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Im Jahr 2 0 1 0  sind drei DSA-Produkte erschienen, die unterei­
nander verknüpft sind, in der gleichen Region und Zeit spie­
len (im mittleren Drittel des Großen Flusses zu Zeiten Kaiser 
Hals, nämlich im Jahr 1 009 BF) - und alle drei nicht für das 
Tischrollenspiel gedacht sind. An erster Stelle ist das Compu­
terspiel Drakensang: Am Fluss der Zeit zu nennen, das die 
Vorgeschichte des 2008 erschienenen Spiels Drakensang auf­
greift. Eng damit verwoben ist die Handlung des Romans Das 

Ferdoker Pergament, in dem verschiedene Protagonisten wie 
Mora und Cuano wieder auftauchen und viele weitere Perso­
nen kurze Auftritte haben, die in Am Fluss der Zeit wichtige 
Rollen spielen. Zu guter Letzt gibt es auch noch das zweiteili­
ge Browsergame Saat des Zorns, das ebenfalls einige Orte und 
Personen aus Am Fluss der Zeit aufgreift und weiterspinnt. 

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

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

Zvm U m GAnG m iT Di ESEm BVCH 
Wie bereits gesagt enthält dieses Buch kein vorgeplantes Aben­
teuer und auch keine bis ins Detail beschriebene Region. 
Vielmehr werden einzelne Schauplätze vorgestellt, mal ober­
Aächlich, mal detailliert, und jeweils mit Vorschlägen verse­
hen, was die Helden dort erleben können. Das sind manchmal 

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

und schildern deren Hintergründe, und zwar über den Punkt 
hinaus, den man in den Spielen selb t herausfinden kann. Da­
zu gehören auch Beschreibungen und Werte von wichtigen 
Handlungsträgern. 
Es folgt ab Seite 59 eine Beschreibung des Großen Flusses, 
der namensgebend für diesen Band, aber auch für das Com­
puterspiel ist. Hier nennen wir einige für die Handlungen 
besonders wichtige Orte am und im Großen Fluss wie etwa 
die Insel des Vergessens, die Zollfeste ThOrstein oder das ver­
steckte Elfendorf 
Der dritte Teil schließlich ist dem Städtchen Nadoret gewidmet 
- einer aufstrebenden Handelsstadt, die im Zentrum des Com­
puter- und des Browserspiels steht und deswegen besonders 
detail- und facettenreich beschrieben wird. Mit dieser Beschrei­
bung kann es ohne weiteres zum Ausgangspunkt ganz eigener 
Abenteuer werden. 
Den Abschluss machen Beschreibungen zu zwei Elementen, 
die wichtig für die ganze Region sind und in den Spielen immer 
wieder anklingen, ohne allzu genau behandelt zu werden. Das 
sind einerseits die Drachen, die über Jahrtausende hinweg ih­
re Spuren hinterlassen haben und auch heute noch manchmal 
ihren EinAuss spielen lassen. Und andererseits war der Kosch 
ein stark umkämpftes Gebiet in der Zeit der Magierkriege, wes­
wegen Sie auch zu diesem Thema noch einige Hintergründe 
und Ideen vorfinden. 



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

- Das Ferdoker Pergament -. - Saat des Zorns 

Von S P i E L  ZV S P i E L  -
n iCHT ALLES i ST mÖGLi c H  

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

Ex�VRS: WAS i ST E i GE nTLi CH 
TisCH�o LLEnsp i E L? 

Anmerkung: Der folgende Text ist fiir aLL diejenigen gedacht, die 
Das Schwarze Auge /Un' als Computerspiel kennen. 
Wussten Sie, das Aventurien auch jenseits von Drakensang und 
Drakensang: Am Fluss der Zeit existiert ? Dass Das Schwarze 

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

entwickelt, nicht für das Computerspiel. So weichen auch die 
Eigenschaftswerte aus dem Computerspiel teilweise von dem 
ab, was in diesem Buch steht. Das ist kein Fehler, sondern Er­
gebnis einer Übertragung von einem Regelsystem ins andere. 
(Die Rückübertragung der Drakensang-Spielwerte für dieses 
Buch wurde übrigens von Michael Prietzel vorgenommen, dem 
Hauptverantwortlichen fur die Spielwerte im Computerspiel.) 
Es ist kaum verwunderlich, dass die Handlung von Drakens­

ang: Am Fluss der Zeit für ein Computerspiel entworfen und 
an seine Vorgaben angepasst wurde. Also wäre es nicht sinn­
voll, diese Geschichte detailgetreu fur das Rollenspiel am Tisch 
umsetzen zu wollen. Wundern Sie sich daher nicht, wenn Sie 
in diesem Buch Abweichungen von der Geschichte oder den 
Angaben im Computerspiel finden. Wir haben sehr bewusst 
manche Dinge verändert, ergänzt oder weggelassen - weil wir 
das fur das Tischrollenspiel als sinnvoll erachten. 
Das gilt natürlich in gleichem Maße fur den Roman und das 
Browserspiel .  Wir haben uns überall die Rosinen herausgepickt 
und daraus ein ganz neues Rezept entwickelt. Aus diesem An­
gebot können Sie sich nun fur Ihre Spielrunde das herauspi­
cken, was Sie fur die Rosinen halten. Denn kein guter Koch hält 
sich buchstabengetreu an ein vorgegebenes Rezept. 

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



Doch woher kommen die Gegner, die Abenteuer und der ganze 

Rest, der die Spielwelt ausmacht, wenn kein Computer betei ligt 
ist? An dessen Stelle tritt der Spielleir.er oder 'Meister'. Statt ei­
nes einzelnen Helden verkörpert er die Spielwelt. Er beschreibt 

die Umgebung der Spieler und schlüpft in die Rollen der Be­
wohner von Aventurien. Seine Aufgabe ist es, der Gruppe He­
rausforderungen zu stellen, die sie durch Interaktion mit der 
Spielwelt lösen müssen. Dabei gibt er jedoch keinen Weg vor, 
denn diesen wählen die Spieler mit ihrem Vorgehen selbst. So 
entwickeln Spieler und Spielleiter gemeinsam den Verlauf der 
Geschichte. Er präsentiert den Spielern, welche Ergebnisse ihre 
Handlungen in der Spielwelt erzielen, und ist dabei wesent­
lich flexibler, als es der Computer je sein könnte. Wo einem das 
Computerspiel zur Lösung einer Queste möglicherweise zwei 
oder drei Varianten vorgibt (im Idealfall  vielleicht sogar fünf 
oder sechs),  sind die Lösungen, die der Spielleiter ermöglicht, 
einzig durch den Ideenreichtum der Spieler und die Fähigkei­
ten ihrer Charaktere begrenzt. 
Ein Beispiel: Im Computer könnte man eine Burgmauer über­
winden, indem man an ihr hinaufklettert oder die Tür an der 
kleinen Hinterpforte aufbricht oder mit einem Dietrich knackt. 
Im Rollenspiel könnte man:  
• klettern, 
• die Pforte aufbrechen, 
• das Schloss an der Pforte mit einem Dietrich knacken, 
• die Wache am Tor ablenken, 
• die Torwache verführen, 
• die Torwache bestechen, 
• die Torwache überreden, 
• sich als Gaukler verkleiden und behaupten, dem Adligen et­

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

nern besonders interessante Waren zu zeigen, 
• sich als Adliger ausgeben und um einen Schlafplatz bitten, 
• einen Lieferanten bestechen und an seiner Stelle etwas in die 

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

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

wichtige Depesche übergeben zu müssen, 
Einlass verlangen, 

• mit de r Burgwache in der Taverne zechen und ihr die Schlüs-

sel abnehmen, 
. 

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

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

· ... 
Verlassen Sie sich darauf, im Spiel werden Ihnen noch zahl-
lose weitere Möglichkeiten einfal len - und dabei gehen wir 
an dieser Stelle noch gar nicht auf den Variantenreichtum der 
Magie ein (teleportieren, sich in einen Vogel verwandeln, die 
Tür aufzaubern, ein Loch in die Wand zaubern, die Türwache 
bezaubern . . .  ) .  
Ist das  Gelingen einer Handlung der Charaktere ungewiss, so 
wird eine Probe auf eine Fertigkeit nötig. Beschließt zum Bei­
spiel einer der Spieler, die Mauer zu erklimmen, so muss er dafür 
eine Probe auf sein Klettel77-Talent bestehen. Im Computerspiel 
werden solche Proben verdeckt vom Computer 'gewürfelt'. Am 
Spieltisch übernimmt das der Spieler mit 20-seitigen Würfeln 
selbst. Gelingt die Probe, so kommt der Held oben an. Schlägt 
sie dagegen fehl, drohen ihm unangenehme Konsequenzen wie 
der Absturz aus großer Höhe. 
Wie im Computerspiel erhalten die Helden Erfahrungspunkte 
für das Bewältigen von Abenteuern, mit denen sie ihre Fähig­
keiten verbessern können. Dadurch werden sie nach und nach 
mächtiger und reifen zu großen Helden, die vielleicht eines Ta­
ges die ganze Welt retten. 
Wenn Sie Lust bekommen haben, die Möglichkeiten des Rol­
lenspiels auszuprobieren, finden Sie die Regeln dazu in dem 
Basisregelwerk zu Das Schwarze Auge. Als erste Abenteuer eig­
nen sich zum Beispiel die vier Bände der Spielstein-Kampag­
ne, angefangen mit Der Alchemyst, die in der gleichen Region 
Aventuriens spielen wie Drakensang und Drakensang: Am 
Fluss der Zeit. 



�VE n'fVRiE n -

Ei n LA n D  D E �AB E nTEV E �  

Aventurien ist ein Kontinent auf Dere, eiller erdähnlichen 
Welt, von der viele Aventurier noch annehmen, sie habe die 
Form einer Scheibe. Im Nordosten wird Aventurien von einem 
schier unbezwingbaren, mehr als zehn Meilen hohen Gebirge 
begrenzt, dem Ehernen Schwert. Westlich des Landes erstreckt 
sich das Meer der Sieben Winde, hinter dem das sagenhaft reiche 
Güldenland liegen soll. 
Aventurien selbst misst vom äußersten Norden bis zu den 
Dschungeln des Südens etwa 3 .000 Meilen und 2 .000 Mei­
len an seiner breitesten Stelle in West-Ost-Ausdehnung. Die 
Küste am nördlichen lfi17lS Ozean wird von Schnee und Glet­
schern bedeckt, über die der kalte Firunsatem pfeift. Südlich 
der Eis- und Nebelzinnen erstrecken sich weite Wald- und 
Steppengebiete, in denen es fast keine menschlichen Sied lun­
gen gibt. Die wenigen Menschen, denen man begegnen kann, 
gehören meist zum Volk der Nivesen, den Steppen-Nomaden, 
die dem Zug der großen Karenherden folgen. Aber auch so 
geheimnisvolle Völker wie Yetis und Firnelfen kann man hier 
finden. Im Nordwesten liegt das wilde Orkland, Heimat der 
Schwarzpelze. Ihre zahlreichen Stämme liefern sich häu­
fig blutige Fehden um Jagdgründe, Weideland und Sklaven. 
Manchmal schließen sie sich zu einem großen Kriegsverband 
zusammen und dringen auf einem blutigen Beutezug nach 
Süden in das Reich der Menschen vor. 
Auf gleicher Höhe mit dem Orkland liegt ganz im Westen die 
Küste deI" Thorwaler, die ein streitbares und räuberisches See­
fahrervolk sind. Mit ihren leichten, einmastigen Schiffen, Ottas 
oder Drachenboote genannt, stoßen diese Hünen zu allen Küs­
ten Aventuriens vor, um Beute zu machen oder Handel zu trei­
ben. Die Salamandersteine und die umliegenden verzauberten 
Wälder sind die Heimat der Elfen und ihrer magischen Musik. 
Im Nordosten des Kontinents erstreckt sich das waldreiche 
Bornland. Es ist bekannt für seine strengen Winter und seine 
arbeitsame Bauernschaft, die als Leibeigene ihren gestrengen 
adligen Herren ein sorgloses Leben ermöglicht. Südlich der 
Waldzone beginnt ein Gürtel gemäßigten Klimas. Hier liegen 
die streitenden Königreiche Nostria und Andel-gast und das vom 
Kaiser beherrschte Mittelreich . Letzteres hat einst den halben 
Kontinent umspannt und ist auch heute noch das größte Im­
perium Aventuriens. Es besteht aus einem guten Dutzend Pro­
vinzen, an deren Spitze Fürsten, Herzöge und Markgrafen mit 
ihren Ritterschaften stehen. Die mittelreichische Hauptstadt 
Gareth ist mit mehr als 1 00.000 Einwohnern die größte Stadt 
des Kontinents. 
In den Tiefen vieler Gebirge, vor allem Eisenwald, Koschber­
ge, Ingral(uppen und Amboss, wohnen die schmiedefreudigen 
Zwerge. Die Rote und Schwarze Sichel gelten hingegen als 

Stammesgebiete der hinterhältigen, rotpelzigen Goblins. Auch 
die größte aventurische Insel, das im Perlenmeer gelegene 
Mamskan,  gehört zum Mittelreich, obwohl d ie Bewohner der 
waldreichen und zerklüfteten 'Giftinsel' seit Jahren nach Un­
abhängigkeit streben .  
Südlich des Mittelreichs schließt sich d ie  heiße und trockene 
Kh ßm-Wüste an, die Heimstatt der Novadis, eines stolzen Vol­
kes von Wüstennomaden. Östlich davon erstreckt sich das von 
den Tulamiden bewohnte Land der Ersten Sonne, wo Sultane 
in prächtigen Palästen herrschen, Dschinne mächtigen Zaube­
rern dienen und auf Basaren reger Handel getrieben wird. Auf 
gleicher Höhe liegt im Westen das Liebliche Feld, ein blühendes 
Land und Hort von Wissenschaft und Kultur. Dieses Gebiet 
gilt als der fruchtbarste Bereich des ganzen Kontinents und er­
nährt viele stolze und reiche Städte. 

AVEITTvRj SC H E  m A ß E. t 
GEwic'HTE VITD mÜITZ EIT 

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

Aventurisch 

1 Finger 
1 Spann = 1 0  Finger 
1 Schritt = 5 Spann 
1 Meile = 1 .000 Schritt 

Irdisch 

2 Zentimeter 
20 Zentimeter 
1 Meter 
1 Kilometer 

Aventurisch 

1 Unze 

G E w i CHTE 

Irdisch 

1 Stein = 40 Unzen 
1 Quader = 1 .000 Stein 

ffiVIIHII 

I Kreuzer 
1 Heller = 1 0  Kreuzer 

25  Gramm 
1 Kilogramm 
1 Tonne 

1 Silbertaler = 10 Heller = 1 00 Kreuzer 
1 Dukaten (auch Goldstück oder Golddukaten) = 

I Silbertaler = 1 0  Heller = 1 00 Kreuzer 
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Molm 

0-100 Sehntt 

100-200 &h";tt 

200-500&btt 

500-1000 &h";tt 

1000-2500&b" 

2500-5000 &hntt 

über 5000 &btt 

unbekannt 
unter LOOD EinW'ohner 

1000-5000 Einwohner 

5{)(X)-lOOOO Einwohner 

über !()(k)() EinW'ohncr 

YETI-LAND 

Südmeer 
Charypbk 



Der südlichste Tei l  Aventuriens ist ganzjährig heiß und die 
Luft schwül .  An die Khöm schließen sich hier das halbversun­
kene Selern , die Stadt der Verrückten, und die Echsensürnpfe 
an, in denen die schuppigen Echsenmenschen hausen. Meri­
diana, das Land südlich der Eternen, ist von dichtem Urwald 
bedeckt. Nur die Gipfelkette des Regengebirges ragt aus dem 
undurchdringlichen Blätterdach. Die Ureinwohner - sie sind 
zumeist zierlich, haben eine kupferfarbene Haut und werden 
Mohas genannt - wohnen in Pfahldörfern tief im Dschungel. 
In Handelsniederlassungen entlang der Küste leben Siedler aus 
dem Norden. Zu den exotischen Schätzen, die sie auf Schiffen 
in den Norden bringen, zählen nicht nur Diamanten, Rausch­
kräuter und Gewürze, sondern auch Mohasklaven. 
Die reiche Metropole A I'A l1fa ist das Zentrum des Sklaven­
handels und hat schon vor langer Zeit die Beinamen 'Perle des 
Südens' und 'Stadt des roten Goldes' erworben - Gegner der 
Sklaverei nennen es hingegen 'Pestbeule des Südens'. Im äuße­
ren Südosten läuft der aventurische Kontinent in die Inselkette 
der Waldinseln aus, deren dschungelüberwucherte Eilande nur 
zum Teil erforscht sind. 

D i E  B E wo H n E �  
Neben den genannten Menschenvölkern und den Menschen­
ähnlichen wie Elfen, Zwergen, Orks, Goblins, Trollen und 
Ogern gibt es auch Drachen, Einhörner, Greife, Riesenschlan­
gen und zahllose friedliche oder gefährliche Wesen in Aven­
turien. Ob auch die zauberkräftigen Feen und Kobolde zu 
Aventuriens Bewohnern gezählt werden können, ist umstritten, 
da sie meist aus geheimnisvollen Nebenwelten stammen, den 
sogenannten Globulen. 
Derzeit sind die Menschen die vorherrschende Rasse in Aven­
turien, aber es gibt viele Anzeichen dafur, dass das nicht immer 

so war. Früher einmal sollen Drachen und ihre echsischen Die­
ner über den Kontinent geherrscht haben, und noch davor eine 
elfische Hochkultur. Aber immer wieder finden sich Hinweise 
darauf, dass selbst die Trolle einst eine mächtige Rasse waren, 
und manche Gelehrte munkeln selbst von insekten haften We­
sen, die vor Äonen eigene Städte erbaut haben sollen. 

GÖTTE� VITO RELi Gi o n  
Natürlich spielt Religion eine wichtige Rolle im Leben der 
meisten Aventurier - und da viele Götter ihren Priestern klei­
nere oder größere Wundertaten gewähren, sind diese Gotthei­
ten ihren Gläubigen sehr nahe. Dennoch gibt es eine Vielzahl 
unterschiedlicher Glaubensmodelle, die manchmal einträchtig 
nebeneinander existieren, manchmal aber auch zu erbitterten 
Glaubenskriegen fuhren. 
Am weitesten verbreitet ist der Glaube an die Zwöljgötter, nach 
denen auch die zwölf Monate des Jahres benannt sind (siehe 
Kasten) .  Zwischen diesen Göttern - zu denen noch eine Viel­
zahl unterschiedlicher Halbgötter und Heiliger kommt - mag 
es hin und wieder Zwistigkeiten und ernsten Streit geben, aber 
sie alle haben ihren stetigen unversöhnlichen Widersacher in 
einer uralten Entität, die man den Gott ohne Namen oder ein­
fach den Namenlosen nennt. Er ist der Inbegriff des Bösen und 
der Verderbtheit und hat eine beträchtliche geheime Anhänger­
schar in Aventurien. Doch trotz gut organisierter Kirchen weist 
das Bild der Zwölf götter deutliche regionale Unterschiede auE 
So wird zum Beispiel bei den Tulamiden Phex als Fegz ver­
ehrt und ist nicht nur Gott der Händler und der Diebe, sondern 
auch der Zauberei, was andernorts als Domäne Hesindes gilt. 
Die wüstenbewohnenden Novadis lehnen die Zwölfgötter ab 
und verehren den Eingott RastuLlah, der ihnen mit seinen stren­
gen 99 Gesetzen genaue Vorgaben gemacht hat, wie sie zu leben 



haben. Die Zwerge sehen sich als Geschöpfe Angroschs, 
des ewigen Schmieds, der sehr viel Ähnlichkeit 
mit dem zwölf göttlichen Handwerksgott In­
gerimm hat, während die Elfen zwar göttliche 
Wesenheiten wie Zerzal oder Nurti kennen, aber 
nicht glauben, diese würden sich um welt]jche 
Belange kümmern - und deswegen auch jegli­
cher Götterverehrung verständnislos gegenüber­
stehen. Die Nivesen i m  ewigen Eis beten die 
Himmelswölfe an und verbünden sich manch­
mal mit Wolfsrudeln, die sie als Vertreter dieser 
göttlichen Wesen verstehen, während Mohas 
und andere, wildnisbewohnende Völker an 
die von Geistern belebte Natur glauben. 
Selbst Völker wie die Orks und Goblins 
haben eigene Religionen, die jeweils ihre 
Lebensart widerspiegeln. 

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

blinischen Wesen noch lange nicht auf Bei 
den Menschen finden sich unterschiedliche 
magische Traditionen: die naturbezogenen 
Druiden, die gefühlsbetonten Hexen, die von 
Kobolden zum magischen Schabernack he­

rangezogenen Schelme, vor allem aber die ge­
lehrten Magier, die nach langjährigem Studium an 

einer Akademie feierlich in eine Magiergilde aufge­
nommen werden. Vielen Menschen gelten diese Ge­

lehrten als die einzig wahren Zauberer, während alle 
anderen als Scharlatane oder Ketzer angesehen wer­
den, zumal ihre Zauberei meistens auch mit eigenen 

Glaubensvorstellungen zusammenhängt. 
Die hohe Kunst, magische Gegenstände herzu­
stellen, ist nicht sehr verbreitet, aber dennoch 
kann man hier und da auf fliegende Teppiche, 
von eigenwil l igen Geistern beseelte Waffen oder 
Werkzeuge treffen, mit denen selbst ein Laie be­
eindruckende Arbeiten erstellen kann. Zu frü­

heren Zeiten war die Zahl magischer Artefakte 
größer, und so gibt es manchmal uralte Gegenstände 
aus der B lütezeit der elfischen oder anderer Kulturen, 

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

:DA S  LAII D  Am G �O ß EII FLVSS  

»Der Große Fluss duldet euch nUl" als Gäste an seinen Ufern und 
auf seinem Ulasserspiegel. Tagein, tagaus muss er eure Lasten auf 
seinem Rücken tmgen. So sollet ihr ihm auch huldigen und ihn 
ehren. Auch wenn Ihr Meister über diesen Hafen sein möget, so seid 
I/u" doch lange nicht He17· über den Fluss.« 
-Emdei" Emmemn, der 'Gesandte des Flussvatel"S', 
zu Hafenmeister Orbert 

Was wären die Provinzen des westlichen Mittelreichs ohne den 
Großen Fluss ? Der längste Strom Aventuriens ist ein bedeuten­
der Handeisweg, auf dem zwischen Havena und Ferdok zahl­
reiche Schiffe verkehren. Sein über 1 .000 Meilen langer Verlauf 
beginnt in den unzugänglichen Tälern der Koschberge und des 
Finsterkamms. Bald fließt er durch das Fürstentum Kosch, das 
bekannt ist für reiche Bodenschätze, geschäftige Werkstätten 
und für die ebenso gemütlichen wie trinkfreudigen Bewoh­
ner. Der Fürst des Kosch, Elasius vom Eberstamm, lässt es sich 
als herzlicher und wohlgenährter Landesvater nicht nehmen, 
Schirmherr für viele alte Gepflogenheiten und Feste zu sein .  
Im Kosch leben auch etliche Zwerge, d ie  mit  den Menschen ein 
gedeihliches Miteinander pflegen. 
Nachdem der Große Fluss den Angbarer See und die für ihre 
Schmieden berühmte Fürstenstadt Angbar rechterhand liegen 
gelassen hat, nimmt er die Rakula auf und umfließt Ferdok, den 
wichtigsten B innenhafen des Kaiserreichs und die Heimat des 
vorzüglichen Ferdoker B ieres. Vorbei an Nadoret und den un­
heimlichen Moorbrücker Sümpfen knickt er vor dem Amboss­
Gebirge nach Westen ab. Hier wird das Ufer steiler, der Fluss 
zwängt sich durch gefährliche EngstelIen. Die bekannteste, der 

HöllenschLund, ist gerade breit genug für ein einzelnes Schiff. 
In versteckten Buchten lauern Piraten und planen Raubzüge 
auf Flößer und Schiffer, die mit wertvoller Ware auf den Fluten 
unterwegs sind. Man braucht jedoch keine zusätzliche Schiffs­
wache einzuteilen, da aufgrund der Flusszähne, einer Vielzahl 
gefährlicher Felsen und Untiefen, ohnehin höchste Aufmerk­
samkeit gefordert ist. Namen wie 'Drakenfels', 'Haiflosse' und 
'Ritzer' charakterisieren diese Felsen nur allzu anschaulich, 
und um jeden ranken sich düstere Legenden. Wo der Kosch en­
det, erhebt sich trutzig d ie Zollfeste TMirstein aus dem Strom, 
deren Besatzung von allem, vvas einen I<�eI hat, einen Obolus 
verlangt. Der Fluss hat nun, aufbeiden Seiten von Bergen um­
säumt, das Herzogtum Nordmarken erreicht. Die Nordmärker 
sind ein schwer zu erschütternder Menschenschlag, dem eine 
gewisse Sturheit nachgesagt wird .  Herrscher über Land und 
Leute ist Herzog Jast Gonam vom Großen Fluss, ein selbstbe­
wusster und ordnungsliebender Mann, der der Praios-Kirche 
zugetan ist. Albenhus ist ein sicherer Hafen, dessen Obrigkeit 
sich d ie Bekämpfung der Flusspiraten auf die Fahnen geschrie­
ben hat. Zum breiten Strom angewachsen, passiert der Große 
Fluss auf seinem weiteren Weg an der Einmündung der Gale­
bra El"endans Ring, einen mächtigen Steinkreis, der angeblich 
vor langer Zeit von zwergischen Druiden errichtet wurde. Bald 
darauf fl ießt er zwischen den Höhen von Eisenwald und In­
grakuppen durch die Opferschlucht. Hier machen tückische 
Strömungen die Schifffahrt unberechenbar, weswegen es üblich 
ist, dass man dem Fluss hier ein Tieropfer darbringt. Ist dieses 
gefährliche Stück passiert, erreichen die Wasser Elenvina, die 
Hauptstadt des Herzogtums. 



Von hier an wendet sich der Flusslauf nach Nordwesten, um die 
Auen Albernias zu säumen und bei Havena ins Meer der Sieben 
Winde zu münden, wo Efferd, der Gott des Meeres, d ie Fluten 
gütig empfangt. 

eben allen Gefahren, die Mannschaft, Schiff und Ladung auf 
seinen Fluten bedrohen, schenkt der Große Fluss immer wieder 
Momente, die darur entschädigen. Wenn die Abendsonne die Fels-

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

»NU1' Bier und langweilige Bürgerlichkeit? Nein, mein Stern, dies 
ist das Land der verborgenen Schätze! Diese scheinbare Idylle ist 
nur der will/(ommene Grund, warum all diese alten Reichtümer in 
Velgessenheit geraten und bis heute ungehoben sind. Niemand wür­
de ausgerechnet im Ferdoker Land sagenhafte Ruinen und macht­
volle AI'tefal(te aus längst velgangenen Tagen vermuten. 
Doch wer die alten Chroniken mit dem aufmerksamen Bliel( von 
Gevatter Phex liest, dem werden die Augen geöjjizet. Tage und 
Nächte habe ich in der Bibliothek des Ferdoker Stadthauses ver­
bracht. Es hat mich einiges Silber und manche Lüge gekostet, Vög­
tin Dan'ana von Albem'ode zu überzeugen, dass ich ein Gelehrter 
auf Forschungsreise sei. Aber schließlich gewährte sie mir Zugang 
zum Archiv des Rates. Verstaubte Folianten, brüchige Seln'iftrollen, 
selbst einige Steinplatten mit Zwergenrunen erlauben fasziniel'ende 
Einblicke in die Vergangenheit - und wieder einmal bedauere ich es, 
nicht die Zeit und die Gelegenheit zu haben, all diese alten Schrif­
ten und Sprachen zu entziffern und zu verstehen. Oh ja, manche 
dieser Schriftstücke wÜl'den an sich schon ein Vermögen einbringen, 
wenn man den richtigen Käufer findet. Nur leider behielt mich die 
Archival'l'n allzu genau im Auge, und so ist es mir nw' gelungen, 
einige Pergamentrollen aus bosparanischer Zeit unbemerkt an mich 
zu nehmen. Mal sehen, wie viel sie mil' bringen werden. Aber sei dir 
versichert, mein Stem: Aller J#rt dieser Schriften verblasst neben 
den Kostbm'keiten, welche die ins Land gegangenen Jahrhunderte 
hiel' nach und nach hinterlassen haben. 
Zunächst einmal ist höchst bemerkenswert, dass in dieser Region 
am Obedauf des Großen Flusses nicht schon immer Menschen ge­
lebt haben. Aber mehl'ere Dokumente sprechen da eine deutliche 
Sprache. So heIßt es, dass ursplünglich nur Orks und Gob/ins dUl'ch 
die Ebenen streiften, während in den Bergen ZweIge hockten und 
nach feindlichen Drachen Ausschau hielten. Sogar Elfen sollen hier 
in den Wäldem gesiedelt haben. Und weiterlzin selzeint man bis 
heute immer wieder Relil(te jener UI'zeiten zu finden -ja, in man-

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

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

DAS A L'fE B O SPA RJ\. IT  

»Die ersten Menschen sollen ihren Fuß in diese Gegend gesetzt ha­
ben, als im Lieblichen Feld die finsteren Horaskaiser noch über das 
unersättliche Bosparan herrschten, das unser wackerer Kaiser und 
Reichsgründer Raul vor über tausend Jahren besiegte und nieder­
brannte. Meinfach flllt in alten Dokumenten der Name Admiral 
San in, und dennoch bin ich bis heute nicht überzeugt, ob es diesen 
sagenhaften Entdecker wirklich gegeben hat oder er doch nw' ein 
Mythos I:St. Jedenfalls soll er als erster Mensch den Großen Fluss hi­
naufgesegelt sein und Städte mit so exotischen Namen wie Vadocia 
und Nataretum gegl'ündet haben. Erst später hat sich mir erschlos­
sen, dass dl:eses Vadocia heute Ferdok heißt, und Nataretum ist Na­
doret. Nach und nach haben die Bosparaner ihr Herrschaftsgebiet 
ausgebreitet, l'odeten Wäldel' und gründeten neue Siedlungen. 
Nun ist ja allgemein bekannt, dass die Horaskaiser grausame und 
kriegslüsteme Herrscher Wal'en, und so nimmt es nicht wunder, 
dass die ersten Begegnungen mit Elfen und ZweIgen nicht gerade 
fiiedlich verliefen. Man wal' sich fremd, kannte weder Kultul' noch 
Sprache, und die Bosparanel' beanspl'uchten das Land, auf dem 
die bishengen Einwohner lebten. Die felgen Elfen ließen sich von 
den blanl(en Waffen der Eindl'inglinge anscheinend einschüchtern, 
denn es heißt, dass sie sich allmählich kampflos nach NO/dosten zu­
riickzogen. Heute {tl'bt es hier kaum noch Spitzohren, und das ist 
auch gut so. Die dickl(öpfigen ZweIge ließen sich die Landnahme 
der Bosparaner natürlich nicht gefallen, und es gab einige blutige 
Scharmützel. 
Doch dann geschah etwas, von dem die Legende Folgendes erzählt. 
Der damaLzge Präfekt von Vadocia hatte einen Sohn mit Namen 
Broderic, deI' wal' ein begeisterter Jägel: Bei einem Jagdausflug in 
den Bergen geriet er in einen Steinschlag, und dann wal'en auf ein­
mal ZweIge da. Aber statt ihn zu ermorden, halfen sie ihm und 
retteten ihn vor dem sichel'en Tod. Damit begannen erste fi'eundli­
che Kontakte zwischen Mensch und Zwerg, aus denen später tiefe 
FI'eundschaft erwuchs. Am O,'t dieses Ereignisses soll man die erste 
gemeinsame Stadt gegründet haben - das heutige Tallon. 
DeI' Handel mit den ZweIgen ließ die kleinen Siedlungen zu 
wohlhabenden Städten wachsen. Es ist ja allgemein bekannt, dass 
das Ferdoker Biel' weithin gerühmt wz,'d - und das zu Recht! -, 
aber anscheinend war Bier aus dem damaligen Vadocia schon im 
bosparanischen Zeiten höchst beliebt, ebenso wie die kriegerischen 
Bosparaner sich die Finger nach Eisen und Stahl aus Zweigenhand 
leckten. Eindrucksvolle Tempel und Patlizierpaläste wuchsen - und 
mancher davon mag bis heute unter Hügeln verbolgen seiner Ent-



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

D i E  E RSTE ll tAGE D E S  ll E V E ll  � i C H ES 

»Als dei' große Raul das ketzaische Bospm·an dem El'd­
boden niedergebrannt hatte, wW'de Uzdocia nicht nur 
in Ferdok umbenannt, sondern gleich zum Hazen des 
Fürstentums Kosch gemacht und zur Hauptstadt einer 
eigenen Grafschaft erhoben. Der Reichtum des Lan­
des kam den barbarischen Thorwalem zu Ohren. Die 
bestiegen ihre Drachenboote und zogen plündemd, 
raufend und saufend, wie man sie bis heute kennt, den 
Großen Fluss hinauf bis nach Ferdok. Ejferd sei dank 
gibt es hier heute /(eine raubenden Thorwaler me/li; 
aber dafür haben sich manche Flusspiraten diese Bar­
baren zum V01'bild genommen. 
Da Ratsscl21'eiber el·kläl·te mil; dass sich die verblen­
deten Ferdoke1' damals einTeden ließen, Ejferd sei ein 
'Piratengott', deI' auf der Seite da Thorwala stünde, 
und so wandten sie sich von ihm ab. Als 1 62 BF der 
letzte EjfeTd-Geweihte von Fel'dok stm'b, wollte man 
den Tempel des Wasselgottes gar niedareißen und dw'ch 
einen Ucuri-Tempel ersetzen. Doch als man den ersten 
Stein abtrug, so geht die Mäl; setzte ein gewaltiger Re­
gensturm ein und ließ den Großen Fluss über die Ufa 
tl'eten wie niemals zuvor. Gnadenlos rzss der Strom alles 
mit sich, und als die Flut geendet hatte, hatte sich der 
Fluss ein neues Bett gesucht - einige Meilen nördlich 
des alten Ferdok. Der Hafen dei' einst blühenden Han­
delsstadt lag trocken, und die wenigen Bürgel; welche 
die Flut übalebt hatten, zogen in die Feme. Selbst das 
alte Grafenhaus war erloschen. f#lch Schätze mögen in 
den Ruinen Alt-Ferdoks noch lagern? « 

D i E  S A Lm i llG E R- G R,JH E ll  

»Dieser Frevel gegen den launenhaften Ejfad brachte 
dei' Grafschaft unnthige Jahre. Die Bal'one - allen vo­
ran die Häuser Salmingen und Nadoret - bekämpften 
sich erbittert, denn jeda wollte die Grafenkrone fth' 
sich. Zwar konnten sich die Salminger damals durchset­
zen, aber es heißt, die Nad01'eter hätten diesen Anspruch 
nie aufgegeben und seien bis heute von Machtgiel' zer­
ji-essen. 
Mehr als einmal wm' der Dunkelwald Schauplatz 
blutiger Schlachten. vergessene Üben'este, wie von dei' 
einstigen Trutzfeste Blutbeige, sollen bIS heute davon 
kfinden. Im Wald lebten Hexen, die - man stelle sich das 
nur vor! - Bäume als Heiligtümer vel'ehrten. Es heißt, 
sie hätten eines Tages die Schwel'ter von Angreifern alle­
samt in Holz verwandelt - mancher schreibt gar davon, 
dass die Stl'eitel' selbst zu Bäumen oder Waldschraten 
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ww·den. Jedenfalls endete die Epoche der Salminger 
Grafen ebenso plötzlich, wie sie begonnen hatte. Seit 
jenen Tagen meiden die meIsten Menschen den als ver­
wunschenen geltenden Dunkelwald. BIS heute sollen 
diese Hexen dort unentdeckt hausen und daftir sorgen, 
dass ihl' Wald weiterhin unberührt bleibt. 
Während sich die Adelshäuser bekriegten, versank die 
l'estliche Grafschaft in Kopjlosigkeit und Unordnung. 
In Talion nistete sich ein gewaltiger Riesenlindwu1711 
ein und tyrannisierte Stadt und Land. Erst mit Helden­
hilfe konnte er besiegt waden - das Ehrenmal des Dra­
chentöters steht noch immer am zentl"alen Mal·ktplatz. 
Der H01"t des Drachen aber wurde wohl von Kobolden 
geraubt und in alle Winde zerstreut.« 

IIEv-FEIQ>OR-

»Diese blutige Zeit fand ihl" Ende, als ein neues Fer­
dok am verlegten Flusslauf nÖl'dlich von Alt-Ferdok 
entstand. Eine Legende berichtet von einem Hesinde­
Geweihten, der eine Vzsion von einem Drachen hatte . . . 
vielleicht kam er ja aus dem leidgeplagten Talion, wer 
weiß? Jedenfalls wurde von diesem P17.esteT die erste 
Drachenqueste ausgerufen . . .  die seither alle 87 Jah­
re wiederholt wurde. f#misholde vom Belg, die erste 
SU'eiterin, soll ihr vennögen zur Errichtung des Ferdo­
ke1' H esinde-Tempels gestiftet haben. 
In der Priesterkaiserzeit kam der mächtige Praios­
Tempel hinzu. So manches Steuelgold wandeTte in die 
prächtige Ausstattung des Tempels. Doch es heIßt, die 
Anhänger Praios' und Rondras seien sich in diesen Ta­
gen spinnefeind gewesen, auch wenn ich nicht verstan­
den habe, was diese Feindschaft begründete. Damals 
soll es auch schon die noch heute weitbekannte GaT­
detmppe gegeben haben, die sich nUT aus Lanzenreite­
l"innen zusammensetzt. Und weil die LanZel7.nnen den 
einfachen Bürgem zur Seite standen, wal'en sie bei den 
Praios-Jüngern nicht wohl gelitten. Sie sollen manche 
Menschen V01' dem Scheitedlaufen bewahl,t und in den 
nahen Beigen versteckt haben - wobei die Scll17.ften der 
P1"aios-KiTche hieT von üblen Ketzem spTechen, die dem 
reinigenden Feuer übergeben werden sollten, während 
die Lanzerinnen wohl überzeugt waren, unschuldige 
Bürger vor falschen Anschuldigungen zu bewahren. 
f#r vennag heute noch zu sagen, welche dieser Ansich­
ten die rzdltige wal"?« 

Rg H A L  V ll D  D i E  ffi AG i E R-R-N EGE 

»Erst als der weISe Rohal den Kaisel·th1"On von Gareth 
bestieg, kehrte wieder FI7.eden ein. Damals erblühten 
auch hier Kunst und Forschung, allerdings glaubten die 
Magiel; sich alles erlauben zu dÜlfen. Kaum saß Rohal 
nicht mehl" auf dem Thron, um sie zu lenken, da brach 
unter ihnen ein Krieg um dessen Nachfolge aus. Im Ge­
biet des heutigen MOO1"brück lieferten sich Dmchenan­
betel; Hexen und die Magier Narehal und Zulipan eine 
gewaltige ZaubeHchlacht. JiOn dei' alten Stadt Fa17l­
hain blieben nunne/u' Ruinen, und das einst fruchtbare 
Land wandelte sich in einen tödlichen Sumpf Hunder­
te müssen damals einen ftirchterlichen Tod gefunden 



haben, angeblich wUl'den sie noch an Ort und Stelle in zahllosen 
Grüften bestattet. Heute meidet jedel; deI' ein wenig Verstand hat, 
die Moorbrücker Sümpfe - sie sind ein veifluchtes Land. 
Doch die finsteren Orks nutzten den Zwist und drangen ins ge­
schwächte Land ein. Erst die Ferdokel' Lanzem'eiterinnen konnten 
die blutrünstige Brut in einer gewaltigen Schlacht bei Ferdok auf­
halten und erwarben so unstet'blichen Ruhm.« 

� i SERJ.OSE Z Ei" t  

»Wä/n"end der Th1'On zu Gat'eth immer noch vel"waist war und sich 
die untel'schiedlichsten Leute um Rohals EI'be bekriegten, emann­
te sich auch ein gewisseI' Porquid von Ferdok zum KaiseI: Er war 
damals Gmf von Ferdo� und seine Macht reichte kaum über die 
Grenzen des Füntentums Kosch hinaus. Doch das hinderte ihn nicht 
damn, Feldok zur Kaiserstadt ausbauen zu wollen. EI' machte aus 
der Gmfenburg einen Palast, ließ die Stadtmauer emeuem, und 
sogar eine Kanalisation ließ er graben. Die Flusshändlersippe 
Neisbeck gewähl"te ihm großzügige Kredite und stieg 1111 
Gegenzug zum fühl"enden Handelshaus deI' Stadt auf Er 
muss ein wahreI" Tymnn gewesen sein, der 
alles aus dem Volk herauspl'esste, 
seine 'Hauptstadt' nach den eige-

nen Vorstellungen 
stalten. 

Doch el' nahm 
ein unrühmliches 

Ende, und seine Burg 
wurde vom zomigen liOlk 
geplündel·t und geschleift. 
An der gleichen Stelle 
wUl'de das ungleich beschei­

denere Gmfenschloss ern"d2tet. 
liOn Porquids Hauptstadtträumen ist le­

diglich die Kanalisation geblieben, die 
aber heute kaum noch jemand kennt. Und selbst dOI"t, 
zwischen Ratten und Kloaken, soll man manchen 

Schatz aus P01'quids Beute entdecken können. 
Ähnlich verhält es sich mit deI' Krypta des alten 
Hesinde-Tempels, deI' vor über sechzig Jahren ab-

brannte. Jüngst wUI"de er als Stätte für die zehnte Drachenqueste 
auf den alten Grundmauem wieder errichtet - doch mancher Sel:­
tengang der alten Katakomben ist wohl nur dem Geweihten Ardat 
Weißen/elser bekannt, denn er entkam damals als Novize dem bren­
nenden Tempel. 
Du siehst, das Ferdoker Land bitgt eine lange und bewegte Ge­
schichte - und jede Epoche hat i/n'e eigenen Kostbal'keiten hinter­
lassen: von den ZweIgenfestungen aus längst vergessenen Zeiten 
über sagenumwobenen Drachenhol·te, die Juwelen der bospamni­
schen Patriziel; Schlachtrelikte der Salminger Grafen, Heiligtümer 

der Praioten, Artefakte der Magierkriege bis hin zur verborgenen 
Beute Porquids. 
Morgen bl"eche ich auj um diese Reichtümer zu heben. Wäre doch 
gelacht, wenn ich nicht meinen Teil davon beIgen könnte.« 

ZWER.....GE i m  K.9SCH 
Gut ein Fünftel der Koscher Bevölkerung sind Zwerge. Lange 
schon leben sie mit den Menschen in friedlicher Eintracht und in 
gegenseitigem Respekt, und bei vielen Gelegenheiten kommen 
die beiden Völker sich entgegen. So gibt es kaum einen Koscher 
Großling, der nicht wenigstens einige Brocken der zwergischen 
Sprache beherrscht, und viele Menschenmänner lassen sich ei­
nen Bart stehen, um in den Augen ihrer 'kleinen' Nachbarn nicht 
als bemitleidenswert dazustehen. Menschlichen Händlern und 
Handwerkern sind üblicherweise zwergische Maßeinheiten ge­
läufig, und in jeder Schänke steht mindestens ein Tisch mitsamt 
Bänken in einer fiir Angroschjm angemessenen Größe bereit. 
Vor allem die Hügelzwerge wiederum haben im Laufe der ge­
meinsamen Jahre die eine oder andere Gottheit der Menschen 
für sich entdeckt und in ihren eigenen Glauben integriert. Da 

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

als seine kleine Schwester. 

D Rj\. C H E n KRi EGE 
SO idyllisch sich das zeitgenössische Leben 

im Fürstentum Kosch gestaltet - vor vielen 
Jahrtausenden, lange bevor hier die ersten 
Menschen siedelten, war diese Region 
Schauplatz der unerbittlichen Kriege 
zwischen Zwergen und Drachen. Die 
erste große, ver! ustreiche Schlacht, die 
Schlacht des Himmelsfeuers, und viele 
folgende Kämpfe tobten noch rund um 

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

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

einen neuen Vorposten, ein Bollwerk gegen die Gefahr aus dem 
Süden, zu errichten. Von da an verlagerten sich die Schlach­
ten gegen die Drachen in das Gebiet, das heute weitläufig als 
Fürstentum Kosch bekannt ist. Damals geschah es auch, dass 
der mächtige Feueradler Alagrimm,  ein wichtiger Streiter Pyr­
dacors, gefangen und tief unter den Hallen des Bergkönigreichs 
Koschim gesperrt wurde. ( Im Jahr 1 027  BF kann sich dieses 
Wesen aus seinem Gefängnis befreien und richtet fürchterüche 
Verheerungen an - aber davon ahnt 1 009 natürlich noch nie­
mand etwas) .  
S o  friedlich das Leben im Kosch heute anmutet - vielen Erz­
und Ambosszwergen (den Hügelzwergen weniger) steht die 
gewaltsame Vergangenheit dieses Landes, ihrer Heimat, noch 
immer schmerzlich und klar vor Augen. Der lodernde Hass auf 
alles Geschuppte ist längst nicht erloschen. 

Z W E R.G E n VÖ L � R.  

Unter den i m  Fürstentum Kosch ansässigen Angroschim finden 
sich Hügelzwerge, Ambosszwerge und Erzzwerge. Die größte 
der drei Gruppen sind die Hügelzwerge, die im Gegensatz zu 



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

A n GR...OSCHS  Ki n D E R... 
Die Zwerge, die sich selbst Angroschim (Einzahl :  Angro­
scho, weiblich :  Angroschna) nennen, unterscheiden sich von 
den Menschen - den 'Großlingen' - in weit mehr als in der 
Körperhöhe. Ihre Geschichte reicht in Zeiten zurück, als 
Menschen-tn Aventurien noch kau m  bekannt waren, sie ver­
wenden eine eigene Sprache, das Rogolan , das von Menschen 
als brummig empfunden wird,  mit einer dazugehörigen kan­
tigen Runenschrift. Auch Religion, Kultur und Lebensart un­
terscheiden sich i n  vielen Bereichen von der menschlichen 
und noch mehr von der elfischen. Die meisten Zwerge leben 
in gewaltigen, unterirdischen Bergkönigreichen, die als ei­
genständige Reiche behandelt werden, in denen zwergisches 
Gesetz gilt, obwohl sie unterhalb von menschlichen Einfluss­
gebieten liegen. 

G E S C H i c HTE 

Angroschs Kinder blicken auf eine uralte und bewegte Ge­
schichte zurück. Als die Zeit der Menschen in Aventurien an­
brach, war die Hoch-Zeit der zwergischen Kultur schon lange 
vorbei. Überlieferungen zufolge entstanden die Angroschim 
vor etwa zehn Jahrtausenden im Westen Aventuriens durch das 
Wirken Angroschs - angeblich geschaffen, um die Schätze der 
Welt gegen die habgierigen Drachen zu verteidigen. So hatte 
der Gott sie kräftig und zäh geformt, ein kleines, kriegerisches 
Volk, das in den unterirdischen Hallen von Xorlosch den Ech­
sen, die zu jener Zeit stark waren, trotzen sollte. 
Tatsächlich sah sich das Volk der Zwerge in den ersten Jahrtau­
senden seiner Existenz im ständigen Krieg mit der Drachen­
brut, die angeführt wurde vom goldenen Gottdrachen Pyrdacor. 
Diese Zeit war durch gewaltige und verlustreiche Schlachten 
und den Zerfall des einen Volkes in mehrere Königreiche cha­
rakterisiert - und sie prägte die Angroschim selbst: So waren die 
Perfektionierung von Kriegshandwerk und Kriegsmaschinerie, 
von Kampfkunst und Fal lenbau dem ewigen Kampf gegen die 
Echsen geschuldet. 
Heute ist die Zeit der Drachen vorbei, es gibt nur noch wenige 
dieser geschuppten Wesen in Aventurien. Dennoch ist für viele 
Zwerge die schicksalhafte Feindschaft mit ihnen längst nicht 
begraben. Man bleibt wachsam und kampfbereit - und träumt 
von der 'Zeit des Großen Friedens', wenn die Macht der Dra­
chen endgültig gebrochen ist. 

traten und im Ambossgebirge das Bergkönigreich Tosch Mur er­
richteten. Einst als Bollwerk gegen die Echsen errichtet, ist das 
weitläufige, sowohl unter- als auch oberirdisch liegende Reich 
mittlerweile zu ihrer angestammten Heimat geworden. Berg­
könig ist der weise und respektierte Arombolosch Sohn des Agam. 
Der Namen Tosch Mur wird von den Menschen auch in gerne 
ihre Sprache übersetzt: 'Waldwacht' bezeichnet vor allem den 
oberirdischen Teil des Königreichs. 
Die Erzzwerge residieren unter ihrem Bergkönig Gilemon Sohn 
des Gillim in den Heiligen Hallen von Koschim, einer Höhlen­
stadt in den Koschbergen, die eigentlich als die Urheimat aller 
Hügelzwerge gilt, von diesen aber verlassen wurde, als sie aus 
den Bergen kamen und sich in ihren Hügelsiedlungen an der 
Oberfläche niederließen. 

D i E  Vi E R.. VÖLK...ER.. 
Entgegen der Vorstellung vieler Großlinge gibt es beträchtliche 
Unterschiede zwischen den diversen Zwergenvölkern, die sich 
im Laufe ihrer langen Geschichte herausgebildet haben. 
Am ehesten entsprechen die Ambosszwerge dem typischen 
Zwergenbild: Mut, Rauflust, Direktheit, großer Durst und 
herausragende Kampfkraft zeichnen sie aus. Ambosszwerge 
leben vorwiegend im Amboss-Gebirge, sind aber auch in den 
Thaschbergen und versprengt in den Khunchomer Bergen zu 
finden. 
Erzzwerge, die das älteste und größte Zwergenvolk bilden, tre­
ten konservativ, pflichtbewusst und besonders traditionsverbun­
den auf. Spontane Feierlichkeiten oder Besäufnisse sind ihnen 
zuwider - denn nicht nur ihr Alltag, auch ihre Feste unterliegen 
strengen Regeln. Humorlos, wie es ihnen bisweilen nachgesagt 
wird, sind sie jedoch keineswegs - nur ist ihr Witz eben fei­
ner als bei anderen Zwergenvölkern. Seit jeher bewohnen die 
Erzzwerge die sagenumwobene Bergfreiheit Xorlosch in den 
Ingrakuppen, die älteste Zwergenstadt Aventuriens. Weiterhin 
findet man sie unter den Koschbergen und im Eisenwald. 
In den Augen so manches Erz- oder Ambosszwerges sind die 
Hügelzwerge aus der Art geschlagen. Sie leben nicht unterir­
disch, sondern in gemütlichen, kleinen Hügelhäusern in den 
Hügellanden rund um den Angbarer See - und in enger Nach­
barschaft mit den Menschen. Ein H ügelzwerg ist für gewöhn­
lich gastfreundlich, nachsichtig und genießerisch. 
Brillantzwerge wiederum gelten als neugierig und abenteu­
erlustig mit großem Talent für Handel und Handwerk. Le­
bensmittel und andere benötigte Waren tauschen sie gegen 
Bodenschätze und kleine Kunstwerke. Die Brillantzwerge, dje 
sich selbst als kulturelle Elite sehen, leben in den Beilunker 
Bergen in aus Berghängen geschlagenen und mit Glasfronten 
veredelten Felsenhäusern. Als einziges der vier Völker sind sie 
im Kosch nicht vertreten.  

KöRPER..L i C H E  ßl E R..K...m ALE 

Ein Angroscho wird im Durchschnitt 1 ,40 Schritt groß und ist 
dabei kompakt und kräftig, bisweilen auch rundlich gebaut. 
Seine Muskeln sind fest, sein Knochenbau schwer und stabil ­
kein Wunder also, dass Stärke, Ausdauer und Widerstandskraft 
der Zwerge legendär sjnd. Unverwüstlich wie Felsgestein, und 
das nicht nur im Kampf - auch Giften und Krankheiten ge­
genüber zeigen sich Angroschs Kinder resistent, sie trotzen den 
Launen der Natur, stellen sich klaglos harter Arbeit, genießer). 



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

»Gloria! Gloria! Gloria! Eintausend Jahre währt das Heilige Neue 
Reich vom Greifenthrone zu Gareth, beschirmt von der Gnade der 
Göttel; weise geführt vom Geschlechte unsel'er Kaisei'; dem klu­
gen Raul, dem treuen Gerbald, dem l'itterlichen Alrik und HaI, 
dem Friedensbringei: Die Felder sind übervoll der Früchte, auf den 
Straßen rollen schwer beladene Handelswagen und die EU/'gen 
des Reiches sind fest und stark. RÖ1'et gut und hÖ1'et fein an diesem 
glanzvollen Tage, welche prächtigen Festlichkeiten unser geliebter 
Kaise1; Seine ALlel'göttlichste Magnifizenz Ral I. von Gareth, sei­
nem Volke zu diesem Jubeljah1'e schenkt.« 
-kaiserliche1' Ausrufer in Gareth, Praios 1000 EF 

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

L E B E II SA Rj'  

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

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

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

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

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

Zeitmessung und nicht zuletzt der Bierbraukunst als un­
übertroffen.  

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

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

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

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

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



nen Vertrag und verbesserte durch d ie Heirat mit der alanfa­
nischen Grandessa Alara Paligan die Beziehungen zur 'Perle 
des Südens'. So wird der Kaiser dank einer Epoche der Ruhe 
im Mittelreich im Vol k  als der 'Friedensbringer' verehrt. Hai 
hat im 2 5-jährigen Prinzen Bn'n einen u ngestümen und rit­
terlichen Sohn, der ganz nach seinem Großvater Reto gerät, 
und zwei bezaubernde Enkelinnen, die kürzlich geborenen 
Zwil l inge Rohaja und Yppolita. 

Nur zweimal muss­
te sich der Kaiser als 
Heerführer auszeich­
nen: 995 BF führte er 
ein Heer gegen d ie auf­
rührerische Stadt Tuzak 
auf Maraskan. An der 
Spitze del- kaiserlichen 
Adlergarde erstürmte 
er das schwer befestigte 
Jerganer Tor. Im Praios 
1 003 BF kommandierte 
er die Legionen gegen 
eInen verheerenden 
Zug von mehr als 1 000 
Ogern, die u nter ma­
gischem Bann stehend 

von Tobrien auf Gareth zumarschierten. Es gelang ihm unter 
großen Verlusten, diesem Angriff der Menschenfresser bei den 
Trollzacken Einhalt zu gebieten. 
Doch es gab auch Rückschläge, die seinen Einflussbereich ver­
kleinerten: 995 BF stellte d ie aranische Fürstin Sybia d ie Tri­
butzahlungen an das Reich ein und führte ihr Land faktisch in 
die Unabhängigkeit, ohne dass er es verhindern konnte. 

ZEiTD E C H II V II G  '� 
In großen Teilen Avent;�ens zählt man die Jahre nach 

? 

Bosparans Fall (abgekürzt: BF),  dem Zusammenbruch , . 
des antiken Reiches der Horaskaiser, auf das das heutige l Mittelreich folgte. Das Buch, das Sie in Händen halten, 
beschreibt Aventurien im Jahr 1 009 nach Bosparans \ 
Fal l .  Die Zeiten vor dem Untergang Bosparans \verden 

J
I« 

als "vor Bosparans Fall" (v.BF) gezählt. 
Im Mittelreich gibt es eine andere Zeitrechnung: Hier 
werden jeweils die Regierungsjahre des Kaisers gezählt. 
1 009 BF entspricht dabei dem Jahr 1 6  HaI. 

J. j . 

K..f\i s E �AnsTELLE D E S  K..f\i S E RS :  
Answin  vo n � B E n mv n D  

Wie so oft gedeihen in den Schatten der Herrschenden dieje­
nigen, die nach Macht streben. Auch das Mittelreich, dessen 
Kaiserdynastien in den letzten hundert Jahren nur kurz währ­
t� (die Zeit der Erbfolgekriege kannte gar 74 selbsternannte 
Kaiser in 3 1  Jahren) , macht da keine Ausnahme. Der Vetter und 
langjährige Berater des Kaisers, Answin von Rabenmund, ist ein 
durchtriebener und energischer Adliger, der Hai den Titel nei­
det und ihn fü r  unfähig hält. Answin wilJ die Geschicke des 

Reiches selbst lenken. 998 BF initiierte er ein Mordkomplott ge­
gen Hals Sohn Prinz Brin, das i m  letzten Augenblick von wa­
ckeren Helden verhindert werden konnte. Answin wurde dank 
seines hohen Rangs und seiner Verbindungen nicht zum Tode 
verurteilt, sondern verlor lediglich alle Titel und Ämter bis auf 
den eines Barons und wurde auf Burg Rabenmund verbannt. 
Von hier aus spinnt er dank ihm ergebener Frauen und Männer 
an den Fürstenhöfen, in den Kanzleistuben und im Kaiserpa­
last noch immer Ränke, um an die Macht zu gelangen. 

G �A F  AnSTELLE DES  GAAFEn:  
B A �o n  DAj i n  von rrADO�T 
( lIl E isTE R.i n Fo �m ATi o n E n )  

� I m  gemütlichen Fürstentum Kosch ahnt man auf den 
ersten Blick wenig von der Missgunst und den Gelüsten der 
Mächtigen. Hier, in der Baronie Nadoret bei Ferdok, herrscht 
seit langem die Familie derer von Nadoret, ein altes Adelshaus, 
das auf Emporkömmlinge aus neueren Zeiten nur herabblicken 
kann. So wurde auch Reto, der sich an die Macht geputscht 
hatte, sehr misstrauisch betrachtet, und ebenso sein Sohn und 
Nachfolger HaI. 
Seit Jahren hofft die Familie, vom Kaiser die reiche Grafschaft 
Ferdok als Lehen zu erhalten. Schon der Vater des heutigen Baron 
Dajin machte sich als mächtiger Vertreter des alten Adels große 
Hoffnungen darauf, eines Tages den Ferdoker Grafentitel zu er­
ringen. Doch ihm war kein Erfolg vergönnt, und mit dem Baron­
stitel übernahm sein Sohn auch dieses Ziel. 
Baron Dajin von Nadoret ist ein Mann, der Prunk und Protz schätzt 
und unbedingt dereinst in den Geschichtsbüchern der Chronisten 
stehen möchte. Er stiftete Mauern, Altäre und Statuen und mach­
te Nadoret zu einer der ansehnlichsten Städte im Kosch. Er sand­
te Kaiser Hai teure Geschenke und empfahl sich immer wieder 
als Anwärter für den Grafentitel. Doch es kam anders. 
Als Dajins Schwester Cella überraschend starb - nach Dajins 
Überzeugung war sie vergiftet worden -, ließ der Baron in seinem 
unbändigen Zorn viele Getreue hinrichten, ohne auf Unschulds­
beteuerungen oder Gnadengesuche zu achten. Daraufhin ent­
schied der Kaiser sich gegen Dajin und belehnte den verdienten 
zwergischen Recken Growin Sohn des Gorbosch als Grafen. 
Seitdem ist es sehr still geworden um Baron Dajin. Seine Augen­
ringe sind etwas dunkler als früher, seine Falten tiefer, und er soll 
kein gutes Wort mehr über den Kaiser in Gareth verlieren. Erst 
in letzter Zeit sieht man den Baron wieder forsch voran schreiten 
und stolz durch seine Ländereien streifen. In Burg Nadoret hat 
geschäftiges Treiben Einzug gehalten und man sieht dienstbares 
Volk aus der Fremde dort. Schon fragen sich manche Nadoreter, 
was all dieses Getümmel wohl bedeuten mag. 

D i E  H E i mLiCHEn  P LÄ n E  
DAj i n s  v o n  rrADO�T 

( lIl E i sTER.i n Fo �m ATionEn)  
� Aus Dajins Sicht war die Belehnung Growins ein offe­
ner Affront: Wie konnte der Emporkömmling Hai es wagen, ihn, 
Dajin, den Erben alten Blutes, so zu übergehen ? Der Baron kam 
zu der Überzeugung, dass nur einer ihm noch zum Grafentitel 
verhelfen könnte: Answin von Rabenmund. Würde er Kaiser 
werden, käme der alte Adel endlich wieder zu seinem Recht. 



Um Answin seine Dienste anzupreisen, fasste er einen Plan. 
Die Raulskrone, wie sie nach dem Reichsgründer genannt wird, 
ist ein wichtiges Insignium des Kaisers (siehe Kasten) .  Wenn 
es Dajin gelingen würde, die Krone zu stehlen und Answin 
zukommen zu lassen, würde für diesen der Weg zum Kaiser­
thron frei sein. Über heimliche Kuriere nahm Dajin Kontakt 
mit Answin auf, der Burg Rabenmund nicht verlassen darE Er 
bot ihm seine Dienste an und versprach, ihm die Raulskrone zu 
besorgen. Im Gegenzug verlangte er den Ferdoker Grafenreif, 
wenn Answin erst zum Kaiser gekrönt wäre. 
Answin, der gerade selbst wieder einen Schlag gegen die Familie 
von Gareth vorbereitete, wusste, dass die Intrige des Barons di­
lettantisch war: Er  benötigte wesentlich mehr als nur die Krone, 
um Kaiser des Mittelreichs zu werden. Doch er bestärkte Dajin 
in seinem Tun, denn ein Diebstahl der Krone würde zumindest 
einen Skandal produzieren, der das Ansehen Hals beschädigte. 
Außerdem würden Dajins Aktivitäten möglicherweise von sei­
nen eigenen Machenschaften ablenken. Und sollte Dajins Plan 
scheitern, so konnte er jegliche Mittäterschaft abstreiten, denn 
es war ihm nichts nachzuweisen. 
Der Rabenmunder übersandte Dajin eine Kopie der Kaiserkro­
ne. Sie war von Kaiser Bardo für seine Schwester Cella ange­
fertigt worden, da dieser der Meinung war, wenn schon zwei 
Kaiser gemeinsam herrschten, brauche auch jeder eine eigene 
Krone. Answin besaß das Duplikat noch aus seiner Zeit als 
engster Berater seines Vetters HaI. Mit ihm sollte der Diebstahl 
der Krone für einige Zeit unbemerkt bleiben. Außerdem ver­
mittelte Answin dem Nadoreter Baron den Kontakt zu einem 
alten Gewährsmann: Der Magier Regismund von Kaltenstein 
hatte Answin früher wichtige geheime Dienste geleistet und 
sollte nun dem Unternehmen zum Erfolg verhelfen. Dabei 
ahnt auch Answin nicht, dass Kaltenstein ganz eigene Pläne 
hat, bei denen Answins Krönung nur ein Etappenziel ist. 
Erfreut über die Zusage Answins häuft Baron Dajin nun Geld 
an, indem er mit den Flusspiraten vom Großen Fluss gemeinsa­
me Sache macht. Desweiteren sorgt er dafür, dass Versuche der 
Obrigkeit, der Piraten habhaft zu werden, nur halbherzig sind. 
Von der Beute übergeben die Piraten einen Tei l  dem Baron und 
wickeln Hehlerei über Nadoret ab. So wird die Hafenmeisterei 
Nadorets quasi zu einem geheimen Piraten stützpunkt. Auch 
den Kommandanten der Zollfestung Thurstein gewinnt Da­
jin für seine Sache und verstrickt ihn in seine Pläne. In einer 
versteckten Schlucht bei der Burg des Barons versammeln sich 
Schmiede und Plättner, die Waffen, Rüstungen und Kriegsgerät 
anfertigen. Söldner aus allen Himmelsrichtungen strömen her­
bei, um sich in die Dienste Dajins zu stellen. Die Bewaffneten 
sollen den Worten Answins Gewicht verleihen und Graf Gro­
win notfalls mit Gewalt aus Ferdok vertreiben: Piratenschiffen 
von Flussseite und erfahrenen Soldknechten von Landseite hat 
die Stadt wenig entgegenzusetzen. 

DiE Rg\ VLS R...R.OIJ E  

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

"Sechs Monde schon wat·d Kaiser Tolak von seinem jüngerem 
Bruder, Prinz Aln·k, geraubt und gesperrt in einen TImne in 
den RakuLa-HügeLn. ALs die Ritter des Hofes endlich zu Kaiser 
und Kaisen-äuber vordrangen, waren sie beide gewandet in des 
Reiches Farben und glichen si�h - obwohl ] 4 Lenze in der Ge­
burt unterschieden - wie ein Ei dem anderen. Beide behaup­
teten sie, der rechte Kaiser zu sein, und niemand wusste, wer 
falsch sprach. Da nahm die Rittfrau Leudora vom Berg die 
Krone RauLs und setzte sie jedem aufs Haupt. Auf dem einen 
saß sie schief und er schien wie ein Na,.,: Auf dem Haupt des 
anderen gLänzte und Leuchtete sie jedoch wie Phexens Sternen­
feuer und zeigte den wahren KaiseJ: 
Flink wärd derfalsche Aln·k ergl7ffen und in den Kerker ge­
wOlfen. Prinz Aln·k aber bereute seine Tat, bestieg nach dem 
Tode seines Bmders im Jahre 663 den Greifenth7"On und wurde 
als ALrik det· Ritterliche einer der fihigsten Kaiser unter den 
Eslamiden. « 

-aus einer Erzählung des Barden Odilbert, gemeuchelt 998 , 
BF auf dem Garether Turniel; weil er von Answins Intrige er­
fahren hatte 

RyDES SCHiLD 

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



D i E  LACHEII DEII  D RiTTEIl: 
D i E  FLVSspi AATEII 

( II1 E i sTERi Il Fo �mATioIlEII)  
� U m  seine Aktivitäten zu finanzieren, schließt Dajin ei­
nen Pakt mit den Kapitänen der Flusspiraten in der Region. 
Er liefert ihnen wichtige Informationen über den Handelsver­
kehr, d ie ihnen wesentlich erfolgreichere Überfälle ermöglichen 
als bisher. Zusätzlich sorgt er dafür, dass die Räuber vom Arm 
des Gesetzes unbehelligt bleiben. Im Gegenzug verlangt er ei­
ne Beteiligung an der Beute: Luxusgüter sowie Ausrüstung für 
die Söldner, die er im Verborgenen sammelt. Wenn durch die 
Überfäl le auf Ferdoker Handelsschiffe auch sein Rivale, Graf 
Growin, zu finanziellem Schaden kommt, ist ihm das natürlich 
u mso lieber. Bei seiner geplanten Machtübernahme will er sich 
ebenfalls der Piratenschiffe bedienen - um sie dann nachher 
allesamt d ingfest zu machen und sich des Erfolgs im Kampf 
gegen die Flussräuberei zu rühmen. 
Für die Flussräuber ist dieser Pakt natürlich so etwas wie ein Ge­
schenk der Götter. Es mildert ihre beständige Angst vor dem Strick 
und befähigt sie durch die nützlichen Informationen, mehr Beute 
in kürzerer Zeit zu machen, als es ihnen sonst möglich wäre. 

GAAF G�owills  AH IIVIIGEII 
( II1 Ei sTERi Il Fo �mATi o Il E II )  

� Natürlich sind dem Grafen in Ferdok die Entwicklungen 
auf dem Großen Fluss nicht entgangen. Zu dreist benehmen 
sich die Piraten, zu oft scheinen sie genau zu wissen, welches 
Schiff besonders lohnenswert oder zu gut bewacht ist. Also hat 
er einen Vertrauten losgeschickt, einen ehemaligen Agenten 
der Kaiserlich Garethischen Informations-Agentur mit Namen 
Geding. Der geht zunächst nach Nadoret, um Gerüchten über 
dunkle Geschäfte des Hafenmeisters nachzugehen. Gemein­
sam mit dem MagierJaako12 Zagor von Festum und der Halbelfe 
Fayris Luchsauge stellt er Untersuchungen an, ohne offiziell auf­
zutreten. Doch bald muss er feststellen, dass es hier um mehr 
geht als nur um Piratenaktivitäten. 



F LU S S  D E �l E iT 

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

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

:DiEBE, �O nEn,  E DELLEVTE: 

DiE HAITDLVIT G  VO IT DAAKJ: IT SAITG: Am FLVSS DER..lEir 

Vorbemerkung: Derfolgende Abschnitt schildert 
Hintergrund und HandLung des ComputerspieLs. 

Jili-nn Sie das SpieL noch spielen woLLen, soLLten Sie diesen Abschnitt 
überblättern. 

