: Balance / Neugier 9

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 12, Kérperbeherrschung
13

Sonderfertigkeiten: Ortskundig (Donnerbach)
Zauberfertigkeiten: viele Elfenspriiche, die das Reisen und die
Jagd erleichtern, meisterlich, Hiflreiche Tatze 12

Seelentier: Iltis

Verhalten im Kampf: versucht, Kimpfen aus dem Weg zu ge-
hen. Wenn das nicht geht, tétet sie gnadenlos.

WEIiTeERE ELFED

CaLEnYELA PFEILRLADG
Die stolze Jigerin bringt kein Verstindnis fiir das Verhalten von
Menschen und Zwergen auf. Sie begegnet diesen daher eher
launisch, doch wiirde sich bereit erkldren, Besucher auf die Jagd
mitzunehmen, wenn sie es wiinschen. Sie ist dabei recht wort-
karg und erwartet, dass das Lernen durch Beobachten stattfin-
det, wenn sie schon nicht zum Salasandra fihig sind.

Seelentier: Adler

ELBRENELL [ITEBELRUFER

Dieser EIf ist ausgesprochen neugierig und redselig, sozu-
sagen die ‘Klatschtante der Sippe’. Nicht nur erfihrt er gern
moglichst detailreich alles iiber die Giiste der Sippe, sondern
erzihlt auch bereitwillig tiber sich selbst und die anderen. Thn
siecht man besonders oft die Wolken am Himmel betrachten,
aus denen er Zeichen zu lesen glaubt. Auffillig ist, dass er tat-
sidchlich einer der ersten ist, die Alarm schlagen, wenn Gefahr
im Verzug ist.

Seelentier: Elster
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Suanana TravmBLick
Sanftmiitig und warmherzig wie sie ist, kann Shanaha Frem-
den am chesten die soziale Lebensweise der Elfen nahe brin-
gen. Wie ihre Schwester Odania zeigt sie sich oft vertriumt und
entriickt. Nach Art der Elfen misst sie ihren Triumen grofie
Bedeutung zu.
Seelentier: Waldkauz

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

ManpavarR KRaLLEnDTanz

Seine schlanke Gestalt verbirgt, welche Kraft wirklich in ihm
steckt. Mandavar wiirde im Falle eines Angrifts auf die Sippe
keinen Augenblick zégern, bevor er mit seinem Speer zum
tédlichen Wurf ausholt. Da die Elfen den Menschen in seinen
Augen klar tiberlegen sind, hilt er letztere mit ihren stindig so
angestrengten Bemithungen fiir amiisant.

Seelentier: Habicht

Obpania REGENGRUB
Durch ihre duBerst sensible Personlichkeit 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

ELFED — vBEP\BLEiBSEL EIiIER_
UNDTERGEGATNIGENEN HOCHRULTUR_

Wer nicht selbst auf eine von elfischer Kultur geprigte Vergan-
genheit zuriickblicken kann, dem erscheinen Elfen als etwas
sehr Fremdartiges. Dabei sind es nicht so sehr die spitz zu-
laufenden Ohren, die schlanken Glieder, groBen Augen oder
ihre eigenwillige Schonheit, die diesen Eindruck hervorrufen.
Vielmehr sind es die Unterschiede in ihrem Verhalten, das sich
auf ein stark vom menschlichen oder zwergischen Weltbild ab-
weichenden Verstindnis ihrer Umwelt griindet. Um die Sturm-
wichter-Sippe zu verstehen, die am Ufer des GroBen Flusses
lebt, gilt es einiges iiber Elfen im Allgemeinen zu wissen.

Elfen unterscheiden sich nicht nur in ihrer Langlebigkeit, ih-
rer natiirlichen Magiebegabung und durch ihre tiberaus feinen
Sinne von den Menschen. Thr Ursprung liegt der Legende nach
in der Vertraumtheit der ‘Lichtwelt’, und die mitunter grausame
Wirklichkeit Deres stellt in ihrer Fremdheit eine unumgingli-
che Problematik fiir sie da. So existiert bei den Elfen der Begriff
des badoc, der alle Verfiithrungen und Gefahren dieses ‘sich der
Wirklichkeit Verhaften’ beinhaltet (sieche weiter unten).

Thr enges Verhiltnis zur Natur spiegelt sich auch im Selbstbild
der Elfen. Ein jeder fiihlt mit der Zeit eine seelische Verbindung
zu einem bestimmten Tier und lernt auch, dessen Gestalt an-
zunehmen. Die Sturmwichter-Sippe zeigt eine hohe Zugehs-
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-
zuftigen. Dies gilt vor allem auch fir die Ausiibung von Magie.
Statt manipulativ in die Welt einzugreifen, um sie dem eigenen
Willen zu beugen, steht hier der Versuch, ein Gleichgewicht
herzustellen, bereits existierende Krifte umzulenken oder zu
bewahren.

Elementare Grundlage des Sippenlebens ist ein uraltes elfisches
Ritual, das salasandra. Dafiir kommen die Sturmwichter an ei-
nem speziellen Ort zusammen, um gemeinsam zu musizieren

und dabei einen Zustand der magischen Seelenvereinigung zu
erlangen, in dem Gedanken und Gefiihle ausgetauscht werden.
Schon als Kinder erlernen die Elfen dadurch ein Zusammen-
gehorigkeitsgefiihl, das ein Mensch oder Zwerg niemals nach-
vollziehen kann und die Elfen dazu bringt, stets im Sinne der
Gemeinschaft zu handeln.

Die Stellung der Elfeniltesten in der Sippe gleicht weniger der
von aristokratischen Herrschern, sondern vielmehr der von
Sippeneltern, die auf Verstindnis und Erfahrung gegriindete
Ratschlige erteilen und oft nach auBen fiir die Sippe sprechen.
Die genauen Familienzusammenhinge sind jedoch schwer
auszumachen, da nahezu alle Elfen sich gegenseitig mit “Bru-
der” und “Schwester” ansprechen und die Alteren in ihren Un-
terweisungen selbst iber 100-jdhrige Elfen “Kind” zu nennen
pflegen.

Bapoc — pas MenscHSEIinD aLs KRankHEIT
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 Zusammengehdorigkeit
fithrt, die Menschen vollig fremd ist. Allerdings ist es dafiir auch
zwingend erforderlich, dass alle Elfen diese Gemeinsamkeit
wollen. Sobald einzelne Elfen sich nicht in die Harmonie der
Sippe einordnen wollen oder kénnen, entsteht ein Missklang
im Sippenlied. Krankheiten oder intensive Gefiihle wie Trauer
kénnen im Zusammensein gelindert und geheilt werden. Aber
bei anderen Seelenzustinden versagt dieses Instrument nicht
nur, sondern der Missklang droht, die ganze Gemeinschaft in
Mitleidenschaft zu zichen — und im schlimmsten Fall kann
eine Sippe sogar daran zugrundegehen. Vor allem verschiede-
ne Eigenarten, die Elfen tibernehmen, wenn sie sich zu lange
unter Menschen bewegen, bedeuten eine Gefahr fiir die Sippe.
Dies ist jede Form von Streben nach personlicher 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 (fey 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 gefihrden.
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ILcoronm FUNMKRENWEBER

Als begnadeter Handwerker ist Ilcoron in der Lage, sich er-
staunlich genau in andere Wesen hineinzuversetzen, indem er
sie griindlich beobachtet. Sein Einfithlungsvermégen reicht so-
gar so weit, dass er tiber die Geschichte und das Befinden eines
Materials oder Gegenstands Auskunft geben kann. Gisten ge-
gentiber verhilt er sich héflich und zurtickhaltend freundlich.
Seelentier: Wasseramsel

Fiannma BLATTERLIED

Die Wipfellduferin ist 6fter fern der Sippe unterwegs und er-
kundet die angrenzenden Gebiete. Sie hat gesehen, was badoc
ist, und von Linwen viel iiber die Geschichte ihrer Vorfahren,
der Hochelfen, erfahren. Ruhig, aufmerksam und ernst begeg-
net sie anderen und versucht, die elfische Weltsicht zu erkliren,
wenn sie auf Differenzen st68t.

Seelentier: Sumpfohreule

ALirion MoRrGEnTAv
Der noch recht junge Elfkrieger teilt sich mit einigen anderen
die Aufgabe, den Bereich des magischen Schutzwalls um die
Ruinen im Auge zu behalten und, sollte es nétig sein, gegen
Eindringlinge zu verteidigen. Meist will er in Ruhe gelassen
werden und reagiert dann einfach nicht, wennman ihn an-
spricht.
Seelentier: Eichelhiher

DenpavyaR LicHTSUCHER
Wenn jemand noch mehr Vorurteile gegen nichtelfische Magie
hegt als Isaliel und Alari zusammen, dann ist das Dendayar. Sei-
ne Nase steht so hoch wie der Elfenbaum, wenn er iiber dieses
Thema referiert, und wenn er von einem Nichtelfen gebeten wird,
etwas zu erkliren, tut er dies mit grenzenloser Uberheblichkeit.
Seelentier: Pfau

HoCHELFED
»Bevor die Zeit begann, waren wir Wesen aus reinem Licht. 5
Doch die Wirklichkeit Deres lockte uns in diese Welt. Die |
grafite Gefahr boten die finsteren Horden des Namenlosen 3
Gottes, den wir dhaza heifsen, und der Drache Pyrdacor, der
uns zum badoc-Wahn verleitete und zu Macht verholf, die in
Zerstorung endete.«
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—Fianna Blitterlied in einem Versuch, f
die elfische Historie ‘kurz’ zu schildern |3

4 Die Geschichte der Elfen auf Dere begann vor etwa 10.000
Jahren in den Salamandersteinen. Nachdem sie ihren Le-
bensraum erfolgreich gegen Orks, Goblins, Oger und viele

iy

andere Wesen verteidigt hatten und sich auszubreiten be-
gannen, brach nach etwa 3.000 Jahren eine in den Sala-
mandersteinen zuriickgebliebe Gruppe, die Vorfahren der

R

i3 heutigen Waldelfen, den Kontakt zum Rest ihres Volkes ab
— aus Angst, dem badoc immer niher zu kommen.

Die verbliebenden Hochelfen breiteten sich weiter iiber
Nord- und Mittelaventurien aus und fochten erbitterte
Kimpfe 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 gewihrte thnen Macht tiber die Ele-
mente und ermoglichte es ithnen so, gewaltige magische |
Stidte zu erbauen. Es entstand eine von Strebsamkeit
und Perfektionismus gepriagte Hochkultur — die Elfen
wurden die herrschende Rasse Aventuriens.

In seiner Hybris erschauf Pyrdacor selbst eine michtige
Elfe mit Namen Pardona, doch wurde diese vom Namen-
losen korrumpiert. Di
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von ihlﬂ nusgesandtc vermeint-
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Liche DPriccterin
rigstenn

handelte oceoen
Hacne 1 eite g

brachte den Hochelfen Streit, Verfithrung, Chaos und
Tod, wodurch der Niedergang der Hochelfen begann.
Ein Krieg entbrannte, und die prichtigen elementa-

—

ren Stidte fielen unter der Macht des Namenlosen. Als
Tie’Shianna, die letzte Stadt der Hochelfen, etwa 2.200
v.BF zerstort wurde, zerstreuten sich die iiberlebenden

AN

Hochelfen in alle Himmelsrichtungen. Einige von ihnen
zogen sich auf die sagenumwobene Insel im Nebel zu-
riick. Andere suchten die Nihe der Natur, um zu ihrer
urspriinglichen Lebensweise zuriickzufinden. Sie wurden

N

zu den heutigen Auelfen, Steppenelfen und Firnelfen.

Durch jiingste Ereignisse gedenken viele Elfen erneut der
Verblendung ihrer Vorfahren: Mutige Abenteurer fanden
den alten Elfenkonig Fenvarien und befreiten ihn nach
tiber 3.000 Jahren aus einem Kerker des Namenlosen.
(Diese Geschichte ist in der Phileasson-Saga nachzu- |
spielen.) ‘
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SonstiGe SiPPENmMiTGLIEDER.

Es leben noch weitere Elfen in der Sippe, doch viele werden
thre Griinde haben, Fremden aus dem Weg zu gehen. Letzte-
re merken schnell, dass diese Sippenmitglieder sich gar nicht
erst auf eine Unterhaltung einlassen, sondern sich mit knappen
Worten abwenden und sich auch méoglichst der Beobachtung
entzichen.

DEeEr Rat pEr AcHT

Der Rat der Acht ist der Altestenrat der Sippe, der im Laufe der
Jahrzehnte und Jahrhunderte gelernt hat, die Magie der Sip-
pe in besonders michtige Wege zu leiten. Thm gehéren neben
Isaliel Schwingenschlag noch Linwen Eulenflug, Alari Quel-
lensinn, Calenyela Pfeilklang, Dendayar Lichtsucher, Shanaha
Traumblick, Ilcoron Funkenweber und Eiliniel Wasserreiter an.
Fremden gegeniiber wird die Existenz dieses Altestenrats nur
thematisiert, wenn es unbedingt erforderlich ist. In der Regel
tritt Isaliel als Sprecherin auf.

Nach 1009 BF: Nachdem Eiliniel Wasserreiter die Sippe ver-
lisst, riickt Alirion Morgentau nach. Damit ist allerdings die
Fihigkeit des Rats, michtige Magie zu weben, eingeschrinkt,
und es wird einige Jahre dauern, bis sich der Rat wieder aufein-
ander eingestimmt hat.

SZEMARIOVORSCHLAGE

Wenn die Helden zu den Elfen kommen, miissen sie erst ein-
mal unter Bewetis stellen, dass sie wiirdig sind, angehért zu wer-
den oder Hilfe zu bekommen. Im Folgenden finden Sie einige
mogliche Auftrige, mit denen sie gepriift werden.

£€8¥ Bevor die Helden den Elfenwald 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 Magie
erhilt, verwirren sie nur. Denn wie kann es moglich sein, dass
Sanraya von Lirm und Gestank umgeben ist und dennoch
zufrieden scheint? Die Helden finden die vermisste Elfe in
Hammerberg, wo sie bei den Piraten lebt. Sie gibt an, schon
vor sieben Jahre von der Sippe fortgegangen zu sein und nicht
zuriickkehren zu wollen. Weitere Informationen finden sich im
entsprechenden Abschnitt auf Seite 119.

& Der Baron von Uztrutz fithrt eine Jagdgesellschaft in
diese Gegend und nihert sich dem Tal der Elfen. Aufgabe der
Helden ist es, die Gesellschaft von dem Elfenbaum fernzuhal-

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

m An einer Quelle in der Nihe werden in letzter Zeit im-
mer wieder die seltenen Madabliiten ausgerupft. Diese magi-
sche Pflanze lockt Feenwesen an und gilt vielen Aventuriern
als heilig, weil sie eine Aura volliger Friedfertigkeit verbreitet.
Die Helden sollen herausfinden, wer die Pflanzen pfliickt: Es
ist die Quellnymphe Vilyanna, die eng mit Lynissel befreundet
ist und von deren Gemiitszustand vollig verwirrt ist. Sie glaubt,
mit den Bliiten Lynissel helfen zu kénnen — und wird sehr er-
schiittert sein, wenn die Helden sie vom Gegenteil iiberzeugen
kénnen.

& Odania Regengruf3 hat vom unheimlichen Knarren eines
geknechteten Lebewesens getraumt. Es gilt, die Ursache dieser
Vision ausfindig zu machen. Wenn die Helden die weitere Um-
gebung absuchen, finden sie einen Waldschrat, der von einer
Hexe auf magische Weise zur Bewegungslosigkeit gezwungen
wurde. Wenn die Helden es nicht selbst schaffen, kénnen her-
beigerufene Elfen diesen Bann auflgsen.

@ Vor einiger Zeit haben die Elfen einen “Verderber der
Lieder’ (kehza’tamanda) in einem Traumweltgefingnis einge-
sperrt. Doch dieses finstere Feenwesen gibt sich stindige Miihe,
aus diesem Kerker auszubrechen. Wenn die Helden mutig ge-
nug sind, kénnen sie die Traumwelt betreten, die wie ein fins-
teres Ebenbild der Realitit wirkt. Dort miissen sie versuchen,
das sechzehnbeinige, spinnenartige Wesen zu vernichten. Als
Hilfsmittel bekommen sie eine magische Harfe, deren Klinge
den Verderber schwiichen kénnen.
@J Nicht weit von dem Dorf hat ein elfischer Jiger, der
nicht zu der Sippe gehérte, einen Tatzelwurm angegriffen
und schwer verletzt, unterlag ihm jedoch. Nachdem der Dra-
che den Jiger mit Haut und Haaren — und samt dem Schwert
in seiner Hand — verschlungen hatte, schleppte er sich mit
letzter Kraft ins flache Wasser des Sees. Dort liegt er nun und
siecht vor sich hin. Die Waffe, die er verschluckt hat, ist ein
michtiges, hochelfisches Artefakt, das ihm mit der Zeit den
letzten Lebensfunken rauben wird — wenn er nicht zuvor von
heldenmutigen Abenteurern erschlagen wird. Schon kurze
Zeit nach seiner Ankunft spiiren die Tiere des Waldes seine
widerwirtige Prisenz und beginnen, sich immer aggressiver
zu verhalten. Das Wasser des Sees, in dem der Wurm liegt,
wird von seinem stinkenden Blut und der Flussigkeit aus sei-
nen eiternden Wunden verseucht und macht jeden krank, der
davon trinkt. Der Waldschrat tobt vor Wut, kann aber nichts
tun. Auch die Elfen, an deren Baum der stinkende Bach vor-
beiflieBt, sind ratlos. Aufgrund ihrer feinen Sinne ist es thnen
einfach nicht méglich, sich dem Tatzelwurm zu nihern. Also
bitten sie die Helden um Hilfe.
Die miissen dem siechen Drachen zunichst den Todessto3
versetzen, was der nicht ohne Gegenwehr zulassen wird, und
dann den mehr als pferdegroffen Kadaver aus dem Wasser zie-
hen. Hierbei kénnte ihnen der Waldschrat helfen, wenn sie
ihn dazu iiberreden kénnen. Aber méglicherweise haben sie
auch andere Ideen, zum Beispiel indem sie Aasfresser anlo-
cken. (Im Computerspiel kénnen die Helden ‘Amébensporen’
kaufen, aus denen sich in kiirzester Zeit Riesenamdében ent-
wickeln. Nachdem sie den Kadaver verspeist haben, miissen
sie nun ihrerseits getotet werden, damit sie nicht tiber andere
Tiere herfallen.




Tatzelwurm

Biss: INI 10+1W6

AT 12 PA7 TP 2W6+1 DK HN
Klauen: INI 8+1W6 /
AT 10 PA7 TP 1W6+5 DK HN
Schwanzschlag: INI 6+1W6

AT 8 PA 7 TP 1W6+3 DK NS

LeP 60 AuP 100 WS6 RS4 MR9
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Sonderfertigkeiten: Doppelangriff
(Biss und Klauen), Nieder-
werfen, Gezielter Angriff /
VerbeiBlen, GroBer Gegner
Besonderheiten: Der Tatzelwurm ist resistent gegen Feuer-
schaden. Wer sich einem Tatzelwurm bis auf Distanzklasse N
nihert, muss pro Kampfrunde einen KO-Probe +1 ablegen,
um festzustellen, ob ihm vom Gestank iibel wird. Pro misslun-
gener Probe erleidet der Betreffende 1 SP und alle seine Kampf-
werte sinken um 1. Fillt ein Wert auf 0, verliert die Person das
Bewusstsein.

Ist der Tatzelwurm {iberwunden und scheuen sich die Helden
nicht davor, in seinen stinkenden Eingeweiden zu wiihlen,
kénnen sie dort ein fremdartig anmutendes Schwert finden. Es
handelt sich um eine Elfenwaffe, die von einem Geist besessen
wird. Sie gilt als Fechtwaffe, erzeugt IW6+5 TP und erhéht
die Attacke ihres Nutzers um 2 Punkte. Dafiir saugt sie diesem
Nutzer fiir jede geschlagene Attacke einen Lebenspunkt aus.
Sollte der Geist ausgetriecben werden, bleibt eine sehr elegan-
te Elfenwaffe mit den Werten eines Degens zuriick. Bei dieser
Waffe handelt es sich um das Artefakt, auf dessen Suche sich
Gwendala Sonnenhauch befindet, die zurzeit bei den Sturm-
wichtern zu Besuch ist (sieche Seite 81).

— e

££%¥ 1n den Ruinen eines alten bosparanischen Amphithea-
ters, die sich als Anlegestelle eignen, hat sich die Piratenbande
unter Kapitin Thimorn niedergelassen (siche Seite 86). Sie pla-
nen einen Uberfall auf die Elfen, um Bausch zu erbeuten. Die
Elfen haben die Piraten natiirlich entdeckt, wollen sich aber
nicht auf einen Kampf einlassen, wenn es sich vermeiden lisst.
Also beauftragen sie die Helden. Die kénnen 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 zu Meuterei kommt
und Thimorn den Befehl zur Abreise gibt. Méglicherweise gibt
es aber auch noch andere Maoglichkeiten. (Ndhere Einzelheiten
hierzu finden Sie auf Seite 89.)

Der MoORGENDORNOSTRAVUCH

{88 In der Nihe des Lagerplatzes der Piraten kénnen die Hel-
den einen Morgendornstrauch finden und ihn nach einer Pflan-
zenkunde-Probe +5 auch als solchen identifizieren. Dann wissen
sie auch, dass ein Stich seiner fingerlangen Dornen
eine Verwandlung zur Folge haben: Das Opfer
verwandelt sich innerhalb weniger Tage in
eine Sumpfranze. In der Umgebung

stromern auch mehrere dieser
Sumpfranzen herum, die aber

nicht zwingend Verwand-

lungsopfer sein miissen.

Den Helden kann ein besonders groBes Exemplar auffallen,

das sich intelligenter als seine Artgenossen verhilt. Wenn sie
Archon Megalon begegnen (siche Seite 97f), verriit der ihnen,
es gibe in den Laboren der Ruine ein Elixier, das die Verwand-
lung riickgingig machen kann.
Und in der Tat kénnen die
Helden ein derartig de-
Flischchen

finden. Schaffen sie es ir-

klariertes

gendwie, der aggressiven
Sumpfranze das Gebriu
einzufl6fen,  verwandelt
sie sich wirklich zuriick — und
zwar in einen Oger, der HeiBhun-
ger auf Menschenfleisch verspiirt
und sich dementsprechend ‘er-

kenntlich’ zeigen will.

Sumpfiranze

Biss: INI 6+2W6

AT 7 PA 4 TP 1W6+2 DK H
LeP 25 AuP 40 WS 8 RS 2 MR 4
Grofie Sumpfranze

Biss: INI 6+2W6

AT 9 PA 6 TP 1W6+5 DK H
LeP 30 AuP45 WS 10 RS2 MR 4
Oger

Faust: INI 12+1W6

AT 15 PA7 TP 2W6+5 DK HN

LeP 45 AuP40 WS 10 RS2
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fiHE SCHIFFSMMANNOSCHAFT aAUF ABWEGEIN

@ Den Piraten vom GroBlen Fluss kann man nicht nur in
ihrem geheimen Unterschlupf (siche Seite 108f.) oder auf ih-
ren Raubziigen auf dem Fluss begegnen. Die Mannschaft von
Thimorn treibt sich derzeit auch in der Nihe der Elfensied-
lung herum, wo die Helden auf sie stoBen kénnen, wenn sie die
weitere Umgebung der bosparanischen Ruine erkunden (siche
Seite 89).

LacerpLatz in Ruinen

Etwas abseits der bosparanischen Ruinen finden sich am Fluss-
ufer die Reste einer versunkenen Parkanlage. Lustwandelten
vor einem Jahrtausend hier noch die Bosparaner auf sorgsam
gepflegten Wegen zwischen kunstvoll angelegten Girten, so
trifft man hier heute nur noch wilde Tiere an. Lediglich aus
dem Sumpf ragende Steinsiulen, eingeknickte Treppenstufen
und struppiger Wildwuchs halbverfaulter Biume und Biische
zeugen von der Glorie vergangener Epochen.

Etwas abseits vom Geschrei der Sumpfranzen (siche oben) stie-
ben Funken in den vernebelten Himmel. Geschiitzt vom be-
moosten Stufenrund eines alten Amphitheaters stehen einige
verwegene Gestalten in durchnissten Stiefeln um ein Lager-
feuer. Am Ufer hinter ihnen liegt ein Schiff ohne Flagge vor
Anker.

Trimorm 'HakRensana’
von STeEinGrRunD —
GRUBLERISCHER PiratTEnraritan

Begegnet man dem Kapitin, so fallen sogleich mehrere Dinge
auf: Anstelle einer linken Hand ragt ein silbern glinzender Ha-
ken unter seinem Armel hervor. Vor allem aber iiberrascht der
durchaus stattliche Mann durch Héflichkeit und Ehrgefiihl,
wie man sie von einem Piraten nicht erwartet. Unter seines-
gleichen wird dies jedoch zumeist nicht besonders anerkannt,
wirft man dem Blaubliiter doch unverhohlen Standesdiinkel
vor. Auch seine zdgerliche, zuriickgezogene Art wird ithm als
Schwiche ausgelegt. Und so ist es nur eine Frage der Zeit, bis
jemand kommt, um ithm seinen Platz streitig zu machen.
Trotz seiner Intelligenz teilt er den typischen Aberglauben der
lindlichen Bevélkerung. Oft ist seine hohe Stirn von Sorgen-
falten zerfurcht.

AUSSEHEN
GroBl gewachsen und schlank macht Kapitin Hakensang in
seiner edlen Kleidung einen ordentlichen Eindruck. An seiner
Hiifte hingt ein Schwert und seine einzige Hand hilt meist
eine Pfeife, mit der er sich nachdenklich in Rauchschwaden
hiillt.

LEBENSLAVF
Die Familie von Steingrund gehort zum nicht unerheblichen
Anteil des mittelreichischen Landadels, den man gemeinhin als
verarmt bezeichnet. Aufgrund vieler ilterer Geschwister erbte

er keinen Grundbesitz und zog nach einer Grundausbildung
durch einen Privatlehrer nach Ferdok, um dort das Handwerk
des Schiffbauers zu erlernen. Durch die berufsbedingte Be-
schiftigung mit der Schifffahrt wuchs in ihm mit der Zeit im-
mer stirker der Wunsch, selbst einmal Kapitin zu werden und
auf diese Weise wenigstens auf den eigenen Planken zu herr-
schen. Dabei war er bereits hoch verschuldet, da er auf einen
standesgemiBen Lebensstil einfach nicht verzichten wollte.
Als er endlich ein Schiff fertig stellte, dessen Verkauf seine
Schulden begleichen wiirde, geschah etwas, das sein Leben fiir
immer verindern sollte: Auf der Probefahrt wurde er von Pira-
ten tiberfallen, die sich durch seinen Namen eine hiibsche L6-
segeldsumme erhofften. Doch die Forderung an seine Familie
blieb, wie Thimorn es bereits befiirchtet hatte, ohne Antwort.
Sie konnte die Summe nicht zahlen. Um sich freizukaufen, bot
er den Piraten seine Dienste bei der Reparatur ihrer beschidig-
ten Schiffe an. In kurzer Zeit machte er sich damit so niitzlich,
dass die Piraten auf das Losegeld verzichteten, denn mit seinen
Arbeiten war er noch wertvoller fiir sie. Thimorn begann, die
Moglichkeiten zu erahnen, die diese neue Entwicklung ihm
bot. Durch taktische Finesse gelang es ihm, zum Kapitin auf-
zusteigen, sein eigenes Schiff zu tibernehmen und von nun an
auf einem Weg zu Reichtum zu kommen, den er sich frither
niemals ertriumt hiitte.

Seit ihm ein Seesdldner im Kampf die Hand abschlug, sieht er
diese Entscheidung jedoch mehr und mehr als Fehler und be-
reut es, die Chance auf ein ehrbares Leben fiir immer verloren
zu haben.

DarsTeELLUDNG

Die anstindige Erziehung, die Thimorn genossen hat, ist
in seinen Umgangsformen jederzeit zu erkennen. Stetig um
Hoéflichkeit bemiiht und mit dem unverkennbaren Stolz eines
Wohlgeborenen passt er nicht in das raue, schmutzige Umfeld
der Piraten. Die Resignation iiber die Ausweglosigkeit seiner
Situation wird spiirbar, wenn er sich zuriickzieht und Pfeife
rauchend tiber seinen Karten und Bauplidnen briitet. Mit vom
Tabak dunkler, kratziger Stimme neigt er dazu, laut zu denken,
und seine Brust wird hiufig von einem Husten oder kriftigen
Riuspern erschiittert.

Zitate

sErlaubt min, nach dem Grund Eurer Anwesenheit hier zu fra-
gen.«

»Die Eile, welche Euch antreibt, lisst keinen Raum fiir gepflegte
Konversation? Nun denn ... wie Thr wiinscht.«

»Es besteht die Moglichkeit, dass wir durch geduldiges Abwarten
cher zum Ziel gelangen als durch unbedachtes Voranstiirmen. Zu-
weilen kommt nicht der Pirat zur Beute, sondern die Beute zum
Pirat.«

»Bedauerlich. Doch einen anderen Hergang erwartete ich mitnich-
ten. Immerhin befinden wir uns in einem elenden Sumpfloch, das
von wilden Kreaturen bewohnt wird.«

»Was fiir eine Impertinenz!«




Mogliche Funktionen

® Gegenspieler: Als Piratenkapitin kann Hakensang den Uber-
fall auf ein Schiff anfiihren, auf dem die Helden reisen. Treffen
sie unter anderen Umstinden aufeinander, wird es in den meis-
ten Fillen ebenfalls zur Auseinandersetzung kommen. Auch
wenn er ein Mann ist, dem Ehre noch etwas bedeutet, so iiber-
wiegt doch sein Pragmatismus. Bei einer Gefangennahme muss
er mit dem Strick rechnen, deswegen kidmpft er lieber mit allen
Mitteln um sein Leben. Versuchen die Helden also, ihn auf ei-
nem oder anderem Wege der Gerechtigkeit zuzufiihren, miis-
sen sie sich auf eine harte Auseinandersetzung gefasst machen.
® Auftraggeber: Konnen die Helden das Vertrauen des Kapi-
tins erlangen, so ist er bereit, wichtige Aufgaben, mit denen er
sich tiberfordert sicht, in ihre Hinde zu legen.

GroBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: grau

Geboren: 974 BF
Haarfarbe: dunkelbraun
Darstellung: blaubliitiger Piratenkapitin, hoflich, vorsichtig,
griiblerisch, ehrenvoll, aber ohne Zukunftsaussicht

MU10 KL 13 1IN11 CH 12

FF 13 GE 13 KO 14 KK 13

Schwert: INI 9+1W6

AT 15 PA 12 TP 1W6+4 DK N
LeP 38 AuP 41 AsP - KaP- WS 7

RS 1 MR 3

Vor- und Nachteile: Balance / Einhindig
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung
12, Etikette 9, Holzbearbeitung 13, Zim-
mermann 12 (Schifftbau 14)
Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade
Verhalten im Kampf: Der Kapitin hat den Umgang mit
dem Schwert schon als kleiner Junge erlernt und ist ein
erbitterter Kidmpfer. Dabei achtet er moglichst auf Rond-
ras Grundsitze der Ehrenhaftigkeit und verlisst sich auf
sein taktisches Kalkiil und sein Kampfgeschick. Sieht er
sich jedoch mit einer deutlichen Ubermacht konfrontiert,
erinnert ihn das an den Verlust seiner Hand und er versucht

Tuimorns Tacesucn
In seiner Kapitinskajiite oder seiner Hiitte im geheimen Hafen
kann sein Tagebuch entdeckt werden, in dem Informationen
iiber seine Herkunft und Abstammung zu finden sind.

»Auch wenn der Posten eines Kapitins und Ratsmitgliedes durch-
aus lukrativ ist, so glaube ich langsam, dass es ein Fehler war, mich
diesen Piraten angeschlossen zu haben. Gerade der Umgang mit
mir beziiglich der Auswahl der Auftrige lisst Riickschliisse zu, dass
man mich ganz bewusst hinsichtlich der unlukrativsten und gefihr-
lichsten Missionen aussendet.

Wie ich diesem Wald misstraue! Welch widernatiirlichen Wesen
hier wohl hausen mogen — und dabei sollen die Elfen nicht das
Schlimmiste sein. Doch noch mehr misstraue ich meinem Obermaat
Wackernagel. Neulich waren Teile der Beute verschwunden und
die Leute wurden misstrauisch. Vielleicht steckt er ja dahinter? Ich

kann niemanden direkt darauf ansprechen, ohne mich erkliren zu
miissen, warum die Anteile so klein sind. Wenn sie wiissten, wie
hoch meine Abgaben sind!

Wiire ich nur nie von diesen Kerlen gefangen genommen worden
oder hétte meine Familie genug Losegeld besessen! So konnte ich
mich heute noch einen ehrbaren Schiffsbauer nennen und wire
kein stinkender Schuft, auf den ein Kopfgeld ausgesetzt ist.«

Hasmvut ‘BECHERBEIBER’
WACKERIIAGEL —
DER GEWALTBEREITE OBERmAAT
Im Gegensatz zu seinem Kapitin rennt Wackernagel lieber mit
dem Kopf durch die Wand, bevor er sich auf eine Diskussion

einlisst. Als freiheitsliebender Mensch hat er es so
schon unter widrigsten Umstinden geschafft zu

iiberleben, und von seinen (teils stark erlogenen)

Abenteuern erzihlt er gern. Seine Liebe zum
Alkohol fithrt manchmal zu cholerischen

Ausbriichen und zur Gewalttitigkeit.

AVSSEHEN
Unter seiner Pelzmiitze quillt
strihniges, dunkles Haar

hervor, doch sein Gesicht
wird vor allem durch eine
groBe, rotliche Nase und
einen groBen Mund be-
herrscht. Die einfache,
irmliche Kleidung
durch ZweckmiBigkeit ge-

1st

kennzeichnet und schiitzt
Wackernagel fast so gut ge-
gen Kiilte wie der Inhalt seines Flach-
manns.

LEBENSLAUF

Aus dem unwirtlichen Svellttal
stammend, zog Wackernagel als
Jahrmarktskimpfer viel herum. Da
er iiberall Schulden machte, inderte
er stindig seinen Namen. Trotz
seines wenig ansprechendem
AuBeren gelang es ihm immer
wieder, unvorsichtigen Frauen
das Blaue vom Himmel herunter zu li-
gen. Nur einmal war es wirkliche Liebe, und er lie3
sich in Ferdok nieder und griindete eine Familie. Heute erzihlt
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-jihrigen Sohn Lares ist er stolz und briistet sich
damit, dass er ein bekannter Immanspieler ist — obwohl Lares

keine Ahnung hat, wo sein Vater sich inzwischen herumtreibt.

DaRSTELLUDG
Der Prahlhans ist nicht dumm, aber er geht Probleme oft tiber-
stiirzt an, weil er es hasst, Entscheidungen auf die lange Bank
zu schieben. Seine Sprache ist gedehnt, oftmals lallend, und
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Hoflichkeit ist nicht seine Sache. Fremde versucht er zunichst
einzuschiichtern. Doch von wem er sich einen Vorteil erhofft,
dem hort er auch zu.

GroBe: 1,73 Schritt
Augenfarbe: blau

Geboren: 969 BF
Haarfarbe: schwarz
Darstellung: aggressiv, trunksiichtig, gesellig, angeberisch,
ungeduldig, verschlagen

Streitkolben: INI 10+1W6 AT 14 PA 10 TP 1W6+4
LeP 33 AuP 36 AsP- KaP- WS8 RS1 MR 4

Wichtige Vor-/Nachteile: Jihzorn 7

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

DiE MannscHaAFT

Die folgenden Personen kénnen 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 diirre Frau kann man so
leicht nicht foppen. Verniinftig, gewitzt und
schlagfertig wie sie ist, hat der Kapitin sie
ausgewihlt, um den Schliissel fiir den Vor-
ratsschrank mit dem Alkohol bei sich zu
tragen und verantwortungsvoll zu hiiten,
damit ihre Mannschaftskollegen keine
Dummbheiten machen.

® Nadelwetzer: Thm ist seine eigene Haut
das Wichtigste, und die weil} er mit einer
ganzen Reihe von blinkenden Messern
zu verteidigen. Gelangweilt, wie er ist,
schlieBt er Wetten darauf ab, wer von sei-
nen Kameraden dem Schiffsjungen zuerst
eine Abreibung verpasst.

® Jaarldufer: Eher unauffillig und zurtickhal-
tend, wie er ist, fillt es nicht leicht, diesen Pirat in
ein Gesprich zu verwickeln. Gelingt es dennoch,
etwas aus ihm herauszukitzeln, kann man erfah-
ren, dass die Mannschaft unzufrieden mit dem
Kapitin ist, weil der Anteil an der Beute so gering
ist. Der Aufenthalt im Sumpf, umringt von wil-
den Tieren, fliisternden Stimmen im Nebel und
Elfen im nahen Wald, tut ein Ubriges, um die
Moral zu untergraben.

® Schattenfuchs: Mit diesem dunklen Gesellen
zu plaudern ist keine Freude. Er mustert jedes
Gegentiber sehr misstrauisch und ist ein Aus-
bund von mieser Laune, da er den Verdacht hegt,
dass jemand in der Mannschaft seine Kameraden
beklaut. Thm sollte man den Riicken nicht allzu leichtfertig
zuwenden, denn der ohne Zweifel erbeutete Dolch an seinem
Giirtel sieht nicht nur duBerst kunstvoll, sondern auch ziemlich
todlich aus.

® Schwarze Alma: Die Piratin mit den rabenschwarzen Haa-
ren wirkt geistesabwesend und schreckhaft. Grund ist ihre vor
kurzem aufgetretene Krankheit, die einen rotlichen Ausschlag
verursacht. Thre Sorge ist natiirlich einerseits, dass sich die
Symptome verschlimmern, und andererseits, dass die anderen
Piraten ihr Problem entdecken und sie zuriicklassen, um sich
nicht anzustecken. Daher hilt sie sich abseits und hofft, dass
niemand ihr Geheimnis entdeckt.
® Grinsehanno: Bei dem Mann mit dem Schlapphut handelt
es sich um die mit Abstand diimmste Person in Hakensangs
Mannschaft. Leider hilt er sich selbst fiir den Kliigsten, und
insbesondere der vorlaute Schiffsjunge erregt daher seinen
Zorn. Zwar scheint er nie aus der Ruhe zu geraten, und selbst
wenn er ein dimmliches Grinsen zeigt, kann er im nichsten
Moment schon kriftig zuschlagen.
® Krihe: Als ausgemachte Tratschtante der Mannschaft hat die
gehissige Frau eigentlich immer etwas zu erzihlen und interes-
siert sich auch fiir Neuigkeiten aller Art, die sie weiterplaudern
kann. Es gefillt ihr, andere aufzuziehen und ihnen ihre
Schwichen unter die Nase zu reiben. Minnern versucht
sie auch gern schéne Augen zu machen.
® Junge: Der Schiffsjunge ist zwar der FuBabtreter der
gesamten Mannschaft, aber er weil} sehr genau, wie der
Fuchs lduft. Dem Kapitin verdankt er sein Leben,
doch er sieht seine Zukunft nicht darin, auf des-
sen Schiff ewig Zwiebeln zu schilen. 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 kénnte.
® Floh: An den dicklichen Piraten ist kein
Rankommen. Briisk weist er jeden Frem-
den ab, der ihm auf die Nerven geht. Die
dimlichen Fragen, mit denen er den Ka-
pitin stindig belistigt, dienen nur dazu,
thn abzulenken. Floh ist ein Saufkumpan
von Wackernagel und will ihm helfen,
den Unmut gegeniiber dem Kapitin zu
schiiren.
® Weitere: Wenn Sie wollen, kénnen Sie die
Mannschaft nach Belieben aufstocken.

SZEMARIOVORSCHLAG

€8 Kurz nach dem Anlegen am Ufer des El-
fenwaldes werden die Helden Zeuge, wie sich ei-
ne Gruppe Piraten darauf vorbereitet, die Elfen zu
tiberfallen. Wihrend der Kapitin zu Vorsicht rit,
will sein Obermaat einfach in den Wald stiir-
men, und er schafft es, die Mannschaft von
seiner “Taktik’ zu iiberzeugen. Als Waffen ge-
zogen werden, erscheint Elfe Isaliel (siche Seite

75f) und kann die Piraten mit Zaubermacht

und warnenden Worten soweit einschiich-
tern, dass der Kapitin zunichst den Riickzug
zum Lagerplatz befiehlt.
Moglicherweise mochten 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 Fillen haben
sie unter anderem folgende Méglichkeiten:




® 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 schlagen. Kénnen die Helden im Kampf triumphieren,
steht ihnen nicht nur ein Schiff zur Verfiigung, sondern sie
finden bei Hakensang auch eine Karte des Flusses, auf der das
Ortchen Hammerberg markiert ist — ein deutlicher Hinweis
zum Standort des Piratenunterschlupfes. Allerdings werden
die Elfen den Helden aufgrund der unnétigen Gewaltaus-
tibung anschliefend mit Abscheu, Angst oder Unverstindnis
begegnen.

@ Friedlich vermitteln: Gelingt es den Helden, das Vertrauen
beider Parteien zu erlangen, fiir ihre Interessen sprechen zu
kénnen, ist die Voraussetzung fiir eine Verhandlung gelegt. Ka-
pitin Hakensang wird dann verraten, weswegen sie hier sind:
Sie wollen Bausch haben, den nur Elfen herstellen kénnen.
Dabei handelt es sich um ein weiles, sehr widerstandsfihiges
Tuch, das sogar Wasser abhilt. (Der Kapitin hat diesen Auf-
trag vom Magier Kaltenstein erhalten, der seine und die Kut-
ten seiner Schiiler aus diesem Stoff fertigen lisst.) Die Elfen

geben den Stoff ohne Gegenleistung bereitwillig heraus, wenn
die Piraten dafiir versprechen, den Wald zu verlassen und nicht
wiederzukommen. Die Elfenilteste kann den Helden verraten,
wohin die Piraten fahren, denn sie hat Hammerberg in Vogel-
gestalt bereits gesechen.

@ Piraten aufwiegeln: Besonders gewitzte Helden koénnen er-
kennen, dass die Zweckgemeinschaft der Piraten so briichig ist,
dass sich leicht ein Keil zwischen sie treiben ldsst. So konnen sie
vorgeben, die Piraten gegen die Elfen unterstiitzen zu wollen,
um sie unter diesem oder einem anderen Vorwand auszuhor-
chen und die so erlangten Informationen gegen sie zu verwen-
den: Ein wertvoller Dolch, der sich plétzlich im Gepick des
falschen Piraten wiederfindet, ein harmloser Streich des auf-
miipfigen Schiffsjungen oder ein ausgeplaudertes Geheimnis
kénnen zum Beispiel schon Ziindstoff bieten. Wenn Wacker-
nagel auch noch ermutigt wird, eine Meuterei anzufiihren, und
ein wenig Alkohol die Gemiiter zusitzlich erhitzt, dann kommt
soviel Streit und Unordnung in die Mannschaft, dass der Kapi-
tin gezwungen ist, die Mission abzubrechen und unverrichte-
ter Dinge in den geheimen Hafen zuriick zu kehren. Auch in
diesem Fall kann die Elfenilteste verraten, wo dieser liegt.

EOSPA&AHiSCHE RUInDENn

sImmer mehr erscheint es mir wahs, was die vereinheitlichte Krif-
tetheorie lehrt. Vermindern wir die kosmische Ordnung, wenn wir
mit Dimonen paktieren? Ist es Hybris, wenn die Meister glauben,
dass sie sich die Kreaturen der Siebten Sphére unterwerfen, sich die
Dienste der Nicht-Lebenden und der Chimdiren den Steinernen
nutzbar machen, ohne sich in eine Abhingigkeit begeben zu miissen
und ihre Seele zu gefihrden?

Wer unterwirft hier wen? Doch wenn ich diese Stitte verlasse, wer-
den thre Diener mich finden. Ich kann nur voranschreiten — in den
Kreisen der Verdammnis gibt es keinen Weg zuriick.«

—aus vergilbten Aufzeichnungen, die in den Tiefen

der Ruine zu finden sind

»Die Zeychen mehren sich, je weiter meine Forschungen voranschrei-
ten. Niedere Diener lassen sich bereits durch die Siegel kontrollieren.
Einen Zantoiden habe ich bereits permanent binden konnen. Seine
Waut dariiber ist spiirbar, doch mein Wille ist stirker:

Doch die korperliche Schwiche hemmt mich, Entititen von grofserer
Macht in meine Experimente zu integrieren. Was, wenn der Muskel
im entscheidenden Moment meine Hand zucken lisst? Gestern schnitt
ich mich durch ein Ungeschick und die Wunde blutet noch immer: Ich
muss das Theriak erlangen, bevor der Verfall es verhinderr.

Im Beschworungsraum sollte es sicher sein, unter dem Penta-
gramm. Niemand wird wagen, es in meiner Abwesen-
heit zu aktivieren.«

—aus Aufzeichnungen, die ebenfalls dort zu finden
sind, allerdings eine andere Handschrift zeigen

»Am vergangenen Rohalstag habe ich nun zum mittlerweile dritten
Male Knechte ausgesandt, um die seltsamen Ruinen im Sumpf zu
erkunden, von denen der alte Dappert die tolldreistesten Geschich-
ten erzihlt. Wieder ist keiner der Minner zuriickgekehrt. Irgendet-
was Gefihrliches haust in dem Gemiuer. 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 BE gefunden auf dem Dachboden von Gut Pirkensee

Nordlich des kleinen Stidtchens Drift, im westlichen Teil der Ko-
scher Baronie Uztrutz liegt mitten in einem groBen Sumpfgebiet
ein verfallenes Gemiuer aus uralten Zeiten. Unzuginglich und
halb versunken verirrt sich kaum eine Menschenseele hierher,
nur selten einmal animieren die Schauergeschichten der Torfste-
cher wagemutige Burschen aus den umliegenden Dérfern oder
durchreisende Gliicksritter dazu, die Ruine zu erkunden. Kaum
einer von ihnen ist je zuriickgekehrt, 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.
Eine iible Aura liegt iber dem ganzen Ort, sodass die meisten
Tiere das Gebiet meiden und auch nur wenige Pflanzen im
direkten Umfeld gedeihen. Dass sich der schidliche Einfluss
des Bauwerks nicht weiter ausdehnt, ist den Elfen der nahe-
gelegenen Siedlung zu verdanken (siche Seite 74), die schon
lange die Gefahr spiiren, die von der Ruine ausgeht, und seit
Jahrhunderten einen michtigen Zauber aufrechterhalten,
der das Bése daran hindert, nach aufien zu dringen.
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Zuvm RUVHmME BosrParams —
DiE URSPRUNIGE DES BAaUWERKS

»Hiermit ergeht der Erlass im Gebiet der Praefectur Vadocia, eine gro-
e Anlage zu errichten, die der verticfenden Erkundung und Erfor-
schung heptasphaerischer Wesenheiten dient. Im Besonderen sollen die
Moaglichkeiten von Calijnaar-affinen Fusionen, tijakoolischen Dienern
und Widharcal-Konstrukten ausgelotet und auf ihren flichendecken-
den Einsatz fiir niedere Arbeiten in den Provinzen iiberpriift werden.
Regelmiifige Berichte der dort téitigen Magi sind iiber den Magus-Cen-
turio der Praefectur zur Kenntnis nach Bosparan zu leiten. Langfristig
soll auch eine eingehende Priifung von Dienern des Xarfai in Angriff
genommen werden. Hiervon versprechen wir uns grofie Fortschritte
fiir die Befriedung der umkdampfien Gebiete im Osten.«

—Befehl des Fran-Horas an die bosparanische Praefectur zu Vado-
cia aus dem Jahre 597 v.BF

Zu Zeiten des Kaisers Fran-Horas umspannte das michtige
Bosparanische Reich den halben Kontinent. Die bosparani-
schen Legionen hatten jeden Widerstand hinweggefegt und
ein Imperium mit zahlreichen Provinzen geschaffen, das vom
prichtigen hunderttiirmigen Bosparan aus mit harter Hand re-
giert wurde. Damals gehorte der Umgang mit Dimonen und
Untoten fiir viele Magier zum tiglichen Handwerk und war im
Gegensatz zu spiteren Zeiten noch nicht geichtet. Die heuti-
ge diistere Ruine war damals ein weitldufiger Bau, der eigens
auf einer minderen Kraftlinie errichtet worden war und in dem
Magickundige verschiedener Herkunft gemeinsam im Auftrag
des Horas die Moglichkeiten der Dimonologie erforschten, um
das Leben der Menschen im bosparanischen Imperium zu ver-
bessern. Thr hehres Ziel war es, irgendwann den Einsatz von
menschlichen Sklaven ginzlich tiberfliissig zu machen, wenn
doch dimonische Diener, widernatiirlich belebte Statuen oder
geschickt zusammengesetzte Chimiren alle Arbeiten besser
und schneller erledigen konnten. Daher wurde hier in einem
abgelegenen Gebiet der nérdlichen Marken nach Méglich-
keiten gesucht, dimonische Wesen einfach und gefahrlos zu
kontrollieren, ohne auf solch térichte Méglichkeiten wie einen
Dimonenpakt zuriickgreifen zu miissen.

Tatsichlich konnten im Hortus Gloriae Franianis — Bosparano
fiir ‘Garten des Ruhms Frans’, so der damalige Name der Anla-
ge — wichtige Durchbriiche wie die Erschaffung der ersten fort-
pflanzungsfihigen Gargylen erzielt werden, doch dann brach
mit der Ersten Dimonenschlacht ein Ungliick tiber das Bospa-
ranische Reich herein, das alles verindern sollte: Viele Magier
standen im Heer Frans und fielen auf den Silkwiesen, andere
verschwanden in den Jahren danach, als sich der Zorn der Pro-
vinzbewohner gegen jegliche Dimonologen wandte. Bald lag
die Anlage verlassen da und fiel ob ihres abgelegenen Standor-
tes der Vergessenheit anheim.

in Dunkien Zeiten
In den nachfolgenden Jahrhunderten nahmen immer wieder
sinistre Magier, die auf dunklen Wegen von der Existenz der
ehemaligen Forschungsstitte erfahren hatten, die Anlage in Be-
sitz. Einige konnten von den Arbeiten der fritheren Bewohner
profitieren und unterjochten mit Hilfe der hier manifestierten
Dimonen grofe Teile des Umlandes, doch hiufig bezahlten
die selbsternannten Herrscher ihren Leichtsinn im Umgang

mit den Niederhéllen mit dem Leben und die dimonischen
Schrecken konnten ungehemmt iiber die Menschen der Regi-
on herfallen. (Wenn Sie diese bewegte Epoche der Geschichte
nachspielen wollen, sei Thnen die Box Die Dunklen Zeiten —
Imperien in Triitmmern empfohlen.)

Auch einige Jahrhunderte spiter, in den Magierkriegen nach der
Regentschaft Rohals des Weisen, diente die mittlerweile schon
deutlich verfallene Anlage einem Gefolgsmann des finsteren
Magiers Zulipan als Unterschlupf. In den erbitterten magischen
Auseinandersetzungen wurde das Gelinde in einen unfrucht-
baren Sumpf verwandelt, doch die alten Bann- und Schutz-
zauber hatten immer noch etwas von ihrer Kraft bewahrt und
verhinderten, dass das Gemiuer ginzlich zerstért wurde, auch
wenn aufgrund der groBflichigen Zerstérungen und der bésen
Aura in den nachfolgenden Jahrhunderten nie mehr Menschen
die Anlage in Besitz nahmen.

ScHaTTEn DER VERGATNGEODHEIT —
DiE Ruinke zv ZeitTen Kaiser HaLs

Im Jahre 1009 BF ist von der einstigen Pracht einer fithrenden
Forschungsanstalt des bosparanischen Kaiserreiches nur noch
wenig geblieben. Mit der Zeit sind groBe Teile der Anlage in
sich zusammengefallen oder tief im Sumpf versunken, sodass
nunmehr nur noch zwei Ebenen der Anlage begehbar sind,
die auf einem Hiigel errichtet wurden. Auch diese begehbaren
Stockwerke liegen jedoch mittlerweile unterhalb der Erdober-
fliche, und man st6Bt immer wieder auf Sackgassen und tote
Abzweigungen, wo der Weg nicht weitergeht, da die Decke ein-
gestiirzt ist oder undurchdringlicher Morast ein Treppenhaus
geflutet hat. Das Gebiude ist iiberhaupt nur noch begehbar, da
die Hauptfliigel des einstigen Prunkbaus auf felsigem Unter-
grund errichtet wurden, einem unterirdischen Ausliufer der
Blutfelsen, der tief ins flachere LLand hineinreicht.

Aber die Baufilligkeit der Ruine ist bei weitem nicht die gréBte
Gefahr, der man sich aussetzt, falls man den Wagemut oder den
Leichtsinn aufbringt, die Anlage zu betreten oder gar genauer zu
erforschen. An vielen Stellen kann man auf Fallen stofen, die von
den zahlreichen fritheren Besitzern und Bewohnern angelegt
wurden, um ein Eindringen in bestimmte Bereiche zu erschwe-
ren oder um mogliche Besucher (und mitunter sogar Anwirter
oder Schiiler) zu priifen, ob sie einer Audienz wiirdig seien.
Manche dieser Fallen, die noch aus der Zeit des bosparanischen
Reiches stammen, sind Teil eines Ritsels, nach dessen Losung
man gefahrlos passieren kann, andere jedoch wurden von den
spiteren Besitzern der Anlage bewusst als Todesfallen kon-
zipiert, die man nur umgehen, aber nicht tiberwinden kann.
Gliicklicherweise sind viele dieser Fallen nach der langen Zeit
nicht mehr intakt, doch einige zeigen selbst nach Jahrhunder-
ten noch eine bedrohliche Zuverlissigkeit. (Beispielhafte Fal-
len finden Sie ebenso wie zahlreiche Anregungen zum Spiel
in Kellergewélben und dhnlichen Bauwerken in der Spielhilfe
Katakomben und Kavernen.)

Auch sonst ist die Ruine kein einladender Ort. Selbst bei Tag
dringt nur triibes Dimmerlicht in die obere Ebene, sodass
man immer eine Lichtquelle mitfithren sollte. Allerdings wer-
den Fackeln oder andere offene Lichtquellen hiufig wie von
Geisterhand zum Verléschen gebracht, wobei sich nur manch-

mal ein plotzlicher Luftzug als Ursache erweist. Desgleichen
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miissen sich die Ohren mit verstérenden Phinomenen herum-
schlagen. Immer wieder hért man ein Scharren und Schleifen,
oder ein dumpfes Stéhnen hallt durch die Ginge und Hallen,
die trotz allen Verfalls auch nach tiber 1.000 Jahren noch die
Pracht und Baukunst der Bosparaner erahnen lassen: Fein ge-
arbeitete Sdulen tragen die noch intakten Decken, kunstvolle
Mosaike im Boden zeigen altertiimlich gekleidete Magier bei
thren magischen Handlungen, und selbst einige der kostbaren
Einrichtungsgegenstinde haben der Zeit widerstanden und
zeugen vom Luxus, in dem die hier titigen Magi lebten. Uber-
haupt fithlt man hier den Hauch der Geschichte wehen und
manch wissbegieriger Held wird wohl alle Warnungen in den
Wind schlagen und tiefer in die Anlagen eindringen wollen, um
die zahlreichen Geheimnisse der Vergangenheit zu ergriinden.
Doch nach der Uberwindung der ersten Hindernisse werden
solche verwegenen Forscher und ihre Begleiter bald bemerken,
dass sie nicht die einzigen Wesen in der Ruine sind.

TopLicHE GEFAHRED ...

Es gibt unzihlige Moglichkeiten, wie ein unvorsichtiger Ein-
dringling hier vorzeitig zu Boron fahren kann. Viele davon sind
auf das Alter und die Baufilligkeit der Anlage zuriickzufiihren,
in der ein falscher Schritt einen Absturz in ein tieferes Stock-
werk bedeuten kann, doch viele sind auch auf das sinistre Trei-
ben der bosparanischen Magier zuriickzufiihren. Neben den
(teilweise magischen) Fallen sind dies vor allem die tiberna-
tiirlichen ScheuBlichkeiten, die die Ruine bevélkern, denn ein
Schwerpunkt der Forschung im alten Bosparan war der Einsatz
von widernatiirlich belebten Wesen fiir verschiedenen Zwecke
und einige der Forschungsobjekte sind immer noch aktiv.

® Die Zwillingsschwestern Nirava und Helaria waren zwei be-
gabte Nekromantinnen, die wichtige Grundlagenforschungen fiir
die Belebung von Leichen in verschiedenen Verwesungszustin-
den leisteten. Als Kernartefakte fiir ihre Thargunitoth-gefilligen
Rituale nutzten sie zwei Statuen, die sie selbst in einer obszénen
Alptraumgestalt zeigten. Die Statuen, die mit einer heute un-
bekannten erzdimonischen Verzauberung belegt sind (ein gut
gelungener ANALYS offenbart deutlich die Signaturen der erzdi-
monischen Widersacherin Borons) bilden noch immer einen star-
ken Fokus, durch den die zahlreichen Skelette zu neuem Leben
erweckt werden, um ihre Reihen zu vergréBern, wenn der Raum
mit den Statuen (siche Plan: Halle der finsteren Schwestern) be-
treten wird. Eine Zerstorung der Statuen lisst die Untoten jedoch
in sich zusammenfallen, jedoch ist es nicht einfach, den scheu-
nentorgrofen, von einem griinlichen Lodern umgebenen Stand-
bilder Schaden zuzufiigen.

Skelettkrieger

Schwert: INI 12+1W6

AT 11 PA5 TP 1W6+4 DK N

Hande: INI 10+1W6

AT 9 PA 3 TP 1W6+2 DK H

LeP 30 AuP Unendlich WS 5 RS 0 GS 5 MR 5

Besondere Kampfregeln und -manéver: Skelette kénnen nur mit
Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen wirksam bekimpft werden;
Schwerter, Sibel und Stiibe richten den halben, Fechtwaffen, Dol-
che, Speere, Bolzen und Pfeile tiberhaupt keinen Schaden an.

Nekromantinnenstatuen

Die beiden Monumentalstatuen haben eine Alptraum-Aura:
Die erzdimonische Prisenz sendet unheilvolle Traume in die
Umgebung aus. Effekt sind der Entzug von Astralenergie (1W3
AsP pro SR) und die Senkung von MU und KO (je -2). Nur
eine Magieresistenz von mindestens 9 oder méachtige Antimagie
schiitzt dagegen.

® In den Laboren des Hortus Gloriae Franianis wurden
damals die ersten erfolgreichen Versuche unternommen,
Granitstatuen mit unheiligem Leben zu erfillen, um wider-
standsfihige und loyale Diener zu schaffen, die auch unter
widrigsten Bedingungen ihren Auftrag erfiillen kénnten.
Diese frithen Formen der Gargylen hatten zunichst nur eine
kurze Lebenszeit, bis sie wieder erstarrten, doch in spiteren
Jahrhunderten wurden die Techniken weiterentwickelt und
einer der spiteren Bewohner der Anlage experimentierte un-
ter Aufbringung zahlreicher Blutopfer mit den mittlerwei-
le wieder véllig versteinerten Exemplaren so lange herum,
bis es thm gelang, sie wieder zu beleben und ihnen gar eine
Méglichkeit zu geben, sich fortzupflanzen. Seitdem lebt in
dem Gemiuer eine eigene Population von Gargylen, und
auch heute noch streifen diverse Exemplare verschiedener
Altersstufen durch das Gemiuer. Die nicht gefliigelten gra-
nitenen Schreckgestalten erfiillen immer noch ihren alten
Wachauftrag und greifen jeden Eindringling ohne Riicksicht
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)*,
Betiubungsschlag, Stumpfer Schlag, Hinterhalt (3*Alter/10)
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 nétig, um sich wieder
zu befreien.

Besonderheiten: keine Einbulflen durch Dunkelheit

*) Mit dem Alter dndern sich die Werte, wenn der Gargyl
nicht auBerordentlich viel Beute machen kann. Fiir je 10 Le-
bensjahre verliert er einen Punkt auf AT, INI und GS (letz-
tere bis zu einem Minimum von 1), dafiir steigen RS, TP
und Niederwerfen um jeweils 1 Punkt. Sinkt die AT auf 0,
versteinert der Gargyl vollkommen. Da die Gargylen sich in
den vergangenen Jahrhunderten in der Ruine immer wieder
fortgepflanzt haben, kénnen Exemplare jeden moglichen Al-
ters auftreten.

**) Bei Zaubern mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft
kann die MR vollstindig ignoriert werden. Gargyle sind im-
mun gegen die Merkmale Form und Hellsicht, alle anderen
Zauber, auch solche mit dem Merkmal Schaden, sind um die
MR erschwert.




® Dic grofite Gefahr in diesem Gemiuer geht sicherlich von
einem michtigen Zant aus, ein Dimon mit der Gestalt eines
riesigen, aufrecht gehenden Sibelzahntigers. Ein bosparani-
scher Beschworer hat ihn vor langer Zeit zu Studienzwecken
mit einem michtigen Ritual an diesen Ort gebunden, um an
thm verschiedenen Méglichkeiten zu erproben, die Form von
bekannten Dimonen zu modifizieren und zu verbessern. Das
Ungeheueristan den Ortseiner Beschworung gebunden (Raum
Halle der Anrufung) und lauert im nahen Limbus — also einer
Zwischenwelt zwischen der Realitit und fernen Dimensionen.
Es manifestiert sich jedoch, sobald das Pentagramm in der Hal-
le der Anrufung aktiviert wird — und das ist nétig, um an das
darunter verborgene Theriak zu gelangen.

Irgendwo in der Ruine finden sich jedoch die Aufzeichnungen
des damaligen Beschwérers, der sowohl eine ungefihre Be-
schreibung des Bindungs-Rituals (Bannung um 3 erleichtert,
Ritual jedoch nicht rekonstruierbar) und den Wahren Namen
des Zant (Qualitit 7) enthiilt. AuBerdem lassen sich an verschie-
denen Stellen tonerne Platten mit magischen Symbolen finden.
Werden sie beim Herbeirufen des Zants eingesetzt, erscheint er
in deutlich geschwichter Gestalt.

Modifizierter, manifestierter Zant
Pranke: INI 18+1W6

AT 15 PA9 TP 1W6+7 DK N

Biss: INI 18+1W6

AT 16 PA9 TP 2W6+5 DK HN
Schwanz: INI 1+1W6

AT 12 PA9 TP 1W6+2 DK N

Spucken: INI 15+1W6 FK 14 TP 1W6+2*
LeP 60 AuP 180WS 13 RS 6 GS 8 MR 10

*) Der Speichel des Dimons ist dtzend und giftig. Wer Schaden
erleidet, muss eine KO-Probe +2 ablegen oder ist fiir IW6 KR
gelihmt und bewegungsunfihig. Er 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; groBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Sdure, nur bei Be-
rihrung durch die Haut), Raserei, Regeneration I, Schreck-
gestalt I, Paraphysikalitit I, Prisenz I, Existenz, nur Resistenz
gegen profane Waffen

Besonderheit: Bei Einsatz der richtigen Siegel ist der Dimon
entsprechend geschwicht:

® Siegel des Fluchs: INI -2, AT —4, FK —4, TP —4 (Spucken
—2); zu finden im Spinnennest

® Siegel der Abwehr: WS —4, KO -9, RS —4; zu finden im Saal
der Zusammenkunft

® Siegel der Priasenz: LeP —30, AuP —80; zu finden in den Me-
tamagischen Laboratorien

® Siegel der Magie: MR —5; ebenfalls in den Metamagischen
Laboratorien

.+. UNIVERGLEICHLICHE REIiCHTUmMER_
Angesichts all der Widrigkeiten und Gefahren, die im Inneren
der Ruine lauern, ist es verwunderlich, dass tiberhaupt eine
Heldengruppe linger hier verweilen sollte. Doch es gibt ei-
ne Reihe von Griinden, warum man ein solches Wagnis auf
sich nehmen kénnte. Sei es, dass ein schlecht vorbereiteter,
tollkithner Forscher in den Ruinen verschwunden ist und die
Helden ihn finden und retten miissen, sei es, dass sich ein
Bosewicht in den Gewdlben verborgen hat und die tapferen
Recken bei der Verfolgung immer tiefer in das unheilige Ge-
biude hineingeraten.

Die wahrscheinlichste Motivation sind jedoch die ungeheuren
Schitze und bahnbrechenden Erkenntnisse, die im Inneren ih-
rer Entdeckung harren. Wenn man eingehend alte Schriften aus
bosparanischer Zeit studiert, st6Bt man immer wieder auf den
Namen Hortus Gloriae Franianis, verbunden mit Hinweisen auf
Aufzeichnungen oder Artefakte, die hier lagern sollen. So ist
es gut moglich, dass die Helden eine Expedition ausriisten —
entweder auf eigene Faust oder im Auftrag einer forschungsori-
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der Ruine einige der im Folgenden beschriebenen Fundstiicke
zu bergen.

® Die Experimente der alten Bosparaner beschiftigten sich
vornehmlich mit der Schaffung kiinstlichen Lebens. Eines der
potentesten und kostbarsten Hilfsmittel war Theriak, hoch
konzentriertes Sikaryan — also reine Lebenskraft. Noch immer
lagert eine kleine Dosis in den Tiefen der Ruine — direkt unter-
halb des Pentagramms, dessen Aktivierung den Zant herbeiruft
(siehe oben). Der damalige Beschworer plante, es zu benutzen,
um dem schleichenden Verfall als Auswirkung seines Dimo-
nenpakts entgegenzuwirken.

® Die Dimonologie war in Bosparan zu einer Bliite gebracht
worden, und der Austausch mit den tulamidischen Zaube-
rern, von denen einige ebenfalls im Horzus forschten, brachte
michtige Artefakte hervor, mit denen Dimonen nach Belieben
geschwiicht, gestirkt oder gebannt werden konnten. Die viel-
eckigen magischen Siegelsteine sind bedeckt von urtulamidi-
schen Zauberzeichen und erfiillt von starken astralen Energien.




Die genaue 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 kénnte
wichtige Erkenntnisse in dimonischer Antimagie zu
Tage fordern.

® Von den unzihligen Forschungsaufzeich-
nungen, Folianten und Pergamentrollen sind
die meisten vollig zerstort und verfallen. Doch
einige haben der Zeit getrotzt, sicher ein-
geschlossen in bronzene Hiilsen oder
belegt mit schiitzenden Zaubern,
und sie stellen eine unschitzbar
bedeutende Quelle fiir Magi-
etheoretiker verschiedenster
Gebiete dar.

® Der Hortus Gloriae Franianis
war ein Prestigeobjekt von
Fran-Horas und dementspre-
chend groBziigig finanziell
gefordert. Neben der prunkvol-
len Ausstattung der Ridumlich-
keiten mit goldenen Leuchtern
oder edelsteinbesetzten Beschwo- |
rungskreisen waren auch grofere %
Mengen wertvoller alchimisticher

Rohstoffe hier eingelagert. Die

groBfen Mengen an Gold fiir den

laufenden Bedarf wurden spiter ge-
pliindert, 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 altertiimlichen
bosparanischen Goldmiinzen stofen kann.

® Vicle Gegenstinde und Relikte sind weniger von ihrem ma-
teriellen als von ihrem historischen Wert bedeutsam, denn nur
an wenigen Orten sind Uberreste Bosparans so unverfilscht
tberliefert. Vor allem der unbefangene und beinahe alltigli-
che Umgang mit Dimonen und anderen finsteren Spielarten
der Magie, der hier offensichtlich wird, bereichert das Bild der
Historiker auf das prichtige bosparanische Imperium um eine
neue diistere Facette.

Die Rvinen macH 1009 BF

Als 1009 BF mutige Abenteurer als erste seit Jahrhunderten in
die Ruine eindrangen, sorgte ihre Entdeckung fiir einiges In-
teresse in der magischen Fachwelt, doch durch die eher magi-
efeindliche Einstellung im Fiirstentum Kosch und spiter die
Umwilzungen der Borbarad-Krise kam es nie zu einer griind-
lichen Untersuchung der Anlage.

Erst im Zuge der Renascentia-Stromung im Lieblichen Feld,
wo man verstirkt nach Relikten des alten Bosparan sucht,
riickt die Ruine wieder ins Bewusstsein. Doch auch Volzan
von Falkenhag (siche GroBer Fluss 188), der Truchsess der
Grafschaft Hiigellande und Oberhaupt des entmachteten Ge-
schlechtes Falkenhag, hat sich kiirzlich der Ruine erinnert.
Vom Jahr 1033 BF an plant der undurchschaubare Magier,
dort nach Fundstiicken suchen zu lassen, um seine magische
Macht zu vergroBern.

SCHWARZE AMAZONED

»0 Goéttin, wiihle mich,
dir ewig zu dienen,
dein Schwert der Rache zu sein.

O Géttin, wihle mich,
dir ewig zu dienen,
die Frevler zu finden.

O Gottin, withle mich,
dir ewig zu dienen,
das Blut der Rache zu ernten.

O schwarze Gottin,

dir ewig zu dienen
der Sinn meines Lebens soll sein.«
—Gebet der Schwarzen Amazonen

Die DunkLe Gottin
Vor zehn Jahren gelang es dem finsteren Magier Xeraan,
die Amazonen der Ordensburg Kurkum mit einer macht-
vollen Illusion zu umgarnen. Er lieB die Illusion einer
‘Schwarzen Géttin’ das Kultbild Rondras im Burgtempel
vom Sockel stoflen, um den Amazonen so zu ‘beweisen’,
dass diese Gottin michtiger als Rondra sei. Mit
hypnotischer Macht stachelte er die Krie-
gerinnen durch den Mund der Schwarzen
Goéttin zu Raubziigen und Pliinderungen
im Umland an. Erst das Eingreifen einiger mu-
tiger Abenteurer konnte dem Trug ein Ende machen
konnten. (Diese Geschichte konnte im leider lingst vergriffe-
nen Abenteuer Die Go6ttin der Amazonen miterlebt werden.)
Nicht alle der verblendeten Amazonen waren anwesend, als ih-
re schwarzgestaltige Goéttin als Illusion entlarvt wurde. Einige
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Die Amazonen
Die Amazonen sind ein kriegerischer Bund von rondra-
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gldubigen Frauen, der von der tulamidischen Kriegerin
4 Ayla al-Yeshinna gegriindet wurde, um das Ansehen der
Gottin Rondra gegen die praiosgliubigen Priesterkaiser
zu verteidigen. Der Name leitet sich vom tulamidischen
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‘Achmad’sunni’ ab und kann “Tochter des Kampfes’ oder
“Tochter der Rache’ bedeuten. Die Amazonen sind stolz
und unnahbar und verachten Minner, weil diese nie dem
Ebenbild der Gottin Rondra entsprechen kénnen. Sie le-
ben auf geheimen Burgen und betrachten Disziplin, Kor-
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4 perbeherrschung und Kampfiibungen als elementaren
Weg, um der ihrer Géttin nahe zu kommen. Amazonen
sehen sich als ideales Abbild Rondras und verehren sie
auBerhalb der Rondra-Kirche, die sie nicht anerkennen.

R

Die Amazonenburgen werden unter dem Titel Ama-
zonenkoniginnenreiche als Enklaven im Mittelreich
gefithrt, obwohl sie keinem Herrscher lehnspflichtig,
sondern autark sind.




weigern sich bis heute, von ithrem neuen Glauben abzulassen,
und deswegen wurden sie aus dem Bund der Amazonen aus-
gestoBen. Sie ziehen heute marodierend durchs Land, immer
auf der Suche nach ihrer Géttin. Doch es sind nicht die Erin-
nerungen an die Ereignisse auf Kurkum allein, die sie voran-
treibt. Xeraan hat ihnen durch seine Illusion eingefliistert, dass
die Schwarze Géttin schon immer die eigentliche Schutzgéttin
des Ordens gewesen sei und es frither sogar zu Menschenop-
fern gekommen sei, um sie zu ehren. Nur die Verblendung
einiger Koniginnen habe es erméglicht, dass Rondra an ihre
Stelle getreten sei. So sehen sich die Schwarzen Amazonen als
die wahren Erbinnen des Amazonentums, und sie wollen ithren
Glauben verbreiten und stirken.

Nach 1009 BF: Reste der Schwarzen Amazonen, verstirkt
durch neue Rekrutinnen, laufen Anfang 1016 BF schnell zu
Borbarad tiber. Nach dem Fall der Amazonenburg Léwenstein
im Jahr 1019 BF, an dem sie tatkriiftig beteiligt sind, werden sie
die Keimzelle jener Belhalhar-Paktierinnen, die unter dem Na-
men ‘Mataleinata’ (Schlichterinnen der Loéwin) bekannt und
gefiirchtet werden.

AMAZOMNEN AVF DEM [RRWEG

€8 Bei ihrer Suche nach der Dunklen Géttin traf diese
Gruppe von Schwarzen Amazonen auf den michtigen Drui-
den Archon Megalon (siche Seite 97f.). Dieser hatte kurz vorher
von einer gefolterten Elfe einen Hinweis auf eine interdiszipli-
nire Forschungsstitte bosparanischer Magier aus der Zeit des
Fran-Horas erhalten und will sie nun erkunden. Da die Ruinen
jedoch von der Sippe der besagten Elfe bewacht werden und
von einem michtigen Schutzzauber umgeben sind, brachte er
die Kriegerinnen dazu, ihm zu helfen.
Aus den Informationen Megalons 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
Erzdimonin Thargunitoth ging (der Gegenspielerin des Toten-
gottes Boron), verleitete er die Schwarzen Amazonen mit Halb-
wahrheiten dazu, dort ein Heiligtum ihrer Dunklen Géttin zu
vermuten. (Niheres zu den Statuen finden Sie auf Seite 92.)
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»Die Zwillingsschwestern verehrten die Prizentorin der heulen-
den Finsternis so inbriinstig, dass sie nicht eyn Seelengefif schufen,
sondern derer zweye. In ihrem Heiligtum floss das Blut der Ge-
opferten, derfiir die Finsteren Schwestern die willenlosen Wiichter
gebdren konnten.«

—Auszug aus den Annalen des Jahres 910 Horas, zu finden in den

Bosparanischen Ruinen

Ronrrontation im DER RUinE

Der skrupellose Druide stellt derweil in der Ruine seine ganz
eigenen Nachforschungen an. Fiir ithn sind die Amazonen, und
letztlich 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 Gesprich zu verwickeln,
erfahren sie deren Ziel, zum weiter im Inneren vermuteten

Heiligtum der Schwarzen Géttin vorzustoBen. Auch wird of-
fenbar, dass einige der Amazonen von beunruhigenden Triu-
men heimgesucht werden, in denen sich das schone Antlitz
threr Schwarzen Géttin sich in eine bleiche Knochenfratze
verwandelt. Abgesechen von Larys (siche Seite 96) vergeudet
jedoch keine der Frauen lange Zeit mit Reden. Wer nicht herge-
kommen ist, um sich ihrer Suche anzuschlieBen, den nehmen
sie als Bedrohung ithrer Queste wahr.

Die Amazonen tragen die typischen, den weiblichen Kérperfor-
men angepassten Briinnen mit ledernem Streifenschurz sowie
Arm- und Beinschienen und einen Helm mit Rosshaar- oder
Federbesatz. Allerdings wurden die Riistungsteile mit Ruf3
schwarz eingefirbt.

