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ILLKOIMMIMEN I DER_

WELT DES SCHWARZEND AUGES!

Aventurien: So heiBit der phantastische Kontinent, auf
dem das Schwarze Auge spielt. Michtige Kaiserreiche,
verwunschene Wilder, stolze Stidte, schroffe Gebirge und
michtige Strome finden sich hier. Verwegene Abenteurer,
stolze Ritter, geheimnisvolle Elfen und eigenbrétlerische
Zwerge, rachstichtige Geister und Gétter, intrigante Ver-
schworer, kriegerische Orks und michtige Drachen be-
wohnen Aventurien. Uralte Geheimnisse, knifflige Ritsel,
kostbare Schiitze und machtvolle Zauber — all das und
noch viel mehr erwartet Sie.

Begeben Sie sich in das Land der Phantasie. Schliipfen Sie
in die Rolle eines Helden ganz nach Threm Geschmack
— ob kluge Magierin, strahlender Krieger, mystische Elfe
oder unerschiitterlicher Zwerg — und treten Sie gemein-
sam mit Thren Mitspielern unbekannten Gefahren und
skrupellosen Feinden entgegen. Losen Sie Ritsel, beste-
hen Sie heldenhaft Herausforderungen und bestimmen
Sie die Geschicke eines ganzen Kontinents.

In Threr Abenteuergruppe spielen Sie nicht gegen-
einander, sondern agieren miteinander. In Gestalt
Ihrer aventurischen Helden ziehen Sie aus, um fiir
das Gute in einer Welt voller Geheimnisse und Mys-
terien gegen die Michte des Schicksals
zu kimpfen. In der Welt des Schwarzen
Auges befreien Sie Landstriche von der

Tyrannei einer finsteren Hexe, entlarven intrigante Gra-
fen, retten Entfihrte, bezwingen mythische Ungeheuer,
fithren Liebende zusammen oder erforschen uralte Rui-
nen. Sie bergen sagenhafte Schitze und kimpfen gegen
skrupellose Raubritter, grimmige Orks, knochenbleiche
Untote, feuerspeiende Lindwiirmer und viele andere
Schreckenskreaturen.

Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und meist gefihrlich,
und nur der Spielleiter — der Meister des Schwarzen Auges —
weil}, welche Abenteuer und Herausforderungen auf die
Helden warten. Ideen, Mut, Geschicklichkeit und auch
Gliick entscheiden dartiber, ob die Gruppe der Abenteu-
rer die Hindernisse iiberwinden kann oder an den Her-
ausforderungen scheitert. Doch als Held des Schwarzen
Auges stehen IThnen ungezihlte Moglichkeiten offen.

Y TR AT R AT TS B Y AT ECTAFT.
o Rl S il Ll L 4

TR [STOR | TR R T RS S T THI vt § 12280 i finn ok sttt 41
iy S iy 7 o kil AEB AV L TR EN SR dasidadbatichasdauliilh o —
RO st M T e IR sy B A A P e




Mit Drakensang: Am Fluss der Zeit — Hort in der Tie-
fe halten Sie moglicherweise Ihr erstes ‘richtiges’ Rol-
lenspiel-Abenteuer in der Hand. Das vorliegende Heft
wendet sich an verschiedene Interessenten: Vielleicht ha-
ben Sie bereits erfolgreich eine Heldengruppe durch das
Computerspiel Drakensang oder Drakensang: Am Fluss
der Zeit gefithrt und sind neugierig, wie man mit viel Fan-
tasie Fantasy-Rollenspiel und die Welt Aventurien erleben
kann. Oder aber Sie haben bereits das Solo-Abenteuer Ei-
lifs Schatz gespielt, sind an der weiteren Geschichte der
Thorwalerin Eilif ‘Donnerfaust’ Sigridsdottir interessiert
und wollen woméglich sogar in Gestalt Ihrer Helden Teil
dieser Geschichte werden. Diesmal jedoch nicht alleine
sondern in einer Gruppe von Helden.

Genauso gut mag es sein, dass Sie auf anderem Wege vom
Hobby Rollenspiel erfahren haben und Das Schwarze Au-
ge (auch kurz DSA genannt) einfach kennen lernen wol-
len. Aber auch ‘alte Spielerhasen’, die schon lange dabei
sind, finden in diesem Abenteuerheft groBen Spielspal3.

DRAKEONSANG LEBT WEITER!

Wenn Sie Das Schwarze Auge: Drakensang und Draken-
sang: Am Fluss der Zeit kennen (und vielleicht bereits
erfolgreich beendet haben), haben Sie Aventurien bereits
bereist und schon einige interessante Figuren und Orte
kennen gelernt. Doch damit ist die stets fortschreitende
Geschichte Aventuriens noch lange nicht zu Ende: Es gilt
weitere Geheimnisse zu erkunden, und nicht alle Hinter-
griitnde der Bewohner von Nadoret und Umgebung sind
schon enthiillt.

Dafiir allein sorgt schon das Add-On Phileassons Geheim-
nis, das die Welt von Drakensang: Am Fluss der Zeit um
weitere Questen und Schitze bereichert. Und wie auch in
den Browser-Soloabenteuern Drakensang: Saat des Zorns
I und II oder dem Solo-Abenteuer Drakensang: Am Fluss
der Zeit — Eilifs Schatz und dem Roman Das Ferdoker
Pergament konnen Sie auch in Drakensang: Am Fluss der
Zeit — Hort in der Tiefe einen weiteren Blick hinter die
Kulissen der Vorginge am GroBen Fluss werfen. Thnen be-
gegnen bekannte Figuren wieder, und Sie werden auch an
Orte gelangen, die im Computerspiel unzuginglich sind.
Neue Bedrohungen miissen abgewandt werden, wenn es
gilt, die weiteren Geheimnisse zu liiften.

Im vorliegenden Abenteuer werden Sie bekannte Perso-
nen und Orte des Computerspiels wiedertreffen und wei-
tere interessante Details tiber sie erfahren. Aber auch alle,
die Drakensang: Am Fluss der Zeit nicht kennen, werden
leicht und verstindlich in die Welt des Schwarzen Auges
eingefithrt und kénnen schnell Gefallen an dem abenteu-

7 _ erlichen Spiel finden.

¢ Aventurien wartet auf Sie!
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Sie, der sich gerade anschicken, dieses Abenteuerheft
durchzulesen, sind der Spielleiter — beim Schwarzen
Auge traditionell Meister genannt.

Um Hort in der Tiefe zu leiten, bendtigen Sie allein das
Basisregelwerk des Schwarzen Auges, das als PDF-Do-
kument auch auf der DVD von Drakensang und Draken-
sang: Am Fluss der Zeit zu finden ist.

Sie sollten sich mit den DSA-Grundregeln aus diesem
Regelbuch vertraut gemacht haben und auch die dort ent-
haltene Weltbeschreibung gelesen haben. Vor dem eigent-
lichen Beginn des Spiels sollten Sie auch den vorliegenden
Abenteuerband wenigstens einmal zur Ginze durchge-
lesen haben, um sich einen Uberblick iiber das gesamte
Abenteuer zu verschaffen. Das hilft IThnen, auch auf un-
erwartete Aktionen Threr Spieler und Spielerinnen (denn
solche wird es sicherlich geben) angemessen zu reagieren.
Wenn Sie Hort in der Tiefe gelesen haben, kennen sie
das Abenteuer und fithren die anderen Spieler (genauer
gesagt: deren Helden) durch die Geschichte. Dabei fun-
gieren Sie nicht nur als Erzidhler und sind Auge und Ohr
der Helden, sondern Sie stellen sie auch vor schwierige
Aufgaben, Ritsel und Herausforderungen.

Ebenso verkorpern Sie alle anderen Figuren des Aben-
teuers — sei es die harsche Auftraggeberin, den stottern-
den Wirt oder den eigenbrotlerischen Flussschiffer, der
am Ende den Helden ecine entscheidende Information
zuspielt. Behalten Sie stets im Kopf, dass Sie als Meister
nicht gegen die Spieler spielen. Denn in einem Moment
konnen Sie die Rolle des finsteren Gegenspielers tiber-
nehmen, im nichsten Moment aber die des hilfsbereiten
Heilers, der die Wunden der Helden fachkundig versorgt.
Damit ist Thre Aufgabe sehr anspruchsvoll und vielseitig,
aber gerade deshalb macht sie auch besonders viel Spal.
Wenn Sie Land und Leute des Fiirstentums Kosch vor
dem Hintergrund von Drakensang: Am Fluss der Zeit
noch anschaulicher und lebendiger ausgestalten wollen,
sei Thnen ausdriicklich der Band Vater der Fluten ans
Herz gelegt, der die Situation der Region wesentlich aus-
fithrlicher und umfassender beschreibt, als es im Rahmen
dieses Abenteuers moglich ist — und dariiber hinaus auch
Anregungen fiir eigene Szenarien bietet, die Sie ohne wei-
teres in Hort in der Tiefe einbauen kénnen.

Alle Heldentypen, die mit den Basisregeln zu erschaffen
sind, eignen sich fir dieses Abenteuer. Allerdings kann es
geschehen, dass zum Beispiel Novadis mit einigen Vorur-
teilen zu kimpfen haben, wihrend es mittelldndische Hel-
den leichter haben, mit den Einheimischen ins Gesprich
zu kommen. Besonders gut fiir Hort in der Tiefe gecig-
net sind der Miztellindische Entdecker, der Mittellindische




Krieger, der Ambosszwergische Séldner, die Halbelfische,  verstehen, dann miissen Sie Hort in der Tiefe eventuell
nostrische Streunerin sowie — natiirlich — die Thorwalsche  an einigen Stellen ein wenig anpassen, denn ansonsten
Piratin, dic allesamt im Basisregelwerk als Archetypen  konnten die Kimpfe zu Ungunsten der Helden ausgehen.
enthalten sind. Und natiirlich kénnen einzelne Spieler ~Magisch begabte Helden sind nicht erforderlich, um das
auch die beiden Archetypen Ringard Klingenbruch oder — Abenteuer erfolgreich zu bestehen, kénnen aber an eini-
Angrond Salmfang aus Eilifs Schatz weiterverwenden.  gen Stellen hilfreich sein oder die Hintergriinde fiir die
Sollte sich kein einziger Held auf das Waffenhandwerk  Spieler greifbarer machen.

T ———— . I — =
ForTGESCHRITTENE REGELII hingegen mit Helden spielen, die schon lingere Zeit -

UND ERFAHRENERE HELDEN durch Aventurien ziehen und dementsprechend héhe- !

Hort in der Tiefe ist ausdriicklich fiir Einsteiger ange-  re Werte haben, dann sollten Sie auch die der Gegner |
legt und bictet ein spielfertiges Abenteuer, fiir das Spie-  anheben, damit das Abenteuer cine Herausforderung

ler und Spielleiter nur die Basisregeln kennen miissen.  und spannend bleibt.

Wenn Sie jedoch iiber weitere Regelwerke verfiigen, Vielleicht haben Sie schon im Vorfeld Ideen, die Sie |
kénnen Sie natiirlich auch diese anderen (erweiterten)  in das Abenteuergesehen einstreuen wollen. Oder |
1 Regeln cinsetzen. Vor allem im Bereich der Magie ist ~ Sie haben Gefallen an Figuren aus Drakensang: Am |
es unméglich, alle Eventualititen zu erwihnen, so dass  Fluss der Zeit, Eilifs Schatz oder Vater der Fluten |
Sic je nach den beteiligten Helden flexibel reagieren  gefunden, die Sie unbedingt in der Handlung des |
miissen. Abentéeuers unterbringen wollen. Zégern Sie nicht, |
Nehmen Sie sich die Freiheit, das Abenteuer an die Be-  entsprechende Figuren nach Threm eigenen Ge- |
diirfnisse Ihrer Spiclgruppe anzupassen und/oder eszu  schmack zu erfinden oder vorliegende zu benutzen, |
erweitern. Die Werte der meisten Gegner sind an uner-  um handelnde Meisterpersonen aus Hort der Tiefe
{ fahrenen Helden orientiert. Wenn Sie Hort in der Tiefe =~ zu ersetzen.
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DiE VORGESCHICHTE

DES ABENTEVERS Beuteanteil. Kurz vor Ende der Wettfahrt trennten Beorn

Im Jahr 1007 BF heuerte Eilif ‘Donnerfaust’ Sigridsdor-  und Eilif sich im Streit.
tir bei dem berithmten Thorwaler Seefahrer Beorn dem  Anfang 1009 BF wurde berichtet, dass Beorn auf seiner
Blender an und begleitete ihn wihrend der Wettfahrt letzten Queste der Wettfahrt verschollen sei, immerhin

ginge und forderte von ihrem Kapitin einen hoheren

um den Titel des ‘Kénigs der Meere’ gegen Phileasson  erschien er nicht zur Kronung des ‘Konigs der Meere’,
Foggwulf. Im Zuge dieser Aventurien-umspannenden  dem cigentlichen Preis der Wettfahrt zwischen ihm und
Wettfahrt (die man im Kampagnenband Die Phileasson-  Foggwulf, — und Eilif reagierte sofort. Sie scharte einige
Saga nachspielen kann) gelangten die beiden auch zuden  Getreue um sich und stahl das Elfengold, das mittlerweile
Inseln im Nebel, ecinem sagenumwobenen Inselreich der  nach Thorwal gebracht worden war, aus dem Lager des
alten Hochelfen und machten dort durch Eroberungen  ‘Blenders’. Mit einer gekaperten Knorre, der Gischtkrone,
und Pliinderungen reiche Beute. Doch genau diese Beute  fliichtete Eilif im Efferd-Monat aus dem Haten Thorwals
legte den Keim der Zwietracht zwischen Beorn und Eilif. ~ und segelte eilig gen Stiden. Beorns Sohne Asgrim und
Der ‘Blender’ war immer stirker auf Eilifs Hilfe angewie- ~ Thorn nahmen sofort die Verfolgung auf und drohten
sen und iibertrug ihr hiufig das Kommando iiber eigene  bald die Gischtkrone mit ihren schnelleren Drachenboo-
Drachenboote, sie erlaubte sich immer hiufiger Allein- ten (den sogenannten Ottas) einzuholen. Daher ent-
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schied Eilif, den GroBen Fluss hinaufzufahren — gegen
den Widerstand ihrer abergldubischen Mannschaft. Denn
in Thorwal kursieren diistere Legenden vom ‘Fluch des
Flussvaters’, und die rauen Nordleute fiirchten den un-

bindigen Hass, den dieses
michtige Wesen gegen ihr
Volk hegt. All diese Legen-
den besagen, dass thor-
walsche Drachenboote auf
dem GroBen Fluss gera-
dewegs in ihr Verderben
fahren.

Was sie auch taten, jedoch
aus anderem Grund: Ei-
lif hatte in Hjore ‘Wellen-

speer’ einen Verriter an

Bord, der insgeheim fiir
die Sohne Beorns arbei-
tete. Hjores Taten auf der
Fahrt flussaufwirts fiihr-
ten schlieBlich dazu, dass
die Gischtkrone samt des
Elfengoldes im Fluss ver-
sank und Eilif einige Wo-
chen nach Beginn ihrer
Flucht ohne Gischtkrone
und Mannschaft, mit nur ' \ \
einem kiimmerlichen Rest .
des Schatzes, bei Albenhus

an Land gehen musste. Sie w—

selbst schweigt tiber die Vorginge beharrlich; Sie — oder
auch Ihre Spieler — hingegen konnen die Ereignisse, die
den Untergang der von Eilifs Knorre herbeifiithrten, im
Soloabenteuer Eilifs Schatz miterleben.

Tatsdchlich hat der Flussvater, die michtige Personifizie-
rung des GroBen Flusses, die Gischtkrone in eine Globule
—eine ‘Nebenwelt’ — entriickt, die eine Art Schatzkammer
in seinem Reich darstellt, damit er (und natiirlich auch
die zahlreichen Mitglieder seines Hofstaates) sich an
den Kostbarkeiten ergétzen kann, die die Hochelfen von
Tie’Shianna erschaffen haben.

Nur kurz nach dem Untergang der Gischtkrone schloss Ei-
lif sich den Flussbanditen von Hammerberg an und stieg
innerhalb kiirzester Zeit zu deren ‘Piratenfiirstin’ auf.
Allerdings hilt sie diese Position nicht unangefochten, ihr
schirfster Konkurrent unter den Piraten ist der verschla-
gene Kapitin Phewin ‘Eisenschmeck’ Sooremann, der die
Flusspiraten anfiihrte, bis Eilif auftauchte.

Die Piraten Hammerbergs machen mit dem schurki-
schen Baron Dajin von Nadoret gemeinsame Sache, was
ihnen erméglicht, den GroBen Fluss von Albenhus bis

- &
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Ferdok nahezu unbehelligt unsicher zu machen. Im Zu-
ge der Enttarnung von Dajins Verschwérung (die Sie im
Computerspiel Drakensang: Am Fluss der Zeit erspielen
konnen), kommt auch der geheime Piratenunterschlupf
ans Licht. Die Piraten, die
durch den Zwist zwischen
| Eilif und Sooremann oh-
nchin schon geschwicht
waren, wurden nach Da-
jins Fall beinahe sofort
von der Ferdoker Garde
| und den Ferdoker Axt-

schwingern

angegriffen,
| die Graf Growin von Fer-
dok nach Hammerberg
schickte, um das Versteck
der Piraten endgiltg
auszuheben. Es kam zu
heftigen Kimpfen, bei

denen zahlreiche Piraten

ihr Leben lassen mussten.
Eilif jedoch gelang erneut
rechtzeitig die Flucht, al-
lerdings muss sie einen er-
heblichen Teil ihrer Beute
zuriicklassen — und macht
sich nun daran, das ver-
lorene Elfengold fiir sich

ZUI‘ﬁCkZUgCWiHDGH.

Das ABEOTEVER inm aALLER KURZE

Nach ihrer Flucht ist Eilif untergetaucht und zwar hat sie
sich in die Nordmarken gewandt, das Herzogtum, das im
Westen an den Kosch grenzt. Und natiirlich beabsichtigt
sie nun, das Elfengold zu heben — allerdings fehlen ihr
die Moglichkeiten, den Schatz alleine zu bergen — und
siec weill zudem nicht, dass der Flussvater die Gischtkro-
ne samt ihrer Kostbarkeiten in eine Globule entriickt hat.
Also bleibt Eilif zunichst nur Leute zu suchen, die ihr
dabei helfen, das Schiff wiederzufinden und den Schatz
vom Flussgrund zurtickzuholen — Ihre Helden.

Das Abenteuer beginnt in der Grafenstadt Albenhus, wo die
Helden vom Elfengold erfahren, das seit Kurzem hin und
wieder an die Ufer des GroBen Flusses gespiilt wird. Sie ge-
raten in einen fingierten Uberfall, den Eilif nutzt, um ihre
Fertigkeiten zu priifen, bevor sie ihnen dann den Auftrag
erteilt, nach der Gischtkrone und dem Schatz zu suchen.
Sie selbst kann sich an der Suche nicht beteiligen, weil seit
kurzem Zeit Beorns Sohne in den Nordmarken unterwegs
sind, um sie und damit auch den Schatz zu finden.




Eine Variante von Hort in per Tiere |
Grundsitzlich ist es denkbar, dass Thre Helden vol- 4
lig auf eigene Faust agieren wollen und nicht nur I
gegen Beorns S6hne und den Junker von Firnsaat,
4 sondern auch gegen Eilif selbst antreten wollen, um
4 den Schatz ausschlieBlich fiir sich alleine zu ge- ,
winnen. Denn schlieBlich kann ein Held, der Eilifs |
Schatz gespielt hat, ja sehr wohl selbst von dem El- ’
4 fengold wissen — und auch eine recht genaue Vor- 3
stellung davon haben, wo die Gischtkrone seinerzeit
gesunken ist. i
Das ist eine schone und interessante Variante der
it Handlung, die allerdings ein wenig komplexer ist, 7
1 weil die Helden keinen Auftrag erhalten, sondern |
von vorneherein auf eigene Faust agieren. Nutzen |
Sie fiir einen solchen Einstieg dann die Geriichte 1:,
um das Elfengold, wenn Ihr Heldengruppe ohnehin \
schon am GroBen Fluss agiert, und stellen Sie den
Auftakt des Abenteuers so um, dass die Helden die
diversen Geriichte in den Tavernen am Fluss oder an
Bord der Schiffe erfahren kénnen. Sie miissen den x
Einstieg dann auch nicht zwangsldufig in Albenhus
durchfiihren, sondern kénnen einen beliebigen Ort

o

zwischen Nadoret und Twwergenhausen wihlen. Be-
denken Sie jedoch, dass das Elfengold nur an Ufern

e
Bl

angespiilt wurde, die flussab von der Stelle zu fin-
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4 den sind, wo die Gischtkrone versank (also etwa zwei
Meilen vor der Stadt Albenhus).

| Sie sollten die Stellen, die im vorliegenden Abenteu-

er auf Thorn und Asgrim gemiinzt sind, dann stets

““ um Aktionen Eilifs erweitern, die dann andere Re-
I} cken gefunden hat, um ihren Schatz zu heben. Ein
4 Alternative wiire es, Beorns Sshne dann einfach weg
1 zu lassen (zum Beispiel, weil Eilif sie bereits ausge-
schaltet hat) und allein die Thorwalerkapitidnin als

Gegenspielerin der Helden zu benutzen.
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Dabei entwickeln sich Asgrim und Thorn zu den hartni-
ckigsten Widersachern der Helden, denn Beorns S6hne
sind immer noch auf der Jagd nach Eilif und dem Gold
ihres Vaters. Sie haben inzwischen herausgefunden, dass
Eilif sich den Piraten aus Hammerberg angeschlossen
hatte, fanden aber nur noch den leergeriumten Piraten-
hafen vor. Als Eilif sich aber an die Schatzbergung macht,
nehmen sie ihre Spur wieder auf und werfen ihr Kniippel
zwischen die Beine, wo sie nur kénnen. Gerade haben
sie Eilifs Spur wieder einmal verloren, nachdem die sich
nach Albenhus gewandt hat. Hier jedoch hat der Junker
Markward von Firnsaat, ein Landadliger, dessen Familie

-

&=

/ v;.-N‘, .
9

etliche grifliche Ministeriale stellt, Wind vom Elfengold
bekommen, und setzt alle Hebel in Bewegung, um eben-
falls Herr des Schatzes zu werden. Er schickt nach Have-
na, wo der beriihmte Erfinder Leonardo der Mechanicus
ein Gerit entwickelt hat, das es ermoglichen soll, lange
unter Wasser zu bleiben und sogar dort zu arbeiten.

Die Helden miissen zunichst die Stelle finden, wo die
Gischtkrone sank, den Kampf gegen die Widrigkeiten des
Flusses aufnehmen und sich gegen ihre Konkurrenten
durchsetzen, nur um dann festzustellen, dass am Grund
des Flusses kein Schatz fiir sie zu bergen ist.

Nachdem die Helden jedoch herausfinden, dass die
Gischtkrone und die Elfenschitze auf dem Schiff gar nicht
auf dem Grund des GroBen Flusses ruhen, sondern im
Hort des Flussvaters in dessen Reich, miissen sie einen
Weg finden, zum Palast des Flussvaters zu gelangen. Mit
Hilfe der Fee llaya vom Abendstern gelingt es den Helden
herauszufinden, wo sich Eilifs Schatz tatsichlich befin-
det. Sie miissen nach Albernia aufbrechen, in die tiicki-
schen Siimpfe der Muhrsape, wo sich ein Zugang zum
Hort des Flussvaters befinden soll. Hier werden sie erneut
von Beorns S6hnen iiberrascht und miissen sich ein letz-
tes Mal gegen die beiden Thorwaler durchsetzen, ehe sie
einen Blick auf den Hort des Flussvaters und Eilifs Schatz
erhaschen konnen und die Erlaubnis erhalten, Teile da-
von zu bergen und schlieBlich mehr oder weniger — mit
Reichtiimern beladen nach Aventurien zuriickzukehren.

AVrfakT im ALBEIHVUS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die altehrwiirdige Grafenstadt Albenhus ist von einer
wehrhaften Stadtmauer umgeben, die in regelmifBigen
Abstinden von Tiirmen gekront wird. Im Innern der
Mauern dringen sich mehrstockige Hiuser aneinander,
beinahe jedes freie Fleckchen ist bebaut. Abgesechen von
den wichtigen Strafen, die zum Eslamsplatz und dem
Handelshafen fiihren, sind die Gassen so eng, dass nicht
einmal eine Kutsche hindurch passt. Bei den Gebiuden
iiberwiegen die Fachwerkhiuser, und solche Gebiude
wirken oft schief und krumm. Fast immer ist ein hoher
liegendes Stockwerk groBer als das darunter liegende, so
dass die schindelgedeckten Dicher sich tiber den Gassen
fast beriihren — zudem sind rechtwinklige Hausecken
eher Ausnahme als Regel, da die Stadt gewachsen ist
und nicht am ReiBbrett geplant wurde. In den Gassen
herrscht reges Treiben, fliegende Hindler eilen zum Ha-
fen oder von dort weg und die Schenken und Gasthiuser
sind gut gefillt.
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Sie kénnen die Ankunft der Helden frei gestalten, Alben-
hus bietet gentigend Méglichkeiten, warum Helden die
Stadt aufsuchen sollten. Vermitteln Sie Thren Spielern
zunichst die Atmosphire einer kleinen mittelalterlichen
Stadt. Machen Sie dazu cin cigenes Bild von den {iber-
tillten Marktplatz mit seinen dicht an dicht gedringten
bunten Stinden, an denen beinahe alles feil geboten
wird, was am GroBen Fluss gehandelt wird, den be-
triecbsamen Handelshafen, mit seinen schwer schuften-
den Schauerleuten, knarrenden Seilen, schwankenden
Schiffen und johlenden Matrosen. Heruntergekomme-
ne Bettler in der Gosse, zwielichtige Gauner, die in den
engen Gassen auf Opfer warten, spielende Trauben von
Kindern, die einen strahlenden Ritter bewundern aber
auch freilaufende Schweine, die nach Essbarem suchen
oder kliffende Hunde, die sich um einen Knochen strei-
ten. Wiirzen Sie solche Beschreibungen mit dem Auf-
tauchen einer Gruppe grummelnder Zwerge, die in den
Stadtteil Alben wollen, den streng-forschenden Blicken
einer Streife der Stadtwache, die linger auf den Helden
ruhen, als thnen lieb ist, einem vorbeieilenden Boten,
der unabsichtlich in sie hineinrennt, einem griflichen
Herold, der auf einem kleinen Platz den neuesten Erlass
der Stadtvogtin Galburga verkiindet, einem reisenden
Ritter, dessen Knappe lautstark nach Platz fiir seinen
Herren ruft, bevor der ungeriihrt sein Schlachtross in
die Menschenmenge lenkt, dann erhalten Sie ein leben-
diges Bild Albenhus’, in dem Thre Helden sich nun eine
Unterkunft suchen kénnen oder einen der zahlreichen

& Tempel aufsuchen — oder was sonst ihnen in den Kopf

kommt.

f ALBENHVUS FUR DEN EiLIGEN LESER

4 Einwohner: 2.500 (davon 500 Zwerge)

]‘Z\Nappen: dreifach geteilter Schild, rot tiber Blausil- |
i} berfeh, darunter zwei schwarze Balken vor silbernem }
4 Feld |
; Herrschaft / Politik: Stadtvikarin Galburga von Har- 3
14 denfels als Végtin fiir ihre Cousine Griifin Calderine |

—

von Hardenfels
Garnisonen: 1 halbes Banner Herzoglich Nordmiir- |
kische Flussgarde, 1 Banner Bergkoniglich Eisen-
waldsches Garderegiment, 1 Schwadron Albenhuser

gy

Gardereiterregiment, 20 Stadtgardisten

Tempel: Efferd, Ingerimm, Rahja, Rondra, Travia
Wichtige Gasthofe: Herberge Zumn torkelnden Einhorn |
(Q7/P6/S14), Herberge ' Kielschwein (Q1/P2/S22), :
Gasthaus Admiral Sanin (Q7/P8/S11), Schenke Ho-
nigtopp (Q1/P1)

Besonderheiten: Steinbriiche mit Koschbasalt, Ordens- |
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haus der Anconiter vor den Stadtmauern, Stapelrecht,
i groBe Verehrung des Flussvaters

Ll

4 Stimmung in der Stadt: freundlich, auBer man ist ein |
Flusspirat, kennt einen Flusspiraten oder kennt je- |

manden, der einen kennt, der einen Flusspiraten ken- |

e v

nen konnte

Eor

Die StTaptT ALBENHUS
Albenhus ist eine wichtige und einflussreiche Stadt am
Lauf des GroBen Flusses, denn sie ist zum einen die
Hauptstadt der gleichnamigen Grafschaft im Herzogtum




Nordmarken und andererseits ein wichtiger Handelsort. ~ gedrungenen Hiuser sind samt und sonders aus Stein
Die Stadt Albenhus wird vom GroBen Fluss in zwei un-  errichtet, und selten sind sie hoher als zwei Stockwerke.
gleiche Hilften geteilt, die iiber eine Fihre miteinander  Thre Keller sind sogar meist geriumiger als der oberirdi-
sche Teil, denn viele von ihnen sind ein wenig in den
Hiigel hineingegraben, der sich auf dieser Flussseite
erhebt. Dadurch entsteht ein ‘Souterrain’, und um

verbunden sind.
Der nérdlich des Flusses liegen-
de Teil, Alben, wird hiufig
als eigenstindige Siedlung

zum Eingang zu gelangen, muss man erst einige
Stufen hinabsteigen.
Auf der Kuppe des Hiigels steht der wuchtige
Ingerimm-Tempel. Das fensterlose Gebdude aus
schwarzem Basalt hat einen Grundriss, der an ei-

angeschen, weil er iiber-
wiegend von Amboss- und
Erzzwergen bewohnt wird,
die in den Silber- und Erz-
minen des stidlichen Kosch
arbeiten. Genau genommen P ist am Ende des ‘Stiels’: eine zweifliigelige Tir aus Stein,
liegt der zwergische Anteil der Bewohner nur bei etwa  die nur unter duBerster Anstrengung bewegt werden kann
der Hilfte, aber dennoch ist die zwergische Kultur hier  und daher auch nachts immer offen steht. Durch einen
so dominant, dass es sich aus menschlicher Sicht um eine  niedrigen Gang, der durch blakende Fackeln erhellt wird,
Zwergensiedlung handelt. Zwerge sind da natiirlich ganz ~ kommt man in den Hauptraum, der den groBten Teil des
anderer Meinung, denn eine echte Zwergenstadt wiirde ~ ‘Hammerkopfs” ausfiillt.

selbstverstindlich ganz anders aussehen — schon allein ~ Hier hat sich eine einzigartige Mischung aus menschli-
deswegen, weil sie unter der Erde lige ... cher Ingerimm- und zwergischer Angrosch-Verehrung
Der Geruch der Schmiedefeuer ist ein steter Begleiter — entwickelt. Um den Tempel haben sich zahlreiche zwer-
in Alben, und jedem Besucher fillt der deutliche ande-  gische Handwerksbetriebe niedergelassen, eine grofie
re Baustil der Hiuser sofort auf. Die tiefliegenden und  Anzahl von Schmieden (Grob-, Huf-, Waffen-, Gold und

nen Hammer erinnern soll. Der einzige Eingang

,
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Silberschmiede) und anderen Werkstitten zwergischer
Handwerkskunst (Steinmetze, Kiifer, Drahtzieher, Zim-
merleute und Wagner).