Forgrimm: "Ich spüre in den Bartspitzen, dass da noch mehr im 
Busch ist. Jili-nn uns das maL nicht über den Kopf wächst. «  
Cuano: " Was in deinem Fall nicht schwer ist.« 
-gehöl·t V01' der Hel'beige Springender Hirsch bei Nadoret, 
1 009 BF 

D i E  VO R..GESCHiCHTE 
Wie oben beschrieben, träumt Graf Dajin davon, Answin von 
Rabenmund die Kaiserkrone zu übergeben und sich so seiner 
Dankbarkeit zu versichern. Er beauftragt also seinen Vertrau­
ten, den Magier Kaltenstein, für ihn dieses Kleinod aus der 
schwer bewachten Burg Rudes Schild zu besorgen. Doch Kal­
tenstein ist klug genug zu wissen, dass seine Zauberei nicht 
ausreicht, um diese Aufgabe zu bewältigen. Stattdessen will er 
sich eines 'nützlichen Idioten' bedienen, am besten eines Meis­
terdiebs, denn ein solcher 'Fachmann' hat die besten Chancen, 
die Raulskrone zu stehlen. 
Er sendet den Junker von Timiskos in Begleitung einiger Helfer 
in die Hafenstadt Havena an der Mündung des Großen Flus­
ses. Dort liefern sich derzeit die graziöse Mora und der wendige 
Phex-Geweihte Cuano einen furiosen Wettstreit u m  den Titel 
'König der Diebe'. 
Einer der Begleiter des Junkers ist ein verschlagener und zwie­
lichtiger Geselle, der von a llen nur 'der Jerganer' genannt wird. 
Ihm gelingt es, Kontakt mit der Havener Unterwelt aufzuneh­
men und Mora und Cuano bei einem ihrer Streitgespräche zu 
belauschen. Sie versuchen, sich mit Geschichten über ihre Die­
beskünste zu übertreffen, und wollen senon allerlei phexische 
Meisterstücke vollbracht haben. So rühmen sie sich mit dem 

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



und jetzt durch Bastardschwert oder Axt zu Boron zu fahren. 
Um seinen Kopf zu retten, klärt er Ardo darüber auf, dass die 
echte Krone durch ein Duplikat ersetzt wurde, und bietet an, 
auf der Suche nach dem Original zu helfen. Er erklärt, er habe 
einen Verdacht, wer die echte Krone gestohlen habe, behält aber 
vorsichtshalber für sich, dass er die Diebin sehr genau kennt. 
Trotz zahlreicher Zwischenrufe FOI'grimms ("Aufknüpfen 
werden wir dich, Dieb! Ardo, du wirst mit dem doch nicht ge­
meinsame Sache machen, oder? Ardo ?" )  geht Ardo aufCuanos 
Vorschlag ein, denn er sieht sich in einer Zwickmühle: Sollte 
bekannt werden, dass die Krone verschwunden ist, wäre nicht 
nur seine Ehre als Hüter der Reichskleinodien befleckt, sondern 
auch die seiner ganzen Familie und des Kaisers. Es wäre eine 
unglaubliche Blamage, ein Skandal. Ja, das ganze Reich könnte 
instabil werden.  Er muss also um jeden Preis verhindern, dass 
die Tat bekannt wird. Also ziehen die drei inkognito los, um die 
Diebin möglichst schnell zu fangen. 
Unterdessen bereut Mora bald ihre Komplizenschaft mit Kal­
tenstein .  Verabredungsgemäß hat sie sich auf ein Schiff bege­
ben, das den Großen Fluss von Ferdok nach Havena befährt. 
Unterwegs wird sie - ebenfalls verabredungsgemäß - von Pi­
raten entführt (die allerdings nichts von der Krone wissen) .  
Diese übergeben sie a n  Kaltenstein, der sie u n d  die Krone z u  
Burg Nadoret bringt. Doch dort wird sie keineswegs belohnt 
und freigelassen, sondern soll als Zeugin beseitigt werden. Al­
lerdings verliebt sich Baron Dajin in die rothaarige Schönheit 
und will sie zu seiner Gräfin machen. Die Raulskrone aber ruht 
seitdem in den Gemächern Baron Dajins, bereit, das Haupt ei­
nes falschen Kaisers zu zieren. 
Die drei Verfolger haben Moras Spur unterdessen verloren, bis 
sie in Albenhus zufallig Cuanos Freund Gwidion treffen, der ih­
nen von einem Gespräch berichtet, das er belauscht hat. Darin 
habe ein gewisser Junker von Timiskos berichtet, die Diebin sei 
in der Hand der Flusspiraten, solle aber u mgebracht werden. 
Also beschließen die drei, nach Piraten Ausschau zu halten, um 
auf diesem Wege Mora und die Krone zu finden. 

D i E  HAn DLV n G  

rt c c r' c 

E i n  t A H R. D  i FF E R!' nz? 

Bei der Konzeption des Computerspiels wurde e s  InS 
Jahr 1 008 BF verlegt, und nach diesem Konzept hat sich 
auch der Romanautor gerichtet. Dass dann im Laufe 
der Ausarbeitung entschieden wurde, die Handlung des 
Spiels um ein Jahr nach hinten zu verschieben, war an 
sich kein Problem. Nur leider hat der Romanautor die­
se Änderung nicht mitbekommen, sodass im Ferdoker 
Pergament jetzt weiterhin von 1 008 BF die Rede ist. Wir 
bitten das zu entschuldigen. Für Spielzwecke sollten Sie 
auch die Romanhandlung ins Jahr 1 009 verlegen. 

Der Held ist auf dem Weg nach Nadoret, um dort seine Aus­
bildung zu beenden. Bei einem nächtlichen Überfall von 
Flusspiraten retten Ardo, Forgrimm und Cuano sein Leben. 
In Nadoret stellt er auf Ardos Bitte hin Nachforschungen zu 
den Piratenaktivitäten an und gerät so an den wortgewandten 

Gerling, den Agenten des Grafen Growin von Ferdok. Auch 
Gerling ist an den Piraten interessiert und sammelt gemeinsam 
mit zwei Helfern Informationen über eventuelle Verbindung 
nach Nadoret. Die gemeinsamen Ermittlungen werden jedoch 
durch das Auftreten des Magiers Kaltenstein gestört, der einen 
der Helfer Gerlings kaltblütig tötet und sich dann dem Zugriff 
entzieht. 
Der zweite von Gerlings Leuten schließt sich dem Helden, Ar­
do, Forgrimm und Cuano an, und gemeinsam suchen sie die 
vermeintlichen Quelle des Übels auf, die Zoll feste ThOrstein. 
Während Ardo die Zöllner am Kai ablenkt, schlagen sich die 
anderen zum korrupten Kommandanten durch. Dieser gibt 
sein Bündnis mit den Flusspiraten offen zu, bevor er versucht, 
die Helden an sein 'Haustier' zu verfüttern, einen gewaltigen 
Krakenmolch, dabei aber selbst zu Tode kommt. Zurück am 
Kai finden die anderen Ardo in einem todesgleichen Schlaf vor. 
Zeugen können berichten, dass er von einem Attentäter mit ei­
nem Giftdolch attackiert wurde, diesen jedoch erschlug, bevor 
das Gift zu wirken begann. Cuano erkennt den toten Meuchler: 
Es ist derjenige, der Mora und ihn dazu überredet hat, die Kro­
ne zu stehlen. In seiner Überraschung verplappert er sich, und 
Forgrimm zwingt ihn, endlich die ganze Geschichte zu erzäh­
len. Hier stellt sich zum ersten Mal heraus, dass der Raub der 
Krone eine Auftragsarbeit war, was die Brisanz der Angelegen­
heit deutlich verschärft. Von nun kann er vor seinen Gefährten 
nicht mehr verbergen, wie tief er eigentlich in die ganze Sache 
verwickelt ist. 
Vorherrschendes Problem ist es nun, Ardo wieder aus seinem 
tiefen Schlaf zu holen. Doch das erweist sich als schwieriger 
als gedacht. Nicht einmal die rur ihre HeiLkunst bekannten 
Auelfen, die in der Nähe siedeln, können ihnen weiterhelfen. 



A m  FLVSS DE�.lE iT A m  S P i E LTisCH 

E i lI s'f i E G  

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

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

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

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

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

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

Wenn sie nach Mora fragen, erfahren sie, dass 
die Diebin samt Gepäck inzwischen zur B urg 
gebracht wurde. Weiterhin bekommen sie von 

einem Geheimgang erzählt, der direkt in die 
Burg führt. Den Schlüssel hierzu soll Hafen­
meister Orbert besitzen. 

F i lI A LE 

Nun können sie entweder offiziell Schloss 
N adoret besuchen oder aber versuchen, durch 

den Geheimgang zu gehen. Im letzteren Fall 
können sie versuchen, Orbert den Schlüssel 

zu entwenden, möglicherweise lauern sie ihm 
aber auch auf dem Weg zum Geheimgang 

auf und überwältigen ihn. Der Geheimgang 
entpuppt sich dann als eine Schlucht unter­

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

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

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



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

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

Di E  W i C HTi GSTE n P E RS o n E n  D E S  C o m pUTE RS Pi E LS 

ÄRPO vo m E B E RSTAm m  -
AVF�CHTE� R!TTE �vn D HAVDEGEIT 

»Nachdem die Räuber unsere Kutsche angehalten hatten, stottelte 
ich ein Gebet an Herrn Boron. Gieselmiene, meine gute Zofe, fiel in 
Ohnmacht ob deI" rauen Männerrufe dort dmußen, die dem Kutscher 
in die Zügel fuhren. Sollte ich alles verlieren? Die Mitgift und Mut­
ters ColLieI"? Meine Jungfi"äuLichkeit? Mein Leben? Schon zeigte sich 
ein Gl"insen voLL fauliger Zähne an der Türe, als es sich auch schon jäh 
wiedeI" abwandte. HufgetrappeL. Ein Reiter sprengte heran und 17:ef 
"Zurüc� GesindeL/" Kmchen und Scheppern. Poltern und Schl"eien. 
Dazwischen immer wieder Rufe des Reiters wl:e: "Sappemlent, du 
wiLLst noch mehr?" - "Packt euch! Verlauster Haufen/"- "Schurken! 
Eure Mütter müssen weinen, wenn sie euch so sehen. " 
Ich .konnte nicht anders, ich musste den Kopf aus deI" Kutsche recken. 
Ein junger Recke mit blondem Bm"t war mein Rette,: EI" schwang ei­
ne mächtige Waffe mit Kette und zwei Kugeln, die heLL auf die Köpfe 
der Räuber läuteten. Blutig und mit gebrochenen GLiedem krochen 
sie endlich von dannen. Der Recke aber sagte "So/", wischte sich den 
Scllweiß von der Stim und stieg vom Pferd. Mit k,"äftigem Schritt 
kam el" aufmich zu. Seine Augen strahlten blau. Er lächelte bl"eit und 
sagte in einer Verbeugung: 'll.rdo vom Eberstamm, zu Diensten. Edle 
Dame, Ihr seid in Sicherheit. Das Gesocks ist geflohen. " 
Mein Herz, noch eben tot V01" Angst, schlug wie wild.« 
-aus einem Brief der Godelind von Luring, damals Verlobte eines 
Kosclzer Barons, heute Frau Ardos, an ihre Freundin Gräfin Franka 
Salva Galahan, 991 BF 

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

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



AVSS E H E II  
Der stattliche Kämpfer mit blondem Haar und tiefer Stimme 
kombiniert häufig edlen Bausch mit robustem Leder bei Wes­
te, Handschuhen und Stiefeln - allzeit bereit, durch Wind und 
Wetter zu reisen oder einen Dieb durch die Nacht zu jagen. Für 
einen Kampf rüstet er sich bevorzugt mit Helm und Harnisch. 

L E B E II SLAVF 
Ardo ist Sohn des garetischen Pfalzgrafen Hltithm' 
vom Eberstamm und erlernte schnell das ritterliche 
Handwerk seines Standes. 99 1 BF heiratete er die 
Edeldame Godelind von Luring, die er zuvor vor 
Räubern gerettet und ihrem eigentlichen Verlobten 
ausgespannt hatte. Trotz eines warmen Herdes und 
mannigfacher heimischer Pflichten zog Ardo im­
mer wieder in die Ferne und suchte das Aben­
teuer. Er gewann Turniere, rettete Geiseln 
aus Händen von Goblins und pilgerte bis 
zu den Zyklopeninseln. 995 BF endete sein 
Kampf für den Kaiser gegen die aufrühreri­
schen Maraskaner schon im Golf von Tuzak, als sein Schiff im 
Sturm zerschmettert wurde. Ein Jahr später zog er in eine tur­
bulente Fehde mit einem verfeindeten garetischen Baron, die 
schließlich mit einer höfischen Jagd samt Besäufnis beigelegt 
wurde (wobei Ardo zwar das geringere Waidglück, aber die hö­
here Trinkfestigkeit bewies) .  999 BF half er dem Zwergensöld­
ner Forgrimm Sohn des Ferolax aus einer finanziellen Notlage. 
Gemeinsam versuchten sie, einen Geist aus dem Weinkeller des 
verfluchten garetischen Schloss Ochsenblut auszutreiben, und 
erlebten über die Jahre weitere denkwürdige Abenteuer, die ih­
re Freundschaft begründeten. Seite an Seite standen sie 1 003 
BF in der Ogerschlacht den menschenfressenden Ungeheuern 
gegenüber. Man sagt, die Kampfkraft und Standhaftigkeit der 
beiden habe die kopflose Flucht einer ganzen Linie garetischer 
Kämpfer verhindert. Ardo erhielt vom Kaiser die Ogerschlacht­
Verdienstmedaille. Seit sein Vater in der Ogerschlacht schwer 
verwundet wurde, muss Ardo immer häufiger dessen Pflichten 
als Hüter der Reichskleinodien auf Burg Rudes Schild über­
nehmen und geht seltener auf Reisen. 
Seine Frau Godelind (geboren 967 BF) ist darüber gar nicht 
traurig, obwohl sie ihm seine Launen und seine häufigen Aben­
teuerreisen noch immer verziehen hat. Zu ihrer Freude kann 
Ardo sich nun auch etwas mehr um die Kinder Alara (gebo­
ren 992 BF), Raulbn'n (geboren 997 BF) und Halwart (geboren 
1 00 1  BF) kümmern. 

A RP O  A.m S P i E LTisCH 
Woran soll man sich sonst messen, wenn nicht a n  Tapferkeit, 
Güte und vor allem: Ehrlichkeit? Die Welt ist groß, es gibt viel 
zu sehen, viele Ungerechtigkeiten zu bekämpfen. Am l iebsten 
würde Ardo die ganze Welt bereisen und allen Schurken die 
Nase geraderücken. Aber er muss auf der heimischen Burg für 
Ordnung sorgen und für die Familie da sein. Und er muss der 
Ehre gerecht werden, dem Kaiser als Hüter der Reichsklein­
odien zu dienen. Das ist eine große Verantwortung . . .  aber viel­
leicht gibt es doch noch die Möglichkeit, hin und wieder auf 
eine Abenteuerreise auszuziehen. 
Ardo ist eine nahezu unerschöpfliche Frohnatur und lässt sich 
nicht leicht betrüben. Er ist ein gestandener Mann, der um 

seine Fähigkeiten und seinen Einfluss weiß. Und wenn er vor 
einer bisher nicht gekannten Herausforderung steht, wird es 
Zeit, auszuprobieren, ob er ihr gewachsen ist. Beschimpfun­
gen, Drohungen und Demütigungen perlen an ihm ab wie 
Regen von einem Wachsmantel. Dafür weiß er selbst umso 
treffsicherer auszuteilen. Andererseits kann er Ungerechtigkeit 

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

erst spät fest, dass die Grenze zwischen Tätern 
und Opfern weniger klar ist, als es ihm lieb wäre. 
Gegner versucht er bereits durch zur Schau ge­
stellte Siegesgewissheit und laute Herabwürdi­
gungen zu entwaffnen. Das schlägt sich auch 

in seinem Kampfstil nieder, da er seine Gegner 
lieber narrt, ohrfeigt, von den Beinen holt 

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

Darstellung 
Der charismatische Ritter ist gewohnt, 

im Mittelpunkt des Geschehens zu stehen. Er spricht laut und 
deutlich, sieht seinem Gegenüber ins Gesicht und scheut auch 
vor Händeschütteln, Schulterklopfen und einem ermahnenden 
Knuff nicht zurück. Hin und wieder würzt er das Gespräch mit 
einer charmanten Bemerkung oder einem milden Scherz auf 
Kosten eines Anwesenden. Sollte sich seine Laune doch einmal 
verschlechtern, wird er schweigsamer und sucht weniger Au­
genkontakt. Ardo weiß um die Kunst der Etikette und verwen­
det für jedes Gegenüber die gebührenden Anreden. 

Zitate 

» Wer sich treu hält, deI" nimmer fällt.« 
»Meine FI"eunde, ihr wel"det euch doch nicht mit diesem Unhold 
streiten wollen. Ich werde mich nämlich mit ihm streiten. «  
»Gute Leute, wo habt ihr euch nur  untelgestellt, als Hesinde Weis­
heit regnen ließ?« 
»Im Namen von Praios, Reich und Recht!« 

Ardos Rolle in Drakensang 
� Ardo muss die gestohlene Krone zurückbringen und 
zieht deswegen mit Forgrimm und Cuano los. Die Helden kön­
nen ihm unterwegs begegnen, wenn sie für Gerling unterwegs 
sind, oder aber von ihm beauftragt werden, mit ihm gemeinsam 
die Krone zu suchen. 

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



zerreißenden Geschichte oder dem lieblichen Lächeln eIner 
scheinbar holden Maid zu Dingen bewegen lässt, die er bei ge­
nauerer Betrachtung nicht gutheißen würde. Er ist dann zwar 
bereit, Fehler einzusehen - muss dazu aber seine Gegner erst 
einmal zu Wort kommen lassen. 
• Mentor: Ardo kann ritterliche Tugenden und Kampffertig­
keiten lehren. Die Beherrschung dieser Künste gebührt seines 
Erachtens aber nur aufrechten und edelmütigen Charakteren . 
• Zufallsbegegnung: Der Adlige ist häufig auf Reisen und ei­
nem feucht-fröhlichen Abend in einer Gaststätte nicht abgeneigt. 
Dabei erzählt gerne von seinen Taten und trinkt mit zufälligen 
Bekanntschaften, die auch etwas zu erzählen haben. 
Nach 1009 BF: Ardo tritt 1 0 1 1 BF endgültig die Nachfolge seines 
verstorbenen Vaters als Pfalzgraf zu Ochsenblut und Hüter der 
Reichskleinodien an. Er dient Kaiser HaI, König Brin, Reichs­
regentin Emer und Kaiserin Rohaja treu. 1 029 BF wird er von 
der Aufgabe der Wacht über die Reichsschätze entbunden, da die 
Kaiserin sie künftig an ihrem Hof mitführt. Von da an geht Ar­
do mit Forgrimm auf letzte ersehnte Abenteuer und bezieht ein 
Stadthaus in Ferdok. 1 032 BF untersucht er eine Mordserie in der 
Stadt und wird dabei aus dem Hinterhalt ermordet. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: blond 

Größe: 1 ,86 Schritt 
Augenfarbe: blau 

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

MV 1 6  KL 1 2  I N  1 2  eH 1 4  

FF 1 0  G E  1 4  K O  1 3  KK 1 5  

Bastardschwert: INI I 3+ 1 W6 

AT 1 7  PA 1 6  TP l W6 + 6  DK N 

Ogerschelle+ Schild: INI 1 0 +  l W6 

AT 15 PA 1 4  TP 2W6+ 2  DK N 

Rüstung: RS 4 BE 3 WS ? GS 5 

LeP 36 AuP 4 1  AsP - KaP - MR 4 

Vor- und Nachteile: Adliges Erbe / Arroganz 6, Neugier 7, 
Prinzipientreue ( ritterliche Tugenden) ,  Raumangst 5, Ver­
pflichtungen 
Herausragende Talente: Anderthalbhänder 1 4  (Bastard schwert 
1 6) ,  Kettenwaffen 1 1  (Ogerschelle 1 3 ) Lanzenreiten 9, Raufen 
1 0, Schwerter 7, Athleti k 9, Reiten 1 4, Selbstbeherrschung 9, Ze­
chen 9, Überreden 8, Wildnisleben 7, Heraldik 7, Staatskunst 8 
Sonderfertigkeiten: Betäubungsschlag, Binden, Entwaffnen, 
Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, 
Reiterkampf, Rüstungsgewöhnung II,  Schildkampf I,  Turnier­
reiterei, Umreißen, Waffenlose Kampf technik: Hammerfaust, 
Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch Betäubungs­
schlag, Binden, N iederwerfen oder Umreißen zu beeinträchti­
gen und setzt darauf, dass er aufgibt. 

CVA n o  DAB R.O B EnnADin  
alias Dabro Schladdromir alias Dabro Fuchsenberg alias 
Goswin von Uhdenstein alias Cuinn Flinkfinger alias . . .  

"Phex ist der Gott alljener, die das Glück und die Wahrheit suchen . 
Und das tun wir doch alle.« 
-Cuano zu einem Begleiter 

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

AVSS E H E n  

Auf den ersten Blick ist Cuano kaum von einem Edelmann oder 
wohlhabenden Händler zu unterscheiden, denn seine Kleidung 
entspricht stets der aktuellen höfischen Mode. Auch sonst macht 
der Herumtreiber einen äußerst gepflegten Eindruck mit dem 
sauber nach hinten gebundenem schwarzen Haar, dem sorg­
sam gestutzten Schnauz- und Kinnbart und dem gewinnenden 
Lächeln. Schlank, wendig und eingebildet, wie er ist, weiß er 
sich zudem stets gekonnt in Pose zu werfen. Wen n  es ihm einen 
Vorteil bringt, kann er sich sogar bewusst geckenhaft benehmen 
oder einen horasischen Stutzer i mitieren - und damit sein Ge­
genüber zu völlig falschen Schlüssen verleiten. 

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



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

CVAllO A m  SPi E L"tisclI 

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

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

Zitate 
»Dein Geheimnis ist bei mir gut aufgehoben.« 
»Ohne mich tappt ihr blind und laut durch die Dunkelheit.« 
»Ich seh da drüben schon etwas glitzem!« 
»U0r sagt 's denn? Mit jlinke1' Klinge und Phexens Gunst sind wir 
diese Plagegeister im Handumdrehen losgeworden! Wir . . .  äh . . .  
sind sie doch los, oder?« 
»Hmm . . .  keine Schlösser. Als ob jemand gewusst hätte, dass ich 
dabei sein würde.« 
»Hast du gesehen, wie elegant ich seinen Attacken ausgewichen 
bin?« 

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

D i E  L E lI RJO ll  D E S  FVClISGO"t"tES 

Ausgleichende Gerechtigkeit: Wer Wagemut und Tüch­
tigkeit and den Tag legt, dem gewährt Phex und seine 
Kirche Unterstützung. Jene aber, die ihren Wohlstand 
unverdient genießen, werden von den Dienern der Kir- E' 
ehe durch einen Wettstreit geprüft, zum Beispiel durch 
einen Diebeszug. 
Ehrlicher Wettstreit: Konkurrierendes Streben ist nur 
dann phexgefällig, wenn jeder sich an die vorher getrof­
fenen Absprachen hält und allen Parteien prinzipiell der 
Sieg möglich ist. Ein Unterlegener soll dabei anschlie­
ßend noch in der Lage sein, seine Lehren aus der Nie- I" derlage zu ziehen. : 
Weitblick und Wertschätzung: Eine pragmatische Kos-

� 
ten-Nutzen-Rechnung bildet die Grundlage jeder Ent­
scheidung eines Anhängers des Fuchsgottes. Dafür wird I' 
ein wacher Verstand gebraucht, um qie Wichtigkeit oder r 
die möglichen Konsequenzen einer Handlung abschät- l 
zen zu können. 
Augenzwinkern: Phex ist ein spitzbübischer Gott, der 
es zu schätzen weiß, wenn jemand sich selbst in schwie­
rigen Situationen seine Leichtigkeit bewahren kann. So 
gehen auch jene, die seine Lehren verbreiten - einen [f 
ironischen Spruch hier, einen schelmische;l Streich da 
- stets mit Humor durchs Leben. l" Gelegenheit und Täuschung: Aufmerksam seine Um-

. 
I welt im B lick zu behalten, u m  sich nicht von Schein f. 

täuschen zu lassen, ist nach Phexens Lehren ebenso 
wichtig, wie selbst keine Gelegenheit auszulassen, die 
Wachsamkeit der anderen auf die Probe zu stellen. 

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



• Auftraggeber: Natürlich ist Cuano bei seinen ganz großen 
Taten auf Helfer angewiesen und bedient sich dabei auch gern 
neuer Gesichter. 
• Konkurrent: Arbeiten die Helden auf der Seite Moras oder 
jagen derselben Sache nach wie Cuano, fordern sie den Phe­
xensjünger heraus. 
Nach 1 009 BF: Nach den Ereignissen aus Am Fluss der Zeit 
geht Cuano mit Mora zurück nach Havena, wo sie gemeinsam 
die Leitung der Diebesbande übernehmen. Doch während Cu­
ano durch seine Erlebnisse gereift ist und nicht mehr ganz so 
unbefangen durchs Leben stolziert wie früher, hat Mora sich 
kaum verändert. Es hält sie nicht lange an seiner Seite, und 
so zieht er die gemeinsame Tochter Kladdis, eine muntere 
Scharlatanin, weitgehend all eine auf Später verschlägt ihn das 
Schicksal nach Ferdok, wo sich auch seine Freunde Forgrimm 
und Ardo herzlich um die  Kleine kümmern. Er wird Anführer 
der örtlichen Diebe und Leiter des Phex-Tempels, und so ist es 
nicht verwunderlich, dass Kladdis vor al lem nach den Idealen 
des Fuchsgones erzogen wird. 
Als sein Freund Ardo im Jahr 1 032  BF ermordet wird, will Cu­
ano dieses Verbrechen natürlich aufklären - und schickt hierfür 
seine Tochter Kladdis ins Rennen. 

Geboren: 98 1 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Phex-Geweihter 
Wichtige Wesenszüge: einfallsreich, schalkhaft, wortgewandt, 
gönerfürchtig, behände, trickreich und charmant 
Ziele und Motivation: Phex dienen, sich beweisen und den 
eigenen Ruf ausbauen, König der Diebe von Havena werden, 
Mora finden 
Beziehungen (SO 5) : hinlänglich (kann sich an andere Phex­
Geweihte wenden, einflussreich in der Unterwelt von Havena) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (20 1 0) ,  Roman Das Ferdoker Per­
gament, AB 128 

MU 13 KL 1 1  IN 1 3  e H  1 6  
'1:'1:' 11 A GE 1 2  K O  1 0  KaI{ 1 2  1.-.1" .1 -.  

Degen: INI I 2+ 1 W6 

AT 1 5  PA 1 2  TP l W6 + 3  DK N 

Rüstung: RS 0 BE O WS 5 GS 8 

LeP 29 AuP 33 AsP - KaP 24 MR 5 

Vor- und Nachteile: Geweiht (Phex), Gefahreninstinkt 3, Soziale 
Anpassungsfähigkeit, Verbindungen (Diebesbanden) 4 / Goldgier 
6, Neugier 9, Moralkodex (Phex-Geweihter), Gesucht I (Havena) 
Herausragende Talente: Fechtwaffen 1 2  (Degen 1 4) ,  Raufen 
6, Wurfmesser 9, Athletik 8, Schleichen 1 1 , Selbstbeherrschung 
1 1 , Sich Verstecken 1 3, Sinnenschärfe 1 2, Taschendiebstahl 
1 5, Betören 1 6, Gassenwissen 1 4, Menschenkenntnis 1 2, Sich 
Verkleiden 1 1 , Überreden 1 6, Überzeugen 14, Götter/Kulte 9, 
Schätzen 1 0  
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Liturgiekenntnis (Phex) 
8, Finte, Gezielter Stich, Ausweichen I,  Waffenlose Kampftech­
nik: Bornländisch 

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

FO R..GRi m m  S O H n  DES  FER..OLAX -
TRi n Kf�VDiGER.. ZWER..GEnSÖLDn ER.. 

»Dei' Zweig, den ich im Silberkntg antmj Wal' besoffen wie ein 
Thonualer und stürzte noch immel' Humpen um Humpen Ferdo­
ker in sich hinein. Statt einst pl'ächtiger Haarzäpfe zierte nw' noch 
ein nassei; ku/zer Schandbal·t sein Kinn. [#>nn der Angroscho nicht 
zur Theke schwanl(te, schlug er mit seinen mächtigen Fäusten hilf­
los auf die Tischplatte und rief nach seinem ennordeten Freund: 
�ch, Ardo! Ardol" Aus seinen vel·quollenen Augen flossen die 'Hä­
nen so sein; dass ich mgwähnte, sein Kettenhemd müsste rosten und 
der Lindwurmschlägerfortschwimmen. Nein, zu diesem Zeitpunkt 
hätte ich mil' nicht träumen lassen, dass FOlgrimm mal mein treues­
ter und entschlossenster Kampfgefährte werden würde.« 
-Erinnerungen eines Abenteurers an Erlebnisse in Ferdo� 
1032 BF 



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

AVSS E H E n  

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

L E B E n S LA V F  

Forgrimm erblickte 873 BF als Sohn eines Axtschmieds das 
Licht der Schmiedefeuer unter dem Ambossgebirge. Er ent­
stammt einer traditionsreichen Sippe, die ihre Linie auf viele 
Helden der Vergangenheit zurückführt. In jungen Jahren dien­
te er den heimatlichen Stollen als Tunneljäger und Beschützer 
der Minenarbeiter. Die Jagd aufGruftasseln und Wühlschrate, 
oft in stundenlanger LauersteIlung und bei tagelanger Finster­
nis, schulte Geduld und Ausdauer. 
Als sich die menschlichen Erbfolgekriege der Kaiserlosen Zei­
ten bis in das Bergkönigreich ausweiteten, lernte Forgrimm 
das Söldnerwesen kennen und schätzen, inklusive Lagerle­
ben, B ier und Würfelspiel. Von nun an zog er als Kampfge­
selle durchs Land, focht für verschiedene Seiten und nahm 
unter anderem 930 BF an der Schlacht von Alben/ws tei l .  In 
Friedenszeiten verdingte er  s ich als Geleitschutz und Leib­
wächter verschiedener Herren. Er kann noch heute vergilb­
te und zerknitterte Arbeitszeugnisse von einer Handvoll (oft 
längst verstorbener) Grafen, Handelsherren und Hochge­
weihten sowie des Koscher Fürsten Berndn'ch vom Ebentamm 
hervorkramen, die seine Leistungen als Beschützer loben. 
Einige Anstellungen, die er durch Trunkenheit verloren hat, 
verschweigt er hingegen .  In dieser Zeit kam er durch ganz 
Aventurien und erzählt gerne, dass er "jede Taverne zwischen 
Brabak und Notmark" kenne. 999 BF machte er die Bekannt­
schaft des jungen Adligen Ardo vom Eberstamm, der ihm aus 
einer finanziellen Notlage haiE Gemeinsam versuchten sie, 
einen Geist aus dem Weinkeller des verfluchten garetischen 
Schloss Ochsen blut auszutreiben. 1 003 BF kämpften sie Seite 
an Seite in der Ogerschlacht und Forgrimm zählte die Men­
schenfresserbeine, in die er seine Axt h ieb: Nach seiner Rech­
nung waren es siebzehn . 

FOR...G Ri m m  A m  S P i E LTisCH 

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

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

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

Zitate 

»Lass das mal F01grimm machen!« 
»Ein Zweig, ein Wort!« 
» Wann geht 's denn endlich wieder los? Mein Axta17n ist schon ganz 
aus dei' Übung.« 
»Vielleicht sollten wir ein paar kleine Ferdoker mitnehmen? NU/; 
falls wir unterwegs durstig werden?« 
»Schön hinter mir bleiben.« 
»Die Frau sieht aus, als würde sie nie einen trinken. So was macht 
mich immel' misstrauisch.« 
»Bäh . . .  da k1'äuseln sich einem ja die Riickenham'e. « 
»Hammel' und Axt! Jetzt nicht aufgeben. Wh' sind kurz vor dem 
Ziel!« 
»Na, eines Tages hab ich in einer Mission fiir die Goldschülfer den 
Belg verlassen. Da hat mir das Helle Ferdoker so gut geschmeckt, 
dass ich daran meine Reisekasse verloren hab. Und als Ardo mir 
Al'beit bot, sind wir Freunde geworden.« 

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



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

ähe Ardos zu finden. E r  nimmt an vielen Schlachten des he­
raufdämmernden Heldenzeitalters teil (Ente Schlacht auf den 
Silkwiesen 1 0 1 1 BF, Zweite Schlacht auf den Silkwiesen 1 0 1 2  
BF, Dritte Dämonenschlacht 1 02 1  BF, Schlacht in den Wolken 
1 027 BF) .  Anschließend - die Knochen werden langsam müde 
- wird er  in Ferdok sesshaft, dient Ardo in dessen städtischer 
Residenz als Leibwächter und verbringt seine freien Stunden 
gerne mit Trinkspielen. Nach Ardos Ermordung Anfang 1 032 
BF nimmt er  d ie Spur der Mörder auf und rächt ihn.  Ob er in 
Zukunft noch einmal offiziell in Erscheinung treten wird, ist 
derzeit nicht abzusehen - aber nicht auszuschließen.  

Geboren: 873 BF Größe: 1 ,35  Schritt 
Haarfarbe: weißgrau Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Leibwächter 
Wichtige Wesenszüge: stur, aufbrausend, trinkfreudig, väter­
lich 
Ziele und Motivation: Freunde beschützen, Gold anhäufen, 
neue Trinkspiele kennenlernen 
Beziehungen (SO 7) : hinlänglich (kann sich an einige ein­
flussreiche frühere Mandanten wenden)  
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (20 1 0) ,  AB 128 

MV 15 KL 9 IN 12 eH 9 

FF 1 0  G E.  1 3  KO 1 6  KK 1 7  

Raufen: INI 1 0 + 1 W6 

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

Lindwurmschläger: INI 1 0 + 1 W6 

AT 20 PA 15 TP 1 W6+6 DK HN 

Rüstung: RS 5 BE. 4 WS 1 0  GS 2 

LeP 45 AuP 50 AsP - KaP - MR 4 

Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht, Eisern, Resistenz ge­
g<!Jl mineralische Gifte, Resistenz gegen Krankheiten, Schwer 
zu verzaubern, Zwergennase 6 /  Goldgier 1 1 , Jähzorn 6, Mee­
resangst 6, Sucht (Alkohol) ,  Unfähigkeit Fernkampf, Unfähig­
keit Schwimmen 

Herausragende Talente: Hiebwaffen 1 9, Raufen 13 ,  Ringen 1 1 , 
Zwei hand-Hiebwaffen 1 4, Athletik 1 1 , Selbstbeherrschung 13 ,  
Sinnenschärfe 8 (Gehör 1 0) ,  Zechen 1 8, Gassenwissen 1 1 , Geo­
grafie 9, Schätzen 1 2 ,  Bergbau 9, Grobschmied 1 0, Heilkunde 
Wunden 9 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Be­
täubungsschlag, Finte, Höhlenkundig, Improvisierte Waffen, 
Kampfreflexe, Kulturkunde (Ambosszwerge),  Niederwerfen, 
Rüstungsgewöhnung II, Schildspalter, Schnellziehen, Sturm­
angriff, Waffenlose Kampf technik: Mercenario, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: will bevorzugt mit riskanten Offensiven 
die Entscheidung herbeiführen und verwendet gerne zwei An­
griffsaktionen pro Kampfrunde. Er achtet dabei wenig auf sei­
ne Verteidigung und vertraut aufRüstung, hohe Wundschwelle 
und hohe Lebensenergie. 

m O R...WALD GEIQ.,iITG -
VITAVF FÄLLi GER....A.GEIT'f DES  GAAFEIT 

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

AVSS E H E n  

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

L E B E TI S LAVF 

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

G E RJ-i TI G  Am SPÜLTiSCH 

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



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

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

Zitate 
»Mein ... Amt bedingt, dass ich stets gut informielot zu sein habe.« 
»Es ist unabdingbar, dass wir herausfinden, was hier vor sich geht.« 
»5apperlott! « 

Mögliche Funktionen 
• Auftraggeber: Natürlich kann er jederzeit Helfer brauchen, 
und deswegen ist er immer auf der Suche nach vertrauenswür­
digen Leuten. 
• Gegenspieler: Sollten die Helden auf irgendeine Weise gegen 
Graf Growin arbeiten, kann Gerling auf sie aufmerksam wer­
den und sie verfolgen. 
Nach 1 009 BF: Gerling bleibt weiterhin in Growins Diensten. 
Obwohl er nach und nach an Körperfülle zunimmt, bleibt er 
aktiv - und nutzt sein Aussehen dazu, von seinen Gegnern 
unterschätzt zu werden. Im Zusammenhang mit Ardos Mord 
wird er noch einmal mit Forgrimm zusammenarbeiten. 

--: 
Geboren: 980 BF 
Haarfarbe: schwarz 
Darstellung: interessiert, 

Größe: 1 ,65 Schritt 
Augenfarbe: braun 

aufgeschlossen, aber dennoch ver-
»Ein gesundes Misstrauen magja gut, wenn nicht sogal° unverzicht- schwiegen 
bar sein. Doch uns gegen übel; das versichere ich Euch, vollkommen 
unangebracht. « 
»Meine Worte könnt Ihr nur auf die Probe stellen, indem Iln° mir 
folgt.« 
»Zu meinem Bedauern muss ich Euch diese Information V01°ent­
halten. UJrerst.« 

Gerlings Rolle 

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

MU 1 3  

FF 1 2  

KL 1 4  

G E  1 1  

IN 15 

KO 1 3  

Schwert: INI 1 0 + I W6 

eH 1 1  

KK 1 2  

AT 1 4  PA 1 1  TP l W6 + 4  

LeP 3 4  AuP 3 1  AsP - KaP -

DK N 

WS 7 RS 1 MR 4 

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 5, Verbindungen (KGlA) 
9 I Verpflichtungen (handelt nie gegen die Interessen des Kai­
serreichs und des Grafen Growin) 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 13 ,  Gassenwissen 1 0, 
Überreden 1 4  
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation 

FAYN S LVCH SAVGE 
H ALB E LFE i n  AA i s E RJ..icHEn  D i En s'fEn 
Schweigsam, aber herzlich - s o  kann man die feingliedrige 
Frau mit den großen Augen treffend beschreiben. Als Halbelfe 
trägt sie, wie sie selbst sagt, die Vorzüge beider Rassen in sich: 
die wilde Magie ihrer elfischen Mutter und die bodenständi­
ge Robustheit ihres menschlichen Vaters. In der Tat sind es die 
Gegensätze, die Fayris schwer einschätzbar machen und damit 
ihren Feinden zum Verhängnis werden. Sie bevorzugt zwar im 
Allgemeinen friedliche Lösungen, hat in gewissen Situationen 
jedoch schneller einen Pfeil auf der Bogensehne, als ein Ge­
fährte den Mund aufmachen kann. Sie ist eine hervorragende 
Jägerin und kennt sich mit Tieren und Pflanzen besser aus als 
mit Menschen. In der Natur zu Hause, bewegt sie sich intuitiv 
mit raubtiergleicher Gewandtheit, und wenn sie ein Ziel ein­
mal ins Auge gefasst hat, dann verfehlt sie es nur selten. 

.A.VSSE H E ll  

Ihr elfisches Erbe zeigt sich a m  offensichtlichsten i n  ihrer an­
mutigen Gestalt: Hochgewachsen und schlank, mit feinen Ge­
sichtszügen und bernsteinfarbenen Augen hat die 89-jährige 
noch immer den Körper einer jungen Frau.  Die spitzen Ohr­
muscheln sind nur spärlich durch Strähnen ihres rotbraunen, 
langen Haares verdeckt, das sie zu einem Zopf nach hinten bin­
det. Sie bevorzugt es, sich so zu kleiden, dass kein überflüssiger 



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

L E B E II SLAVF 

In Donnerbach, wo Menschen und Elfen friedlich zusammen 
leben, wuchs Fayris bei ihren Eltern auf und lernte beide Kul­
turen gleichermaßen kennen. Als ihr Vater zusehends vergreiste 
und schließlich starb, während sie selbst seit vielen Jahrzehnten 
kaum gealtert war, wurde sie sich ihrer speziellen Situation erst­
mals vollends bewusst und verließ ihre Heimat. In der Ferne 
schlugen ihr aufgrund ihrer Herkunft viele Vorurteile entgegen 
- sowohl von Menschen als auch von Elfen. In einem kleinen 
Waldstück nahe der Koschberge ließ sie sich schließlich nieder 
und verdiente ihren Lebensunterhalt als Fährtenleserin und 
Bergführerin. 
Hier wurde Gerling (siehe oben) bei einer Mission auE sie 
aufmerksam. Da er für abgelegene Bereiche des Kosch ei­
ne erfahrene Waldläuferin mit ihrer  Verschwiegenheit und 
Ausdauer gut gebrauchen konnte, schlug er ihr  vor, in seine 
Dienste zu treten.  Da sie den kleinen Mann aufgrund seiner 
Toleranz und seines Wagemuts schätzen lernte, wil l igte sie 
ein. In Gerlings Diensten freundete sie sich auch m it Jaakon 
Zagor an, mit dem sie in der Folge oft und erfolgreich zusam­
menarbeitete. 

FAYJQ S A m  S P i E LT i s C H  

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

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

Darstellung 

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

Zitate 
»Wir sollten Tkrtrauen haben.«  
»Ich kann tagelang rastlos dunh die Wälder streifen, olme auch nur 
an das Wort Erschöpfung zu denken. Und 1111; Ihr schwitzt schon 
beim Stehen!« 
»Gia ist eine Eigenschaft, die weite Kreise zieht.« 
»Ich werde Euch zeigen, wie Elfenfrauen sind, feygra! Das wird 
Eure Fl'agen für immer beantworten!« 
»Etwas bärbeißig, aber dunhaus liebenswürdig. Ich glaube, ich 
mag Eure Freunde.« 
»Hast du das auch gespürt? Als wäre es stiller geworden, oder als 
wÜl'de eine gespannte Bogensehne endlich losgelassen.« 

Fayris' Rolle 

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

Mögliche Funktionen 

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



----�==========�����=:��==========�----

Geboren: 920 BF Größe: 1 ,85 Schritt 
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: bernsteinfarben 
Kurzcharakteristik: kompetente halbelfische Waldläuferin und 
Spurenleserin 
Wichtige Wesenszüge: hilfsbereit, freundlich, präzise, gewandt, 
zu rückhaltend 
Seelentier: Luchs 
Ziele und Motivation: dem Kaiserreich dienen, Blutvergießen 
vermeiden, die Welt  ein Stück besser machen 
Beziehungen (SO 7) : hinlänglich (über Gerling) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am FLuss 
der Zeit (20 1 0) 

MU 1 1  

FF 14 

KL 10 

GE 15 

IN 15 

KO 1 1  

Dolch: INI 1 0 + I W6 

eH 1 1  

KK 1 3  

AT 1 2  PA 1 1  TP lW6+ 1 

Elfenbogen: INI 1 0 + I W6 FK 27 

Rüstung: RS 1 RE 0 WS 6 

LeP 27 AuP 39 AsP 17 KaP -

DK H 

TP l W6+5 

GS 8 

MR 3 

Vor- und Nachteile: Ausdauernd 3, Entfernungssinn, Gut aus­
sehend, Ortskenntnis : Koschberge, Viertelzauberer / Weltfremd 
(städtisches Treiben) ,  Raumangst 4 
Herausragende Talente: Dolche 6 (Dolch 8) ,  Raufen 4, Bogen 
1 5  (Elfenbogen 1 7) ,  Athletik 7, Klettern 7, Körperbeherrschung 
8, Schleichen 9, Sinnenschärfe 10 (Sehen 1 2) ,  Menschenkenntis 
8, Fallenstellen 1 4, Fährtensuchen 1 6, Orientierung 1 0, Wild­
nisieben 1 1 , Pflanzenkunde 7, Tierkunde 1 1  (Koschberge 13 ) ,  
Bogenbau 7,  Gerber/Kürschner 6 ,  Heilkunde Wunden 1 1  
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Geländekunde Wald, 
Scharfschütze (Bogen) , Schnellladen (Bogen), Finte, Rüs­
tungsgewöhnung I 
Wichtige Zauberspruche: Adlerauge 7, Balsam 8, Hilfreiche 
Tatze 5 
Verhalten im Kampf: verlässt sich auf die Reichweite des Bo­
gens. Erwartet sie einen Kampf, legt sie zuvor gezielt Fal­
len aus. Dem Nahkampf versucht sie sich zu entziehen, um 
wieder zu ihrem Bogen greifen zu können.  Zu ihrer Unter­
stützung ruft sie manchmal ein Tier herbei. Auch verliert sie 
im Kampfgetümmel nie ihre Gefährten aus den Augen, die 
ihre heilende Hand oder einen hilfreichen Pfeil gebrauchen 
könnten. 
------==========��----������===========-----

j AAK...On ZAGOR..­
AVFRJ;CHTER..G AAvmAGiE R.. 

Dem charismatischen und äußerst intelligenten Magier ist es 
wichtiger, sein Wissen anzuwenden, als es nur anzusammeln. 
Er ist der Überzeugung, außerhalb der Akademiemauern mehr 
über die Welt und seine Fähigkeiten erfahren zu können als aus 
Büchern. Mit forschern Schritt und trockenem Humor in al­
len Winkeln des Mittelreichs unterwegs, bricht er das Klischee 
eines zimperlichen B ücherwurms. Entgegen der eigentlichen 
Ausrichtung seiner Akademie hat er sich in den letzten Jahren 
vor allem auf Kampfmagie spezialisiert. Doch nicht nur mit 

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

AVSS E lf E ß  

Der fesche junge Mann macht einen 
sympathischen Eindruck. Um bei 
geheimen Missionen nicht unge­
wollt Aufmerksamkeit oder Arg­
wohn auf sich zu ziehen, nutzt er die 
Grauzone der Gildengesetzgebung 
und kleidet sich in eine unscheinbare 
Robe, halb verdeckt von einem ärmel­
losen Mantel. Die Ärmel seiner Robe 
bindet er mit Lederbändern ab, damit 
sie ihn bei Zaubergesten und im Kampf 
nicht behindern. Sein Magierstab ist ein 
schmuckloser Stecken, der auch als einfa­
cher Wanderstab durchgehen kann. Unter 
Umständen geht er sogar soweit, sein Aka­
demiesiegel in der Handinnenfläche zu 
verbergen. 

L E B E ß SLAVF 

Als  Sohn eines gefragten Festu­
rner Baumeisters ermöglichte 
ihm der Reichtum seiner Fami­
lie, in der Festumer HaLLe des Queck-
siLbas ein Magierstudium aufzunehmen, das er 
nach vergleichsweise kurzer Zeit abschloss. Von Hause aus 
gewohnt, eher zuzupacken als nur zu reden, war er der ewi­
gen Diskussionen über theoretische Magie in  der Akademie 
müde und brach auf, um seine gewonnenen Fähigkeiten und 
Erkenntnisse zum E insatz zu bringen und im 'Studium des 
Lebens' auszubauen . Schließlich hatte er die Expeditionen 
u nter der Leitung der Spektabi lität Rakorium Muntagonus 
( siehe Seite 43) immer a ls  die Höhepunkte seiner Zeit an  
der  Akademie empfunden.  I n  Festurn war  er bereits d urch 
famil iäre Verbindungen mit dem damaligen KGIA-Agenten 
Gerling (siehe Seite 3 1 )  in  Kontakt gekommen, und so bot 
es sich n u n  an, ihn im Mittel reich aufzusuchen, um bei ihm 
eine Anstel lung zu finden.  Gerling nahm den j u ngen, ener­
gischen Magier gerne in seine Dienste auf und setzte ihn 
häufig gemeinsam mit der Halbelfe Fayris e in ( siehe Seite 
3 2 ) ,  woraus  eine enge Freundschaft zwischen diesem u nglei­
chen Paar erwuchs. 

jA AK..O ß  Am S P Ü LTiSCH 

Nach dem Motto "Wissen allein nützt nichts, wenn man nichts 
damit anfängt" kann Jaakon seine Intelligenz und Bildung ge­
winnbringend bei seinen Aufgaben einsetzen. Es l iegt ihm fern, 
aufgrund seines Standes als Gelehrter auf andere herabzubli­
cken. Stattdessen unterstützt er weniger von Hesinde Gesegne­
te durch seine Fähigkeiten. 
Man sieht ihn nie faul herumsitzen. Wenn er gerade nicht 
gefordert wird, grübelt er über einen Sachverhalt oder übt 
eine magische Geste, um sie noch schneller und flüssiger 
vollbringen zu können.  Er schreckt nicht vor neuen Heraus-



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

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

Zitate 
»Zweifel bl"ingen uns nicht weitel:« 
»Natürlich! DeI' Limbus-Schild! Er muss wohl auch die Sphäre da 
Zeit berührt haben.«  
»So ein Feldeinsatz erSpal"t einem wahdich lange Zeiten in der Stu­
dierstube.« 
»I#nn du glaubst, damit eine vernünftige Entscheidung zu trejJen ... « 
»Dies auszufühl"en, wÜl"de jetzt zu viel Zeit in Ansp1"Uch nehmen. 
Zeit, die wil" nicht haben."  
»Ich habe da baeits ein pam" The01"ien, jedoch . . .  nun, sie sind noch 
etwas unausgegoren.«  

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

Mögliche Funktionen 
Zunächst einmal ergeben sich weitgehend die gleichen Mög­
lichkeiten wie bei Fayris (siehe dort) . 
• Mentor: Ein Magier auf Wanderschaft, der bereit ist, sein 
'Nissen weiterzugeben, könnte für einen magiebegabten Hei­
den ein Geschenk Hesindes sein. 
Nach 1 009 BF: Jaakon wird in Zukunft von offzieller Seite 
nicht mehr aufgegriffen. 

Geboren: 986 BF Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: blau 
Kurzcharakteristik: kompetenter Magier in den Diensten des 
Grafen Growin 
Wichtige Wesenszüge: energisch, intelligent, gebildet, professi­
onell tatkräftig, reaktionsschnell, bodenständig 
Ziele und Motivation: dem Kaiserreich dienen, Zauberei prak­
tisch anwenden 
Beziehungen (SO 9) : hinlänglich (hauptsächlich über Gerling) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (20 I 0) 

MV 12 

FF 14 

KL 16 

GE 9 

IN 1 5  

KO 1 3  

Magierstab: INI 1 0+ I W6 

eH 1 2  

KK I 0  

AT 1 2  PA 1 3  TP l W6 D K  NS 

Rüstung: RS 0 BE 0 WS 7 GS 7 

LeP 29 AuP 3 1  AsP 42 KaP - MR 7 

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Voll­
zauberer / Arroganz 5 Jähzorn 5, Neugier 1 2  

Herausragende Talente: Stäbe 1 0  (Magierstab 1 4),  Selbstbe­
herrschung 7, Sinnenschärfe 1 1 , Etikette 5, Magiekunde 1 3, 

Malen/Zeichnen 9 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampfstil, Finte, 
Matrixverständnis, Meisterliche Regeneration, Merkmals­
kenntnis Feuer, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 1 5, Stabzau­
ber: Bindung des Stabes, Die ewige Flamme, Hammer des 
Magus, Kraftfokus 
Wichtige Zauberspruche: Aeolitus 1 2, Armatrutz 1 1 , Elemen­
tarer Diener 1 1 , Ignifaxius 1 4, ihilogravo 7, Odem Arcanum 
1 1 , Silentium 1 2  

Verhalten i m  Kampf: setzt zunächst den ARMATRUTZ ein, 
um sich zu schützen, und versucht den Gegner dann schnellst­
möglich durch einen Flammenstrahl zu überwinden. Magiebe­
gabte Gegner werden mit dem SILENTIUM behindert. In den 
Nahkampf gezwungen, versucht er Gegner mittels Hammer des 
Magus niederzuwerten, falls er sie nicht durch einen AEOLI­
TUS auf Abstand halten kann. 

�GiSmVnD von �LTEnSTEi n  -
A n sw i n i sT m iT E i GEnER...AGEnDA 

»Doch als ich sie bat, fiü' meine Aufnahme in seinen Zirkel zu 
plädieren, da kicherte sie und säuselte: "Du kannst dich nicht be­
werben wie in eina Akademie. Du kannst nur hoffen, seine Auf 
merksamkeü zu erringen, wie ich es getan habe. Und, glaube mil; 
ein ei1ifachel" Animatio wird es nicht tun. "" 
-aus einer getuschelten Konversation zweier Magierinnen am Hofe 

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



AVSS E H E n  

Lässt das ergraute Haupthaar und das Gebaren eines Mannes 
mit Erfahrung auf ein hohes Alter schließen, so widerspricht 
dem doch die bei älteren Gelehrten unübliche körperliche Agi­
lität. Entgegen den Vorschriften der Gilden trägt Kaltenstein 
keine klassische Robe mit Magierstab, die seinen Beruf klar 
zu erkennen gibt, sondern vielmehr ein Kleidungsstück, das 
in seinem Schnitt gleichsam altmodisch wie modern erscheint. 
Die Art, wie er sein Schwert ganz offen an seiner Hüfte hängt, 
verrät, dass es nicht für Ritualhandlungen gedacht ist - ein un­
verfrorener Bruch der Gesetze der Magiergilden. Die ledernen 
Handschuhe trägt er nicht, um ein im Mittelreich unbeliebtes 
Akademiesiegel zu verbergen - im Gegenteil :  Er hat keine sol­
che magische Tätowierung, womit er sich des tiefen Misstrau­
ens aller Akademien sicber ist, zeigt es doch, dass er sich den 
strengen Gildengesetzen nicht unterwerfen will. 

L E B E n SLAVF 

Die von Kaltensteins waren ehemals eine am Garether 
Hof durchaus angesehene Adelsfamilie, die durch die 
Reichsgrundreform im Jahr 982 BF einiger Ehrentitel 
verlustig ging und damit schlagartig all ihren Ein­
Auss verlor. Als erstgeborener Sohn führte Kal­
tenstein eine Zeit die Familiengeschäfte. Trotz 
starker magischer Begabung und herausragender 
Intelligenz lehnte er es lange ab, an einer Akade­
mie zu studieren. Als Gerüchte aufkamen, er lasse 
sich in den magischen Künsten von einem myste­
riösen persönlichen Lehrmeister unterrichten, zog er 
sich aus den familiären Angelegenheiten zurück und 
verschwand für viele Jahre von der BildAäche. I n  die­
ser Zeit nahm er auch seine Arbeit für die Kaiserlich 
Garethische Informations-Agentur auf, die damals 
noch Answin von Rabenmund unterstand. Unter der 
neuen, strengeren Leitung Dexter Nemrods geriet er 
mit dem jungen Agenten Gerling wegen einer Ord­
nungswidrigkeit aneinander. Als Kaltenstein wenig 
später aus dem Geheimdienst ausgeschlossen wurde, 
schrieb er dies Nemrods Abneigung Magiern gegen­
über zu. Die Tatsache, dass er niemals eine offizielle 
Zulassung als Magier erhalten hat und damit von 
vielen Seiten misstrauisch betrachtet wird, hat sei-
ne Entlassung jedoch deutlich beschleunigt 
- und wirft ein bezeichnendes Licht auf 
Answin, der sich nicht zu schade war, auch 
solche zweifelhaften Charaktere in die Dienste 
der Agentur zu nehmen. 

K!l LTE n sTE i n  Am S PÜLT i S C H  

I m  Auftrag Rabenmunds gewährt Kaltenstein dem Baron von 
adoret seine Unterstützung bei der Umsetzung dessen Pläne, 

um letztlich Rabenmund selbst auf den Kaiserthron zu verhel­
fen, denn er hält ihn für den besseren Herrscher als HaI. Zu­
dem erhofft er sich durch seine Hilfe bei der Usurpation eine 
vorteilhafte Stellung bei Hofe, um von da an seiner eigenen 
Agenda zu folgen. (Details dieser Agenda werden hier bewusst 
verschwiegen, da sie möglicherweise in zukünftigen Publikati­
onen noch eine Rolle spielen. Für seine Darstellung reicht es zu 
wissen, dass er Answins Herrschaft als Etappenziel ansieht.) 

Darstellung 

Mit dem Habitus eines Mannes, der um seine Überlegenheit 
weiß und der Ziele nicht durch übereilte Handlungen zu er­
reichen sucht, schreitet Kaltenstein durch die Thronsäle dieser 
Welt. Gelassenheit und Eloquenz gehören für ihn zum guten 
Ton. Um diesen zu bewahren, gilt es stets, die Züge seiner Geg­
ner vorherzusehen und dadurch möglichst gut vorbereitet zu 
sein. Wer dies bei dem Magier selbst versucht, hat wenig Aus­
sicht auf Erfolg. Höchstens eine arrogant gehobene, dunkle 
Augenbraue verrät, dass eine Machtdemonstration bevorsteht. 
Doch Kaltenstein und die Magie, über die er verfügt, sind alles 
andere als berechenbar. Schwarze Magie, vor allem Dämonen­
beschwörung und Nekromantie, lehnt er grundsätzlich ab. An­
deren mit seiner Magie zu schaden oder sie zu beherrschen ist 

aus seiner Sicht jedoch völlig legitim, da es nur eine Form der 
Herrschaft des Überlegenen ist. 

Zitate 

»Ihr seid ein f07midabLer Gegrle1: Bedauerlich, dass Ihr 
aufderfalschen Seite steht.« 

»Das archaische Machtgefüge, das Ihr zu bewahren 
sucht, wird schon bald Vergangenheit sein.« 

»Ihr bemüht Eu/"en Hochmut etwas zu früh, 
Wel"ter Pfalzgraf Ich gebiete über weitaus ein­
flussreichere Verbündete.« 

Kaltensteins Rolle 

Er ist der wichtigste Gegenspieler. Wo Dajin von 
Machtgier besessen ist, plant Kaltenstein längst schon 

zwei oder drei Schritte weiter und benutzt den Baron 
von Nadoret nur, um selbst voranzukommen. Selbst 

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

• Antagonist: Kommen die Helden dem 
Magier in die Quere, müssen sie mit erbar­
mungslosem Widerstand rechnen. Dabei 
weiß Kaltenstein auch den Umständen ent­

sprechend geeignete Handlanger ge­
zielt einzusetzen. 
• Mentor: Da Kaltenstein sowohl sei­

ne politischen Interessen wie auch sei­
ne Skrupellosigkeit nicht öffentlich zur Schau stellt, kann er 
einem magiebegabten Helden mit adligem Hintergrund als 
erstrebenswerter Lehrmeister erscheinen, so er sich in den ent­
sprechenden sozialen Kreisen zu bewegen weiß . 
• Auftraggeber: Für gutes Geld und Versprechungen könnten 
sich Helden von dem scheinbar noblen Magier instrumentali­
sieren lassen, ohne Kenntnis von seinen Plänen zu haben. 
Nach 1009 BF: Offiziell kommt Kaltenstein im Finale des 
Computerspiels um. Es steht Ihnen aber selbstverständlich frei, 
ihn überleben zu lassen und in Zukunft noch weiteren Ärger 
mit ihm zu bekommen. In diesem Fall wird er weiterhin sei­
ne geheime Agenda verfolgen, ansonsten wird das von selI1er 
Schülerin Josmine übernom men. 



Geboren: 978 BF 
Größe: 1 ,82 Schritt 
Haarfarbe: weißgrau 
Augenfarbe: grau 
Kurzcharakteristik: brillanter Magier 
Wichtige Wesenszüge: skrupellos, unerschrocken, kaltblütig, 
machtbesessen, arrogant, intelligent 
Ziele und Motivation: Answin von Rabenmund zur Kaiser­
würde verhelfen, u m  selbst an Stand zu gewinnen (Etappenziel 
einer größeren Agenda) 
Beziehungen (SO 1 3) :  hinlänglich 
Finanzkraft: gut 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (20 1 0) 

MU 14 KL 1 8  I N  1 6  eH 1 5  

FF 1 3  G E  1 0  KO 1 3  K K  1 1  

Schwert: INI 1 0 + I W6 

AT 13 PA 1 2  T P  l W6 + 4  

Rüstung: R S  1 B E  0 W S  7 

LeP 30 AuP 32 AsP 67 KaP -

DK N 

GS 8 

MR 7 

�LTEn sTE i n s ' G o LE m s' 

Wen n  Kaltenstein das Gefühl hat, er könne an einem Ort 
vielleicht i rgendwann Hilfe gebrauchen, vollzieht er dort ein 
mächtiges Ritual, mit dem er einen Elementargeist herbeiruft 
und diesen an bestimmte Objekte mit hohem Anteil des Ele­
ments Erz bindet. Dadurch können diese Objekte kurzfris-

Vor- und Nachteile: Adlig, Akademische Ausbildung (Magier), 
Vollzauberer / Arroganz 9, Krankhafte Reinlichkeit 5, Neugier 
7, Vorurteile (Nichtmagier) 8 
Herausragende Talente: Schwerter 1 4, Selbstbeherrschung 1 7, 
Sinnenschärfe 1 6, Etikette 9, Lehren 1 2 ,  Menschenkenntnis 1 1 , 
Überzeugen 1 4, Magiekunde 1 8  (Metamagie 20) , Staatskunst 8, 
Ritualkenntnis (Gildenmagie) 1 0  
Wichtige Sonderfertigkeiten: Bannschwert, Elementare Ob­
jektbelebung, Matrixregeneration I, Matrixverständnis, Meister­
liche Regeneration, Merkmalskenntnis Erz, Simultanzaubern, 
Zauberkontrolle, Zauberroutine 
Wichtige Zaubersprüche: Adamantium 1 1 , Analys 1 5, Anima­
tio 1 7, Applicatus 1 2 ,  Arcanovi 1 8, Gardianum 1 6, Elementarer 
Diener (Objekte Beleben) 1 6  ( 1 8) ,  Imperavi 9, Invercano 12 ,  
Kulminatio 1 9, Odem 14 ,  Paralysis 1 1 , Somnigravis 1 3, Trans­
versalis 1 3, Unitatio 1 2 ,  Wand aus Erz 1 5  
Verhalten im Kampf: bereitet sich auf jede Herausforderung so gut 
wie möglich vor. Er zögert nicht, seine Untergebenen zu opfern, 
vor allem wenn diese nicht magiebegabt sind. Wo möglich setzt 
er seine Zauber ein, auch zum Beispiel den Irnperavi, um Gegner 
gegeneinander auszuspielen und sie dann gezielt zu vernichten. 

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



licht es ihnen, auf eine ebenso spektakuläre wie wirkungsvol­
le Weise aufzutreten und zu kämpfen. Werden sie im Kampf Schrottgolem 

besiegt, heißt das, dass sie nur für einige Zeit verbannt sind, Beschwörung: + 6  
bald aber wieder zurückkehren und Kaltenstein ein weiteres 

Beherrschung: + 4  Austreibung: + 8  

Mal unterstützen können. Fähige Antimagier können mittels 
ERZBANN die Verbindung zu den besessenen Objekten un­
terbrechen, was die Geister zwar nicht vertreibt, die 'Golems' 
aber wirkungslos macht. 
Kaltenstein hat einige Objekte mittels seines Rituals vorbereitet, 
zudem hat er mindestens zwei bereits gerufene Geister in Arte­
fakte gebannt, um sie ohne Zeitverzug rufen zu können. 
Die Helden haben daher zweimal die Möglichkeit, einem sol­
chen Geist zu begegnen: Stellen Sie Kaltenstein in den Lager­
hallen, wird er einen 'Schrottgolem beschwören'. Sobald er den 
Zauber mit Hilfe eines Artefakts aktiviert, beginnen auf einmal 
lauter Gegenstände in der Umgebung umeinanderzuwirbeln, 
um sich dann zu einem Wesen von grob menschenförmiger 
Gestalt zusammenzusetzen. Wenn die Helden Zeit haben, 

Faust: INI 8 + 1 W6 

AT 1 3  PA 8 TP 2W6+4 

LeP 80 AuP unendlich RS 4 

DK HNS 

WS 15 MR 1 0  G S  1 0  

Besonderheiten: Der Golem ist aufgrund seiner vielen hölzer­
nen Komponenten leicht brennbar, Schaden durch Feuer zählt 
doppelt. Er verfügt über eine abgeschwächte Form der SChl'eck­
gestalt : Wenn er seine Gestalt annimmt, muss jeder Gegner eine 
Mut-Probe ablegen. Wer diese Probe nicht schafft, kann sich 
in der folgenden Runde nur passiv verhalten, also parieren, 
ausweichen oder flüchten. Diese Probe kann in jeder Runde 
wiederholt werden. Ist sie einmal geschafft, verfliegt die Aus­
wirkung der Schreckgestalt. 

die Magie zu analysieren, werden sie feststellen, dass es sich in Answingolem 

Wirklichkeit keineswegs um ein golemartiges Konstrukt han- Beschwörung: + 6  
delt, sondern u m  eine sehr seltene Form der Elementarmani-

Beherrschung: +4 Austreibung: + 8  

festation. 
Der zweite 'Golem' entsteht aus der Statue Answins in der Burg 
Nadoret (siehe Seite 1 84 ) .  

Faust: INI 6 + 1 W6 

AT 1 3  PA 8 TP 3W6+ 2  

LeP 8 0  AuP unendlich R S  6 

DK HNS 

WS 15 MR 1 0  G S  7 

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

j o s m i n E  vo n DE RJ<.!-Am m  -

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

AVSS E H E n  

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

t osm i n E  Am S P i E LT i s C H  

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



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

Zitate 
" Wie I/u' befehlt, Meistel:«  
»1/11' habt keine Ahnung, mit wem IIl1' Euch einlasst. « 

Josmines Rolle 
Josmine ist Kaltensteins Schatten - ständig an seiner Seite oder 
in seinem Auftrag unterwegs. Damit ist sie auch eine erste Stufe 
auf dem Weg zum Sieg über Kaltenstein. 
Nach 1 009 BF: Offiziell überlebt Jasmine, zum Beispiel durch 
Ablenkung mithilfe ihrer speziellen DUPLICATUS-Variante 
(siehe unten) und einen anschließenden Teleport. Sie wird vo­
raussichtlich in weiteren Publikationen noch einmal aufgegrif­
fen, denn sie übernimmt Kaltensteins eigentliche Agenda, über 
die deswegen an dieser Stelle nichts weiter verraten wird. Wenn 
Ihre Helden sie und Kaltenstein töten, müssen Sie später eine 
andere Figur an ihre Stelle treten lassen. 

Geboren: 983 BF 
Haarfarbe: blond 

Größe: 1 ,80 Schritt 
Augenfarbe: blau 

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

MU 1 2  KL 1 6  IN 1 3  eH 1 2  

FF l l  GE l l  K0 1 0  KK 1 2  

Magierrapier: INI 1 1  + 1 W6 

AT 1 2  PA 1 0  TP lW6 + 3  DK N 

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

Vor- und Nachteile: Begabung für den Zauber Duplicatus / Ar­
roganz 1 0, Vorurteile (Nichtmagier) 1 1  
Herausragende Talente: viele gesel lschaftliche Talente kompe­
tent 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Zauberspezialisierung: Duplica­
tus Doppelbild 
Wichtige Zauberfertigkeiten: Imperavi 1 6, Duplicatus 1 4  (be­
herrscht eine selbstentwickelte Modifikation, bei der der Geg­
ner gegen sein eigenes Spiegelbild kämpfen muss) 

D ER... j E R...GAll ER... 
»Als außer01"dentlich gefährlich muss ein Subjekt eingestuft wer­
den, welches in einschlägigen Kreisen als 'der jerganer' bekannt 
ist. Zwar hat Agent Schnauz nach eigenem Bekunden von die­
sem Subjekt gegen teures Gold Hinweise über die Hintergründe 
des Meuchelmords in der Miillergasse erhalten, die dazu gefü/l1·t 
haben, dass der Täter der Gm'de iiberantwol·tet werden konnte. 
Von einem weiteren Treffen mit dem Subjekt ist Schnauz jedoch 
nicht wiedel'gekehrt, und heute wurde seine Leiche auf dem Bo­
TOnangel' gefunden. jemand hat ihm die Kehle aufgeschlitzt, und 
es ist anzunehmen, dass es sich bei dem Täte,' um eben jenen 
jel'ganer handelt. « 
-aus einem Bericht der KGIA-Info17nantin nspe 

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



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

AVSSE H E II  

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

L E B E II S LAVF 

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

DE R.. T E R...GAIIE R...A Jn  S P i E LT i s C H  

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

Darstellung 

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

Zitate 
»Töten an sich ist keine Kunst. Aber wenn ein Künstler tötet, dann 
ist das höchste Vollendung.« 
»Dies hiel" ist mein besonderer Liebling. Das Gift eines maraskani­
sc/zen Käfers. Es lähmt vollständig, aber man velfügt noch über alt 
seine Sinne und bekommt genau mit, was mit einem anschließend 
geschieht. Ein unvergleichliches Edebnis - und würdig, das letzte 
Edebnis zu sein, das du e1fähw.« 
»lhn/( noch einen Krug auf meine Kosten, mein Freund!« 

Die Rolle des Jerganers 

Derzeit steht der Jerganer in den Diensten des Barons 
Dajin von Nadoret. Für ihn soll er ungeliebte Personen besei­
tigen, vor al lem natürlich solche, die dessen heimliche Pläne in 
Gefahr bringen könnten. Daj in spielt sogar mit dem Gedanken, 
ihn aufGrafGrowin anzusetzen, doch vorher muss sicher sein, 

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

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

Rabenkuss (16/EW) 
Das Rezept dieses alchimistischen Giftes ist nur einem nord­
märkischen Druiden bekannt, der es aus einem Gemisch von 
Pflanzenteilen und Mineralien braut. Bisher war er nicht be­
reit, es an irgendjemanden weiterzugeben, und zum Glück 
weiß bisher so gut wie niemand von diesem Gift. Er steht tief 
in der Schuld des Jerganers, da d ieser ihm gegen einen Angriff 
geldgieriger Söldner geholfen hat. (Und er weiß nicht, dass der 
Jerganer ihm diese Söldner vorher selbst auf den Hals gehetzt 
hat, um sich sein Vertrauen zu erschwindeln.) Der Druide hat 
dem Jerganer eine größere Menge des Giftes zubereitet, aber 



der Jerganer würde es sicherlich schaffen, ihn dazu zu bringen, 
weitere Portionen herzustellen. 
Wirkung: Tiefschlaf, aus dem es kein Erwachen gibt / Tief­
schlaf für 1 W6 Tage 
Beginn: sofort 
Dauer: 3W6 Monate 
Preis: unverkäuflich 
Haltbarkeit: 1 2  Monate 
Herstellung: Alchimie + 1 5, dazu Kenntnis des SOMNIGRA­
VIS, des REVERSALlS ABVENENUM und des SUMUS 
ELIXIERE 

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

Geboren: 980 BF Größe: 1 ,80 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Mörder 
Wichtige Wesenszüge; skrupellos, ehrgeizig 
Ziele und Motivation: die Kunst des Mordens zu zelebrieren 
und zu vervollkommnen 
Beziehungen: hinlänglich 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
da Zeit (20 1 0) ,  Roman Das Ferdol(er Pelgament (20 1 0) 

MU 1 6  KL 1 2  I N  1 4  e H  1 5  

FF 1 3  G E  1 6  KO 1 2  KK 1 2  

Dolch: INI 1 6+ 1 W6 AT 1 9  PA 1 4  TP 1 W6 + 1  

Schwert: INI 1 6 + 1 W6 AT 1 6  PA 1 5  TP 1 W6+4 

Rüstung: RS 1 BE 1 WS 8 GS 7 

LeP 3 1  AuP 34 AsP - KaP - MR 7 

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

-- ... 0;: 

Herausragende Talente: Dolche 1 5, Fechtwaffen 12 ,  Schwer­
ter 1 3 ,  Schleichen 1 2, Selbstbeherrschung 1 4, Gassenwissen 1 4, 
Menschenkenntnis 1 2 ,  Überreden 1 3  (Lügen 1 5) ,  Alchimie 9, 
Heilkunde Gift 1 1 , Heilkunde Wunden 1 1  
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 2 ,  Beidhän­
diger Kampf I,  Betäubungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte, 
Gezielter Stich, Improvisierte Waffen, Kampfreflexe, Kultur­
kunde (Mittel reich, Almada, Liebliches Feld, Tulamidenlande, 
Maraskan, Südaventurien) , Linkhand, Meisterparade, Nandus­
gefälliges Wissen, Schnellziehen, Todesstoß, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht direkte Kämpfe zu umgehen 
und seinen Gegner stattdessen kampfunfähig zu machen. Wenn 
er einem Kampf nicht ausweichen kann, benutzt er jeden Trick, 
der sich ihm bietet. Wenn er sich überlegen fühlt, zieht er den 
Kampf auch absichtlich in die Länge . 