Die Anfiihrerin und beste Kimpferin der Gruppe nennt sich
Zafera Blutklinge und ist eine Paktiererin Belhalhars (dem erz-
dimonischen Gegenspieler Rondras). Durch diesen Umstand
verfiigt sie nicht nur tiber auBergewshnliche Schnelligkeit und
Stirke, sondern auch iiber eine tiefschwarze Riistung, die in ih-
rer Form der ihrer Schwestern dhnelt, ihr aber fiir den Kampf
zusitzliche Vorteile verleiht.

ZitatE
»Lasst die Waffen sprechen, Schwestern!«
»Du wirst das Heiligtum der dunklen Gottin nicht mit deiner
Schwiiche entwethen.«
»Die Elfenwdchter 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 Géttin geopfert zu werden.«
»Die Rache fiir das vergossene Blut unserer Schwestern wird grau-
sam sein.«

Amazone

Amazonensabel: INI 11+1W6

AT 14 PA 11 TP 1W6+4 DK N
LeP 34 AuP 42 WS7 RS3 MR 4

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Klin-

gen sturm

Zafera Blutklinge

Amazonensabel: INI 14+1W6

AT 18 PA 14 TP 1W6+6 DK N
LeP 40 AuP 42 WS 10 RS 5 MR 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Klin-
gensturm, Hammerschlag, Windmiihle

Paktgeschenke aus einem Pakt mit Belhalhar: Befehlsstimme,
Bluttrinker

ABENTEVERVORSCHLAGE

® Die Durchbrechung des elfischen Zauberwalls um die Ruine
hat fiir die Elfensippe schwerwiegende Folgen. Bereits erschiit-
tert von der grausamen Ermordung ihrer Sippenmitglieder, den
Wiichtern an der Ruine, durch die Schwarzen Amazonen, wer-
den sie nun auch noch von Alptriumen heimgesucht, die ihnen
ihre Magie und Zuversicht rauben. Erst wenn die dimonischen
Statuen zerstort sind, konnen die Elfen aufatmen und zu alter
Kraft zuriickfinden.




® Abgesehen von Zafera und Larys sind die Schwarzen Amazo-
nen keine Paktierer. Daher kann es besonders tiberzeugenden
und rondragefilligen Helden gelingen, sie wieder auf den rech-
ten Weg zuriickzufiihren — eventuell kénnen sie sie sogar nach
Kurkum oder zu einer anderen Amazonenburg (wie Yeshinna
oder Lowenstein) begleiten.

@ Ebenso istes denkbar, dass die Schwarzen Amazonen entkom-
men und nun ihrerseits unter der Bevolkerung den Glauben an
die Schwarze Géttin vorantreiben. Dabei kann es geschehen,
dass Bauern auf einmal anfangen, Menschenopfer auf alten Al-
tiren darzubringen, die ganz andere Wesen mit Macht versor-
gen. Spielen Sie hier mit der Unwissen auf beiden Seiten, denn
eigentlich sind die Amazonen genauso ahnungslos wie diejeni-
gen, die gegen diesen neuen (und unheiligen) Kult vorgehen.

DER GEisT EinER ROonDRA-GEWEIHTEN

»15. Praios 593 BF: Bin dem Ruf der Herrin gefolgt. Fiihrt in einen
Elfenwald. Verdammte Elfen! Muss ganz schon aufpassen, damit
sie mich nicht abstechen. Werd mich aber nicht abhalten lassen von
den Langohren. IHRE Stimme lockt gar zu siifs.

19. Praios 593 BF: Steh kurz davor; den Schutz der Langohren zu kna-
cken. Hab ein paar von ihnen gebrutzelt, hitten mich fast erwischt.
Bin aber schlauer, und habe den Segen der Herrin Thargunitoth.

23. Praios 593 BF: Es ist geschafft! Bin durch den Schutzkreis ge-
kommen. Dahinter liegt das Heiligtum der Herrin Thargunitoth,
das ich von so weit weg gespiirt habe. Ist nicht mehr so gut in Schuss,
vielleicht kann ich’s noch ausbauen und damit die Elfen ein fiir alle
Mal vernichten. Der Herrin wird’s gefallen.

25. Praios 593 BF: Bin einer Priesterin begegnet. Dient der Li-
wenhure. Legt eine verdammte Rechtschaffenheit an den Tag, wie
diese Leute eben sind. Baue derweilen eine Armee von Skeletten
auf. Bald sind’s genug, um die Langohren anzugreifen. Aber die
Pfaffin geht vor. Vielleicht lisst sich da was einfideln.

28. Praios 593 BF: Habe der Priesterin von dem Unheiligtum er-
zahlt. War natiirlich gleich Feuer und Flamme, das dumme Huhn!
Will dem Unheiligtum den Garaus machen. Sie wollte eigentlich
auf den Mond ihrer Gottin warten, die feige Sau, aber ich hab ge-
dringt. Habe sie natiirlich gewarnt, aber so was spornt diese Helden
Jja nur an. Werd sie begleiten und da unten eine kleine Uberraschung
bereithalten. Wird ihr blaues Wunder erleben, das Weib.

29. Praios 593 BF: Die Pfaffin ist tot. Hab sie von hinten erschla-
gen. Das mogen die Seelen der Lowenhure gar nicht. Habe alles
getan, damit thre Seele dort unten gefesselt ist. Jetzt gehe ich ihre
Knochen und die verdammzten heiligen Artefakte vergraben, damit
sie dort unten verrottet. Sie wird den Ruf der dunklen Herrin schon
spiiren, und bald, irgendwann, wird sie das Weib in die Niederhol-
len reifSen. Eine Seele mehr fiir die Herrin der Untoten.

30. Praios 593 BF: Hab die Knochen der Pfaffin verscharrt. Hab
ein paar schone Stellen gefunden. Unter den Hdauptern der Konige
sucht die keiner. Sind gut versteckt — dort, wo ihr Kinn sich in den
Boden driicke. Vielleicht brauch ich die Dinge ja selbst noch einmal.
Die Knochen einer Gewethten in einem Ritual zu schinden wird
mich den Dienern Belhalhars gewogen machen.

1. Rondra 593 BF: Das verdammte Elfenpack! Sie riicken niher,
und meine Armee ist noch nicht bereit. Sie kommen zu friih! Egal,
muss handeln, sonst schneiden sie mir den Wanst auf. werde mein
Versteck verlegen, damit sie mich nicht finden.«

—aus Thargazz’ Tagebuch

@J In der Ruine kénnen die Helden auf eine Schwarze
Amazone namens Larys treffen, die allein ist und bereit scheint,
sich friedlich mit ihnen auseinanderzusetzen. Larys macht
einen naiven und wenig gefestigten Eindruck. Versuchen die
Helden, sie zu bekehren, lisst sie sich verunsichern und erzihlt
bereitwillig von Alptriumen und ihre Abwendung von Rondra.
Sie vertraut den Helden an, dass ihre Schwestern hier den Geist
einer Rondra-Geweihten entdeckt haben, deren Seele an diesen
Ort gefesselt ist. Thre Anfiihrerin wollte diese Seele der Dunk-
len Gottin opfern, doch das misslang bisher. Der Geist weigert
sich, mit Larys zu sprechen, da sie eine Schwarze Amazone ist,
doch sie duBert die Hoffnung, dass der Geweihten geholfen
werden kann und sie dann bereit wiire, Larys zu Rondra zu-
riickzufiihren.

Die Helden kénnen die Geistererscheinung recht schnell fin-
den, und mit ihnen spricht die tote Geweihte auch. Sie stellt
sich als Leondril Leuenzunge von Donnerbach vor und berichtet,
dass sie vor mehreren hundert Jahren hier von einem Paktierer
namens 7Thargazz erschlagen wurde. Gelingt es den Helden,
Leondrils Gebeine, ihren Zweihinder und ihr Rondra-Amulett
zu finden und ordentlich in den Sarkophag zu legen, neben
dem der Geist wacht, so wird die Seele endlich befreit und kann
auffahren zu Rondras Tafel.

Den Aufenthaltsort der versteckten Teile kann man aus zerfled-
derten Notizen entnehmen, die die Helden an anderer Stelle
finden kénnen. Die vier Teile liegen an unterschiedlichen Or-
ten unter menschengroBen Képfen verscharrt, jedoch nicht in
der Ruine, sondern in der Umgebung.

Meisterinformationen: Larys ist eine geschickte Manipulato-
rin, denn sie ist in Wirklichkeit eine Belhalhar-Paktiererin, die
nur das Ziel hat, die Seele der Geweihten dem erzdimonischen
Gegenspieler Rondras zu opfern. Mit einer Menschenkenntnis-
Probe +5 ist zu erahnen, dass sie etwas verschweigt, bei +9 ist
sich der betreffende Held sicher, dass sie liigt. Allein die Litur-
gie SEELENPRUFUNG kann ihren Pakt und damit die Liige zwei-
felsfrei offenbaren.

Sobald die Helden die oben genannten Gegenstinde gefunden
haben, stiirzen sich die Amazonen hohnlachend auf sie und
versuchen, sie ihnen zu entreiflen, denn mit Hilfe dieser Dinge
wird die Opferung der Seele sicherlich gelingen.

Zitate pes GEisTES

»Irgendetwas haust in diesen Mauern. Eine Manifestation der
Macht einer Erzddmonin muss es sein. Sie ruft nach meiner Seele.
Ich wehre mich, doch ich habe nicht mehr viel Kraft. Bald wird sie
mich verschlingen.«

»Thargazz ist ein Gefolgsmann des finsteren Borbarad, dem er in
den Magierkriegen grofie Dienste leistete. Ein wirklich schlimmer
Geselle, skrupellos und michtig. Er lockte mich her, sagte, dies sei
ein Unheiligtum. Nun, er hat nicht gelogen. Aber er war selbst ein
Verriter.«

SZEmMARIOVORSCHLAGE
® Eine Paktierin wie Larys, die selbst durch zweifache Tidu-
schung ihre Seele verlor, ist an dieser Stelle durch Helden zu
retten. Gelingt es ithnen, ihren Glauben an die Schwarze Géttin
und — weit wichtiger — an die Finsteren Schwestern zu erschiit-
tern, kann es ihnen gelingen, den Pakt zu brechen. So kénnte
aus der gefallenen Amazone in Zukunft eine glithende Vereh-




rerin Rondras werden, die ihre Schuld stindig wie einen Miihl-
stein mit sich herumtrigt und sich schlieBlich irgendwann
selbst opfern wird, um Unschuldige zu retten und damit ihre
Schuld zu siithnen.

® Eine Rondra-Geweihte, die sich in dieser Szene hervortut,
kann von Leondril aufgefordert werden, nach ihrer reguliren
Bestattung den geweihten Zweihinder an sich zu nehmen. So
kann sie dieses besondere Schwert zu ihrem Zweitweiheschwert

machen und danach den Namen Leuenzunge fithren.

DER EiGENaRTIGE DRUIDE

{88~ Derzeit hilt sich Archon Megalon in der Nihe der Ru-
inen auf, da er beobachten méchte, 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 auszuweiten. Er tritt auf sie zu und bietet ihnen 10
Dukaten fiir jeden Siegelstein, den sie ihm bringen. Allerdings
miacht er sie darauf aufmerksam, dass die Siegel sehr wichtig
sein kénnen, wenn die Helden es mit dem Dimon zu tun be-
kommen, der in der Ruine lauert. Denn jedes Siegel schwicht
den Dimon und vergréBert damit die Uberlebenschance der
Helden — doch sobald es einmal verwendet ist, ldsst es sich nicht

mehr aus seiner Fassung l6sen, ohne dabei zerstort zu werden.
In Wirklichkeit sind ihm die Siegelsteine vollig egal, aber er will
herausfinden, ob die Helden ihre Angst tiberwinden und sich
dem uneingeschrinkten Dimon stellen, um nachher die Duka-
ten einstreichen zu kénnen.

ArcHon MEecaLrom,

DRUIDE 1D BEHERRSCHUINIGSZAUBERER_
»Ersichtlich, dass der ‘Berater’ des Fiirsten, Archon Megalon, ein
Druide ist. Fiirst verfiigt so iiber Hofzauberer, ohne das Magiever-
bot offenkundig zu brechen. Als Megalon den Posten bei Hof er-
hielt, soll er ungehindert an Palastwachen vorbeistolziert sein und
den Fiirsten im kurzen Gesprich dazu Giberredet’ haben. Magische
Augen. Boser Blick? Beherrscher? Angeblich schon ein halbes Dut-
zend Mordanschlige iiberlebt. Soll im Palast iiber geheime Keller-
rdume verfiigen. Leichenfledderer und Experimente an Menschen?
Berichte iiber Verschwundene abgleichen. Welche Verbindungen hat
er (Sklavenhandel, Pokallos)?«

—Aufzeichnungen aus dem Nachlass von Rufus Coern’her, Be-
richterstatter der Havena-Fanfare, 1000 BE im Rahja desselben
Jahres von unbekannter Hand ermordet

»Der Hof Seiner Durchlaucht Fiirst Cuanu ui Bennain gibt be-
kannt, dass die Schiden des Brandes, der vor wenigen Tagen im
Keller des Palastes wiitete, gering sind. Betroffen sind nur einige
Arbeitsriume des fiirstlichen Vertrauten Archon Megalon, die alle-
samt ausbrannten.

Von ihm selbst fehlt jede Spur, obwohl er sich zur Zeit des Brandes im
Keller aufhielt. Es kann angenommen werden, dass der Wissenschaft-
ler Archon Megalon den Tod in den Flammen fand, auch wenn seine
Leiche nicht geborgen wurde. Nach eingehenden Beratungen wurde
beschlossen, die ausgebrannten Riume zuzumauern.«

—Bekanntmachung des albernischen Fiirstenhofs, 1007 BF

Archon Megalon ist ein Wissenschaftler von beriichtigtem
Forscherdrang und der vielleicht michtigste und bekanntes-
te Druide Aventuriens. Seine Kiinste zur Beherrschung des
menschlichen Geistes sind gefiirchtet. Einst unheilvoller Hof-
zauberer zu Havena, zieht er nun durch Linder und Stidte,

AvsseHEN vnb DarstTeELLUDG

Aufden ersten Blick wirkt der Druide wie ein weiser, alter Men-
tor, dem man zu jedem Thema Wissen und Erfahrung zutraut.
Doch immer wieder blitzt Kilte in seinen Augen, die in dem
selbstsicheren und kiihlen Auftreten des Druiden einen tiefen
Abgrund aus Skrupellosigkeit offenbaren kann. Er beobachtet
genau, fiihlt aber nie mit. Man sagt ihm auch eine gewisse Ei-
telkeit nach.

LEBENSLAVF
Archon Megalon wurde 955 BF vermutlich in Tobrien gebo-
ren und ging beim Druiden Wassilaw Junkhoff in die Lehre.
Sein Meister entfachte in ihm das Interesse fiir den Geist der
denkenden Wesen und die Kraft der tiefliegenden Angste aller
Kreaturen. Um 985 BF wurde Megalon Hofzauberer im Fiirs-
tenpalast zu Havena, wo er insgeheim Experimente an ent-
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fithrten Menschen durchfiihrte. Auch die ganze Stadt benutzte
der akribisch arbeitende Druide als Versuchsfeld fiir seine For-
schungen und scheute nicht davor zuriick, Massenpanik zu
verursachen. Lingst von dunklen Geriichten umgeben, setzte
sich Megalon 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 iiber 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.

CHARAKIER

Archon Megalon 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
ausschlieBlich bei intelligenten Lebewesen zu findenden ‘Res-
source’ ist sein erklirtes Lebensziel. Leidenschaft bringt der
niichterne Forscher nur fiir seine Arbeit auf. Im Gegensatz zu
den meisten anderen Druiden, die ihr Wissen nur miindlich
weitergeben, steht er der wissenschaftlichen Tradition der Gil-
denmagier mit ihrem Biicherwissen und niedergeschriebenen
Zauberspriichen recht nahe. Er ist an den Handlungen, Sor-
gen und Sehnsiichte der Menschen um ithn herum nur rein
wissenschaftlich interessiert und empfindet solche Gefiihle
als Einschrinkung des menschlichen Potenzials. Begriffe wie
Freundschaft, Pflicht und Mitgefiihl sind fiir ihn Kapiteliiber-
schriften in seinem Buch, ansonsten aber ohne Belang. Morali-
sche Bedenken hat er nicht, fiir die Wissenschaft miissen eben
Opfer erbracht werden. Seine erschreckenden Menschenexpe-
rimente erinnern durchaus an die Taten des Dimonenmeisters
Borbarad. Hiufig geraten bei seinen Forschungen alte Arte-
fakte, Zauberfoki und gefangene Kreaturen wie Geister oder
Dimonen in das Zentrum seines Interesses, wenn er sich von
ihrer Nutzung neue Erkenntnisse verspricht. Er betrachtet alles
— Wissen, Phinomene, Zauberwesen, Menschen — letztlich als
Werkzeuge, denen er solange Aufmerksamkeit schenkt, wie sie
ihm niitzlich sind. AnschlieBend verliert er das Interesse und es
kiimmert 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.

ZiTaTe
»Nie hat es einen grofien Geist ohne Beimischung von Wahnsinn
gegeben.«
»Das Volk ist ein betiubter Haufen, dessen Reden artikuliertes
Schnarchen ist.«
sIhr seid bemitleidenswerte Toren. Offnet eure Augen und seht hin.
Die ach so rechtschaffenen Herrschaften, denen ihr dient, sind Jahr
um Jahr fiir Tausende und Abertausende Tote verantwortlich. Kriege,
Blutfehden, Intrigen. Und all das nur, um auch weiterhin das kleine
bisschen Macht zu bewahren, das ihnen in dieser Existenz vergonnit
ist. Und ihr klagt mich an, weil ich im Dienste der Wissenschaft Opfer
erbringen muss? Wo bleibt da die Verhéltnismafigkeit?«

»Ihr erkennt also ganz richtig, dass Angst zu véllig irrationalem
Verhalten fiihrt. Umso besser, dass Thr Euch entschieden habt, an
meinem Experiment teilzunehmen.«

MoGLicHE Funkfionen
® Informant: Archon Megalon ist schwer zu finden, insbeson-
dere, wenn er nicht gefunden werden will. Doch wenn die Hel-
den thm dennoch begegnen, ist er ein hervorragender Experte
fiir Beherrschungsmagie, Druidenrituale und die Abgriinde des
menschlichen Geistes.
® Auftraggeber: Der birtige Mann unter der Kapuze bietet viel
Geld fiir diesen sogenannten Fran-Horas-Reif, den die Helden
aus einer verborgenen Oase in der Khom bergen sollen. Was
macht da schon, dass er nicht erliutert, wofiir er dieses Stiick
bendtigt und dass er offensichtlich nicht seinen richtigen Na-
men nennt?
® Antagonist: Megalon kann sich eine Ordensgemeinschaft,
eine ganze Stadt oder die Heldengruppe selbst zum Ziel eines
seiner Experimente erkoren haben. Doch dabei mégen der Ver-
suchsaufbau und seine Instrumentarien zur Angsterzeugung
selbst nicht die groBte Bedrohung sein, sondern das, was er —
unbeabsichtigt — bei einer bestimmten Person auslost. Megalon
ist jedenfalls in geeigneter Entfernung als Beobachter zugegen.
® Zufallsbegegnung: Manchmal erscheint er als Mann, der nur
dasteht und beobachtet und manchmal seltsame Fragen stellt.
Bedringt man ihn, verschwindet er auf mysteriose 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 erziirnte Obrigkeit entziechen.

GroBe: 1,86 Schritt
Augenfarbe: blaugrau

Geboren: 955 BF
Haarfarbe: grau
Darstellung: wissenschaftlich neugierig, niichtern, skrupellos,
arrogant

Herausragende Eigenschaften: MU 17, KL 19, CH 18, Gabe
Gefahreninstinkt 11

Vulkanglasdolch: INI 12+1Wé6
AT 14 PA14 TP 1W6+1
LeP 25 AuP 29 AsP 46 KaP -

DK H

WS4 RSO MR 6

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 12, Menschen-
kenntnis 15

Zauberfertigkeiten: viele Druidenspriiche brillant, einige voll-
endet; viele Herrschafts- und Einfluss-Formeln anderer Her-
kunft meisterlich

Sonderfertigkeiten: alle bekannten druidischen Dolch- und
Herrschaftsrituale

Besonderheiten: triigt stets ein Amulett zur Erhéhung seiner
MR

Wichtige Publikationen: Archon Megalon kann aus den Aben-
teuern Das Experiment (in Seuche an Bord, 1987), Schreie in der
Nacht (in Stolze Schlosser, Dunkle Gassen, 1998), Grenzenlose
Macht (in Riickkehr der Finsternis, 2004), der Spielsteine-Reihe
(vor allem Der Inquisitor, 2004), Drakensang (2008) und Der
Kult der goldenen Masken (2008) bekannt sein.




ARrRcHomN IMEGcaLon im SPIEL

»lch fiihre eine Reihe von Experimenten durch. Momentan befasse
ich mich mit der Angst als Konkurrent der Gier unter Beriicksichti-
gung der geistigen Dekonstruktion durch irrationale Einfliisse. Fiir
die Siegelsteine werde ich Euch je nach Anzahl mit Dukaten oder
gar Dingen, die fiir Euch mehr Wert besitzen, entlohnen. Doch be-
achtet, dass Euer Leben von threm Einsatz abhingen kénnte. Denn
mit Hilfe der Siegel konnt Lhr die Eigenschaften des Démons kont-
rollieren. Doch habt Ihr die Steine einmal eingesetzt, werdet Ihr sie
nicht wieder losen konnen. Es ist Eure Entscheidung.«

Q 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.

£€8¥ Hicr ist er den Schwarzen Amazonen begegnet, denen
er vorgaukelte, in den Ruinen befinde sich ein Heiligtum ih-
rer Gottin. (Siehe Der Eigenartige Druide auf Seite 97.)

iE ZoLLFESTE THORSTEID

Dort, wo der Grof3e Fluss die Grenze zwischen dem Kosch und
den Nordmarken tiberquert, wacht eine trutzige Festung iiber
den Fluss. Hier muss jedes Schiff anlegen, egal in welche Rich-
tung es fihrt, und Rechenschaft iiber 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 wassergetriecbenen Winde hochge-
zogen oder abgelassen. Gleichzeitig wird hier natiirlich auch
dariiber gewacht, dass keine Piraten passieren. Auf den Mauern
der Festung stehen zu diesem Zweck mehrere Geschiitze, die
Schiffe authalten kénnen, die sich hier vorbeimogeln wollen.
Zusitzlich liegt auch noch ein schnelles Ruderschiff bereit, mit

==>

dem Flichtende verfolgt werden kénnen.

Die trutzige Festung steht auf einem groBen
Felsen, der sich iiber den Fluss erhebt, und ist
damit schwer einzunehmen. Auf halber Héhe
des Felsens befindet sich der untere Burghof,
in dem Gesindehiduser und Stallungen un-
tergebracht sind. Von dort geht es

tiber einen steilen Weg hinauf

zu den Mauern des Exerzierplatzes, an dem auch das Zeug-
haus und die Soldatenunterkiinfte stehen. Erst wenn man diese
Mauern passiert hat, kommt man zu dem Tor, das den Zugang
zur inneren Burg versperrt. Hier residiert der Kommandant
Stitus Blumfold, ein fetter Kerl mit einer Vorliebe fiir iiberziich-
tete Hunde und andere Tiere.

Meisterinformationen: Auch Blumfold ist in Dajins Pline ein-
geweiht, und er arbeitet eng mit den Piraten zusammen. Denn
auch er verrit den Piraten Einzelheiten dariiber, welche Schiffe
lohnenswerte Ladung mit sich fithren, und lisst die Piraten-
schiffe ungehindert passieren.

Im Gegenzug erhilt
er einen Anteil an
der Beute.
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DiE ZOLLFESTE im SPiEL
@ Wenn die Helden davon gehért haben, dass der Zoll-

kommandant Blumfold mit den Piraten gemeinsame Sache
macht, werden sie vermutlich herkommen, um weitere Einzel-
heiten herauszufinden. Es gibt zahllose Méglichkeiten, wie sie
das tun. Der direkteste Weg ist natiirlich, um eine Audienz bei
Blumfold zu bitten. Sie werden sofort vorgelassen, aber sobald
Blumfold herausfindet, weswegen sie hier sind, schickt er sie
umgehend per Falltiir zu seinem ‘Liebling’.

Sie kénnen 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 Ginge unterhalb der Burg eindringen und sich auf diese
Weise einschleichen. Wenig empfehlenswert hingegen ist ein
offener Angriff — denn mit einer kleinen Heldengruppe ist es
kaum moglich, eine gut gesicherte und voll bemannte Festung
einzunehmen.

Wenn sie sich geschickt anstellen, finden sie einen vorbereiteten
Brief an Kapitin Donnerfaust, in dem berichtet wird, welches
Schiff welche Ladung hat und wie gut es bewacht ist. Auch
konnen sie Soldaten belauschen, die sich {iber die Zusammen-
arbeit mit den Piraten unterhalten.

Als wichtigste Information kénnen sie aber herausfinden, dass
der Unterschlupf der Piraten in der Nihe des Dorfes Hammer-
berg liegt und wo dieses Hammerberg zu finden ist.

STitfus BLumFroLD —
TIERLIEBER ZOLLKOMmAanbamnt

Obwohl Blumfold aus eher drmlichen
biirgerlichen Verhiltnissen 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 ‘tiberra-
schenden’ Tod eines Konkurrenten dort
hat er sich diese Position hart erkimpft.
Er weiB, dass er niemals eine Moglich-
keit haben wird, noch hoher aufzustei-
gen — auller er erwelst einem neuen
Herrn wie Answin von Rabenmund be-
sondere Gefilligkeiten, denn dann ist noch
nicht einmal eine Erhebung in den Adelsstand
auszuschlieBen.

Stitus 1st sehr intelligent und eingebildet, aber vor
allem verschlagen und hinterlistig. Er liebt es, an-
deren Menschen tible Streiche zu spielen und legt
dabei duBlerste Schadenfreude an den Tag.

Im Lauf der Zeit hat er eigenartige Macken
entwickelt. So hingt im Thronsaal anstelle
einer Ahnengalerie eine Folge von Gemiil-
den, auf denen er seine Lieblingshunde hat verewigen
lassen. Sein derzeitiger Liebling ist ein fetter Trollmops, den er
fiir auBerordentlich intelligent hilt und versucht, ihm Kunst-
stiicke beizubringen. Im Keller hat er eine ganze Sammlung

an absonderlichen Wesen, das gréfite davon wohnt allerdings in
einer gewaltigen Grotte direkt unter der Festung: ein gewaltiger
Krakenmolch, dem er regelmiBig Menschen zum Fral} vor-
wirft. Es gibt sogar eine Falltiir im Boden des Thronsaals, die
er mit einem Hebel 6ffnen kann und von der aus man etwa 20
Meter tief in das Wasserbecken fillt, in dem der Krake lauert.
Die Falle sollte von den Helden nur durch Gefahreninstink:
bemerkt werden koénnen (oder von einem Helden mit TaW
Baukunst von mindestens 7 durch eine gelungene Sinnenschir-
fe-Probe).

Sobald die Helden sich verdichtig machen, versucht er, sie sei-
nem Liebling zu tiberlassen. Entweder indem er die Falltiir 6ff-
net, wenn sie gerade darauf stehen, oder indem er sie von seinen
Wachen gefangen nehmen lésst.

Sollten sie es schaffen, das Ungeheuer zu besiegen, ist er zutiefst
bestiirzt und schickt seine Soldaten aus, um den Tod seines Lieb-
lings zu richen. Hier sollten die Helden sich sehr geschickt an-
stellen, sonst wird es duBerst gefihrlich fiir sie. Sobald sie aber
Blumfold und Taschmann iiberwunden haben (getétet oder in
gefangen genommen), strecken die Soldaten die Waffen.

STitfus BLumFoLD im SPIEL
Stitus stellt sich als wichtiger und duBerst reichstreuer Kom-
mandant dar. Es ist jederzeit moglich, mit einer guten Be-
griindung eine Audienz bei ihm zu erhalten. Sobald er jedoch
ahnt, dass seine Besucher zu viel wissen, wird er alles tun,
damit sie die Festung nie wieder verlassen. Ublicherweise
tut er das, indem er im richtigen Augenblick die Falltiir
offnet und dann von oben zuschaut, wie sein ‘kleiner
Liebling’ die Giiste verspeist.
£3¥ Im Computerspiel miissen sich zumindest
einige der Helden in einem blutigen Gemet-
zel bis zum Thronsaal vorkimpfen, wobei
sie sogar mit einer Ballista unter Feuer be-
schossen werden. Blumfold stirbt, als der
Krakenmolch im Eifer des Gefechts wild
um sich schligt und dabei den Balkon
von seinem Zuschauerplatz fegt, sodass
er direkt in das aufgesperrte Molchenmaul
tille. Offiziell wird nicht festgelegt, ob er
stirbt, flichen kann oder fiir immer in
Growins Kerkern verschwindet. Ein Tod
im Magen des Krakenmolchs wire na-
tiirlich eine klassisches Ende fiir ihn, sei
es wie oben beschrieben oder — noch schéner
— wenn die Helden es schaffen, ithn selbst in
die Fallgrube zu werfen.
Nach 1009 BF: Der Zollfestenkommandant stirbt
oder wird abgel6st und noch wihrend der weiteren
Handlung durch einen neuen Kommandanten er-
setzt.

Zitate

»Nun, ich denke, unsere kleine Unterhal-
tung neigt sich langsam dem Ende zu. Ich
bin nun mal ein vielbeschiftigter Mann, und ihr
fangt an, mich zu langweilen.«

»Pah, ich bin ein praktisch denkender Mensch, ich weine nicht iiber
vergossene Milch.«




GroBe: 1,55 Schritt
Augenfarbe: hellbraun

Geboren: 958 BF
Haarfarbe: dunkelbraun
Darstellung: hochmiitig, fett

MU 11 KL 15 |IN11 CH?9

FF10 GE 12 KO 14 KK 13

Sibel: INI 10+1W6

AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DK N

LeP 38 AuP 31 AsP- KaP- WS7 RS 1 MR 4

Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft (Klugheit) /

Arroganz 9

Krakenmolch

Wiirgen*: 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 RS2 MR 10

*) Sobald ein Wiirgeangriff gelingt, hat der Krake das Op-
fer ergriffen und zieht es zu seinem Schnabel, um es in der
nichsten Kampfrunde zu beilen. 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
kismmern, allerdings immer nur einen ergreifen und zu bei-
Ben versuchen.

*) 20 LeP pro Arm, 100 am Rumpf

OBERZOLLOER LinmerT Tascamanm —
AGGRESSIVER ATTFUHRER_

Blumfolds rechte Hand ist der sehr kimpferische Hauptmann
Linnert Taschmann, der sich selbst gerne als ‘Oberzollner’ titu-
liert. Er kam vor etwa zwolf Jahren direkt von der Wehrheimer
Offiziersschule in die Zollfeste. Hier hat er sich durch seine Hiir-
te durchgesetzt, seine Leute wiirden es niemals wagen, einen sei-
ner Befehle in Frage zu stellen — und sei er noch so merkwiirdig.
@ Taschmann kennt Blumfolds Geheimnisse und sieht es
als ganz selbstverstindlich an, dass er alles tut, was sein Vorge-
setzter von thm will. Dazu gehért auch, hin und wieder Men-
schen verschwinden zu lassen, damit Blumfolds Liebling nicht
nn Taschmann erkennt, dass die Helden zur

hungern muss. We

Gefahr fiir seinen Herrn werden kénnten, wird er alles tun, um
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sie zu beseitigen. Es ist durchaus méglich, dass Kaltenstein
bereits dariiber informiert hat, dass die Helden ihre Nase
in Dinge stecken, die sie nichts angehen. Dann begegnet
er ihnen mit gehérigem Misstrauen und lésst sie das auch
spiiren.

Nach 1009 BF: Linnert wird nicht zulassen, dass sein

Herr getotet oder eingekerkert wird. Anders gesagt:

Er wird selbst kaum {iberleben. Und wenn doch,

dann in irgendeinem Kerker oder auf der Flucht. Sein
deutlich jiingerer Bruder Lutger schligt ebenfalls eine
militdrische Laufbahn ein und wird Gardist in Ferdok.
Nach einer gewissen Zeit steigt er zum Weibel auf, wo-
raufhin er sich ‘Obergardist’ nennt — diese Art der Rang-
bezeichnungen schein in der Familie zu liegen. Er lebt
zur gleichen Zeit wie Cuano, Kladdis und Forgrimm in
Ferdok und behindertihre Ermittlungsarbeiten im Mord-
fall Ardo, bis er eines gewaltsamen Todes stirbt.

Zitate

»Jetzt verstehe ich ... thr gehort zu keiner Bande ... thr wollt

keine Geschdfte machen ... euch geht es um etwas anderes!«

»So einen Spaf3 bekommen wir selten geboten!«

»Vielleicht konnen wir euch beteiligen. Die Piraten konnen sehr
grof3ziigig sein.«

»lhr ... ihr wusstet das nicht? Bei allen Gottern und Dimonen! Thr
kommt hierher, bringt fast alle meine Leute um ... und ihr wusstet
nichts von den Piraten?«

GroBe: 1,72 Schritt
Augenfarbe: braun

Geboren: 979 BF
Haarfarbe: braun
Darstellung: kriegerisch, unbeherrscht

MU 12 KL 9 IN 11 CH 10
FF 9 GE 14 KO 15 KK 16
Schwert: INI 10+ 1W6

AT 14 PA 11 TP 1W6+5
LeP 42 AuP 51 AsP- KaP -

DK N

WS9 RSS5 MR 3

Vor- und Nachteile: Eisern / Jihzorn 7
Herausragende Talente: Kérperbeherrschung 11
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, SchildkampfII

UntTerR DER ZOLLFESTE

Es gibt unter der Zollfeste einige Ginge, die zum Teil als
Fluchttunnel dienen, zum Teil aber auch zu einer Kanalisation
gehoren. Die meisten Bewohner der Umgebung wissen von den
Tunneln, kennen sich dort aber nicht aus. Nur manche kennen
den Eingang unterhalb der Feste, der jedoch stindig von dem
groBen Hund des Rattenfingers bewacht wird.

Wer kein Problem mit den herumhuschenden Ratten und dem
fiirchterlichen Gestank hat, kann aus der Kanalisation einen
Eingang in die Burg finden. Die Tiir ist allerdings verschlossen
(Schldsser Knacken +5), in Onthos Unterschlupf hingt aller-
dings ein Schliissel.

Die Ginge sind das Reich von Ontho dem Rattenfinger. Der
debile, breitschultrige Mann bewohnt eine Héhle neben dem
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Eingang, und er tétet die Ratten nicht,
sondern sammelt sie in Kifigen, um
sie spiter zu verspeisen. So hat er

schon eine betrichtliche ‘Rattenfarm’
versammelt. Eine einfache Moglichkeit,
Ontho abzulenken, ist es, einige seiner Ratten

freizulassen. Dann holt er seinen struppigen
Bornlinder und versucht, sie wieder einzu-
fangen — damit ist der Weg in den Unter-

grund frei.

OnteOo DER RATTENFANGER
Der Rattenfinger hat keine Freunde
auBer seinem Bornlinder Hund, den
er einfach ‘Hund’ nennt. Er ist ohne
Eltern aufgewachsen, aber er weil}
selbst nicht, ob er ein Waise ist oder
von seinen Eltern verstofen wurde,
und es interessiert ihn auch nicht. Er
musste immer von der Hand in dem
Mund leben — und diese Hand starrte vor
Dreck. Da er nie in der Gesellschaft von
Menschen gelebt hat, ist er nie an menschli-
che Gebriuche gewshnt 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, sechen in
ithm mehr Tier als Mensch. Da er keiner-
lei Abscheu vor der dunklen, stinkenden
Kanalisation und dem Kleingetier hat, das
darin herumhuscht, sorgt er dafiir, dass das
Ungeziefer nicht tiberhand nimmt. Hier
ist er allein und muss sich nicht dem
Gespott und den angewiderten oder




mitleidigen Blicken der Leute aussetzen. Und auBerdem die-
nen ihm die gefangenen Ratten auch noch als Nahrung.
Ontho ist ein verwachsener Hiine. Dass alle ihn fiir einen Nie-
mand oder ein Ungeheuer halten, interessiert ihn nicht, viel-
leicht begreift er es noch nicht einmal. In der Kanalisation ist
er der Kénig, der iiber Leben und Tod entscheidet, der tapfere
Jiger in der Dunkelheit gegen jene kleinen Ungeheuer, vor de-
nen die feinen Leute kreischend davonlaufen.

GroBe: 2,40 Schritt
Augenfarbe: dunkelbraun

Geboren: unbekannt
Haarfarbe: dunkelbraun
Darstellung: debil, aggressiv

MU 12 KL 6 IN 8 CH 7
FF13 GE 14 KO 17 KK 18
Kniippel: INI 9+ 1W6

AT 15 PA 10 TP 1W6+3 DK N
LeP43 AuP52 AsP- KaP- WS9 RSO0 MR4
DER KERKERBEREICH

»Protokoll von Gumbold Glimmerdiek, Kerkermeister der Zollfes-
te zu Thilrstein

1. Praios 15 Hal: Die Gefangenen Fredo und Rukus sind zum ‘Ver-
hor’ zum Kommandanten gebracht worden. Werden wohl nicht
wiederkommen. Gut, wird Zeit, dass hier Platz wird.

4. Praios 15 Hal: Alle restlichen Gefangenen sind zum Arbeiten’ in
die Grotte gebracht worden. Zellen sind jetzt alle leer und Ulfried
und ich drehen erstmal Déiumchen.

9. Praios 15 Hal: Taschmann hat uns ein ganzes Fass Ferdoker run-
tergebracht! Kommandant ist in letzter Zeit echt grofiziigig.
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 0b ich
was dafiir konntel Die Dorfbewohner werden wohl langsam vor-
sichtig.

25. Praios 15 Hal: In eine der leeren Zellen ist jetzt ein Pack Wolfe
untergebracht. Befehl vom Kommandanten. Hitten Ulfried fast
mitgefressen, als er sie fiittern wollte. Dafiir gabs zwei neue Fisser
Bier.

30. Praios 15 Hal: Mit den Wolfen werden wir langsam fertig. Aber
dafiir sind in die andere Zelle jetzt Wildschweine reingekommen.
Seitdem stinkt’s hier unten schlimmer als in einer Goblinhéhle. Ul-
fried kommzt mit dem Putzen kaum hinterher.

10. Rondra 15 Hal: Jetzt auch noch ein Bir! Der Kommandant
kam personlich runter, 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 wir uns ein paar Bier genchmigt
hatten, wollte Ulfried sich einen Spaf3 erlauben und ‘den Biren
tanzen lassen’. War dann doch bise iiberrascht, als das Biest plotz-
lich aufgewacht ist. Gab eine Riesenschweinerei und ich kann jetzt
seine Schicht mit iibernehmen.

21. Rondra 15 Hal: Haben einen neuen Gefangenen, Gero Hals-
busch, den Mann von der Wirtin. Taschmann hatte wohl ein Pro-
blem mit ihm. Liuft 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 aber gleich einen neuen Gefangenen bekommen. Ein junger
Bursche von aufserhalb. War wohl auf der Durchreise. Sitzt die
ganze Zeit in seiner Zelle und heult. Konnte man fast Mitleid be-
kommen.«

Vom unterirdischen Bereich aus kann man den ausgedehnten
Kerkerbereich betreten. Andererseits ist es auch maglich, dass
die Helden vom Kommandanten gefangen genommen und
hier eingesperrt werden, um zu einem spiteren Zeitpunkt als
Krakenfutter zu dienen.

Es gibt mehrere Zellen, in denen sich jedoch zurzeit nur Tiere
aufhalten — alle Menschen sind von Blumfold inzwischen ver-
fiittert worden.

Um von hier aus in die oberen Stockwerke der Festung zu kom-
men, braucht man den Schliissel, den Kerkermeister Gumbold
Glimmerdiek immer am Girtel trigt — gemeinsam mit den gan-
zen Zellenschliisseln.

DER JERGANER

{88 Der Besuch an der Zollfeste ist cin geeigneter Zeitpunkt,
um den Jerganer auftauchen zu lassen (siche Seite 39). Sobald
er herausfindet, wer da gerade zu Besuch gekommen ist, wird er
mit einer iiberraschenden Attacke eine Meisterperson vergiften
— vermutlich Ardo oder Gerling, je nachdem, wer die Helden
begleitet.

Natiirlich ist das auch an einem beliebigen anderen Ort mog-
lich. Aber ohne einen vergifteten Gefihrten haben die Helden
kaum einen Grund, Kontakt mit dem Elfendorf aufzuneh-
men, und werden dann auch die bosparanischen Ruinen
kaum finden.

AncwaRT vono HasinGem —
DER NMEVE ZOLLKOMMmMAnDbDAant

Wenn die Helden Blumfold tiberwunden haben und nach mehr
als einer Woche wieder zu der Festung kommen, hat hier inzwi-
schen ein neuer Mann das Kommando iibernommen. Angwart
von Hasingen stammt aus einer angesehenen Ferdoker Hind-
lerfamilie und heiratete in den Adel ein. Er gilt als zuverlissiger,
wenn auch nicht sonderlich engagierter Untergebener. Als Graf
Growin nun einen Nachfolger fiir Blumfold suchte, kam ihm
Hasingen gerade recht.

Ernst und sehr praiosgliubig geht er seiner Pflicht nach. Ge-
setz und Vorschrift ist ihm oberstes Gebot, denn Biirokratie
und Etikette haben ithm geholfen, im Dschungel der Intrigen
zu iiberleben. Eine eigene Meinung war dabei nie angebracht
und hitte ihn nur in Schwierigkeiten gebracht.

Am FuB3 per FEstunc

Vor den Mauern der Zollfestung steht ein Gasthaus, in dem
Matrosen sich erfrischen kénnen, wihrend ihr Kapitin die
Zollformalititen erfiillt. Aber auch viele Soldaten aus der
Festung kehren hier ein, wenn sie gerade dienstfrei haben.
Hier kéonnen die Helden allerlei Informationen iiber die
Zollfeste sammeln, vor allem, wenn sie sich als harmlose Rei-
sende ausgeben.
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{88 Vor allem werden sie sehr schnell herausfinden, dass
die dreiBigjdhrige Wirtin Dorle Hasebusch ihren Ehemann
vermisst und Schankmagd Lucia seit einiger Zeit nichts mehr
von threm Verlobten gehért 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 erkla-
ren, nach ihnen zu suchen, werden sich die beiden sehr dank-
bar zeigen — eventuell anwesende Soldaten aus der Zollfeste
werden 1thnen hingegen sehr eigenartige Blicke zuwerfen, aber
nichts weiter dazu sagen.

® Lucia erzihlt, Agon sei an einem Ring aus verschlungenen
Delphinen zu erkennen. Aufmerksame Helden kénnen diesen
Ring spiter in der Krakengrotte finden.

® Dorle kam mit ihrem Mann Gero vor einigen Jahren hierher,
denn sie hofften auf gute Geschifte mit den Flussschiffern und
den Zollwachen. Aber es gab stindig Arger mit dem herrischen
Kommandanten der Feste. Als es kiirzlich wieder einmal Uber-
griffe von betrunkenen Soldaten gab, ist Gero zur Festung ge-
gangen, um sich zu beschweren. Er ist nie zuriickgekehrt, und
Dorle glaubt, er miisse unterwegs tiberfallen worden sein. Sein
Holzbein kann von den Helden ebenfalls in der Krakengrotte
entdeckt werden.

SZEMARIOVORSCHLAGE

® Wenn Ontho das Eindringen der Helden in die Festung tiber-
lebt, wird der folgende Festungskommandant ihn verjagen.
Er sucht sich dann irgendwo in der Nihe einen neuen Unter-
schlupf und lebt als Tier in der Wildnis. Den Menschen ist er
unheimlich, und schlieBlich wird ein Kopfgeld auf ihn ausge-

setzt. Die Helden kénnen ihn fangen — aber méglicherweise
erkennen sie auch, dass er tiberhaupt nicht bése ist, sondern
einfach nicht begreift, was die Menschen von ihm wollen. Und
vielleicht finden einfithlsame Helden ja Moglichkeiten fiir ihn,
wie er sein Leben in Frieden fortsetzen kann.

® €8+ Geros Holzbein ist hohl, und pfiffige Helden kon-
nen darin eine verborgene Nachricht finden. Was der Wirt an
dem angegebenen Ort versteckt hat, bleibt Ihnen iiberlassen,
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 Gediichinis abhanden
kommt. So wie damals, als die Sache mit dem Bein passiert ist.
Also, ein paar Schritt nordlich vom Wirtshaus 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 liuft immer schon mit der Zollfeste zur Linken an der Fels-
wand lang, bis es nicht mehr weiter geht. Dann schlingelt man sich
schon zick zack das Plateau hinauf, bis man ganz oben ist.

Falls meine Alte jemals zufillig da hoch stiefelt, glotzt sie sowieso
nur mit vertriumten Augen den Wasserfall an. Die kriegt nie mit,
dass direkt hinter ihr unter dem Baum ne Kiste voll mit Kostbarkei-
ten steht. Bist ein verdammt gerissener Bursche, Gerol«

—die Nachricht aus dem Holzbein

Was fiir einen Schatz der Wirt versteckt hat, bleibt Thnen {iber-
lassen.

LBEITHVUS

Albenhus fiir den eiligen Leser j
Einwohner: 2.500 (davon 500 Zwerge)

@ Wappen: dreifach geteilter Schild, rot iiber Blausilberfeh,
darunter zwei schwarze Balken vor silbernem Feld
Herrschaft / Polirik: Stadtvikarin Galburga von Hardenfels
Garnisonen: 1 halbes Banner herzogliche Flussgarde, 1 Ban-

o

Y

4 ner Bergkoniglich Eisenwaldsches Garderegiment, 1 Schwa-
dron Albenhuser Gardereiterregiment, 20 Stadtgardisten
Tempel: Efferd, Ingerimm, Rahja, Rondra, Travia
Wichtige Gasthéfe: Herberge Zum torkelnden Einhorn (Q7/
4 P6/S14), Herberge Kielschwein (Q1/P2/S22), Gasthaus
1 Admiral Sanin (Q7/P8/S11), Schenke Honigtopp (Q1/P1)
Besonderheiten: Steinbriiche mit Koschbasalt, Ordenshaus
der Anconiter, Stapelrecht, Verehrung des Flussvaters

)

4 Stimmung in der Stadt: freundlich, auBer man ist ein Fluss-
pirat, kennt einen Flusspiraten oder kennt jemanden, der |
einen kennt, der einen Flusspiraten kennen kénnte
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Albenhus ist einerseits eine wichtige und einflussreiche Stadt
am Lauf des GroBen Flusses, denn sie ist Hauptstadt der
gleichnamigen Grafschaft im Herzogtum Nordmarken und ein

wichtiger Handelsort zwischen den Gebirgsziigen der Kosch-
berge im Norden sowie des Eisenwaldes im Siiden.

Alten Quellen zufolge wurde Albenhus von einem tulamidi-
schen Sultan gegriindet, der die Stadt fiir den Handel mit den
Zwergen nutzen wollte. Andere Quellen vermuten, dass an der
Stelle des heutigen Albenhus eine Siedlung der Elfen (damals
mitunter Alben’ genannt) gestanden hat. Das heutige Alben-
hus wird nunmehr hingegen von ungefihr 2.000 Mittelreichern
und gut 500 Zwergen bewohnt.

Durch seine Lage kommt der Stadt eine groBe wirtschaftli-
che Bedeutung zu: Die meisten Waren, die aus dem zentralen
Mittelreich an die Westkiiste transportiert werden, miissen die
Stadt passieren, da der einzige Landweg tiber den steilen und
gefihrlichen Greifenpass fiihrt, der vor allem im Winter kaum
passierbar ist. Zudem lohnt sich der Besuch der Stadt besonders
fiir jene Hiéndler, die an Geschiften mit zwergischen Giitern
interessiert sind. Die ansissigen Zwerge bieten neben allerlei
hochwertigen Handwerkserzeugnissen auch den fiir seine anti-
magische Wirkung bertihmten Koschbasalt sowie andere kost-
bare, aus den Bergwerken im Umland gewonnene Erze und
Metalle wie Silber oder sogar das teure Arkanium feil.

Doch nicht nur fiir Handelsreisende ist Albenhus ein lohnen-
des Ziel, auch efferdglidubige Pilger kehren hier regelmiBig ein,







steht in der Stadt mit dem Tempel der rauschenden Wasser doch
der bedeutendste Efferd-Tempel des aventurischen Binnen-
lands. Angesichts der vielen reisenden Hindler und Pilger sind
die Albenhuser daher an Fremde gew6hnt und begegnen ihnen
gastfreundlich und offen. Wer sich nicht allzu auffillig gebirdet
oder gar wie einer der gefiirchteten Flusspiraten aussieht, die
als die grofte Plage der Handelsstadt angesehen werden, fillt
hier nicht weiter auf.

StaptBiLD vnD STADTTEILE
Das Stadtbild von Albenhus entspricht in weiten Teilen dem
vieler anderer mittelreichischer Stidte: Die von einer massiven
Stadtmauer umgebenen, dicht gedringt stehenden, mehrsts-
ckigen Hiuser sind groBtenteils aus Holz und im Fachwerkstil
gebaut, auf StraBlen und Gassen liegen vielerorts aufgrund der
fehlenden Kanalisation Abfille und anderer Unrat, bis der Re-
gen sie wegspiilt. Bei nidherer 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 Bevélkerungsanteil angepasst, dies
dufert sich beispielsweise in kleineren Tischen und Theken,
niedriger angebrachten Tiirklinken und kleinen Podesten an
den offentlichen Brunnen, die den Zwergen das Wasserschop-
fen erleichtern.
Albenhus ist in die fiinf Stadtteile Oberstadt, Unterstadt, Fischer-
stadt, Gansheim und Alben aufgeteilt.
Die im Stidosten der Stadt auf einem Hiigel gelegene Ober-
stadt ist das ‘Reichenviertel’. Die Hiuser hier sind meist groBer
als im Rest der Stadt und oft aus Stein gebaut, die Strafen sind
sauberer und weniger eng. Die ansissigen Hindler und Hand-
werker verkaufen teure und exotische Waren wie beispielsweise
Kriuter und Gewiirze aus ganz Aventurien. Auch Schreiber, die
mehrere Sprachen und Schriften beherrschen, findet man hier.
In der Oberstadt kann man zudem allerlei hochgestellten Per-
sonlichkeiten begegnen: reichen Hindlern mit prall gefillten
Geldbeuteln, stolzen Adligen in teuren, von edlen Réssern ge-
zogenen Kutschen oder Gelehrten, die véllig in ihre Gedanken
versunken sind. Aber auch jene, die fiir solche Persénlichkeiten
arbeiten, sind auf den StraBen unterwegs: eilig umherlaufende
Botenjungen, Migde, die Besorgungen auf dem Markt machen
miissen, und Kutscherinnen, die auf dem Kutschbock auf die
Riickkehr ihrer Herrin warten. Einfache Reisende sollten sich
hiiten, 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 Prisenz
als in den anderen Vierteln, und Beleidigungen oder mangeln-
der Respekt gegeniiber der Oberschicht sind Delikte, die die
Gardisten durchaus mit einem Tag im Kerker ahnden.
Die nordlich der Oberstadt gelegene Unterstadt ist der dltes-
te und lebendigste Stadtteil. Die meisten Handwerker und
Hindler der Stadt haben sich hier niedergelassen, in groBen
Schaufenstern wird daher alles angeboten, was nicht zu exo-
tisch ist. Gasthiuser und Ubernachtungsméglichkeiten wie das
Am Grofien Fluss sind hier zahlreich und in vielen Preisklassen
vorhanden, so dass hier die meisten Giste einkehren — zumal
die hiesigen Albenhuser nicht so arrogant wie die Bewohner
der Oberstadt oder so zwielichtig wie die der Fischerstadt sind.
Auch die Fihre zum Stadtteil Alben verkehrt von der Unter-

stadt aus. Der mit steinernen Léwinnen verzierte Rondra-Tem-
pel der Stadt befindet sich im westlichen Teil der Unterstadt in
direkter Nihe zur Fischerstadt.

Trotz des Namens leben in der westlich der Unterstadt gelege-
nen Fischerstadt verhiltnismiBig wenige Flussfischer, die mit
thren kleinen Booten auf dem Grofien Fluss nach Efferds Ga-
ben suchen. Der GroBteil der Bevélkerung besteht vielmehr aus
einfachen Arbeitern wie Erntehelfern und Tagelohnern. 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 Plitze zu
erkimpfen, versuchen einige Almosen zu erheischen. Reich
aussehende Reisende sollten Vorsicht walten lassen und sich
nicht zu weit von der vergleichsweise sauberen HafenstraBe
in die dunklen Gassen der Fischerstadt wagen: Mit der Hilfe
der Stadtgarde kann man hier nicht rechnen, jeder muss sich
hier selbst helfen kénnen. Besonders bertichtigt ist der tief in
der Fischerstadt gelegene Honigropp, eine einsturzgefihrdete,
windschiefe Kaschemme, in der sich die Albenhuser ‘Unter-
welt’ trifft. Im stidlichen Bereich des Stadtteils liegen der von
einer hohen Rosenhecke umgebene Rahja-Tempel sowie der
Travia-Tempel, zu dem auch ein Siechen- und ein Armenhaus
gehoren.

Das siidwestlich gelegene Gansheim ist weniger dicht be-
baut und deutlich lindlicher als die anderen Stadtteile, da die
Stadtherren bei der Erweiterung der Stadtmauer einen Be-
volkerungszuwachs erwarteten, fiir den sie den nétigen Platz
schaffen wollten. Dieser Zuwachs ist bislang ausgeblieben, so
dass man hier wegen der vielen freien Plitze Gewerbe findet,
die einen groBen Platzbedarf haben, wie etwa einen Fuhr-
mannshof, Mietstille und sogar einige Bauernhéfe. Seinen
Namen hat der Stadtteil dadurch erhalten, dass die Albenhuser
auf den hiesigen Wiesen ihre Schafe, Ziegen und Ginse hiiten
lassen, wodurch tagsiiber iiberall der Schnattern von Ginsen zu
vernehmen ist.

Alben ist der einzige Stadtteil, der am Nordufer des GroBen Flus-
ses liegt, und mit dem Rest der Stadt nur iiber eine Fihre ver-
bunden. Obwohl es offiziell zu Albenhus gehort, 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 geprigt, dass man in den dunkelgrauen Gassen mit
all den Vorrichtungen fiir den Transport von Basaltblécken und
dem stindigen Lirm geschiftiger Steinmetze den Eindruck hat,
man stiinde in einem der Bergkonigreiche. Die Hauser sind alle
aus Stein errichtet, vergleichsweise niedrig und teilweise ein wenig
in den im Norden angrenzenden Hiigel gegraben. Im Zentrum
des Viertels liegt der groBe, 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 stidli-
chen Stadtteilen gelegene Eslamsplatz, auf dem jeden Vormit-
tag ein Markt stattfindet und wo man stets auf Gaukler, Bettler
und Binkelsinger treffen kann. AuBerdem befinden sich hier
das Rathaus, die Garnison, die Residenz der Grifin Calderine
von Hardenfels und das beste Gasthaus, das Admiral Sanin. Im
Stiden auBerhalb der Stadt liegt ein Kloster der Anconiten, eines
peraine- und hesindegefilligen Heilmagierordens.
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DeR TEmPEL DER RaUSCHENDED WASSER

Bei einer Stadt wie Albenhus, die ihren Reichtum maBgeblich
dem GroBen Fluss zu verdanken hat, verwundert es nicht,
dass hier der Glauben an den Wasser- und Meeresgott Efferd
besonders ausgeprigt ist — obwohl einige Albenhuser wohl ge-
richteweise auch heimlich dem Flussvater und seinem Gefolge
huldigen. Zentrum des Zwélfgotterglaubens in Albenhus ist
daher der Tempel der rauschenden Wasser. Dieser von der Meis-
terin des Flusses Quelina von Salmfang geleitete Tempel ist der
grofte Efferd-Tempel im Binnenland und wird zu Recht als
ein gottliches Wunderwerk angesehen, das Jahr fiir Jahr viele
Pilger nach Albenhus zieht: Nordlich der Unterstadt, direkt in
den GroBen Fluss hineingebaut ist eine groBe kiinstliche Insel,
die ganz dem Efferd geweiht ist. Die komplette Insel und das
aufihr stehende Bauwerk sind einem {iberdimensionalen Schiff
nachempfunden, das von Fachleuten als uralter, seit Jahrhun-
derten nicht mehr gebauter Schiffstyp identifiziert worden ist.

Nur iiber eine schmale Briicke ohne
Gelinder kann ein Besucher den
zentralen Platz der Insel erreichen,
in dessen Mitte eine steinerne Siule
als ‘Schiffsmast’ steht, die iiber und
tiber mit efferdgefilligen Reliefs v
erziert ist, die verschiedene Heilige
und Legenden des Efferd-Glaubens
darstellen. An der Spitze der Siule
in gut fiinf Schritt Hohe thront das
Symbol des Efferd, ein springender
Delphin.

Dort, wo bei einem Schiffiiblicher-
weise die Reling ist, stehen auf der
Insel mehrere Nebengebiude, in
denen Werkstitten und Kapellen
untergebracht sind. Hier arbeiten
nicht nur Geweihte, sondern auch
Handwerker, die eine besondere
Beziehung zum Efferd-Glauben
pflegen, wie beispielsweise ein
Bootsbauer und ein Netzkniip-
Auch

Glicksbringer konnen hier er-

fer. allerlei Amulette und
worben werden, in dem kleinsten
Nebengebidude bietet zudem eine
Kartographin, die fiir gutes Geld
Karten aus der umfangreichen
Kartothek des Tempels kopiert,
ihre Dienste an.

Der Bug des Inselschiffes ist das
eigentliche Tempelgebiude. Von
auben ist das Gebiude mit zahlrei-
chen Figuren geschmiickt, die Was-
serbewohner aller Art darstellen,
als Bughigur thront an der Spitze
ein grofer, birtiger Mann, in des-

sen Haaren sich allerlei Wasser-

pflanzen, Seesterne, Muscheln und
kleine Fische tummeln. In seiner
ausgestreckten Rechten hilt er ei-
nen Dreizack, seine FiiBe teilen das wild schiumende Wasser,
das links und rechts am Tempel vorbeirauscht. Er stellt den
mythischen Flussvater dar, der den alten Legenden zufolge im
GroBen Fluss lebt, gleichzeitig aber auch der Fluss selbst ist.

Das Innere des Tempels ist vom hindurchflieBenden Wasser des
GroBen Flusses bedeckt, das sich der Legende nach bereits vor
vielen Jahrhunderten selbst den Weg in das Gebidude hinein und
aus ihm heraus gesucht hat. Wer hier eintritt, steht bis zu den
Knien im stromenden Wasser, in dem sich eine Vielzahl von
Fischen und Flusskrebsen tummelt. In dem Hauptraum stehen
zahlreiche Siulen, Altire und steinerne Abbilder von Wasser-
wesen wie Nixen, Neckern und Delphinen — doch die gréfte
Statue ist ein gut vier Schritt hohes Abbild Efferds, das dem des
Flussvaters erstaunlich dhnlich sieht. Die Albenhuser erzihlen
gerne, dass sich sogar echte Nixen und Necker zwischen die
Statuen schleichen, um die Menschen zu beobachten. Durch
das laute Rauschen des Wassers ist eine Unterhaltung in nor-
maler Lautstirke im Tempel nicht moglich, 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 Schniiren
mit Perlen, Muscheln und Steinen vom Rest des Tempels abge-
trennt. Nur mit ausdriicklicher Erlaubnis der Geweihten und
wenn man gegen die hier sehr starke Strémung ankommt, darf
man das Allerheiligste betreten. Dieser Raum ist fast vollstindig
mit Schildpatt ausgekleidet und wird von bldulich leuchtenden
Gwen-Petryl-Steinen so erhellt, dass man den Eindruck hat,
man sei unter der Wasseroberfliche. 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
zwel Personen in efferdgefillige Meditation vertiefen kénnen.

Im groBen, dreigeschossigen ‘Heckaufbau’ der Tempelanlage le-
ben nicht nur die siecben Geweihten und Novizen, sondern von
hier werden auch alle Aktivititen der Efferd-Kirche des zentra-
len Mittelreichs von der Meisterin des Flusses koordiniert. Of-
fizielle Leiterin des Tempels und damit die Ansprechpartnerin

fiir etwaige Reisende ist die altehrwiirdige Grimmbhel Efferdtreu,
die wie viele andere Efferd-Geweihte in Minutenschnelle ihre
Stimmung von zornig-aufbrausend 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 Qualitit zu finden.

ALBENHUVUS im Roman

@@8® Der Weg von Havena nach Bragahn fithrt 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 Thr Aben-
teuer einbauen, dann eignet sich Albenhus als Zwischenstation,
um eventuell im Tempel neue Informationen zu erhalten — oder

fiir klassische Verfolgungsjagden durch nichtliche Stidte.

AMMERBERG — WoHNSTaTT DER GESETZLOSEDN

»Es war ein hartes, aber friedliches Leben oben in Hammerberg.
Das Holz des nahen Waldes lieferte uns Arbeit und nach dem Tag-
werk wirmten wir uns in der Taverne die verfrorenen Glieder mit
Gebranntem. Doch eines nebligen Abends kamen Fremde, viele von
thnen, und verlangten zu trinken. Ich weif3 noch, wie einer von ihnen
in einem langen, braunen Mantel mir sein Messer an die Kehle presste
und raunte, ich solle besser den Mund halten — sonst wiirde ich erfah-
ren, wie Eisen schmeckt. Dann lachte der Riuber, und dieses falsche,
leise Lachen schreckte mich mehr als der Anblick des Wirts, der mit
héingendem Kopf vom Steuerrad an der Decke seiner Taverne hing.
Denn ich ahnte in diesem Moment, dass der Mann mit dem fiirchter-
lichen Lachen gekommen war, um sich all das zu nehmen, was nichi
sein war ... und dass er und seine Flusspiraten bleiben wiirden.«

—FErzidhlung eines aus Hammerberg stammenden Holzfillers

Avs pEn TaGEN, DIE DA WARET ...

Die Nihe zum Ambossgebirge, Uberreste zwergischer Archi-
tektur, selbst der Ortsname Hammerberg lassen den Schluss zu,
dass es sich hier urspriinglich um eine Zwergensiedlung handel-
te. Die wenigen Alteingesessenen wissen, dass die nahe Binge
nicht erst durch Girtasch erschlossen wurde, sondern hier schon
viel frither gegraben wurde. Griinde fiir das Fortgehen der An-
groschim gehéren ins Reich der Legenden und Spekulationen,
doch Fakt ist, dass es eine Weile still wurde um Hammerberg.
Erst spiter, als Menschen die giinstige Lage am Fluss fiir den
Handel mit Holz entdeckten, begannen sich einige Holzfiller
hier anzusiedeln und formten erstmals wieder eine Dorfgemein-
schaft. Diese fand ihr jihes Ende, als schlieBlich die Flusspiraten
in Hammerberg einen idealen Stiitzpunkt erkannten, den sie fiir
sich beanspruchten.

Heute wird der Name Hammerberg nur noch hinter vorgehal-
tener Hand gefliistert. Man erzihlt sich in den Siedlungen am
GroBen Fluss, ein Fluch habe den Ort getroffen und nunmehr
wohnten dort nur noch Geister. Das Schlagen der Holzfiller-

Hammerberg fiir den eiligen Leser

Einwohner: ca. 70, davon etwa 7 Zwerge, 15 Goblins,
2 andere

Herrschaft/Politik: Ratsbeschliisse unter der Fithrung von |
Kapitin Donnerfaust :
4 Tempel: keine ‘
Gasthof: Zum Steuerrad (Q3/P3/54) 2

Besonderheiten: Zugbriicke an der Durchfahrt zum hin-
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Beile halle gespenstisch in den Wiildern 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 Schauermirchen nicht glau-
ben mag, der nimmt an, das Dorf sei verlassen, und denkt nicht
daran, den beschwerlichen Flussweg die Unwyn hinauf ins kalte
Gebirge auf sich zu nehmen. Dies ist den Bewohnern Hammer-
bergs nur recht, denn es gibt nur eines, was die Piraten vom Gro-
Ben Fluss nicht gerne in ithrem Hafen haben: Fremde.

VORDERER STEG

Wer sein Schiff am Steg von Hammerberg vertiut, wird inner-
halb kiirzester Zeit feststellen, dass hier keine Geister, sondern
ein Haufen schriger Figuren umgehen. Da diese so arm sind,
dass sie ihre eigene Mutter verkaufen wiirden, erkennen sie
spitestens an einem prall gefiillten Dukatensack, wer nicht zu
thnen gehort.




Auffillige Ausnahme ist ein Zwerg mit Namen Girtasch, der
nicht ohne Grund den Beinamen ‘Goldzahn’ trigt (siche Sei-
te 116ff.). Den Handel des Dorfes hat er fest in seiner Hand.
Mit einer Zipfelmiitze geriistet, harrt er jeden Tag am Steg aus,
um dort eintreffende “Waren’ als erster inspizieren zu kénnen.
Er ist es auch, der jeden Fremden unter die Lupe nimmt und
ihm in unmissverstindlichen Worten klarmacht, was dieser hier
in Hammerberg besser lassen sollte, wenn er nicht bei den Fi-
schen landen will: Zwistigkeiten werden vorzugsweise auf dem
Duellplatz ausgetragen. AuBerhalb davon ist man angehalten,
die Waffen stecken zu lassen. Wird man angegriffen hat man

selbstverstindlich das Rach
Scibstverstdnalicilt aas I\LLlll blLll Zu VeI LLILIIECU, (lUCl nacne-
schwiire oder Trauerfeiern sind hier nicht gern gesehen.

Wenn man es geschafft hat, dem unangenehmem Redefluss

des Zwerges zu entkommen, oder seinerseits erfolgreich etwas

aus Girtasch herausgequetscht hat, kann man sich im Dorf

umschauen. Vom Hafen aus machen die Holzhiitten einen
friedlichen Eindruck. Eine leicht bekleidete Frau siuselt ei-
nem im Voriibergehen Versprechungen zu. Helden, die das
Dorf erkunden, werden oft den Eindruck haben, verfolgt und
beobachtet zu werden.

GastHAaUS Zum STEVERRAD

Schon vom Hafen aus ist das Gasthaus zu sechen. Als grofites
Gebidude und ‘gesellschaftlicher Mittelpunkt’ des Dorfes blickt
es von einem Hiigel auf die Dicher der einfachen Holzhiitten
hinab wie andernorts ein Tempel. Steil bergan muss man seine
Schritte lenken und eine Treppe ins Obergeschoss erklimmen,
bevor man die Tiir ins Innere aufstoBen kann. Warme, abge-
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DiE Gunst per Piraten
@ Sind die Helden in der Absicht hergekommen, mit
den Piraten in Kontakt zu treten, dann macht man ithnen
klar, dass es nur eine Moglichkeit gibt, zum Anfiihrer vor-
gelassen zu werden: Alle fiinf Mitglieder des Piratenrats
miissen ihr Einverstindnis geben. Dies sind:
@ Girtasch ‘Goldzahn’, ein zwergischer Hindler
® Jadira ‘Bardenschreck’, Wirtin des Gasthauses
® Rumpo ‘Witwenfreund’, Kapitin
® Phewin ‘Eisenschmeck’, Kapitin
® Thimorn ‘Hakensang’, Kapitin
Dabei ist es méglich, dass Thimorn nicht mehr lebt, wenn
die Helden ithn bei den bosparanischen Ruinen getétet ha-
ben (siehe Seite 89). In diesem Fall brauchen die Helden
nur noch die Zustimmung der anderen vier. Natiirlich
erhalten Fremde die Zustimmung der Leute nicht ohne
weiteres, sondern miissen sich diese Gunst erst erarbeiten.
Welche Bedingungen die einzelnen Ratsmitglieder dafiir
stellen, ist ganz unterschiedlich. Niheres hierzu finden
Sie bei den Charakterbeschreibungen.
Eisenschmeck weigert sich, tiberhaupt mit den Helden
tiber eine Einwilligung zu sprechen, bevor nicht alle an-
deren Ratsmitglieder ihre Fiirsprache zugesagt haben. Er
gefillt sich in der Position, die Entscheidung der ande-
ren im Zweifelsfalle mit seiner Gegenstimme kippen zu
konnen, um seine Machtposition zu unterstreichen. Gibt
auch er seine Stimme, erhalten die Helden Wegbeschrei-
bung und Zutritt zum geheimen Piratenhafen, wo sie mit
Donnerfaust sprechen kénnen (siche Seite 132ff).
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standene Luft und der Geruch von Braten, Bier und ungewa-
schenen Leibern schlagen einem entgegen, gemischt mit dem
Lirm einer prahlerischen Erzihlung hier und besorgtem Ge-
murmel da. Gleich am Eingang fillt ein Stinder ins Auge, der
Waften bereit hilt — offenbar sind die Piraten selbst an diesem
Ort der Geselligkeit auf alles vorbereitet.

Der Schankraum selbst liegt im tritbem Licht einiger Fackeln,
und an der Decke umwabern Rauchschwaden ein prichtiges
Steuerrad, das wie ein Kronleuchter von eisernen Ketten gehal-
ten wird. Abgesehen von dem groBen, rustikalen Tresen bilden
einfache Holzbinke und -tische sowie grofe Fisser das Mobiliar.
Die junge, pausbickige Schankmaid Leti geht herum, schenkt
birbeiBigen, rauen Minnern und Frauen nach und lacht tber
ihre anziiglichen Witzeleien (siche Seite 121). Zur Rechten kann
man in die halboffene Kiiche einsehen, wo ein Herdfeuer lustig
flackert und die Wirtin Jadira nicht nur allerhand improvisierte
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Speisen, sondern auch stets einen kecken Spruch parat hat (siche
Seite 117ff). Zudem findet man in diesen Riumlichkeiten Pipo,
den Bader des Ortes, der Verletzungen und Krankheiten zu be-
handeln weil3 (siehe Seite 121). Er ist der Vater der Schankmaid
Leti, die ihm notfalls bei seinen Behandlungen assistiert (siche
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 auBerdem Schlafriume, eine Rumpelkammer und
der Zugang zum Vorratskeller.

Das GastHAUS im SPiEL
Wenn die Helden sich ein wenig in der Schinke authalten, werden
sie frither oder spiter von der Sitte erfahren, dass es hier einen “Ta-
vernenkonig’ gibt, der sein Bier niemals bezahlen muss. Jeder kann
den amtierenden Tavernenkonig Radomir zu einem Wetttrinken
herausfordern, und wer thn dabei schligt, erbt seinen Titel.




1. ;5150(:/(

LULLLEL LR LLLL

Ein trinkfester Held konnte auf den Gedanken kommen, sich
um diesen Titel zu bemiihen — sei es, um Einfluss und Ansehen
zu bekommen, sie es aus reiner Lust am ziinftigen Saufen. Ge-
lungenen Menschenkenntnis-Proben verraten schon im Vorfeld,
dass der Wettbewerb in dieser Umgebung kaum mit rechten
Dingen zu gehen wird, der Held also ohne eigene Schummelei
kaum eine Chance auf einen Sieg hat. Jedoch sollte man auf-
passen, dabei nicht erwischt zu werden, denn Radomirh

W
seiner vielen Schulden noch ein paar Freunde.

SZEMARIOVORSCHLAG

@ Jadira hat ein Problem: Der Vorrat an Schnaps geht ge-
rade zur Neige. Dabei gibt es nicht weit von Hammerberg so-
gar eine eigene Destille, aber aus irgendeinem Grund wird das
bestellte Fass nicht angeliefert. Wenn die Helden sich beliebt
machen wollen, dann versprechen sie ihr, zur Destille zu gehen
und den Schnaps zu holen.

Dort angelangt, horen sie schon von weitem laute Rufe und un-
heilvolles Knirschen: Das Haus wird gerade von drei Trollen
auseinandergenommen. Eigentlich friedliche Kerle, sind sie
hier vorbeigekommen, um nach etwas StiBem zu fragen, auf
das sie sehr versessen sind. Doch Jadiras Bote machte den Feh-
ler, sich iiber die Hiinen lustig zu machen. Nun glauben sie,
dass man in der Hiitte irgendwo Zucker verstecke und ihnen
nichts davon abgeben wolle. Also bahnen sie sich gerade einen
Zugang zu der Hiitte — was bei einer KorpergroBe von deutlich

s A

Das TrinkspieL
Wetteinsatz fiir den Herausforderer ist 1 Dukaten. Wenn er
gewinnt, erhilt er ihn zuriick, wenn er unterliegt, teilen sich
Radomir und Wirtin Jadira den Gewinn. Aber immerhin stellt
Jadira den Schnaps, dieser muss also nicht noch zusitzlich be-
zahlt werden.
Jeder Teilnehmer erhilt einen Becher, der fiir jede Runde
mit dem hier tiblichen scharfen Kriuterschnaps geftllt wird.
Dieser Becher muss in einem Zug geleert werden. Um das
zu iiberstehen, 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.). Jeder Talentpunkt, 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 ithm aber nicht unbedingt am Weiter-
spielen hindern muss. (Allerdings kann der Meister ihm nach
Belieben Selbstbeherrschungs- und Fingerfertigkeits-Proben
abverlangen, und sei es auch nur, um den nichsten Becher
unfallfrei an die Lippen zu bekommen.) Sobald die KO auf 0
oder darunter sinkt, fillt der Zecher augenblicklich in einen
tiefen Schlaf und hat verloren.
Radomir hat einen Talentwert Zechen von 15, die zugehérigen
Eigenschaften betragen 13/14/14 und die Konstitution 14.

IMOGELEIET

Nachdem Radomir den zweiten Becher geleert hat, wirft er
thn gegen die Wand. Darauthin bekommt er von Jadira einen
neuen, der genauso aussieht, aber einen dickeren Boden hat,
sodass weniger Schnaps reinpasst: Jede weitere Zechen-Probe
wird fiir thn nur noch um 2 Punkte schwerer (also die dritte
+6, die vierte +8 etc.). Diese Mogelei kann nur einem Helden
auffallen, der ausdriicklich darauf achtet und dann noch einen
Sinnenschirfe-Probe +5 schafft. Wenn Jadira Mogelei vorge-
worfen wird, lacht sie nur dreckig und erklart, dass die Regeln
nun mal so seien. Weiterer Protest wird von allen Anwesenden
nur als “Jammerlappen-Geheul” verlacht, an den Bedingungen
dndert sich nichts. Wenn die Helden es aber irgendwie schaf-
fen, die Becher zu vertauschen, ohne dass es jemand merkt,
dann steigt die Erschwernis fiir ihren Gefdhrten entsprechend
langsamer, fiir Radomir schneller.

Aber auch andere Méglichkeiten des Eingreifens sind moglich,
NUM auf den Becher
oder dergleichen (in diesem Fall sollten Sie dem Zecher aber

zum Beispiel ein heimlicher ABV

eine Selbstbeherrschungs-Probe abverlangen, denn alkoholfreier
Kriuterschnaps schmecktwirklich widerlich ...).

Die KrROIE
Sollte es dem Helden gelingen, neuer Tavernenkonig 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, stoBen sie nach lingerer
Ermittlungsarbeit auf den Kiepenkerl Bredo Bento (siche 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 fiir ein paar Heller
kaufen.
Die Krone ist grob aus dem Boden eines Holzfidsschens gesdgt
worden und verleiht dem Triger somit ein trotteliges Ausse-
hen. Aber wer auch immer Hand an das Ding gelegt hat, sie
ist verzaubert und erhéht auf magische Weise die Konstitution
ihres Trigers um 2 Punkte.
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tiber drei Metern nicht ohne Gewalt geht. Der Schnapsbren-
ner steht mit Tridnen in den Augen daneben, findet aber keinen
Weg, sie aufzuhalten.