Der stidlich des Flusses gelegene Teil der Stadt wird bei
den Menschen ‘das eigentliche Albenhus’ genannt, den-
noch sind hat man sich auch hier vielerorts an die Bediirf-
nisse der Zwerge angepasst, so findet man tiberall kleinere
Binke und Tische oder Podeste, die den Angroschim die
Handreichungen des Alttags erleichtern sollen. Die Siid-
stadt kann wiederum in vier Bereiche unterteilt werden,
wobei die Grenzen zwischen den einzelnen Vierteln oft
flieBend sind.

Direkt am Hafen findet sich
Fischerstadt. Tageloh-
Schauerleute
oder  Erntehelfer
bilden den Grof3-
teil der
kerung und die
Hitten und Hiuser

ner,

Bevol-

sind heruntergekom-

men. Die Gassen sind dreckiger als im iibrigen Albenhus,
und an jeder Ecke gibt es Bettler, die zu schwach oder
krank sind, sich einen lukrativen Platz am Eslamsplatz
oder den gréBeren StraBen zu erkimpfen. StraBenhuren
und heruntergekommene Lustknaben bieten ihre Dienste
an, die von den Flussschiffern, die direkt aus dem Hafen
hierher kommen, regelmiBig angenommen werden. Wer
sich hierher wagt und dabei reich aussieht (was sich zum
Beispiel in einem hohen Sozialstatus (SO) duBern kann),
muss vorsichtig sein. Wird solch ein Fremder niederge-
schlagen und ausgeraubt, kommt niemand auf die Idee,
die Stadtwache zu rufen. Andererseits kénnen Helden mit
niedrigem SO und entsprechenden Kenntnissen (Gassen-
wissen) hier natiirlich am leichtesten mit der Unterwelt in
Kontakt zu treten. Fiir ein paar Kreuzer ist jedes StraBen-
kind und jeder Bettler bereit, Fremde zu einem Hehler
oder schmierigen Informanten zu bringen.

Nur die HafenstraBe, die die Fischerstadt durchschneidet,
ist vergleichsweise sauber und sicher. Hier finden sich
dann der Fihrhafen und der Binnenhafen mit seinem
prichtigen Efferd-Tempel, dem Tempel der Rauschenden
Wasser. Direkt in den Fluss hineingebaut und von die-
sem umgeben, ist das Bauwerk einem iiberdimensionalen
Schiff nachempfunden. Nur eine schmale, gelinderlose
Briicke fiihrt auf den Platz, in dessen Mitte eine steinerne
Sdule als “Mast’ aufgestellt ist, iiber und iiber mit Reliefs
geschmiickt, die unterschiedliche Heilige und Legenden
aus dem Efferd-Glauben zeigen. Auf der Spitze der fiinf
Schritt hohen Siule thront ein springender Delphin — das
tibliche Symbol fiir Efferd. Der Bug des steinernen Schiffs

ist das ecigentliche Tempelgebiude, das auBen ebenfalls
von zahlreichen Figuren geschmiickt ist: Wasserbewoh-
ner aller Art, darunter sicherlich auch viele, die nur der
Legende entstammen. Als Bugfigur thront an der Spitze
ein grofBer, birtiger Mann, in dessen Haaren sich allerlei
Wasserpflanzen, Seesterne, Muscheln und kleine Fische
tummeln. Seine ausgestreckte Rechte hilt einen Drei-
zack, wihrend seine Fiile das schiumende Flusswasser
teilen, das rechts und links am Tempel vorbeistrémt. Er
stellt Efferd als den mythischen Flussvater dar, der angeb-
lich im GroBen Fluss wohnt, aber gleichzeitig auch der
Fluss selbst sein soll.
In diesem Tempel residiert die Meisterin des Flusses,
Quelinavon Salmfang,die ranghdchste Efferd-Geweih-
te des zentralen Mittelreiches. Der Rahja-Tempel, ein
kreisrundes Gebiude, das sich in einem, von einer ho-
hen Rosenhecke umgebenen, achteckigen Areal erhebt,
inmitten von Blumenbeeten und Springbrunnen im
Vergniigungsviertel, das direkt an den Hafen angrenzt
und zahlreiche Flussschiffer zu einem Landausflug
verleitet. Am Westtor erhebt sich auch der Travia-Tempel,
nur an dem Fries aus Giénseabbildungen als solcher zu
erkennen. In der Tempelhalle, die stindig von dem Ge-
schnatter einiger Ginse erfiillt ist, brennt ein groBes Feuer
in einem steinernen Herd, und dariiber kéchelt stindig




eine Suppe in einem gewaltigen Kessel. Jeder, der hierher
kommt und als bediirftig anerkannt wird, bekommt einen
Napf dieser fad schmeckenden, aber sittigenden Suppe.
Direkt angrenzend erheben sich das Siechen- und das Ar-
menhaus, das der Tempel mit der Unterstiitzung der An-
coniter unterhiilt und das stets mit zahlreichen Kranken,
Kriippeln, aber auch Alten und

Versehrten gefillt ist.
Ostlich an Fischerstadt
schlieBt sich die Unterstadt
an, das Viertel der Hand-
werker. Hier haben sich
die meisten Handwerker
angesiedelt, man findet die
meisten Liden. Die meisten
Giiste in Albenhus treffen sich hier — man
begegnet der Albenhuser Gastfreundschaft, und

es gibt fast alles zu kaufen, was das Herz begehrt und
nicht zu exotisch ist. Es gibt mehrere Gastwirtschaften,
und auch Ubernachtungsgiste sind gern gesehen. So mag
es nicht verwundern, dass die meisten Fremden kaum ei-

nen anderen Teil als die Unterstadt kennen lernen. Hier _

liegt auch der Eslamsplatz, wo sich alle gréBeren Strallen
kreuzen. An jedem Vormittag findet hier ein Markt statt,
an dem Hindler und Handwerker ihre Waren feilbieten.
AuBerdem sind hier immer wieder Binkelsinger, Gaukler
und natiirlich Bettler anzutreffen.

Rund um diesen Platz sind die wichtigsten Gebiu-
de der Stadt angeordnet. Die Garnison, ein wuchtiges
und groBes Gebiude, in dem die Stadtwache und die
anderen Truppen untergebracht sind, und in dem auch
die Stadtvogtin Galpurga von Hardenfels, eine Cousi-
ne der Grifin Calderine, residiert. Dahinter befindet
sich der Rondra-Tempel, zu dessen von zwolf Sdulen
geschmiickter Front drei Stufen hinauffithren. Durch
ein Portal, das von steinernen Lowinnen bewacht ist,
betritt der Besucher einen groBen Tempelraum, dessen
Winde mit zahlreichen Waffen und Riistungen behingt
sind, und der von einer vier Schritt hohen Statue der ge-
risteten Gottin beherrscht wird, die sich stolz auf ein
zweihidndiges Schwert stiitzt und versonnen in die Fer-
ne blickt. Zu ihren FiiBen liegt eine Léwin, die den Be-
trachter zu beobachten scheint. Gegeniiber der Garnison
liegt das Rathaus, in dem der groBe Ratssaal unterge-
bracht ist, in dem auch Gerichtsverhandlungen abgehal-
ten werden. Daneben gibt es den Ratsraum, in dem sich
die zwolf Stadtrite einmal woéchentlich zusammenset-
zen, um uber die Geschicke der Stadt zu entscheiden.
Die Residenz ist das prunkvollste Gebidude der Stadt,
ein vierstockiger Bau, der von einem mauergeschiitzten
Hof umgeben ist, auf dem sich sogar Bidume erheben.

Hier residiert Grifin Calderine von Hardenfels, die sich
allerdings weitgehend aus den Belangen der Stadt her-
aushilt, da sie mehr als genug mit der Verwaltung der
Grafschaft beschiftigt ist. Das beste Gasthaus am Platz,
das Admiral Sanin, in dem vor allem reichere Hindler,
aber auch durchreisende Adlige absteigen und natiirlich
das Haus der Hindlergilde, cin schmuckes Gebdude an
dem stets ein reges Treiben herrscht.
Im Siidosten Albenhus’ stehen die reichsten Hiuser auf
einem Hiigel, von dem aus man den GroBen Fluss gut
iibersehen kann, und bilden das Reichenviertel, die
so genannte Oberstadt. Die Gassen sind hier weniger
eng und auch sauberer als in der tibrigen Stadt, die
Stadtwache patrouilliert hier hidufiger als anderswo.
Auf den StraBen sicht man reiche Hindler und hoch-
nisige Gelehrte, und die stolzen Adligen kommen nicht
auf die Idee, auf das niedrigere Volk zu achten, so dass
darauf

man immer

gefasst sein muss, ei-
ner daherrollenden
Kutsche oder den
Hufen edler Rosser
auszuweichen — kommt
man jedoch jemandem in
den Weg, wird das schnell als
Respektlosigkeit aufgefasst. Dann
muss man sich zumindest eine Strafpredigt gefallen
lassen und sollte seine Zunge hiiten. Wer Widerworte
gibt, kann es schnell mit der Stadtwache zu tun bekom-
men, denn Beleidigung und ‘mangelnder Respekt’ sind
Delikte, die einem schnell einen Tag Kerker bescheren
kénnen.
Tatsichlich jedoch besteht die Mehrheit der Leute auf der
StraBe aus Dienerschaft: Knechte und Migde, die Besor-
gungen zu erledigen haben, Botenjungen mit dringenden
Aufgaben, Stallmidchen, die das Pferd fiir ihren Herren
bereithalten, Kutscher, die auf dem Kutschbock auf die
Riickkehr ihrer Herrschaften warten — nur sind all diese
Leute viel unauffilliger und es gewohnt, anderen aus dem
Weg zu gehen.
Auch in der Oberstadt gibt es Handwerker und Liden,
doch sind die Waren grundsitzlich wenigstens um ein
Viertel teurer als in der Unterstadt. Dafiir findet man hier
auch exotischere Waren — etwa einen Kriuterladen, der
Gewlirze aus allen bekannten Teilen Aventuriens fiihrt
(allerdings keine Gifte), eine Schreibstube mit zwei Ge-
lehrten, die jeweils ein halbes Dutzend unterschiedliche
Schriften und etwa doppelt so viele Sprachen beherr-
schen, und sogar einen Papierschopfer, bei dem man
wertvolles Biitten mit eigenem Wasserzeichen anfertigen
lassen kann.
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Das stidwestliche Gans-

heim bietet erstaunlich
viel Platz, da die Stadt-
oberen bei der Errichtung

der necuen Stadtmauer

darauf bauten, dass die Be-

deutlich
anwachsen wiirde, und einen Teil der

volkerung Albenhus’

Stadt in die Ummauerung eingeschlossen, auf dcm noch
die Felder und Obsthaine einiger Bauern lagen. Doch
der Bevolkerungszuwachs fand nicht im erwarteten Ma-
Be statt, und so fillt Gansheim vor allem in Anbetracht
der Enge, in der sich die Hiuser in den anderen Stadttei-
len aneinander dringeln, merkwiirdig auf. Zwar sind im
Laufe der Zeit auch hier schon einige neue Hiuser errich-
tet worden, aber es sind vor allem solche, die einen grof3en
Platzbedarf haben: eine Seilerei, ein Fuhrmannshof und
drei Mietstille. Aber auch drei Bauernhofe sind hier ver-
blieben, und auf den anderen Wiesen diirfen alle Biirger
thre Ginse, Schafe und Ziegen hiiten. Von den schnat-
ternden Ginsen, die hier tagstiber immer unterwegs sind,
hat der Stadtteil auch seinen Namen.

Etwas siidlich der Stadt findet sich ein Ordenshaus der
Anconiter, cines weiBmagischen Heilerordens. Umgeben
von einer eigenen Mauer stehen hier mehrere Wirtschafts-
und Wohngebiude — ein Tempel ist nicht zu sehen. Dies
ist eines der wichtigsten Kloster der Anconiter, die es als
ihre Aufgabe anschen, sich um Kranke und Versehrte zu
kiimmern. Die in griine Kutten gekleideten Ordensmit-
glieder sind zu einem nicht unerheblichen Teil ausgebil-
dete Magier, es gibt aber auch viele Laien oder studierte
Medici unter ithnen.

in DER STapt

Lassen Sie die Helden zu Beginn des Abenteuers frei in
Albenhus agieren, sich zum Beispiel nach einer passenden
Unterkunft umsehen, einen Tempel ihrer Wahl aufsuchen
oder auch einen Hindler, der zum Beispiel Dolche aus
zwergischer Fertigung anbietet. Sie konnen den Einstieg
in Albenhus auch gut dazu nutzen, um die Helden mitei-
nander bekannt zu machen, sollten die Charaktere nicht
ohnehin schon als Gruppe reisen.

Albenhus ist eine Handelsstadt, in der sich niemand iiber
fremde Gesichter wundert und die gentigend Méglichkei-
ten bietet, ein Dach tiber dem Kopf zu finden, und ebenso
gentigend Anreize, um sich hier einzufinden. Die Stadt
liegt an der Stelle, wo der GroBe Fluss in dem engen Tal
zwischen Koschgebirge und dem Eisenwald verschwin-
det. Diese beiden Gebirge haben verhindert, dass sich ein
Landweg in Richtung Kiiste etablieren konnte. Und da-
her missen spitestens hier alle Waren, die aus dem zen-

tralen Mittelreich, aber auch aus Almada kommen und
zum Meer der Sieben Winde transportiert werden sollen,
auf Frachtschiffe verladen werden, wobei Albenhus reich-
lich vom Stapelrecht profitiert, das allen Héndlern gebie-
tet, ihre Waren hier fiir einen Tag feilzubieten. Zudem ist
Albenhus einer der wenigen Orte, der in stindigem Han-
delskontakt zu den Zwergen aus den umliegenden Gebir-
gen steht. Durch die in anderen Bereichen sehr begehrten
Giiter der Angroschim, allen voran dem Koschbasalt, der
Zauberei unterbindet, floriert das Handelsgewerbe und
bringt Geld und Leute aus aller Herren Linder in die
Stadt.

GerRUCHTE am GROBEn Fruss

Wiihrend die Helden sich in Albenhus (oder auch sonst
entlang des GroBen Flusses) bewegen, kénnen Sie Ge-
riichte aus der folgenden Aufzihlung nutzen, um sie mit
Informationen zu versorgen oder auch, um die Stmmung
am GroBen Fluss zu transportieren. Dabei kénnen die
Helden solche Gertichte tiberall zugetragen bekommen:
etwa bei einem Hindler, der seinen Preis dadurch in die
Hohe treiben will, dass er behauptet, die Flusspiraten
wiirden soviel Ware abfangen, dass an genau diesem Gut
derzeit Mangel herrsche, an einem Brunnen, an dem ei-
ne Magd beim Wasser holen ihrer Freundin vom schmu-
cken Junker Markward berichtet, der hoch zu Ross einen
Knecht anwies, mit Eile nach Havena zu preschen, um
dort bei Meister Leonardo vorzusprechen oder einem
Pfeife schmauchenden Flussfischer, der seine Reuse re-
parierend von einem Drachenboot erzihlt, das den Fluss
hinauf gefahren wire, oder an den Tischen und Theken
der Tavernen und Schenken.
Die Moglichkeiten sind vielfiltig und Sie kénnen vollig
frei auswihlen, was Sie Ihren Helden schon an dieser
Stelle an die Hand geben wollen, wo diese Informationen
erlangt werden oder von wem. Wandeln Sie dabei die Zi-
tate gerne ab oder ergiinzen Sie sie.

Das Flussgold

Details zum Flussgold oder der Feengabe, wie es an den
Ufern des GroBen Flusses gemeinhin genannt wird, fin-
den Sie im Abschnitt Das Elfengold auf Seite 21. Alle
Stinde haben mittlerweile dartiber gehért oder kennen
sogar jemanden, der ein Stiick davon gefunden hat. Auch
wenn einige Geschichten sicherlich tbertriecben oder
durch persénliche Eitelkeiten gefirbt sind, enthalten alle
einen wahren Kern.

® “Der Griten-Oswin, der hat es gut getroffen. Hat der
doch letztens anstatt seiner iiblichen, gritenstrotzenden
Rotfedern tatsichlich einen taubeneigroBen Klumpen
Gold in seiner Reuse gehabt. Ausgesorgt hat der, sag’ ich.




Ist sich jetzt natiirlich zu fein, um noch rauszufahren @ “Ungehindert rauben die Piraten driiben im Koscher
oder uns mal ‘nen anstindigen Schnaps auszugeben, der ~ Land. Und einer der gesetzlosen Kapitine ist iibler als der
elende Geizkragen.” andere. Ich meine, bei Namen wie ‘Eisenschmeck’, “Wit-
@ “Die junge Beregis hat beim Wiischeschlagen neulich so  wenfreund’ oder ‘Donnerfaust’ ist das ja wohl auch klar,
ein glitzerndes Sternendings aus dem Fluss gezogen. Hat-  irgendwoher haben sie ja solche Namen. Ich fiir meinen
te sich mit einem Zacken im Unterrock der hohen Dame  Teil bin froh, dass wir in der Feste Thirstein ein Bollwerk
verfangen. Natiirlich ist das dumme Ding sofort zur Herr-  gegen diese Brut haben — die Flussgarde des Herzogs
schaft gelaufen damit, wie bléde kann man eigentlich sein?  wird denen schon Beine machen. Ersdufen sollte man das
Hatte dann aber doch Gliick im Ungliick, weil ein Magis-  Gesocks, samt und sonders.”

ter von der Elenviner Zauberschule zu Gast bei den Herr- @ “Das Gesindel auf dem Fluss ist keineswegs so einheit-
schaften war und ihr doch glatt zwei Goldstiicke fiir den  lich, wie die Erzihlungen es nahe legen. Da traut keiner
Fund zusteckte. Hat sich dann auch noch was von einem  dem anderen und das kann man sich zunutze machen.
Elfenartefakt in seinen gestutzen Bart gemurmelt, in sei-  Weil die einzelnen Anfithrer um die Krone des grausams-
nem Magierbosparano. Jetzt schwirmt Berengis natiirlich  ten Piraten buhlen, kann man immer anbringen, dass
von einem Elfenprinzen, der sie holen wird. Aber was soll’s,  man unter dem Schutz eines aufstrebenden Piratenkapi-
werde sie schon trosten, wenn der nicht aufkreuzt, immer-  tins steht. ‘Donnerfaust’ ist da derzeit hoch im Kurs, wie
hin sorgt sie jetzt fiir Wein an den Abenden.” es noch letztes Jahr ‘Eisenschmeck’ war. Aber vertu dich
@ ‘Als ob sich dieser elende Halsabschneider so einen bloB nicht mit den Namen, denn sonst kommst Du kaum
Dolch leisten kénnte. Ein Griff aus Elfenbein mit

mit dem Leben davon.”
feinsten Einlegearbeiten aus Silber und rasier-
messerscharf das Teil. Und natiirlich will er den Thorwaler

Ab und an weib} jemand von den rauen Nord-

leuten zu berichten. Manche Geschichte ist

einfach am Ufer gefunden haben, ganz und
gar herrenlos. Dass ich nicht lache, selbst

ein Baron wiirde seinen Knappen nach dabei noch vom GroBvater weitergegeben
worden, andere beziehen sich aufdie Fahrt

der Gischtkrone (hier kdnnen Sie ebenfalls

so einer Waffe tauchen lassen. Nein,
nein, gestohlen hat er den Dolch oder £
eigene Gertichte einbauen, wenn sie das
Solo-Abenteuer Eilifs Schatz gespielt

gar den Besitzer dafiir gemeuchelt. Ist
schon richtig, dass er im Kerker ver-
schwindet — ist eh nicht schade um haben und nun Begebenheiten daraus
diese Ratte.” X Thren Spielern mitteilen wollen) und nur
wenige tatsichlich auf die derzeitige Fahrt
Piraten und anderes Gesindel der Briider Asgrim und Thorn. Dartiber hinaus
Natiirlich kursieren viele Gertichte um Ge- gibt es auch Erzidhlungen tiber ein Drachen-
fahren auf dem Groben Fluss, vor allem um boot, auf dem ein beeindruckender Thorwaler
die beriichtigten Flusspiraten, die das Ge- angeblich mit einer Elfenprinzessin geschen
worden sein soll. Diese Hinweise beziehen

sich auf Phileassons Geheimnis, das bald

wisser unsicher machen. Auch nachdem
Hammerberg von den Truppen des Gra-
fen Growin von Ferdok eingenommen erscheinende Add-On zu Drakensang: Am
Fluss der Zeit.

@ “Thorwaler? Hier? So ein Quatsch. Habt

Geschichten und ihre (angeblichen oder auch tatsichli-  ihr noch nie vom Fluch des Flussvaters gehort, der den

wurde (wovon tatsichlich nicht jeder etwas
weil3), bleiben diese Flussbanditen ein Quell schauriger

chen) Grausamkeiten wiirzen so manche Geschichte, die  Nordleuten entgegenschligt, wenn sie sich auf den Gro-
bei Bier und Brannt allabendlich in den Schenken zum  Ben Fluss wagen? Ich sag’s euch, der Alte vom Fluss
Besten gegeben wird. Zogern Sie nicht, weitere Geschich-  bestraft alle Nachkommen der Hetfrau Jurala Hugdorns-
ten um die Umtriebe der Piraten zu erfinden. dottir, wenn sie versuchen, den Fluss zu befahren, denn
e “Hiite dich vor der Opferschlucht, Fremder. Da herr-  diese Jurala beging ecinst ecinen gewaltigen Frevel. Was
schen die Piraten, allesamt iibles Gelichter. Kein Schiff  genau sie tat, dariber haben die Gétter den Schleier des
kann in der Enge und mit der tiickischen Stromung ei-  Vergessens gelegt, aber der Flussvater grollt ihnen noch
nem Angriff der Piraten dort entgehen. Sei dir also sicher,  heute. Seid also vorsichtig, wenn ihr Thorwaler an Bord
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dass du dem Flussvater ein angemessenes Opfer darge-  habt, meine Freunde, wenn ihr nicht baden gehen wollt |
bracht hast, bevor du hindurchfihrst.” oder elendig ersaufen. Ich sag’s ja nur.”
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® “Thorwaler hab’ ich letztes Jahr gesehen, unten bei
Twergenhausen. In der Nacht sind sie den Fluss hochge-
rudert, vermutlich weil sie Angst vor dem Flussvater hat-
ten. Ein Lastschiff hatten die, eine Knorre aber mit dem
typischen rot-weilen Thorwalersegel. Bis iiber die Reling
beladen der Kahn und voll mit diesen grimmigen Nord-
leuten. Was? Ob ich das Schiff noch bei Nadoret gesehen
habe? Nein, wiisste nicht, dass sie bis dahin gekommen
sind. Vermutlich hat die Flussgarde sie bei der Zollfeste
Thrstein versenkt.”

e “Ein waschechtes Drachenboot war das. Das hat die
Flussgaleere der Garde einfach so links liegen
gelassen, so schnell war es. Und gleich zwei
kriftige Nordminner mit Hornerhelm und Axt
standen am Bug. Meine Freunde aus Drift er-
zdhlen, dass dieses Drachenboot vor kurzem
erst einem der Piratenboote den Garaus
gemacht hat. “Beorns Ruhm” sollen sie
immer wieder gebriillt haben, aber was
soll das schon heilen? Ich kenne nur
Beon von Angbar, den Heiligen der
Ingerimm-Kirche und den werden sie ja
wohl kaum gemeint haben, oder? Naja, auf
jeden Fall sollen die Nordleute keinen die-
ser elenden Flussraten am Leben gelassen
haben. Aber ich frag’ mich ja, wo die Thor-
waler heute abgeblieben sind. Kommt man
schon ins Griibeln, nicht?”

® “Ich sag’s Euch doch, da stand ein wetterge-
gerbter Thorwaler an Bord, zusammen mit ei-
nem dunkelhiutigen Dschungelmenschenund
dazwischen, zierlich und {iberderisch schon,
eine leibhaftige Elfenprinzessin ... was soll das
heifen, ich hitte zuviel Brannt intus? Willst Du
dir eine einfangen, Biirschchen?”

Junker Markward von Firnsaat
Eine genauere Beschreibung des Junkers finden Sie im
Anhang auf Seite 53; zégern Sie nicht, sich auch aus die-
sem Fundus zu bedienen, wenn Sie Geriichte iiber Mark-
ward streuen wollen. Ansonsten fillt auf, dass die Familie
derer von Firnsaat als grifliche Ministeriale oder Dienst-
ritter in der gesamten Grafschaft Albenhus von teilweise
gehorigem Einfluss ist und das ihre Angehérigen oftmals
wenig zimperlich sind, wenn es gilt, ihre Interessen
durchzusetzen. Sie kénnen jedes Geriicht iiber von Stan-
desdiinkel erfiillte Adlige nutzen, um Junker Markward
ithren Spielern zu prisentieren.

® “Junker Markward? Stammt aus einer einflussreichen
Familie des alten Adels, die tiberall in der Grafschaft ihre
Finger im Spiel hat. Unter uns, seit einiger Zeit zahlt der

Junker blitzendes Silber fiir Informationen zum Fluss-
gold, wo Fundorte sind und was gefunden wurde. Aber
Obacht, man sollte sich hiiten, ihn anzuliigen. Seine
Schergen sind schnell dabei, einem eine iible Tracht Prii-
gel zu verabreichen, sollte man beim Liigen erwischt wer-
den. Gisbert sollen sie sogar die Zunge herausgeschnitten
haben.”
e “Hach, Junker Markward ... ein Bild von Mann. Die
Grifin hilt hohe Stiicke auf ihn und anscheinend auch
der gute Kaiser, denn er hat im vor kurzem einen der alten
Flusstiirme samt Lehensdorf in Kaiserlich Weidleth tiber-
antwortet. Prichtig anzuschauen der Gute und sicherlich
der Wunschtraum so mancher Magd in Albenhus oder
auch dartber hinaus. Man sagt, er sei mit einer Da-

\?&v me aus dem altehrwiirdigen Haus derer von Kal-

denstein liiert, der schénen und geistreichen

das doch fiir ein hochadliges Paar.”
@ “Der Firnsaater will den Schatz ganz fur
sich allein gewinnen, ich horte, dass er sogar
ins ferne Havena geschickt hat, um sich ei-
ne Geritschaft kommen zu lassen, um nach
dem Gold am Flussgrund zu suchen. Und
\“\ ich sage euch, er wird nichts Gutes mitdem
Gold anstellen. Geschweige denn mit dem
ganzen Zauberwerk, dass der Schatz enthiilt.
Mir lduft es eisig den Riicken hinunter, wenn
ich nur dran denke.”

Vom Flussvater und
der Fee Ilaya vom Abendstern
Von vielen Bewohnern der Auen und Ufer
des GrobBen Flusses und von noch mehr
Flussschiffern wird der Flussvater als le-
bendige und michtige Verkorperung des
Flusses verehrt. Zahlreiche Sagen und Le-
genden ranken sich um ihn und sein Gefol-
ge. 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, Korngarben oder
sogar Tiere bei den Bauern und Fischern, so hat so man-
cher Adlige auch schon Gold, kostbares Geschirr oder
edle Waffen den Fluten iibergeben, um den Flussvater
milde zu stimmen.
llaya vom Abendstern ist eine Fee (genauer eine ‘Holde’),
die sich oft in der Menschenwelt aufhilt. Thr eigenes
Reich, das man tiber manchen Wald am GroBen Fluss er-
reichen kann, ist 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 befin-
den, wo ihn Tiere bestindig beobachten. Details zu den
Feenwelten finden Sie auf Seite 34, zum Reich und Palast
des Flussvaters auf Seite 48.

Nutzen Sie Erzihlungen iiber diese beiden Feenwesen,
um die Stimmung am Grofen Fluss und seinen Ufern
zu transportieren und die mystische Seite dieser Lande
vorzustellen, die im zweiten Teil dieses Abenteuers von
groBerer Bedeutung sein wird. Zdgern Sie nicht, die bei-
den folgenden Aussagen um eigenen Feenerzihlungen zu
erginzen, die Sie fiir passend halten, um die milde Ilaya
oder den durchaus furchteinfléssenden Flussvater ihren
Helden besser vorzustellen.

@ “Da kamen silbergeschuppte Wesen mit groBen, nacht-
blauen Augen; weifie Riesenkraken, die mit ihren Armen
ehrerbietige Tinze auffithrten; silberne, dreidugige Del-
phine; gliserne Menschen mit und ohne Fischschwanz.
Alle ehrten den Flusskonig und brachten Geschenke fiir
seine reiche Schatzkammer: schwarze und blaue Perlen
aus dem Siiden, gliserne Flakons mit Wassern aller Meere
und goldenen Sand aus der Tiefe.”

@ “Nicht Baron oder Graf herrschen iiber dieses Land, nicht
einmal der Bergkonig oder der Flussvater haben volle Macht
in den Wildern. Dies sind die Lande vom Abendstern, hier
herrscht die sanfte [laya. Eine Fee ist sie, auch wenn man sie
fiir die schonste aller Elfen halten mag, wenn man ihrer an-
sichtig wird. Tief in den Wildern mag man sie finden, doch
nur, wenn sie selbst dies auch wiinscht. Und wenn du ihr
Reich betrittst, dann lidsst du unsere Welt hinter dir, eine der
fremdartigen Anderswelten muss es sein. Ilaya ldsst nur jene
zu sich, die reinen Herzens sind und denen groBes Ungliick
droht, denn die Feenkonigin dauert das Schicksal von Sterb-
lichen, die unverschuldet in Not geraten sind. Jenen hilft sie
mitunter, doch nie ohne Preis. Doch hat sie auch ein anderes
Gesicht, denn schon manch gieriger Kéhler oder unersitt-
licher Holzfiller 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?”

Weitere seltsame Vorginge

Nur wenige Menschen am Ufer des GroBen Flusses wis-
sen um die Ereignisse, die sich in Nadoret abgespielt
haben und die sich um die Rinke des Barons Dajin von
Nadoret drehten. Hier sind einige Geriichte zu finden,
die Sie benutzen kénnen, um die Ereignisse aus Draken-
sang: Am Fluss der Zeit auch weiter flussab einflechten
zu kénnen. Sollten Sie das Computerspiel selbst gespielt
haben, zogern Sie nicht, Geschehnisse hier einzubauen,
die ihnen besonders gefallen haben, oder auch um Perso-
nen zu erwihnen, die Thnen oder ihren Spielern sehr ans
Herz gewachsen sind. Ebenso kénnen Sie auch Ereignis-
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se aus dem Roman Das Ferdoker Pergament verwenden,
in dem Albenhus ebenfalls eine Rolle spielt.

e “Habt ihr schon gehért? Der Herr von Nadoret soll
gefallen sein und der Zwergengraf zu Ferdok seine Burg
niedergebrannt haben. Von einer Verschworung gegen
den vergéttlichten Kaiser Hal redet man — dann hat die
ganze Bande den Tod zwélffach verdient.”

e “Habt ihr gehort, dass die Zollfeste Thirstein einen
neuen Kommandaten hat? Angwart von Hasingen heifit
er und ein rechter Praiosjiinger scheint er zu sein. Soll mir
nur recht sein, wenn er seinen Dienst nach Vorschrift ver-
sieht. Vielleicht kann er ja den Flussratten habhaft werden
und endlich Recht und Gesetz auf dem Fluss durchsetzen.
Fiir seine Gardisten jedenfalls werde ich immer ein paar
Silberstiicke in der Tasche haben, wir verstehen uns?”