DAj i n  vo 
D ER.GELTVrr GSSVCHTiGE BARprr 

Dajin hasst und verachtet Kaiser Hai von Gareth, weil dieser 
nicht ihn, sondern einen Zwergen zum Grafen von Ferdok 
gemacht hat. Nähere Einzelheiten hierzu finden Sie auf Seite 
1 9E .  Am liebsten würde er sich die ganze Welt untertan machen 
- nicht aus Herrschsucht, sondern vor allem, weil er glaubt, 
dass das bequem wäre. Dass ein vorbildlicher Herrscher seine 
eigenen Bedürfnisse hinter die seines Volkes zurückstellen soll, 
hält er für Propaganda, die nur dazu dient, das einfache Volk 
ruhig zu halten. Entsprechend prunkvoll und angeberisch gibt 
sich der Baron in der Öffentlichkeit. Die Zurschaustellung sei­
nes Reichtums zelebriert er im Rahmen häufiger Festlichkeiten 



in seinem Schloss, zu denen er sich Gäste aus dem Adel ein­
lädt, die er damit beeindrucken und für sich gewinnen kann. 
Eifersüchtig schielt er auf das Ansehen anderer und versucht 
diese durch Schmeicheleien und Geschenke an Beliebtheit zu 
übertreffen. Um sein verschwenderisches Leben zu finanzie­
ren, hat er geheime Bündnisse mit den Flusspiraten und dem 
Händler Ratzenbold geschlossen (siehe Seite 2 1  und 1 82 ) .  Die 
Sorgen, die er damit seinen Untertanen aufbürdet, interessieren 
ihn nicht. Nach außen hin ein Wohltäter, ist Baron Dajin ein 
grausamer Mann. 

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

DAj i II S Rp LLE 
Der Baron ist der Hintermann hinter den Piratenüberfällen 
und dem Anheuern von answinistischen Verschwörern. Damit 
löst er zwar die Geschehnisse aus, denen die Helden die ganze 
Zeit hinterherjagen, ist aber nicht ihr zentraler Gegenspieler, 
denn er ist zu blasiert und nicht klug genug, um jemals den 
Respekt der Helden erwerben zu können. 
Nach 1009 BF: In der offiziellen Geschichtsschreibung überlebt 
Dajin, wird aber aufgrund der missglückten Pläne, der Beschädi­
gung der Burg und seiner enttäuschten Liebe halb wahnsinnig. 
Offiziell bleibt er zwar noch im Amt, aber nur, damit der Kro­
nendiebstahl nicht publik wird. 1 0 1 1 BF lässt Growin ihn dann 
doch einkerkern, er stirbt 1 0  1 5  BF bei einem Fluchtversuch. 

Zitate 
»Sind sie nicht putzig, meine Untertanen?« 
»Ich muss schon sagen, Ihr seid 1�echt hartnäckig.« 
»Ihr mögt den Eindmck haben, dass Euch Unrecht getan wurde. 
Doch dem ist nicht so. «  
»Was haltet ihr mich mit solchen Details auf? Einem Bamn stellt 
man keine Bedingungen!« 
»Ich muss nun mal den Grafem'eif haben, wisst Ihr? Denn ich wur­
de gebot'en, um diesen Titel zu tragen. Das ve1�steht I/l1� doch.« 

Geboren: 966 BF Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: grün 
Darstellung: arrogant, selbstgefällig, aufgeblasen 

MU 13 KL 12 IN 13 eH 15 

FF 12 GE 1 1  KO 1 2  KR 1 0  

Degen: INI I 0 + I W6 

AT 9 PA 7 TP lW6 + 3  DK N 

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

Vor- und Nachteile: Adlig (Baron), Gebildet 3 /  Arroganz 1 2, 
Größenwahn 1 3  
Herausragende Talente: viele gesellschaftliche Talente meister­
lich, viele Wissenstalente kompetent 

D i E  IT E i s B ECKS 
Die weit verzweigte Sippe. der Neisbeck ist die reichste Händler­
familie von Ferdok. Ihr Wappen zeigt ein silbernes, achtspeichiges 
Wagenrad auf grün-silber gespaltenem Schild. Das protzig an­
mutende Kontor der Familie thront hinter dem Pra-
ios-Tempel am Großen Markt der Stadt. Außerdem 
nennen die Neisbecks einen eindrucksvollen Fuhr­
park, eine stattliche Zahl an Frachtkähnen, etliche 
Mietshäuser und diverse Grundstücke ihr Eigen. 
Haupteinnahmequelle sind der Flusshandel und 
der Weitertransport von Waren nach Gareth. 
Wichtigstes Handelsgut ist Bier, vor allem 
das Helle Ferdoker Gerstenbräu - und 
das nicht von ungefähr, wie böse Zungen 
munkeln, ist der Vorsteher der gräflichen 
Ferdoker Brauerei doch ein gewisser Far­
fex Neisbeck. 
Die Neisbecks sind sehr vermögend 
und dementsprechend auch sehr ein­
flussreich in Ferdok, jedoch wenig 
beliebt. Nicht nur, dass sie beständig 
und mit einigem Erfolg gegen alte 
Privilegien der freien Flussschiffer 
und Flößer ankämpfen und sich hier 
entsprechend viele Feinde gemacht ha­
ben, auch werden ihnen immer wieder 
zweifelhafte Machenschaften nachge­
sagt. Auch wenn es bisher nicht nach­
gewiesen werden konnte, so versteckt 
sich hinter der biederen Fassade des 
Handelshauses ein florierendes 
Schmuggelunternehmen, und 
nicht wenige Ferdoker Gau­
ner stehen in Neisbeckschen 
Diensten. 
Die Neisbecks nach 1009 

BF: 1 026  BF tritt das Han­
delshaus dem neugegrün­
deten Albenhuser Bund bei, einer Vereinigung namhafter 
Handelshäuser aus dem Kosch, Nordmarken und Albernia. Als 
das aventurienweit mächtigste Handelshaus Stoerrebrandt ver­
sucht, seinen Einfluss in Ferdok auszuweiten, entsteht eine tiefe 
Feindschaft zwischen den Neisbecks und den Stoerrebrandts. 

V Lw i II E  n E i s B E C�-

H Ä II D L E R.! II m iT E i GE II E II  P LÄ II E II  

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



raten, wo der Stützpunkt der Piraten ist, erfährt sie es auf an­
derem Wege und macht sich auf den Weg nach Hammerberg. 
Entweder der Zollkommandant oder der Vogt von Nadoret ist 
bestürzt, als er davon hört, und bittet die Helden, die 'arme, 
schutzlose' Frau zu unterstützen. Sobald Ulwine im Piraten­
dorf angekommen ist, beginnt sie dort dem eigentlichen Zweck 
ihrer Reise nachzugehen: Sie sucht einen Mörder, der ihren 
Bruder tötet, um die eigene Position zu stärken. 
Die Helden können frei entscheiden, was sie tun. Sicher ist 
aber, dass es ihnen nicht gelingen wird, Ulwine vor Gericht zu 
stellen - dazu ist sie viel zu einflussreich. Aber möglicherweise 
warnen sie den Bruder, der sich dann angemessen bei ihnen 
bedankt und es vorzieht, vor seiner Schwester zu fliehen. Ei­
lif jedenfalls wird den Auftrag nicht annehmen und empfindet 
schon allein die Frage als ehrenrührig. 
Nach 1009 BF: Ulwines Macht nimmt immer weiter zu. 1 032 
BF lässt sie sogar Ardo umbringen, der ihr in die Quere gekom­
men ist, stirbt in der Folge aber ebenfalls. 

Geboren: 972 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun-grün 
Darstellung: geschäftstüchtig, verschlagen, herrisch, berechnend 

MU 13 KL 1 5  I N  14 eH 1 3  

F F  1 2  G E  1 0  KO 1 1  KK 9 

Wurfmesser: INI 1 0 + I W6 FK 1 4  

LeP 28 AuP 3 4  AsP 4 6  KaP -

TP l W6 

WS 5 RS 0 MR 4 

Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfahigkeit I Arroganz 
1 1 , Eitelkeit 8, Goldgier 1 0  
Herausragende Talente: Betören 1 1 , Überzeugen 1 2 ,  Schätzen 
14 (Handelsware des Kosch 1 6) 
Sonderfertigkeiten: -

��o R.ivm M V n'tAGOnVS 
VER.R.VcK:t-G E n iALER.ZAVBE�R. 

un D ECHSEn FORS C H E R.  
»Bastrabun verbannte die Echsen . . .  Ha! Als ob das, was ve1"bannt, 
auch vernichtet wä1"e. Doch die Menschen sind kleingeistig und ver­
gessen schnell, wäh1"end sich in den Bannländern zischelnde Zau­
be1"e1" und schuppige H01"den in veifallenden Festungen ve1"stecken 
und ih,"e Rückkeh1' v01"bereiten. Und dabei sind sie geduldig, denn 
unSe1· �bgessen gereicht ihnen zum Vo1"teil.« 
--aus eine1" Notiz des Rako1"ium Muntagonus, 1007 BF 

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

AVSS E ll E U  

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

L E B E U S LAVF 

Relativ früh nach seiner Geburt 943 BF wurde bei Rakorium ei­
ne magische Gabe festgestellt und er in die Obhut der Halle des 
Quecksilbe1"s, der Festurner Magierakademie, übergeben. Nach 
einer relativ gradlinigen Karriere galt er schon mit Anfang 
Dreißig (975 BF) innerhalb der Magiergilden als 'berühmt-be­
rüchtigter Echsenforscher'. In den folgenden Jahrzehnten un­
ternahm er umfassende Expeditionen, die ihn unter anderem 
zur geheimnisumwitterten Unterwasser-Stadt Wahjad, in die 
Echsentempel der dampfenden Dschungel Maraskans sowie zu 
einer vom Wüstensand der Khöm bedeckten Ruinenstadt führ­
ten. Seine bahnbrechenden Erkenntnisse sind zwar bis heute 
unter vielen Vertretern seiner Zunft umstritten, nichtsdesto­
trotz wurde er bereits im Jahr 1 000 BF zur Spektabilität seiner 
Heimatakademie gekürt und darf sich inzwischen zur ausge­
wählten Gruppe der Erzmagier zählen. Etwa zur gleichen Zeit 
traten aber auch die Schattenseiten von Rakoriums exzessivem 
Forscherdrang immer deutlicher zutage: Zu tiefist er in die Ge­
dankenwelt der Geschuppten eingetaucht, hat seinen Geist mit 
Wissen in Kontakt gebracht, das nicht für Sterbliche gemacht 
ist, und Schriften gelesen, die seinen scharfen Verstand mit 
Wahnvorstellungen umnebeln. So ist der Erzmagier heute fest 
davon überzeugt, dass die Welt von alten Echsenrassen, dämo­
nischer Magie und unaussprechlichen Götzen beherrscht wird. 
Anfang 1 009 BF ist Rakorium im Kosch gestrandet. Nach lan­
gen Recherchen hat er herausgefunden, dass es irgendwann zur 
Zeit der Magierkriege (vor etwa 400 Jahren) im Kosch einen 
echsischen Meistermagier namens Valanion gab, der nach ei­
nem Thesiskristall forschte. Dem will er auf den Grund gehen. 

� K...o Ri v m  Am S P i E LTisCll 

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



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

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

n O"t"tEL 
Rakorium: »VeJjlixt und zugenäht! Wo isses denn nu . . .  ich 
dachte ich hätte es . .  :?« 
Nottel: »�nn Ihr den Codex Sauris meint, Meister, den haben 
wi1' doch in der Schänke gelassen.« 
Rakorium: »Ahh, gut dass du da bist, Nottel . . . « 

Nottel :  »Ungfried, Meistei; ich heiße Ullgfried.« 
Rakorium: »Ja, sagte ich doch, Nottel . . .  hmpf . . .  Moment! 
Woher weißt du das mit der Schänke? (richtet den Zauber­
stab drohend auf seinen Gehilfen) Bist du etwa ein Agent 
der Geschuppten in einem Notte/-Kostüm, der mich narren 
will? Ich habe dich durchschaut! Paraly . . .  
Nottel (seufzt) : »Aber /lein, Meister! Ihr habt mir doch am 
Stadttor aufgetragen, den Codex zurück ins Gasthaus zu brin­
gen ... damit die Diener der Echsen ihn nicht finden, wenn sie 
uns gefangen nehmen sollten.« 
Rakorium: »Nun ja . . .  hmpf . . .  eigentlich keine schlechte 
Idee. Wo waren wir noch einmal, Notte!?« 
Nottel: »Ungfried!« 
Rakorium: »Ja, sagte ich doch . . .  « 
-ein Gespräch zwischen Meister und Schülel; außerhalb von 
Nadoret, 1009 BF 

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

. ,,z� .r..�. .d. '�-L"J= ' -<-" .1"= ' "  ,. .., 

Zitate 
» Was sagtet Ihr, Portal von Zea 'Thoa . . .  ein interessanter Fund, 
wenn ich nur . . .  aber ja, die limbische Astraljluktuation . . .  oder 
nein, wo war ich . . .  1111' seid ja immer noch da! Was woLLte ich 
sagen? Ahh ja, Also passt gut auf . .  « 
»Hoppla, der alte Fluch . . .  hatte ich ja ganz vergessen . .  , .  l/u' seid 
bewajJizet, nicht waht-? Das trifft sich gut.« 
»Als H'Szint zählen die Echsenmenschen sie noch heute zu ihren 
sterbenden Göttern, den H'Ranga. Und wusstet Ih1' auch, dass noch 
zu Zeiten des tausendtiirmigen Bosparans viele Diener der ALL­
wissenden sich nicht Hesinde-, sondern He'Szint-
Priester nannten? Versteht l/11; womuf ich 
hinauswill?« 

Mögliche Funktionen 
• Als Informant: Rako­
rium ist die Adresse, wenn 
man mehr über Echsen oder 
uralte magische Geheimnis­
se wissen möchte. Es ist je­
doch ein Abenteuer für sich, 
den wirren Magus zur He­
rausgabe der Informationen 
zu bewegen und seine kryp­
tischen und zusammenhang­
losen Äußerungen dann auch 
noch richtig zu 'deuten'. 
• Als Auftraggeber: Rakorium 
hat schon oft gute Erfahrungen 
damit gemacht, Abenteurer als 
Schutz für seine Ausgrabungen 
und Expeditionen anzuheuern, 
• Als Mentor: Als Erzmagier und 
Koryphäe der Echsenforschung 
kann Rakorium einem Helden 
zahlreiche Zauber, Rituale und 
alte Sprachen beibringen. Er wird 
seinen Wissensschatz aber nur dann teilen, wenn er sicher ist, 
dass sein Gegenüber kein 'Agent der Geschuppten' ist und er 
seine Verschwörungstheorien ernst nimmt. 
Nach 1 009 BF: Rakorium wird 1 0 1 9  BF in die Ereignisse um die 
Rückkehr Borbards verwickelt und beschäftigt sich ab 1 025  BF 
verstärkt mit den geheimen Drachenkulten der Tulamidenlande, 
aber auch des Koschs. Im Laufe der Jahre driftet Rakoriums Geist 
immer stärker in Verfolgungswahn und Wirrnis ab. Ab 1 033 wird 
er in die Geschehnisse der Drachenchronik verwickelt. 

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



----============����������===========-----

Finanzkraft: gering (ansehnlich, wenn er es schafft, Stoerrebrandt 
als Geldgeber fur seine Expeditionen zu gewinnen) 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008), 
Drakensang: Am Fluss der Zeit (20 1 0) ,  Abenteuer Drachenschat­
ten (2009) ,  Meister der Dämonen (2005) ,  Erben des Zoms (2003 ) ,  
Browsergame Saat des Zorns I1 (20 1 0) 

MV 1 6  KL 1 7  I N  1 5  e H  1 5  

FF 1 5  GE 1 3  KO 1 3  K K  1 1  

LeP 32 AuP 34 AsP 65 KaP - MR 7 

Magierstab: INI 10+ I W6 

AT 1 2  PA 1 1  TP l W6 + 1  DK NS 

Rüstung: RS 2 ßE 2 WS 7 GS 7 

Vor- u. Nachteile: Einbildungen, Vorurteile gegen Geschuppte 12  

Herausragende Talente: Geschichtswissen 16  (Echsen 1 8) ,  
Magiekunde 1 6, Sprachenkunde 1 5, Sternkunde 1 5 ; Kenntnis 
diverser alter Sprachen und echischer Dialekte 
Wichtigste Zauberfertigkeiten und Rituale: viele Zauber der 
Merkmale Form, Objekt und Umwelt meisterlich, viele gilden­
magische Sprüche kompetent 
Verhalten im Kampf: Wenn angegriffen, verschanzt er sich 
hinter magischen Schilden (GARDIANUM, FORTIFEX, AR­
MATRUTZ) und lässt andere kämpfen. Falls doch zum Angriff 
gezwungen, kann er sich durch den IGNIFAXIUS Respekt ver­
schaffen oder hält die Gegner mit seinem Stab auf Distanz. 
--==============�===����--��-���============�--

S Z E ll A R:! OVORSClILÄGE 
• Die Helden werden von Rakorium angeheuert, um eine sei­
ner Ausgrabungen in der Wildnis gegen Banditenüberfälle zu 
schützen. Nachdem er einen Weg in das Innere des echsischen 
Mausoleums gefunden hat, gilt es, dieses zu erkunden, ohne 
eine der zahlreichen mechanischen und magischen Fallen aus­
zulösen, die mumifizierten Echsen zu erwecken und sich in der 
labyrinthischen Grabanlage zu verlieren. 
• Während der Untersuchung einer verwitterten Statue kommt 
'Notte!' mit einer magischen Flüssigkeit in Kontakt und be­
ginnt sich langsam in einen Echsenmensch zu verwandeln. 
Nachdem die Helden Rakorium durch beherztes Eingreifen 
davon abhalten können, das "kontaminierte Spezimen" zur 
späteren Analyse "konservieren" zu wollen, müssen sie schwer 
zu bekommende Zutaten für ein Ritual sammeln, das die Ver­
wandlung stoppen soll. 
• Die Helden lernen Rakorium kennen, als er auf einem Volks­
fest etwas angetrunken die abstrusesten Verschwörungstheo­
rien einem breiten Publikum kundtut. Als der Erzmagier am 
Tag darauf durch ihre Hilfe mehrere Mordanschläge überlebt, 
keimt in ihnen ein Verdacht: Eine von Rakoriums Theorien 
muss der Wahrheit entsprechen, so dass die Verschwörer nun 
versuchen, ihn zum Schweigen zu bringen - nur welche ist es? 
Dass die Grundrisse der Siedlung echsischen Zauberglyphen 
nachempfunden sind, dass die Zahoris (oder sollte man besser 
Zzah 'HU/i sagen) in Wirklichkeit gar nicht die Zwölfgötter an­
beten ? Oder . . .  

Di E B E ,  D AAC H E II ,  GE H E i m E  S C H LVS S E L  -

D i E  H A ll DLVll G  VO ll DAS FERPO��PERGAmEnf' 

Vorbemerkung: Die folgende Geschichte beschreibt Hintergrund und Handlung des Romans Das Ferdoker 
Pergament. ,,*,nn Sie den Roman noch lesen wollen, sollten Sie diesen Abschnitt iiberblättem. 

»Ein einzelnes Blatt eitueitig besc!l1'iebenes Peigament in recht gutem Zustand. Sein Alte1' 
konnte ich auf die Sc/mette nicht bestimmen, aber es erschien mir wenigstens einige Jahr­
zehnte alt, möglichenveise älter. Besc/lI'ieben war es mit goldfarbener Tinte, allerdings 
habe ich weder einen Titel noch einen Hinweis auf den Ve1fasser gesehen. Oberhalb des 
Textes befand sich ein Symbol, das mir fremd ist: ein Kreis, der dU/'ch zwei gebogene 
Linien in drei etwa gleich große Teile geteilt wird.« 
--Aussage der Hesinde-Geweihten Swanja von Dubbenmo01' vor einem Tribunal 
in Havena, 1009 BF 

D i E  VO�GESCH i C HTE 
Um das  Jahr  9 15  BF herum kamen einige Hesinde-Geweih-
te einem geheimen Drachenkult auf die Spur, der von einem 
Mantra'ke namens Zarassu geleitet wurde (weitere Informatio-
n n zu Mantra'kim ab Seite 1 95 ) .  Es dauerte fast funf Jahre, bis 
es gelang, diesem Kult einen vernichtenden Schlag zuzufügen, 
bei dem alle Mitglieder getötet wurden. Zarassu wurde von einer 
magischen Lanze tödl ich verwundet, konnte sich aber mit letzter 
Kraft in einen geheimen Tempel teleportieren, wo er sich in einen 



tiefen Schlaf versetzte, aus dem er allerdings nicht aus eigener 
Kraft erwachen kann. 
Der Anführer des Kultes, ein gewisser Junker Angolf von Timis­
kos, wurde ebenfalls getötet, konnte aber vorher im Grabmal 
seiner Familie eine verschlüsselte Anweisung deponieren, wie 
man Zarassu finden und befreien könne. Seinem ältesten Sohn 
hinterließ er einen Brief, wo das Schreiben zu finden ist, aber 
auch der wurde getötet. Dessen Tochter, damals noch ein Säug­
ling, wurde jedoch von der Amme gerettet und nach Al 'An fa ge­
bracht, wo sie aufwuchs. Die Hesinde-Kirche, die die Existenz 
drachischer Kulte unbedingt geheim halten wollte, suchte noch 
einige Zeit nach dieser Tochter, gab sich dann aber überzeugt, 
dass sie wohl auch gestorben sein müsse. 
980 BF erkundete eine Gruppe von Grabräubern unter Lei­
tung von Phibula Eisendenglerin das Grab der Timiskos' und 
nahm das besagte Schreiben mit, ohne zu ahnen, was es damit 
auf sich hatte. Da es ihnen nicht gelang, die Anweisungen zu 
entschlüsseln, verkauften sie das Pergament an eine Schreibe­
rin in Havena, von der es schließlich der fürstliche Hoflehrer 
erstand. Auch er verstand nicht, um was es sich handelte, und 
legte es zu zahlreichen anderen Schriftstücken in seine be­
scheidene Bibliothek. 
Im Jahr 1 007 gelangte der Brief des Angolf von Timiskos an sei­
nen Sohn zufällig in die Hände des Magiers Piramor, der eben­
falls einem Drachenkult angehörte. Im Auftrag der Mantra'ke 
Malgorra suchte und fand er schließlich einen Erben der Timis­
kos, einen gewissen Lucian von Timiskos, der in Perricum lebte 
und von besseren Zeiten träumte. Piramor überzeugte Lucian 
davon, dass er sich den Answinisten anschließen müsse, denn so­
bald Answin Kaiser sei, würde auch Piramor ein Lehen und we­
nigstens einen Baronstitel erhalten. Aber um der Sache wirklich 
dienlich zu sein, müsse er den Anweisungen folgen, die sein Ahn 
hinterlassen habe, denn es gelte, einen mythischen Helden für 
die "große Sache" zu erwecken. So drangen Piramor und Lucian 
in das Grab seiner Vorväter ein, fanden dort aber nur die Leiche 
eines Grabräubers. Durch ein Schreiben, das sich noch im Ge­
päck der Leiche befand, kamen sie an den Namen von Phibula 
Eisendengierin, die sie aufsuchten und von der sie erfuhren, an 
wen sie das Schreiben weitergegeben hatte. Nachdem sie diese 
Zeugin beseitigt hatten, gingen sie nach Havena und beauftrag­
ten dort die Hehlerin Thoris, das Pergament aus dem Fürstenpa­
last zu stehlen. Doch Phibulas Tod zog die Aufmerksamkeit der 
magischen Ermittlerin Alwinja von Sperberling auf sich, die den 
eigenartigen Begleitumständen im Auftrag der Kaiserlich Gare­
thischen Informations-Agentur auf den Grund gehen wollte und 
der Spur ebenfalls nach Havena folgte. 

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

Inhalt des Pergaments selbst auf die Spur zu kommen und so 
dem Mörder seiner Gefahrten einen Strich durch die Rechnung 
zu machen. 
Der Mord an Thoris hat den Hesinde-Geweihten Tormin vom 
Berg ins Spiel gebracht, der ahnt, dass die ganze Angelegenheit 
mit einem Drachenkult zu tun haben muss. Er heuert einige 
Söldner an und macht sich seinerseits auf die Jagd nach Gwidi­
on, um ihm das Pergament abzujagen. Gwidion wird nun also 
sowohl von Lucian als auch von Tormin verfolgt, während Frau 
von Sperberling sich ihrerseits an Lucians Fersen heftet. 
Es kommt zu mehreren Begegnungen untereinander, von denen 
einige blutig verlaufen. Aber mit Hilfe einiger neuer Gefährten 
und Gefährtinnen findet Gwidion den geheimen Tempel, der 
in dem Pergament beschrieben ist. Doch die anderen sind ihm 
auf der Spur, und so kommt es im Tempel zu einem dramati­
schen Finale. 

DAS FERPOIQ::� P E �GAm E TIT 
A m  S P i E LTiSCH 

Auf irgendeine Weise bekommen die Helden das Perga­
ment in die Finger. Sie werden vermutlich wenig damit 
anfangen können, aber bald erfahren sie, dass jemand 
höchstes Interesse an dem Schriftstück hat - zum Bei­
spiel bei einem Überfall oder einem Mordversuch. 
Dadurch sollte ihre Neugier geweckt werden, das Ge­
heimnis des Schreibens zu entschlüsseln. Wenn Ihre 
Spieler nicht zu Eigenin itiative neigen, können Sie 
auch einen Auftraggeber ins Spiel bringen, der sie dar­
um bittet, dieses Geheimnis zu lüften. Dies könnte so­
gar Timiskos selbst sein, der aus der Schrift nicht schlau 
geworden ist und die Helden nun benutzen will .  
Während die Helden sich aufdie Suche machen, werden 
sie ständig verfolgt, und zwar von jemandem, der ihnen 
überlegen ist - aber richten Sie es dennoch so ein, dass 
sie immer wieder entkommen können. Dabei gelingt es 
dem Verfolger, seine eigenen Untaten so aussehen zu 
lassen, als seien sie das Werk der Helden, sodass nun 
auch die Obrigkeit und vor allem die Hesinde-Kirche 
hinter ihnen her hetzt. 
Durch geschickte Ermittlung sollten die Helden 
schl ießlich in Bragahn ankommen und dort den Zu­
gang zum versteckten Heil igtum finden. Gestalten Sie 
ein furioses Fina le, wenn nun alle Beteiligten aufein­
andertreffen. 
Eine Variante dieses Abenteuers entsteht, wenn Sie die 
Perspektive wechseln. So könnten die Helden von der 
KGIA, dem albern ischen Fürsten oder der Hesinde­
Kirche damit beauftragt werden, den vermeintlichen 
Giftmörder Gwidion d ingfest zu machen, wobei ih­
nen immer wieder der undurchschaubare Junker von 
Nebelthai einen Strich durch die Rechnung macht. 
I rgendwann stellt sich heraus, dass Gwidion gar nicht 
der Täter ist, und so können die Helden mit ihm ge­
meinsam das Geheimni des Pergaments entschlüsseln. 
Möglicherweise werden unterschiedliche Helden auch 
von unterschiedlichen Leuten beauftragt, wa's hin und 
wieder zu abweichenden Zielsetzungen führen kann. I 

. � ��J �t 



DAS P ER....GAm E ITf' 
Das Schriftstück, um das es geht, ist knapp einen Spann breit (Q) und ebenso hoch. Der Text wirkt auf den ersten Blick recht kon- --D 

I'T , ... ,,{ ? ",n ?;;- " fus und enthält zunächst nur wenige Hinweise. Helden, die sich E ' ',n.,.,  � ,..,1 - � l. C";� ...... !f II �  k� ... . /' I'U -/ ",�1? ,lu J1J41:> gut auskennen oder bei den richtigen Leuten nachfragen, können .'l "" 'J c;  • .: ,.. " ' !1 �/ . "' , 4 .. .:"; �11?z, /;;0-
d ffc h A " 2 .'I. t:<. r. f �4"""1I allerdings daraufkommen, dass ie Begri e 'Ferdoker Triump - o "' . ' '' ;!f . /7. Iif '  r: 4� �c!e.lz. c ,.  _ . 

bau' und 'grüner Turm' auf das Städtchen Bragahn hinweisen. l "'c ... . .... � �-o/ -"7 � � "  /11 �I  i?Z ' .. �/ II 111" 11  
c ,'" . s, -A  ,�Cl;. . � .  ·�l,. . .. 1;; ,1 '  /� ';t �r AI!. r  

Dort gibt es aufdem Markt ein Denkmal, das manchmal als 'Fer- 7l 1l # C": "/ ' 4� ... /111 " � /'i '11 14/,,,,(. , �" I 
doker Triumph' bezeichnet wird. Wenn man vor dort aus einer it,.Z  ,i;:i-J , /''':1 /'.":( I"� ·'i :� "�hu·'Ztt"'.i: 
gebogenen Straße folgt, sieht man irgendwann den auffällig grü- ... ... " II'�� '17 ,..:!.,12".� L li:A/� ff '"' '" I" /u.-_ 
nen Turm des Tsa-Tempels. Wer einer dort abzweigenden Gasse ,v,- ;..:r "' , - 0 ",I. . " 7 &oN,,!.1 '''' I!' 

pt • ..., .,.. ,. J.  c i"... L J, � .,, ' 'C  "'� �II'" .211 folgt, durch d ie  oft der Wind pfeift, der kommt auf  den Vorplatz ,1 .... A . ... . .. ... .. <i i;L� .. '" CJ '. ";�II ' -i 11:'::;: 
des Tempels. An seiner Seite ist eine Steinskulptur zu sehen, die c .,... Vc ,.  .. IIß . ... d _ / ..L  '"," � .. " SII1: . er 1 . 

11 , -./ - �� / .. . , -- .. 4 "I «  
hlr . h F '  G 1 d L d 

' .. c...> .... c .." :r. 7J 
• • ). c, P ... • " � / • za elC e 19uren aus ötterwe t un egen e zelgt, unter an- S .. .... .. �, ./ ' ;':: � ... 6 ce .. /"' A .. t ,u III�, " 'L' "'''f!.ed .: .  , , "' " derem einen Greifen. (Dass er als 'falsch' bezeichnet wird, l iegt S · ." ,.... ...'!1. I . � ,.. c:" � ... "'"';'" ':t>1, ft •• " ;; .... "' . ..." ,. ... 11 !& .. .( . ..... CJ . 

daran, dass der Schreiber dem Sonnengott keine Verehrung zu-
. ..  1. . 

/ . �. ,. u. "0I. �" '.� 
_ .,, ':!....1 . f77. r.i "SIr. , ' 1'  . A,, ! ,.....; · kommen ließ, sondern ihn als Usurpator des Himmelsthrons be- ,:,,,- 'S"".' .( ",. _ ....::J . .. ..  , • 

Z. n-'cn.t,::-' '2f .... � 
I h 

- 'jJ ' 111 '" '[11/.1. rl " , . '!: 1t !!tI -trachtete. )  Ein verschlossenes Porta ist ier nicht zu sehen. .v�. ..  . 1 .( ,. . ...:::t AU. " a  ''' ' 1 • 

• A. . . .. ... _ JJ ." -r.1I!". .. CJ ... ;'I'II�'· ' .,.�; "" ,.J.,: An diesem Punkt kommt der geheime Text zum Tragen, der sich - " . C,) . ., .. .  " '-VII � I in dem Pergament verbirgt: Wird das Schreiben in der Höhe ge- � II�. ß.,'i, 11 1 ,I( -:/fr �/� ;"t,. .,/;r.� ,/ " ' ;'. ' /. / " "' u ..  «." / � ", 
faltet, so dass der Knick das obere Symbol mittig teilt, und liest ;ß lio;lr. c:, "·S .;. ... rr.,. " .. h" �.� --'�;. "' ,.. "" . ... , 
man dann die ersten Buchstaben jeder Zeile, die Buchstaben an �.'" "'''1 -, . ' "  j a:..! " t' oi. ,.. ; "'7"'" ""-k � ..... 

• ,._ .  1.1 ' ,J . ..  ". .... Si.,.. '_ , J . , 1..:..; . '" ;/ .( . ... der Falz und schließlich die letzten Buchstaben jeder Zeile, so .. fl . ' ft.  a r: , /T. 4 .. . " "  ;.,, , 1). c:; 
ergibt sich der Text: »Rechter Hand des Siebentöters entfuhre ,.."J.. � / . /  -:r A// 4 II�/!( 1.:;' " , )  e, " " d  

S .. J�!� "' ". /al. I �' f /�e'f�s' t '''"' ' .: .. ..  " den Götterboten und wende des Panthers Speer. Stürze den ,'A,. ,;, .. r./" /_ ;; c t:... .. t '  1' ... ;11,- ' 1 
· " �  .. .  ltl/ ) //' ''7")", ,.t!o.L , r.:  � I. / ( ., • 

Greifen und nenn das Wort.« ' .. c ,,"  r:.;./- " "Y.� ./ c;,. /o ff.. 
.., .. ..  ..� .  ih ..  1{t: f.0 ".( ./.e, ';1;./,,/ f.. 4 ft. , Die Bedeutung des Spruchs kann durch Kenntnis der Göt- (,. ,·Ii "'-" '" /Cf "' ': """'. ,. " 

I 1 d ( d  1 1 G /v L P b ) f. " � J.,v., k " "  ' }J " ' '' '' ? ." ". ,. C J terwe t ge öst wer en un eventue e ötter I\.U te- ro en . "'f.! - . , " "D ..::7 . .. ..  c. ,  , 114 '11"" Q . • ,c . 
• .... ,. -!!.f.,.{" . 

Wenn man nun bei den Skulpturen die Ucuri-Darstellung ... • " :..:, ... . /11 � ';- "'  ... " ."t:! ..1';;",;-/1 ,... ../ ... . 
rechts von Geron dem Einhändigen (der 'Götterbote' rechts 'h. .  !j... .ta - •• " -J . .1 •• ! S�/ ;:! tl4 d ;:;" "-:/ r.�;: : I,, '" � -' :; 1"1:.«1'6' -' ;;'14"' , - / "-' des 'Siebentöters') herauszieht, den Speer des Halbgottes " • /!,C .. """, ' r: ' .... . ,� . :  .. .! . 

• " .. �'o r{11 ? ,  · '8 _a. 4t:" �4't:I f . /!,P'I ..,,,, 
Kor (des 'Panthers') ein Stück weit dreht und am Greifen � . •  :. .. ... . a ;/ --; - .' .,. ... ... . t!« ! ;",',. 

/ '" _ ••. 4�. , ,. ; ; . ",.. , zieht, hat man einen Mechanismus vorbereitet, der durch :�:�::�:�:�"'i!��;'III=���;/��"'�;�:�/�""�"'�lIlJ' 

ennung des Schlüsselworts aktiviert werden kann. 
Auch dieses Schlüsselwort verbirgt sich im Pergament, und zwar len Treppe frei, die 
durch markierte Buchstaben: Es ist Zarassu, der Name des ehe- in die Tiefe fUhrt. Über sie gelangt man zu 
maligen Kultführers. Wird es nun laut ausgesprochen, schwingt einem Seiteneingang des Zsahh-Tempels, in dem der tödlich ver­
die gesamte Steinplatte zur Seite und gibt den Weg zu einer stei- wundete Zarassu auf Erlösung wartet. 

Di E  W i C HTi GST E n  P E RS o n E n  AUS D E m  Rp mA n  

G W i D i OIT D Rf.\.c H EITf'öf'ER.... 
»Gwidion, in dir steckt noch eine ganze Menge, von dem ich bisher 
nichts geahnt habe. Und ich glaube sogm; du hast noch nicht einmal 
selbst was davon gealmt. Ich bin mir sichel; du bist noch für manch 
eine Überraschung gut.« 
-letzte Worte eines guten F1'eunds an Gwidion 

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

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

.ÄVSS E H E ll  

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



L E B En S LAUF 

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

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

Gwi o i o n  A m  S P i E LT i s C H  

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

Darstellung 

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

Gwidions Rolle 

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

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

schluss dieses Abenteuers überall in Aventurien auftauchen 
und den Helden als Dieb und Einbrecher das Leben schwer 
machen. 
• Zufalls begegnung: Gwidion zieht durch die Welt  und kann 
den Helden in vielen Städten begegnen. 
• Konkurrent: Wenn die Helden phexische Pläne haben, kann 
es sein, dass Gwidion das gleiche Ziel hat und versucht, ihnen 
zuvorzukommen. 
• Held: Es ist durchaus möglich, Gwidion als Heldencharakter 
zu spielen. 
Nach 1 009 BF: Nach Abschluss der Romanhandlung kehrt 
Gwidion nicht nach Havena zurück. Bisher ist nicht bekannt, 
wohin es ihn verschlägt. 

Geboren: 992 B F  Größe: 1 ,74 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: unerfahrener Einbrecher 
Wichtige Wesenszüge: neugierig, götterfürchtig 
Ziele und Motivation: sich als Dieb bewähren und die Aner­
kennung anderer Diebe bekommen 
Beziehungen (SO 4) : niedrig 
Finanzkraft: niedrig 
Wichtige Publikationen: Roman Das Ferdoker Pergament (20 1 0) 



'5C3 �� 
MU 1 3  KL 1 1  IN 1 3  C H  1 1  

FF 14 GE 1 2  K O  1 3  KK 1 3  

Dolch: INI 10+ 1 WS 

AT 1 3  PA 1 0  TP 1 WS + 1 DK H 

Raufen: INI 1 0 + 1 WS 

AT 1 2  PA 1 1  TP(A) 1 WS DK H 

Rüstung: RS 0 BE O WS 7 GS 5 

LeP 30 AuP 29 AsP - KaP - MR 3 

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

SWA n: j A  von: D V B B E n: m O O �  
Als drittes Kind einer unbedeutenden garetischen Edlenfami­
lie war eine Karriere als Priesterin das Beste, was sie erreichen 
konnte. Bereits als Kind wurde sie mit Xerwolf Xandros vom 
Berg verlobt, der zwar zwei Jahre jünger als sie ist, aber einer 
alten und einflussreichen Adelsfamilie entstammt und damit 
als hervorragende Partie gilt. 
Sie trägt die Aussicht auf die Heirat mit dem recht langweiligen 
Xerwolf mit Fassung und stürzt sich mit umso mehr Elan in  
die Studien und Wissenschaften. Derzeit reist s ie  gemeinsam 
mit ihrer ehemaligen Lehrmeisterin Eslamdia Fontero durch 
Albernia, um Land und Leute zu studieren. 

AUSSE H E n  

Swanja ist eine gutaussehende, schlanke Frau mit langen,  
blonden Haaren und aufgeweckten Augen. Wen n  s ie  daran 
denkt, schaut sie streng d rein, weil s ie  glaubt, dass s i ch  das 
so gehört. 

Swanja ist eine wissensbegierige Hesinde-Priesterin kurz nach 
der Weihe. Sie wartet auf eine Gelegenheit, sich zu bewähren. 
Bisher ist sie noch nie in die Zwickmühle geraten, zwischen 
dem Wohl von Einzelpersonen und dem der Kirche wählen zu 
müssen, weswegen sie mit Unverständnis auf Tormins Härte 
reagiert. Niederrangigen gegenüber legt sie viel Wert auf ihren 
Status, weil sie gelernt hat, dass sich das so gehört. 

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

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

• Helferin: Als Ge­
lehrte kann sie den 
Helden Iil unter­
schiedlichen Bereichen 
Unterstützung zukom­
men lassen. Das tut sie 
eventuell sogar kosten­
los, wenn für sie dabei 
interessante Erkennt­
nisse herausspringen. 
• Zufallsbegegnung: 
Sie ist eine gute Zu­
härerin, die sich gerne 
Heldentaten erzählen 
lässt, um darin Anzei­
chen für interessante 
Forschungsobjekte zu 
finden. 
• Heidin: Ähnlich wie 
Gwidion kann sie als 
Spielerheldin dienen, 

den Helden aber auch bei allerlei Gelegenheiten begegnen - als 
Informantin, aber eventuell sogar als Auftraggeberin. 
Nach 1 009 BF: Swanja verzichtet auf eine feste Position in 
einem Tempel und zieht als reisende Geweihte durch Aven­
turien. 

Geboren: 991 BF Größe: 1 ,74 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Kurzcharakteristik: j unge, unerfahrene Hesinde-Geweihte 
Wichtige Wesenszüge: neugierig, götterfürchtig 
Ziele und Motivation: sich als Geweihte bewähren 
Beziehungen (SO 8) : hinlänglich ( in der Kirche) 
Finanzkraft: hinlänglich 
Wichtige Publikationen: Roman Das Ferdoker Pergament (20 1 0) 

MU 12 KL 1 4  I N  1 3  CH 1 2  

FF 1 1  GE 1 1  KO 1 2  K K  1 1  

Basiliskenzunge: INI 1 0 +  1 WS 

AT 1 1  PA 9 TP 1 WS+ 1 

Rüstung: RS 0 BE 0 WS S GS 8 

LeP 28 AuP 28 AsP - KaP 24 MR 5 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus­
bildung (Gelehrte) ,  Geweiht, Gutes Gedächtnis / Angst vor 
Wasserflächen 7, Moralkodex (Hesinde-Kirche) ,  Neugier 1 0  
Herausragende Talente: Überreden 8, Götter/Kulte 1 0, Magie­
kunde 7, SagenlLegenden 8 

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis 
(Hesinde) 7, Nandusgefä lliges Wissen 
Liturgien: alle wichtigen Hesinde-Liturgien der Grade 1 und 2 
Verhalten im Kampf: abwartend, defensiv 



ESLiun i DA M i sTERjA FOnTE�O 
Eslamida ist eme sehr 
standesbewusste Hesinde­
Geweihte, die sich nicht 
vorstellen kann, dass ir­
gendeinem ernstzuneh­
menden Menschen etwas 
wichtiger sein könnte als 
Götterverehrung und 
Vermehrung des eigenen 
Wissens. Unter Menschen 
fuhlt sie sich nicht sonder­
lich wohl, sondern zieht 
die Nähe von Büchern und 
Schriftrollen vor. 
Hochachtung empfindet 
sie nur vor ihren Vorgesetz­
ten, darunter ihrem alten 
Freund Tormin vom Berg. 
Sie unterrichtet zwar viele 
Novizen, sieht aber auch das 
nur als lästige Pflichterful lung, zumal wenn die Schüler ihre Be­
geisterung fur den Unterrichtsstoff nicht in vollem Umfang teilen. 
Einsatz im Spiel: Eslamida ist eine hochgelehrte Frau, die zwar 
in vielen Bereichen mit Wissen aushelfen kann, dabei aber so 
weltfremd, dass sie im normalen Leben auf die Hilfe von Tem­
peldienern angewiesen ist - oder aber auf die Unterstützung 
von Helden, wenn sonst gerade niemand in der Nähe ist. 
Nach 1009 BF: Eslamida wird vermutlich beim Einsturz des 
Zsahh-Tempels verschüttet. Offiziell wird sie nicht wieder 
aufgegriffen. 

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

MV 1 1  KL 1 6  IN 1 2  C H  13 

FF 1 1  GE 1 0  KO 1 1  KK 1 1  

ßasiliskenzunge: INI 9 +  lW6 

AT 8 PA 8 TP l W6 + 1  

LeP 27 AuP 2 6  AsP - KaP 24 WS 6 MR 5 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus­
bildung (Gelehrte), Geweiht, Gutes Gedächtnis / Arroganz 1 0, 
Moralkodex (Hesinde-Kirche) Neugier 1 0, Weltfremd 
Herausragende Talente: Geschichtswissen 13 ,  Götter/Kulte 1 2, 
Magiekunde 9 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis 
(Hesinde) 9, Nandusgefalliges Wissen 
Liturgien: al le wichtigen Liturgien der Grade 1 bis 4 
Verhalten im Kampf: defensiv bis ängstlich 

To�m i n  vo m B E �G 
Tormin ist ein erfolgrei­
cher und sehr beliebter 
Geweihter, dem allge­
mein eine große Karrie­
re vorausgesagt wird. Als 
Sprössling eines uralten 
Adelsgeschlechts hat er 
beste Beziehungen in 
unterschiedliche Kreise, 
und er reist im Auftrag 
der Kirche viel durch 
das gesamte Mittelreich 
und das Liebliche Feld. 
Er gilt als weltgewandt, 
freundlich, gutherzig 
und ist allgemein be­
liebt. Seinen rhetori­
schen Fähigkeiten sind 
nur wenige gewachsen. 
Dass er nicht nur unter­
wegs ist, u m  Kontakte zu pflegen und Wissen zu sammeln, ist al­
lerdings kaum bekannt. Denn er gehört zu einem erlesenen Kreis 
von kampferprobten Geweihten, deren Aufgabe es unter ande­
rem ist, die Menschheit vor verbotenem Wissen zu beschützen. 
Er erwirbt ketzerische Schriften, um sie in den Bleikammern der 
Kirche wegzuschließen, und wenn das nicht möglich ist, ver­
nichtet er sie. Ketzer, die solches Wissen verbreiten wollen, tötet 
er im Auftrag der Kirche und mit ihrem Segen. 
Nach 1009 BF: Auch Tormin wird nach dem Einsturz des 
Zsahh-Tempels nie wieder gesehen. Hätte er überlebt, hätte 
er sicherlich zu den Gründungsmitgliedern des Draconiter­
Ordens gehört. 

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

MV 14 KL 1 4  I N  1 5  C H  1 5  

FF 1 2  G E  1 2  KO 1 3  KK 1 2  

ßasiliskenzunge: INI 1 1  + 1 W6 

AT 17 PA 12 TP l W6 + 1  

Schwert: INI 1 1  + 1 W6 

DK H 

AT 1 6  PA 1 3  TP l W6+4 DK N 

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

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Aus­
bildung (Gelehrte) ,  Geweiht, Guter Ruf S / Moralkodex (Hes­
inde-Kirche) ,  Neugier S 



Herausragende Talente: Dolche 13 ,  Schwerter 1 3 ,  Schleichen 
9, Selbstbeherrschung 1 2 ,  Sinnenscbärfe 8, Gassenwissen 9, 
Lehren 1 5, Menschenkenntnis 13 ,  Überreden 1 1 , Überzeugen 
14, Geschichtswissen 1 1 , Götter/Kulte 1 6, Magiekunde 1 1 , Sa­
genILegenden 9, Schlösser Knacken 9 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Betäubungs­
schlag, Finte, Kulturkunde Mittelreich, Liturgiekenntnis (Hesin­
de) 14 ,  Meisterparade, Nandusgefälliges Wissen, Wuchtschlag 
Liturgien: alle wichtigen Liturgien der Stufen 1 bis 4 
Verhalten im Kampf: defensiv, bei sich bietender Gelegenheit 
alles auf eine Karte setzend 

X E �W O LF XJHID �OS  vom B E �G 
Als einziger Sohn des allgemein bekannten Geweihten Tormin 
hat Xerwolf eigentlich beste Voraussetzungen rur eine große 
Karriere innerhalb der Hesinde-Kirche. Er ist j edoch charakter­
lich eher nach seiner Mutter geraten und gilt deswegen vielen 
als große Enttäuschung, auch wenn Tormin sich in dieser Rich­
tung nichts anmerken lässt. Xerwolf ist ein begeisterter Schüler 
und Novize, auch wenn er manchmal übers Ziel hinausschießt 
und sich von der Begeisterung über ein Thema so sehr mitrei­
ßen lässt, dass er den eigentlichen Kern seiner Studien vergisst. 
Sein Herz gehört der zwei Jahre älteren Geweihten Swanja von 
Dubbenmoor, mit der er seit seiner Kindheit verlobt ist. Er be­
wundert sie so sehr, dass er die Augen davor verschließt, dass sie 
seine Liebe nicht erwidert. Sobald er seine Weihe erhalten hat, 
soll Hochzeit gefeiert werden, und er weiß selbst nicht, ob er 
mehr der Weihe oder der Hochzeit entgegenfiebert. 
Nach 1 009 BF: Nach der Erlebnissen bei der Jagd nach Gwidion 
begreift er nicht nur, dass Swanja ihn nicht liebt, sondern auch, 
dass er die Ziele der Hesinde-Kirche, gefährliches Wissen um je­
den Preis auszurotten, nicht teilen kann. Er beendet sein Noviziat 
vorzeitig, wird sich aber später dem Hesindesohn Nandus wei­
hen und einer der wichtigsten Vertreter dieser Kirche werden. 

Geboren: 993 B F  
Haarfarbe: braun 

Größe: 1 ,72 Schritt 
Augenfarbe: grün 

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

MU 12 KL 1 4  I N  1 2  CH 1 2  

FF 1 3  G E  1 2  KO 1 1  KK 1 2  

Basiliskenzunge: INI 1 0 + I WS 

AT 1 0  PA 8 TP l WS + l 

L",P 27 AuP 28 AsP - KaP - WS S MR 3 

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

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 7, Überreden 7, Über­
zeugen 9, Baukunst 7, Geschichtswissen 8, Götter/Kulte 8, Sa­
genILegenden 7 
Son derfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich 
Verhalten im Kampf: defensiv 

A Lw i n t A  von SPER!JEIQ-JnG 
Alwinja entstammt einem un­
bedeutenden Rittergeschlecht 
aus der Wehrheimer Gegend. 
Recht früh wurde bei ihr eine 
magische Begabung festge­
stellt, und so wurde sie bei 
einen etwas schrulligen pri­
vaten Lehrmeisterin in die 
Lehre gegeben. Dort lernte 
sie eine Vielzahl an Hell­
sichtzaubern, darunter auch 
einige sehr exotische. Nach 
ihrem Abschluss gelangten 
Berichte über ihre Fähigkei­
ten an die Kaiserlich Garethi­
sche Informations-Agentur, 
und so wurde sie als magische 
Ermittlerin in die Dienste des 
Reichs gestellt. Seitdem reist sie durch ganz Aventurien, um 
Verbrechen aufzuklären - vor allem solche, bei denen vermut­
lich Zauberei im Spiel war. Zu ihren Spezialitäten gehört ne­
ben dem ANALYS und dem OBJECTOVOCO ein Ritual, bei 
dem sie sich mit Hilfe von (verbotenen) Rauschkräutern in eine 
Trance versetzt, bei der sie Kontakt mit Verstorbenen aufneh­
men kann. Auf diese Weise konnte sie schon manche Aussage 
eines Ermordeten zu Protokoll nehmen. 
Nach 1 009 BF: Die Ereignisse in Bragahn verderben ihr die 
Freude an weiteren Unternehmungen. Sie setzt sich zur Ru­
he und schreibt von nun an theoretische, schwer verständliche 
Werke über Hellsichtmagie. 

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

MU 1 5  KL 1 5  I N  1 1  CH 1 3  

F F  1 1  GE 1 0  KO 1 3  KK 1 1  

Dolch: INI I 0 + IWS 

AT 1 2  PA 1 0  TP l WS + l DK H 

LeP 29 AuP 33 AsP 42 KaP - WS 7 MR 7 
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Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Ausbil­
dung (Gelehrte) / Arroganz 5, Vorurteile gegen Al'Anfaner 1 2  
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 7, Magiekunde 1 4, 
Heilkunde Seele 7 
Herausragende Zauber: Analys 14 ,  B lick aufs Wesen 8, Bl ick 
in die Gedanken 13 ,  B lick in die Vergangenheit (druidisch) 6, 
Cryptographo 5 ,  I llusion auflösen 9, Objectovoco 1 3, Oculus 8, 
Odem 1 2, Sensibar 8, Tiergedanken 7 
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Große Meditation, 
Konzentrationsstärke, Kulturkunde Mittelreich, Ritualversion 
des NEKROPATHIA, Traumgänger, Verbotene Pforten, diver­
se Stabzauber 
Verhalten im Kampf: defensiv 

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

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

Zeit hat Magistra Alwinja ihn darüber aufgeklärt, dass er nicht 
einfach nur ein Händchen fur Tiere hat, sondern ein Magiedi­
lettant ist, der ein magisches Band zu seinen Tieren aufbauen 
kann.  
Nach 1 009 BF: Als sich die Magistra zur Ruhe setzt, bleibt er  
nicht  bei  ihr, sondern schließt sich Tikara an, einer Söldnerin in 
Diensten der Kaiserlich Garethisehen Informations-Agenrur. 
Als ungleiches Paar werden sie nun wiederum auf Missionen 
durch ganz Aventurien geschickt. 

Geboren: 979 BF Größe: 1 74, Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: grau 
Kurzcharakteristik: kompetenter Leibdiener mit kriminalisti­
scher Spürnase, Tierfreund 
Wichtige Wesenszüge: klug, freundlich 
Ziele und Motivation: dem Reich dienen, Verbrechen aufklä­
ren, gut essen 
Verwendung im Spiel: Informant, Auftraggeber beim Aufklä­
ren von Verbrechen, Konkurrent, Gegenspieler, fal l s  die Helden 
gegen das Reich arbeiten 
Beziehungen (SO 5) : hinlänglich (zur KGIA) 
Finanzkraft: gering 

MU 1 2  KL 1 5  I N  1 7  eH 1 2  

FF 1 1  GE 9 KO 1 1  KK 1 1  

Dolch: INI 1 0 + 1 W6 

AT 1 0  PA 7 TP 1 W6 + 1  DK H 

LeP 27 AuP 13 AsP 1 5  KaP - WS 6 MR 5 

Vor- und Nachteile :  Übernatürliche Begabung (Hilfreiche Tat­
ze, Tiergedanken),  Tierempathie 9 /  Fettleibig, Neugier 8 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 9, MenschenkenntrJis 
9, Magiekunde 8, Schlösser Knacken 7 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Nandusgefälli­
ges Wissen 
Verhalten im Kampf: defensiv 
======�====��E5�����.������==����== 

F L i x  VOll F Lfl.XEll B UR..G U ll D  S C H ll E EFUß 

Die derzeitigen Lieblinge Tugols sind ein rotes Eichhorn 
mit Namen Flix und die schwarze Katze Schneefuß, die 
einen weißen Bauch und eine weiße Vorderpfote hat. Bei-

� i 

de sind durchaus eigenwil l ig, aber ihre Loyalität zu Tugol 
ist sehr hoch. Es besteht eine telepathische Verbindung r 
zwischen Tugol und seinen Tieren, die nicht immer nur � von Vörteil ist. Als Schneefuß einmal fast getötet wird, er- t' leidet Tugol die gleichen Schmerzen wie sie. 

•• • • Ji!I' '"'7 .... 1 • 

TvnKJ:R..Lvci A n  vo n fi m i sK..os  
Lucian von Tim iskos ist der letzte Erbe einer ehemals reichen 
Händlerfamilie, die vor rund achtzig Jahren fast vollständig 
ausgelöscht wurde, als die Hesinde-Kirche herausfand, dass sie 
einem geheimen Kult von Drachenanbetern angehörte. Lucian 
lebte in einem Gehöft in der Nähe von Al'Anfa, auf dem eine 
große Schar von Sklaven Rauschkräuter und andere Nutzpflan-



zen anbaute.  Er selbst 
wusste nichts von seiner 
Herkunft, außer dass sei­
ne Ahnen aus dem Mit­
telreich vertrieben worden 
waren, bis ihn Anfang 
1 008 BF der mitteIreichi­
sche Magier Piramor von 
Eslamsgrund aufsuchte. 
Dieser erzählte ihm von 
den Reichtümern seiner 
Famil ie und überredete 
ihn, sich den Answinisten 
um Dajin anzuschließen. 
Denn, so behauptete Pi­
ramor, ein Kaiser Answin 
werde dafür sorgen, dass 

Lucian für das Unrecht entschädigt werde, das seiner Familie 
angetan worden sei .  
Gemeinsam mit Piramor sucht Lucian nun nach einem Do­
kument, in dem das letzte Oberhaupt der Timiskos' den Weg 
zu einem "schlafenden Helden" weisen soll. Wer diesen Hei­
den weckt, so glaubt Lucian, an dessen Seite werde er kämpfen. 
Und dies sei eine großartige Unterstützung bei der Revolte ge­
gen HaI. Unter dem Namen Junker von Nebelthai reist er nach 
Havena, um dort das Pergament an sich zu bringen. Gleich­
zeitig soll er dort in Kaltensteins Auftrag einen Meisterdieb su­
chen, der Dajin die Kaiserkrone besorgen kann. 
Nach 1 009 BF: Er schafft es zwar, den schlafenden Helden zu 
wecken, doch der will sich keine Befehle geben lassen und tötet 
Lucian. 

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

MV 14 KL 1 3  I N  1 2  CH 1 3  

FF 1 2  G E  1 2  K O  1 2  KK 1 2  

Schwert: INI 1 4 + 1 W6 AT 1 6  PA 1 3  T P  l W6+4 

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

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung / Arroganz 1 0, Vorur­
teile gegenüber Nichtadligen 8 
Herausragende Talente: Schwerter 1 4, Reiten 1 3, Kriegskunst 
1 1 , Staatskunst 9 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Südaventurien, Aufmerksam­
keit, Ausfall ,  Betäubungsschlag, B inden, Finte, KampfreAexe, 
Kriegsreiterei, Meisterparade, Reiterkampf, Rüstungsgewöh­
nung I (Kürass) , Schnellziehen, Umreißen, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: lauernd, eine Schwäche abwartend, dann 
mit gewagten Manövern vorpreschen 

nIAGisTE R. P i AAM O R.  
von E S LAMSGR.VnD 

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

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

MV 15 KL 1 5  IN 1 3  C H  14 

FF 1 1  GE 1 1  KO 1 0  KK 1 1  

Zauberstab: INI 1 1  + 1 W6 

AT 14 PA 12 TP l W6 + 3  D K  NS 

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

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Gutes 
Gedächtnis, Hohe Magieresistenz I / Eitelkeit 7, VerpAichtun­
gen (gegenüber seinem Kult) 
Herausragende Talente: Stäbe 1 2 ,  Überreden 1 0, Überzeugen 
1 1 , Magiekunde 1 1  
Herausragende Zauber: Analys 8, Bannbaladin 1 0, Blitz 1 0, 
Fulminictus 13 ,  Ignifaxius 1 1 ,  weitere Kampf- und Herrschafts­
zauber, einige ungewöhnliche drachische Zauber auf niedriger 
Stufe 
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Mittelreich, Eiserner Wille I, 
Gedankenschutz, Konzentrationsstärke, Regeneration I, Zau­
berkontrolle, Ritualkenntnis Gildenmagie 12 ,  Ritualkenntnis 
Drachenmagie 5, verschiedene Stabzauber 
Verhalten im Kampf: versucht, aus dem Hintergrund Kampf­
zauber zu sprechen 



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

Drachenmenschen, aber dennoch ist  
seine verschlagene Intel l igenz jedem 
menschlichen Wesen überlegen. 
Etwa 850 BF kam er in den Kosch und 
entdeckte i n  Bragahn ein altes und ver­
gessenes Heiligtum aus drachischen Zeiten, 
das der Gottheit Zsahh geweiht war. Es gelang 
ihm, einige Kultisten um sich zu scharen und  einen Kult 
um dieses Heiligtum aufzubauen, wobei er noch nicht ein­
mal Malgorra verriet, wo der Tempel zu finden war. Doch 
in seiner draufgängerischen Art wurde er unvors ichtig, und 
so gelang es um 9 1 0  BF einigen Hesinde-Geweihten, seine 
Spur aufzunehmen. Er tappte samt eines großen Tei ls  sei­
ner Kultisten in eine Falle, und einer Gruppe zwergischer 
Drachenjäger gelang es, ihm eine extra für solche Zwecke 
geschmiedete und geweihte Lanze in den Leib  zu rammen, 
bevor sie in seinem Feuer verging. Tödlich verletzt gelang 
es Zarassu, sich in den Tempel zu teleportieren.  Dort traf 
er einen seiner Anhänger und gab ihm Anweisungen, wie 
er später zu erwecken sei, bevor er s ich selbst in einen tie­
fen Heilschlaf versetzte. In seinem Zustand wäre es tödlich 
gewesen, die Lanze sofort aus seiner Flanke zu z iehen, aber 

er vertraute darauf, dass Zsahhs Kräfte ihn ausreichend ge­
nesen lassen würden, u m  d ies zu einem späteren Zeitpun kt 
überleben zu können.  
Doch Agonos, Edler von Timiskos, der a l s  einziger wusste, 
wo sein Herr nun ruhte, wurde von den Agenten der Hesin­
de-Kirche aufgespürt und getötet, bevor die vorgegebene Zeit 
abgelaufen war. Für diesen Fall hatte er verschlüsselte Anwpi-

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

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

Erst 1 007 hat ein Agent Malgorras 
das Schreiben - und nach längerer Suche einen Erben 
- Agonos' entdeckt, mit dessen Hilfe er nun den Tem­
pel und Zarassu wiederfinden will. Das Schriftstück mit 
der Beschreibung, wo der Tempel liegt, wird im Roman 

'das Ferdoker Pergament' genannt. 

L AR..ASSV i m  S P i E L  

Noch immer schläft Zarassu u n d  wartet darauf, dass ihm 
jemand d ie Lanze aus dem Leib zieht, denn davon wird er 

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

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

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

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

Geboren: u m  744 BF Größe: 2 ,89 Schritt 
Schuppenfarbe: grüngelb Augenfarbe: orange 
Kurzcharakteristik: arroganter Drachenkrieger 
Wichtige Wesenszüge: eigensinnig, überheblich 
Ziele und Motivation: seine Überlegenheit beweisen 
Beziehungen: gering 
Finanzkraft: ansehnlich 
Publikation: Roman Das Ferdoker Pergament ( 20 10 )  

M U  2 0  K L  1 7  IN 1 1  e H  1 4  

pp 1 0  G E  1 8  KO 25 KK 24 

Biss: INI 1 5 + 1 W6 

AT 22 PA 1 3  TP 2W6+ 6  D K  HN 

Rüstung: RS 5 BE 0 WS 13 GS 1 0  

LeP 88* AuP 1 00 AsP 4 4  KaP - M R  8 

*) Bei seinem Erwachen nur 20 LeP 



Vor- und Nachteile: Flink, Gedankensprache, Immunität 
(Feuer), Schwer zu verzaubern, Telekinese, Zäher Hund; Arro­
ganz 1 0, Empfindlich gegen Eis, Natürlicher Rüstungsschutz 
(5),  Rachsucht 1 1 ,  Jähzorn 1 0  

Zauberfertigkeiten: Zarassu beherrscht viele Rituale und Zau­
ber des Merkmals Kampf meisterlich, dazu einige der Merkma­
le Einfluss, Herrschaft und Vel'wandlung. 
Besonderheiten: In seiner üblichen menschlichen Gestalt sieht 
Zarassu aus wie ein bulliger, zyklopäischer Arenakämpfer mit 
Stiernacken, gewaltigen Armen, kahlgeschorenem Haupt und 
kleinen, orangefarbenen Augen. 

D E R.. D R..A C H E ll'fÖ'fE R.. 

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

Magischer Drachentöter 

TP 3W6 + 8  TP/KH. 20/1 Gewicht 14 Stein 

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

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

hernd unzerbrechlich. 

D ER... GR...V n E  M A n n  
Die Familie von Timiskos hatte einen Hang zu Absonder­
lichkeiten. Einer ihrer Ahnen brachte von der Dschungelinsel 
Maraskan einen ganz besonderen Gegenstand mit: ein un­
scheinbares Stück eines unbearbeiteten Baumstamms. Diesen 
hatte er mit Hilfe eines echsischen Schamanen hergestellt. Bei 
dem Baum, von dem das Stück stammt, handelte es sich um 
einen Baum der Reisenden - legendenumobene Pflanzen, d ie 
von rachelüsternen Geistern bewohnt werden. Es heißt, sobald 
jemand einen solchen Baum fällt, folgt der Geist d iesem 'Baum­
mörder' unermüdlich durch d ie ganze Welt, um ihn ebenfalls 
zu töten. Dem Schamanen war es gelungen, diesen Geist an 
den Rest seines Baumes zu binden - und ihn zu einem Diener 
des Herrn von Timiskos zu machen. 
Der Edle stellte dieses Artefakt in die geheime Schatzkammer 
der Grabanlage seiner Familie und befahl dem Baumgeist, da­
für zu sorgen, dass nur Mitglieder der Familie bestimmte Ge­
genstände aus diesem Raum entfernten. Sollte irgendjemand 

anderes eines der betreffenden Dinge stehlen, dann sollte der 
Geist den Dieb in menschlicher Form angreifen oder notfalls 
verfolgen, bis er den Besitztum zurückgebracht hatte. 
Der grüne Mann im Buch: Als Magister Piramor auf der Suche 
nach dem Pergament die Grabkammer betrat, konnte er sich 
nicht zurückhalten und steckte heimlich eine goldene Dra­
chenstatue ein. Dies rief den grünen Mann aus seinem Baum, 
und er tötete zwei der Helfer, bevor Piramor ihn mit einem 
Bannspruch belegen konnte. Doch als die Zauberwirkung 
nachließ, verließ der grüne Mann das Grab und ist seitdem auf 
der Suche nach Piramor, der nichts davon ahnt, was er da er­
weckt hat. Der grüne Mann hat die Gestalt eines unauffäll igen 
Mannes mit dunklen Haaren angenommen, aber seine grünen 
Augen, die von innen heraus zu leuchten scheinen, wirken auf 
alle Menschen irritierend oder sogar beängstigend. 
Der grüne Mann im Spiel: Wenn Sie ihn in Ihr Abenteuer ein­
bauen wollen, können Sie ihn immer wieder mal als merkwür­
dige Begegnung auftauchen lassen. Er kann nicht sprechen, 
versteht aber die menschliche Sprache. Und er hat wirklich 
Schwierigkeiten, sich in die Welt der Menschen einzuordnen. 
Er schläft aufrecht stehend in Wäldern, wobei er seine Füße am 
liebsten tief in den Erdboden steckt. Aber er muss nichts essen 
und ist stärker und wesentlich ausdauernder, als ein Mensch 
das wäre. Einem Druiden oder Elfen mag es gelingen, sich mit 
ihm zu verständigen, und vielleicht erkennen die Helden dann 
ja, das der Ba ummann ein ähnliches Ziel hat wie sie. 