Wenn die Helden es irgendwie schaffen, die erziirnten Trolle
davon abzuhalten, das Haus zu zerstoren, bekommen sie sofort
ein Fass Schnaps ausgehindigt — und als Geschenk noch jeder
eine Flasche der ‘Spezialitit des Hauses’: einen hochprozenti-
gen Kriuterschnaps.

Trolle

Keule: INI 10+1W6

AT 13 PA11 TP 3W6+7 DK NS

LeP 60 AuP 120WS 15 RS 2 MR 8
DvuELLPLATZ

Eine recht zentrale Stellung im Ort hat ein abgezidunter Bereich
an ein paar Schuppen, auf dem alle Streitigkeiten unter Zeugen
ausgetragen werden. Dieser Brauch hat sich etabliert, da die Miin-
ner und Frauen so ihrem Arger Luft machen kénnen, ohne dass es
zu grofBen Auseinandersetzungen zwischen ganzen Mannschaf-
ten kommt. Manch einem dient der Platz jedoch auch einfach
dem Zeitvertreib oder der Ubung seiner Kampffertigkeiten.

Es ist tiblich, vor einem Kampf die Regeln festzulegen: bis zu
welchem Punkt gekdmpft wird, welche Waffen verwendet wer-
den, wer an dem Kampf teilnimmt und ob es einen Preis fiir
den Gewinner gibt. Es iiberrascht wohl niemanden, dass ein
Pirat sich nicht immer an sein Wort hilt oder es versiumt, in
Rondras Sinne zu fechten. Insbesondere bei der Mannschaft
von Eisenschmeck, die sich die ‘Sooremannen’ nennen, muss
man mit dem Schlimmsten rechnen.

ZUGBRUCKE

Ein genauso verschlafener wie mundfauler Zwerg bewacht die
alte Zugbriicke, 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 Briicke betreten oder gar das wassergetriebene Hebewerk
der Briicke bedienen will, ist der Briickenwart Orzasch auf ein-
mal hellwach. Gute Griinde bringen bei ithm gar nichts, denn
letztendlich entscheidet Girtasch, wer auf die andere Uferseite
darf, was nicht zuletzt daran liegt, dass dieser Weg zu seiner
Binge fiihrt (sieche Seite 122).

Zudem diirfen nur die bekannten Schiffe hier durchfahren.
Dem Anschein nach legen sie am geschiitzteren Steg an und
sind am nichsten Tag bereits wieder ausgelaufen. Einem auf-
merksamen Beobachter mag jedoch auffallen, dass diese Schiffe
in Wirklichkeit weiter flussaufwirts fahren und sich hiufig Pi-
raten, die nicht zu den Schiffen an den Stegen gehéren, im Dorf
aufhalten. Die Erkldrung dafiir liegt im geheimen Hafen, der
sich in der Knochenschlucht befindet (siehe Seite 1271f.).

DErR HEHLER vniD DER FALSCHER_

Driickt sich ein Held lange genug in dunklen Ecken herum,
wird er frither oder spiter von einer zwielichtigen Figur mit
einem gefliisterten “Pst” angesprochen. Ein paar scheinbar be-
langlose Worte iiber das Wetter folgen, und wenn der betref-
fende Held in solchen Dingen nicht bewandert ist, findet das
Gesprich schnell seinen Abschluss. Doch jemand, der in den
Seitengassen Aventuriens etwas gelernt hat, sollte imstande
sein, die nétigen Schlagworter herauszuhéren, und weil3, was
er hier fiir 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
wihrend Lumpino seinem Kunden im einen Augenblick un-
eingeschrinkte Diskretion verspricht, kann man im nichsten
Atemzug schon ein interessantes Geheimnis von ihm erfahren
— gegen klingende Miinze, versteht sich. Bei seinem Kumpel
Oss hingegen kann man etwas anderes erwerben: Erstaunlich
prizise entstehen hier in kurzer Zeit Filschungen, die das un-
getibte Auge bestens tiuschen kénnen. Dabei ist der Mann sehr
vielseitig: Schrift, Druck, Metallbearbeitung oder Nihwerk,
seine flinken Finger machen es méglich. Die beiden haben an
Girtaschs Monopolstellung ziemlich zu knabbern, doch alle
ausgeheckten Pline, wie sie ihn loswerden kénnen, fanden bis-
her aus purer Angst keine Umsetzung.
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ORKs vnp GoBLins
Orks sind ein wenig kleiner als Menschen, dafiir aber meist
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muskul6ser gebaut. Thr gesamter Kérper ist mit einem dich-
ten, schwarzen Fell bewachsen, weshalb man sie auch abfil-
lig Schwarzpelze nennt. Die wilden Kreaturen haben grobe
4 Gesichtsziige, aus dem Unterkiefer hervorstechende Hauer 3
@4 und struppiges, langes Haupthaar. Sie leben vor allem in ei-
ner Hochebene im aventurischen Nordwesten, wo sie ihre
blutigen Gétter anbeten und vor allem das Faustrecht regie-
4 ren lassen. Orkische Frauen werden von ihren Ménnern nicht
}'4 als eigene Personlichkeiten wahrgenommen, sie stehen in der
Rangfolge unter den niedrigsten Midnnern. Aufierhalb des Or-
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klands begegnet man den Orks zumeist als aggressive Riduber
oder Séldner.

o

4 Goblins haben eine gedrungene Gestalt und hervorstehende

—

Zihne und hiillen sich meist in Felle oder Lumpen. Thr Kor-
per ist von struppigem, rotlichem Fell bedeckt, weswegen sie
folgerichtig Rotpelze genannt werden. Sie leben in Stimmen,
i4 die von einer Schamanin angefiihrt werden. Thre langen und
kriftigen Arme und geschickten Finger machen sie jedoch
auch zu wertvollen Arbeitern. Sie gelten als feige und hinter-
hiltig, konnen jedoch auch schnell eingeschiichtert werden.




EinE GEmEIinscHAFT
von AVBEDSEiTERD

In Hammerberg wohnen nicht nur Menschen verschiedener
Herkunft, die es andernorts zu nichts gebracht haben, auf ei-
nem Fleck zusammen, sondern auch Angehérige anderer Ras-
sen — und das in ungewohnt friedlicher Koexistenz.

Da Zwerge im Kosch kein ungewdhnlicher Anblick sind, geho-
ren auch Girtaschs Bergleute aus der Binge nérdlich des Dorfes
ins Bild. Seit einiger Zeit werden auch Goblins fiir handwerk-
liche Titigkeiten und niedere Arbeiten eingesetzt. Besonders
die Kapitine Eisenschmeck und Witwenfreund schitzen ihre
Dienste, doch bei ersterem geniefen sie keinen besseren Stand
als Sklaven. Die kleinen, leicht zu veringstigen Rotpelze haben
enorm unter den Launen seines Bootsmannes Zuzar zu 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 grunzenden Laute,
die er zwischen seinen hervorstehenden Hauern herausbringt,
sind oft nur schwerlich als zusammenhingende Worte zu ver-
stehen. Seine Lieblingsredewendung ist dabei die Androhung,
bei Ungehorsam mit jemandem “Knack” zu machen.

Etwas auBlerhalb des Dorfes, auf der anderen Seite der Briicke,
findet man das Pfahlhaus der Elfe Sanraya. Die Meinungen
tiber sie gehen weit auseinander, sie reichen von verzauberter

Hingabe bis hin zu offener Feindseligkeit (siche Seite 119).

PHEWIin ‘EisEnSCHMECK. SOOREMANII —
DER FIiESE Imfricant

»Der nichste Besuch galt einem jungen Kutschenriuber,
der bereits einige Monde in seiner Zelle schmorte. Man
hatte mir gesagt, dass seine Gefangenname nur mog-
lich gewesen wan, weil der Bengel statt zu fliehen sei-
nen Hischern allein und vollig verwirrt am Rande
des Farindelwaldes entgegengelaufen sei. Als man ihn
aufgriff, habe er mit vor Schreck geweiteten Augen von
Elfen und Feen erzihlt, die ihm nach dem Verstand
trachteten. Praios’ Licht sollte ihn nun von seinen Siin-
den reinigen und thm den Mut geben, auf dem Weg der
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Gerecnten 2u schreiten. Ails er aber mein 1sichtic

er Robe ansichtig
wurde, spuckte er vor mir aus uns zischte: “Ganz ehrlich,
was wetf3 euereins schon von Gerechtigkeit?” In den Au-
gen dieses Mannes sah ich, dass er bereits gemordet hatte.
Spdter horte ich, ihm sei der Ausbruch gelungen. Doch ich
bin mir gewiss, dass der strafende Blick des Herrn Praios
thn eines lages treffen wird, welches Werkzeug er auch
immer dazu wihlt.«

—aus den Aufzeichnungen des Praios-Geweihten
Alrik Sonnentreu, 999 BF

Jeder, der dem verschlagenen Piratenkapitin ge-
geniiber steht, ahnt sehr schnell: Phewin ist ein
duBerst gefihrlicher Mann, dem man besser nicht
in die Quere kommen sollte, wenn man nicht be-
reit ist, die Konsequenzen zu tragen. Schon frith
auf die schiefe Bahn geraten, ist er bestens vertraut
mit allem, was es fiir das Diebesgewerbe braucht. Ge-
prigt von Goldgier und Riicksichtslosigkeit, versteht

er es, durch Einschiichterung und Versprechen Unterstiitzung
zu erhalten. Sein Motto ist: Wer sich nimmt, der bekommt. Da
er nicht an das Gute im Menschen glaubt, trifft er jedoch mit-
unter Fehleinschitzungen. Moral und Gerechtigkeit sind fiir
ihn nur leere Worthiilsen, und er kann nicht verstehen, dass
sie fiir irgendjemanden mehr bedeuten — andererseits lassen
sie sich bestens dazu nutzen, seine Mitmenschen und -zwerge
zu manipulieren. Mit seiner Intelligenz ist er es gewohnt, eine
Fihrungsrolle zu iibernehmen. Vor mit Magie verbundenen
Lebewesen fiirchtet er sich insgeheim, verbirgt dies aber unter
einer Maske der Abscheu. Wenn er jedoch glaubt, dass Zauberei
thm in einer Situation hilft, ist er opportunistisch genug, sich
darauf einzulassen.

ERSCHEINUIIG

Phewins drahtiger Korper zeigt die Spuren langjihrigen Hun-
gers und des Lebens unter freiem Himmel. Meist verbirgt er sei-
ne Messer unter einem langen erdfarbenen Mantel und seinen
Hals unter einem schmutzigen Tuch, das er sich bisweilen tibers
Gesicht zieht. Die Ringe und Halsketten seiner Opfer wiirden
ihn schmiicken, wiren sie nicht ohne jeden Geschmack zusam-
mengestellt. Wettergegerbte Haut zeichnet sein Gesicht, und
die Falten lassen ihn mindestens zehn Jahre ilter wirken, als
er ist. Heruntergezogene Mundwinkel seiner schmalen Lippen,

dunkle Augenrinder unter abschitzigen Augen und

schmieriges dunkles Haar tiber einer Denkerstirn
geben Phewin eine Ausstrahlung, die dazu fiihrt,
dass man sehr ungern von ihm gemustert wird.

LEBENMSLAVF
Als einer von vielen Fischern der Nordmar-
ken an den Ufern des GroBen Flusses hatte
Phewin, der frith aufsich allein gestellt war,
meist nicht einmal selbst genug zu essen,
geschweige denn genug, um seinen Fang
gegen ein paar Miinzen einzutauschen. In
seiner Not kam er schon frith mit dem Ge-
setz in Konflikt und erntete das Misstrauen
seiner Dorfgemeinschaft. Er sah die Aus-
sichtslosigkeit dieser Lebensart, tauschte

n einen
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sein Fischerboot gege
ein und suchte andernorts sein Gliick.
Als ithm ein paar Wegelagerer das Pferd
und seine letzten Habseligkeiten abneh-
men wollten, machte er ihnen kurzer-
hand einen besseren Vorschlag: Er schloss
sich thnen an und tbernahm schon bald
die Fithrung. Seine Intelligenz und das tak-
tische Geschick trugen bald Friichte. Die
Bande suchte sich gezielter ihre Opfer und
schlug nur da zu, wo das Risiko gering und
die Beute lohnenswert war. Phewin baute
schlieBlich ein Unterschlupf am Rand des
Farindelwalds auf und wurde trotz seiner
jungen Jahre zum gefiirchtetsten Kutschen-
riuber der Region, der auch vor Raubmord
nicht zuritickschreckte. Doch eines Ta-
ges kam der seit langem schwelende
Konflikt mit den dort ansissigen
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Elfen zu seinem Hoéhepunkt: Sie kreisten Phewin ein und trie-
ben ihn bésartigen Feen in die Arme. Was genau geschah, wird
wohl auf ewig sein Geheimnis bleiben, jedenfalls kam er nur
knapp mit dem Verstand und dem Leben davon, wurde jedoch
von Gesetzeshiitern 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 heif3t, weil3
wohl nur er selbst. Der Nachname Sooremann geht auf das
Wort Soore zuriick, das in Fiichsisch (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
fiir seine Piratenkarriere legte. Er war es, der Hammerberg zu
seinem Unterschlupf auserkor und die Flussriuber anfiihrte,
bis Eilif auf der Bildfliche erschien. Durch ihre unanfechtbare
Erfahrung in der Schifffahrt und Piraterie hat sie die Anfiihrer-
schaft tibernommen und ist zu seiner erbitterten Konkurrentin
geworden, durch deren Risikobereitschaft er die Aussicht auf
schnellen Reichtum massiv gefihrdet sieht.

DaRrsTELLUTIG

Grundsitzlich wiirdigt Phewin nur denjenigen mehr als eines
Blickes, die fiir ihn von irgendeinem Interesse sind. So kommt
es oft vor, dass er ein Gesprich beendet, bevor es tiberhaupt
begonnen hat. Letztendlich ist dies ein weiterer Kniff, um sei-
ne Machtposition zu illustrieren und seine Mitmenschen ein-
zuschiichtern. Wenn er spricht, stellt er vorwiegend (Gegen-)
Fragen, statt Antworten zu geben, auch wenn eine unmiss-
verstindliche Aussage nur in einer Frage verkleidet wird. Dies
dient nur dazu, seinen Gesprichspartner zu verwirren und aus
der Reserve zu locken. In der Tat ist diese Taktik in Kombi-
nation mit seiner diisteren Stimme und einem leisen, falschen
Lachen sehr erfolgreich, insbesondere wenn er ganz gelassen
unangenchme Wahrheiten oder gar Drohungen ausspricht.
Hoflichkeiten sucht man bei Phewin vergebens, denn auf die
Gefiihle 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 erfahren, wie Eisen schmecke. Verstehen wir
uns? «

»Man lernt Menschen am ehesten kennen, indem man sie iiberrascht.«
»lch kann dir helfen, wenn du mir hilfst.«

»Willst du dich an die Regeln halten oder an den, der sie macht?«
»Wenn du glaubst, dass in diesem Dorf etwas ohne meine Kenntnis
geschieht, dann irrst du dich. «

»Hort ihr es schon? Das Rauschen von Golgaris Schwingen?
Hmhm. «

Geboren: 982 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,80 Schritt

Augenfarbe: blau

Darstellung: verschlagen, bedrohlich, heimtiickisch, skrupel-
los, intrigant, intelligent, egozentrisch

MU 15 KL14 IN11 CH 12

FF 8 GE 14 KO 12 KK11

Dolch: INI 10+1W6

AT 16 PAS8 TP 1W6+1* DK H

LeP 36 AuP 39 AsP- KaP- WS6 RS1 MR 2

*) Die Klinge ist meistens mit Schlafgift pripariert.

Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft (Klugheit) /
Gesucht IT (Nordmarken), Vorurteile gegen Elfen 8
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 11, Uberzeugen 14
Sonderfertigkeiten: Todesstof3, Versteckte Klinge

Verhalten im Kampf: Als Kopf einer Truppe wird er lieber
andere fiir sich kimpfen lassen und schreckt auch nicht davor
zuriick, diese in den sicheren Tod zu schicken. Er bevorzugt
Fernkampfwaffen wie Wurfmesser und Armbriiste und setzt
dabei auch gezielt Gift ein. Wenn es hart auf hart kommt, kennt
er aber auch im Nahkampf mit Messern und Dolchen kein Par-
don. Trotz seiner Abneigung gegen Magie setzt er auch Heil-
trinke ein, wenn er sie bekommen kann.

PHEwins STimmEe

@U Mit Sooremann kann kein Fremder ‘einfach so’ reden,
denn dieser erstickt jedes Gespriach im Keim. Es muss einem
zunichst gelingen, sein Interesse zu wecken. Dies kann man
zum Beispiel erreichen, in dem man mit seinem orkischen
Bootsmann Zuzar verhandelt (siehe Seite 112). Gelingt es, des-
sen Wohlwollen zu erringen, wird Sooremann wenigstens lange
genug zuhoren, dass man erkliren kann, was man will.

SZEMARIOVORSCHLAGE

o €8 Wenn die Helden etwas von Phewin wollen, miissen
sie sich erst mit dem Ork Zutar gut stellen. Der verlangt von
thnen, einen gefliichteten Goblin zuriickzubringen. Lassen
sich die Helden darauf ein, verrit ihnen der Goblin Rabauk ge-
gen ein wenig Geld, wo der Goblin steckt: Irgendwo im Wald
sammelt die Schamanin Reshamama moglichst viele geflohene
Goblins um sich, um ihnen ein Entkommen in die Berge zu
ermoglichen. Die Helden haben nun die Méglichkeit, sich mit
der Sippe anzulegen und den Flichtling zuriickzubringen —
oder sie kénnten auch Rabauk tiberwiltigen und Zutar bringen,
denn der Ork kann die Goblins sowieso nicht auseinanderhal-
ten. Diesen Vorschlag kénnte auch Reshamama machen.

® €84 Wenn Phewin den Helden erst einmal zugehért 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 iiberbringen.
Berwin wohnt etwas auBerhalb des Ortes auf einem Waldbau-
ernhof (siehe Karte auf Seite 110). In Wahrheit enthiilt der Brief
aber die Anweisung, den Uberbringer der Nachricht sofort zu
toten. Wird der Brief zugestellt, versuchen Zinken-Berwin und
seine Kumpanen genau dies, um sich von einer Schuld gegen-
tiber Sooremann frei zu kaufen.

Wenn die Helden jedoch Ubles ahnen (zum Beispiel nach ei-
ner gelungenen Menschenkenntnis-Probe +7 gegeniiber Soore-
mann), ist es durchaus moglich, den Brief zu 6ffnen und zu
lesen. So kénnten sie Oss einen Brief filschen lassen (siehe
Seite 112) oder Berwin davon iiberzeugen, dass er ohne Uber-




raschungsmoment keine Chance gegen die schlagkriftigen
Helden hat. Sprechen sie Sooremann auf diese Falle an, re-
agiert dieser gelassen und erklirt, dass es nur darum ging, ihre
Schlagkraft zu iiberpriifen.

o f€%% Sclbst nach dieser Priifung 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-
ratenanfiihrerin zu téten. Er erklirt, dass seine Gefolgsleute im
geheimen Hafen nur darauf warten, loszuschlagen und ihn als
neuen Anfiihrer zu akzeptieren. Zudem macht er klar, dass sie
weder auf Hilfe von Donnerfaust zihlen kénnen, noch Ham-
merberg lebend verlassen werden, sollten sie mit irgendjeman-
dem tiiber seine Pline sprechen. Durch seine Anweisung steht
der Weg zum Geheimen Hafen den Helden nunmehr offen,
ganz gleich wie sie sich ihm gegeniiber dulern.

Rumpro ‘"WitTwWENFREVID BARSCHBOLD
— DAS ZAUVBERHAFTES GROBmavL

»Ich hatte ein Artefakt in meinem Besitz, das war von
unschitzbarem Wert. Seine Magie verwandelte je-
des unbedacht gedufSerte oder ungliicklich formu-
lierte Wort in Gold. In den Ohren der Kunden

klangen meine Sitze wie Musik. Sie wa-
ren verzaubert von meinen so wohl
artikulierten ~ Schmeicheleien  und
trefflichen

Waren, sodass es in meiner Borse

Anpreisungen  meiner
nur so klingelte. Doch dann, ei-
nes schwarzen Tages, wurde mein
Flusssegler von Piraten iiberfal-
len. Ein dicker, ekelhaft anzu-
schauender Muskelprotz mit einer
Fratze wie ein Koter haute mir mit
einem Kniippel auf den Schidel, und als
Boron mich langsam in gnédige Ohnmacht
sinken liefs, spiirte ich noch, wie gierige
Hiinde mir den Ring vom Finger zogen.«
—traurige Erzihlung eines hoch verschul-
deten Kaufmanns, der nicht namentlich

G e [ R e |
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Rumpo ist ein liebenswerter Riipel, der
immer sagt, was er denkt, und sich
dabei keine Gedanken tber gutes
Benehmen macht. Durch die Hilfe
seines spitzziingigen Freundes Alrico
hat er es geschafft, zum Kapitin zu wer-
den. Allerdings hat er sich vor kurzer Zeit
grundlegend geiindert, und niemand weil}, woran das liegt.
Verantwortlich dafiir ist ein magischer Ring, der dafiir 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 Gliick
verdankt. Den sprachlichen Rotz, den der Mann formuliert,
wird im Ohr seiner Zuhérer zu schénsten Komplimenten, die
von Bildung und Anstand zeugen, die Rumpo in Wahrheit nie
besessen hat.

AVSSEHED

Selbst die schmucke Bekleidung eines wohlhabenden Kauf-
manns koénnen die einfache Herkunft und plumpe Art des
Kapitins kaum verbergen. Noch immer bevorzugt er grobe
Handwaffen wie den Kniippel oder das Beil, die er in seinen
den fetten Wanst umgebenen Giirtel steckt. Aus dem offenen
Hemd quillt verschwitztes Brusthaar, iber dem an einer protzi-
gen Goldkette ein groBes Amulett des Soldnergottes Kor prangt.
Kleine Schweinsiduglein, ein wabbliges Doppelkinn und strih-
niges, schiitteres Haar runden das unansehnliche Bild ab.

LEBENSLAVF

In fritheren Zeiten war ‘Rumpino’ ein gefiirchteter Séldner, der
sich gegen gutes Gold anheuern lieB. Irgendwann hatte er das
Landleben satt und wurde Seeséldner, bis er sich entschloss, die
Seiten zu wechseln und Pirat zu werden. Er lernte Alrico ken-
nen, der vollig anders war als er — aber vielleicht schlossen sich
die beiden gerade deswegen ins Herz. Gemeinsam fanden sie
Aufnahme bei einer Flusspiratenbande, und schlieBlich wur-
de Rumpo Kapitin. Er war dabei immer der harte Klotz, der
es mit den ruppigen Piraten aufnehmen konnte, wihrend
Alrico im Hintergrund das Denken besorgte. So sind sie ein
prichtiges Duo — obwohl die Wirkung des Rings auch

fiir Alrico manchmal etwas befremdlich ist.

DarsTELLVIIG
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 kénnen sich der Wirkung
entzichen. Wenn kein Held einen ausrei-
chenden Wert hat, sollten Sie Rumpo als
zwar hisslich, aber ungemein sympathisch
darstellen. Sie kénnen sogar Ihre Spie-
ler darauf aufmerksam machen,
dass sich die Helden Rum-
pos Charme nicht entziehen

konnen. Vermutlich macht

sie das 9  irgendwann misstrauisch, und
spitestens eine magische Untersuchung wird das
Geheimnis enthiillen.
Schwieriger wird es, wenn ein Zauber bei wenigs-
tens einem Helden nicht wirkt. Denn dann
miissen Sie ihn zweigleisig darstellen: fiir
die einen als Sympath, fiir 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 Personlich-
keit zum Vorschein: Er ist ein GernegroB, der an hemmungs-
loser Selbstiiberschitzung leidet, seit er in Besitz des Ringes
ist. Keine Frau ist bei ihm vor Avancen sicher, doch auch bei
vielen Minnern kann er die richtigen Strippen ziehen, um
sich ihr Wohlwollen zu versichern. Die Magie des Ringes kann
die inhaltliche Intention des Gesagten nicht dndern, aber die
Ausdrucksweise vermag die Wirkung mitunter sogar umzu-
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kehren. Ist das Artefakt sogar imstande, Riilpser und andere
unerwiinschte Kérpergeridusche zu verbergen, bleibt bei dem
Zuhorer dennoch mitunter ein schmieriger Eindruck zurtick,
nicht zuletzt, da die Zauberwirkung rein gar nichts an Rum-
pos optischer Ausstrahlung dndert. Nimmt man dem Kapitin
seinen Schatz, wird aus der charismatischen Wortgewandtheit
eine schleimige Stimme, gepaart mit reichlich primitiver Spra-
che — ohne dass er selbst die Verinderung bemerkt.

Zitate

(Zum Vergleich: Die jeweils letzten beiden Zitate bilden diesel-
be Aussage, mit oder ohne Ring.)

Mit Ring:

»lch glaube, Thr wollt mir helfen.«

»Falls ich Euch mit meinem Verhalten verwirrt habe, so bedaure
ich dies zutiefst.«

»Seid bedankt fiir das Kompliment, das ich gern erwidern mochte.
Doch lasst uns nicht mehr davon sprechen, schlieflich verdirbt zu
viel Lob den Charakter.«

»Nun, in der Tat habe ich mir als ‘Kapitano Rumpo’ den Ruf eines
Charmeurs erworben.«

»Wollt Thr noch verweilen, so besteht kein Grund zur Schiichtern-
heit. Sprecht nur freiheraus!«

Ohne Ring:

»Der Spruch hat doch sonst immer gezogen bei den Weibern ...«
slrgendwas is’ faul ... die Leute nehm’ mich nich’ ernst. (Riilps)
Hm, komisch ...«

»Weifst du ... friiher oder spiter krieg ich jede rum. Bin jetzt wer.
Kapitano Rumpo! Hihdhil«

»Sag’s halt, wenn du noch’n Stiick bleim willst, ne? Ich mag Mid-
chen, die wiss'n, was se woll'n.«

Geboren: 958 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,68 Schritt
Augenfarbe: griin
Darstellung: schmeichelnd, charismatisch, sehr sympathisch;

ohne Ring: plump, schmierig, geltungssiichtig

MU 14 KL 9 IN10 CH 8
FF 9 GE 12 KO 16 KK 15
Streitkolben: INI 10+1W6

AT 15 PA9 TP 1W6+5
LeP 42 AuP 43 AsP- KaP -

DK N

wS8 RS1 MR 3

Vor- und Nachteile: Ziher Hund / Groenwahn 8
Herausragende Talente: Uberreden 4

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen

*) Rumpo besitzt einen magischen Ring, der sein Charisma auf
18 erh6ht. Wie lange dieser Ring noch funktioniert, ist Spiellei-

terentscheidung.

Rumpros STimmE
£€8% Ersucht man die Fiirsprache des dicken Rumpo, be-
kommt man in gewihlten Worten zu verstehen, dass er selbstre-
dend nichts lieber tun wiirde. Allerdings wird schnell klar, dass
er dafiir ebenfalls eine Gefilligkeit erwartet. Eine Sorge plagt
ihn, und Ortsfremde eignen sich bestens dazu, das Problem fiir
thn zu l6sen: Bei einem Stelldichein mit der Schankmaid Le-

ti (siche Seite 121) vergal er seine Schnupftabakdose in ihrer
Kammer im Untergeschoss der Taverne. Nun fiirchtet er, ihr
Liebster konne diese finden und Schliisse ziehen. Auch hat er
Schwierigkeiten, sie direkt darauf anzusprechen, da sie fast nie
allein ist. Wem es gelingt, ihm das verriterische 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 gehort Gir-
tasch) und auBerdem Thimorns Pfeife. Hat Rumpo seine Dose
erhalten, will er erst noch mit seinem Bootsmann Alrico Far-
fara Riicksprache halten. Der jedoch fordert auch noch einen
Gefallen von den Helden, denn zu seiner tiefen Betriibnis
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
zuriickbringt, erhilt man die Stimme des Witwenfreunds.

GirtascH GoOLDZaHO SOHI DES
Gramtax — DER GIERIGE HAIDLER_

»Als ich die Zipfelmiitze das erste Mal gesehen hab, war mir klar:
Nu is Schluss mit lustig. Und als mich erst die goldenen Beifserchen
anblitzten ... Phex hilfl Da lief’s mir schon kalt den Riicken runter.
Seitdem hab ich nie aufgehort zu frieren.«

—aus einem zufillig belauschten Gesprich in einer verborgenen
Ecke Hammerbergs

Der schmichtige Zwerg mit der Zipfelmiitze ist eine unangench-
me Nervensige. Zwar ist man versucht, iber thn 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 Vergniigen, andere her-
umzukommandierern. Er hasst den Fluss und wiirde nie einen
Ful} auf ein Boot setzen, aber er nutzt das unliebsame Gewis-
ser, um Geschifte zu machen. Dabei ist er sich immer selbst der
nichste. Allen Nichtzwergen gegeniiber hegt er starke Vorurteile,
doch auch bei seinen Klanbriidern machen ihn seine Arroganz
und stindige Unzufriedenheit unbeliebt. Dies fiihrt zu immer
groBerer Einsambkeit, die Girtasch durch immer mehr Besitz wett-
zumachen versucht. Der Hindler duldet keine Konkurrenz, denn
mit dem erwirtschafteten Gold finanziert er den Bergbau in der
nahe gelegenen Binge. Die unheilige Wirkung des Hélleneisens,
das dort liegt, hat Girtaschs Eigenarten inzwischen verstirkt, und
so liebt er sein Eigentum inzwischen mehr als das eigene Leben.

AVSSEHET

Fiir einen Zwerg ist Girtasch auffallend schwichlich. Mit gefiit-
terter, edler Winterkleidung plustert er sich auf und mit seiner
spitz zulaufenden Miitze ist er schon von weit her zu erkennen.
Uniibersehbar prangt ein stolzer Geldbeutel an seinem Giirtel,
den er zuweilen wie ein Haustier titschelt. Auch mit goldenen
Schnallen an Schuhwerk und Giirtel weill der Zwerg seinen
Reichtum zwischen all den armen Schluckern riicksichtslos
zur Schau zu stellen. Sein Beiname kommt nicht von unge-
fihr, denn seine simtlichen Schneidezihne glitzern golden aus
seinem Mund hervor. Ihn auf die Umstinde des Verlustes der
echten Zihne anzusprechen, ist die beste Moglichkeit, sich sehr
unbeliebt bei thm zu machen.




LEBENSLAVF

In seinem heimischen Klan ist nichts aus thm 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 unertriglich, und so machte er sich auf, die
Welt an der Oberfliche 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-
schopft sind, engagierte er eine Gruppe zwergischer Bergleute,
die nun fiir ihn arbeiten. Allerdings ist bisher noch niemand bis
in die tiefsten Stollen vorgedrungen, und daher ahnt auch noch
niemand, was dort lauert.

Girtasch ist mittlerweile lukrative Handelsbeziehungen mit
den Piraten eingegangen und genieft dort seine Monopol-Stel-
lung. Die harte Geselligkeit Hammerbergs, in der das Streben
nach Reichtum ganz offen thematisiert wird, ist thm zur besse-
ren Heimat geworden.

DaRrsTELLUNG
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 stindig bestitigendes “Ja,
ja” erfordert einige Leidensfihigkeit seiner Gesprichspartner und
kommt mit Vorliebe zum Einsatz, wenn es um etwas fiir den ande-
ren sehr Wichtiges geht. Wird der Spiefl umgedreht, kann Girtasch
sehr dreist werden und mauert. Spricht er von Geschiftlichem
(und das tut er nahezu ausschlieBlich), so merkt man ihm an, dass
Zahlen eine geradezu magische Faszination aufihn austiben —und
dass seine schnellen Rechnungen nicht immer aufgehen. Wenn es
um seine Binge geht, schimmert manchmal auch der beginnende
Wahnsinn durch, den das Héllenmetall in ihm verursacht.

Zitate

»Sagt schon: Wer seid Thr, was wollt Thr? Zeit ist Gold!l«

»Wusste doch, dass Ihr die Sorte seid, die sich in alles einmischt.«
»Gewissen? Mit praiotischem Geschwafel gibt’s bei mir nichts zu
holen, klar?«

»lch glaube nur an klingende Miinzen, ja ja.«

»Moment! Thr wollt etwas von mir. Vergesst das nicht!«

Geboren: 929 BF
Haarfarbe: dunkelrot

Darstellung: gierig, misstrauisch, verbittert, schadenfroh

GroBe: 1,30 Schritt
Augenfarbe: griin

MU11 KL 12 1IN 11 CH 9

FF14 GE 12 KO 14 KK 12

Langdolch: INI 10+1W6

AT 13 PA10 TP 1W6+1 DK H

Hand-Armbrust: INI 10+1W6 FK21 TP 1W6+3
LeP 33 AuP 38 AsP- KaP- WS7 RSO MR 4

Vor- und Nachteile: Ziher Hund / Goldgier 12
Herausragende Talente: Rechnen 14, Schitzen 13

Verhalten im Kampf: Kimpfen ist nichts, was Girtasch je wirk-
lich gelernt hat. Er ficht seine Schlachten mit der Miinze und
lisst korperlich anstrengende Titigkeiten fiir gewdhnlich von

seinen Untergebenen verrichten.

GirtascHs STimmeE

€8¢ Wenn Girtasch hort, 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. Zunichst schickt er sie
im Dorf herum, um ausstehende Schulden samt filliger Zinsen
einzutreiben. Damit nicht genug, sollen sie spiter 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.)

japirRa 'BARDENSCHRECK. CRUEMTO —
SCHLAGKRAFTIiGE WirTin

»Als ich auf meiner Laute ein Lied fiir Frieden und Barmherzigkeit
anstimmte, erstarb das vorher noch so liebliche Lachen der schénen
Wirtin. Thre Augen loderten wie schwarze Kohlen, als sie ein Nu-
delholz vor mir in die Hohe reckte und mir drohte, beide Hinde zu
brechen, wiirde ich nicht sofort und fiir immer von hier verschwin-
den. Keiner der Umstehenden schien das im Geringsten befremdlich
zu finden, und so tat ich in aller Eile, wie mir geheifien. Noch heute
frage ich mich, was das fiir seltsame Leute waren — oder ob alles nur
ein tibler Traum war und ich nie dort gewesen bin.«

—der Barde Elanus Strichel iiber seinen Besuch in Hammerberg

Die mollige Wirtin ist ein Ausbund von Lebensfreude und
Herzlichkeit. Neben dem Stolz ihres Heimatlandes Almada
trigt 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 fiir jeden einen
guten Rat und ein offenes Ohr hat. Nachts tanzt sie in ihrer Ta-




verne mit den Piraten auf den Tischen und singt unflitige Lie-
der. Uberhaupt tanzt in ihrem Wirtshaus alles nur nach ihrer
Musik. Wer ihr unter ihrem eigenen Dach dumm kommt, sollte
besser schnell einpacken, denn das Nudelholz ist immer grift-
bereit. Thre leidenschaftliche Art kann schnell in Streitlustigkeit
umschlagen. Im Gegensatz zu den vielen verschlossenen Ge-
miitern im Dorf zeigt sie ihre Gefiihle stets offen. Leuten, die
sie mag, liest sie vielleicht einmal die Zukunft aus der Hand.

AVSSEHEN

Obwohl Jadira schon etwas in die Jahre gekommen ist, weil3 sie
ithre nicht unbetrichtlichen weiblichen Rundungen in gerade-
zu entwaffnender Weise durch ihre Bekleidung hervorzuheben.
Thre an den Armeln hochgekrempelte Bluse zeigt viel Schulter
und ist vorn nur nachlissig geschniirt, wodurch der Ausschnitt
sehr gewagt ist. Ein taillierter, langer Rock mit Schiirze wird
von einer farbenfrohen Schiirpe gehalten, die zu einem schmu-
cken Kopftuch passt, das ihre nur mithsam gezihmte Haar-
pracht kront. Gewaltige Ohrgehiinge klimpern lustig, wenn sie
stolz das Kinn emporreckt und ihre mit Kohlestift umrandeten
Augen dem Gegentiber zuzwinkern.

LEBENSLAVF
Beim fahrenden Volk aufgewachsen, zog die junge Zahori schon
in jungen Jahren kreuz und quer durchs Land und lernte jeden
nur erdenklichen Schlag Menschen kennen. Da-
bei hielt es sie nie lange an einem Ort, bis sie das
nichste Abenteuer lockte. Sie tanzte und sang
auf zahlreichen Jahrmirkten Aventuriens. Als
Marketenderin zog sie mit Séldnertruppen he-
rum, kochte ihnen Essen, nihte ihre Striimp-
fe, lachte mit ihnen am Feuer und wirmte
ithnen die Schlafmatte. Irgendwann traf
sie Rumpo und verliebte sich in den
rauen Kerl. Sie folgte ihm nach
Hammerberg, und da hier gerade
der letzte Wirt von zornigen Pira-
ten aufgekniipft worden war, gab |
es niemanden, der sich um den
Ausschank kiimmerte. So {ibernahm
sie kurzerhand die Taverne und brachte
wieder etwas Ordnung in die Bande.
Einige Zeit lang war sie mit Rumpo li-
tert, aber dann kam er eines Tages véllig
verwandelt von einer Kaperfahrt zuriick.
Sie vermisst seine frithere Direktheit und
Ehrlichkeit, und sie wire sehr dankbar,
wenn ihr jemand den ‘alten’ Rumpo wie-
derbringen wiirde.

DaRSTELLVIIG
Jadira weib, was sie will, und kann dies
auch mittels ithrer wohlklingenden, feuri-
gen Stimme mit dem schweren Akzent sehr
lautstark zum Ausdruck bringen. Sie ist ge-
sellig bis schwatzhaft, und wenn sie
gerade nicht plaudert, trigt sie fast
immer ein Lied auf den Lippen.
Mit ihrer leidenschaftlich-herzlichen

Art gewinnt sie Herzen im Sturm, und umgekehrt braucht es
auch nicht viel, um ihre Sympathie zu gewinnen. Diese Frau
hat schon einiges erlebt, und an verbaler Schlagfertigkeit kann
ithr keiner im Dorf das Wasser reichen.

Zitate

»Erst will ich sehen, ob du nicht zu fein fiir eine kleine Aufgabe
bist. Leute, die nicht anpacken kénnen, kann ich nimlich nicht
ausstehen. «

GroBe: 1,72 Schritt
Augenfarbe: kupferfarben

Geboren: 961 BF
Haarfarbe: braun
Darstellung: geradeheraus, tolerant, lebensfroh, leidenschaftlich

MU 15 KL9 IN 12 CH 13

FF12 GE 11 KO 14 KK 13

Nudelholz: INI 10+1W6

AT 13 PA 10 TP 1W6+1 DK N

LeP 39 AuP 42 AsP- KaP- WS7 RSO MR 3

Vor- und Nachteile: Wohlklang / Jihzorn 10
Herausragende Talente: Singen 12, Kochen 11
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

japiras Stimme
£ Dic Fiirsprache der Wirtin ist leicht zu bekom-
men, denn letztendlich kommt es dabei nur darauf
an, ihre Sympathie zu gewinnen. Dies schafft man
am einfachsten, indem man ihr 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 zur Brennerei ein Stiick
siidlich des Dorfes kommen (siche Karte auf
Seite 110), wird diese gerade von Trollen bela-
gert. Kann man Abhilfe schaffen, hat man Jadi-
ras Unterstiitzung sicher.

SZEMARIOVORSCHLAG
L% Wer Rumpo schon ohne seinen Ring kennen
gelernt hat, wird sich zweifelsohne fragen, was Jadira
ausgerechnet an ihm findet. Doch bei genauerem Hin-
sehen wird klar: Der Witwenfreund ist zwar aus einem
besonders groben Holz geschnitzt, aber schlieBlich
ist Jadira selbst nicht die Dame, die hauchzart erré-
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 Spriiche, nicht
die Hoflichkeit. Sie weill nur, dass er eines Ta-
ges wie verwandelt vom Schift getreten ist.
Nun hofft sie, mit einem Liebestrank end-
lich alles gerade riicken zu kénnen, und
hat schon mit der Elfe Sanraya dariiber
gesprochen. Einem verstindnisvollen Hel-
den, der ihre Schwermut bemerkt (Men-




schenkenntnis +7), wird sie 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 Begriindung,
nichts werde Jadira mehr helfen als die Gewissheit,
dass sie Rumpos Liebe gewinnen kann, wenn sie es
will. Und damit behilt sie recht. Wenn die Helden
dem Witwenfreund auBBerdem noch den Ring ent-
wenden, wird sie umso gliicklicher sein.

Taimorm ‘Hakensanc’
von STeEinGrRuUND —
DER TRAGISCHE EHREMMmAanm

Thimorn und sein Maat Wackernagel werden auf Seite 86f.
vorgestellt. Sollten die Helden ihn dort getétet haben, entfillt
seine Stimme.

Taimorns Stimme
@ Befindet sich Thimorn beim Eintreffen der Helden in
Hammerberg, so sitzt er mit langem Gesicht in der Taverne.
Die Bordkasse mit dem Erlos der letzten Fahrt ist verschwun-
den und sein Obermaat Hasmut ‘Becherbeiller’ Wackernagel
beschuldigt ihn offen, den Gewinn fiir 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 Firsprache bedingungslos zusichern, andernfalls fiihrt kein
Weg daran vorbei, seiner Bitte um Aufklirung nach-
zukommen.
Die Lésung des Falls entlarvt Wackernagel als den
Missetiter, der das Diebesgut bei einem Grabhiigel
auf dem kleinen Boronanger am Dorfrand nérdlich der Taverne
(siche 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.

Sanraya ‘"WiLDFanG’ LOCKENGLAMIZ
— ELFE aUF DEmi PFaD DES BADOC

»Einmal sind wir erst in der Nacht zuriickgekommen und ich hat-
te mir ‘ne hdssliche Wunde am Bein eingefangen. Mein Kumpel
sagt mir: Wenn du nicht den Rest deines dreckigen Lebens hum-
peln willst, dann geh nicht zur Zitterhand, sondern zum Wildfang.
Also schlepp ich mich in der Dunkelheit iiber die Briicke, 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 nichste, woran ich mich erinnere, ist, dass der Briicken-
wart mich am Morgen von der Briicke scheucht. Als ich geh, merk
ich, dass mein Bein vollig unversehrt ist und mein schoner, neuer
Degen fehlr. Ein paar Tage spiter hab ich die Elfe damit rumlaufen
sehen, aber ich hab nichts gesagt.«

—gehort in der Taverne Zum Steuerrad

Ein Stiick auBerhalb von Hammerberg findet
man die eigentlich michtigste Person des Dor-
fes. Fiir eine Elfe ist sie jung, doch
thre Magie verhilft ihr zu einer Posi-
tion der Uberlegenheit, die sie vor allem
dazu nutzt, sich vor Anfeindungen zu schiitzen
und sich den Machtspielchen zu entzichen.
Bereits mehrfach hat nur eine kleine De-
monstration ihrer Fihigkeiten gentigt,
um jemanden in seine Schranken zu
weisen, der sie vertreiben oder fiir
seine Seite gewinnen wollte. Dies
hat ihr den Beinamen ‘Wildfang’
eingebracht, den man jedoch besser
nicht in ithrer Gegenwart nennen
sollte.

AVSSEHEN
Der bildhiibschen, 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 fiir ihr Volk, trigt sie Ohrgehinge
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 Schénheit weil.

LEBENSLAVF

Sanraya machte sich in der Sturmwichter-Sippe
(sieche Seite 75) vor allem in der Pflanzenkunde
niitzlich 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-
disterte sich ihr sonst heiteres Wesen, denn sie spiirte eine in-
nere Unr uhc, einen Drang, mehr von der Welt zu sehen als die
heimischen Wilder und bekannten Gesichter. Auch die Sippe
begann Sanrayas Unzufriedenheit zu spiiren, da sich ihre Stim-
me nicht mehr harmonisch in das Sippenlied einfiigte. So fasste
sie eines Tages den Entschluss, den Wohnbaum zu verlassen,
um ihre Neugier zu stillen. Verzaubert von den neuen Eindrii-
cken, kehrte sie lange nicht zurtick. Heute ist sie so sehr von der
menschlichen Umwelt geprigt, dass sie von ihren Schwestern
und Briidern als badoc nicht mehr in der Sippe geduldet wiir-
de.
Die starke Veridnderung ihrer Personlichkeit liegt jedoch nicht
nur an der Trennung der Sippe, sondern auch an einem Er-
lebnis, das tiefe Spuren hinterlassen hat: Auf ihrer Reise den
GroBen Fluss entlang fand sie eine Hohle, in der sie einen gro-
Ben Schatz entdeckte. Als sie sich interessiert umsah, wurde sie
vom Hiiter dieses Hortes angegriffen, einem Furcht erregenden
Wasserdrachen. Sie kam zwar mit dem Leben davon, musste
aber auf der verzweifelten Flucht aus der Hohle ihr Seeleninst-
rument zuriicklassen, ihre Harfe. Sie versuchte zwar mehrfach,
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eine neue Harfe zu fertigen, doch ohne die Unterstiitzung ihrer
Sippe will es ihr nicht gelingen. Die Trauer um den Verlust hat
zwar nie ganz nachgelassen, doch die Abkehr von dem Elfen-
dasein empfindet sie als Gewinn, da ihr Verstindnis einer an-
deren Lebensart immer mehr wiichst und sich ihr so auch véllig
neue Méglichkeiten erschlieBen.

Bei den Piraten in Hammerberg lief sie sich nieder, da sich dort
so viele unterschiedliche Kulturen und merkwiirdige Gestalten
tummeln, dass die Elfe fast schon wieder ins Bild passt. Vor al-
lem faszinieren sie die vielen Abenteuergeschichten der Piraten
(die in ihrer Gegenwart auch gern mit einer extra Prise Hel-
denmut gewiirzt werden). Noch immer sucht sie die Nihe zur
Natur und lebt auf einer Pfahlhiitte am Nordufer (siche Karte
auf Seite 110), wo sie den strengen Geriichen und unharmoni-
schen Liedern entflichen kann. Sie hilft den Piraten mit ihrer
Magie und Pflanzenkunde und hat dabei begonnen, sich das
Prinzip Geld zunutze zu machen, um selbst etwas besitzen zu
koénnen.

DarRsTELLUDIG

Waren sich die Schwestern einst in ihrer Art sehr dhnlich, er-
innern nun nur noch Spuren von Alaris natiirlicher Heiterkeit
in Sanrayas Wesen an ihre frithere Verbindung. Diese Elfe ist
nicht mehr flatterhaft wie ein Vogel, sondern erinnert vielmehr
an eine Katze, die mitunter verspielt ist, aber auch schnell die
Zihne zeigen kann. Oft gibt sie sich neckend, fast spottisch.
Thre urspriingliche Naivitit hat sie abgelegt, getrieben von ihrer
Neugier. Sie bildet sich vor allem auf ihr ansprechendes AuBe-
res viel ein, aber wer ihr zu nahe kommt, bekommt ihre Krallen
zu spiren.

Zitate

»Weifst du, alle hier sind hergekommen, weil sie frei sein wollten.«
»Die mdchtigste Magie liegt doch darin, zu wissen, was man will ...
und es dann zu tun.«

»Hor zu, Midchen! Eins hab ich gelernt. Lass 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?«

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: blaugriin

Geboren: 959 BF
Haarfarbe: blond
Darstellung: iiberlegen, neugierig, neckend

MU 14 KL 11 IN 15 CH 14

FF13 GE 12 KO 10 KK9

Rapier: INI 12+1W6

AT 12 PA9 TP 1W6+3 DK N

LeP 26 AuP 30 AsP 26 KaP- WSS5 RS 0 MR 5

Vor- und Nachteile: —/ Sippenlosigkeit

Herausragende Talente: Heilkunde Wunden 14, Heilkunde
Gift 11, Heilkunde Krankheiten 9, PAanzenkunde 12, Alchi-
mie 7

Sonderfertigkeiten: Kraftkontrolle

Zauberfertigkeiten: viele elfische Heilspriiche meisterlich
Seelentier: Wildkatze

&=
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Verhalten im Kampf: Einen wirklichen Kampf wird Sanra-
ya nicht provozieren, héchstens jemandem einen Denkzet-
tel verpassen. Wird sie jedoch angegriffen und befindet sich
in einer iiberlegenen Position, spielt sie mit ihrer Magie und
Schnelligkeit mit ihrem Opfer, bis es frustriert von ihr ablisst
oder sie die Lust verliert. Ernsthaftes Blutvergiefen und Tod
schrecken sie, doch im absoluten Notfall wiirde auch sie bis
zum AuBersten gehen.

SZEMARIOVORSCHLAG

F (a Sanraya trauert immer noch der Harfe hinterher, die
sie in der Hohle des Wasserdrachens zuriicklassen muss-
te. Doch sie wagt sich nicht mehr zu der Hohle. Allerdings
vertraut sie keinem der Piraten, obwohl sie weil}, dass jeder
von ihnen alles darum geben wiirde, die Lage dieser Hohle
zu erfahren, da der Hort eines Wasserdrachen grofien Reich-
tum verspricht. Doch sie kennt die Piraten inzwischen gut
genug, um zu befiichten, dass sie sich den Schatz aneignen
wiirden, ihre Harfe aber unbeachtet lassen. Kann ein Held
thr Vertrauen gewinnen, hat er anschlieBend Gelegenheit,
sehr reich zu werden — zumindest wenn er den Mut hat. Eine
Beschreibung der Hohle des Wasserdrachens findet sich auf
Seite 71ft.

ALRicOo FaARFARA —
DER WELTmANNisCcHE Bootsmann

Wer Alrico Farfara und seinen Kapitin Rumpo Barschbold
eine Weile beobachtet, wird einerseits feststellen, dass die
beiden ein ziemlich seltsames Gespann abgeben, ande-
rerseits aber auch, dass eigentlich Alrico der wahre Kopf
der Mannschaft ist. Nicht nur kann er selbst Rumpos ma-
gisch aufpolierte Schmeicheleien durch seinen natiirlichen
Charme und ansprechendes AuBeres iibertreffen, auch was
die geistigen Moglichkeiten angeht, ist er ihm um Lingen
voraus. Er entstammt dem reichen Biirgertum und ist nun
auf Abenteuersuche, aber weil er sich so gut mit Rumpo ver-
steht, fiihlt er sich in seiner Position sehr wohl. Er weil3, dass
er nicht grob genug ist, um sich als Kapitin durchzusetzen,
daher tiberldsst er Rumpo die Grobarbeit und zieht im Hin-
tergrund die Faden.

Er ist ein Schaumschliger, der sich gern romantische Luft-
schlosser erbaut und trotz seiner Jugend bereits zum Pomp
und Arroganz neigt. Mit gewinnendem Licheln, schmei-
chelnder Rede und einer ordentlichen Portion Humor und
Ubermut ausgestattet, kann Alrico miihelos die eine oder
andere Information aus jedem Gegeniiber herauskitzeln.
Allerdings bringt sein liebfeldischer Stolz ihn mitunter in
Schwierigkeiten, aus denen er sich theatralisch wieder he-
rausreden muss. Dem Anschein nach ist der junge Farfara,
der einen Beinamen gar nicht erst notig hat, ein ehrenwerter
Pirat — von kleinen Notliigen einmal abgesehen.

Nach 1009 BF: In spiterer Zeit trennen sich Alrico und
Rumpo doch irgendwann. Er versucht sich als Grabriuber,
lasst sich aber von seiner Partnerin tiberrumpeln und stirbt
— findet jedoch keine Ruhe und geistert als Skelett durch die
Umgebung.




Geboren: 984 BF

arz

GroBe: 1,71 Schritt
Augenfarbe: blau

Darstellung: h6flich, weltminnisch, vertrdumt
Degen: INI 12+1W6

AT 16 PA 14 TP 1W6+3 DK N
LeP 30 AuP36 WS7 RS1 MR 4

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Meisterparade

Aus dem riickstindigen Land Nostria stammend, hat Pipo mit
seinem Improvisationstalent schon viele Berufe ausgeiibt, sich
jedoch letztlich vor allem als Wundarzt das Brot verdient. So
versorgt er die Wunden der Piraten, richtet Briiche, reifit faule
Zihne und lisst sich dabei von seiner Tochter assistieren. Seine
Frau starb frith, und da er schon lange allein fiir Leti verant-
wortlich ist, méchte er nun nicht recht einsehen, dass sie inzwi-
schen zu einer erwachsenen Frau geworden ist, die auf eigenen
Beinen stehen kann. Schon oft hat er dariiber nachgedacht,
Hammerberg wieder zu verlassen, sind doch die rauen Sitten
der Piraten kein korrekter Umgang fiir seine Tochter. Pipo re-
agiert duBerst empfindlich auf jeden Mann, der seinem “klei-
nen Midchen” an die Wische will.

Geboren: 972 BF
Haarfarbe: keine mehr

GroBe: 1,68 Schritt
Augenfarbe: griin
Darstellung: konservativ, anstindig, empfindlich

Raufen: INI 10+1W6 AT 10 PAS9 TP 1W6 DK H
LeP 26 AuP 31 WSS5 RS 0 MR 3

LETi — DIiE jUNGE SCHANKMAID

Nach einem unsteten Leben voller Unsicherheiten hat Leti in
Hammerberg zum erste Mal das Gefiihl, ein neues Zuhause
gefunden zu haben. Jadira ist fiir sie wie eine Mutter geworden,
auch wenn ihr Vater das gar nicht gern siecht. Doch junge Rebel-
lin, die sie mit ihren 17 Jahren ist, orientiert sie sich zunehmend
an anderen Meinungen und will sich der Kontrolle ithres Vaters
mehr und mehr entziehen. So hat sie gelernt, mit den minnli-
chen Gisten zu kokettieren und ihren midchenhaften Charme
spielen zu lassen. Um sich Pipos Gemecker nicht anhéren zu
miissen, gibt sie sich in seiner Gegenwart brav und gehorsam,
doch pflegt zum Beispiel heimlich eine Affire mit Phewin Soo-
remann. Von dessen Intelligenz und Schneid beeindruckt, lasst
sie sich von ihm Informationen entlocken, die ihr die anderen
Piraten anvertrauen. Wenn sie den Kapitinen einen Badezuber
bereitet, steigt sie auch gern einmal mit hinein. Fiir sie sind das
nur kleine Abenteuer, die sie nicht ernst nimmt, sondern mit

denen sie austestet, was sie bekommen kann.

GroBe: 1,73 Schritt
Augenfarbe: griin

Geboren: 992 BF
Haarfarbe: rot
Darstellung: neugierig, kokett

Piro 'ZiTTERHAND — DER BADER

Der sauertépfische, kahlképfige Mann gehort eigentlich nicht
zu den Menschen, denen man gerne seine Wehwehchen an-
vertraut, doch lange gab es keine Alternative. Seit dem Auftau-
chen Sanrayas in Hammerberg hat sich das freilich geindert,
was den Bader zu einem noch unangenehmeren Zeitgenossen
macht, stellt sie doch durch den in seinen Augen ungerechten
magischen Vorteil eine duBerst geschiftsschidigende Konkur-
renz dar.

Raufen: INI 10+1W6 AT 10 PA11 TP 1W6 DKH

LeP 24 AuP27 WS5 RSO MR 3

Letis TacesucH
(zu finden in ihrer Kammer im Untergeschoss der Taverne)
»Liebes Tagebuch ...
5. Travia: Heute habe ich Phewin einen Badezuber gemacht. Ob
Vater etwas ahnt? Wenn die Jungs nicht mehr dafiir zahlen wiirden,
wenn ich sie rasiere, dann wiirde er es bestimmt verbieten. Er ver-
bietet doch sonst auch alles, was Spaf3 macht. Dabei lisst Phewin
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niemanden so nah mait einem Messer an thn ran, ohne dass sein Ork
dabei steht. Von mir wollt er was anderes, und da sollte der stinken-
de Ork nicht dabei sein.

12. Travia: Den ganzen lag hat Vater Jadira in den Ohren gelegen
dariiber, dass Donnerfaust verflucht sei und dariiber, dass Wild-
fang keinen Anstand habe und ihm die Arbeit wegnimms.
Irgendwann hat sie mit dem Nudelholz auf die The-
ke gehauen und ihn rausgeschmissen, er solle sich
im Schnee das Gemiit kithlen. Ich weif3, dass
Phewin das Ganze dhnlich sieht, aber ich
musste trotzdem ziemlich lachen.

25. Travia: Es ist erstaunlich, mit wem man
alles Spaf3 haben kann, wo man sonst immer
dachte, dass derjenige gar keinen Spaf3 ver-
steht. Aber im warmen Wasser taut jedes
Ratsmitglied

auf und erzihlt mir freimiitig seine Sor-
gen. Ich freue mich, dass sie mich alle so
gern haben, sodass ich das erste Mal seit
Muzters Tod das Gefiihl habe, hier ein Zu-
hause gefunden zu haben.

2. Boron: Ich konnte Phewin wieder ein bisschen
helfen, indem ich thm ein Badezuber-Geheimnis weitergefliistert
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 reinfills. Er findet sie sogar ziemlich blod und gar nicht
hiibsch. Auflerdem gefillt mir, dass er sich einfach nimmt, was er
will. Das wiirde ich manchmal auch gerne, wenn nur nicht immer
mein Vater, der blode Aufpasser; stindig da wire.«

BRrReEpO BEnTo — DER KiEPEODKERL

Als ‘Kiepenkerle’” werden im Kosch jene Frauen und Minner
bezeichnet, die mit ihrem vollgeladenen Korb auf dem Riicken
durchs Land ziehen und mit allem handeln, was einen kleinen

Gewinn verspricht. Gerade abgelegene Dorfer und Gehéfte ha-
ben oft keine Alternative zu den wandernden Krimern, wenn
sie Gegenstinde brauchen, die sie selbst nicht herstellen kénnen
— etwa Nadeln, Zwirn, SiiBigkeiten, Gewiirze und so weiter.
Manche Leute vermuten, der junge und fast immer
gut gelaunte Bredo sei schon mit einer Kiepe auf
dem Riicken zur Welt gekommen, denn er ist
nie ohne den hochbeladenen Korb anzutreffen.
Was ihn in das abgelegene Hammerberg ver-
schlagen hat, weiB} 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, weill auBer ihm niemand zu sagen. Aber
egal, was man bendétigt, es ist immer eine
gute Idee, thn danach zu fragen. Er selbst
ist kein allzu guter Feilscher, denn meistens
hat er es mit Leuten zu tun, die auch keine
erfahrenen Hindler sind. Daher ist es durch-
aus moglich, ihn tber den Tisch zu ziehen.
Natiirlich koénnen sie Bredo auch an jedem ande-
ren Ort auftauchen lassen, wenn es Thnen gerade
sinnvoll erscheint — und auch zu spiteren Zeiten, etwa in Fer-
dok oder Umgebung.

Geboren: 992 BF
Haarfarbe: dunkelbraun

GroBe: 1,70 Schritt
Augenfarbe: braun
Darstellung: unerfahren, neugierig, unbekiimmert

Dolch: INI 10+1W6

AT 10 PA 7 TP 1W6+1DKH
LeP 25 AuP 32 AsP - KaP - WS 5
RS 0 MR 3

iE ZWERGENBINGE [TORGANMASCHZRO M

Die Binge ist eine kleine Mine in den nordwestlichen Vorber-
gen des Amboss-Massivs im Quellgebiet eines Zuflusses des
GroBen Flusses. Thre Lage ist nur wenigen Zwergen und noch
weniger Menschen bekannt, denn erst seit kurzem wird sie wie-
der vom zwergischen Hindler Girtasch und seinen Minnern
ausgebeutet. Daneben wissen die Bewohner des naheliegenden
Dorfes und die Piraten von der Binge, man kiimmert sich aber
nicht um die Belange der jeweils anderen. Doch nur Girtasch
weil} von dem diisteren Geheimnis, das die Binge birgt.

ZWERGENGLUCK UNID ZWERGENZWisT

»Einstmals, als unsere Ahnen noch schwere Schlachten gegen die
Drachen fochten, da hatte Viterchen 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 gottlichen Metalls und schleuderie
es mutten unter uns. Und damit es die Drachen nicht zu fassen be-

W

kommen, nahm er artig Schwung und warf es so heftig auf den Bo-
den, dass es tief in die Erde eindrang. Aber er hatte wohl die Kraft
seiner Arme unterschdtzt, und so sank das Gottereisen so tief hinein
in das Ambossgebirge, das kein Zwerg es finden konnte. So ruht es
noch heute irgendwo in den Tiefen des Gebirges. Wenn aber ein
Zwerg es findet, so wird er daraus die mdchtigste Waffe schmieden
konnen, die die Welt jemals gesehen hat.«

—=zwergische Legende

{8~ Vor viclen 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 liiften und begegneten Girtasch, der ihnen erzihlte, er habe
moglicherweise einen Eingang zu dieser Binge gefunden. Sie
verabredeten, dass er ihnen den versteckten Zugang zeigte und
sie ihm dafiir das wertvolle Metall bringen sollten, das in der
Tiefe zu finden war. Alle anderen Funde sollten ihnen gehéren.
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Doch kaum hatten sie die
Binge betreten, da fanden sie
die Leichen ihrer Vorginger,
denn Girtasch hatte schon andere
Zwerge in die Hohlen geschicke,
und keiner war zuriickgekom-
men. Dann vernahmen sie beide

4 d ein eigenartiges Flistern in ihren

I ¥ Képfen, das mit jedem Schritt lauter

wurde, den sie weiter nach unten stiegen. Es

i~ _d machte sie zornig. Die fliisternden Stimmen gingen von dem Hélleneisen aus,
von dem es heif3t, einer der Erzdimonen habe es persénlich in diese Welt ge-

- bracht. Arom konnte den Einfliisterungen widerstehen, aber als er Torlosch

dazu bringen wollte, die Binge mdoglichst schnell zu verlassen, blickte der
ithn nur hasserfiillt an, denn er war den dimonischen Einfliissen erlegen.
Es kam zu einem Kampf, der damit endete, dass ein Lastenaufzug zu-
sammenbrach und Torlosch unter sich begrub.
Arom schleppte sich nach draufien und riss einige Stiitzbalken ein, da-
mit der Zugang zu dem Metall auf immer versperrt war. Girtasch jedoch
sagte er, dass er sich richen wiirde, 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 WIiEDEREROFFNIVIG

€8 Nachdem cin wenig Gras iiber die Angelegenheit gewachsen war, ist Girtasch vor einiger Zeit hierher zuriickgekehrt und
hat sie wieder erdffnet. Er erhofft sich grofen Profit von dem Hélleneisen und ist inzwischen lingst auch den Einfliisterungen
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 ein Bosnickel, ein in Minen
lebender Kobold, der seine SpiBe mit menschlichen oder zwergischen Schiirfern treibt. Gerade die Zwerge haben fiir ihn und
seinesgleichen nur Verachtung tiber, da ihr Schabernack die ehrliche Arbeit unter Tage stért, 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 spiirt den Einfluss des Metalls und will verhindern,
dass es aus der Tiefe geborgen wird. Eigentlich ist er ein gutmiitiger Geselle, der niemals einem Menschen absichtlich schaden
wiirde. Er beherrscht freizauberische Effekte, die Stein verindern oder anders mit dem Element Erz zu tun haben. Diese Zauberei
hat er auch benutzt, um Girtaschs Arbeiter aufzuhalten, indem er sie schlicht versteinert.
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EinE AUFGABE
FUR HELDED

££8¥ Girtaschs Versuche, des Kobolds habhaft zu werden,
sind bisher gescheitert. So ist er sehr erfreut, als er erfihrt, dass
die Helden ohne seine Hilfe nicht zu Kapitin Donnerfaust vor-
gelassen werden. Um sich seine Stimme zu erkaufen, schickt er
sie in die Mine, um sein Problem zu beseitigen.

Wie sie dabei genau vorgehen, ist ihm einerlei. Sie kénnen das
schwierige Unterfangen auf sich nehmen, den Bosnickel mit
Zauberei oder durch rohe Gewalt zu vertreiben, oder aber sie
suchen das Gespriach mit ihm. Dies ist natiirlich nicht einfach,
da der Kobold der Natur seines Volkes gemill kaum ernsthaft
bleiben kann. Wenn einem dies aber gelungen ist, dann kann
man eine Wette mit ihm aushandeln: Wenn die Helden seine
Ritsel l6sen, dann verschwindet er, anderenfalls sollen die Hel-
den die Mine verlassen und auch alle Zwerge und Menschen
mitnehmen. Die Ausgestaltung von Nogos Ritseln liegt in ihrer
Hand, einige Inspirationen kénnen sie in der Spielhilfe Kata-
komben und Kavernen finden. Wenn die Helden Erfolg ha-
ben, wird Nogo zu seinem Versprechen stehen und die Mine
verlassen.

BESiTzSCHWIERIGKEITEN
@ Wenn die Helden zu Girtasch gehen und ihn weiter

befragen wollen oder aber verkiinden, sie hitten das Problem
geldst, fordert er einen weiteren Gefallen von den Helden
ein, ohne den er seine Firsprache fiir sie verweigert. An-
geblich ist irgendein Zwerg aufgetaucht, der behauptet, der
eigentliche Besitzer der Mine zu sein. Girtasch streitet das

natiirlich vehement ab und will,
dass die Helden diesen Stdren-
fried verjagen.

Kehren sie nun zu der Mine zu-

riick, begegnen sie dem Zwergenprinzen Arom, der sich du-
Berst bestiirzt zeigt, dass seine Versiegelungen von Girtasch und
seinen Leuten aufgebrochen wurden. Er bittet sie, ihn in die
Tiefe der Mine zu begleiten und dort ein Feuer zu legen, das
die Stollen endgiiltig zum Einsturz bringen soll. Gleichzeitig
maéchte er auch die sterblichen Uberreste seines alten Freundes
bergen, den er ja fiir tot hilt.

Bei diesem Gesprich mischt sich auch der Vorarbeiter Ungram
Sohn des Umbartor ein, denn er kann davon berichten, dass
manche Arbeiter ungewohnt aggressiv geworden sind und auch
Packtiere kaum in die Minen genommen werden konnten, da
sie sonst nach ihren Fiithrern schnappten. Auch vor Girtasch
warnt er die Helden, denn dieser wurde immer gieriger in letz-
ter Zeit und ist kaum wiederzuerkennen.

ALTErRODATIVER EinsTiEc
Statt der Anwerbung durch Girtasch kénnen die Helden auch
von Arom angeheuert werden, um ithn zur Mine zu begleiten.
Er hat von den neuerlichen Arbeiten dort gehért und vermutet
nun, dass es zu einem Kampf kommen koénnte. Die Gruppe




trifft dann gemeinsam mit Arom an der Mine ein, wenn die
Versiegelung bereits durchbrochen wurde. Nun gilt es, durch
die Mine zu schleichen und sie zum Einsturz zu bringen, dabei
aber die vom dimonischen Einfluss beherrschten Arbeiter még-
lichst nicht zu téten.

AROM SOHN DES AROMBOLOSCH

£€8¥ Der tatkriftige Arom ist der Sohn von Arombolosch
Sohn des Agam, des Bergkonigs der Ambosszwerge. Er steht ein
wenig im Schatten seines berithmten und bei seinem Volk ver-
ehrten Vaters und daher strebt in all seinem Handeln danach,
selbst ein so groBer 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 groBer Worte und schreitet lieber selbst mit
seinem treuen Felsspalter zur Tat. Dabel ist er sich auch nicht
zu schade, auf tapfere andere Minner und Frauen zu vertrau-
en, die sich ihm in seinem Tun anschlieBen méchten — gleich
welchem Volk sie angehéren. Wenn er von einer Gefahr hort,
dann zieht er ihr freudig entgegen und treibt auch jeden seiner
Begleiter bestindig an.

Wenn es um die Vorginge in der Hammerberg-Binge geht,
wird Arom ungewdohnlich wortkarg, schimt er sich doch der
Tatsache, dass das ganze Ungliick nur durch eine von ihm
initiierten Queste ausgeldst wurde. Dennoch wird er die Ge-
schichte erzihlen, wenn er das Gefiihl hat, damit noch gréBe-
res Unheil zu verhindern. Und natiirlich wird er auch selbst
an der Seite der Helden in die Schlacht ziehen, falls das Grau-
en bereits geweckt wurde.
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Geboren: 881 BF
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: grau

Darstellung: stolzer zwergischer Krieger

Felsspalter: INI 9+1W6
AT 19 PA 12 TP 2W6+2
LeP 49 AuP 54 AsP- KaP -

DK N

WS 9+2RS 5 MR 4

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Niederwerfen, Ham-
merschlag

Kampftaktik: Arom ist ein eher offensiver Kimpfer, der weni-
ger auf seine Deckung als auf den Erfolg seiner Attacken achtet.
Er nutzt bevorzugt Wuchtschlige und Finten, selten schligt er
einen Angriff ohne Erschwernis. Erst wenn er einige Treffer hat
einstecken miissen, fingt er an defensiver zu kimpfen.

DeEr KamPF GEGED
DEN HOLLEODSCHMIED

»Vor langer Zeit versuchte der erzdimonische Feind des schopferi-
schen Gottes Ingerimm, im Sternenwall Fuf3 zu fassen. Dieser Wall
trennt unsere Welt von dem chaotischen AufSen, in dem die dimo-
nischen Horden hausen und in ihren Niederhollen finsterste Pline
schmieden, wie sie den Sternenwall durchdringen und die Welt in
thre schaurigen Krallen bekommen kénnen.

Besagter Erzfeind Ingerimms also wollte in der Welt der Sterne ein
eigenes Bollwerk aus verderbtem Metall errichten, um von hier aus
eine Zitadelle gegen die Schopfung zu erbauen. Doch er wusste,
dass er zundchst unbemerkt bleiben musste, und pflanzte daher nur
eine kleine metallische Saat, die wachsen und gedeihen sollte. Doch
Ingerimm war wachsam und bemerkte den Frevel. Voll loderndem
Zorn wollte er die metallische Brut vernichten, das Hélleneisen mit
seinem Hammer Malmar zerstoren — doch die dimonische Kraft
konnte nicht einfach zerschmettert werden, zu sehr wurzelte sie be-
reits im Diesseits. Also beschloss Ingerimm, das Holleneisen dem
Zugriff seines diisteren Herrn zu entziehen und es tief im Gestein
seines eigenen Ambosses zu verstecken. Hier wiirde er dariiber wa-
chen und das Bose wire eingeschlossen.

Doch der Erzdimon, seines Triumphs beraubt, schmiedete einen
neuen Plan. Er sandte seinen sterblichen Dienern Visionen, die von
einem grofien Schatz berichteten, der vom Himmel gefallen war,
berichteten. Aus thm konne eine mdchtige Waffe geschmiedet wer-
den. Bald verbreitete sich die Legende, doch ihr diisterer Ursprung
wurde vergessen. Auch die Zwergenvélker horten von der Legende
und mancher von ihnen dachte, es sei ihrem Gott Angrosch gefillige
Queste, dieses Metall aufzuspiiren, an deren Ende eine grofie Beloh-
nung des Gottes stehen wiirde.«

Dieser Text umschreibt wohl die eigentliche Herkunft des ver-
fluchten Eisens. Er erklirt auch den Ursprung jener zwergi-
schen Legende, die Arom und Torlosch auf die falsche Spur
gebracht hat.

Die einzige Moglichkeit, das Metall einzusperren, ist, die Mine
zum Einsturz zu bringen, und zwar méglichst weit in der Tie-
fe. Gleichzeitig hofft Arom, die Leiche seines alten Gefihrten
bergen zu kénnen. Wenn er dort unten seinen Freund vorfindet,
der als wahnsinniger Schmied bis heute weiter existiert, ist das

ein harter Schlag. Aber er weil3, dass er Torlosch téten muss, um
ihn zu erlésen.

Wenn die Helden an seiner Seite in die Mine vordringen, er-
scheint ihnen noch einmal der Kobold und warnt sie, dass der
bose Einfluss auch Gewalt iiber sie nehmen wiirde. Aber wenn
sie versprichen, das Ubel zu bannen oder wenigstens einzu-
sperren, konne er ihnen einen magischen Schutz geben. Der
wiirde aber nur wenige Stunden andauern, sie miissten sich
also beeilen.

Z — 3 Zaz g 3 s =

' Der EinFLuss DES HOLLEmMmETALLS ‘
4 Die Ausstrahlung des Metalls ist durch Torloschs Arbeit 3
4 so intensiv geworden, dass jeder ihr erliegt, der sich zu
1 tief in die Binge hineinwagt. Dies ist inzwischen einem
| halben Dutzend Bergleuten passiert, die nun jeden Ein-
lt dringling gnadenlos angreifen. s
i Verfiigen die Helden nicht iiber den Schutz des Kobolds,
1 so beginnen sie zunichst zu halluzinieren und in den |
Schatten des Bergwerks iiberall huschende Gestalten zu
sehen und fliisternde Stimmen zu héren. In der Folge ist
4 alle fiinf Minuten eine Selbstbeherrschungs-Probe fillig,
die von mal zu mal um 1 Punkt schwieriger wird. Sobald
die Probe misslingt, ist der Held zunichst einmal ori-
entierungslos und versteht nicht mehr, warum er gegen
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4 Torlosch vorgehen soll. Er ist dann auch fiir verniinftige
Argumente nicht mehr zuginglich. Scheitert eine zweite
Probe, wird der Held seine Waffe ziehen und alles tun,
um ein weiteres Vordringen seiner Gefihrten in die Binge

PR

zu verhindern.
4 Sobald Torlosch tot ist, lisst dieser Effekt nach — jedoch
1 nur voriibergehend. Sollte sich jemand weiterhin in der

1 Nihe des Metalls authalten, geht das Spiel von vorne los.
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TorLoscH, DER HOLLENSCHMmIiED

€8~ Einst war Torlosch einer der vielversprechendsten
Schmiede der Ambosszwerge, der sogar von Bergkénig Arom-
bolosch selbst ausgebildet worden war. So freundete er sich
auch mit dessen Sohn Arom an, der fiir ihn bald wie ein Bruder
wurde. So folgte Torlosch ithm auch auf seinen Reisen durch
Aventurien — auch auf der verhingnisvollen Suche nach dem
Sternenmetall.

Torloschs eigener Ehrgeiz bildete dabei einen deutlich besseren
Nihrboden fiir die Einfliisterungen des Unmetalls, als dies bei
Arom der Fall war. Bald hatte ihn das Holleneisen in seinen
Bann gezogen, und wie besessen schmiedete er an einer Waf-
fe, die nach seiner Uberzeugung die groBte Waffe der gesamten
Zwergenheit werden sollte. In Wahrheit schmiedete er jedoch
an seinem eigenen Verderben. Arom reagierte erst, als es zu spit
war und Torlosch bereits vollig unter dem Einfluss des Metalls
stand.