@ “In Bragahn, driiben im Koscher Land ist ein Tempel
eingestiirzt, habt ihr davon gehért? Von unheimlichen
Drachenwesen wird gemunkelt ... passen wiird’ es ja, im-
merhin war es ein Tempel der Eidechsengottin Tsa, der
einstiirzte und meine Tante erzihlte, dass sie ein paar
Hesinde-Geweihte gesehen hiitte, die kurz zuvor Rich-
tung Bragahn aufgebrochen wiren.”

@ “Der Fluch des Flussvaters wird uns alle ereilen! Der
Gesandte des Alten, der cigenartige Bruder Emmeran,
hat seine Insel auf seinem muschelgeschmiickten Floss
verlassen und ist flussab gen Albernia gereist. Man sagt,
dass er vom Flussvater gerufen worden sei, um uns seinen
Zorn zu bringen, seit ein paar Recken den Flussdrachen
des Bodrin erschlagen haben. Ihr miisst wissen, der Dra-
che war ein alter Freund des Flussvaters. Mdge der Herre
Efferd uns gnidig sein.”

@ “Es ist nicht mehr geheuer hier am Fluss ... die Fischer
berichten, dass immer wieder weille Hinde an ithren Net-
zen und Angelleinen ziehen. Ja, Wasserleichen wollen sie
gesehen haben, die die Lebenden in ein kaltes Grab zie-
hen wollen, um sich an ihrem warmen Fleisch zu laben.
Ich jedenfalls werde zukiinftig die StraBe nutzen, ich bin
doch nicht lebensmiide.”

WEeR BEOBACHTET vns DENI DA?
Wenn Sie Gespriche Threr Helden, Verhandlungen oder
auch nur die Suche nach geeigneten Gesprichspartnern
iiber das Ablegen von Proben regeln wollen, dann eignen
sich hierfiir am chesten Gassenwissen- und Uberreden-
(u.U. mit den Spezialisierungen Feilschen oder Liigen)
oder Uberzeugen-Proben. Der Vorteil Soziale Anpassungs-
fihigkeit ist dabei sehr hilfreich — erleichtern Sie einem
betreffenden Helden die Proben nach Ihrer eigenen Ein-
schitzung. Auch eine gelungene Menschenkenntnis-Probe
kann bei Gesprichen einen kleinen Bonus liefern, wenn
man erst mal ein Gegeniiber gefunden hat.

A b il i bl
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Wihrend die Helden sich durch die Stadt streifen, kann
aufmerksamen Helden nach einer Weile ein StraBen-
midchen auffallen, das sie genau im Blick zu behalten
scheint. Eine Probe +3 auf Sinnenschirfe oder die Gabe
Gefahreninstinkt lassen den betreffenden Helden auf-
merksam werden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Du weiBt nicht genau warum, aber dein Blick fillt un-
willkiirlich auf ein Midchen, das an einer Hauswand
lehnt, nicht einmal ein halbes Dutzend Schritt entfernt,
und gerade herzhaft in einen griinen Apfel beiBit. Das
Midchen, ist ein gertenschlanker Blondschopf von etwa
10 Jahren, mit roten Wangen und einfachen, aber abge-
rissenen Kleidern. Zwischen dem vermutlich lautstar-
ken Kauen fillt dir ein listiges Licheln auf und dann
blitzenden dich gewitzte taubengraue Augen an und
du bist dir sicher, dass sie dich, nein die ganze Gruppe,
aufmerksam beobachten. Du wendest dich kurz um und
als du wieder zu der Hauswand blickst, ist das Midchen
verschwunden.

Bei dem Midchen handelt es sich um Peridara, die von al-
len nur Peri genannt wird, ein StraBenmidchen, das sich
ein Auskommen mit Botendiensten und allerlei sonstigen,
hiufig auch zwielichtigen Aufgaben verdient. Peri ist im
Auftrag von Eilif ‘Donnerfaust’ Sigridsdottir in der Stadt
unterwegs, um potentielle Kandidaten fiir die Suche nach
dem Elfengold ausfindig zu machen. Und Peri ist sich si-
cher, solche in den Helden gefunden zu haben, weswegen
sie sie nicht aus den Augen lassen wird.

Peri, das Strafienmadchen
Geboren: 996 BF

Haarfarbe: blond

Grofie: 1,55 Schritt

Augenfarbe: taubengrau
Kurzcharakteristik: kompetente Streunerein; trickreiches, vor-
lautes und mit vielen Wassern gewaschenes Straffenmadchen
Wichtige Vor- und Nachteile: Neugier 6, Begabung fiir Leder-
arbeiten

Herausragende Eigenschaften und Talente: MU 12, KL 11, FF
12, Raufen 4, Schleuder 4, Athletik 4, Klettern 4, Korperbe-
herrschung 5, Schleichen 4, Sich verstecken 7, Sinnenscharfe
5, Uberreden (Liigen) 7 (9), Gassenwissen 5; Ortskenntnis Al-
benhus (nicht: Alben)

Verhalten im Kampf: Peri versucht ausschliefilich auf Distanz
mit ihrer Schleuder zu kimpfen (FK: 10, TP: 1W6+1). Aller-
dings wird sie sich mit Zahnen und Nigeln wehren, wenn sie
bedrangt wird (Raufen: AT 8, PA 6, TP(A) 1W6-1). Nur unter
Todesangst kime sie auf die Idee, mit ihrem Essmesser zuzu-
stechen (einmalige Attacke, AT 6, TP 1W6).
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Wenig spiter kénnen die Helden Peri erneut entdecken,
wofiir nur noch eine einfache Sinnenschirfe-Probe von-
néten ist. Sie liegt scheinbar trige auf einem Mauervor-
sprung und kaut gelangweilt an einem Strohhalm.
Danach miissen die Helden keine Proben mehr ablegen,
um das Midchen zu entdecken. Mal versucht sie, ge-
schwind hinter einem Fass oder einem vorbeifahrenden
Leiterwagen in Deckung zu gehen, mal scheint sie in ein
Spiel mit etwa gleichaltrigen Gefihrten vertieft — immer
jedoch haben die Helden das Gefiihl, dass sie genau be-
obachtet werden.

Sollten die Helden versuchen, das Midchen zu stellen, so
versucht sie sich flink wie ein Wiesel einer Gefangennah-
me zu entzichen, in dem sie losspurtet und in der Menge
und im Gewirr der engen Gassen verschwindet. Im Nor-
malfall sollte ihr die Flucht wegen ihrer geringen GroBe
und ihrer profunden Ortskenntnis gelingen und sei es,
dass sie sich einfach zwischen zwei losen Brettern durch-
presst, die zwischen zwei Hiusern angebracht sind, durch
die erwachsene Helden ihr nicht folgen kénnen. Sollte es
jedoch einem flinken Helden gelingen, sie zu stellen (GS
mindestens 7, dazu gelungene Sinnenschérfe-Probe und
gelungene Athletik-Probe +4) und zu tiberwiltigen (ge-
lungene Raufen- oder Ringen-Attacke), wandeln Sie den
nachfolgenden Abschnitt Ein abendlicher Uberfall cin-
fach so um, dass nun die Helden von den Schergen Eilifs
angegriffen werden, weil sie das Kind belastigen.

DiE ADWERBVUIIG

Mit dem Auftauchen von Peri geht es nun endlich in das
Abenteuer. Eilif muss vorsichtig agieren, denn als weithin
bekannte Piratenfiirstin kann sie sich nicht 6ffentlich in
Albenhus bewegen. Zu hoch ist die Gefahr, dass die Ob-
rigkeit sie festsetzt und sei es nur, weil ein vorlauter Schif-
fer oder armer Fischer sich ein paar blitzende Miinzen
verdienen will, indem er sie ans Messer liefert. Daher hat
sie in der Herberge Kielschwein in Fischerstadt Quartier
bezogen und einige StraBenkinder und Bettler bezahlt,
damit sie Ausschau nach geeigneten Helfern halten, die
fiir sie den Schatz bergen. Um die Eignung der Recken
zu priifen, hat Eilif dariiber hinaus einige Schlagetots aus
der Albenhuser Unterwelt angeheuert, die ihnen einen
fingierten Kampf liefern sollen. Nur wenn sich die Re-
cken gut schlagen, sollen sie dann zu ihr ins Kielschwein
gebracht werden.

Ein aBENDLiCHER UBERFALL
Nutzen Sie die folgende Begegnung, um an einem Abend,
wenn Sie das Abenteuer beginnen wollen, den Helden ei-
nen Hinterhalt zu bereiten.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Madamal hat sich an einen klaren Himmel erhoben,
und ihr seid gerade auf dem Weg in die nichste Schenke,
als ihr urplétzlich einen spitzen Hilferuf aus der nichs-
ten Gasse vernehmt. Dann erklingt ein himisches Lachen
und der Hilferuf geht in ein schrilles Schreien tiber.

Geben Sie Thren Helden die Méglichkeit sich vorzubereiten.
Tatsichlich ist die Gasse nur wenige Schritt entfernt und ein
schneller Blick hinein offenbart folgende Szenerie:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Gruppe von [Anzahl der Helden] zwielichtigen
Gestalten hat eine zierliche Person an eine Hauswand
gedringt und scheint sie ausrauben oder ihr gar Schlim-

meres antun zu wollen. Im Schein des Madamals glitzern

Lachen der Gestalten verheiBt nichts Gutes. Ist das nicht
sogar das Midchen, dass euch den ganzen Tag iber be-
obachtet hat, die die Schergen da an die Wand pressen?
Der blonde Haarschopf jedenfalls wiirde passen. Gerade
hebt der Anfiihrer der Banditen die Hand und schligt der
Person ins Gesicht, das schrille Schreien erstirbt.

Nun gilt es fiir die Helden zu handeln, wir wollen hoffen,
dass sie edelmiitig genug sind, einem Midchen beizuste-
hen oder zumindest neugierig genug, um der Sache end-
lich auf den Grund zu gehen. Sobald die Schlagetots die
Helden entdecken, lassen sie von dem Midchen ab und
wenden sich unter Beleidigungen und tiblem Beschimp-
fungen gegen die Helden.

Gedungener Schlagetot

LE 26 AuP 28 WS 6

RS 1 (feste Kleidung) GS 7 MR 2

Entermesser:

INI9+W6 AT 12 PA 10 TP 1W+3 DKN
Faust:

INI9+W6 AT 11 PA 9 TP 1W+1(A) DKH

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil (Bornlandisch),
Wuchtschlag

Anfiithrer der Schlagetots

LE 29 AuP 31 WS 6

RS 1 (feste Kleidung) GS 7 MR 3

Sabel:

INI 11+W6 AT 13 PA 11 TP 1W+3 DKN
Faust:

INI 10+W6 AT 13 PA 10 TP 1W+1(A) DKH
Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil (Bornlandisch),
Finte, Wuchtschlag
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Beachten Sie wihrend des Kampfes, dass jeder der Schla-
getots die Waffen streckt oder das Weite sucht, sobald er
ungefihr die Hilfte seiner Lebenspunkte eingebiiBt oder
eine Wunde erlitten hat. Dies ist schlieBlich nur ein Test
und kein echter Kampf auf Leben und Tod.

Spitestens nach 8 Kampfrunden jedoch ertént ein lautes
Scheppern, und die Schlagetots versuchen, sich von den
Helden zu lésen. Im Folgenden gehen wir davon aus, dass
ihre Helden in der Lage sind, den Angriffen standzuhal-
ten oder sogar die Angreifer in der veranschlagten Zeit zu
iiberwiltigen. Sollte letzteres der Fall sein, so ziehen sie
die nachfolgende Szene einfach vor, solange noch einer
der Widersacher auf den Beinen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Wieder erklingt das Scheppern und euer Blick fillt auf
einen verrosteten Eimer, der in der Gosse liegt. Die An-
greifer haben von Euch abgelassen und bedugen euch
argwohnisch, werfen einander jedoch anerkennende Bli-
cke zu und prisentieren einander stolz die Wunden, die
ihr ihnen geschlagen habt. Auf einem Fenstersims steht
das blonde Midchen vom Mittag, keck eine Schleuder
in der Hand wirbelnd und stolz {iber das ganze Gesicht
strahlend.
“Haltet ein, verehrte Recken, lasst die Waffen ruhen! Ich
muss euch gestehen, dass das hier nur eine Priifung war,
die eure Wehrhaftigkeit erproben sollte. Und ihr habt
euch so gut geschlagen, dass ich euch nun guten Gewis-
sens meinem — und hoffentlich bald eurem — Auftraggeber
vorstellen kann. Wollt ithr mir dann folgen? Und nichts
fiir ungut, ibrigens.”

Tatsichlich stecken die Schlagetots ihre Waffen weg, ni-
cken den Helden nun anerkennend zu und finden sogar
lobende Worte (“Gut geschlagen, wer hitte das gedacht.”,
“Mochte dir in einem KampfaufLeben und Tod nicht ge-
geniiberstehen, Respekt.”). Das Midchen jedoch schwingt
sich flink von dem Sims und tritt an die Helden heran.
“Ich bin Peri. Peri, wie die Kénigin im tiefen Stiden! Und
ich kann mir denken, dass ihr eine ganze Reihe von Fra-
gen habt. Aber die kann ich nicht alle beantworten, doch
ich bringe euch ins Kielschwein, denn da wartet Donner-
faust. Und sie wird alles mit euch bereden.”
Wiegeln Sie alle weiteren Fragen der Helden zu diesem
Zeitpunkt ab, mit dem Hinweis, dass Peri von Donner-
faust geschickt worden wire, um sie auf ihre Eignung
hin zu iiberpriifen. Schmeicheln Sie den Helden dabei
durchaus, denn immerhin ist Peri stolz darauf so paten-
te Recken wie die Helden entdeckt zu haben. Sollten die
Helden sich partout striuben, so greift Peri schlieBlich
seufzend in ihren Beutel und férdert einen breiten, aber
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schlichten silbernen Armreif mit siecben Sollbruchstellen
hervor, den sie demjenigen unter den Helden iibereicht,
den sie als Anfiithrer ausgemacht hat. “Das soll ich euch
von Donnerfaust fiir eure Unannehmlichkeiten iiberrei-
chen, wollt ihr mir nun folgen?”

Bei dem Reif handelt es sich um eine Form von ‘Hack-
silber’, eine gingige Wihrung in Thorwal, die in etwa
einem Gegenwert von 25 Silbertalern entspricht. Helden
mit der Sonderfertigkeit Kulturkunde: Thorwal wissen das
sofort, ansonsten erklirt eine Geschichtswissen- oder Geo-
graphie-Probe die Bedeutung des Armreifs.

AvDpiEnz im KIELSCHWEID

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist gar nicht so einfach, der flinken Peri zu
folgen, die in Windeseile durch die engen und
diisteren Gassen liuft, bis sie schlieBlich vor
einem windschiefen Fachwerkhaus hilt, aus
dem gedidmpfter Lirm auf die StraBe
dingt. Das Kielschwein, wie das Holz-
schild mit dem grinsenden Schwein,
das in einem Ruderboot hockt, un-
schwer erkennen lisst.

Als ihr eintretet, umfingt euch sofort
Stimmengewirr, das hin und wieder
durch en zotiges Lied iibertént wird,
sowie von Rauch und dem Geruch von
Essen und Bier geschwiingerte Luft.
Als sich eure Augen an das Zwielicht
der Kerzen und Laternen gewdhnt
haben, kénnt ihr erkennen, dass der
niedrige Schankraum gut gefiillt
ist. An allen Tischen sitzen Zecher
und Spieler und scheinen

euch zu mustern. Doch
als Peri an euch vorbei in
den Schankraum tritt,
wenden sich wieder alle
thren  Beschiftigungen
zu. Das Midchen gestiku-
liert in Richtung Tresen, hin-
ter dem ein wahres Fass von Mann steht, und zieht euch
dann durch das Menschengewirr in den hinteren Teil des
Schankraums, in dem mit einigen eilig angenagelten Plan-
ken eine Art Séparée eingerichtet worden ist. Schnell ver-
schwindet die Kleine durch den Segeltuchvorhang, der die
Nische vom Schankraum abteilt, steckt dann aber schnell
den Kopfwieder hindurch: “Kommt ihr?”

In dem schummrigen Séparée, das an eine Kajiite erinnert,
werden die Helden von Eilif ‘Donnerfaust’ Sigridsdottir
erwartet. Die Thorwalerin, eine zwei Schritt messende,
tippige MittdreiBigerin, mit einem dicken roten Zopf, hat
die Beine auf den Tisch gelegt, eine michtige Barbaren-
streitaxt lehnt, gefihrlich blitzend, an der Bank, auf der
sie es sich bequem gemacht hat. Hinter ihr ist ein beein-
druckender Hérnerhelm zu sehen, zwei schlanke Elfen-
messer stecken in Eilifs Giirtel.

Ein Signalhorn liegt auf dem Tisch, offenbar um eine
Karte des GroBen Flusses zu beschweren, und ein thor-
walscher Rundschild lehnt an der Wand. Trotz ihrer Gré-
Be wirkt die Kapitidnin miide, als sie die Helden begriiBt.
Sie bedeutet ihnen, Platz zu nehmen und sich an Bier
und Brannt zu bedienen, die in irdenen Kriigen auf dem
Tisch stehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Seid mir gegriiit. Ich hére von Peri hier, dass ihr
wehrhafte Recken seid, und ich hoffe, dass ihr
ebenso verschwiegen seid. Ich habe euch ein
Angebot zu machen, bei dem es um einen
waschechten Schatz geht. Und daher will ich
euch ein Angebot machen, denn ich habe be-
reits einmal gute Erfahrungen mit euch Mit-
tellindern gemacht.”
Ein wehmiitiges Licheln huscht {iber das Ge-
sicht der Kapitinin. “Wenn ihr mir helft, die
Gischtkrone zu finden und das Elfengold an
Bord zu bergen, dann zahle ich euch fiinf Sil-
berlinge pro Tag und Kopf und gewihre euch
dazu einen Anteil an dem Elfengold, das ihr bergen
konnt. Also, wie sieht es aus? Traut ihr euch, dem
Fluten des GroBen Flusses zu entreiBen, was

mir gehore?”

Wenn ihre Helden Interesse zeigen, nimmt Ei-
lifjedem von ihnen einen heiligen Schwur
ab, tiber die Vereinbarung Stillschwei-
gen zu bewahren und um sich davor zu
schiitzen, hintergangen zu werden. Die
Thorwalerin ist klug und gerissen genug, um
jeden Helden bei seiner wichtigsten Gottheit
schworen zu lassen (also einen Novadi bei Rastullah,
Mittellinder bei Praios, Phex oder Travia, Zwerge bei
Angrosch und einen Elfen beim Werden und Vergehen)
und bekriftigt ihren Teil des Schwurs bei Swafnir. Da-
nach verschwindet die Miidigkeit von ihrem Gesicht und
sie schenkt echtes Premer Feuer aus ihrem personlichen
Vorrat aus.




Eim HELD avs EiLiFs ScHaTzZ
Sollte sich ein Recke unter ihren Helden befinden,

LA\

der das Abenteuer Eilifs Schatz erlebt hat, sorgen Sie
dafiir, dass Eilif ihn gebiihrend begriiBt. Sie hat die 3
Hilfe des Helden nicht vergessen und ist ihm immer
4 noch dankbar. Zudem vereinfacht sich die ganze An-
1 werbung, weil Eilif dem Helden vertraut und auch
geneigt ist, eventuellen hoheren Geldforderungen
der Helden eher nachzukommen (erleichtern Sie
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in diesem Fall fillige Feilschen-Proben um bis zu 4
Punkten). Ein weiterer Punkt, den Sie berticksich- 3
1 tigen sollten, ist der, dass der Held eventuell einen
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4 personlichen Groll gegen Asgrim und Thorn hegt,
1 die immerhin einen Verriter an Bord der Gischtkrone ;
schickten.
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Erst dann offenbart sie den Helden in einem lingeren
Gesprich die ganze Geschichte des Elfengoldes. Wie sie
und Beorn es auf den Inseln im Nebel gewannen, dass sie
es fiir sich gewinnen wollte, wie es ihr nach altem thor-
walschen Recht zustand, und wie die Gischtkrone schlieB3-
lich in den Fluten des GroBen Flusses versank und den
ganzen Schatz in die Tiefe riss.

Eilif erliutert den Helden auch die Griinde, warum sie
nicht selbst nach dem Gold suchen kann. Zum einen ist
sie als ‘Kapitin Donnerfaust’ ein gesuchter Flusspirat
und miisste sich vor der Flussgarde und allen Anrainern
des GroBen Flusses verbergen. Zum anderen hat sie er-
fahren, dass Beorns Séhne, Asgrim und Thorn, ihr bis
Hammerberg gefolgt sind und sogar begonnen haben,
einzelne Piraten aufzustébern, um sie nach ithrem Ver-
bleib zu befragen. Und da die beiden ihr schon einen zau-
bermichtigen Verriter an Bord der Gischtkrone schickten,
der nicht zbgerte, gute Thorwaler umzubringen, geht sie
(vollig zurecht) davon aus, dass die Sohne Beorns keine
Skrupel kennen, das Gold an sich zu reiBen. So kann sich
Eilif nur auf sich selbst und die Hilfe tatkriftiger Recken
verlassen.

Allerdings hat Eilif einen Vorteil gegentiber allen anderen
Konkurrenten um das Gold, denn sie weill genau, wo die
Gischtkrone gesunken ist. Die Kapitinin beschreibt den
Helden den Ort genau, der etwa zwei Meilen flussab von
Albenhus aus liegt — und dessen genaue Lage Sie selbst
frei bestimmen konnen.

Natiirlich konnen die Helden versuchen, ihre Heuer
heraufzuhandeln und einen méoglichst groBen Anteil
am Schatz fiir sich herauszuschlagen. Allerdings ist Ei-
lif eine erfahrene Kapitinin, die sich nicht leicht tiber
den Tisch ziehen lidsst. Andererseits ist sie auf die Hil-

fe der Helden angewiesen. Wiirfeln Sie daher eine ver-
gleichende Probe auf Uberreden (Feilschen), bei der Eilif
vorlegt. Thre Werte sind: MU 15, IN 10, CH 11; TaW
Uberreden (Einschiichtern) 13. Recht einfach ist Eilif
im Ubrigen davon zu iiberzeugen, dass die Helden ein
gewisses Startkapital bendtigen, um sich entsprechend
auszuriisten und ist bereit ihnen weitere 4 thorwalsche
Armreife zu {ibergeben, was cinem Gegenwert von 10
Dukaten entspricht.

Nachdem die Einzelheiten der Bezahlung und des Beu-
teanteils geklirt sind, macht Eilif den Helden keine wei-
teren Vorschriften, wie sie vorgehen sollen. Allerdings hat
sie am Binnenhafen Platz in einem Lagerhaus gemietet,
in dem die Helden den Schatz unauffillig unterbringen
sollen, wenn sie damit begonnen haben, ihn zu heben. Als
Kontakt steht ihnen weiterhin das StraBenmidchen Peri
zur Verfiigung. Peri wird sich am Hafen authalten, um
Botenginge fiir die Helden zu iibernehmen oder ihnen
kleinere Besorgungen abzunehmen.

Das ELFENGOLD

»Wir sahen an den Elfen Gewdinder aus kostbarstem Silber-
gespinst und Einhornhaay, sogar aus festgefiigtem Zauberne-
bel. Kostbarste Edelsteine, in allen Farben schimmernd und
schillernd. Schmuckstiicke auf filigranen Gold- und Silber-
dréihten, von Zauberei umflort, elegante Waffen mit feinsten
Ziselierungen ... die Pracht, die uns gezeigt wurde, tiberstieg
die Siinge der alten Zeit, bisher war es ungehort, dass es soviel
Reichtum gab.«

—Eilif ‘Donnerfaust’ Sigridsdottis, nach der Riickkehr von
den Inseln im Nebel, wenn sie iiber das Elfengold erzihlt

Das Elfengold, von dem man dieser Tage am GroBen
Fluss hért, das die einfachen Leute aber nur ‘Flussgold’
oder auch ‘Feengabe’ nennen, und von dem auch Eilif
‘Donnerfaust’ redet, existiert wirklich. Der Schatz stammt
von den Inseln im Nebel, einem sagenumwobenen Archi-
pel jenseits von Aventurien, auf dem die Nachfahren der
legendiren Hochelfen, also den Vorfahren der heutigen
Elfen, angeblich in Stidten aus Marmor und Alabaster
leben. Beorn der Blender, der im Zuge seiner Wettfahrt
gegen Phileasson zu diesen Inseln gelangte, konnte sich
den dort herrschenden Bruderkrieg zunutze machen und
zahlreiche Schitze erbeuten. (Einzelheiten dazu finden
Sie im Abenteuerband Die Phileasson-Saga; dort konnen
Sie auch die gesamte Fahrt der beiden berithmten Thor-
waler-Kapitine nachspielen.)

Nach dem Untergang der Gischtkrone geschah es flussab
von Albenhus immer wieder, dass einige Teile des Schat-
zes an Land gespiilt werden, was bei Magiern und ande-
ren Schatzjigern einen regelrechten Goldrausch ausloste.




Der Schatz der Gischtkrone umfasst vielerlei:

@ kostbare Edelsteine wie Aquamarine und Aventurine,
Bergkristalle, Coelestine, Jadeschnitzereien, Statuetten
aus Alabaster und Mamor — und sogar Diamanten

@ Perlen in allen GréBen und Farben sowie mit Perlmutt
iberzogene Gebrauchsgegenstinde, wie Essbestecke,
Schalen und Flaschen

e unverarbeitetes Edelmetall in Form von Gold- und Sil-
berklumpen, aber auch kleine Tropfen von Mondsilber
oder sogar Arkanium, jeweils mit einer schwungvoll-
komplexen Glyphe versechen (jeweils der Prigung der
Asdharia-Schriftzeichens fiir C oder F)

@ aufwindig verziertes Silbergeschmeide, prichtiger und
filigraner Goldschmuck

® kostbar verzierte Waften aus elfischer Fertigung (vor al-
lem Dolche, Messer, degenartige Fecht- und Stichwaffen,
die Stichblitter von Speeren sowie Pfeilspitzen und Bo-
gen aus seltsamen Materialien

o prichtige Gewinder in kriftigen Farben und groBziigi-
gen Schnitten, die hdufig aus Silbergespinst (einer Klép-
pelware mit Edelmetallfiden) geschneidert sind.

e ritselhafte magische Artefakte in eigenartigen Formen,
mit seltsamen Wirkungen, die zum Beispiel ein Schutz-
amulett sein konnen (so wie das Amulett, das der Held

am Ende von Eilifs Schatz erhilt), aber auch in Gestalt
von gewundenen Hérnern, Schneeflocken, Muscheln
oder Schnecken daherkommen.

Zwei Artefakte aus dem Schatz sollen hier explizit er-
wihnt werden: Zum einen die Gischtkrone, ein sch-
maler, fein mit floraler Ornamentik ziselierter Goldreif,
dessen GroBe nahe legt, dass man ihn als Stirnreif tragen
kann. AuBer einem groBen und kompliziert geschliffenen
Aquamarin an seiner Stirnseite und den komplizierten
Mustern weist der Reif keinerlei weiteren Schmuck auf.
Man sagt, dass einst die Elfen mit diesen sogenannten
Wogenreifen die Meere und Fliisse befuhren und das
Wasser damit zihmen konnten. Die Gischtkrone ist das
eine Artefakt, das Eilif unter allen Umstinden zuriick-
gewinnen will und fiir das sie andere Teile des Schatzes
bedenkenlos aufgeben wiirde.

Das andere Artefakt ist ein langes und perfekt gerades
Schneckengehiuse, dessen Windungen duBerst fein ge-
schraubt sind und das aus einem schwarzglinzenden
Metall zu bestehen scheint. Dabei handelt es sich um
Panlariéls Horn, mit dem ein zauberkundiges Wesen in
der Lage ist, cine beliebige elementare Manifestation her-
beizurufen, so es die richtige Melodie dafiir kennt.

IE SUCHE maCH DER GISCHTKROITE

Nachdem die Helden von Eilif erfahren haben, wo die
Gischtkrone gesunken ist, werden sie sich sicherlich daran
machen wollen, zu kliren, wie sie vorgehen kénnen, um
das Wrack zu finden und den Schatz zu heben.

Einerseits sollten sie es vermeiden, grofere Aufmerk-
samkeit zu erregen, damit keine weiteren Schatzsucher
auf die Stelle aufmerksam werden, an der sie nach dem
Elfengold suchen. Andererseits bendtigen sie einiges
an Ausriistung, um das Unterfangen durchzufiihren.
Welche Ausriistung man benétigt und wo sie diese in
Albenhus diskret erwerben koénnen, sind dann die
nichsten Probleme, bei denen Eilif (oder zumindest
Peri) ihnen sicherlich zur Hand gehen kénnen. Ver-
mutlich wollen die Helden auch in Erfahrung bringen,

4 _was ihre potenziellen Widersacher treiben, zuvorderst

natiirlich Beorns S6hne Asgrim und Thorn und der

Junker Markward, von dem sie vielleicht schon gehort
haben, oder dem sie eventuell auch schon auf Albenhus’
StraBen begegnet sind.

WiE HEBT man Einen
ScHatz vomt GRUNID DES FLUSSES?

Ganz ohne Zweifel brauchen die Helden ein Boot, um an
die Stelle zu gelangen, wo die Gischtkrone versank, denn
immerhin liegt diese Stelle mitten im GroBen Fluss.

Im Hafen der Stadt ist es ohne Weiteres méglich, von ei-
nem Flussschiffer oder -fischer einen Kahn oder einen
Nachen zu mieten, wobei die Preise zwischen einem
Silbertaler und einem Dukaten pro Tag liegen. Auch der
Kauf eines solchen Ruderboots ist ohne Probleme zu be-
werkstelligen, wobei der Preis fiir ein neues Boot stolze




120 Dukaten betrigt und gebrauchte Schiffe, je nach

Gro6Be und Erhaltungszustand schon fiir die Hilfte dieses
Preises zu haben sind.
Tatsichlich kann Peri den Helden dabei helfen, einen

preisgiinstigen Schiffer oder Bootsbauer zu finden, so

dass sich diese Kosten um bis zu 15% senken lassen.

WEiteERe AvsrUstunc
Von Bord ihres Bootes aus, miissen die Helden wohl oder
iibel tauchen, um die Knorre und den darauf befindlichen
Schatz zu finden und anschliefend zu bergen. Dabei ist
die Vorbereitung des Tauchers entscheidend fiir den Er-
folg, der ihm beschieden ist.