Geboren: unbekannt Größe: 1 ,89 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: leuchtend grün 
Kurzcharakteristik: unerbittlicher Verfolger 
Wichtige Wesenszüge: sehr weltfremd 
Ziele und Motivation: das Diebesgut zurückbringen 
Beziehungen: keine 
Finanzkraft: keine 
Publikation: Roman Das Ferdol(er Pergament (2 0 1 0) 

MU 15 KL 8 IN 13 eH 1 0  

FF 1 2  G E  1 4  KO 2 3  KK 22 

Schlag: INI 1 1  + 1 W6 

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

LeP 50 AuP - AsP - KaP - MR 1 0  

Vor- und Nachteile: Beidhändig, Eisern, Immunität gegen 
sehr viele Gifte, Immunität gegen Krankheiten, Innerer Kom­
pass, Nachtsicht, Natürlicher Rüstungsschutz (6), Schwer zu 
verzaubern ! Angst vor Feuer (6), Feuerempfindlich, Stumm, 
Weltfremd 20 



kLFE IT AAC II E  V IT D  m E IT S C II E IT ZW i s't -

D i E  H A n D LV n G  vo n SAAt' DES ZO�IIS 
Vorbemerkung: Die foLgenden Seiten enthalten Hinter­

grund und Handlung des Bmwsergames Saa t  des Zorns. 

liIknn Sie dieses Spiel noch spielen wollen, sollten Sie diesen Ab­
schnitt iiberblättern. 

VOR.GESCH i CHTE 
Im Jahr 1 009 BF bezog der Druide Archon Megaion unter 
falschem Namen ein Haus in Nadoret. Im Rahmen der For-

geführt. Eil iniel konnte jedoch nicht vergessen, was mit Lynissel 
geschehen war, und verließ die Sippe. Alleine konnte er die Saat 
jedoch nicht dazu bringen aufzugehen. Er verließ die Gegend 
und zog von nun an mit Lynissel ziellos durchs Land, um allen 
Menschen so viel Schaden zuzufügen, wie er nur konnte. 
Im Lauf der Jahre fand er gleichgesinnte Elfen und schloss sich 
mit ihnen zu einer neue Sippe zusammen. Diese Gruppe ist in 
der Lage, mit ihrer gemeinsamen Magie doch noch die Saat zu 

schungen für sein Buch Die Angst entfü hrte er die Elfe LynisseL erwecken. 
Buchenlachen und unterzog sie seinen finsteren Experimenten. 
Lynissel zerbrach an den Experimenten und verkam zu einem 
verzweifelten Schatten ihrer selbst, und so irrte sie durch Nado-
ret, nachdem er sie freigelassen hatte. Dort fand sie ihr Geliebter 
EiLiniel Wasserreiter. Der Elf wollte Archon Megaion für seine 
Tat zur Rechenschaft ziehen, konnte ihn aber lediglich aus Na­
doret vertreiben. Also kehrte er der Stadt voller Gram den Rü-
cken und ging mit der halb wahnsinnigen Lynissel zu seiner 
Sippe zurück, die Lynissel jedoch nicht zu heilen vermochte 
und aus Furcht vor dem badoe, das nun wie eine Krankheit in 
ihr wohnte, aus ihrem Kreis ausschloss. Vorerst blieb Lynissel 
jedoch in der Nähe der Elfensiedlung. 
Eiliniel wurde von seiner Wut und Verzweiflung übermannt 
und kam zu der Überzeugung, dass alle Menschen von übel 
seien und das Licht der Elfen bedrohten. Durch die Gedan­
ken- und Gefühlseinheit teilte die Elfensippe zunächst seinen 
Schmerz und seinen Hass auf die Menschen. Er forderte von 
der Sippe, sich an den Menschen in Nadoret zu rächen, die Ar­
chon Megaion als einen der Ihren duldeten und gegen Eiliniel 
verteidigt hatten (selbst wenn er wüsste, dass die Menschen kei­
ne Ahnung hatten, wer Archon ist und was er tat, würde ihn das 
nicht von seinem Rachedurst abbringen) .  Nach langem Ringen 

konnte er den Rat dei' Acht (die acht erfahrensten Zauber weber 
seiner Sippe) davon überzeugen, eine magische Saat in Nadoret 
zu pflanzen, die - durch die Magie des Rates zu sprießen ge­
bracht - die Stadt für Menschen unbewohnbar machen sollte. 
Bevor jedoch das abschließende Ritual ausgeführt werden 
konnte, kamen einige andere Menschen in die Elfensiedlung 
und baten um Hilfe für einen vergifteten Gefährten. Es gelang 
ihnen, den Rat der Acht davon zu überzeugen, dass nicht alle 
Menschen schlecht sind. Also wurde das Ritual nicht mehr aus-

D i E  H A ll D LV TI G  

1 032 B F  (beziehungsweise in der nicht genau festgelegten 'ak­
tuellen Zeit') gelangt der Held des Spiels nach Nadoret, lernt 
die Stadt und einige ihrer Bewohner kennen. Plötzlich tauchen 
Eiliniel, Lynissel und einige weitere verstoßene Elfen auf und 

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



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

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

D E R...ZWE iTE TE i L  
Der Held muss sich nun auf die Suche nach einer anderen 
Möglichkeit begeben, in die Gegenwart zurückzukehren. 
Dabei stößt er in Nadoret auf Rakorium Muntagonus, den 
bekannten Echsenforscher. Der paranoide Rakorium erklärt 
sich bereit, den um den Helden gewobenen 'Temporalkokon' 
aufzubrechen, wodurch er in d ie Gegenwart zurückgezogen 
werde. Dafür benötigt er allerdings ein paar Zutaten, d ie der 
Held nun beschaffen muss. Zurück in der Gegenwart zeigen 
sich dem Helden die Auswirkungen seines HandeIns. Nicht 

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

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

Z E iT� iSEn:  u n D  i H �  P R.OBLEffiE 
Die Probleme, d ie durch Zeitreisen entstehen, liegen auf 
der Hand. Was, wenn die Helden in der Vergangenheit 
losziehen und Ereignisse verhindern, die später gesche­
hen werden ? Sie könnten sich beispielsweise selbst vor 
einer Falle warnen, in die sie später einmal tappen wer­
den, oder sie töten einen Gegner, der ihnen eigentlich erst 
später begegnen wird. Seien Sie sich solcher Paradoxa 
bewusst. (Und die Möglichkeit, dass Ihre Spieler auch 
von solchen Paradoxa gehört haben und sie nun bewusst 
herbeiführen wollen, macht es Ihnen nicht einfacher.) 
Leider hilft es hier auch nicht, die durch Heldenaktivitä­
ten entstandene Realität zu einer Parallelwelt zu erklären, 
die nicht mit der Welt übereinstimmt, in die sie zurück­
kehren - denn dann wäre auch ihre Überzeugungsarbeit 
beim Rat der Acht ohne Folgen. 
Genau genommen enthält das Abenteuer ja schon ein Pa­
radoxon, denn wenn die Helden den Ausbruch der Saat 
verhindern, werden auch die Ereignisse nicht stattfinden, 
aufgrund derer sie in die Vergangenheit geschickt werden. 
Also werden sie nicht in die Vergangenheit geschickt . . .  
dann aDer verhindern sie die Ereignisse nicht, und sie 
werden also doch in die Vergangenheit geschickt . . .  
Abgesehen von diesem Widerspruch, den Sie und Ihre 
Spieler wohl oder übel hinnehmen müssen, wenn Sie 
Saat des Zorns spielen, müssen Sie sich überlegen, wie 
viele Freiheiten Sie Ihren Spielern bei der Veränderung 
der Realität gewähren wollen. 
Im Zweifelsfall können Sie 'Zufälle' benutzen, um die Wi­
dersprüche nicht allzu groß werden zu lassen. So könnten 
die Helden aufdem Weg zu e·inem Widersacher Schiffbruch 
erleiden und so lange auf einer einsamen Insel festhängen, 
bis es zu spät ist, ihn umzubringen. Oder er hält sich im­
mer wieder gerade nicht dort auf, wo sie ihm auflauern 
wollen. Etwas arbeitsaufwändiger für Sie ist die Möglich­
keit der ungenauen Geschichtsschreibung. Wenn die Hei­
den Leonardo umbringen, damit er später keif,1e fliegende 
Festung·konstruieren kann, stellt sich später heraus, dass 
ein Doppelgänger seinen Platz eingenommen hat - und 
dieser Doppelgänger der eigentliche Schurke ist, während 
der getötete Leonardo niemals solcbe Dinge getan hätte. 
Dann erfahren die Helden irgendwann im Nachhinein, 
dass ie mit ihrer gut gemeinten Tat die verhängnisvollen 
Ereignisse überhaupt erst ausgelöst haben. 
Prinzipiell sollten Sie sich aber folgender Tatsache bewusst 
sein: Wenn eine Person stirbt, der in der Zukunft noch eine 
wichtige Rolle zukommt, erzeugt das ein Paradoxon. Wenn 
Helden sterben, die aus der Zukunft kommen, dann er­
zeugt das kein Paradoxon. Dies können Sie Ihren Spielern 
sogar klarmachen - denn dann sind sie gezwungen, solche 
Widersprüche möglichst von sich aus zu vermeiden. 

.� .� -.-
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E i n E  VE �m E n GV n G  D E �AB E nTEvE �  

Gerade deswegen, weil die drei unterschiedlichen Abenteuer in 
der gleichen Region und Zeit spielen und miteinander verknüpft 
sind, bietet es sich natürlich an, sie zu kombinieren oder zu ver­
mischen. Über den Einstieg von Saat des Zorns haben Sie sogar 
die Möglichkeit, Helden aus einer späteren Zeit in die Ereignisse 
von Am Fluss der Zeit und/oder Das Ferdoker Pergament zu 
involvieren. Einige denkbare Verknüpfungsmöglichkeiten finden 
Sie im Folgenden, aber die Liste ist bei weitem nicht vollständig. 
• Helden, die den Rat der Acht aufsuchen, um die Saat des 
Zorns zu verhindern, könnten dort Cuano und Forgrimm 
begegnen, die nach Heilung für den vergifteten Ardo suchen. 
Nachdem das gelungen ist, können sie die Helden um Hilfe auf 
der Suche nach Mora und der Krone bitten. 
• Das Ferdoker Pergament kann sich im Gepäck eines über­
wundenen Gegners befinden, zum Beispiel eines Schergen 

von Kaltenstein i n  den Nadoreter Lagerhallen, der Jergane.rs 
oder des Kommandanten der Zoll feste. Sobald die Helden 
es haben, werden sie auf einmal von Timiskos und seinen 
Leuten gejagt. 
• Die Phex-Geweihte von Nadoret könnte das Pergament ir­
gendwo 'erworben' haben und die Helden darum bitten, sein 
Geheimnis zu enträtseln. 
• Wenn die Helden in Sachen Ferdoker Pergament unterwegs 
sind und die Fluchtroute nicht über Elenvina führt, sondern 
sie über Ferdok nach Bragahn wollen, kommen sie in Nadoret 
vorbei und können dort in die anderen Ereignisse verwickelt 
werden. 
• Auf der Suche nach den Hinterleuten von Timiskos können 
die Helden ebenfalls der Verschwörung von Baron Daj in auf 
die Spur kommen. 



»In eynem entlegenen Tale der noerdlichen Koschberge entspringt 
eyner der Quellstroeme des Großen Flusses. Diesel; Ange genannt, 
bl7.cht aus eyner Felsspalte in großer Hoehe hervor und stuel'zet to­
send hinab in die enge Klamm. 
Eines Tages tntg Prinz Edelbrecht vom Eberstamm bei einem 
Kampf mit daemonischen Kraeften eine Verletzung davon. Er lag 
monatelang siech darnieder und kmnkte an der teuflischen Wun­
de. Und die eynzige Moeglichkeyt, ihn zu heylen, lag hintel' diesem 
Spalte in eyner geraeumigen Grotte. 
Dort sprudelt, erhellet nw' von leuchtenden Moosen und schimmern­
den Flechten, eyne Fontarme allen·eynsten Wassers aus dem Boden. 
1#,. aus diesem Wunderbntnnen trinkt, gewinnt neue Kraft, und wer 
da/7.n badetJindet Heylungfuer alle Wunden und Gebrechen. 
Keyne Treppe und keyn Wegfuehren hinaufund selbst die besten Belg­
steyger scheytem an der steylen Felswand. Nur eyner Gntppe tapferer 
AbenteuI'er gelang es unter großen Muehen und unter Aufbringung 
ihrer letzten Kraefie den kranken Prinzen in die Hoehle zu bringen. 
Es scheynt, der Flussvater selbst entscheydet, wen er fuel' wuerdig 
erachtet, zu seyner Wiege zu gelangen.«  
-aus einer verstaubten Schriftrolle im A1'chiv zu Ferdok 

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

Der Große Fluss für den eiligen Leser 
Weitere Namen : Grolomthur (Rogolan) ,  Awalya (Isdi­
ra - wobei die Elfen spezielle Namen für die einzelnen 
Abschnitte des Flusses kennen, viele elfische Gemein­
schaften nennen ihn dementsprechend auch je nach Re­
gion unterschiedlich) 
Länge: um 1 . 1 00 Meilen 
Quelle: entsteht aus dem Zu ammenfluss von Ange und 
Breite 
Mündung: großes Delta bei Havena ( ins Meer der Sieben 
Winde) 
Nebenflüsse: RaUer, Rakula, Hils, Bodrin, Warna, Unwyn, 
Ambocebra, Galebra, Hardelbach, Isen, Rodasch 
Bliicken : 1 20 Schritt lange Stein brücke bei Steillbriicken, 
200 Schritt lange PI7.nzessin-Emer-Briicl(e in Havena; an-

, sonsten nur regelmäßige Fähren bei größeren Ortschaften 
SchiffbaI·: gut schiffbar bis Ferdok, mit Flößen und flache­
ren Kähnen bis hinauf in die Breite 
Besonderheiten : längster Fluss Aventuriensj geHihrliche 
Stromschnellen und Felsen, viele Flusspiraten 

Der Große Fluss, ist der längste Fluss Aventuriens und legt 
auf seinem Weg durch sechs mittelreichische Provinzen eine 
Strecke von etwa 1 . 1 00 Meilen zurück. Als Grenzfluss ist er an 
vielen Stellen ein beinahe unüberwindliches Hindernis.  Er ent­
steht aus dem Zusammenfluss der in den Wengenholmer Ber­
gen entspringenden Ange und der aus dem Finsterkamm in der 
Markgrafschaft Greifenfurt kommenden Breite. 
Zunächst bildet er, wechselhaft u nd launisch, die Grenze zwi­
schen dem Fürstentum Kosch und dem Königreich Garetien, 
beschreibt dann einen Bogen um den Angbarer See, während 
zwischen Sandbänken die RaHer und der Rakula in ihn mün­
den. Kurz darauf passiert er Fluss die Stadt Ferdok und damit 
den ersten bedeutenden Hafen auf seinem Weg zum Meer der 
Sieben Winde. Von hier werden die anlandenden Waren über 
die Reichsstraße VI in die Kaiserstadt Gareth und von dort ins 
ganze Mittelreich gebracht. 
Hinter Ferdok wird die Uferlandschaft von Feldern und Weiden 
bestimmt, jedoch rücken von Westen die Koschberge und von 
Süden das Ambossgebirge beständig näher. Nachdem der Gro­
ße Fluss seinen Lauf nach Westen ändert, drängen von beiden 
Seiten nun häufiger Felsen heran und verengen das Flussbett 
an manchen SteHen auf kaum mehr als zweifache Ruderbreite, 
so dass nur jeweils ein Schiff gefahrlos diese Nadelöhre passie­
ren kann. Es mag kaum verwundern, dass solche Felskanäle zu 
aHen Zeiten bevorzugte Orte für Hinterhalte durch Flusspira­
ten darstellen. 
Im weiteren Verlauf des Flusses verbirgt sich hinter mancher 
unpassierbar erscheinenden Klippe und hinter dichtem, hohem 
Schilf in Ufernähe ein gut getarntes Piratenversteck, exempla­
risch sei hier d ie sogenannte Blutfelsenbucht in den Ausläufern 
des Amboss genannt. Viele dieser Unterschlupfe sind heutzuta­
ge bekannt, jedoch ist es unmöglich, sie unablässig zu sichern. 
Nächster wichtiger Hafen ist Albenhus am Fuße des Eisen­
waldes. Hier befindet sich auch der wichtigste Efferd-Tempel 
des Binnenlandes, mitten im Fluss: Der Tempel der rauschen­
den VVci:sser, die Residenz der Meisterin des Flusses Quelina von 
Salmfang. Wenn man die in der Zwergenpforte (die Enge zwi­
schen Kosch und Eisenwald) gelegene Stadt verlässt, stößt man 
in rascher Folge zunächst auf den von Südost herbeieilenden 
Ambocebni, später auf die von Norden kommende Galebra. Wo 
er die Koschberge hinter sich gelassen hat, schmiegt sich der 
Fluss eng an den südlichen Eisenwald, um bald auf die nörd­
lich gelegenen I ngrakuppen zu treffen.  Dort bringt der Hardel­
bach die Wasser der Zwergenmetropole Xorlosch zu Tal .  
Wo der Große Fluss die  Ingrakuppen vom Eisenwald in  einem 
engen Band durchschneidet und trennt, beginnt die berüchtig­
te Opferschlucht, die auch Wedengraben oder Efferdklamm ge­
nannt wird. Tückische Strömungen und Klippen machen die 
Passage dieser beinahe 50 Meilen langen Felsenge mit turmho­
hen Steilwänden sehr gefährlich. Daher bringen abergläubische 



Flussschiffer dem Flussvater vor der EinfahJ·t in die Klamm ein 
Opfer dar, um ihn milde zu stimmen und sichere Passage zu 
erhalten. Ob der Name der Schlucht von diesem Brauch her­
rührt oder von der Tatsache, dass schon unzählige Boote und 
Kähne hier Schiffbruch erlitten, ist bis heute umstritten. Die 
Flussschiffer jedenfalls glauben, dass der dichte Nebel, der häu­
fig in der Opferschlucht hängt, die wispernden Stimmen der 
Ertrunkenen mit sich bringe und dass ein Schiff, das im Nebel 
in die Efferdklamm fährt, vom Flussvater in sein nasses Reich 
geholt werde. 
Bevor sich der Große Fluss in flachere Gefilde begibt, gesellt 
sich von Süden der fsen hinzu. Seine letzte bedeutende Rich­
tungsänderung gen Nordwesten vollzieht der Strom hinter 
der nordmärkischen Herzogenstadt Elenvina. Hier, an seinem 
südlichen Punkt, führen Handelswege ins liebfeldische Gran­
gor, zu seiner Rechten wird die Reichsstraße I I I  Begleiter bis 
zur im Windhag gelegenen Reichsstadt Kyndoch, während die 
westlichen Windhagberge schon am späten Nachmittag ihre 
Schatten über den Fluss werfen. Jenseits der Felder und Obst­
bäume von Kyndoch führt der Weg durch lichte Auenwälder 
und feuchte Wiesen. Im albernischen Abagund berichten viele 
alte und tote Flussarme von der Launenhaftigkeit des mächti­
gen Stromes. Auch hier blüht die Flusspiraterie, in diesem Fall 
begünstigt durch ein Gewirr von Altarmen und Uferseen, die 
den Ortskundigen bestmöglichen Unterschlupf gewähren. Wei­
ter flussabwärts verzweigt sich der Große Fluss zu einem Delta 
mit zahllosen Armen, die Muhrsape, deren rechter Hauptarm 
weiter nach Havena führt. Zu Zeiten von Schneeschmelze oder 
starken Regenfällen ergießt sich das Wasser so weitläufig über 
die Ufer, dass es ohne Flusslotsen unmöglich ist, der Fahrrinne 
gefahrlos zu folgen. 
In Havena spannt sich zunächst die prachtvolle Prinzessin­
Emer-Brücke über den Fluss, die mit nahezu zwanzig Schritt 
Durchfahrtshöhe selbst aufgetakelten Küstenschiffen die Pas­
sage erlaubt. Das Hafenbecken liegt jenseits der Zollbrücke in 
einem nördlichen Nebenarm. Der Hauptarm führt südlich der 
versunkenen Unterstadt zu seiner Mündung in das Meer der 
Sieben Winde. Jedoch auch hier ist größte Vorsicht geboten, 
denn täglich wechselnde Sandbänke in diesem - im wahrsten 
Sinne - fließenden Übergang vom Land zum Meer lassen auch 
erfahrenste Schiffer ohne die Hilfe der Seelotsen verzweifeln. 
Der Große Fluss kann von Greifenfurt bis Havena mit flachen 
Last- und Ruderseglern befahren werden, flussaufwärts führen 
an schwierigen Passagen zumeist Treidelpfade am Ufer ent­
lang. Selbst größten Handelsschiffen ist über den Großen Fluss 
die Einfahrt in den Hafen von Havena möglich, der auch bei 
schwerstem Unwetter sichere Zuflucht gewährt. 

D ER.. GR..O ß E  FLVSS i m  S Pi E L  
Der Große Fluss ist eine so vielseitige Region - vor allem wenn 
man die Länder an seinen Ufern mit betrachtet -, dass hier 
Abenteuer unterschiedlichster Art spielen können. Die Palette 
reicht von Piraten-, Schmuggel- und Handelsabenteuern über 
die Erforschung von unwegsamen Wald- und Gebirgsregionen, 
die Entdeckung uralter Ruinen aus vergessenen Tagen, span­
nenden Detektivabenteuern in den großen Städten bis hin zu 
zauberhaften oder auch schaurigen Begegnungen mit den Fe­
enwesen - und ist damit noch lange nicht ausgeschöpft. Spu-

ren aus den Zeiten, als hier Drachen gegen Zwerge kämpften, 
aus der Phase der bosparanischen Besiedlung, aber auch aus 
den finsteren Magierkriegen liegen überall verborgen. Damit 
können Sie viele Abenteuer und auch ganze Kampagnen nur 
an den Gestaden dieses Flusses gestalten, ohne dass Ihnen das 
Material ausgeht. 
In den folgenden Texten erhalten Sie Einblick in verschiedene 
Örtlichkeiten am Großen Fluss, die Sie für Abenteuer verwen­
den können. Da dieses Buch aber vor allem auf den Hinter­
grund des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der Zeit 

eingeht, beschränken sich die Beschreibungen auch vor allem 
auf die Region, in der dieses Spiel handelt: zwischen Ferdok 
und Albenhus. 

Veröffentlichte Abenteuer in der Region 
Natürlich haben viele der bisher gedruckten Abenteuer 
auch hier gespielt. Die folgende Aufzählung nennt nur ei­
nige Beispiele, und viele davon sind nicht mehr erhältlich. 
• Der Strom des Verderbens ( 1 985) 
• Nurinais Ring und Efferds Vergeltung (bei in der Box 
Das Fürstentum Albernia, 1 99 1 )  
• In den Höhlen des Seeogers ( 1 993) 
• Der Alchemyst (2002) 
• Die Bestie von Fairngard (im Band Verwunschen und 
Verzaubert, 2005) 
• Schemenhaftes Schicksal (im Band Stromschnellen, 
2006) 
• Der Fluch des Flussvaters (20 1 0) 

..r.-""'_�' .7 ./>''2''-''_= '�''' '''��'--��".-"_.-",, , �G.  

»Da kamen silbe1geschuppte H&sen mit großen, nachtblauen Au­
gen; weiße Riesenkraken, die mit ihren Armen ehrerbietige Tänze 
aufführten; silbane, d1'eiäugige Delphine; gläserne Menschen mit 
und ohne Fischschwanz, Alle ehrten den Flusskänig und brachten 
Geschenke für seine reiche Schatzkammer: schwm'ze und blaue Pa­
len aus dem Süden, gläserne Flakons mit Wassern aller Meere und 
goldenen Sand aus da Tiefe.« 
-aus eine1' Erzählung eines albernischen Flussfischers 

Von vielen Bewohnern der Auen und Ufer des Großen Flusses 
und von noch mehr Flussschiffern wird der sogenannte Fluss­
vater als  lebendige und mächtige Verkörperung des Flusses 
verehrt. Zahlreiche Sagen und Legenden ranken sich um den 
Flussvater und sein Gefolge sowie seinen Palast, die vor al­
lem bei den einfachen Menschen oft und gerne weitererzählt 
und ausgeschmückt werden , B i lder und Schnitzereien an 
Schiffen, Häusern oder einfachen Besitztümern zeigen sein 
bärtiges Haupt und sind entlang des Großen Flusses weit 
verbreitet. Überall am Verlau f  des mächtigen Stroms wird 
dem Flussvater auch geopfert: Sind es Blütenkränze, Korn­
garben oder sogar Tiere bei den Bauern und Fischern, so hat  
so mancher Adlige auch schon Gold oder kostbares Geschirr 
oder edle Waffen den Fluten übergeben, um den Flussvater 
milde zu stimmen. 
Einigen Geweihten der Zwölfgötter gilt diese alte Form der Ver­
ehrung als lästerlich, und gebildete Bürger der großen Städte 



sehen den Flussvater als Ammenmärchen an. Die Mehrheit der 
Priester jedoch toleriert die Verehrung des Flusses, weil sie den 
Flussvater entweder als andere Gestalt des Efferd verstehen oder 
ihn zumindest als A1veraniar (also einen mächtigen Gesand­
ten) des Wassergottes ansehen. Und so ist selbst in manchen 
Efferd-Tempeln der Region nicht genau zu unterscheiden, ob 
der dargestellte bärtige Mann mit Dreizack wirklich Efferd ist 
oder vielleicht doch eher der Flussvater. 
Tatsächlich ist der 'Flussvater' ein mächtiges Feenwesen, von 
dem es heißt, dass er sogar eine Zeit lang der Hochkönig aller 
albern ischen Feen gewesen sei, bevor ihn diese Bürde zu lang­
weilen begann. Seine Wohnstatt wird häufig irgendwo in den 
Tiefen der Muhrsape vermutet, aber wenn es wirklich so etwas 
wie einen Palast gibt, dann liegt er wohl eher außerhalb der 
aventurischen Wirklichkeit in einer Globule. 

»Es ist für den Palast des Flussvaters bezeichnend, dass es einen 
Thmn oder Regierungssaal nicht gibt. VMzs diesem noch am nächs­
ten kommt, ist deI' große Festsaal in der Mitte der Anlage. HieJ; 
in diesem perlen- und komlLengeschmückten Raum, der bei allen 
offizieLLen Anlässen von Schwärmen von Leuchtfischen iLLuminiert 
wird, finden aLLe gmßen Feiem und Festlichkeiten statt (. . .) Dann 
thmnt der Flussvater, gewandet in prächtigste Wasserspinnensei­
de, am Kopfende der langen Tafel, an der die anderen Mitglieder 
des Hofes sitzen und sich lebhaft unterhalten, die köstlichen De­
likatessen aus den Küchen des Palastes verspeisen und det· zarten 
Musik im Hintel·grund lauschen, die von zahlreichen Musikanten 
auf Muschelhörnern und KI'ebspanzertrommeln zum EI'kLingen 
gebracht wird. Auf den Wandborden des Saales finden sich, zufällig 
zusammengesteLLt, die Schönheiten des Deltas: Neben schwaJ'zen 
Perlen stehen Statuen aus dem versunkenen Havena, neben poLiel'­
ten Krebspanzem sind die juwelengezierten Schädel El·tnmkener 

aufgebaut. Im Palast - wie in allen anderen feenhaften Unterwas­
set'l"eichen - können von den Sterblichen natüdich nur diejenigen 
leben, die durch Magie oder von Natut· aus zum Wasseratmen fihig 
sind. Da manchmal Wasser/eute schöne junge Menschen entführen, 
aber vergessen, sie mit dieser Fähigkeit auszustatten, kommt es im­
mer wieder zu betrauel·ten TodesfäLLen, wenn ein VMzssermann seine 
schöne Beute jäh beschädigt sieht.« 
-aus der poetischen Anekdotensammlung Geliebte Fee 
von Salandrion Fa17lion Finkenfarn, um 990 BF 

Der Flussvater ist überall im Fluss zu finden, denn das Ge­
wässer ist quasi eine Manifestation seines Wesens. Gerade im 
Westen, in A1bernia, finden sich am und im Großen Fluss viele 
Tore in die Feenwelten. Und auch wenn dem Flussvater für ge­
wöhnlich eine sanfte und gutmütige Persönlichkeit zugeschrie­
ben wird, zeigen sich bisweilen Übermut und Lebensfreude in 
dem uralten Wesen, die zu den gefürchteten Frühlingshoch­
wassern führen. Als unsterbliches Wesen interessiert ihn das 
Woh l  der Menschen an seinen Ufern nicht mehr als der Mäu­
se oder Maulwürfe, die seine Ränder durchwühlen. Es kommt 
immer wieder vor, dass sein Gefolge, die Necker und Nixen 
oder fischgestaltigen Feen menschliche Gäste zu seinen Festen 
mitbringen, und er freut sich, wenn diese Gäste die Feier auf 
irgendeine Weise bereichern. Wenn sie dabei jedoch ertrinken, 
weil der Zauber, der ihnen das Atmen unter Wasser erlaubt, 
nicht lang genug anhält, dann ist ihm das völlig einerlei. Er 
kann aber auch zornig und gnadenlos sein, so sprach er um 
1 .300 v.BF in der M uhrsape den Fluch des Flussvatel's aus, der 
allen Nachfahren der Hetfrau J urala Hugdornsdottir verbietet, 
den Fluss zu befahren oder an seinen Ufern zu siedeln .  Womit 
die hjaldingsche Seefahrerin diesen Zorn weckte, ist heute al­
lerdings längst vergessen. 

hE IT STAUB U IT D  LAUB E R..WALD - D i E  W E LT D E R.. F E E IT  

»TSA träumte, bevor sie erwach­
te. Sie tl·äumte T#sen und Wi:lten, 
Zeit und Raum, doch wie so oft ge­
horchten diese nicht den Gesetzen der 
Wil·klichkeit. « 
-aus Blick in den Regenbogen, 
dem heiligen Buch der Tsa-Kirche 

»Die Feen sind schon ein sondel'bares Ullk. 
Nicht von diesel' Wi:lt sollen sie sein, abe1' 
dafür hört man verdammt oft von ihnen. 
Gleich ob geflügelte Winzlinge oder sprechen­
de Tiere, sie aLLe scheinen ihl'en Schabernack' 
mit uns treiben zu woLLen. Und da sie aLLe zau­
be17nächtig sind, ist das meist mehr als lästig. 
Aber es heIßt doch auch immer wiedeI; dass 
die Feen den Menschen heLfi:n, wenn sie bedroht 
werden. Seid also immer brav aJ·tig zu ihnen und 
verärgert sie nicht.« 
-eine albern ische Bäuerin zu ihren Kindern 

Jenseits der Welt der Menschen liegen 
Lande, voller Zauberkraft und fremdarti­

ger \Vesenheiten. Diese Bewohner werden 
von den Menschen allesamt als Feen be­

zeichnet, auch wenn sie sich in Gestalt 
und Wesensart stark voneinander un­

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

derswelten . 
Sie sind aufgrund ihrer Fremdartigkeit der 
Stoff zahlreicher Sagen und Legenden der 

Menschen, vor allem in A1bernia und am Gro­
ßen Fluss. Über ihr wahres Wesen haben jedoch 

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

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

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



»Da lachte die Fee über den missmutigen Alrik und elf reute sich 
sehr an seinem Unglück. Und auch wenn er dort völlig dUI'clmässt 
auf dem Boden saß und jeder von ihm einen Wutausbruch erwartet 
hätte, fing el' auf einmal auch an zu lachen. Zu hell und perlend 
wal' das Gekicher der Fee, zu ansteckend seine Wil'kung. Und als sie 
beide vor Bauchschmerzen nicht me/n' lachen konnten, da sagte die 
Fee zu Ab'ik: 'Jetzt hast du die Prophezeiung eifüllt und das Wich­
tigste in deinem Leben gefunden. Denn nicht Gold oder Edelsteine 
wal'en gemeint, sondern die F1'eude, die du so lange verlOl'en hattest. 
Leb wohl, Alrik. " 
Mit d,:esen WO/'ten verschwand die Fee, und Alrikfand sich plötz­
lich wieder im T#lld nahe seines DO/fes wiedeI: Noch lange saß er 
don und sann über das erlebte nach. Manchem würde sein gewon­
nener Preis nach so vielen Abenteuern gering erscheinen, doch als er 
sich zW'ück auf den I*g ins Doif machte, da lächelte e/:« 
-aus dem Märchen vom missmutigen Alrik, 
überall am Großen Fluss verbreitet 

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

»Feen sind immer mit deI' Natw' verbunden, in deI' sie leben. So ist 
auch deI' einzige I*g, sie zu töten, den zu ihnen gehörenden Baum 
zu fällen oder ihren Bach zu vergiften. 1*" sowas aber tut, den trifft 
der Fluch der Feen und er verwandelt sl:ch selbst mit deI' Zeit in 
einen Baum oder Bach.« 

»Elfen sind die KindeI' deI' Feen, die sich vor Urzeiten gegen ihre 
Eltern aufgelehnt haben. Ihl' einziges Erbe sind noch ih,'e Schön­
heit und i/71' langes Leben. Manchmal zieht es sie zw'ück zu ihl'en 
Eltern, das nennen sie dann 'ins Licht gehen '.« 

»Feen sind immer ji-öhlich und erfi'euen sich an Musi/v Gesang und 
Spiel. Deshalb entführen sie mitunter besonders begabte Sänger 
oder Spielleute in ihre Lande und lassen sie erst nach Jahren wieder 
ziehen. I*nn die Opfer wieder in ihre I*lt zurückkehren, ist aber 
selten auch nur ein Tag vergangen!« 

»Zum Schutz gegen Feen soll man KleideI' auf links tragen oder 
rückwärts gehen, denn das ist ihnen unerträglich und spiegelt übeL­
wollende Feen-Zauberei aufihren Verursaclzer zurück.« 

»KindeI' sollten immer etwas Rotes bei sich tragen, denn das verhin­
dert das versehentliche DUI'chschreiten von Feentoren.«  

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

FEEII'fO � 
»Ein Jäger war im Windhag einem Auerochsen auf der Spur, der lief 
ihm davon über,eine T#lldlichtung, die war wohl hundert SChl1tt 
lang. Auf der Lichtung standen zwei Reihen Steine, immel' zwei 
einander gegenübel; me/li' als mannshoch, mit einer Straße dazwi­
schen. Auf dem ersten Stein aber saß ein Meckerdmche, der vel'­
spottete den Jäger: "Wild ist dir entronnen, hast lang' kein ' Kampf 
gewonnen, und keh1'st du um nicht alsogleich, dann geht's ins kalte 
Totenreich. " 
"Dir werd' ich dein Lästermaul stopfen!", knun·te der Jäger und 
sprang auf den kleinen Dmchen zu, denn den Tod fürchtete er nicht 
(schließlich müssen wir alle einmal sterben), Spott aber konnte er 
nicht vertmgen. Der Drache flog davon, zwischen den Steinreihen 
hindurch, und der Jägersmann lief hurtig hintendrein. Wie aber der 
Jäger am anderen Ende zwischen den Stein reihen hemus tmt, da 
war der Boden unter seinen Füßen nicht von Moos, sondern von 
Rubin, und ansteLLe eines Waldes wuchsen Bergk'1staLLe in die Hö­
he. Und wie er sich umwandte, da lag dort, woher er gekommen 
Wal; ein gewaltiger Dmche mit Augen aus Bernstein und smarag­
denen Schuppen, dessen Schnauze Wal' hundert Schritt lang, mit 
zwei Reihen langer spitzer Zähne aus reinem Diamant.« 
-aus Märchen zwischen Tommel und Großem Fluss, zusam­
mengetragen von Alfert von Deianishain, 689 BF 

» 1*1' aber sich dreimal um sich selbst dreht und danach zwischen 
den beiden alten Trauerweiden hinter der Mühle hindurchgeht, der 
gelangt in das Land der Feenkönigin ImortaLla.« 
-Erzählung eines reisenden Gauklers an einen DOIjjungen, der 
kU1'Z damuf spurlos verschwand 

»Feentore nennt der Volksmund die Übergänge von unserer I*lt in 
die Globulen der Feen. Mitunter haben sie wirklich die FOl'rn von 
TOI'en, so gibt es Berichte über alte und efeuumrankte Ruinen im 
tiefen Wald, deren noch stehende Torbögen den Übergang ermögli­
chen sollen, ebenso wie zu einem Po/·tal gewachsene Bäume oder 
Sträucher. Doch auch gänzlich anderer Natur können die Übergän­
ge sein. So erzählte mir ein weitgereister Abenteurer von einem sich 
auf ji-el:em Feld öffnenden TOI; das nur del]enige sah, der die Augen 
schloss und an etwas Schönes dachte. 
Das führt auch direkt zum nächsten Punkt, denn manche FeentOl'e 
benötigen einen Schlüssel, sei dies nun ein bestimmter Gedanke, 
ein Lied, ein Reim oder etwas, das man bei sich tmgen muss. NU1' 
wer diesen Schlüssel benutzt, kann das Feenreich betreten - ob er 
dies bewusst und absichtlich tut oder nicht! Auch wenn Untersu­
chungen von Feentoren sich als schwierig gestalten, da sie oft schwer 
auffindbar sind oder von der lokalen Bevölkerung geheim gehalten 
werden, scheint es so zu sein, dass ein Feentor nicht immer an den 
selben Ort führen muss. Manche Tore wechseln das Ziel mit der 
Tageszeit oder dem Jahreslauf manche auch je nachdem ob man sie 
mit dem linken oder dem l'echten Fuß durchschreitet - oder auch 
wenn man nur an etwas anderes denkt als beim letzten Mal! Man 



sieht also, dass sie höchst chaotischen Gesetzmäßig/(eiten unterLie­
gen und man daher im Umgang mit ihnen vorsichtig sein soLLte.« 
-10rtrag der magischen Lehrmeisterin und Feenfreundin Kiranya 
von Kutaki an ihren neu esten Schüler 

»Der Begriff Feentor lässt einen schnell glauben, man müsse nur 
eine Art Tür durchschreiten und schon befände man sich in der An­
derswelt. Das mag manchmal auch zutl'ejfen, doch verkennt es die 
Wandelbm'keit der Feen, wenn man in so stan'en Bahnen denkt. 
Ein Feentor kann auch ein langer und gewundener Pfad in den 
Wald sein, durch den man schleichend erst die Rändel' der Feenwelt 
betritt und gar nicht wirklich den Unterschied zu einem nonnalen 
Wald bemel'kt. Bei den Feenwäldem entlang des Großen Flusses 
und in Albernia scheint dies sogar eher Regel denn Ausnahme zu 
sein. Dies mag auch der Gl'und für' die vielen Mär­
chen sein, in denen sich der Held ungewollt und 
vor aLLem zunächst unbemerkt in der Anders­
weLt wiedelfand. « 
-Erzählung der Tsa-Geweihten Tsa­
beLLa 

D i E  A II D E R,SW E L1'EII 
Bei den Welten der Feen handelt es sich 
um eigenständige 'Regionen' innerhalb 
des Weltengefüges, die zwar Berührungs­
punkte mit der Menschenwelt haben, 
aber von diesen getrennt sind. Es gibt 
auch nicht nur eine einzelne solche Welt, 
sondern viele kleine, zusammenhängende 
Bereiche, die von den Gelehrten als 'Minder­
globulen' bezeichnet werden. Sie sind oft an­
deren und verwirrenden Gesetzen von Zeit und 
Raum unterworfen und von starker Magie und Wandelbarkeit 
geprägt. Bei der Erstellung einer Feenwelt ist Ihrer Kreativität 
praktisch keine Grenze gesetzt, hier können Sie vieles verwirk­
lichen, was im 'gewöhnlichen' Aventurien nicht machbar ist 
oder zu fantastisch wirkt. Praktisch alles was die Helden zu 
kennen und zu wissen glauben, kann hier auf den Kopf gestellt 
werden. (Viele weitere Informationen zu diesem Thema und 
zu FeeD allgemein finden Sie im Buch Am Großen Fluss ab 
Seite 1 46.)  

»Ich sah keine Sonne oder Sterne, dafül' zwei Monde, die einander 
wie in einem ewigen Tanz umkreisten. Ich kam in Ländel; wo ewi­
ger Sommeranfang herrschte, der über Nacht zum tiefsten Wintel' 
wurde, und in Reiche, wo es nicht Tag oder Nacht, sondern nur ein 
blutrotes Zwielicht gab, das von leuchtenden Stt'eifen am Filma­
ment dUl'chzogen wurde. Im Land lebendeI' Schatten musste ich 
meinen schwarzen Doppelgänger beständig überzeugen, den glei­
chen Weg zu wählen; doch hinter der Nebelgrenze verging mein 
schattenhafter Begleiter vollends, denn das Licht kam von überaLL 
und nilJ5ends her:« 
-aus Reisen im Nebel, einer Sammlung poetischer Texte von 
Thomeg Atherion, Fasal; 1002 BF 

»Als ich das Tal' durchschritt, fand ich mich selbst auf einmal in 
einer Welt wiedeI; die wm' wie ein Gemälde. Die Farben waren 
satt, die Pinselstriche fast noch zu erkennen, und selbst mein eigeneI' 

Körper sah gemalt aus, Doch als wäre das noch nicht genug, tauchte 
auf einmal ein Kobold aus eina Tür aut die wie aus dem Nichts 
erschienen wal: EI' steLLte sich mil' als Knulpaldixtraf val; Meister­
maler und Malermeistel: Um ihm lernte ich die Geheimnisse, wie 
man die Gemalte Welt selbst verändern konnte. ALLes, was man da­
für' brauchte, war ein Pinsel und ein wenig Phantasie. Die Zeit des 
Lernens war aLLerdings mehr als anstrengend, denn KnUtpaldixtraf 
war zwar hilfreich, machte sich aber gleichzeitig einen Spaß daraus, 
ständig an mir herumzumalen, Den Göttern sei dank verschwand 
dieser riesige Sclmurrbart wiedeI; als ich die Feenwelt verließ.« 
-eine Abenteurerin über die Gemalte Welt 

»Als ich wieder aufwachte, wal' plötzlich überaLL Musik. DeI' Regen 
sang ein schwelmütiges Lied, ein Schmetterlingsflug erzeugte wtm­

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

nen, das nicht gereimt und gesungen wal; denn 
zuerst hatte ich große Schwierigkeiten, mich 
verständlich zu machen, Erst als ich selbst 
anfing, unbeholfen zu singen, klappte die Ver­
ständigung. Glücklicherweise hatten die Feen 

ein genau so großes Intel'esse daran, dass ich 
ihre Welt verließ, denn bei jedem meiner 
Lieder verzogen sie das Gesicht, so als wÜlde 
es sie geradezu schmerzen.« 
-ein umnusikalischel' Bauet; der in die 
Welt der Lieder geriet 

»Nichts ist echt und aLLes ist wahr. Was fort ist, 
wit'd gefunden, Uztet; Mutter! Tot und doch da. 
ALLes, was in meinem Kopf ist, ist außerhalb. 
Ein Gedanke, eine Erinnerung, ein Ii-attm -

nichts ist geheim, nichts ist sicher. Sie kommen, 
dunkle Fetzen der Vergangenheit, wollen Name 

und Gestalt, woLLen in das Diesseits. Fonne die Welt, 
die Welt formt dich, alles verliert seine Form, Die Spinne 

im Netz, sie fängt deine 'Häume, fängt dein Sein. Alles gefan­
gen, aLLes frei. vom Gedanken zum Bild - aLLes verloren!« 
-ein Wahnsinniget' über die Welt der Erinnerungen 

B EW O H II E �DE�AIIDER,SWEL1'EII 
»von jenen winzigen Feenwesen, die das Bestiarium von Belhanka 
als Ladifaahl'i kennt, hör te ich benduen. Weniger als einen Spann 
groß sind sie und haben menschliche Gestalt; doch ihre Haare sind 
wie die Blätter der Blüten, in denen sie hausen, ihre schillernden 
Flügel gleichen denen von LibeLLen, und gewandet sind sie in 
spinnwebfeine Tüchlein, 
Auch von den so genannten Biestingern hört man zuweilen; das sind 
Wesen, die in der Gestalt von Tiet'en daherkommen, doch aufrecht 
gehen sie, und der Sprache sind sie mächtig, und manche tragen gal' 
Kleidet' am Leibe, die von seltsamet' Maclzart, abet' ausgesuchtet· 
Qualität sind, 
Mit den fischbeinigen Nixen verwandt sein sollen die wunder­
schönen Nymphen, die zuweilen auch derische Gewässer als iht'e 
Heimstatt ed(üren, ähnlich wie die Dryaden in Bäumen zu hausen 
pflegen, deren äußerlicher Gestalt sie an Wuchs und Beschmückung 
etliches gemein h(tben, (. . .) 



hAYA vom A B E ll DSTE RJI 
»Nicht Baron oder Graf herrschen übel' dieses Land, nicht 

einmal der Bel"gkönig oder der Flussvater haben volle Macht in den 
Wäldem. Dies sind die Lande vom Abendstem, hier herrscht die 
sanfte Ilaya. Eine Fee ist sie, auch wenn man sie für die schönste 
aller Elfen halten mag, wenn man ihrer ansichtig wil·d. Tief in den 
Wäldem mag man sie.finden, doch nur, wenn sie selbst dies auch 
wünscht. Und wenn du ihr Reich betl'ittst, dann lässt du unsere 
Utelt hinter dir, eine der fremdartigen Anderswelten muss es sein. 
Ilaya lässt nw' jene zu sich, die l'einen Herzens sind und denen gro­
ßes Unglück droht, denn die Feenkönigin dauel't das Schicksal von 
Sterblichen, die unverschuldet in Not geraten sind. Jenen hilft sie 
mitunter, doch nie olme Preis. Doch hat sie auch ein anderes Ge­
sicht, denn schon manch giel'iger Köhler oder unersättlicher Holz­
fliller wurde durch sie seiner Strafe zugefühl,t. Bei allem darf man 
nie vel"gessen, dass Ilaya nicht aus dieser Utelt stammt, wie soll ein 
Mensch sie also je verstehen?« 
-gehört am Großen Fluss nahe der Ingrakuppen 

" Und welch Blasphemie wird doch hier und den umliegenden Dör­
fem ver'kündet? Die Feen soll man nicht veräl"gem? Man schul­
det ihnen Gehorsam? Ketzerei! Die Kirche leh"t uns, dass 11tt1' der 
Götterfürst und seine Geschwister Verehmng verdienen. Feen sind 
Utesen des Chaos, sie versuchen unschuldige Seelen! 
Utel' sich mit diesen Mächten einlässt, der gefährdet 
sein eigenes Heil! So wie diese Ilaya, von der mir 
bel'ichtet wurde. HeIßt es nicht, sie wÜl'de Pakte mit 
Sterblichen schließen und ihnen Verspl'echungen 
machen? Und heißt es genauso nicht von den Dä­
monen der Niederhöllen ? Lasst euch die Geschichte 
von Ettel dem Holzfäller eine Lehre sein, gestem 
fand man seine zerschmetterte Leiche, erschlagen 
von einem umgestürzten Baum, Die Fee hat ihn 
umgebmcht! Geflihrlich ist sie, das sage ich euch!« 
-ein reisender BannstrahleI' in eineI' Predigt 
in einem Dorf am Großen Fluss 

Ilaya vom Abendstern ist eine Holde, die sich oft 
in der Menschenwelt aufhält. Zwar ist ihr eigenes 
Reich, das man über manchen Wald am südli­
chen Großen Fluss erreichen kann, ein Teil der 
Anderswelt, doch merkt dies ein Besucher kaum. 
Er scheint sich einfach nur in einem sehr dichten 
und ein wenig unheimlichen Wald zu befinden, 
wo ihn Tiere beständig beobachten. Das Zen­
trum von Ilayas Zauberwald ist der Gablinkreis, 
ein Kreis aus sieben mannshohen Findlingen, der 
von starker Magie durchdrungen ist. Hier hält I1a­
ya Hof und umgibt sich mit den vielen ihr dienst­
baren Biestinger und intelligenten Tieren - vor 
allem aber empfängt sie an diesem Ort mensch­
liche Bittsteller. 
I1aya interessiert sich sehr für die Belange Sterbli­
cher in ihrem Einflussgebiet. Wer guten Herzens 
ist, der kann vielleicht mit ihrer Hilfe rechnen, 
wer aber gierig und hochnäsig ist, den duldet sie 
nicht in ihren Wäldern. Neben ihrem Einfluss 
bei Biestingern und gewöhnlichen Tieren rückt 
sie solchen schlechten Menschen auch mit ihrer 

gewaltigen Zaubermacht zu Leibe. Wer sich nicht einfach ver­
treiben lässt, der muss dabei um sein Leben fürchten, denn I1ayas 
Zorn kann ebenso groß w.ie ihre Güte sein. Bei den Bewohnern 
des Umlandes herrscht eine Mischung aus Bewunderung und 
Furcht gegenüber I1aya. Wer einen der rötlich schimmernden 
Flusskiesel trägt, die I1aya mitunter an Menschen verteilt, kann 
damit rechnen, dass ihm die meisten Leute der Region mit allem 
in ihrer Macht Stehenden helfen. 
I laya ähnelt in ihrer hochgewachsenen Gestalt  mit der ala­
basterfarbenen Haut und den spitzen Ohren einer Elfe.  Doch 
die mächtige Magie, die sie umgibt, hebt sie vom schönen 
Volk ab, fast scheint sie von innen heraus zu leuchten, und 
ihre haselnussbraunes Haar wird ständig von einem leichten 
Lufthauch umweht. 
Oft findet ein Mensch den Weg zu ihr aufgrund ihres betören­
den Flötenspiels, mit dem sie auch ihre Emotionen ausdrückt. 
Wer im Wald plötzlich Melodien wie von klirrendem Eis hört, der 
sollte also schnell von seinem Tun ablassen oder einen anderen 
Weg suchen, wenn er nicht I1ayas Zorn auf sich ziehen will. 
Ilayas bester Freund ist Valmhadir, der in Gestalt eines mächti­
gen, schneeweißen Hirsches durch die Wälder streift. In Wahr­
heit handelt es sich jedoch auch bei ihm um ein Feenwesen, in 
einer Macht vergleichbar mit den uralten Einhörnern. 



Kurzum, gar merkwül'dig anzusehen sind die �sen der Anderswel­
ten, von denen man oftmals nicht eindeutig ersehen kann, ob sie nun 
Zweibeinei; Tiel' oder Pflanze sind. Gar vermeint man die FeenweLten 
und ihre BewohneI' stammen aus einer Zeit, als die �Lt noch jung 
und nicht festgelegt WQ1' wie heute und aLLes sich noch im ffandel be­

fand, als also die Dinge und �sen noch nicht nach der l'echten Ord­
mmg geschieden WQ1'en, wie es die Herrin HESinde in Ihm' �isheit 
erdacht und der Herr PRAios kraft Seiner Hen'schaft gefügt hat,« 
-aus dem Buch der Schlange des albemischen Hesinde­
Geweihten und Feen-Forschers M01gan Ruadeson, 1 020 BF 

»Als Könige der AndersweLt erscheinen mi1' die elfenhaften Holden, 
regelrecht Hof zu halten scheinen sie unter den sie umgebenden 
Biestingem, Blütenjungfem und sonstigen KreatU1'en. Ich beob­
achtete dabei saga l' so etwas wie Audienzen, bei denen BittsteLLer 
empfangen wurden. So woLLte ein Biestingel' in Adler gestalt bei­
spielsweise, dass der Holde einige Ladifaahris dazu b17:nge, ihm 
endlich seinen Liebsten Edelstein wiedeI' zu geben. Und auch eini­
ge um:tere FäLLe wurden valgetragen, die aLLe mit großer Umsicht, 
aber mitunter auch einem Machtwort entschieden wurden. NU1' 
weiß ich nicht, ob die Feen die Holden aufgrund ihrer größeren 
Macht anerkennen oder es gar ältere und uns unbekannte Hieral'­
chien unter den AndersweLtlern gibt. Doch wie soLL man das auch 
herausfinden, wenn die Feen praktisch kein ernsthaftes Gespl'äch 
über so etwas zu führen gewiLLt sind und oft nw' Uliverständnis für 
menschliche VOTSteLLungen fih' GeseLLschaft entgegen bringen? Ich 
werde wohl tiefer nachbohren müssen.« 
-FI'agment eines Tagebuchs eines unbekannten Velfassers, 
das am Ufel' des Großen Flusses angespült wzt1·de 

Die Bewohner der Feenwelten unterscheiden sich in  Form und 
Art so stark, dass man kaum an eine Verwandtschaft zwischen 
diesen Wesen glauben mag. Ihre vordergründig einzige Ge­
meinsamkeit scheint ihre Herkunft aus den geheimnisvollen 
Anderswelten zu sein. 
Die zumindest in den Augen der Menschen höchsten Feen sind 
die hochgewachsenen Holden, die im Aussehen zwar den Elfen 
ähneln, aber von viel größerer und urtümlicherer Macht sind. 
Es wird in Gelehrtenkreisen gemutmaßt, dass die Holden wie 
auch die Elfen aus der mythischen Lichtwelt stammen, sich 
aber im Gegensatz zu diesen nie gänzlich in das Diesseits bege­
ben haben. Holde treten mitunter als Herrscher oder Hüter von 
einzelnen Feenwelten auf, und die übrigen Bewohner der An­
derswelt scheinen ihre Oberherrschaft in gewissem Maße an­
zuerkennen. Im Gegensatz zu den übrigen Feen verlasse Holde 
fast nie ihre eigene Welt. 
Sehr stark der Menschenwelt verbunden sind die kleinen La­
difaalm:s oder Blütenjungfern. Die kaum handgroßen, geflügel­
ten Wesen sind das, was sich die meisten Mittelreicher unter 
einer Fee vorstellt. Es heißt, es bringe Glück, ein Ladifaahri zu 
fangen und den von seinen regenbogenfarbenen Flügeln herab­
rieselnden Feenstaub zu sammeln. Wer den Wesen aber etwas 
zu Leide täte, der würde von Kobolden bis an sein Lebensende 
verfolgt. Blütenjungfern treiben gerne Schabernack mit Feen 
uhd Menschen gleichermaßen und ihr albernes Gekicher kann 
manche ernsthaftere Fee leicht zur Weißglut treiben. 
Von ähnlicher Größe sind die Wichtel oder Winzlinge, die ähnlich 
wie die Holden selten mal die Feenwelten verlassen. Die pausbä­
ckigen Gestalten mit roten Zipfelmützen sollen auf Schnecken 

reiten und einen ähnlichen Humor wie die Blütenjungfern ha­
ben. Damit gehen sie den als eher übellaunig bekannten Bolden 
häufig auf die Nerven, kleine Gestalten, die einzelnen Elemen­
ten zugeordnet werden (so gibt es Wurzel-, Fels-, Wind- und 
Flammenbolde). Auch Nymphen wie Dryaden und Vilay stehen 
den Elementen nahe, handelt es sich bei ihnen doch um als ver­
lockende Frauen und selten auch Männer erscheinende Feen, die 
an Wasserflächen oder Bäume gebunden sind. 
Biestinge1' sind der Hintergrund mancher menschlicher Sagen 
über sprechende Tiere, denn bei ihnen handelt es sich um aufrecht 
gehende Feen in Tiergestalt, die sich in der Sprache der Menschen 
verständigen können. Es gibt Biestinger in Gestalt vieler verschie­
dener Tierarten, und auch ihr Charakter scheint sich stark zu un­
terscheiden. So wurde schon von 'Feenrittern' in Ebergestalt und 
feeischen Räubern in Form von Adlern berichtet. Sie interessie­
ren sich oft stark für menschliche Besucher der Anderswelt - mal 
freundlich-neugierig, mal abweisend und verteidigend. 

F E E IT FR..EV IT D E  

»Doch wie soLL man auch feststeLLen, wer eine Fee ist und wer nicht? 
Manch seltsame Kl'eatur stTeifi dunh die unberührte Natul; manche 
davon ist soga1' gelegentlich zu Besuch bei den Feen. Doch scheinen 
nicht aLLe ihnen zuzurechnen zu sein. D,:e pl'ächtigen Einhörner 

scheinen mir in diese Kateg01'ie zu faLLen, denn ich habe sie ZWQ1' 
am Hof der Holden beobachtet, stets wurden sie aber als geelnu 
Gäste und Freunde behandelt - ganz anders als die vielen Bies­
tinger und Bliitenjungfem, die ich eher als Teil des Ganzen wahr­
nahm. Auch die Sa tyre und Levschije, die bocksbeinigen Diener 
des gehömten Gottes Levthan, muss man hier nennen. Sie leben 

• , '-�' r,.� 

B os n i cIQ:: L � 
� Eine vor allem den Zwergen verhasste Unterart I 
der Kobolde sind die Bosnickel. Sie siedeln sich beson­
ders gerne in Bergwerken an, wo sie die Bergleute narren 
und wertvolles Erz und MetaJl gegen taubes Gestein oder 
wertlose Materialien austauschen. Meist erscheinen sie als 
dürre, Icindsgroße Gestalten mit übergroßen Köpfen und 
noch größeren Nasen, die die Kleidung von Bergleuten 
tragen und oft auch Spitzhacken mit sich führen. I Offenbar sehen sie sich als Hüter der Bodenschätze und � 
mögen es nicht, wenn diese abgebaut, also 'geraubt' wer- r 
den. Schon manche vielversprechende Mine musste auf- l 
gegeben werden, weil sie von einem Bosnickel bewacht 
wurde. Dabei kann es auch durchaus vorkommen, dass 

, ein solcher Kobold zu sehr rabiaten Methoden greift und 
Schächte einstürzen oder Holzbauten zusammenbre­
chen lässt, wenn er die Bergleuten nicht auf andere Weise 
verjagen kann. 
Manchmal kann man aber auch einen Handel mit einem 
Bo nickel abschließen, wenn man es geschickt anstellt. 
Solange man sich an die Verabredungen hält, ist man in 
diesem Fall sogar sicherer vor Einstürzen oder Wasserein­
brüchen als in normalen Bergwerken. 
Vor allem, wenn Einflüsse ein Bergwerk�edrohen, die der 
Bosnickel selbst nicht besiegen kann, zum Beispiel dämo­
nischer Natur, kann es vorkommen, dass der Kobold auch 
Außenstehende um Hilfe bittet. 



im Diesseits, sollen aber mit den Feen zu Festen zusammentreffen. 
Ob aber die vielen Gerüchte über Liebesbeziehungen zwischen den 
Satyren und den fast immer weiblichen Dryaden der Wahrheit ent­
spl·echen, konnte ich nicht in Elfahrung bn·ngen.«  
-aus dem Buch der Schlange des albern ischen Hesinde-Geweih­
ten und Feen-Forschers Morgan Ruadeson, 1020 BF 

»Aus den farbenfrohen welten der Feen stammen die Kobolde, 
doch leben sie heute mit uns Menschen in dieser Welt. Sie sind 
Kinder Tsas, die sie als Ewigjunge kennen. Doch auch wenn sie 
ill1'e Heimat ganz im Sinne unserer Hen'in hinter sich gelassen 
haben, so finden sie doch immer wieder ill1'en Weg zurück in die 
AndenweLten. Hier feiern sie mit ihl'en Vel'wandten, bevor es sie 
rastlos weiter zieht auf ihrem Weg, um der Welt Freude und Spaß 
zu bringen.« 
-aus dem Blick in den Regenbogen, 
dem heiligen Buch der Tsa-Kirche 

FEErI v n D  m E n S C H E n  

»Dafür dass sie angeblich nicht von unsereI" welt sein sollen, suchen 
sie aber sehr oft unsere Nähe. Alle paal" Monate ben'chten Jäger oder 
Köhler davon, wie sie im Wald auf diese kleinen 
Flatteifeen getroffen sind, die ihnen Streiche 
spielen. Rupert hat sogar mal einen sprechen­
den Adle1' im Trudenforst getroffen, behauptet 
eI: Vielleicht Wal' er ja auch betrunken, aber 
für unmöglich halte ich es nicht. Ich glaube ja, 
dass es in diesen Feenwelten sehr langweilig 
zugehen muss, wenn die Feen immer wieder 
zu uns kOlnmen.« 
-Bendlt einer Müllen'n aus eznem Doif 
am Großen Fluss 

»Die Feen sind sehr neugierig, kein Wun­
der also, dass sie immer wieder Ausflüge 
in die MenschenweLt unternehmen und 
auch jeden BesucheI' in ihren Landen 
mit Interesse empfangen - wenn auch 
nicht immer mit offenen Annen, wie 
ich selbst schon feststeLLen musste. In 
jedem FaLL ist ihr ganzes Verhalten 
uns Menschen gegenüber von 
diesem unbändigen Interesse 
gepl"ägt, aber da sie häufig 
keine Ahnung von unserem 
Leben haben, mögen sie oft 
achtlos oder gar bösar-
tig wirken. Das sind 
sie aber mitnichten! 

� 

Wenn eine Fee bei einem ill1"er Streiche das Leben eines Menschen 
riskiert, dann praktisch nur, weil sie das Konzept der Sterblichkeit 
nicht kennt, ist sie selbst doch unsterblich. Auch Verletzungen sind 
den Feen praktisch unbekannt, so wie auch Krankheiten. Wil" Men­
schen sollten also mit Nachsicht das Handeln der Feen betrachten 
und sie, so es uns möglich ist, eher über unser Leben aufklären, wo 
es nur geht. Doch wie soll das gehen, wenn die meisten Menschen 
doch über Feen nur Aberglauben haben und ihnen häufig mit Angst 
gegenübertreten? « 
-Erzählung der Tsa-Geweihten Tsabella 

»Die Feen, gleich ob Blütenjungfern oder Biestinger, sind meist 
fröhliche Wesen, denen die Übel unserer Welt völlig fremd sind. 
Sie leben für Feste und Spaß und verstehen den von uns Men­
schen proklamierten Ernst des Lebens meist nicht. Auch kennen 
Feen kaum Konstanz und Disziplin, sie springen von einer in te­
l"eSsanten Sache zur nächsten. Sie können sich nur schwel" auf ein 
Thema konzentrieren und denken nie an etwas anderes als das 
Hier und Jetzt. Auch unsel'e Moral ist ihnen fremd, hieran mag 
auch der Gmnd dafür liegen, dass Feen oft mit dem Leben von 
Menschen geradezu zu spielen scheinen. Meist sind sie dabei nicht 
mal boshaft in unserem Sinne, wenngleich das auf die Ergebnisse 
ihreI" Streiche kaum Einfluss hat.« 
-aus Menschen und Nichtmenschen, 
ein phänotypischer Vergleich, Angbal; 510 BF 

»Sieh dich V01; denn die Lel:denschaften der Fee sind undurchschau­
bar und sprunghaft, launisch und unstet. Wenn die Fee großzügig 
ist, dann ist ihre Freigl:ebigkeit olme Maß, doch wenn du sie wütend 
machst, dann wil"d sie dich und deine Kindeskinder velfluchen -
auch wenn sie sich morgen nicht erinnel"t, dich je gesehen zu haben! 

Sei deshalb behutsam und begegne ihr mit Respekt!« 
-verbreitete Ermahnung in Albernia 

FEEII m AG i E  
» Und plötzlich wurde die ganze Lichtung von 

bunten und tanzenden Lichtern eifüllt, so 
dass man sich ga1" nicht mehr aufs Käinp-

fen konzentrieren konnte. Und dann 
kam noch diese komische Musik dazu, 
die mehr danach klang, als wÜl"de der 
Wald selbst fÜl" uns aufspielen. Dabei 
sind wir dann wohl auch eingeschla­
fen. Als wir am nächsten morgen auf­
gewacht sind, war von den Räubem 
nichts mehr zu sehen, aber eine kleine 
beflügelte Fee saß auf einer Blüte und 

starrte uns an.« 
-Bericht eines Abentew"el"s nach einer 

seltsamen Begegnung im tiefen Wald 

» Wer träumt das Kleine Volk? Denn 
Ti"aum ist ihl" Sein und Zauber, ihl" Wesen 

und Lied ihl"e Magie. Kein Untel"schied ist 
zwischen ihrem Nurdra und ihrem Man­
dl"a: Singend und tanzend sind sie, und 

ihr Sang und Tanz ist Zauber zugleich und 
macht Wel"den und Wandel. Fast gemahnt ihr 

Tun an das Salasandra unserer Sippen. Doch wie sich unser 
SippenLied an Licht und Ti"aum nUl" erinnert, ist die Zauberkunst 
der Kleinen lichte, geträumte Musik.« 
-Calaya Nebellied, ehemalige elfische Leiterin der Magier­
akademie 'Schule des dil"ekten Weges zu Gerasim ', um 930 BF 

»Mir schien, dass Feen ihl"e Magie vor allem durch ihre Musik 
wirken, aber Berichte spl"echen auch immer wieder von Fällen, 
in denen sie fast unmerklich und geradezu natürlich den Lauf der 
welt beeinflusst. Die Feen sind kein Teil diesel" Welt, doch warum 

fügt sich ihl"e Magie dann so in sie ein? Mal lassen sie Pflanzen in 



abstrakte Formen wachsen, mal muben sie Menschen dUl'ch sub­
tile Veränderungen deI' Umwelt die Orientierung, mal lassen sie 
Schatten wachsen und sich bewegen u11,d vertreiben so Holzfälle1: 
Sie sind ein Fremdkölper in unserer Vllelt, ihre Magie jedoch ist 
dies kaum. «  
-Erzählung der Tsa-Geweihten Tsabella 

»Die Magie der Feen ist von roher und urtümlicher Macht, den­
noch wohnt ihl' keinerlei Gewalt inne. Viel mehr scheint sie sich 
ähnlich der Magie deI' Elfen ha17nonisch in die Kmftfäden der 
Umgebung einzufügen und dabei direkt auf die Kmft der Um­
gebung zurückzugreIfen. Anders als bei den Elfen ist die Magie 
der Feen jedoch keinen uns sichtbaren Reglementiel"ungen un­
terwoifen. Fast wirkt es wie die sagenhafte Freizauberei - doch 
kann man wohl kaum annehmen, dass ein ganzes volk über solche 
Macht veifügt. «  
-Von der Magie fremder Wesen, Encyclopaedia Magica, 
Argelion-Edition aus dem Jahre 807 BF 

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

9n'fE RJ- S S A IT'fE O Rj'E A m  G R-O ß E IT  F LVSS  

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

A LTE Z O LL i n S E L  
Auf halber Strecke zwischen Ferdok und N adoret umfließt der 
Große Fluss eine recht große, felsige Insel. Es gibt dort einen 
alten Anlegesteg neben einem geschützten Platz, der recht häu­
fig von Schiffern für Übernachtungen genutzt wird, wenn sie es 
nicht mehr bis zur nächsten Ortschaft schaffen .  I 

Jfiru.$2 

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

nADORlST 
Das kleine Städtchen Nadoret ist so wichtig für das Spiel und 
so detailreich beschrieben, dass wir ihm ein eigenes Kapitel ge­
widmet heben. Sie finden es ab Seite 1 37 .  

i n SE L  D E S  VERGESSEnS  
»Der Zorn Efferds und der Zorn des Flussvaters. Jetzt habe ich es 
auch aus dem Mund eines Geweihten gehört. Wir sind hier nicht 
erwünscht, und die Götter sind ebenfalls uneins. 
IMzs ist dort in der Kammer auf dem Grund? Nachts ist sie versie­
gelt, also schleiche ich mittags dorthin. Aber immer begegnet mir 
auf den Treppen ein Geweihter, deI" mich dann wieder mit an die 
Mittagstische nimmt. 