Inzwischen hat sich nicht nur der Charakter des Schmiedes ge-
indert, auch duBerlich durchlief er einen Wandel. Seine Haare,
sind zu Kupferdrihten geworden, der Hammer ist untrennbar
mit seiner Hand verwachsen, Metallsplitter haben sich auf
seiner Haut festgesetzt und umhiillen ihn nun mit einer un-
regelmiBigen, stacheligen Riistung, gehirtet durch die Funken




seiner eigenen Esse. Nur noch die GréBe und die Gestalt verra-
ten, dass sich diese Gestalt frither einmal ein Zwerg gewesen ist.
Seine Augen leuchten rot aus dem Helm hervor, und der gewal-
tige Hammer aus Holleneisen glitht in unheiligem Feuer.
Torloschs lange Gefangenschaft in den dunklen Stollen hat da-
fir gesorgt, dass er heute nicht mehr viel Lebendiges an sich
hat, nur die Verbindung mit dem Hélleneisen hat ithn weiter
existieren lassen. Auch Arom kann seinen Freund in der bos-
haften und wahnsinnigen Kreatur kaum wiedererkennen. Tor-
loschs greift jedes lebende Wesen ein, das sich seiner Schmiede
nihert. Durch seine erzdimonischen Krifte ist er dabei eine
nicht zu unterschitzende Gefahr.

Hammer aus Holleneisen: INI 8+ 1W6
AT 20 PA12 TP3W6+2 DK N
LeP 65 AuP 100 WS 10+2 RS 10 MR6

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Hammerschlag, Befreiungs-
schlag

Verhalten im Kampf: Torlosch kidmpft ohne jede Riicksicht auf

sich selbst und versucht méglichst schnell méglichst grofien
Schaden anzurichten. Da er durch seinen dimonisch erhoh-
ten Riistungsschutz nur wenig zu fiirchten hat, wird er gegen
schwache Gegner auf eine Parade verzichten und stattdessen so
oft wie méglich mit seinem Ham-
mer zuschlagen. 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

ogegen

geschickt ausnutzen, um geg
eine Ubermacht zu bestehen.

DER SiEG — vnp pann?
Wenn Torlosch besiegt wurde, er-
wachen die vom Hoélleneisen be-
herrschten Zwerge aus ihrer Trance
und flichen panisch aus der Mine.
Arom pladiert dafiir, das Bergwerk
nun endgiiltig zum Einsturz zu
bringen und den Weg zum dimo-
nischen Metall auf immer zu ver-
sperren. Girtasch protestiert laut-
hals und versucht es zu verhindern.
Ein klassisches Ende fiir thn wire
es, beim Versuch, den Einsturz auf-
zuhalten, unter herabstiirzendem
Gestein begraben zu werden.

A/ER GEHEIiME PirRaTENHAFEN

»Was soll ich schon sagen, meine Teuerste, es war grauenhaft! Diese
Rohlinge verschleppten mich in ihr geheimes Quartier. Zwar ver-
banden sie mir die Augen, doch bei den Gebeinen meines Oheims,
thr Geheimuversteck liegt in einem nachtblauen Strudel, der sich auf
das Geheif einer thorwalschen Walpriesterin wie eine Seeschlange
offnete. Am Boden des Strudels steht ihre Stadt, die von iiber hun-
dert dieser gesetzlosen, brutalen Gesellen bevilkert wird! An langen
Tafeln trinken sie Kinderblut aus goldenen Totenschddeln .. .«
—Wolfram von Falkenhag-Dergelmund zu einer Angebeteten,
Bankett auf Burg Weidleth, 1009 BF

Versteckt an einem unbedeutenden Seitenarm des GroBlen
Flusses liegt in einer Hohle verborgen der geheime Hafen je-
ner Flusspiraten, die mithilfe eines Paktes mit Dajin und seinen
Helfern den Strom von Ferdok bis Albenhus unsicher machen.

DiE LaGE

Zwei Wege fiihren zum Versteck der Piraten: ein geheimer
Kletterpfad, der vom Fischerdorf Hammerberg iiber die Hiigel
fihrt, und natiirlich der Weg tiber den Fluss.

Um vom GroBlen Fluss hierherzugelangen, muss man vom
Stiddtchen Drift aus dem kleinen Fluss Unwyn folgen, der kaum
so aussieht, als sei er schiftbar — es aber sehr wohl ist. So erreicht
man schlieBlich die Ortschaft Hammerberg, in die sich kaum
jemals Fremde verirren — und deren Bewohner eng mit den
Piraten zusammenarbeiten. Hier versperrt eine Zugbriicke die
weitere Fahrt, ein zwergisches Meisterwerk der Mechanik, das
durch Wasserkraft betrieben wird. Wer es schafft, den Briicken-
wichter zum Heben der Briicke zu bewegen (was kaum gelingt,
da dieser mit den Piraten unter einer Decke steckt), ldsst damit
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scheinbar das letzte Flecken Zivilisation hinter sich. Wenig GEHEIMOIiSKRAMERET

spiter wird das Ufer immer zerkliifteter, denn hier rauscht die  Da der GroBe Fluss Freibeutern wenige Méglichkeiten bie-
Unwyn durch die sagenumwobene Knochenschlucht. Hierher  tet, sich zu verstecken, sind sie gezwungen, ihre Riickzugsorte
trauen sich nur Kapitine, die genau wissen, was sie in dieser und Fluchtrouten auf andere Art zu verbergen. Ein Vorteil der
Schlucht erwartet. Denn hier flieBt die Unwyn an einer gewal-  Hohle ist, dass sie abseits jeglicher StraBen und Wege in ei-
tigen natiirlichen Hohle vorbei, der Grotte der Flusspiraten. Sie  nem so gut wie unbewohnten Teil der Baronie Drift liegt. Da-
ist etwa kreisrund und hat einen Durchmesser von maximal 140 fiir, dass sich keine selbsternannten Entdecker oder einsamen
Schritt, die zerkliiftete Felsendecke wolbt sich bis zu 20 Schritt  Wanderer hierher verirren, sorgen nicht nur die Unwyn, die
hoch. Decke und Boden sind von zahlreichen Stalagmiten und  nur von erfahrenen Steuerleuten befahren werden kann, und
Stalaktiten iibersit, von denen einige als gigantische Felssdulen  der schwer zugingliche Seiteneingang der Grotte, sondern
oben und unten miteinander verbinden. Selbst tagstiber wird  auch die Geschichten iiber die Knochenschlucht. Nur die Pi-
die Héhle nur spirlich beleuchtet. So brennen fast stindig Fa-  raten selbst wissen, dass die Erzihlungen tiber die Schlucht
ckeln und Lagerfeuer, die die Luft in der Grotte sehr stickigund  reine Erfindungen sind. Von Totengeistern ertrunkener Zwer-
verraucht machen. Am sichelférmigen Ufer gegentiber der Ein-  ge, die arglose Menschen in die Fluten reilen, um sie zu er-
fahrt in die Héhle sieht man den vom Feuerschein beschiene-  sdufen, ist da zum Beispiel die Rede. Vor ein paar Jahrzehn-
nen Hafen der Piraten. Hier erheben sich zwischen Felssiu- ten begannen die Flussbanditen unter Arnulf dem Alten, die
len und Gesteinsbrocken auf Pfihlen errichtete, hélzerne
Stege, kleine Tiirme und krude zusammengezimmerte

Gruselgeschichte in Umlauf zu bringen und die Kadaver

iibel hergerichteter Tiere oder sogar menschliche Lei-
Hiitten, auch liegen hier mehrere Ruderboote und bis zu =8 chen von den Raubziigen ins Wasser zu werfen, damit sie
zwei Schiffe vor Anker. flussabwiirts von der Bevolkerung gefunden wird. Hinzu
kommt, dass zwar viele Bewohner Hammerbergs
vom geheimen Piratennest wissen, aber auBer
den Piraten kaum jemand den Weg dorthin

kennt. Selbst wenn sich doch einmal Gardis-

Unter PirateEn

Im Gegensatz zu Hammerberg (siche Sei-
te 108ff.) miissen die Flusspiraten um Eilif ten des Barons hierher verirren sollten, so
Donnerfaustund Sooremann Eisenschmeck werden sie sich an der Mauer des Schwei-
in ihrem Nest nichts verheimlichen. Hier gens der Dérfler die Zihne ausbeiBen.
herrschen lockere Sitten, wenige Regeln Ubrigens haben sich auch die Insassen
und das Gesetz des Stirkeren. Wiihrend
man sich in den Gilden Nadorets nur

langsam nach oben arbeiten kann, ist dies

des Boron-Klosters Garrensand, das
auf dem Rabenfelsen tiber der Miin-
dung der Unwyn in den GroBen Fluss
bei den Piraten recht schnell moglich. Eilif steht, zur Verschwiegenheit verpflichtet

zum Beispiel gelang es in nur wenigen Wochen, — was ihnen bekanntlich sowieso gut

zur ‘Piratenfiirstin’ der gesamten Bande aufzu- ' 5J zu Gesichte steht. Sie konnen von den

steigen. Klostermauern zwar hiufig beobachten,
Traditionell sind viele Bandenmitglieder arme Fi-

scher aus Hammerberg, die keine Wahl haben, als

dass die Piratenschiffe die Unwyn entlang-
fahren, aber seit die Piraten vor gut sechs
Jahren durch beherztes Eingreifen verhin-
derten, dass der Abt des Klosters und einige
Novizen von blutriinstigen Orks erschlagen

sich ein karges Zubrot zu verdienen — auch wenn
das Handwerk eines Piraten nicht ungefihrlich
ist und darauf der Strick steht. Gerade jetzt gibt
es aber auch recht viele “Vollzeit-Piraten’ aus
anderen Gegenden, die sich aus Abenteuerlust

wurden, ‘libersehen’ sie diesen auffillig hdu-
figen Schiffsverkehr.

Natiirlich hilft die geheime Lage des Unter-
schlupfs den Mannschaften wenig, wenn sie

und wegen der derzeit florierenden Geschifte
den Mannschaften angeschlossen haben. Einige
davon haben sogar schon unter beriithmten auf dem Heimweg verfolgt werden.
Wie viele Flusspiraten verkleiden sie
sich selbst und ihre Schiffe, bevor sie

einen Uberfall begehen.

Piratenkapitinen wie Ruben dem Troll oder
Elida der Frommen den GroBen Fluss befah-
ren. Dariiber hinaus gehéren auch noch ein paar Goblins zur
Bande, die niedere Arbeiten in der Hohle erledigen. Die Verkleidungen durch zusammengewiirfel-
Aber selbst die Fischer zeigen sich nicht gerade zimperlich. te Waffen und Riistungsteile, Amulette und mit scheinbaren
Eine Bemerkung, die in Hammerberg lediglich ein grimmi- Titowierungen bemalte Gesichter haben zwei Ziele. Zum ei-
ges Licheln zur Folge hitte, wird in der Piratenhohle von der  nen lassen sich viele Flussschiffer durch besonders grimmiges
gleichen Person schon mal mit einer kriftigen Kopfnuss beant-  Auftreten so weit beeindrucken, dass sie jeglichen Widerstand
wortet. Unter den Gesetzlosen gilt das Sprichwort: “Was auch  unterlassen und die Piraten sich einen Kampf sparen kénnen.
immer in der Héhle geschieht, das bleibt in der Hohle!” Zum anderen ist es ihnen auf dem Heimweg mdoglich, ihre
Dieses eiserne Schweigen iiber die Vorkommnisse im Piraten-  Verkleidung schnell abzustreifen und sich einer entgegen-
nest dient nicht nur dessen Geheimhaltung, hat doch der eine  kommenden Patrouille somit als rechtschaffene Flusshidndler
oder die hier Geliebte oder gar eine Zweitfrau beziehungsweise  oder Fischer auszugeben. Natiirlich benutzen die Gesetzlo-

einen Zweitmann. sen wihrend ihrer Uberfille immer nur ihre Piratennamen.
i & 1 T m—— —




Rufnamen wie Blutnagel, Kinderschreck, Hackfresse und
Seeoger lassen sie noch gefihrlicher wirken und dienen auch
dazu, ihre Identitit nicht zu verraten. Die kleinen Jollen und
Ruderboote, die am hiufigsten zum Einsatz kommen, kon-
nen sie bei einer Verfolgung sogar direkt an Land ziehen und
verstecken oder aufgeben. Die Mannschaften nehmen dann
eher einen langen Umweg zur Hohle in Kauf, als ihr Versteck
zu verraten.

Es waR EinmaL ...

Wihrend der Magierkriege entdeckte Amyrkor, ein michtiger
Zauberer und Schiiler Algortons, die Héhle und lieB sie von
seinen Sklaven ausbauen und fiir Schiffe befahrbar machen.
Sein gréBenwahnsinniges Ziel war es, hier und an anderen
Orten eine Invasionsflotte zu bauen, mit der es ihm mdéglich
sein sollte, die gesamten Nordmarken zu erobern. Heute ist
tiber die Pline des Zauberers, von denen einzig der grobe Aus-
bau der Hohle bei Hammerberg verwirklicht wurde, nichts
mehr bekannt. Nur in den staubigen Archiven der Ferdoker
Grafenburg findet sich noch ein kryptischer Bericht tber ei-
nen blutigen Sklavenaufstand an den Quellen des Unwyn fin-
den.

Spiter nisteten sich einige Flusspiraten hier ein, in deren
Hand sich die Hohle nun seit Generationen befindet. Sie wa-
ren es auch, die die Reste der alten Hafenanlagen erneuerten
und unvollendete Bauten vervollstindigten.

HaFenanLaGen vnb GEBAUDE

Seitfeneincanc (1)
Ganz in der Nihe der Knochenschlucht kann ein aufmerk-
samer Beobachter eine unscheinbare Felsspalte zwischen den
schwer zuginglichen Hiigeln entdecken. Sie fiihrt tief in den
Felsen hinein, um dann in einen leicht abschiissigen, dunk-
len Gang zu miinden. Nach etwa 100 Schritt wird der Gang
merklich gréBer und schlieBlich durch ein Tor versperrt, das
sich nur von Wachen dahinter 6ffnen ldsst.

UBER STEG vnD STEiIN

Das Leben in der Hohle spielt sich hauptsichlich auf den ins
Uferwasser hinein gebauten Stegen und Kais ab. Hier stapeln
sich Kisten, Fisser und Sicke mit unterschiedlichstem Inhalt.
Meist sind es gerade entladene Beute oder Vorrite, fiir die in
den Lagerhiitten kein Platz mehr ist. Da in der Hohle selbst
im Sommer eine feuchte Kilte herrscht, wirmen sich die Last-
entriger, unter denen auch ein paar Goblins sind, wihrend
der Pausen in einer der windschiefen Wohnhiitten oder an ei-
nem der grofen Lagerfeuer auf. Weil die Lagerfeuer und Ofen
fast ununterbrochen brennen, sind auch fast stindig einige
der Piraten mit dem Heranschaffen von Feuerholz beschif-
tigt. Zwischen den Gebiuden und auf den Stegen streunen
auch immer wieder eine Hand voll Schweine herum, die den
grobsten Unrat wegfressen. Nur in die Nihe von Eilifs Hiitte
trauen sich die Viecher und auch die Goblins nicht, konnten
die beiden Marus sich doch das ein oder andere Mal nicht be-
herrschen. Erwidhnenswert ist auch das Verldssliche Viterchen,
ein Geysir, der gegeniiber von Donnerfausts Schiff am Stdkai
etwa alle halbe Stunde in die H8he schieBt.

WornuavTten (H)

Die Behausungen der Piraten sind grob zusammengezimmer-
te Hiitten, die auf Pfihlen am und im Uferwasser stehen. Die
etwas schiibig wirkenden Schuppen sind nicht sehr stabil ge-
baut, da sie in der Hohle nicht vor Wind und Wetter schiitzen
miissen. Statt Fenster haben sie oft nur ein par breitere Spalten
und einen improvisierten Schornstein, durch den der Rauch
der kleinen Ofen abziehen kann. Die etwas héher als die Stege
gelegenen Einginge sind meist mit einem schweren Vorhang
oder breiten Brettern, selten auch mal mit einer richtigen Tiir
versperrt. Meist miissen sich drei oder vier Piraten eine Hiitte
teilen, nur die Kapitine haben jeweils eine fiir sich.

Das Innere der Hiitten spiegelt den ‘Beruf’ ihrer Bewohner
wieder und besteht aus zusammengewiirfeltem Raubgut und
umfunktionierten Mé&beln, die sich entweder nicht verkaufen
lieBen, beschidigt sind oder den besonderen Geschmack eines
Piraten getroffen haben. Die Hiitte von Kapitin Hakensang
(siehe Seite 86f.) zum Beispiel kann mit einem waschechten
Himmelsbett glinzen, in dessen Bettkasten sich erbeutete
Felle statt Daunendecken stapeln. Wihrend tiber einem klei-
nen Ofen die Hilfte eines prichtigen Geweihs hingt, hindert
ein tulamidischer Teppich an der gegentiberliegenden 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 Fisser Tisch und Sitzgelegenheiten. An einem
an der Decke aufgespannten Netz hingt ein Kifig, 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 Schléssern versperrt — die
dazugehorigen Schliissel haben die meisten Besitzer meist um
den Hals hingen. Wenn man die Kiste 6ffnet, 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

(ol IR .
ochatzkarte.

Donnerravsts HUTTE (2)

Ganz in der Nihe des Seiteneingangs befindet sich Donner-
fausts auf drei Schritt hohen Pfihlen errichtete Hiitte. Um
hinaufzukommen, muss man einem Steg folgen, der sich
wie eine Wendeltreppe um eine der Felssiulen in die Hohe
windet. Hier oben wohnt die thorwalsche Kapitinin mit ih-
ren drei Marus, von denen stindig zwei Wache halten und
die niemanden ohne Elilifs Erlaubnis eintreten lassen. Sie
hat den einzelnen Raum so gut es geht im Stil ihrer Heimat
mit Trinkhérnern, Rundschilden und anderen Gegenstinden
eingerichtet. Wer genau hinschaut, kann Hinweise auf Eilifs
frithere Abenteuer mit Beorn dem Blender entdecken, zum
Beispiel ein Paar kunstvoll verzierter Elfenmesser. Die Messer
sind der letzte Rest des Elfenschatzes, nach dem die Kapiti-
nin so besessen sucht und wegen dem sie so viele Stunden
in ithrem abgewetzten Polstersessel sitzt und tiber Karten des
GroBen Flusses briitet.
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LaGeErR- vnib VorratsscHuprpEm (L)

Neben Eilifs Hiitte genieBen besonders die Lager- und Vor-
ratsschuppen die Aufmerksamkeit der Piraten, denn in diesen
werden Vorrite und wertvolles Beutegut aufbewahrt. Hier la-
gern unter anderem Brenn- und Bauholz, Mehl, Fisch und sau-
re Bohnen, aber auch die dufierst begehrten Wein-, Bier- und
Schnapsvorrite. Je nachdem, was die letzten Opfer der Piraten
bei sich hatten, tiirmen sich hier Wertgegenstinde auf, die die
Piraten noch nicht an einen Hehler
verkaufen konnten oder noch nicht
unter sich aufgeteilt haben.

Hovrzturme (4, 11)
Sowohl am Nord- als auch am Siidkai
recken sich irrwitzige Holzkonstruktio-
nen in die Héhe. Niemand weil3, wozu
die Geriiste aus Steineiche einmal ge-
dient haben. Auf dem Turm im Norden
(4) hatte es sich vor ein paar Jahren ein
albernischer Barde gemiitlich gemacht,
der es liebte, mit seiner kriftigen Stim-
me gegen das Rauschen des Flusses
anzusingen. Heute steht die in finf
Schritt Héhe errichtete Hiitte, zu der
nur eine Leiter hinauf fiihrt, leer. (An-
geblich soll der Barde betrunken iiber
die Briistung gefallen sein und sich
das Genick gebrochen haben, wobei es
auch Stimmen gibt, die den Todesfall
mit Sooremanns Abneigung gegen al-
bernische Gesidnge in Verbindung brin-
gen.) Der Turm im Stiden (11) wurde
nicht bebaut und ragt wie das Skelett
eines groBen Fisches in die Hohe.

Kreine HOHLE (5)
Die kleine Hohle, auch ‘Ofen’ ge-
nannt, ist eine Ausbuchtung im Std-
osten der Hohle. Hier hat sich der Smutje der Piraten hinter
einem kleinen Verschlag einen Steinofen und eine Kochstelle
aufgebaut, die immer dann genutzt wird, wenn es etwas zu fei-
ern gibt oder viele Piraten in der Hohle weilen.

KERKER (6)

Der Kerker der Piraten ist eine runde, etwa fiinf Schritt durch-
messende, natiirliche Nebenhohle. Erreichen kann man sie
durch einen in den Fels gehauenen Gang, der von auflen mit
einem Gittertor verschlossen ist. Hier schlieBen die Piraten alle
wohlhabenden Gefangenen solange ein, bis deren Angehorige
ein angemessenes Losegeld 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. Dass die Freibeuter aber nicht zimperlich sind, wenn man
thnen Probleme bereitet, zeigen die an der Felswand vor dem
Eingang aufgehingten Kifige. In ihnen befinden sich die trau-
rigen Uberreste von drei verhungerten Gefangenen, denen vor
ein paar Monaten beinahe ein Ausbruch gelang.

Derzeit sitzen im Gefingnis zwei Personen ein: Phredro ya To-
reno di Timunella, ein 19-jihriger Schénling aus gutem, liebfel-
dischem Hause, dessen Vater sich partout weigert, das Losegeld
zu zahlen, und Merthe ni Bruadhir, ein adliges Mauerbliimchen
mittleren Alters, das schon seit einem halben Jahr hier versauert
und ihre Erfahrungen in blumigen Worten unter dem Arbeits-
titel Unter Piraten — wie ich in Ketten lernte, die Fretheit zu lieben

niederschreibt.

WEITERE ORTE
Das Ogerloch (7) hat seinen Namen auf Grund des bestiali-
schen Gestanks, der den Abort umgibt. Es handelt sich ein-
fach nur um einen alten Schacht, der tiber 10 Schritt in die
Tiefe fiihrt.
Der Pilzhain (8) ist ein Flecken im Nordosten der Hohle,
wo ungewdhnlich viele und bis zu hiifthohe Pilze und ande-
re Hohlenpflanzen und Kriuter 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 Piraten den Pilzhain bei
Nacht nur duferst ungern betreten.
Ansonsten wire da noch ein kleiner Schrein (9) am Nordrand
der Hohle zu nennen. Nachdem die Piraten hier ein Gebet an
den Flussvater, Efferd oder die Wassernixen geschickt haben,
ist es Tradition, einen Teil seiner Beute im Verlisslichen Vii-
terchen (siche oben) zu versenken. Schleudert der Geysir bei
seinem nichsten Ausbruch die Opfergaben wieder an Land,
gilt das unter den Flusspiraten als boses Omen.




SCHIFFE

Im geheimen Hafen liegen verschiedene Schiffs- und Bootsty-
pen vor Anker. Allen ist gemein, dass sie sich in nur wenigen
Minuten ‘verkleiden’ lassen, um Kontrolleure und Schaulustige

zu tiuschen.

joLLEN vnip RUDERBOOTE

Am hiufigsten sind die leicht im Wasser schwankenden Jollen
und Ruderboote, die man sowohl segeln als auch rudern kann.
Mit diesen schnellen Gefihrten greifen die Piraten die Schif-
fe und Treidelkihne des GroBen Flusses an, um sie mit Tau-
en und Enterhaken zum Stillstand zu bringen. Wenn ein Boot
beschidigt ist, zieht man es auf einen der Kais, um es dort im
Trocknen zu flicken.

DonmnerrFavsts ScHirr (3)

Die Blutotter (ehemals: Konig Halwart) ist eine thorwalsche
Knorre, die in den Besitz von nordmirkischen Hindlern ge-
langt war, bevor sie von Eilif ‘beschlagnahmt’ wurde. Die Knorr
ist das typische thorwalsche Handelsschiff, das sowohl gesegelt
als auch mit sechs Riemenpaaren gerudert werden kann. Bei 15
bis 18 Schritt Linge und vier bis fiinfeinhalb Schritt Breite ist es
nicht so wendig wie eine Otta, kann aber mit geringerer Besat-
zung gefahren werden (7 bis 15 Personen, auf kurzen Strecken
auch weniger) und transportiert dabei etwa die gleiche Last.
Auch wenn die Kapitinin selbst nichts auf Mirchen und See-
mannsgarn gibt, steht es um ihre Mannschaft anders: Wenn sie
nicht in der Nihe ist, tuscheln sie oft vom Fluch des Flussvaters,
der auf der Kapitinin liegen soll. Nicht umsonst sei ja ihr erstes
Schiff, die Gischtkrone, samt des Elfengoldes (siche unten) auf
dem GroBen Fluss gesunken.

ELFENGOLD
Achtung, der folgende Abschnitt verrit einige Details aus dem Solo-
abenteuer Eilifs Schatz. Wenn Sie dieses Abenteuer noch spielen
wollen, sollten Sie diesen Kasten itberblittern.

Das Elfengold, von dem Eilif Donnerfaust stindig redet, exis-
tiert wirklich. Der Schatz stammt von den Inseln im Nebel,

einem sagenumwobenen Archipel jenseits von Aventurien, auf

dem die Nachfahren der Hochelfen (siche Seite 82) noch heute
in Stidten 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 Schitze erbeuten. Zuriick 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 entfiithrte Beorns
Jeute aus dem Hafen von Thorwal.

Zusammen mit zwel Dutzend Getreuen fliichtete sie auf der
Gischtkrone vor den S6hnen Beorns nach Siiden, um schlieBlich
den GroBen Fluss hinauf zu fahren. Wihrend der Flussfahrt
ereigneten sich jedoch mehrere todliche Unfille, und schlieB-
lich offenbarte sich einer ihrer Matrosen als Agent von Beorns
Sohnen. Im Finale des Abenteuers sank die Gischtkrone mitsamt
dem Schatz, und der Flussvater selbst griff ein, um dem Ubel-
titer das Handwerk zu legen. Eilif iiberlebte, aber seitdem ist es
thr héchstes Ziel, den Schatz zu bergen.

Es ist anzunehmen, dass sie dieses Unternehmen in niherer
Zukunft in Angriff nimmt und dafiir die Hilfe einiger uner-
schrockener Helden benétigt. 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 siidlich von Albenhus einige Teile des Schatzes an

Land gespiilt werden, was bei Magiern und anderen Schatzji-
gern einen regelrechten Goldrausch auslést.
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Sooremanns Scuirr (10)

Die Wellenspringer ist eine Koscher Flussgaleere, die vor ih-
rer Piratenkarriere dem Handelshaus Neisbeck als schnelles
Frachtschiff diente. Im Gegensatz zu Eilif hat Sooremann auch
Goblins in seiner Mannschaft. Derzeit befindet sich Josmine
von der Klamm als sein Gast an Bord, Kaltensteins Schiilerin.
Sie wurde von Kaltenstein hergeschickt, um ein wachsames
Auge auf die Piraten zu haben. Da Eilif Vorbehalte gegen die
Zusammenarbeit mit Kaltenstein hat, stellt Josmine sich bei ei-
nem Konflikt sofort auf Sooremanns Seite.

Bisher weif3 der Piratenkapitin noch nichts davon, dass im Bug
des Schiffs bis vor kurzem Rotzmockl schlummerte, ein runz-
liger, alter Klabautermann. Das etwa vier Spann groBe Hut-
zelmidnnchen trigt dreckige Kapitinskleidung und raucht auf
seiner magischen Pfeife, deren Tabak nie zur Neige geht. Von
den Zaubern der Magierin Josmine von der Klamm im Schlaf
gestort, 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 warmzaubert.

Die PiRaTEMHOHLE im SPiEL

ﬁ*’ Zwar war es Thimorn, der Mora entfiihrt hat, aber er
weil nicht, was mit der rothaarigen Schénheit spiter gesche-
hen ist. Um das herauszufinden, miissen die Helden mit Eilif
sprechen, und die treffen sie nur in der Héhle an (iiber den
Verbleib der Krone weil} hier niemand etwas, denn dieses Detail
wurde den Piraten wohlweislich verschwiegen). In die Hohle
kommen sie aber vermutlich nur, indem sie das Vertrauen der
Piraten gewinnen.

Dabei geraten sie mitten in eine Revolte Sooremanns gegen Ei-
lif und kénnen sich tiberlegen, ob sie sich auf eine Seite stellen
oder abwarten, was geschieht. Es sollte ihnen aber gelingen, die
nétigen Informationen zu erhalten und sich dann von hier aus
auf die Reise zu Burg Nadoret zu machen, wo Mora gefangen
gehalten wird.

Im Computerspiel stirbt Sooremann an dieser Stelle, wihrend
Josmine sich mit einem Teleport in Sicherheit bringt, nachdem
sie die Marus verzaubert und auf Eilif gehetzt hat. Das kann in
Threm Abenteuer natiirlich ganz anders verlaufen. Sooremann
wird im offiziellen Aventurien nicht mehr erwihnt, Sie kon-
nen ihn aber auch tiberleben und den Helden spiter wiederbe-
gegnen lassen. Wichtig ist allerdings, dass Eilif tiberlebt, denn
die wird in zukiinftigen Geschichten noch eine Rolle spielen.
Méglicherweise wird sie gefangen genommen und entkommt
wieder, wenn die Helden nicht mehr in der Nihe sind.

Nach 1009 BF: Im Zuge der Enttarnung von Dajins Verschwo-
rung kommt auch der Piratenunterschlupf ans Licht. Die
Piraten, die durch den Zwist zwischen Eilif und Sooremann
sowieso schon geschwicht sind, werden dann von Truppen an-
gegriffen, die Graf Growin herschickt.

Es kommt zu heftigen Kidmpfen, bei denen zahlreiche Piraten
ums Leben kommen. Eilif gehort zu denjenigen, die rechtzeitig
fliichten kénnen. Ob die Héhle in den Folgejahren bewohnt
ist, ist nicht weiter bekannt. Sie wird aber von Growins Leuten
tiberwacht, damit sich hier nie wieder Piraten werden festset-
zen konnen.

——
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SZEMARIOVORSCHLAGE

® Der Klabautermann der Wellenspringer verursacht ein nieder-
hollisches Chaos. Was oder wer regt den kleinen Rotzmockl so
auf? Ist der Fluch des Flussvaters daran schuld, der auf Eilif
liegt? Gelingt es den Helden, Eilifs Unschuld zu beweisen,
oder nutzen sie die Situation aus, um einen der Thren zum Pi-
ratenfiirsten auszurufen?

® Angehorige heuern einige Abenteurer an, um ein von den
Piraten als Geisel gehaltenes Familienmitglied zu befreien, bei
der Losegeldiibergabe behilflich zu sein. Es ist natiirlich auch
mdglich, dass die Helden fiir die Flusspiraten arbeiten und das
Lésegeld mit den Angehérigen aushandeln bzw. die Ubergabe
organisieren sollen.

® Irgendetwas hat einen Matrosen vom Kai ins Wasser geris-
sen und ist laut Augenzeugen mit ihm in einen der tiberflu-
teten Stollen getaucht. Springen die Helden hinterher, wohin
fiithrt der Gang und war es vielleicht doch einer der Knochen-
schluchtgeister, der den Seemann entfithrt hat? Stammt der
tiberflutete Gang aus der Zeit der Magierkriege, oder ist er wo-
moglich sogar noch élter?

® Da ihre irgste Konkurrentin Elida die Fromme den Piraten ei-
nen lang geplanten Coup vermasselt, entbrennt ein regelrechter
Kleinkrieg zwischen beiden Banden. Die Helden kénnen zwi-
schen die Fronten geraten oder sich einer Seite anschlieBen.

EiLir 'DonnerrFavst’ Sicripspottir —
DRAVFGANGERISCHE PiraTEnRaPifAnmin

»Piraten! Ich stiirzste aus meiner Kajiite an Deck, doch was sich
steuerbord aus dem Nebel schilte, das waren keine gewichnlichen
Flusspiraten. Ein thorwalsches Drachenschiff schoss auf uns zu, und
vorne an Bug stand sie: eine iiber zwei Schritt grofie, gehornte Pira-
tenbraut mit gewaltigen Ausmafsen. Auch wenn ich meine Weiber
gerne ein bisschen iippiger hab’, dieses Weibsbild mit ihrer furchi-
einfléfienden Doppelaxt war wohl nicht gekommen, um mit mir ne
Flasche Brabaker Brandt zu leeren.«

—der Kapitin der Kogge Prinz Kasperbald

zu einem Schiffsjungen, Nostria 1009 BF

Mit ihren 36 Jahren hat Eilif schon eine erfolgreiche Karriere als
Hetfrau und Piratin hinter sich. Festumer Koggen, tulamidische
Zedrakken oder mittelreichische Schivonen, nichts war vor ihr
sicher, und selbst auf 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 Gefiihl,
Weitsicht und Ehrgeiz, wenn es Schitze zu erbeuten gilt.

AVUSSEHEI
Eilif ist selbst fiir Thorwaler ein Brocken. Die muskulése, tiber
zwei Schritt messende Frau macht mit ihrer groBen Barbaren-
streitaxt, einer kriftig-lauten Stimme und zahlreichen Kampf-
narben und Runen-Titowierungen einen furchteinflsBenden
Eindruck. Und genau das ist ihre Absicht.

LEBENSLAVF
Eilif wurde 972 BF als Tochter der beriihmten Piratenkapitinin
Sigrid ‘Ohnehand’ auf den Planken einer Otta geboren. Von
Kindesbeinen an lernte sie, was es heillt, mit einem Khuncho-




mer Pfeffersack zu verhandeln, zu welcher Jahreszeit sich in
der Zyklopensee leichte Beute machen ldsst und wie man selbst
gegen eine alanfanische Galeere bestehen kann. Da sie schon in
jungen Jahren eine starke Rechte besall und bereits mit 14 Jah-
ren den stirksten Faustkdmpfer ihrer Sippe bewusstlos schlug,
erhielt sie den Beinamen Donnerfaust.

998 BF inderte sich Eilifs Leben grundlegend, als sie im Suff ei-
nen Skalden verkriippelte, nachdem der ein Spottlied iiber sie ge-
sungen hatte. Wenig spiter verhiingte ein michtiger Jarl den Skog-
gang iiber sie: Somit war sie auf Lebenszeit von den thorwalschen
Kiisten verbannt und musste ithr Gliick in der Fremde suchen.

In der Folgezeit heuerte sie bei vielen Kaperfahrern und Piraten
an. Eilif blieb nie lange auf einem Schiff, geriet sie durch ihren
tibermiBigen Ehrgeiz, groBe Taten zu vollbringen, um sich in den

Augen ihrer Sippe wieder zu rehabilitieren, doch immer wieder in
Konflikt mit den befehlshabenden Kapitinen. SchlieBlich heuerte
sie 1007 BF in Festum bei dem beriihmten Thorwaler Seefahrer
Beorn dem Blender an und begleitete ihn fortan auf seiner Wettfahrt
gegen Phileasson Foggwulf. Gemeinsam erforschten sie die Tote
See und durchwanderten die glutheifle Khom. Im Zuge der Aven-
turien-umspannenden Wettfahrt gelangten sie zu den Inseln im
Nebel, einem sagenumwobenen Inselreich der Hochelfen. Beorn
ergriff in dem zwischen den Elfen tobenden Bruderkrieg Partei
und machte durch Eroberungen und Pliinderungen reiche Beu-
te. Diese brachte aber auch Zwietracht zwischen Beorn und die
Piratin. Einerseits war der ‘Blender’ immer mehr auf Eilifs Hilfe
angewiesen und gab ihr oft das Kommando iiber eigene Drachen-
boote, andererseits erlaubte sie sich immer mehr Alleingidnge und
forderte von ihrem Kapitin einen héheren Beuteanteil. So gingen
beide kurz vor Ende der Wettfahrt im Streit auseinander.

Als es Anfang 1009 BF jedoch hieB, Beorn wiire auf seiner letz-
ten Queste verschollen, reagierte Eilif sofort. Sie scharte einige
Getreue um sich und stahl das Elfengold aus dem Lager des
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‘Blenders’. Mit einer gekaperten Knorre, der Gischtkrone, fliich-
tete sie aus dem Hafen Thorwals gen Stiden.

Da Beorns Séhne Asgrim und Thorn die Verfolgung sofort
aufnahmen und sie einzuholen drohten, entschied Eilif, den
GroBen Fluss hinaufzufahren — gegen den Widerstand ihrer
abergldubischen Mannschaft. Denn schon lange wird immer
wieder vom Fluch des Flussvaters gemunkelt, der einen unbin-
digen Hass gegen das Volk der Thorwaler hegen soll. Was auf
der Fahrt flussaufwirts geschah, dass Eilif einige Wochen spiter
ohne Gischtkrone und Mannschaft mit nur einem kiimmerli-
chen Rest des Elfengoldes bei Albenhus an Land ging, dartiber
schweigt sie beharrlich. (Sie kénnen diese Ereignisse im Solo-
abenteuer Eilifs Schatz miterleben. Oder Sie schauen sich auf
Seite 131 den Kasten Elfengold an.) Wenig spiter schloss Eilif

sich den Flussbanditen von Hammerberg an und stieg dort in-

oanamnen all UG sucyg Go

nerhalb kiirzester Zeit zu deren ‘Piratenfiirstin’ auf.

DARSTELLUIIG

Eilif ist ein furchteinflsBender Koloss, und das ist gut so. An-
ders konnte sie den zerstrittenen Piratenrat und die einzelnen
Mannschaften ja gar nicht zusammenhalten. Eilifs Stimme ist
laut, aber selten zu horen. Sie ist keine Frau vieler Worte, und
wenn jemand viel redet, wird sie schnell ungeduldig. Oft steht
sie breitbeinig mit in die Hiiften gestemmten Armen da und
weil} ihren gewaltigen Kérper bedrohlich in Szene zu setzen.
Auf ihre oft kleineren Gegeniiber schaut sie herab und lisst
diese ihre kérperliche Uberlegenheit spiiren. Wie viele ihrer
Landsleute duzt sie jeden, auch hochgestellte Personen, schert
sich im Gegensatz zu vielen Seeleuten und Thorwalern aber
nicht um “Aberglaube und Ammenmirchen”.

Ihr eigentliches Ziel ist es, die Beute von den Inseln im Nebel
zu bergen. Denn sie ist fest tiberzeugt, dass ihre Verbannung
sofort aufgehoben werde, wenn sie mit einem derartigen Schatz




zuriickkehrt. 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 zu
Dingen gezwungen ist, auf die sie spiter nicht stolz sein wird.
Andererseits kriegt sie den Hals oft nicht voll genug. Gerade
wenn es um Ruhm geht, lisst sie sich auch dazu verleiten,
Schlechtes zu tun. Dabei will sie eigentlich nur von ihrer Sippe
wieder aufgenommen werden.

Sowohl im Gesprich als auch im Kampfist Eilif kurz und knapp
— was nicht bedeuten soll, dass hinter den Hieben ihrer Barba-
renstreitaxt nicht ungeheure Kriifte stecken. Wo sie einmal hin-
geschlagen hat — sei es mit ihren gebellten Befehlen oder ihrer
doppelseitigen Axt —, da wiichst so schnell kein Gras mehr.

Zitate

»Wenn ich noch einen von euch Jammerlappen iiber einen Fluch
des Flussvaters winseln hore, der schwimmt guriick nach Thorwal.
Das wohl, bei Swafnirl«

»Pullt, bis die Schwarte kracht, ihr Memmen, oder wollt ithr ewig
leben?«

»Macht es kurz, ich muss noch ein paar Ferdoker Flusskihne um
thre Ladung erleichtern.«

»Was glotzt du so, Bengelchen? Noch nie ‘n echtes Prachtweib ge-
sehen oder was?«

»Noch so ‘n Spruch und du kannst deine Zihne von den Planken
aufsammeln!«

»Du fragst zu viel. Bist du dumm, neugierig oder lebensmiide?«
»Wir schéitzen die Freiheit wie den Wind und nicht wie Sklavenhindler
die blutigen Miinzen. Schitzt du einen guten Schluck? Dann trinkl«
»Jetzt ist nicht die Zeit fiir Worte, sondern fiir Taten!«

Moégliche Funktionen

e Kapitdnin: Eilif ist streng und verlangt ihrer Mannschaft
recht viel Disziplin ab — im thorwalschen Sinne. Dafiir, dass
ihre Leute an Bord und ihm Kampf alles geben, ist sie aber
auch sehr fair, was die Beuteanteile, und tolerant, was personli-
che Marotten einzelner Matrosen angeht.

® Gegenspielerin: Eilif tberfillt nur lohnende Beute, mit
kleinen FloBern 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 Autoritit in Frage oder
widersetzt sich ihr, reagiert sie mitunter recht brutal, um ein
Exempel zu statuieren und ihre Piraten-Ehre zu wahren.

@ Hilfsbediirftige: Wenn Elilif einem Ziel hinterherjagt, 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 Schwiche zu tiberspielen.

® Mentorin: Eilif hat fiir ihr Alter schon vieles erlebt und kann
einem jungen Seemann oder einer Piratin einiges beibringen.
Das diese dafiir Blut und Wasser schwitzen miissen, sollte ih-
nen klar sein. Aber auch wenn Eilif einen Jungspund heimlich
in ihr Herz geschlossen hat, iiber einige Kapitel ihres Lebens
und insbesondere die Beute von den Inseln im Nebel wird sie
ithr Schweigen nur unter duBersten Umstinden brechen.

Nach 1009 BF: Nachdem der Piratenstiitzpunkt aufgeflogen
ist, schligt Eilif sich einige Zeit alleine durch, wird aber sehr
bald daran gehen, den versunkenen Schatz zu bergen. Auf lan-
ge Sicht hin zieht es sie fort in andere Gefilde, wo wiirdigere
Herausforderungen auf sie warten.

GroBe: 2,08 Schritt
Augenfarbe: blaugrau

Geboren: 974 BF
Haarfarbe: rotbraun
Darstellung: hartnickig, furchtlos, gierig, ungeduldig

Ziele und Motivation: in ihrer Heimat wieder anerkannt
sein, berithmt-beriichtigt werden, Schitze anhidufen und 7/r
Gold bergen

Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang: Am
Fluss der Zeit (2010), Die Phileasson-Saga (iiberarbeitete
Neuauflage 2009), Eilifs Schatz (2010), Hort in der Tiefe (er-
scheint 2010)

MU 15 KL 11 IN10 CH 11
FF10 GE 12 KO 14 KK 17
Raufen (Hammerfaust): INI 8+ 1W6

AT 17 PA 15 TP(A) 1W6+2 DK H
Barbarenstreitaxt: INI 8+1W6

AT 18 PA 16 TP 3W6+5 DK N

LeP 42 AuP 46 AsP- KaP- WSS9 RS3 MR 3

Vor- und Nachteile: Balance, Eisern, Innerer Kompass, Ziher
Hund / Jihzorn 8, Gesucht IT (Westkiste), Goldgier 5, Vorur-
teile (Barden, Skalden) 10

Herausragende Talente: Hiebwaffen 17, Raufen (Hammerfaust)
16, Selbstbeherrschung 7, Zechen 13, Uberreden (Einschiichtern)
13, Orientierung 7, Gotter/Kulte 7, Geographie 5, Kriegskunst 7,
Sagen/Legenden 11, Boote Fahren 12, Seefahrt 14
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampf im Wasser, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung I, Schildspalter, Sturman-
griff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: will gleich zu Beginn eine Entschei-
dung herbeifiihren und nutzt Hammerschlag und Sturman-
griff, um Gegner schnell auszuschalten. Sollte sich kein Er-
folg einstellen, fillt sie auf einen ausgeglicheneren Kampfstil
zurtick, da sie nicht stark geriistet ist.

SRS

SZEMARIOVORSCHLAGE

® Kurz nachdem Eilif im Kosch ankommt, ist sie auf sich al-
lein gestellt und kann jede Hilfe gebrauchen, um sich bei den
Flusspiraten hochzuarbeiten. Die Helden kénnen ihr dabei
helfen, unliebsame Konkurrenten aus dem Weg zu ridumen,
die Mitglieder des Piratenrats gegeneinander auszuspielen und
Uberzeugungsarbeit unter den einfachen Matrosen zu leisten.
Méglicherweise kennt sogar einer der Helden sie schon aus
dem Abenteuer Eilifs Schatz — dann genieBt er auf jeden Fall
von vornherein ihr Vertrauen. Eilifs Weg zur Macht wird in zu-
kiinftigen Publikationen nicht behandelt werden und kann von
ihnen vollig frei ausgestaltet werden.

® Wiihrend die Piratenfiirstin mit einigen Piraten auf einer
Flussinsel feststeckt, erheben sich plétzlich aufgequollene
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 Kapitinin Rache nehmen, hat
ihr Auftauchen etwas mit den iiberwachsenen Ruinen in der
Mitte der Insel zu tun oder sind die Wasserzombies nur das
Werkzeug einer viel schlimmeren Macht?




DiE ITIarvUs

ALLGEMEIT

Die an aufrecht gehende Kaimane erin-
nernden Marus haben relativ schwach
entwickelte Arme, deshalb wechseln sie 1im
Kampf hiufig die Waffenhand. Ihre Hinter-
beine sind dagegen sehr muskul6s und ein Tritt
ihrer krallenbewehrten FiiBBe reif3t tiefe Wunden.
Im Kampf verfallen die Marus nach einiger Zeit
in einen blindwiitigen Kampfrausch, der ihnen
gewaltige Kriifte und Schmerzunempfindlichkeit
verleiht. Dieser Kampfstil hat thnen den Namen
Wiitechsen® eingebracht. Stets missgelaunt, ist
Toten das Einzige, was den wenig intelligenten
Marus voriibergehende Befriedigung zu ver-

schaffen scheint.

GEscHicHTE
Neben ihrer imposanten Gestalt
und den Gertichten tiber ihre Vergan-
genheit sind die drei Marus Eilifs Markenzeichen geworden.
Die Drillinge Z‘irk, Zrrrk und Z‘arrk waren einst Kimpfer im
Krieg der Echsen gegen die Elfen, der noch heute auf den Inseln
im Nebel wiitet. Die Marus gerieten in einen Hinterhalt und wur-
den vom Vislani-Clan gefangen genommen, dessen Zauberweber
die Echsen erforschen wollten. Dazu sollte es aber nie kommen.
Nachdem man das Gedichtnis der Wiitechsen 16schte und sie
in eine Kiltestarre brachte wurden sie zusammen mit anderen
Schitzen 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.

DaRrsTELLUDIG
Die von Eilif Alrik, Belrik 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 listiger Gegner zu entledigen. Dies ist nicht
immer so einfach, da die Wiitechsen vor jugendli-
chem Ubereifer sprithen 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 unverstiimmelt
ist, wenn sie ihn spiter im Maul zurticktragen.
Ein anderes Mal kam Eilif die Gefri-
Bigkeit der Marus durchaus gelegen.
Sie verschaffte sich gehérigen Respekt
unter den Flusspiraten, als sie einen
aufmiipfigen Piraten, der nicht den
ausreichenden Respekt zeigte, kurzer-
hand den Marus zum Fral} vorwarf.
Eilifs Verstindigung mit ihnen beruht
einzig auf kurzen Befehlswértern, denn
sie verstehen eigentlich kein Garethi. Un-
tereinander verstindigen sie sich in grobem
Rssah, der Echsensprache, die von Menschen
schon aufgrund des Anatomie der Sprech-
erkzeuge kaum nachgeahmt werden kann.

Schwanzschlag: INI 10+1W6

AT 15 PA 11 TP(A) 2W6+4 DK H

Biss: INI 10+1W6

AT 14 PA 10 TP 1W6+5 DK N

Sabel: INI 12+1W6

AT 16 PA 13 TP 1W6+4 DK N

LeP 34 AuP36 MR7 GS38 RS 4 WS 10

Sonderfertigkeiten: Biss, Schwanzschlag, Wuchtschlag
Vor-/Nachteile: Balance, Beidhindig, Dimmerungssicht / Blut-
rausch, Kiltestarre, Raubtiergeruch, Schwache Arme (Nachteil
Schwache Arme: Nach jeder zehnten ununterbrochenen Aktion
eines Arms ist eine KK-Probe +4 nétig, um die Waffe nicht fallen
zu lassen).

ie THaLaria — Das ScHiFF DER HELDED

Damit sich die Helden unabhingig auf dem GroBen Fluss
bewegen kénnen, schldgt Ardo oder Gerling vor, ein Fluss-
schiff in Dienste zu nehmen. Es kann die Helden nach Be-
lieben transportieren und wartet jeweils, wenn die Helden
an Land zu tun haben. Die Thalaria ist ein durchschnittli-
cher Flusssegler von 15 Schritt Liange, der mit vier Mann Be-
satzung auskommt. Benannt ist sie nach einer Fee, die den
Legenden nach irgendwo in den Auen des GroBen Flusses
lebt und mit ihrem blonden Haar sogar den Flussvater ver-
zaubert.

Lanpo DiELBRACK —
FLUSSSCHIFFER AUS Passion

Lando Dielbrack stammt aus einer Familie, die nichts anderes
kennt, als auf dem GroBen Fluss unterwegs zu sein. Seine El-
tern waren Matrosen, sein beiden GroBmiitter 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 spiter starben sie beide, als an einem Ha-

fen ein schlecht gesicherter Kistenstapel umstiirzte und sie be-




grub. So wuchs der Junge bei seinem Onkel auf, der ebenfalls
Schiffer war und die Thalaria in Landos Namen tibernahme.
Lando stand mehr auf Deckplanken als auf Erdboden, und er
lernte jeden Winkel des GroBen Flusses kennen. Inzwischen
hat sich dieser in den Ruhestand verabschiedet, und Lando
wurde Kapitin. Er verehrt den Flussvater sehr innig, und so
hat er auch gréBten Respekt vor seinen Kreaturen und vor
Emmeran.

Es wundert nicht, dass er die Thalaria hiitet wie seinen Augapfel,
denn sie bedeutet sein Leben und seine Zukunft. Ublicherweise
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 fiir ihn neu, aber sehr
spannend, und er hért sich gerne an, was die Helden bei ihren
Landgingen alles erlebt haben. In Albenhus hat er sich in eine
Hindlerstochter verliebt und besucht sie, wann immer er dort
vorbeikommt. Wenn er ein wenig mehr Geld zusammengespart
hat, will er ihr einen Heiratsantrag machen.

Geboren: 981 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,83 Schritt
Augenfarbe: dunkelbraun

Darstellung: verantwortungsvoll, routiniert, standfest, gldubig

Dolch: INI 10+1W6
AT 12 PAS9S TP 1W6+1 DK H

LeP29 AuP 35 WS6 RSO0

MR 4

Zitate
»Mein Vater war klug, dem Schiff das Antlitz der Thalaria zu ver-
lethen, 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 Flussvaters!«
»Wenn ich das den anderen Kapitinen erzihle, dass ich mit meiner
Thalaria mehrfach an der Insel des Vergessens angelegt habel«
»Wenn 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, wire
mehr als leichtsinnig.«

SZEMARIOVORSCHLAG

LS Der Kapitin 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
ldsst sich durch eine Wette oder einen beeindruckenden Kampf
dazu bewegen, wieder an Bord zu gehen. Alternativ kann man

thn auch mit einem falschen Wetttipp um seine letzten Ein-
kiinfte bringen. Dazu muss man entweder durch gelungene
Uberreden-Proben aus den anderen Wettenden herausfinden,
wer bestimmt verliert. Oder aber die Helden bestechen einen
Kimpfer, absichtlich zu verlieren.

® Vierfinger-Salm ist beim Schmied zu finden, mit dem er sich
tiber Fragen der Schmiedekunst streitet. Bestirken die Hel-
den seine Position, ist der Schmied missgelaunt, aber Salm
schlieBt Freundschaft mit den Helden und ldsst sich leicht
iiberreden. Ansonsten kann er mit einer hohen Zahlung be-

stochen werden.

® Stumme Hummel ist im Gasthaus und pébelt dort herum.
Er muss entweder beruhigt werden, oder aber die Helden
schlagen ihn nieder und bringen ithn an Bord, wo er sich in
sein Schicksal fugt.

DiE ScHiFFsmannscHAFT
in sPATEREN ZEITED
£€8¥ Silberzahn-Jallik, Vierfinger-Salm und die Stumme
Hummel bleiben mit Cuano in Kontakt und treten spiter sogar
in Cuanos Diebesbande ein, nachdem er nach Ferdok umge-
siedelt ist. Im Teil 1 von Drakensang kann man ihnen wieder
begegnen.




ADORET — BESCHAULICHES
STapTcHED mitT LanGER GESCHICHTE |

OH——-—-

Nadoret fiir den eiligen Leser i
Einwohner: 800 (davon 120 Zwerge) [
Wappen: auf grinem Grund ein silbernes Hirschgeweih
Herrschaft / Politik: Vogt Alerich Ferrik von Nadoret im
Namen des Barons Dajin von Nadoret
Garnisonen: 10 Stadtbiittel

Tempel: Praios, Boron, Peraine, Efferd-Schrein
Gasthéfe: Herberge Zum springenden Hirsch (Q7/P6/ |
S14)*, Taverne Zum sanften Ochsen (Q4/P4/S8)
i Besonderheiten: Flusshaten mit Zollstation und Stapelrecht

Stimmung in der Stady: kleinstidtische Beschaulichkeit, so
lange der jihzornige Baron sich nicht in die Belange der
Stadt einmischt

B Fprocr oy SRt L s 32 VTR T et LN P TR AP LY, £

Wer von Ferdok aus nach Siiden reist, erreicht nach etwa vierzig
Meilen ein beschauliches Hafenstidtchen am Ostufer des Grofien
Flusses. Obwohl es die zweitgroBte Stadt der Grafschaft Ferdok
und die viertgrofte des Fiirstentums Kosch ist, hat sie bis heute

nur wenig Einfluss. Umgeben von dichten Wildern und steilen
Felsen, die sich iiber dem Flussufer auftiirmen, schmiegen sich
die Hduser an den Hang eines Hiigels, dessen hochster Punkt
vom stolzen Praios-Tempel gekront wird. Jenseits des Stidtchens
erheben sich weitere Anhéhen, und auf einer davon thront in fast
zehn Meilen Entfernung das malerische Sciloss des Barons von
Nadoret. Noch etwas weiter beginnt der sagenumwobene Dun-
kelwald, wihrend das Land nach Siiden flacher wird und nach
etwa einem Tagesmarsch in die Moorbriicker Siimpfe tibergeht.

Der Ort selbst wird von dem kleinen Fliisschen mit dem ein-
driicklichen Namen Waschwasser in das Hafenviertel und die
Oberstadt zerschnitten, obwohl der Fluss sogar lingere Zeit
durch einen unterirdischen Kanal verlduft, der Teil einer ausge-
dehnten Tunnelanlage unbekannter Herkunft ist. Ein zweiter
Fluss, die Necker, miindet nur wenige hundert Schritt stidlich

der Stadt in den GroBen Fluss. Dort, wo der gepflasterte Trei-
delpfad die Necker iiberquert, steht die Zollstation. Hier muss

jeder, der passieren will, Wegegeld zahlen und mitgefiihrte Wa-

ren verzollen.

*) Die drei Angaben bei Herbergen stehen fiir Qualitit (Q), Preis (P) und
Anzahl der Schlafplitze fiir Ubernachtungsgiste (S). Bei Qualitit und Preis
liegt der Wert auf einer Skala von 1 bis 10, wobei Qualitit 1 eine fiirchter-
liche Kaschemme ist, Qualitit 10 eine Unterkunft fiir héchste Anspriiche.
Preis 1 ist entsprechend spottbillig, Preis 10 kénnen sich nur die reichsten

Giiste leisten. Das Verhiiltnis zwischen Q und P verrit, wie preiswert die
Herberge ist: Bei gleichen Werten ist der Preis angemessen. Liegt P iiber Q,
ist das Haus iiberteuert, und umgekehrt ist eine Herberge, bei der Q hoher

als P ist, glinstig fiir ihre Qualitit.
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STaPELRECHT
Das Stapelrecht ist cine Sonderform des Zollrechts, das
an besondere Flusshifen verliehen wird und dem Ort und
seinem Herrscher besondere Einkiinfte verspricht. Zusitz-
lich zu dem Zoll, den jeder durchreisende Hindler fiir sei-
ne Waren zahlen muss, ist er auch noch verpflichtet, seine
Waren wenigstens zwei Tage lang den hiesigen Hindlern
anzubieten. Dies erméglicht den einheimischen Héndlern
eine Art Vorkaufsrecht, wodurch sie besonders giinstige
Konditionen und damit Gewinne erwirtschaften kénnen.
Es ist leicht einzusehen, dass das Stapelrecht beim ort-
lichen Adel sehr begehrt ist, bei den durchreisenden
Hindlern hingegen sehr unbeliebt. Doch wer glaubt, die

Verpflichtung umgehen zu kénnen, indem er einfach an

dem betreffenden Hafen vorbeifihrt, kommt sofort auf |

eine schwarze Liste und hat bei nichster Gelegenheit mit
empfindlichen Strafen zu rechnen. Diese Liste wird natiir-
lich stindig zwischen den unterschiedlichen Zollstationen
ausgetauscht, sodass ein Zollbetriiger auf dem Fluss nicht
mehr gliicklich wird. Wenn sogar ein Schift der Flussgarde
in der Nihe ist, wird dem Fliichtigen sofort nachgestellt
und sein Schiff notfalls mit Gewalt zum umgangenen Sta-
pelort zuriick geleitet.

Wesentlich aussichtsreicher ist es, den korrupten Zollnern
mit einem Handgeld die Erlaubnis abzuringen, den Auf-
enthalt deutlich zu verkiirzen oder nicht alle Waren ange-
ben zu miissen. Doch auch das darf nicht zu offensichtlich
geschehen, denn der Baron und der Vogt haben wenig In-
teresse daran, um ihre Einkiinfte betrogen zu werden.
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Nur aufgrund des Stapelrechts konnte Nadoret die Bedeutung

erlangen, die es heute hat, denn die Gegend verfiigt weder tiber
sonderlich fruchtbares Ackerland noch tiber bemerkenswerte
Bodenschitze. Auch seine Handwerker bringen keine Erzeug-
nisse hervor, die iiberregionale Bedeutung erreichen und so fir
besondere Einkiinfte sorgen kénnten. Dies hat zur Folge, dass
jenseits der Grafschaft Ferdok kaum jemand den Namen Na-
doret schon einmal gehért hat — abgesehen von den Flusshind-
lern, die zu ihrem groBen Arger gezwungen sind, all ihre Waren
hier zum Kauf anzubieten und deswegen wenigstens zwei Tage
Reisezeit verlieren.

DiE GeEscHicHTE [IaDORETS

Alte Dokumente belegen, dass Nadoret im Jahr 855 v.BF vom
legendiren Admiral Sanin wihrend seiner Erkundungsfahr-
ten auf dem GroBen Fluss gegriindet wurde. Damals hieB es
Nataretum und war zunichst nur ein kleiner Vorposten des
bosparanischen Reichs. Es lag auf einer strategisch giinsti-
gen Landzunge direkt an der Miindung des Fliisschens Va-
saqua und war so auf drei Seiten von Wasser umgeben, was
seine Verteidigung gegen Goblins, Trolle und andere Feinde
deutlich vereinfachte.

In einem angrenzenden Hiigel fand man damals ein ausge-
dehntes Hohlensystem, das zum Teil nicht natiirlichen Ur-
sprungs war und durch das auch die Vasaqua floss. Obwohl
manche Zwerge bis heute behaupten, es habe sich dabei um
eine verlassene Zwergenbinge gehandelt, muss dies als bes-
tenfalls unbewiesen angesehen werden, da die Tunnel fir
eine Zwergenbinge vollig untypisch sind. So gibt es weder
groBe Versammlungshallen, noch Wohnhohlen oder Luft-
schichte.

Im Jahr 709 BF wurde Nadoret von
einem gewaltigen Hochwasser zer-
stort und der groBte Teil der Land-
zunge, auf der es errichtet worden
war, von den Fluten weggerissen. In
der Folgezeit wurde die Stadt neu
aufgebaut, wobei sie zum groBen
Teil auf den Higel verlegt wurde,
unter dem sich die Hohlen befin-
den. Die steilen und engen Gassen
der Stadt stammen ebenso aus dieser
Zeit wie die trutzige Stadtmauer, die
iiber Tore in alle Himmelsrichtun-
gen verfiigt. Die verbliebenen Reste
der Landzunge wurden mit groBen
Mengen Kies und Erde aus der Um-
gebung stabilisiert und erhéht. Dort
ist heute das Hafenviertel zu finden.

MNaporet macH 1009 BF
Nach dem Tod des Barons Dajin von
Nadoret wird der derzeitige Stadt-
vogt Alerich Ferrik von Nadoret zum
neuen Baron erhoben. Neuer Vogt
wird sein Vetter Elidor von Nadoret,
allerdings nur noch als Vorsteher des
neu gegriindeten Stadtrats, was sei-




ne Moglichkeiten deutlich einschrinkt. Der wachsende Ein-
fluss der Biirgerschaft liegt unter anderem daran, dass die
Kunst des Schneidermeisters Fingerhut weit iber die Region
hinaus bekannt wird und Nadoret sich dadurch zu einem
Zentrum der Schneiderkunst entwickelt. Neben Fingerhuts
Werkstatt siedeln sich hier weitere Schneider sowie Tuch-
macher, Weber, Sticker und Knopfschnitzer an. Inzwischen
reisen die Kunden selbst aus Albernia und Garetien hier an,
um sich einen ‘echten Fingerhut’ auf den Leib schneidern
zu lassen.

[MTapoRET imm SPIiEL

@" Dieses kleine und verschlafene Ortchen steht im Zen-
trum sowohl des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der
Zeit als auch des Browsergames Saat des Zorns. Hier macht
Archon Megalon seine finsteren Experimente mit der Elfe Ly-
nissel, weswegen der Rat der Acht hier die Saat des Zorns legt
— wenn die Helden das nicht verhindern. Und von hier aus
mochte Baron Dajin den Sturz des Grafen Growin einleiten —
ein Vorhaben, tiber das die Helden in der Stadt ein paar Sachen
herausfinden kann, bevor sie sich zur Zollfeste Thirstein, zu
den Elfen der Sturmwichter und dem Piratendorf Hammer-
berg aufmachen.

AuBerdem gibt es in Nadoret und Umgebung eine Vielzahl an
Geheimnissen, die darauf warten, von unternehmungslustigen
Helden und Heldinnen aufgedeckt zu werden, auch wenn sie
in keinem direkten Zusammenhang mit der Saat des Zorns oder
den Ereignissen rund um die gestohlene Reichskrone stehen.

HAaUSPREISE

Folgende Preise kénnen Sie als Richtwert nehmen. Sie

gelten fiir eine durchschnittliche Lage.

Haustyp

Einstéckige Holzhiitte

Mit Obergeschoss
Einstockiges Fachwerkhaus
Mit Obergeschoss
Einstockiger Steinbau

Mit Obergeschoss

Keller

Am Marktplatz

Seitengasse direkt an der Mauer
AuBerhalb der Stadtmauer

Beispiele
Einstockige Holzhiitte

(40 Quadratmeter) am Boronanger
Zweistockige Holzhiitte

(60 Quadratmeter) in einer Seitengasse
Zweistockiger Steinbau

(80 Quadratmeter) am Boronanger
Zweistockiges Fachwerkhaus

(50 Quadratmeter) mit Keller
Zweistockiger Steinbau mit Keller

(60 Quadratmeter) am Marktplatz

Preis pro Quadratmeter

60 Taler
+25 Taler
90 Taler
+50 Taler
125 Taler
4100 Taler
150 Taler
+50 %
—10 %
—25%

1.800 Taler

4.590 Taler

13.500 Taler

14.500 Taler

33.750 Taler




Wenn Sie Teile dieser Abenteuer nachspielen oder auch ein-
fach nur Elemente daraus verwenden, wird Nadoret vermut-
lich zu einem zentralen Punkt des Abenteuers. In der folgen-
den Beschreibung finden Sie zahllose Méglichkeiten, wie Sie
Ihre Heldengruppe beschiftigen kénnen. Natiirlich kénnen
Sie Details, die IThnen nicht gefallen, ersatzlos streichen oder
andere hinzufiigen. Werten Sie alles als Vorschldge — und Th-
nen werden sicherlich noch weitere Dinge einfallen, wie Sie
Nadoret noch interessanter machen kénnen oder speziell auf
Ihre Heldengruppe zuschneiden kénnen.

Wenn Sie mogen, konnen Sie die Helden sogar zu festen Ein-
wohnern der Stadt machen. Es gibt viele Hiuser in der Stadt,
die nicht beschrieben werden — es ist also durchaus méglich,
eines davon den Helden zur Verfiigung zu stellen. Wenn Thre
Helden nicht tiber das notige Kleingeld fiir einen Hauskauf
verfiigen, dann kénnen Sie es entweder so einrichten, dass je-
mand ein solches Haus erbt — oder die Helden bekommen
es vom Vorbesitzer aus Dankbarkeit iiberlassen, weil sie ihm
einen besonderen Gefallen getan haben.

Als Nadoreter sind die Helden noch leichter in viele Abenteuer
hineinzuziehen, da es ja um ihre eigene Nachbarschaft geht,
vielleicht sogar um den eigenen Besitz, oft aber um Nachbarn

und Freunde.

Das Hafenviertel wird durch die Waschwasser vom Rest der

Stadt getrennt, wobei der eigentliche Hafen auBerhalb der
Stadtmauern liegt. Durch das Stapelrecht liegt an den Stegen
fast stindig 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

Voct, Baron vib HAFEOMEISTER —
DIiE HERRSCHAFTSVERHALTIISSE

Nadoret ist die Hauptstadt der gleichnamigen Baronie und un-
tersteht damit dem Baron Dajin von Nadoret (siche Seite 40f), der
seinerseits dem Grafen von Ferdok, dem Fiirsten des Kosch und
dem Kaiser des Mittelreichs lehnspflichtig ist. Dajin lebt jedoch
nicht in der Stadt, sondern auf Burg Nadoret, die einige Meilen
weiter 6stlich auf einem steilen Hiigel steht. An seiner Statt regiert
Stadtvogt Alerich (siche Seite 143f), der sich vom Stadtrat aus den
angeschensten Biirgern beraten lisst. Thm unterstehen Hauptmann
Nirulf, der Weibel der Stadtwache (Seite 144f), und Hafenmeister
Orbert, der gleichzeitig der oberste Zollner ist (Seite 141f).

@é’ Meisterinformationen: Leider sind die Strukturen in der
Praxis nichtso einfach und iibersichtlich, wie es im ersten Moment
klingt. Aus Sicht von Baron Dajin ist der Vogt eine reine Mario-
nette ohne irgendwelchen Einfluss. Er erteilt den Menschen der
Stadt Befehle, ohne Alerich auch nur zu informieren, hebt dessen
Anweisungen nach Belieben wieder auf oder gewihrt 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 Flusspiraten geschlossen und lidsst Kalten-
stein in den Lagerhallen tun, was er will — wovon Alerich zwar
etwas ahnt, offiziell aber nichts weils und nichts erfihrt.

ER HAaFEn

Statue herum sind zu jeder Zeit Stapel von Kisten und Ballen
zu sehen, missmutig bewacht von den Kapitinen und interes-
siert begutachtet von einheimischen Hindlern. Muskelbepack-
te Schauerleute stehen bereit, um die Waren aus den Schiffen
zu holen oder sie wieder einzuladen, und wenn es nichts zu
tun gibt, dann vertreiben sie sich die Zeit mit Gliicksspiel oder




treiben ihre derben Scherze mit wehrlosen Passanten. Von Zeit
zu Zeit kommt es zu heftigen Priigeleien untereinander oder
mit den Besatzungen der Schiffe. In diesem Fall schlieBen die
Torwachen das Westtor und lassen niemanden passieren, bis
sich die Gemiiter beruhigt haben.

Um diesen Platz herum stehen grofe Lagerhiuser, aber auch
einige Handwerksbetriebe haben 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 zu versiiBen. Fliegende
Hindler haben oft ihre kleinen Stinde aufgebaut, ein Kramla-
den bietet alles feil, was man so brauchen kann, und manchmal
versucht auch jemand, ein paar Ausgaben des Aventurischen
Boten loszuschlagen — was aber oft daran scheitert, dass nur
wenige Seeleute lesen konnen.

Vom Hafen aus verkehrt eine Fihre zum fast eine halbe Meile
flussaufwirts gelegenen Ortchen Moorfurt. Die Uberfahrt auf
der mithsam gestakten Fihre kostet 4 Heller pro Bein und 8
Heller pro Rad, es dauert eine halbe Stunde, bis der Moorfurter
Steg erreicht wird. Bei der Riickfahrt konnen die Fihrleute je-
doch die Strémung ausnutzen, sodass sie nur ein Drittel dieser
Zeit bendtigen.

HarenmEisSTERE]

Das prichtigste Haus am Hafen ist die Hafenmeisterei, in der
Hafenmeister Orbert Sirbensack mit seinen fiinf Gehilfen re-
sidiert und die Zolle eintreibt. Auch die Wegzolle, die an den
beiden Zollhdusern zu beiden Seiten der Stadt eingetricben
werden, werden hier verwaltet.

Orbert ist ein miirrischer, stindig misstrauischer Mann, der of-
fensichtlich Befriedigung darin findet, die vorbeikommenden
Handelsfahrer mit dem Stapelrecht zu drgern. Nur allzu gerne
durchsucht und taxiert er die Waren der Hindler selbst und legt
den Zoll fest, wobei es ein offenes Geheimnis ist, dass er Alber-
nier nicht mag, aber Menschen, die nicht aus dem Mittelreich
stammen, geradezu verabscheut. Und das lisst er sie auch sehr
deutlich spiiren.

ORBERT SiRBEISACK
££3% Schon vor ldngerer Zeit konnte der Hafenmeister ei-
nem Angebot seines Barons nicht widerstehen. So kommt es
inzwischen regelmiBig vor, dass er die Waren bestimmter ‘gut
bekannter’ Hindler erstaunlich niedrig taxiert und sich fiir den
Inhalt verschiedener Kisten gar nicht erst interessiert. Besagte
Hindler bezahlen fiir diese kleine Gefilligkeit einen Preis, der
deutlich unter dem filligen Zoll liegt, und obwohl Orbert die
Hilfte dieser Einnahmen an Baron Dajin abtreten muss, ist er
mittlerweile ein reicher Mann.
Vor kurzem wurde das Geschift sogar noch ausgeweitet, denn
jetzt gibt er in Dajins Auftrag Informationen tiber die Schif-
fe und ihre Ladungen direkt an Spitzel der Piraten weiter und
erhilt dafiir einen gewissen Anteil an der Beute der Piraten-
iiberfille.
Orbert im Spiel: Der Hafenmeister kontrolliert alles, 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: Der Hafenmeister wird abgel6st, als Dajins
Verschworung offenbar wird — moglicherweise wird er aber
auch von den Helden getotet, als sie ihm den Schliissel zum
Geheimgang abnehmen (siche Seite 188). Seine Tochter Ma-
dane schafft es, seine Nachfolge anzutreten und die Geschif-
te ganz in seinem Sinne weiterzufiihren. Sie ist eine strenge
Frau, die seit einer schweren Krankheit eine gelihmte Ge-
sichtshilfte hat.

Zitate:

»Du schaffst jetzt dein Treibgut von meinem Anleger!«

»Bei allen donnernden Balken!«

»Was lungert ihr hier in meinem Hafen herum?«

»Natiirlich gibt es Piraten, aber die gab es schon immer. Kaum wird
mal mehr als ein Schiff iiberfallen, schon heifst es, Piraten wiirden
den Grofsen Fluss beherrschen.«

Geboren: 959 BF
Haarfarbe: weil3

GroBe: 1,70 Schritt
Augenfarbe: grau
Darstellung: unnahbar, ruppig, direkt, hasst langes Geschwafel

und neugierige Fremde

MU11 KL15 1IN13 CH 12
FF12 GE9 KO 11 KK 10
Kniippel: INI 9+1W6 AT 12 PA11 TP 1W6 DKN
LeP 31 AuP 32 AsP- KaP- WS6 RSO0 MR 3

Vor- und Nachteile: Ortskenntnis (Nadoret), Verbindungen
(Baron Dajin von Nadoret) 8 / Arroganz 10, Verpflichtungen
(Baron Dajin von Nadoret)

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 12, Gassenwissen 9,
Schitzen 10, Schriftlicher Ausdruck 11
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

OLBin DER KRAMER_

Am Rande des Hafens hat der Krimer Olbin sein Geschift. Er
handelt mit allem, was sich lohnt und ansonsten nicht in der

A
a

Stadt zu bekommen ist: Topfer- und Glaswaren, zwergische
Schmiedeerzeugnisse, Schreibmaterialien, Korbwaren, Fischer-
ausriistung, Werkzeug, Zelte, Gliicksbringer und so weiter.
Immer wieder streunt er iiber das Hafengelinde und schaut,
was dort angeboten wird. So verfiigt er iiber einen erstaunlich
reichhaltiges Warenangebot. Nur Leute, die er fiir vertrauens-
wiirdig hilt oder die von jemandem ausdriicklich empfohlen
werden, kénnen bei ihm auch das eine oder andere Hehlerstiick
zu gilinstigen Preisen bekommen. Olbin selbst ist ein erstaun-
lich wortkarger Mann fiir dieses Gewerbe, aber ein sehr ziher
Feilscher.

Meisterinformationen: Olbin hilt natiirlich Augen und Ohren
offen, und so kann ein Held, der sein Vertrauen gewinnt, auch
manche interessante Beobachtung von ihm erfahren. Dabei sind
seine Schlussfolgerungen nicht immer zutreffend. So glaubt er
zum Beispiel, die zunehmenden Aktivititen der Piraten hin-
gen mit einem Wettstreit um einen versunkenen Schatz zu tun.
Dabei hat er nur ein Gerticht tiber Eilifs Schatz aufgeschnappt

(siehe Seite 131).




GroBe: 1,60 Schritt
Augenfarbe: blau

Geboren: 957 BF
Haarfarbe: weil3
Darstellung: freundlich, aber wortkarg, ziher Feilscher

Handaxt: INI 10+1W6
AT 10 PA7 TP 1W6+1
LeP 25 AuP 25 AsP- KaP -

DK N

WS5 RSO MR 3

Herausragende Talente: Uberreden 12 (Feilschen 14), Schit-
zen 10, Rechnen 8 (Buchfithrung 10), Handel 11

SZEMARIOVORSCHLAGE

o f£8% Dic Helden erfahren aus zuverlissiger Quelle, dass
in der Nacht ein Schmugglerschiff am Hafen anlegen wird —
moglicherweise mit Ware aus den Pirateniiberfillen an Bord.
Sie kénnen versuchen, es zu beobachten, um herauszufinden,
was dort vor sich geht. Sprechen die Helden Nirulf darauf an,
erklirt er seufzend, dass die Wache keine Befugnisse habe, sich
darum zu kitmmern. Der Baron hat genaue Anweisungen ge-
geben, dass der Hafen dem Hafenmeister untersteht — und die
Wache darf nur eingreifen, wenn der Hafenmeister sie um Hilfe
ruft. Wollen die Helden darauthin den Hafenmeister befragen,
ist er nicht zu sprechen.

WaRrRen DEs KRAmMERS OLBin

Ware Preis Anmerkung

Pechfackel 5 Heller hilt etwa eine Stunde
Sturmlaterne 12 Taler benétigt Lampendl
Feuerstein und Stahl 6 Heller

Zunderbiichse 2 Taler wasserdicht

Lampensl 5 Heller reicht fiir etwa vier Stunden
Bratpfanne 8 Taler

Kupferkessel 20 Taler

Zinnbesteck 5 Taler

Lederrucksack 5 Taler bis zu 15 Stein Zuladung
Wasserschlauch 2 Taler fiir 1 Liter

Brotbeutel 7 Heller

Kletterseil 7 Heller/Schritt  hilt etwa 150 Stein
Wolldecke 3 Taler

Angelhaken mit Schnur 15 Kreuzer

Viermannzelt 52 Taler

Schneeschuhe 10 Taler

Eimer mit Salbenfett 33 Taler 1 Stein, Grundlage fiir Salben
Spaten 9 Taler

Reiseproviant 1 Taler 1 Tagesration

Beutel mit Knaster 2 Taler Pfeifentabak, 5 Portionen
Tabakspfeife aus Holz 6 Taler

Kernseife 2 Heller

Rasiermesser 15 Taler

Kohlestifte (5 Stiick) 6 Heller

Pergament (10 Bogen) 11 Taler

Brennglas 40 Taler

Siidweiser mit Gehiuse 90 Taler

® €3¢ Wenn die Helden bei irgendeiner Gelegenheit
Schmuggler belauschen kénnen, werden sie Zeuge folgender
Worte: “Dieser fette Moppel wird immer gieriger. Will immer
mehr vom Kuchen abhaben. Der ist ja fast schlimmer als der
Baron! Jetzt soll die Kiste wieder zuriick zur Feste. Wurde wohl
verschentlich hierher gebracht.”