Tauchen

Da Tauchstrecken und -zeiten sehr stark von den Um-
gebungsbedingungen, also vor allem von der Tauchtiefe
und der Wassertemperatur, abhingig sind, kénnen wir
Thnen hier kaum mehr als ein paar Eckwerte geben.
Die Strecke, die ein Taucher unter Wasser zuriicklegen
kann, betrigt TaW Schwimmen X AU/10 Schritt, wobei
auch die vertikale Strecke (also die Tauchtiefe) einge-
rechnet werden muss. Unter Wasser kann ein. Held et-
wa so viele Sekunden lang die Luft anhalten, wie sein
doppelter Ausdauer-Wert betrigt (ein Rechenbeispiel
dafiir finden Sie im Basisregelwerk auf Seite 190). Als
RichtgréBe kénnen Sie annehmen, dass ein Held etwa
eine halbe SR unter Wasser bleiben kann.

Ein entscheidendes Problem eines Tauchgangs ist aber
auch die Kilte. Da Wasser die Kérperwirme schnell
ableitet, ist man gut beraten, sich mittels einer zdhen
Fettsalbe oder teuren Alchimika gegen den Wirmever-
lust zu schiitzen. Ein nicht an diese Umweltbedingun-
gen angepasstes (z.B. durch den Vorteil Kilzteresistenz
oder die Sonderfertigkeit Akklimatisierung (Kilte))
oder entsprechend geschiitztes Lebewesen erleidet ei-
nen Schaden von IW6 TP(A) pro Stunde (in warmem
Wasser) bis 1W6 TP(A) pro SR (in kaltem Wasser).
AuBerdem sind bei allen Kraft zehrenden Aktionen die
AuP-Verluste verdoppelt.

Sicht

Unter Wasser verindert sich auch die Sicht stark, so geht
die Farbe Rot schon in geringer Tiefe verloren. Auch
die Helligkeit nimmt schnell ab und diverse Schwebe-
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teilchen machen das Ausschauhalten ebenfalls kompli-

ziert. Alle Sinnenschérfe-Proben auf Sicht sind daher im §
Wasser um 4 Punkte erschwert, nah am Grund, wo der §

Taucher auch noch selbst Sedimente aufwirbelt, sogar
bis zu 6 Punkten. Hat ein entsprechender Held zudem
den Nachteil Dunkelangst, so sind alle seine Proben
ohnehin um 3 Punkte erschwert.

Gehor

Im Wasser sind Gerdusche zwar {iber gro3e Entfernun-
gen zu vernehmen, aber es ist beinahe unmoglich die §
Quelle oder auch nur eine Richtung ausfindig zu ma-
chen. Schon nach 2 Schritt ist keine sinnvolle Verstin-

digung mehr méglich. Alle Sinnenschirfe-Proben auf [

Gehor sind unter Wasser um 7 Punkte erschwert.

Ertrinken

Erlahmen die Krifte eines Helden, muss er muss gegen P

einen nassen Tod ankimpfen. Jede Kampfrunde muss
ihm eine Schwimmen-Probe gelingen, die von Runde
zu Runde um 1 schwieriger wird: in der ersten KR also
eine unmodifizierte Probe, dann eine Schwimmen-Pro-

be +1, dann +2 usw. Gelingt diese Probe, so erleidet

der Held nur einen Verlust von 1 AuP (und legt sogar
noch ein wenig Strecke zuriick); misslingt die Probe
jedoch, so muss er einen Verlust von IW6AuP hinneh-

men. Sinkt dadurch seine AU auf 0, so wird der Held i

bewusstlos und beginnt zu sinken. Nun erleidet er IW6
echte Schadenspunkte pro Kampfrunde, bis er schlieB3-

lich gerettet werden kann oder Efferd seinen Leib und m

Boron seine Seele zu sich nehmen.
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Fettsalbe, die den Korper vor Auskiihlung schiitzt, ist in

Albenhus problemlos fiir 3 Silbertaler pro Anwendung zu
bekommen. In der Oberstadt lassen sich sogar Kajubo-

Knospen erwerben, die es einem Menschen erméglichen,

fiir 3 Spielrunden ohne Atemluft auszukommen. Allerdings

kostet eine Portion dieses exotischen Krauts (5 in Ol einge-

legte Knospen), hier den stolzen Preis von 12 Dukaten (und

mehr als 4 Portionen sind ohnehin nicht zu erwerben).

Alle weitere Ausriistung wie Seile, Netze, Ticher oder

Behilter sind ebenfalls zu den reguldren Preisen zu er-

s,
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werben (siehe dazu die Tabelle auf Seite 265 des Basisre-

gelwerks). Wichtig ist vor allem auch ein Anker, wollen
die Helden mit ihrem Ruderboot nicht stindig abtreiben
oder die Position miihselig durch Rudern-Proben und ge-

gen Ausdauer-Verlust und Erschépfung halten miissen.

Denkbar ist auch, dass die Helden auf die Idee kom-
men, zum Beispiel Schweinsblasen mit Luft zu fillen,
um eine Reserve parat zu haben, wenn etwas Unerwar-
tetes bei einem Tauchgang geschehen sollte (verlingern
die Atemluft um eine halbe Spielrunde, ithr Auftrieb
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erschwert allerdings alle Schwimmen-Proben beim Tau-
chen um +3). Solche sind ebenfalls problemlos fiir 5
Heller zu erwerben.

ZAVBEREI
Wenn Sie zauberkundige Charaktere unter Ihren Helden
haben, bieten sich zwei Zauber aus dem Basisregelwerk
an, um am Grund des GroBen Flusses nach dem Schatz
zu suchen:
e der ADLERSCHWINGE WOLFSGE-
STALT (Seite 172): Wenn ein Held beim
Erlernen dieses Zaubers gelernt hat, sich in

einen Fisch, einen Frosch oder zum Beispiel
einen Otter zu verwandeln, so ist er (oder ein
1} Freiwilliger unter den Helden, auf den er den
{ Zauber cbenfalls anwenden kann) der perfek- ‘ \
te Spiher, um sich im Fluss nach dem Wrack \
der Gischtkrone umzusehen. Beachten Sie da-
bei, dass die eigentliche Verwandlung 4 AsP
kostet, das Aufrechterhalten derselben jeweils
1 AsP pro Spielrunde (beziehungsweise 2 AsP/
SR bei amphibischen Lebewesen und sogar 3
AsP/SR bei Wasserbewohnern). Bei der Ber-
gung des Schatzes allerdings sind weder ein
Fisch noch ein Frosch eine Hilfe, so dass die

Helden dann vermutlich trotzdem in rein
menschlicher Gestalt tauchen miissen.

® der WASSERATEM (Seite 183): Mit
diesem Zauber kann der Zauberer seine
Lungen (oder die eines freiwilligen Ge-
fihrten) dazu bringen, Atemluft aus dem
Wasser ziehen und er kann den Zauber so-
gar auf seine Gefihrten anwenden. Von daher
ist er perfekt dazu geeignet, um Tauchginge
nach der Gischtkrone durchzufithren. Beden-
ken Sie aber, dass der Zauber unter Wasser |
nicht verlingert werden kann und daher die
Wirkungsdauer zu Beginn festgelegt werden
muss. Und achten Sie darauf, dass ein Zau-
berer, der kein Elf ist, den Zauber auch nicht
vorzeitig beenden kann, so dass er bei einer
vorzeitigen Riickkehr an die Oberfliche an der
Luft zu ersticken droht.

OrtionaL: ZavBERER Finben
Sollte sich unter Ihren Helden kein Magie-
kundiger befinden, so kénnen IThre Spie-
ler trotzdem auf die Idee kommen, ein & e

magischen Heilerorden angehoren und hier ihr grofBtes
Ordenshaus unterhalten. In dem weitliufigen Haus
befindet sich die umfangreichste Bibliothek des Ordens
mitsamt eines Scriptoriums. Allerdings werden die Hel-
den erst im Siechenhaus fiindig, und kénnen hier, in die
Behandlung eines kleinen Middchens mit Dumpfschidel
vertieft, die Adepta Fiana Westinger treffen (etwa Mitte
Vierzig; zuriickgebundene, dunkelblonde Haare mit ei-

nigen grauen Strihnen, griine Ordensrobe, angenehm

aus Kyndoch, die stets bemiiht ist, den Armsten
der Armen zu helfen und daher in Fischerstadt
duBerst beliebt ist). Gegen den Obolus von 5
Silbertalern wire Fiana bereit, einen Hel-
den einmalig mit dem WASSERATEM
zu belegen (wobei der Zauber 4 SR

' \\\\\ ruhige Stimme; praktisch veranlagte Heilmagierin
T\

b ». dauern wiirde). Allerdings miis-
% sen die Helden Fiana dann
auch dazu iiberreden, mit an
die Stelle zu reisen, wo die
Gischtkrone versank, was sie
noch mal mit 5 Silbertalern
berechnet (ein guter Preis,
andere Magier wiirden zwi-

schen 1 und 5 Dukaten be-

rechnen). Fiana lisst sich in dem
Fall nach dem Wirken des Zaubers
am Ufer absetzen, um in den Au-
en nach Heilkrdutern zu suchen,
und kehrt alleine nach Albenhus
zuriick.
Eine zweite Moglichkeit wiire es,
einen Elfen zu finden, der be-
reit wire den ‘Rosenohren’ zu
helfen. Diesen Ansatz fithren
wir an dieser Stelle allerdings
nicht detailliert aus, sondern
wollen ihn Threr Ausgestal-
tung tberlassen. Fir eine
solche Ausgestaltung bie-
tet sich zum Beispiel das
Kapitel Der wverborgene
Elfenwald in der Spiel-
hilfe Vater der Fluten
ausfiihrlich
eine Elfensippe und
deren Mitglieder am
GroBen Fluss be-

an, der

e Zauberer zu suchen, der einen der beiden
i, oben aufgefiihrten Spriiche beherrscht. In Albenhus bie-

ten sich da die Anconiter an, die immerhin einem weil3-

schreibt, die auch im

Computerspiel Drakensang: Am Fluss der Zeit eine
Rolle spielen.




Die Sippe der Sturmuwiichter lebt am nérdlichen Fluss-
ufer in den Wildern auf der Hohe des Ortchens Drift
und gehort dem Auvolk an. Zwar beherrschen die meis-
ten dieser Elfen den ADLERSCHWINGE, den sie
a’dao valva iama nennen, vermdgen es aber nur, sich in
ihr Seelentier zu verwandeln, und die meisten der Ange-
horigen der Sturmwichter haben Vigel als Seelentiere.
Es gilt also den alten Ranarion Flossenschlag (1,92 Schritt
groB, hager, mit dichten dunkelblonden Haaren und al-
tersweise funkelnden, dunkelvioletten Augen) zu finden,
der zuriickgezogen im Schilf lebt und ein begnadeter
Fischer ist, was der Tatsache geschuldet ist, dass er das
Seelentier Fischotter besitzt. Wenn die Helden ihm einen
Dienst erweisen oder einen groBeren Gefallen tun (denn
gegen das Klingen von Menschen-Miinzen ist er immun),
dann ist er bereit, einen Helden fiir 7 Spielrunden in ei-
nen Fischotter zu verwandeln. Ein Fischotter kann fiir 2
SR unter Wasser bleiben (danach muss er eine halbe SR
Luft holen) und ist vor den Auswirkungen der Auskiih-
lung geschiitzt.

EFFERDS SEGEN

Bei einem Unterfangen wie der Suche nach einem Wrack
oder der Bergung eines Schatzes vom Flussgrund wire es
konsequent, wenn die Helden sich des Segen Efferds ver-
sicherten — zudem eigenen sich die Besuche eines Tem-
pels zur stimmungsvollen Ausgestaltung im Rollenspiel.
In Albenhus bietet es sich an, dass die Helden den Tesm-
pel der Rauschenden Wasser aufsuchen, den bedeutendsten
Tempel des aventurischen Binnenlands (siehe Seite 13).
Dabei ist die Ansprechpartnerin fiir Reisende nicht die
Meisterin des Flusses selbst, sondern die altehrwiirdige
Tempelvorsteherin  Grimmbhel Efferdtreu, die wie viele
andere Efferd-Geweihte in Minutenschnelle ihre Stim-
mung von zornig-aufbrausend zu ausgeglichen-ruhig
oder umgekehrt wechselt. Ob Sie einen kleinen Gottes-
dienst ausgestalten wollen, ein Opfer oder nur die Gabe
eines Geschenks, bleibt Thnen und dem Geschmack Ihrer
Gruppe iiberlassen, ebenso ob der Segen Efferds greifba-
re regeltechnische Auswirkungen hat. Vielleicht erleich-
tern Sie den Helden einige Proben auf Talente wie Boote
Fahren oder Schwimmen, wenn sie in arge Bedringnis
kommen oder lassen eine Gefahr einfach an ihnen vor-
beiziehen.

Was TREiBEN DiE WIiDERSACHER?

In diesem Teil miissen Sie nicht nur die Helden durch
die Stadt fithren, sondern Sie haben wihrend der Vor-
bereitungen auch die Aufgabe, dafiir zu sorgen, dass
die Konkurrenten beziehungsweise die Widersacher

der Helden agieren und das die Helden die Moglich-
keit erhalten, dies auch in Erfahrung zu bringen. Sei
es, dass ein Hindler, den die Helden aufsuchen, um
Fettpaste zu erstechen, ihnen anvertraut, dass erst vor
wenigen Minuten ein grimmig dreinblickender Thor-
waler ihm nahegelegt habe just den Helden solche zu
verkaufen oder dass nur kurz nachdem die Helden den
Kriuterladen verlassen haben, der Knecht des Hind-
lers loseilt, um einem livrierten Adelsdiener, der ein
wenig weiter an einer Hauswand lehnt, eifrig Bericht
zu erstatten (oder auch dem Adligen selbst, der dann
hoch zu Ross wartet, wenn Sie es offensichtlich gestal-
ten wollen). Natiirlich kénnen Sie immer auch Peri
einsetzen, um den Helden zu berichten, dass offenbar
einige Thorwaler und zumindest ein Adliger der nihe-

ren Umgebung recht offenkundiges Interesse an ihrem
Tun haben.

IMarRKWARD von FirosaaT
Der Junker von Firnsaat ist eigentlich eher daran inter-
essiert, iiber die Helden herauszufinden, wo genau die
Lage des Horts in der Tiefe ist, damit er die Taucher-
glocke, die er gerade extra aus Havena kommen lésst
(dazu unten mehr), mdglichst effektiv einsetzen kann.
Natiirlich versucht er, die Helden an einer Bergung des
Schatzes zu hindern, wenn er erst einmal erfahren hat,

wo sie konkret suchen, beschrinkt sich dabei aber auf

cher milde Mittel. Einmal kann er einige seiner Waf-
fenknechte schicken, die mit Sibelgerassel und marki-
gen Spriichen versuchen, die Helden einzuschiichtern,
es aber nicht zu einem Kampf kommen lassen oder
denselben schnell abbrechen. Ein anderes Mal kénnte
urplotzlich die Stadtwache (oder aber die Flussgarde)
bei den Helden auftauchen, um sie zu einer Befragung
in die Garnison zu bringen. In dem Fall hat ein ange-
sehener Hindler, der Markward einen Gefallen schul-
dete, die Helden wegen eines angeblichen Diebstahls
angezeigt. Hier kénnen die Helden den zustindigen
Stadtrat dann entweder {iberzeugen, dass sie unschul-
dig sind oder aber sie miissen versuchen, aus dem Ker-
ker zu flichen — je nachdem, wie schwierig Sie es Threr
Gruppe machen wollen. Sollte es dabei dennoch zu ei-
nem Handgemenge kommen, benutzen Sie in beiden
Fillen einfach die Werte des Leibwiichters/Wachsolda-

ten oder des Stadtgardisten aus dem Basisregelwerk auf

Seite 251f.
Weiter als in obigen Beispielen wiirde der Junker aber
nicht gehen — keinesfalls gibt er seinen Waffenknechten
einen Mordauftrag oder lieBe zum Beispiel das Boot
der Helden sabotieren. Solcherlei Vorgehen ist unter
seiner Ehre und Wiirde als Standesperson.

J
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AsGrim vnp THornm
Anders sieht es bei den Thorwalern aus, die Asgrim und
Thorn begleiten. Die beiden versuchen zwar auch, die La-
ge des Schatzes herauszufinden, allerdings gehen sie dabei
deutlich weniger zimperlich vor. Vom Mordanschlag auf
die Helden (zum Beispiel bei einem nichtlichen Hinter-
halt) bis zur Sabotage von Boot oder Ausriistung ist dabei
alles denkbar. Da die beiden auch einen Galdmader (thor-
walsch fiir Magier), einen Abginger der Thorwaler Schule
der Hellsicht, in ihrer Mannschaft haben, ist es auch denk-
bar, dass sie versuchen einen der Helden zu stellen und
ihn zu entfiihren, um ihm mit Zauberei das Geheimnis
um die Lage des Elfengoldes zu entreiflen. In dem Fall
kénnten drei der Nordleute einen einzelnen Helden
tiberfallen und versuchen, ihn bewusstlos zu schlagen,
bis dann der Zauberer versucht, dem gefangenen Helden
mit einer machtvollen Variante des Zaubers BLICK IN
DIE GEDANKEN und geschickten Fragen dem Helden
sowohl die Lage des Schatzes als auch den Aufenthalts-
ort Eilifs zu entreien. In dem Fall bleibt den anderen
Helden nur eine gute Stunde, um ihren Kameraden zu
finden und zu befreien, bevor Asgrim und Thorn Kun-
de tber den Schatz und Eilif erhalten. Danach wenden
sie eiligst zum Kielschwein, um die Kapitidnin ein fiir alle
mal zu erledigen — Zeit sich um den Schatz zu kiimmern
haben sie in ihren Augen dann noch genug.

Fiir diesen Fall (oder spitere Konfrontationen) geben wir
hier die Werte fiir die 4 Mannschaftsmitglieder Asgrims
und Thorns an.

Iskir (bulliger Typ, mit offenen roten Haaren und wildem
Bart), Runolf (muskulds, mit zwei blonden Zépfen), Jan-
da (sehnig, mit vielen weiBblonden Zépfen) und Svenja
(grobschlichtig, dicker brauner Zopfund rotes Stirnband)
tragen allesamt eine Krétenhaut als Riistung und sind mit
Skrajas bewaffnet, thorwalschen Doppelblatt-Handixten,
mit einem langen Dorn an der Spitze.

Thorwaler

Skraja:

INI 11+1W6 AT 13 PA11 TP 1W6+3 DK N
LeP 31 AuP 33 RS 3 WS7 MR2 GSs8

Wichtige Sonderfertigkeiten oder Mandver: Betaubungsschlag,

Finte, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Der Galdmader Eindrin (wettergegerbt, drei graue Zopfe
und vielfach geflochtener grauer Bart bis zur Brust), trigt
eine wollweiBe Robe mit aufgestickten magischen Runen
und einen einfachen Zauberstab.

Thorwaler Magier

Zauberstab:

INI 10+1W6 AT 11 PAS8 TP 1W6+1 DK NS
LeP 27 AuP 26 AsP 39 RS 1 MR5 GS7

Wichtige Zauberspriiche: Adlerauge 8, Analys 9, Blick in die
Gedanken 14, Exposami 10, Fulminictus 8, Odem 11, Para-
lysis 8

Am ORT DEs UntTeERGANIGS

Auch aufdem Fluss, noch bevor es ans Tauchen geht, ist es
fir die Helden nicht einfach. Der Weg zu der Stelle, wo die
Gischtkrone versank, ist fiir die Helden einfach zu bewiilti-
gen, denn bis dahin geht es einfach flussabwirts. Allerdings
ist auch diese Strecke recht tiickisch, denn obwohl es so
scheint, als ob der GroBe Fluss nicht besonders schnell flie-
Ben wiirde, stromt er dafiir aber mit Macht und es kommt
immer wieder zu Verwirbelungen und sogar regelrechtem
Wildwasser. Immer wieder gibt es Sandbinke in Ufernihe
oder sogar Felsen, die schnelle Reaktionen erfordern.

Lassen Sie Ihre Spieler einen Kapitin festlegen, der Aus-
schau hilt und Kommandos gibt. Wiirfeln Sie fiir ihn ei-
ne verdeckte Orientierungs-Probe +4 aus, um anhand von
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Eilifs Beschreibung und den umliegenden Wegmarken ge-
nau den Ort auf dem Fluss zu finden, an dem die Knorre
verunken ist. Gelingt die Probe, so gelangen die Helden
problemlos an die Stelle, missgliickt sie jedoch, braucht es
mehrere kriftezehrende Anliufe gegen den starken Strom,
um das Ruderboot an den richtigen Ort zu steuern.

{
1 Regeln fiir die Fahrt mit dem Ruderboot

4 Ein kleines Ruderboot bietet maximal sechs Helden
El'“ Platz, und hat zwei Riemen, die entweder von einem
j Helden oder aber von zweien bedient werden kon-
nen. Lassen Sie die Spieler festlegen, wo die Helden
sitzen und wer die Riemen bedient, wo sie die Aus-
riistungsgegenstinde verstauen und welche Helden |
auf das Rudern verzichten.

Addieren Sie die Ausdauer der rudernden Helden
und multiplizieren Sie diese mit 2, damit erhalten
Sie den Wert in Minuten, den die Helden gegen den
Strom fahren oder ihr Ruderboot ohne Anker an Ort

Y7Lt ) W VPR Al

und Stelle halten kénnen.

[N Y

4 Spiclen Sie mit den Erschépfungsregeln auf Seite
[} 191f. im Basisregelwerk, dann addieren Sie die Kon-

stitutionen der Ruderer und zichen davon jeweils

die Erschépfungspunkte ab. Je 2 SR Fahrt gegen den

T

Strom (oder das Verweilen an Ort und Stelle) erzeu-

yraT

gen einen Punkt Erschépfung.

Ein Ruderboot kann 20 Schadenspunkte hinneh-
men, ohne dass es Trag- und Schwimmfihigkeit
verliert. Ist der Schaden groBer, muss es schleunigst
ans nichste Ufer gesteuert werden. Ein Ruderboot
mit 21-30 Schadenspunkten wird innerhalb der
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nichsten W20/2 Spielrunden sinken, alle Boote Fah-
ren-Proben sind nun fiir die Ruderer um 2 Punkte
erschwert. Erleidet ein Boot mehr als 30 SP, bricht

O A VT v T T

4 es auseinander und sinkt auf der Stelle. Ein Ruder
kann 8 SP hinnehmen, danach ist es kaum noch zu
gebrauchen; alle Boote Fahren-Proben sind nun um
7 Punkte erschwert. Bei mehr als 12 SP ist ein Ruder
unwiederbringlich zerstort.

Ein beschiidigtes Ruderboot oder Ruder kann mit
Al-

le zwei Stunden ist eine Probe moglich, erschwert

werden:

o e e s

Holzbearbeitungs-Proben  repariert

e

um ein Viertel des noch bestehenden Schadens am
i Boot/Riemen; die TaP* zeigen an, wie viele Punkte

it

repariert wurden.

{

(s

Sie kénnen Thren Helden das Leben auf dem Fluss beliebig
erschweren. So kénnen sie auf der Fahrt in tiickische Sand-
binke oder sogar zwischen scharfkantige Felsen geraten.
Um das Ruderboot unbeschadet an den Hindernissen vor-
beizulenken, muss jedem Ruderer eine Boote Fahren-Probe
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+2 gelingen. Fiir jeden Ruderer, dem eine Probe miss-
gliickt, nimmt das Boot IW6 Punkte Rumpfschaden bei
Sandbinken, bezichungsweise IW6+2 Punkte bei Felsen.
Immer wieder kommt es vor, dass sich Stimme aus Holz-
floBen 16sen und dann den Fluss hinuntertreiben. Die-
ses Treibgut kann jedem Schiff auf dem Fluss gefihrlich
werden, vor allem, weil es schwer zu entdecken ist (Sin-
nenschérfe-Probe +4). Um einen ZusammenstoB} zu ver-
meiden, muss jeder Ruderer eine Boote Fahren-Probe +3
ablegen. Fiir jede missgliickte Probe erleidet das Ruder-
boot 2W6 Punkte Rumpfschaden. Diese Taktik machen
sich Asgrim und Thorn zunutze, indem sie ein gutes
Stiick flussaufwiirts einige Biume fillen und absichtlich
ins Wasser stoBen (diese Baumstimme sind allerdings
fiir die Helden einfacher zu entdecken, da die Thorwaler
sich nicht die Mithe machen, die Aste von den Biumen zu
schlagen (einfache Sinnenschirfe-Probe).

Sollten Sie es auf eine echte Konfrontation anlegen, so kann
eine kleine Gruppe von acht Goblins am Ufer auf die Hel-
den aufmerksam werden und sie mit Bogen und Speer an-
greifen. Jeder Treffer, der einen der Helden verfehlt, richtet
Schaden abhingig von der Waffe am Boot an (1W6-1 fiir
einen feuergehirteten Holzspeer oder IW6+1 fiir einen
Kurzbogenpfeil mit Steinspitze). Sollten die Helden an-
landen wollen, um den Rotpelzen Manieren beizubringen,
flichen sofort so viele Goblins, dass die Helden am Ufer
einer gleich groBen Gruppe Goblins gegeniiberstehen. Im
Kampf flichen auch diese Goblins, wenn sie mehr als zwei
Drittel ihrer Lebensenergie verloren haben.

IEENE

Goblin

LeP 22 AuP 30 RS 1 WS6 MRI1 GS 8
Holzspeer:

INI 8+1W6 AT 9 PA9 TP 1W6+3* DK N
Kurzbogen:

INI 8+1W6 FK 8 TP 1W6+4 DK N

Wichtige Sonderfertigkeiten oder Mandver: Betaubungsschlag,
Finte, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag
*) als Wurfwalffe eingesetzt gilt: FK 8, TP 1W6+2

—

Sollten die Helden anlanden, entweder weil sie zu Atem
kommen miissen oder weil sie ihr Boot oder ein Ruder
reparieren wollen, so kénnen sie durch eine gelungene
Fihrtensuchen-Probe einen Lagerplatz entdecken, an dem
vor kurzem ein provisorischer Steg errichtet worden und
dann mit Unterholz abgedeckt worden ist. Die Lage des
Steges kénnen Sie frei withlen, er sollte nur einigermafBen
nahe an der ungefihren Untergangsstelle der Gischtkrone
liegen. Hier gedenken die Gehilfen des Junkers Markward
ihre Basis zu errichten, wenn erst die Taucherglocke aus

Havena angekommen ist (siche nichsten Abschnitt). '




LEOonmaRDOS TAUCHEKGLOCKE

Junker Markward von Firnsaat verspricht sich einiges von
dem Schatz, der in den Fluten des GroBen Flusses ver-
sunken ist, und so hat er nach Havena geschickt, um den
genialen Erfinder Leonardo zu bitten, ihm eine seiner
Erfindungen fiir die Bergung zur Verfiigung zu stellen.
Und Leonardo hat der Bitte entsprochen, einerseits, um
seine Apparatur ein zweites Mal zu testen und zum ande-
ren, weil Markward ithm einen groBeren Anteil aus dem
Schatz in Aussicht gestellt hat.

Bei dem Apparat handelt es sich um eine Taucherglo-
cke aus Messing und Glas mit einer Héhe von beina-
he 2 Schritt und einem maximalen Durchmesser von
3 Schritt. An ihrem héchsten Punkt sind Halterungen
angebracht sowie ein Zapfen mit Ventilklappen, an dem
ein Schlauch angeschlos-
sen ist, durch dem man mit
der Besatzung der Glocke
sprechen kann. Etwa in
halber Hohe der Glocke
ragen gliserne Sitze aus
der Innenwand.

Die Glocke wird mit einem
Schiff
portiert, der Tiefensucher.
Dabei handelt es sich um
einen zehn Schritt langen

seltsamen trans-

Katamaran mit zwei ver-
bindenden Plattformen
und einem Kran dazwi-
schen, an dem die Tau-
cherglocke mit drei Seilen
befestigt ist.

Diese Glocke erméglicht
es, in einer Tiefe von bis zu
30 Schritt zu tauchen. Von ihr aus kann man Tauchginge
unternehmen und immer wieder in die Glocke zuriick-
kehren, um Luft zu schnappen, die erschépften Glieder
zu erholen oder um Wunden zu versorgen. Zudem kon-
nen aufden Sitzen natiirlich Kisten deponiert werden, die
den Schatz aufnehmen kénnten, so dass eine Bergung der
begehrten Fracht mit dieser Taucherglocke beinahe prob-
lemlos zu sein scheint.

Die Tiefensucher hat insgesamt eine Besatzung von 7
Mann: Kapitin Meredin Rothair (agiler, sechniger Mittvier-
ziger, stets mit Kapitinsmiitze auf lichtem, strohblonden
Haar) und 6 weitere Flussschiffer (Namensvorschlige:
(w) Raike, Lyn, Gelea, Finris, (m) Yann, Rhuad, Toras,

7 4, Dacrec). Sollten Sie Werte fiir die Mannschaft bendtigen,

verwenden Sie bitte folgende:

Flussschiffer

Entermesser:

INI 11+1W6 AT 12 PA 9 TP 1W6+3 DK N
Wurimesser:

INI 13+1W6 FK 13 TP 1Wé

LeP 30 AuP 30 RS 1 MR 3 GS 8

Wichtige Sonderfertigkeiten oder Manéver: Ausweichen I (PA
11), Finte, Wuchtschlag

MOGLicHKEITEN vnib Varianten
Die Taucherglocke gibt Ihnen als Meister mehrere Mog-
lichkeiten an die Hand, um sie in das Abenteuer einzu-
bauen. Sie kann integraler Bestandteil von Hort in der
Tiefe sein oder Sie benutzen sie nur als Schreckgespenst
am Horizont.

Das Spiel mit der Zeit

Zum einen kann die Tau-
cherglocke ein Faktor sein,
der die Zeit fiir die Helden
beschrinkt, in der sie un-
gestort auf Schatzsuche ge-
hen kéonnen. Streuen Sie im
Vorfeld fiir diese Variante
immer wieder das Geriicht,
Junker Markward

nach einer geheimnisvollen

dass

Apparatur hat schicken las-
sen, die tihm die Schatzsu-
che ungemein erleichtern
soll, und legen Sie einen
Zeitpunkt fest, zu dem Th-
re Helden mit der Ankunft
derselben rechnen miissen.
Die Helden sollten dann ihre Tauchginge durchfiihren,
bevor die Tiefensucher mit der Glocke vor Albenhus auf-
taucht. In diesem Fall bleibt die Glocke ein reiner Teil des
Hintergrunds, auf den die Helden vermutlich einen Blick
erhaschen, den sie aber weder benutzen kénnen noch des-
sen sie sich wirklich erwehren miissen.

Die Helden agieren

Diese Variante kénnen Sie dadurch beférdern, dass die Hel-
den versuchen, den Weg der Tiefensucher von Havena nach
Albenhus zu stéren. Sie kénnten beispielsweise auf die Idee
kommen, das Schiff zu sabotieren. Die Tiefensucher mit ih-
rer doch recht zerbrechlichen Fracht geht jeden Abend vor
Anker und der GroBteil der Mannschaft schligt ein Lager
an Land auf, wobei nur eine Wache auf dem Schiff zuriick-




bleibt. Die Helden kénnten also in der Nacht versuchen,
Lécher in die Schwimmkérper des Katamarans zu bohren
(Schwimmen-Proben +2, danach KK-Proben, wenn man
einen Bohrer hat oder um bis zu 3 Punkte erschwerte,
wenn es mit einem einfachen Dolch oder Beil geschehen
muss; eventuell kombiniert mit Gewandheits-Proben, denn
die Wache soll ja nicht aufmerksam werden). Bei solchen
Aktionen konnen natiirlich auch Zauber helfen, wie zum
Beispiel der SILENTIUM (Seite 181 im Basisregelwerk),
der eine Zone der Stille erzeugt, so dass man nicht auffillt
oder die schlafende Mannschaft plétzliche Alarmrufe des
Postens nicht horen kann.