• 
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Dabei weIß ich es längst. Die Geweihten sagen, dass in Havena 
Dinge geschehen, die Efferd reizen. Doch ich weIß es bessel; oh ja. 
Es ist das, was dort unten geschieht, das unsel'en Gott des Wassers 
und den Flussvater entzweit. NU1' deswegen steht der Fluss hö­
her als gewöhnüch und wird am Uftzssel'tag immer von Gewittem 
hochgepeitscht. 
Das alte Mütterchen aus dem Fischel'dorf hat von einem Wasser­
drachen erzählt. Eine Kl'eatul' des Flussvaters, die seinem Wort 
geh01'c!zen soll. So also könnte sein Zom aussehen. Ich will nicht 
hiel' sein, wenn die Götter ihren Krieg ausfechten und Drachen­
pranken sich um unsel'e Mauem legen. Ich gehe fon, noch mit 
deI' nächsten Fähre. Soll jemand anders herausji"nden, was dort 
unten steckt. «  
-Schriftstüc� gefunden V01' dem Tempel auf deI' Insel des T--bgessens 

Bei Gerrun ragt aus den trägen Fluten des Großen Flusses 
ein karger, abergläubisch gemiedener Felsen, den der Volks­
mund Insel des l01gessens nennt. Woher dieser Name stammt, 
ist nicht überliefert, aber es ranken sich allerlei Erzählungen 
um diese I nsel. 
Vor langer Zeit wurde hier ein Heil igtum des Efferd i n  den 
Fluss gebaut, das zu großen Tei len unterird isch liegt und weit­
läufige natürliche Kavernen u mschließt. Es ist noch n icht ein­
mal bekannt, wann der letzte Geweihte d iesen Ort verlassen 
hat und weswegen, aber die Anlage ist längst verfallen . Heute 
wird sie nur noch von einem schrul l igen Geoden bewacht, der 
sich vor den großen steinernen Toren ein Lager e ingerichtet 
hat. Doch er betritt die Anlage nicht und warnt jeden davor, es 
zu tun. Finstere Mächte sollen in den Tiefen lauern - genauer 
wird er bei seinen Warnungen nie. Aber wer diese Warnu ng in 
den Wind schlägt, den hält er nicht  auE 
Meisterinformationen: Lange bevor die Höhlen Efferd ge­
weiht wurden, lange bevor sich die ersten Menschen am Gro­
ßen Fluss niederließen, wurde hier von Echsenvölkern eine 
andere Wesenheit verehrt. Charyb'Yzz wurde sie genannt, 
Herrin über das Wasser - doch in Wirklichkeit war sie Efferds 
erzdämonische Gegenspielerin Charyptoroth. Als die Echsen 
von hier vertrieben wurden, blieb das finstere Heiligtum wie 

eine Wunde inmitten des Leibs des Flussvaters. Um die dämo­
nische Macht wenigstens einzukerkern, wenn sie schon nicht 
gebannt werden konnte, wurde der obere Tei l  der Anlage Ef­
ferd geweiht.  Lange Zeit lebten Geweihte hier und segneten 
die vorbeikommenden Schiffe. Doch über das, was dann ge­
schah, schweigen die Überlieferungen. 
Heute ist es gefährlich, d ie tiefen Bereiche der Anlage zu be­
treten, denn die Einflüsse der Erzdämonin haben an Kraft 
gewonnen, und wer sich dorthin begibt, mag Kreaturen be­
gegnen, die nicht von dieser Welt sind. Doch auch die Wesen 
aus d ieser Wel t  unterliegen dämonischen Einflüsterungen 
und werden jeden Eindringling gnadenlos angreifen.  Ganz 
unten jedoch lauert eine gewaltige Riesenkrabbe, die ein We­
sen Charyptoroths ist. Wenn es gelingt, sie zu besiegen, ist der 
erzdämonische Einfluss zumindest geschwächt. 

D E R...A L1'E E m m E � ll  -

D ER... ' G E SA ll D1'E D E S  FLUSSVA,1'E R,S'  
Auf der  Insel  hat  sich vor einigen Jahren eine äußerst kuri­
ose und geheimnisumwitterte Erscheinung niedergelassen: 
Bruder Emmeran, ein Geode mit wild verfilztem, viele Spann 
langem Haupt- und Barthaar, in dem sich mit der Zeit allerlei 
Muscheln und Reste von Schalentieren gesammelt haben. Der 
eigenbrötlerische Zwerg, der selbst für einen Zwerg außer­
ordentlich klein ist und sich stets auf einen knorrigen Stock 
stützt, brummelt bei den (seltenen) Gesprächen mit anderen 
kaum verständlich durch seinen dichten Bart und hält sich 
für einen Erkorenen und Gesandten des Flussvaters - und er 
scheint tatsächlich eine große Zahl an Geheimnissen rund 
um den Großen Fluss zu bewahren. Viele Schiffer und Flößer 
der Gegend nennen ihn deswegen zwar h inter vorgehaltener 
Hand einen harmlosen Wirrkopf- grüßen ihn aber doch jedes 
Mal laut und freundlich, wenn sie ihm begegnen, und schen­
ken ihm hin und wieder sogar etwas zu essen - man weiß 
ja nie, ob der alte Geode nicht doch mit dem Flussvater im 
Bunde ist. 
Die Zuflucht, die Emmeran sich ganz aus Flussmuscheln er­
richtet hat, befindet sich vor dem Eingang eines verfallenen 
und längst vergessenen Efferd-Tempels. Sie soll ihn,  so seine 
Worte, "vor der Finsternis schützen, die all jene an den jungen 
Ufern heimsuchen werden". 
Ist er nicht auf seiner I nsel anzutreffen, befährt er mit sei­
nem mit Flussmuscheln geschmückten Hausfloß den Großen 
Fluss. Sogar in den Havener Marschen will man ihn u nd sein 
merkwürdiges Gefährt schon gesichtet haben. 
Meisterinformationen: Emmeran ist ein Diener Sumus, 
also ein Geode, der sich dem Schutz der Natur verschrie­
ben hat. Sein Schwerpunkt l iegt auf dem Element Wasser 
und al lem, was damit zusammenhängt. qb er wirklich i n  
Verbindung mit  d e m  Flussvater steht oder d a s  nur  glaubt, 
bleibt Ihrer Entscheidung überlassen. Auf jeden Fall hat er 
ein Geheimnis,  das er nur mit Leuten teilt, denen er vor­
behaltlos vertraut :  Wie alle Geoden hat er in seiner Jugend 
einen schweren Verlust h innehmen müssen, als er seinen 
Zwillingsbruder Narog verlor. Dessen Seele hat sich aus 
Gründen, die Emmeran nicht bekannt sind, i n  dem alten 
Efferd-Tempel auf der Insel des Vergessens n iedergelassen. 
Dort ist sie unter den dämonischen Einfluss geraten und der 
Finsternis  anheimgefallen.  Emmeran wünscht sich n ichts 



sehnlicher, als dass Narogs Seele geläutert würde. Aber er 
wagt es n icht, s ich seinem B ruder entgegenzustellen .  Sollte 
es Helden geben, denen er zutraut, i n  die finsteren Gewöl­
be h inabzusteigen und Narog zu befreien, wäre ihnen Em­
merans tiefe Dankbarkeit s icher. 

Zitate 

»Ich nehme nur entgegen, was mit F1'euden gebmcht wil'd. Der 
Flussvater ist genügsam. EI' nimmt keine festen Gebühren.«  
»Die Segen der Urmutter übel' Euch, Erudel: « 
»Der Flussvater und sein Gesandter beobachten alle Dinge, die auf 
dem Fluss geschehen. Seid ja v01'sichtig mit Euren Taten und Plä­
nen! Wil' werden Euch stets im Auge behalten!« 

Geboren: unbekannt 
Haarfarbe: weiß 

Größe: 0,90 Schritt 
Augenfarbe: blaugrau 

Darstellung: weltfremder Weiser, wirr, prophetisch, aber eI­
gentlich freundlich 

MU 1 2  KL 14 IN 15 CH 12 

FF 9 GE 8 KO 1 4  KR 1 3  

Knorriger Stecken: INI 1 0 + I W6 

AT 1 1  PA 1 0  TP l W6 DK N 

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

Vor- und Nachteile: Gabe Prophezeien 1 4  / Aberglaube 1 3 ,  
Wel tfremd 7 ,  Zwergenwuchs 
Herausragende Talente: viele Naturtalente und naturbezogene 
Wissenstalente meisterlich 
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Großer Fluss), alle geodi­
schen Rituale bekannt 
Zauberfertigkeiten: viele Geodensprüche meisterlich, einige bril­
lant, zum Beispiel Eins mit der Natur 1 4, Elementarer Diener 1 6, 
Hilfreiche Tatze 12 ,  Manifesto 12 ,  Nebelwand 13 ,  
Wand aus  Wasser 1 7, Zorn der Elemente 12  

--�============���a==����=============---

FERR.AL, E m m E�ITS VER.:tRJ\.V-tE� 
Wie es sich für einen Geoden gehört, der sich dem Wasser ver­
schrieben hat, hat sich Emmeran eine Schlange als Vertrauten­
tier gewählt. Ferral ist eine recht kleine Güldenschlangen, die 
zumeist träge in einem Fischkorb an Emmerans Seite schlum­
mert und nur ab und an verschwörerisch zischelt. Denn obwohl 
sie recht langsam und verfressen ist, ist sie nahezu unbestech li­
cher Witterer von Magie. 

MU 4 

FF 1 

Biss: 

AT 1 2  

LeP 7 

KL 5 IN 7 

GE 1 2  K0 9 

INI 7+2W6 

CH 6 

KK 3 

PA 3 TP l W6+ 1 

AuP 15 AsP 8 KaP -

DK H 

WS 5 RS O MR 6 

Vertrautenmagie: Dinge aufspüren, Geoden finden, Tiersinne, 
Zwit:;gespräch 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP) ,  Sehr 
kleiner Gegner (AT + 3 /  PA+ S) 

E mmERJ\.IT ALS L E H �m E i s-tE� 
E m meran verfügt über einen Lehren-TaW von 9. E r  will 
nicht in Geld bezahlt werden, sondern anderweitig entlohnt -
E inzelheiten hängen vom Helden und Ihrer Phantasie ab. 

Talent bis TaW 

Fischen/Angeln 9 
Wettervorhersage 1 3  
Wildnisleben 8 
Gestei nskunde 1 0  
Pflanzenkunde 1 2  
Sternkunde 10 
Tierkunde 10 
Boote Fahren 8 

Zauber bis ZfW 

Abvenenum 7 
Attributo 7 
Balsam 8 
Blick in die Gedanken 8 
B lick in die Vergangenheit 7 
Böser Blick 9 
Dschinnenruf 8 
Dunkelheit 8 
Eins mit der Natur 11 
Elementarer Diener 1 3  
Exposami 7 
Geisterbann 7 
Große Verwirrung 1 0  
Hilfreiche Tatze 9 
K1arum Purum 9 
Manifesto 9 
Meister der Elemente 7 
Meister minderer Geister 7 
Nebelwand 10  
Sanftmut 7 
Wand aus Wasser 1 4  
Zorn der Elemente 9 
Er lehrt Qie Zauber natürlich in geodischer Repräs�ntation. 

Er kann auch die Rituale der Diener Sumus lehren. 



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

D i E  H Ö H LE D E S  WASSERP RllC H E II  
»Hey, heute ist dein Glückstag! Ich habe hier eine Karte, mein 
Freund, die wird dich ,'eicher machen, als du es dir vorstellen 
kannst. Sie füh,·t dich zur Höhle des Wasserdrachen! Ja, du hast 
ganz richtig gehört. Das ist nicht nur eine Legende, sondern den 
gibt es wirklich. Ich selbst bin zu alt für solche Abenteurer; abe,' du 
... du siehst mir aus, als hättest du das Zeug zum Heldentum. Pass 
auf, für nur 50 Dukaten soll es mir recht sein, dir das Geheimnis zu 
überlassen. Utenn du erstmal den Schatz aus seinem Hort hast, dann 
denkst du mal an den alten Gera zurück und hebst den Humpen 
auf mein Wohl. Also . . .  was sagst du?« 
-so oder so ähnlich gehö,·t in unzähligen Hafenschenken am Gra­
ßen Fluss 

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

D i E  ÖR1'LicH�i1' 
Nur, wenn man weiß, wo man suchen muss, kann man mit 
etwas Glück die Höhlenöffnung entdecken, die sich in  den 
Schatten der zerklüfteten Felswand verbirgt. Ist man auf einem 
Schiff unterwegs, dessen Kapitän mutig und geschickt genug 
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ist, seinen Kahn nahezu blind hineinzusteuern, so erreicht man 
einen überraschend großen Innenraum. Wie ein steinerner Pa­
last erstreckt sich die Höhle in die Weite und die Höhe, und die 
Tropfsteine vermitteln jedem Eindringling das Gefühl, gerade­
zu in ein riesiges Maul zu fahren. Das helle Plätschern von kal­
ten Tropfen, die in zahllose Pfützen hinabrieseln, mischt sich 
mit dem dunklen Gluckern unterirdisch strömenden Wassers 
und dem Heulen des feuchten Windes in den Felsspalten. 
Gelingt es, d ie riesigen Zähne im Gewässer zu umschiffen, die 
teils über die Wasseroberfläche hinausragen, teils aber auch ge­
fährlich darunter verborgen bleiben, so kann man rechter Hand 
an einem niedrigen Felsvorsprung anlegen und die Höhle zu 
Fuß erkunden. Der glitschige, unebene Untergrund, bei dem 
jeder Fehltritt zu einem sehr harten oder sehr nassen Erlebnis 
werden kann, macht das Voranschreiten nicht eben zu einem 
Spaziergang. Das allgegenwärtige Plätschern des Wassers lässt 
einen den gefürchteten Drachen hinter jeder Ecke und in je­
dem Tümpel vermuten. Meint man gar, ein paar grünlich-glän­
zende Schuppen unter der Wasseroberfläche entlang huschen 
zu sehen, oder eine gezackte Schwanzspitze, die unter einem 
Felsbogen abtaucht, so stellt sich möglicherweise doch die Fra­
ge, ob Rückzug vielleicht die bessere Strategie ist. 

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



Wenn sich sein Kopf an einem langen Hals aus dem Wasser 
hebt, das zahnbewehrte Maul fürchterlich aufgerissen, und er 
eine allesumhüllende Wolke aus siedend heißem Wasserdampf 
durch seine Nüstern ausstößt, dann braucht man nicht in die 
bösartig funkelnden Augen zu sehen, um zu wissen, dass dieses 
Wesen nicht bereit ist, zu verhandeln. An Land erkennt man 
riesige Krallen, zwischen denen sich Schwimmhäute spannen 
und die den massigen, hausgroßen Leib stützen. Trotz seiner 
Größe kann er blitzschnell nach seinen Opfern schnappen, und 
seine in den Farben des Flusses leuchtenden Schuppen sind 
nur schwerlich von einer Klinge zu verletzen. 

Biss: INI 10+ I WS 

AT 14 PA 1 1  TP 3WS+3 

Odem>: INI 1 0 + I WS FK 1 9  

LeP 120 AuP 200 WS 20 

DK HNSP 

TP 2WS+4 

RS S MR 1 2  

* ) Der Drache kann statt eines Bissangriffs heißen Wasser­
dampfs ausstoßen. Diese Wolke hüllt al les in einem kegelformi­
gen Bereich vor dem Drachenkopf ein und kann nicht pariert 
werden, man kann al lerdings ausweichen. Eine Schildpara­
de senkt den Schaden um die Parade-WM des Schilds. Pro 2 
Schritt Entfernung vom Drachenkopf sinkt der erzeugte Scln­
den um 1 TP (in 20 Schritt Entfernung entstehen also nur noch 
2W6-6 TP) .  
Besonderheiten: Der Drache erleidet nur  einen halben Feuer­
schaden. 

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

S E i n  S C H ATZ 
Funkelnd und verlockend liegen sie da, aufgehäuft zu einem 
goldenen Berg aus Schätzen, die der Drache in Jahrhunderten 
angesammelt hat. Beim Herantreten fällt leider auf, dass sich 
auch die bleichen Gerippe und verrosteten Schwerter all jener 
dort türmen, die dem Drachen in der Vergangenheit zum Op­
fer gefallen sind. Vielen Kostbarkeiten ist das feuchte Klima in 
der Höhle nicht bekommen, und so sind einige Truhen vom 
Grünspan oder Rost gezeichnet beziehungsweise morsch und 
halb zerfallen. Verschimmelte Stoffballen, Gewürzsäcke vol­
ler Ungeziefer und haufenweise Tonscherben zeigen, dass der 
Drache nicht an Handel interessiert ist, sondern nur an Besitz. 
Um zwischen all den Waren, die einst in den Laderäumen der 
Handelsschiffe auf dem Großen Fluss untergebracht waren, 
echte Schätze auszumachen, die dem Zahn der Zeit wider­
standen haben, muss man schon eine Weile suchen. Dann aber 
kann man Säckeweise Dukaten und alte bosparanische Mün­
zen entdecken, geschliffene Edelsteine, Schatullen mit edlem 
Schmuck, hervorragend gearbeitete Waffen und Rüstungen, 
Silberbesteck und feines Werkzeug, vereinzelt sogar ein intaktes 
Schriftstück von Wert. 



Auch eine wunderschöne, kleine Handharfe findet sich im 
Schatzhort, offensichtlich elfische Handwerkskunst und noch 
dazu völlig unversehrt. Es handelt sich dabei um Sanrayas ia­
ma, ihr Seeleninstrument, das sie auf der Flucht vor dem Dra­
chen zurückließ (siehe Seite 1 1 9 ) .  Bringt man es ihr, kann man 
sich nicht nur ihrer Dankbarkeit sicher sein, sondern auch mit 
einem besonderen Geschenk entlohnt werden. 
Wenn Ihre Helden es wirklich schaffen, den Drachen zu tö­
ten, können Sie festlegen, welche brauchbaren Werte in seinem 
Hort zu finden sind. Es kann aber ohne weiteres sein, dass sich 
darunter auch dämonische Artefakte oder andere unglückbrin­
gende Dinge befinden, sodass die Freude an dem Reichtum 
eventuell getrübt wird - was durchaus Anlass für neue Aben­
teuer bieten kann. 

K9sc H ER.... FA B ELGES C H i cHTEn : 

D ER.... KR..AIQö u n D  D E R.... D � C H E  
»Durch die Tiefen des Großen Flusses schwamm ein Riesenkmken 
mit seinen Freunden, den Neckem und Nixen. Da sah er über der 
Wasseroberfiäche ein Thorwaler Dmchenboot rudern und schlug es 
mit einem seiner mächtigen A17ne entzwei. Ein großer Schatz sank 
in das Wasser, und er sammelte ihn schnell auf Die Flussmenschen 
spmchen: /ln diesen Kostbm"keiten werden wir noch lange unsere 
Freude haben. " 
Doch da Kmke antwortete: "Wieso wir? Der Fisch gehärt dem, 
der ihn fängt!" 
Die Necker ließen ihre Fischschwänze enttäuscht hängen und 
schwammen stumm neben ihm weiteI; als auf einmal deI" große, 
böse Wassadmche hinter eineI" Flussbiegung hervorschnellte. Seine 
Augen funkelten gierig, als el" den Schatz erblickte, den der Kmke 
mit sl:ch trug, und er 1"ZSS bedrohlich das Maul auf Die langen A17ne 
des Kmken zittel"ten V01" Angst, und er fmgte seine Freunde: "Was 
sollen wir denn nun bloß machen?" 

Doch die Necka schüttelten nur mitleidig i/l1"e hübschen Käpfe und 
spmchen: "Wieso wir?" 
Und husch, waren sie zwischen den Wasse/pflanzen vaschwunden. 
Der Wasserdl'ache mubte dem Kmken nicht nur' seinen Schatz, son­
dem jagte ihn den ganzen Großen Fluss entlang, sodass er seitdem 
nie wieder gesehen ward.« 

H i n W E i SE 
Neben den Gerüchten, die bei Anwohnern und Schiffsbesat­
zungen des Großen Flusses überall aufzuschnappen sind, gibt 
es mehrere Hinweise, die den Helden im Rahmen der hier ge­
schilderten Abenteuer begegnen können: 
• Der Echsenforscher Rakorium folgt dem Gerücht über einen 
Wasserdrachen und hat schon unterschiedliche Aussagen über 
diese Kreatur zusammengetragen. 
• Die Elfensippe der Sturmwächter weiß von dieser Kreatur, 
allerdings kennt sie die Lage seines Horts nicht (Seite 75) .  
• Die Elfe Sanraya hat  auf ihren Reisen zufallig die Grotte 
des Drachen betreten, und kennt dessen Lage. Sie hat dort ihr 
Seeleninstrument zurücklassen müssen und ist deswegen sehr 
interessiert daran, j emanden zu finden, der sich in  die Höhle 
wagt und ihr die Harfe zurückbringt. 
• Auch Emmeran weiß von dem Drachen und seinem Hort. 
• Wie oben beschrieben, versuchen auch immer wieder 
Schwindler, gutgläubige Abenteurer mit 'todsicheren' Hinwei­
sen um gutes Geld zu erleichtern. 

Nach 1009 BF 
Da der Drache von den Helden in Drakensang getötet wird, 
taucht er im offiziellen Aventurien nicht mehr weiter auf. Wenn 
Sie jedoch weitere Pläne mit ihm haben, können Sie ihn natür­
lich frei verwenden. 

:JjE �  VE R.J3 0 �GE n E  E LFE n WALD 

»Diese Elfen, die sind nicht ganz recht im Oberstübchen, das 
kann ich dir sagen! Ich hab mal eine ganze Familie von denen 
getroffen, die wo/uzten in einem Wald ein Stück den Großen Fluss 
hinunter. Dazu, dass sie eh schon ganz fU1"Chtbar lang waren, ha­
ben sie auch noch ganz lange Gesichte1" gezogen, als wir da auf­
gekreuzt sind. Und die längste von allen war ihre Anführerin. 
Seltsam war das, denn die wusste schon, weshalb wir gekommen 
waren. Versteh nicht, weshalb sie trotzdem so streng und unver­
ständlich daha geredet hat. Na ja . . .  hat sich wahrscheinlich nur 
mächtig erschrocken, mit 'nem Zwerg und 'ner großen Axt auf 
ihrer Türschwelle. « 
-gehärt in einer Schenke zu Ferdok 

Gerüchte, es gäbe irgendwo zwischen Albenhus und Ferdok 
eine Elfensiedlung nicht weit vom Ufer des Großen Flus­
ses, halten sich hartnäckig. Doch kaum jemand weiß, wo die 
Sturmwächter-Sippe tatsächlich lebt. Unweit des Dörfchens 
Drift, das am Zufluss einer Quelle aus dem Ambossgebirge 
befindet, liegt ein Waldstück, von dem die abergläubischen 

Flussfahrer sagen, es sei verzaubert. Manch ein Matrose, der 
dort nach Nahrung oder Brennholz suchen geschickt wird, 
kehrt n ie zur Behaglichkeit eines Nachtlagers zurück. Ob 
er im Sumpf nicht auf seine Schritte Acht gibt, von wilden 
Tieren angefallen wird, der Verzauberung eines Irrlichts 
erliegt oder sogar den gefährlichen Zorn der Elfen erregt -
nicht jeder Kapitän geht das Risiko ein, ihm einen Suchtrupp 
nachzusenden, oder findet überhaupt Männer, die dazu den 
nötigen Mut aufbringen. Doch wer es wagt, tiefer in die Wild­
nis vorzudringen, den erwarten nicht nur Gefahren, sondern 
auch die Wunder einer fremden Welt. Wer jedoch von den El­
fen nicht geduldet wird, der erwacht später am Flussufer aus 
einem tiefen Schlummer voller eigenartiger Träume und kann 
sich nicht erklären, wie er hergekommen ist. 
Außer Elfen und einigen eigenbrötlerischen Kräutersamm­
lern gibt es vermutlich nur einen, der dem Fragenden Hin­
weise geben kann, wo man den Elfenwald findet. Und dies ist 
ausgerechnet ein Zwerg: Emmeran, der sich selbst Hüter des 
Flusses nennt. 



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

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

Waldschrat 

Faust: INI 1 0 + l W6 

AT 14 PA 6 TP 2W6+ 3  

LeP 5 0  AuP 40 W S  1 0  R S  6 

DK HNS 

MR 1 0  

Sonderfertigkeiten: Hinterhalt, Niederwerfen 

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

S Z E IT A Rj OVO RS C H LA.G -. Im Feenwald können die Helden einer kleinen Fee begeg­
nen. Wenn die Helden sich freundlich benehmen, werden sie 
von ihr zum "Mondscheinball von König Kupferschweif" ein­
geladen. Dieser König Kupferschweif hat die Gestalt eines über­
aus würdigen Eichhörnchens, und auf dem Ball tanzen allerlei 



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

D i E  S1'VR..MWÄCH1'E R.:- S i pPE 
Die Sturmwächter sind eine kleine, verschworene Gruppe El­
fen, die sich möglichst von Menschen und Zwergen fernhält. 
Sie lebt schon seit sehr langer Zeit in einem kleinen Tal am 
Rand des Großen Flusses. Dort hat sie mit ihrer gemeinschaftli­
chen Magie einen großen Ahorn dazu gebracht, auf das Vielfa­
che der normalen Größe anzuwachsen und dabei Formen nach 
Wunsch der Elfen anzunehmen. 
Die Sturmwächter achten sehr genau darauf, dass möglichst 
keine Menschen erfahren, wo ihre Zuflucht sich befindet, und 
oft sind Wächter in  der Umgebung unterwegs, um a1l diejeni­
gen, die ihnen zu nahe kommen, auf die eine oder andere Weise 
aus der Gegend zu verjagen. 
Unter der Leitung des Ältestenrats, den sie den Rat der Acht 
nennen, haben sie hier eine besondere Aufgabe übernommen. 
Denn sie spüren, dass in den nahegelegenen Ruinen aus bos­
paranischer Zeit etwas Finsteres wohnt. Da sie fürchten, eine 
direkte Konfrontation mit der finsteren Magie könne sie dem 
badoc näher bringen (siehe Seite 82), haben sie sich darauf be­
schränkt, die Ruinen zu bewachen und niemanden in ihre Nä­
he zu lassen. In  j üngster Zeit sind jedoch einige ihrer Wächter 
ermordet worden und der Zauberann, der die Sippe vor den 
Einflüssen der Ruine schützt, wurde gebrochen. Die Elfen sind 
wie erstarrt vor Trauer über den Verlust ihrer Gefährten, ver-

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

nACH 1 0 09  B F  

Nach den Ereignissen in Drakensang: Am Fluss der Zeit wird 
der Schutzbann um die Ruine nicht länger benötigt, wenngleich 
es noch einiger Jahrzehnte und vieler Helden und Diener der 
Götter bedürfen wird, alle verborgenen Schrecken dieses Ortes 
zu vertreiben. Immer mehr Schatzjäger und Gelehrte suchen 
die Ruinen nach ihren Geheimnissen zu durchforsten und stö­
ren die Ruhe der Elfen, während am Horizont eine neue Be­
drohung heraufzieht. Isaliel hört in dieser Zeit die Nordwinde 
immer lauter einen Namen raunen: U17Ta dioy (Isdira für 'Öff­
ner der Tore') ,  den die Men chen Borbarad nennen und der für 
die Sippenälteste nicht nur Überlieferung, sondern Erinnerung 
ist. Eines Tages brechen die Sturmwächter auf, um einem Hil­
feruf zu folgen, und verlassen den Wohnbaum für immer. 

i SALiE L  SCHwinGEnSCHLAG -
vnnAHBA� E LFEnsP�cHE Ri n  

»BevOI' wh· die Schwelle in den unheimlichen fMlld überqueren konn­
ten, erschien mit einmal eine Elfe aus dem Nichts vor uns. Riesenhaft 
war sie, und mit ihren schwarzgejiederten Flügeln vel'deckte sie das 
Licht der Praiosscheibe und peitschte uns einen kalten Wind ins Ge­
sicht. Auch ihre Worte hatten einen unnatürlichen Hall, als würde 
sie mit mell1'eren Stimmen zugleich sprechen: "Kehrt um, wenn ihr 

nicht bereit seid, eure Gier zu veJgessen! 
Willkommen ist in diesen WäldeJ'n nUI; 
wer Einklang sucht. "« 
-aus dem Schiffstagebuch von Kapitän 
Thimo17l Hakensang von Steingrund 

Die Älteste der Sturmwächter weiß 
ihre Sippe durch Jahrhunderte des an­
gesammelten Wissens und der Erfah­
rung vor nahezu allen Bedrohungen 
von außen zu schützen. Hinter ihrer 
distanzierten Fassade verbirgt sich die 
stete Sorge um das Wohl der Sippe. 
Mit elfischer Intuition erspürt und 
deutet sie Zeichen und Emotionen in 
ihrer Umgebung, um Gefahren recht­
zeitig zu erkennen. Außenstehenden 
gegenüber gibt sie sich gelassen und 
kühl, lässt aber keinen Zweifel dar­
an, dass sie Fremde nur duldet, wenn 
sie sich nicht einmischen. Besonders 
menschlichen Magiern gegenüber ist 
sie misstrauisch, hat sie doch bereits 
erleben müssen, wie diese mit ihrer 
Gier nach Macht verheerende Zer­
störung anrichten können und immer 
wieder das natürliche Gleichgewicht 
stören. Sie spürt, dass erneut eine Zeit 
großer Wandlung und Bedrängnis be­
vor steht. 





A VSS E H E ll  
Wer vor Isaliel steht, dem drängt sich unweigerlich der Ein­
druck auf, von einem Raubvogel aus großer Höhe gemustert 
zu werden, der sich im geeigneten Moment auf seine Beute 
stürzen wird. Selbst für eine Elfe ist sie auffallend groß ge­
wachsen, was ihr ein knochiges Aussehen verleiht. Das kunst­
voll gewebte Gewand in leuchtendem Blau mit prachtvollem 
Federschmuck an den Schultern unterstützt ihre charismati­
sche Erscheinung. Eine gebogene Nase, ausgeprägte Wangen­
knochen und stechend blauen Augen unter geschwungenen 
Brauen bekräftigen die Vermutung, dass Elfen mit der Zeit 
ihrem Seelentier immer ähnlicher sehen. Der ruhige, elegante 
Gang und die Art, wie sie den Kopf wendet, um ihre U mge­
bung zu mustern, finden sich wieder, wenn sie in Gestalt eines 
Blaufalken durch die Lüfte gleitet. 

L E B E ll S LA V F  

Die Zeit von Isaliels Geburt liegt im "Herbst des langen 
Schweigens", als zwischen den Elfensippen Uneinigkeit über 
den Umgang mit Menschen herrschte, was sie in ihrer Be­
dachtheit sicher prägte. Nachhaltig ihr Menschenbild beein­
Ausst hat das Erleben des Machtspiels zweier der mächtigsten 
Magier aller Zeiten, Rohal und Borbarad, deren Zwist ihren 
Höhepunkt in einer Schlacht fand, aus der kaum jemand zu­
rückkehrte. Die Tatsache, dass nach Borbarads Bannung und 
Rohals Verschwinden d ie Menschen nicht aus i hren Fehlern 
lernten, sondern erneut Magier um die Herrschaft stritten, 
war ihr ein endgü ltiger Beweis für die Kurzsichtigkeit d ie­
ses jungen Volkes. Als ihre Sippe durch dunkle Mächte fast 
vollständig ausgelöscht wurde, gingen die Überlebenden auf 
Wanderschaft. In der Ferne erlernte Isaliel bei den größten 
Zauberwebern die Schutzmagie ihres Volkes, die sie seitdem 
immer weiter entwickelt hat. 
Sie waren nur noch wenige, als sie im Kosch an den U fern des 
Großen Flusses auf die bosparanischen Ruinen stießen. In ihren 
Träumen offenbarte sich ihnen eine neue Bestimmung. Unter 
erheblichen Anstrengungen gelang es ihnen gemeinsam, den 
dämonischen Einfluss bis an die Schwelle der Ruine zurück­
zudrängen und einen magischen Schutzwall um das Areal zu 
errichten, von dem die unnatürlichen Schwingungen ausgin­
gen. Am Fuße der natürlichen Felsverengung des Bergplateaus 
mit den Ruinen, verzauberten sie einen Baum und machten ihn 
zu ihrem Wohnbaum. Von jenen, die s ich hier damals nieder 
ließen, weilt nur noch Isaliel unter den Lebenden. 

D A �"tE LLV ll G  
Isaliel trägt i n  sich das Wissen von über e inem halben Jahr­
tausend und webt Magie so mühelos wie e in  Atemzug. Folg­
lich kann kaum etwas sie überraschen oder aus der Fassung 
bringen. E in  besorgtes Stirnrunzeln, eine hochgezogene Au­
genbraue oder ein still amüsiertes Lächeln s ind d ie  intensivs­
ten Gefühlsäußerungen,  die bei ihr zu  beobachten sind. I hre 
kräftige Stimme kann einen bedrohlichen Klang annehmen, 
wenn sie wie so oft Worte der Warnung oder Ermahnung 
spricht. Häufig sind ihre Äußerungen i n  Rätsel oder B ilder 
gekleidet und erschließen sich selbst einem aufmerksamem 
Zuhörer erst im Nachhinein.  I saliel  erscheint oft arrogant, 
da sie ihre Rolle als Leitbild für nachfolgende Generationen 
sehr ernst n immt. Nicht nur duzt sie ausnahmslos jeden, das 
kurzlebige Volk wird auch gern mit  der Anrede " Menschen­
kind" bedacht. 

Zitate 
»l40r dem Flüstern des Windes lauscht und sich von ihm tragen 
lässt, der sieht weiter als das Auge.« 
»libgiss nie den I40rt der Entscheidungen, die in da Gemeinschaft 
getroffen werden.« 
»Große Macht Liegt in Worten. Du venteilst es, mit ihnen Harmonie 
oder Missklang zu bewil'ken, Frieden oder Uneinigkeit. Nutze diese 
Macht weise, und sei dir da Folgen deiner Worte stets bewusst.« 
»Licht wird dW'ch Sein enetzt, und Schatten l"egen sich. Was sein 
wird, geschieht.« 
»Ich versuche nUl; dich l40itsicht zu lehren, boroborinoi.« 
» 1401' das Gleichgewicht zu el"Zwingen sucht, läuft leicht Gefahl; es 
selbst zu verLiaen . . .  und andere mit sich zu rezßen.« 

Mögliche Funktionen 
• Antagonistin: Wer sich dem Wohnbaum der Sturmwächter 
in feindlicher Absicht nähert oder einem der ihren willentlich 
Schaden zufügt, der findet in Isaliel eine Furcht erregende Geg­
nerin, der nur die wenigsten gewachsen sein dürften. 
• Auftraggeberin: Trotz ihrer Weisheit mag es Situationen 
geben, in der die Elfe die Unterstützung von Fremden in An­
spruch nimmt. Möglichweise lassen Herkunft oder Fähigkeiten 
dieser Fremden sie für eine Aufgabe geeignet erscheinen, die 
den Elfen U nannehmlichkeiten bereiten würde, vielleicht hat 
Isaliel aber auch Bedenken, ihre Sippe einer bestimmten Ge­
fahr auszusetzen (und sei diese nur die Verführung des badac) .  
• Informantin: Suchen d ie  Helden einen Rat oder eine Infor­
mation, so können sie mit Hilfe rechnen, solange ihre Motive 
mit denen Isaliels und der elfischen Weitsicht vereinbar sind. 
Möglicherweise werden die Antworten jedoch nicht das sein, 
was sie erwartet haben, denn Isaliel könnte ihnen gerade genug 
rätselhafte Hinweise geben, um sie selbst die Lösung herausfin­
den zu lassen. Vielleicht ist das Elfenhumor? 
--==========���=�����=========---. 

Geboren: 42 1 BF Größe: 2 ,00 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: stechend blau 
Darstellung: distanziert, stolz, rätselhaft, mächtig, mahnend 

MU 14 KL 1 3  I N  1 7  eH 1 5  

FF 1 3  G E  1 2  KO 1 2  KK 9 

Jagdmesser: INI 10+ lW6 

AT 12 PA 10 TP l W6 + 1 

Elfenbogen: INI 1 0 + I W6 FK 25 

LeP 29 AuP 35 AsP 53 KaP -

DK H 

TP l W6+5 

WS 6 RS O 

Vor- und Nachteile: Zauberhaar / Vorurteile (Magier) 5 
Herausragende Talente: Magiekunde 1 4  

MR 5 

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



LinWEn EVLEn FLVG -
H i LFSB E � iTE� m E nTO� 

Wo man Linwen begegnet, scheint stets ein Ort der Ruhe zu 
sein, an dem man eine Pause einlegen und dem alten Elf für 
eine Weile zuhören oder zusehen kann. Sich mit anderen aus­
zutauschen, ist ihm von großer Wichtigkeit. Nicht nur ist es 
seine Aufgabe, die jungen Elfen mit den Überlieferungen ihres 
Volkes vertraut zu machen, er hat auch Erfahrung darin, sei­
ne umfangreichen Kenntnisse an Vertreter anderer Völker zu 
vermitteln. Anders als Isaliel steht er dem Kontakt zu Außen-
tehenden offener und mit weniger Vorurteilen behaftet gegen­

über, da er darin einen Weg sieht, sein Wissen zu erweitern und 
in anderen zu bewahren. 

AVSS E H E II  

Linwen hält seine Kleidung i n  Erdfarben und bringt einen fei­
nen Geruch nach Leder und Holz mit sich, wo immer er hin­
geht. Seine Augen sind hellwach und leuchten wissend. Stolz 
stechen seine spitzen Ohren zwischen dem mit Holzperlen ge­
schmückten, schwarzen Haar hervor. Trotz seiner Größe besitzt 
er feingliedrige Hände, mit denen er nicht nur hervorragend 
musizieren, sondern auch Holz bearbeiten kann. Seine gedul­
dige, vertrauenswürdige Ausstrahlung lädt zum Verweilen ein, 
sei es, um seinen Geschichten zu lauschen oder ihm bei seinem 
Handwerk zuzusehen. 

L E B E II SLAVF 

Linwen war schon immer e in Meister 1m Lernen und Leh­
ren, der von Kind auf alles Wissen in sich aufsog und bei je­
der Gelegenheit bereitwil lig an andere weitergab. Da er sehr 
vielfältig interessiert ist und jedes neue Wissen bereitwillig an­
nimmt, ist er äußerst gebildet. Neben Isaliel ist er der einzige 
der Sturmwächter, der bereits mehr als das Sippenleben kennen 
gelernt hat. Die Gründe dafür liegen gleichermaßen in seinem 
Wunsch, viel zu lernen und zu erfahren, als auch darin, sein 
bereits vorhandenes Wissen weiterzugeben. So hat er schon an 
einigen geschichtsträchtigen Orten Aventuriens gestanden und 
ihre Melodien in sich aufgenommen, doch das Lied der Sturm­
wächter, das er mit sich trug, brachte ihn jedes Mal zurück in 
die Heimat. 

DARS1'E LLV II G  
Für einen Elfen verfügt Linwen über eine recht tiefe, aber sehr 
melodische Stimme. Wenn er singt oder spricht, gelingt es ihm 
mit Leichtigkeit, seine Zuhörer in den Bann zu ziehen. Er hat 
alle Zeit der Welt und mit einer entsprechenden Gelassenheit 
erteilt er auch seine Lektionen. Dabei versteht er es, j ede Lehre 
in ein kleines Spiel zu verwandeln, das sein Schüler bestreiten 
muss, um die Erkenntnis zu erreichen. 

Zitate 

»Bleib doch eine Weile und lausche.« 
»Du hast Gewalt angewendet, wo du mit Geduld mehr hättest er­
reichen können.« 
»Kleiner Bal·tmurmlel; ich könnte dir davon erzählen, wie unsere 
Vl'almen in Saljeth gemeinsam gegen die Gl'ken stn·tten.« 
»Öffne deine Sinne weite1; höre genauer hin. Noch einmal von vorn 
. . .  wir haben Zeit. « 

P E RS Ö II L i c H E  E LFEII WAFFE � , 
Sollte es einem Helden gel ingen,  sich in besonderem � 
�;:i:�:; �:���t ����r 

d ���a��b���b�:n:e
n
ns 

u�� l 
schätzbarem Wert: Unterstützung beim Bau einer der 
legendären Elfenwaffen, die auf seine Anatomie, sei-

, nen Kampfstil und seinen persönlichen Geschmack 
abgestimmt ist.  Eine solche Waffe zu erschaffen nimmt, 
viel Zeit in Anspruch. Der Held muss sich darüber klar 
werden, was er herstellen will, sich mit der e lfischen 
Arbeitsweise vertraut machen und die richtigen Mate­
rialien finden. Nach entsprechender Vorbereitung und I Einstimmung nimmt der Held an einem magischen Ri- F 
tual tei l ,  in der die Waffe geformt wi-rd . Jeder Elf besitzt 
eine solche SeeLen waffe, die wie das Seelen instrument 
zu den wenigen persönlichen Besitztümern gehört, die 
Bedeutung für ihn haben, weil  sie wie ein Teil von ihm 
sind.  Für  beides wird im Isdira sogar dasselbe Wort (ia­
ma) verwendet, das gleichzeitig auch Seelentier oder 
Freund bedeuten kann . 



Mögliche Funktionen 
Mentor: Linwen ist ein meisterhafter Lehrer in Handwerk, 
Magie und Geschichtswissen und erklärt sich sogar bereit, 
Menschen zu unterrichten, obwohl die Lernweise von Nich­
telfen ihm trad itionell sehr fremd ist .  
Informant: Wer würde sich besser eignen, um wissbegieri­
gen Helden ihre Fragen zu beantworten, als jemand, der es 
sich zur Lebensaufgabe gemacht hat, Wissen zu erlangen, 
zu bewahren und weiterzugeben ?  

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

MU 13 KL 12 IN 1 6  eH 14 

FF 13 GE 15 KO 1 2  KK 1 4  

Elfenrapier: INI 1 2 + 1 W6 

AT 14 PA 1 1  TP l W6+3 

Ellenbogen: INI 1 1  + 1 W6 FK 2 1  

LeP 3 1  AuP 33 AsP 4 1  KaP -

DK N 

TP l W6 + 5  

WS 6 RS 1 MR 7 

Herausragende Talente: Bogenbau 1 5, Lehren 14 ;  viele Wis­
senstalente meisterlich 
Sonderfertigkeiten: einige offensive Nah- und Fernkampfson­
derfertigkeiten 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche der Merkmale Eigen­
schaften und Verständigung meisterlich 
Seelentier: Eule 
Verhalten im Kampf: Linwen kann Waffen nicht nur meisterlich 
fertigen, er kann auch gut mit ihnen umgehen. Dennoch verlässt 
er sich vor allem auf seine Magie, mit der er die eigenen Leute 
stärkt und den Gegner schwächt und er wird er sich jedes Detail 
des Kampfes genau einprägen, um später davon zu berichten. 

---=========�����.c=���========�--

Ä LARi �ELLE I1 S i l1 l1  -
LE B E I1 S FR...O H E  E LFE I1 H E i LE Ri I1  

icht nur ihr profundes Wissen über Pflanzen- und Heilkunde 
und ihr 'grüner Daumen', sondern auch ihr Wesen verraten Ala­
ris besondere Neigung zur Lebenskraft, die ihr Volk als nUrdl"a 
bezeichnet. Jede Pflanze und jedes Wesen vermag sie zu erfreu­
en, und allein die Lebensfreude, d ie sie ausstrahlt, hat schon eine 
heilende Wirkung auf das Gemüt anderer. Die Frohnatur lebt für 
den Einklang der Dinge, das harmonische Verhältnis von Natur 
und allen Lebewesen. Wenn das Gleichgewicht gestört wird, ver­
steht sie es, den Ausgleich zu bringen - notfalls auch, indem sie 
störende Einflüsse mit zel'zal, Zerstörung, entfernt. 

AUSS E H E n  

Hell und fröhlich wie ihr Wesen ist auch Alaris Erscheinungs­
bild. Ihr Kleid aus weißem Bausch betont die mädchenhaft-zarte 
Figur. Blumen im langen, blonden Haar und Glöckchen am 
Kleidersaum unterstreichen ihren lebhaft-verspielten Charakter. 
Die großen, sanften Augen funkeln aufgeweckt, wenn sie auf ih­
rer Flöte aus Schilfrohr eine lustige Melodie trällert. Ihr leichter, 
federnder Gang erweckt den Eindruck, ein stürmischer Wind 
könne sie davon wirbeln ... und es würde ihr gefallen. 

DARSTE L LU n G  

Was Alari i n  ihren über 200 Lebensjahren vor allem bewahren 
konnte, ist das Kind in sich. Sie spricht wie ein Wasserfall, 
tei lt  ungehemmt ihre Beobachtungen und Gefühle. Alles um 
sie herum sieht sie immer wieder, als wäre es etwas Neues (da 
alles von Wachstum und Zerfall betroffen ist, ist es das auch 
tatsächlich) .  Ihre Begeisterung äußert sie mit einer mitunter 
naiv anmutenden Offenheit. Möchte man ihre Gestik und ih­
ren Sprachduktus auch als flatterhaft bezeichnen, so kann sie 
auch Ruhe ausstrahlen, wenn sie Zwiesprache mit einem Tier 
hält oder sich um einen Verletzten kümmert. Ihr Optimismus 
und ihr Vertrauen in andere sind kaum zu erschüttern. 

Zitate 
»Heute scheint die Sonne auf uns!« 
»Ein Menschenmagier? Jemand, der die Ui:Lt manipuliel"t, ohne auf 
ill1"e Melodie zu hören . . .  das finde ich zum Fürchten. Du solltest 
iamanda le17len, das heißt auf-das-Lied-achten.« 
» Willst du mir diese blinkenden Plättchen da geben? Die klingeln 
lustig!« 



Mögliche Funktionen 

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

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

MV 15 KL 1 1  IN 1 8  

FF 1 0  G E  1 2  KO 1 0  

C H  1 4  

KK 9 

Jagdmesser: INI 1 0 + I W6 

AT 12 PA 10 TP l W6+ 1 DK H 

Elfenbogen: INI 1 0 + I W6 FK 22 TP l W6 + 5  

LeP 26 AuP 2 7  AsP 43 KaP - WS 5 RS 0 

Vorteile: Magiegespür 

MR 7 

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 13 ,  Heilkunde Gift 1 2  
Wichtige Sonderfertigkeiten: alle Elfenlieder 
Zauberfertigkeiten: alle Elfensprüche der Kategorie Heilung 
meisterlich, viele Elfensprüche kompetent 
Seelentier: Zaunkönig 
Verhalten im Kampf: defensiv. Wenn sie persönlich bedrängt 
wird, versucht sie zu flüchten. Beim Kampfin der Gruppe küm­
mert sie sich um die Sicherung und Versorgung der Verletzten. 
--�======�====��=�����============�--

A LA Ri  i II  D RJ\.KJ;IISAIIG:  A m  F LVSS  D E R.. L E iT 

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

A Lfl.Ri ALS  L E H R..m E i sTERi II  
Alari verfügt über einen Lehren-Ta W von 1 0 .  Sie verlangt 
n ichts für den Unterricht, aber sie lehrt die Zauber natür- , 
l ich in elfischer Repräsentation. I 

� 

� , 

Talent 
Heilkunde Gift 
Heilkunde Krankheit 
Heilkunde Seele 
Heilkunde Wunden 

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

bis TaW 
9 
7 
8 
8 

bis ZfW 
1 3  
1 0  
1 5  
1 5  
1 3  
8 

E iL i n i E L  WAS S E �� i1'E� 

. ' 
>. 

� , 

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

A VSSE H EII 

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

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

MV 1 4  KL 1 0  IN 1 5  C H  1 3  

FF 1 1  GE 1 5  KO 1 4  KK 1 2  

Jagdmesser: INI 1 1 + 1W6 

AT 16 PA 1 1  TP l W6 + 1  

Elfenbogen: INI 1 1  + 1 W 6  FK 27 

LeP 31 AuP 30 AsP 40 KaP -

Vor- und Nachteile: Rachsucht 1 1  

DK H 

TP l W6 + 5  

WS 7 RS 2 MR 7 

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 1 2, Athletik 1 0, Körper­
beherrschung 1 3 ,  Fährtensuchen 1 5  



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

Lvn i s s E L  BVCHE n LACHEn  
.. Lynissel ist eine Legendensängerin, die viel über die Ge­
schichte der Elfen und der anderen Völkern weiß und gerne 
mehr wissen möchte. Deswegen unterhält sie sich gerne mit 
Menschen und anderen Wesen, die ihr von vergangenen Zeiten 
und fernen Orten berichten können - auch wenn ihr Liebhaber 
Eiliniel dies gar nicht gerne sieht. 
Auf einem ihrer Ausflüge ist Lynissel von Archon Megaion 
überwältig worden, der sie in seinem Haus in Nadoret magi­
schen Experimenten unterzog, bevor es Eiliniel gelang, sie zu 
befreien. Seit dieser Zeit hat sie sich völlig in sich zurückgezo­
gen und scheint nur noch in der Welt der Legenden zu leben. 
Sie ist apathisch, sie redet wirr, und wer sich mit ihr ins Sa­
lasandra begibt, erleidet nur Schmerz und Angst. Selbst A1ari 
kann nichts mehr für sie tun,  und so beschließt der Rat der Acht 
schweren Herzens, sie aus der Sippe auszuschließen, um nicht 
die ganze Gemeinschaft dem badoe hinzugeben. 

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

MV 1 1  KL 1 1  

FF 1 1  GE 1 2  

I N  1 5  

KO 1 0  

Jagdmesser: INI 9 + 1 W6 

CH 1 5  

KK 9 

AT 12 PA 10 TP l W6 + 1  

Elfenbogen: INI 9 + 1 W6 FK 2 1  

LeP 2 9  AuP 27 AsP 33 KaP -

DK H 

TP l W6 + 5  

WS 5 RS O MR 5 

Herausragende Talente: SagenfTLegenden 1 5  
Zauberfertigkeiten: viele Verständigungszauber meisterlich 
Seelen tier: Schwanzmeise 
Verhalten im Kampf: derzeit kämpft sie nicht 

GWEnDALA S O n n E n HAVCH -
E i n  GAST D E R.STVR.MWÄCHTER. 

Ausgeschickt von der Reifbringer-Sippe i n  den Ausläufern der 
Salamandersteine, um nach einer verschollenen Waffe zu  su­
chen (siehe Abenteuervorschlag auf Seite 85) ,  ist Gwendala im 
Kosch unterwegs und zu Gast bei den Sturmwächtern. Sie fühlt 
eine Verbindung zu den dortigen Elfen, da auch i hre Sippe es 
srch zur Aufgabe gemacht hat, böse Einfl üsse einzudämmen. 
Allerdings bewachen die Reifbringer nicht einen Ort, sondern 
bewahren Artefakte der untergegangenen Kultur der Hoch­
elfen, um das Elfenvolk vor dessen Versuchungen schützen. 

Die Elfe fühlt sich der elfischen Historie besonders verpflichtet und 
daher auch bestrebt, sich in Weitsicht zu üben, um nichtverantwor­
tungslos zu handeln. Geprägt durch das einsame Durchstreifen 
der Wälder, öffnet sie sich nur zögerlich den anderen Elfen oder 
gar Fremden. Besonders Zwergen gegenüber ist sie misstrauisch, 
da sie bisher kaum Kontakt mit ihnen hatte. Aus ihrer Unkenntnis 
heraus ist es ihr sogar unmöglich, sie auseinander zu halten: Sehen 
diese bärtigen Kleinwüchsigen nicht aUe gleich aus? 
Nach 1009 BF: Viele Jahre später befindet sich Gwendala er­
neut im Kosch, um in den Moorbrücker Sümpfen die Seele 
ihres Urahns zu befreien. Nachzuspielen im Computerspiel 
Drakensang (2008) . 

Geboren: 88 1 BF Größe: 1 ,95 Schritt 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: braun 
Darstellung: sprunghaft, neugierig, Nicht-Elfen gegenüber re­
serviert 

MV 1 1  KL 1 0  IN 1 4  C H  1 1  

FF 1 3  G E  1 4  KO 1 2  KK 1 3  

Jagdmesser: INI 1 1  + 1 W6 

AT 13 PA 10 TP l W6 + 1  

Elfenbogen: INI 1 1  + 1 W6 FK 23 

LeP 28 AuP 31 AsP 34 KaP -

DK H 

TP lW6+5 

WS 6 RS O 

Vor- und Nachteile: Balance / Neugier 9 

MR 7 

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 12 ,  Körperbeherrschung 
1 3  
Sonderfertigkei ten: Orts ku ndig (Do n ne rba ch) 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche, die das Reisen und die 
Jagd erleichtern, meisterlich, Hiflreiche Tatze 1 2  
Seelen tier: Iltis 
Verhalten im Kampf: versucht, Kämpfen aus dem Weg zu ge­
hen. Wenn das nicht geht, tötet sie gnadenlos. 

W E iTE� E LFEn 
CALE llYELA P F E i LKLA ll G  

Die stolze Jägerin bringt kein Verständnis für das Verhalten von 
Menschen und Zwergen auE Sie begegnet diesen daher eher 
launisch, doch würde sich bereit erklären, Besucher auf die Jagd 
mitzunehmen, wenn sie es wünschen. Sie ist dabei recht wort­
karg u nd erwartet, dass das Lernen durch Beobachten stattfin­
det, wenn sie schon nicht zum SaLasandra fähig sind. 
Seelen tier: Adler 

E LB Nö ll ELL n E B E LR...VFER... 

Dieser Elf ist ausgesprochen neugierig und redselig, sozu­
sagen die 'Klatschtante der Sippe'. Nicht n ur erfährt er gern 
möglichst detailreich alles über die Gäste der Sippe, sondern 
erzählt auch bereitwillig über sich selbst und die anderen. Ihn 
s ieht man besonders oft d ie Wolken am Himmel betrachten, 
aus denen er Zeichen zu lesen glaubt. Auffällig ist, dass er tat­
sächlich einer der ersten ist, die Alarm schlagen, wenn Gefahr 
im Verzug ist. 
Seelentier: Elster 



SHAnAHA 1'R.AVm B L i c� 
Sanftmütig und warmherzig wie sie ist, kann Shanaha Frem­
den am ehesten die soziale Lebensweise der Elfen nahe brin­
gen. Wie ihre Schwester Odania zeigt sie sich oft verträumt und 
entrückt. Nach Art der Elfen misst sie ihren Träumen große 
Bedeutung zu. 
Seelentier: Waldkauz 

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

E LFEIT - VB ERßLEi BSEL  E i IT E R.  
VITTER.GEGAITGEITEIT H O C H �VLTVR. 

Wer nicht selbst auf eine von elfischer Kultur geprägte Vergan­
genheit zurückblicken kann, dem erscheinen Elfen als etwas 
sehr Fremdartiges. Dabei sind es nicht so sehr die spitz zu­
laufenden Ohren, die schlanken Glieder, großen Augen oder 
ihre eigenwillige Schönheit, die diesen Eindruck hervorrufen. 
Vielmehr sind es die Unterschiede in ihrem Verhalten, das sich 
auf ein stark vom menschlichen oder zwergischen Weltbild ab­
weichenden Verständnis ihrer Umwelt gründet. Um die Sturm­
wächter-Sippe zu verstehen, die am Ufer des Großen Flusses 
lebt, gilt es einiges über Elfen im Allgemeinen zu wissen. 
Elfen unterscheiden sich nicht nur in ihrer Langlebigkeit, ih­
rer natürlichen Magiebegabung und durch ihre überaus feinen 
Sinne von den Menschen. Ihr Ursprung liegt der Legende nach 
in der Verträumtheit der 'Lichtwelt', und die mitunter grausame 
Wirklichkeit Deres stellt in ihrer Fremdheit eine unumgängli­
che Problematik für sie da. So existiert bei den Elfen der Begriff 
des badoc, der alle Verführungen und Gefahren dieses 'sich der 
Wirklichkeit Verhaften' beinhaltet (siehe weiter unten) .  
I h r  enges Verhältnis zur Natur spiegelt sich auch im Selbstbild 
der Elfen. Ein jeder fühlt mit der Zeit eine seelische Verbindung 
zu einem bestimmten Tier und lernt auch, dessen Gestalt an­
zunehmen. Die Sturm wächter-Sippe zeigt eine hohe Zugehö­
rigkeit zum Element der Luft, und so hat fast jeder von ihnen 
einen Vogel als Seelentier. Die Sippe versorgt sich mit dem, was 
die Natur ihnen bietet. So ist auch die Jagd ein wichtiger Be­
standteil ihrer Lebensart. 
Musik hat im Leben der Elfen einen hohen Stellenwert, da 
sie diese auf besondere Art wahrnehmen. Alles um sie herum 
besitzt einen Klang, und so streben Elfen danach, sich selbst 
harmonisch in die Melodie aller Dinge (iamanda genannt) ein­
zufügen. Dies gilt vor allem auch für die Ausübung von Magie. 
Statt manipulativ in die Welt einzugreifen, um sie dem eigenen 
Willen zu beugen, steht hier der Versuch, ein Gleichgewicht 
herzustellen, bereits existierende Kräfte umzulenken oder zu 
bewahren. 
Elementare Grundlage des Sippenlebens ist ein uraltes elfisches 
Ritual) das salasandm. Dafür kommen die Sturmwächter an ei­
pem speziellen Ort zusammen, um gemeinsam zu musizieren 

.D1 A n D AVAR. �LLEIITAIIZ 
Seine schlanke Gestalt verbirgt, welche Kraft wirklich in ihm 
steckt. Mandavar würde im Falle eines Angriffs auf die Sippe 
keinen Augenblick zögern, bevor er mit seinem Speer zum 
tödlichen Wurf ausholt. Da die Elfen den Menschen in seinen 
Augen klar überlegen sind, hält er letztere mit ihren ständig so 
angestrengten Bemühungen für amüsant. 
Seelen tier: Habicht 

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

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

BADOC - DAS .D1 En s c H s E i n  ALS �nIQIEi'f  
Traditionelle Elfen teilen ihre Empfindungen und Erlebnisse 
durch das Vereinigen ihrer Gedanken. In der trauten Zweisam­
keit, aber auch bei Sippentreffen werden intensive telepathische 
Verbindungen aufgebaut, was zu einer Zusammengehörigkeit 
führt, die Menschen völlig fremd ist. Allerdings ist es dafür auch 
zwingend erforderlich, dass alle Elfen diese Gemeinsamkeit 
wollen. Sobald einzelne Elfen sich nicht in die Harmonie der 
Sippe einordnen wollen oder können, entsteht ein Missklang 
im Sippenlied. Krankheiten oder intensive Gefühle wie Trauer 
können im Zusammensein gelindert und geheilt werden. Aber 
bei anderen Seelenzuständen versagt dieses Instrument nicht 
nur, sondern der Missklang droht, die ganze Gemeinschaft in 
Mitleidenschaft zu ziehen - und im schlimmsten Fal l  kann 
eine Sippe sogar daran zugrundegehen. Vor allem verschiede­
ne Eigenarten, die Elfen übernehmen, wenn sie sich zu lange 
unter Menschen bewegen, bedeuten eine Gefahr für die Sippe. 
Dies ist jede Form von Streben nach persönlicher Bereicherung, 
also Gewinnsucht, Habgier, Egoismus, aber auch Ruhmsucht. 
Elfen, die solche Eigenschaften zeigen und sich damit aus der 
Sippengemeinschaft entfernen, gelten als badoc. Sie drohen, das 
Licht in sich lfey genannt) zu verlieren, was aus elfischer Sicht 
gleichbedeutend mit dem Verlust der Seele ist.Wen n  sie nicht 
von selbst gehen, werden sie aus der Sippe ausgeschlossen, um 
die Sippenharmonie nicht zu gefährden. 



i LCO�O ll  FVll K...EnWEBE� 
Als begnadeter Handwerker ist Ilcoron in der Lage, sich er­
staunlich genau in andere Wesen hineinzuversetzen, indem er 
sie gründlich beobachtet. Sein Einfühlungsvermögen reicht so­
gar so weit, dass er über die Geschichte und das Befinden eines 
Materials oder Gegenstands Auskunft geben kann. Gästen ge­
genüber verhält er sich höflich und zurückhaltend freundlich. 
Seelen tier: Wasseramsel 

F iAllllA  B LÄ1"tE�L i E D  
Die Wipfelläuferin ist öfter fern der Sippe unterwegs und er­
kundet die angrenzenden Gebiete. Sie hat gesehen, was badoc 
ist, und von Linwen viel über die Geschichte ihrer Vorfahren, 
der Hochelfen, erfahren. Ruhig, aufmerksam und ernst begeg­
net sie anderen und versucht, die elfische Weltsicht zu erklären, 
wenn sie auf Differenzen stößt. 
Seelentier: Sumpfohreule 

JhiIQon IIl O �GE nTAV 
Der noch recht junge Elfkrieger teilt sich mit einigen anderen 
die Aufgabe, den Bereich des magischen Schutzwalls um die 
Ruinen im Auge zu behalten und, sollte es nötig sein, gegen 
Eindringlinge zu verteidigen. Meist will er in Ruhe gelassen 
werden und reagiert dann einfach nicht, wennman ihn an­
spricht. 
Seelen tier: Eichelhäher 

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

H OC HE LFEn  
»Bevor die Zeit begann, waren wir wesen aus reinem Licht. 
Doch die Wirklichkeit Deres lockte uns in diese welt. Die 
größte Gefahr boten die finsteren Horden des Namenlosen 
Gottes, den wir dhaza heißen, und der Drache Pyrdacor, der 
uns zum badoc-Wahn verleitete und zu Macht vel"hoif, die in 
Zerstörung endete.« 
-Fianna Blätterlied in einem lib:ruch, 
die elfische Historie 'kurz' zu schildern 

Die Geschichte der Elfen aufDere begann vor etwa 1 0.000 
Jahren in den Salamandersteinen. Nachdem sie ihren Le­
bensraum erfolgreich gegen Orks, Goblins, Oger und viele 
andere Wesen verteidigt hatten und sich auszubreiten be­
gannen, brach nach etwa 3.000 Jahren eine in den Sala­
mandersteinen zurückgebliebe Gruppe, die Vorfahren der 
heutigen Waldelfen, den Kontakt zum Rest ihres Volkes ab 
- aus Angst, dem badoc immer näher zu kommen. 
Die verbliebenden Hochelfen breiteten sich weiter über 
Nord- und Mittelaventurien aus und fochten erbitterte 
Kämpfe gegen die Horden des Namenlosen. Als sich der 
Alte Drache Pyrdacor den Hochelfen offenbarte, waren sie 
von seiner Macht beeindruckt und begannen ihn zu ver­
ehren. Der Drache gewährte ihnen Macht über die Ele­
mente und ermöglichte es ihnen so, gewaltige magische 
Städte zu erbauen. Es entstand eine von Strebsamkeit 
und Perfektionismus geprägte Hochkultur - die Elfen 
wurden die herrschende Rasse Aventuriens. 
In seiner Hybris erschauf Pyrdacor selbst eine mächtige 
Elfe mit Namen Pardona, doch wurde diese vom Namen- i 
losen korrumpiert. Die von ihm ausgesandte vermeint- \ 
I ; c h e  P"';eet-pr;n h 'l n rlplt-p ge�pn spi n ,:.  T n t-prpccpo I l n rl I 
U l .I. l .l  ,,'--'-1. ....... ..1 I..la�""''-..IL'"'' 5"'" .... .ll...... ........ .. l. ....... '-"'............ .......11.'-& 

brachte den Hochelfen Streit, Verführung, Chaos und 
Tod,  wodurch der Niedergang der Hochelfen begann. 
Ein Krieg entbrannte, und die prächtigen elementa­
ren Städte fielen unter der Macht des Namenlosen. Als 
Tie'Shianna, die letzte Stadt der Hochelfen, etwa 2 .200 
v.BF zerstört wurde, zerstreuten sich die überlebenden 
Hochelfen in a l le Himmelsrichtungen. Einige von ihnen 
zogen sich auf die sagenumwobene I nsel im Nebel zu­
ruck. Andere suchten die Nähe der atur, um zu ihrer 
�rsprünglichen Lebensweise zurückzufinden. Sie wurden 
zu den heutigen Auelfen, Steppenelfen und Fimelfen. 
Durch jüngste Ereignisse gedenken viele Elfen erneut der 
Verblendu ng ihrer Vorfahren: Mutige Abenteurer fanden 
den alten Elfenkönig Fenvarien und befreiten ihn nach 
über 3 .000 Jahren aus einem Kerker des Namenlosen. 
(Diese Geschichte ist in der Phileasson-Saga nachzu­
spielen.) 



SonsTiGE S i pPEnm iTGLi E D E �  
Es leben noch weitere Elfen in der Sippe, doch viele werden 
ihre Gründe haben, Fremden aus dem Weg zu gehen. Letzte­
re merken schnell, dass diese Sippenmitglieder sich gar nicht 
erst auf eine Unterhaltung einlassen, sondern sich mit knappen 
Worten abwenden und sich auch möglichst der Beobachtung 
entziehen. 

D E � Rf\T D E �.A.CHT 
Der Rat der Acht ist der Ältestenrat der Sippe, der im Laufe der 
Jahrzehnte und Jahrhunderte gelernt hat, die Magie der Sip­
pe in besonders mächtige Wege zu leiten. Ihm gehören neben 
Isaliel Schwingenschlag noch Linwen Eulenflug, Alari Quel­
lensinn, Calenyela PfeilkJang, Dendayar Lichtsucher, Shanaha 
Traumblick, Ilcoron Funkenweber und Eiliniel Wasserreiter an. 
Fremden gegenüber wird die Existenz dieses Ältestenrats nur 
thematisiert, wenn es unbedingt erforderlich ist .  In  der Regel 
tritt Isaliel als Sprecherin auf 
Nach 1009 BF: Nachdem Eiliniel Wasserreiter die Sippe ver­
lässt, rückt Alirion Morgentau nach. Damit ist allerdings die 
Fähigkeit des Rats, mächtige Magie zu weben, eingeschränkt, 
und es wird einige Jahre dauern, bis sich der Rat wieder aufein­
ander eingestimmt hat. 

SZEnARi ovo RSCHLÄGE 
Wenn die Helden z u  den Elfen kommen, müssen sie erst ein­
mal unter Beweis stellen, dass sie würdig sind, angehört zu wer­
den oder Hilfe zu bekommen. Im Folgenden finden Sie einige 
mögliche Aufträge, mit denen sie geprüft werden. 
� Bevor die Helden den Elfenwald verlassen, bittet Alari 
sie, aufihren Reisen nach ihrer Schwester Sanraya Lockenglanz 
Ausschau zu halten, die die Sippe "vor kurzem" verlassen hat. 
Gedankenbilder dieser Schwester, die sie durch elfische Magie 
erhält, verwirren sie nur. Denn wie kann es möglich sein, dass 
Sanraya von Lärm und Gestank umgeben ist und dennoch 
zufrieden scheint? Die Helden finden die vermisste Elfe in 
Hammerberg, wo sie bei den Piraten lebt. Sie gibt an, schon 
vor sieben Jahre von der Sippe fortgegangen zu sein und nicht 
zurückkehren zu wollen. Weitere Informationen finden sich im 
entsprechenden Abschnitt auf Seite 1 1 9.  -a Der Baron von Uztrutz führt eine Jagdgesellschaft in 
diese Gegend und nähert sich dem Tal der Elfen. Aufgabe der 
Helden ist es, die Gesellschaft von dem Elfenbaum fernzuhal-

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

An einer Quelle in der Nähe werden in letzter Zeit im­
mer wieder die seltenen Madablüten ausgerupft. Diese magi­
sche Pflanze lockt Feenwesen an und gilt vielen Aventuriern 
als heilig, weil sie eine Aura völliger Friedfertigkeit verbreitet. 
Die Helden sollen herausfinden, wer die Pflanzen pflückt: Es 
ist die Quellnymphe Vilyanna, die eng mit Lynissel befreundet 
ist und von deren Gemütszustand völlig verwirrt ist. Sie glaubt, 
mit den Blüten Lynissel helfen zu können - und wird sehr er­
schüttert sein, wenn die Helden sie vom Gegenteil überzeugen 
können. 
-a Odania Regengruß hat vom unheimlichen Knarren eines 
geknechteten Lebewesens geträumt. Es gilt, die Ursache dieser 
Vision ausfindig zu machen. Wenn die Helden die weitere Um­
gebung absuchen, finden sie einen Waldschrat, der von einer 
Hexe auf magische Weise zur Bewegungslosigkeit gezwungen 
wurde. Wenn die Helden es nicht selbst schaffen ,  können her­
beigerufene Elfen diesen Bann auflösen. -. Vor einiger Zeit haben die Elfen einen 'Verderber der 
Lieder' (kehza 'iamanda) in einem Traumweltgefängnis einge­
sperrt. Doch dieses finstere Feenwesen gibt sich ständige Mühe, 
aus diesem Kerker auszubrechen. Wenn die Helden mutig ge­
nug sind, können sie die Traumwelt betreten, die wie ein fins­
teres Ebenbild der Realität wirkt. Dort müssen sie versuchen, 
das sechzehnbeinige, spinnenartige Wesen zu vernichten. Als 
Hilfsmittel bekommen sie eine magische Harfe, deren Klänge 
den Verderber schwächen können. 
� Nicht weit von dem Dorf hat ein elfischer Jäger, der 
nicht zu der Sippe gehörte, einen Tatzelwurm angegriffen 
und schwer verletzt, unterlag ihm jedoch. Nachdem der Dra­
che den Jäger mit Haut und Haaren - und samt dem Schwert 
in seiner Hand - verschlungen hatte, schleppte er sich mit 
letzter Kraft ins flache Wasser des Sees. Dort liegt er nun und 
siecht vor sich hin .  Die Waffe, die er verschluckt hat, ist ein 
mächtiges, hochelfisches Artefakt, das ihm mit der Zeit den 
letzten Lebensfunken rauben wird - wenn er nicht zuvor von 
heldenmutigen Abenteurern erschlagen wird. Schon kurze 
Zeit nach seiner Ankunft spüren die Tiere des Waldes seine 
widerwärtige Präsenz und beginnen, sich immer aggressiver 
zu verhalten. Das Wasser des Sees, in dem der Wurm liegt, 
wird von seinem stinkenden Blut und der Flüssigkeit aus sei­
nen eiternden Wunden verseucht und macht jeden krank, der 
davon trinkt. Der Waldschrat tobt vor Wut, kann aber nichts 
tun. Auch die Elfen, an deren Baum der stinkende Bach vor­
beifließt, s ind ratlos. Aufgrund ihrer feinen Sinne ist es ihnen 
einfach nicht möglich, sich dem Tatzelwurm zu nähern. Also 
bitten sie die Helden um Hilfe.  
Die müssen dem siechen Drachen zunächst den Todesstoß 
versetzen, was der nicht ohne Gegenwehr zulassen wird, und 
dann den mehr als pferdegroßen Kadaver aus dem Wasser zie­
hen. Hierbei könnte ihnen der Waldschrat helfen, wenn sie 
ihn dazu überreden können. Aber möglicherweise haben sie 
auch andere Ideen, zum Beispiel indem sie Aasfresser anlo­
cken. (Im Computerspiel können die Helden 'Amöbensporen' 
kau fen, aus denen sich in kürzester Zeit Riesenamöben ent­
wickeln. Nachdem sie den Kadaver verspeist haben, müssen 
sie nun ihrerseits getötet werden, damit sie nicht über andere 
Tiere herfallen. 