Der Baron ist Dajin von Nadoret, wihrend mit ‘fetter Moppel’
der Kommandant der Zollfeste Stitus Blumfold gemeint ist.
Diese Szene dient dazu, die Helden darauf zu bringen, dass Pi-
raten und Schmuggler sehr weitreichende Beziehungen haben.
Nur wenn sie sich besonders geschickt anstellen, sollten sie hier
aber schon konkretere Hinweise bekommen.
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Die gesamte Stadt ist von einer etwa fiinf Schritt hohen Stadt-
mauer umgeben, auf der ein schmaler Wehrgang entlangfiihrt.
Tagsiiber ist die Mauer jedoch nie besetzt, und nachts, wenn
die vier Stadttore mit Einbruch der Dimmerung geschlossen
werden, patrouilliert die Stadtwache eher zufillig auch einmal
ein Stiick auf diesem Wehrgang entlang, wenn sie ihre Runden
dreht.

So ist es auch so gut wie unmdglich, nachts in die Stadt ein-
gelassen zu werden. Selbst wenn man lautstark an die Tore
himmert, ist einfach keine Wache da, die einem 6ffnen kénnte.
Wenn man genug Ausdauer beweist, kann es geschehen, dass ir-
gendein Einwohner nachsieht, welche Ursache der Lirm denn
hat. Aber nur wenn es sich um einen echten Notfall handelt,
wird eine Wache geholt und die kleine Mannluke getffnet. Wer
jedoch keinen guten Grund fiir seine Ruhestérung vorbringen
kann, der muss damit rechnen, mit dem Inhalt eines Nacht-
topfs begliickt zu werden. Nach einem Ubernachtungsplatz
zu suchen gilt hierbei eindeutig nicht als guter Grund, gibt es
nordlich der Stadt doch das Gasthaus Zum Sanften Ochsen, bei
dem auch spite Giste noch Aufnahme finden.
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DiE STapTMAVER UBERWINDEI
£ (MEeisteErinForRmaTion)
Wer die Stadt heimlich verlassen will, kann einfach eine

B R T

der Leitern zum Wehrgang hinaufsteigen und dann au-
Ben hinabklettern (einfache Klettern-Probe, sonst Ab- |
# sturz) oder schlicht springen (Kdrperbeherrschung +5). g
4 Schwieriger ist es naturgemilB, von auBen hineinzugelan-
1 gen. Gute Kletterer kénnen versuchen, an der Mauer hi- |
naufzuklettern (ohne Hilfsmittel ist dafiir eine Klettern-
£ Probe +5 notig). 4
4 Von innen sind die Tore problemlos zu 6ffnen, man sollte
1 sich nur nicht dabei erwischen lassen, denn das gilt als
Einbruchsvergehen — unabhingig davon, ob man hinein
oder hinaus will. Ganz schlimm wird es, wenn jemand

R T

4 das Tor offen stehen Lisst (zum Beispiel weil er es von au-
Ben nicht wieder verriegeln kann), denn das gilt als Verrat
und wird unnachgiebig geahndet. SchlieBlich konnte auf
diese Weise ja allerlei Gesindel in die Stadt eindringen!

4 Da es an den Toren und auch an den Mannléchern keine
Schlésser gibt, sondern sie mit Balken versperrt werden,
kann man sie auch mit dem Talent Schldsser Knacken
nicht 6ffnen.

oo

RatHAavUS

Direkt zu Fiilen des Praios-Tempels am Marktplatz liegt das
Rathaus. Im grofen Ratssaal versammelt sich der Stadtrat
einmal in der Woche, um aktuelle Angelegenheiten zu ver-
handeln und Vogt Alerich zu beraten. Entscheidungsbefugnis

hat der Rat nicht, doch mit geschickter Verhandlungsfiihrung
kann manch einer der Rite doch deutlichen Einfluss geltend
machen.

In diesem Saal werden auch Gerichtsverhandlungen abgehal-
ten, wenn sie notig sind. Wenn es nicht gerade um Schwer-
verbrechen wie Mord oder Ketzerei geht, fungiert der Vogt
auch als Richter, unterstiitzt durch den Praios-Geweihten
Irian. Als Schoffen dienen vier der zwolf Stadtrite, die diesen
Dienst abwechselnd tibernehmen.

Im Obergeschoss des Rathauses findet sich das Stadtarchiy, in
dem Schriftstiicke aus der gesamten Stadtgeschichte aufbe-
wahrt werden. Stadtschreiberin Ulina Wisselbach darf nieman-
den ohne ausdriickliche Genehmigung des Vogtes oder des
Barons in die Schriften Einsicht nehmen lassen, aber bei ei-
nem gutaussehenden Gelehrten wird sie schnell nachgiebig.
Der Keller, der vollstindig aus magieabweisendem Koschba-
salt errichtet ist, ist durch eine schwere Eisentiir gesichert,
die ebenfalls mit Koschbasalt beschlagen ist. Daher ist es so
gut wie unmdéglich, auf magische Weise in den Schatzraum
zu gelangen, in dem das Geld der Stadt, aber auch besonde-
re Beweisstiicke und andere Dinge aufbewahrt werden, die
nicht gestohlen werden sollen. Die Tiir ist durch ein Schloss
geschiitzt, die aus zwergischer Meisterhand stammt (Sc/los-
ser Knacken +15). Je einen Schliissel haben nur der Vogt und
der Baron. Dennoch ist es in den letzten Jahren zweimal
vorgekommen, dass man die Tiir morgens offen vorfand — es
war jedoch nichts gestohlen. Diese Angelegenheit wurde na-
tiirlich verschwiegen, aber niemand konnte erkliren, wie das
geschehen ist — und warum.

ALERiCcH FERRiIKR von [TapoRET, DER STabptvoct
Alerich ist ein entfernter Verwandter von Baron Dajin. Er wurde
zum Ritter ausgebildet und hilt die ritterlichen Tugenden sehr
hoch. Vor zwei Jahren hat Dajin ihn zum Stadtvogt berufen.

Meisterinformationen: Mit seinen 24 Jahren ist er stets bemiiht,
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aron rech en, als auch gotterge
lig und weise zu regieren, wie es eines Ritters wiirdig ist — nur
leider macht ihm der Baron dabei immer wieder einen Strich
durch die Rechnung. Zu selbstgefillig, zu undurchsichtig sind
Dajins Entscheidungen, sodass Alerich sie nur mit zusammen-
gebissenen Zihnen erfiillen kann.

@ Er ahnt, dass irgendetwas vorgeht, und weil} auch, dass
Hafenmeister Orbert seine Finger im Spiel hat, siecht aber keine
Moglichkeit, etwas dagegen zu tun — vor allem, weil er damit
gegen den Baron vorgehen miisste. Diesen Zwiespalt versucht
er heimlich in Bier zu ertrinken, aber bislang ist es thm noch
gelungen, dies nicht 6ffentlich werden zu lassen. Einzig Schrei-
berin Ulina hat ihn ein einige Male in einem Zustand angetrof-
fen, der seines Amtes nicht wiirdig war.

Nach 1009 BF: Als Baron Dajin im Jahr 1011 BF stirbt, iber-
lisst Graf Growin ihm die Verwaltung des Lehens und macht
thn 1021 BF zum Baron von Nadoret. 1027 BF stirbt Alerich im
Jahr des Feuers, Nachfolgerin wird Dajins Schwester Neralda
Cella (siehe Seite 187).
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GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: griin

Geboren: 985 BF
Haarfarbe: braun-grau
Darstellung: wiirdig, ritterlich, distanziert, manchmal schick-
salsergeben

Kurzschwert: INI 8+ 1W6
AT 10 PAS8 TP 1W6+3
LeP 28 AuP 26 AsP- KaP-

DK HN

WS6 RSO MR 4

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung / Prinzipientreue
(Rittertugenden), Sucht (Alkohol)

Herausragende Talente: Schwerter 6, Eukette 8, Heraldik 8§,
Staatskunst 6

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag

Havus DER STapTwacCHE

Dem grofen Haus der Stadtwache ist anzusehen,
dass es fiir eine deutlich groBere Mannschaft er-
richtet wurde. Heute wohnen dort nur noch der
alternde Weibel Nirulf und seine zehn Minner
und Frauen der Wache. Eigentlich ist das Ge-
biude fiir die fiinffache Besatzung gedacht,
aber eine solche groBe Truppe wiirde die fi-
nanziellen Méglichkeiten der Stadt deutlich
ibersteigen. Stattdessen ist jeder waffenfihige
Biirger verpflichtet, an regelmiBigen Waffentibun-
gen teilzunehmen, um im Falle eines Angriffs die
Stadtmauer besetzen zu kénnen.

Diese Ubungen finden im gerdumigen Innenhof der
Gebiudeanlage statt, wo Nirulf ansonsten auch seine
Wachen im Umgang mit Schwert und Schild unter-
richtet oder reicheren Biirgerskindern Einzellekti-
onen erteilt. Im Zeughaus liegen genug Schwerter,
SpieBe und Bégen bereit, um die Biirgerschaft aus-
zuriisten, wobei Zeugmeister Bornhelm alle Hinde
damit zu tun hat, die Waffen zu pflegen und einsatz-
bereit zu halten.

Die Biittel selbst sind jederzeit bereit, gegen ein klei-
nes Handgeld die Augen zuzudriicken. Nur Nirulf
ist vollig unbestechlich, hat es aber nach vielen Jahr-
zehnten inzwischen aufgegeben, gegen Korruption
anzukidmpfen.

Havepimann ITiRULF

Als alter Veteran, der sich an der Trollpforte bereits dem Zug der
Oger entgegengestellt hat, genieBt Nirulf einen hervorragen-
den Ruf in Nadoret. Es gibt allerdings auch einige Nadoreter,
denen es lieber wiire, wenn er hin und wieder mal ein kleines
Handgeld annihme und dafiir in eine andere Richtung blickt,
wie es die meisten seiner Untergebenen tun. Nirulf dient schon
seit tiber 25 Jahren in der Stadtwache und hat sich vom einfa-
chen Wichter zu einem fihigen Anfiihrer hochgearbeitet. Of-
fiziell bekleidet er das Amt des Weibels, also des Anfiihrers der
Stadtwache, aber er wird eigentlich immer Hauptmann Nirulf
genannt — von manchen aus Tradition, von anderen aus Ehrer-
bietung ob seiner Leistungen.

Er fuihle sich dafiir verantwortlich, dass in ‘seinem’ Nadoret Recht
und Ordnung herrscht. Man sieht ihm an, dass er einmal ein gro-
Ber und kriftiger Kimpfer war, doch die Jahre haben ihn gebeugt.
Er wirkt meistens miide, seine Mundwinkel hidngen traurig herab,
und sein groBter 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 kiimmern
habe. So musste Nirulf miterleben, dass dort dunkle Geschiifte ab-
geschlossen wurden, durfte aber nicht eingreifen. Und auch sonst
kommt es nur allzu oft vor, dass ihm auf seinem Weg zu einem
praiosgefilligen Nadoret der Wind ins Gesicht blist. Inzwischen
hat er seinen Kampf weitgehend aufgegeben und tut seine Arbeit
ohne sonderlich groBen Enthusiasmus. Wenn jemand anfangen
wiirde, der Korruption in Nadoret Einhalt zu gebieten, wiirde
Nirulf mit Begeisterung helfen. Aber von sich aus wird er so
etwas nicht mehr beginnen.
€8 Nirulf im Spiel: Im Computerspiel ist der
Hauptmann ist Ansprechpartner fiir alle kimp-
ferischen Charaktere, die hier ihre Ausbildung
beenden. Im normalen Spiel kann er als Lehr-
meister fiir passende Kampftalente und -Son-
derfertigkeiten gelten.

Zitate:

»Es gibt keine Schurkeret der letzten Jahre, die
nicht iiber die Kaimauern vom Alten Orbert
gegangen ist. Aber er hat ein besonderes Verhdlinis
zu Baron Dajin. Warum auch immer ...«

»Korruption und Protektion! Das sind die Ubel, an de-
nen eine Stadt zugrunde gehtl«

»So ist das bei der Wache. Kein Rasten, kein Ruhen,
und wenn die Pflicht ruft, gibt’s nur: Selbstbeherr-
schung. Schultern zuriick und Zihne zusammen-
beiflenl«

»Wenn morgen die Sonne aufgeht, will ich
dieses Problem beseitigt haben.«

Geboren: 964 BF
Haarfarbe: schwarz-grau

GroBe: 1,85 Schritt
Augenfarbe: braun
Darstellung: viterlich, resigniert

014 KL10 IN12 CH13

FF10 GE 13 KO 15 KK 14
Langschwert: INI 11+1W6

AT 17 PA17 TP 1W6+5 DK N

LeP 39 AuP 42 AsP- KaP- WS 7+2 RS3 MR 4

Vor- und Nachteile: Eisern, Ortskenntnis (Nadoret) / Prinzipi-
entreue (Recht und Ordnung), Verpflichtungen (Stadtgarde)
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 9, Bogen 13, In-
fanteriewaffen 15, Raufen 13, Schwerter 18, Menschenkenntnis
11, Lehren 13

Sonderfertigkeiten: viele offensive und defensive Kampffertig-
keiten, vor allem die im folgenden Kasten genannten




Havpfmanm IMiRVLF aLS LEHRMEISTER. [1
# Nirulfs Talentwert Lehren betrdagt 13. Er verlangt einen 1:’
# Lohn die das Elffache der Talentpunkte in Hellern betrigt. ’
1 Talent bis TaW i
4 Schwerter 15 g
“/‘ Infanteriewaffen 12 ‘
i Bogen 10 L
! Hiebwaffen 7 f
4 Raufen 10 5
4 Athleuk 7 i
14 Kriegskunst 9 l
i Sonderfertigkeiten Dauer Kosten in Dukaten 2
i Aufmerksamkeit 40 ZE 22 ;
4 Ausweichen I 60 ZE 33 l1
d Defensiver Kampfstil 20 ZE 11
4 Formation 20 ZE 22 5
i Kampfreflexe 60 ZE 33 1
4 Linkhand 60 ZE 33
i# Schildkampf 40 ZE 22 ‘
1 SchildkampfII 40 ZE 22 z
1 Schnellzichen 40 ZE 22
4 Standfest 40 ZE 22
# Nahkampf-SF Dauer Kosten in Dukaten
1 Ausfall 40 ZE 22 _
A Befreiungsschlag 20ZE 11 :
4 Betiubungsschlag 40 ZE 22 [
4 Festnageln 40 ZE 22 2
4 Finte 40 ZE 22 §
’ Gegenhalten 40 ZE 22 i
1 Meisterparade 10 ZE 22 L
4 Sturmangriff 20 ZE 11 i
4 Windmiihle 40,78 22 '
i1 Wachtschlag 40 ZE 22 :
j Fernkampf-SF Dauer Kosten in Dukaten |
1 Scharfschiitze (Bogen) 60 ZE 33 |
Schnellladen (Bogen) 40 ZE 22 7
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Pacol Fipian, RERRUT aus BERUVFUDG

Pagol war schon immer begeistert, wenn er Bewaffnete gesehen
hat, und seit seiner Kindheit wiinscht er sich nichts sehnlicher, als
eines Tages einen schmucken Wappenrock tragen zu diirfen. Lei-
der ist er nicht der Hellste, 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 Riicken die frechsten Phexensstiicke
durchzufiihren. Deswegen muss Nirulf ihm immer jemanden
zur Seite stellen, wenn er auf Wachgang geschicke wird.

Geboren: 986 BF

Haarfarbe: Glatze
Darstellung: naiv, begriffsstutzig, aber Gardist mit Leib und Seele

GroBe: 1,67 Schritt
Augenfarbe: blau

Schwert: INI 10+1W6
AT 12 PA 10 TP 1W6+4
LeP 32 AuP 32 AsP- KaP-

DK N

WS7 RS3 MR 4

Vor- und Nachteile: Unstet, Prinzipientreue (Stadtgarde)
Herausragende Talente: Schwerter 7, Infantriewaffen 6
Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Wuchtschlag

ZEUGMEISTER BORODHELM

Der riistige Zeugmeister ist fir die Waffen der Wache zustindig,
und dazu gehéren auch genug Spiefe, Kurzschwerter und Bogen,
um alle waffenfihigen Biirger der Stadt im Notfall zu bewaffnen.
Wihrend seiner zwanzigjihrigen Dienstzeit hat es einen solchen
Notfall zwar nie gegeben, aber dennoch muss jeder Biirger und
jede Biirgerin regelmiBig zu Waffeniibungen kommen.
Meisterinformationen: Bornhelm ist ein ehrlicher und treuer Kerl
—solange Nirulfin der Nihe ist. Wenn der Weibel gerade mal nicht
hinschaut, ist er aber ‘kleinen Geschenken’ nicht abgeneigt und
dient zum Beispiel der Phex-Kirche als Informant, ldsst aber auch
das eine oder andere Stiick aus dem Zeughaus ‘verschwinden’.

GroBe: 1,84 Schritt
Augenfarbe: bernsteinfarben

Geboren: 969 BF
Haarfarbe: braun
Darstellung: freundlich, aber wortkarg

Schwert: INI 8+1W6
AT 14 PA 12 TP 1W6+4
LeP 30 AuP 29 AsP- KaP-

DK N

WS7 RS3 MR 3

Herausragende Talente: Schwerter 12, Bogen 11, Infanterie-
waffen 8, Selbstbeherrschung 8, Gassenwissen 6, Menschen-
kenntnis 6, Schitzen 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Meister-
parade, Wuchtschlag

SZEMARIOVORSCHLAGE
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am Boronanger berichten von
einem Rudel Walfe, das vollig untypisch Menschen angreift.
Wenn die Helden die Wolfe besiegen, entdecken sie, dass es
Tote gegeben hat: die Leute, die eben an der Zollstation passiert
durften. In ihrem Gepick findet sich ein Brief, der an Baron

Dajin von Nadoret gerichtet ist:

»Verzeiht Verehrtester,

durch einen ungliicklichen Zufall wurden die Waren zu Eurem
und auch meinem Verdruss nicht rechtzeitig per Schiff zu Euch ge-
liefert. Ich bitte dies zu entschuldigen und schicke die angeforderten
Dinge nun auf dem Landweg.

Euer untertinigster Freund B.«

Dem Wortlaut kann man entnehmen, dass das Gepick des
Lastochsen Schmuggelgut ist, das heimlich zum Baron ge-
bracht werden soll. Der Brief reicht allerdings nicht als Beweis
fiir Dajins Verfehlungen. Das Rudel Wolfe weist auf das Auf-
tauchen des Werwolfs hin (siehe Seite 169).




= — e — kann sich die erste Spur in das Lagerhaus ergeben, in dem die
Waldwolf Helden spiter Kaltenstein begegnen kénnen.
Biss: INI9+1W6 AT 10 PA7 TP 1W6+3 DK H ® {8~ Tagsiiber schickt Nirulf den Helden zur Zollstation,
LeP 23 AuP 100WS 6 RS2 GS 12 MR 1 wo er mitbekommen kann, dass ein Lastochse mit Waren fiir
den Baron einfach ohne Kontrolle passieren darf — ein Zeichen,
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/ Verbeilen Nieder-  dass hier nicht alles ganz sauber lauft.
werfen (4), Niederwerfen (0) e f£8%¥ Eine Familie von StraBenriubern macht das Nado-
—— R e " reter Umland schon seit einiger Zeit unsicher. Der Stadtrat
hat 5 Dukaten Kopfgeld auf jedes Mitglied dieser Familie aus-
@ {€%% Hauptmann Nirulfhat mal wieder Personalknappheit.  gesetzt — und zwar tot oder lebendig. Die Beckerbold-Bande
Besonders wenn Helden bei ihm Unterricht nehmen, bittet er  besteht aus den Briidern Odo, Bodo und Godo, Anfiihrerin ist
sie, kurzfristig in der Stadtwache auszuhelfen. Bei der Nacht-  ihre Mutter, die allgemein nur als ‘Ma Beckerbold” bekannt ist.
wache kann man neben ein paar normalen Begegnungen (ein  Nirulf hat Steckbriefe von allen vieren, und mit etwas Gliick
paar Trunkenbolde und ein Mann, der sich aus seinem Haus und den richtigen Fragen an den richtigen Stellen kénnen die
ausgeschlossen hat) auch ein paar Diebe entdecken, die sich in  Helden alle vier einzeln oder gemeinsam in Nadoret oder Um-
einem Lagerhaus zu schaffen machen. Aus dieser Entdeckung  gebung auffinden.
ER_ITIaRKT
Zweimal in der Woche wird in Nadoret Markt gehalten. Am  wache und beim Osttor preisen unterschiedliche Handler ihre
Feuertag und am Markttag (die dem irdischen Dienstag und ~Waren an. Zur Marktzeit — von Sonnenaufgang bis Sonnen-
Samstag entsprechen) werden in den Gassen und auf den Plit-  untergang — herrscht auf diesen Plitzen der Marktfriede, der
zen bunte Stinde aufgebaut. Vor allem auf dem Marktplatz vor ~ Raufereien verbietet.
dem Praios-Tempel, auf dem Kleinen Markt nahe der Stadt-
. /‘:"’:“-"" > . —t
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MarkTrPLaTZ

Im Herzen der Stadt vor den Toren des Praios-Tempels liegt der
urige Marktplatz, der zentrale und belebteste Ort der Stadt.

SCHMUCKHANDLER
CarLinporR CarBERGE (Q5/P6)

»Feinstes Schmuckwerk aus fernen Landen. Feingearbeitete Amu-
lettel Und Ringe fiir wirklich jeden Finger.«

Das Geschiift des Liebfelders (geboren 975 BF) lebt davon, dass
es im Umbkreis keinen anderen Feinmetallhindler oder -schmie-
de gibt. So kann er auch Ware von miBiger Giite als den letzten
Schrei aus Vinsalt anpreisen — und es gibt niemanden, der ihm da
widerspricht. Manchmal verirren sich aber auch wirklich schéne
Stiicke in sein Sortiment, und angeblich soll er auch schon un-
wissentlich magische Schmuckstiicke verduBert haben.

GroBe: 1,70 Schritt
Augenfarbe: braun

Geboren: 975 BF
Haarfarbe: braun

Darstellung: wortreich, tiberzeugend

Raufen: INI 10+1W6
AT 9 PA 8 TP(A) 1W6
LeP 27 AuP 30 AsP- KaP -

DK H

WS6 RSO MR 3

Vor- und Nachteile: Gliick im Spiel
Herausragende Talente: Gassenwissen 7, Menschenkenntnis
8, Uberreden 10 (Feilschen 12), Schitzen 10, Falschspiel 6

CaLinpors Ancesot (Q5/P6)

i Ware Preis |
Ring (Bronze, einfach) 12 Heller &
Ring (Silber, einfach) 33 Heller |
Ring (Gold, einfach) 10 Taler 3
Stirnreif (Silber, graviert) 35 Taler |}
Stirnreif (Gold, Ttrkissplitter) 72 Taler '
Haarspange (Schildpatt) 20 Taler |
Haarspange (Ebenholz) 15 Taler A
Haarspange (Silber, graviert) 12 Taler |
Satz Gewandknopfe l
(8 Stiick, Silber mit Smaragden) 82 Taler - }
‘echt’ Vinsalter Faltficher -
(Pergament auf Holz, bemalt) 16 Taler
echter Vinsalter Ficher (Elfenbein und Seide) 45 Taler
Schmuckkamm (Holz, geschnitzt) 7 Taler ‘li
Schmuckkamm (Bein, geschnitzt) 15 Taler :
Schmuckkamm (Elfenbein, geschnitzt) 30 Taler
Amulett (Bronze, graviert) 1 Taler
Amulett (Silber, ziseliert) 6 Taler -]
Amulett (Silber mit Almadin, ziseliert) 25 Taler j
Amulett (Gold, ziseliert) 16 Taler |
Schmuckarmreifen (Bronze, einfach) 22 Taler
Schmuckarmreifen (Leder, geprigt) 25 Taler L
Schmuckarmreifen (Silber, ziseliert) 74 Taler 'j

ArcHimistin AvraLia (Q6/P5)
»Rezepte, Tranke und Zutaten. Bei mir gibt es
alles, was das Alchimistenherz begehrt.«

Die Alchimistin verfiigt iiber ein reichhal-
tiges Sortiment an Zutaten fiir Arznei-
en, Kriutertrinke und andere Gebriue.
Fertige Trinke 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 notigen Bestandteile
besorgen muss. Sie hat aber auch
verschiedene Rezepturen nieder-
geschrieben, sodass ein kundiger
Held mit entsprechender Ausriis-
tung selbst vielerlei Dinge her-
stellen kann. Und wenn jemand
sie freundlich genug bittet und das
nétige Kleingeld dafiir aufbringt, ist
sie auch bereit, einem Fremden etwas
von ihrer Kunst beizubringen.

Sie selbst interessiert sich fiir seltene
Zutaten und sucht nach neuen Re-
zepturen, wie etwa einem Heiltrank
auf Tarnelenbasis oder einer Mixtur zur
Haltbarmachung von Bier.

Auralia (geboren 980 BF) hilt 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-
doret niedergelassen und liebdugelt doch schon wieder damit,
ihre Sachen zu packen und weiterzuziehen.

Geboren: 982 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,70 Schritt
Augenfarbe: bernsteinfarben
Darstellung: gelehrt, geschiftstiichtig

Schwert: INI 8+1W6
AT 14 PA 12 TP i1w6+4
LeP 29 AuP 32 AsP 24 KaP -

DK N
6

wS RS 1 MR 6

Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk (Alchimie, Heilkunde
Gift, PAlanzenkunde), Gebildet, Gutes Gedichtnis, Hitzeresis-
tenz, Weltfremd

Herausragende Talente: solche mit Beziehungen zur Alchimie
meisterlich, vor allem solche, die unter Auralia als Lehrmeiste-
rin aufgefiihrt sind.

Wichtige Zauber und Rituale: Analys 5, Applicatus 6, Balsam
5, Klarum Purum 7, Odem 7; Schalenrituale wie unter Auralia
als Lehrmeisterin aufgefiihrt




Waren vop DienstrLeisfunGen BEi AURALIA

ArLcHimisTiscHE ZuvTaten vip PRODUKTE
Es bleibt dem Meister iiberlassen, welche dieser Waren sie vorritig 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
Atmonbiischel (getrocknet)
Atmonbrei

Getrockneter Belmart
Blutblatt (frische Zweige)
Carlog-Essenz

Brandsalbe aus Chonchinis
Praiosmilch aus Chonchinis
Eingelegter Donf
Egelschreckpaste

Finage-Sud (mit Orazal versetzt)
Finagebast

Starker Gulmondtee

Doppelter Gulmond

Hollbeertee

Fiebersaft aus Joruga

Lotostrunk aus weilgelbem 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 Schlangenziinglein
Tarnelensalbe

Thonnys getrocknet
Traschbartpulver

Wiirgertee

Einbeerentrank
Rahjasine

Heilsalbe aus Wirselkraut
Wirseltrank

Zwolftee

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

11 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 fiir viele Elixiere, ZBA 229
Zutat fiir Fingerfertigkeitselixier, ZBA 229
verbessert korperliche Talente, ZBA 229
hilft bei Krankheit und Vergiftung, ZBA 230
zeigt Magie an, ZBA 230

verbessert Sicht in der Dunkelheit, ZBA 232
fiir Brand- und Atzwunden, 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
erhoht Konstitution, ZBA 239

erhdht Konstitution, ZBA 239

verschafft ruhigen Schlaf, ZBA 240
alkoholisch, beugt Tollwut und
Schwarzer Wut vor, ZBA 243

lisst Zauberei sichtbar werden, ZBA 247
hilft gegen Raschen Wahn, ZBA 248
erhoht KLL und GE, ZBA 251

vertreibt Ungeziefer,

stinkt unertriglich, ZBA 251

lisst 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

fiir Kriuterabsud, ZBA 257

erhoht KK, ZBA 260

luststeigernd und empfingnisverhiitend,
ZBA 260

beruhigend, kriiftigend, ZBA 263

zeigt Magie an, ZBA 264

heilt Wunden, ZBA 269

Bestandteil verschiedener Trinke, 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

schiitzt vor Ansteckung, ZBA 276

4




ELixiERE viD REZEPTE
Auralia kann folgende alchimistischen Mittel auf Wunsch herstellen oder — gegen das Doppelte des Preises — eine Abschrift
des Rezeptes weitergeben. Sofern gewiinscht, fertigt sie auch schwichere Elixiere, die pro Qualititsstufe 25 % billiger sind.
Einzelheiten zum Prinzip der Qualititsstufe finden Sie in Stabe, Ringe, Dschinnenlampen auf Seite 76.

Mittel Qualitit Preis/Portion Anmerkung

Charismaelixier D 520 Taler CH +7 fiir 7 SR, SRD 90

Fingerfertigkeitselixier D 340 Taler FF +7 fiir 7 SR, SRD 90

Gewandtheitselixier D 550 Taler GE +7 fiir 7 SR, SRD 90

Intuitionselixier D 380 Taler IN +7 fiir 7 SR, SRD 91

Klugheitselixier D 490 Taler KL +7 fiir 7 SR, SRD 91

Konstitutionselixier D 420 Taler IN +7 und AU +20 fiir 7 SR, SRD 91

Kraftelixier D 520 Taler KK +7 fiir 7 SR, SRD 92

Mutelixier D 390 Taler MU +7 fiir 7 SR, SRD 92

Willenstrunk (& 420 Taler MU, KL, MR je +1 fiir 1 SR, SRD 92

Heiltrank 3 240 Taler +2W6+4 LeP, SRD 94

Heiltrank D 360 Taler +3W6+6 LeP, SRD 94

Heiltrank E; 580 Taler gibt aller verlorenen LeP zuriick, SRD 94

Pastillen gg. Erschopfung D 110 Taler fiir IW6+2 SR je AU-Regeneration +1W6
und —1 Punkt Erschépfung, SRD 94

Schlaftrunk D 230 Taler Verdoppelung der Regeneration, SRD 95

Wachtrunk D 170 Taler verspiirt 2 Nichte lang keine Miidigkeit,
SRD 100

Waffenbalsam D 250 Taler macht eine Waffe magisch, TP +1, SRD 105

Zielwasser D 360 Taler FK +7, AT =5, PA—5,/INI -3, GEES.

AvrRALiAa aALS LEHRmMEISTERID
Uber ihr Warenangebot hinaus ist Auralia auch bereit, ihr Wissen in folgenden Talenten und Sonderfertigkeiten weiterzuge-
ben (TaW Lekren 10). Bei Talenten berechnet sie pro Talentpunkt die AP-Kosten x 10 Heller.

GS halbiert, SRD 105

Talent bis TaW

Alchimie 13

Heilkunde Gift 11

Heilkunde Krankheiten 10

Magiekunde 13

Pflanzenkunde 14

Ritualkenntnis (Alchimie) 11

Sonderfertigkeit Dauer Kosten

Weihe der Schale 20ZE 10 Dukaten

Allegorische Analyse 25 ZE 13 Dukaten

Chymische Hochzeit 20ZE 12 Dukaten

Mandricons Bindung 15ZE 8 Dukaten
SCHOEIDERMEISTER. ters wird und wird nicht leerer. Seine eigentliche Werkstatt

Marcvsi Finceravt (Q9/P8)

»Modisches fiir die Gesellschaft? Feste Kleidung fiir 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 Konig der Nadoreter Schneiderzunft. Er stattet Grafen
aus und durfte schon Fiirst Blasius in Angbar neue Gardero-
ben schneidern. Wer sich selbst einmal koniglich einkleiden
lassen mo6chte, muss nicht nur etliche Dukaten mitbringen,
sondern auch viel Geduld, denn die Auftragsrolle des Meis-

liegt in dem groBen Haus hinter seinem Stand, in dem er mit
seinen Gesellen und Lehrlingen auch wohnt, aber zu Markt-
zeiten baut er den Stand aus Gewohnheitsgriinden immer
noch auf. Ins Haus wird man nur mit ausdriicklicher Ein-
ladung eingelassen, denn er fiirchtet Konkurrenz, die seine
einzigartigen Entwiirfe ausspionieren kénnte.

Marcusi experimentiert gerne mit neuen, luxuriésen Tuchen
und triumt vom “Stoff, den die Welt noch nicht gesehen hat”.
Fiir Derartiges wire er bereit, eine ganze Stange Geld hin-
zulegen.




Meisterinformationen: Nebenher pflegt Marcusi beste Kontak-
te mit der Phex-Kirche, er ist sehr gut mit Dilga befreundet,
und so ist im Keller seines Hauses ist sogar der ortliche Phex-
Tempel zu finden (siche Seite 159f). Der Zugang fiihrt durch
eine unauffillige Tir in der Kiiche. Der Tempel ist auch der
Hauptgrund, warum Unbefugten der Zutritt zu seinem Haus
von einem breitschultrigen Wichter verwehrt wird. Marcusi
handelt hin und wieder auch mit heifler Ware oder versteckt sie
in seinen Kleiderpaketen.

Nach 1009 BF: Das Geschift des Schneiders lduft nach und
nach immer besser, der Ruf seiner hervorragenden Arbeiten
dringt bis nach Gareth und ins Horasreich. Andere Schneider
und Zuarbeiter (Weber, Knopfmacher, Giirtelmacher ...) las-
sen sich in Nadoret, um von Marcusis Ruf zu profitieren, und
so wird Nadoret zu einem Zentrum aventurischer Schneider-
kunst. Dennoch bleibt Marcusi seiner Heimatstadt (und vor
allem dem Phex-Tempel) treu und lésst sich nicht von Angebo-
ten locken, in eine gréBere und reichere Stadt umzusiedeln. Er
schaut allerh6chstens mal in Ferdok oder Elenvina vorbei, um
dort neue Stoffe einzukaufen.

€8¢ Anmerkung: In Drakensang wirkt es, als ligen die
Wohnriume, die Kiiche und der Speisesaal im Erdgeschoss.
Von dieser Darstellung weichen wir an dieser Stelle ab, denn
es ist eher anzunehmen, dass die Riumlichkeiten mit Pub-
likumsverkehr dort liegen, also die Werkstitten, Lager und
Verkaufsriume. Gehen Sie also davon aus, dass das Erdge-
schoss aus Griinden der Vereinfachung in Drakensang ein-
fach weggelassen wurde. Die Treppe zum Phex-Tempel be-
ginnt also in der Kiiche im ersten Obergeschoss und verlduft
zwar durch das Erdgeschoss, kann von dort aber nicht betre-

ten werden.

Geboren: 978 BF
Haarfarbe: hellbraun

GroBe: 1,55 Schritt
Augenfarbe: griin
Darstellung: eifrig

Schere: INI 12+1W6
AT 11 PAG6 TP 1W6+1
LeP 24 AuP 27 AsP- KaP -

DK H

WS5 RSO MR 3

Vor- und Nachteile: Begabung (Schneidern), Beidhindig, Flink
Herausragende Talente: Handel 10, Lederarbeiten 12, Schnei-
dern 18, Webkunst 8

| Das AnceBoT IMarcvusi FinGERHUTS

4 Alle Waren Fingerhuts sind maBgeschneidert und werden nur |}

4 auf Bestellung angefertigt, was mitunter linger dauern kann. 4

4 Besondere Stoffe, gewagte oder modische Schnitte, aber auch

[§ Verzierungen der Kleidung steigern deren Preis. Gute Bezie- it

# hungen zur Phex-Kirche kann Preis und Wartezeit aber deut-

m lich verringern. j
Ware Preis

i Unterhosen (Leinen) 4 Taler

l Unterkleid (Leinen) 3 Taler A

r Nachthemd (Leinen) 3 Taler |

; Striimpfe (Wolle) 5 Heller ,

i Schniirmieder (LLeinen) 5 Taler

‘ Korsett (Fischbein und Seide) 140 Taler 4

‘ Hemd /Bluse (Leinen) 3 Taler |
Weste (Leinen oder Wolle) 6 Taler
Jacke / Wams (Wolle) 7 Taler

4 Hose (Leinen oder Wolle) 5 Taler 4

4 Rock (Leinen oder Wolle) 5 Taler |

1 Kleid (Leinen) 7 Tdler: |

| Ballkleid (Seide) 110 Taler |

E Tunika (Leinen oder Wolle) 5 Taler {4

u Kutte (Wolle) 5 Taler A

“’ Langer Kapuzenumhang (Wolle) 10 Taler

{4 Sonderwiinsche Preisinderung

_u Bessere Stoffe (weiche Phraischaf-Wolle, i

Kamelhaartuch, Bausch etc.) +25 %

Teure Stoffe i

i (Feinleinen, Elfenbausch, Zwergenfilz etc.) +100 %

“ Luxuridse Stoffe f’

f (Seide, Taft, Damast, Brokat, Atlas, Koboldseide etc.) +500 %

1 Zierrat (Stickereien und Borten, :

je nach Menge und verwendeten Fiden)  +25% bis +100%

Besatz (Pelz oder Pliisch) +50% 4

i ‘heifie’ Ware (nur iiber Beziehungen erhiltlich) =25%: |

I

{4 Die Preisinderungen sind kumulatiy, d.h. ein reich pelzbesetz-

“ tes Seidenhemd ist um 550 % teurer als ein Leinenhemd und 5

’ kostet 19,5 Taler (3 Taler + 550 %).
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Der BRUNOED

In der Mitte des Platzes steht ein Ziehbrunnen, von dem die
meisten Bewohner der oberen Stadt ihr Wasser holen. Der
Schacht fiithrt hinunter in die Katakomben, wo ein gemauertes
Becken stindig mit dem Wasser der Waschwasser gefiillt wird.
In dieses Becken wird der Eimer der Brunnens hinabgelassen.
Er heiit, in dem Brunnen wohne ein guter Geist, der Wiinsche
erfiille, wenn man Miinzen hineinwerfe.

@*‘ Meisterinformationen: Das Geriicht von dem Geist ist
von der Anwohnerin Ina Korbetr gezielt gestreut worden. Nun
schickt sie regelmiBig ihren Sohn Gorwin in die Katakomben, wo
er in unbeobachteten Augenblicken die Miinzen aus dem Becken
fischt, die von gutgldubigen Nadoretern hineingeworfen wurden.

KiLeinmer ITl arRKT

Unweit der Stadtwache versammeln sich an Markttagen einige
Hindler, die auf dem Marktplatz vor dem Praios-Tempel kei-
nen Platz finden, und bieten hier ihre Waren an.

RUstunesHANDLER PrROXimvus (Q4/P5)
»Riistungen vom Lederwams bis hin zum Kettenhemd findet Ihr bei
mir, Proximus! Mein Name steht weithin fiir Qualitit und Giite.«

Der massige Proximus preist leidenschaftlich seine Ware mit
lauter Stimme an. Frither fiihrte er die Ristungsteile auch am
eigenen Leib vor, aber davon sieht er ab, seit er einmal in einem
Harnisch steckengeblieben ist. Zwischen Proximus und Bakur
vom Stand gegentiber fliegen Schmihungen 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
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: schwarz
Darstellung: leidenschaftlicher Hindler

TP 1W6 DK H
RS 0 MR 4

Raufen: INI 10+1W6
LeP 29 AuP 34 AsP -

AT 10
KaP -

PA 8
WS 6

Vor- und Nachteile: Fettleibig, Ziher Hund

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 10, Uberreden 11
(Feilschen 13), Schitzen 11

Sonderfertigkeiten: Waffenlose Kampftechnik Hammerfaust

Proximvus

lich billiger als maBgefertigte Neustiicke.
Der Hindler kauft auch gebrauchte Riistungen an, fiir die erj

Riistungen

Brigantina (so gut wie neu)
Brustplatte (Leder/Stahl)
Brustschalen (etwas rostig)

Garether Platte (gut gedlt und poliert)
Gambeson (gepflegt, Wappen entfernt)
Kettenhemd (1/2 Arm, gepflegt)
Kettenhemd (lang, sichtbar ersetzte Glieder)

Kettenweste (passt jedem)

Kiirass ‘Proximus’ Verhdngnis’ (alt, rostig und verbogen)
Lederharnisch (wie neu, riecht aber streng)

Paar Armschienen (Leder, leichte Blutflecken)

Paar Beinschienen (Leder, gut gepflegt)

Proximus’ Angebot besteht zum grofiten Teil aus gebrauchte
1-4 bei Kettenriistungen, geringer Wahrscheinlichkeit bei besonders groien/kleinen/dicken/... Helden). Dafiir sind sie natiir-

tig, mit Teilen des Vorbesitzers darin) bis 50 % (praktisch neuwertig) des Neuwertes zahlt.

Eisenmantel (sichtbar geflickt, mit Blutflecken vom Vorbesitzer)

Krétenhaut (auf Hochglanz polierte Nieten blitzen in der Sonne)

" RUstTunGen
n Riistungsteilen, die nur mit Gliick passen (1-2 auf IW6 bzw.

e nach Zustand 10 % (ungepflegt, dreckig, ausbesserungsbediirf-

Preis RS/BE
320 Taler 3/2
35/45 Taler 1/1
15 Taler 1/0
400 Taler 4/3
700 Taler 6/4
30 Taler 2/2
140 Taler 3/3
140 Taler 4/4
95 Taler 2/2
55 Taler 3/2
75 Taler 3/3
60 Taler 3/3

12 Taler
13 Taler

siche Beinschienen

mit Armschienen zusammen +1/+1

— »
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Paar Lederstiefel (riechen etwas nach fauligem Fleisch) 8 Taler 0/0

Paar Stulpenstiefel (gepflegt, aus feinem Leder) 25 Taler 0/0

Kettenzeug (etwas rostig) 275 Taler /sl

Kettenhaube (gut gedlt, mit Gesichtsschutz) 70 Taler +1/41

Tellerhelm (passt jedem) 25 Taler +1/+1

Topthelm (sichtbar ausgebeult) 55 Taler F07=0

Schilde Preis WM BF INI

Holzschild (bunt bemalt) 35 Taler —1/43 3 23

Verstirkter Holzschild (aus ‘echter’ Steineiche) 45 Taler —2/+3 0 =i

Thorwaler Rundschild (mit hiibschen Beschligen) 55 Taler —2/+4 3 |

Vollmetallbuckler (leicht zerkratzt) 55 Taler 0/4+2 0 0
o ” e — el 151 N —




WarFemHANDLER Bakvr (Q4/P4)
»Waffen von Bakur! Die allererste Wahl in Nadoret. Schwerter, 0b
Kkurz oder lang, ob breit oder schmal, gibt es bei mirl«

Bakur, dessen Familie schon seit Generationen mit Waffen han-
delt, verfiigt Giber eine kleine Auswahl an Klingen, in der sich
selten auch mal tberdurchschnittliche Stiicke finden lassen.
Hauptabnehmer sind die Gardisten der Kaserne. Im ewigen
Streit mit Proximus gibt sich Bakur gerne vornehmer und stem-
pelt den Riistungshindler als Pébler dar.

f!'mmm{:r-
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oBrrei tschwert

Geboren: 983 BF  GroBe: 1,67 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau

Darstellung: leidenschaftlicher Hiindler, vornehm

Degen: INI 11+1W6
AT 11 PAS8 TP 1W6+3
LeP 29 AuP 34 AsP- KaP-

DK N

WS6 RSO MR 4

Vor- und Nachteile: Gut Aussehend

Herausragende Talente: Gassenwissen 6, Menschenkenntnis
8, Uberreden 9 (Feilschen 11), Schitzen 11
Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich

Ware

Langschwert (gebraucht mit Rostspuren)
Breitschwert (scharf und blitzend)

Kurzschwert (‘echt’ Eisinger im Sonderangebot)

Tuzakmesser (schwarz briiniert; das ‘echte’ Silpion!)
Bastardschwert (gute Qualitit; BF —1)

Orknase (lag neben der Skraja)

Dolch (groBe Auswahl)

Langdolch (schartig, reiBt aber bose Wunden; BF +3, TP +1)
Wolfsmesser (das ‘Schwert des Elfenkonigs’)

Gruuthai (eine Antiquitit aus der Schlacht von Ferdok)
Streitkolben (mit Eisenholzschaft; BF —1)

Waurfmesser (grofie Auswahl; mit seltsamen Kratzspuren)

Rapier
JagdspieB (“Bewihrt in der letzten Eberjagd des Fiirsten!”)

gepflegt und geschirft) des Neupreises.

Barurs WarrFen
Wie sein Nachbar Proximus verkauft auch Bakur zum groften Teil gebrauchte Waren, deren Qualitiit stark differieren kann.
Sein hauptsichliches Angebot liegt dabei im Bereich der Klingenwaffen, doch kann man auch Axte und andere Hiebwaffen

bei ihm erstehen. Selten einmal verirrt sich ein exotisches Stiick in seine Auslage.

Sibel (unkenntlich gemachte Wappen der Ferdoker Lanzerinnen)

Skraja (gefunden im Wrack eines Drachenschiffes, leicht rostig)

Springarm (“Pst, ich hab da was unterm Ladentisch fiir Euch!”)

Bakur kauft auch gebrauchte Waffen an. Er bezahlt je nach ihrem Zustand fiir 10 % (schartig und verrostet) bis 50 % (wohl

Preis TP TP/KK BF INI WM
120 Taler 1W6+4 11/4 2 0 0/0
115 Taler 1W6+4 12/3 1 0 0/~1
100 Taler 1W6+3 11/4 1 0 0/-1
75 Taler 1W6+3 12/4 2 +1 0/0
500 Taler IW6+6 12/4 1 o | 0/0
350 Taler 1W6+5 11/3 2 0 0/—1
60 Taler 1W6+3 11/3 5 0 0/0
90 Taler 1W6+5 12/2 4 -1 0/~1
15 Taler IW6+1 12/5 2 0 0/~1
50 Taler IW6+3 12/4 -+ 0] 0/0
350 Taler IW6+3 12/4 1 | 0/0
150 Taler IW6+6 14/2 5 —2 = ~]/=5
75 Taler 1W6+4 11/3 0 0 0/~1
12 Taler 1W6 12/6 2 = =23
150 Taler
130 Taler 1W6+3 12/4 2 +1 0/0
90 Taler 1W6+6 12/4 3 i 0/~1

JLCTLTCICCARLTINY |




Am Ostfor

Auch eine kleine Freifliche am Osttor wird hiufig von Hind-
lern als Standfliche benutzt.

BOGENBAVERIN ISHATIMAH SABA VAZiRi (Q()/P())
»Alles fiir die Jagd! Bogen, Pfeile, Zubehir!«

Vor einigen Jahren machte sich die glutiugige Tulamidin auf den
Weg in den Norden, um das Geheimnis der legendiren Elfenbs-
gen zu entschliisseln. Als sie in Nadoret dem elfischen Kundschaf-
ter Laurelin begegnete, verliebt sie sich in ihn und beschloss, hier-
zubleiben. Doch Laurelin sicht in ihr nur eine gute Freundin.
Ishannah fertigt Kompositb6gen von sehr guter Qualitit, aber
man kann bei ihr auch Kurzbégen und Pfeile aller Art erwerben.
Gerne unterhiilt sie sich iiber die Kunst des Bogenbaus und des
BogenschieBens, und wenn ihr jemand einen exotischen Bogen
zeigt oder gar vorfiihrt, gerit sie schnell in Begeisterung.

ot - e N SR —

Geboren: 983 BF GroBe: 1,55 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: graugriin

Darstellung: freundlich, neugierig, dennoch ein wenig un-
nahbar

Handbeil: INI 10+1W6

AT 10 PAG6 TP 1W6 DK H
Kompositbogen: INI 10+1W6 FK19 TP 1W6+5
LeP 29 AuP 34 AsP- KaP- WS7 RSO0 MR 4

Herausragende Talente: siche in der Tabelle unter Ishannah
als Lehrmeisterin
Sonderfertigkeiten: siche in der Tabelle unter Ishannah als

Lehrmeisterin

‘Ware

Kompositbogen (Standardware)

Kompositbogen (hohe Zugkraft; Reichweiten +10 %)
Kompositbogen (‘Adlerauge’; FK +1)

Jagdpfeil fiir Kompositbogen (wiederverwendbar)
Kriegspfeil fiir Kompositbogen (mit Widerhaken)
Gehirteter Kriegspfeil fiir Kompositbogen (mit Widerhaken)
Stumpfer Pfeil fiir Kompositbégen

Kurzbogen (Standardware)

Jagdpfeil fiir Kurzbogen (wiederverwendbar)
Kriegspfeil fiir Kurzbégen (mit Widerhaken)
Gehiirteter Kriegspfeil fiir Kurzbogen (mit Widerhaken)
Stumpfer Pfeil fiir Kurzbogen

Bogensehne (in Wachspapier eingeschlagen)
Pfeilkécher (aus Holz fiir 20 Pfeile)

Pfeilkocher (aus Leder fiir 20 Pfeile)

Hiiftkocher (aus Leder fiir 20 Pfeile)
Waftenpflegeutensilien (fiir Bogen)

Talent

Bogen

Reiten
Sinnenschirfe
Tierkunde
Bogenbau

Sonderfertigkeit

Berittener Schiitze

Schnellladen (Bogen)

Scharfschiitze (Bogen)

Meisterschiitze (Bogen)
Waffenspezialisierung (Kompositbogen)
Waffenmeister (Kompositbogen)
Berufsgeheimnis (gehirtete Pfeile)
Berufsgeheimnis (Kompositbogen)

isHanmans WaRrRgn

IssanmaH aLs LEHRMEISTERITT
Ishannah verfugt tiber einen Lehren-TaW von 10. Bei Talenten verlangt sie pro Talentpunkt die AP-Kosten x 10 Heller.

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

bis TaW

12

8

11

9

15
Dauer Preis
40 ZE 22 Dukaten
40 ZE 20 Dukaten
60 ZE 35 Dukaten
60 ZE 40 Dukaten
20ZE 10 Dukaten
80 ZE 60 Dukaten
20ZE 15 Dukaten
20 ZE 50 Dukaten




HeiLer MEeinFriep (Q7/P7) et
»Peraine mit Euch.« IMeinFrRiEDS DiEnsTE
An Markttagen verldsst der Geweihte der Géttin Peraine seinen ] Alle Preise verstehen sich inklusive notwendiger Ver-
Tempel und verbringt den Tag an seinem Stand. Er zieht Zih- § brauchsgiiter. Meinfrieds Einnahmen wandern natiirlich
ne, verniht Schnitte und riihrt wohltuende Kriuterpasten an. 4 in die Tempelkasse.
Trotz mahnender Worte einiger Gldubigen beharrt Meinfried
darauf; dass es der Gottin Peraine am wohlgefilligsten ist, wenn 4 Dienstleistung Preis
er sich seiner Arbeit um die Gesundheit der Menschen widmet, ] Entlausung 2 Taler :
anstatt seine Zeit “mit Salbadern im Tempel zu vergeuden”. 4 Entwurmung 3 Taler
Zahn reifen 3 Taler
e — ~== —— A Bruch richten und schienen 6 Taler
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 4 Wunde sdubern und verbinden 5 Taler 4
Darstellung: offen, zupackend, pragmatisch 4 Wunde nihen 6 Taler
Amputation (inklusive Nachbehandlung) 100 Taler
Faust: INI 10+1W6 Diagnose einer Krankheit Krankheitsstufe x 5 Taler
AT 10 PAY9 TP 1W6 DK H g Behandlung einer Krankheit (ohne Kriuter) 15 Taler A
LeP29 AuP 34 KaP29 WS7 KO13 RS0 MRS5 i Diagnose und Behandlung ]
einer Vergiftung Giftstufe x 15 Taler
Herausragende Talente: alle Heilkunde- und dazu passenden Entbindung kostenlos
Talente (zum Beispiel Pflanzenkunde) meisterlich TR e P, S i i i it

Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgickenntnis

(Peraine) 8, beherrscht Peraine-Liturgien bis Grad II

S

Kruvmmer Otto (Q?/P7)

»Alles rund ums tote Tier gibt's wie immer nur bei mir.«

Der breitschultrige Tierhidndler gilt als komischer Kauz. Da er
keine Marktlizenz besitzt, stellt er seine Kiifige und Kisten hinter
dem Praios-Tempel auf — jederzeit bereit, flugs einzupacken und
zu verschwinden, falls jemand von der Garde auftaucht. Man
kann bei ihm Trophien wie Wolfsrattenschwiinze und Sumpf-
ranzenzihne kaufen, exotische Tiere wie Koschkréten und Sa-
guraspinnen sowie tierische Produkte von Amébensporen bis hin
zu Nachtwindeiern. Aber wer braucht so etwas schon?
Meisterinformationen: Niemand weil3, 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-
paranischer Zeit unbemerkt zwischen den menschlichen Sied-
lungen hin und her. Im Gegensatz zu den iiblichen Kobolden
neigt er nicht zu eigenwilligen Spifien und zaubert auch nie
offensichtlich. Er wirkt einfach nur verschroben und eigenartig,
aber auf eine Weise, die Menschen nicht weiter auffillt. Nur
ein Schelm koénnte méglicherweise eine sehr eigenartige See-
lenverwandtschaft mit Otto verspiiren.

e

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Darstellung: verschroben, kauzig

Raufen: INI 10+1W6
AT 9 PA 8 TP 1W6 DK H
LeP 28 AuP 33 WS 6 RS 0 MR 16

Herausragende Talente: viele Naturtalente und verwandte =
Wissenstalente (zum Beispiel Tierkunde) meisterlich
Besonderheiten: Weiterfithrende Hinweise zu Kobolden und
threr Zauberei finden Sie in Wege der Zauberei ab Seite 345.
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Lebende Ware

Rivaner Schweinchen (“Der pelzige Geselle fiirs Kind.”)
Feldschlange (“Die sollen ja Magie riechen!”)
Smaragdnatter (“Vorsicht, giftig!”)

Saguraspinnen (“Waren das nicht vorhin noch fiinf?”)

Frische Nachtwindeier (“Sind noch warm.”)

Nicht lebende Ware

Rabenfedern (“Die Schiitzen gegen Untote.”)
Greifenfedern (“Wehrt den bésen Blick ab.”

Wolfsrattenschwiinze (“Halten Ratten vom Haus fern.”)

Amobensporen (“In Wasser einweichen, dann staunen!”)
Eingelegte Koschammerzungen (“Eine Delikatesse bei ...
Einhornhaare (“Wie gesponnenes Gold!”)

Alte Zauberstibe (“Weill nicht mehr, woher ich die habe.”)

Talent bis TaW
Wildnisleben 12
Tierkunde 14
Sagen/Legenden 15
Abrichten 9
Kochen (Trinke) 10
Viehzucht 8

Oftos WarREnanGeBoT

Khoramswiihler (“In einem Eisenkiifig, weil sich ithre Sidure durch Holz frisst!”)
Koschkrote (“Die hab ich eigenhindig einer Hexe entrissen.”)
Ikanariaschmetterling (“Lasst das Tuch lieber iber dem Kiifig.”)

Purpurschnecken (“Die kénigliche Farbe — wenn ihr wisst, was ich meine.”)

Trollspucke (“Nein, ihr miisst nicht den ganzen Eimer kaufen.”)
Eulenfedern (“Elfen benutzen sie, um besser zu schleichen.”)

Eulengewdlle (“Keine Ahnung, aber Magier wollen das Zeug haben.”)
Getrocknete Hahnenkimme (“Da schwillt dir garantiert der Kamm!”)
Eingelegte Biberklotze (“Wenn der Hahnenkamm doch nicht wirke ....”)
Getrocknete Eidechsenschwiinze (“Keine Sorge, die wachsen nach.”)

Sumpfranzenzihne (“Kleingemahlen helfen sie gegen Zahnschmerz.”)
Drachenschuppen (“Natiirlich vom Kaiserdrachen, was glaubt ihr denn!”)
Molchenlaich (“Soll bei den Waldmenschen eine Delikatesse sein.”)

weil) nicht mehr.”)

OTfo aLs LEHRMEISTER.
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 Lehren 8). Er verlangt pro Talentpunkt die AP-Kosten x 8 Heller.

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/Stiick
1 Taler/Stiick
50 Taler/Stiick

1 Taler
5 Heller/Stiick
2 Taler/Stiick
5 Heller/Stiick
5 Heller/Stiick
4 Heller/Stiick
90 Taler/Stiick
5 Taler/Unze
2 Taler/Unze
8 Heller/Stiick
50Taler/Haar
50 Taler/Span

TN ERVRTIRRIRATI ™ e

SZEMARIOVORSCHLAGE

® Auralia ist immer auf der Suche nach besonderen Zutaten
fiir ihre Trinke. So ist es denkbar, dass sie naturkundige Hel-
den ausschickt, um beispielsweise Wolfsblut oder Moorbriicker
Alraunen zu besorgen. Aus solchen Aufgaben kénnen sich viele
unterschiedliche Abenteuer entwickeln.

® Das Gezanke zwischen Proximus und Bakur schligt in einen
ernsthaften Streit um, als ein Bosnickel (ein bosartiger Metallko-
bold) Bakurs Klingen so sabotiert, dass sie nach wenigen Schligen
brechen. Proximus gegeniiber behauptet der Bosnickel, er kénne
seine Riistungen verbessern, doch in Wirklichkeit verzaubert er sie
so, dass sie auseinanderfallen, nachdem sie wenige Hiebe einge-
steckt haben. Die Helden haben nun von den Hindlern das ein
oder andere Stiick erworben. Jetzt gilt es nicht nur, sich Ersatz zu
besorgen, sondern vielleicht sogar, den Zwist beizulegen.

® Meister Marcusi ist besessen von neuem exotischem Gewe-
be. A’Anfaner Seide, Damast, Giildenlinder Satin — alles alte
Hiite. Nachdem ihm keiner seiner Tuchhindler bringen konn-
te, was er begehrt, heuert er Abenteurer an, um legendiren
Zaubergeweben nachzuspiiren: bosparanisches Bannleinen,
lebendiges Einhornhaar, irisierende Koboldseide und schwe-
bender Wolkentaft, der angeblich von einem “Stamm wilder
Urwaldbewohner im tiefen Stiden” gefertigt wird.

® €8 Zwei Nadoreter Saufbriider machen sich stindig iber
die Alchimistin Auralia lustig. Um sie zur Ruhe zu bringen, bit-
tet die Alchimistin die Helden, den beiden ein magisches Pulver
ins Bier zu kippen. Wenn sie es trinken, verwandeln sie sich bei
vollem Bewusstsein in fette Kréten und werden zu allgemeinen
Gespott. Wie sie reagieren, wenn sie sich nach ein paar Stunden
wieder zurtickverwandeln, ist Meisterentscheidung.
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»Praios der Gétterfiirst, der Herr aller Gétter. Sein allessehendes
Auge zieht als Sonne iiber das Firmament und es verbrennt die
Frevier. Denn Wahrheit und Ordnung sind seine héochsten Giiter.
Und so seien wir ermahnt, stets unseren Platz zu kennen. Denn so,
wie die Blume aufblickt zum Baum und die Schwalbe sich neigt
vor dem Greif, so gilt es fiir den Knecht und den Herrn. Dies ist die
gottliche Ordnung, die uns verbindet wie die Glieder einer Kette
gelegt um Praios’ Hals, als Zeichen seiner Herrlichkeit. Zerbricht
ein Glied, so fillt die Kette herunter. Darum wol-

len wir die Obrigkeit stets ehren und Praios um
seinen Segen bitten fiir unseren Kaiser Hal
und seine Fiirsten. Besonders fiir unseren Ba-
ron Dajin von Nadoret, den Bewahrer von
Recht und Gesetz in Nadoret.«

—aus einer Predigt des Praios-Gewethten

9

Irian

Aus der Silhouette der Hiuser Nadorets
sticht der Glockenturm des Praios-Tem-

pels als ein Wahrzeichen der Stadt heraus.

Der wuchtige Tempelbau am Praiosplatz
fléBt dem Betrachter Ehrfurcht vor dem
Gotterfiirsten ein. Nicht Einheimische
sehen den Praios-Tempel als schénsten
Tempel Nadorets an. In jedem Fall ist er

der groBre.

Die Geweihten des Praios treten fiir Ord-
nung und Gerechtigkeit ein. Sie glauben,
dass jedes Ding und jedes Wesen seinen
angestammten Platz in der Welt hat, an
dem es dem groBen Ganzen am besten
dient. So verwundert es nicht, dass Praios
vor allem der Gott des Adels und der biirgerlichen
Oberschicht ist. Die Kirche predigt auch von der Aufrichtigkeit
und der Kraft des Lichts. Sie verdammt Zauberei, Dunkelsinn
und Verbrechen.

Praiospienst

Die Diener des Sonnengottes sind auch Hiiter tiber die Zeit.
Sie fithren Kalender und Chroniken. Gong und Tempelglo-
cken werden geschlagen, um allen in Hérweite die Stunde des
Tages anzuzeigen.

Eine Andacht findet tiglich zur Mittagsstunde statt. Die be-
deutendste Predigt aber ist diejenige des Praiostags, zu der viele
Nadoreter stromen. Im Praios-Tempel verhilt man sich als Be-
sucher ruhig und demiitig. Wihrend der Messe lauscht man
den Worten des Priesters und betet auf Knien und mit gefalte-
ten Hinden.

Die Gliubigen kommen auch in diesen Tempel, um einen Eid
oder Vertrag zu besiegeln, moralischen Ratschlag zu erhalten,
einen Geweihten als Schlichter in einem Streit anzurufen oder
wenn sie fiirchten, dass schwarzmagische und unheilige Um-

triecbe im Gange sind. Letzteres kommt recht hiufig vor, denn
viele abergldubische Biirger vermuten in irgendwelchen Zufil-
len schnell finstere Umtriebe, was der Geweihte jedoch nur in
wenigen Fillen bestitigt findet. Beliebte Opfergaben sind Gold,
Bernstein, Kerzen, Heiligenfigiirchen und Weihrauch.

Der TempreLBAU

Im Gegensatz zu den meisten Praios-Tempeln ist das Innere
dieses Gebidudes eher schmucklos. Wenig Gold und Edelstei-
ne sind angebracht, die Winde sind weiBl gekalkt und leuch-
ten hell im Sonnenlicht, das durch die hohen

Glasfenster hereinfillt. 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 tagsiiber 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 mdoglich,
Magie zu wirken. Der geweihte Boden
des Gotteshauses unterdriickt den Fluss
der arkanen Kraft.

1: Vorraum

In kleine Riducherschalen legen die Be-
sucher Zettel, auf die sie ihre Wiinsche
an den Gétterfiirsten geschrieben haben. In regel-
miBigen Abstinden werden die Bittschriften mit
einem Brennglas entziindet, damit die Wiinsche der Gldubigen
vom Rauch zum Géttersitz Alveran getragen werden. Zu ande-
ren Zeiten werden in den Schalen Rauchopfer dargebracht wie
Bernstein und Praiosandelholz, dessen siiBlich-wiirziger Duft

den Tempel permanent erfiillt.

2: Gruft des Grifolon

Ein michtiger Steinsarkophag birgt die Gebeine des Bann-
strahlritters Grifolon, der vor 400 Jahren unheilige Schrecken
des Dunkelwaldes verjagt haben soll. Die prichtige Grabplatte
mit dem steinernen Relief des Lokalheiligen wurde erst un-
lingst von Baron Dajin gestiftet. Die Bewohner der Stadt rufen
Grifolon gerne an, wenn sie Schutz vor Ungeheuern erflehen
mochten. Man sagt dem Leichnam nach, dass er abwehrende
Wirkung gegen finsteres Geziicht aller Art habe.

Um die Gebeine des Heiligen besteht ein Streit mit Salmin-
gen auf der anderen Seite des Dunkelwaldes. Die Salminger
behaupten, dass Grifolon aus ihrer Stadt stamme und dass sein
Leichnam einst von den Nadoretern gestohlen worden sei.
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3: Wohnriume der Priester

Rechterhand des Tempelportals gelangt man in die Priester-
wohnriume und die Sakristei, in der Monstranzen und ein
vergoldeter Holzgreif aufbewahrt werden, die an Feiertagen der
Kirche durch Nadoret 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 ein Gitter abgetrennt,
dessen Tiir nur tagsiiber geoffnet ist. Ein roter Teppich fiithrt
bis vor den Altar. Auf Holzbinken beten die Glidubigen zu den
Himmlischen und fiillen die Klingelbeutel der Geweihten.
Seitlich des Altars kénnen in zwei Holzlogen Mitglieder der
Baronsfamilie die Andachten verfolgen.

Das Dach iiber dem Langhaus ist seit einiger Zeit

undicht. Bei Regen tropfelt es manchem Gottes-
dienstbesucher auf den Kopf. Anscheinend sind
manche Dachbalken von respektlosen Holz-
wiirmern befallen.

5: Altar

Der runde Altarstein auf der Empore
trigt eingravierte Zeichen des Altgiil-
denlindischen. Es heiBt, der Altar selbst
stamme aus einem weit idlteren Praios-
Tempel, der vor 1.000 Jahren zerstért wor-
den sei. Auf ihm steht ein wuchtiger Kande-
laber, dessen Licht am heiligen Ewigen Licht
zu Gareth entziindet wurde. Diese Flammen
sind der sakrale Mittelpunkt eines jeden Pra-
ios-Tempels und diirfen nie verléschen. Zur
Andacht stehen der Geweihte Irian und sein
Novize Alrik vor dem Altar und kiinden vom
Wort des Gotterfiirsten.

IrRiam DaraDOREC, LicHTHUTER
Der Praios-Geweihte (geboren 975 BF) ist
ein ruhiger, wiirdevoller Priester, aus dessen
sanftmiitiger Stimme die Gnade des Gotter-
fursten spricht. Er ist fiir 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 Irian ein begeisterter Student der heiligen Biicher der
Praios-Kirche. Er kann auf den Wortlaut genau etliche Stellen aus
den Horas-Apokryphen und der Offenbarung der Sonne zitieren.

Meisterinformationen: Der Lichthiiter ist von einem

Wolf mit Lykanthropie infiziert worden und inzwischen ein
Werwolf. Niheres finden Sie auf Seite 169.

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: braun

Geboren: 975 BF
Haarfarbe: blond
Darstellung: viterlich, streng, distanziert, verschlossen

Raufen: INI 10+ 1W6 AT 8 PA 9
LeP 31 AuP 33 AsP- KaP 38 WS6

TP 1W6é DK H
RS 0 MR 4

Herausragende Talente: Etikette 10, Menschenkenntnis 11,
Uberzeugcn (Bekehren) 12, Gotter/Kulte 12, Heraldik 8,
Rechtskunde 14, Sagen/Legenden 10, Staatskunst 8
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgickenntnis
(Praios) 11, beherrscht Praios-Liturgien bis Grad III

ALRIK vOoTl DER QUELL, LicHTSUCHER
Der junge Novize (geboren 997 BF) stammt aus einem nieder-
adligen Haus lebte noch vor drei Monaten bei seinen Eltern. Sie
sandten ihren Drittgeborenen zu den Geweihten, damit er den
Gottern diene (und es spiter nicht zu Erbstreitigkeiten mit dem
Erstgeborenen komme). Was das zumindest fiir Novizen be-
deutet, hat Alrik bislang in stundenlangen Reinigungsdiensten
gelernt, die ihm immer dann aufgebrummt wurden, wenn er
Irian nicht gentigend Respekt und Gehorsam entgegenbrach-
te. In letzter Zeit hat er aber den Eindruck, dass sein einst so
gefasster Lehrmeister fahriger und unsteter wird. Er scheint
unausgeschlafen und launisch.

Geboren: 997 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,51 Schritt
Augenfarbe: blau

Darstellung: unsicher, interessiert

Raufen: INI 10+1W6
AT 8 PAY9 TP 1Wé DK H
AuP 33 AsP - KaP -

LeP 28

WS6 RSO MR 4

Herausragende Talente: Etikette 4, Menschenkenntnis
Uberzcugcn (Bekehren) 6, Gotter/Kulte 5, Rechtskunde
Sagen/Legenden 3

V1A

Der Praios-TempeL macu 1009 BF
Nach Irians Tod wir ein neuer Geweihter hergeschickt:
Angbart Lichttriger, ein junger Priester mit Monokel und
einem Lockenbart nach zyklopiischer Art. Er ver-

sucht, die Geschichte um den Werwolf herunter-
zuspielen. Alrik, fiir den Irians Ende ein schwerer

Schicksalsschlag ist, wird nach Gareth versetzt, wo
er sein Noviziat fortsetzt.

SZEMARIOVORSCHLAGE

® Es muss wohl einem Konstruktionsfehler geschuldet sein,
dass das Glockenjoch bricht und die 1,5 Quader schwere Turm-
glocke wihrend eines Gelduts hinabfillt und zerspringt. Ge-
meinsam mit den Helden sammeln die Geweihten Spenden
fiir eine neue Glocke, die in einer Ferdoker GlockengieBerei
hergestellt werden soll. Fiir den sicheren Transport des Stiicks
sollen die Abenteurer sorgen.

@ Die fiinf Namenlosen Tage zwischen den Jahren gelten als
unheilige Zeit des Chaos und Irrsinns. In dieser Zeit stehen die
Tore in die dimonischen Niederhéllen weiter offen als sonst.
Viele Biirger verbringen diese Tage im Praios-Tempel mit Fas-
ten und Gebeten und versuchen, ihrer Angst Herr zu werden.
In diesem Jahr kiindigt sich ein heftiger Gewittersturm an, der
in den Namenlosen Tagen auf Nadoret niedergeht. Die Ge-
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weihten bitten die Helden, den Tempel sturmfest zu machen,
Fenster zu verrammeln und den Turm mit Balken abzustiitzen.
Wenn es dem Sturm gelingt, das Ewige Licht auszuldschen,
konnte Panik die Betenden ergreifen. Der Wind kommt mit
Macht und zerrt an den Mauern des Tempels. SchlieBlich deckt
er Dachziegel ab und weht heulend und schneidend in den Al-
tarraum. Gelingt es den Helden, die Glaubigen zu beruhigen
und das Feuer nicht verlgschen zu lassen?

® Eine Gruppe Salminger Biirger will in dem Streit um den
Leichnam des Heiligen Grifolon lieber Taten statt Worte sehen.
Sie brechen nachts in den Praios-Tempel zu Nadoret ein, heben
die schwere Grabplatte an und entwenden die Gebeine Grifo-
lons. Der Geweihte Irian beauftragt die Helden, die Gebeine
zuriickzuholen und die Grabschinder zu strafen. Die Spur
fihrt in den Dunkelwald, wo sich die Salminger dem Anschein
nach versteckt halten. Dabei haben sie jedoch ein Ungeheuer
aus alter Zeit aufgeschreckt, das sich nur durch die Gebeine
Grifolons wieder besidnftigen lisst.

® {8 Decr Geweihte bewahrt im Tempel einen gesegneten
Gegenstand auf: eine kleine, vergoldete Laterne, die fiir einen
kurzen Moment strahlendes Licht verstréomt, wenn sie entziindet
und ihre Blendklappen geoffnet werden. Dieses Licht wirkt wie
Sonnenlicht. Sollten die Helden versuchen, mit Rakoriums Hilfe
in die Zukunft zuriickzukehren, kann ihnen diese Lampe weiter-
helfen. Bruder Irian wird sie ihnen allerdings nur leihen, wenn
sie sich vorher irgendwie um die Praios-Kirche verdient gemacht
haben. So kénnten sie zum Beispiel ein Verbrechen aufkliren.

PERAinE-TEmPEL

Nicht ganz so prisent, nicht ganz so aufdringlich wie der Pra-
ios-Tempel steht der Tempel der Peraine etwas abseits. Die Got-
tin des Ackerbaus und der Heilkunst wird vor allem von den
biuerlichen 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
Miihe, trotz geringen Spendenaufgebots jederzeit fiir den
Kummer und die Néte ithrer Schutzbefohlenen da zu sein. An
Markttagen baut Meinfried einen Stand in der Nihe des Ost-
tors auf und verkauft allerlei Mittel und Tinkturen (siche Seite
154), an anderen Tagen kann man sich direkt an den Tempel
wenden. In dringenden Fillen sind die beiden Geweihten auch
in der Lage, Verletzungen direkt hier zu behandeln, wofiir es im
hinteren Tempelbereich ein kleines Spital gibt, das aber héchs-
tens drei Personen Platz bietet.

Oft reisen die beiden auch zu den Héfen der Umgebung, und
Tannlind geht hiufig auf Kriutersuche in die nahen Wilder.
Nach 1009 BF: Tannlind verlisst Nadoret im Jahr 1030, um den
geschundenen 6stlichen Regionen zu helfen, wihrende Mein-
fried immer mehr zum Stadtheiler wird und sogar einen eige-
nen Raum im Tempel dazu abstellt, Patienten zu behandeln.

Schwester Tannlind
Geboren: 979 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,67 Schritt
Augenfarbe: braun
Darstellung: miitterlich, hilfsbereit, predigend

—_— ——
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AT 8 PA 8
KaP 24 WS 6

TP 1W6é DK H
RS 0 MR 4

Raufen: INI 10+1W6
LeP 29 AuP 34 AsP -

Herausragende Talente: Heilkunde- und dazu passende Ta-
lente (zum Beispiel Planzenkunde) meisterlich

Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis
(Peraine) 12, beherrscht Peraine-Liturgien bis Grad III

Tarno per Scamiep (Q8/P7)

In der Gegend des Siidtors ist oft das charakteristische Gerdusch
von Hammer auf Stahl zu héren, denn hier hat Tarno seine
Schmiede. Er wohnt noch nichtlange in der Stadt, aber seine Vor-
gingerin, eine Zwergin, hatte die Werkstatt kurzfristig verlassen,
um zurtick in ihre Heimat 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 tibernehme.
Obwohl er ein hervorragender Waffenschmied ist, besteht sei-
ne Hauptbeschiftigung in der Herstellung von alltiglichen
Schmiedearbeiten wie Nigeln und Tiirbeschligen, im Beschla-
gen von Pferden und der Reparatur von Werkzeug und Acker-
geriten. Das liegt daran, dass der Waffenhindler Bakur deut-
lich billigere Waffen verkauft, da es gebrauchte Ware ist. Wenn
allerdings jemand eine wirklich gute Waffe haben will, sollte er
sich an Tarno wenden. Es dauert zwar mehrere Tage, bis die
Waffe oder Riistung fertig ist (je nach Schmiedeaufwand), und
der Preis liegt etwa 20 % tiber dem Listenpreis, aber dafiir ist die
Qualitit auch entsprechend (BF —1).
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Geboren: 975 BF GroBe: 1,90 Schritt
Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: braun
Darstellung: perfektionistisch, harter Arbeiter

Schmiedehammer: INI 9+1W6

AT 12 PAS8 TP 1W6+6 DK N
LeP 33 AuP40 AsP- KaP- WS38 RS 0 MR 4
Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz
Herausragende Talente: siche Tarno als Lehrmeister
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
; Tarnos Ancesot |
i -
1 Ware Preis |
4 Hammer 7 Taler ;
4 Nigel (50 Stiick) 11 Taler |
# Brecheisen 10 Taler 5
i1 Spitzhacke 21 Taler |}
Handbeil 14 Taler |
4 Holzfilleraxt 32 Taler :
Sichel 20 Taler 4
4 Sense 30 Taler |1
Bratspief} aus Eisen 4 Taler \
Eisentopf 12 Taler :
H Kletterhaken (10 Stiick) 7 Taler »j
4 Wendpflug 150 Taler
1 Hufeisen 8 Taler |
Dienstleistung Preis ,
4 Gebrochenes Rad richten 50 Taler 4
Pferd beschlagen (je Huf, ohne neues Eisen) 1 Taler |
i Waffe ausbessern (BF um 1 senken) 3 Taler r
:_ Walffe reparieren ’
4 (geborstene Klinge richten, je Probe) 9 Taler i
i Riistungausbessern (BE um 1 senken) 5 Taler |

Tarmo ars LEHRmMEISTER
Tarnos Lehren-Talent betrigt 7. Er verlangt pro Talent-
punkt die AP-Kosten x 8 Heller.