Auch die Sabotage (oder gar der Diebstahl) des Luft-
schlauchs der Glocke, der Kranwinden oder der Seile, die
die Glocke halten, zwingen das Schiff zu einer Uberho-
lung, zum Beispiel in Weidleth, die die Fahrt zwei bis drei
Tage authalten kann (je nach Thren Vorlieben).

Wirksam kann auch das Bestechen der Mannschaft sein
(etwa 3 Dukaten pro Kopfund eine Uberreden-Probe +2),
damit sich diese besonders viel Zeit ldsst, um Albenhus zu
erreichen. Oder aber ein fingiertes Saufgelage wihrend
einer Ubernachtung, das die Mannschaft fiir einen Tag
auber Gefecht setzen konnte.

Eine zweite Moglichkeit wiire, dass die Helden die Tiefen-
sucher stehlen, um selbst mit der Glocke zu tauchen. Auch
hierzu béte sich eine der nichtlichen Ankerungen des Ka-
tamarans an, bei der es dann gilt, den Wachposten schnell
auszuschalten, leise den Anker zu lichten und die Leinen
zu l6sen sowie moglichst lautlos mit dem Katamaran die
Flussmitte zu erreichen. Dabei gilt es allerdings auch zu
beachten, dass der Katamaran nur von erfahrenen Boots-
leuten gefahren werden sollte (Boote Fahren-Proben +4),
um Schiden an der Glocke zu vermeiden und das unge-
wohnte Boot ruhig auf dem Fluss zu halten.

Denkbare Konsequenzen

Sollten die Helden die Tiefensucher entwenden, um sie
selbst zu benutzen, bleibt ihnen allerdings ebenfalls nur
eine kurze Frist, um die Suche nach dem Flussgold ab-
zuschlieBen, denn die aufgebrachten Matrosen melden
umgehend bei den Obrigkeiten den Diebstahl und sobald
die Kunde Junker Markward erreicht, alarmiert er iiber
seine guten Verbindungen sofort die Flussgarde, die bin-
nen zweier Tage die Tiefensucher autbringen kann.

Beorns S6hne sind am Zug

Nattirlich kénnen Sie es auch so einrichten, dass Asgrim
und Thorn mit ihrer Mannschaft die Tiefensucher kapern,
um sich so ihrerseits die Schatzsuche zu erleichtern. Da
die Thorwaler wenig zimperlich sind und womdglich die
Mannschaft der Tiefensucher bei dieser Kaperung toten,
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bleibt ihnen eine Frist von drei Tagen, bis die Flussgarde
den Katamaran aufbringt. In diesem und natiirlich auch
dem obigen Fall, dass die Helden den Katamaran in ihre
Gewalt bringen, riickt die Flussgarde mit einer Flussga-
leere an, einem grofen, geruderten Patrouillenschiff, auf
dem sich zudem zwei Dutzend waffentragende Gardisten
befinden. Weder die Thorwaler noch die Helden sollten
einer derartigen Ubermacht von ausgebildeten Kimpfern
etwas entgegenzusetzen haben — und ihr Heil in einer
schnellen Flucht suchen.

Kombinationen

Hier ist denkbar, dass die Helden einen Uberfall von
Beorns Schnen auf die Tiefensucher verhindern und die
beiden Thorwaler samt ihrer Mannschaft in die Flucht
schlagen. In diesem Fall flichen die Nordleute in die um-
liegenden Wiilder und tauchen erst im niichsten Teil des
Abenteuers wieder auf, um den Helden erneut Schwierig-
keiten zu machen.

Haben die Helden den Flussschiffern gegen einen Uber-
fall der Thorwaler geholfen, und sich mit den Schiffs-
leuten der Tiefensucher verbiindet, so gewihrt Kapitin
Rothair ihnen einen halben Tag, wihrend dessen sie die
Glocke fiir eine Suche nutzen kénnen, bevor er dann Jun-
ker Markward Bescheid gibt, um fiir ihn mit der Suche
nach dem Flussgold zu beginnen.

UntTer WASSER_

Beschreiben Sie den tauchenden Helden, wie die Kilte
des GroBen Flusses sie umfingt und die sich ihre Wahr-
nehmung veridndert. Es wird dunkler und die Geriiusche
nehmen zuerst ab, scheinen dann von allen Seiten zu
kommen. Zudem wichst mit zunehmender Tauchtiefe
auch der Druck auf die Ohren der Helden, was sie damit
umschreiben kénnen, dass sie das Gefiihl haben, dass ih-
nen Kobolde ihre Finger in die Ohren driickten.

Ké6nnen die Helden Leonardos Taucherglocke als Tauch-
basis nutzen, bedenken Sie, dass es zumindest zwei Leute
an Bord der Tiefensucher braucht, um Kran und Winden
zu bedienen, mit der die Glocke abgesenkt wird (was im
Falle eines Biindnisses zwischen Helden und Schiffsleu-
ten letztere iibernehmen). Das Wasser steigt zunichst in
der Glocke, aber als sie tiefer und tiefer sinkt, verharrt es
schlieBlich kurz unterhalb der Sitzbinke und erfiillt die
Glocke mit seinem Plitschern — auch hier wichst der
Druck auf den Ohren der Helden durch den steigenden
Druck.

Egal wie die Helden es anstellen, nach schlieBlich etwas
tiber 5 Schritt Tauchtiefe ist der Grund des GroBen Flus-

ses erreicht.




Ein paar Worte zum Kampf im Wasser

Im Gegensatz zum Kampf an Land, der auf ciner
mehr oder weniger ebenen Fliche, stattfindet, ist es
beim Kampf unter Wasser denkbar, dass die Kontra-
A henten ihre Positionen zueinander im dreidimensi-
onalen Raum beziehen und diese schnell wechseln
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kénnen. Wir wollen an dieser Stelle keine expliziten
I Regeln dafiir festlegen (Neugierige und Experten |
finden solche in der Spielhilfe Efferds Wogen auf
Seite 1391), sondern legen Thnen nahe, das Problem
erzdhlerisch und mit gesundem Menschenverstand

T

zu losen und an einen normalen Kampf anzupas-
sen. Einige Anderungen der Heldenwerte ergeben
sich dennoch auf jeden Fall aus dieser besonderen
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i Kampfsituation:
4 eKampfin knietiefem Wasser PA +2
4 e Kampfin hiifttiefem Wasser ~*~ AT +2/PA +4 |

e Kampfin schultertiefem Wasser AT +4/PA +6
‘ AT +6/PA +6
i Kimpfer mit der Sonderfertigkeit Kampf im Wasser

e Kampf unter Wasser
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miissen nur die Hilfte der genannten Erschwernisse |
A hinnehmen, solange sie in knie-; hiift- oder schul-
4 tertiefem Wasser kimpfen. Ein Held mit der SF Un-
terwasserkampf erleidet nicht die +6-Erschwernisse
i beim Kampf unter Wasser.

i} Alle Fernkampf-Proben unter Wasser sind um +3
erschwert, von den Wurfwaffen kénnen nur Speere

Qmuras
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eingesetzt werden und auch Blasroher, Schleudern

und Netze kénnen gar nicht eingesetzt werden.
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Sie kénnen mehrere Ereignisse einstreuen, um die Suche
nach der Gischtkrone zu beleben, von der Sie ja bereits
wissen, dass sie vergeblich sein wird, da die Knorre sich
gar nicht am Grund des Flusses befindet. Gestalten Sie
also eine spannende Suche, damit die Helden das Gefiihl
haben, wirklich alles versucht zu haben, um den Schatz
zu entdecken. Dabei ist die Reihenfolge der Ereignisse Ih-
nen iberlassen, ebenso die Geschwindigkeit, mit der Sie
diese geschehen lassen. Sollte Ihnen etwas nicht zusagen,
lassen Sie es einfach weg und/oder ergidnzen Sie die Liste
nach eigenen Vorlieben (zum Beispiel hungrige Ratten,
wallende Unterwassergewichse oder scheue Feen- oder
Elementarwesen):

e Ein kleiner Schwarm von Stichlingen umflort einen der
Helden, lisst aber alsbald von ihm ab, ohne Schaden zu
verursachen.

e Irgendwo am Grund des Flusses ist der bereits weit ver-
weste Kadaver eines Schafs zu finden, in dem sich etliche

7% . Aale breit gemacht haben (MU-Probe +2, erschwert um
& Totenangst). Kommt ein Held zu nahe heran, versucht

einer der Aale nach ihm zu beifen (AT 12, Ausweichen
mit einer Schwimmen-Probe + 3 oder wahlweise mit einer
GE-Probe +2). Der Biss eines Aales verursacht zwar nur
1W3 SP, verursacht aber wegen des Aases zwischen seinen
Zihnen bei Nichtgelingen einer KO-Probe +3 Wundfie-
ber (Die Regeln dazu finden Sie im Basisregelwerk auf
Seite 263).

e Ein Held gerit zwischen die Aste eines versunkenen
Baums und kommt nur mittels einer Schwimmen-Probe
+2 wieder frei. Misslingt diese, so muss thm eine KK-
Probe +2 gelingen, um sich zu befreien. Andere Helden
kénnen ihm beispringen und mit einer einfachen KK-
Probe aus dem Astwerk ziehen.

@ Urplstzlich taucht ein Necker auf und beobachtet die
Helden aus groBen Augen. Viele Legenden ranken sich
um die schonen Wasserbewohner: Den einen gelten sie
als Geschopfe Efferds, andere glauben, dass die Necker
Seelen von verstorbenen Seeleuten sind und wieder ande-
ren gelten sie als Geschopfe der Mondgéttin Mada. Thre
Gestalt dhnelt denen der Menschen, jedoch ist ithre Haut
glatter und samtweich, zumeist in fahlem Weil3, das oft
einen Blau- oder Grinschimmer hat. Der Korper ist voll-
stindig haarlos, abgesehen vom Haupthaar, das sich in
blau und griin schimmernden Wellen bis zu den Hiiften
ergieBt. Zwischen Fingern und Zehen haben Necker klei-
ne Schwimmhiute. Nach einer kurzen Weile verschwin-
det der Necker mit schnellen Schwimmbewegungen im
Dunkel des GroBen Flusses.

e Ein Held gerit in eine urplotzlich auftretende Stro-
mung, die ihn weit abtreibt, wenn thm keine KK-Probe
gelingt.

Ein BESONDERER Funip

Fiir den Fortgang des Abenteuers ist es hilfreich, wenn Sie
es so einrichten, dass einer der Helden, vornehmlich einer,
der den Vorteil Feenfreund besitzt, ansonsten derjenige, der
den héchsten CH-Wert hat, einen auffallend hiibschen,
rotlichen Flusskiesel von KirschgroBe, findet. Der Stein
fasziniert den Helden so sehr, dass er ihn unwillkiirlich
ergreift und einsteckt. Dieser Stein kann im nichsten Teil
des Abenteuers den Helden von groB3er Hilfe sein, denn er
ist ein Zeichen der Fee Ilaya vom Abendstern. Sie konnen
dem Helden das Gefiihl beschreiben, dass der Duft von
Obstbiumen ihn umfingt, von taunassem Gras und satter
Erde, als er den Stein an sich nimmt, um die Besonderheit
des Flusskiesels hervorzuheben.

Es REGT sicH was im MaDASCHEIN
Sollten die Helden ihre Expedition bis in die Abend- oder
Nachtstunden ausdehnen, so erheben sich urplétzlich
stark verweste und aufgequollene Leichname aus den
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Fluten und greifen sie an, einerlei, ob sie sich auf ih-
rem Boot befinden, an Land rasten oder noch auf einem
Tauchgang unterwegs sind.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Hand, die sich dir langsam, aber unauthaltsam ni-
hert, ist von aufgedunsener, weiller Haut eingehiillt, die
sich an einigen Stellen bereits vom Fleisch 16st. Dann er-
kennst du dahinter einen abstoBenden Kérper, der wohl
einst einem hochgewachsenen und kriftigen Nordmann
gehorte. Farbloses Haar hingt an dem Schidel herab, der
dich aus blicklosen Augen fixiert. Eiskalter Schauer erfasst
dich, als die Kreatur unbeirrbar ihren Angriff beginnt.

Bei den drei Leichnamen handelt es sich um Teile der
Mannschaft, die mitder Gischtkrone in den Fluten des Gro-
Ben Flusses versunken ist. Ein kundiger Magier unter den
Helden kann mittels eines ANALYS herausfinden, dass
die Leichen erst vor kurzem durch einen Zauber erhoben
worden sind (und zwar mittels des Zaubers
SKELETTARIUS TOTENHERR, der
das Merkmal Didimonisch (Thargunitoth)

besitzt) und in Zombies verwandelt wur-
den. Diese Untoten (deren Name sich
vom mohischen Wort Tichumbi ableitet)
sind widerwirtig anzuschauen (MU-
Probe +4, erschwert um eventuelle
Totenangst, um nicht schreiend das
Weite zu suchen oder sich wim-
mernd zusammen zu kauern;
diese Wirkung verfliegt nach der
ersten erfolgreichen Handlung ge-
gen das Wesen) und so schwerfillig,
dass sie nur mit thren Hinden kidmp-
fen. Sie hauchen erst dann ihr unheiliges
Nicht-Leben aus, wenn sie im wahrsten
Sinne des Wortes in Stiicke geschlagen
wurden. Zudem sind sie beriichtigt dafiir,
dass sie die scheuBlichsten Krankheiten
ibertragen kénnen.

Wir kldren an dieser Stelle nicht, on der Galdmader Ein-
drin die Leichen erhoben hat, ob es ein anderer sinister
Nekromant war oder ob es andere Griinde hatte, warum
sich die Leichen erhoben haben — Fakt bleibt, dass sie zu
Eilifs ehemaliger Mannschaft gehéren und offenbar ein
Hithnchen mit jenen zu rupfen haben, die sich am Ruhe-
ort der Gischtkrone umtun.

Sie kénnen und sollten jedoch die Spur an dieser Stelle
jedoch ohne Weiteres drauflenken, dass es das Wirken des
Thorwaler Zauberers war, das nun den Helden das Leben
schwer macht.

Zombies

INI 6+1W6 PA 2 LeP 25 RSO0 WS unendlich
Hande: AT 7 TP 1W6+2 DK H

GS 4 AuP unendlich MR 8 GW 6

Besondere Kampiregeln und -mandver: Wuchtschlag, Nieder-
werfen; immun gegen Mandver, die die SF Finte voraussetzen;
Lichtscheu, Mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Gegen-
stande aller Goétter (Schwere Empfindlichkeit gegen boron-
geweihte Objekte), Immunitit gegen Gifte und Krankheiten,
Resistenz gegen die Merkmale FEinfluss und Eigenschaften,
Immunitat gegen die Merkmale Herrschaft und Form; Zombies
erleiden keine Wunden; wurde ein Held in einem Kampf von
einem Zombie beriihrt, so besteht eine Wahrscheinlichkeit von
19 und 20 auf dem W20, dass er sich mit der Krankheit Paraly-
se infiziert hat (bei einer Verletzung sogar bei 17-20 auf W20).
Aufierdem entziinden sich die Wunden von Untoten oft, so dass
solche Verletzte haufiger an Wundfieber erkranken. Die Regeln
zu beiden Krankheiten finden Sie im Basisregelwerk auf der
Secite 263.

Nach dem Kampf kehrt eine eigentiimliche Ruhe am
GroBen Fluss ein, die alsbald durch das Zwitschern ei-

ner einsamen Nachtigall und dann die wieder einset-
zenden Geriusche des Flusses und seiner Umgebung
durchbrochen wird. Es scheint, als ob die Auen am
Fluss den Atem angehalten hatten und nun mit ih-
rem normalen Leben fortfahren.

Eine BESONDERE BEGEGnvunG
Ohne es zu wissen, erreichen die Helden schlieBlich
die Stelle, an der die Gischtkrone auf dem Grund ruhen
sollte. Hier jedoch ist nichts von dem Schiff zu sehen, je-
doch lassen sich nach lingerem Suchen (zwischen 1 und
2 Spielrunden intensiver Suche am Flussgrund) vier
Silberklumpen (im Gegenwert von 15 Silbertalern)
und eine beinah silberweilie Flussperle
(Wert: 35 S) im Sand finden. Dann je-
doch passiert etwas Ungewohnliches:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Urplotzlich erkennt ihr einen gréBeren Flusskrebs, der
sich auf einem algenbedeckten Stein am Grund vor euch
aufbaut, gerade wie ein Ritter, der zur Tjoste auffordern
will. Der Krebs ist groB3 fiir seine Art, beinahe 2 Spann,
und sein Panzer tiefblau gefirbt. Gebieterisch richtet er
sich aufund wedelt angriffslustig mit seinen groBen Sche-
ren. Und dann vernehmt ihr ganz klar eine Stimme, so
klar, dass ihr begreift, dass sie cher in euren Képfen er-
klingt, als dass der Krebs sie durch das Wasser zu euch

spricht.
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“Ich, Ector vom Blauen Steine, gebiete Euch, edle Recken,
Einhalt. Sucht nicht weiter, denn der Herr des Flusses hat
sich genommen, was ihm gefiel. Euer Weg ist hier an ei-
nem Ende angelangt, denn allein mein Wort kann euch
Zugang gewihren zu den Gefilden, die ihr zu betreten
sucht. Doch nicht von diesem Ort aus, kénnt ihr dorthin
gelangen, denn das wire euer sichrer Tod. Nur auf and-
rem Weg gelangt ihr zum Land der Mooraugen, von wo
ihr weiterreisen konnt, wenn es dem Herrn gefillt. Findet
Fiirsprecher und trefft mich erneut, ich werde auf euch
warten. Dann erst werden wir sehen, was der Flussvater
euch gewihren mag. Ich will Euch jedoch ein Wort nen-
nen, das euch zum rechten Zeitpunkt Zugang gewihren
kann. Es lautet: Astakos!”

Ohne weiter auf euch zu achten, kriecht der Flusskrebs
behinde nach hinten und ist beinahe augenblicklich hin-

ter einem weiteren Stein verschwunden.

Helden, die des Orkischen michtig sind, kénnen dem
Ausdruck “Land der Mooraugen” ohne weiteres eine
Ubersetzung zuordnen, die weithin bekannt ist und die
das Sumpfland um die albernische Fiirstenstadt Havena
bezeichnet: Muhrsape. Allein versierte Kenner des Altgiil-
denlindischen, der Vorldufersprache des Bosparano (fiir
Experten: TaW Sprachen kennen (Aureliani) 12) vermogen
zu ergriinden, dass dieses Wort wohl “Krebs” bedeuten
mag. Eine magische Analyse des Krebses (oder des Ortes
an dem er stand) mittels ANALYS +2 ergibt, dass er eine
Signatur besitzt, die definitiv eine feeische Reprisentation
besitzt; allerdings auch nicht mehr.

ANGRIFFE
Das Kapitel Die Suche nach der Gischtkrone sollte in
einem Angriff enden. Eine Moglichkeit ist, dass Beorns
Séhne die Helden aufgespiirt haben und sie nun mit
threm Drachenboot angreifen. Eine Situation, der das
Ruderboot der Helden kaum gewachsen ist. Das Dra-
chenboot der Thorwaler ist stabiler als die Nussschale
der Helden und die Mannschaft im Seekampf sicherlich
gelibter als die Helden (abgesehen von dem Sonderfall,
dass Ihre Gruppe ausschlieBlich aus Hylailer Seeséldnern
besteht).
Es ist auch moéglich, dass die Helden die Tiefensucher
gekapert haben und ihrerseits von der Flussgarde ange-
griffen werden (hier macht es die schiere Ubermacht der
Gegner erforderlich kopfiiber das Weite zu suchen).
Oder sei es, dass die Helden Beorns Sohne, die die Tiefen-
sucher gekapert haben, selbst angreifen und die Fliehen-
den in die Wilder der Flussauen verfolgen.

. . So oder so sollte der Hohepunkt der Tauchfahrt nach dem

Schatz zum Einen im Auftauchen des Flussvaterritters
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Ector bestehen und zum Anderen durch eine handfeste
Auseinandersetzung beendet werden. Lassen Sie sich da-
bei allein durch die Handlungen Threr Helden und die
Vorlieben Threr Spieler leiten. Wichtig ist allein, dass das
nachfolgende Kapitel an Land weitergeht.

EnbpE DER SCHATZSUCHE
AVUF DEmM GROBEND FLUSS

Fiir Sie besteht eine Herausforderung darin, diesen Ab-
schnitt des Abenteuers zu beenden. Von vorne herein ist
die Suche der Helden nach der Gischtkrone und dem El-
fengold am GroBen Fluss bei Albenhus zum Scheitern
verurteilt, da Schiff und Schatz sich an einem ganz an-
deren Ort befinden — erst spiter im Abenteuer werden
die Helden einen Blick auf den Schatz erhaschen und
hineingreifen koénnen. Spitestens das Auftauchen des
Flusskrebs-Ritters Ector sollte das den Helden ganz klar
machen.

Hier richtet sich das weitere Vorgehen nun nach dem, wie
die Helden im Verlaufe des Kapitels vorgegangen sind.
Die Helden konnen sich auf der Flucht befinden, vor der
Flussgarde oder vor Beorns S6hnen. Ebenso gut kénnen
sie diesen nachjagen, falls sie sie in die Flucht geschlagen
haben und vermuten, dass die mittlerweile mehr wissen.
Oder aber sie sind recht ratlos und kehren mit leeren Hin-
den nach Albenhus zuriick, um sich zu sammeln und Rat
einzuholen.

AvF DER FLucHT

Sollten die Helden sich auf der Flucht befinden, so z6-
gern Sie nicht, ithnen diverse Sich Verstecken-Proben ab-
zuverlangen und darauf zu achten, dass sie sich tarnen
und moglichst leise bewegen. In den Auwildern des Gro-
Ben Flusses gibt es diverse Moglichkeiten fiir die Helden,
eventuelle Verfolger im Morast zu tduschen und davon zu
iiberzeugen, dass sie in einem Sumpfloch ertrunken sind
(hier sind neben guten Ideen der Spieler vor allem Wild-
nisleben-Proben erforderlich, die sie nach eigenem Ermes-
sen verschirfen konnen). Im nichsten Kapitel greifen wir
diese Situation auf.

AVF DER |AGD

Sind die Helden hingegen die Jiger, die der Spur von
Asgrim und Thorn folgen, so sollten Sie immer wieder
Fihrtensuchen-Proben verlangen, um den Thorwalern auf
der Spur zu bleiben. Zogern sie keinesfalls, die Helden
eines der Mannschaftsmitglieder tot an einem Lagerplatz
finden zulassen — den Grund des Ablebens (Vergiftung
durch einen Aal, Wunde durch einen Untoten oder einen
Helden) kénnen Sie dabei gerne selbst festlegen.
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Achten Sie allein darauf, dass Asgrim und Thorn stets ei-
nen kurzen Moment vor Thren Helden sind, denn letztlich
bieten die Auwilder des GroBen Flusses und die diversen
Vorgebirge geniigend Méglichkeiten fiir die beiden erfah-
renen Wildniskenner, unterzutauchen. Auch hier werden
wir ihr Schicksal im nichsten Kapitel aufgreifen.

RatLos im ALBEDHUS
Sollten Thr Helden véllig ratlos nach der Schatzsuche zu-
riickbleiben, steht ihnen natiirlich die Mdglichkeit offen,
erneut nach Albenhus zuriickzukehren, um bei Eilif Rat
zu suchen. Lassen Sie sie dabei gewihren und erschweren

n DER FEEn Hanp
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Sie ihnen dabei die Einkehr in der Stadt gemiB der Aktio-
nen, die die Helden sich auf dem Fluss geleistet haben.
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Uber Peri miissen die Helden allerdings feststellen, dass
Eilif die Grafenstadt am GroBen Fluss verlassen hat und
zwar in Richtung des Fiirstentums Albernia.

Thnen bleibt an dieser Stelle, den Helden ein wenig auf
die Spriinge zu helfen und dafiir zu sorgen, dass derzeit
kein Schiff im Hafen liegt, das in absehbarer Zeit gen Al-
bernia auslaufen wird. Letztlich sollten auch Ihre Helden
sich also auf dem Landweg gen Albernia bewegen ... frith
genug werden sie wieder auf den Pfad des Horts in der
Tiefe gelangen.

»TSA trdumte, bevor sie erwachte. Sie triumte Wesen und
Welten, Zeit und Raum, doch wie so oft gehorchten diese
nicht den Gesetzen der Wirklichkeit.«

—-aus Blick in den Regenbogen,

dem heiligen Buch der Tsa-Kirche

Dieser Teil des Abenteuers hat einen etwas anderen Ton
als der vorhergegangene, denn nun betreten die Helden

W
g A e T i

das Reich der Feen, die es
zahlreich an den Ufern des
GroBen Flusses gibt. Der

Hintergrund wird ein wenig

mystischer und auch frem-
der fiir die Helden, so dass
Sie sich an vielen Stellen
Freiheiten nehmen konnen,
um die Reise Threr Gruppe
in Richtung des Miindungs-
deltas des GroBen Flusses
im Fiirstentum Albernia
auszugestalten.
Dabei geht der eigentliche
Ubergang in die Feenrei-
che zunichst schleichend
vonstatten, zu Beginn des
Kapitels bewegen sich die
: Helden durch die Auen,
Hiigel und Wiilder des Herzogtums Nordmarken. Streu-

en Sie mit voranschreitender Spielzeit immer wieder
Begegnungen mit Feenwesen ein, von denen Sie weiter
unten eine kleine Auswahl finden. Héhepunkt dieses Ka-
pitels ist der Ubergang in Ilayas Feenreich, irgendwo in
der Nihe der Ingrakuppen, und durch jenes direkt in die
Muhrsape bis hin zu Ellerdorns Hof — und damit bis vor
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die Tore zum Palast des Flussvaters.
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FEEmMwWELTED

Die Aventurier haben den Feenwelten eine Vielzahl
von Namen gegeben: Nebelreich, Zauberland, An-
derswelt oder Feenland — alle jedoch bezeichnen die
geheimnisvollen Reiche der Feen, die nur hin und
wieder Bertihrungspunkte mit Aventurien haben.
Sie sind eigene Welten, die neben Aventurien exis-
tieren und eigenen Gesetzen von Raum und Zeit
unterliegen. So wird von Welten berichtet, in denen
die Zeit anders verlduft als in Aventurien (schneller,
langsamer oder auch mal so, mal so) oder in denen
sich Schwerkraft anders verhilt—vor allem aber kann
Magie und gottliches Wirken ganz anderen Geset-
zen unterliegen. Vom Standpunkt des aventurischen
Sphiarenmodells her betrachtet, handelt es sich um
Minderglobulen, die sich im Limbus zwischen den
Sphiren befinden, im Gegensatz zu richtigen Glo-
bulen aber instabiler und unselbstindig sind.

Die Feenwelten kénnen sehr unterschiedliche Ge-
stalt und Eigenarten haben — manche sind nicht
groBer als ein Haus, wihrend andere die AusmaBe
Aventuriens um ein Vielfaches iiberschreiten. Man-
che unterscheiden sich kaum von aventurischen Re-
gionen, was Klima, Tier- und Pflanzenwelt angeht,
doch einige haben auch véllig anderen Charakter,
Zeit und Raum, Himmel und Landschaften, Pflan-
zen und Tiere, menschenihnliche und doch ginz-
lich fremdartige Wesen scheinen an keine derische
GesetzmiBigkeit gebunden zu sein. So mag in ei-
ner Feenwelt stindige Nacht herrschen, ohne Mond
und Sterne, jedoch mit einer schwarzen Scheibe am
Firmament, die Schatten aussendet.

An einigen magischen Orten gibt es Verbindun-
gen zwischen Aventurien und den Feenwelten, die
gemeinhin Feentore genannt werden. Die meis-
ten davon sind allerdings nur zu bestimmten Zei-
ten geoffnet, etwa bei Vollmond oder auch nur an
einzelnen Tagen im Jahr, und manchmal gelingt
der Ubergang nur durch das Aufsagen bestimmter
Schliisselworte oder das Ausfithren geheimer Hand-
lungen. Auch miissen sie nicht in beide Richtungen
durchschreitbar sein.

Weitere Informationen iiber das Reich des Flussvaters

finden Sie im Kasten auf Seite 48.
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WIiE GEHT ES WEITER?

Das Kapitel ist offen gestaltet und bietet Thnen drei not-
wendige Begegnungen, die Sie nutzen kénnen, um Ihre
Helden in die albernische Muhrsape zu bringen. Sie kén-
nen diesen Teil nach Belieben erweitern und eigene Be-
gegnungen oder Szenerien darin unterbringen, die Thnen
gefallen oder an denen Thre Runde Spaf hat.

Sollten die Helden bisher nicht herausgefunden haben,
was sich hinter dem “Land der Mooraugen” verbirgt, so
kénnen sie leicht in Albenhus herausfinden (zum Beispiel
in den Tempeln von Rondra und Efferd, aber auch in der
Schreibstube oder im Rathaus), dass es sich dabei nur um
die Muhrsape handeln kann, das sumpfige Miindungsdel-
ta des GroBen Flusses, das sich um die Fiistenstadt Have-
na erstreckt. Haben Thre Helden in der Stadt feststellen
miissen, dass Eilif ‘Donnerfaust’ Sigridsdottir bereits nach
Albernia aufgebrochen ist und nun von der Grafenstadt
aus ebenfalls Richtung Westen reisen wollen, bieten sich
thnen zwei mogliche Wege an. Entweder sie nehmen die
Fihre nach Alben und folgen dann dem GroBen Fluss auf
seiner rechten Seite oder aber sie verlassen Albenhus durch
das Westtor und zichen die linke Flussseite entlang. Egal
welche Route die Helden letztlich wihlen, zu FuB3 brau-
chen sie fiir die Strecke beinahe drei Wochen (zu Pferd
und mit leichtem Gepick immerhin noch zwei Wochen).
Fiir den Fortgang des Abenteuers ist die Route, die die
Helden zunichst wihlen, einerlei. Die beste Chance fiir
die Helden ebenfalls ein Schiff zu finden, das Richtung
Albernia fihrt, bietet sich in der Herzogsstadt Elenvina,
aber auch die liegt cinige Tagesreisen flussab.

An pen VrFern DES GROBEN FLUSSES
Uberall gibt es kleine Biche und Fliisschen, die aus den Ge-
birgen kommen und allesamt letztlich in den GroBen Fluss
miinden. Die meisten Bewohner haben sich an solchen
Flissen und deren Nebenarmen und Zulidufen angesiedelt
und bestellen die fruchtbaren Béden, denen das Friihlings-
hochwasser bestindig neues Leben einhaucht. Hier in den
Auen wird Ackerbau und Viehzucht betrieben und viele ver-
dienen ihr Geld als Fischer, Schiffer oder FloBer. Die Men-
schen miissen selten Hunger leiden und zudem bringt der
rege Handel auf dem GroBen Fluss klingende Miinze in die
Kassen der Dérfer und natiirlich des stolzen Adels. Die Au-
bewohner sind daher Fremden gegeniiber zumeist freund-
lich und begegnen ihnen mit wohlwollender Neugierde.
Nur wenige Menschen hingegen leben in den dichten
Wiildern und auf den kargen Bergen, zumeist Holzfiller,
Kohler oder Bergleute. Und da diese mithsam dem Land
ihren Lebensunterhalt abtrotzen miissen, sind sie eher
einsilbig und verschlossen.