Tatzelwunn 

Biss: INI 1 0 + I W6 

AT 12 PA 7 TP 2W6 + 1  D K  HN 

Klauen: INI 8+ 1 W6 

AT 10 PA 7 TP l W6 + 5  DK HN 

Schwanzschlag: INI 6 + 1 W6 

AT 8 PA 7 TP l W6 + 3  DK NS 

LeP 60 AuP 1 00 WS 6 RS 4 

Sonderfertigkeiten: Doppelangriff 
(Biss und Klauen), Nieder­
werfen, Gezielter Angriff / 
Verbeißen, Großer Gegner 
Besonderheiten :  Der Tatzelwurm ist resistent gegen Feuer­
schaden. Wer sich einem Tatzelwurm bis auf Distanzklasse 
nähert, muss pro Kampfrunde einen KO-Probe + 1 ablegen, 
um festzustellen, ob ihm vom Gestank übel wird. Pro misslun­
gener Probe erleidet der Betreffende 1 SP und alle seine Kampf­
werte sinken um 1 .  Fällt ein Wert auf 0, verliert die Person das 
Bewusstsein. 
Ist der Tatzelwurm überwunden und scheuen sich die Helden 
nicht davor, in seinen stinkenden Eingeweiden zu wühlen, 
können sie dort ein fremdartig anmutendes Schwert finden. Es 
handelt sich um eine Elfenwaffe, die von einem Geist besessen 
wird. Sie gilt als Fechtwaffe, erzeugt l W6 + 5  TP und erhöht 
die Attacke ihres Nutzers um 2 Punkte. Dafür saugt sie diesem 
Nutzer für jede geschlagene Attacke einen Lebenspunkt aus. 
Sollte der Geist ausgetrieben werden, bleibt eine sehr elegan­
te Elfenwaffe mit den Werten eines Degens zurück. Bei dieser 
Waffe handelt es sich um das Artefakt, auf dessen Suche sich 
Gwendala Sonnenhauch befindet, die zurzeit bei den Sturm­
wächtern zu Besuch ist (siehe Seite 8 1 ) .  

l1!&* I n  den Ruinen eines alten bosparanischen Amphithea­
ters, die sich als Anlegestelle eignen, hat sich die Piratenbande 
unter Kapitän Thimorn niedergelassen (siehe Seite 86) . Sie pla­
nen einen Überfall auf die Elfen, um Bausch zu erbeuten. Die 
Elfen haben die Piraten natürlich entdeckt, wollen sich aber 
nicht auf einen Kampf ein lassen, wenn es sich vermeiden lässt. 
Also beauftragen sie die Helden. Die können entweder versu­
chen, die Piraten mit Waffengewalt zu vertreiben, oder aber mit 
ihnen Kontakt aufnehmen und den Zwist der Piraten unterein­
ander noch ein wenig anstacheln, bis es fast zu Meuterei kommt 
und Thimorn den Befehl zur Abreise gibt. Möglicherweise gibt 
es aber auch noch andere Möglichkeiten. (Nähere Einzelheiten 
hierzu finden Sie auf Seite 89.) 

D ER..JIl oR....GEnDO R....n STAAvCH 
l1!&* I n  der Nähe des Lagerplatzes der Piraten können die Hel­
den einen Morgendornstrauch finden und ihn nach einer Pflan­
zenkunde-Probe + 5  auch als solchen identifizieren. Dann wissen 

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

verwandelt sich innerhalb weniger Tage in 
eine Sumpfranze. In der Umgebung 

stromern auch mehrere dieser 
Sumpfranzen herum, die aber 

nicht zwingend Verwand­
lungsopfer sein müssen. 

Den Helden kann ein besonders großes Exemplar auffallen, 
das sich intell igenter als seine Artgenossen verhält. Wenn sie 
Archon Megaion begegnen (siehe Seite 97f. ) ,  verrät der ihnen, 
es gäbe in den Laboren der Ruine ein Elixier, das die Verwand­
lung rückgängig machen kann.  
Und in der Tat können die 
Helden ein derartig de­
klariertes Fläschchen 
finden. Schaffen sie es ir­
gendwie, der aggressiven 
Sumpfranze das Gebräu 
einzuflößen, verwandelt 
sie sich wirklich zurück - und 
zwar in einen Oger, der Heißhun­
ger auf Menschenfleisch verspürt 
und sich dementsprechend 'er­
kenntlich' zeigen will. 

Sumpfranze 

Biss: INI 6+2W6 

AT 7 PA 4 TP l W6+2 

LeP 25 AuP 40 WS 8 RS 2 

Große Sumpfranze 

Biss: INI 6 + 2W6 

AT 9 PA 6 TP l W6+5 

LeP 30 AuP 45 WS 1 0  RS 2 

Oger 

Faust: INI 1 2 + 1 W6 

AT 15 PA 7 TP 2W6+5 

LeP 45 AuP 40 WS 10 RS 2 

DK H 

MR 4 

DK H 

MR 4 

DK HN 

MR I 



ki n E  S C H i FFs m A n n S C HA FT AVF A B W E GE n  

� Den Piraten vom Großen Fluss kann man nicht nur in 
ihrem geheimen Unterschlupf (siehe Seite l 08E) oder auf ih­
ren Raubzügen auf dem Fluss begegnen. Die Mannschaft von 
Thimorn treibt sich derzeit auch in der Nähe der Elfensied­
lung herum, wo die Helden auf sie stoßen können, wenn sie die 
weitere Umgebung der bosparanischen Ruine erkunden (siehe 
Seite 89) . 

LAGERYLATZ i n  Ry i n E n  
Etwas abseits der bosparanischen Ruinen finden sich am Fluss­
ufer die Reste einer versunkenen Parkanlage. Lustwandelten 
vor einem Jahrtausend hier noch die Bosparaner auf sorgsam 
gepflegten Wegen zwischen kunstvoll angelegten Gärten, so 
trifft man hier heute nur noch wilde Tiere an. Lediglich aus 
dem Sumpf ragende Steinsäulen, eingeknickte Treppenstufen 
und struppiger Wildwuchs halbverfaulter Bäume und B üsche 
zeugen von der Glorie vergangener Epochen. 
Etwas abseits vom Geschrei der Sumpfranzen (siehe oben) stie­
ben Funken in den vernebelten Himmel. Geschützt vom be­
moosten Stufenrund eines alten Amphitheaters stehen einige 
verwegene Gestalten in durchnässten Stiefeln um ein Lager­
feuer. Am Ufer hinter ihnen liegt ein Schiff ohne Flagge vor 
Anker. 

tH i m o �n ' HA�nSAnG' 
vo n STE i nG�V n D  -

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

.A. VSSE H E II  
Groß gewachsen und schlank macht Kapitän Hakensang in 
seiner edlen Kleidung einen ordentlichen Eindruck. An seiner 
Hüfte hängt ein Schwert und seine einzige Hand hält meist 
eine Pfeife, mit der er sich nachdenklich in Rauchschwaden 
hüllt. 

L E B E II S LAVF 
Die Familie von Steingrund gehört zum nicht unerheblichen 
Anteil des mittelreichischen Landadels, den man gemeinhin als 
verarmt bezeichnet. Aufgrund vieler älterer Geschwister erbte 

er keinen Grundbesitz und zog nach einer Grundausbildung 
durch einen Privatlehrer nach Ferdok, um dort das Handwe,rk 
des Schiffbauers zu erlernen. Durch die berufsbedingte Be­
schäftigung mit der Schifffahrt wuchs in ihm mit der Zeit im­
mer stärker der Wunsch, selbst einmal Kapitän zu werden und 
auf diese Weise wenigstens auf den eigenen Planken zu herr­
schen. Dabei war er bereits hoch verschuldet, da er auf einen 
standesgemäßen Lebensstil einfach nicht verzichten wollte. 
Als er endlich ein Schiff fertig stellte, dessen Verkauf seine 
Schulden begleichen würde, geschah etwas, das sein Leben für 
immer verändern sollte: Auf der Probefahrt wurde er von Pira­
ten überfallen, die sich durch seinen Namen eine hübsche Lö­
segeldsumme erhofften .  Doch die Forderung an seine Familie 
blieb, wie Thimorn es bereits befürchtet hatte, ohne Antwort. 
Sie konnte die Summe nicht zahlen. Um sich freizukaufen, bot 
er den Piraten seine Dienste bei der Reparatur ihrer beschädig­
ten Schiffe an. In kurzer Zeit machte er sich damit so nützlich, 
dass die Piraten auf das Lösegeld verzichteten, denn mit seinen 
Arbeiten war er noch wertvoller für sie. Thimorn begann, die 
Möglichkeiten zu erahnen, die diese neue Entwicklung ihm 
bot. Durch taktische Finesse gelang es ihm, zum Kapitän auf­
zusteigen, sein eigenes Schiff zu übernehmen und von nun an 
auf einem Weg zu Reichtum zu kommen, den er sich früher 
niemals erträumt hätte. 
Seit ihm ein Seesöldner im Kampf die Hand abschlug, sieht er 
diese Entscheidung jedoch mehr und mehr als Fehler und be­
reut es, die Chance auf ein ehrbares Leben für immer verloren 
zu haben. 

D A RS1'E LLV II G  

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

Zitate 
»Erlaubt mir, nach dem Grund Ew'e/' Anwesenheit hier zu ji'a­
gen.« 
»Die Eile, welche Euch antl'eibt, lässt keinen Raum fiil' gepflegte 
Konversation? Nun denn . . .  wie Ihl' wünscht.« 
»Es besteht die Möglichkeit, dass wil' durch geduldiges Abwal'ten 
ehe1' zum Ziel gelangen als dunh unbedachtes Vomnstürmen. Zu­
weilen kommt nicht der Pirat ZU1' Beute, sondern die Beute zum 
Pirat.« 
»Bedauerlich. Doch einen andel'en Hergang enVa1'tete ich mitnich­
ten. Immerhin befinden Wil' uns in einem elenden Sumpfloch, das 
von wilden Kreaturen bewohnt wird.« 
» Was für eine Impertinenz!« 



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

�==============���������============��. 

Geboren: 974 BF Größe: 1 ,82 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: grau 
Darstellung: blaublütiger Piratenkapitän, höflich, vorsichtig, 
grüblerisch, ehrenvoll, aber ohne Zukunftsaussicht 

MU 1 0  KL 13 IN 1 1  eH 12 

FF 13 GE 1 3  KO 14 KK 13 

Schwert: INI 9 + 1 W6 

AT 1 5  PA 1 2  T P  l W6+4 DK N 

LeP 38 AuP 4 1  AsP - KaP - W S 7 

RS 1 MR 3 

Vor- und Nachteile: Balance / Einhändig 
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 
12 ,  Etikette 9, Holzbearbeitung 1 3, Zim­
mermann 12 (Schiffbau 1 4) 
Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade 
Verhalten im Kampf: Der Kapitän hat den Umgang mit 
dem Schwert schon als kleiner Junge erlernt und ist ein 
erbitterter Kämpfer. Dabei achtet er möglichst auf Rond­
ras Grundsätze der Ehrenhaftigkeit und verlässt sich auf 
sein takti ches Kalkül und sein Kampfgeschick. Sieht er 
sich jedoch mit einer deutlichen Übermacht konfrontiert, 
erinnert ihn das an den Verlust seiner Hand und er versucht 
zu flüchten. 

t H i m o RJI s  tAGEBVCH 
I n  seiner Kapitänskajüte oder seiner H ütte im geheimen Hafen 
kann sein Tagebuch entdeckt werden, in dem Informationen 
über seine Herkunft und Abstammung zu finden sind. 

»Auch wenn der Posten eines Kapitäns und Ratsmitgliedes durch­
aus lu/(mtiv ist, so glaube ich langsam, dass es ein Fehler Wal; mich 
diesen Pimten angeschlossen zu haben. Gerade der Umgang mit 
mir bezüglich der Auswahl der Aufträge lässt Rückschlüsse zu, dass 
man mich ganz bewusst hinsichtlich der unlukmtivsten und gefähr­
lichsten Missionen aussendet. 
Wie ich diesem Wtlld misstraue! Welch widematü1"lichen Wesen 
hier wohl hausen mögen - und dabei soLLen die Elfen nicht das 
Schlimmste sein. Doch noch mehr misstmue ich meinem Obermaat 
Wtlcke1"nagel. Neulich waren Teile der Beute verschwunden und 
die Leute wurden misstmuisch. VieLLeicht steckt er ja dahinter? Ich 

kann niemanden dit·ekt damuf ansprechen, ohne mich erklären zu 
müssen, warum die Anteile so klein sind. Wenn sie wüssten, wie 
hoch meine Abgaben sind! 
Wäre ich nUl" nie von diesen Ke1"len gefangen genommen worden 
oder hätte meine Familie genug Lösegeld besessen! So könnte ich 
mich heute noch einen ehrbaren Schiffsbau er nennen und wäre 
kein stinkender Schuft, auf den ein Kopfgeld ausgesetzt ist.« 

HAsmVT ' B ECHERßEißEI( 
WAC�R...nAGEL -

D ER... GEWALTBE �iTE O B ER...mAAT 
Im Gegensatz zu seinem Kapitän rennt Wackernagel lieber mit 
dem Kopf durch die Wand, bevor er sich auf eine Diskussion 

einlässt. Als freiheitsliebender Mensch hat er es so 

das Blaue 

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

Alkohol führt manchmal zu cholerischen 
Ausbrüchen und zur Gewalttätigkeit. 

AUSSEHEII 
Unter seiner Pelzrnütze quillt 

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

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

kennzeichnet und schützt 
Wackernagel fast so gut ge­

gen Kälte wie der Inhalt seines Flach-

LEBEII SLAVF 
Aus dem unwirtlichen Svellttal 
stammend, zog Wackernagel als 
Jahrmarktskämpfer viel herum. Da 

er überall Schulden machte, änderte 
er ständig seinen Namen. Trotz 

seines wenig ansprechendem 
Äußeren gelang es ihm immer 

wieder, unvorsichtigen Frauen 
vom Himmel herunter zu lü-

gen. Nur einmal war es wirkliche Liebe, und er ließ 
sich in Ferdok nieder und gründete eine Familie. Heute erzählt 
er zwar immer, er habe die Mutter seines Kindes vor Jahren sit­
zen gelassen, um wieder frei zu sein, doch die Wahrheit ist, dass 
sie ihn hinauswarf, weil er alles Geld versoffen hatte. Auf seinen 
inzwischen 1 8-jährigen Sohn Lares ist er stolz und brüstet sich 
damit, dass er ein bekannter Immanspieler ist - obwohl Lares 
keine Ahnung hat, wo sein Vater sich inzwischen herumtreibt. 

DARS'fELLVIIG 
Der Prahlhans i s t  nicht dumm, aber er  geht Probleme oft über­
stürzt an, weil er es hasst, Entscheidungen auf die lange Bank 
zu schieben . Seine Sprache ist gedehnt, oftmals lallend, und 



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

--==============��������================ 
Geboren: 969 BF Größe: 1 ,73 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau 
Darstellung: aggressiv, trunksüchtig, gesellig, angeberisch, 
ungedu ld ig, verschlagen 

Streitkolben: INI 10+ IW6 AT 1 4  PA 1 0  

LeP 3 3  AuP 3 6  AsP - KaP - WS 8 

Wichtige Vor-/Nachteile: Jähzorn 7 

TP l W6+4 

RS 1 MR 4 

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

D i E  InAIIIISCHA F1' 
Die folgenden Personen können Sie auch jederzeit an 
Bord eines anderen Piraten schiffs versetzen, wenn Sie 
sie dort eher brauchen. Bei den Namen handelt es 
sich durchweg um Spitznamen. 
• Spinnenjette: Die dürre Frau kann man so 
leicht nicht foppen. Vernünftig, gewitzt und 
schlagfertig wie s ie ist, hat der Kapitän sie 
ausgewählt, um den Schlüssel für den Vor­
ratsschrank mit dem Alkohol bei sich zu 
tragen u nd verantwortungsvoll zu hüten, 
damit ihre Mannschaftskollegen keine 
Dummheiten machen. 
• Nadelwetzer: Ihm ist seine eigene Ha ut 
das Wichtigste, und die weiß er mit einer 
ganzen Reihe von blinkenden Messern 
zu verteidigen. Gelangweilt, wie er ist, 
schließt er Wetten darauf ab, wer von sei­
nen Kameraden dem Schiffsjungen zuerst 
eine Abreibung verpasst. 
• Jaarläufer: Eher unauffällig und zurückhal­
tend, wie er ist, fällt es nicht leicht, diesen Pirat in 
ein Gespräch zu verwickeln .  Gelingt es dennoch, 
etwas aus ihm herauszukitzeln, kann man erfah­
ren, dass die Mannschaft unzufrieden mit dem 
Kapitän ist, weil der Anteil an der Beute so gering 
ist. Der Aufenthalt im Sumpf, umringt von wil­
den Tieren, flüsternden Stimmen im Nebel und 
Elfen im nahen Wald, tut ein Übriges, um die 
Moral zu untergraben. 
• Schattenfuchs: Mit diesem dunklen Gesellen 
zu plaudern ist keine Freude. Er mustert j edes 
Gegenüber sehr misstrauisch und ist ein Aus­
bund von mieser Laune, da er den Verdacht hegt, 
dass jemand in der Mannschaft seine Kameraden 
beklaut. Ihm sollte man den Rücken nicht allzu leichtfertig 
zuwenden, denn der ohne Zweifel erbeutete Dolch an seinem 
Gürtel sieht nicht nur äußerst kunstvoll, sondern auch ziemlich 
tödlich aus. 

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

siert sich auch für Neuigkeiten aller Art, die sie weiterplaudern 
kann. Es gefällt ihr, andere aufzuziehen und ihnen ihre 

Schwächen unter die Nase zu reiben. Männern versucht 
sie auch gern schöne Augen zu machen . 
• Junge: Der Schiffsj unge ist zwar der Fußabtreter der 
gesamten Mannschaft, aber er weiß sehr genau, wie der 

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

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

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

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

den Unmut gegenüber dem Kapitän zu 
schüren. 

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

S Z Ell A Ri OVO RS C H LAG 
� Kurz nach dem Anlegen am Ufer des EI­
fenwaldes werden die Helden Zeuge, wie sich ei­
ne Gruppe Piraten darauf vorbereitet, die Elfen zu 

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

zogen werden, erscheint Elfe Isaliel (siehe Seite 
7Sf.) und kann die Piraten mit Zaubermacht 
und warnenden Worten soweit einschüch­

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



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

geben den Stoff ohne Gegenleistung bereitwillig heraus, wenn 
die Piraten darur versprechen, den Wald zu verlassen und nicht 
wiederzukommen. Die Elfenälteste kann den Helden verraten, 
wohin die Piraten fahren, denn sie hat Hammerberg in Vogel­
gestalt bereits gesehen. 
• Piraten aufwiegeln: Besonders gewitzte Helden können er­
kennen, dass die Zweckgemeinschaft der Piraten so brüchig ist, 
dass sich leicht ein Keil zwischen sie treiben lässt. So können sie 
vorgeben, die Piraten gegen d ie Elfen unterstützen zu wollen, 
um sie unter diesem oder einem anderen Vorwand auszuhor­
chen und die so erlangten Informationen gegen sie zu verwen­
den: Ein wertvoller Dolch, der sich plötzlich im Gepäck des 
falschen Piraten wiederfindet, ein harmloser Streich des auf­
müpfigen Schiffsjungen oder ein ausgeplaudertes Geheimnis 
können zum Beispiel schon Zündstoff bieten. Wenn Wacker­
nagel auch noch ermutigt wird, eine Meuterei anzuführen, und 
ein wenig Alkohol die Gemüter zusätzlich erhitzt, dann kommt 
soviel Streit u nd Unordnung in die Mannschaft, dass der Kapi­
tän gezwungen ist, die Mission abzubrechen und unverrichte­
ter Dinge in den geheimen Hafen zurück zu kehren. Auch in 
diesem Fall kann die Elfenälteste verraten, wo dieser l iegt. 

cl50 S PA RMIi S C H E  Ry- i II E II  

»Immel' mehr erscheint es mil' wahl; was die vereinheitüchte KTäf­
tetheOl'ie lehTt. Vemzindem Wil' die kosmische Ordnung, wenn WiT 
mit Dämonen paktieren? 1st es Hybris, wenn die Meister glauben, 
dass sie sich die Kreaturen deI' Siebten Sphäre unterwelfen, sich die 
Dienste der Nicht-Lebenden und dei' Chimäl'en den Steinernen 
nutzbar machen, olme sich in eine Abhängigkeit begeben zu müssen 
und i/n'e Seele zu gefährden? 
):#1' umerwilfi hiel' wen? Doch wenn ich diese Stätte verlasse, wer­
den ihTe Diener mich finden. Ich kann nUT voranschreiten - in den 
Kreisen der Verdammnis gibt es keinen ):#g zurück.« 
-aus vergilbten Aufzeichnungen, die in den Tiefen 
der Ruine zu finden sind 

»Die Zeychen mehren sich, je weiter meine FOI'sc/lUngen voranschrei­
teIl. Niedere Diener lassen sich bereits durch die Siegel kontrollieren. 
Einen Zantoiden habe ich bereits pelmanent binden können. Seine 
Will datübeT ist spürba?; doch mein Wdle ist stäl'ker. 
Doch die kÖlperliche Schwäche hemmt mich, Entitäten von größerer 
Macht in meine Expelimente zu integrieTen. rfas, wenn der Muskel 
im entscheidenden Moment meine Hand zucken lässt? Gestern schnitt 
ich mich dw'ch ein Ungeschick und die Wunde blutet noch imme1: Ich 
muss das Then:ak erlangen, bevor der Ve1fall es verhindert. 
1m Beschwörungsraum sollte es sicher sein, unteT dem Penta­
gramm. Niemand wiTd wagen, es in meinei' Abwesen­
heit zu aktivieren.« 
-aus Aufzeichnungen, die ebenfalls dOTt zu finden 
sind, allerdings eine andeTe Handsch1ifi zeigen 

»Am vergangenen Rohalstag habe ich nun zum mittlerweile dritten 
Male Knechte ausgesandt, um die seltsamen Ruinen im Sumpf zu 
erkunden, von denen deI' alte Dappert die tolldreistesten Geschich­
ten el·zählt. Wieder ist keiner der Männer zurückgekehrt. Irgendet­
was Gefährliches haust in dem Gemäue1: Es wiTd wohl Zeit, dass 
ich diesen unheiligen Ort einmal selbst in Augenschein nehme.« 
-letzter Eintrag in den Aufzeichnung des Ritters von Pirkensee aus 
dem fahTe 873 BF, gefunden auf dem Dachboden von Gut Pirkensee 

Nördlich des kleinen Städtchens Drift, im westlichen Teil der Ko­
scher Baronie Uztrutz liegt mitten in einem großen Sumpfgebiet 
ein verfallenes Gemäuer aus uralten Zeiten. Unzugänglich und 
halb versunken verirrt sich kaum eine Menschenseele hierher, 
nur selten einmal animieren die Schauergeschichten der Torfste­
cher wagemutige Burschen aus den umliegenden Dörfern oder 
durchreisende Glücksritter dazu, die Ruine zu erkunden. Kaum 
einer von ihnen ist je zurückgekehrt, und die wenigen, die mit 
dem Leben davon kamen, waren oft in einem Zustand, in dem 
sie nicht mehr viel von ihren Erlebnissen berichten konnten. 
Eine üble Aura liegt über dem ganzen Ort, sodass die meisten 
Tiere das Gebiet meiden und auch nur wenige Pflanzen im 
direkten Umfeld gedeihen. Dass sich der schädliche Einfluss 
des Bauwerks nicht weiter ausdehnt, ist den Elfen der nahe-
gelegenen Siedlung zu verdanken (siehe Seite 74) ,  die schon 

lange die Gefahr spüren, die von der Ruine ausgeht, und seit 
Jahrhunderten einen mächtigen Zauber aufrechterhalten, 
der das Böse daran hindert, nach außen zu dringen. 



ZVJII RyHJIlE BOSPAAAITS -
D i E  URSP�VITGE DES  B AVWE�KS 

»Hiermit ergeht deI' Erlass im Gebiet der Praefoctur Vadocia, eine gro­
ße Anlage zu el7'ichten, die der vertiefonden Erkundung und Elfor­
sclnmg heptasphaerischer Wesenheiten dient. Im Besonderen sollen die 
Möglichkeiten von Calijilaar-affinen Fusionen, tijakoolischen Dienem 
und Widharcal-Konstrukten ausgelotet und auf ihren jlächendecken­
den Einsatz für niedere Arbeiten in den Provinzen übelprüft werden. 
Regelmäßige Berichte der dort tätigen Magi sind über den Magus-Cen­
turio deI' Praefoctw' zur Kenntnis nach Bosparan zu leiten. Langfioistig 
soll auch eine eingehende Prüfung von Dienem des Xmfai in Angriff 
genommen wel'den. Hiervon versprechen wil' um große F01tschritte 
für die Bef17:edung deI' umkämpften Gebiete im Osten.« 
-Befehl des Fmn-Homs an die bosparanische Pmefectur zu Vado­
cia aus dem Jahre 597 v.BF 

Zu Zeiten des Kaisers Fran-Horas umspannte das mächtige 
Bosparanische Reich den halben Kontinent. Die bosparani­
schen Legionen hatten jeden Widerstand hinweggefegt und 
ein Imperium mit zahlreichen Provinzen geschaffen, das vom 
prächtigen hunderttürmigen Bosparan aus mit harter Hand re­
giert wurde. Damals gehörte der Umgang mit Dämonen und 
Untoten für viele Magier zum täglichen Handwerk und war im 
Gegensatz zu späteren Zeiten noch nicht geächtet. Die heuti­
ge düstere Ruine war damals ein weitläufiger Bau, der eigens 
auf einer minderen Kraftlinie errichtet worden war und in dem 
Magiekundige verschiedener Herkunft gemeinsam im Auftrag 
des Horas die Möglichkeiten der Dämonologie erforschten, um 
das Leben der Menschen im bosparanischen Imperium zu ver­
bessern. Ihr hehres Ziel war es, irgendwann den Einsatz von 
menschlichen Sklaven gänzlich überflüssig zu machen, wenn 
doch dämonische Diener, widernatürlich belebte Statuen oder 
geschickt zusammengesetzte Chimären alle Arbeiten besser 
und schneller erledigen konnten. Daher wurde hier in einem 
abgelegenen Gebiet der nördlichen Marken nach Möglich­
keiten gesucht, dämonische Wesen einfach und gefahrlos zu 
kontrollieren, ohne auf solch törichte Möglichkeiten wie einen 
Dämonenpakt zurückgreifen zu müssen. 
Tatsächlich konnten im Hortus Gloriae Fmnianis - Bosparano 
für 'Garten des Ruhms Frans', so der damalige Name der Anla­
ge - wichtige Durchbrüche wie die Erschaffung der ersten fort­
pflanzungsfähigen Gargylen erzielt werden, doch dann brach 
mit der Ersten Dämonenschlacht ein Unglück über das Bospa­
nmische Reich herein, das alles verändern sollte: Viele Magier 
standen im Heer Frans und fielen auf den Silkwiesen, andere 
verschwanden in den Jahren danach, als sich der Zorn der Pro­
vinzbewohner gegen jegliche Dämonologen wandte. Bald lag 
die Anlage verlassen da und fiel ob ihres abgelegenen Standor­
tes der Vergessenheit anheim. 

i n D V n KLE IT  Z E iTEIT 

In den nachfolgenden Jahrhunderten nahmen immer wieder 
sinistre Magier, die auf dunklen Wegen von der Existenz der 
ehemaligen Forschungsstätte erfahren hatten, die Anlage in Be­
sitz. Einige konnten von den Arbeiten der früheren Bewohner 
profitieren und unterjochten mit Hilfe der hier manifestierten 
Dämonen große Teile des Umlandes, doch häufig bezahlten 
die selbsternannten Herrscher ihren Leichtsinn im Umgang 

mit den Niederböllen mit dem Leben und die dämonischen 
Schrecken konnten ungehemmt über die Menschen der Regi­
on herfallen. (Wenn Sie diese bewegte Epoche der Geschichte 
nachspielen wollen, sei Ihnen die Box Die Dunklen Zeiten -
Imperien in Trümmern empfohlen.) 
Auch einige Jahrhunderte später, in den Magierkriegen nach der 
Regentschaft Rohals des Weisen, diente die mittlerweile sch n 
deutlich verfallene Anlage einem Gefolgsmann des finsteren 
Magiers Zulipan als Unterschlupf In den erbitterten magischen 
Auseinandersetzungen wurde das Gelände in einen unfrucht­
baren Sumpf verwandelt, doch d ie alten Bann- und Schutz­
zauber hatten immer noch etwas von ihrer Kraft bewahrt und 
verhinderten, dass das Gemäuer gänzlich zerstört wurde, auch 
wenn auf grund der großflächigen Zerstörungen und der bösen 
Aura in den nachfolgenden Jahrhunderten nie mehr Menschen 
die Anlage in Besitz nahmen. 

SCHA1"tEIT D E �  VE�GAITGEIT H E iT -
D i E  Ry i IT E  ZV Z E iTEIT � i s E � H ALS 

Im Jahre 1 009 BF ist von der einstigen Pracht einer führenden 
Forschungsanstalt des bosparanischen Kaiserreiches nur noch 
wenig geblieben. Mit der Zeit sind große Teile der Anlage in 
sich zusammengefallen oder tief im Sumpf versunken, sodass 
nunmehr nur noch zwei Ebenen der Anlage begehbar sind, 
die auf einem Hügel errichtet wurden. Auch diese begehbaren 
Stockwerke liegen jedoch mittlerweile unterhalb der Erdober­
fläche, und man stößt immer wieder auf Sackgassen und tote 
Abzweigungen, wo der Weg nicht weitergeht, da die Decke ein­
gestürzt ist oder undurchdringlicher Morast ein Treppenhaus 
geflutet hat. Das Gebäude ist überhaupt nur noch begehbar, da 
die Hauptflügel des einstigen Prunkbaus auf felsigem Unter­
grund errichtet wurden, einem unterirdischen Ausläufer der 
Blutfelsen, der tief ins flachere Land hineinreicht. 
Aber die Baufälligkeit der Ruine ist bei weitem nicht die größte 
Gefahr, der man sich aussetzt, falls man den Wagemut oder den 
Leichtsinn aufbringt, die Anlage zu betreten oder gar genauer zu 
erforschen. An vielen Stellen kann man aufFallen stoßen, die von 
den zahlreichen früheren Besitzern und Bewohnern angelegt 
wurden, um ein Eindringen in bestimmte Bereiche zu erschwe­
ren oder um mögliche Besucher (und mitunter sogar Anwärter 
oder Schüler) zu prüfen, ob sie einer Audienz würdig seien. 
Manche dieser Fallen, die noch aus der Zeit des bosparanischen 
Reiches stammen, sind Teil eines Rätsels, nach dessen Lösung 
man gefahrlos passieren kann, andere jedoch wurden von den 
späteren Besitzern der Anlage bewusst als Todesfallen kon­
zipiert, die man nur umgehen, aber nicht überwinden kann. 
Glücklicherweise sind viele dieser Fallen nach der langen Zeit 
nicht mehr intakt, doch einige zeigen selbst nach Jahrhunder­
ten noch eine bedrohliche Zuverlässigkeit. (Beispielhafte Fal­
len finden Sie ebenso wie zahlreiche Anregungen zum Spiel 
in Kellergewölben und ähnlichen Bauwerken in der Spielhilfe 
Katakomben und Kavernen.) 
Auch sonst ist die Ruine kein einladender Ort. Selbst bei Tag 
dringt nur trübes Dämmerlicht in die obere Ebene, sodass 
man immer eine Lichtquelle mitführen sollte. Allerdings wer­
den Fackeln oder andere offene Lichtquellen häufig wie von 
Geisterhand zum Verlöschen gebracht, wobei sich nur manch­
mal ein plötzlicher Luftzug als Ursache erweist. Desgleichen 
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müssen sich die Ohren mit verstörenden Phänomenen herum­
schlagen. Immer wieder hört man ein Scharren und Schleifen, 
oder ein dumpfes Stöhnen hallt durch die Gänge und HaUen, 
die trotz allen Verfalls auch nach über 1 .000 Jahren noch die 
Pracht und Baukunst der Bosparaner erahnen lassen: Fein ge­
arbeitete Säulen tragen die noch intakten Decken, kunstvolle 
Mosaike im Boden zeigen altertümlich gekleidete Magier bei 
ihren magischen Handlungen, und selbst einige der kostbaren 
Einrichtungsgegenstände haben der Zeit widerstanden und 
zeugen vom Luxus, in dem die hier tätigen Magi lebten. Über­
haupt fühlt man hier den Hauch der Geschichte wehen und 
manch wissbegieriger Held wird wohl alle Warnungen in den 
Wind schlagen und tiefer in die Anlagen eindringen wollen, um 
die zahlreichen Geheimnisse der Vergangenheit zu ergründen. 
Doch nach der Überwindung der ersten Hindernisse werden 
solche verwegenen Forscher und ihre Begleiter bald bemerken, 
dass sie nicht die einzigen Wesen in der Ruine sind. 

tÖDLiCHE  G E FAHR,J:ll . . .  
Es gibt unzählige Möglichkeiten, wie ein unvorsichtiger Ein­
dringling hier vorzeitig zu Boron fahren kann.  Viele davon sind 
auf das Alter und die Baufälligkeit der Anlage zurückzuführen, 
in der ein falscher Schritt einen Absturz in ein tieferes Stock­
werk bedeuten kann, doch viele sind auch auf das sinistre Trei­
ben der bosparanischen Magier zurückzuführen. Neben den 
(teilweise magischen) Fallen sind dies vor allem d ie überna­
türlichen Scheußlichkeiten, die die Ruine bevölkern, denn ein 
Schwerpunkt der Forschung im alten Bosparan war der Einsatz 
von widernatürlich belebten Wesen für verschiedenen Zwecke 
und einige der Forschungsobjekte sind immer noch aktiv. 
• Die Zwillingsschwestern Nirava und HeLaria waren zwei be­

N e1rromantinnensta tuen 
Die beiden Monumentalstatuen haben eine Alptraum-Aura: 
Die erzdämonische Präsenz sendet unheilvolle Träume in die 
Umgebung aus. Effekt sind der Entzug von Astralenergie ( IW3 
AsP pro SR) u nd die Senkung von MU u nd KO (je -2) .  Nur 
eine Magieresistenz von mindestens 9 oder mächtige Antimagie 
schützt dagegen. 
----�==========�--�----�������==========�----

• I n  den Laboren des H01'tus Gloriae P,'anianis wurden 
damals die ersten erfolgreichen Versuche unternommen, 
Granitstatuen mit  u nhei l igem Leben zu erfüllen, um wider­
standsfähige und loyale Diener zu schaffen,  die auch unter 
widrigsten Bedingungen ihren Auftrag erfüllen könnten.  
Diese frühen Formen der Gargylen hatten zunächst  nur e ine 
kurze Lebenszeit, bis sie wieder erstarrten, doch in späteren 
Jahrhunderten wurden die Techniken weiterentwickelt und 
einer der späteren Bewohner der Anlage experimentierte un­
ter Aufbringung zahlreicher Blutopfer mit  den mittlerwei­
le  wieder völlig versteinerten Exemplaren so lange herum, 
bis es ihm gelang, s ie wieder zu  beleben und ihnen gar eine 
Mögl ichkeit zu  geben, s ich fortzupflanzen. Seitdem lebt in 
dem Gemäuer eine eigene Population von Gargylen, und 
auch heute noch streifen diverse Exemplare verschiedener 
Altersstufen durch das Gemäuer. Die nicht geflügelten gra­
nitenen Schreckgestalten erfü llen immer noch ihren alten 
Wachauftrag und greifen jeden Eindringling ohne Rücksicht 
auf eigene Verluste an .  

--=========���=����-�-�========== 
gabte Nekromantinnen, die wichtige Grundlagenforschungen für Gargyl 
die Belebung von Leichen in verschiedenen Verwesungszustän­
den leisteten. Als Kernartefakte für ihre Thargunitoth-gefälligen 
Rituale nutzten sie zwei Statuen, die sie selbst in einer obszönen 
Alptraumgestalt zeigten. Die Statuen, die mit einer heute un­
bekannten erzdämonischen Verzauberung belegt sind (ein gut 
gelungener ANALYS offenbart deutlich die Signaturen der erzdä­
monischen Widersacherin Borons) bilden noch immer einen star­
ken Fokus, durch den die zahlreichen Skelette zu neuem Leben 
erweckt werden, um ihre Reihen zu vergrößern, wenn der Raum 
mit den Statuen (siehe Plan: Halle der finsteren Schwestern) be­
treten wird. Eine Zerstörung der Statuen lässt die Untoten jedoch 
in sich zusammenfallen, jedoch ist es nicht einfach, den scheu­
n'entorgroßen, von einem grünlichen Lodern umgebenen Stand­
bilder Schaden zuzufügen. 

Skelettkrieger 

Schwert: INI I 2 + 1W6 

AT 1 1  PA 5 TP lW6+4 

Hände: INI 10+ IW6 

AT 9 PA 3 TP lW6+2 

LeP 30 AuP Unendlich WS 5 

DK N 

DK H 

RS O GS 5 MR 5 

Besondere Kampfregeln und -manöver: Skelette können nur mit 
Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen wirksam bekämpft werden; 
Schwerter, Säbel und Stäbe richten den halben, Fechtwaffen, Dol­
che, Speere, Bolzen und Pfeile überhaupt keinen Schaden an. 

Klauen: INI 1 0* + IW6 

AT 1 4* PA 6 TP l W+ 5* DK N 

LeP 40 AuP 1 00 RS 5* GS 8* MR 1 0/unendlich** 

Besondere Kampfregeln: Doppeiangriffi'Niederwerfen (3)*,  
Betäubungsschlag, Stumpfer Schlag, Hinterhalt (3* Alter/l 0) 
Anstatt TP anzurichten, kann ein Gargyl bei einer erfolgreichen 
Angriffssequenz einen Held festhalten (INI, AT/PA je -5) .  Es 
ist eine Aktion und eine KK-Probe + 5  nötig, um sich wieder 
zu befreien. 
Besonderheiten: keine Einbußen durch Dunkelheit 

*) Mit dem Alter ändern sich die Werte, wenn der Gargyl 
nicht außerordentlich viel Beute machen kann .  Für je 1 0  Le­
bensjahre verliert er einen Punkt auf AT, INI u nd GS (letz­
tere bis zu einem Minimum von 1 ) ,  dafür  steigen RS, TP 
und Niederwerfen um jewei ls 1 Punkt .  Sinkt die  AT auf 0, 
versteinert der Gargyl vollkommen. Da d ie Gargylen sich in 
den vergangenen Jahrhunderten in der Ruine immer wieder 
fortgepflanzt haben, können Exemplare jeden möglichen Al­
ters auftreten.  
**)  Bei Zaubern mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft 
kann die MR vol lständig ignoriert werden. Gargyle sind im­
mun gegen die Merkmale Forln und HeLLsicht, alle anderen 
Zauber, auch solche mit dem Merkmal Schaden, sind um die 
MR erschwert. 



• Die größte Gefahr in diesem Gemäuer geht sicherlich von 
einem mächtigen Zant aus, ein Dämon mit der Gestalt eines 
riesigen, aufrecht gehenden Säbelzahntigers. Ein bosparani­
scher Beschwörer hat ihn vor langer Zeit zu Studienzwecken 
mit einem mächtigen Ritual an diesen Ort gebunden, um an 
ihm verschiedenen Möglichkeiten zu erproben, die Form von 
bekannten Dämonen zu modifizieren und zu verbessern. Das 
Ungeheuer ist an den Ort seiner Beschwörung gebunden (Raum 
Halle der Anrufung) und lauert im nahen Limbus - also einer 
Zwischenwelt zwischen der Realität und fernen Dimensionen. 
Es manifestiert sich jedoch, sobald das Pentagramm in der Hal­
le der Anrufung aktiviert wird - und das ist nötig, um an das 
darunter verborgene Theriak zu gelangen. 

Irgendwo in der Ruine finden sich jedoch die Aufzeichnungen 
des damaligen Beschwörers, der sowohl eine ungefähre Be­
schreibung des Bindungs-Rituals (Bannung um 3 erleichtert, 
Ritual jedoch nicht rekonstruierbar) und den Wahren Namen 
des Zant (Qualität 7) enthält. Außerdem lassen sich an verschie­
denen Steilen tönerne Platten mit magischen Symbolen finden. 
Werden sie beim Herbeirufen des Zants eingesetzt, erscheint er 
in deutlich geschwächter Gestalt. 

Modifizierter, manifestierter Zant 

Pranke: INI 1 S + IWS 

AT 15 PA 9 TP l WS+7 DK N 

Biss: INI 1 S + I WS 

AT IS PA 9 TP 2WS+ 5  

Schwanz: INI 1 + 1 WS 

AT 1 2  PA 9 T P  l WS+2 

Spucken: INI 1 5 + 1 WS 

LeP SO AuP I S0 WS 1 5  

FK 1 4  

RS S 

DK HN 

DK N 

TP l WS + 2* 

GS S MR 1 0  

*) Der Speichel des Dämons ist ätzend und giftig. Wer Schaden 
erleidet, muss eine KO-Probe +2 ablegen oder ist für l W6 KR 
gelähmt und bewegungsunfuhig. Er kann bis zu 20 Schritt weit 
spucken. 

Besondere Kampfregeln: 4 Aktionen pro KR (3 Angriffe, 1 Re­
aktion) ,  Niederrennen, SprunglNiederwerfen (4), der Schwanz 
kann nur gegen hinter dem Zant stehende Gegner eingesetzt 
werden; großer Gegner 
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Säure, nur bei Be­
rührung durch die Haut), Raserei, Regeneration I, Schreck­
gestalt I, Paraphysikalität I, Präsenz I, Existenz, nur Resistenz 
gegen profane Waffen 
Besonderheit: Bei Einsatz der richtigen Siegel ist der Dämon 
entsprechend geschwächt: 
• Siegel des Fluchs: INI -2, AT -4, FK -4, TP -4 (Spucken 
-2) ;  zu finden im Spinnen nest 
• Siegel der Abwehr: WS -4, KO -9, RS -4; zu finden im Saal 
der Zusammenkunft 

• Siegel der Präsenz: LeP -30, AuP -80; zu finden in den Me­
ta magischen Laboratorien 
• Siegel der Magie: MR -5; ebenfalls in den Metamagischen 
Laboratorien 

VnVE�G LE j CH Li c H E  RE i cHTv m E �  

Angesichts all  der Widrigkeiten und Gefahren, die i m  Inneren 
der Ruine lauern, ist es verwunderlich, dass überhaupt eine 
Heldengruppe länger hier verweilen sollte. Doch es gibt ei­
ne Reihe von Gründen, warum man ein solches Wagnis auf 
sich nehmen könnte. Sei es, dass ein schlecht vorbereiteter, 
tol lkü hner Forscher in den Ruinen verschwunden ist und die 
Helden ihn finden und retten müssen, sei es, dass sich ein 
Bösewicht in den Gewölben verborgen hat und die tapferen 
Recken bei der Verfolgung immer tiefer in das unheilige Ge­
bäude hineingeraten.  
Die wahrscheinlichste Motivation sind jedoch die ungeheuren 
Schätze und bahnbrechenden Erkenntnisse, die im Inneren ih­
rer Entdeckung harren. Wenn man eingehend alte Schriften aus 
bosparanischer Zeit studiert, stößt man immer wieder auf den 
Namen H01'tus Gloriae F1'alliallis, verbunden mit Hinweisen auf 
Aufzeichnungen oder Artefakte, die hier lagern sollen. So ist 
es gut möglich, dass die Helden eine Expedition ausrüsten -
entweder auf eigene Faust oder im Auftrag einer forschungsori­
entierten Magierakademie wie Punin oder Methumis -, um in 
der Ruine einige der im Folgenden beschriebenen Fundstücke 
zu bergen. 
• Die Experimente der alten Bosparaner beschäftigten sich 
vornehmlich mit der Schaffung künstlichen Lebens. Eines der 
potentesten und kostbarsten Hilfsmittel war Theriak, hoch 
konzentriertes Sikaryan - also reine Lebenskraft. Noch immer 
lagert eine kleine Dosis in den Tiefen der Ruine - direkt unter­
halb des Pentagramms, dessen Aktivierung den Zant herbeiruft 
(siehe oben) .  Der damalige Beschwörer plante, es zu benutzen, 
um dem schleichenden Verfall als Auswirkung seines Dämo­
nenpakts entgegenzuwirken. 
• Die Dämonologie war in Bosparan zu einer Blüte gebracht 
worden, und der Austausch mit den tulamidischen Zaube­
rern, von denen einige ebenfalls im HOl'tus forschten, brachte 
mächtige Artefakte hervor, mit denen Dämonen nach Belieben 
geschwächt, gestärkt oder gebannt werden konnten. Die viel­
eckigen magischen Siegelsteine sind bedeckt von urtulamidi­
schen Zauberzeichen und erfüllt  von starken astralen Energien. 



Die genaue Anwendung der Siegel ist nicht mehr re­
konstruierbar, so dass die Effekte bei verschiedener 
Kombination der Steine nicht vorhersehbar sind. 
Doch eine genaue Analyse durch Fachleute könnte 
wichtige Erkenntnisse in dämonischer Antimagie zu 
Tage fördern. 
• Von den unzähligen Forschungsaufzeich­
nungen, Folianten und Pergamentrollen sind 
die meisten völlig zerstört und verfallen. Doch 
einige haben der Zeit getrotzt, sicher ein­
geschlossen in bronzene Hülsen oder 
belegt mit schützenden Zaubern, 
und sie stellen eine unschätzbar 
bedeutende Quelle für Magi­
etheoretiker verschiedenster 
Gebiete dar. 
• Der HOTtus Glo17'ae Franianis 
war ein Prestigeobjekt von 
Fran-Horas und dementspre­
chend großzügig finanziell 
gefördert. Neben der prunkvol­
len Ausstattung der Räumlich­
keiten mit goldenen Leuchtern 
oder edelsteinbesetzten Beschwö­
rungskreisen waren auch größere 
Mengen wertvoller alchimisticher 
Roh stoffe hier eingelagert. Die 
großen Mengen an Gold fur den 
laufenden Bedarf wurden später ge­
plündert, doch so mancher Magier hatte 
zuvor Gelder veruntreut und an sicherer 
Stelle verborgen, so dass man immer noch gut 
versteckt auf den ein oder anderen Vorrat an altertümlichen 
bosparanischen Goldmünzen stoßen kann. 
• Viele Gegenstände und Relikte sind weniger von ihrem ma­
teriellen als von ihrem historischen Wert bedeutsam, denn nur 
an wenigen Orten sind Überreste Bosparans so unverfälscht 
überliefert. Vor allem der unbefangene und beinahe alltägli­
che Umgang mit Dämonen und anderen finsteren Spielarten 
der Magie, der hier offensichtlich wird, bereichert das Bild der 
Historiker auf das prächtige bosparanische Imperium um eine 
neue düstere Facette. 

D i E  Ry i n E n  nACH 1 0 09  B F  
Als 1009 B F  mutige Abenteurer als erste seit Jahrhunderten in 
die Ruine eindrangen, sorgte ihre Entdeckung fur einiges In­
teresse in der magischen Fachwelt, doch durch die eher magi­
efeindliche Einstellung im Fürstentum Kosch u nd später die 
Umwälzungen der Borbarad-Krise kam es nie zu einer gründ­
lichen Untersuchung der Anlage. 
Erst im Zuge der Renascentia-Strömung im Lieblichen Feld, 
wo man verstärkt nach Relikten des alten Bosparan sucht, 
rückt die Ruine wieder ins Bewusstsein. Doch auch voltan 
von Falkenhag (siehe Großer Fluss 1 88) ,  der Truchsess der 
Grafschaft Hügellande und Oberhaupt des entmachteten Ge­
schlechtes Falkenhag, hat sich kürzlich der Ruine erinnert. 
Vom Jahr 1 033 BF an plant der undurchschaubare Magier, 
dort nach Fundstücken suchen zu lassen, um seine magische 
Macht zu vergrößern. 

SCHWAR?E AmAZOnEn 

,,0 Göttin, wähle mich, 
diT ewig zu dienen, 

dein SchweTt deI' Rache zu sein. 

o Göttin, wähle mich, 
dir ewig zu dienen, 

die FTevleT zu finden. 

o Göttin, wähle mich, 
diT ewig zu dienen, 

das Blut deT Rache zu e17lten. 

o schwaTze Göttin, 
di" ewig zu dienen 

deT Sinn meines Lebens soll sein.« 
-Gebet der Schwarzen Amazonen 

D i E  D vn KL E  G Ö'f'fi n  
Vor zehn Jahren gelang es dem finsteren Magier Xeraan, 
die Amazonen der Ordensburg Kurkum mit einer macht­
vollen Illusion zu umgarnen. Er ließ die Illusion einer 
'Schwarzen Göttin' das Kultbild Rondras im Burgtempel 
vom Sockel stoßen, um den Amazonen so zu 'beweisen', 

dass diese Göttin mächtiger als Rondra sei. Mit 
hypnotischer Macht stachelte er die Krie­
gerinnen durch den Mund der Schwarzen 
Göttin zu Raubzügen und Plünderungen 

im Umland an. Erst das Eingreifen einiger mu­
tiger Abenteurer konnte dem Trug ein Ende machen 

konnten. (Diese Geschichte konnte im leider längst vergriffe­
nen Abenteuer Die Göttin der Amazonen miterlebt werden.) 
Nicht alle der verblendeten Amazonen waren anwesend, als ih­
re schwarzgestaltige Göttin als I l lusion entlarvt wurde. Einige 

D i E  A mAzo n E n  

Die Amazonen sind ein kriegerischer Bund von rondra- ' 

I' gläubigen Frauen, der von der tulamidischen Kriegerin 
Ayla al-Yesrunna gegründet wurde, um das Ansehen der 
Göttin Rondra gegen die praiosgläubigen Priesterkaiser 
zu verteidigen. Der Name leitet sich vom tulamidischen 
1\chmad'sunni' ab und kann 'Tochter des Kampfes' oder 
'Tochter der Rache' bedeuten. Die Amazonen sind stolz 
und unnahbar und verachten Männer, weil diese n ie dem f 
Ebenbild der Göttin Rondra entsprechen können. Sie le­
ben auf geheimen Burgen und betrachten Disziplin, Kör­
perbeherrschung und Kampfubungen als elementaren t 
Weg, um der ihrer Göttin nahe zu kommen. Amazonen 
sehen sich als ideales Abbild Rondras und verehren sie 

I· außerhalb der Rondra-Kirche, die sie nicht anerkennen. � Die Amazonenburgen werden u nter dem Titel Ama­
� zonenköniginnenreiche als Enklaven im Mittelreich t gefuhrt, obwohl sie keinem Herrscher lehnspflichtig, 

sondern autark sind. � .,.,-- ,. ,. �- . -d 



weigern sich bis heute, von ihrem neuen Glauben abzulassen, 
und deswegen wurden sie aus dem Bund der Amazonen aus­
gestoßen. Sie ziehen heute marodierend durchs Land, immer 
auf der Suche nach ihrer Göttin.  Doch es sind nicht die Erin­
nerungen an die Ereignisse auf Kurkum allein, die sie voran­
treibt. Xeraan hat ihnen durch seine Illusion eingeflüstert, dass 
die Schwarze Göttin schon immer die eigentliche Schutzgöttin 
des Ordens gewesen sei und es früher sogar zu Menschenop­
fern gekommen sei, um sie zu ehren. Nur d ie Verblendung 
einiger Königinnen habe es ermöglicht, dass Rondra an ihre 
Stelle getreten sei. So sehen sich die Schwarzen Amazonen als 
die wahren Erbinnen des Amazonenturns, und sie wollen ihren 
Glauben verbreiten und stärken. 
Nach 1009 BF: Reste der Schwarzen Amazonen, verstärkt 
durch neue Rekrutinnen, laufen Anfang 1 0 1 6  BF schnell zu 
Borbarad über. Nach dem Fal l  der Amazonenburg Löwenstein 
im Jahr 1 0 1 9  BF, an dem sie tatkräftig beteil igt sind, werden sie 
die Keimzelle jener Belhalhar-Paktierinnen, d ie unter dem Na­
men 'Mataleänata' (Schlächterinnen der Löwin) bekannt und 
gefurchtet werden. 

A m Az o n E n  AVF D E m  i R.R.WEG 
IZ'&* Bei ihrer Suche nach der Dunklen Göttin traf d iese 
Gruppe von Schwarzen Amazonen auf den mächtigen Drui­
den Archon MegaIon (siehe Seite 97f. ) .  Dieser hatte kurz vorher 
von einer gefolterten Elfe einen Hinweis auf eine interdiszipli­
näre Forschungsstätte bosparanischer Magier aus der Zeit des 
Fran-Horas erhalten und will sie nun erkunden. Da die Ruinen 
jedoch von der Sippe der besagten Elfe bewacht werden und 
von einem mächtigen Schutzzauber umgeben sind, brachte er 
die Kriegerinnen dazu, ihm zu helfen. 
Aus den Informationen MegaIons ging hervor, dass ein Tei l  der 
Ruine den sogenannten 'Finsteren Schwestern' geweiht sei und 
dort Opferrituale sowie der Bau von Statuen stattgefunden ha­
ben. Obgleich er ahnt, dass es dort vielmehr um Anrufungen der 
Erzdämonin Thargunitoth ging (der Gegenspielerin des Toten­
gottes Boron) ,  verleitete er die Schwarzen Amazonen mit Halb­
wahrheiten dazu, dort ein Heiligtum ihrer Dunklen Göttin zu 
vermuten. (Näheres zu den Statuen finden Sie auf Seite 92.) 

E i n  VER.B LIc H E n E s  P E R.C A m ElJT 
"Die Zwillingsschwestern verehrten die Präzent017.n der heulen­
den Finsternis so inbrünstig, dass sie nicht eyn Seelengefoß schufen, 
sondern der·er zweye. In ih,'em Heiligtum floss das Blut der Ge­
opferten, delfü,· die Finsteren Schwestem die willenlosen Wächter 
gebären konnten.« 
-Auszug aus den Annalen des ] alu'es 910 H oms, zu finden in den 
Bospamnischen Ruinen 

K9 n FR.On1'A1'ion i n  DER. Ry i n E  
Der skrupellose Druide stellt derweil i n  der Ruine seine ganz 
eigenen achforschungen an. Für ihn sind die Amazonen, und 
letztlich auch die Helden, lediglich unfreiwillige Teilnehmer 
seiner Experimente zum Thema Angst. Mit rein wissenschaft­
lichem Interesse verfolgt er im Verborgenen das Zusammentref­
fen seiner beiden 'Versuchsgruppen ' .  
Wenn die Helden es schaffen, die Kriegerinnen unbemerkt zu 
belauschen oder lange genug in ein Gespräch zu verwickeln, 
erfahren sie deren Ziel, zum weiter im Inneren vermuteten 

Heiligtum der Schwarzen Göttin vorzustoßen. Auch wird of­
fenbar, dass einige der Amazonen von beunruhigenden Träu­
men heimgesucht werden, in denen sich das schöne Antlitz 
ihrer Schwarzen Göttin sich in eine bleiche Knochenfratze 
verwandelt. Abgesehen von Larys (siehe Seite 96) vergeudet 
jedoch keine der Frauen lange Zeit mit Reden. Wer nicht herge­
kommen ist, um sich ihrer Suche anzuschließen, den nehmen 
sie als Bedrohung ihrer Queste wahr. 
Die Amazonen tragen die typischen, den weiblichen Körperfor­
men angepassten Brünnen mit ledernem Streifenschurz sowie 
Arm- und Beinschienen und einen Helm mit Rosshaar- oder 
Federbesatz. Allerdings wurden die Rüstungsteile mit Ruß 
schwarz eingefärbt. 
Die Anführerin und beste Kämpferin der Gruppe nennt sich 
Zafera Blutklinge und ist eine Paktiererin Belhalhars (dem erz­
dämon ischen Gegenspieler Rondras) . Durch diesen Umstand 
verfügt sie nicht nur über außergewöhnliche Schnelligkeit und 
Stärke, sondern auch über eine tiefschwarze Rüstung, die in ih­
rer Form der ihrer Schwestern ähnelt, ihr aber fur den Kampf 
zusätzliche Vorteile verleiht. 

Zi1'A1'E 
"Lasst die Waffen sprechen, Schwestern!« 
"Du wirst das Heiligtum da dunklen Göttin nicht mit deiner 
Schwäche entweihen.« 
"Die Elfenwächta waren stark und mutig, sie lieferten einen guten 
Kampf« 
"Auclx du wi,'st uns nicht aufhalten. Deine Bestimmung ist es, eben­
falls im Kampf der dunklen Göttin geopfert zu wer·den.« 
"Die Rache für das vagossene Blut unserer Schwestem wird grau­
sa,n sein.« 

--:::;;--
Amazone 

Amazonensäbel: INI 1 1  + 1 W6 

AT 1 4  PA 1 1  T P  l W6 + 4  

LeP 3 4  AuP 4 2  W S  7 R S  3 

DK N 

MR 4 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Klin­
gensturm 

Zafera Blutklinge 

Amazonensäbel: INI I 4 + 1 W6 

AT 1 8  PA 14 TP l W6 + 6  

LeP 4 0  AuP 4 2  W S  1 0  R S  5 

DK N 

MR 8 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Klin­
gensturm, Hammerschlag, Windmühle 
Paktgeschenke aus einem Pakt mit Belha1har: Befehlsstimme, 
Bluttrinker 

A B E n1'EVER.VORSCHLÄGE 
• Die Durchbrechung des  elfischen ZauberwaLls um die  Ruine 
hat für die Elfensippe schwerwiegende Folgen. Bereits erschüt­
tert von der grausamen Ermordung ihrer Sippenmitglieder, den 
Wächtern an der Ruine, durch die Schwarzen Amazonen, wer­
den sie nun auch noch von Alpträumen heimgesucht, die ihnen 
ihre Magie und Zuversicht rauben. Erst wenn die dämonischen 
Statuen zerstört sind, können die Elfen aufatmen und zu alter 
Kraft zurückfinden. 



• Abgesehen von Zafera und Larys sind die Schwarzen Amazo­
nen keine Paktierer. Daher kann es besonders überzeugenden 
und rondragefäll igen Helden gelingen, sie wieder auf den rech­
ten Weg zurückzuführen - eventuell können sie sie sogar nach 
Kurkum oder zu einer anderen Amazonenburg (wie Yeshinna 
oder Löwenstein) begleiten. 
• Ebenso ist es denkbar, dass die Schwarzen Amazonen entkom­
men und nun ihrerseits unter der Bevölkerung den Glauben an 
die Schwarze Göttin vorantreiben. Dabei kann es geschehen, 
dass Bauern auf einmal anfangen, Menschenopfer auf alten Al­
tären darzubringen, die ganz andere Wesen mit Macht versor­
gen. Spielen Sie hier mit der Unwissen aufbeiden Seiten, denn 
eigentlich sind die Amazonen genauso ahnungslos wie diejeni­
gen, die gegen diesen neuen (und unheiligen) Kult vorgehen. 

DER... GEisT E inER...R9nDAA -G EWEi HTEn 
»15. haios 593 BF: Bin dem Ruf der Herrin gefolgt. Fülm in einen 
Elfen wald. Verdammte Elfen! Muss ganz schön aufPassen, damit 
sie mich nicht abstechen. T#:rd mich aber nicht abhalten lassen von 
den Langohren. IHRE Stimme lockt gar zu süß. 
19. Praios 593 BF: Steh kmz dav01; den Schutz der Langohren zu kna­
cken. Hab ein paar von ihnen gebrutzelt, hätten mich fast erwischt. 
Bin aber schlauei; und habe den Segen der Henin Thargunitoth. 
23. PJ·aios 593 BF: Es ist geschajji! Bin durch den Schutzkreis ge­
kommen. Dahinter liegt das Heiligtum der Herrin Thargunitoth, 
das ich von so weit weg gespürt habe. Ist nicht mehr so gut in Schuss, 
vielleicht kann ich 's noch ausbauen und damit die Elfen ein fÜI' alle 
Mal vernichten. Der Herrin wird's gefallen. 
25. haios 593 BF: Bin einer Priesterin begegnet. Dient der Lö­
wenhul·e. Legt eine vel'dammte Rechtschaffenheit an den Tag, wie 
diese Leute eben sind. Baue derweilen eine A,mee von Skeletten 
auf Bald sind's genug, um die Langol21'en anzugreifen. Abel' die 
Pfaffin geht V01: Vielleicht lässt sich da was einfädeln. 
28. Praios 593 BF: Habe der Priesterin von dem Unheiligtum er­
zählt. Wal' natürlich gleich Feuer und Flamme, das dumme Huhn! 
Will dem Unheiligtum den Garaus mac/zen. Sie wollte eigentlich 
auf den Mond ihrer Göttin warten, die feige Sau, aber ich hab ge­
dl'ängt. Habe sie natüdich gewarnt, aber so was spornt diese Helden 
ja nur an. T#:rd sie begleiten und da unten eine kleine Überraschung 
bereithalten. Wird ihr blaues Wunder edeben, das T#:ib. 
29. Praios 593 BF: Die Pfaffin ist tot. Hab sie von hinten erschla­
gen. Das mögen die Seelen der Löwenhure gar nicht. Habe alles 
getan, damit ilZ1'e Seele dort unten gefesselt ist. Jetzt gehe ich ihre 
Knochen und die verdammten heiligen Artefakte vergraben, damit 
sie dort unten velTottet. Sie wird den Ruf der dunklen He1'l'in schon 
spii1'en, und bald, irgendwann, wird sie das T#:ib in die Niedel'höl­
len l·eißen. Eine Seele mehr für die Herrin dei' Untoten. 
30. PJ'aios 593 BF: Hab die Knochen der Pfaffin verschalTt. Hab 
ein paar schöne Stellen geftmden. Unter den Häuptem der Könige 
sucht die keinei: Sind gut versteckt - dort, wo il21' Kinn sich in den 
Boden dl·ückt. Vielleicht brauch ich die Dinge ja selbst noch einmal. 
Die Knochen einer Geweihten in einem Ritual zu schänden wird 
mich den Dienern Belhalhars gewogen mac/zen. 
1. Rondra 593 BF: Das verdammte Elfenpack! Sie l'iicken nähei; 
und meine Annee ist noch nicht bereit. Sie kommen zu früh! Egal, 
muss handeln, sonst sc/meiden sie mir den f,fttznst auf werde mein 
Versteck vedegen, damit sie mich nicht finden.« 
-aus Thargazz' Tagebuch 

� I n  der Ruine können die Helden auf eine Schwarze 
Amazone namens Larys treffen, die allein ist und bereit scheint, 
sich friedlich mit ihnen auseinanderzusetzen. Larys macht 
einen naiven und wenig gefestigten Eindruck. Versuchen die 
Helden, sie zu bekehren, lässt sie sich verunsichern und erzählt 
bereitwillig von Alpträumen und ihre Abwendung von Rondra . 
Sie vertraut den Helden an, dass ihre Schwestern hier den Ge' st 
einer Rondra-Geweihten entdeckt haben, deren Seele an diesen 
Ort gefesselt ist. Ihre Anführerin wollte diese Seele der Dunk­
len Göttin opfern, doch das misslang bisher. Der Geist weigert 
sich, mit Larys zu sprechen, da sie eine Schwarze Amazone ist, 
doch sie äußert die Hoffnung, dass der Geweihten geholfen 
werden kann und sie dann bereit wäre, Larys zu Rondra zu­
rückzuführen. 
Die Helden können die Geistererscheinung recht schnell fin­
den, und mit ihnen spricht die tote Geweihte auch. Sie stellt 
sich als Leond,,"/ Leuenzunge von Donnerbach vor und berichtet, 
dass sie vor mehreren hundert Jahren hier von einem Paktierer 
namens Thargazz erschlagen wurde. Gelingt es den Helden, 
Leondrils Gebeine, ihren Zweihänder und ihr Rond ra-Am ulett 
zu finden und ordentlich in den Sarkophag zu legen, neben 
dem der Geist wacht, so wird die Seele endlich befreit und kann 
auffahren zu Rondras Tafel. 
Den Aufenthaltsort der versteckten Teile kann man aus zerfled­
derten Notizen entnehmen, die die Helden an anderer Stelle · 
finden können. Die vier Teile liegen an unterschiedlichen Or­
ten unter menschengroßen Köpfen verscharrt, j edoch nicht in 
der Ruine, sondern in der Umgebung. 
Meisterinformationen: Larys ist eine geschickte Manipulato­
rin, denn sie ist in Wirklichkeit eine Belhalhar-Paktiererin, die 
nur das Ziel hat, die Seele der Geweihten dem erzdämonischen 

Gegenspieler Rondras zu opfern. Mit einer Menschenkenntnis­
Probe + 5  ist zu erahnen, dass sie etwas verschweigt, bei + 9  ist 
sich der betreffende Held sicher, dass sie lügt. Allein die Litur­
gie SEELENPRÜFUNG kann ihren Pakt und damit die Lüge zwei­
felsfrei offenbaren. 
Sobald die Helden die oben genannten Gegenstände gefunden 
haben, stürzen sich die Amazonen hohnlachend auf sie und 
versuchen, sie ihnen zu entreißen, denn mit Hilfe dieser Dinge 
wird die Opferung der Seele sicherlich gelingen. 

Z i"tATE D E S  G E i s"fES 
»Irgendetwas haust in diesen Mauem. Eine Manifestation der 
Macht einer Elzdämonin muss es sein. Sie ruft nach meiner Seele. 
Ich wehre mich, doch ich habe nicht mein' viel Kraft. Bald wird sie 
mich verschlingen.«  
»Thalgazz ist ein Gefolgsmann des finsteren Borbarad, dem el· in 
den Magz'erkriegen große Dienste leistete. Ein wirl(Lich schlimmer 
Geselle, skrupeLLos und mächtig. E" lockte mich her, sagte, dies sei 
ein Unheiligtum. Nun, er hat nicht gelogen. Aber er Wal' selbst ein 
Ven'ätel:« 

S Z E n A JQ OVO RS C H LÄGE 
• Eine Paktierin wie Larys, d ie  selbst durch zweifache Täu­
schung ihre Seele verlor, ist an dieser Stelle durch Helden zu 
retten. Gelingt es ihnen, ihren Glauben an die Schwarze Göttin 
und - weit wichtiger - an die Finsteren Schwestern zu erschüt­
tern, kann es ihnen gelingen, den Pakt zu brechen. So könnte 
aus der gefallenen Amazone in Zukunft eine glühende Vereh-



rerin Rondras werden, die ihre Schuld ständig wie einen Mühl­
stein mit sich herumträgt und sich schließlich irgendwann 
selbst opfern wird, um Unschuldige zu retten und damit ihre 
Schuld zu sühnen . 
• Eine Rondra-Geweihte, die sich in dieser Szene hervortut, 
kann von Leondril aufgefordert werden, nach ihrer regulären 
Bestattung den geweihten Zweihänder an sich zu nehmen. So 
kann sie dieses besondere Schwert zu ihrem Zweitweiheschwert 
machen und danach den Namen Leuenzunge führen. 

D ER.. E i GE ITAR.ti GE D R..V i D E  
� Derzeit hält sich Archon MegaIon in der Nähe der Ru­
inen auf, da er beobachten möchte, wie sich die Schwarzen 
Amazonen darin verhalten (siehe Seite 95 ) .  Wenn er die Helden 
entdeckt und begreift, dass sie ebenfalls in die Ruinen wollen, 
bietet ihm das eine willkommene Gelegenheit, seine Expe­
rimente auszuweiten. Er tritt auf sie zu und bietet ihnen 1 0  
Dukaten für jeden Siegelstein, den sie ihm bringen. Allerdings 
macht er sie darauf aufmerksam, dass die Siegel sehr wichtig 
sein können, wenn die Helden es mit dem Dämon zu tun be­
kommen, der in der Ruine lauert. Denn jedes Siegel schwächt 
den Dämon und vergrößert damit die Überlebenschance der 
Helden - doch sobald es einmal verwendet ist, lässt es sich nicht 

mehr aus seiner Fassung lösen, ohne dabei zerstört zu werden. 
In Wirklichkeit sind ihm die Siegelsteine völlig egal, aber er will 
herausfinden, ob die Helden ihre Angst überwinden und sich 
dem uneingeschränkten Dämon stellen, um nachher die Duka­
ten einstreichen zu können. 