{1 Talent bis TaW
f Mechanik 7
i1 Abrichten 8
t Fahrzeug Lenken 7
[ Grobschmied 12

Holzbearbeitung 10

AR T e A

PHEX-TEmMPEL ynD DiEBESBANDE

Im Keller der Schneiderei Marcusi (siehe Seite 149f) findet sich
der 6rtliche Phex-Tempel, der auch gleichzeitig Hauptsitz der
Diebesbande ist. Damit keine Unbefugten das Gebiude betre-
ten, steht am Eingang der Schneiderwerkstatt tagstiber immer
eine Wache, die nur angemeldete Kunden des Schneiders oder
Leute hereinlisst, die ihr personlich bekannt sind. Wer also von
irgendjemandem weif}, wo der Tempel zu finden ist, muss nun
noch jemanden finden, der fiir ihn biirgt, ansonsten bleiben die
Tiren verschlossen.

Im Erdgeschoss des Hauses befinden sich die normalen
Schneiderwerkstitten, sodass einem ahnungslosen Kunden
nichts weiter auffillt. In der Kiiche im ersten Obergeschoss
gibt es jedoch eine unscheinbare Tiir, und nach einer erstaun-
lich langen und steilen Treppe findet man sich in einem Ge-
wdlbe wieder, das sicherlich viel dlter ist als das dartiberliegen-
de Gebiude. Vermutlich hat seine Entstehung etwas mit den
Katakomben zu tun, aber heute weill niemand mehr etwas
tiber seine Herkunft — und aufler den Dieben ahnt noch nicht
einmal jemand etwas von diesen Riumlichkeiten. Von hier aus
gibt es auch einen Kriechgang, der zu einer bewachten Tiir in
den Katakomben fiihrt. Im Gegensatz zu leichter zugingli-
chen Stellen der Katakomben ist dieser Gang nicht gemau-
ert, sondern scheint aus dem gewachsenen Felsen gehauen zu
sein. Es gibt hier auch mehrere Locher in den Winden, in die
man hineinkriechen kénnte und von denen niemand weil,
wo sie hinfithren. Diejenigen, die es ausprobiert haben, sind
entweder ohne besondere Erkenntnisse zuriickgekehrt — oder
nie wieder aufgetaucht.

Der eigentliche Tempel besteht auf vier quadratischen Riu-
men mit gemauerten Winden und Kreuzrippengewdlben.
Der hinterste davon wird von der lebensgrofien Statue eines
Manns in einem grauen Mantel dominiert. Die listig zu-
sammengekniffenen Augen dieses Mannes scheinen jedem
Menschen zu folgen, der sich durch den Tempelraum bewegt
— aber das ist nur ein Effekt, der der Kunstfertigkeit des Bild-
hauers zu verdanken ist.

Vor dieser Statue steht eine Truhe aus Eichenholz mit schwe-
ren Eisenbeschligen, in der der Tempelschatz aufbewahrt

wi Cio 1ot fa i ass
wird. Sie ist fest mit dem Untergrund verbunden, sedass man

schon ein Brecheisen und eine KK-Probe +8 benétigt, um die
Kiste zu l6sen. Ob man es dann schafft, das Gewicht von iiber
40 Stein unbemerkt abzutransportieren, ist noch eine andere
Frage. Bei dem Schloss handelt es sich um ein Trickschloss
zwergischer Fertigung. Das Schliisselloch dient nur der Tdu-
schung, ebenso der Schliissel, den Dilga stindig an einem Le-
derband um den Hals trigt. Wer mit diesem Schlissel oder
einem Dietrich versucht, das Schloss zu 6ffnen, 16st zunichst
eine sehr milde Variante des IGNIFAXIUS aus, der 2W6 TP
an den Hinden verursacht — und einen Fingerfertigkeits-Ab-
zug in gleicher Hohe. Wer sich davon nicht abschrecken lisst,
kann die obere Klappe der Truhe 6ffnen und bekommt eine
Ladung Pulver ins Gesicht — eine Mischung aus lihmendem
Schlafmohn, Juckpulver und Niespulver. Der Niesreiz erfolgt
zuerst, dann das unertrigliche Jucken an allen getroffenen
Kérperteilen, das mit einem hésslichen Ausschlag verbunden
ist, der erst nach einem Tag wieder vollstindig abklingt. Doch
nach der Niesattacke folgt die Miidigkeit. Und dennoch ist al-




les vergebens, denn der Schatz befindet sich unter dem unte-
ren Deckel. Um den zu 6ffnen, braucht man keinen Schliissel,
sondern muss drei verborgene Knopfe an der Truhe gleichzei-
tig driicken.

Dilga ist duBerst kunstfertig darin, es so aussehen zu lassen, als
benutze sie den Schliissel, wihrend sie mit der linken Hand
scheinbar nur die Truhe festhilt, in Wirklichkeit aber den Me-
chanismus auslost. (Um diese Tduschung zu erkennen, ist eine
erfolgreiche Sinnenschirfe-Probe +15 notig, die nach Meister-
entscheidung eventuell durch den Talentwert in Falschspiel er-
leichtert werden kann.

Abergldubische Phex-Diener wiirden es niemals 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 fiir
denjenigen empfinden, der es sogar schaftt, den Tempel zu be-
stehlen?

Der Inhalt der Truhe unterliegt starken Schwankungen, da Dil-
ga der festen Uberzeugung ist, dass Reichtum kein Selbstzweck
ist, sondern arbeiten soll. Sobald also wertvolle Stiicke erbeu-
tet oder gespendet werden, verbleiben sie nie lange im Tem-
pel, sondern werden wieder ausgegeben — fir Werkzeug und
Ausstattung, vor allem aber fiir Informationen. Denn Dilgas
hochstes und wertvollstes Gut ist das Wissen tiber verborgene
Vorginge und Zusammenhinge in Nadoret und auf dem Gro-
Ben Fluss. Der einzige bleibende Schmuck befindet sich in der
Gewdalbedecke: Wie bei vielen anderen Phex-Tempeln soll hier
auf Dauer ein Sternenhimmel aus funkelnden Edelsteinen ent-
stehen. Da der Tempel noch nicht alt ist, sind im Moment viele
der im Stein eingelassenen Schmucksteine noch aus buntem,
geschliffenem Glas, aber nach und nach sollen sie alle durch
echte Gemmen ersetzt werden.

DiLca Panmexk

Dilga stammt aus Festum, wo sie als Kind armer Schneider aufge-
wachsen ist. Um zu tiberleben, schlug sie sich als Taschendiebin
durch — und war dabei so erfolgreich, dass sie die Werkstatt ihrer
Eltern sanieren und tibernehmen konnte. Doch dann mischte
sich der reiche Stover Regolan Stoerrebrandt ins Geschift und
verdarb die Stoffpreise, um ein Monopol zu errichten. Also ‘be-
sorgte’ sie sich aus einem Lager Stoerrebrandts genug Material,
um entschidigt zu sein, und floh ins Mittelreich. In Nadoret traf
sie auf den Schneider Marcusi, mit dem sie nun gemeinsam die
Schneiderei aufgebaut hat und gleichzeitig in seinen Kellerriu-
men einen geheimen Phex-Tempel einrichten konnte.

Dilga ldsst sich durch nichts und niemanden entmutigen. Die
‘Silberfiichsin’, wie sie von Freunden respektvoll genannt wird,
baut auf Phexes Segen und kann gut mit ihm dariiber verhan-
deln. Dilga ist freundlich und verstindig fir die Probleme in
ihrer Gilde. Thren Leuten hilft sie und greift ihnen unter die
Arme wo sie nur kann — allerdings verlangt sie fiir jede Leistung
auch eine Gegenleistung, und immer im Voraus.

Wer Dilgas Gunst erlangen will, schafft das am besten mit dem
richtigen Geschenk. Dafiir miissen die Helden zunichst einmal
herausfinden, woran sie Interesse haben kénnte. Meist handelt
es sich dabei um einen personlichen Gegenstand eines Rivalen,
jemand, mit dem sie noch eine Rechnung offen hat, oder einer
berithmten Personlichkeit. Wenn man diesen Gegenstand ent-
wendet, kann man ihr so seine Fihigkeiten beweisen.
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Wenn Dilga jemanden ganz besonders priifen will, gibt sie ihm
den Auftrag, unbemerkt in die Schatzkammer des Rathauses
vorzudringen, dort aber nichts zu stehlen, sondern nur eine
kleine Fuchsstatue zuriickzulassen (siehe Seite 143).
Meisterinformationen: Dilga kennt die dunklen Geheimnisse
und Schwachstellen der meisten Flusskapitine, die Nadoret
regelmiBig passieren, weill um die Eigenheiten vieler Adliger
und reichen Hindler in der Umgebung. Sie ahnt vieles von den
Aktivititen der Schmuggler und Piraten und hat auch den Ver-
dacht, dass Baron Dajin irgendwie damit zusammenhingt. Sie
stehtin losem Kontakt mit Gerling, dem sie gegen entsprechen-
de Gegenleistung auch immer wieder einmal Informationen
gibt — denn Gerling ist seinerseits auch eine Quelle von allerlei
interessanten Informationen.

Je nach Fortschreiten Thres Abenteuers kénnen Sie frei ent-
scheiden, was Dilga tiber Dajins Intrigen und die Piraten he-
rausgefunden hat — und wie viel sie fiir diese Informationen

haben will.

Darstellung und Rolle

Dilga ist eine hervorragende Quelle fiir 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 Thnen gefillt. Die Geweihte ist schwer zu
durchschauen, und so kann sie selbst die Tatsache, dass sie zu
einem bestimmten Thema iiber Informationen verfiigt, bestens
verschweigen. Erst, wenn sie glaubt, dass bei den Helden der Lei-
densdruck so hoch ist, dass sie fiir eine Information quasi jeden
Preis bezahlen, deutet sie an, dass sie etwas weil.




{88 Im Computerspiel ist der Phex-Tempel Anlaufstelle fiir
alle Helden, die Phex auf die eine oder andere Weise naheste-
hen. Hier kénnen sie ihre Ausbildung vollenden, was durch das
Bestehen einer sehr phexgefilligen Probe geschieht.

Zitate

»Phex ist kein Freund langer Zeremonien.«

»Ein unauffilliger Blick sollte geniigen.«

»'Vielleicht'? Gut, lassen wir es dabei. Jeder hat seine Geheimnisse.«
»Moge Phex eure Schritte lenken. Lasst euch nicht erwi-
schen! Und wenn doch, habt immer eine gute Ausrede parat.«
»Ich méchte zu gerne wissen, was dahintersteckt.«

»Ich habe mir vorhin erlaubt, deine Taschen zu untersuchen.«
»Moglicherweise kinnte ich etwas herausfinden, das dir weiterhilfz.
Aber daffiir miisstest du mir natiirlich zuerst einen kleinen Gefallen
tun ...«

Geboren: 985 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,75 Schritt
Augenfarbe: grau-griin
Darstellung: geschiftstiichtig

MU 13 KL 11 IN 13 CH 15

FF 14 GE 12 KO 10 KK9

Langdolch: INI 10+1W6

AT 13 PA11 TP 1W6+1 DK H
Wurfmesser: INI 10+1W6 FK22 TP 1W6
LeP 29 AuP 36 AsP- KaP24 WSS5

RS 0 MR 4

Vor- und Nachteile: Geweiht (Phex), Verbindungen 6 (Diebe)
/ Moralkodex (Phex), Neugier 9

Herausragende Talente: Taschendiebstahl 14, viele Gesell-
schaftstalente meisterlich

Sonderfertigkeiten: Schnellzichen, Kampfreflexe

Liturgien: die meisten Liturgien und Mirakel der Phex-Kirche

bis Grad 4

SZEMARIOVORSCHLAGE
® @*’ Wenn die Helden Kontakt mit der Phex-Geweihten
aufnehmen, verlangt sie von ihnen erst einmal eine kleine Ge-
falligkeit, bevor sie Informationen weitergibt: Sie sollen in ein
Lagerhaus im Hafen einbrechen und schauen, was dort gela-
gert wird. Hierbei kénnen die Helden eventuell herausfinden,
dass der Hafenmeister mit den Schmugglern gemeinsame Sa-
che macht.
o (CSv Dilga méchte Genaueres tiber die Vorginge in der
Schlucht bei Burg Nadoret herausfinden und beauftragt die
Helden damit. Wihrend sie heimlich Schmuggler verfolgen,
die die Stadt mitten in der Nacht Richtung Schlucht verlassen,
taucht plotzlich ein aggressives Rudel Wélfe auf. Dies bringt die
Helden auf die Spur des Werwolfs (siche Seite 169).
e {£3% Einer von Dilgas Dieben ist wiihrend eines nichtli-
chen Streifzugs von einem riesigen Tier getotet worden — den
Bissspuren nach ein gewaltiger Wolf. Sie beauftragt die Hel-
den, herauszufinden, was durch Nadorets nichtliche Straflen
schleicht (wiederum ein Einstieg in die Jagd auf den Werwolf).
® Geriichte besagen, dass es bei den Schaukimpfen nicht im-
mer ganz sauber zugeht und méglicherweise ein Zauberer die
Ergebnisse manipuliert. Da Dilga einen Anteil an den Wett-
gewinnen fiir den Tempel erhilt, méchte sie diesen Verdacht
ausgerdumt wissen. Ein magischer Held ist dazu besonders
geeignet.
® Vertrauenswiirdige Helden kénnen von Dilga auch fiir Bo-
tendienste zu Piraten, Dieben und Schmugglern der Umge-
bung eingesetzt werden. Moglicherweise erhalten sie dabei In-
formationen, ohne dass Dilga vorher wusste, welchen Wert sie
fir die Helden haben — etwa die Lage des Piratenstiitzpunkts
bei Hammerberg.

EFFERD-SCHREID

Gegentiber vom Eingang zur Stadtwache fiihrt ein schmaler
Weg hinauf zum Praios-Tempel. Auf halber Hohe steht eine
kleine Kapelle, die dem Efferd geweiht ist. Hierher kommen
viele Schiffer und Durchreisende, um die Nihe des Wassergot-

tes zu suchen und ihn um einen Segen fiir die weitere Reise zu
DiLGca aLs LEHRMEISTERITI bitten.

1 Dilgas Lehren-Talent betrdgt 10. Sie verlangt pro Ta- 4 Betreutwird die Kapelle von dem Geweihten Fargun Efferdlicb
4 lentpunkt die AP-Kosten x 12 Heller oder aber passende Hulm, der seinen Lebensunterhalt jedoch in erster Linie mit

Gefalien: Flussfischerei verdient und nur selten hier anzutreffen ist. Jeder

Einheimische kann aber sagen, wo Fargun wohnt, sollten die

& Talent bis Taw 4 Helden ein dringendes Anliegen haben. .
e e 10 Fargun steht Bruder Emmeran recht skeptisch gegentiber und
§ SO AL I R 9 kann sich nicht vorstellen, dass ein Zwerg besondere Nihe zu

R e 11 Efferd haben kann. Er kann einige Anekdoten iiber Emmeran
2 B&(&rcn 9 4 erzihlen, die seinen Geisteszustand in merkwiirdiges Licht rii-
r G : 14 1 cken —ob sie alle wirklich so stattgefunden haben, ist dabei eine
1 Gassenwissen
114 p andere Frage.

ehren
4 Menschenkenntnis 11 S SRR T N AT,
4 Uberreden 13 Z :
; i " 1 Fargun Efferdlieb Hulm
berzeugen i ok o

; _'L % 'g : 5 Geboren: 973 BF GroBe: 1,68 Schritt

G()m“jr/l\Uhc ; Haarfarbe: dunkelblond  Augenfarbe: braun

Schlgsser Knacken 9 Darstellung: launisch, aber meistens freundlich

o




AT 9 PA 8
KaP 30 WS 7

Raufen: INI 10+1W6
LeP 28 AuP 30 AsP -

TP 1Wé DK H
RS 0 MR 4

asbisoliminsd

Wichtige Vor- und Nachteile: Geweiht (Efferd) / 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 11

GastrAUS
Zum SPRINGENDEN HIRSCH

(Q7/P6/S14)

Das beliebte Nadoreter Gasthaus Zum Springenden Hirsch fin-
det sich zwischen Marktplatz und Osttor. Das groBe, zweisto-
ckige Fachwerkhaus mit dem hohen Spitzdach und zahlrei-
chen Blumenkisten bietet neben schmackhafter Kiiche auch

bequeme Ubernachtungsméglichkeiten — je nach Vorliebe und
Geldbeutel im Schlafsaal unter dem Dach oder in Doppel- oder
sogar Einzelzimmer. In einem kleinen Stall kénnen Reit- oder
Lastentiere untergebracht werden.

Uber der Eingangstiir baumelt das hélzerne Wirtshausschild,
auf dem — wen wundert’s? — ein Hirsch im Sprung dargestellt
ist. Betritt man den gerdumigen, sauberen Schankraum, schlidgt
einem der kriiftige Geruch nach deftigen Speisen, gutem Fer-
doker Bier und dem knackenden Holzfeuer entgegen, das selbst
im Sommer stindig im offenen Kamin brennt. Dieses und di-
verse Ollampcn spenden gemditliches, flackerndes Licht.

Wirt des Hirsch ist der beleibte Baldur Gorbas, ein gutmiiti-
ger, freundlicher Mann mit Hingebacken und graumeliertem
Haarkranz, der sich stets zuvorkommend und aufmerksam um
seine Giste bemiiht. Tatsichlich scheint er in der Fithrung sei-
ner Wirtschaft, die immerhin schon seit iiber 100 Jahren im Be-
sitz seiner Familie ist, seine alleinige Lebensaufgabe gefunden
zu haben. Sein Herz schligt hoher, wenn ein Gast die Kiiche
oder den Komfort seines Hauses lobt, und die schonsten Aben-
de seines Lebens sind die, an denen sein Schankraum bis zum
Bersten mit lirmenden, frohlichen Menschen gefiillt ist, die
geniisslich schmausen, trinken, singen
und am Kaminfeuer Geschichten aus-
tauschen.

Seit einiger Zeit allerdings bereitet eine
leise Sorge dem guten Mann Kopfzer-
brechen: die unangenehme Frage, wer
den Springenden Hirsch weiterfiihren
soll, wenn er selbst, Baldur, irgend-
wann nicht mehr ist. Seit seine liebe
Frau Canja vor mehr als zehn Jah-
ren mitsamt ihrem Erstgeborenen im
Kindbett verstarb, konnte Baldur sich
fiir kein anderes Weib mehr erwirmen
— nun jedoch dringt so langsam die
Zeit, wenn es noch rechtzeitig Nach-

kommen geben soll, die ihn beerben
kénnten.

Schankmagd im Hirsch ist die freund-
liche und emsige Dorgascha. Die dralle
Ambosszwergin mit den roten Zdpfen
arbeitet bereits seit fast 30 Jahren hier
als Schankmagd — es waren Baldurs
Eltern, die sie damals eingestellt hat-
ten, und entsprechend kennt Dor-
gascha Baldur schon, seit er, wie sie
gerne augenzwinkernd erzihlt, kaum
groBer war als sie selbst. Dennoch er-
kennt sie ihn heute voll und ganz als
thren Vorgesetzten an und versteht
sich sehr gut mit ihm. Einmal im Jahr
reist sie nach Albenhus, um dort ihre
im Viertel Alben ansissige Familie zu
besuchen.

An freien Abenden steigt sie manchmal
hinunter in die Unterstadt, um sich an
den Kimpfen in Arndt Wulfgrimms
Arena zu ergotzen. Das Klirren der
Waften, das Stohnen der Kimpfer




und das Grolen der
Gaffer, der Geruch
nach Schweil3, Bier
und Blut — das alles
ist thr willkommene
Abwechslung in ihrem ansonsten
eher unaufgeregten Leben. AuBer-

dem ist sie eine passionierte Diebin,
die alles einsteckt, was nicht niet- und nagelfest ist. Aber bisher
war Phex ihr gewogen, denn sie ist nie aufgefallen.

Fiir die — hochgelobte — Kiiche im Hirsch ist der kauzige Lin-
nert zustindig. Er ist nicht ganz klar im Kopf und verwendet
manchmal auch Zutaten, die er beim Krummen Otto besorgt
(siche Seite 154f.) — was die Giste aber zum Gliick nicht wis-
sen. Irgendwie bringt er es trotz allem immer fertig, etwas
Schmackhaftes zusammenzubrauen. Das liegt unter anderem
an der Versorgung mit guten und teilweise auch ungew6hnli-
chen Zutaten und Gewiirzen, die er dem Nadoreter Stapelrecht
verdankt, das er fiir sich zu nutzen verstehen, und dem freund-
schaftlichen Kontakt zu einigen Jigern und Fallenstellern der
Umgebung.

Baldur
Geboren: 968 BF
Haarfarbe: dunkelbraun

Keule: INI 9+1WG6AT 11
LeP 26 AuP 28 AsP -

GroBe: 1,65 Schritt
Augenfarbe: braun

PA 8 TP 1W6+1
KaP- WS5 RS©

Darstellung: freundlich, dienstfertig

Dorgascha
Geboren: 907 BF
Haarfarbe: rot
Raufen: INI 10+1W6
AT 13 PA 10 TP(A) 1W6+1
LeP 33 AuP 36 AsP- KaP -
Darstellung: trinkfest, burschikos

GroBe: 1,30 Schritt
Augenfarbe: hellbraun

DK H
WS 7+2 RS0 MR4

Linnert

Geboren: 964 BF
Haarfarbe: rot
Raufen: INI 9+1W6

GroBe: 1,72 Schritt
Augenfarbe: hellbraun

AT 8 PA 8 TP(A) 1W6 DK H
LeP 27 AuP 24 AsP- KaP- WS5 RSO MR 4
Darstellung: wirr, fithrt stindig Selbstgespriiche

Ubrigens mag

es niemand 1im

Springenden Hirsch,
weder Wirt, noch Hel-
ferinnen oder Stammgiste, wenn ein aufgeblasener
Gelehrter daherkommt und behauptet, grammatikalisch

richtig miisste es “Zum Springenden Hirschen” heifien ...
Nach 1009 BF: Baldur fiihrt das Gasthaus noch heute, und
inzwischen hat er sich auch endlich dazu {iberreden lassen, aus
dem ‘Hirsch’ einen ‘Hirschen’ zu machen.

SZENMARIOVORSCHLAG
® f£%¥ Linnert braucht ein paar eigenartige Zutaten fiir ein
ncues Rezept, das er sich gerade ausgedacht hat, hat aber zu viel
zu tun, um selbst loszugehen. Wenn die Helden ihm Ratten-
schwinze, Asselaugen und Froschschenkel besorgen, bekom-
men sie einen Tag lang Freibier. (Diese Zutaten lassen sich alle
beim Krummen Otto erstehen.)

WASSERIMUHLE

Neben der Windmiihle auBerhalb der Stadtmauern gibt es auch
noch zwei Wassermiihlen in der Stadt, die von den Fluten der
Waschwasser angetrieben werden. Das stindige Geklapper der
Miihlrider ist in der ganzen Umgebung zu héren. Die gréBere
der beiden ist ein besonderes Beispiel Nadoreter Handwerks-
kunst.

SZEMARIOVORSCHLAG

® @ Durch einen Zufall konnen die Helden auf einen
halb verschiitteten Gang unter der Miihle stoBen. Wenn sie sich
durch das Gerdll zwingen, finden sie einen halb eingestiirzten
geheimen Tempel, der offensichtlich irgendeiner echsischen
Gottheit geweiht ist oder war. Hier kénnen sie auch einen ei-
genartigen Opferdolch finden, den sie fiir das Ritual von Rako-
rium benétigen (siche Seite 56).
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IE UntTerstabpt

Schon zu Griinderzeiten der Stadt stiefen die frithen Siedler in
dem Hiigel, auf dem sich heute der Praios-Tempel erhebt, auf
ein grofes und verzweigtes Hohlensystem mit gewaltigen Ka-
vernen, sich windenden Gingen und steilen Schichten. Teile
dieser unterirdischen Welt waren natiirlicher Herkunft, aber es
gab auch Anzeichen fiir Bearbeitung und Erweiterung, obwohl
nie herausgefunden wurde, wer diese Verinderungen vorge-
nommen hatte. Nur eine Handvoll wirrer Forscher mit Sinn
fiir kuriose Geheimnisse dufiern bis heute gelegentlich gewagte
Theorien — bewiesen werden konnte keine davon.

Als der GroBe Fluss tiber die Ufer trat und das alte Nataretum
fortriss, suchte sich auch die Waschwasser einen neuen
Lauf und verschwand fiir einige hundert Schritt unter
der Erde, um ein Stiick weiter wieder aus dem Berg
zu fliefen und dann in den Fluss zu miinden. Schon
damals wurden Teile des Hohlensystems zugeschiit-

tet oder vermauert, da es immer wieder Berichte

tiber Neugierige gab, die sich in die
unerforschten Bereiche vorwagten

und nicht zuriickkehrten. Nach- iy

Ty
dem eines Tages ein ganzes Haus WWWA %

. : S
samt Einwohnern absackte und in .
einem Loch verschwand, beschloss
man, die meisten weiteren Hohlen
zu verfiillen. Der einzige Bereich;
der heute noch frei zuginglich ist, ist
die Hohle der Waschwasser. Deren
Winde wurden von zwergischen
Baumeistern stabilisiert, thre De-
cke mit groBen Sdulen abgestiitzt.
Im Laufder Zeitwurden diese Hoh-
le als Fluchtburg, als Vorratslager und
schlieBlich als Kerker benutzt, wovon
heute noch groBe Eisengitter kiin-
den, die zwischen den Sidulen ange-
bracht sind. Heute steht die Hohle

weitgehend leer — abgesehen von einer inoffiziellen Schau-

a

kampfarena. Es gibt einen Zugang tiber 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 Eichentiir, die aber meistens verschlossen ist. Von
hier aus fithrt ein enger und teilweise sehr niedriger Gang nach
oben bis in den Phex-Tempel. Zusitzlich zu dem Schloss an der
Tiir gibt es noch einige Fallen in dem Schacht, die niemanden
toten oder verletzen sollen, aber Alarmgléckchen im Tempel
auslésen, damit man dort unbefugten Eindringlingen einen
angemessenen Empfang bereiten kann.

Dartiber hinaus soll es in den Mauern der Unterstadt noch ei-
nige verborgene Tiiren oder Zuginge geben, die in vergessene
Schichte fithren. Und auch an anderen Stellen in der Stadt findet
man alte und vermauerte Durchginge in Kellern, die in unbe-
kannte Bereiche fithren. Wer doch einmal in die finsteren Tiefen
vordringt, findet stille Tunnel, in denen allein der eigene Atem
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und hin und wieder das hektische Trappeln kleiner Pfoten zu
héren ist. In der Ferne rauscht und gurgelt bestindig leise der un-
terirdisch verlaufende Teil des Fliisschens Waschwasser. Graue
Flechten ziehen sich tiber die grob gehauenen Felswinde, die
scheinbar Klauenabdriicke oder unheimliche Fratzen formen.

»lch sag dir, die Tunnel der Nadoreter Unterstady, die hat der alte Ad-
miral Sanin personlich graben lassen! Er hat etwas gesucht — warum
sonst hdtte er dort im Nirgendwo so lange verweilen sollen? (...) Was
er gesucht hat? Ich weif3 es nicht! Einen Schatz, vermute ich. Ein
mdchtiges Artefakt! Vielleicht ist
er auf seinen vielen Reisen auf
einen Hinweis gestofien, einen
Fingerzeig vielleicht hat
er eine alte elfische oder orki-
sche Sage aufgeschnappt, was
weifs ichl Ich glaube nur ganz
fest, dass er seine Schreiberlinge
gezwungen hat, die Tatsachen zu
verdrehen! Und ich sag dir noch etwas:
Dass hier kurz nach Griindung der Sied-
lung die Blaue Keuche ausgebrochen ist
und Dutzende Opfer gefordert hat, stinkt

auch gewaltig — entweder es stimmt nicht

\ DraioS
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und die Krankheit ist nur eine Erfindung,

um das plotzliche Ableben jener armen Seelen
zu erkliren, die die Tunnel gebuddelt haben,
wenn du weifst, was ich meine. Oder die
Pocken haben gewiitet, weil Sanin fiindig
geworden ist und etwas Unheiliges ans
Licht befordert hat.«
—der betrunkene Brillantzwerg Farto

Sohn des Fadoram, belesener Forscher und

Schatzsucher, zu einem befreundeten Gliicksritter,
aufgeschnappt in Grangor, neuzeitlich

»Mag man auch der hartniickig postulierten Theorie, es miisse sich bei
der Nadoreter Unterstadt um eine verlassene Zwergenbinge handeln,
angesichts des Fehlens jeglicher typischer Bauelemente einer solchen
— wie Versammlungshallen, Wohnhéhlen oder Luftschichte — berech-
tigterweise zweifelnd gegeniiberstehen, so lisst sich doch nicht leug-
nen, dass diese alten Tunnel vermutlich tatsichlich zwergischen Ur-
sprungs sind. Wir wissen aus alten Uberlicferungen der Angroschim
von ihren Jahrtausende wihrenden Kriegen gegen die Drachen. Wir
diirfen ferner annehmen, dass sie im Laufe ihrer vielen erbitterten
Schlachten gegen die Geschuppten immer wieder aufbrachen, um
neue Verteidigungslinien zu zichen und dort neue Bollwerke zu er-
richten. Dabei bewegten sie sich, wie es Art ihres Volkes ist — und
wie es sicherlich auch klug war angesichts der gefliigelten Gefahr im
Himmel —, auf langen Strecken unterirdisch vor: Ist es da nicht denk-
bar; dass die Unterstadt Nadorets Uberbleibsel ist eines solch strategi-
schen Vordringens der Angroschim zu Zeiten der Drachenkriege?«
—Kysira Bachental, Historikerin und Zwergenforscherin,

im Hesinde-Tempel zu Angbar; zeitgendissisch




»Bey dero Erkundhung der naeheren Umgebhung stiessen wir in
eynem an Nataretum angrenzenden Huegel auf eyne Hoehleno-
effnung. Sie erwies sich als Zugang zu eynem ausgedehnten Thun-
nelsystehm, teylweyse offenkundig nicht natuerlichen Ursprunges.
(...) drangen weyter vor und fanden in den unteren Ebenen gar
merkwuerdige Raeume in der Form von Byenenwaben. Die Wa-
ende waren stellenweyse mit eyner bracunlichen, lange eyngetrock-
neten Harzschicht bedecket, in der wir die Abdruecke monstroeser
Gliederleyber und riesiger Beysswerkzeuge fanden. (...) liess meyne
Maenner die Gaenge zum Eynsturze bringen und (...)«

Abschrift der fragmentarischen Notizen des Hauptmanns Rond-
rin Sallius aus dem Jahr 854 v.BE aufbewahrt im Hesinde-Tempel
zu Elenvina

ArRODDT WULFGRIMMS
SCHAURAMPFAREILA

Sehr viel hidufiger, als Uneingeweihte meinen
mogen, zieht es manchen Nadoreter hier
hinunter. In einem Bereich, der vor lan-
ger Zeit wohl ein Gefingnis war, hat
der Thorwaler Arndt Wulfgrimm mit
einigen Helfern eine kleine Schau-
kampfarena ins Leben gerufen. Zwei-
mal in der Woche trifft sich hier das
einfache Stadtvolk, um zu trinken, zu
feiern, spannende Kimpfe zu sehen
und um auf die vielversprechendsten
Herausforderer den hart verdienten Lohn
zu wetten.

Nihert man sich der Arena an einem Abend,
an dem Betrieb herrscht, ist schon von Weitem
flackernder Feuerschein auszumachen und
das Groélen der Menge und das Klirren von
Waffen zu héren. Fackeln rings an den Wiin-
den sorgen fiir Licht und Wirme. Die Luft ist
durchdrungen vom Geruch nach Schweil,
Bier und Blut. Das Geschrei der gut ein
bis zwei Dutzend Schaulustigen, die sich
Humpen schwenkend auf den Zuschau-
erplidtzen dringen und aufgepeitscht dem
Zweikampf zu ithren FiiBen folgen, hallt
dumpf von den Felsen wider.

An einem Tisch sitzt Arndts Gehilfin
Nane Pflogler und betreibt das “Wett-
biiro’. Der Arenameister, der selbst
weder schreiben noch rechnen
kann, vertraut der jungen, blondge-
lockten Frau, die eigentlich eine Hind-
lerin von Korb- und Tépferwaren ist, zu Recht: Die grund-
ehrliche Nane iibt ihre Aufgabe im Arenabetrieb gewissenhaft
und mit einem gewissen Stolz aus.

Etwas weiter baut der erfinderische Krimer Olbin oft eine pro-
visorische Theke aufund schenkt Ferdoker an die durstige Men-
ge aus. Gegen einen geringen Obolus erlaubt Wulfgrimm ihm,
hier seine Geschiifte zu machen — weill der Arenameister doch,
dass trinkenden Zuschauern die Miinzen beim Wetten sehr viel
lockerer in der Tasche sitzen als durstigen. Arndt selbst findet
man meist am Rand des Kampfplatzes stechend — die Miene

ernst, die muskulésen Arme vor der breiten Brust verschrinkt —,
von wo aus er die Kimpfe aufmerksam beobachtet und darauf
achtet, dass sich die Kontrahenten ehrenhaft betragen.

WarvscHA vnb WURRWASCH —
DiE WUNDHEILER
Die freundliche Ambosszwergin Waruscha nimmt jeden Verletzten
— ob Sieger, ob Verlierer — gegen wenige Heller unter ihre Fittiche
und reinigt, verbindet, niht und schient mit geradezu miitterlicher
Hingabe. Gelegentlich geht ihr dabei auch ihr Vater Wirrwasch
zur Hand — hiufiger jedoch glinzt er durch Abwesenheit, weil
er in irgendeiner schummrigen Ecke der Halle einem Fremden
eine seiner vielen Tinkturen und Salben zu verkaufen versucht.
Waruscha schitzt diese Geschifte ithres Vaters tiberhaupt nicht,
sehen sie doch einem profitgierigen Quacksalber dhnlicher als
einem aufrichtigen Heiler. Wurrwasch freilich stort sich nicht
an den Ermahnungen seiner Tochter. Der aufgeweckte und
einnehmende Angroscho mit der drohnenden Stimme ver-
steht sich in erster Linie als Geschiftsmann — und was
soll verkehrt daran sein, als solcher an Gewinn zu
denken? So verkauft er seine heilenden und krif-
tigenden Wundermittelchen munter weiter, und
das mit Erfolg. Unter anderem kénnen bei ihm
erstanden werden Gulmondtee (ZBA 239),
Einbeerentrank (ZBA 271) und eine ‘nach
eigenem Rezept’ gemischte Heilsalbe (bringt
innerhalb von einer Stunde 2W6+3 LeP zuriick/
Preis: 12 Dukaten).
Meisterinformation: Wurrwasch steht in
engem Kontakt mit Dilga, der Phex-Ge-
weihten. Wenn ein Held in tberzeugen
kann, dass er mit Dilga Kontakt aufnehmen
will, kann Wurrwasch ihn durch den verborge-
nen Gang in den Tempel bringen.

DiE GLaDiaTOREND DER AREIA

ArnpT WULFGRIiMmM,
DER ARENAMEISTER

XL AEe

Arndt Wulfgrimm ist ein Krieger, dem Ruhm
und Ehre alles bedeuten. Der muskul6se, zwei
Schritt groBe Thorwaler mit dem graumelierten,
gut gepflegten Bart hat in den knapp 40 Wintern sei-
nes Lebens bereits eine Menge harte, erniichternde
Erfahrungen machen miissen.
In jungen Jahren verlor er seine Eltern an die
wiitende See. Wenig spiter verlieB er — getrieben
von Gefiihlen, die er selbst nicht verstand — Sippe und Ottajas-
ko und schloss sich einer Séldnertruppe an, in deren Gemein-
schaft er den Umgang mit der scharfen Klinge lernte. Anfangs
warf er sich noch mit Begeisterung in jede Schlacht, die sich
ihm bot — stellte jedoch bald fest, dass ihn das oft schmutzige
und ehrlose Kriegsgemetzel abzustofen begann. Auf diesem
Wege, erkannte er, wiirde er nicht zu innerem Frieden finden.
So verlieB er seine Truppe wieder und schlug sich einige Jahre
lang als Abenteurer durch. Zweikimpfe waren es, die er suchte —
chrliche Auseinandersetzungen von Angesicht zu Angesicht, in
denen jeder der beiden Kontrahenten auf sich allein gestellt ist
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und sich nur aufsich selbst verlassen kann. Nur im Zweikampf
zeigt sich, so Arndts Uberzeugung, wer wahrhaftig der Stirkere
ist — und allein ein solcher Sieg verdient Anerkennung.

In Nadoret hat sich der Krieger schlieBlich niedergelassen und
in der Unterstadt die kleine Arena eréftnet, in der Schaukimpfe
zur Unterhaltung des einfachen Volkes abgehalten werden. So
oberflichlich das Vergniigen der lirmenden Gaffer und Wett-
begeisterten, die sich hier einfinden, auch sein mag — fiir den
ernsten Arenameister bedeutet diese Stitte weit mehr als bloBe
Belustigung oder Gewinnquelle. Fiir ihn ist sie ein Ort, an dem
sich mutige Minner und Frauen ehrenhaft aneinander messen
und sich beweisen kéonnen. Er selbst achtet mit freundlicher, aber
bestimmter Strenge darauf, dass die Kimpfe sauber ausgefochten
werden — und macht er unter den Kontrahenten jemanden aus,
der ihm wiirdig erscheint, so fordert er ihn selbst zum Zweikampf
heraus. Fiir den Herausgeforderten eine groB3e Ehre!

In einem Kampf mit Waffen benutzt Arndt Axt und kleinen
Rundschild. Dabei attackiert er mit besonders heftigen Schli-
gen (Wucht- und Hammerschlige), wihrend er die gegneri-
schen Angriffe geschickt mit dem Schild abblockt.

Geboren: 970 BF GréBe: 2,00 Schritt
Haarfarbe: schwarz-grau  Augenfarbe: grau

Raufen: INI 14+1W6

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

Personliche Orknase und Thorwaler Rundschild: INI 14+1W6
AT 19 PA19 TP 1W6+8 DK N
LeP 47 AuP44 WS 10 RS 4 MR 4
Ausweichen 8

GS 8

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ham-
merschlag, Kampfreflexe, Niederwerfen, Riistungsgewhnung
II, Schildkampf II, Schildspalter, Spezialisierung (Orknase),
Wuchtschlag

Vorteile: Eisern, Hohe Lebensenergie (3)

S —

Troacasca Sonn pes TuLrox —
UNBARMHERZIGER HAMMERSCHWINGER_
Tragasch Sohn des Tulrox ist mit Leib und Seele Gladiator —
Kampf, besser noch: der Zweikampf—ist die Kunst, der er sich ver-
schrieben hat, seit er alt genug war, den Hammer zu schwingen.
Friih schon verlief3 er seine Sippe im Ambossgebirge, verdingte sich
zeitweise als Soldner, ging auf Drachenjagd und trat immer hiufi-
ger als Gladiator in namhaften Arenen Aventuriens auf — bis nach
Fasar, Mengbilla und Chorhop. Zuletzt verschlug es ihn zuriick in
den Kosch, wo er mehr zufillig in Nadoret auf Wulfgrimms Arena
in der Unterstadt stie} —und blieb. Hier hat er sich mittlerweile als
besonders wilder, gefihrlicher Gegner profiliert. Tritt Tragasch an,

schnellen die Wetten zuverlissig in erfreuliche Héhen.

Der grofy gewachsene Ambosszwerg mit dem feuerroten Haar
und Bart macht keine halben Sachen: Er kimpft stets bis zur
Kampfunfihigkeit seines Kontrahenten. In Wulfgrimms Arena
gilt er bis heute als unbesiegt. Selbstredend schligt er sich eh-
renhaft — darauf legt der Arenameister schlieBlich groBen Wert.
Allein dass Tragasch jeden Gegner unflitig zu beschimpfen
beginnt, sobald die ersten Hiebe ausgeteilt wurden, kann auch

Wulfgrimm nicht indern. Der Angroscho macht gerne Attacken
in die Angriffe seines Gegner hinein (Gegenhalten) und verfillt
gelegentlich in einen Kampfrausch (Wege der Helden 254).

GréBe: 1,55 Schritt
Augenfarbe: braun

Geboren: 911 BF
Haarfarbe: rot

Zwergenschlagel: INI 12+1W6
AT 16 PA 10 TP 2W6+4
LeP 40 AuP44 WS 10 RS2
Ausweichen 7

DK N

MR5 GS6

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten,
Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Riistungsge-
wohnung I, Schildspalter, Spezialisierung (Zwergenschligel),
UmreiBen, Wuchtschlag

Vorteile: Eisern, Kampfrausch

ConnarR BaBEK, DER STIiLLE EiNZELGANIGER
Der Gladiator Connar Babek gehort zu Wulfgrimms Arena, seit
sie in der Unterstadt eréffnet wurde. Die beiden Minner lernten
sich — wie sollte es anders sein? — im Rahmen eines Schaukamp-
fes auf einem Gauklerfest in Kuslik kennen. Arndt erkannte Con-
nars Potenzial und freundete sich mit ihm an. Sie reisten gemein-
sam weiter, bis sie Nadoret erreichten, wo sie sich niederlielen.
Der breit gebaute, narbentibersite Babek spricht nicht viel — tiber
seine Vergangenheit schon gar nicht. So weill niemand, dass er
ein entflohener Gladiator aus Al* Anfa ist — mit 16 Jahren von
Menschenfingern verschleppt und zum Kimpfen gezwungen.
Erst ein Sklavenaufstand erméglichte ihm die Flucht. Obwohl
wieder ein freier Mann, kehrte er doch nie in sein Heimatdorf
zurtick. Er ahnte, dass er sich dort nach der langen Zeit seiner
Abwesenheit und nach den vielen erlittenen Grausamkeiten nie
wieder wiirde heimisch fithlen kénnen. So schlug er sich als das
durch, was er war: ein Kiimpfer, ein Uberlebender.

Dass er schlieBlich auf Arndt Wulfgrimm traf, war fiir ithn, der
vom Leben nicht eben verwohnt wurde, ein seltener Gliicksfall.
Hier in Nadoret, in Wulfgrimms Arena, wird er inzwischen res-
pektert. Eristein freier Mann mit einigen Einnahmen — was will
er mehr? Connar kidmpft klassisch mit Dreizack und Netz. Er
wird vor allem ob seiner Gewandtheit und Zihigkeit gefiirchtet.

Geboren: 975 BF Gro6Be: 1,90 Schritt
Haarfarbe: glatzkopfig Augenfarbe: blau

Persdnlicher Dreizack: INI 13+1W6

AT 14 PA 12 TP 1W6+5 DK NS

Schweres Wurinetz: INI 13+1W6 FK23 TP 1W6+6
(Fesseln)

LeP 36 AuP41 WS8 RS1 MR5 GS8

Ausweichen 15

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen
II, Finte, Gezielter Stich, Riistungsgew6hnung II, Spezialisie-
rung (Dreizack), TodesstoB, Umreifen
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irirmia saBa DassarRetH as-SarjaBan,
DiE KRIEGERiISCHE TuLamipin

Ifirnia saba Dassareth as-Sarjaban ist eine selbstbewusste, auf-
brausende Aranierin. Die kriiftige, kurvenreiche Tulamidin mit
den schwarzen Locken und den feurigen Augen weiB, wie man
eine Klinge meisterhaft fithrt — und gilt als eine der anspruchs-
vollsten Kontrahenten in Wulfgrimms Arena.
Ifirnia zihlt nicht einmal 30 Sommer, hat aber schon eine Men-
ge von der Welt geschen. Friih verlieB sie thre Heimatstadt
Anchopal und schlug sich lange als Abenteurerin durch
alle Himmelsrichtungen Aventuriens. SchlieBlich fiithr-
te der Zufall sie nach Nadoret, wo sie in Wulfgrimms
Arena gegen Connar antrat, gewann — und prompt vom
becindruckten Arenameister personlich heraus-
gefordert wurde. Diesen Kampf verlor sie
zwar, tritt seitdem aber regelmiBig als Gla-
diatorin an.

Geboren: 981 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,85 Schritt
Augenfarbe: dunkelbraun

Reitersidbel und Holzschild: INI 12+1W6

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

\\

I1, Finte, Meisterparade, Riistungsgewohnung II, Schildkampf

I1, Spezialisierung (Reitersibel), Wuchtschlag
Vorteile: Flink

ALcarRTE Kavzenstein, pie Katze

Die groBe, sehnige Algarte ist gebiirtige Nadoreterin. Sie arbeitet
im Hafen als Schauerfrau und gilt bei den tibrigen Hafenarbeitern
seit jeher als kratzbiirstig und rauflustig. Nicht wenige Matrosen
scheuen dabei die Auseinandersetzung mit ihr — kiimpft sie doch
bevorzugt nicht mit leeren Hinden, sondern mit langen Messern.
Besonders eifrig absolviert Algarte stets die regelmidBigen Waf-
fentibungen auf dem Ubungsplatz der Stadtwache. 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 erdffnet hat, ihr Talent und ihre Lust am Kampf hier
auslebt, und das mit beachtlichem Erfolg.

Tassiro RocamBOLE, DiE FausT

Der drahtige, charmante Liebfelder heifit eigentlich Duar-
do Castellani und ist ein gesuchter Einbrecher und Riuber.
In Drél als Waise aufgewachsen, geriet er schnell auf die
schiefe Bahn —und blieb dort, und das aus Uberzeugung.
Der Nervenkitzel eines schwierigen Einbruchs in eine
gut gesicherte Villa oder der Uberfall auf die Kutsche
eines reichen Pfeffersacks ist fiir Tassilo alias Du-
ardo nun einmal mindestens so belebend und

berauschend wie das Stelldichein mit einer

schénen Frau.

Mittlerweile ziert sein elegantes Konterfei
das Rathaus beinahe jeder groBen und mittle-
ren Stadt seines Heimatlandes, und so hat er es
als klug erachtet, fiir einige Zeit unterzutau-
chen. Nadoret ist fiir ihn nur eine Station auf
seinem Weg — aber eine recht eintrigliche

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 dafiir, sich von einem Stammesmitglied der Chirakah
in der Kunst des Hruruzat unterweisen zu lassen.

Geboren: 975 BF

Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,68 Schritt
Augenfarbe: braungriin

Raufen: INI 15+1W6

AT 19 PA 16 TP(A) 1W6+2 DK H

Ringen: INI 15+1W6

AT 18 PA 17 TP(A) 1W6+2 DK H

LeP 34 AuP 41 WS8 RS1 MR4 GS38
Ausweichen 17

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen
III, Kampfreflexe, Waffenlose Kampftechnik: Hruruzat (Aus-
pendeln, Beinarbeit, Block, Doppelschlag, Eisenarm, FuBfeger,
Gerade, Grift, Handkante, Hoher Tritt, Knie, KopfstoB}, Kreuz-
block, bLhV\mgu Spruné, Sprunwtntt Trite, Wuxt)

Geboren: 971 BF
Haarfarbe: nussbraun

o~

Gré8e: 1,76 Schritt
Augenfarbe: griin

Zwei Langdolche: INI 11+1W6
AT 15 PA 13 TP 1W6+2
LeP 33 AuP33 WS7 RS1
Ausweichen 14

DK H

MR4 GS38

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen
11, Beidhindiger Kampf II, Finte, Gezielter Stich

WEeITERE KAMPFER_

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,
Hindler, Handwerker — oft junge, hitzkopfige Frauen und
Minner, die sich beweisen wollen oder vielleicht noch eine
Rechnung miteinander offen haben. Hier kénnen sie diese un-
gehindert begleichen. Zweikimpfe dieser Art werden gew6hn-
lich waffenlos ausgetragen.




Nadoreter/Nadoreterin (durchschnittlich)
Raufen: INI 10+1W6

AT 10 PA9 TP(A) 1W6+1 DK H

LeP 30 AuP 31 WS7 RS1 MR4 GS38
Ausweichen 8

Nadoreter/Nadoreterin (erfahren)

Raufen: INI 11+1W6

AT 13 PA 11 TP(A) 1W6+1 DK H

LeP 32 AuP33 WS7 RS1 MR4 GS38

Ausweichen 11

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I,
Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust (Auspendeln, Block,
Eisenarm, Gerade, Schmetterschlag, Schwinger)

Weitere Werte, auch fiir Waffentriger — 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 Wulfgrimm die Kontrahenten des nichsten

A N

Kampfes dem aufgeregten Publikum prisentiert hat, darf
bei Nane Pflogler gesetzt werden. Bei waffenlosen Aus-
einandersetzungen gilt als Mindesteinsatz ein Heller, bei

Ty

4 solchen mit scharfer Klinge drei. Durchschnittlich fithrt
dies zu 2W6+1 Einsiitzen von 1W6 Hellern (waffenlos)
bezichungsweise zu 3W6 Einsitzen von 1W6+2 Hellern
4 (mit Watfen).

4 Dem Sieger des Wettstreits winkt ein Zehntel des Ge-
1 samteinsatzes (von dem er allerdings ein Viertel — gerun-

S

det —an Arndt Wulfgrimm abfithren muss). Der Rest wird
anteilig (der Einfachheit halber abgerundet, Restsummen

e

fliehen in die Arenakasse) an diejenigen ausgezahlt, die |
A richtig gesetzt haben.
Um langes Rechnen zu vermeiden, ldsst sich auch die

o W ve

Faustregel anwenden, dass siegreiche Kampfer etwa 3
4 (waffenlos) bzw. 6 Heller (mit Waffen) einnehmen und
dass jemand, der richtig gesetzt hat, seinen Einsatz unge-

fihr verdoppelt.

R R VTR g e

i g e e = e e R g R

HELDEN aLS ARENAKAMPFER
Ein Held, der sich das erste Mal als Kimpfer anmeldet, muss

Arndt Wulfgrimm seinen bevorzugten Kampfstil und seine un-
gefihre Erfahrung mitteilen. Der Arenameister sucht darauthin
einen passenden Gegner fiir ihn aus — es sei denn, der Held hat
diesbeziiglich schon selbst einen Wunsch. Paarungen allzu un-
gleicher Gegner lisst der Thorwaler allerdings nicht zu.

Ein Held kann, wenn er der Menge als nichster Arenakidmp-
fer vorgestellt wird, versuchen, die Wetteinsitze in die Hohe
zu treiben, indem er seine eigenen Fihigkeiten hemmungslos
anpreist und in aufpeitschenden Worten einen gnadenlos span-
nenden Kampf verspricht (die TaP* aus einer Uberreden-Probe
mal 2 Heller werden zu dem Gesamteinsatz addiert).

SZEMARIOVORSCHLAGE

® Arndt Wulfgrimm liegt mit Dumpfschidel danieder — und da-
bei hatte er fiir den nichsten Arena-Abend ein kleines Turnier
ausgerufen. Fiinf Silbertaler winken dem Gewinner! Die Kimp-
fer iben seit Tagen, die ganze Stadt summt verhalten vor Vorfreu-
de. Kurzerhand bittet Wulfgrimm die Helden, die ihm bereits
positiv aufgefallen sind, den Betrieb in der Nacht des Turniers
zu {ibernehmen. Leider stellt sich dies als schwieriger heraus als
erwartet, allerhand Probleme tun sich auf: Betrunkene Matrosen
pébeln herum und belistigen Nane. Einer der Arenakimpfer, ein
durchreisender Séldner, kimpft nicht ehrlich — ein mit ihm ver-
biindeter Magier unterstiitzt ihn heimlich auf arkane Weise. Ein
weiterer Gauner will seine Wettgewinne sichern, indem er den
Gegnern seiner Favoriten Ritterspornsaft ins Bier triufelt, was bei
diesen leichten Durchfall und Bauchschmerzen auslost. Und zu
guter Letzt verschwindet auch noch das Preisgeld.

® Als Kopfgeldjiger nach Nadoret kommen, muss Tassilo Rocam-
bole die Beine in die Hand nehmen. Er flicht in den finsteren und
geheimnisvollen Dunkelwald. Abhingig von der Gesinnung der
Helden (und von ihrem bisherigen Verhiltnis zu dem quirligen
Liebfelder) kénnen sie entweder versuchten, den gesuchten Gau-
ner selbst zu fangen — oder ihm bei der Flucht helfen. Und Hilfe
hat er bald dringend nétig: Nicht nur muss er sich vor seinen Ha-
schern in Acht nehmen, auch wimmelt es im Wald vor Gefahren.

® Ein Liebespaar zieht sich wihrend des Arenabetriebs in die Tie-
fen eines Nebentunnels zuriick, um ungestért Rahja zu huldigen
—und kehrt nicht zuriick. Als das Verschwinden der jungen Leute
am Tag danach bemerkt wird, bittet man die Helden um Hilfe,

um die Garde aus der Sache herauszuhalten. Natiirlich erweist
sich der Abstieg in die Unterstadt als tiickisch und gefihrlich.
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WERWOLFE in [TaDORET
£€8~ Bei ciner Reise in den Dunkelwald, wo Lichthiiter Iri-
an hoffte, eine Ruine aus der Zeit der Priesterkaiser zu finden,
kam es zu einer verhingnisvollen Begegnung mit einem Wolf.
Das Raubtier bewegte sich unnatiirlich aufrecht fort, seine
Proportionen wirkten menschenihnlich. Der Wolf fiigte dem
Geweihten mehrere Kratz- und Bisswunden zu, ehe er wieder
in den Tiefen des Waldes verschwand. Der Praios-Geweihten
dachte sich wenig dabei und versorgte die Wunden. Doch bald
geschahen seltsame Dinge, vor allem in den Nichten rund um
Vollmond. Seine Kérperbehaarung nahm zu, er entwickelte
einen mehr als gesunden
Appetit auf rohes Fleisch
und wurde launischer, als
man es dem sonst so gleich-
miitigen Mann je zugetraut
hitte. Er erwachte morgens
nackt mitten im Wald oder
in einem Hithnerschuppen,
in dem nur noch ein paar
Federn von den einstigen
Bewohnern kiindeten. Da-
bei konnte er sich nicht da-
ran erinnern, wie er hierher
gelangt war. Seine Bettstatt
und sein Nachtgewand zu-
hause wiesen dann oft Risse
auf, waren regelrecht zer-
fetzt. Und bald berichteten
Stddter und Bauern von to-
tem Vieh — und schlieBlich
von verschwundenen Men-
schen.
Der Praios-Geweihte hat sich mit der Lykanthropie infiziert.
Er verwandelt sich im Schein des Vollmonds zum Werwolf, der
— allein von tierischen Instinkten getrieben — durch die StraBen
streift und Opfer sucht. Und das Schlimmste: Manche dieser
Opfer werden selbst zum Werwolf.
Seitdem Irian seine Lage bewusst ist, sucht er in den heiligen
Schriften verzweifelt nach einem Ausweg, einer Heilmaoglich-
keit fiir die Krankheit. Anderen Menschen gegeniiber will er
sich aber nicht 6ffnen. Zu sehr fiirchtet er, ausgestoBen oder von
der Inquisition gejagt zu werden.
VORFALLE

® Einheimische berichten von einem sehr aggressiven Wolfsru-
del, das in letzter Zeit in den Wildern herumstreut. Mehrfach
sollen Menschen angegriffen worden sein.
® Bei niherer Nachfrage hiufen sich die Beschreibungen, dass
der Leitwolf besonders grofl gewesen sei.
® Der Leitwolf (der von manchen schlieSlich ‘Blutwolf’ ge-
nannt wird) scheint ungewshnlich intelligent zu sein, denn er
ldsst sich in keine Falle locken.
@ Bei einer Untersuchung von Verletzten ergeben sich keine Be-
sonderheiten. (Verlangen Sie dennoch Herlkunde Wunden- und
Heilkunde Krankheiten-Proben.)
® Wenn die Helden sich auf die Jagd begeben, werden sie den
Blutwolf schlieBlich finden und auch erlegen konnen. Es han-

delt sich um einen tiberaus groBen Wolf mit roten Augen. Am
Hals hat er eine frisch vernarbte Bisswunde, die nach einem
noch groBeren Wolf aussieht. (Er ist vom Werwolf gebissen und
infiziert worden. Dadurch wurde er aber nicht zum Werwolf,
sondern eben zu diesem Blutwolf. Zum Gliick Gibertrigt er mit
seinem Biss die Krankheit nicht weiter.)

® Zwei Diebe werden mitten in der Nacht hinter dem Praios-
Tempel von einem groBen Tier angefallen. Der 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 zu dem gefangenen Dieb vorgelas-
sen. Der berichtet von einem groBen, aufrechtgehenden Wolf]
der bei

nichtlichen Streifzug véllig

sie beide einem

unvorbereitet erwischt habe.
Eine Heilkunde Krankhei-
ten-Probe ergibt, dass der
Dieb mit Lykanthropie infi-
ziert ist und sich demnichst
ebenfalls in einen Werwolf
verwandeln wird. Wenn Sie
wollen, kann das geschehen,
wenn die Helden gerade in
der Nihe sind.

@ SchlieBlich kommt es in-
nerhalb der Stadt zu einer
Begegnung mit dem Wer-
wolf. Wenn der sich einer
Ubermacht gegeniibersieht,
fliichtet er in den Praios-
Tempel. Wenn man ihn t6-
tet, verwandelt er sich in den
Priester zurtick.

® Bei ihrer Jagd nach Blut-
und Werwolf kénnen die Helden nach Threm Gutdiinken auf
Spuren anderer Aktivititen stoen, beispielsweise auf Schmugg-
ler, die sich nachts durch den Wald schlagen und von den Wél-
fen angegriffen werden.

LYyRanTHROPIE
Lykanthropie ist eine fiirchterliche 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 tibertragen (2-20 auf den 1W20),
wenn dem Opfer nicht eine KO-Probe +20 gelingt (bei der
passende Resistenzen oder Immunititen natiirlich helfen. El-
fen und Zwerge sind vollstindig immun gegen diese Krankheit,
was in Aventurien jedoch weitgehend unbekannt ist.
Erste Symptome: Die Bisswunde des Erkrankten blutet im-
mer weiter (am ersten Tag IW6+2 SP, am zweiten 1W6+1,
am dritten 1W6 und am vierten IW6—1 etc.). Die Wunde ver-
heilt, sobald der Erkrankte einmal keine SP hinnehmen muss-
te (zum Beispiel, wenn am vierten Tag eine 1 gewtirfelt wird).
AuBerdem erhilt der Gebissene den Nachteil Blutrausch und
verspiirt zunechmenden Hunger auf rohes Fleisch. Er wird ag-
gressiver und unruhiger, oft kommt es auch zu vermehrtem
Haarwachstum.
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Ausbruch: In Vollmondnichten muss der Infizierte eine
Selbstbeherrschungs-Probe +7 schaffen, um eine Verwandlung
in Wergestalt zu verhindern. Misslingt das, so wird er fiir sieben
Stunden ein Werwolf und mordet unkontrolliert und blind-
wiitig. Er verschlingt in dieser Zeit so viel blutiges Fleisch, wie
er nur bekommen kann. Fiir jede Nacht, um die der Vollmond
vergangen ist, wird die Selbstbeherrschungs-Probe um einen
Punket leichter, die Verwandlung hilt eine Stunde weniger
an. Ist die erste Woche nach Vollmond vergangen, treten kei-
ne Verwandlungen mehr auf — bis zum nichsten Vollmond.
Gelingt die Selbstbeherrschungs-Probe in der ersten Vollmond-
nacht, so ist die Verwandlung fiir den gesamten Zyklus unter-
driickt. Pro Vollmondphase, die seit der Infektion vergangen
ist, werden alle entsprechenden Selbstbeherrschungs-Probe um
1 schwieriger.

Heilung: Eine Heilungsmethode bietet das sehr seltene
Heilkraut Roter Drachenschlund (Heilkunde Krankheiten
+8 oder Pflanzenkunde =

+10, siche Zoo-Botanica
Aventurica 262). Aller-
dings wissen nur weniger
Heiler Me-
thode, und noch weniger

von dieser

einen Standort
Pflanze. Notfalls
kann Laurelin hier aus-
Die Blitter

Pflanze, die nicht ilter als

kennen
dieser
helfen. der
eine Woche sein diirfen,
miissen auf die Wunde
gelegt werden. Allerdings
ist Eile

sobald es zur ersten Ver-

angesagt, denn
wandlung gekommen ist,
ist die Krankheit nicht
mehr zu heilen. Ansons-
ten gibt es noch Liturgi-
en, Wunder und die scha-
manistische Geistheilung, die helfen kénnen — und auch
eine Behandlung mit einer groBen Menge Theriak.

Werte: Die Werte eines Werwolfs dndern sich wie folgt:

MI, IN, GE, KO, KK je +5

KL, CH, FF je -7

Die Lebensenergie entspricht der unverwandelten Gestalt.
Werwolfe verfiigen tiber Regeneration I, sie erhalten pro Kampf-
runde 1W6 verlorene Lebenspunkte zurtick. Ist aller Schaden
verheilt, verschwindet 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, siche unten.

Riistungsschutz: Der Werwolf hat einen natiirlichen Riis-
tungsschutz von 2 Punkten. Profane und magische Waffen
sowie Schadenszauber richten nur den halben Schaden an,
geweihte Waffen vollen Schaden. Waffen mit Klingen aus
Silber, Mond-, Zwergensilber oder einem magischen Metall
wirken verletzend, sie richten also doppelten Schaden an und
erzeugen mit jedem Treffer eine Wunde. Dieser Schaden wird
regeneriert wie bei normaler Schaden bei Menschen, also mit
IW6 LeP pro Nachtruhe.

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Herausragende Sinne
(Sicht, Geruch, Gehor), Natiirliche Waffen (Biss IW6+5 TP, Pran-
kenhieb IW6+3 TP), Natiirlicher Riistungsschutz 2, Blutrausch
Talentverinderungen: Raufen, Ringen, Athletk, Klettern, Kérper-
beherrschung, Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschiirfe je +7)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wucht-
schlag; tierische Angriffsformen Anspringen, Biss, Doppelan-
griff, Gezielter Biss, Umreifen, Prankenhieb, Raserei, Verbei-
Ben/Festkrallen (genaue Werte nach Meisterentscheid)

s

Waldwolf

Biss: 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 Angriff/VerbeiBen, Nieder-
werfen (4)

Blutwolf
Biss: INI 12+1W6

AT 15 PA 12 TP 1W6+5 DK H

LeP 35 AuP 150 WS 9 RS 3 GS 14 MR6
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angrift/VerbeiBen, Nieder-
werfen (4)

Werwolf Irian
Biss: INI 12+1W6

AT 12 PA 10 TP 1W6+5* DK H
Pranke: INI 12+1W6
AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DK HN

LeP 30** AuP unendlich WS 9 RS 3 GS 15 MR 15
Besondere Kampfregeln: Anspringen, Biss, Doppelangriff, Ge-
zielter Biss, Umreillen (4), Prankenhieb, Raserei, VerbeiBBen/
Festkrallen (3)

*) Infektionsgefahr, siche oben

*) In jeder KR werden 1W6 LeP regeneriert.

*) Die meisten Waffen richten reduzierten Schaden an, siche

oben.
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Natiirlich gibt es auch auBerhalb der Nadoreter Stadtmauern

U

interessante Plitze und geheimnisvolle Persénlichkeiten. Ei-
nige Menschen haben sich in der unmittelbaren Umgebung
der Stadt angesiedelt — teilweise, weil fiir sie kein Platz in-
nerhalb der Stadtmauern war, teilweise gibt aber auch andere
Griinde, warum sie ithre Hiuser lieber auBlerhalb errichtet
haben.

LATID von IlapoRrgT
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Auf der gegeniiberliegenden Flussseite liegt ein kleines Dorf,
das urspriinglich nur Fihrstation war, sich aber in den letzten
Jahren zu einem kleinen Handelsstiitzpunkt entwickelt hat, der
das Stapelrecht Nadorets unterliuft. Ebenfalls im Hinterland
liegt Burg Nadoret, der Sitz von Baron Dajin, ein vergleichs-
weise prichtiges Bauwerk. Und natiirlich gibt es auch noch
weitere Ortlichkeiten, die sich zu beschreiben lohnen.

IE DIREKTE VM GEBUINIG

DiE FLUSTERFALLE

Auch noérdlich der Stadt miindet ein kleiner Bach in den Groflen
Fluss. Er durchflieBt den Dunklen Wald, bevor er fiinf Schritt tief
in einen Timpel fillt. Niemand kann sagen, woher der Wasser-
fall den Namen Fliisterfille hat, denn in dem schmalen Talkessel
rauscht das Wasser so laut, dass man kaum ein Wort versteht.
Meisterinformationen: Hinter dem Wasservorhang ist der Ein-
gang zu einer Hohle, die ebenfalls Teil der Nadoreter Kata-
komben ist. Allerdings ist der Gang eingestiirzt, und es bediirfte
mehrere Stunden harter Arbeit, um ithn wieder freizulegen. Da-
fiir miisste man von der Héhle tiberhaupt erst einmal wissen,
und im Moment tun das nur ein paar StraBenriuber, die diesen
Ort als ihr Versteck erkoren haben.

€8 Wenn die Helden versuchen wollen, mit Rakoriums
Hilfe in die Zukunft zuriickzukehren (siehe Seite 56), dann
miissen sie einen Ort finden, an dem fiinf der sechs Elemente
vorhanden sind: Feuer, Wasser, Luft, Humus und Erz. In der
Hobhle hinter dem Wasserfall sind vier daven schon verhanden,
und wenn man dann noch ein kleines Lagerfeuer entziindet,
sind die Bedingungen ausreichend. Méglicherweise bekom-
men die Helden den Auftrag, die Strallenriduber zu fassen, und

stoBen dabei zufillig auf ihren Unterschlupf.

ZoLLsTationeEn

Auf beiden Seiten der Stadt wachen Zollstationen tber die
Waren, die auf dem Landweg nach Nadoret gebracht oder von
hier aus weitertransportiert werden. Einfache Wanderer werden
durchgewunken, aber wer mit Karren oder Wagen hier vorbei-
kommt, muss es sich gefallen lassen, dass seine Waren genau in-
spiziert und geschitzt werden. Der Zoll betrigt ein Zwanzigstel
des Warenwertes und kann auch in Waren bezahlt werden.

Die Zollner und Zéllnerinnen sind allesamt recht faul und
tibersehen hin und wieder auch Handelswagen, vor allem wenn
sie durch das Blinken einiger Miinzen von dem Geschehen auf
der StraBe abgelenkt werden.

GastHavs Zvm sanFTfen OCHSEN

Nordlich von Nadoret fiihrt der Treidelpfad am Gasthaus
Zum sanften Ochsen vorbei. Hier finden sich die Bewohner
des Umlands abends zur ziinftigen Geselligkeit zusammen.
Da die Stadttore mit Einbruch der Dimmerung geschlossen
werden, miissen Giste aus Nadoret rechtzeitig aufbrechen,
wollen sie die Nacht nicht hier verbringen miissen, und um-
gekehrt konnen Bewohner der umliegenden Gehéfte nicht
zu lange innerhalb der Stadtmauern bleiben, wollen sie
nachher noch nach Hause kommen. Aber auch Reisende, die
Nadoret erst zu spiter Stunde erreichen, kénnen hier Quar-
tier nehmen.

Neben Ferdoker Bier wird hier auch Selbstgebrautes ausge-
schenkt, auf das die Einheimischen schworen, das aber bei
auswirtigen Giisten keinen tibermiBig guten Ruf hat. Fiir eine
ziinftige Feier reicht es aber allemal, denn es ist deutlich billiger
als das Ferdoker Helle.

Bei gutem Wetter raiumt Wirt Teuben einige Tische nach drau-
Ben, wo man dann im Schatten einiger alter Biume zechen
kann. RegelmiBig finden sich auch ein paar Musikanten ein,
und dann wird bis tief in die Nacht zum Tanz aufgespielt.

TevBen RoskoP — DER WORTRARGE WiRT

Der Wirt Teuben ist ein ruhiger Mann, der nie viele Worte
macht. Manchmal wirkt er geradezu melancholisch, und dann
greift er auch mal mehr zum Schnaps, als es thm gut tut. An
guten Tagen kommt es aber vor, dass er sich zu seinen Gis-
ten setzt und von lingst vergangenen Zeiten und legendiren
Helden erzihlt. Er kennt unzihlige Sagen und Mirchen, und
er beherrscht auch die Kunst, sein Publikum durch seine span-
nende Erzihlweise in den Bann zu schlagen.

Meisterinformationen: Friiher verdiente Teuben sich sein Geld
lange Zeit als Kutscher. Er war stets zuverlissig und sorgte da-
fiir, dass seine Kutsche ihr Ziel immer erreichte. Das inderte
sich, als StraBenriuber die Kutsche iiberfielen. Die Reisenden,
ein Kaufmann und sein Leibwichter, setzten sich jedoch zur




Wehr. Nach einem blutigen Schlagabtausch lagen alle in ihrem
Blut, als letzter hauchte der schwerverletzte Leibwichter sein
Leben aus. Teuben war wie gelihmt ... bis er die pralle Geld-
katze am Giirtel des Kaufmanns sah. Der Mann brauchte das
Geld nicht mehr, also griff der Kutscher zu und lieB Kutsche
und Leichen zuriick.

Der erbeutete Reichtum war gréBer, als er erwartet oder erhofft
hatte, und er konnte sich von dem Geld diese Gaststitte vom
alternden Vorbesitzer kaufen. Doch bis heute plagt ihn das
schlechte Gewissen iiber seine Tat, und er fiirchtet, dass die
Gotter eines Tages Vergeltung fordern werden.

Teuben im Spiel

Wer Teubens Erzihlkiinste kennt, wird sich gerne an ihn wen-
den, wenn es um irgendwelche Heiligenlegenden oder Sagen
aus der Umgebung geht, denn er kennt zahllose solcher Erzih-
lungen. So kénnte er auch zufillig iiber irgendwelche Details
Bescheid wissen, die den Helden als Hinweis dienen kénnen —
etwa zum Hintergrund des Dunkelwalds oder der Moorbriicker
Sumpfs. Allerdings sind seine Erzidhlungen immer mit Vorsicht
zu genieBen, denn es sind nun mal Erzihlungen — auch wenn

ein wahrer Kern darin stecken mag.

Geboren: 977 BF GroBe: 1,79 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Darstellung: wortkarg, melancholisch

Raufen: INI 10+1W6
AT 9 PA 8 TP(A) 1W6 DK H
LeP 29 AuP 30 AsP- KaP- WS6é6 RS 0 MR 3

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 10, Uberreden 12,
Zechen 12, Sagen/Legenden 14

SZEmNARIOVORSCHLAG

Als ein dubioser Gast im Sanften Ochsen einkehrt, bekommt
Teuben es mit der Angst zu tun, denn er glaubt, eine Ahnlich-
keit mit dem getoteten Leibwichter zu erkennen. In seiner Pa-
nik packt er seine Siebensachen und verlisst Hals oder Kopf
die Stadt. Der Fremde ist in Wirklichkeit aber nur ein Kopf-
geldjiger auf der Suche nach einem geflohenen Strifling. Doch
Teubens Flucht erregt seine Aufmerksamkeit, und er beginnt
nun wirklich, den Wirt zu verfolgen. Méglicherweise wendet
Teuben sich mit der Bitte um Hilfe an die Helden, oder aber
der Kopfgeldjiager verspricht ihnen eine Belohnung, wenn sie
thm Teuben liefern.

MacisTErR BRuckBarTs Turm

Etwas 6stlich des Treidelpfads ragt ein alter Magierturm iiber
die Umgebung. Seine Mauern aus grauem Feldstein zeigen
Spuren von unzihligen magischen und alchimistischen Ex-
perimenten. Abergldaubische Naturen meiden es, den Turm in
Vollmondnichten anzublicken oder gar in seinen Schatten zu
treten. Zu viele eigenartige Dinge sollen dort schon vorgefal-
len sein.
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Der Eingang liegt im ersten Stock und ist iiber eine gemauerte
Treppe zu erreichen, dariiber deuten SchieBscharten drei weite-
re Etagen an, bis schlieBlich das Flachdach von einem Zinnen-
kranz geschmiickt wird.

Derzeit wohnt der eigenbrétlerische Graumagier Tergion Bruck-
bart mit seiner Schiilerin Hesindiane Zolthan in dem Turm. Ter-
gion ist ein begnadeter, aber leider etwas weltfremder Forscher,
der sich zum Ziel gesetzt hat, einen eigenen, ganz besonderen
Zauberspruch zu entwickeln. Erfolg hatte er bis heute noch
nicht, aber er ist tiberzeugt, dass er kurz davor steht, durch eine
bahnbrechende Entdeckung unsterblichen Ruhm zu ernten —
und diese Uberzeugung hat er bereits seit vielen Jahren.

Mit der Stadtbevolkerung hat er wenig zu schaffen, denn dort
ist niemand, der auch nur ansatzweise versteht, was er tut, ge-
schweige denn, dass seine Fihigkeiten gewiirdigt wiirden. So
hat sich in der Stadt das Bild eines ‘tiberaus michtigen Zau-
berers’ verfestigt, tiber den man besser gar nicht erst spricht.
SchlieBlich weil man ja nicht, ob man nicht irgendwie seinen
Zorn erweckt, und dann kénnte er einem ja etwas antun ...
AuBerdem will man auch vermeiden, dass neugierige Reisende
den Turm aufsuchen und dort am Ende Opfer eines verriickten
Experiments werden — oder dessen Folgen sogar zurtick in die
Stadt tragen.

Nach 1009 BF: Im Jahr 1015 verschwindet Tergion unter unge-
klirten Umstinden spurlos. Seine Schiilerin Hesindiane iiber-
nimmt den Turm dann.

Tercion BRUuCKBART

Der Zauberer ist so in seine Wissenschaft vertieft, dass es ihm
hiufig schwer fillt, sich mit Alltiglichkeiten zu beschiftigen.
Er erzihlt grundsitzlich nie tiber sich selbst, und so weill auch
niemand so genau, wie er zum Besitzer dieses Turms geworden
ist. Der Vorbesitzer, ein sinistrer Feuermagier, war irgendwann
verschwunden, und einige Monate spiter zog Tergion hier ein.
Er besitzt ein altes Buch tiber Feuermagie, das er intensiv stu-
diert, denn er hofft auf neue Erkenntnisse und Entdeckungen
im Bereich der Elementzauberei.

In der Stadt ist er fiir seine Experimente bekannt, die wohl hiu-
figer grandios scheitern und auffillige Nebenwirkungen mit
sich bringen.