Von Ringem vonp STEImEN
Es gibt zwei Gegenstinde, die die Interaktion der
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Helden mit den Anwohnern des GroBen Flusses
vereinfachen konnen und dariiber hinaus auch die
Reaktionen von Feenwesen positiv fiir die Helden
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beeinflussen konnen.
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Zum einen ist das ein breiter Goldring, der mit Wel-

=

lenmustern verziert ist. Sollte einer Threr Helden das

Ll

Soloabenteuer Eilifs Schatz gespielt haben, so trigt

er vermutlich einen solchen Ring bei sich, den er

it

im Finale vom Flussvater mit den Worten: “Befalte
den Ring als Pfand meiner Verbundenheit, jeder an den

UL

Ufern dieses Flusses wird ihn erkennen und dich mat
Respekt behandeln, denn du stehst fortan unter meinem 4
Schutz.” erhalten hat. Alle Proben auf gesellschaftli-

che Talente, die ein solcher Held bei der Interaktion
mit den Bewohnern der Auen ablegen muss, sind |

e 2

pauschal um 2 Punkte erleichtert, wenn er den Ring
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offen trigt und ein Gegeniiber die Chance hat, ihn

=

zu sehen und zu erkennen.

—

Zum anderen ist dies ein angenehm glatter und hiib-
scher, rotlich schimmernder Flusskiesel, den einer
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4 Threr Helden auf dem Grund des GroBen Flusses
gefunden hat. Dieser Stein ist ein Zeichen der Fee
Ilaya vom Abendstern und die meisten Leute in den
Wiildern am stidlichen GroB3en Fluss kennen dieses 5

7 SRET AN

Zeichen und versuchen den Triger cines solchen
Steines nach Kriften zu unterstiitzen. Allerdings gilt H
@ auch hier, dass das Gegeniiber des Helden den Stein
4 sehen konnen oder gezeigt bekommen muss.

Achten Sie bei allen Szenen darauf, ob die Helden

ihrem Gegeniiber solche Gegenstinde zeigen, um
eine Situation zu ihren Gunsten zu beeinflussen.
Fiir den Fall, dass einer der Gegenstinde keine Wir-

T S e

a

kung hat, vermerken wir das explizit.
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Da nicht abzusehen ist, wo Thre Helden an Land gegan-
gen sind oder welche konkrete Route sie nach Westen
wihlen, haben wir einen groBeren Ausschnitt der Region
beigefiigt, der auch die jeweiligen Baroniegrenzen zeigt,
falls Thre Helden sich auf der Flucht befinden, und zum
Beispiel die Grafschaft Albenhus schnell verlassen miis-
sen (oder jemanden verfolgen, der Ahnliches vor hat). Die
Baronien Kaldenberg und Kaiserlich Weidleth gehoren
zur eben jener Grafschaft Albenhus, Dohlenfelde und
die Bergfreiheit Eisenwald, die von einem zwergischen
Bergkonig regiert wird, zur Grafschaft Isenhag und Lud-
genfels und Meilingen schlieBlich zur Landgrafschaft
Gratenfels.

Ein Wort zv WeEG voip WETTER
Hort in der Tiefe spielt im Friihling 1010 BE, und wie je-
des Jahr bedroht das Friithlingshochwasser dieser Tage die

Sieglungen am Grofen Fluss, denn die Schneeschmelze in
den umliegenden Gebirgen Kosch, Eisenwald, Ingrakup-
pen und Amboss lisst selbst den kleinsten Gebirgsbach
zu einem reiBenden Hindernis werden, das manches Mal
kaum zu iiberwinden ist. Niher am Fluss kann es gesche-
hen, dass die Helden urplétzlich in tiickischen Sumpf ge-
raten, wo eigentlich ein fester Weg sein sollte.

Um den Kontrast zum Feenwald Ilayas darzustellen, soll-
ten Sie das Wetter als kiihl beschreiben, mit michtigen
Wolkenbinken, plétzlich aufkommendem Nieselregen,
der sich kurz zu einem alles durchnissenden Platzregen
ausweitet. Auch Nebel, der aus den Auwiesen aufsteigt
oder zwischen michtigen Biumen aufkommt, ist ein
wirksames Mittel, um darin Unheimliches zu verstecken.

GerUCHTE vniD LEGENDED am FLUSS
Vielleicht halten sich Thre Helden wihrend groBer Teile die-
ses Kapitels in der Wildnis auf, vielleicht miissen sie aberauch
gezielt Weggasthiuser, Bauernhofe oder Weiler suchen, von
denen es einige in Sichtweite des Flusses gibt, um sich mit
Proviant zu versorgen. Hier finden Sie einige Gertichte oder
sonstige Ausspriiche von Menschen, denen die Helden dabei
begegnen kénnen. Erginzen Sie diese Liste nach eigenem
Ermessen und reichern Sie sie mit eigenen Ausspriichen an,
die einen Bezug zur aktuellen Situation ihrer Helden haben,
oder nutzen Sie Begegnungen, um die Helden sanft in die
Richtung zu dringen, in die Sie sie fithren wollen.
® “Meidet die schwarzglinzenden Tiimpel, die sich nach
dem Hochwasser gebildet haben. Sie sind tiickisch, und
hiufig wohnen die Seelen im Sumpf Ertrunkener darin,

die es darauf anlegen, alles Leben in threm Umfeld ins ‘:‘

Verderben zu locken.” (eine hutzelige Kriuterfrau)




® “Seltsame Leute treibt es durch unsere
Lande. Da habe ich doch die Tage sogar
Thorwaler zu Gast gehabt. Die konn-

ten was vertragen, sag’ ich euch. Hat-
ten wohl Angst
vor dem Fluch

des
ters, von dem
Bruder Em-

meran immer

Flussva-

erzihlt, jedenfalls waren sie zu
FuB unterwegs und trotzdem arg
angeschlagen. Viterchen Angro-

sch meint es gut mit mir, denn bei
dem Wetter weil} einfach jeder ein
warmes Feuer und ein gutes Briu
(der

zwergische Wirt des Weggasthauses

zu schitzen. Noch eins?”

Steinbeifer, irgendwo in Sichtweite des GroBen
Flusses (Q5/P6/S8))
® “Die Bliitenjungfern werden bald wieder fliegen, bald,

—
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hort ihr, ich spiire es. Bei dem Wetter tun sie es nie, aber
Ilaya wird sie bald wieder ausschicken und dann kann ich

—

endlich Feenstaub sammeln und das Herz von Elwene
erobern. Weiter im Siidwesten in den Wiildern um die In-
grakuppen, da sind sie am hiufigsten. Ich frage mich, ob

£ .

man dort auch der Fee selbst begegnen kénnte? Aber nein,
ich hab’ ja Elwene.” (ein junger, liebeskranker Bursche)

® “Ihr da, was treibt ihr da? Lasst euch mal anschauen.
Ich sehe, ihr seid keine Nordleute, bei Rondra zu schade.
Unser guter Freund, Junker Markward von Firnsaat, hat
uns gebeten, thm bei der Suche zu helfen. Wenn ihr also

=

welche seht, gebt im nichsten Weiler Bescheid, damit wir
sie stellen kénnen. Weiter jetzt, Grifo — euch einen guten
Tag, Travias Segen.” (ein Ritter samt seinem Knappen,
beide hoch zu Ross, offenbar auf Patrouille durch ihre
Lindereien)

® “Der weiBle Hirsch streift der Tage wieder durch die
Wiilder und wir lassen Falle und Bogen ruhen, bis er wei-
ter gezogen ist, denn er ist ein Vertrauter der Fee und wir
getrauen uns nicht zu erraten, mit welchen der Waldtie-
re er befreundet ist. Und kein Jiger bei Verstand wiirde
sich dem Zorn der Fee aussetzen. Und Firun lehrt uns

Geduld, also warten wir, bis er weitergezogen ist, bevor
wir die Jagd wieder aufnehmen.” (eine sonst wortkarge
Jdgerin)

® “Der Flussvater ist milde gestimmt dieses Jahr. Bin
froh, dass er unser Opfer so gnidig angenommen hat
und sein Hochwasser so frith wieder von uns nimmt.
& Wir werden reichlich Ernte halten, dieses Jahr, kann

mich nicht erinnern, dass die Wasser sich je so zeitig be-
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ruhigten. Irgendetwas muss dem Alten wirkliche Freude
bereitet haben.” (ein leibeigener Bauer bei der Aussaat
auf dem Feld)
® “Was fiir eine Ketzerei! Thr wollt die Feen nicht ver-
argern, schuldet ithnen gar Gehorsam und Tribut?
Der Gotterfiirst lehrt uns, dass nur die unteilbaren
Zwolf Verehrung verdienen und dass ihr Gehor-
sam und Tribut allein euren Oberen schuldet, so
wie Praios sie — und auch euch — an ihren Platz
gestellt hat. Diese Feen sind Wesen des Chaos, sie
versuchen eure unschuldigen Seelen! So wie diese
Ilaya, von der héren musste, sie wiirde Pakte mit Sterbli-
chen schlieBen und ihnen Versprechungen machen? Just
genauso tun es die Ddmonen der Niederhéllen, hort ihr.
Lasst euch die Geschichte von Ettel dem Holzfiller eine
ehre sein, gestern fand man seine zerschmetterte Leiche,
schlagen von einem umgestiirzten Baum. Die Fee hat
thn umgebracht! Gefihrlich ist sie, das sage ich euch!”
(ein reisender Bannstrahler bei einer Predigt in einem

Dorfam GroBen Fluss)

Mogliche Ereignisse am Wegesrand

In den schattigen Wildern der Nordmarken gibt es vie-
le wilde Tiere wie Kaninchen, Rehe oder Wildschweine,
aber auch Schideleulen oder Baumdrachen. Die Jagd
und die Essenssuche in den wild- und pflanzenreichen
Wildern des GroBen Flusses stellt sich selbst einen un-
erfahrenen Jager oder Sammler verhiltnismiBig einfach
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dar. Dazu lassen Sie die Helden einfach Proben auf Wild-
nisleben und Sinnenschérfe wirfeln. Dazu ein Fihrtensu-
chen und Schleichen fir die Jagd und Pflanzenkunde fir
das Nahrungssammeln.

Neben jagdbarem Wild gibt es vielerlei Unbilden in den
Wildern, hier finden Sie einige Vorschlige von Wegrand-
begegnungen:

® Wiihrend die Helden nach einem guten Lagerplatz
suchen (Wildnisleben-Probe) entdecken sie eine Hohle.
Zu spit bemerken sie, dass diese einem Hohlenbiren
als Refugium dient, der sie unter lautem Gebriill an-

greift.

Hohlenbar

LeP 70 AuP 30 PA 6 RS 3 WS 10
MR 4/6 GS 8 GW 11

Tatze: INI 6+W6 AT 11 TP 2W DK H
Biss*: INI 6+W6 AT 12 TP 2W+4 DKH

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Tatzen), Niederwerfen
(Tatze, 4), grofier Gegner, Gelande (Hohle)
*) Den Biss setzt der Bar nur nach einem gelungenen Doppelan-

griff oder gegen am Boden liegende Gegner ein.

@ In ciner Nacht erklingt plotzlich ein sphirisches Klin-
gen. Eine feine Melodie, die den Rhythmus von Blitterra-
scheln im Wind hat und doch eher an einen zarten Sang
gemahnt. Es ist niemand zu finden, der diese Melodie
verursacht.

e In cinem Sumpfloch hat sich ein groBes Rudel von
Ratten iiber die Kornladung in einen halbversunkenen
Wagen hergemacht und betrachtet die Helden als Kon-
kurrenten. Die angriffslustigen Tiere greifen die Helden
an, die GroBe des Rudels betragt W20+ 20 Tiere.

Sumpfratten

LeP 4 AuP 20 PA O RS 1

WS 4 MR 0 GS 4 GW 1

Biss*: INI 9+2W6 AT 6 TP 1W-3* DK H

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT+4 / PA+7), Raserei (1, bei Tollwut)

*) Wenn man durch einen Rattenbiss mehr als 5 SP hinnehmen
musste, besteht eine 5% Gefahr einer Infektion mit Tollwut oder
Wundfieber. Ob die Krankheit zum Ausbruch kommt, hangt vom
Gelingen der KO Probe ab. Details zu den Krankheiten finden

Sie im Basisregelwerk auf Seite 263.

@ Als die Helden eine kleine Gruppe aus alten und knor-
rigen Tannen passieren, steigt aus diesen urplotzlich ein
michtiger Krihenschwarm krichzend in die Luft. Ob
die Helden etwas in dem Wildchen finden (und wenn ja
was), bleibt Thnen als Meister iiberlassen.

® Wiihrend die Helden einem kleinen Weg folgen, der
hinter einer Bodenwelle auBBer Sicht gerit, werden sie von
einigen Wegelagerern tberfallen, wenn ihnen keine Sin-
nenschirfen-Probe +2 gelingt, um die Riuber rechtzeitig
zu entdecken.

Wegelagerer

Streitkolben:

INI 9+W6 AT 13 PA 12 TP 1W+4 DKN
Faust:

INI 9+W6 AT 13 PA 11 TP 1W+1(A) DK H
LE 29 AuP 36 RS 2 (Gambeson) WS 6 GS 6 MR 2

Sonderfertigkeiten und Mandver: Waffenloser Kampfstil (Born-
landisch), Finte, Wuchtschlag

Eine AvswaHL von FEENWESEN
Die bekanntesten Feen sind wohl die kleinen Ladifaahris
oder Bliitenjungfern und am ehesten das, was sich die meis-
ten Aventurier unter einer Fee vorstellen. Die kaum hand-
groBlen Wesen haben die Gestalt einer Frau mitlangem Haar
in einem schimmernden Kleid und besitzen Fligel, die in
allen Farben des Regenbogens strahlen. Nicht selten wird
ihre Flugbahn von einem Glitzern begleitet und es heif3t, es
bringe Gliick, diesen herabrieselnden ‘Feenstaub’ zu sam-
meln. Bliitenjungfern treiben gerne Schabernack mit Feen
und Menschen gleichermaBen, und ihr albernes Gekicher
kann manche ernsthaftere Fee leicht zur WeiBglut treiben.
Von #hnlicher GroBe sind die Wichtel oder Winzlinge,
die selten die Feenwelten verlassen. Die pausbickigen




Gestalten mit roten Zipfelmiitzen sollen auf Schnecken
reiten und einen dhnlichen Humor wie die Bliitenjung-
fern haben. Damit gehen sie den als eher tibellaunig be-
kannten Bolden hiufig auf die Nerven, kleinen Gestalten,
die einzelnen Elementen zugeordnet werden (so gibt es
Wurzel-, Fels-, Wind- und Flammenbolde, die vielerlei
abenteuerliche Namen bei den einfachen Leuten haben).
Auch Nymphen und Dryaden stehen den Elementen na-
he, sie erscheinen hiufig in Gestalt etwa menschengrofer,
verlockender und geisterhafter Frauen (nur selten auch
als Minner), die an Wasserflichen oder Biume gebunden
sind. Satyre oder Faune besitzen einen bocksbeinigen Un-
terleib, der stark behaart ist, an den sich ein menschlicher
Minnerkérper anschliet. Auch ihr Gesicht, meist von ei-
nem spitzen Kinnbart geziert, ist bis auf die kleinen Hor-
ner an den Schlifen, menschlich. Sie gelten als Meister
der Flétenmusik und verstirken diese Klinge noch durch
thre Zauberei.

Biestinger sind der Hintergrund mancher menschlicher
Sagen {iber 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 verschiedener Tierarten, und
auch ihr Charakter scheint sich stark zu unterscheiden.
Fiir die meisten Feenwesen sind Werte iiberfliissig, weil
sie nicht kimpfen und ihre Magieresistenz von aventuri-
schen Zaubern beinahe uniiberwindlich ist. Zudem sind
sie so vielgestaltig, dass es ohnehin keine Standartwerte
geben kann. Alle Feenwesen beherrschen Magie intuitiv
und nahezu freizauberisch und kénnen Effekte nahezu
beliebig herbeiftihren — zumindest in ihren Heimatwel-
ten oder nahe der Feentore. Dabei ist fecische Magie hiu-
fig von ‘illusorischen’ Nebeneffekten begleitet, wie zum
Beispiel Wohlgeriichen, einer eleganten Melodie oder
farbigem Glitzern. Auch die Auswirkungen dieser Magie
kénnen seltsam sein und Spuren dieser Begleiterschei-
nungen enthalten.

Wihlen Sie einfach einige Feenwesen aus, die Sie anspre-
chen, um damit einige Begegnungen fiir die Helden zu
gestalten, bevor sie schlieBlich auf den Hirsch Valmhadir
treffen und danach direkt mit Ilaya in Kontakt kommen.
Das kann eine Dryade sein, die in einem Baum lebt, un-
ter dem die Helden ein Nachtlager beziehen und die sich
einen Spaf} daraus macht, minnliche Helden mit Eicheln
oder Tannenzapfen zu bewerfen, nur um sie dann zu
umgarnen, wenn einer der Helden erwacht ist. Das kann
eine Nymphe sein, der es gefillt die Helden vollstindig
nass zu spritzen, wihrend sie an einem Bach ihre Wasser-
schlduche auffiillen oder ein Felsbold, der in Gestalt eines
kopfgroBen Steins einem Helden immer wieder zwischen
die FiiBle rollt und ihn zu Fall bringt.
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Darstellung von Feenwesen

Feenwesen zeichnen sich durch ihr vollkommen irratio-
nales Handeln aus — zumindest aus der Perspektive des
normalen Aventuriers. Es mag einem Helden so vorkom-
men, dass Feen es gezielt darauf anlegen, ihn zu irgern,
obwohl threm Verhalten meist eine ginzlich andere, nicht
erfassbare Motivation zugrunde liegt.

Ein wichtiger Faktor fiir die Darstellung von Feenwesen
jeglicher Art ist, dass nicht nur den Aventuriern die Fe-
en und ihre Welten fremd sind, sondern dass es auch die
Reisenden fiir die Feenwesen sind. Neugier beherrscht
den Kontakt dieser Wesen mit der derischen Welt, ebenso
Sorglosigkeit und Naivitit.

Reduzieren sie Feenwesen nicht zu ‘nervtétenden Zau-
berwesen’, sondern stellen sie den phantastischen, mir-
chenhaften Bezug dieser Kreaturen heraus. Viel von dem,
was in Sagen, Mythen und Legenden Aventuriens berich-
tet wird, kénnte in einer Feenwelt Realitit sein.

Die HorLzrALLER vnD DER WaLDSCHRAT
Die Helden bewegen sich durch ein dichtes Teilstiick des
Waldes, in dem das Sonnenlicht nur spirlich auf den Bo-
den fillt, so dicht reichen die Kronen der Biume anei-
nander. Lassen Sie die Helden eine Sinnenschirfe-Probe
(Gehor) wiirfeln. In einiger Entfernung vernechmen sie
Schreie, die zunehmend panischer werden und dann
horen sie Kampfgeridusche. Mit einer Schleichen-Probe
konnen die Helden sich der Stelle, von der die Geridusche
kommen, unbemerkt durch dichtes Unterholz nihern.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erkennt eine Frau und zwei Minner, von denen einer
reglos am Boden liegt. Die derbe Kleidung, die Holzfil-
lerdxte und die groBe Sige, die etwas abseits liegt, verra-
ten, dass es sich bei der Gruppe um Holzfiller handelt.
Doch urplétzlich bewegt sich ein Baum auf die Gruppe
zu, und mit einem michtigen Schlag eines Astes geht die
Frau ebenfalls zu Boden. Flink verschwindet der Baum
wieder im Wald. Ein Baum? Tatsichlich ist das Wesen
baumhoch und man kann es kaum von der Umgebung
unterscheiden. Doch in der verholzten Rinde war deut-
lich ein Gesicht auszumachen, und Laub bildete das
Haar. Die Aste waren Arme und Wurzeln bildeten kurze
aber agile Beine. Ein Waldschrat muss es gewesen sein.
Mit sichtlich zitternder Hand packt der verbliecbene Mann
seine Axt fester.

Waldschrate sind die wohl unumstrittenen Koénige der
Wiilder und sie bewachen ihren Wald ohne jeglichen
Skrupel. Dabei greifen sie immer blitzschnell aus den
Tiefen der Wilder an, um nach einigen Attacken wieder
dorthin zu verschwinden. Gerade Holzfiller hassen die
Waldschrate abgrundtief und sie geben selten Ruhe, bis
sie Eindringlinge vertrieben oder getétet haben.
Tatsichlich versteht sich dieser Waldschrat als ein Hiiter
von Ilayas Wald und ist besonders erbost, hier Holzfiller
anzutreffen, die Waldstiicke, die als der Fee zugehorig be-
trachtet werden, normalerweise meiden. Zunichst gilt es
jedoch die Situation zu kliren.

Wollen die Helden einfach den Schrat stellen oder versu-
chen, mitihm ins Gesprich zu kommen, um die Holzfiller
zu retten? Fiir den ersteren Fall sind hier die Kampfwerte
des Waldschrats angegeben. Der Schrat kimpft allerdings
nicht bis zum Tode, sondern er flieht briillend und da-
bei immer wieder Ilayas Namen rufend in die Tiefen der
Wiilder, sobald er etwa 30 LeP eingebiiB3t hat.

LeP 50 AuP 40 PA 6 RS 6 WS 10
MR 10 GS 11 GW 11
Hieb: INI 10+1W6 AT 14 TP 2W6+3 DK N

Besondere Kampiregeln: Hinterhalt (20)*, Niederwerfen (5,
Hieb), Gelinde (Wald)

*) Der Wert gibt die Erschwernis einer IN-Probe an, die abge-
legt werden muss, um den Hinterhalt zu erkennen und in der

ersten Kampfrunde iiberhaupt eine Aktion zu haben.

Sollte der Schrat bei seinen Angriffen den rétlichen Fluss-
kiesel bei einem der Helden entdecken, lisst er sofort von
der Gruppe ab, tritt ein wenig zurtick und ist irritiert, was
sich in einem unentschlossenen Hin- und Herpendeln

ausdriickt. SchlieBlich erhebt er seine Stimme, die wie das
Achzen knorriger Borke klingt: “Was hat ein Freund Ilayas
mit diesen Baummdérdern zu schaffen? Wie kann das sein?”
Vermutlich sind die Helden nun ebenso irritiert wie der
Waldschrat. In nachfolgenden Gesprich, das sich lange
hinzieht, weil der Schrat immer wieder lingere Pausen
zum Nachdenken einlegt, kénnen die Helden erfahren,
was es mit dem Flusskiesel auf sich hat, dass er ein Zei-
chen des Wohlwollens der Fee ist, die in den Wildern am
Fluss herrscht. Auf die eventuelle Frage, wie die Helden
in Kontakt mit Ilaya treten kénnten, antwortet er: “Ihr
konnt sie nur finden, wenn sie es will, wenn sie euch einlids.
Aber mit diesem Stein besitzt ihr schon ein Pfand der Fee.
Wenn sie glaubt, dass ihr sie wirklich braucht, dann wird sie
sich euch zu erkennen geben.”

Mit einem derartigen Vertrauensvorschuss ausgestattet,
konnen die Helden den Schrat nun auch leicht davon
iiberzeugen, dass er von den Holzfillern ablésst, wenn
diese geloben, diesen Wald nicht wieder zu betreten.
Allein die Sige verbiegt der Schrat zu einem unniitzen
Klumpen Metall, bevor er sich zuriickzieht.

Die Holzfiller sind den Helden zutiefst dankbar und tei-
len ein einfaches Mahl mit ihnen, nachdem die beiden
Verletzten versorgt sind. Keiner von den Holzfillern ist
lebensbedrohlich verletzt, aber schmerzhafte Prellungen
und einige iible Platzwunden haben alle davongetragen.
Die Holzfiller berichten von einer kleinen Gruppe Thor-
waler, die ebenfalls durch die Wilder gen Westen eilt. Die
beiden Anfiihrer haben ihnen gutes Silber geboten, um
schnell einige junge Biume zu fillen, zu entasten und
zu entrinden. Bei der Menge Silber konnten sie nicht
wiederstehen, das an Ort und Stelle zu erledigen, woftr
sie nun den Preis bezahlt hitten. Ob Asgrim und Thorn
diese Stimme benutzen wollen, um eine Trage zu bauen
(um zum Beispiel ein verletztes Mannschaftsmitglied zu
transportieren) oder womdglich sogar, um eine Falle fur
die Helden zu bauen, hingt von der Situation ab, in der
die Helden sich befinden (ob sie also Jiger oder Gejagte
sind) und natiirlich von ihren Vorlieben. Vorschlige zu
Asgrim und Thorn finden Sie weiter unten.

DerR HirscH

Diese Szene stellt eine Probe fiir die Helden dar, um fest-
zustellen, ob sie bereit sind, die Holde Ilaya vom Abend-
stern wirklich zu treffen — vielmehr aber auch, ob sie bereit
ist, den Helden zu helfen.

Ilayas bester Freund ist Valmhadir, ein Feenwesen, in
einer Macht vergleichbar mit einem uralten Einhorn,
der es jedoch vorzieht, in der Gestalt eines michtigen,
schneeweilBlen Hirschs durch die Wilder zu streifen. Be-
vor es zu dieser Begegnung kommt, die am Abend statt-
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findet, sollten die Helden bereits mit zumindest einem
weiteren Feenwesen Kontakt gehabt haben. Leiten Sie
auch diese Begegnung im tiefen Wald mit einer Sinnen-

schérfe-Probe (Gehor) ein oder auch mit einer Probe auf
Gefahreninstinkt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Dimmerung vernehmt ihr ein schweres und beina-
he grollendes Schnaufen, das durch das Blattwerk zu euch
dringt. Ein eigenartiger, erdiger Geruch liegt in der Luft.
Als ihr euch vorsichtig niher schleicht, geht das Schnau-
ben in ein Rasseln iiber, und dann erkennt ihr unter einer
michtigen Steineiche einen groBen, weilen Hirsch, der
zusammengesunken auf der Seite

liegt. Das Fell des Hirschs scheint
von Innen heraus zu leuchten,
doch mit jedem Augenblick
das Leuchten schwi-
bilden

erste Stellen, an denen es

wird
cher, schon sich
gar nicht mehr zu erken-
nen ist. Die Vorderliufe
des Tieres sind blut-
verschmiert, der
rechte Lauf steht
in einem eigen-
artigen Winkel
vom Korper ab.
Der Hirsch be-
wegt den Kopf
schmerzerfiillt
hin und her, ver-
sucht mit seinem

michtigen Geweih

etwas an seinen
Beinen zu errei- «‘i i
chen. Dann fillt ®- Bk,

Euch auf, dass das
Tier in einer riesigen

Falle aus schwarzem Metall
steckt, einem Tellereisen mit groben Zihnen, wie man sie
wohl auch zur Birenjagd verwendet.

Allein das Erscheinungsbild des Hirschs sollte die Helden
darauf bringen, dass es sich bei ihm keineswegs um ein
normales Tier handelt. Vielleicht haben sie ja auch das
Geriicht um den Vertrauten Ilayas gehért. Eine magische
Analyse des Hirschs mit Hilfe des ODEM ARCANUM
offenbart eine so michtige magische Aura, dass der ana-
lysierende Held vom roten Gleifien seiner Aura geblendet

wird und die nichste Stunde von Kopfschemrzen geplagt
wird (KL um 1 vermindert). Ein ANALYS ARCAN-
STRUKTUR offenbart, dass das Wesen von feeischer Ma-
gie durchdrungen ist.
Treten die Helden an den Hirsch heran, so hebt er
schwach den Kopf, um in ihre Richtung zu blicken, eine
tiefe Stimme ertént in ihrem Kopf: “Ich bin Valmhadir
und ich bitte euch um Hilfe, befreit mich ...” Dann er-
stirbt die Stimme.
Um das riesige Tellereisen zu 6ffnen, muss eine KK-Pro-
be +8 gelingen, die Sie auf zwei Helden aufteilen kénnen
der Held eine KK-Probe
+4 schaffen). Na-
turlich kénnen
die Helden auch
einen Hebel an-
setzen, der den
Proben-Zuschlag
ebenfalls auf +4 re-
duziert, hierbei gilt es

(dann mussje-

allerdings darauf zu
achten, die Falle gut zu
fixieren.

Jede misslungene
Probe fiigt dem Tier
weitere Verletzungen
aber sobald die
der Falle

sich o6ffnen, gelingt

zu,

Wangen

es dem Tier sich zu
befreien. Wollen
die Helden
bei der Versorgung
der
helfen, so kénnen
Sie eine Heilkun-
de (Wunden)-Probe
+4 verlangen oder

ithm

Verletzungen

einen zauberkundigen
Helden einen BALSAM
SALABUNDE sprechen lassen.
Bevor beides jedoch zur Wirkung kommt, springt der
Hirsch plétzlich auf, die Wunden verschwinden, eben-
so wie das Tellereisen. Dalfiir strahlt sein Fell nun wie-
der hell. “Wir haben uns nicht in euch getiduscht ... folgt
mir.” Mit diesen Worten in den Képfen der Helden richtet
sich der Hirsch zu ganzer Majestit auf und springt in die
Wilder. Der Spur Valmhadirs kénnen die Helden gut fol-
gen (oder verlangen Sie Fifhrtenlesen-Proben, wenn Sie es
fiir angebracht halten, z.B. weil keiner der Helden einen
Wildnis-Hintergrund hat).




iLAYA vom ABENDSTERD
»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 an-
sichtig wird.
Tief in den Wildern mag man sie finden, doch nus, wenn sie
selbst dies auch wiinscht. Und wenn du thr Reich betrittst,
dann lisst du unsere Welt hinter dir, eine der fremdartigen
Anderswelten muss es sein. Ilaya ldsst nur jene zu sich, die
reinen Herzens sind und denen grofies Ungliick droht, denn
die Feenkonigin dauert das Schicksal von Sterblichen, die un-
verschuldet in Not geraten sind. Jenen hilft sie mitunter, doch
nie ohne Prets.
Doch hat sie auch ein anderes Gesicht, denn schon manch
gieriger Kohler oder unersittlicher Holzfiller wurde durch
ste 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 Groflen Fluss nahe der Ingrakuppen

Die Helden sollten dem Hirsch eilig folgen. Immer wieder
erhaschen sie in der aufkommenden Dunkelheit Blicke
auf das Leuchten seines weillen Fells, und Helden mit gu-
ter Orientierung beginnen nach einer Weile zu vermuten,
dass sie im Kreis gefiihrt werden. Tatséchlich gelangen die
Helden nach einer Weile wieder an die Steineiche, unter
der sie den Hirsch zum ersten Mal gesehen haben. Mond-
schein hiillt die kleine Lichtung ein, dichter Nebel steigt
aus dem hohen Gras auf, formt sich zu einem wabernden
Torbogen — durch den Valmhadir hindurch springt.