A R..C H O n  ffi EGALOn , 

D R..u i D E  u n D  B E H ER..RSC H Un GSZAUB E RJOR.. 
»Ersichtlich, dass deI" 'Berater' des Fürsten, Archon Megaion, ezn 
Druide ist. Fürst verfügt so über HofzaubereI; ohne das Magiever­
bot offenkundig zu brechen. Als Megaion den Posten bei Hof er­
hielt, soll er ungehindert an Palastwachen vorbeistolziert sein und 
den Fürsten im kurzen Gespräch dazu 'überredet' haben. Magische 
Augen. Böser Blick? Beherrscher? Angeblich schon ein halbes Dut­
zend Mordanschläge überlebt. Soll im Palast über geheime Keller­
räume verfügen. Leichenfledderer und Experimente an Menschen? 
Bel"ichte über Verschwundene abgleichen. Wt?lche Verbindungen hat 
er (Sklavenhandel, Pokallos) ?« 
-Aufzeichnungen aus dem Nachlass von Rufus Coem'her, Be­
richtentattel· der Havena-Fanfal"e, 1000 BF, im Rahja desselben 
Jahl"es von unbekannter Hand ermordet 

»Der Hof Seiner Durchlaucht Fürst Cuanu ui Bennain gibt be­
kannt, dass die Schäden des Brandes, der vor wenigen Tagen im 
Keller des Palastes wütete, gering sind. Betroffen sind nur einige 
Arbeitsräume des fürstlichen Vertrauten Archon Megaion, die alle­
samt ausbrannten. 
Um ihm selbst fehlt jede Spur, obwohl er sich zur Zeit des Bmndes im 
Keller aufhielt. Es kann angenommen werden, dass der Wissenschaft­
ler Archon Megalon den Tod in den Flammen fand, auch wenn seine 
Leiche nicht geborgen wurde. Nach eingehenden Bemtungen wurde 
beschlossen, die ausgebrannten Räume zuzumauern.«  
-Bekanntmachung des albern ischen Fürstenhofi, 1007 BF 

Archon MegaIon ist ein Wissenschaftler von berüchtigtem 
Forscherdrang und der vielleicht mächtigste und bekanntes­
te Druide Aventuriens. Seine Künste zur Beherrschung des 
menschlichen Geistes sind gefürchtet. Einst unheilvoller Hof­
zauberer zu Havena, zieht er nun durch Länder und Städte, 
um die Ängste der Menschen zu erforschen oder riskante Spie­
le mit mächtigen Elementargeistern Meistern, Dämonen oder 
Drachen zu wagen. 

AUSS E H E n  u n D  DARSTE LLU n G  
Auf den ersten B lick wirkt der Druide wie ein weiser, alter Men­
tor, dem man zu jedem Thema Wissen und Erfahrung zutraut. 
Doch immer wieder blitzt Kälte in seinen Augen, die in dem 
selbstsicheren und kühlen Auftreten des Druiden einen tiefen 
Abgrund aus Skrupellosigkeit offenbaren kann. Er beobachtet 
genau, fühlt aber nie mit. Man sagt ihm auch eine gewisse Ei­
telkeit nach. 

L E B E n S LAVF 

Archon MegaIon wurde 955 BF vermutlich in Tobrien gebo­
ren und ging beim Druiden "Wclssilaw Junkhoff in die Lehre. 
Sein Meister entfachte in ihm das Interesse für den Geist der 
denkenden Wesen und die Kraft der tiefliegenden Ängste aller 
Kreaturen. Um 985 BF wurde MegaIon Hofzauberer im Fürs­
tenpalast zu Havena, wo er insgeheim Experimente an ent-



führten Menschen durchfiihrte. Auch die ganze Stadt benutzte 
der akribisch arbeitende Druide als Versuchs feld für seine For­
schungen und scheute nicht davor zurück, Massenpanik zu 
verursachen. Längst von dunklen Gerüchten umgeben, setzte 
sich Megaion aus Havena ab, nachdem am 5. Phex 1 007 BF 
seine Laboratorien verbrannten. Es ist  nicht bekannt, ob das 
ein Unfall war oder ob er den Brand selbst gelegt hat, um seine 
Spuren zu verwischen. In den folgenden Jahren reiste er durch 
ganz Aventurien und widmete sich dem Abschluss seines B uchs 
Die Angst - Betrachtungen über den menschlichen Geisteszustand 
bei extremen Angstbedingungen . Dieses meisterhafte Protokoll 
seiner Forschungen soll die Tiefen der Furcht ausloten und 
zeigt gleichzeitig, mit welcher Skrupellosigkeit der Druide vor­
zugehen pflegt. 

CHAAAl\fE R... 
Archon Megaion tritt in Gegenwart anderer mit der Arroganz 
und dem Gebaren eines Mannes auf, der sich seiner Macht 
vollkommen bewusst ist. Wie manche andere seines Standes 
begreift er den Geist als siebtes Element und hat sich diesem 
Prinzip verschrieben. Die Nutzung und Erforschung dieser 
ausschließlich bei intelligenten Lebewesen zu findenden 'Res­
source' ist sein erklärtes Lebensziel. Leidenschaft bringt der 
nüchterne Forscher nur für seine Arbeit auf. Im Gegensatz zu 
den meisten anderen Druiden, die ihr Wissen nur mündlich 
weitergeben, steht er der wissenschaftlichen Tradition der Gil­
denmagier mit ihrem Bücherwissen und niedergeschriebenen 
Zaubersprüchen recht nahe. Er ist an den Handlungen, Sor­
gen und Sehnsüchte der Menschen um ihn herum nur rein 
wissenschaftlich interessiert und empfindet solche Gefiihle 
als Einschränkung des menschlichen Potenzials. Begriffe wie 
Freundschaft, Pflicht und Mitgefühl sind für ihn Kapitelüber­
schriften in seinem B uch, ansonsten aber ohne Belang. Morali­
sche Bedenken hat er nicht, für die Wissenschaft müssen eben 
Opfer erbracht werden. Seine erschreckenden Menschenexpe­
rimente erinnern durchaus an die Taten des Dämonenmeisters 
Borbarad. Häufig geraten bei seinen Forschungen alte Arte­
fakte, Zauberfoki und gefangene Kreaturen wie Geister oder 
Dämonen in das Zentrum seines Interesses, wenn er sich von 
ihrer Nutzung neue Erkenntnisse verspricht. Er betrachtet alles 
- Wissen, Phänomene, Zauberwesen, Menschen - letztlich als 

»Ihr erkennt also ganz richtig, dass Angst zu völlig irrationalem 
Verhalten führt. Umso besser, dass Ihr Euch entschieden habt, an 
meinem Expaiment teilzu.nehmen.«  

m Ö G L i C H E  F v n l\fi o n E n  
• Informant: Archon Megaion ist schwer z u  finden, insbeson­
dere, wenn er nicht gefunden werden will. Doch wenn die H I­
den ihm dennoch begegnen, ist er ein hervorragender Experte 
für Beherrschungsmagie, Druidenrituale und die Abgründe des 
menschlichen Geistes. 
• Auftraggeber: Der bärtige Mann unter der Kapuze bietet viel 
Geld für diesen sogenannten Fran-Horas-Reij, den die Helden 
aus einer verborgenen Oase in der Khöm bergen sollen. Was 
macht da schon, dass er nicht erläutert, wofür  er dieses Stück 
benötigt und dass er offensichtlich nicht seinen richtigen Na­
men nennt? 
• Antagonist: Megaion kann sich eine Ordensgemeinschaft, 
eine ganze Stadt oder die Heldengruppe selbst zum Ziel eines 
seiner Experimente erkoren haben. Doch dabei mögen der Ver­
suchsaufbau und seine Instrumentarien zur Angsterzeugung 
selbst nicht die größte Bedrohung sein, sondern das, was er -
unbeabsichtigt - bei einer bestimmten Person auslöst. Megaion 
ist jedenfalls in geeigneter Entfernung als Beobachter zugegen. 
• Zufallsbegegnung: Manchmal erscheint er als Mann, der nur 
dasteht und beobachtet und manchmal seltsame Fragen stellt. 
Bedrängt man ihn, verschwindet er auf mysteriöse Weise (z.B. 
mit durch den Zauber NEBELLEIB) .  
Nach 1 009 BF: Der Druide i s t  noch viele Jahre lang a l s  skru­
pelloser Zauberer in Aventurien umtriebig und kann sich der 
Verfolgung durch manche erzürnte Obrigkeit entziehen. 

Geboren: 955 BF Größe: 1 ,86 Schritt 

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: wissenschaftlich neugierig, nüchtern, skrupellos, 
arrogant 
Herausragende Eigenschaften: MU 1 7, KL 1 9, eH 1 8, Gabe 
Gefahreninstinkt 1 1  

Vulkanglasdolch: INI 1 2 + 1 W6 

AT 1 4  PA 1 4  T P  1 W6 + 1  DK H 

Werkzeuge, denen er solange Aufmerksamkeit schenkt, wie sie LeP 25 AuP 29 AsP 46 KaP - WS 4 

ihm nützlich sind. Anschließend verliert er das Interesse und es 
RS O MR 6 

kümmert ihn nicht, was damit geschieht. Bei anderen Druiden 
ist er ob seiner Methoden wenig gelitten. Oft reist er inkognito, 
um seinen zahlreichen Feinden zu entgehen . 

Z iTATE 
»Nie hat es einen großen Geist ohne Beimischung von f#lhnsinn 
gegeben.«  
»Das liOlk ist ein betäubter Haufen, dessen Reden artikuliertes 
Schnarchen ist.« 
»Ihr seid bemitleidenswerte Toren. Öffnet eU1'e Augen und seht hin. 
Die ach so rechtschaffenen Herrschaften, denen ihT dient, sind JahT 
um Jahr fÜ1' Tausende und Abertausende Tote verantwortlich. Kriege, 
Blutfehden, Intrigen. Und all das nU1; um auch weitahin das kleine 
bisschen Macht zu bewahren, das ihnen in dieser Existenz ve1gönnt 
ist. Und ihr klagt mich an, weil ich im Dienste deT Wissenschaft Opfer 
erbringen muss? Wo bleibt da die Verhältnismäßigkeit?« 

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 1 2 , Menschen­
kenntnis 1 5  
Zauberfertigkeiten: viele Druidensprüche brillant, einige voll­
endet; viele Herrschafts- und Einfluss-Formeln anderer Her­
kunft meisterlich 
Sonderfertigkeiten: al le bekannten druidischen Dolch- und 
Herrschaftsrituale 
Besonderheiten: trägt stets ein Amulett zur Erhöhung seiner 
MR 
Wichtige Publikationen: Archon Megaion kann aus den Aben­
teuern Das Experiment (in Seuche an Bord, 1 987), Schreie in der 

Nacht (in Stolze Schlösser, Dunkle Gassen, 1 998), Grenzenlose 
Macht (in Rückkehr der Finsternis, 2004),  der Spielsteine-Reihe 
(vor al lem Der Inquisitor, 2004),  Drakensang (2008) und Der 
Kult der goldenen Masken (2008) bekannt sein. 



A R....C H O n  rrI EGALOn i m  S Pi E L  

»Ich führe eine Reihe von Expen'menten dUldl. Momentan befasse 
ich mich mit der Angst als KonkU1·rellt der Gier unter Berücksiclui­
gUllg der geistigen Dekonstruktioll dtt1dl i1'rationale Einflüsse. Für 
die Siege/steine werde ich Euch je nach Anzahl mit Dukaten oder 
gal' Dingen, die fih' Euch mehl' u-ert besitzen, ent/olmen. Doch be­
achtet, dass Euer Leben von ihrem Einsatz abhängen könnte. Denn 
mit Hilfe der Siegel könnt Ihl' die Eigenschaften des Dämons kont­
rollieren. Doch habt Ihr die Steine einmal eingesetzt, wel'det Ihr sie 
nicht wieder lösen können. Es ist EU/'e Entscheidung.« 

Dort, wo der Große Fluss die Grenze zwischen dem Kosch und 
den Nordmarken überquert, wacht eine trutzige Festung über 
den Fluss. Hier muss jedes Schiff anlegen, egal in welche Rich­
tung es fährt, und Rechenschaft über die transportierten Waren 
ablegen. Eine schwere Kette, die quer durch den Fluss gespannt 
ist, verhindert, dass hier irgendjemand ohne Erlaubnis passie­
ren kann. Sie wird mit einer wassergetriebenen Winde hochge­
zogen oder abgelassen. Gleichzeitig wird hier natürlich auch 
darüber gewacht, dass keine Piraten passieren. Auf den Mauern 
der Festung stehen zu diesem Zweck mehrere Geschütze, die 
Schiffe aufhalten können, die sich hier vorbeimogeln wollen. 
Zusätzlich liegt auch noch ein schnelles Ruderschiff bereit, mit 
dem Flüchtende verfolgt werden können. 
Die trutzige Festung steht auf einem großen 
Felsen, der sich über den Fluss erhebt, und ist 
damit schwer einzunehmen. Auf halber Höhe 
des Felsens befindet sich der untere Burghof, 
in dem Gesindehäuser und Stallungen un­
tergebracht sind. Von dort geht es 
über einen steilen Weg hinauf 

achdem Archon einige Zeit in adoret gewohnt und 
dort unter anderem die Elfe Lynissel seinen finsteren Ex­
perimenten unterzogen hat, erfuhr er von ihr die Lage der 
Ruinen. 
� Hier ist er den Schwarzen Amazonen begegnet, denen 
er vorgaukelte, in den Ruinen befände sich ein Heiligtum ih­
rer Göttin .  (Siehe Der Eigenartige Druide auf Seite 97.) 

zu den Mauern des Exerzierplatzes, an dem auch das Zeug­
haus und die Soldaten unterkünfte stehen. Erst wenn man diese 
Mauern passiert hat, kommt man zu dem Tor, das den Zugang 
zur inneren Burg versperrt. Hier residiert der Kommandant 
Stitus Blumfold, ein fetter Kerl mit einer Vorliebe für überzüch­
tete Hunde und andere Tiere. 
Meisterinformationen: Auch Blumfold ist in Dajins Pläne ein­
geweiht, und er arbeitet eng mit den Piraten zusammen. Denn 
auch er verrät den Piraten Einzelheiten darüber, welche Schiffe 
lohnenswerte Ladung mit sich führen, und lässt die Piraten­
schiffe ungehindert passieren. 
Im Gegenzug erhält 
er einen Anteil an 
der Beute. 



D i E  .lOLLFES'fE i m  Sp iEL  
� Wenn die Helden davon gehört haben, dass der Zoll­
kommandant Blumfold mit den Piraten gemeinsame Sache 

.macht, werden sie vermutlich herkommen, um weitere Einzel­
heiten herauszufinden. Es gibt zahllose Möglichkeiten, wie sie 
das tun. Der direkteste Weg ist natürlich, um eine Audienz bei 
Blumfold zu bitten. Sie werden sofort vorgelassen, aber sobald 
Blumfold herausfindet, weswegen sie hier sind, schickt er sie 
umgehend per Falltür zu seinem 'Liebling'. 
Sie können aber auch unter einem Vorwand in die Burg kom­
men und dort heimlich nach Hinweisen suchen. Am besten ist 
es in diesem Fall sogar, wenn sie an Onthos Kammer vorbei in 
die Gänge unterhalb der Burg eindringen und sich auf diese 
Weise einschleichen. Wenig empfehlenswert hingegen ist ein 
offener Angriff - denn mit einer kleinen Heldengruppe ist es 
kaum möglich, eine gut gesicherte und voll bemannte Festung 
einzunehmen. 
Wenn sie sich geschickt anstellen, finden sie einen vorbereiteten 
Brief an Kapitän Donnerfaust, in dem berichtet wird, welches 
Schiff welche Ladung hat und wie gut es bewacht ist. Auch 
können sie Soldaten belauschen, die sich über die Zusammen­
arbeit mit den Piraten unterhalten. 
Als wichtigste Information können sie aber herausfinden, dass 
der Unterschlupf der Piraten in der Nähe des Dorfes Hammer­
berg liegt und wo dieses Hammerberg zu finden ist. 

S'fi'fvs B LVmFO LD -
'fi ERJ.,i EBER.. .l o LLK...om m AITDAIT'f 

Obwohl Blumfold aus eher ärmlichen 

bürgerl ichen Verhältnissen stammt, 
hat er eine steile Karriere hinter sich. 
Dies hat er aber vor allem seiner 
Intriganz und Verschlagenheit zu 
verdanken, denn er ist selbst kein 
Ritter oder ausgebildeter Krieger 
oder Soldat. Doch mit geschickten 
Bestechungen hier und dem 'überra­
schenden' Tod eines Konkurrenten dort 
hat er sich diese Position hart erkämpft. 
Er weiß, dass er niemals eine Möglich­
keit haben wird, noch höher aufzustei­
gen - außer er erweist einem neuen 
Herrn wie Answin von Rabenmund be­
sondere Gefälligkeiten, denn dann ist noch 
nicht einmal eine Erhebung in den Adelsstand 
auszuschließen. 
Stitus ist sehr intelligent und eingebildet, aber vor 
allem verschlagen und hinterlistig. Er liebt es, an­
deren Menschen üble Streiche zu spielen und legt 
dabei äußerste Schadenfreude an den Tag. 
Im Lauf der Zeit hat er eigenartige Macken 
entwickelt. So hängt im Thronsaal anstelle 
einer Ahnengalerie eine Folge von Gemäl­
den, auf denen er seine Lieblingshunde hat verewigen 
lassen. Sein derzeitiger Liebling ist ein fetter Trollmops, den er 
für außerordentlich intelligent hält und versucht, ihm Kunst­
stücke beizubringen. Im Keller hat er eine ganze Sammlung 

an absonderlichen Wesen, das größte davon wohnt allerdings in 
einer gewaltigen Grotte direkt unter der Festung: ein gewaltiger 
Krakenmolch, dem er regelmäßig Menschen zum Fraß vor­
wirft. Es gibt sogar eine Fal ltür im Boden des Thronsaals, die 
er mit einem Hebel öffnen kann und von der aus man etwa 20 
Meter tief in das Wasserbecken fällt, in dem der Krake lauert. 
Die Falle sollte von den Helden nur durch Gefal11·eninsti91kt 
bemerkt werden können (oder von einem Helden mit TaW 
Baukunst von mindestens 7 durch eine gelungene Sinnenschär­

fe-Probe) . 
Sobald die Helden sich verdächtig machen, versucht er, sie sei­
nem Liebling zu überlassen. Entweder indem er die Falltür öff­
net, wenn sie gerade darauf stehen, oder indem er sie von seinen 
Wachen gefangen nehmen lässt. 
Sollten sie es schaffen, das Ungeheuer zu besiegen, ist er zutiefst 
bestürzt und schickt seine Soldaten aus, um den Tod seines Lieb­
lings zu rächen. Hier sollten die Helden sich sehr geschickt an­
stellen, sonst wird es äußerst gefährlich für sie. Sobald sie aber 
Blumfold und Taschmann überwunden haben (getötet oder in 
gefangen genommen), strecken die Soldaten die Waffen. 

Srirvs B Lv m FoLD i m  S P i E L  
Stitus stellt sich als wichtiger und äußerst reichstreuer Kom­
mandant dar. Es ist jederzeit möglich, mit einer guten Be­
gründung eine Audienz bei ihm zu erhalten. Sobald er jedoch 
ahnt, dass seine Besucher zu viel wissen, wird er al les tun, 

damit sie die Festu ng nie wieder verlassen. Üb licherweise 
tut er das, indem er im richtigen Augenblick die Falltür 
öffnet und dann von oben zuschaut, wie sein 'kleiner 
Liebling' die Gäste verspeist. 

� Im Computerspiel müssen sich zumindest 

einige der Helden in einem blutigen Gemet­
zel bis zum Thronsaal vorkämpfen, wobei 

sie sogar mit einer Ballista unter Feuer be­
schossen werden. Blumfold stirbt, als der 
Krakenmolch im Eifer des Gefechts wild 
um sich schlägt und dabei den Balkon 

von seinem Zuschauerplatz fegt, sodass 
er direkt in das aufgesperrte Molchenmaul 

fällt. Offiziell wird nicht festgelegt, ob er 
stirbt, fliehen kann oder für immer in 
Growins Kerkern verschwindet. Ein Tod 
im Magen des Krakenmolchs wäre na­

türlich eine klassisches Ende für ihn, sei 
es wie oben beschrieben oder - noch schöner 

- wenn die Helden es schaffen, ihn selbst in 
die Fal lgrube zu werfen. 

Nach 1009 BF: Der Zollfestenkommandant stirbt 
oder wird abgelöst und noch während der weiteren 
Handlung durch einen neuen Kommandanten er­
setzt. 

Zitate 
»Nun, ich denke, unsere kleine Unterhal­
tung neigt sich langsam dem Ende zu. Ich 

nun mal ein vielbeschäftigte1· Mann, und ihr 
fangt an, mich zu langweilen.«  
"Pah, ich bin ein pm/(tisch denkender Mensch, ich weine nicht über 
vergossene Milch.«  



Geboren: 958 BF Größe: 1 ,55 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: hellbraun 
Darstellung: hochmütig, fett 

MU 1 1  KL 15 IN 1 1  eH 9 

FF 1 0  G E  1 2  K O  1 4  KK 1 3  

Säbel: INI 1 0 + 1 W6 

AT 1 4  PA 1 2  T P  1 W6 + 3  D K  N 

LeP 38 AuP 31 AsP - KaP - WS 7 RS 1 MR 4 

Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft (Klugheit) / 
Arroganz 9 
Hera usragende Talente: 1\1enschenkenntnis 8, Überzeugen 1 1  
Sonderfertigkeiten: grundlegende militärische Ausbildung 

Krakenmolch 

Würgen*: INI 8 + 1 W6 

AT 8 PA 2 TP(A) 2W6+ 2  

Biss: INI 8 + 1 W6 

AT - PA 2 TP 4W6+4 

DK HNSP 

DK H 

LeP 300* AuP 200 WS 13 RS 2 MR 1 0  

* ) Sobald e in  Würgeangriff gel ingt, hat  der  Krake das Op­
fer ergriffen und zieht es zu seinem Schnabel, um es in der 
nächsten Kampfrunde zu beißen. Um s ich aus dem Griff zu 
befreien, muss dem Helden eine KK- oder GE-Probe + 5  ge­
l ingen. Das Tier kann sich um bis zu d re i  Gegner gleichzeitig 
kümmern, al lerdings immer nur einen ergrei fen und zu bei­
ßen versuchen . 
*) 20 LeP pro Arm, 1 00 am Rumpf 

OBERlÖLLnE�LinnER.f TASCHmAnn -
AGG�SsivE�An FVH�� 

Blumfolds rechte Hand ist der sehr kämpferische Hauptmann 
Linnert Taschmann, der sich selbst gerne als 'Oberzöllner' titu­
liert. Er kam vor etwa zwölf Jahren direkt von der Wehrheimer 
Offiziersschule in die Zollfeste. Hier hat er sich durch seine Här­
te durchgesetzt, seine Leute würden es niemals wagen, einen sei­
ner Befehle in Frage zu stellen - und sei er noch so merkwürdig. 
� Taschmann kennt Blumfolds Geheimnisse und sieht es 
als ganz selbstverständlich an, dass er al les tut, was sein Vorge­
setzter von ihm will. Dazu gehört auch, hin und wieder Men­
schen verschwinden zu lassen, damit Blumfolds Liebling nicht 
hungern muss. Wenn Taschmann erkennt, dass die Helden zur 
Gefahr für seinen Herrn werden könnten, wird er alles tun, um 



sie zu beseitigen. Es ist durchaus möglich, dass Kaltenstein 
bereits darüber informiert hat, dass die Helden ihre Nase 
in Dinge stecken, die sie nichts angehen. Dann begegnet 
er ihnen mit gehörigem Misstrauen und lässt sie das auch 
spüren. 
Nach 1009 BF: Linnert wird nicht zulassen, dass sein 
Herr getötet oder eingekerkert wird. Anders gesagt: 
Er wird selbst kaum überleben. Und wenn doch, 
dann in irgendeinem Kerker oder auf der Flucht. Sein 
deutlich jüngerer Bruder Lutger schlägt ebenfalls eine 
mil itärische Laufbahn ein und wird Gardist in Ferdok. 

, , 

ach einer gewissen Zeit steigt er zum Weibel auf, wo­
raufhin er sich 'Obergardist' nennt - diese Art der Rang­
bezeichnungen schein in der Familie zu liegen. Er lebt 
zur gleichen Zeit wie euano, I<laddis und Forgrimm in 
Ferdok und behindert ihre Ermittlungsarbeiten im Mord­
fall Ardo, bis er eines gewaltsamen Todes stirbt. 

Zitate 
»Jetzt verstehe ich . . .  ihl' gehört zu keiner Bande . . .  ihr woLLt 
keine Geschäfte mac/zen . . .  euch geht es um etwas anderes!« 
»So einen Spaß bekommen wir selten geboten!« 

" 

� 0 

' e  
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»VieLLeicht können wir euch beteiligen. Die Piraten können sein' 
großzügig sein.«  
»Ihr . . .  ihr wusstet das nicht? Bei aLLen Göttern und Dämonen! IIn-
kommt hierhel; bringt fast aLLe meine Leute um . . .  und ihr wusstet 
nichts von den Piraten?« 

----�======���----���������==========---= 
Geboren: 979 BF Größe: 1 ,72 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 

Darstellung: kriegerisch, unbeherrscht 

MU 1 2  KL 9 

FF 9 GE 1 4  

I N  1 1  

KO 15 

Schwert: INI 1 0 + I W6 

eH 1 0  

KK 1 6  

AT 1 4  PA 1 1  TP l W6+5 

LeP 42 AuP 51 AsP - KaP -

DK N 

WS 9 

Vor- und Nachteile: Eisern / Jähzorn 7 

RS 5 MR 3 

Herausragende Talente: Körperbeherrschung 1 1  
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, SchildkampfII 

V n1'ER.DER.LOLLFES1'E 
Es gibt unter der Zollfeste ei nige Gänge, d ie  zum Teil als 
Fluchttunnel dienen, zum Teil aber auch zu einer Kanalisation 
gehören. Die meisten Bewohner der Umgebung wissen von den 
Tunneln, kennen sich dort aber nicht aus. Nur manche kennen 
den Eingang unterhalb der Feste, der jedoch ständig von dem 
großen Hund des Rattenfängers bewacht wird .  
Wer kein Problem mit den herumhuschenden Ratten u nd dem 
fürchterl ichen Gestank hat, kann aus der Kanalisation einen 
Eingang in die Burg finden. Die Tür ist al lerdings verschlossen 
(Schlösser Knacken + 5) ,  in Onthos Unterschlupf hängt al ler­
dings ein Schlüssel. 
Die Gänge sind das Reich von Ontho dem Rattenfänger. Der 
debile, breitschultrige Mann bewohnt eine Höhle neben dem 

Eingang, und er tötet die Ratten nicht, 
sondern sammelt sie in Käfigen, um 
sie später zu verspeisen. So hat er 
schon eine beträchtliche 'Rattenfarm' 
versammelt. Eine einfache Möglichkeit, 
Ontho abzulenken, ist es, einige seiner Ratten 
freizulassen. Dann holt er seinen struppigen 
Bornländer und versucht, sie wieder einzu­
fangen - damit ist der Weg in den Unter­
grund frei. 

O rrTHO D ER... �TT E n F Ä rr G E R... 

Der Rattenfänger hat keine Freunde 
außer seinem Bornländer Hund, den 
er einfach 'Hund' nennt. Er ist ohne 
Eltern aufgewachsen, aber er weiß 
selbst nicht, ob er ein Waise ist oder 
von seinen Eltern verstoßen wurde, 
und es interessiert ihn auch nicht. Er 
musste immer von der Hand in dem 
Mund leben - und d iese Hand starrte vor 
Dreck. Da er nie in der Gesellschaft von 
Menschen gelebt hat, ist er nie an menschli­
che Gebräuche gewöhnt worden. In Blum­
folds Augen ist er ein Tier - ein weiteres 
Exemplar seiner Sammlung absonderlicher 
Kreaturen .  Und auch d ie meisten anderen 
Menschen, denen Ontho begegnet, sehen in 
ihm mehr Tier als Mensch. Da er keiner­
lei Abscheu vor der dunklen, stinkenden 
Kanalisation und dem Kleingetier hat, das 
darin herumhuscht, sorgt er dafür, dass das 
Ungeziefer nicht überhand nimmt. Hier 
ist er allein und muss sich nicht dem 
Gespött und den angewiderten oder 

.. .. .. . . . o. 

• 
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mitleidigen Bl icken der Leute aussetzen. Und außerdem die­
nen ihm die gefangenen Ratten auch noch als Nahrung. 
Ontho ist ein verwachsener Hüne. Dass alle ihn für einen Nie­
mand oder ein Ungeheuer halten, interessiert ihn nicht, viel­
leicht begreift er es noch nicht einmal. In der Kanalisation ist 
er der König, der über Leben und Tod entscheidet, der tapfere 
Jäger in der Dunkelheit gegen jene kleinen Ungeheuer, vor de­
nen die feinen Leute kreischend davonlaufen. 

--�====�======��----�=-��-����=========------
Geboren: unbekannt Größe: 2,40 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: dunkelbraun 
Darstellung: debil, aggressiv 

MU 1 2  

FF 1 3  

KL S 

GE 1 4  

I N  8 

KO 1 7  

Knüppel: INI 9 + 1 WS 

CH 7 

KK 1 8  

AT 1 5  PA 1 0  TP l WS + 3  D K  N 

LeP 43 AuP 52 AsP - KaP - WS 9 RS 0 MR 4 

"Protokoll von Gumbold Glimmel"die� Kerke17neister der Zollfes­
te zu Thttrstein 
1 .  Praios 15 Hai: Die Gefangenen Fredo und Rul(us sind zum 'ver­
hör' zum Kommandanten gebracht worden. vf-b"den wohl nicht 
wiederkommen. Gut, wird Zeit, dass hier Platz wil"d. 
4. PI"aios 15 Hal: Alle restlichen Gefangenen sind zum /lrbeiten' in 
die Grotte gebracht worden. Zellen sind jetzt alle leer und Ulfried 
und ich dl"ehen el"Stmal Däumchen. 
9. PI"aios 15 Hal: Taschmann hat uns ein ganzes Fass Ferdokel" run­
teigebracht! Kommandant ist in letzter Zeit echt großzügig. 
Nachtrag: Ein Hoch auf den Kommandanten! 
18. PI"aios 15 Hal: Taschmann wollte neue Gefangene hochholen, 
abel" die Zellen sind alle leer. Machte ein Riesentheater. Als ob ich 
was dafür könnte! Die Doifbewolmel" werden wohl langsam vor­
sichtig. 
25. Praios 15  Hal: In eine der leel"en Zellen ist jetzt ein Pack Wölfe 
untergebracht. Befehl vom Kommandanten. Hätten Ulfried fast 
mitgefressen, als er sie füttern wollte. Dafür gabs zwei neue Fässer 
Biel: 
30. Praios 15  Hal: Mit den Wölfen werden wh, langsam fertig. Abel" 
dafür sind in die andere ZeLLe jetzt Wddschweine reingekommen. 
Seitdem sti?Jß.J'sfiier unten schlimmer als in einer Goblinhöhle. Ul­
fi7.·ed kommt mit dem Putzen kaum hinterher. 
10. Rondra 15 Hal: Jetzt auch noch ein Bär! Der Kommandant 
kam persönlich runtel; als er in die ZeLLe gebracht wurde. Das Vieh 
hat aLLerdings die ganze Zeit nur gepennt. Blumfold sah nicht ge­
rade begeistert aus. 
15. Rondra 15  Hal: Nachdem wh' uns ein paar Bier genehmigt 
hatten, woLLte Ulfried sich einen Spaß erlauben und 'den Bäl'en 
tanzen lassen'. Jiliar dann doch böse überrascht, als das Biest plötz­
lich aufgewacht ist. Gab eine Riesenschweinerei und ich kann jetzt 
s�ine Schicht mit übernehmen. 
21. Rondra 15 Hal: Haben einen neuen Gefangenen, Gero Hals­
busch, den Mann von der Wi"I·tin. Taschmann hatte wohl ein Pro­
blem mit ihm. Läuft die ganze Zeit mit seinem Holzbein in der 
ZeLLe im Kreis herum. Macht Im:ch noch wahnsinnig. 

24. Rondra 15 Hat: Halsbusch ist hoch zum Kommandanten. Ha­
ben abel' gleich einen neuen Gefangenen bekommen. Ein junger 
Bursche von außerhatb. Jiliar wohl auf der Dw"chreise. Sitzt die 
ganze Zeit in seiner ZeLLe und heult. Könnte man fast Mitleid be­
kommen.« 

Vom unterirdischen Bereich aus kann man den ausgedehnten 
Kerkerbereich betreten. Andererseits ist es auch möglich, dass 
die Helden vom Kommandanten gefangen genommen und 
hier eingesperrt werden, um zu einem späteren Zeitpunkt als 
Krakenfutter zu dienen. 
Es gibt mehrere Zellen, in denen sich jedoch zurzeit nur Tiere 
aufhalten - alle Menschen sind von Blumfold inzwischen ver­
füttert worden. 
Um von hier aus in die oberen Stockwerke der Festung zu kom­
men, braucht man den Schlüssel, den Kerkermeister Gumbold 
Glimmerdiek immer am Gürtel trägt - gemeinsam mit den gan­
zen Zellenschlüsseln. 

D E � jE �GAII E �  
I'f:i&* Der Besuch an der Zollfeste ist ein geeigneter Zeitpunkt, 
um den Jerganer auftauchen zu lassen (siehe Seite 39) .  Sobald 
er herausfindet, wer da gerade zu Besuch gekommen ist, wird er 
mit einer überraschenden Attacke eine Meisterperson vergiften 
- vermutlich Ardo oder Gerling, je nachdem, wer die Helden 
begleitet. 
Natürlich ist das auch an einem beliebigen anderen Ort mög­
lich. Aber ohne einen vergifteten Gefährten haben die Helden 
kaum einen Grund, Kontakt mit dem Elfendorf aufzuneh­
men, und werden dann auch die bosparanischen Ruinen 
kaum finden. 

A IIGWARj' VO ll HASillGEII -
D E �IIEVE  LOLLK...O m mAIIDAIIT 

Wenn d ie  Helden Blumfold überwunden haben und nach mehr 
als einer Woche wieder zu der Festung kommen, hat hier inzwi­
schen ein neuer Mann das Kommando übernommen. Angwart 
von Hasingen stammt aus einer angesehenen Ferdoker Händ­
lerfamilie und heiratete in den Adel ein. Er gilt als zuverlässiger, 
wenn auch nicht sonderlich engagierter Untergebener. Als Graf 
Growin nun einen Nachfolger für Blumfold suchte, kam ihm 
Hasingen gerade recht. 
Ernst und sehr praiosgläubig geht er seiner Pflicht nach. Ge­
setz und Vorschrift ist ihm oberstes Gebot, denn Bürokratie 
und Etikette haben ihm geholfen, im Dschungel der Intrigen 
zu überleben. Eine eigene Meinung war dabei nie angebracht 
und hätte ihn nur in Schwierigkeiten gebracht. 

A m  Fvß D E � FESTVIIG 
Vor den Mauern der Zollfestung steht ein Gasthaus, i n  dem 
Matrosen sich erfrischen können, während ihr Kapitän die 
Zollformalitäten erfüllt .  Aber auch viele Soldaten aus der 
Festung kehren hier ein,  wenn sie gerade dienstfrei haben. 
Hier können die Helden allerlei Informationen über die 
Zollfeste sammeln, vor allem, wenn sie sich als harmlose Rei­
sende ausgeben. 



tJ:'&4I Vor allem werden sie sehr schnell herausfinden, dass 
die dreißigjährige Wirtin Dorle Hasebusch ihren Ehemann 
vermisst und Schankmagd Lucia seit einiger Zeit nichts mehr 
von ihrem Verlobten gehört hat, dem Knecht Felian - er sei vor 
einiger Zeit von Soldaten der Festung verhaftet worden, aber sie 
habe nie erfahren warum. Wenn die Helden sich bereit erklä­
ren, nach ihnen zu suchen, werden sich die beiden sehr dank­
bar zeigen - eventuell anwesende Soldaten aus der Zollfeste 
werden ihnen hingegen sehr eigenartige Blicke zuwerfen, aber 
nichts weiter dazu sagen. 
• Lucia erzählt, Agon sei an einem Ring aus verschlungenen 
Delphinen zu erkennen. Aufmerksame Helden können diesen 
Ring später in der Krakengrotte finden. 
• Dorle kam mit ihrem Mann Gero vor einigen Jahren hierher, 
denn sie hofften auf gute Geschäfte mit den Flussschiffern und 
den Zollwachen. Aber es gab ständig Ärger mit dem herrischen 
Kommandanten der Feste. Als es kürzlich wieder einmal Über­
griffe von betrunkenen Soldaten gab, ist Gero zur Festung ge­
gangen, um sich zu beschweren. Er ist nie zurückgekehrt, und 
Dorle glaubt, er müsse unterwegs überfallen worden sein. Sein 
Holzbein kann von den Helden ebenfalls in der Krakengrotte 
entdeckt werden. 

SZEllA Ri OVORSCHLÄGE 
• Wenn Ontho das Eindringen der Helden i n  die Festung über­
lebt, wird der folgende Festungskommandant ihn verjagen. 
Er sucht sich dann irgendwo in der Nähe einen neuen Unter­
schlupf und lebt als Tier in der Wildnis. Den Menschen ist er 
unheimlich, und schließlich wird ein Kopfgeld auf ihn ausge-

setzt. Die Helden können ihn fangen - aber möglicherweise 
erkennen sie auch, dass er überhaupt nicht böse ist, sondern 
einfach nicht begreift, was die Menschen von ihm wollen. Und 
vielleicht finden einfühlsame Helden ja Möglichkeiten für ihn, 
wie er sein Leben in Frieden fortsetzen kann . 
• ll/!fuI Geros Holzbein ist hohl, und pfiffige Helden kön­
nen darin eine verborgene Nachricht finden. Was der Wirt n 
dem angegebenen Ort versteckt hat, bleibt Ihnen überlassen, 
und was die Helden mit dem Gefundenen tun, ist ihre Ent­
scheidung. 

»Na gut, ist jetzt mehr ne Wegbeschreibung, aber zeichnen war halt 
noch nie meine starke Seite. Muss das aber trotzdem mal aufschrei­
ben, falls mir im Suff mal wieder was vom Gedächtnis abhanden 
kommt. So wie damals, als die Sache mit dem Bein passiert ist. 
Also, ein paar Schritt nördlich vom Wi1,tshaus gibt's so nen halb 
zugewachsenen Weg, dem folgt man nach Osten. Der knickt dann 
nach Nordosten ab und geht durch ein Tor hindurch. Von da dann 
weiter Richtung Osten, bis man direkt unter der Zollfeste steht. 
Dann läuft immer schön mit der Zollfeste zur Linl(en an der Fels­
wand lang, bis es nicht mehr weiter geht. Dann schlängelt man sich 
schön zick zack das Plateau hinauj bis man ganz oben ist. 
Falls meine Alte jemals zufällig da hoch stiefelt, glotzt sie sowieso 
nur mit verträumten Augen den Wasseifall an. Die kriegt nie mit, 
dass direkt hinter ih1' unter dem Baum ne Kiste voll mit Kostbarkei­
ten steht. Bist ein verdammt gerissener Bursche, Gero!« 
-die Nachricht aus dem Holzbein 

Was für einen Schatz der Wirt versteckt hat, bleibt Ihnen über­
lassen. 

:;;f[LBEIIHVS 

� Albenhus für den eiligen Leser � Einwohner: 2 .500 (davon 500 Zwerge) � Wappen: dreifach geteilter Schild, rot über Blausilberfeh, 
darunter zwei schwarze Balken vor silbernem Fel d  

r Hen'Schaft / Politik: Stadtvikarin Galburga von Hardenfels � Garnisonen: 1 halbes Banner herzogliche Flussgarde, 1 Ban­
t: ner Bergköniglich Eisenwaldsches Garderegiment, 1 Schwa-

dron Albenhuser Gardereiterregiment, 20 Stadtgardisten 
Tempel: Efferd, Ingerimm, Rahja, Rondra, Travia S Wichtige Gasthöfe: Herberge Zum torkelnden Einhorn (Q7 / 
P6/S 14) ,  Herberge Kielschwein (Q 1/P2/S22),  Gasthaus ( 
Admiral Sanin (Q7/P8/S1 1 ) ,  Schenke Honigtopp (Ql/P l )  I 

� Besonderheiten: Steinbrüche mit Koschbasalt, Ordenshaus � der Anconiter, Stapelrecht, Verehrung des Flussvaters 
, Stimmung in der Stadt: freundlich, außer man ist ein Fluss- r 

pirat, kennt einen Flusspiraten oder kennt j emanden, der t 
einen kennt, der einen Flusspiraten kennen könnte 

� 
Albenhus ist einerseits eine wichtige und einflussreiche Stadt 
am Lauf des Großen Flusses, denn sie ist Hauptstadt der 
gleichnamigen Grafschaft im Herzogtum Nordmarken und ein 

wichtiger Handelsort zwischen den Gebirgszügen der Kosch­
berge im Norden sowie des Eisenwaldes im Süden. 
Alten Quellen zufolge wurde Albenhus von einem tulamidi­
schen Sultan gegründet, der die Stadt für den Handel mit den 
Zwergen nutzen wollte. Andere Quellen vermuten, dass an der 
Stelle des heutigen Albenhus eine Siedlung der Elfen (damals 
mitunter 'Alben' genannt) gestanden hat. Das heutige Alben­
hus wird nunmehr hingegen von ungefähr 2 .000 Mittelreichern 
und gut 500 Zwergen bewohnt. 
Durch seine Lage kommt der Stadt eine große wirtschaftli­
che Bedeutung zu: Die meisten Waren, die aus dem zentralen 
Mittelreich an die Westküste transportiert werden, müssen die 
Stadt passieren, da der einzige Landweg über den steilen und 
gefährlichen Greifenpass führt, der vor allem im Winter kaum 
passierbar ist. Zudem lohnt sich der Besuch der Stadt besonders 
für jene Händler, die an Geschäften mit zwergischen Gütern 
interessiert sind. Die ansässigen Zwerge bieten neben allerlei 
hochwertigen Handwerkserzeugnissen auch den für seine anti­
magische Wirkung berühmten Koschbasalt sowie andere kost­
bare, aus den Bergwerken im Umland gewonnene Erze und 
Metalle wie Silber oder sogar das teure Arkanium fei l .  
Doch nicht nur für Handelsreisende ist  Albenhus ein lohnen­
des Ziel, auch efferdgläubige Pilger kehren hier regelmäßig ein, 



i 
i 1 1 

!/ i/ 
1;' I // t / 

'. 



steht in der Stadt mit dem Tempel der muschenden Wasser doch 
der bedeutendste Efferd-Tempel des aventurischen Binnen­
lands. Angesichts der vielen reisenden Händler und Pilger sind 
die Albenhuser daher an Fremde gewöhnt und begegnen ihnen 
gastfreundlich und offen. Wer sich nicht allzu auffällig gebärdet 
oder gar wie einer der gefürchteten Flusspiraten aussieht, die 
als die größte Plage der Handelsstadt angesehen werden, fällt 
hier nicht weiter auf. 

STADTB i LD V II D  STADTTE i LE 

Das Stadtbild von Albenhus entspricht in weiten Teilen dem 
vieler anderer mittelreichischer Städte: Die von einer massiven 
Stadtmauer umgebenen, dicht gedrängt stehenden, mehrstö­
ckigen Häuser sind größtenteils aus Holz und im Fachwerkstil 
gebaut, auf Straßen und Gassen liegen vielerorts aufgrund der 
fehlenden Kanalisation Abfälle und anderer Unrat, bis der Re­
gen sie wegspült. Bei näherer Betrachtung fallen dem kundigen 
Reisenden jedoch durchaus die ein oder andere Besonderheit 
sowie deutliche Unterschiede zwischen den einzelnen Stadt­
teilen auf. So hat sich der Alltag der Stadt in vielen Bereichen 
an den hohen zwergischen Bevölkerungsanteil angepasst, dies 
äußert sich beispielsweise in kleineren Tischen und Theken, 
niedriger angebrachten Türklinken und kleinen Podesten an 
den öffentlichen Brunnen, die den Zwergen das Wasserschöp­
fen erleichtern. 
Albenhus ist in die fünf Stadtteile Oberstadt, Unterstadt, Fischel'­
stadt, Gansheim und Alben aufgeteilt. 
Die im Südosten der Stadt auf einem Hügel gelegene Ober­
stadt ist das 'Reichenviertel' .  Die Häuser hier sind meist größer 
als im Rest der Stadt und oft aus Stein gebaut, die Straßen sind 
sauberer und weniger eng. Die ansässigen Händler und Hand­

werker verkaufen teure und exotische Waren wie beispielsweise 
Kräuter und Gewürze aus ganz Aventurien. Auch Schreiber, die 
mehrere Sprachen und Schriften beherrschen, findet man hier. 
In der Oberstadt kann man zudem allerlei hochgestellten Per­
sönlichkeiten begegnen: reichen Händlern mit prall gefüllten 
Geldbeuteln, stolzen Adligen in teuren, von edlen Rössern ge­
zogenen Kutschen oder Gelehrten, die völlig in ihre Gedanken 
versunken sind. Aber auch jene, die für solche Persönlichkeiten 
arbeiten, sind auf den Straßen unterwegs: eilig umherlauf ende 
Botenjungen, Mägde, die Besorgungen auf dem Markt machen 
müssen, und Kutscherinnen, die auf dem Kutschbock auf die 
Rückkehr ihrer Herrin warten. Einfache Reisende sollten sich 
hüten, sich den hohen Herrschaften in der Oberstadt unbedarft 
in den Weg zu stellen oder anderweitig respektlos aufzutreten: 
In diesem Stadtteil zeigt die Stadtgarde deutlich mehr Präsenz 
als in den anderen Vierteln, und Beleidigungen oder mangeln­
der Respekt gegenüber der Oberschicht sind Delikte, die die 
Gardisten durchaus mit einem Tag im Kerker ahnden. 
Die nördlich der Oberstadt gelegene Unterstadt ist der ältes­
te und lebendigste Stadtteil. Die meisten Handwerker und 
Händler der Stadt haben sich hier niedergelassen, in großen 
Schaufenstern wird daher alles angeboten, was nicht zu exo­
tisch ist. Gasthäuser und Übernachtungsmöglichkeiten wie das 
Am Großen Fluss sind hier zahlreich und in vielen Preisklassen 
vorhanden, so dass hier die meisten Gäste einkehren - zumal 
die hiesigen Albenhuser nicht so arrogant wie die Bewohner 
der Oberstadt oder so zwielichtig wie die der Fischerstadt sind. 
Auch die Fähre zum Stadtteil Alben verkehrt von der Unter-

stadt aus. Der mit steinernen Löwinnen verzierte Rondra-Tem­
pel der Stadt befindet sich im westlichen Tei l  der Unterstadt in  
direkter Nähe zur  Fischerstadt. 
Trotz des Namens leben in der westlich der Unterstadt gelege­
nen Fischerstadt verhältnismäßig wenige Flussfischer, die mit 
ihren kleinen Booten auf dem Großen Fluss nach E fferds Ga­
ben suchen. Der Großteil der Bevölkerung besteht vielmehr a s 
einfachen Arbeitern wie Erntehelfern und Tagelöhnern. Wer 
hier wohnt, erwartet nicht viel vom Leben, alles ist schmutziger 
und heruntergekommener als im restlichen Albenhus. Zahnlo­
se Dirnen und Lustknaben bieten am Hafen ihre Dienste an, 
schmutzige Kinder spielen mit Schweinen im Schlamm und 
kranke Bettler, die zu schwach sind, um sich bessere Plätze zu 
erkämpfen, versuchen einige Almosen zu erheischen. Reich 
aussehende Reisende sollten Vorsicht walten lassen und sich 
nicht zu weit von der vergleichsweise sauberen Hafenstraße 
in die dunklen Gassen der Fischerstadt wagen: Mit der Hilfe 
der Stadtgarde kann man hier nicht rechnen, jeder muss sich 
hier selbst helfen können. Besonders berüchtigt ist der tief in 
der Fischerstadt gelegene Honigtopp, eine einsturzgefährdete, 
windschiefe Kaschemme, in der sich die Albenhuser 'Unter­
welt' trifft. Im südlichen Bereich des Stadtteils liegen der von 
einer hohen Rosenhecke umgebene Rahja-Tempel sowie der 
Travia-Tempel, zu dem auch ein Siechen- und ein Armenhaus 
gehören. 
Das südwestlich gelegene Gansheim ist weniger dicht be­
baut und deutlich ländlicher als die anderen Stadtteile, da die 
Stadtherren bei der Erweiterung der Stadtmauer einen Be­
völkerungszuwachs erwarteten, für den sie den nötigen Platz 
schaffen wollten. Dieser Zuwachs ist bislang ausgeblieben, so 
dass man hier wegen der vielen freien Plätze Gewerbe findet, 

die einen großen Platzbedarf haben, wie etwa einen Fuhr­
mannshof, Mietställe und sogar einige Bauernhöfe. Seinen 
Namen hat der Stadtteil dadurch erhalten, dass die Albenhuser 
auf den hiesigen Wiesen ihre Schafe, Ziegen und Gänse hüten 
lassen, wodurch tagsüber überall der Schnattern von Gänsen zu 
vernehmen ist. 
Alben ist der einzige Stadtteil, der am Nordufer des Großen Flus­
ses liegt, und mit dem Rest der Stadt nur über eine Fähre ver­
bunden. Obwohl es offiziell zu Albenhus gehört, wirkt es wie eine 
eigene Siedlung und wird auch von vielen Einheimischen als eine 
solche angesehen. Der ganze Stadtteil ist so stark von der zwergi­
schen Kultur geprägt, dass man in den dunkelgrauen Gassen mit 
all den Vorrichtungen für den Transport von Basaltblöcken und 
dem ständigen Lärm geschäftiger Steinrnetze den Eindruck hat, 
man stünde in einem der Bergkönigreiche. Die Häuser sind alle 
aus Stein errichtet, vergleichsweise niedrig und teilweise ein wenig 
in den im Norden angrenzenden Hügel gegraben. Im Zentrum 
des Viertels liegt der große, fensterlose und aus schwarzem Basalt 
errichtete Ingerimm-Tempel, um den sich zahlreiche zwergische 
Handwerksbetriebe niedergelassen haben. 
Das Zentrum der Stadt ist der genau zwischen den vier südli­
chen Stadtteilen gelegene Eslamsplatz, auf dem jeden Vormit­
tag ein Markt stattfindet und wo man stets auf Gaukler, Bettler 
und Bänkelsänger treffen kann. Außerdem befinden sich hier 
das Rathaus, die Garnison, die Residenz der Gräfin Calderine 
von Hardenfels und das beste Gasthaus, das Admiral Sanin . Im 
Süden außerhalb der Stadt liegt ein Kloster der Anconiten , eines 
peraine- und hesindegefalligen Heilmagierordens.  



DE�tEmPEL DE�R.f\.VSCHEIIDEII WASSE� 
Bei einer Stadt wie Albenhus, die ihren Reichtum maßgeblich 
dem Großen Fluss zu verdanken hat, verwundert es nicht, 
dass hier der Glauben an den Wasser- und Meeresgott Efferd 
besonders ausgeprägt ist - obwohl einige Albenhuser wohl ge­
rüchteweise auch heimlich dem Flussvater und seinem Gefolge 
huldigen. Zentrum des Zwölfgötterglaubens in Albenhus ist 
daher der Tempel deI" muschenden Wasser. Dieser von der Meis­
terin des Flusses QueLina von Salmfang geleitete Tempel ist der 
größte Efferd-Tempel im Binnenland und wird zu Recht als 
ein göttliches Wunderwerk angesehen, das Jahr für Jahr viele 
Pilger nach Albenhus zieht: ördlich der Unterstadt, direkt in 
(len Großen Fluss hineingebaut ist eine große künstliche Insel, 
die ganz dem Efferd geweiht ist. Die komplette Insel und das 
aufihr stehende Bauwerk sind einem überdimensionalen Schiff 
nachempfunden, das von Fachleuten als uralter, seit Jahrhun­
derten nicht mehr gebauter Schiffstyp identifiziert worden ist. 

Nur über eine schmale Brücke ohne 
Geländer kann ein Besucher den 
zentralen Platz der Insel erreichen, 
in dessen Mitte eine steinerne Säule 
als 'Schiffsmast' steht, die über und 
über mit efferdgefälligen Reliefs v 
erziert ist, die verschiedene Heilige 
und Legenden des Efferd-Glaubens 
darstellen. An der Spitze der Säule 
in gut fünf Schritt Höhe thront das 
Symbol des Efferd, ein springender 
Delphin. 
Dort, wo bei einem Schiff üblicher­
weise die Reling ist, stehen auf der 
Insel mehrere Nebengebäude, in 
denen Werkstätten und Kapellen 
untergebracht sind. Hier arbeiten 
nicht nur Geweihte, sondern auch 
Handwerker, die eine besondere 
Beziehung zum Efferd-Glauben 
pflegen, wie beispielsweise ein 
Bootsbauer und ein Netzknüp­
fer. Auch al lerlei Amulette und 
Glücksbringer können hier er­
worben werden, in dem kleinsten 
Nebengebäude bietet zudem eine 
Kartographin, die für gutes Geld 
Karten aus der umfangreichen 
Kartothek des Tempels kopiert, 
ihre Dienste an.  
Der Bug des Inselschiffes ist  das 
eigentliche Tempelgebäude. Von 
außen ist das Gebäude mit zahlrei­
chen Figuren geschmückt, die Was­
serbewohner al ler Art darstellen, 
als Bugfigur thront an der Spitze 
ein großer, bärtiger Mann, in des­
sen Haaren sich allerlei Wasser­
pflanzen, Seesterne, Muscheln und 
kleine Fische tummeln. In seiner 
ausgestreckten Rechten hält er ei­

nen Dreizack, seine Füße teilen das wild schäumende Wasser, 
das links und rechts am Tempel vorbeirauscht. Er stellt den 
mythischen Flussvater dar, der den alten Legenden zufolge im 
Großen Fluss lebt, gleichzeitig aber auch der Fluss selbst ist. 
Das Innere des Tempels ist vom hindurchfließenden Wasser des 
Großen Flusses bedeckt, das sich der Legende nach bereits vor 
vielen Jahrhunderten selbst den Weg in das Gebäude hinein und 
aus ihm heraus gesucht hat. Wer hier eintritt, steht bis zu den 
Knien im strömenden Wasser, in dem sich eine Vielzahl von 
Fischen und Flusskrebsen tummelt. In dem Hauptraum stehen 
zahlreiche Säulen, Altäre und steinerne Abbilder von Wasser­
wesen wie Nixen, Neckern und Delphinen - doch die größte 
Statue ist ein gut vier Schritt hohes Abbild Efferds, das dem des 
Flussvaters erstaunlich ähnlich sieht. Die Albenhuser erzählen 
gerne, dass sich sogar echte Nixen und Necker zwischen die 
Statuen schleichen, um die Menschen zu beobachten. Durch 
das laute Rauschen des Wassers ist eine Unterhaltung in nor­
maler Lautstärke im Tempel nicht möglich, al lerdings wird das 



Rauschen auf wundersame Weise leiser, wenn ein Geweihter 
zu einer Predigt ansetzt. Der hintere Teil des Tempels, das Al­
lerheiligste, ist durch einen blickdichten Vorhang aus Schnüren 
mit Perlen, Muscheln und Steinen vom Rest des Tempels abge­
trennt. Nur mit ausdrücklicher Erlaubnis der Geweihten und 
wenn man gegen die hier sehr starke Strömung ankommt, darf 
man das Allerheiligste betreten. Dieser Raum ist fast vollständig 
mit Schildpatt ausgekleidet und wird von bläulich leuchtenden 
Gwen-Petryl-Steinen so erhellt, dass man den Eindruck hat, 
man sei unter der Wasseroberfläche. Im Zentrum des Raumes 
steht eine riesige aufgeklappte Muschel, die vor langer Zeit aus 
dem Meer vor Havena geborgen wurde und in der sich bis zu 
zwei Personen in efferdgefällige Meditation vertiefen können. 
Im großen, dreigeschossigen 'Hecka ufba u'  der Tempelanlage le­
ben nicht nur die sieben Geweihten und Novizen, sondern von 
hier werden auch alle Aktivitäten der Efferd-Kirche des zentra­
len Mittelreichs von der Meisterin des Flusses koordiniert. Of­
fizielle Leiterin des Tempels und damit die Ansprechpartnerin 

für etwaige Reisende ist die altehrwürdige Grimmhel Efferdtreu, 
die wie viele andere E fferd-Geweihte in Minutenschnelle ihre 
Stimmung von zornig-aufbrausend zu ausgeglichen-ruhig oder 
umgekehrt wechselt. Wegen der Bedeutung des Tempels sind 
hier auch noch eine Schreibstube, ein umfangreiches Archiv zu 
den Themen Seefahrt und Meeresgetier sowie eine Kartothek 
mit Karten sehr unterschiedlicher Qualität zu finden. 

A L B E ll H V S  i m  R9 m All 

Der Weg von Havena nach Bragahn führt Gwidion 
auch nach Albenhus, wo er den Efferd-Tempel aufsucht. Hier 
lauern ihm Timiskos und seine Schergen auf, und er entkommt 
nur durch das Eingreifen eines Neckers, der sich zwischen den 
Statuen verborgen hatte. 
Wenn Sie die Suche nach dem schlafenden Helden in Ihr Aben­
teuer einbauen, dann eignet sich Albenhus als Zwischenstation, 
um eventuell im Tempel neue Informationen zu erhalten - oder 
für klassische Verfolgungsjagden durch nächtliche Städte. 

�m m E RJH �G - W O H ll S1'A1'1' D E � G E S E1'Z LO S E ll  

»Es war ein hartes, aber fi"iedliches Leben oben in Hammerberg. 
Das Holz des nahen Waldes lieferte uns Arbeit und nach dem Tag­
wel"k wärmten wir uns in der Taveme die verfi"orenen Glieder mit 
Gebmnntem. Doch eines nebligen Abends I(amen Fr'emde, viele von 
ihnen, und verlangten zu trinken. Ich weiß noch, wie einer von ihnen 
in einem langen, bmunen Mantel mi1" sein MeSSe/" an die Kehle presste 
und munte, ich solle besser den Mund halten -sonst würde ich eifah­
ren, wie Eisen schmeckt. Dann lachte der Räuber, und dieses falsche, 
leise Lachen schreckte mich mehr als de/" Anblick des Wi'rts, der mit 
hängendem Kopf vom Steuerrad an der Decke seineI" Taveme hing. 
Denn ich ahnte in diesem Moment, dass der Mann mit dem fürchter­
lichen Lachen gekommen wm; um sich aLl das zu nehmen, was nicht 
sein war . . .  und dass er und seine Flusspiraten bleiben wÜI"den.«  
-Erzählung eines aus Hammerberg stammenden HolzfoLlers 

Avs D E n  fAGEn ,  D i E  DA  WA� n  • • •  

Die Nähe zum Ambossgebirge, Überreste zwergischer Archi­
tektur, selbst der Ortsname Hammerberg lassen den Schluss zu, 
dass es sich hier ursprünglich um eine Zwergensiedlung handel­
te. Die wenigen Alteingesessenen wissen, dass die nahe Binge 
nicht erst durch Girtasch erschlossen wurde, sondern hier schon 
viel früher gegraben wurde. Gründe für das Fortgehen der An­
groschim gehören ins Reich der Legenden und Spekulationen, 
doch Fakt ist, dass es eine Weile still wurde um Hammerberg. 
Erst später, als Menschen die günstige Lage am Fluss für den 
Handel mit Holz entdeckten, begannen sich einige Holzfäller 
hier anzusiedeln und formten erstmals wieder eine Dorfgemein­
schaft. Diese fand ihr jähes Ende, als schließlich die Flusspiraten 
in Hammerberg einen idealen Stützpunkt erkannten, den sie für 
sich beanspruchten. 
Heute wird der Name Hammerberg nur noch hinter vorgehal­
tener Hand geflüstert. Man erzählt sich in den Siedlungen am 
Großen Fluss, ein Fluch habe den Ort getroffen und nunmehr 
wohnten dort nur noch Geister. Das Schlagen der Holzfäller-

Hammerberg für den eiligen Leser 
Einwohner: ca. 70, .davon etwa 7 Zwerge, 1 5  Goblins, 
2 andere 
Herrschaft/Politik: Ratsbeschlüsse unter der Führung von 
Kapitän Donnerfaust 
Tempel: keine 

Gasthof Zum Steuerrad (Q3/P3/S4)  
Besonderheiten: Zugbrücke an der Durchfahrt zum hin­
teren Steg 
Stimmung im Doif: Eine Aura der Gesetzlosigkeit weht 
durch die Gassen. Das Misstrauen folgt einem überall hin 
und tätliche Auseinandersetzungen sind an der Tagesord­
nung. Doch die Atmosphäre der Freiheit hat auch ihre 
Verlockungen. 
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Beile halle gespenstisch in den Wäldern wieder und unbemannte 
Schiffe kreuzten so lange im Hafen, bis der Flussvater sich erbar­
me, die verlorenen Seelen in sein Reich aufzunehmen, und die 
Schiffe verschlinge. Wer an solche Schauermärchen nicht glau­
ben mag, der nimmt an, das Dorf sei verlassen, und denkt nicht 
daran, den beschwerlichen Flussweg die Unwyn hinauf ins kalte 
Gebirge auf sich zu nehmen. Dies ist den Bewohnern Hammer­
bergs nur recht, denn es gibt nur eines, was die Piraten vom Gro­
ßen Fluss nicht gerne in ihrem Hafen haben: Fremde. 

Wer sein Schiff am Steg von Hammerberg vertäut, wird inner­
halb kürzester Zeit feststellen, dass hier keine Geister, sondern 
ein Haufen schräger Figuren umgehen. Da diese so arm sind, 
dass sie ihre eigene Mutter verkaufen würden, erkennen sie 
spätestens an einem prall gefüllten Dukatensack, wer nicht zu 
ihnen gehört. 



Auffällige Ausnahme ist ein Zwerg mit Namen Girtasch, der 
nicht ohne Grund den Beinamen 'Goldzahn' trägt (siehe Sei­
te 1 1 6ff) . Den Handel des Dorfes hat er fest in seiner Hand. 
Mit einer Zipfelmütze gerüstet, harrt er jeden Tag am Steg aus, 
um dort eintreffende 'Waren' als erster inspizieren zu können. 
Er ist es auch, der jeden Fremden unter die Lupe nimmt und 
ihm in unmissverständlichen Worten klarmacht, was dieser hier 
in Hammerberg besser lassen sollte, wenn er nicht bei den Fi­
schen landen will: Zwistigkeiten werden vorzugsweise auf dem 
Duellplatz ausgetragen. Außerhalb davon ist man angehalten, 
die Waffen stecken zu lassen. Wird man angegriffen, hat man 
selbstverständlich das Recht sich zu verteidigen, aber Rache­
schwüre oder Trauerfeiern sind hier nicht gern gesehen. 
Wenn man es geschafft hat, dem unangenehmem Redefluss 
des Zwerges zu entkommen, oder seinerseits erfolgreich etwas 
aus Girtasch herausgequetscht hat, kann man sich im Dorf 
umschauen. Vom Hafen aus machen die Holzhütten einen 
friedlichen Eindruck. Eine leicht bekleidete Frau säuselt ei­
nem im Vorübergehen Versprechungen zu. Helden, die das 
Dorf erkunden, werden oft den Eindruck haben, verfolgt und 
beobachtet zu werden. 

GAS1'HAVS LVlIl STE VER..Rfl D  
Schon vom Hafen aus ist das Gasthaus z u  sehen. Als größtes 
Gebäude und 'gesellschaftlicher Mittelpunkt' des Dorfes blickt 
es von einem Hügel auf die Dächer der einfachen Holzhütten 
hinab wie andernorts ein Tempel. Steil bergan muss man seine 
Schritte lenken und eine Treppe ins Obergeschoss erklimmen, 
bevor man die Tür ins Innere aufstoßen kann. Warme, abge-

D i E  G V II S'f DE R... P i R.f\.'fEII 
fi:t&* Sind die Helden i n  der Ab icht hergekommen, mit 
den Piraten in Kontakt zu treten, dann macht man ihnen 
klar, dass es nur eine Möglichkeit gibt, zum Anführer vor­
gelassen zu werden: Alle fünf Mitglieder des Piratenrats 
müssen ihr Einverständnis geben. Dies sind: 
• Girtasch 'Goldzahn', ein zwergischer Händler 
• Jadira 'Bardenschreck', Wirtin des Gasthauses 
• Rumpo 'Witwenfreund', Kapitän 
• Phewin 'Eisenschmeck', Kapitän 
• Thimorn 'Hakensang', Kapitän 
Dabei ist es möglich, dass Thimorn nicht mehr lebt, wenn 
die Helden ihn bei den bosparanischen Ruinen getötet ha­
ben (siehe Seite 89) . In diesem Fall brauchen die Helden 
nur noch die Zustimmung der anderen vier. Natürlich 
erhalten Fremde die Zustimmung der Leute nicht ohne 
weiteres, sondern müssen sich diese Gunst erst erarbeiten. 
Welche Bedingungen die einzelnen Ratsmitglieder dafür 
stellen, ist ganz unterschiedlich. Näheres hierzu finden 
Sie bei den Charakterbeschreibungen. 
Eisenschmeck weigert sich, überhaupt mit den Helden 
über eine Einwill igung zu sprechen, bevor nicht alle an­
deren Ratsmitglieder ihre Fürsprache zugesagt haben. Er 
gefällt sich in der Position, die Entscheidung der ande­
ren im Zweifelsfalle mit seiner Gegenstimme kippen zu 
können, um seine Machtposition zu unterstreichen. Gibt 
auch er seine Stimme, erhalten die Helden Wegbeschrei­
bung und Zutritt zum geheimen Piratenhafen, wo sie mit 
Donnerfaust sprechen können (siehe Seite 1 32ft:) .  



standene Luft und der Geruch von Braten, Bier und ungewa­
schenen Leibern schlagen einem entgegen,  gemischt mit dem 
Lärm einer prahlerischen Erzählung hier und besorgtem Ge­
murmel da. Gleich am Eingang fällt ein Ständer ins Auge, der 
Waffen bereit hält � offenbar sind die Piraten selbst an diesem 
Ort der Geselligkeit auf alles vorbereitet. 
Der Schankraum selbst liegt im trübem Licht einiger Fackeln, 
und an der Decke umwabern Rauchschwaden ein prächtiges 
Steuerrad, das wie ein Kronleuchter von eisernen Ketten gehal­
ten wird. Abgesehen von dem großen, rustikalen Tresen bilden 
einfache Holzbänke und -tische sowie große Fässer das Mobiliar. 
Die junge, pausbäckige Schankmaid Leti geht herum, schenkt 
bärbeißigen, rauen Männern und Frauen nach und lacht über 
ihre anzüglichen Witzeleien (siehe Seite 1 2 1 ) .  Zur Rechten kann 
man in die halboffene Küche einsehen, wo ein Herdfeuer lustig 
flackert und die Wirtin Jadira nicht nur allerhand improvisierte 

Speisen, sondern auch stets einen kecken Spruch parat hat (siehe 
Seite 1 1 7rE).  Zudem findet man in diesen Räumlichkeiten Pipo, 
den Bader des Ortes, der Verletzungen und Krankheiten zu be­
handeln weiß (siehe Seite 1 2 1 ) .  Er ist der Vater der Schankmaid 
Leti, die ihm notfalls bei seinen Behandlungen assistiert (siehe 
Seite 1 2 1 ) ,  und wer es sich leisten kann, bekommt von ihr eine 
Rasur oder ein Bad im Zuber, der im Untergeschoss steht. Dort 
befinden sich außerdem Schlaf räume, eine Rumpelkammer und 
der Zugang zum Vorratskeller. 

DAS G ASTH AVS i m  S P i E L  
Wenn die Helden sich ein wenig in der Schänke aufhalten, werden 
sie früher oder später von der Sitte erfahren, dass es hier einen 'Ta­
vernenkönig' gibt, der sein Bier niemals bezahlen muss. Jeder kann 
den amtierenden Tavernenkönig Radomir zu einem Wetttrinken 
herausfordern, und wer ihn dabei schlägt, erbt seinen Titel. 
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Ein trinkfester Held köftnte auf den Gedanken kommen, sich 
um diesen Titel zu bemühen - sei es, um Einfluss und Ansehen 
zu bekommen, sie es aus reiner Lust am zünftigen Saufen. Ge­
lungenen Menschenkenntnis-Proben verraten schon im Vorfeld, 
dass der Wettbewerb in dieser Umgebung kaum mit rechten 
Dingen zu gehen wird, der Held also ohne eigene Schummele i 
kaum eine Chance auf einen Sieg hat. Jedoch sollte man auf­
passen, dabei nicht erwischt zu werden, denn Radomir hat trotz 
seiner vielen Schulden noch ein paar Freunde. 