—— e —

Geboren: 974 BF GroBe: 1,75 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Darstellung: beschiftigt, verschroben

MU12 KL17 IN14 CH12

FF12 GE 11 KO9 KK 8

Magierstab: INI 10+1W6 AT 9 PA 13 TP 1W6 DKNS
LeP 25 AuP29 AsP46 KaP- WS5 RSO MR 6

Vor- und Nachteile: Affinitit: Elementare / Neugier 11
Herausragende Talente: Lehren 12, Magiekunde 16
Sonderfertigkeiten: diverse magische Sonderfertigkeiten und
einen GroBteil der Stabzauber

Zauberfertigkeiten: viele Magierspriiche der Merkmale Be-
schworung und Elementar meisterlich und in vielen anderen
Formeln kompetent
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Zitate

»Ihr lebt! Da fills mir nun wirklich ein Stein vom Herzen. Euer
Verschwinden hatte ich wohl nur schwer erkliren kénnen.«

»Wire es keine so gefahrenvolle Angelegenheit gewesen, hiitte das
Ganze ein faszinierendes Studienobjekt abgegeben.«

»Nun, dann habt Ihr sicher nichts dagegen, wenn ich weitermache.
Also ... wo war ich? Ach jal«

»lrgendwie muss dabei ein Riss entstanden sein, der mehrere Sphi-
ren kreuzt. Faszinierend.«

»Mit einem meiner Experimente, sagt Ihr?! Das wire natiirlich au-

ferordentlich ... nein, nein. Im Grunde vollig ausgeschlossen ... es

| 1 sei denn ...«
MacisTER BRUCKBART ALs LEHRMEISTER ||  »Ach, probt das Bauernvolk wieder einen vom Aberglaube getriebenen
4 Der Talentwert Lehren des Magiers betrigt 12. Bei Talenten 4 Aufstand? Das bin ich bereits gewohnt. Kein Grund zur Aufregung.«
i verlangt er pro Talentpunkt die AP-Kosten x 12 Heller. 1 »Hm? Oh, ja. Fein. Nur bin ich gerade sehr beschiftigt, leider. Ei-
gentlich bin ich immer beschiftigt.«
Talent bis TaW
Selbstbeherrschung 8 A4  Bruckbart im Spiel
Lehren 9 | Bruckbart ist der einzige Magier der Stadt und daher Anlauf-
Anatomie 7 i1 punkt fiir alle, die Fragen rund um Magie haben.
1 Geschichtswissen 7 f £€%% Magister Bruckbart ist der Lehrer, bei dem magiekundi-
4 Magickunde 13 1 ge Charaktere ihre Ausbildung abschlieBen.
1 Pflanzenkunde 8 1
Philosophie 6 ! Hesinpiane ZoLtHan
: Tierkunde 7 E Als Hesindiane zehn Jahre alt war, geschahen in ihrer Um-
4 Alchimie 6 4 gebung merkwiirdige Dinge: Gegenstinde bewegten sich wie
Kosteh in von Geisterhand, die Haare eines Nachbarsjungen gingen in
Sonderfertigkeiten Dauer Dukaten Flammen auf; als er sie hinselte, und dergleichen mehr. Ein
l-, Eiserner Wille 1 40 ZE 20 4 reisender Magier konnte ihren Eltern, einem nicht sonderlich
4 Konzentrationsstirke 20ZB 10 i1 reichen Schneiderpaar, erkliren, dass ihre Tochter eine magi-
Kraftkontrolle 60 ZE 30 4 sche Begabung habe. Aus Mangel an Alternativen gaben sie
i Merkmalskenntnis Beschworung 40 ZE 20 1 Hesindiane zu Magister Bruckbart in die Lehre. Seitdem muss
N Merkmalskenntnis Feuer 20 ZE 10 fa sie dem manchmal etwas wirren Magier den Haushalt fithren,
4 Merkmalskenntnis Metamagie 60 ZE 30 J wird aber dabei in den magischen Kiinsten unterwiesen. Im
Regeneration 1 20 ZE 10 #  Gegensatz zu ihrem Meister interessiert sie sich nur wenig fiir
Regeneration 2 20 ZE 10 1 Experimente und Forschung, ihr haben es mehr die Hellsicht-
4 Zauberroutine 20 ZE 10 1 magie und die Beschworung angetan. Bruckbart versucht sie
|l auch hier zu fordern, obwohl er in diesem Fachgebiet nur iiber
Zauber bis ZfW 4 begrenztes Wissen verfiigt. Dennoch mag sie ihren Meister
3 Acolitus 7 P nicht besonders, und auch anderen gegeniiber wird sie schnell
4 Analys 10 ‘ schnippisch und arrogant.
i Beschworung vereiteln % i1 Nach 1009 BF: Im Jahr 1012 legt Hesindiane ihre Priifungen
1 Blitz 9 1 ab und wird als Magierin anerkannt. In den folgenden Jahren
4 Caldofrigo 8 4 besucht sie mehrere Akademien, um sich weiterzubilden. Als
4 Elementarbann 7 {1 sie 1015 BF hort, dass Tergion verschwunden ist, kehrt sie nach
Elemetarer Diener 10 4 Nadoret zuriick und zieht in den Magierturm ein. 1025 BF ge-
Flim Flam 7 rit sie mit einem Nadoreter Biirger in Streit und verjagt ithn
Ignifaxius 11 4 mit einem HORRIPHOBUS-Angstzauber. Daraufthin wird ihr
Invocatio Maior 8 || untersagt, die Stadt auBerhalb der Markttage zu betreten.
Invocatio Minor 11 i
i Manifesto 10 e K
i Nihilogravo 8 5 Geboren: 985 BF GroBe: 1,70 Schritt
4 Nuntiovolo 10 {({ Haarfarbe: hellbraun Augenfarbe: grau
Oculus 7 #4  Darstellung: schnippisch, arrogant
34 Odem 12 i
4 Pentagramma 7 1 MU12 KL13 IN13 CH13
1 Psychostabilis 10 FF11 GE 10 KO 12 KK 10
Unitatio 7 Magierstab: INI 10+1W6
Wand aus Flammen 7 4 AT9 PA11 TP 1W6é DKNS
| LeP 26 AuP 29 AsP 34 KaP- WS6 RSO0 MR 7
Alle Zauber werden in gildenmagischer Reprisentation §
14 gelehrt. i  Vor- und Nachteile: Affinitit: Elementare / Neugier 11
4 Herausragende Talente: Magickunde 10
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Sonderfertigkeiten: diverse magische Sonderfertigkeiten und
einen GroBteil der Stabzauber

Zauberfertigkeiten: Fulminictus 8, ansonsten vor allem Hell-
sicht-Zauber. Thr Stab ist zwar schon gebunden, aber es liegen
noch keine weiteren Stabzauber darauf.

SZENARIOVORSCHLAGE
® %% Als Bruckbart davon hért, dass ein aggressives Wolfsru-
del unter Fithrung eines erstaunlich groBen Wolfs in der Umge-
bung unterwegs ist, méchte er mehr dariiber wissen (siche Seite
169 ). Dafiir benotigt er Leichenteile eines Menschen, der vom
Leitwolf getotet wurde. (Er spricht dabei von “Gebeinen”, aber
da die Toten erst seit wenigen Tagen begraben sind, handelt es
sich keineswegs nur um Knochen.) Die gibt es auf dem Boron-
anger, doch die Helden sollten den Geweihten ablenken, der es
nicht zulassen will, dass seine Griber geschindet werden.
® @*‘ Nach der Untersuchung der Leichenteile will Bruck-
bart Blut des Leitwolfs haben.
o {8 Magister Bruckbart hat bei einem missgliickten Ex-
periment einige Feuergeister herbeigerufen, derer er jetzt nicht
mehr Herr wird. Er hat sie zwar in seinen Keller eingesperrt,
aber er fiirchtet, dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis sie her-
vorbrechen und eine Katastrophe auslésen. Wackere Helden
miissen in den Keller gehen und die Geister besiegen.

DER BOROIATIGER_

Etwas oberhalb von Nadoret liegen die Boronkapelle und der
Boronanger. Hier werden seit Generationen die Verstorbenen
zur Ruhe gebettet. Neben dem offenen Bereich, in dem die nor-
malen Grabsteine zu finden sind, fithrt eine versperrte Tiir in
den Kapelle auch noch zu einem verzweigten unterirdischen
Bereich, in dem die reicheren Nadoreter Familien eigene Griif-
te haben. Bruder Karolus 6ffnet die Ttiir nur fiir Angehérige
der hier Bestatteten, aber es kommt auch nur selten vor, dass
jemand die finsteren Gewdlbe betreten will.

BRUDER KarROLUS RABiNGER_

Der hagere und steife Boron-Geweihte ist seit fast zwanzig Jah-
ren fiir die Pflege der Griber und die Kapelle zustindig. Obwohl
er so wortkarg ist, wie das bei Priestern dieser Kirche tiblich ist,
gilt er dennoch als freundlich. Vor allem die Leute, die um den
Boronanger herum wohnen, halten viel von ihm. Er hingegen
misstraut dem Magier Bruckbart und vermutet, dass dieser bei
seiner Magie gegen Gesetze des Totengottes verstoBt. Aber nach-
weisen konnte er ithm bisher noch nichts — was auch daran liegen
mag, dass er nicht immer der schnellste Denker ist.
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Geboren: 970 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,76 Schritt
Augenfarbe: braun

Raufen: INI 10+1W6
LeP 25 AuP 29 AsP -

AT 8 PA 8
KaP 34 WS 5

TP 1W6 DK H
RS 0 MR 3

Vor- und Nachteile: Geweiht (Boron) / Moralkodex (Boron-
Kirche)

Herausragende Talente: Gotter/Kulte 10, Magiekunde 5, Sa-
gen/Legenden 8

Sonderfertigkeiten: Liturgickenntnis (Boron) 7

Liturgien: alle wichtigen Boron-Liturgien bis Grad 4

Darstellung: schweigsam, aber freundlich, nicht der Kliigste

SZEMARIOVORSCHLAGE

o {£%¥ Karolus ist vollig aus dem Hiuschen, als er eines
Morgens feststellen muss, dass mehrere Griber geschindet und
Leichen angeknabbert wurden. Mit gelungenen Fahrtensuchen-
Proben kénnen die Helden feststellen, dass die Ubeltiter aus ei-
ner besummten Gruft hervorgekrochen sein miissen. Dringen
sie in diese Gruft vor, begegnen sie mehreren Ghulen, die hier
unten schon {ibel gewiitet haben. In einem Raum kénnen die
Helden eine Familienchronik des Hauses Goldenhain finden.
Eine Geheimtiir fithrt von hier aus nach unten in einen gehei-
men Bereich des Grabs. Sie kann mit einem Wappen gedffnet
werden, dessen Bruchstiicke in verschiedenen anderen Gribern
zu finden sind. Dahinter ist das Grab Johakims 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 PA9 TP 1W6+2 DK HN
RS 2 MR 10

LeP 35 AuP 60 WSS9

»Chronik von Goldenhain

Es geschah im Jahre 1003 BE dass Johakim von den Goldenen Lan-
zen in die Schlacht der Tausend Oger an den Trollzacken zog. Im
Alleingang riss er vier Ogerbestien mit seiner Klinge ins Grab, und
erst der letzte brach ihm die Knochen des Waffenarms.

Seine Gefihrten nannten ihn den ‘Ogerreifier’, und sein Waffen-
bruder, Arems von Goldenhain, vermachte ithm mit seinen letzten
Atemziigen seinen Namen und sein gesamtes Gut: einen goldenen
Hain voller Apfelbidume in der Baronie Nadoret.

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, Marik, aber der durfte
nicht einen Sommer erleben. Aus der Erde der Auen erhoben sich
die Hinde der Toten, und mit kalten Fingern griffen sie das Kind
aus der Wiege, um es mit sich unter die Welt zu nehmen.

Aber Johakim weigerte sich, das Gut seines Waffenbruders aufzugeben,
selbst, nachdem er den Raub seines Sohnes hatte mitansehen miissen.

Am Bett seiner Tochter, Susanna, hielt er jede Nacht Wache. Als dann
die Toten kamen, nahmen sie jedoch nicht sein Kind, sondern Johakim
selbst, und rissen ihm in seinem eigenen Haus das Fleisch herunter:
Denn die Toten dulden keinen Mann als Herren auf Goldenhain.
Stie sehen in thm Arems, den gottlosen Mann, der seinen Hain auf
einem Boronsacker pflanzte. Und bis ins Grab sind sie Johakim
gefolgt, bis in diese Gruft. Deshalb ist die Grabkammer Johakims
versiegelt, damit die kalten Korper, die ihn selbst im Tode noch ver-
folgen, nicht den Weg nach auf3en finden.

Elesa und Susanna versuchten, den Hain allein am Leben zu halten,
doch ihre Bliite verging wie die der Biume, um die sie sich sorgten.
Sie verlieffen den Hain, und die Apfelbiume welkten dahin.
Deshalb liegt in nur einem von den vier Sarkophagen in dieser Gruft
ein Korper— der des Ritters Johakim. Bis die Leichname seiner Fami-
lie gefunden werden, enthalten die anderen Sarkophage nur die Teile
des Wappens von Goldenhain. Eingesetzt in die Tafel vor Johakims
Kammer, dffnen sie den Zugang zum Grab des Ogerreif3ers.

Doch ich, der Verwalter des Nachlasses von Goldenhain, kann mir
nicht vorstellen, wozu das notig sein sollte.«

—Abschrift eines alten Dokuments,

die im Stadtarchiv von Nadoret zu finden ist

»Rat an die Schindlichen:

Ihr betretet die Grabkammer von Johakim Goldenhain, dem Oger-
retf3er.

Wagt es, Hand an seinen Sarkophag zu legen, und sein Fluch wird

entfesselt. Wie die Toten gekommen sind, um Johakim zu sich zu
holen, so werden sie auch euch mit sich nehmen. Eure Haut soll
brennen wie Pergament, und die Klingen der Toten werden der
Pflug sein, der Furchen durch das Feld eures Fleisches zicht.

Das Grab dessen von Goldenhain wird auch eures werden, wenn
thr nicht umkehrt. Geht eurer Wege. Noch konnt ihr es.«
—Inschrift am Eingang von Johakims Grab




® {£3< Zu cinem anderen Zeitpunkt wird die kleine Siedlung
von zahllosen Skeletten geradezu tiberflutet. Karolus, der von
der schieren Zahl an untoten Angreifern tiberfordert ist, be-
richtet, dass es angefangen habe, als plotzlich ein eigenartiger
Stein auf dem Boronanger aufgetaucht sei. Und er duBert 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 tiberrascht
und kleinlaut zu, dass das wohl wieder einmal das Er-
gebnis eines missgliickten Experiments gewesen sei. Und
er vermutet, dass dieser Monolith nicht der einzige sei, der
erschienen sei. Er verspricht thnen eine ordentliche Beloh-
nung, wenn sie die anderen auch finden und zerstéren: einen
direkt neben dem Magierturm, einen bei der Trollbriicke, einen
am Wasserfall nicht weit von Laurelins Haus, einen zwischen
Laurelins Haus und der Trollbriicke und einen am Ostausgang
der Siedlung beim Boronanger. Wenn die Helden diese Orte
aufsuchen, taumeln dort iiberall schon einige Skelette herum.

Skelett
Klaue: INI 8+1W6
AT 11 PA9 TP 1W6+2 DK HN

LeP 35 AuP60 WS9 RS2

iE WALDER UM [TaDORET

Die meisten Hiigel der Umgebung sind waldbestanden. Die
Nadoreter unterscheiden zwischen dem Hellen Wald und dem
Dunkelwald, wobei sie den Dunkelwald méglichst meiden, da
dort Ungeheuer hausen sollen. Die Grenze zwischen diesen
beiden Bereichen ist das Fliisschen Waschwasser.

LavreLino DER ELF

Im hiigeligen Hellen Wald 6stlich von Nadoret lebt der sippen-
lose Waldelf Laurelin. Er stammt aus den Wildern der Sala-
mandersteine, wurde aber auf einer seiner Wanderungen von
einer Hexe verflucht. Diesen Fluch konnte er nur mit Hilfe
eines menschlichen Magiers wieder abschiitteln, und seit die-
ser Zeit hat er sich vorgenommen, die Rolle der Menschen im
Gefiige der Welt zu verstehen. Er kennt viele Geheimnisse der
Natur und zahllose Mythen und Legenden, und er versteht sich
als Hiiter des Hellen Waldes. Dazu gehért, dass er versucht, die
Nadoreter zu pfleglichem Umgang mit dem Wald anzuhalten.
Andererseits gehort er zu den Wenigen, die auch den Dunklen
Wald betreten, zum Beispiel wenn er bestimmte Kriuter sucht.
Er ist gerne bereit, aufgeschlossene Menschen in manche dieser
Geheimnisse einzuweihen und sie auf den richtigen Pfad zu
lenken — also das, was er dafiir hilt. Nebenher ist er ein Meister
in der Herstellung von Bégen und Pfeilen, baut solche Geriite
aber nur fiir Menschen, die seinen Anspriichen gentigen.

Oft ist er in der Nihe einer verlassenen Hiitte nicht weit von
dem Fliisschen Necker zu finden, aber er wandert meistens
durch die umgebenden Wiilder.

Zitate

»Ich bin ein Wanderer zwischen den Welten der Menschen und der
Elfen.«

»Ich sehe einen langen und steinigen Pfad vor dir. Doch ich ahne
auch die Kraft in dir, ihn zu meisternl«

»Kannst du die Schwingungen in der Luft fiihlen? Sie kiinden von
dem gedankenlosen Streben der Menschen nach Reichtum.«

»Du hast die Wiilder der Sala Mandra nie erblicke. Dort, von wo ich
herstamme, wird Wirklichkeit zu Traum und Traum zu Wirklichkei.

Indem ich diese beiden Welten durchschritt, habe ich Wissen erfahren.«

Geboren: 892 BF
Haarfarbe: dunkelbraun

GroBe: 1,85 Schritt
Augenfarbe: blaugrau

Darstellung: eigenbrotlerisch, freundlich

MU12 KL10 IN15 CHI10
FF 11 GE 15 KO 12 KK 14
Elfenbogen: INI 10+1W6 FK25 TP 1W6+5
KaP- WS6 RS2 MR 7
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LavRELIin ALS LEHRMEISTER_

Laurelins Talentwert Lehren betrdgt 11. Bei Talenten ver-

langt er pro Talentpunkt die AP-Kosten x 9 Heller.

Talent

Bogen

Akrobatik
Athletik

Klettern
Kérperbeherrschung
Schleichen

Singen
Sinnenschirfe
Fihrtensuchen
Fallenstellen
Orientierung
Wettervorhersage
Wildnisleben
Pflanzenkunde
Tierkunde
Bogenbau
Gerber/Kiirschner
Holzbearbeitung
Lederarbeiten

Sonderfertigkeiten
Gelindekunde Wald
Ausweichen I
Ausweichen II

Finte

Gezielter Stich
Regeneration |
Scharfschiitze (Bogen)
Schnellladen (Bogen)
Sorgenlied

Tierischer Begleiter
Zaubermelodie

Zauber
Abvenenum
Adlerauge
Adlerschwinge
Armatrutz
Attributo
Axxeleratus
Balsam
Bannbaladin
Chamaelioni
Exposami
Falkenauge
Flim Flam
Hilfreiche Tatze
Katzenaugen
Klarum Purum
Pfeil der Luft
Sanftmut
Sensibar
Solidirid

Tiere besprechen
Weille Mihn

Nattirlich lehrt Laurelin die Zauber in elfischer Reprisen-

tation.

bis TaW
13

1 00 00 NI N

10

Dauer
30 ZE
60 ZE
40 ZE
40 ZE
20ZE
20 ZE
60 ZE
40 ZE
15ZE
20ZE
30 ZE

bis ZfW
8
10

Dukaten
Kosten in
15
30
20
20
40
10
30
20
7,5
10

15
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Vor- und Nachteile: Herausragender Sinn (Gehor)/Raumangst 7
Herausragende Talente: Bogen 16 (Elfenbogen 18), Lehren 11
Sonderfertigkeiten: Scharfschiitze, Meisterschiitze, Tierischer
Begleiter (Dachs)

Zauberfertigkeiten: viele Elfenspriiche, die die Jagd und die
Kommunikation mit den Tieren unterstiitzen, meisterlich
Bemerkung: Sein Seelentier ist der Dachs, sein Seeleninstru-
ment eine Fléte aus Blutulmenholz.

LavRELin im SPiEL

Laurelin ist nicht nur Lieferant fiir Bégen und Pfeile, sondern
kann auch Lehrmeister in vielen naturkundlichen Talenten so-
wie einigen Elfenzaubern sein. AuBerdem kennt er Linwen, Ala-
ri und Isaliel von den Sturmwichtern und kann eventuell einen
Kontakt herstellen, wenn die Helden sich als wiirdig erweisen.
{8 Laurelin ist erster Ansprechpartner fiir alle naturkundi-
gen Helden, die bei ihm ihre Ausbildung abschlieBen.

SZEMARIOVORSCHLAGE

Laurelin nimmt nur Leute als Kunden oder Schiiler an, die er
fiir wiirdig erachtet. So kann er den Helden Aufgaben stellen,
um ithren Charakter zu priifen.

® L% In der Umgebung der Stadt gibt es eine Feuerfliegen-
plage. Zunichst sollen moglichst viele dieser Plagegeister und
ihre Nester vernichtet werden, aber vor allem sollen die Helden
herausfinden, was die Plage verursacht: Der Imker steckt da-
hinter, denn er hat normale Feuerfliegen mit einer aggressiven
Kiferart aus Maraskan gekreuzt, wovon er sich hohere Honi-
gertrige verspricht.

Imker
Raufen: INI 10+1W6 AT 9 PA 8 TP 1W6 DK H

LeP 28 AuP 33 WS 6 RS 0

MR 4

® In letzter Zeit tauchen im Wald immer wieder Tierfallen auf.
Die Helden sollen den Wilderer dingfest machen und seinem
Treiben Einhalt gebieten. Dazu kénnen sie ihm durch Fihr-
tenlesen folgen oder ihm auflauern. Es handelt sich um einen
zwielichtigen Nadoreter.

) ﬁ“ Auf der Suche nach dem Wilderer kénnen die Helden
dem Blutwolf begegnen (siche Seite 169).

Die WinDmUHLE

Auf einer steilen Erhebung siidlich der Stadt steht eine knar-
rende Windmiihle. Das solide Bauwerk ist weithin sichtbar, der
Miiller Dinkelfein und seine Tochter sind jedoch von allerlei
schaurigen Gertichten umgeben. Eines davon besagt, vor langer
Zeit habe ein Flusspirat unter der Miihle einen riesigen Schatz
versteckt, iiber den Dinkelfein nun eiferstichtig wache. Aber in
Wirklichkeit hat er selbst intensiv nach einer Spur des Schatzes
gesucht, ihn aber nie gefunden.

Dinkelfein ist zwar oft miirrisch und mit seiner kriftigen Statur
auch einschiichternd, aber eigentlich ein ganz friedlicher Mann,
die nur in Ruhe gelassen werden will. Der einzige Mensch au-




Ber seiner Tochter, mit dem er sich hin und wieder unterhilt, ist
der ebenso eigenbrotlerische Imker, der hier eine groBere Zahl
von Bienenkérben aufgestellt hat.

SZENARIOVORSCHLAG

@ Dic Helden kénnen von irgendeiner Seite eine Schatzkarte er-
halten, auf der die genaue Lage des Schatzes eingezeichnet ist.
Moglicherweise handelt es sich bei dem Schatz aber gar nicht um
Piratenbeute, sondern um ein verfluchtes Artefakt aus der Zeit
der Magierkriege, das hier fiir immer vergraben werden sollte.

@ Eine reisende Praios-Geweihte klagt Dinkelfein an, ein heim-
licher Geweihter des Namenlosen Gottes zu sein. Irian lésst sich
von seiner Kirchenschwester tiberzeugen und gibt Anweisung,
den Miiller und seine Tochter einzukerkern. Die auswirtige
Geweihte iibernimmt die Verhore und untersucht gleichzeitig
die Untersuchungen in der Miihle, wo sie sehr schnell Beweise
fiir Dinkelfeins Untaten findet. Doch dann erhalten die Helden
Hinweise, dass die Fremde nur eine Betriigerin ist, die sich kalt-
bliitig als Geweihte ausgibt und die ‘Beweise’ selbst in die Miihle
gebracht hat, um dort in aller Ruhe nach dem Schatz zu suchen.

e {£%% Der Miiller klagt fiirchterlich iiber eine Asselplage
rund um seine Miihle. Wenn die Helden nachschauen, finden
sie Asselkoder, die vom Krummen Otto hier ausgelegt wurden.
Er will die Asseln fangen und gewinnbringend verkaufen und
wird gar nicht gliicklich sein, wenn jemand seine Kéder einfach
beseitigt.

DiE T&OLLE

Stidsstlich von Nadoret wélbt sich eine natiirliche Steinbrii-
cke tiber den Fluss Necker. Unter ihr hat sich eine Trollfamilie
niedergelassen und lisst niemanden passieren — auBer man be-
sticht sie mit kandierten Koschammerzungen oder dhnlichem
Naschwerk. Nur Laurelin weill, warum sie das tun: Diese
Steinbriicke ist der einzige Weg zu einem Waldstiick, in dem
es ein Feentor aus 13 im Kreis angeordneten Steinen gibt und
auf dem sich daher allerlei eigenartige Feengestalten tummeln.
Dieses Geheimnis soll aber gewahrt bleiben, seit wihrend der
Magierkriege ein Zauberer versucht hat, die dahinterliegende
Feenwelt fiir seine Zwecke zu nutzen und dafiir mehrere Feen-
wesen getotet hat, bevor er selbst in einen Eber verwandelt wur-
de, dessen Nachkommen bis heute in diesem Waldstiick leben
und sehr aggressiv auf Menschen reagieren.

In dem Waldstiick ist auch ein kleiner See zu finden, auf dem eine
Neckerin gefangen ist. Niheres hierzu finden Sie weiter unten.

Trolle

Faust: INI 10+1W6

AT 13 PA 11 TP2Wé6+7
Keule: INI 10+1W6

AT 13 PAS9S TP 3W6+7 DK NS

LeP 80 AuP 120WS 15 RS 4 MR 10
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niedertrampeln

DK HN

Wildschweine
Biss: INI8+1W6 AT 13 PAG6 TP 1W6+3
LeP 46 AuP 60 WS 7 RS 2 MR 6

DK H

DiE ITECKERIIISEL

Wenn man die Briicke mit den Trollen iiberquert, kann man ei-

nen sonst unzuginglichen kleinen See erreichen. Auf einer Insel
in diesem See hilt sich eine Neckerfrau auf. Wenn die Helden
sie ansprechen, sendet sie thnen telepathische Botschaften, die
von Leid, Trauer und Gefangenschaft sprechen, allerdings recht
wirr sind. SchlieBlich kann sie sie auf ein Buch aufmerksam ma-
chen, das, sorgfiltig in Olpapier eingeschlagen, zwischen cinigen
Baumwurzeln liegt. Es handelt sich um Tagebucheintrige eines

jungen Mannes, die das Geheimnis der Neckerin verraten.

f€8¥ Meisterinformationen: Laurelin ist erster Ansprech-
partner fiir alle naturkundigen Helden, die bei ihm ihre Aus-
bildung abschlieBen. Ein verliebter Poet hat die Schénheit und
den eigenartigen Gesang der Neckerin Aililayal als Inspirati-
onsquelle benutzt und sie dafiir magisch an diese Insel gefes-
selt. Inzwischen ist er aber lingst verstorben, nur sein Zauber ist
noch wirksam. Nur durch ein bestimmtes Ritual oder passende
Zauber kann die Neckerin befreit werden.

4 4 2Ty




Sie kann den Helden auBer ihrer Dankbarkeit nichts weiter ge-
ben — aber der Flussvater erfihrt von ihren Taten, und vielleicht
wird er oder ein Mitglied seines Volkes den Helden bei einer
anderen Gelegenheit zu Hilfe kommen — eventuell taucht Aili-
layal sogar selbst auf.

GroBe: 1,85 Schritt
Augenfarbe: schwarz

Geboren: unbekannt
Haarfarbe: weil3

Faust: INI 11+1W6
AT 9 PA 11 TP(A) 1W6
LeP 22 AuP 24 AsP 38 WS 6

DK H

RS 0 MR 7

Besonderheiten: Landangst 10, beherrscht eine fremdartige
Magie, die mit Einfluss und mit Wasser zu tun hat

»Auch wenn mein jihzorniger 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 Traurigkeit in ihren tiefschwarzen
Augen und die Ehrfurcht vor dem Grofien Fluss, der ihr Zuhause
ist, die mich dazu zwingen.

Ich tue dies, weil ich seinerzeit tatenlos blieb. Die Furcht vor der
Eifersucht meines Herrn hinderte mich daran. Moge der Flussvater
mir verzethen. Und natiirlich jenes wundervolle Geschopf aus dem
Grofien Fluss, bei dessen Einkerkerung ich womdglich half, ohne
es 2u wissen.

Wann das Ungliick begonnen hatte, seinen Lauf zu nehmen, weif3
ich nicht mehr genau. Das Erste, an was ich mich erinnere, waren
die seltsamen Dinge, die mein Meister mich besorgen lief3. Anfangs
ging ich dabei recht unbedarft ans Werk, bis mein Meister mir ver-
bot, thn 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 gebiihrendem Abstand konn-
te ich sehen, was er tat, denn der Mond schien sehr hell. Er sammelte
Feuermoos, wobei er sich immer wieder verstohlen umblickte.

Was nur hatte er vor mir zu verbergen? Ich musste es herausfinden.
Abermals folgte ich ihm auf einem seiner Ausfliige — diesmal am
Tage. Wir kamen an einen kleinen Flusslauf in der Nihe des Stidt-
chens Nadoret. Dort bewachten drei méchtige Trolle den einzigen

Ubergang auf die andere Seite. Vermutlich hatte mein Meister sie

dort postiert, denn sie liefSen ithn ohne weiteres Aufhebens vorbei.
Sobald er ein gutes Stiick in Richtung des in der Ferne liegenden
Sees gegangen war, wagte ich den Versuch, an den Trollwichtern
vorbeizukommen. Wer Trolle kennt, weifs, dass ein paar siifse Le-
ckereien sie leicht iiberzeugen konnen. Zum Gliick hatte ich etwas
bei mir, was thnen gut genug war.

Am Ufer des Sees angekommen, konnte ich meinen Meister auf
einer kleinen Insel erspihen, er kniete neben einem verzierten Me-
tallkifig, in dem eine bliuliche Gestalt mit weifslem Haar kauerte.
Er klang so, als wiirde er mit der Gestalt streiten, doch horte ich
nur thn reden.

Einige seltsame Gebilde waren noch auf der Insel zu sehen, so et-
was wie eine Art Altar aus Naturfelsen mit vier Findlingen, die
schwebenden Obelisken dhnelten. Mein Meister stand auf und ging
zu dem Biindel, nahm die Kriuter, darunter auch das Feuermoos,

heraus. Danach begann er eine Art Zauberritual. In jeder der Scha-
len der Obelisken legte eine andere Sorte Kriuter. Sobald dies getan
war, begann er die Obelisken zu drehen, und plotzlich begann die
Insel, in verschiedenstem Lichte zu erstrahlen. Die Kreatur im Ki-
fig schien wie erstarrt.

Als alles zu Ende war, dffnete er den Kifig und liefs die Gestalt
heraus. Es war eine wunderschone Neckerfrau, selbst aus meinem
Versteck konnte ich nicht anders, als vor Verziickung zu staunen. Ich
war ithrem Liebreiz von einem Augenblick zum anderen erlegen.
Doch plétzlich spiirte ich den eisigen Blick meines Meisters auf mir.
Wie hatte er mich entdeckt?! Ich rannte davon. Aus Angst vor seiner
Strafe, aus Angst vor dem Zorn des Flussvaters. Aus welch anderen
Griinden auch immer, ich kehrte nie wieder zu meinem Meister,
noch an jenen Ort zuriick.




Doch in meinen Triumen sehe ich jenes wundervolle Wesen auf
Jener kleinen Insel, auf der mein Meister, und davon bin ich iiber-
zeugt, sie mit seiner Magie eingekerkert haben muss. Ich wiinschte,
ich wire tapfer. Tapfer genug, um zuriickzukehren und sie zu be-
freien. Doch ich bin es nicht. Nun schreibe ich dies nieder, in der
Hoffnung, dass es ein anderer einst sein wird. Wer immer du auch
seist, mein unsterblicher Dank sei dir gewiss.«

—eine anonyme Aufzeichnung

SZEmMARIOVORSCHLAG inmt DEDT WALDERII

® €3 In letzter Zeit wurde mehrfach ein sehr grofer Wolfin
der Nihe von Nadoret gesehen, der ein ganzes Rudel norma-
ler Wélfe anfiihrt und sich nicht scheut, sogar in die Nihe von
Menschen zu kommen — was Wélfe 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
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diesen Wolf ‘Blutwolf’: “Ein unheilbar kranker Wolf, der zu ei-
ner blutriinstigen Kreatur geworden ist. Er wird nur noch von
seiner Mordlust getrieben und tétet 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 schlieBlich besiegen, kénnen sie an seinem Hals
Narben eines Wolfsbisses finden — aber eines noch gréferen
Tiers, als es der Blutwolf ist. Wenn Laurelin davon erfihrt, du-
Bert er den Verdacht, der Wolf kénne von einem Werwolf ge-
bissen worden sein: “Leider ist es fiir dieses Wesen zu spit. Die
Krifte der Mada alleine wiirden ihn nicht morden lassen. Es
muss noch etwas anderes dahinterstecken.”

Mit etwas Aufmerksamkeit kénnen die Helden eines Nachts
auch wirklich einen Werwolf innerhalb von Nadoret entde-
cken. Nach einer Verfolgungsjagd (eventuell unterstiitzt von
der Stadtwache) fliichtet das Wesen in den Praios-Tempel (sie-
he Seite 156).

OORFVURT

»Dick und rund haben sich die Nadoreter an ihrem Stapelrecht ver-
dient. Dreist nehmen sie jeden aus, der sein Schiff in threm Hafen
verankern und seine Waren fiir einen Tag anpreisen musste. Um die
Ware vor ungewolltem Schwund zu sichern, sahen sich die meisten
Schiffer gezwungen, die Hafenbiittel zu bestechen oder den Hals
zu riskieren, indem sie nachts an der Stapelwache vorbeizufahren
versuchten. So mancher von thnen wurde gefangen und kurzerhand
als Schmuggler oder Pirat am Flussufer aufgekniipft. Gur gelitten
sind die Nadoreter unter den Flusshindlern daher nicht — doch was
schert es sie, wenn sie nur ithre Kassen fiillen konnten?«

—Bericht eines fahrenden Héndlers, 1008 BF

Am Westufer des GroBen Flusses, schrig gegentiber von Nado-
ret und direkt an der Miindung der Hils, steht die Fihrstation,
an der die Fihre aus Nadoret festmacht. Von hier aus haben die
Einwohner der Baronie Metenar die Méglichkeit, bequem nach
Nadoret und auf den Treidelpfad nach Ferdok zu kommen. Im
Lauf der Jahre haben sich aber einige Fischer rund um das
Fihrhaus angesiedelt, und so ist ein kleiner Weiler entstanden.
Im Jahr 1001 BF erhielt Ritter Falk Barborn von Siebental die
Erlaubnis, die Hiuser mit einer Palisade zu umgeben und zu
einem eigenstindigen Ort zu erkliren, der den Namen Moor-
furt erhielt.

Sechs Jahre spiter kam er zu einem Ereignis, der den kleinen
Ort aus der Bedeutungslosigkeit heben sollte. Der Almadaner
Hindler Alwin Ratzenbold mit seinem Handelsschiff auf dem
Weg nach Ferdok unterwegs, wo er dem Haus Neisbeck Tep-
piche aus dem Tulamidenland liefern wollte. Er versprach sich
groBen Gewinn, denn er wusste, dass sich diese gekniipften
Kunstwerke groBer Beliebtheit beim Adel und selbst bei verma-
genden Hiigelzwergen erfreuten.

Er war nicht erfreut, als er in Nadoret Halt machen musste,
um das Stapelrecht zu erfiillen. Sah er diese MaBnahme an sich
schon als reine Schikane an, fiihlte er sich schlieBlich durch den
barschen Ton der Nadoreter Zollner in seinem Stolz beleidigt.

HeiBsporn, der er war, lieB er sich dazu hinreien, einen von
ihnen zu beschimpfen und sogar anzuspucken. Das war na-
tirlich ein Fehler — flugs landete er im Kerker, seine gesamte
Ladung wurde beschlagnahmt.

Nachdem er sich fiir teuer Geld aus der Haft freigekauft hatte,
schwor er Rache. Er verkaufte sein Schiff in Ferdok und erwarb
von dem Gold ein Stiick Land am Rand von Moorfurt. Dort
errichtete er zwei Handelsposten mit eigenen Anlegestellen: ei-
nen noérdlich von Nadorets Stadtgrenzen, einen siidlich davon,
und beide durch einem Karrenweg miteinander verbunden. Seit
dieser Zeit haben findige Schiffer die Méglichkeit, ihre kostbare
Ware in Moorfurt abzuladen und nur den einfachen Tand nach
Nadoret auf den Markt zu bringen. Sobald sie ihrer Stapel-
pflicht gentige getan haben und das Nadoreter Gebiet verlassen
haben, legen sie an der anderen Anlegestelle von Moorfurt an
und nehmen ihre wertvollen Giiter wieder auf. Der zu entrich-
tende Zoll ist auf beiden Uferseiten gleich, aber die Ware muss
nicht mehr auf dem Nadoreter Markt angeboten werden, und
die Gebiihr, die Alwin Ratzenbold fiir seine Dienste verlangt,
sind viele Hindler dafiir gerne zu bezahlen bereit.

Ratzenbold versteht sein Geschift und kann durch die Gebiih-
ren mittlerweile elf Schauerleute und Karrenfahrer in Lohn
und Brot halten. Dariiber hinaus betreibt er inzwischen auch
Handel mit dem Hinterland, das bis dato ebenfalls nur von
Nadoret aus versorgt werden konnte — ein weiterer Grund fiir
Unzufriedenheit auf Nadoreter Seite.

Natiirlich sind diese findigen Machenschaften von der Stadt am
gegeniiberliegenden Ufer nicht unentdeckt geblieben. Hafen-
wache, Héndlerschaft und Baron blicken zornig auf die neue
Konkurrenz, die ihnen das gewohnte Geschift vermiest. Eine
rechtliche Handhabe gibt es nicht, denn Ratzenbold niitzt tat-
sdchlich eine Liicke in Nadorets Stapelbrief — zumal Moorfurt
bereits in einer anderen Grafschaft liegt und daher die (Baron
Dajin gewogenen) Richter in Ferdok nicht zustindig sind.
Unter Ratzenbolds Fihrung beginnt Moorfurt zu einer statt-
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lichen Ortschaft zu wachsen. Immer mehr Menschen siedeln
sich hier an, weil sie vom guten Ruf des Dorfes gehort haben.
So zihlen neben den Fischern mittlerweile ein Bootsbauer, Se-
gelflicker, Biittner und ein zwergischer Wirt zu den etwa 80 Be-
wohnern Moorfurts. Eine blithende Zukunft scheint Moorfurt
sicher ... wiren da nicht die Nadoreter, die sicher schon geheime
Pline schmieden, wie sie ihre Konkurrenz loswerden kénnen.
In den letzten Jahren gab es in Ratzenbolds Lagerhidusern
mehrfach unerklirliche Brinde, und es liegt nahe, dass sie von
erziirnten Nadoreter Hindlern gelegt wurden. Bislang konnte
ein groBerer Brand noch jedes Mal verhindert werden, doch es
scheint nur eine Frage der Zeit zu sein, bis es zum offenen Kon-
flikt zwischen Nadoret und Moorfurt kommt. Vielleicht wire es
schon lingst dazu gekommen, wenn im Norden von Moorfurt
nicht die Flusswacht Munkelstein stiinde. Dieser Wehrturm,
Sitz von Ritter Falk Barborn von Siebental, ist urspriinglich
errichtet worden, um die Fihre vor Flusspiraten zu schiitzen,
aber heute wacht der Ritter vor allem {iber den Frieden zwi-
schen den beiden rivalisierenden Orten. Er verrichtet diesen
Dienst getreulich und streng. Erst kiirzlich hat er einen Nado-
reter erwischt, der gerade einen der Anlegestege ansigen wollte
—und mit einer gehorigen Tracht Priigel nach Hause geschickt.
Doch Ritter von Siebental weill genau, dass ihm zwar beiden
Parteien groBen Respekt entgegenbringen, er Moorfurt aber
nur mit Unterstiitzung weiterer Helfer schiitzen kann. Denn
schlieBlich kann er seine Augen nicht tiberall haben.

ArLwin RatzenBoLD

Der Hindler mit dem sorgsam in drei Zépfen endenden Kinn-
bart ist mit mittlerweile zum Freund vieler Flussschiffer gewor-
den und gilt in Moorfurt als groBer Held. Er gibt sich gerne als
Wohltiter des Dorfs, hat sogar einen Phex-Schrein gestiftet und
spendiert bei Festen fisserweise Ferdoker Bier.

Niemand achtet weiter auf die Tdtowierungen, die seine Ar-
me bedecken. Dabei wiirden Nadoreter gliicklich sein, wenn
sie deren Geheimnis kennen wiirden. Aber nur ein Al’Anfaner
konnte thre Symboliken entschliisseln.

Tatsichlich kam Alondro Ravenia
in den Gassen Al'Anfas zu Reichtum, und das keineswegs

Meisterinformationen:

durch ehrbaren Handel. Sein eintrigliches Geschift mit dem
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Schmuggel von Giften aller Art flog eines Tages auf — und
Alondro drohte ein unrithmliches Ende in einem Becken mit
Krokodilen. Durch Bestechung der Wachen entkam er, holte
seinen Notgroschen aus einem gut verborgenen Versteck und
erwarb davon ein kleines Schiff. So hat er ein neues und sess-
haftes Leben im Norden begonnen, fernab seiner fritheren ‘Be-
kanntschaften’.

Sogar seine heroischen Gegnerschaft mit Nadoret ist nichts
anderes als eine Legende. In Wirklichkeit ist er ein heimlicher
Verbiindeter von Baron Dajin von Nadoret. Dajin war es leid,
dass immer wieder Schiffe heimlich an seiner Stadt vorbeifuh-
ren und seine Hafenbiittel 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, iiber den man scheinbar das Stapelrecht der Stadt
unterwandern konnte. Der Plan ging auf. Die Flussfischer la-
den ihre Ware in Moorfurt ab, zahlen eine etwas geringere Ge-
biihr — werden manchmal dafiir heimlich ein wenig von ihrer
Ware los — und glauben auch noch, dass sie die Nadoreter aus-
getrickst haben. Der Baron muss zwar auf die Zolleinnahmen
fiir diese Waren verzichten (von denen er einen betrichtlichen
Teil an Graf Growin abgeben miisste, was ihm tiberhaupt nicht
behagt), aber unterm Strich ist der Anteil, den er von Alwin be-
kommt, deutlich héher. Im Gegenzug unternimmt Dajin auch
nur scheinbar etwas gegen den Rivalen und sorgt dafiir, dass es
nicht zu Ubergriffen von seinen Zollnern kommt. Die Nado-
reter Hiindler und Hafenwiichter ahnen natiirlich nichts von
diesem geheimen Abkommen.

Dass Alwin neuerdings Kontakt zu den Flusspiraten aufneh-
men méchte, weil3 allerdings auch der Baron nicht. Denn in
Anlehnung an seine erfolgreichsten Zeiten in A'Anfa méchte
er auch hier wieder ins Schmuggel- und Hehlergeschift ein-
steigen. Sein besonderes Interesse gilt Giften aller Art, schlief3-
lich verlernt man sein altes Handwerk nicht.

Bisher hat er den Kontakt noch nicht schlieBen kénnen, und
er sucht insgeheim nach Mittelsminnern, die ihm dabei helfen
kénnen. Geschickte Helden kénnten hierbei Alwins Riinke auf
die Spur kommen und seine Machenschaften aufdecken. Das
gelingt jedoch nur, wenn sie zunichst Alwins Vertrauen gewin-
nen — und er kennt aus seinen alanfanischen Zeiten noch manch
harte Aufgabe, um die Verlisslichkeit seiner Zutriger zu priifen.




Geboren: 960 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,74 Schritt
Augenfarbe: dunkelgrau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Hehler

Langdolch: INI 10+1W6
AT 17 PA 13 TP 1W6+2
LeP30 AuP30 WS7 RS1

DK H
MR 5

Herausragende Talente: Gassenwissen 11, Uberreden (Feil-
schen) 13, Alchimie (Giftkunde) 14

Herausragende Vor-/Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit /
Gesucht I (AI’Anfa)

RiTTER FaLK BarRBORI von SiEBEODTAL

Wie aus einem Bild in einem Mirchenbuch trabte einst ein
leibhaftiger Ritter auf der Jagd mit Helm und Ross durch
den Wengenholmer Forst, in dem der kleine Falk aufwuchs.
Dieser Augenblick lieB den einfachen Waldbauernsohn, der
bislang kaum mehr als Baume, Wildschweine und die einfa-
che heimische Kate gesehen hatte, nie wieder los. Fortan n6-
tigte er seine Grofmutter, ihm ohne Unterlass Geschichten
von Burgen, Turnieren und tapferen Streitern zu erzihlen.
Mit Asten und Stécken spielte er selbst Ritter und behiitete
die heimischen Ferkel vor Gefahr, als seien sie seine schutz-
befohlenen Untergebenen. Kaum war er alt genug, verlieB er
sein Elternhaus und suchte sein Gliick in der Ferne. Ange-
sichts seines niedrigen Standes war es natiirlich ausgeschlos-
sen, von einem Ritter als Page oder Knappe aufgenommen
zu werden. Doch er fand Anschluss an eine S6ldnertruppe
und stellte sich schnell als fihiger Streiter heraus. Uber Jahre
zog er durch die Lande, fand schlieBlich Hopfwide, seine
Gemahlin, und wurde Vater einer vielképfigen 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 miissen und dringte Falk, anzunehmen und sesshaft
Falk war nie ein Meister hofischer Etikette und kann weder
lesen noch schreiben. Doch er hat das Herz auf dem rechten
Fleck, ist ein geiibter und furchtloser Kimpfer und verbindet
diese Erfahrung mit einer gehérigen Portion Bauernschliue.

EUP\G

Nach treuen Diensten beim Aufbau der barénlichen Land-
wehr erfiillte der Baron den Herzenstraum des Waldbau-
ernsohnes und gewihrte ihm den Ritterschlag ehrenhalber.
Diesem Titel fihlt sich Falk verpflichtet. Er versucht, ihm
durch penible Einhaltung der ritterlichen Tugenden von
Edelmut, Hilfsbereitschaft und Tapferkeit gerecht zu werden
— so wie in den Legenden seiner Kindheit. Gerade aufgrund
seiner Abstammung hat er sich ein Herz fiir einfache Leute
bewahrt, versucht aber auch den Anspriichen der rondrage-
filligen Ritterlichkeit zu geniigen. 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 Ratzenbold
und Baron Dajin von Nadoret. Wiirde er davon erfahren, wiire
er sicher der erste, der Ratzenbold in den Fluss jagen wiirde.
Nach 1009 BF: Im Jahr 1012 wird sein Mut zu Ritter Falks
Verhiingnis — in einer Schlacht gegen die Orks wird er von
einer Keule schwer am Kopf getroffen. Aus dem edlen Rit-
ter wird plétzlich ein merkwiirdiger und tollpatschiger Kauz
mit seltsamen Ideen. Mal duelliert er sich mit einer Vogel-
scheuche, mal will er zum Kaiser nach Gareth (dass eine
Kaiserin auf dem Thron sitzt, hilt er fiir einen Scherz) und
landet inmitten des Andergaster Waldes, mal sperrt er sei-
ne Knappen versehentlich in den Pferdestall oder eilt einer
holden Prinzessin zu Hilfe ... hinter der in Wahrheit eine
Bauernmagd steckt.

Geboren: 963 BF
Haarfarbe: straBenkoterbraun

GroBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: blaugrau
Darstellung: pflichtbewusst, ritterlich, bodenstindig

MU 18 KL 12 [IN 11 CH 12
FF10 GE 14 KO 16 KK 16
Schwert: INI 14+1W6

AT 18 PA 17 TP 1W6+5
LeP 36 AuP 40 AsP- KaP -

DK N

wS8 RS4 MR 5

Vor- und Nachteile: Prinzipientreue (Rittertugenden) / — (ab
1012 BF: Tollpatsch)
Herausra

Etikette 1

gende Talente: Schwerter 17, Zweihandschwerter 14,

Sonderfertigkeiten: alle fiir einen Ritter angemessenen Kampf-
sonderfertigkeiten

[TaDORET

»Gar prichtig erhebr sich die stolze Burg derer von Nadoret iiber
das blithende Land. Gleich drei hohe Tiirme recken sich iiber dem
weifien Gebiude gen Himmel. Fiirwahs, eine solche Schonheit
sucht thresgleichen, erst recht hier im Kosch, wo die Barone stindig
klagen, sie wiren ach so arm. Doch hier kinnten sie sehen, was
man durch eine hervorragende Fiihrung und kluge Politik errei-
chen kann. Die Mauern der Burg bestehen aus starkem, weifs ge-
tiinchtem Granit, der einem méglichen Sturm leicht standhalten

kann. AufSerdem unterhdilt 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 Grofiteil der Grafschaft, doch wir sind alle guter
Hoffnung, denn es wird erwartet, dass unser Baron alsbald von unse-
rem geliebten Kaiser zum neuen Grafen von Ferdok erhoben wird.«
—aus den Tagebiichern der ehemaligen kaiserlichen

Beamtin Serpeta Tongurd von Spaltenheim, 1002 BF




Mehrere Meilen 6stlich der Stadt erhebt sich die Burg derer von
Nadoret prachtvoll auf dem héchsten (und gut zu verteidigen-
den) Hiigel der Umgebung. Es soll die prichtigste 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 tiberwiegend aus weilem
Gestein erbaut, aufler den wehrhaftesten Teilen, die dann aber
weil) getiincht sind. Hier hat das traditionsreiche Haus Nadoret
seit jeher seinen Stammsitz, der derzeitige Herrscher tiber die
Baronie ist Dajin von Nadoret.

Mit den verspielten Tiirmen, den groBen Silen und den weit-
ldufigen Kelleranlagen ist nicht zu tibersehen, 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
héchsten Wert darauf legen, das Bauwerk ‘Schloss Nadoret’

zu nennen, obwohl es von seiner Architektur her nichts
mit einem herkdmmlichen Schloss zu tun hat. Mittler-
weile stehen ganze Gebiudefliigel leer, und selbst
vom Gesinde kennt niemand alle Ginge
und verwinkelten Riume unter der Burg.
Der hochste Turm wird Geldrins Wacht ge-
nannt, und von ithm aus kann man weit
iibers Land blicken.

Die AuBenmauern der Burg werden von
einem Wehrgang gekront, der iiber lange
Treppen Zugang zu einer grolen Wachstu-
be bietet. Von dort aus kann man auch
den kleinen Harpyienturm erreichen.

Der PaLas

Das Hauptgebiude der Burg ist prichtig
anzuschauen, und auch im Inneren entfal-
tet sich groBer Luxus. Vor allem der Ritter-
saal (Grofler Bankettsaal genannt), in dem
der Baron seine Giste empfingt, ist bemer-
kenswert: Von einem Arkadengang umringt
und mit edlem Marmorboden ausgelegt,
wird er durch viele kostbare Kerzenstin-
der und Kandelaber erhellt. Nach liebfel-
dischem Vorbild wurden kleine Bdume in
groBen Kiibeln im Raum aufgestellt. Wenn
Dajin Feste feiert, stehen reich gedeckte
Tafeln im Saal, sodass seine Giste kei-

ne Speise und keinen Trank vermissen

missen. Es gibt sogar einen Balkon vor dem
Rittersaal, auf dem eine gerade erst angelieferte, tiberlebensgro-
Be Statue Answin von Rabenmunds steht.

Im Palas sind viele weitere Rdume untergebracht, zum Beispiel
die Gemdcher des Barons im Nordosten. Bemerkenswert ist aber
vor allem ein kleines Alchimistenlabor, zu dem man von einem
stidlichen Seitengang gelangen kann, und dessen Tiire stets
verschlossen ist (kniffeliges Schloss; Schldsser knacken +5). Das
Labor ist vollstindig eingerichtet, und wer sich damit auskennt,

Die WacHSTUBE vniD DIiE KERKER.

Vom Wehrgang aus fiihrt eine steile Treppe hinunter zu der
groBen Wachstube, deren Riumlichkeiten im westlichen Burg-
bereich in den massiven Fels geschlagen wurden. Sie ist immer
mit mindestens vier Wachen besetzt, und im siidlichen Teil fin-
den sich vier michtige Truhen, in denen die Habseligkeiten der
Gefangenen eingeschlossen werden.
Von der Wachstube kann man iiber einige Ginge und unbe-
nutzte Riume die Kerker und den Hundezwinger der Feste er-
reichen. In den Kerkern der Burg sitzen Bedienstete und Giiste,
die zu viel von Dajins Plinen erfahren haben. Kerkermeister
Lian ist eine schmichtiger Mann mit sadistischen, kleinen
Augen. Er interessiert sich nicht fiir Dajins Pline, sondern ist
vollig zufrieden damit, uneingeschrinkter Herrscher tiber den
Kerker und seine Insassen zu sein. Sein Lebensinhalt besteht
darin, die Gefangenen zu quilen und ihnen anzudrohen,
sie verhungern zu lassen, wenn sie nicht gehorsam sind.
Der Kerker besteht aus vier dihnlichen Zellen, die kaum
mehr als ungezieferverseuchte Strohsicke und einen
Eimer fiir die Notdurft enthalten. Hin und wie-
der wird auch noch ein Krug mit abgestande-
nem Wasser und ein Eimer mit Riucherfisch
hereingebracht, aber Mina ‘vergisst’
dies auch hiufig.

DiE ScHATZRAMMER.

Die Schatzkammer von Burg Nadoret ist von ei-
ner einsenverstirkten Tiire mit einem komplizier-
ten Schloss zwergischer Fertigung gesichert. Den
Schlissel trigt Dajin stindig bei sich, alternativ ist
eine Schldsser Knacken-Probe +9 notig.

Der annihernd halbkreisférmige Raum enthilt vie-
le Kostbarkeiten, aber auch einen Geheimgang, der
iiber eine nach oben fithrende Treppe mit dem GroBen
Bankettsaal im Palas verbunden ist.

@ Meisterinformationen: Die Raulskrone findet
sich hier wider Erwarten nicht: Baron Dajin hat sie

bereits abgeholt, um sie Answin von Rabenmund zu

iibergeben.

Der HarpPYiEnTurm

Der Harpyienturm ist ein schmaler Turm
an der Westseite der Burg und nur vom Wehrgang
aus zu betreten. Er trigt seinen Namen, weil immer wieder ei-
nige der verriickten Vogelfrauen aus dem verborgenen Tal den
Turm umkreisen, und manchmal greifen sie sogar Menschen
an, die sich diesem Turm nihern. Daher wagen es die meisten
Bediensteten nicht, in seine Nihe zu kommen oder ihn sogar
zu betreten, und selbst die Wachen halten sich lieber auf den
anderen Mauerabschnitten auf.

kann einige Schitze hier entdecken: Insgesamt lassen sich 17 Harpyie
Dukaten, drei Zaubertrinke (SRD 101) und ein Willenstrunk INI 9+1Wé PA 7 LeP35 RS1 WS7
(SRD 92) finden. Klauen: DK N AT 14 TP 1W6+5
Meisterinformationen: Kaltenstein hatauch hiereinen ‘Golem” GS 15 / 2* AuP 50 MR 12 /5 GW 9
vorbereitet — siche Seite 38. — e
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Besondere Kampfregeln: Flugangrift, Sturzflug, Gezielter An-
griff**, Gelinde (Baum, Gebirge)

*) in der Luft / am Boden

**) Bei einem Gezielten Angriff fithrt die Harpyie einen Sturz-
Augangriff aus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen.
Oft werden die Opfer ins Nest gebracht (Kampf auf Biumen),
doch manchmal lassen die Harpyien es auch im Fluge einfach
los (Sturzschaden), insbesondere dann, wenn sie weiterhin an-

gegriffen werden.

@" Meisterinformationen: In einer Kammer in diesem
Turm wird Mora festgehalten. Baron Dajin besucht sie regel-
miBig und schwirmt ihr von den kommenden Zeiten vor, in
denen er sie zu seiner Grifin iiber Ferdok machen will. Er hat
ihr prichtige Kleider und teuren Schmuck geschenkt, aber weil
er sich ihrer noch nicht sicher ist, stehen stindig zwei Wachen
vor ihrer Kammer.

Mora ist sich bewusst, dass sie nur tiberlebt, solange der Baron
ihr zugetan ist, und zeigt sich daher sehr verfiihrerisch, lisst ihn
aber gleichzeitig zappeln. Sie weil3, dass Kaltenstein sie fiir tot
hilt. Sollte er erfahren, dass Dajin sie hier versteckt, ist sie ihres
Lebens nicht mehr sicher. Der Magier wiirde sie als gefihrliche

Zeugin moglichst schnell beseitigen, auch wenn er damit ris-
kiert, sich den Baron zum Feind zu machen.

Obwohl sie nichts lieber méchte als ihr Gemach zu verlassen,
hat sie bisher noch keine Méglichkeit fiir eine Flucht gefunden.
Von dem dreifig Schritt hohen Turm hinunterzuklettern, der
auch noch iiber einer Felswand errichtet ist, wagt sie nicht. Und
thre Wachen zu becircen gelingt nicht, da es sich um Frauen
handelt, die Dajin absolut loyal sind.

Sobald Mora befreit wird, kann sie erzihlen, was sie iiber
den Raub der Raulskrone inzwischen herausgefunden hat:
Kaltenstein hatte ihr erzihle, er wolle Ardo von Eberstamm
mit der Krone erpressen, aber davon ist inzwischen nicht
mehr die Rede. Was der Magier und der Jerganer wie ein
sehr phexgefilliges Schelmenstiick darstellten, hat sich nun
als politische Intrige entpuppt, von der Mora vorher nichts
ahnte. Dajin will die Krone an Answin von Rabenmund wei-
tergeben, den er als den “wahren Kaiser, der das Reich zu
alter GroBe zurtickfithren wird” bezeichnet. Er erhofft sich
im Gegenzug Rabenmunds Unterstiitzung auf dem Weg zur
Ferdoker Grafenwiirde. Und Mora glaubt zudem, dass das
Kronenduplikat von Rabenmund kam. Sie weiB}, dass die
Krone in die Schatzkammer von Burg Nadoret gebracht wur-
de und dass es vom Kerker aus einen versteckten Zugang zu
dieser Kammer gibt.

Mora Onswin —
VERFUHRERISCHE DiEBIin

Mora ist eine begnadete Diebin, die sich vor allem auf ihre
korperlichen Fihigkeiten verlidsst — aber nicht, indem sie sich
durch dunkle Gassen schleicht und steile Hauswinde er-
klimmt, sondern indem sie ihre kérperlichen Reize geschickt
einsetzt. Unter den Dieben Havenas hat sie einen legendir-
en Ruf] denn es heilit, es gibe keinen Ort, an den sie nicht
kime. Bisher ist noch jeder Wachmann ihrem charmanten
Licheln erlegen oder hat sich von ihren schmeichlerischen
Worten umgarnen lassen, und oft genug haben adlige oder
reiche Leute sie schon zu sich in ihr Haus eingeladen, ohne
zu wissen, dass Mora es genau darauf abgesehen hatte. Sie ist
eine hervorragende Schwindlerin, die sich aus fast jeder Situ-
ation herausreden kann und die es schafft, sich mit ein paar
Kleidungsstiicken und Accessoires in véllig unterschiedliche
Menschen zu verwandeln.

Seit vor einiger Zeit in Havena der Wettstreit um den Titel
des ‘Konigs der Diebe’ ausgerufen wurde, hegen ihre Freunde
keine Zweifel daran, dass nur sie diese Bezeichnung verdient
hat. Doch ihr gréBter Konkurrent Cuano liefert ihr ein hartes
Rennen.

AVUSSEHEN

Die schlanke Gestalt und die Flut aus rotem Haar verdrehen
jedem Mann den Kopf, und das weil sie sehr gezielt einzu-
setzen. Sie kennt alle Moglichkeiten, ihre Vorziige ins Bild zu
setzen, aber auch, sie zu verstecken, wenn das fiir ihre der-
zeitige Rolle besser ist. Zumeist bewegt sie sich katzenhaft
anmutig, und ihr keckes Grinsen, der verfiithrerische Augen-
aufschlag und die eleganten Gesten lassen nicht nur Mdnner-
herzen dahinschmelzen.

LEBENSLAVF

Mora ist Halbwaise, seit ihr Vater von einer Orkbande erschla-
gen wurde. Schon als junges Midchen fliichtete sie von dem
Bauernhof im Havener Hinterland, wo ihre Mutter als Magd
arbeitete. Sie schlug sich in die groBe Hafenstadt durch und
kam dort in ‘schlechte Gesellschaft’: Sie bettelte und stahl,
bis sie einigen Dieben auffiel. Die setzten sie von nun an als
Lockvogel und Ablenkung ein, und sie bewies schon damals
ein beeindruckendes Talent darin, wildfremde Menschen um
den Finger zu wickeln. So wurde sie zu einem anerkannten und
bewunderten Mitglied einer Diebesbande.

IMora am SPiELTiSCH

Die Diebin strebt eigentlich gar nicht nach Reichtum, sondern
viel mehr nach Abenteuer und Nervenkitzel. Phex ist ihr eben-
so gewogen wie Rahja, und das weil} sie. Warum also sein Licht
unter den Scheffel stellen, wenn es da drauBlen noch so viele
spannende Dinge gibt, an denen man sich versuchen kann?

Es gibt niemanden, der Mora dauerhaft binden kann. Sie ist
viel zu unstet fiir ein ruhiges Leben, auch fiir ein ruhiges Lie-
besleben. Sie ldsst sich immer wieder auf Minner ein, aber nur
so lange, wie sie Spal} daran hat oder der Betreffende niitzlich
ist. Fiir sie ist die Liebe genauso wie das phexische Handwerk:
eine Folge von Herausforderungen. Und sobald eine bewiltigt
ist, wird es Zeit, sich nach der nichsten umzuschauen.

Darstellung

Mora ist die verkorperte Verfithrung. Hier das Licheln einer
verschiichterten Jungfrau, dort ein schelmisches Augenzwin-
kern, ein Hiiftschwung, ein Stolpern, um in die kriftigen Ar-
me eines Mannes zu fallen — nichts davon ist zufillig. Dabei
meint sie es auch tiberhaupt nicht bése, und sie will auch nie-
manden absichtlich verletzen. Dass sich viele Manner falsche




Hoftnungen machen, ist deren Pro-
blem. Freunden hilft sie gerne und
uneigenniitzig — zumindest so lange,
bis es etwas gibt, das interessanter ist,
dann widmet sie ihre ganze Zeit den
eigenen Angelegenheiten.

Zitate

® Informantin: Mora hort vieles.
Gegen eine angemessene Vergii-
.tung gibt sie auch manches weiter,
das ihr eigentlich unter dem Siegel
der

wurde.

Verschwiegenheit anvertraut

® Zufallsbegegnung: Mora ist at-
traktiv. Und selbst wenn sie sich

»Huch ... oh, verzeiht, edler Herr.«
»Aber meine Herrin hat gesagt, ich soll
diesen Brief unbedingt personlich iiber-
geben. Sie wird mich bestimmt wieder
schlagen, wenn ich thren Befehl nicht
genau ausfiihre.«

»Das ist wirklich ein wunderhiibscher
Ring, den Ihr da tragt.«

»Es war alles ganz dumm von mir. Ein
Spiel, das aufier Kontrolle geraten ist.
Dass Thr dennoch zu meiner Rettung
eilt, zeigt, was fiir ein Ehrenmann Ihr
seid.«

nichts Konkretes davon verspricht,
konnte sie ohne weiteres mit einem
gutaussechenden 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 zuriick, wo sich die
beiden den Titel des Diebeskonigs
teilen. Wenig spiter bringt sie eine
gemeinsame Tochter zur Welt: Klad-
dis. Doch auch das Kind beendet ihre

Mora im Roman und Computerspiel
@@4® Um Cuano im Wettstreit zu
uberfligeln, will Mora wihrend eines
Besuchs des Kaisers in den Havener
Fiirstenpalast eindringen und ein Per-
gament stehlen, das ein Fremder unbedingt haben will. Sie kann
sich zwar als Magd auf dem Ball einschleichen, aber dort lduft
es nicht so, wie sie es sich gedacht hat. Hier springt ihr Helfer
Gwidion ein, was ihren Ruhm nicht gerade vergroBert. Als es in
der Folge dieses Diebstahls zu mehreren Morden kommt, un-
ternimmt sie mit ihren Freunden alles, um diese Taten zu siih-
nen — bis zu dem Augenblick, in dem ihr eine Wette angetragen
wird, die ihre Uberlegenheit endgiiltig beweisen soll.

ﬁ" 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
Ubergabe verliuft nicht wie erwartet, denn statt der erhoff-
ten Belohnung ldsst Kaltenstein sie iiberwiltigen 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.

Mogliche Funktionen

® Auftraggeberin: Manchmal braucht Mora Verstirkung fiir
ithre Pline. Helden, die es mit dem Gesetz nicht allzu genau
nehmen, konnen von ihr durchaus das eine oder andere Mal
angeheuert werden.

® Gegenspielerin: Als Diebin kann es natiirlich 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 zuriickzuholen. Mora wird alle Kniffe an-
wenden, die ihr einfallen, um die Verfolger auf falsche Fihrten
zu schicken.

Unrast nicht. Sie verldsst Cuano ...
aber was sie tut, mag moglicherweise
in zukiinftigen Publikationen geklirt
werden.

GroBe: 1,76 Schritt
Augenfarbe: blau

Geboren: 982 BF
Haarfarbe: rot
Kurzcharakteristik: meisterliche Diebin

Wesensziige: verspielt, verfiithrerisch, betriigerisch, unstet
Ziele und Motivation: den eigenen Ruhm mehren, Spal} haben,
Abenteuer erleben, Kénigin der Diebe von Havena werden
Beziehungen (SO 4): hinlinglich (Diebesbanden)
Finanzkraft: gut

Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss
der Zeit (2010), Roman Das Ferdoker Pergament (2010)

MU 15 KL 11 1IN13 CH 17

FF12 GE 16 KO 10 KK9

Dolch: INI 12+1W6

AT 15 PA 14 TP 1W6+1 DK H
Riistung: RS0 BE 0 WS 5 GS 9
LeP 27 AuP 36 AsP- KaP- MR3

Vor- und Nachteile: Balance, Gutaussehend, Soziale Anpas-
sungsfihigkeit, Verbindungen (Diebesbanden) 3 / Gesucht I
(Havena), Goldgier 5, Neugier 7

Herausragende Talente: Dolche 11 (Dolch 13), Wurfmesser
11, Akrobatik 9, Athletik 13, Kérperbeherrschung 12, Sich Ver-
stecken 10, Sinnenschirfe 9, Taschendiebstahl 15, Betéren 12,
Gassenwissen 11, Sich Verkleiden 15, Uberreden 9, Fesseln/
Entfesseln 7, Schlosser Knacken 12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte

Verhalten im Kampf: verlidsst sich auf ihre Schnelligkeit und
tritt bei einem tiberlegenen Gegner eher den Riickzug an. Sollte
das nicht méglich sein, so setzt sie auf ihre weiblichen Reize.




Die KELLERRAUNE

Selbst den meisten Bediensteten ist nicht bewusst, dass nicht
nur die tiblichen Vorrite in den Kellerriumen lagern, sondern
auch die Beute der Piraten, die durch die verborgene Schlucht
hergebracht wird und hier auf einen Weiterverkauf wartet. Da-
zu fiihrt ein geheimer Gang vom tippig bestiickten Weinkeller
aus in die Schlucht fithrt.

£€8¥ 1n diesem Weinkeller ist haufig Dajins Kammerdiener
Browin Wendel anzutreffen. Browin hat frither einmal in Ardos
Diensten gestanden, und wenn Ardo die Helden begleitet, kann
der Diener ihnen weiterhelfen. Er kann ihnen viele Ttiren auf-
schlieBen und sie sogar auf Dajins Fest bringen, wo er Ardo von
Eberstamm nach allen Regeln der Etikette ankiindigt, so dass
die Helden im Folgenden als normale Giste gelten.

BUuRrRG [TapORET im SPIiEL

{€8¥ In Drakensang: Am Fluss der Zeit ist die Burg Schau-
platz des groBen Finales. Wenn Sie Ihre Helden in das Aben-
teuer um die Raulskrone verstrickt haben, bietet es sich an, es
ebenso zu withlen.

@ 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 Mdglichkeiten haben,
in die Burg einzudringen, ist das natiirlich ebenso mdglich.

@ Denkbar ist auch, dass sie ganz offiziell zur Burg kommen,
zum Beispiel als Giste fiir den Ball — oder als Adlige mit
Gefolge, die nach einem angemessenen Ubernachtungsplatz
suchen.

® Es ist auch nicht auszuschlieBen, dass Dajin sehr genau weil3,
dass die Helden auf der ‘falschen’ Seite stehen, und sie auf seine
Burg einlddt, um sie in eine Falle zu locken.

® Wenn die Helden genug Informationen zusammengetragen
haben, kénnen sie auch Graf Growin um Hilfe bitten, der dann
seine Truppen schickt. In diesem Fall wird das Finale zu einer
groBen Schlacht, in der die Helden natiirlich eine entscheiden-
de Rolle spielen kénnen.

Zunichst gilt es, Mora zu finden und zu befreien. Sobald das
geschehen ist, kann sie die letzten Wissensliicken der Helden

e Schatzkammer bleibt

~h Rave Finn indringan 1 1
SCI JEM. LLin Ellldlllls\.ll in die Schatzkammer bleib

chlieBes ergeb-
nislos, denn die Krone befindet sich nicht mehr hier sondern
in Dajins Kammern. Auf dem Weg durch die Burg kénnen die
Helden nach und nach auf verschiedene Gegner stoen — am
besten zuerst auf Josmine von der Klamm (siche Seite 38), spi-

ter auf Kaltenstein.

Dajins BaLL
@ In Drakensang: Am Fluss der Zeit findet auf Burg
Nadoret gerade ein Fest statt. Solche Bille veranstaltet Dajin
regelmiBig, um die Adligen der Umgebung zu beeindrucken
und den Reichtum seiner Baronie zu prisentieren. Viele Edel-
leute und wichtige Personlichkeiten des Umlands haben sich

im Bankettsaal versammelt — einige davon konnten die Helden
bereits kennen. So sind Erzmagier Rakorium mit seinem Novi-
zen unter den Gisten des Barons, aber auch Junker Edelbrecht,
Sheijk el’Faruk ben Harr und Firstin Malgorra del Incendio so-
wie Mina vom Berg mit einer Gesellschafterin.

Wenn es in Thr Abenteuer passt, konnen Sie die Helden natiir-
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 groBtem Vergniigen al-
lerlei interessante (wenn auch zumeist unangenehme) Dinge
tiber die anderen Anwesenden verrdt und mit diesem Wissen
Unfrieden unter den Gisten stiftet. Als Vertreterin des konser-
vativen Adels ist sie eine offene Gegnerin des ‘schwichlichen’
Kaiser Hal und hilt gerne Vortrige, welcher Gewinn ein Kaiser
Answin doch fiir das Reich wiire.

Weitere Informationen zu Fiirstin Malgorra finden Sie auf Seite
195t.

Dajin hat sich fiir diesen Ball noch etwas Besonderes ausge-
dacht: Er kiindigt dem Publikum Mora an, ein “Geschopf von
wahrer Schénheit”, das unbedingt jeder seiner Giste kennen
lernen miisse. Dann lisst er eine festlich geschmiickte Kuh he-
reinfiihren und amisiert sich kostlich tiber die verdutzten Ge-
sichter seiner Giste.

[TEraLDA CELLA vOon [TaDORET —
VERWOHNTE [UNGADLIGE

Spitestens auf dem Ball kénnen die Helden auch Dajins
Schwester Neralda kennen lernen. Die Dreizehnjihrige ist du-
Berst hochnisig, denn Dajin hiitet sie seit dem Tod seines Vaters
wie seinen Augapfel und verwohnt sie, wo er kann. Und er hat
ihr eingebliut, dass Graf Growin ein unfihiger Herrscher sei
und es die wichtigste Aufgabe des Hauses Nadoret sein miisse,
thn abzul6sen.

Neralda ist eine dickliche, verwdhnte Gére, die allen Bedienste-
ten das Leben zur Hélle macht — weil sie es kann. Ihren Zweit-
namen erhielt sie in Erinnerung an ihre Schwester Cella, die
im Jahr ihrer Geburt bei einem angeblichen Giftanschlag ums

Leben kam.
Nach 1009 BF: Nach dem

1 1009 BE: Nach dem Tod ihres Bruders wird sie zunichst
von Verwandten aufgenommen. 1029 BF schafftsie es allerdings

durch geschickte Intrigen, die Baronie an sich zu bringen.

Neralda von Nadoret
Geboren: 996 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1, 40 Schritt
Augenfarbe: braun

Dolch: INI 10+1W6
AT 8 PA 8 TP 1W6+1
LeP24 AuP 32 WS5 RSO
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IE VERSTECKTE ScHLUCHT

Zu FiiBen der Burg, aber von ihren Mauern aus kaum zu sehen,
liegt eine tiefe und verwinkelte Schlucht. Es gibt nur zwei Zu-
ginge: Einer fithrt durch ein bewachtes und geschickt im Wald
verborgenes Tor durch einen Vorposten, der wie eine Wachstube
eingerichtet ist. Der andere ist der Eingang zu einem Hohlen-
system, von dem aus man {iber mehrere steile Treppen in die
ausgedehnten Weinkeller von Burg Nadoret erreichen kann.
@d’ Meisterinformationen: In diesem Tal versammelt Da-
jin seit einigen Monaten Soldner und waffenfihige Getreue, die
thm bei dem geplanten Sturm auf Ferdok helfen sollen. Damit
plant er die Absetzung Graf Growins und den Griff nach dem
Grafenreif, sobald Answin von Rabenmund den ‘Verriter des
alten Adels’ Hal von Gareth vom Kaiserthron gestoflen hat.
Jeder, der sich Dajins Séldnern anschlieBt, bekommt einen
Wappenrock und wird dann in den tiglichen Drill eingefiihrt,
damit aus dem Haufen unterschiedlicher Leute eine kampfstar-
ke Truppe wird.

Das Wappen stellt einen blauen, krallenbewehrten, steigenden
Greifen auf weiBem Grund dar. Selbst mit gelungener Heral-
dik-Probe kennt niemand dieses Wappen, denn es ist fiir Dajins
Umstiirzler entwickelt worden. Man kann allerhéchstens inter-
pretieren, dass der Greif fiir das Kaiserreich oder die Praios-
Kirche steht, Weil3 die Farbe der Reinheit und Unschuld ist und
Blau oft mit Wasser oder Treue in Verbindung gebracht wird.

Das VERBORGENE TOR
@4‘ Das Tor zur Schlucht liegt im tiefen Wald verborgen an

einer Felswand. Wer in dem Bereich zwischen Nadoret und der
Burg genauer sucht und gute Proben in Fihrtensuchen schatftt,
kann von einem engen Nachbartal aus auf dieses Tor stofen.
Ebenso ist es natiirlich moglich, einer Lieferung aus Nadoret zu
folgen, denn in der Schlucht findet sich auch das Lager, in dem
die Piratenbeute und das Schmuggelgut verwahrt werden. Mog-
licherweise haben Dilgas Informanten aber auch schon Hinweise
zusammengetragen, und die Phex-Geweihte bietet den Helden
diese Informationen gegen einen passenden Gegenwert an.