Bei diesem Nebeltor handelt es sich um ein Feentor zu
Ilayas Globule. Treten die Helden hindurch, so werden
sie von angenchmer Kiithle umfangen, und der Nebel
nimmt ihnen fiir einen Moment die Sicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich seid ihr von hellem Tageslicht umgeben und
blickt durch die Krone einer michtigen Eiche in einen
tiefblauen Himmel. Die Sonne scheint warm und freund-
lich, das Summen von Insekten und das leise Zwitschern
von Vogeln erfiillt die Luft und vereint sich mit der sphi-
rischen Flétenmelodie zu einem harmonischen Gleich-
klang.

Ihr befindet euch am Rande einer kleinen, sonnentiber-
fluteten Lichtung, die mit hohem saftigen Gras bedeckt
ist, in dem wie Tupfen weifle, gelbe und blaue Blumen
blithen und einen verfiihrerischen Duft verbreiten.

Im Zentrum der Lichtung erhebt sich ein Kreis aus zwei
Schritt hohen Steinen, und plétzlich tritt eine Gestalt aus

diesem Kreis, eine unterarmlange, weille Flote an den
Lippen. Eine schlanke Frau mit hiiftlangem, nussbrau-
nem Haar blickt euch aus groBen, leicht schrig stehen-
den Augen an. Der Klang des Flotenspiels verindert sich,
erfiillt euch mit Freundlichkeit, Offenheit und Neugier.
Dann beendet sie thre Melodie mit einem langen, frohli-
chen Trillern, das wie das perlende Plitschern eines Ba-
ches in der Luft zu schweben scheint, auch als sie schon
lingst die Flote abgesetzt hat.

“Seid gegriiBt, Reisende®, spricht sie euch an, und ihr ver-
mogt nicht zu sagen, ob sie die Worte gesagt oder gesun-
gen hat, so melodisch klingt ihre Stimme.

Ilaya vom Abendstern ist eine Holde, die sich oft in der
Menschenwelt aufhilt. Sie dhnelt in ihrer hochgewach-
senen Gestalt mit der alabasterfarbenen 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 ihr haselnussbraunes
Haar wird stindig von einem leichten Lufthauch um-
weht. Zwar ist ihr eigenes Reich, das man tiber manchen
Wald am siidlichen GroBen 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 be-
stindig beobachten. Das Zentrum von Ilayas Zauberwald
ist der Goblinkreis, ein Kreis aus sieben Findlingen, der
von starker Magie durchdrungen ist. Hier hilt Ilaya Hof
und umgibt sich mit den vielen ihr dienstbaren Biestin-
gern und intelligenten Tieren — vor allem aber empfingt
sie an diesem Ort menschliche Bittsteller.

Ilaya interessiert sich sehr fiir die Belange Sterblicher 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. Ne-
ben ihrem Einfluss bei Biestingern und gewdhnlichen
Tieren riickt sie solchen schlechten Menschen auch mit
ithrer gewaltigen Zaubermacht zu Leibe. Wer sich nicht
einfach vertreiben lisst, der muss dabei um sein Leben
fiirchten, denn Ilayas Zorn kann ebenso grof3 wie ihre
Giite sein. Bei den Bewohnern des Umlands herrscht
daher eine Mischung aus Bewunderung und Furcht ge-
geniiber Ilaya vor. Oft findet ein Mensch den Weg zu ihr
aufgrund ihres betérenden Flotenspiels, mit dem sie auch
ithre Gefiihle ausdriickt. Wer im Wald plotzlich 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.

Fiihren Sie das Gesprich zwischen den Helden und Ilaya
so, dass immer wieder deutlich wird, dass die Fee von nahe- i
zu unbegreiflichen Motivationen geleitet ist. Natiirlich er—? 7
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kennt sie den Helden, der ihren Stein in seinem Besitz hat,
sofort und wendet sich vornehmlich an diesen oder auch an
cinen solchen, der den Ring des Flussvaters trigt.
Folgende Dinge kénnen Sie in einem Gesprich Ilaya in
den Mund legen:

@ “Ihr seid auf der Suche nach etwas, dass der Flussvater
sich genommen hat, aus ganzem Recht. Allerdings verste-
he ich, warum euer Herz so schr an diesen Dingen hingt,
vor allem aber warum das Herz derjenigen davon so er-
talle ist, fur die ihr ausge-
zogen seid. Daher bin ich
geneigt euch zu helfen.”
e “Auch der Flussvater
wiinscht sich Ruhe, was
die Preziosen der fey an-
geht, die hinter dem Ne-
belschleier verborgen
waren. Und nur aus die-
sem Grunde ist selbst der
Alte geneigt euch anzuho-
ren. So hat er mich wissen
lassen. So wie der Fluss
frith zur Ruhe kam in
diesem Jahr, so wiinscht
der Flussvater auch, dass
seine Kreise nicht weiter
wegen des Goldes gestort
werden sollen.”

@ “Sein Reich jedoch liegt
fern von hier und kei-
ne Reise an den Hof des
Flussvaters kann ohne
Priifung vonstatten gehen,
selbst dann nicht, wenn
ithr sein Werkzeug werden
sollt.”

® “Ich kann cuch jedoch
zu einem Tor zum Palast des Alten bringen, wenn ithr mir
dafiir beizeiten einen Gefallen erweist.”

@ “Ihr habt mit dem tapfren Ritter Ector von Blauen Stei-
ne gesprochen, der euch ein Wort gab. Das Wort dieses
guten Freundes wird bestimmen, wohin eurer Weg fithren
soll.”

@ “Ins Land der Mooraugen soll es gehen, das die wider-
wirtigen Schwarzpelze Muhrsape nennen, das jedoch fiir
uns vielerlei Schénheit beinhaltet und so manchen Uber-
gang in die Welten der Feen. Der Schleier ist diinn in je-
nen Landen.”

@ “Folgt dem Weg, den ich euch auslege, geradewegs nach
Westen — und auch nur nach Westen. Verlasst den Pfad
nicht, denn was jenseits des Weges liegt, kann euch ge-

fihrlich werden, sogar cuer Ende bedeuten. Und verlasst
den Weg an jenem Tor, das sich fiir euch auftut. Und ver-
lasst ihn, wenn es sich auftut oder ihr konntet fiir immer
verloren sein.”

® “Ich wiinsche euch eine sichere Reise, doch beher-
zigt meine Warnungen. Und griift mir Ellerdorn von
mir und gebt ihm dies.” Sie haucht einen Kuss in ihre
Handfliche und sofort bildet sich darin ein Rosenquarz,
der annihernd die Form eines Mundes hat. “Nur fir
Meister Ardantyr ist das
bestimmt, hért ithr? Und
nun brecht auf.”

Ilaya bietet den Helden
an, die nach der Nen-
nung des Zauberwortes
“Astakos”, das der Fluss-
krebs-Ritter Ector ihnen
direkt
Muhrsape zu fithren. Da-
bei folgt der Weg durch
ein Feenreich kaum den
Geset-
zen, so dass die Helden

nannte, in die
aventurischen

binnen zweier Tage El-
Hof erreichen

lerdorns
kénnen, von wo aus sie
zum Palast des Flussva-
ters vorgelassen werden
sollen. Tatsdchlich meint
sie es ernst, wenn sie den
Helden nahelegt, aufdem
Pfad zu bleiben, denn das
ist bereits Teil der Prii-
fung.

Mit den letzten Worten
der Fee Ilaya erscheint
auf der westlichen Seite
des Steinkreises ein glitzernder Weg, dessen Leuchten
langsam verschwindet und der Gestalt eines gut aus-
getretenen Weges weicht, der durch den dichten Wald
fithrt. Offenbar direkt in die Muhrsape.

Was fun, WENQO DIE
HEeLDEN DiE FEE iGIMORIEREN?
Auch das muss kein Beinbruch sein, allerdings wird es
dann fiir Sie ein wenig komplizierter. In diesem Fall soll-
ten Sie eine lingere Reise entlang des GroBen Flusses
gestalten. Nutzen Sie dazu die Karte auf Seite 10 und
streuen Sie Begegnungen nach eigenem Belieben ein.
Nattirlich kénnen Sie die Reise auch knapp erzihlerisch
abhandeln, so zum Beispiel, indem die Helden vielleicht




tatsichlich in Elenvina ein Schiff besteigen und Passa-
ge bis in die albernische Hauptstadt Havena erhalten.
Allerdings miissen Sie dann in der groBen Stadt impro-
visieren, damit IThre Helden herausfinden kénnen, dass
sie aus der Stadt in die Muhrsape reisen miissen, um El-
lerdorns Hof zu finden. “Bei Nacht und Nebel in die
Muhrsape” ist ein gebrduchliches Sprichwort dafiir, dass
man aus Havena fortgeht, um ein Leben als Geidchte-
ter im Delta zu fithren. Nur wenige Menschen trauen
sich in die Sumpflandschaft — und die meisten von ih-
nen sind eher zwielichtiges Gesindel. Hier ein denkbar
knapper Uberblick iiber Havena, damit Sie einige Infor-
mationen an der Hand haben, sollten Sie diese Variante
bendétigen:

[y s e e = e e

\ Havena fiir den eiligen Leser f
Einwohner: 22.000 A
Wappen: silberne Krone iiber silberner Wellenlinie
[} aufblauem Grund
Herrschaft / Politik: Residenz von Fiirst Cuano ui 3
Bennain [i
Garnisonen: 4 Banner Kaiserlich Beilunker Seegar- 4
A disten, 5 Banner Fiirstlich Albernische Elitegarde, ‘
m 3 Banner Firstlich Havenische Langschwerter, 1
4 Banner Havener Seekrieger, 1 Schwadron Fiirstlich
i Abilachter Reiterei, 30 Stadtgardisten
Tempel: alle Zwoligotter auBer Firun 7
4 Wichitge Gasthdfe: Taverne Esche und Kork (Q6/P5/
1 so; Immankneipe), Hotel Havenapalast (Q8/P8/
S32; bestes Gasthaus der Stadt), Schenke Oase der 1
i 1000 Freuden (Q7/P9/S0; mit tulamidischem Flair), |
A Hotel Grofimast (Q5/P5/S18; bevorzugt von Kapi-
1 tinen besucht), Schenke Rondras Einkehr (Q5/P5/
S0; Stammbkneipe der Kriegerakademie), Herberge
Klabautermann (Q1/P2/S14; ubelste Absteige der
Stadt), Taverne Schatzinsel (Q3/P5/S0; Treftpunkt
fiir Schatzsucher), das Vergniigungsschiff Rethis 3
(Q7/P8/S0) !
Handel und Gewerbe: vielfiltig, vor allem auf See- i
4 fahrt bezogen; mehrere Werften und Kontore 4
4 Besonderheiten: verfluchte Unterstadt, Magieverbot ,

fiir jedwede Zauberei auBer magischer Heilung
A Summung in der Stad:: efferdtreu und kaufmin-

AN

@ nisch, traditionell albernisch; doch sind die besten
Zeiten an den havenischen Docks lange voriiber, |
trotzdem wichtigster Handelshafen des Mittelreichs. |

Dem Boron-Kult und Magiern steht man dngstlich
beziechungsweise misstrauisch gegentiber.
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Was fun BEorns SOHDE?
Einerlei, ob die Helden die beiden Thorwaler verfol-

gen, sie von ithnen verfolgt werden oder ob beide Grup-
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pen unabhingig vonecinander agieren, auch Beorns
S6hne sind unterwegs nach Albernia. Dabei sollten
Asgrim und Thorn stets einen kleinen Vorsprung vor
Ihren Helden bewahren, damit diese ein wenig unter
Zeitdruck geraten.

Sie konnen natiirlich immer wieder Konflikte zwischen
den Helden und den Thorwalern ausspielen. Die Szene
bei den Holzfillern (siche oben) legt nahe, dass Asgrim
und Thorn den Helden eine Falle stellen wollen. Dafiir
bieten sich zwei denkbare Méglichkeiten an. Zum einen
konnten die Thorwaler eine Grube ausheben und am Bo-
den mit den angespitzten Stimmen versechen. Mit einem
laub- und astbedeckten Netz getarnt, kénnte eine solche
Speergrube zur tédlichen Falle fiir die Helden werden.
Lassen Sie die Helden eine Sinnenschérfe-Probe +2 wiir-
feln, um eine solche Falle zu entdecken. Ein Sturz hinein

verursacht zweimal IW6—1 TP Sturzschaden (Basisregeln
193) und dazu 4W6 Schadenspunkte fir die Holzspeere.
Eine andere Variante wire es an Seilen zwei Stimme auf-
zuhingen, die mit SpieBen bestiickt sind und die seitwirts
aufdie Helden zuschnellen, wenn die Falle ausgeldst wird
(entweder durch ein Stolperseil oder manuell). Hier wire
eine Sinnenschérfe-Probe +4 angebracht, um die Falle zu
erkennen, die 2W6+4 TP verursacht.

Natiirlich kénnten die Thorwaler auch einfach einen
Hinterhalt legen, so dass sie die Wegelagerer aus den Weg-
randbegegnungen auf Seite 37 ohne Weiteres durch einen

Angriff von Asgrim und Thorn ersetzen kénnen.
Auch Thorn und Asgrim

wissen, dass die Reise nach

.

Albernia sehr lange dauern
wird und bauen daher darauf,
dass sie ebenfalls ein Feentor
finden, dass sie schnell dorthin
bringen kann. Und sie werden
auch tatsichlich in einem dunkeln
Moortimpel fiindig, in dem ein
Lamifaar haust.

Diese Schwarzfeen sind spindel-
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diirre, nachtschwarze Feenwesen, die .
sich durch den Raub fremder Lebenskraft er-
nihren und jedermann mit unstillbarem Hass
begegnen. Aber sie werden auch von einer unerfiillbaren
Neugierde angetrieben und gelten als durch den Namen-
losen Gott korrumpiert. Diese Tatsache nutzen Thorn
und der Zauberer Eindrin, um nach einem Menschenop-

fer das Wesen dahin zu bringen, sie ebenfalls durch eine

Feenwelt in die Muhrsape zu bringen.




ZWISCHEH Hier vnop jetzt

Der WEG ins
DELTa DES GROBEND FLUSSES

Die Reise durch Ilayas Zauberwald ist verhiltnismiBig
kurz und der Weg, den die Fee ihnen ausgelegt hat, gut zu
erkennen. Die Helden kommen schnell voran — manch-
mal erscheint es ithnen gerade so, als ob der Wald, durch
den sie sich bewegen, wie im Flug an ihnen vorbei glei-
tet. Sacht wiegen sich Linden und Eichen in einer milden
Brise und das Plitschern von vielen Bichen ist zu horen,
feiner Nebel zieht iiber den Boden, um hier und da auf-
zuwallen und dann im warmen Licht der Sonne, die hoch
am blauen Firmament steht, zu vergehen. Dann wieder
gibt es Passagen, in denen der Weg sich in einen Kniippel-
damm verwandelt, die durch dunkle Erlenbriiche fiithren,
zwischen denen blubberndes Moor liegt. Diese Strecken
zichen so langsam vorbei, dass die Gruppe das Gefiihl
hat, sie lahmt.

Beide Phinomene sind unabhingig davon, wie sehr die
Helden sich bemiihen, ihr Tempo zu beschleunigen oder
zu verlangsamen. Beinahe scheint es ihnen, als sei das
einzige, was ihr Vorwirtskommen beeinflusst, der Wille
Ilayas — und damit liegen sie nicht einmal falsch.

In Ilayas Zauberwald herrscht Tag, wihrend die Helden
reisen, gerade so wie ein lauer Sommernachmittag. Der
Himmel ist von tiefem Blau und von Vogelgezwitscher
und dem Duft von reifem Obst erfiillt. Der prichtige und
dichte Wald ist reichhaltig bewohnt, Singvégel und Rehe,
Hasen und Schmetterlinge hiufig zu sehen, und in den
Bichen und Teichen ziehen silbrige Fische ihre Bahnen.
Uberall tummeln sich Nymphen und Dryaden, Biestin-
ger und Winzlinge. Nur Menschen findet man keine, die
einzigen menschenihnlichen Wesen sind Feenwesen, die
menschliche Gestalt annehmen.

Dabei muss durchaus nicht klar werden, ob sie diejenigen
Personen, die sie gerade verkorpern, wirklich selbst getrof-
fen haben oder ob sie nur Abbilder derselben im Geist der
Helden gesehen haben und dariiber versuchen den Hel-
den ihre Angst zu nehmen (oder um sie ins Verderben zu
locken). Sie konnen Thren Helden also tatsichlich viele

gL bekannte Gesichter zeigen und sie damit in Bedringnis

bringen.

e
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Doch es gibt auch Stellen in Ilayas Wald, an der ihre
Macht nachlisst, und an denen fremde Feen versuchen,
in ihr Reich einzudringen. Gerade diese Stellen sind fiir
Helden besonders gefihrlich, denn die Kreaturen, die an
solchen Stellen lauern, sind meist auBerordentlich bésar-
tig und hassen Ilayas Diener zutiefst. Und solche schei-
nen die Helden fiir sie zu sein, denn so lange sie sich auf
dem Pfad befinden, schiitzt sie die Magie und der Wille
Ilayas. Kommen sie aber davon ab, so sind sie ganz auf
sich gestellt, bis sie wieder auf den Weg zuriickkehren.

DEnkBARE PRUFUNIGEN aVF DEm WEG

Es gibt viele Méglichkeiten, um Helden dazu zu bringen,
den Pfad zu verlassen. Mindestens zweimal sollten Sie
das auch versuchen, wobei es einerlei ist, ob eine vorlaute
Bliitenfee oder ein lockender Satyr die Ursache ist, ein Irr-
licht in der Ferne oder das klagende Rufen einer guten Be-
kannten, hinter der ein diisteres Wesen steckt. Hier finden
Sie einige Vorschlige, die sich ganz nach eigenem Ermes-
sen nutzen und ausbauen kénnen oder durch vollstindig
eigene Idee ersetzen kénnen, denn immerhin kennen Sie
die Vorlieben Threr Gruppe am besten.

® Am Wegesrand blitzen einige goldene Dukaten, die aus
einem prallen Beutel gerollt zu sein scheinen, der un-
ter einem verlockend duftenden Apfelbaum liegt. In dem
Baum wohnt eine kesse Dryade, die es darauf abgesehen
hat, einen neuen Gefihrten zu finden. Thre Stimme dringt
sofort lockend an das Ohr eines Helden, wenn er auch nur
einen Fufl vom Weg gesetzt hat. Lassen Sie den Helden
eine Selbstbeherrschungs-Probe +2 ablegen, die mit jedem
Schritt, den er sich weiter vom Weg entfernt um einen
Punkt schwieriger wird. Ist er einmal an dem Baum ange-
langt, so ist er vollig in den Bann der Dryade geraten und
von alleine nicht mehr dazu bereit weiterzuziehen. Natiir-
lich kénnen die anderen Helden ihrem Gefihrten helfen.
Mit Uberzeugen-Proben, einem Zauber wie dem BANN-
BALADIN oder auch mit einem gezielten Schlag auf den
Kopf oder einem schnell zu einem Lasso gebundenen Seil,
mit dem sie versuchen ihn wieder auf den Weg zu zichen.
Das Seufzen der Dryade, das sie ausstéBt, wenn der Held
wieder auf dem Weg ist, wird ihn sein Leben lang begleiten
und von einer verlorenen Liebe kiinden.




e Ein Winzling steckt mit einem Bein in einem Sumpfloch
fest und schreit herzerweichend um Hilfe. Hinter dem klei-
nen Minnchen schieben sich mehrere Tentakel aus dem
Sumpfloch, um ihn entgiiltig in den Pfuhl zu ziehen. So-
bald die Helden den Weg verlassen, um dem Winzling zu
helfen, verschwindet dieser, und die Umgebung nimmt ei-
nen wahrnehmbaren Grauschleier an. Sofort beginnen die
Tentakel, die zu einem diistren Feenwesen gehoren, dass
einem Krakenmolch dhnelt, die Helden zu attackieren.

Krakenmolch

LeP 120 (10 LeP je Arm / 40 LeP am Rumpf) AuP 60 PA 2
RS 1 WS 9

MR 10 / 15 GS9/2GW 13

Wiirgen: INI 8+1W6**** AT 8** TP- DK HNSP*
Biss: INI 8+1W6**** AT —*** TP 1W6+6 DK H

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Hinterhalt (10),
Wiirgen (14), Umreifien (4)

*) Ein Wiirgeangriff kann in allen moglichen Distanzklassen
ausgefiihrt werden — beim Gelingen zieht der Krakenmolch ein
Opfer in der nichsten Kampfrunde heran, so dass sich die Di-
stanzklasse auf H verandert.

**) Der Krakenmolch kann mit 6 seiner 8 Fangarme 2 Gegner
beschaftigen. Den ersten versucht er mit 3 Fangarmen an sein
Maul zu fithren und zu téten, den zweiten hilt er ‘auf Reserve’
oder verteidigt mit den restlichen seinen Leib. Unabhangig von
den zupackenden Fangarmen entsteht kein Wiirgeschaden - das
Opfer muss sich jedoch aus jedem einzelnen Arm befreien.

***) Das Maul wird nur als Folge des Wiirgens gegen einen um-~
klammerten Gegner eingesetzt.
****) An Land wird die INI halbiert.

Erst wenn diese Kreatur iiberwunden ist, konnen die
Helden dann auf den Weg zuritickkehren.

e Eine geliebte Person eines der Helden, die er schon
lange nicht mehr gesehen hat (das kann durchaus auch
ein bereits Verstorbener sein), winkt ihm zu und ver-
sucht ihn vom Weg zu locken. Auch hier sind Selbst-
beherrschungs-Proben nétig, damit er den Weg nicht
verlisst. Tritt der Held vom Weg, verwandelt sich die
Person in ein abstoBendes Albtraumgespenst. Lassen Sie
den betreffenden Helden eine MU-Probe ablegen, die
um +2 (plus eventuelle Totenangst oder Aberglauben)
erschwert ist. Misslingt die Probe, so erleidet der Betrof-
fene einen Malus von 1W6 Punkten auf MU, KL, CH,
FF, AT, PA, FK und INI-Basis. Dieser Malus baut sich
um jeweils einen Punkt pro halber Stunde ab, sobald die
Gefihrten den Betreffenden wieder auf den Weg zuriick
geholt haben.

@ An einer der unheimlichen Stellen, wihrend der die Hel-
den langsam vorankommen, peitscht auf einmal eine krif-
tige Sturmbé iiber den Pfad, die die Helden vom Weg zu
wehen droht. Lassen Sie alle Helden Kérperbeherrschungs-
Proben +2 wiirfeln, damit sie den Weg nicht verlassen. So-
bald einer der Helden den Boden neben dem Pfad beriihrt,
ertdnt ein zorniges Summen und ein Schwarm

von libellenartigen Kreaturen erscheint
wie aus dem Nichts.
Diese fast 2 Spann
Insek-

ten stiirzen sich

groBe

sofort auf alle Helden, vermei-
den es aber, iber den Weg Ilayas
zu fliegen. Ermitteln Sie die Menge
der Wesen mit 2ZW20.

Feueriliegen

LeP5 AuP 100PAO RS 0 WS 5 MR 15 /5
GS 5 GW 4

Biss: INI 8+2W6 DK H AT 6 TP 1W3

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, sehr kleiner Gegner

(AT+3 / PA+7)

Hier kénnen die Helden immer wieder versuchen, auf
den Weg zuriickzugelangen, wenn sie eine unparierbare
Attacke hinnehmen.

DiE PFORTE AUS DEmM ZAUBERWALD
Wenn Sie die Helden ein- oder zweimal in Versuchung
gefiihrt haben und ihnen die Reise durch Ilayas Zauber-
wald langweilig zu werden droht, lassen Sie sie an das Tor
gelangen, dass sie zu Ellerdorns Hof fiihrt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sanfter Nebel kommt auf dem Weg auf, der von leichtem
Glitzern durchzogen ist und wabert zu einem torartigen
Gebilde hoch, dhnlich dem, durch dass ihr Ilayas Zauber-
wald betreten habt. Eindringlich klingt euch die Warnung
der Fee in den Ohren, diese Pforte sofort zu nutzen und
schreitet hindurch. Wieder umfingt euch kiihle Feuchte,
und ihr verliert fiir eine Weile die Sicht.

I DER ITIUVHRSAPE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr blickt von einer sanften Anhéhe iiber die Mubhrsape,
und euer Blick reicht meilenweit in das sumphige Land
— und doch erkennt ihr keinerlei Anzeichen mensch-
licher Besiedlung. Unter michtigen, vom Meer heran-
zichenden Wolkenbinken dehnt sich endlos das dunkle
Griin der Moore, hier und da von einem schilfgesiumten
Wasserlauf, einem der zahllosen Arme des GroBen Flus-
ses, durchschnitten. Ebenfalls von diisterer Farbe sind
die zahlreichen Erlenbruchwilder, mit denen das Land
durchsetzt ist; geduckt, dunkel und undurchdringlich die
Gebiische aus Krihenbeere und Gagelstrauch, die aus der
torfigen, feuchten Erde spriefen.

Wie schwarzbraune Locher in diesem tristen Griin-Grau
sind tiberall kleine und groBe Seen zu erkennen: die na-
mensgebenden Mooraugen, deren Wasser so triilb und
dunkel ist, dass man nicht einen halben Schritt hinein-
blicken kann, und von denen es hei3t, dass sie sich vie-
le Meilen in die Tiefe erstrecken. Einige sollen gar véllig
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grundlos sein und direkt hinabfiihren in ein Reich fremd-
artiger und grausamer Kreaturen, die nur darauf warten,
Mensch und Tier zu sich hinabzuziehen, um sie mit
Haut, Haar und Knochen zu verspeisen.

Seltener als die Mooraugen, aber vom umgebenden Land
kaum zu unterscheiden, sind die Faulseen, die iibelsten
Stellen, die ein Moor verborgen hiilt: viele Schritt tiefe
Timpel aus zihem Schlamm, tiber die eine diinne Schicht
harmlosen Grases gewachsen ist. Wird das Gras entfernt,
steigt ein iibler Gestank auf, und ein glinzend schwarzer,
fettiger Schlick kommt zum Vorschein. Wer immer in ei-
nen Faulsee gerit — sei es ein weidendes Schaf oder ein
achtloser Wanderer — ist unrettbar verloren! Auch ihnen
sagt man nach, dass sie Brutstitten der widerwirtigsten
Dinge sein: von schwarzen, giftigen Schlangen, die aus
dem Schlamm wachsen, wird berichtet, von blutsaugen-
den Egeln, krankheitsiibertragenden Moskitos und blei-
chen Wiirmern, die des Nachts iiber das Land kriechen
und nach verletzten Kreaturen suchen, um sich in deren
Schwiren und offene Wunden hineinzufressen!

Das Feentor hat sich bereits nach wenigen Augenblicken
aufgel6st, nachdem die Helden hindurch getreten sind,
zurlick bleibt nur ein beinahe kugelrunder Findling. Nur
unweit der Stelle, an der die Helden wieder nach Dere
getreten sind, ist an einem See ein kleines Gehoft mit ei-

nigen Nebengebiuden zu sehen. Ein einfacher Pfad fiihrt
hinab.

ELLERDORIS HOF
Ellerdorns Hof liegt abgelegen an einem der unzihligen
Seen ohne Namen, im Delta des GroBen Flusses siidlich
von Havena. Es ist tatsichlich nur ein kleines Gehoft mit
einer Reihe von Nebengebiduden, und die wenigen Ein-
geweihten, die darum wissen, kennen das Gutshaus nur
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unter dem Namen seines Besitzers als Ellerdorns Hof.
Die wenigen Bewohner des Anwesens sind scheu und
reden nicht gern mit Fremden, am wenigsten Ellerdorn
selbst, der wortkarge und abweisend wirkende Herr der
Lindereien, den die Bauern und Fischer der Umgegend
nur den ‘Alten vom Gutshof ‘ nennen. Seit vielen Jahren
ist er der Hiiter des Feentores auf dem Hof, das bisweilen
einen Zugang zum Palast unter den Wogen erlaubt.

Ellerdorn Ardantyr

Ellerdorn wurde vor iiber 400 Jahren geboren, doch die
Feenmagie, die ihn seit so vielen Jahren umgibt und durch-
dringt, lieB ihn ein derart hohes Alter erreichen. Es gibt we-
nige Dinge, die Ellerdorn noch nicht erlebt hat, was man
seinen tiefgriindigen blauen Augen durchaus ansieht. El-
lerdorn ist ein alter Mann mit langem, weilen Haar und
wallendem Bart, der stets eine einfache Leinenkutte trigt
und sich auf einen knorrigen Wanderstab stiitzt. Er ist kein
Mann vieler Worte und es umgibt ihn eine unerschiitter-
liche Aura, die von seinem Alter und seiner Erfahrung
herriihrt. Er verlisst seinen Hof nur selten, wie er sowieso
kaum Kontakt zu Menschen unterhilt. Das merkt man sei-
nen Umgangsformen auch an, denn sie sind ungeschliffen
und er hat eine herrische und bestimmende Art an sich.

Geboren: 602 BF Gréfie: 1,72 Schritt

Haarfarbe: weifd Augenfarbe: blau

Darstellung: hartnickig, furchtlos, gierig, ungeduldig

Ziele und Motivation: will unter den Feen seinen Lebensabend
verbringen und das Feentor beschiitzen, daher ist er auf der
Suche nach einem Nachfolger (den er bald finden wird).
Herausragende Eigenschaften: KL 17, CH 17

Heruasragende Talente: Menschenkenntnis 15, Sagen/Legen-
den 13, Magiekunde 12

Kniippel:
INI 6+1W6 AT 10 PA9 TP 1W6 DK N
LeP 33 AuP28 KO10 RSO MR 7 GS 5

Zitat: “Weil ich es sage.”

Sobald die Helden auf dem Guthof angelangt sind, tritt
Ellerdorn auf sie zu und fragt barsch nach ihrem Begehr.
Er nickt nur lakonisch, wenn die Helden darum bitten,
Zugang zum Reich des Flussvaters zu erhalten (“Wollen
das nicht alle, die hier herkommen? Warum sollte ich
ausgerechnet euch diesen Wunsch gewihren?”) und war-
tet darauf, dass die Helden ihm Ilayas Flusskiesel (oder
den Ring des Flussvaters) zeigen. Erst dann taut der alte
Mann ein wenig auf. “Allein, das reicht nicht aus. Habt
ihr eine Einladung?” ist seine nichste Frage und tatsich-
lich haben die Helden eine solche. Wenn sie Ellerdorn das
Wort “Astakos” nennen, nickt er abschlieBend. “Gut, dann

sei es so. Folgt mir.” Ellerdorn nickt einem seiner Knechte
zu, der eilfertig einige Augenbiinden herbeibringt, die die
Helden anlegen miissen. Danach werden sie einzeln in
dasjenige der Gebiude gebracht, in dem sich das Feentor
befindet. Einzeln werden die Helden hindurchgefiihrt.