Das Tor kann mit einem Schliissel ge6ffnet werden, von dem
auch der Hafenmeister Orbert Sirbensack eine Kopie besitzt.
Dabei hat das Tor selbst kein Schliisselloch, der Offnungsme-
chanismus findet sich in einem Steinsockel verborgen, der ein
paar Schritt links vor dem groBen Tor an der Felswand steht.
Hier kann man auch ohne Schliissel mit einer Schldsser Kna-
cken-Probe +5 erfolgreich sein, oder mit einem FORAMEN
+3 fir 6 AsP.

Vorprposten

Haben die Helden das Tor gedffnet, hingt ihr weiteres Vorge-
hen vor allem davon ab, was sie bisher herausgefunden haben.
Wissen sie nur von einem Geheimgang ins Schloss, werden sie
vermutlich {iberrascht sein, hier eine Schlucht voller Séldner

Wenn sie aber schon von der Verschwérung gehért haben
(oder sehr reaktionsschnell sind), kénnen sie auch behaup-
ten, sie wollten sich den Kdmpfern anschlieBen, und sich so
durch deren Reihen mogeln. Alternativ miissen sie die Wa-
chen bekimpfen und tiberwinden, bevor sie Alarm schlagen
kénnen. Da hier aber niemand mit einem Angriff rechnet,
lassen sich die Séldner recht einfach tibertélpeln.

Als zukiinftige Mitverschworer werden sie in das eigentli-
che Lager zu Quartiermeister Bachental geschickt, der sie
in die Soldrolle eintrigt und ihnen Wappenrocke tibergibt.
Danach miissen sie sich bei einem der beiden Hauptleute
melden, um ihre Kampffertigkeiten unter Beweis zu stellen.
Als Séldlinge kénnen sich die Helden recht frei im Lager
bewegen.

Aber selbst wenn die Helden die Wachen besiegt haben, steht
ihnen fiir kurze Zeit die Méglichkeit offen, sich als Séldner
auszugeben, denn in einer Truhe bei den dreien liegen eben-
falls ein paar dieser Wappenrocke. Allerdings ist es dann nur
eine Frage der Zeit, bis die iiberwiltigten Wachen entdeckt
werden und die Tarnung der Helden auffliegen lassen. Das
Lager einfach zu stiirmen ist angesichts der schieren Menge
an Séldlingen ein beinahe aussichtsloses Unterfangen.

Schwert: INI 8+1W6

AT 11 PA7 TP 1W6+4 DK N
LeP 30 AuP 30 RS 3 WS7 MR3

Das SOLDODERLAGER_

Das Lager der Séldner ist iiber mehrere Seitenschluchten ver-
teilt und durch die steilen Felswinde sehr uniibersichtlich,
was es den Helden einfacher macht. Im Zentrum finden sich
die Quartiere der Séldlinge und Waffenknechte, die in einfa-
chen Zelten hausen. Im Osten ist ein groBerer Kampfplatz
hergerichtet worden, auf dem Ritter Erund von Olmingen den
Leuten eine solide Kampfausbildung angedeihen lisst und
versucht, eine schlagkriftige Truppe zu formen. Im Nordwes-
ten befindet sich eine Schmiede, in der die Zwergin Ingrascha
gefangen gehalten wird, um die Waffen und Ristungen der
Séldner in Schuss zu halten. Bis vor gar nicht langer Zeit hat
sie noch eine Schmiede in Nadoret betrieben, bis sie von Da-
jins Leuten entfithrt und hergebracht wurde.

In der Nihe von Ingraschas Arbeitsplatz ist auch das Quar-
tier des zweiten Hauptmanns und seiner Leute zu finden.
Noch weiter im Norden befindet sich ein Bogenplatz, auf
dem Gunda Kleep das Sagen hat. Von dort kann man in eine
weitere Schlucht gelangen, die allerdings von den S6ldnern
argwohnisch gemieden wird und nur die ‘Harypienschlucht’
genannt wird, weil dort mehrere der verriickten Vogelfrauen
leben und sogar Horste haben, in denen sie ihre Eier aus-

vorzufinden. briiten.
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DiE HOHLEOD vnD DIiE LAGERRAVIME

In der verwinkelten Schlucht findet sich im Nordosten der
Hohle Eingang, ein zerkliiftetes Hohlengewdlbe. In zwei
ausgedehnten Héhlen ist ein Lager eingerichtet worden,
in dem sich Waffen, Riistzeug und andere Dinge finden,
nimlich groBe Teile der Piratenbeute und Schmuggelware
(vornehmlich Waffen und Ausriistung). Dort ist auch die
Gittertiir, die den Weg zur Burg versperrt. Von hier aus kann
man {iber mehrere enge und steile Treppen in den Weinkel-
ler der Feste gelangen. Der Schliissel zu dieser Tiir ist im Be-
sitz des Lagermeisters Bachental, der gut auf ihn acht gibt.
Eine Probe auf Schlésser Knacken+7 oder ein FORAMEN
FORAMINOR++3 (und mit 7AsP) kénnen diese Tiire aber
ebenfalls 6ffnen.

Das VORGEHEN i DER SCHLUCHT

Wenn die Helden versuchen, sich an den Séldnern vorbeizu-
schleichen, haben sie es nicht einfach, denn sie kénnen ja noch
nicht einmal ahnen, wo der Weg zur Burg weitergeht. In diesem
Fall ist es das Einfachste, einen einzelnen Séldner gefangen zu
nehmen und zu zwingen, ihnen den richtigen Weg zu verraten.
Dann gilt es immer noch, die Tiir irgendwie aufzubekommen.
Als Soldner kénnen sie sich recht frei bewegen. Vorher miissen
sie allerdings beweisen, dass sie es wert sind, in die Truppe auf-
genommen zu werden. Sie miissen sich entweder als Schiitzen
oder als Nahkimpfer beweisen. Zauberer werden gesondert be-
handelt, sie sollen Kaltenstein vorgestellt werden, sobald dieser
das nichste Mal in der Schlucht ist. Natiirlich ist es auch mog-
lich, sowohl Schiitze als auch Nahkimpfer oder sowohl Zauber
als auch Schiitze und so weiter zu sein.
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e {£3¥ Ritter Erund stellt den Nahkidmpfern einige seiner
Leute zu einem Zweikampf entgegen, und zwar einen mehr,
als Helden mitkimpfen. Sobald die ersten Wunden geschlagen
sind und die Helden sich als einigermaBen fihig bewiesen ha-
ben, zeigt er sich zufrieden.

e f£%% Gunda Kleep verlangt von den Schiitzen, dass sie
mindestens eine Harpyie erlegen und ihr Nest ausrdumen.

Soldner

Schwert: INI 10+1W6

AT 14 PA 10 TP 1W6+4 DK N

LeP 30 AuP 32 RS 4 wWS7 MR4
Harpyie

Klauen: INI 9+1W6

AT 14 PA7 TP 1W6+5 DK N

LeP 35 AuP 50 RS 1 wWS7 GS15/2*
MR 12 /5 GW 9

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An-
""" , Gelinde (Baum, Gebirge)
*) in der Luft/ am Boden

**) Bei einem Gezielten Angriff fiihrt die Harpyie einen Sturzflug-
angriffaus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. Oft werden
die Opfer ins Nest gebracht (Kampf auf Biumen), doch manch-
mal lassen die Harpyien es auch im Fluge einfach los (Sturzscha-
den), insbesondere dann, wenn sie weiterhin angegriffen werden.

- e

RiTferR ERUnD von OLminGEemn,
Ein GETREVER KaLtensTEeins

Der Ritter alter Schule gehért zu den Adligen, die Kaiser Hal
als zu wenig kriegerisch und zu weich empfinden und deswe-
gen lieber seinen Vetter Answin auf dem Thron sihen. Kalten-
stein fiel es nicht schwer, ihn mit seinen geschliffenen Reden
zu tiberzeugen, sich Dajins Verschwérung anzuschlieBen, und
so begleitet er den Magier auf all seinen Reisen. Erund ist von
Kaltensteins Integritit vollig iiberzeugt und wiirde fiir Answin
ohne Zoégern sein Leben lassen.

GroBe: 1,78 Schritt
Augenfarbe: griin

Geboren: 976 BF
Haarfarbe: rot
Kurzcharakteristik: Ritter der alten Schule, kriegerisch, stolz

Schwert und Schild: INI 10+1Wé6
AT 16 PA 15 TP 1W6+5
LeP 37 AuP 40 WS 8 RS 5

DK N
MR 4

Herausragende Talente: Schwerter 14, Zweihandschwerter 12

Herausragende Vor-/Nachteile: Prinzipientreue (Rittertugenden)
Sonderfertigkeiten:  Finte,
Kriegsreiterei, Reiterkampf, Riistungsgewdhnung II, Schild-

Kampfreflexe, Klingensturm,
kampf I, Umreilen, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch Finten in
Kombination mit Wuchtschldgen auBier Gefecht zu setzen.

Gunpa KrLeep, DiE MEISTERSCHUTZIN

Gunda ist eine treue Waffengefihrtin Kaltensteins und hat an
seiner Seite schon manches Abenteuer erlebt. Sie ist eiskalt und
totet bedenkenlos. Dabei bereitet es ihr kein besonderes Ver-
gniigen zu toten, aber das Leben anderer ist ihr schlicht egal.
Ihr wirkliches Streben gilt der Perfektionierung ihrer Schiitzen-
kiinste. Ob sie dabei einen Armbrustbolzen in die Mitte einer
Zielscheibe setzt oder in das Herz eines Menschen, ist einerlei.
Sie weiB, dass Kaltenstein sie als Werkzeug auf seinem Weg zur
Macht sieht, aber das stért sie nicht. So lange sie nur ein gutes
Werkzeug ist, wird Kaltenstein schon nicht auf sie verzichten
wollen. Zurzeit ist sie fiir Ausbildung und Drill der Schiitzen in
der Schlucht zustindig, was sie tiberhaupt nicht mag, denn sie
gibt sich nicht gerne mit Dilettanten ab. So ist es kein Wunder,
dass sie keine Freunde hat — abgesehen von ihren beiden schar-
fen Hunden Bardo und Cella.




GroBe: 1,90 Schritt
Augenfarbe: blau

Geboren: 980 BF
Haarfarbe: hellrot
Kurzcharakteristik: skrupellose Armbrustschiitzin, eiskalt, un-
erschiitterlich

Langdolch: INI 10+1W6

AT 13 PA13 TP 1W6+2 DK H
Schwere Armbrust: INI 10+1W6 FK24 TP 2W6+6
LeP 31 AuP30 WS7 RS2 MR 4

Herausragende Talente: Armbrust 17, Sinnenschirfe 10
Herausragende Vor-/Nachteile: Balance, Begabung (Fernkampf-
fertigkeiten), Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Schnellladen (Armbrust),
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Meisterschiitze (Armbrust),
Scharfschiitze

Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch gezielte
Schiisse auszuschalten und gar nicht an sich herankommen zu

lassen.

MEeistTeErin INGRASCHA,
DIiE UVOFREIWILLIGE WAFFENSCHNMIEDIN

Ingrascha wurde vor einiger Zeit von den Piraten gefangen
genommen, als sie Waffen an einen Kunden ausliefern wollte.
Dajin hat sie in der Schlucht festgesetzt, damit sie die Truppen
mit Waffen versorgt und vorhandene Waffen repariert, wenn sie
bei den Ubungen beschidigt wurden. Sie tut diese Arbeit nicht
freiwillig und wiirde nur allzu gerne die Waffen sabotieren, statt
sie zu reparieren. Aber da das sofort auffallen wiirde und sie
dann mit schweren Strafen rechnen miisste, unterlisst sie es
und hofft darauf] dass die Zeit schnell vorbeigeht.

Wer der Kaiser der Menschen ist, ist ihr herzlich egal, denn in
ithren 150 Jahren hat sie schon einige Kaiser kommen und ge-
hen gesehen. Deswegen interessieren sie die umstiirzlerischen
Pline Answins auch nicht, aber sie verabscheut Dajin. Doch
auch der hat nur eine begrenzte Lebensspanne, und Ingrascha
kann in Ruhe abwarten, bis das Problem auf die eine oder an-
dere Weise gelost wird.

Geboren: 859 BF GroBe: 1,30 Schritt
Haarfarbe: dunkelbraun ~ Augenfarbe: hellbraun

Kurzcharakteristik: talentierte Waffenschmiedin, die in Dajins
Dienste gezwungen wurde

Schmiedehammer: INI 8+ 1W6
AT 13 PA9 TP 2W6+2
LeP 30 AuP 36 WS 7+2RS 0

DK N
MR 4

Herausragende Talente: Waffenschmied 16, Plittner 14, Hiit-
tenkunde 10

Herausragende Vor-/Nachteile: Ziher Hund
Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: versucht die durch einen Rundumschlag
auf Distanz zu halten.

SZEMARIOVORSCHLAG

@ Dic beiden Gefangenen der Séldner, der Wundarzt Ettel und
die Zwergenschmiedin Ingrascha, sind mehr als dankbar, wenn
es Helden gelingt sie zu befreien. Dabei ist Ettel auch eine
wertvolle Hilfe, wenn es zu einem Kampf kommen sollte, denn
er versteht sein Handwerk und kann beinahe jede Verwundung

heilen.
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RACHEN vnbD ITMIAGIER

Die Region um die stidliche Schleife des GroBen Flusses hat
in der Vergangenheit schon manches Mal eine gréoBere Rolle
gespielt, als sie es jetzt tut. So war der Kosch nicht nur tiber
Tausende von Jahren Schauplatz eines unerbittlichen Kriegs
zwischen Zwergen und Drachen, sondern spiter auch Aus-
gangspunkt fiir die bosparanische Besiedelung des heutigen
Mittelreichs. Und schlieBlich sind auch noch die Magierkriege
zu nennen, die den Kosch mehr erschiitterten als manche an-
dere Region. Natiirlich haben diese Zeiten Spuren hinterlassen,

-

Abenteuer liefern.

Stimpfe.

w

manche offensichtlich, manche gut versteckt und lingst verges-
sen. Und gerade diese Spuren sind es, die Material fiir manches

Ab Seite 89 finden Sie eine Beschreibung der bosparani-
schen Ruinen, die ein typisches Beispiel fiir Abenteuermég-
lichkeiten rund um lange vergessene Ereignisse bieten. Im
Folgenden widmen wir lingere Abschnitte den Drachen und
einer Hinterlassenschaft der Magierkriege: die Moorbriicker

iE DRacHEND vnD DER KOSCH

Die Drachen, die der Legende nach so alt
wie die Welt sein sollen, gelten gemeinhin
als die michtigsten aller Lebewesen, die
Dere bevolkern. Viele von ihnen sind uralt,
zauberkundig und intelligent, was sie zu
Wesen macht, die von den meisten Vélkern
gefiirchtet, aber auch verehrt oder gar ver-
gottert werden — allein die Zwerge bilden
hier die Ausnahme, denn ithnen 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 genau hier in den
Bergen rund um den Groflen Fluss. Dies
ist Grund genug, Geschichte und Einfluss
der Drachen in dieser Region einer niheren
Betrachtung zu unterziehen.

Jedes aventurische Kind kennt Geschich-
ten iiber Drachen und Drachentéter, denn
lange haben sie das Wesen der Welt gepriigt
und sind somit ganz und gar Teil Aventu-
riens. Und fast immer heift es in den Ge-
schichten, Drachen seien riesig, kénnten
fliegen, zaubern und Feuer spucken. Und
tatsdchlich trifft das auch auf viele Dra-
chen zu, aber eben nicht auf alle.

Die ersten Drachen sind der Legende nach
die zwolf Kinder der Giganten. Sechs von
ithnen verblieben als Wichter auf Dere und
werden gemeinhin Alte Drachen genannt,
die anderen sechs hielten Einzug nach Al-

Ein KuRzeR ABRIiss
DER GESCHicHTE

um 7.200 v. BF: Nachdem der Alte Dra-
che Pyrdacor den Zwergenkénig Ordamon
gefangen genommen hat, kommt es zur
Schlacht des Himmelsfeuers. Zwei zwergi-
sche Stddte vergehen in den Himmelsfeu-
ern der Drachen, allein Xorlosch tibersteht.
Erst nachdem die Zwergin Organa Pyrda-
cors Sohn und Ersten Marschall Ancarion
den Roten in den Tod gerissen hat, endet
die gigantische Schlacht mit einem unsi-
cheren Waftenstillstand.
um 4.800 v. BF: Azhax Stahlauge bezwingt
ein grofes drachisches Heer im Yaquirtal
und griindet der Sage nach die Szihlernen
Hallen von Lir im Ambossgebirge.
um 4.700 v. BF: Andrasch, Sohn Athax’,
wird erster Bergkénig von Tosch Mur.
Damit werden die Ambossberge zu einem
wichtigen Bollwerk im Kampf gegen die
Drachen.
um 4.500-4.200 v. BF: Diec Elementar-
kriege. Pyrdacor erschafft eine Armee von
Elementarwesen, um die Angroschim zu
besiegen. Erst der Geode Brandan 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 prigt die Welt bis heu-

veran und werden daher hiufg als Hohe
Drachen bezeichnet. Fiir gewdhnlich wer-
den sie mit einem der Zwolfgotter assoziiert
und erfahren somit einen gewissen Grad an
Verehrung durch die einzelnen Kirchen.

Die HoHEn DRAaCHEN
Branibor mit den eisernen Fliigeln, |
ein Diener des Praios, Drache der |
Gerechtigkeit 3
Darador mit den hundertfarbigen |
Fliigeln, ein Diener des Praios,
Patron der Antimagie

Famerlor mit dem Léwenhaupt,

1 Gemahl Rondras, Wiichter Al-
verans

Menacor der Sechsfliigelige, Wich-
ter des Limbus 3
i1 Naclador, auch Varsinor genannt, :
I Gefihrte Hesindes, Wichter des i
r Tempels der Wahrheit

Yalsicor mit dem Ziegenhaupt,
{ Diener Travias, Drache der

1 Freundschaft
|

DiE ALTEn DRACHED :
Aldinor der Retter ‘
Fuldigor der Beender

T

Nosulgor der Spender

Pyrdacor der Bewahrer, der Goldene
Teclador der Vorausschauende

4  Umbracor der Zerstorer

et




Doch selbst diese Wesen sind nicht unver-
ginglich. So entbrannte der Zweite Dra-
chenkrieg vor allem deshalb, weil Pyrdacor,
der als Wichter der Elemente bestimmt
war und auf Dere verbleiben musste, nach
immer mehr Macht strebte und schlieBlich
das Gefiige der Welt zu zerschlagen droh-
te. Also stieg sein Feind aus dem Ersten
Drachenkrieg, der erbittert um den Auf-
stieg nach Alveran gefiihrt worden war,
herab, um den Goldenen zu mabBregeln.
Der Kampf zwischen Famerlor und Pyr-
dacor verwiistete ganze Landstriche und
brachte Vélkern ihren Untergang, doch
letztlich triumphierte der l6wenkopfige
Famerlor erneut. Pyrdacors Leib wurde
zerrissen, seine Palaststadt Zze Tha in den
Limbus geschleudert und seine Anhinger
in alle Winkel der Welt zerstreut.

Ebenso rebellierte der Drache Ardakor
der Zerstorer, der Sohn Umbracors. Er
totete seinen Vater, nahm dessen Gestalt
an und lebte lange Zeit auf der Dra-
cheninsel vor Myranor, wo er tyrannisch
herrschte und sich als Umbracor ausgab
— unter dem Namen Umbracor arcoda-
rion. Alles, was ihm fehlte, war die Un-
sterblichkeit seines Vaters, die er seit den
Magierkriegen mithilfe der Mantra’ke

te. Ganze Landschaften werden verheert,
Volker vergehen in der Hitze des Krieges,
der mit der Vernichtung Pyrdacors durch
den Hohen Drachen Famerlor den L&-
wenhiuptigen endet.

210 BF: Ein Riesenlindwurm verwiistet
Tallon und haust mehr als 100 Jahre lang
in den Ruinen der Stadt.

249 BF: Die erste Drachenqueste wird aus-
gerufen.

423 BF: Dritte Drachenqueste. Fendral der
Flinke 16st als erster die drei Ritsel und
zeichnet sich als Drachentéter aus, schei-
tert aber letztlich doch.

597 BF: Fiinfie Drachenqueste. Argelion
Schlangentreu, spiter ein Heiliger der
Hesinde, scheitert angeblich im turbu-
lenten Umfeld der Magierkriege an ciner
Echsenfrau.

671 BF: Der Drache Greing Scharfzahn
lasst Koschtal brennen und nistet sich in
einer Klamm bei Fiirstenhort ein.

771 BF: Die Liebfelderin Losiane Galahan

von Kuslik wird siebte Streiterin der Dra-

chenqueste. Sie findet ihr Ende im Kampf

gegen die Bestie Mal'Ghorha.

Malgorra iiber das Adamantene Herz
zu erlangen suchte.

Doch selbst ohne diese schrecklichen,
mythischen Drachen, zu denen auch
Ancarion der Rote gehorte, ein Sohn Py-
dracors, den die tapfere Zwergenprin-
zessin Organa am Ende der Schlacht der
Himmelsfeuer um 7.200 v. BF erschlagen
konnte, blieben die Drachen jahrtausen-
delang eine Bedrohung fiir alle anderen
Vélker, die sich ihnen nicht unterwarfe
Und die Zwerge des Kosch waren ihre ve-
hementesten Widersacher.

Die Namen vieler Drachen und Zwerge,
die diese Kidmpfe fochten, sind in den
Annalen der anderen Vélker heute ver-
gessen, aber in den eingeweihten Kreisen
rufen ihre Namen anerkennendes oder
chrfiirchtiges Raunen hervor.

Die Menschen, die in den zwergischen
Stammlanden des Kosch am Ambossge-
birge leben, teilen hiufig das Drachenbild
ithrer zwergischen Nachbarn. Oft vermu-
tet man, dass alles Gold, das einem Dra-
chenhort angehort, verflucht ist. Solches
Gold soll Ungliick bringen oder den Tri-
ger mit drachischer Goldgier belegen, was
unweigerlich zu seinem Untergang fiihrt.
Im Gedichtnis der Menschen hat sich vor




g . ol - “] allem der mehrere hundert Jahre alte Wurm Greing Scharfzahn
WicHTiGE DRACHEN im 7 verewigt, der dem Haus Eberstamm ewige Feindschaft ge-
GepacHTnis bEs GROBEN FLUSSES 4 schworen hat. Er verwiistete um 670 BF wie ein Kupferblitz das
A . -
® die Alten Drachen, vor allem Pyrdacor, der ewige Feind {4 Koschtal und nistete sich in einer Klamm bei Burg Ehrenstein
der Zwerge {1 in den Koschbergen ein, um Tribute aus dem ganzen Schet-
® Ancarion der Rote, der sein Revier der LLegende nach im 4 zeneck zu verlangen. Als der Graf sich weigerte, dem Drachen
Windhag hatte und in der Schlacht des Himmelsfeuers be- seine Tochter auszuliefern, brannte das Koschtal erneut. Der
zwungen wurde 4 Graf] seine Tochter und Hunderte ihrer Vasallen fanden den
® der Drache Greing Scharfzahn, der erklirte Widersacher |§  Tod. Fiirst Halmdahl schlieBlich konnte den Wurm vertreiben
des Fiirstenhauses des Kosch # und errichtete Burg Fiirstenhort tiber dem Lagerplatz des Dra-
® Dumbracor, der Konig der Westwinddrachen, der im [§ chen. Viele Koscher glauben, dass auf dem Hort des Drachen
Windhag haust und Pyrdacors Legionen, die die Zwerge 4  bis heute ein boser Fluch liegt, der auch die Fiirstenfamilie und
dort vertrieben, angefiihrt haben soll {{ den Kosch befallen hat.
® der Hohlendrache Delkessir 4 Auch Delkessirist weithin bekannt. Eristein alter Hohlendrache,
® der Riesenlindwurm von Tallon 14 dessen Revier weitab von den Zwergenbingen in den siidlichen
@ dic dreihiuptige Drachin Chaidarion, die im Eisenwald 2 Koschbergen liegt. Die Gratenfelser Baronien Schwertleihe,
haust : ’ Galebquell und Gernebruch leiden hiufig unter dem Wurm,
® der goldene Kaiserdrache Faldegorn 4 doch es scheint ruhiger um ihn zu werden.
® der Kaiserdrache Morchur, der — unbezwungen von den Das drachische Ubel im Gedichtnis des einfachen Volkes ver-
Zwergen — satt und fett in den Ingrakuppen schlafen soll 5 kérpert der ‘Riesenlindwurm vom Tallon’, der im Jahr 210 BF
® der Hohlendrache Totengletscher, der auf dem gemiede- 4  die aufstrebende Stadt Tallon in der Grafschaft Ferdok vollstin-
nen Gipfel gleichen Namens hausen soll £ dig zerstorte und danach gut 100 Jahre in den Ruinen hauste.
® der Riesenlindwurm Rinocor, der vom Bergkonig Gor- ; Das hinterlieB3 auch bei den Menschen eine tiefsitzende Furcht
nosch erschlagen wurde. Sein Hort wurde nie gefunden, |§ vor allem Drachischen. Der Name dieses Riesenlindwurms ist
obwohl er das Gold des Zwergs raubte, wihrend der ihn A unbenannt, dennoch ist die Erinnerung an diese Kreatur tief
erschlagen wollte. 1 im Gedichtnis der einfachen Menschen des Koschs verwurzelt,
4 welil er lange Zeit die ganze Gegend um die Stadt, die er ver-
Die DRACHENQUESTE 1 nichtet hatte, unterjochte.
Die Drachenqueste besteht aus mehren Aufgaben, die 4 Chaidarion ist eine Riesenlindwiirmin, die von den Zwer-
ein Orakel bestimmt, die der Hesinde-Kirche in Ferdok [{ gen zwar zunichst von ihrem Hort in den Bergen vertrieben
bekannt gibt. Alle 87 Jahre wird die Drachenqueste wie- # werden konnte, aber beingstigend schnell in der Gegend um
derholt. Nachdem 247 BF eine Stimme aus dem Berg das ] Virayamun eine Schreckensherrschaft mit eigener Verehrung
Adamantene Herz verkiindete und 248 BF ein Zyklop eine 4 etablieren konnte.
dreiteilige Umbracor-Statue und einen goldenen Schild [§ Auch positive Beispiele wie der Goldene Faldegorn, ein junger
nach Ferdok brachte, wurde die erste Drachenqueste 249 ‘1 Kaiserdrache, der Weggefihrte des Magiers Rohezal ist, gelten
BF im neu errichteten Ferdoker Hesinde-Tempel ausge- 1§ den Menschen im Amboss bestenfalls als Ausnahme von der
rufen. Der Schild wurde spiter nach dem dritten Gewin- '5 Regel: “Nur ein toter Drache ist ein guter Drache.”
ner der Queste ‘Fendrals Schild’ genannt.
Bisher konnten noch nie alle drei Aufgaben geldst wer- |
g W ¥ o e : DRACHENKULTE —
den, und nur der Streiter der Drachenqueste bekommt | vV : vV
den Schild des Fendral, mit die letzte Aufgabe gelost wer- i3 EREHRVUIIG Im ERBORGEIET
s s ~ % . .
den kann. 4 GroBe und alte Drachen fordern oftmals eine Verehrung in ih-
\ | ~
£€8¥ Blick in die Zukunft: Im Jahr 1032 BF wird der |}  ren Territorien, angefangen von regelmiBigen Tributzahlungen
Hesinde-Geweihte Dorion von Kuslik die 10. Drachen- ] iiber Opferungen von Tieren oder gar Jungfrauen und Jiinglin-
queste in Ferdok ausrufen. Sieger ist ein dann Spielerheld .[§ gen bis hin zu regelrechter Anbetung. Seit Urzeiten gibt es ver-
aus dem ersten Drakensang-Computerspiel. 1 schiedene Kulte, die den Drachen (als Allgemeinheit) huldigen
[ oder die auch nur einzelne Drachen verehren, wie Umbracor,
Auserwihlte der Drachenqueste @ Pyrdacor oder Naclador. Meistens wurden solche Kulte von
Jahr Name 1 michtigen Dienern Pyrdacors oder der Alten Drachen ange-
249 BF Wernisholde vom Berg A4 fihrt und auch im Kosch gibt es solche Kulte. Gerade hier, wo
336 BF Ucuriane die GroBe [] die Zwerge so offensichtlich das Denken der Menschen prigen,
423 BF Fendral der Flinke 4  haben sich auch einfach deren Widersacher platzieren kénnen.
510 BF Orianna Goldschwinge 4 Die Kulte der Uled ash’Shebah, die durch die Mantra’ke Mal-
597 BF Argelion Schlangentreu 4 gorra gelenkt werden, die Kinder Seldrakons, die die Mumie des
684 BF Argoram Sohn des Artoscham 1  Drachenmenschen anbeten und von ihm Weisung erhoffen,
771 BF Losiane Galahan von Kuslhik 4 oder der Flammenbund, den Dagor begriindete, sind nur drei
858 BF Schwertkonig Kordos : der Zirkel, die versuchen, die Macht der Drachen im Kosch zu
945 BF Rutgar von den Silberfillen : neuer Bliite zu fiihren.
= - T 194 — e
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DER ZiRREL DER FRRH'I'CHHZ —
“DiE VIiELGESTaLTiGE HERRSCHAFT”
Durch Jahrhunderte andauernde Intrigen, Gewalt und Geduld

gelang es Malgorra, die Anfiihrer der wichtigsten Drachenkulte
in einem Geheimbund zu vereinen. Niemand auBler den Mit-
gliedern des Zirkels der Frrh'n’chhz selbst war dessen Existenz
bewusst.

Wann immer sich ein neuer Drachenkult bildete, versammelte
yvwann immer Sicny €in neuer JJrachenkult budete, versammeite

sich der Zirkel an geheimen Orten, um iiber eine geeignete Vor-
gehensweise zu beratschlagen. Malgorra und ihre Schergen be-
gannen so, die Vorherrschaft der Zwerge im Kosch ins Wanken
zu bringen. Auch wenn ihre Erfolge zunichst marginal waren,
konnte Malgorra eine groBere Gruppe von Anhingern in allen
wichtigen Orten versammeln, die ihr die wichtigen Informati-
onen zum Adamantenen Herz zutrugen und gleichzeitig allen
andern Nachforschenden das Leben schwer machten.

IMALGORRA VUIID
DIiE ATDEREN IManTra’RKim

Anmerkung: Malgorra ist eine der Hauptantagonisten des Compu-
terspiels Drakensang: Sollten Sie Drakensang noch nicht gespielt
haben, dann sollten Sie den nachfolgenden Abschnitt iiberblittern.
Aufberdem stammen einige der folgenden Texte aus einer Zeit nach
1009 BE aber sie dienen dennoch zum besseren Verstindnis der Fi-
gur auch zu friiheren Zeiten.

»Schwirmt aus! Kehrt das Unterste zuoberst! Findet den Schatz aus
der Drachenzeit! Das Adamantene Herz kann sich vor uns nicht
verbergen. Es wird unser sein, zur héheren Ehre des Gottdrachen.
Dann werden die Vilker zittern. Dann werden wir Aventurien in
Sklaverei fiihren, von Kiiste zu Kiiste, vom ewigen Eis bis zu den
dampfenden Wiildern. Deus Draco, Umbracor ardacorion, domi-
nus posteritatis, me exaudiet.«

—Malgorra, Drachenruferin der Uled ash’Shebah, Ende 1030 BF

Gemeinsam mit ihrem Gelegegeschwister Yalszene ist Malgorra
die dlteste der Mantra’kim. Bereits seit der Bliitezeit der Herr-
schaft Pyrdacors vor iber dreitausend Jahren verfolgen die ‘sich
stets hdutenden Schwestern’ ihre Pline — zuniichst als Hohe-
priesterinnen ihres Volkes, spiter als Drahtzicherinnen in den
Schatten. Damit sind beide weit éltere Schrecken fiir die Vélker
Aventuriens als die dunkle Elfe Pardona, ein Geschépf Pyrda-
cors, oder die groBe Schlange von Maraskan, die Skrechu.

Die Manotra’Kim
-q »Die Drachlinge aber sind die hichsten Diener des Drachen. Halb |3
Mensch und halb Schuppenwesen, Intelligenz gepaart mit Nieder-

tracht und Magie. Anders als thr Meister konnten sie all die Jahre
A iberstehen, indem sie sich mittels Magie ein menschliches Ausse-
{4 hen gaben. Doch halt die Maskerade einer detaillierten Expertise 4
der Kraftfiden nicht stand.

W Die Mantra’kim, wie sie genannt werden, zichen die Fiden der

Macht, sie sind auf der Suche, eine Pforte zum Echsenreich von
Zze Tha aufzustofen, und sie scharen verblendete Echsendiener
um sich.«

—personliche Notizen des Erzmagiers und

Echsenforschers Rakorium Muntagonus, 1026 BF

Die Mantra’kim (Einzahl: ein Mantra’ke, seltener Mantra’keh,
kein geschlechtlicher Unterschied) oder Drachenmenschen sind
|4 eine von den Alten Drachen vor Urzeiten erschaffene Dienerras-
se, und obwohl es heil3t, dass sie bereits seit dem Zehnten Zeitalter

LT

ausgestorben seien, wirken bis heute einige wenige Mantra’kim
im Verborgenen und verfolgen ihre uralten Pline. Oftmals fith-
ren sie geheime Orden oder Kulte der Alten Drachen in Aven-
turien und Myranor an, wie zum Beispiel die Uled ash'Shebah, 3
einen Pyrdacor-Kuit, der die Erweckung des Gottdrachen plant,
oder die Ardakor anbetenden Kinder des Seldrakon.

Ein Mantra’ke erreicht in seiner wahren Gestalt bis zu dreiein-
halb Schritt GréBe und erinnert an einen aufrecht gehenden 3
Drachen. Sie sind duBerst agil und in der Lage, zeitgleich Waf-
fen zu fithren und ihre Gegner mit Zauberei zu attackieren.
Ohnehin sind ihre magischen Fihigkeiten enorm. So kénnen |
sie durch eine magische Hiutung ein véllig anderes Aussehen
annehmen, um sich in jeder humanoiden Form zu verbergen.
Auffillig bleiben dann meist nur ihre Augen, die hiufig unter-
schiedliche Farben oder eigenartige Pupillen aufweisen, sowie
die diinne und rétliche Haut der Verwandelten, die an die ei-
4 nes Neugeborenen erinnert. Besonders michtigen Mantra’kim
[} soll es sogar méglich sein, durch mehrfaches Abstreifen der |
Hiille in Folge ihre Lebensspanne von etwa 200 Jahren um ein
A4 Vielfaches zu verlingern.

A

Alte Legenden behaupten, dass diistre Artefakte existieren:
Riistungen, die wie Drachen geformt sind und ihre Triger

I

[§ langsam in einen Mantra’ke verwandeln.




Das ApamanTene HERz

»Es gibt einen Stein, geboren aus dem Herz des lapis philo-
4 sophorum, der ist nicht gedacht fiir die jungen Vélker und
A Teil der alten Aonen von Drachen und Riesen. Er ist cor
f arcanum, das verschwiegene Herz und cor in umbris, das
[§ Herz in den Schatten (Hinweis auf Lage des Herzens? Fins-

terkamm?), versteckt vor aller Welt. Er ist cor salutare, denn
geschaffen wurde er zum Heil der Schopfung. Und er ist cor
convalescens, denn wer ihn nimmt, wird erstarken und die
Miichte der Welt untertan wissen. Vor allem anderen aber ist

WY T Y |y

{3 er cor intemperantiae, denn er vermag in unseren Hinden
i4 Dinge jenseits unserer Ahnung zu vollbringen: Er verwan-
delt Blei in Gold, er erhoht Sterbliche zu Unsterblichen, er
befreit Magie zur Freizauberei, er lisst Willen zu Schopfung
werden, Frage zu Wissen und Suche zu Weisheis.

Geheiflen aber soll er werden cor adamantinum, das Ada-

T

( mantene Herz, denn er strahlt im magischen Feuer und sei

jeder Kreatur von Geist das desiderium ultimum. Zwerge

-1

14 schiirfen nach dem Stein, Menschen reisen auf seinen Spuren
und auch Drachen begehren ihn, um ihm dem Drachenkaiser

darzubieten.” «

A

—aus dem Compendium Drakomagia des Pher Drodont,
Puniner Abschrift
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' Das Adamantene Herz, das manchmal auch Madaman-
1“ tenes Hertz der Mondin genannt wird, ist von vielen Le-
i

genden umrankt. Eine besagt, dass es aus dem Szein der
Weisen erschaffen worden sei und Weisheit oder gar fast

0 YT vy o em—" ! 9, Yo

unbeschrinkte Macht verleithen konne, aber von Inge-

3

rimm an einen sicheren Ort verbracht worden sei. Tat-
sichlich handelt es sich um den Karfunkel Umbracors,

4 was genau der Grund ist, warum Malgorra es benotigt,

e

[# um in einem komplizierten Ritual Ardakor Unsterblich-

keit verleithen zu kénnen. ;
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GESCHICHTE
Nach dem Ende des Zweiten Drachenkrieges um 2.100 v.BF,
das den Untergang Pyrdacors und die Entriickung des Echsen-
reichs Zze Tha mit sich brachte, blieben die Gelegegeschwister
auf Aventurien zuriick. Sie begriindeten — ebenso wie andere
Mantra’kim — Gemeinschaften und Geheimbiinde, um das
Erbe des Gottdrachen zu bewahren, seine in alle Winde zer-
streuten Gefolgsleute erneut zu versammeln und ihrem Gebie-
ter damit ein glorreiche Riickkehr in die Welt zu erméglichen.
Uber die Jahrtausende haben sich die herrschsiichtige und von
Zorn getriebene Malgorra und die intrigante und verschlagene
Yalstene immer wieder zusammengerauft, und schlieBlich hob
Malgorra den Zirkel der Frrh'n’chhz aus der Taufe, in den sie
auch andere michtige und alte Mantra’kim berief, die das Ende
der Drachenherrschaft {iberlebt hatten (so etwa ihre Schwester
Yalstene, die die Uled ash’Shebah, und Dagor, der um 900 BF
den Flammenbund griindete, sowie Seldrakon und Valonion).
Dabei war das letzte und héchste Ziel etwas, das sie Frrh’n’chhz
nannten: im Geheimen die Herrschaft tiber alle Drachenkulte
Aventuriens zu erlangen, um tber diese Mittel und Wege zu
finden, Zze Tha und damit den Palast des Gottdrachen zuriick

in die Dritte Sphire zu rufen und Pyrdacor wiederzuerwecken,
damit er erneut seine Herrschaft tiber Dere aufnehmen konne.
Fiir Jahrhunderte blieb Malgorras Macht unangetastet, in de-
nen sie ihre Herrschaftsgeliiste auslebte und ihren Einfluss auf
immer mehr Drachenkulte ausweitete. Doch dann verfiel sie
immer mehr den Einfliisterungen des Alten Drachen Umbracor
ardacorion, und die zerstorerische Macht des falschen Umbra-
cors entsprach so sehr Malgorras eigenem Wesen, dass sie sich
von der Verehrung Pyrdacors entfernte, den sie schlieBlich als
gescheitert und damit schwach abschrieb, um nun Ardakor zu
dienen.

MaLGORRAS PLADE
Um die Unsterblichkeit fiir ihren Drachengott zu gewinnen,
betrieb Malgorra tiber Jahrhunderte intensive Studien in aller-
lei mystischen oder uralten Quellen zum Adamantenen Herz.
Nach langem Suchen entdeckte sie erste Hinweise und begann
zu vermuten, dass das legendire Artefakt tief unter dem Am-
bossgebirge verborgen liegt, wo die Zwerge Murolosch errichtet
haben, die verborgene Hauptstadt der Waldwacht.
So entsandte die Drachenruferin ihre Kultisten in den Kosch,
um die Zwerge des Amboss (und natiirlich auch deren Verbiin-
deten) zu demiitigen und zu schidigen, wo es nur ging — der
Amboss war schon immer ein wichtiges Schlachtfeld im Zwist
zwischen Zwergen und Drachen. Letztlich wollte Malgorra er-
reichen, dass die Zwerge vertriecben werden, damit die Suche
nach dem Adamantenen Herz vorangetrieben werden konnte.
Sie selbst begab sich um 450 BF in menschlicher Gestalt dort-
hin und begriindet kleinere Zellen von Drachenkultisten, al-
len voran in Ferdok. Zweimal gelang es der Drachenruferin im
Lauf der Jahrhunderte Streiter der Drachenqueste aufzuhalten,
die ihr Konkurrenz im Wettlauf um das Adamante Herz mach-
ten — zuletzt im Jahre 771 BE, als sie in Gestalt der dreikdpfigen
Bestie Mal’Ghorha die Streiterin schlicht in Fetzen riss.
Nach 1009 BF: Malgorras Schicksal wird sich erst in der Zu-
kunft erfiillen, genauer im Jahre 1032 BF, und ist zu weiten
Teilen die Grundlage Drakensangs.

MaLcoRRAS CHARAKTER V1D FERTIGREITEN
Seit Pyrdacors Fall ist Malgorra von kaltem Zorn erfillt, der
jedoch von Zeit zu Zeit hei auflammt. Wie beinahe alle ihrer
Rasse, agiert sie stets nach drachischen MaBstiben und deren
Eigenheiten entsprechend, so dass ihr gesamten Wirken mit-
leidlos, ja grausam gegeniiber anderen (und in ihren Augen
minderen) Rassen ist — als gleichrangig erkennt sie allein die
Drachen und die zaubermichtigen Ssrkhrsechim an.
Thrunglaubliches AlterverdanktMalgorraeinem mantra’kischen
Ritual, das einer Hiutung der Echsen dhnelt und ‘Ritus der Wi-
dergeburt’ genannt wird. Fiir den Preis eines Teils ihrer Erin-
nerung und mit dem mehrfachen Ablegen ihrer Haut kann sie
Kérper erneuern und lebt so bereits seit fast 10.000 Jahren.
Malgorra strebt die Erneuerung einer reinen Drachenherrschaft
an, weswegen sie den namenlosen Intrigen Pardonas und dem
asfalothischen Treiben der Skrechu entgegentritt, auch wenn
sich die Plidne dhneln. Wihrend sich jedoch manche von Pardo-
nas Plinen iiber Jahrhunderte erstrecken und die Skrechu von
Inkarnation zu Inkarnation plant, ist Malgorra in der Zeit ver-
haftet, in der sie lebt: Sie schépft zwar aus uraltem Wissen — zu-
mindest jenem Teil, den sie im Laufe der Aonen nicht vergessen




hat —, aber sie tut hier und jetzt, was sie fiir ihren Drachengott
tun muss. Ein Vorausplanen tiber Jahrhunderte entspricht nicht
ihrem Wesen. Aufgrund ihrer Erfahrung versteht Malgorra es,
Geheimkulte aufzubauen und in verschiedenen Erscheinungen
die jiingeren Rassen zu manipulieren. Dabei weil} nur sie, dass
alle Versprechungen Téuschung sind: Kein Mensch oder Elf
wird in einem neuen Drachenreich eine andere Position als die
eines ‘Zlahh Vhregg’ (echsisch: nackter Diener; daraus wurde
spiter das Wort ‘Sklave’ abgeleitet) einnehmen.

Malgorra verfiigt tiber Kontakte zu anderen Mantra’kim wie
Noldrokon oder Dagor, unter denen sie als ‘wahrlich Erwihlte
des Drachen’ gilt, ist aber zu jedem Zeitpunkt bereit, diese fiir
ithre Ziele und damit die Ardakors zu opfern.

Im Moment kénnen die Helden Malgorra nur in ihrer
menschlichen Gestalt begegnen, die sie nutzt, um ihre Pline

vorzubereiten: Als Fiirstin Malgorra del Incencio kénnen die
Helden ihr eventuell auf Dajins Ball begegnen (siche Seite
187). Dabei erscheint sie als hochgewachsene, eiskalt wirken-
de Frau mit streng zuriickgekimmten, kurzen, schwarzen
Haaren und leuchtenden, rotgoldenen Augen. Thre Stimme
ist befehlsgewohnt und klingt leicht sprode. Malgorra trigt
fir gewohnlich gewagt geschnittene Kleider in violetten
Ténen, die viel Haut zeigen. Selten ist sie ohne ihren Stab
anzutreffen, der sie als Zauberin ausweist. Denn die zau-
bermichtige Mantra’ke gibt sich gerne als kundige Magierin
aus. Die Anfiihrerin der Drachenkulte ist gewohnt, dass ihre
Anweisungen sofort, widerspruchslos und exakt umgesetzt
werden. Sie hasst es, sich zu wiederholen, und reagiert auf
Widerstand jihzornig. Thr ganzes Wesen zeigt, dass sie sich
threr Macht sehr bewusst ist, und sie zeigt jedem Gegeniiber
arrogant und tberlegen.

Geboren: um 9.000 v. BF  GréBe: 1,82 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: rot-golden
Kurzcharakteristik: skrupellos agierender Schrecken aus alter
Zeit

Wichtige Wesensziige: jihzornig, machtliisternd, gnadenlos
Ziele und Motivation: Unsterblichkeit fiir ihren Drachengott
Umbracor ardacorion gewinnen; die Zwerge schidigen, wo es
nur geht; ihre eigene Macht ausbauen

Beziehungen (SO 9): anschnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008)

MU 18 KL 19 1IN 12 CH 13
FF10 GE 14 KO 13 KK 11
Stab: INI 13+1W6

AT 15 PA 14 TP 1W6+1 DK NS
Riistung: RS 5 BE 0 WS7 GS7
LeP 26 AuP 31 AsP65 KaP- MR8

Vor- und Nachteile: Flink, Gedankensprache, Immunitit
(Feuer), Schwer zu verzaubern, Telekinese, Ziher Hund; Emp-
findlich gegen Eis, Natiirlicher Riistungsschutz (5), Rachsucht,
Jihzorn 9

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 15, Sinnenschirfe
12, Geschichtswissen 12, Gotter/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
Temporalrituale. Die Rituale wirken hidufig wie bekanntere
Zauber heutiger Zeit, so z.B. KULMINATIO KUGELBLITZ
oder TRANSVERSALIS TELEPORT.

Besonderheiten: In ihrer wahren Gestalt misst Malgorra 2,61
Schritt und hat ein violettes Schuppenkleid. Thre KO betrigt
dann 21, ihre KK 20. Malgorras Biss in ihrer wahren Gestalt
tibertrigt ein Gift, das dhnlich wirkt wie Tinzal: IW6+1 SP/SR,
Atemnot (KK-4; keine Azhletik-Proben erlaubt). Beginn: 1SR.
Dauer: 2W6 SR.
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MOGLICHE VERWENDUNGEN im SPiEL
® Auftraggeberin: Gerade im Vorfeld von Drakensang ist Malgorra
an Informationen tiber allerlei Dinge interessiert, seien es Drachen-
sichtungen, Abschriften von Tempelchroniken oder zwergische
Geheimnisse. Und da sie sich selten selbst die Hiinde schmutzig
macht, sucht sie immer wieder willfihrige Handlanger, die ihr
bestimmte Artefakte, Biicher oder Ingredienzien fiir Trinke oder
Rituale beschaffen. Dabei bietet sie stets eine gute Bezahlung.
® Gegenspielerin: In dieser Rolle begegnet Malgorra den Hel-
den vermutlich am hiufigsten, denn ihr Machthunger und ihre
Ziele, dem Drachen Ardakor Unsterblichkeit zu verschaffen
und den Zwergen zu schaden, machen sie zur perfekten Draht-
zieherin von Einbriichen und Diebstihlen sowie von Uber-
fillen und Entfihrungen, die die Helden aufkliren miissen.
Dabei hilt sich Malgorra meist im Hintergrund auf und schickt
ihre Schergen aus, die sie bereitwillig opfert.
o (L™ Malgorra in Am Fluss der Zeit: Mit den umstiirzle-
rischen Intrigen des Baron Dajin hat Malgorra nichts zu tun.
Allerdings weil} sie davon und ist der Meinung, dass alles, was
Zwist zwischen die Menschen bringt, ihren Interessen hilft.
Wenn es sich also ergibt, unterstiitzt sie Dajin — und wiirde eben-
so die Gegenseite unterstiitzen, sobald sie das Gefiihl hat, dass
Dajin beziehungsweise Answin Oberwasser 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.
® wll® Malgorra im Ferdoker Pergament: Auch wenn sie im
Roman nur einen kurzen Auftritt hat, ist sie doch die eigent-
liche Drahtzieherin. Denn der Magier Piramor, der den Jun-
ker Timiskos begleitet und beriit, ist in Wirklichkeit einer ihrer
Anhinger und Diener. Malgorra sucht seit lingerer Zeit den
Mantra’ke Zarassu, der vor etwa hundert Jahren hier in der Ge-
gend aktiv war, dann aber plétzlich verschwand. Sie spiirt, dass
er noch am Leben ist, und vermutet, dass er sich irgendwo in
Tiefschlaf befindet. Daher hat sie Piramor beauftragt, Zarassu
zu finden und sich dazu des ahnungslosen Edlen von Timis-
kos. Dass dieser glaubt, fiir Dajin und Answin zu arbeiten, ist
nur ein Mano6ver, um ihn bei Laune zu halten — denn fiir einen
Drachenkult zu arbeiten kiime fiir ihn wohl kaum in Frage.
Wenn Sie die Handlung des Romans fiir den Spieltisch um-
setzen, konnen Sie die Helden natiirlich herausfinden lassen,
wer hinter Piramor steckt. Dennoch sollten Sie Vorsicht walten
lassen, denn die Mantra’ke ist ein zu michtiges Wesen, als dass
die Helden sie in einem Kampf besiegen kénnten. Lassen Sie
es also nicht zu einem direkten Duell kommen, wenn Sie Thre
Heldengruppe nicht ausléschen wollen.

BrRaGcaHD

Bragahn fiir den eiligen Leser
Einwohner: 700

Wappen: weiBle Gans mit ausgebreiteten Fliigeln aufRot 3
Herrschaft: Biirgermeister Idamil der Steinmetz fiir Baron
Barytoc

Tempel: Ingerimm, Tsa (bis 1009 BE, dann nur noch ein
Schrein), Travia

AN

i@ Besonderheiten: Festung Osch im Wasser des Yarbocsees,
zur Roburwaage umgestaltetes Denkmal

Nur eine morsche Palisade umgibt das verschlafene Stidtchen
Bragahn mit seinen etwa 500 Einwohnern. Es liegt am Ufer
des recht beachtlichen Yarbocsees, auf dem die Ginse aufihrem
herbstlichen Weg ins Warme zwischenlanden. Deswegen glau-
ben die Einheimischen, dass dieser See der Goéttin Travia be-
sonders am Herzen liege, denn ihr Tier ist ja die Wildgans. Die
Festung Osch im Wasser schiitzt die verschlafenen Stidter und
die Ginse gleichermaBen. Zwei Tage reist man bis zur niichsten
Stadt, und nur deshalb haben Handwerker, Hindler und Wirte
in den nassen Auen ein gutes Auskommen. Die Bewohner sind
zu groBen Teilen offenherzig, freundlich und leichtglidubig,
und der Wirt in der Taverne spendiert schon einmal Brot und
Bier fiir eine gute Heldengeschichte — und ein Stiick Braten
dazu, wenn er sie fiir wahr hilt.

Die Stadt mit ihren gepflasterten StraBen, dem kleinen Markt
und der wehrhaften Burg hat schon bessere Tage gesehen, doch
der letzte Baron verschleuderte allen Reichtum und luchste
seinen Untertanen jeden Silberling aus der Tasche. Ob dieser
Schatz nun mit ihm im See liegt, in dem er ertrunken sein soll,
kann niemand beschworen. Aber seit der Ogerschlacht vor fiinf
Jahren regiert der Zwerg Barytosch die Stadt. Aber auch er ist
nicht tibermiBig beliebt, geht den betulichen Bragahnern sei-
ne neuen Ideen doch viel zu weit. “Bragahn ist und Bragahn
bleibt”, pflegt Biirgermeister Idamil der Steinmetz zu brummen,
wenn ithm der Baron wieder einmal erzihlt, wie man das Leben
in der Stadt verbessern und verschénern kénne.

An schummrigen Winterabenden erzihlen die Alten gerne, ir-
gendwo unter der Stadt wiirden noch uralte Geheimnisse aus den
Zeiten schlummern, als die Welt noch jung war und die Zwer-
ge cinen flrchterlichen Krieg gegen die Drachen fochten. Im
Travia-Tempel hort Mutter Abarga solche Geschichten gar nicht
gern, denn sie méchte Frieden und Einklang in der Stadt erhalten.
Und wenn solche Geriichte bekannt wiirden, kénnten Fremde,
Schatzsucher und Abenteurer herbeigelockt werden und die Ruhe
storen. Im Peraine-Tempel hingegen sammelt Haldora Preininger
Pflanzen und Kriuter aus aller Herren Linder und heifit jeden
kundigen Fremden willkommen. Sie steuert thr Geheimrezept
zum ortlichen Branntwein ihres Bruders bei: Wer zwei Dutzend
Fingerhiite von Phelbos Donnerkeil trinken kann und noch steht,
bekommt sein Geld in der Taverne doppelt zuriick.

DEs cuten DrRacHEn EnpE —
ODER: Ein FERDORER HELD
»Es begab sich aber zu der Zeit, als der gute Drache Bragacor zum
2wolf mal zwolften Mal erschien, um den Friihling zu bringen und
die bosen Geister zu vertreiben, dass ein Rittersmann aus Ferdok
kam, geriistet mit einer schweren Lanze und ausgestattet mit dem

Sesten Willen, als Drachentiter in die Geschichte einzugehen. Der

warf sich auf den Drachen, obschon die Bragahner ithn beschworen,
den Frithlingsbringer nicht zu téten, und bezwang thn. Mit einem
Schwerthieb trennte der Ritter den Drachenkopf ab und mit ei-
nem zweiten den Schwanz, diesen spiefite er auf und hielt thn stolz
in die Hohe. Doch das dtzende Drachenblut floss aus dem Schup-
penschwanz den Arm hinab ins Gesicht und verbrannte des Ritters
Antlitz. So errichteten die Bragahner dem Morder ihres Friihlings-
bringers ein Denkmal, das jeden ermahnt, erst zu denken und dann
zu handeln und stets auch das (Drachen-)Ende zu bedenken.«
—moralisierende Variante der Bragahner Drachenlegende aus dem
Travia-Tempel Bragahns




Bragahn ist in der Geschichte immer wieder von Drachen be-
wohnt und besucht worden. Die Urspriinge dafiir sind unbe-
kannt, aber die Drachen kamen auch deshalb immer wieder,
weil die Bewohner dieses Landes, eingezwingt zwischen dem
Grofien Fluss und seinen mystischen Gefahren sowie dem Ge-
birge mit seinen zwergischen Wichtern die Drachen stets mit
offenen Herzen empfingen. Legenden wie die vom Fréhlings-
bringer, der vor einigen Jahrhunderten die Bragahner wie ein
Schutzgelderpresser schropfte, werden auch heute noch gern
erzihlt. Dabei sind die meisten Bewohner der Region nicht
klug genug, hinter dem vermeintlichen Schutzdrachen ein ur-
altes und schlaues Raubwesen zu erkennen, das die Leichtgliu-
bigkeit und Furchtsamkeit der Bauern ausgenutzt hat.

Die historische Bedeutung des Denkmals auf dem Bragahner
Marktplatz ist heutzutage legendenumwdolkt: Der steinerne
Ritter auf seinem Sockel hat lingst das emporgereckte Schwert
eingebtifit und es gegen die Marktwaage getauscht, um seinen

Hals werden Nachrichtentafeln gehingt. ‘Der alte 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 crUnE Havs peEr Tsa
»Nur eine Generation ist es her, dass erneut der Kult um die ge-
schuppten Kinder Prydakors im vermaledeiten Bragahn aufbrach:
Es bedurfte grofien Mutes und heldenhafter Anstrengung, wm
Drachling und Anhingerschaft zu besiegen! Das anfillige Bragahn:
Schon vor Urzeiten — wihrend Angroschs Kinder auf den Bergen
Wache hielten — beteten die dummen Menschen in den Niederungen
am Grofsen Fluss Brazassu an, einen tiickischen Drachen, der sich
fiittern und verehren lief3 von leichtgliubigen Bauern, denen jede
Liigengeschichte glaubhaft schien, die mit gespaltener Echsenzunge
gesprochen ward. Dass heute ein Angroscho iiber Bragahn herrscht,
mag ein fiir allemal die Drachenkulte Bragahns austilgen!«
—aus den angroschgefilligen Schriften
im Hesinde-Tempel zu Ferdok, 1007 BF

Im 6stlichen Teil der Stadt, wo die Pa-
lisade am Seeufer entlangfiihrt, steht
der bunte Tsa-Tempel, dessen mar-
kante Architektur aus kunstvoll anei-
nandergefiigten, jeden rechten Winkel
vermeidenden Steinplatten von einem
schlanken, griinen Turm tberragt
wird. Die gleiche Farbe wiederholt
sich im Dach des Gemeinschaftshau-
ses der Bragahner Handwerkerschaft
in unmittelbarer Nachbarschaft des
Tempels, das mit kriftig griinen Zie-
geln gedeckt ist. Tempelturm und
Dach des Gemeinschaftshauses leuch-
ten weithin iiber die Stadt, und aus
dem Turm wird stets die im Innern
des Tempels erzeugte Musik an den
Himmel weitergeleitet. Der Bragah-
ner Tempel der Tsa begriift die Gliu-
bigen mit fréhlichen Melodien —jeden
Tag eine neue, wie es heilit. Abwechs-
lung verheiBen auch die Winde des
Tempels, denn die Steinplatten sind
farbenfrohe Fresken oder kunstvolle
Reliefs, die bunte Geschichten erzih-
len und fréhlich-fromme Botschaften
verkiinden. Das ganze zwoélfgottliche
Pantheon ist hier vertreten und von
Tsas ungestiimer Gestaltungsfreude
in ungewohnliche Nachbarschaften
gesetzt worden.

Schon in sehr alten Schriften wird
die Kultstitte der Tsa erwihnt. Dabei
ritseln die Gelehrten, die nur iiber
den Pergamenten briiten, warum der
Bragahner Tempel an einigen Stellen
auch “Hort der Zssah Rassu” genannt
wird. Die Losung findet sich tief unter
dem Tempel, wo sich eine Kultstitte
verbirgt.




Meisterinformationen: Der geheime Drachenkult von Za-
rassu, der bis vor etwa 80 Jahren in Bragahn seine blutigen
Opfer darbrachte, geht zuriick auf alte Vorldufer kultischer
Drachenverehrung. Den Altarraum dominiert ein grofBes,
marmornes Bild, das eine Drachenmutter auf ihrem Ge-
lege darstellt. Einige Jungen sind geschlipft und dringen
sich an sie, viele Eier aber sind noch ungeéffnet. Die Dar-
stellung der Drachenmutter ist mit kostbaren Steinen tippig
geschmiickt. Vor dem Bild, das einem gigantischen Portikus
gegeniiberliegt, das zum See hinausfiihrt, steht ein Altarblock
aus weilem Marmor, der geschaffen ist fiir rituelle Tétungen
gefesselter Opfer. Dieser Tempel ist von Sumus Kraft erfiillt,
was heilit, dass allein die Anwesenheit in diesem Raum schon
milde Krankheiten kurieren und leichte Wunden heilen kann.
Kundige kénnen diese Kraft durch bestimmte Riten und Ritu-
ale noch verstirken.

w&8u® 7u diesen Wissenden gehorte Zarassu, der Grinder
und Anfiihrer des Kultes, ein Mantra’ke. Doch im Jahr 922 BF
gelang einer Abordnung der Hesinde-Kirche, den Kultmitglie-
dern an einem anderen Ort aufzulauern und die Sekte unter
schweren eigenen Verlusten zu vernichte. Zarassu wurde durch
einen von zwergischen Schmieden gefertigten magischen Speer
todlich verwundet. Doch im letzten 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 hilt. Doch nur wenn ihn jemand findet und
den Speer aus seiner Wunde zieht, kann er wieder genesen.
Das Wissen um die genaue Lage des Tempels ist aber mit dem
letzten Kultmitglied verloren gegangen. Es gibt manche Grup-
pierungen, die viel dafiir geben wiirden, den Tempel zu finden
—und die Hesinde-Kirche ist nur eine davon.

Im Jahr 1008 BF gelingt es einem Anhinger Malgorras, einen
verschollenen Nachfahren eines Sektenmitglieds aufzuspiiren
und mit dessen Hilfe ein altes Pergament zu finden, das ver-
rit, wie man den Tempel betreten kann. Doch die Hesinde-
Kirche schlift nicht und ist im richtigen Moment zur Stelle.
Nach einem blutigen Gefecht im Tempelraum stiirzt die ge-
samte Kaverne in sich zusammen und begribt das Heiligtum
und Zarassu. Doch auch der Tsa-Tempel wird dabei vollstin-
dig zerstort, und in spiteren Zeiten gibt es nur noch einen
kleinen Schrein aus griinem Gestein, der an das Tempelge-
biude erinnert.

Dafiir halten sich aber Geriichte, es gibe tief unter der Ober-
fliche des Sees iiberschwemmte Ginge, die in die Reste einer
geheimnisvollen und weitgehend, aber eben nicht vollstindig
zerstorten Hohle hineinfiihrten ...

ER ITIOORBRUCKER SUNMPF —
DAS SCHLACHTFELD DER ITIAGIERKRIEGE

Sobald man nach Moorbriick gelangt, verindert sich das frucht-
bare und liebliche Bild der Landschaft: Acker und Weiden
werden kirger und seltener, stattdessen siumen immer mehr
griinliche Timpel und Schwemmwiesen den Weg, bis er sich
ginzlich im schlammigen Morast verliert. Doch das war nicht
immer so. Noch vor einigen Jahrhunderten hieB diese Gegend
Farnhain und war ebenso fruchtbar und ertragreich wie die be-
nachbarten Gebiete. Doch dann begannen die Magierkriege,
und im Jahr 592 BF gelang es den Magiern der Grauen Sti-
be unter Magister Narehal, einen Nekromantenzirkel des Zu-
lipan von Punin zu enttarnen und zu stellen, die sich in der
Stadt Farnhain eingenistet hatten. Wihrend eines wochenlan-
gen Gefechtes, das als die ‘Schlacht vom Disterpfuhl’ in die
Annalen eingehen sollte, verwandelten dunkelste Zauber von
unbeschreiblicher Macht weite Teile der Landschaft in einen
diisteren Morast — den Moorbriicker Sumpf, nach dem die Ba-
ronie heute benannt ist. Die Grauen Stibe blieben siegreich
und konnten die Nekromanten erschlagen, aber so manches
ihrer Geheimnisse liegt noch heute in den tiickischen Sumpf-
augen verborgen. Narehal fand noch im selben Jahr den Tod,
withrend er die Stadt Ferdok vor der Vernichtung bewahrte.
Der Sumpf bedeckt bis heute weite Teile der Baronie, und vie-
lerlei Schrecken sollen sich darin verbergen — manche sprechen
auch vom Moorbriicker Ungeheuer oder dem Geschopf, das
nachts um die Hiitten der Moorbriicker schleichen soll. Die
drmlichen Einheimischen, die trotz solcher Erzihlungen noch
hier wohnen, fristen ein bescheidenes Dasein als Torfstecher
und Korbflechter.
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DerR ORT MOORBRUCK

»lch bin nicht lange geblieben. Allzu diister war der Ort, und allzu
stille auch. Das Gasthaus war leer, ich war der einzige Gast. Friih
am Morgen bin ich los und habe mein Pferd iiber den Damm ge-
Jagt, um schnell auf die Flussstrafie zu gelangen. Leider kann ich
tiber diesen Ort viel mehr nicht berichten.«

—aus den Berichten des Kaiserlichen Landinspektors Cordovan
Holnwegen, 998 BF

Moorbriick fiir den eiligen Leser
Einwohner: 460 _

Wappen: auf Schwarz ein griiner Farnwedel 4
Herrschaft: Schulze Bogomil Scheffler 1
Garnisonen: —

Tempel: Boron

Wichtige Gasthéuser: Schianke Schlammiger Stiefel (Q3/P2)

4 Besonderheiten: liegt halb versunken im Moorbriicker

Sumpf

Dort, wo heute Moorbriick steht, befand sich bis zu den Magi-
erkriegen eine schmucke Stadt, die den Namen Farnhain trug.
Doch bei der Schlacht vom Diisterpfuhl versanken die Stadt und
die gesamte Umgebung in tiefem Sumpf. Die zahllosen Opfer
wurden am Ort ihres Todes begraben, weswegen sich bis heute
viele alte Griifte im Umkreis des Ortes finden.




Zentrum des Ortes ist die Schenke Schlammiger Stiefel, eine

schaurige Kate, in der die hiesigen Torfstecher einkehren. Der

Briickentempel der Travia ist verwaist und eigentlich nur noch
eine Ruine. AuBerhalb der diisteren Siedlung steht der Boron-
Tempel, der vor siebzig Jahren von Baron Caol gestiftet wurde,
um iber die zahlreichen Griber der Umgebung zu wachen.
Die Barone selbst leben schon lange nicht mehr in dem finste-
ren Flecken, sondern residieren in der Burg Birkendamm zwi-
schen Moorbriick und Grantelweiher.

Noch aus Farnhainer Zeiten besitzt Moorbriick Marktrecht.
Obwohl der alle zwei Wochen abgehaltene Markt fiir viele Ein-
wohner der Baronie die beste Einkaufsmoglichkeit darstellt,

gibt es kaum eine traurigere Veranstaltung.

SZEMARIOVORSCHLAGE
im MOORBRUCKER SUMPF

Die folgenden Szenarien stammen aus dem ersten Drakens-
ang-Computerspiel.

® Im Norden der Moorbriicker Siimpfe steht die Ruine eines
verlassenen Boron-Tempels, die von drei Griiften umgeben ist.
Immer wieder erheben sich hier Untote und bedrohen die Um-
gebung. Um die Plage zu beenden, muss ein Zauber gebrochen
werden, der auf den Griiften liegt. Am einfachsten ist das zu
bewerkstelligen, indem die Helden den Nekromanten finden
und toten, der hier seine Untotenarmee aufbauen will.

® Im Nordosten steht ein diisterer Baum, dessen Wurzeln im-
mer wieder nach Tieren und Menschen greifen und sie fest-
zuhalten versuchen. Hintergrund ist die ruhelose Seele eines
Elfen, der in dem Baum gefangen ist. Wenn die Helden sein
Seeleninstrument herbeischaffen kénnen (eine Panfléte) und
thm darauf etwas vorspielen, erinnert er sich an seine Vergan-

genheit und findet endlich Ruhe.
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SZEMARIOVORSCHLAGE
ZU DEN ITMIAGIERKRIEGEN ALLGEMEIN

»Da rief der Daimonenmagus Zulipan seine finsteren Diener zur
Jagd. Mit niederhollischen Blitzen trieben sie die armen Kriu-
terfrauen und den weisen Meister der Steinkreise, die dem tapfe-
ren Hochkéonig Ambros stets so gut gedient hatten, in die dunkle
Schlucht. Dann verzauberten sie den Wald rings umbher in ein
dunkles Dickicht, aus dem es kein Entrinnen mehr gab. Noch
heute spuken die Geister der derart grausam umgekommenen See-
len in diesem Forst — und niemand, der je in die Schlucht stieg,
wurde je wieder gesehen.«

—aus der Sage von der Eulenschlucht, wie sie Kindern

in Ferdok erzihlt wird, neuzeitlich

® Das Gebiet um den Schratenwald wird von einer schauder-
haften Ruhe beherrscht und ‘Stilles Land’ genannt. Der Wald
birgt die verfluchte Eulenschlucht, in die der Schwarzmagier
Zulipan von Punin einige Hexen und Druiden gebannt hat.
Angeblich wird sie von Getier, Zwerg und Mensch gemieden,
und nur Schrate, Irrlichter und Geister hausen darin.

. e NN :
= s —— — = == 201 N —— S—— == =




® Die Geoden errichteten — so sagt die Legende — sieben
Schutzkreise, in denen auch menschliche Druiden und Hexen
Zuflucht vor ihren Hischern fanden. Noch heute sollen diese
Schutzkreise aktiv sein und dem Kundigen fiir magische Ritua-
le zur Verfigung stehen.

® An der Siidspitze des Angbarer Sees weill man hiufig nicht
recht, wo das Land endet und das Gewisser beginng. Recht-
schaffene Leute meiden die Gegend. Manchmal blitzen im
sumpfigen Wasser Waffen und Gold von toten Kriegern aus al-
ter Zeit, die man zuweilen gar stohnen und klagen hort. Hier
schlug im Jahre 608 BF in der ‘Schlacht am Stillen Grund’ das
Heer des Hochkénigs Ambros von Kosch das des Schwarzma-
giers Zulipan von Punin, bei der auch beide Anfiihrer umka-
men. Der Fluch des Stillen Grundes ist bis heute nicht ginzlich
gebrochen, und so manche finstere Hinterlassenschaft von Zu-
lipans Heer ist noch im brackigen Wasser zu finden.Ende

S
AN
AN

—

e~

e

— e

=

DiE MAGIERKRIEGE

Als Magierkriege werden die Wirren zwischen 590 und 595
BF bezeichnet, wihrend derer an vielen Orten allerlei Zau-
berkundige gegencinander kimpften und ihre willenlosen
Diener und beschworene Wesenheiten aufeinander hetzten.
Ausléser war zunichst der Riicktritt Rohals des Weisen vom
Thron des Mittelreichs, ohne dass die Nachfolge geklirt war.
Als im Jahr seines Verschwindens in Punin eine ritselhafte
Katastrophe die Elite der gesamten aventurischen Magier-
schaft ausloschte, kam es zum Zerwiirfnis. Zunichst waren
die Auseinandersetzungen um die Thronfolge noch subtil,
doch schon bald kam es zu gewalttitigen 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
Magierakademien wurden beschidigt oder sogar zerstort,
unersetzliches Wissen ging fiir immer verloren und gut die
Hilfte aller Magier lieB ihr Leben.

Die Schrecken der Schlachten, die tiberall im Land tobten,
sind bis heute unvorstellbar. Kimpfer verwandelten sich von
einem Augenblick auf den anderen in eklige weifle Maden,
ganze Heere vergingen in dimonischem Feuer oder elemen-
tarer Kilte und Geschopfe von unaussprechlichem Aussehen
wandelten zwischen den Leichenbergen. Auch das Land,
auf dem diese Kimpfe gefochten wurden, wurde geschin-
det. Berge wurden dem Erdboden gleichgemacht, das Wasser
der Seen und Biche verwandelte sich in schwarz schillernde
und stinkende Briihe, und es heift, ganze Ortschaften seien
in den Limbus geschleudert oder in die Niederhollen geris-
sen worden.

Am Ende der Magierkriege entstanden die drei Magiergilden,
wie wir sie heute kennen: der Bund des WeifSen Pentagramms,
die Grofie Graue Gilde des Geistes und die Bruderschaft der Wis-
senden.Von Laien werden die Angehorigen dieser Gilden auch
gerne als Weil-, Grau- und Schwarzmagier bezeichnet.

MareHAL vIID DIE GRAVEND STABE
Es war jedoch keineswegs so, dass alle Magiebegabten nur
fiir die eigene Macht kimpften. Es gab auch jene, die inmit-
ten all der Wirrnis ihre Kenntnisse zum Wohle der Bevolke-
rung nutzten. Ein Beispiel dafiir ist Narehal, ein ehemaliger
Schiiler Rohals, der von diesem dessen Zauberstab erhalten
hatte: den Rohalsstab. Er griindete mit anderen Magiern
die ‘Wichter Rohals von den Grauen Stiben’, die sich dem
Schutz der Menschen widmeten und die Stadt Ferdok und

das Umland vor magischen Unbilden schiitzten.
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Abagund 60
Adamantenes Herz 193, 194, 195, 196
Admiral Sanin 138
Agonos von Timiskos 54
Aililayal 179
Al'Anfa 12
Alagrimm 16
Alara Paligan 19
Alara vom Eberstamm 26
Alari Quellensinn 79, 84,178
Alben 104, 106
Albenhus 13,59, 104-108
Albernia 14
Alchimistin 147-149
Aldinor 192
Alerich Ferrik v. Nadoret 138, 140, 143—144
Algarte Kauzenstein 167
Algorton 129
Alirion Morgentau 83, 84
Alondro Ravenia 182
Alrico Farfara 115, 116, 120-121
Alrik der Maru 135
Alrik von der Quell 157
Alte Drachen 192
Alte Zollinsel 67
Alt-Ferdok 15
Alwin Ratzenbold 181, 182-183
Alwinja von Sperberling 46,51-52
Amazonen 94
Amboss 10, 13,59, 192
Ambosszwerge 17
Ambosszwerge im Kosch 17
Ambrocebra 59
Amyrkor 129
Ancarion der Rote 192, 193, 194
Andergast 10
Anderswelten 61,63
Andrasch 192
Angbar 13,17
Angbarer See 13,59
Angbart Lichttriger 157
Ange 59
Angolf von Timiskos 46
Angrosch 13,18
Angroschim 17-18
Angwart vonHasingen 103
Answin von Rabenmund 19, 20, 36
Answingolem 38, 184

Archon Megalon 56, 80, 81, 95, 97-99, 139

Ardakor 193, 195, 196
Ardat Weilienfelser 16
Ardo vom Eberstamm 20, 22-23, 25-27
Argelion Schlangentreu 193, 194
Argoram Sohn des Artoscham 194
Arndt Wulfgrimm 165166, 168
Arnulf der Alte 128
Arom Sohn d. Arombolosch 122123,

124,125-126
Arombolosch Sohn des Agam 175125
Asgrim 132
Asselplage 179
Athax Stahlauge 192
Auclfen 83
Auralia 147-149, 155
Aventurien 10-13

Aventurienkarte
Aventuriens Bewohner

Awalya

B

Bachental
lg(](]()f
Bakur

Baldur Gorbas

11
12
59

188, 189

82

152, 155, 158
162,163

Bardenschreck siche Jadira Bardenschreck

Bardo von Gareth
Barschbold
Barytosch
Beckerbold-Bande
Belhalhar

Belrik

Beorn der Blender
Bewohner Aventuriens
BF

Biestinger

Blasius vom Eberstamm
Blumfold

Blutberge
Bliitenjungfern
Blutfelsenbucht
Blutotter

Blutwolf

Bobo

Bodrin

Bogenbauerin

Bolde

Bornhelm der Zeugmeister

Bornland

Boron

Boronanger von Nadoret
Bosnickel

Bosparan

Bosparanische Ruinen
Bosparans Fall
Bragahn
Brandan
Brandans Ring
Branibor

Bredo Bento
Breite
Brillantzwerge
Brin von Gareth
Broderic
Browin Wendel
Bruckbart
Bruder Karolus
Brunnen von Nadoret

Burg Nadoret

G

Calderine von Hardenfels
Calenyela Pfeilklang
Calindor Carberge

Canya

Casmina

Cella von Gareth

Cella von Nadoret

Celrik

Chaidarion

Charyb*Yzz

18, 20

siche Rumpo Witwenfreund

198

146

95

135
131,133
12

19

65

13

99, 100-101
15

65

59

131

170, 178, 180
129

71

153

65

144, 145
10

12
175-177
65, 123, 155
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