Im REicH DES FLUSSVATERS

»Da kamen silbergeschuppte Wesen mit grofien, nachtblauen
Augen; weifle Riesenkraken, die mit ihren Armen ehrerbieti-
ge Tinze auffiihrten; silberne, dreidiugige Delphine; gliserne
Menschen mit und ohne Fischschwanz.«

—aus der Erzihlung eines albernischen Flussfischers

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Es ist, als ob angenehm kiihles Wasser euch umschmei-
chelt, euch ganz und gar umfingt, dann sogar euere Lun-
gen fiillt. Thr fiihlt euch eigenartig leicht und geborgen
darin. Frische umfingt euch und es scheint, als liegt eine
frohliche Melodie im Wasser, wie ein beinahe unhorbarer
Chor, der in allen Nuancen vom Leben singt.
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Als ihr die Augenbinden abnehmt, erkennt ihr, dass ihr
euch verindert habt, eure Gestalt gleicht nun der von
Neckern. Etwas kleiner als ein Mensch, von schlankem
Wauchs und mit breiten Wangenknochen, ein wenig wuls-
tigen Lippen und groBen, ausdrucksstarken Augen. Eure
Haut ist glatter als sonst, samtweich und von fahl wei-
Ber, leicht blidulich schimmernder Farbe. Euer Haupthaar
ist hiiftlang und schimmert in metallischem Blaugriin.
Zwischen Euren Fingern und Zehen haben sich kleine
Schwimmbhiute gebildet. Es fiihlt sich gut und richtig an,
und ihr gew6hnt euch schnell daran, dass ihr euch perfekt
schwimmend fortbewegen kénnt.

Das Reich des Flussvaters !
Eigentlich handelt es sich beim Reich des Flussva- 4

SCErsnT

ters nicht um eine Globule, wie die meisten aven-
turischen Gelehrten, die sich mit derlei Dingen
auskennen, vermuten, sondern vielmehr um eine |
m vom Flussvater geschaffene Traumwelt von auBer-

ordentlich hoher Realititsdichte. Nixengesang formt |
sie ebenso wie die Triume des Flussvaters und die i
Wiinsche seines Hofstaates. Der ‘Palast’ des Fluss-
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vaters ist somit keineswegs an eine ortliche Stelle
gebunden, sondern kann vom Spielleiter dort ver-

S

wendet werden, wo er ihn braucht — solange der Ort
nahe am GroBen Fluss liegt. Triumer und Traum-
ginger konnen die Realitit des Traumes teilweise |

o

selbst beeinflussen, sich gar selbst neckergleich unter :
des Flussvaters Augen bewegen, und in seltenen Fil- |

SErErT

dass Menschen durch seltene Ubergiinge zwischen

len — wie gerade jetzt — kann es sogar vorkommen, A
i
3
Feen- und Traumwelt tatsichlich korperlich in das

!

Reichs des Flussvaters eindringen.
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Die Helden befinden sich nun tatsichlich in Flussvaters
Reich. Thre Verwandlung erméglicht es ihnen, dort zu at-
men und auch zu kommunizieren. Beachten Sie, dass die
Ausriistung der Helden verschwunden zu sein scheint,
allein Tlayas Flusskiesel glimmt in sanftem Rot vor der
Brust seines Trigers (ebenso der Ring des Flussvaters, falls
einer der Helden ihn besitzt). Tatsichlich haben die Hel-
den ihren Besitz jedoch nicht verloren, er ist immer noch
bei ihnen, allerdings kénnen sie in derzeit nicht benut-
zen. Sobald die Verwandlung aufgehoben wird, tragen die
Helden auch wieder alle ihre Sachen bei sich. Die Wer-
te der Helden bleiben ansonsten unverindert, allerdings
erhalten sie die Sonderfertigkeiten Kampf im Wasser und
Unterwasserkampf, so dass alle Auseinandersetzungen, die

gehend befragt und so vom Schatz erfahren, und durch

=

nun folgen, ohne Abziige auf Attacke und Parade ausge-
fochten werden kénnen.

Die Anlage des Palastes, in dem die Helden sich befinden,
ist riesig und ungewohnlich. Manche Riume erinnern an
unterseeische Grotten, die von sanft leuchtenden blauen
Steinen erhellt werden und in denen hohes Seegras wogt.
Andere erscheinen aus Korallen gewachsen, und sanftes
blaues Licht fillt durch die feinen Aste und Ficher, die
riesige Kuppeln bilden.

Lassen Sie die Helden einige der prichtigen Hallen erkun-
den, die reich mit Muscheln, Perlen und farbenprichtigen
Korallen geschmiickt sind. Schnell fillt ihnen auf, dass au-
Ber einigen Leuchtfischen, deren Lichter immer wieder an
den Helden vorbeiziehen, kein anderes Lebewesen zu ent-
decken ist. Allerdings kénnen die Helden in den Riumen
einige Waffen und Gegenstinde finden, die vielleicht niitz-
lich fiir sie sind, zum Beispiel einige Speere und Dreizacke,
sowie schlanke Dolche (die Werte fiir diese Waffen finden
Sie auf Seite 160 der Basisregeln). Aber auch Netze, Beutel
und sogar einen der Blau leuchtenden Steine.

EinE vnanGenEHmE UBERRASCHUNG
Allerdings bleiben die Helden nicht lange allein, denn ei-
ne Gruppe von Feenwesen ist ihnen auf den Fersen. Mit
einer Sinnenschérfe-Probe kénnen die Helden herausfin-
den, dass auf einmal Leben um sie herum aufkommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine groBere Gruppe von Wesen nihert sich euch. Thr
konntein gutes Dutzend hummerartiger Wesen erkennen,
die wie eine Garde heraneilen und euch zu umzingeln
beginnen. Ihr Anfiihrer jedoch ist ein menschenihnliches
Wesen. Der Oberkérper eines schlanken Mannes geht in
einen silbern glinzenden Fischunterleib tiber. Ein Um-
hang aus ebenfalls silbern glinzender Wasserspinnenseide
liegt um seine Schultern und er schwingt herrisch einen
perlenbesetzten Dreizack.

“Eindringlinge! Kommt heraus und stellt euch, dann ge-
ben wir euch vielleicht die Méglichkeit fiir einen gerech-
ten Kampf, bei dem ihr eure Wiirde beweisen kénnt. Ich
weil, dass ihr hier seid, eure Freunde haben euch verra-
ten. Also kommt heraus. Ich will euch nicht suchen miis-
sen. Also ich warte.”

- e e e .,

Der Wogenmann, mit dem die Helden es hier zu tun ha-
ben, ist Kirulon, der sich als Majordomus des Palastes ver-
steht. Nachdem Asgrim und Thorn durch den Pfuhl des
Lamifaars einen Weg ins Reich des Flussvaters gefunden
hatten, gerieten sie in die Finge dieses arroganten und
selbstsiichtigen Neckmannes. Kirulon hat die beiden ein-




die Bilder in ihren Koépfen auch von einem Artfekat darin,
dass er sich unter allen Umstinden aneignen will: Panla-
riéls Horn. Er hofft dessen Macht nutzen zu kénnen, um
seine ewige Konkurrentin, die schéne Wassernymphe Ar-
alla, die erste Dame bei Hofe, die hidufig zur Rechten des
Flussvaters thront, endlich auszustechen. Und natiirlich
hat er auch erfahren, dass die Helden in den Palast kom-
men werden, um Eilifs Schatz zu beanspruchen — allein
kann er keine Zeugen brauchen, weder die Helden noch
Asgrim und Thorn. Die Helden kénnen die beiden sowie
einige Mitglieder ihrer Besatzung im Hintergrund in ihrer
tatsichlichen Gestalt liegen sehen. Dort wurden sie schein-
bar achtlos abgelegt, und ein Hummer bewacht sie mit un-
ruhig schnappenden Scheren. Wihlen Sie die Anzahl der
Mannschaftsmitglieder méglichst so, dass die Thorwaler
und die Heldengruppe die gleiche Stirke haben.

Die anderen Hummer sind ausgeschwirmt und zichen
langsam den Kreis um die Helden immer enger, es ist nur
eine Frage der Zeit, bis sie den Helden gestellt haben und
es zum Kampf kommt.

Die Hummer messen beinahe zwei Schritt und haben ei-
nen michtigen dunkelbraunen Panzer mit roten Streifen,
mit ihren Scheren kénnen sie Hiebe verteilen oder kriiftig

zuschnappen.

Riesenhummer

INI11+1W6 PA 7 LeP 37 RS 5 KO 16
Scheren: AT 11 TP 1W+5 DK N

Hieb: AT 10 TP 2W6 DK HN

GS 6 AuP 40 MR6 /8 GW 10

Besondere Kampiregeln: sehr grofier Gegner, Niederwerfen (2)

P

Gestalten Sie den Kampf durchaus aussichtslos fiir die
Helden und fechten Sie ihn mindestens 5 KR lang aus.
Doch die Helden sind nicht allein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich ertont ein tiefer Klang, aus einem Horn und plotz-
lich erscheint ein Ritter auf dem Platz, auf einem prich-
tigen Wellenhengst, der entfernt an ein Seepferd erinnert
und nervos hin- und herschwimmt. Der Ritter ist hochge-
wachsen und trigt eine blaue Riistung, die ebenso robust
wirkt, wie die Panzer der Hummer. Sein Helm erinnert
an den Kopf eines Flusskrebses und seine Lanze, ebenfalls
Tietblau, schimmert gefihrlich. Als er seine Stimme erhebt,
erkennt ihr ithn wieder, es ist Ector vom Blauen Steine.
“Haltet ein — sofort! Das hier ist nicht euer Kampf. Was
fallt dir ein, Kirulon, dich so zu gebirden.”

Tatsichlich lassen die Hummer sofort von euch ab und
ziehen sich etwas zurtick.

Ector ist offensichtlich erbost und fihrt den Neckmann
barsch an, niemals wieder sein Wort zu missbrauchen.
Damit meint er anscheinend das Schlisselwort fiir die
Helden, das Kirulon offenbar genutzt hat, um die Hel-
den in diesen entlegenen Teil des Palastes zu locken. Der
Wogenmann windet sich unter den vorwurfsvollen Wor-
ten des Ritters.

Vor DEm FLussvateEr
SchlieBlich nickt Ector den Helden zu und bedeutet ih-
nen, ithm zu folgen. Er ldsst auch Asgrim, Thorn und den
Rest ihrer Mannschaft losbinden und fiithrt die Helden
und die Thorwaler in den groBen Festsaal des Flussvaters.

Der aufwendig mit Perlen und Korallen geschmiickte
Raum wird von Schwirmen von Leuchtfischen illumi-
niert; am Kopfende thront der Flussvater selbst, michtig
und unbeirrbar.

Die Helden haben das Gefiihl, dass uralte Augen auf ih-
nen ruhen und tief in ihre Seele blicken, vorbei an der
Verwandlung auf ihr wahres Wesen. Lassen Sie jeden
Spieler einen Moment dariiber nachdenken, welches
Wort seinen Helden am besten charakterisiert. Fiihren Sie
dann ein kurzes Gespriach mit jedem Spieler, bei dem Sie
gezielte Fragen dazustellen, so dass es sich fiir den Spieler

so darstellt, als dieser Wesenzug tatsidchlich auf die Probe 453

gestellt wird.
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Danach erklingt ein tiefes, grollendes Glucksen, das zu
einem wahren Rauschen anschwillt. Offenbar lacht der
Flussvater. Dann erfiillt eine rauschende Stimme erfiillt
die Képfe der Helden, so michtig und unaufhaltsam wie
der Strom des GroBen Flusses selbst. “Thr Menschen seid
ein eigenartiges Volk. Da streiten die einen fiir jemanden,
den sie kaum kennen, die anderen fiir jemanden, der lan-
ge fiir sie verloren ist. Aber streiten miisst ihr wohl. Ich bin
guter Laune dieser Tage und daher sollt ihr streiten, damit
diese Angelegenheit bereinigt und entschieden ist. Hier
ist also eure Arena.”

Tatsichlich fillt sich der Saal nun mit vielen wundersa-
men Wesen, die einen Kreis um die Helden und die Thor-
waler bilden. Offenbar wiinscht der Flussvater, dass die
Helden gegen die Thorwaler kimpfen. Der Ritter Ector
vom Blauen Steine erklirt die Regeln und tiberwacht den
Kampf, der waffenlos aufgefochten werden soll. Nutzen
Sie die Regeln zum Waffenlosen Kampf ab Seite 150 in
den Basisregeln, um den Helden einen schénen Kampf
gegen die Thorwaler zu liefern, bei dem sie ihre ganze
Wut ablassen konnen.

Die Werte von Asgrim und Thorn finden Sie im Anhang,
die ihrer Mannschaft auf Seite 26.

Einerlei, wie der Kampf ausgeht, nachdem die Sieger fest-
stehen, erklingt wieder das Lachen des Flussvaters. “Eines
solltet ihr alle lernen. Das beste was ihr mit eurem kurzen
Leben tun konnt, ist es wirklich zu leben. Ich habe mich
entschieden. Thr,” die beeindruckende Gestalt deutet auf
die Helden, “sollt einen Teil dessen erlangen, was ihr be-
gehrt, denn ihr begehrt nicht nur fiir euch selbst. Euch
hingegen,” er wendet sich zu den Thorwalern, “schicke
ich dahin, wo ihr hingehért, aufs Meer der Sieben Win-
de.” Und mit dem Verklingen dieser Worte verschwinden
die Thorwaler spurlos.

Der ScHaTz i DELTA
Die Helden werden kurz darauf von einer starken Stro-
mung erfasst, die sie unnachgiebig aus dem Festsaal fort-
reiBit, aus dem Palast in ein Gewirr aus vielen kleinen
Flussbetten. So sieht der Unterlauf des GroBen Flusses
aus. Der Boden ist vom weichem Sand und Schlick be-
deckt, der sich tiber die Flussniederung ausgebreitet und
natiirliche Dimme als seitliche Begrenzung gebildet hat.
Hier, im Miindungsdelta des GroBen Flusses, befinden
sich unzihlige Dinge, die der Flussvater im Lauf der
Jahrtausende angesammelt hat. Schiffswracks aller denk-
baren Schiffstypen sind zu sehen, Statuen und sogar gan-
ze Gebiude, die irgendwann von den Fluten des Flusses

verschlungen wurden. Die Helden kénnen sogar einen
prichtigen Strafenzug erkennen, den die verheerende
GrofBe Flut, die das stolze Havena vor tiber 300 Jahren
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traf, in die Schatzkammer des Flussvaters riss. Uberall
glitzert Gold und Silber, funkeln edle Steine oder kostbare
Waften. Aber auch schwarze Perlen, polierte Krebspanzer
und schimmernde Muscheln sind zu erkennen, Spielzeug
oder einfache Gebrauchsgegenstinde. Sogar juwelenge-
zierte Schidel Ertrunkener.

Auch wenn die Zusammenstellung dieser Sammlung fiir
keinen menschlichen Geist zu verstehen ist, gibt es hier
unermessliche Reichtiimer — und schlieBlich gelangen die
Helden auch an die Gischtkrone, die thorwalsche Knorre,
die beinahe unbeschidigt und mit getakeltem Segel auf
einem Sandhiigel ruht.

Die Helden diirfen von der Gischtkrone mitnehmen, so
viel sie tragen konnen, an Bord der Gischtkrone gibt es
Kisten, Netze oder Tuche genug, um Gegenstinde darin
zu horten. Sobald sie allerdings beginnen, sich iiber die
Schiitze herzumachen, verwandeln sie sich in ihre wahre
Gestalt zuriick, das Wasser fiihlt sich auf einmal wieder
unangenchm kalt an und die Luft wird knapp.

Damit bleibt den Helden nur wenig Zeit, um die Wertge-
genstinde zusammenzuraffen, in etwa die doppelte Aus-
dauer eines Helden in Sekunden. Zudem miissen sie zum
Abschluss aus beinahe 12 Metern Tiefe auftauchen und
es dann noch bis zur nichsten Insel im Delta schaffen.
Sobald die Helden aufgetaucht sind, sind sie auch wieder
ganz in der realen Welt und kein Tauchgang kann sie wie-
der zuriick in die Schatzkammer des Flussvaters bringen.
Die Moglichkeiten ihrer Schatzbergung sind also stark be-
grenzt und Sie kénnen sie ganz nach Threm Geschmack
tppiger oder kleiner ausfallen lassen. Hinweise, was die
Helden in dem Schatz finden kénnen, bietet Thnen der
Abschnitt Das Elfengold auf Seite 21.

AVUSKLATIG

Von der Insel im Delta wegzukommen, stellt sich einfach
dar, denn auf den vielen Miindungsarmen des Flussdel-
tas sind hdufig Fischer unterwegs. Und so bleibt fiir die
Helden nur noch Eilif zu finden, die sich mittlerweile in
Havena im Hotel Grofimast einquartiert hat, in dem be-
vorzugt Kapitine absteigen.

Wir iiberlassen es ihnen, wie Thre Helden und die Thor-
walerin den Schatz unter sich aufteilen, allerdings ge-
hen wir zukiinftig davon aus, dass Eilif den Wogenreif
‘Gischtkrone’ erhilt und so viel Gold und Edelsteine, dass
sie sich eine Passage in Richtung Thorwal leisten kann,
wo sie alsbald mit dem Bau ihrer eigenen Otta beginnt —
es warten neue Abenteuer auf die resolute Hetfrau.

Mit einem groBen Fest auf dem Vergniigungsschiff Rethis
und der tiefen Dankbarkeit Eilifs klingt das Abenteuer
dann fiir Ihre Helden aus.




Der MUHEND LoHD
Neben der Heuer, die Eilif ausgelobt hat, und den Schit-
zen, die sie gewinnen konnten, haben die Helden im
Verlauf des Abenteuers allerlei Erfahrungen sammeln
kénnen oder miissen. Sie erhalten jeweils 200 Abenteuer-
punkte und Spezielle Erfahrungen in Sagen und Legenden
(in Bezug auf Feen), Sinnenschirfe sowie zwei weiteren
Talenten, die sie hiufig gebraucht haben (entsprechende
Spezialisierungen kosten, wenn der TaW unter 7 liegt,

nur die Hilfte).

VUnp nvn?
Sollte dies das erste gemeinsame Abenteuer Threr Helden
gewesen sein, steht ihnen nun Aventurien offen, um sich
nach weiteren Erlebnissen umzuschauen.
Als weitere Abenteuer fir Einsteiger seien Ihnen die
Spielsteine-Kampagne (angefangen mit dem Band Der
Alchemyst) oder Der weille Berg (mit den Binden Die
Zuflucht und Der Fluch von Burg Dragenstein) empfoh-
len, die ebenfalls allein mit den Basisregeln des Schwar-
zen Auges spielbar sind. Wir wiinschen IThnen und Ihre
Spielrunde aufjeden Fall noch viele spannende Abenteu-
er in der Welt des Schwarzen Auges.

NHATGE

EiLilf *D.OHHEILFAUS’I"
SiGRIDSDOTTIR

»Piraten! Ich stiirzte aus meiner Kajiite an
Deck, doch was sich steuerbord aus dem
Nebel schilte, das waren keine gewdhnli-

chen Flusspiraten. Ein thorwalsches Dra-
chenschiff schoss auf uns zu, und vorne an
Bug stand sie: eine iiber zwei Schritt grofie,
gehdrnte Piratenbraut mit gewaltigen Aus-
mafien. Auch wenn ich meine Weiber gerne
ein bisschen iippiger hab’, dieses Weibsbild
mit threr furchteinflofienden Doppelaxt war
wohl nicht gekommen, um mit mir ne Fla-
sche Brabaker Brandt zu leeren.«

—der Kapitin der Kogge Prinz Kasperbald zu ecinem
Schiffsjungen, Nostria 1009 BF

Mit ihren 36 Jahren hat Eilif bereits eine erfolgreiche
Karriere als Hetfrau und Piratin hinter sich. Festumer
Koggen, tulamidische Zedrakken oder mittelreichische
Schivonen, kein Schiff war vor ihr sicher, und selbst auf
die Planken hochelfischer Galeassen ist sie schon mit er-
hobener Waffe gesprungen. Obwohl man es ihr auf den
ersten Blick nicht zutraut, besitzt sie gutes taktisches Ge-
fithl, Weitsicht und Ehrgeiz, wenn es Schitze zu erbeuten
gilt. Eilif ist selbst fiir Thorwaler ein Brocken. Die mus-
kulbse, {iber zwei Schritt messende Frau macht mit ihrer
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groBen Barbarenstreitaxt, einer kriftig-
lauten Stimme und zahlreichen Kampf-
narben und Runen-Té4towierungen einen
furchteinfléfenden Eindruck. Und genau
das ist ihre Absicht.

Eilifs Stimme ist laut, aber selten zu ho-
ren. Sie ist keine Frau vieler Worte, und
wenn jemand viel redet, wird sie schnell
ungeduldig. Eilif steht oft breitbeinig mit
in die Hiiften gestemmten Armen da und

weil3 ihren gewaltigen Korper drohend in
Szene zu setzen. Auf ihre oft kleineren
Gegeniiber schaut sie herab und ldsst die-
se 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 “Aber-
glaube und Ammenmirchen”.

LEBEOSLAVF
Eilif wurde 972 BF als Tochter der berithmten Piraten-
kapitinin Sigrid ‘Ohnehand’” auf den Planken einer Ot-
ta geboren. Von Kindesbeinen an lernte sie, was es heil3t,
mit einem Khunchomer Pfeffersack zu verhandeln, zu
welcher Jahreszeit sich in der Zyklopensee leichte Beute

machen lisst und wie man selbst gegen eine alanfanische

Galeere bestehen kann. Da sie schon in jungen Jahren Ja )

eine starke Rechte besall und bereits mit 14 Jahren den




stirksten Faustkimpfer ihrer Sippe bewusstlos schlug, er-
hielt sie den Beinamen Donnerfaust.

998 BF anderte sich Eilifs Leben grundlegend, als sie im
Suff einen Skalden verkriippelte, nachdem der ein Spott-
lied iiber sie gesungen hatte. Wenig spiter verhiingte ein
michtiger Jarl den Skoggang tiber 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 be-
fehlshabenden Kapitinen.

Zitate
»Was glotzt du so, Bengelchen? Noch nie ‘n echtes Prachtweib
gesehen 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 schitzen die Fretheit wie den Wind und nicht wie Skla-
venhindler die blutigen Miinzen. Schiitzt du einen guten
Schluck? Dann trinkl«

»Jetzt ist nicht die Zeit fiir Worte, sondern fiir Taten!«

Geboren: 974 BF

Haarfarbe: rotbraun

Grofie: 2,08 Schritt

Augenfarbe: blaugrau

Darstellung: hartnackig, furchtlos, gierig, ungeduldig

Ziele und Motivation: in ihrer Heimat wieder anerkannt sein,
berithmt-beriichtigt werden, Schatze anhaufen und ihr Gold
bergen

MU 15 KL11 IN10
FF10 GE 12 KO 14
Raufen (Hammerfaust):
INI 8+1W6 AT 17
Barbarenstreitaxt:

INI 8+1W6 AT 17 PA 15 TP 3W6+5 DK N
LeP 42 AuP 46 AsP- KaP- WS99 RS 3 MR 3
Vor- und Nachteile: Balance, Eisern, Innerer Kompass, Ziher
Hund / Jahzorn 8, Gesucht II (Westkiiste), Goldgier 5, Vorur-
teile (Barden, Skalden) 10

Herausragende Talente: Zweihand-Hiebwaffen 20, Raufen
(Hammerfaust) 16, Selbstbeherrschung 7, Zechen 13, Uberre-
den (Einschiichtern) 13, Orientierung 7, Gétter/Kulte 7, Geo-~
graphie 5, Kriegskunst 7, Sagen/Legenden 11, Boote Fahren
12, Seefahrt 14

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampf im Wasser, Nieder-

CH 11
KK 17
PA 15

TP(A) 1W6+2 DK H

, werfen, RiistungsgewShnung I, Schildspalter, Sturmangriff,

Waifenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: will gleich zu Beginn eine Entscheidung
herbeifithren und nutzt Hammerschlag und Sturmangriff, um
Gegner schnell auszuschalten. Sollte sich kein Erfolg einstel-
len, fallt sie auf einen ausgeglicheneren Kampfstil zuriick, da
sie nicht stark geriistet ist.

BEORNS SOHOE —
THORN vniD AsGrim BEOROSOM

Die beiden ilteren Séhne Beorns des Blenders sind trotz
ihrer jungen Jahre schon gestandene Thorwaler, die al-
lerdings vom Reichtum und Ruf ihres Vaters zehren,
nachdem dieser auf der groBen Wettfahrt gegen Asleif
‘Foggwult” Phileasson antrat. Obwohl Asgrim der Jiinge-
re der beiden ist, ist er der besonnenere und auch derjeni-
ge der bereits mit 16 Jahren ein gréBeres Charisma besitzt,
als sein zwei Jahre idlterer Bruder Thorn.

Thorn ist grobschlichtig und ungehobelt. Dass er dazu
auch noch herrisch ist und eine besondere Stellung fiir
sich beansprucht, weil er der Erbe Beorns ist, macht ihn
nur wenig sympathischer. Allerdings ist er ein hervorra-
gender Kenner der alten Sagas, und wenn er zum Bei-
spiel aus dem Jurga-Lied zitiert, kénnen sich nur wenige
Thorwaler seiner Erzihlung entziehen.




Asgrim hingegen ist hochgewachsen und fiir einen Thor-
waler eher sehnig zu nennen. Er gibt sich wortkarg und
versucht soviel Wissen tiber die Seefahrt und den Schiffs-
bau zu gewinnen, wie es geht, um dereinst seinen Vater in
diesen Dingen zu Gberfligeln.

Thorn
Geboren: 991 BF

Haarfarbe: dunkelbraun

Grofie: 1,93 Schritt
Augenfarbe: griin
Darstellung: unbeherrscht, machthungrig und
skrupellos

Ziele und Motivation: unter allen Umstanden
das Erbe seines Vater bewahren und davon
uneingeschrankt profitieren

MU 12 KL11 IN10 CH11

FF 10 GE 12 KO 12 KK 14

Raufen (Hammerfaust): INI 5+1W6

AT 12 PA9 TP(A) 1W6+1 DK H
Barbarenstreitaxt: INI 5+1W6

AT 13 PA 10 TP 3W6+2 DK N
LeP 30 AuP33 WS8 RS3 MR 2

Vor- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund/Jahzorn 6,
Goldgier 7

Herausragende Talente: Zweihand-Hiebwaffen 13,
Raufen (Hammerfaust) 7, Zechen 10, Geographie 4,
Sagen/Legenden 6, Boote Fahren 8, Seefahrt 6
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampf

im Wasser, Sturmangriff, Waffenlose Kampf-

technik: Hammerfaust, Wuchtschlag

Asgrim
Geboren: 993 BF

Haarfarbe: rotbraun

Gréfie: 2,01 Schritt

Augenfarbe: grau

Darstellung: hartnackig, ehrgeizig und wortkarg

Ziele und Motivation: Ruhm und Ehre seines Vaters bewahren

und diesen als Kapitan iibertreffen

MU 11 KL 12 IN 11 CH 12

FF10 GE 12 KO 13 KK 12

Raufen:

INI 5+1W6 AT 11 PAS9 TP(A) 1W6 DK H
Orknase:

INI 6+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+5 DK N
LeP 29 AuP 31 AsP- KaP- WS7 RS3 MR 2

Vor- und Nachteile: Innerer Kompass; Jahzorn 5, Aberglaube 4
Herausragende Talente: Zweihand-Hiebwaffen 8, Raufen 8,
Selbstbeherrschung 5, Uberzeugen 6, Orientierung 5, Boote
Fahren 9, Seefahrt 10

Sonderfertigkeiten: Ausweichen,
Wuchtschlag

Finte, Kampf im Wasser,

Junker Markward entstammt einem einflussreichen
Adelsgeschlecht der nordmirkischen Grafschaft Alben-

JunKeR M ARKWARD
von Firnsaat

hus. Er ist hochgewachsen und als ausgebildeter
Ritter ein recht passabler Kimpfer. In seinem
ansehnlichen Gesicht mit dem sduberlich ge-
stutzten Bart und den klaren braunen Augen
zeigen sich erste Fettansitze, die iippige

Lebensweise geht nicht spurlos an ithm vo-
riiber. Markward gewandet sich stets in
pelzverbrimte, edle Tuche und Leder, und
trigt gerne eine goldene Kette. Er zeigt
seine Rang und seinen Reichtum

LN gern und trigt neben einem kost-
baren Schwert und einem Dolch in
silberbeschlagener Scheide hiufig

einen reich verzierten Gehstock, mit

dem er gerne sanfte Schlige an Un-

tergebene verteilt. Markward ist eine

gefihrliche, weil schwer berechenbare
Personlichkeit. Er ist sehr auf AuBer-
lichkeiten, Zeremonien und hofische
| Etikette bedacht, tafelt, trinkt und jagt
mit Begeisterung. Seine gewinnende

[ ‘.{ Art verschafft ihm viele Freunde beim

W Adel.

Geboren: 967 BF
Haarfarbe: dunkelblond
Darstellung: standesbewusst, ehrgeizig, durchtrieben aber rit-
terlich

Grofie: 1,83 Schritt

Augenfarbe: braun

Ziele und Motivation: will seinen Reichtum mehren, um seinen
Einfluss am Grafenhof auszudehnen
MU 12 KL 14 1IN 11 CH 13

FF10 GE 11 KO 12 KK 12

Langschwert:

INI 12+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+4 DK N
LeP 39 AuP 36 AsP- KaP- WS6 RS1 MR 5

Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Gefahreninstinkt 6, Gold-
gier 5, Vorurteile (einfaches Volk) 6, Arroganz 8

Herausragende Talente: Schwerter 14, Reiten 9, Selbstbeherr-
schung 6, Zechen 9, Uberreden (Einschiichtern) 12, ﬂberzeugen
(Einzelgesprach) 11, Rechnen 8, Rechtskunde 7, Schatzen 7,
Staatskunst (Verwaltung) 10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Finte, Ge~
zielter Stich, Kampfreflexe, Riistungsgewdhnung I, Turnierrei~

terei, Wuchtschlag
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Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. im FRUHLinG 1010 BF

Hort in pEr TiEFE

von DamierL Simon RicHTER.

Es herrscht Aufregung am GroBen Fluss, der Lebensader des Mittelreichs. Immer
wieder werden einzelne Teile aus dem Schatz der Thorwaler-Kapitinin Eilif ‘Don-
nerfaust’ Sigridsdottir an die Ufer des Flusses gespiilt, nachdem ihr Schiff, die Gischt-
krone, im Herbst 1009 BF in den Fluten des Stroms versank.

In den Tavernen iiberlegen die Flussschiffer, ob es moglich ist, den ganzen Schatz zu
bergen, und in den Burgen denken die Landadligen dariiber nach, wie sie das Gold
fiir sich gewinnen kénnen. Zwischen diesen Parteien, die sich auf die Jagd nach dem
Flussgold machen, miissen die Helden umsichtig und klug agieren, damit sie am Ende
diejenigen sind, die tatsichlich Eilifs Schatz aus den Fluten heben — und neben Ruhm
auch Gold und Geschmeide im Uberfluss fiir sich gewinnen.

Hort in der Tiefe spielt vor der Kulisse des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der Zeit und bietet dariiber
hinaus die Fortfiihrung der Geschehnisse des Solo-Abenteuers Eilifs Schatz.
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