S Z E n A Fj oVO R,S C H LAG 
tJ!:'itUI Jadira hat e i n  Problem: Der Vorrat an Schnaps geht ge­
rade zur Neige. Dabei gibt es nicht weit von Hammerberg so­
gar eine eigene Destille, aber aus irgendeinem Grund wird das 
bestellte Fass nicht angeliefert. Wenn d ie Helden sich beliebt 
machen wollen, dann versprechen sie ihr, zur Destille zu gehen 
und den Schnaps zu holen. 
Dort angelangt, hören sie schon von weitem laute Rufe und un­
heilvolles Knirschen :  Das Haus wird gerade von drei Trollen 
auseinandergenommen. Eigentlich friedliche Kerle, sind sie 
hier vorbeigekommen, um nach etwas Süßem zu fragen,  auf 
das sie sehr versessen sind. Doch Jadiras Bote machte den Feh­
ler, sich über die Hünen lustig zu machen. Nun glauben sie, 
dass man in der Hütte irgendwo Zucker verstecke und ihnen 
nichts davon abgeben wolle. Also bahnen sie sich gerade einen 
Zugang zu der Hütte - was bei einer Körpergröße von deutlich 

DAS TFj rr KS Pi E L  
Welteinsatz für den Herausforderer ist 1 Dukaten. Wenn er 
gewinnt, erhält er ihn zurück, wenn er unterliegt, teilen sich 
Radomir u nd Wirtin Jadira den Gewinn. Aber immerhin stellt 
Jadira den Schnaps, dieser muss also nicht noch zusätzlich be­
zah lt werden. 
feder Teilnehmer erhält einen Becher, der für jede Runde 
mit dem hier üblichen scharfen Kräuterschnaps gefül l t  wird. 
Dieser Becher muss in einem Zug geleert werden. Um das 
zu überstehen, m uss dem Helden eine Zechen-Probe gelin­
gen, d ie pro Becher um 4 Punkte erschwert wird (die erste 
+ 0, d ie zweite + 4, die dritte + 8  etc.) . feder Talentpunkt, der 
zum Bestehen der Probe fehlt, wird von der Konstitution des 
Helden abgezogen.  Si nkt seine KO auf diese Weise unter 5,  

ist  er betrunken - was i h m  aber nicht unbedingt am Weiter­
spielen hindern muss. (Allerd ings kann der Meister ihm nach 
Belieben Selbstbelle1'rSchungs- und Fingerfertigkeits-Proben 
abverlangen, und sei es auch nur, um den nächsten Becher 
unfa l lfrei an die Lippen zu bekommen.) Sobald die KO auf 0 

oder daru nter sinkt, fäl l t  der Zecher augenblicklich in einen 
tiefen Schlaf und hat verloren. 
Radomir hat einen Talentwert Zechen von 1 5, die zugehörigen 
Eigenschaften betragen 1 3/ 1 4/ 1 4  und die Konstitution 1 4. 

m OGELE i E n  
Nachdem Radomir den zweiten Becher geleert hat, wirft er 
ihn gegen die Wand. Daraufhin bekommt er von Jadira einen 
neuen, der genauso aussieht, aber einen dickeren Boden hat, 
sodass weniger Schnaps rein passt: Jede weitere Zechen-Probe 
wird für ihn nur noch um 2 Punkte schwerer (also die dritte 
+ 6, die vierte +8 etc.) .  Diese Mogelei kann nur einem Helden 
auffallen, der ausdrücklich darauf achtet und dann noch einen 
Sinnenschäife-Probe + 5  schafft. Wenn Jadira Mogelei vorge­
worfen wird, lacht sie nur dreckig und erklärt, dass die Regeln 
nun mal so seien. Weiterer Protest wird von a l len Anwesenden 
nur als "Jammerlappen-Geheul" verlacht, an den Bedingungen 
ändert sich nichts. Wenn die Helden es aber irgendwie schaf­
fen, die Becher zu vertauschen, ohne dass es jemand merkt, 
dann steigt die Erschwernis für ihren Gefährten entsprechend 
langsamer, für Radomir schnel ler. 
Aber auch andere Möglichkeiten des Eingreifens sind möglich, 
zum Beispiel ein heimlicher ABVE E UM auf den Becher 
oder dergleichen (in diesem Fall ollten Sie dem Zecher aber 
eine Selbstbeherrschungs-Probe abverlangen, denn alkoholfreier 
Kräuters�hnaps schmeckt wirklich widerlich . . .  ) . 

D i E  �O n E  
Sollte e s  dem Helden gelingen, neuer Tavernenk<;inig z u  wer­
den, gesteht Radomir kleinlaut, dass er die Krone irgendwo 
'verlegt' hat, und ohne sie gibt Jadira kein Freibier aus. Wenn 
die Helden genauer nachforschen, stoßen sie nach längerer 
Ermittlungsarbeit auf den Kiepenkerl Bredo Bento (siehe Sei­
te 122) .  Ein Goblin hatte den Holzreif gefunden und beim 
ihm gegen ein wenig aschwerk eingetauscht. Seitdem fragt 
er sich, was er mit dem eigenartigen Ding anfangen soU, und 
wird sehr erfreut sein, wenn ihn die Helden für ein paar Heller 
kaufen. 
Die Krone ist grob aus dem Boden eines Holzfässchens gesägt 
worden und verleiht dem Träger somit ein trotteliges Ausse­
hen. Aber wer auch immer Hand an das Ding gelegt hat, sie 
ist verzaubert und erhöht auf magische Weise die Konstitution 
ihres Trägers um 2 Punkte. 

-. ---= -= = 



über drei Metern nicht ohne Gewalt geht. Der Schnapsbren­
ner steht mit Tränen in den Augen daneben, findet aber keinen 
Weg, sie aufzuhalten. 
Wenn die Helden es irgendwie schaffen, die erzürnten Trolle 
davon abzuhalten, das Haus zu zerstören, bekommen sie sofort 
ein Fass Schnaps ausgehändigt - und als Geschenk noch jeder 
eine Flasche der 'Spezialität des Hauses': einen hochprozenti­
gen Kräuterschnaps. 

Trolle 

Keule: INI 10+ 1W6 

AT 13 PA 1 1  TP 3W6 +7 

LeP 60 AuP 1 20 WS 15 RS 2 

DK NS 

MR 8 

DVELLPLATZ 
Eine recht zentrale Stellung im Ort hat ein abgezäunter Bereich 
an ein paar Schuppen, auf dem alle Streitigkeiten unter Zeugen 
ausgetragen werden. Dieser Brauch hat sich etabhert, da die Män­
ner und Frauen so ihrem Ärger Luft machen können, ohne dass es 
zu großen Auseinandersetzungen zwischen ganzen Mannschaf­
ten kommt. Manch einem dient der Platz jedoch auch einfach 
dem Zeitvertreib oder der Übung seiner Kampffertigkeiten. 
Es ist üblich, vor einem Kampf die Regeln festzulegen : bis zu 
welchem Punkt gekämpft wird, welche Waffen verwendet wer­
den, wer an dem Kampf teilnimmt und ob es einen Preis fur 
den Gewinner gibt. Es überrascht wohl niemanden, dass ein 
Pirat sich nicht immer an sein Wort hält oder es versäumt, in 
Rondras Sinne zu fechten. Insbesondere bei der Mannschaft 
von Eisenschmeck, die sich die 'Sooremannen' nennen, muss 
man mit dem Schlimmsten rechnen. 

Ein genauso verschlafener wie mundfauler Zwerg bewacht die 
alte Zugbrücke, die nicht nur eine Verbindung zum Nordufer 
der Unwyn herstellt, sondern auch die Durchfahrt zum hin­
teren Anlegesteg blockiert. Doch wenn jemand ohne Befugnis 
seine Brücke betreten oder gar das wassergetriebene Hebewerk 
der Brücke bedienen will, ist der Brückenwart Ortasch auf ein­
mal hellwach. Gute Gründe bringen bei ihm gar nichts, denn 
letztendlich entscheidet Girtasch, wer auf die andere Uferseite 
darf, was nicht zuletzt daran liegt, dass dieser Weg zu seiner 
Binge fuhrt (siehe Seite 1 22 ) .  

Zudem d ürfen nur  d ie  bekannten Schiffe hier durchfahren. 
Dem Anschein nach legen sie am geschützteren Steg an und 
sind am nächsten Tag bereits wieder ausgelaufen. Einem auf­
merksamen Beobachter mag jedoch auffallen, dass diese Schiffe 
in Wirklichkeit weiter flussaufwärts fahren und sich häufig Pi­
raten, die nicht zu den Schiffen an den Stegen gehören, im Dorf 
aufhalten. Die Erklärung dafür liegt im geheimen Hafen, der 
sich in der Knochenschlucht befindet (siehe Seite 1 27ff. ) .  

Drückt sich ein Held lange genug in  dunklen Ecken herum, 
wird er früher oder später von einer zwielichtigen Figur mit 
einem geflüsterten "Pst" angesprochen. Ein paar scheinbar be­
langlose Worte über das Wetter folgen, und wenn der betref­
fende Held in solchen Dingen nicht bewandert ist, findet das 
Gespräch schnell seinen Abschluss. Doch jemand, der in den 
Seitengassen Aventuriens etwas gelernt hat, sollte imstande 
sein, die nötigen Schlagwörter herauszuhören, und weiß, was 
er hier für zwei Gestalten vor sich hat - also jeder, der einen 
Gassenwissen-Wert von mindestens 5 hat. Als personifizierter 
'Schwarzmarkt des Dorfes' kann man bei Lumpino alles kau­
fen oder verkaufen, von dem Girtasch nichts wissen soll. Und 
während Lumpino seinem Kunden im einen Augenblick un­
eingeschränkte Diskretion verspricht, kann man im nächsten 
Atemzug schon ein interessantes Geheimnis von ihm erfahren 
- gegen klingende Münze, versteht sich. Bei seinem Kumpel 
Oss hingegen kann man etwas anderes erwerben: Erstaunlich 
präzise entstehen hier in kurzer Zeit Fälschungen, die das un­
geübte Auge bestens täuschen können. Dabei ist der Mann sehr 
vielseitig: Schrift, Druck, Metallbearbeitung oder Nähwerk, 

seine flinken Finger machen es möglich. Die beiden haben an 
Girtaschs MonopolsteIlung ziemlich zu knabbern, doch alle 
ausgeheckten Pläne, wie sie ihn loswerden können, fanden bis­
her aus purer Angst keine Umsetzung. 

O R..KS v n D  G O B L i n s  
Orks sind ein wenig kleiner als Menschen, dafur aber meist 

! muskulöser gebaut. Ihr gesamter Körper ist mit einem dich­
ten, schwarzen Fell bewachsen, weshalb man sie auch abfäl­
lig Schwarzpelze nennt. Die wilden Kreaturen haben grobe 
Gesichtszüge, aus dem Unterkiefer hervorstehende Hauer 
und struppiges, langes Haupthaar. Sie leben vor allem in ei­
ner Hochebene im aventurischen Nordwesten, wo sie ihre 
blutigen Götter anbeten und vor allem das Faustrecht regie­
ren lassen. Orkische Frauen werden von ihren Männern nicht 

, als eigene Persönlichkeiten wahrgenommen, sie stehen in der 
Rangfolge unter den niedrigsten Männern. Außerhalb des Or­
klands begegnet man den Orks zumeist als aggressive Räuber 
oder Söldner. 
Goblins haben eine gedrungene Gestalt und hervorstehende 
Zähne und hüllen sich meist in Felle oder Lumpen. Ihr Kör­
per ist von struppigem, rötlichem Fell bed ckt, weswegen sie 
folgerichtig Rotpelze genannt werden. Sie leben in Stämmen, 
die von einer Schamanin angefuhrt werden. Ihre langen und 

, kräftigen Arme und geschickten Finger machen sie jedoch 
auch zu wertvollen Arbeitern. Sie gelten als feige und hinter­
hältig, können jedoch auch schnell eingeschüchtert werden. 
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E i n E  G E m E i n scHAFT 
VOll Av ß E n s E iTER.II 

In Hammerberg wohnen nicht nur Menschen verschiedener 
Herkunft, die es andernorts zu nichts gebracht haben, auf ei­
nem Fleck zusammen, sondern auch Angehörige anderer Ras­
sen - und das in ungewohnt friedlicher Koexistenz. 
Da Zwerge im Kosch kein ungewöhnlicher Anblick sind, gehö­
ren auch Girtaschs Bergleute aus der Binge nördlich des Dorfes 
ins B ild. Seit einiger Zeit werden auch Goblins fur handwerk­
liche Tätigkeiten und niedere Arbeiten eingesetzt. Besonders 
die Kapitäne Eisenschmeck und Witwenfreund schätzen ihre 
Dienste, doch bei ersterem genießen sie keinen besseren Stand 
als Sklaven. Die kleinen, leicht zu verängstigen Rotpelze haben 
enorm unter den Launen seines Bootsmannes Zutar zu leiden. 
Bei diesem handelt es sich um einen Ork, der jedes bisschen 
fehlenden Intellekt durch Grobheit und Sadismus wieder wett­
macht, um die Oberhand zu behalten. Die grunzenden Laute, 
die er zwischen seinen hervorstehenden Hauern herausbringt, 
sind oft nur schwerlich als zusammenhängende Worte zu ver­
stehen. Seine Lieblingsredewendung ist dabei die Androhung, 
bei Ungehorsam mit jemandem "Knack" zu machen. 
Etwas außerhalb des Dorfes, auf der anderen Seite der B rücke, 
findet man das Pfahlhaus der Elfe Sanraya. Die Meinungen 
über sie gehen weit auseinander, sie reichen von verzauberter 
Hingabe bis hin zu offener Feindseligkeit (siehe Seite 1 1 9) .  

PHEwin 'E isEnscHmEcI(. SOORJ;mAlln -
DER.FiESE i nTRiGAnT 

»Der nächste Besuch galt einem jungen Kutschem'äuber, 
deI' bereits einige Monde in seiner Zelle schmorte. Man 
hatte mir gesagt, dass seine Gefangenname nur mög­
lich gewesen Wa/; weil der Bengel statt zu fliehen sei­
nen Häschern allein und völlig verwin·t am Rande 
des Fal'indelwaldes entgegengelaufen sei. Als man ihn 
aufgrijj habe er mit vor Sch reck geweiteten Augen von 
Elfen und Feen azählt, die ihm nach dem Verstand 
tI·achteten. Praios' Licht sollte ihn mm von seinen Sün­
den reinigen und ihm den Mut geben, auf dem �g da 
Gerechten zu schreiten . .fils er aber meiner Robe ansichtig 
wUI·de, spuckte a vor mir aus uns zischte: "Ganz ehrlich, 
was weiß euereins schon von Gaechtigkeit?" In den Au­
gen dieses Mannes sah ich, dass er bereits gemordet hatte. 
Später hörte ich, ihm sei der AusbTUch gelungen. Doch ich 
bin mil' gewiss, dass der stl'afende Blick des Herrn Pmios 
ihn eines Tages treffen wird, welches �rkzeug eI- auch 
immer dazu wählt.« 
-aus den Aufzeichnungen des Pmios-Geweihten 
Ab-ik Sonnentreu, 999 BF 

Jeder, der dem verschlagenen Piratenkapitän ge­
genüber steht, ahnt sehr schnell: Phewin ist ein 
äußerst gefährlicher Mann, dem man besser nicht 
i • die Quere kommen sollte, wenn man nicht be­
reit ist, die Konsequenzen zu tragen. Schon früh 
auf die schiefe Bahn geraten, ist er bestens vertraut 
mit allem, was es fur das Diebesgewerbe braucht. Ge­
prägt von Goldgier und Rücksichtslosigkeit, versteht 

er es, durch Einschüchterung und Versprechen Unterstützung 
zu erhalten. Sein Motto ist: Wer sich nimmt, der bekommt. Da 
er nicht an das Gute im Menschen glaubt, trifft er jedoch mit­
unter Fehleinschätzungen. Moral und Gerechtigkeit sind für 
ihn nur leere Worthülsen, und er kann nicht verstehen, dass 
sie für irgendjemanden mehr bedeuten - andererseits lassen 
sie sich bestens dazu nutzen, seine Mitmenschen und -zwerge 
zu manipulieren. Mit seiner Intelligenz ist er es gewohnt, eine 
Führungsrolle zu übernehmen. Vor mit Magie verbundenen 
Lebewesen fürchtet er sich insgeheim, verbirgt dies aber unter 
einer Maske der Abscheu. Wenn er jedoch glaubt, dass Zauberei 
ihm in einer Situation hilft, ist er opportunistisch genug, sich 
darauf einzulassen. 

E RS C H E i n V ll G  

Phewins drahtiger Körper zeigt die Spuren langjährigen Hun­
gers und des Lebens unter freiem Himmel. Meist verbirgt er sei­
ne Messer unter einem langen erdfarbenen Mantel und seinen 
Hals unter einem schmutzigen Tuch, das er sich bisweilen übers 
Gesicht zieht. Die Ringe und Halsketten seiner Opfer würden 
ihn schmücken, wären sie nicht ohne jeden Geschmack zusam­
mengestellt. Wettergegerbte Haut zeichnet sein Gesicht, und 
die Falten lassen ihn mindestens zehn Jahre ä.lter wirken, als 
er ist. Heruntergezogene Mundwinkel seiner schmalen Lippen, 

dunkle Augenränder unter abschätzigen Augen und 
schmieriges dunkles Haar über einer Denkerstirn 
geben Phewin eine Ausstrahlung, die dazu führt, 
dass man sehr ungern von ihm gemustert wird. 

L E B E ll S LAVF 
einer von vielen Fischern der Nordmar­

ken an den Ufern des Großen Flusses hatte 
Phewin, der früh auf sich allein gestellt war, 
meist nicht einmal selbst genug zu essen, 
geschweige denn genug, um seinen Fang 

gegen ein paar Münzen einzutauschen. In 
seiner Not kam er schon früh mit dem Ge­
setz in Konflikt und erntete das Misstrauen 

seiner Dorfgemeinschaft. Er sah die Aus­
sichtslosigkeit dieser Lebensart, tauschte 
sein Fischerboot gegen einen alten Gaul 
ein und suchte andernorts sein Glück. 

Als ihm ein paar Wegelagerer das Pferd 
und seine letzten Habseligkeiten abneh-

men wollten, machte er ihnen kurzer­
hand einen besseren Vorschlag: Er schloss 
sich ihnen an und übernahm schon bald 
die Führung. Seine Intelligenz und das tak­
tische Geschick trugen bald Früchte. Die 
Bande suchte sich gezielter ihre Opfer und 
schlug nur da zu, wo das Risiko gering und 
die Beute lohnenswert war. Phewin baute 
schließlich ein Unterschlupf am Rand des 

Farindeiwaids auf und wurde trotz seiner 
j ungen Jahre zum gefürchtetsten Kutschen­
räuber der Region, der auch vor Raubmord 

nicht zurückschreckte. Doch eines Ta­
ges kam der seit langem schwelende 
Konflikt mit den dort ansässigen 



Elfen zu seinem Höhepunkt: Sie kreisten Phewin ein und trie­
ben ihn bösartigen Feen in die Arme. Was genau geschah, wird 
wohl auf ewig sein Geheimnis bleiben, jedenfalls kam er nur 
knapp mit dem Verstand und dem Leben davon, wurde jedoch 
von Gesetzeshütern gefangen genommen. Nach einiger Zeit im 
Kerker gelang ihm die Flucht. 
Auf seinen Kopf ist eine Belohnung von 1 00 Dukaten ausge­
setzt, doch der Steckbrief nennt einen anderen Namen: "He­
chard, genannt die Peitsche". Wie Phewin wirklich heißt, weiß 
wohl nur er selbst. Der Nachname Sooremann geht auf das 
Wort Soore zurück, das in Füchsisch (der Sprache der Herum­
treiber und Phexdiener) Diebesgut bedeutet. 
Nach seiner Zeit Flucht aus der Kerker entschloss er sich erneut, 
andere Wege zu gehen, sammelte ein paar Halsabschneider um 
sich und kaperte mit ihnen ein Schiff, womit er den Grundstein 
für seine Piratenkarriere legte. Er war es, der Hammerberg zu 
seinem Unterschlupf auserkor und die Flussräuber anführte, 
bis Eilif auf der Bildfläche erschien. Durch ihre unanfechtbare 
Erfahrung in der Schifffahrt und Piraterie hat sie die Anführer­
schaft übernommen und ist zu seiner erbitterten Konkurrentin 
geworden, durch deren Risikobereitschaft er die Aussicht auf 
schnellen Reichtum massiv gefährdet sieht. 

DANi"tELLVllG 
Grundsätzlich würdigt Phewin nur denjenigen mehr als eines 
Blickes, die für ihn von irgendeinem Interesse sind. So kommt 
es oft vor, dass er ein Gespräch beendet, bevor es überhaupt 
begonnen hat. Letztendlich ist dies ein weiterer Kniff, um sei­
ne Machtposition zu illustrieren und seine Mitmenschen ein­
zuschüchtern. Wenn er spricht, stellt er vorwiegend (Gegen-) 
Fragen, statt Antworten zu geben, auch wenn eine unmiss­

verständliche Aussage nur in einer Frage verkleidet wird. Dies 
dient nur dazu, seinen Gesprächspartner zu verwirren und aus 
der Reserve zu locken. In der Tat ist diese Taktik in Kombi­
nation mit seiner düsteren Stimme und einern leisen, falschen 
Lachen sehr erfolgreich, insbesondere wenn er ganz gelassen 
unangenehme Wahrheiten oder gar Drohungen ausspricht. 
Höflichkeiten sucht man bei Phewin vergebens, denn auf die 
Gefühle seiner Mitmenschen gibt er einen feuchten Kehricht, 
es sei denn, er kann sich diese zu Nutze machen. 

Zitate 
»Sollte ich nicht? Ich sag dil; was du nicht solltest: mir in die Quere 
kommen. Sonst wirst du elfahren, wie Eisen schmeckt. Verstehen Wil" 
uns? « 
»Man lernt Menschen am ehesten kennen, indem man sie überrascht.« 
»Ich kann dir helfen, wenn du mil" hilfst.« 
»Willst du dich an die Regeln halten oder an den, der sie macht?« 
»Ui-nn du glaubst, dass in diesem DOIf etwas ohne meine Kenntnis 
geschieht, dann in"st du dich. « 
»Hört ihr es schon? Das Rauschen von Golgaris Schwingen? 
Hmhm. « 

Geboren: 982 BF Größe: 1 ,80 Schritt 

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau 
Darstellung: verschlagen, bedrohlich, heimtückisch, skrupel­
los, intrigant, intelligent, egozentrisch 
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MU 15 KL 1 4  I N  1 1  eH 1 2  

FF 8 GE 1 4  KO 1 2  KK 1 1  

Dolch: INI I 0 + IW6 

AT 1 6  PA 8 TP l W6+ 1 *  DK H 

LeP 56 AuP 59 AsP - KaP - WS 6 RS 1 MR 2 

* ) Die Klinge ist meistens mit Schlafgift präpariert. 

Vor- und Nachteile: Herausragende Eigenschaft (Klugheit) / 
Gesucht II (Nordmarken),  Vorurteile gegen Elfen 8 
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 1 1 , Überzeugen 1 4  
Sonderfertigkeiten: Todesstoß, Versteckte Klinge 
Verhalten im Kampf: Als Kopf einer Truppe wird er lieber 
andere für sich kämpfen lassen und schreckt auch nicht davor 
zurück, diese in den sicheren Tod zu schicken. Er bevorzugt 
Fernkampfwaffen wie Wurfmesser und Armbrüste und setzt 
dabei auch gezielt Gift ein. Wenn es hart aufhart kommt, kennt 
er aber auch im Nahkampf mit Messern und Dolchen kein Par­
don. Trotz seiner Abneigung gegen Magie setzt er auch Heil­
tränke ein, wenn er sie bekommen kann. 

P ü E w i n s  S"ti m m E  
� Mit Sooremann kann kein Fremder 'einfach so' reden, 
denn dieser erstickt jedes Gespräch im Keim. Es muss einem 
zunächst gelingen, sein Interesse zu wecken. Dies kann man 
zum Beispiel erreichen, in dem man mit seinem orkischen 
Bootsmann Zutm" verhandelt (siehe Seite 1 1 2 ) .  Gelingt es, des­
sen Wohlwollen zu erringen, wird Sooremann wenigstens lange 
genug zuhören, dass man erklären kann, was man will. 

S Z E ll A Rj OVO NiCH LÄGE 
• � Wenn die Helden etwas von Phewin wollen, müssen 
sie sich erst mit dem Ork Zutar gut stellen. Der verlangt von 
ihnen, einen geflüchteten Goblin zurückzubringen. Lassen 
sich die Helden darauf ein, verrät ihnen der Goblin Rabauk ge­
gen ein wenig Geld, wo der Goblin steckt: I rgendwo im Wald 
sammelt die Schamanin Reshamama möglichst viele geflohene 
Goblins um sich, um ihnen ein Entkommen in die Berge zu 
ermöglichen. Die Helden haben nun die Möglichkeit, sich mit 
der Sippe anzulegen und den Flüchtling zurückzubringen -
oder sie könnten auch Rabauk überwältigen und Zutar bringen, 
denn der Ork kann die Goblins sowieso nicht auseinanderhal­
ten. Diesen Vorschlag könnte auch Reshamama machen. 
• � Wenn Phewin den Helden erst einmal zugehört hat, 
will er sie seinerseits auf die Probe stellen, und dazu schickt er 
sie auf einen scheinbar harmlosen Botengang: Sie sollen seinem 
Freund Zinken-Berwin einen versiegelten Brief überbringen. 
Berwin wohnt etwas außerhalb des Ortes auf einem Waldbau­
ernhof (siehe Karte auf Seite 1 1 0) .  In Wahrheit enthält der Brief 
aber die Anweisung, den Überbringer der Nachricht sofort zu 
töten. Wird der Brief zugestellt, versuchen Zinken-Berwin und 
seine Kumpanen genau dies, um sich von einer Schuld gegen­
über Sooremann frei zu kaufen. 
Wenn die Helden jedoch Übles ahnen (zum Beispiel nach ei­
ner gelungenen Menschenkenntnis-Probe + 7 gegenüber Soore­
mann), ist es durchaus möglich, den Brief zu öffnen und zu 
lesen. So könnten sie Oss einen Brief fälschen lassen (siehe 
Seite 1 1 2 )  oder Berwin davon überzeugen, dass er ohne Über-



raschungsmoment keine Chance gegen d ie schlagkräftigen 
Helden hat. Sprechen sie Sooremann auf diese Falle an, re­
agiert dieser gelassen und erklärt, das.s es nur darum ging, ihre 
Schlagkraft zu überprüfen. 
• � Selbst nach dieser Prüfung verlangt er von den Hel­
den noch einen Gefallen, um ihnen seine Stimme zu geben :  Sie 
sollen ihre Audienz bei Donnerfaust dazu verwenden, die Pi­
ratenanführerin zu töten. Er erklärt, dass seine Gefolgsleute im 
geheimen Hafen nur darauf warten, loszuschlagen und ihn als 
neuen Anführer zu akzeptieren. Zudem macht er klar, dass sie 
weder auf Hilfe von Donnerfaust zählen können, noch Ham­
merberg lebend verlassen werden, sollten sie mit irgendjeman­
dem über seine P läne sprechen. Durch seine Anweisung steht 
der Weg zum Geheimen Hafen den Helden nunmehr offen, 
ganz gleich wie sie sich ihm gegenüber äußern. 

Rympo 'WiTWEIIF�VIIDt BARSCHBOLD 
- DAS .lAVBER.HAFTES GR.OßmAVL 

»Ich hatte ein Anefakt in meinem Besitz, das war von 
u17Schätzbm'em �n. Seine Magie verwandelte je­
des unbedacht geäußel'te oder unglücklich formu­
lierte Wort in Gold. In den Ohren der Kunden 
klangen meine Sätze wie Musik. Sie wa­
ren verzaubert von meinen so wohl 
artikulierten Schmeicheleien und 
trefflichen Anpreisungen mezner 
Waren, sodass es in meiner BÖI'se 
nur so klingelte. Doch dann, ei­
nes schwarzen Tages, wU1'de mein 
Flusssegler von Piraten übelfal­
len. Ein dickeI; ekelhaft anzu­
schauender Muskelprotz mit einer 
Fmtze wie ein Köter haute mir mit 
einem Knüppel auf den Schädel, und als 
Baron mich langsam in gnädige Ohmnacht 
sinken ließ, spürte ich noch, wie gierige 
Hände mir den Ring vom Finger zogen.«  
-traurige Erzählung eines hoch verschul­
deten Kaufmanns, der nicht namentlich 
genannt werden will 

Rumpo ist ein liebenswerter Rüpel, der 
immer sagt, was er denkt, und sich 
dabei keine Gedanken über gutes 
Benehmen macht. Durch die Hilfe 
seines spitzzüngigen Freundes Alrico 
hat er es geschafft, zum Kapitän zu wer­
den. Allerdings hat er sich vor kurzer Zeit 
grundlegend geändert, und niemand weiß, woran das liegt. 
Verantwortlich dafür  ist ein magischer Ring, der dafür  sorgt, 
dass nicht mehr das, was er sagt, sondern d ie Art, wie er es sagt, 
ihn bei den meisten Menschen beliebt macht. Absurderwei­
se merkt Rumpo nicht einmal, wie das Artefakt funktioniert, 
auch wenn er durchaus begriffen hat, dass er ihm sein Glück 
verdankt. Den sprachlichen Rotz, den der Mann formuliert, 
wird im Ohr seiner Zuhörer zu schönsten Kompli menten, die 
von Bildung und Anstand zeugen, die Rumpo i n  Wahrheit nie 
besessen hat. 

AVSSE H E ll  

Selbst die schmucke Bekleidung eines wohlhabenden Kauf­
manns können die einfache Herkunft und plumpe Art des 
Kapitäns kaum verbergen. Noch immer bevorzugt er grobe 
Handwaffen wie den Knüppel oder das Beil, die er in seinen 
den fetten Wanst umgebenen Gürtel steckt. Aus dem offenen 
Hemd quillt verschwitztes Brusthaar, über dem an einer protzi­
gen Goldkette ein großes Amulett des Söldnergottes Kor prangt. 
Kleine Schweinsäuglein, ein wabbliges Doppelkinn und sträh­
niges, schütteres Haar runden das unansehnliche Bild ab. 

L E B E ll S LAVF 

In früheren Zeiten war 'Rumpino' e in  gefürchteter Söldner, der 
sich gegen gutes Gold anheuern ließ. Irgendwann hatte er das 
Landleben satt und wurde Seesöldner, bis er sich entschloss, die 
Seiten zu wechseln und Pirat zu werden. Er lernte Alrico ken­
nen, der völlig anders war als er - aber vielleicht schlossen sich 
die beiden gerade deswegen ins Herz. Gemeinsam fanden sie 
Aufnahme bei einer Flusspiratenbande, und schließlich wur-

de Rumpo Kapitän. Er war dabei immer der harte Klotz, der 
es mit den ruppigen Piraten aufnehmen konnte, während 
Alrico im Hintergrund das Denken besorgte. So sind sie ein 

prächtiges Duo - obwohl die Wirkung des Rings auch 
für Alrico manchmal etwas befremdlich ist. 

DAR,STELLVllG 

Die Darstellung des Piraten am Spieltisch ist 
nicht ganz einfach, denn auch die meisten 

Helden erliegen der Wirkung des Rings 
und werden lieben, was der Pirat sagt. 
Nur Helden mit einer Magieresistenz von 
7 oder mehr können sich der Wirkung 
entziehen. Wenn kein Held einen ausrei­
chenden Wert hat, sollten Sie Rumpo als 
zwar hässlich, aber ungemein sym pathisch 

darstellen. Sie können sogar I hre Spie­
ler darauf aufmerksam machen, 

dass sich die Helden Rum­
pos Charme nicht entziehen 
können. Vermutlich macht 

irgendwann misstrauisch, und 
spätestens eine magische Untersuchung wird das 
Geheimnis enthüllen. 

Schwieriger wird es, wenn ein Zauber bei wenigs­
tens einem Helden nicht wirkt. Denn dann 

müssen Sie ihn zweigleisig darstellen: für 
die einen als Sympath, für den oder die an­

deren als Widerling. Die meisten Spieler las-
sen sich gerne auf ein solches Schauspiel ein, probieren Sie es 
einfach mal aus. 
Sobald die Maske gefallen ist (zum Beispiel, indem ihm der 
Ring gestohlen wird) ,  kommt Rumpos eigentliche Persönlich­
keit zum Vorschein: Er ist ein Gernegroß, der an hemmungs­
loser Selbstüberschätzung leidet, seit er in Besitz des Ringes 
ist. Keine Frau ist bei ihm vor Avancen sicher, doch auch bei 
vielen Männern kann er die richtigen Strippen ziehen, um 
sich ihr Wohlwollen zu versichern. Die Magie des Ringes kann 
die inhaltliche Intention des Gesagten nicht ändern, aber die 
Ausdrucksweise vermag die Wirkung mitunter sogar umzu-



kehren. Ist das Artefakt sogar imstande, Rülpser und andere 
unerwünschte Körpergeräusche zu verbergen, bleibt bei dem 
Zuhörer dennoch mitunter ein schmieriger Eindruck zurück, 
nicht zuletzt, da die Zauberwirkung rein gar nichts an Rum­
pos optischer Ausstrahlung ändert. Nimmt man dem Kapitän 
seinen Schatz, wird aus der charismatischen Wortgewandtheit 
eine schleimige Stimme, gepaart mit reichlich primitiver Spra­
che - ohne dass er selbst die Veränderung bemerkt. 

Zitate 
(Zum Vergleich: Die jeweils letzten beiden Zitate bilden diesel­
be Aussage, mit oder ohne Ring.) 
Mit Ring: 
»Ich glaube, Ihr woLLt mir helfen.« 
»Falls ich Euch mit meinem Verhalten verwirrt habe, so bedaure 
ich dies zutiefst. « 
»Seid bedankt fÜ'" das Kompliment, das ich gem erwidem möchte. 
Doch lasst uns nicht mehr davon sprechen, schließlich verdirbt zu 
viel Lob den Charakte/:« 
»Nun, in der Tat habe ich mir als 'Kapitano Rumpo' den Ruf eines 
Channeurs erworben.« 
» WoLLt 1/21" noch verweilen, so besteht kein Gnmd zur Schüchtern­
heit. Sprecht nur freiheraus!« 
Ohne Ring: 
»Der Spruch hat doch sonst immer gezogen bei den Ui-ibem . . .  « 
»b-gendwas is' faul . . .  die Leute nehm' mich nich ' emst. (Rülps) 
Hm, /(omisch . . .  « 
»r#ißt du .. . früher oder später krieg ich jede rum. Bin jetzt wer. 
Kapitano Rumpo! Hähähä!« 
»Sag's halt, wenn du noch 'n Stück bleim willst, ne? Ich mag Mäd­
chen, die wiss'n, was se woLL'n.« 

Geboren: 958 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1 ,68 Schritt 
Augenfarbe: grün 

Darstellung: schmeichelnd, charismatisch, sehr sympathisch; 
ohne Ring: plump, schmierig, geltungssüchtig 

MU 14 KL 9 IN 10 eH 8" 

FF 9 GE 12 KO 16 KK 15 

Streitkolben: INI 10+ IW6 

AT 15 PA 9 TP l W6+5 DK N 

LeP 42 AuP 43 AsP - KaP - WS 8 RS 1 

Vor- und Nachteile: Zäher Hund / Größenwahn 8 
Herausragende Talente: Überreden 4 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen 

MR 3 

*) Rumpo besitzt einen magischen Ring, der sein Charisma auf 
18 erhöht. Wie lange dieser Ring noch funktioniert, ist Spiellei­
terentscheidung. 

Ry m pos STi m m E  
� Ersucht man die Fürsprache des dicken Rumpo, be­
kommt man in gewählten Worten zu verstehen, dass er selbstre­
dend nichts lieber tun würde. Allerdings wird schnell klar, dass 
er dafür ebenfalls eine Gefälligkeit erwartet. Eine Sorge plagt 
ihn, und Ortsfremde eignen sich bestens dazu, das Problem für 
ihn zu lösen: Bei einem Stelldichein mit der Schankmaid Le-

ti (siehe Seite 1 2 1 )  vergaß er seine Schnupftabakdose in ihrer 
Kammer im Untergeschoss der Taverne. Nun fürchtet er, ihr 
Liebster könne diese finden und Schlüsse ziehen. Auch hat er 
Schwierigkeiten, sie direkt darauf anzusprechen, da sie fast nie 
allein ist. Wem es gelingt, ihm das verräterische Indiz wieder­
zubeschaffen, dem will er seine Stimme im Rat geben und sogar 
eine Prise seines Tabaks mit ihm teilen. 
Wenn d ie Helden unbemerkt in Letis Kammer vordringen, 
finden sie gleich zwei Tabakdosen (eine davon gehört Gir­
tasch) und außerdem Thimorns Pfeife. Hat Rumpo seine Dose 
erhalten, will er erst noch mit seinem Bootsmann Alrico Fa,"­

fara Rücksprache halten. Der jedoch fordert auch noch einen 
Gefa llen von den Helden, denn zu seiner tiefen Betrübnis 
vermisst er sein Rapier, das ihm angeblich gestohlen worden 
sei. In Wahrheit hat er es beim Kartenspiel an einen Pirat der 
Sooremann-Bande verloren. Erst, wenn man A1rico sein Rapier 
zurückbringt, erhält man die Stimme des Witwenfreunds. 

G i Rj'ASCH G OLDZAH n  S O H n  DES  
G AAMTAX - DER...Gi E Rj GE HÄn DLER... 

»Als ich die Zipfelmütze das erste Mal gesehen hab, war mir klar: 
Nu is Schluss mit lustig. Und als mich erst die goldenen Beißerchen 
anblitzten . . .  Phex hiLf! Da lieFs mir schon kalt den Rücken nmte/: 
Seitdem hab ich nie aufgehört zu fiieren.«  
-aus einem zufäLLig belauschten Gespräch in einer verbo'genen 
Ecke Hammerbe,"gs 

Der schmächtige Zwerg mit der Zipfelmütze ist eine unangeneh­
me Nervensäge. Zwar ist man versucht, über ihn zu lachen, doch 
bleibt einem das Lachen schnell im Halse stecken, wenn man die 

Boshaftigkeit des kleinen Mannes erkennt. Verbittert und gierig 
wie er ist, bereitet es ihm ein diebisches Vergnügen, andere her­
umzukommandierern. Er hasst den Fluss und würde nie einen 
Fuß auf ein Boot setzen, aber er nutzt das unliebsame Gewäs­
ser, um Geschäfte zu machen. Dabei ist er sich immer selbst der 
nächste. Allen Nichtzwergen gegenüber hegt er starke Vorurteile, 
doch auch bei seinen Klanbrüdern machen ihn seine Arroganz 
und ständige Unzufriedenheit unbeliebt. Dies führt zu immer 
größerer Einsamkeit, die Girtasch durch immer mehr Besitz wett­
zumachen versucht. Der Händler duldet keine Konkurrenz, denn 
mit dem erwirtschafteten Gold finanziert er den Bergbau in der 
nahe gelegenen Binge. Die unheilige Wirkung des Hölleneisens, 
das dort liegt, hat Girtaschs Eigenarten inzwischen verstärkt, und 
so liebt er sein Eigentum inzwischen mehr als das eigene Leben. 

AVSSE H E ll  
Für einen Zwerg ist Girtasch auffallend schwächlich. Mit gefüt­
terter, edler Winterkleidung plustert er sich auf und mit seiner 
spitz zulaufenden Mütze ist er schon von weit her zu erkennen. 
Unübersehbar prangt ein stolzer Geldbeutel an seinem Gürtel, 
den er zuweilen wie ein Haustier tätschelt. Auch mit goldenen 
Schnallen an Schuhwerk und Gürtel weiß der Zwerg seinen 
Reichtum zwischen al l  den armen Schluckern rücksichtslos 
zur Schau zu stellen. Sein Beiname kommt nicht von unge­
fähr, denn seine sämtlichen Schneidezähne glitzern golden aus 
seinem Mund hervor. Ihn auf d ie Umstände des Verlustes der 
echten Zähne anzusprechen, ist die beste Möglichkeit, sich sehr 
unbeliebt bei ihm zu machen. 



L E B En s LAvF 

In  semem heimischen Klan i s t  nichts aus  ihm geworden, da 
seine Habgier als Eigenschaft des verderbensbringenden Dra­
chen Pyrdacor gilt und deswegen stets auf Ablehnung traf Tra­
ditionsbewusstsein und ritualisiertes Leben in der heimischen 
Binge wurden ihm unerträglich, und so machte er sich auf, d ie 
Welt an der Oberfläche zu erforschen. 
Vor gar nicht langer Zeit entdeckte er die verschlossene und 
vergessene Binge Norgamaschzrom und erbrach d ie Siegel, die 
Arom an ihrem Eingang hinterlassen hatte (siehe Seite 1 22) .  
Als er sah, dass d ie  Erzadern in dem Bergwerk keineswegs er­
schöpft sind, engagierte er eine Gruppe zwergischer Bergleute, 
die nun für ihn arbeiten. Allerdings ist bisher noch niemand bis 
in die tiefsten Stollen vorgedrungen, und daher ahnt auch noch 
niemand, was dort lauert. 
Girtasch ist mittlerweile lukrative Handelsbeziehungen mit 
den Piraten eingegangen und genießt dort seine Monopol-Stel­
lung. Die harte Geselligkeit Hammerbergs, in der das Streben 
nach Reichtum ganz offen thematisiert wird, ist ihm zur besse­
ren Heimat geworden. 

DAR,STE LLV n G  

Der Zwerg strapaziert auf eine Weise die Nerven, die i n  einem 
schnell den Verdacht weckt, er tue es mit Absicht. Allein schon das 
wiederholte keckernde Lachen und sein ständig bestätigendes "Ja, 
ja" erfordert einige Leidensfähigkeit seiner Gesprächspartner und 
kommt mit Vorliebe zum Einsatz, wenn es um etwas für den ande­
ren sehr Wichtiges geht. Wird der Spieß umgedreht, kann Girtasch 
sehr dreist werden und mauert. Spricht er von Geschäftlichem 
(und das tut er nahezu ausschließlich), so merkt man ihm an, dass 
Zahlen eine geradezu magische Faszination aufihn ausüben - und 
dass seine schnellen Rechnungen nicht immer aufgehen. Wenn es 
um seine Binge geht, schimmert manchmal auch der beginnende 
Wahnsinn durch, den das Höllenmetall in ihm verursacht. 

Zitate 

»Sagt schon: 1#1' seid Ihr, was wollt Ihr? Zeit ist Gold!« 
» Wttsste doch, dass Ihl' die Sorte seid, die sich in alles einmischt.« 
»Gewissen? Mit praiotischem Geschwafel gibt 's bei mir nichts zu 
holen, I(lar?« 
»Ich glaube nur an klingende Münzen, ja ja.«  
»l\1oment! Ihr wollt etwas von mir. lkrgesst das nicht!« 

Geboren: 929 BF Größe: 1 ,30 Schritt 
Haarfarbe: dunkelrot Augenfarbe: grün 
Darstellung: gierig, misstrauisch, verbittert, schadenfroh 

MU 1 1  KL 1 2  IN 1 1  CH 9 

FF 14 GE 1 2  KO 14 KK 1 2  

Langdo1ch: INI 1 0 + l W6 

AT 1 3  PA 1 0  TP l W6 + 1  

Hand-Armbrust: INI I 0 + I W6 

LeP 33 AuP 38 AsP - KaP -

DK H 

FK 2 1  

WS 7 

TP l W6 + 3  

RS O MR 4 

Vor- und Nachteile: Zäher Hund / Goldgier 1 2  
Herausragende Talente: Rechnen 1 4, Schätzen 1 3  
Verhalten i m  Kampf: Kämpfen ist nichts, was Girtasch je wirk­
lich gelernt hat. Er ficht seine Schlachten mit der Münze und 
lässt körperlich anstrengende Tätigkeiten für gewöhnlich von 
seinen Untergebenen verrichten. 

G i Rj'ASCHS STi m m E  

� Wenn Girtasch hört, dass d ie Helden mit Donnerfaust 
sprechen wollen, erkennt er schnell das Kapital, dass er aus die­
ser Situation schlagen kann, und beginnt die Fremden gnaden­
los als seine Laufburschen einzusetzen. Zunächst schickt er sie 
im Dorfherum, um ausstehende Schulden samt fälliger Zinsen 
einzutreiben. Damit nicht genug, sollen sie später in seiner Bin­
ge nach dem Rechten sehen, da die Arbeiten angeblich wegen 
eines Spuks ruhen. (Die Beschreibung, was dort wirklich vor 
sich geht, findet sich ab Seite 1 22 . )  

j A D i RA  ' B AR,p E n SCHRJ:cI( C�VEnTO 
SCHLAG�R1iFTiGE W i Rti n  

»Als ich auf meiner Laute ein Lied fÜl' Frieden und Bmwherzigkeit 
anstimmte, erstm'b das vorher noch so liebliche Lachen der schönen 
Wil'tin. Ihre Augen loderten wie schwm'Ze Kohlen, als sie ein Nu­
delholz val' mir in die Höhe reckte und mil' drohte, beide Hände zu 
bl'echen, würde ich nicht sofol't und fii1' immer von hier vel''Schwin­
den. Keiner der Umstehenden schien das im Geringsten beji'emdlich 
zu finden, und so tat ich in aller Eile, wie mir geheißen. Noch heute 
ji'age ich mich, was das für seltsame Leute wal'en -oder ob alles nu/' 
ein übler v'aum wal' und ich nie dort gewesen bin.« 
-der Bm'de Elanus Strichel über seinen Besuch in Hammerberg 

Die moll ige Wirtin ist ein Ausbund von Lebensfreude und 
Herzlichkeit. Neben dem Stolz ihres Heimatlandes Almada 
trägt sie auch die Liebe zum ausgelassenen Feiern des fahren­
den Volkes in sich, denn Jadira ist eine waschechte Zahori. Sie 
ist so etwas wie die 'Mutter der Kompanie', die für jeden einen 
guten Rat und ein offenes Ohr hat. Nachts tanzt sie in ihrer Ta-



verne mit den Piraten auf den Tischen und singt unflätige Lie­
der. Überhaupt tanzt in ihrem Wirtshaus alles nur nach ihrer 
Musik. Wer ihr unter ihrem eigenen Dach dumm kommt, sollte 
besser schnell einpacken, denn das Nudelholz ist immer griff­
bereit. Ihre leidenschaftliche Art kann schnell in Streitlustigkeit 
umschlagen. Im Gegensatz zu den vielen verschlossenen Ge­
mütern im Dorf zeigt sie ihre Gefühle stets offen. Leuten, die 
sie mag, liest sie vielleicht einmal die Zukunft aus der Hand. 

AVSS E H E IT  

Obwohl Jadira schon etwas i n  die Jahre gekommen ist, weiß sie 
ihre nicht unbeträchtlichen weiblichen Rundungen in gerade­
zu entwaffnender Weise durch ihre Bekleidung hervorzuheben. 
Ihre an den Ärmeln hochgekrempelte B luse zeigt viel Schulter 
und ist vorn nur nachlässig geschnürt, wodurch der Ausschnitt 
sehr gewagt ist. Ein taillierter, langer Rock mit Schürze wird 
von einer farbenfrohen Schärpe gehalten, die zu einem schmu­
cken Kopf tuch passt, das ihre nur mühsam gezähmte Haar­
pracht krönt. Gewaltige Ohrgehänge klimpern lustig, wenn sie 
stolz das Kinn emporreckt und ihre mit Kohlestift umrandeten 
Augen dem Gegenüber zuzwinkern. 

L E B E IT SLAVF 
Beim fahrenden Volk aufgewachsen, zog d ie  junge Zahori schon 
in jungen Jahren kreuz und quer durchs Land und lernte jeden 
nur erdenklichen Schlag Menschen kennen. Da-
bei hielt es sie nie lange an einem Ort, bis sie das 
nächste Abenteuer lockte. Sie tanzte und sang 
auf zahlreichen Jahrmärkten Aventuriens. Als 
Marketenderin zog sie mit Söldnertruppen he­
rum, kochte ihnen Essen, nähte ihre Strümp­

fe, lachte mit ihnen am Feuer und wärmte 
ihnen die Schlafmatte. Irgendwann traf 
sie Rumpo und verliebte sich in den 
rauen Kerl. Sie folgte ihm nach 
Hammerberg, und da hier gerade 
der letzte Wirt von zornigen Pira­
ten aufgeknüpft worden war, gab 
es niemanden, der sich um den 
Ausschank kümmerte. So übernahm 
sie kurzerhand die Taverne und brachte 
wieder etwas Ordnung in die Bande. 
Einige Zeit lang war sie mit Rumpo li­
iert, aber dann kam er eines Tages völlig 
verwandelt von einer Kaperfahrt zurück. 
Sie vermisst seine frühere Direktheit und 
Ehrlichkeit, und sie wäre sehr dankbar, 
wenn ihr jemand den 'alten' Rumpo wie­
derbringen würde. 

DARSTE L LV IT G  
Jadira weiß, was sie will, und kann dies 
auch mittels ihrer wohlklingenden, feuri­
gen Stimme mit dem schweren Akzent sehr 
lautstark zum Ausdruck bringen. Sie ist ge­
sellig bis schwatzhaft, und wenn sie 
gerade nicht plaudert, trägt sie fast 
immer ein Lied auf den Lippen. 
Mit ihrer leidenschaftlich-herzlichen 

Art gewinnt sie Herzen im Sturm, und umgekehrt braucht es 
auch nicht viel, um ihre Sympathie zu gewinnen. Diese Frau 
hat schon einiges erlebt, und an verbaler Schlagfertigkeit kann 
ihr keiner im Dorf das Wasser reichen. 

Zitate 

»Erst will ich sehen, ob du nicht zu fein für eine kleine Aufgabe 
bist. Leute, die nicht anpacken können, kann ich nämlich nicht 
ausstehen. « 

Geboren: 961  BF Größe: 1 ,72 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: kupferfarben 
Darstellung: geradeheraus, tolerant, lebensfroh, leidenschafi:lich 

MU 15 KL 9 IN 12 eH 1 3  

FF 1 2  G E  1 1  KO 1 4  KK 1 3  

Nudelholz: INI 1 0 +  1 W6 

AT 13 PA 10 TP l W6 + 1  DK N 

LeP 39 AuP 42 AsP - KaP - WS 7 RS O 

Vor- und Nachteile: Wohlklang / Jähzorn 1 0  
Herausragende Talente: Singen 1 2, Kochen 1 1  
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 

t A D i �s STi m m E  

MR 3 

� Die Fürsprache der Wirtin ist leicht zu bekom­
men, denn letztendlich kommt es dabei nur darauf 

an, ihre Sympathie zu gewinnen. Dies schafft man 
am einfachsten, indem man ihr bei irgendetwas 

behilflich ist, wo es gilt, ordentlich anzupa­
cken. Zum Beispiel soll dem Schnapsbrenner 
Druck gemacht werden, als die Lieferung aus­

bleibt. Als die Helden zur Brennerei ein Stück 
südlich des Dorfes kommen (siehe Karte auf 
Seite 1 1 0) ,  wird d iese gerade von Trollen bela­
gert. Kann man Abhilfe schaffen, hat man Jadi-

ras Unterstützung sicher. 

S � E IT A R.i OVORS C H LA G  

� Wer Rumpo schon ohne seinen Ring kennen 
gelernt hat, wird sich zweifelsohne fragen, was Jadira 
ausgerechnet an ihm findet. Doch bei genauerem Hin­

sehen wird klar: Der Witwenfreund ist zwar aus einem 
besonders groben Holz geschnitzt, aber schließlich 
ist Jadira selbst nicht die Dame, die hauchzart errö­
tet, wenn ihr jemand ein Kompliment macht. Nur 
schaut Rumpo immer nur allen jungen Dingern 
hinterher. 
Als das begann, war Jadira verwirrt, denn sie 
mochte seine ehrlichen, derben Sprüche, nicht 

die Höflichkeit. Sie weiß nur, dass er eines Ta­
ges wie verwandelt vom Schiff getreten ist. 

Nun hofft sie, mit einem Liebestrank end­
lich alles gerade rücken zu können, und 
hat schon mit der Elfe Sanraya darüber 
gesprochen . Einem verständnisvollen Hel-

den, der ihre Schwermut bemerkt (Men-



schenkenntnis + 7) ,  wird sIe sich anvertrauen und 
ihn bitten, ihr zu helfen, an  die fehlende Zutat zu 
kommen: eine Locke von Rumpos Haar. Wenn 
die zu Sanraya gebracht wird, bereitet diese ki­
chernd den 'Trank der verflossenen Liebe' zu. 
Wer selbst der Alchimie kundig ist und eine Pro­
be + 5 schafft, erkennt, dass d ieser Trank wirkungs­
los ist. Die Elfe verteidigt dies mit der Begründung, 
nichts werde Jadira mehr helfen als die Gewissheit, 
dass sie Rumpos Liebe gewinnen kann,  wenn sie es 
will .  Und damit behält sie recht. Wen n  die Helden 
dem Witwenfreund außerdem noch den Ring ent­
wenden, wird sie umso glücklicher sein. 

tHi m o R,.II ' HA�llSAllG' 
VOll STE i llGR,.V ll D  -

D E R,.TRf\.GiSCHE  E H RJ; ll m A ll ll  
Thimorn und sein Maat Wackernagel werden auf Seite 86f. 
vorgestellt. Sollten die Helden ihn dort getötet haben, entfällt 
seine Stimme. 

tH i m o RJI s  S'fi m m E  

� Befindet sich Thimorn beim Eintreffen der Helden in 
Hammerberg, so sitzt er mit langem Gesicht i n  der Taverne. 
Die Bordkasse mit dem Erlös der letzten Fahrt ist verschwun­
den und sein Obermaat Hasmut 'Becherbeißer' Wackernagel 
beschuldigt ihn offen, den Gewinn für sich allein eingestri­
chen zu haben. Seine Leute verweigern ihm seitdem den 
Gehorsam und wollen zuerst ihren Anteil  sehen. Wenn 
d ie  Helden Thimorn zuvor beim Elfenwald getroffen 
haben und ihm dort helfen konnten, wird er ihnen sei­
ne Fürsprache bedingungslos zusichern, andernfalls führt kein 
Weg daran vorbei, seiner B itte um Aufklärung nach­
zukommen. 
Die Lösung des Falls entlarvt Wackernagel als den 
Missetäter, der das Diebesgut bei einem Grabhügel 
auf dem kleinen Boronanger am Dorfrand nördlich der Taverne 
(siehe Karte auf Seite 1 1 0) versteckt hat. Wenn Wackernagel ge­
stellt wird, gibt er alles zu und versucht, Hammerberg unbescha­
det zü verlassen - das wird ihm nicht gelingen, fal ls Thimorn 
oder der Rest der Mannschaft von seiner Tat erfahren. 

SAllR..AYA 'WiLD FA ll G' LO C�llGLAllZ 
- E LFE AVF DEm P FA D  D E S  BA D O C  

»Einmal sind wir erst in der Nacht zurückgekommen und ich hat­
te mir 'ne hässliche Wunde am Bein eingefangen. Mein Kumpel 
sagt mir: �nn du nicht den Rest deines dreckigen Lebens hum­
pein willst, dann geh nicht zur Zittedtand, sondern zum Wildfang. 
Also schlepp ich mich in der Dunkelheit über die Brücke, und als 
mir schon Golgaris Schwingen in den Ohren muschen, da seh ' ich 
am Ufer eine riesige Katze mit hellem Fell und leuchtenden Augen 
sitzen. Das nächste, womn ich mich el'innere, ist, dass der Brücken­
WrJll't mich am Morgen von der Brücke scheucht. Als ich geh, merk 
ich, dass mein Bein völlig unversehl,t ist und mein schöner; neuer 
Degen fehlt. Ein paar Tage später hab ich die Elfe damit ntmlaufen 
sehen, aber ich hab nichts gesagt. «  
-gehört in der Taveme Zum Steuerrad 

Ein Stück außerhalb von Hammerberg findet 
man die eigentlich mächtigste Person des Dor­

fes. Für eine Elfe ist sie jung, doch 
ihre Magie verhilft ihr zu einer Posi­

tion der Überlegenheit, die sie vor allem 
dazu nutzt, sich vor Anfeindungen zu schützen 

und sich den Machtspielchen zu entziehen. 
Bereits mehrfach hat nur eine kleine De-

monstration ihrer Fähigkeiten genügt, 
um jemanden in seine Schranken zu 
weisen, der sie vertreiben oder für 
seine Seite gewinnen wollte. Dies 
hat ihr den Beinamen 'Wildfang' 

eingebracht, den man jedoch besser 
nicht in ihrer Gegenwart nennen 

sollte. 

AVSS E H E ll  

Der bildhübschen, i n  enges Leder 
gekleideten Elfe hat schon fast jeder 

Mann im Dorf mit offenem Mund nach­
geschaut. Unter einem breitkrempigen, 
knallroten Hut nach Art der Liebfelder 
wallt ihre lange, blonde Lockenpracht, in 
die sie Efeuranken und Perlen flicht. Un­
typisch für ihr Volk, trägt sie Ohrgehänge 

und hohe, feste Stiefel sowie einen Degen. 
Von Jadira hat sie sich abgeschaut, ihre Au­
gen mit Schminke zu betonen, und in ih­
rem Blick kann man sehen, dass sie sehr 

wohl um die Wirkung ihrer Schönheit weiß. 

L E B E ll S LAVF 

Sanraya machte sich in  der Sturmwächter-Sippe 
(siehe Seite 75) vor allem in der Pflanzenkunde 

nützlich und genoss lange die wohlige Ge-
borgenheit der Gemeinschaft. Mit ihrer 

Schwester Alari Quellensinn verband sie mehr noch als mit 
allen anderen eine enge Freundschaft. Doch mit der Zeit ver­
düsterte sich ihr sonst heiteres Wesen, denn sie spürte eine in­
nere Unrühe, einen Drang, mehr von der "x/eit zü sehen als die 
heimischen Wälder und bekannten Gesichter. Auch die Sippe 
begann Sanrayas Unzufriedenheit zu spüren, da sich ihre Stim­
me nicht mehr harmonisch in das Sippen lied einfügte. So fasste 
sie eines Tages den Entschluss, den Wohnbaum zu verlassen, 
um ihre Neugier zu stillen. Verzaubert von den neuen Eindrü­
cken, kehrte sie lange nicht zurück. Heute ist sie so sehr von der 
menschlichen Umwelt geprägt, dass sie von ihren Schwestern 
und Brüdern als badoc nicht mehr in der Sippe geduldet wür­
de. 
Die starke Veränderung ihrer Persönlichkeit liegt jedoch nicht 
nur an der Trennung der Sippe, sondern auch an einem Er­
lebnis, das tiefe Spuren hinterlassen hat: Auf ihrer Reise den 
Großen Fluss entlang fand sie eine Höhle, in der sie einen gro­
ßen Schatz entdeckte. Als sie sich interessiert umsah, wurde sie 
vom Hüter dieses Hortes angegriffen, einem Furcht erregenden 
Wasserdrachen. Sie kam zwar mit dem Leben davon, musste 
aber auf der verzweifelten Flucht aus der Höhle ihr Seeleninst­
rument zurücklassen, ihre Harfe. Sie versuchte zwar mehrfach, 



eine neue Harfe zu fertigen, doch ohne die Unterstützung ihrer 
Sippe will es ihr nicht gelingen. Die Trauer um den Verlust hat 
zwar nie ganz nachgelassen, doch die Abkehr von dem Elfen­
dasein empfindet sie als Gewinn, da ihr Verständnis einer an­
deren Lebensart immer mehr wächst und sich ihr so auch völlig 
neue Möglichkeiten erschließen. 
Bei den Piraten in Hammerberg ließ sie sich nieder, da sich dort 
so viele unterschiedliche Kulturen und merkwürdige Gestalten 
tummeln, dass die Elfe fast schon wieder ins Bild passt. Vor al­
lem faszinieren sie die vielen Abenteuergeschichten der Piraten 
(die in ihrer Gegenwart auch gern mit einer extra Prise Hel­
denmut gewürzt werden). Noch immer sucht sie die Nähe zur 
Natur und lebt auf einer Pfahlhütte am Nordufer (siehe Karte 
auf Seite 1 1 0) ,  wo sie den strengen Gerüchen und unharmoni­
schen Liedern entfliehen kann. Sie hilft den Piraten mit ihrer 
Magie und Pflanzenkunde und hat dabei begonnen, sich das 
Prinzip Geld zunutze zu machen, um selbst etwas besitzen zu 
können. 

DARSTELLV TI G  

Waren sich die Schwestern einst i n  ihrer Art sehr ähnlich, er­
innern nun nur noch Spuren von Alaris natürlicher Heiterkeit 
in Sanrayas Wesen an ihre frühere Verbindung. Diese Elfe ist 
nicht mehr flatterhaft wie ein Vogel, sondern erinnert vielmehr 
an eine Katze, die mitunter verspielt ist, aber auch schnell die 
Zähne zeigen kann.  Oft gibt sie sich neckend, fast spöttisch. 
Ihre ursprüngliche Naivität hat sie abgelegt, getrieben von ihrer 
Neugier. Sie bildet sich vor allem auf ihr ansprechendes Äuße­
res viel ein, aber wer ihr zu nahe kommt, bekommt ihre Krallen 
zu spüren. 

Zitate 

» l#zßt du, aLLe hier sind hergekommen, weil sie frei sein woLLten.« 
»Die mächtigste Magie liegt doch darin, zu wissen, was man wiLL . . .  
und es dann zu tun.« 
"Hör zu, Mädchen! Eins hab ich gelernt. Lass dir von niemandem 
sagen, wie du zu leben hast und was Recht ist. « 
»Spar dir das Isdira. Ich habe die Sprache der Menschen gut gelernt. 
Jeder taube Depp kann Garethi verstehen. Du doch sie/ler auch?« 

�========��=S-���-��=======----

Geboren: 959 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: blaugrün 
Darstellung: überlegen, neugierig neckend 

MU 1 4  KL 1 1  IN 15 eH 14 

FF 13 GE 12 KO 10 KK 9 

Rapier: INI I 2 + 1W6 

AT 12 PA 9 TP lW6+3 DK N 

LeP 26 AuP 30 AsP 26 KaP - WS 5 RS O 

Vor- und Nachteile: - I Sippenlosigkeit 

MR 5 

Herausragende Talente: Heilkunde Wunden 1 4 ,  Heilkunde 
Gift 1 1 , Heilkunde Krankheiten 9, Pflanzenkunde 12 ,  Alchi­
mie 7 
Sonderfertigkeiten: Kraftkontrolle 
Zauberfertigkeiten: viele elfische Heilsprüche meisterlich 
Seelentier: Wildkatze 

Verhalten im Kampf: E inen wirklichen Kampf wird Sanra­
ya nicht provozieren, höchstens jemandem einen Denkzet­
tel verpassen. Wird sie jedoch angegriffen und befindet sich 
in  einer überlegenen Position, spielt sie mit ihrer Magie und 
Schnel ligkeit mit ihrem Opfer, bis es frustriert von ihr ablässt 
oder sie die Lust verliert. Ernsthaftes Blutvergießen und T@d 
schrecken sie, doch im absoluten Notfal l  würde auch sie bis 
zum Äußersten gehen. 

SZETIARj OVO RS C H LA G  

� Sanraya trauert immer noch der Harfe hinterher, d ie 
sie in der Höhle des Wasserdrachens zurücklassen m uss­
te. Doch sie wagt sich nicht mehr zu der Höhle. Allerdings 
vertraut sie keinem der Piraten, obwohl sie weiß, dass j eder 
von ihnen alles darum geben würde, die Lage dieser Höhle 
zu erfahren, da der Hort eines Wasserdrachen großen Reich­
tum verspricht. Doch sie kennt die Piraten inzwischen gut 
genug, um zu befüchten, dass sie sich den Schatz aneignen 
würden, ihre Harfe aber unbeachtet lassen . Kann ein Held 
ihr Vertrauen gewinnen, hat er anschließend Gelegenheit, 
sehr reich zu werden - zumindest wenn er den Mut hat. Eine 
Beschreibung der Höhle des Wasserdrachens findet sich auf 
Seite 71 ff . 

ALNCO FARfAR....A -
D E R.... WELTm Ä n n i s C H E  B O OTsmAnn 

Wer Alrico Farfara und seinen Kapitän Rumpo Barschbold 
eine Wei le  beobachtet, wird einerseits feststel len, dass die 

beiden ein ziemlich seltsames Gespann abgeben, ande­
rerseits aber auch, dass eigentlich Alrico der wahre Kopf 
der Mannschaft i st. Nicht nur kann er selbst Rumpos ma­
gisch aufpol ierte Schmeicheleien durch seinen natürlichen 
Charme und ansprechendes Äußeres übertreffen, auch was 
die geistigen Möglichkeiten angeht, ist er ihm um Längen 
voraus .  Er entstammt dem reichen Bürgertum und ist nun 
auf Abenteuersuche, aber weil er sich so gut mit Rumpo ver­
steht, fühlt  er sich in seiner Pos ition sehr wohl .  Er weiß, dass 
er n icht grob genug ist, um sich als Kapitän durchzusetzen, 
daher überlässt er Rumpo die Grobarbeit und zieht im Hin­
tergrund die Fäden. 
E r  ist ein Schaumschläger, der sich gern romantische Luft­
schlösser erbaut und trotz seiner Jugend bereits zum Pomp 
und Arroganz neigt. Mit gewinnendem Lächeln, schmei­
chelnder Rede und einer ordentlichen Portion Humor und 
Übermut ausgestattet, kann Alrico mühelos die eine oder 
andere Information aus jedem Gegenüber herauskitzeln. 
Allerdings bringt sein liebfeld ischer Stolz ihn mitunter in 
Schwierigkeiten, aus denen er sich theatralisch wieder he­
rausreden muss. Dem Anschein nach ist der j unge Farfara, 
der einen Beinamen gar n icht erst nötig hat, ein ehrenwerter 
Pirat - von kleinen Notlügen einmal abgesehen. 
Nach 1 009 BF: In späterer Zeit trennen sich Alrico und 
Rumpo doch irgendwann.  Er versucht sich als Grabräuber, 
lässt sich aber von seiner Partnerin überrumpeln und stirbt 
- findet jedoch keine Ruhe und geistert als Skelett durch die 
Umgebung. 



--------------==�����---��-���===========---� 

Geboren: 984 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1 ,7 1  Schritt 
Augenfarbe: blau 

Darstellung: höflich, weltmännisch, verträumt 

Degen: INI I 2 + 1 W6 

AT 1 6  PA 1 4  TP l W6+3 

LeP 30 AuP 36 WS 7 RS 1 

DK N 

MR 4 

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Meisterparade 

P i po '.l i1'1'ER..HAllO '  - O E R. BAOER. 
Der sauertöpfische, kahlköpfige Mann gehört eigentlich nicht 
zu den Menschen, denen man gerne seine Wehwehchen an­
vertraut, doch lange gab es keine Alternative. Seit dem Auftau­
ohen Sanrayas in Hammerberg hat sich das freilich geändert, 
was den Bader zu einem noch unangenehmeren Zeitgenossen 
macht, stellt sie doch durch den in seinen Augen ungerechten 
magischen Vorteil eine äußerst geschäftsschädigende Konkur­
renz dar. 

Aus dem rückständigen Land ostria stammend, hat Pipo mit 
seinem Improvisationstalent schon viele Berufe ausgeübt, sich 
jedoch letztlich vor allem als Wundarzt das Brot verdient. So 
versorgt er die Wunden der Piraten, richtet Brüche, reißt faule 
Zähne und lässt sich dabei von seiner Tochter assistieren. Seine 
Frau starb früh, und da er schon lange al lein fur Leti verant­
wortlich ist, möchte er nun nicht recht einsehen, dass sie inzwi­
schen zu einer erwachsenen Frau geworden ist, die auf eigenen 
Beinen stehen kann.  Schon oft hat er darüber nachgedacht, 
Hammerberg wieder zu verlassen, sind doch die rauen Sitten 
der Piraten kein korrekter Umgang fur seine Tochter. Pi po re­
agiert äußerst empfindlich auf jeden Mann, der seinem "klei­
nen Mädchen" an die Wäsche will . 

Geboren: 972 BF Größe: 1 ,68 Schritt 
Haarfarbe: keine mehr Augenfarbe: grün 
Darstellung: konservativ, anständig, empfindlich 

Raufen: INI I 0 + I W6 

LeP 26 AuP 31 WS 5 

AT 10 PA 9 

RS O MR 3 

TP lW6 DK H 

LE1'i - o i E  jvnGE SCHAn K...mAio  
Nach einem unsteten Leben voller Unsicherheiten hat Leti in 
Hammerberg zum erste Mal das Gefühl, ein neues Zuhause 
gefunden zu haben. Jadira ist fur sie wie eine Mutter geworden, 
auch wenn ihr Vater das gar nicht gern sieht. Doch junge Rebel­
lin, die sie mit ihren 1 7  Jahren ist, orientiert sie sich zunehmend 
an anderen Meinungen und will sich der Kontrolle ihres Vaters 
mehr und mehr entziehen. So hat sie gelernt, mit den männli­
chen Gästen zu kokettieren und ihren mädchenhaften Charme 
spielen zu lassen .  Um sich Pipos Gemecker nicht anhören zu 
müssen, gibt sie sich in seiner Gegenwart brav und gehorsam, 
doch pflegt zum Beispiel heimlich eine Affare mit Phewin Soo­
remann. Von dessen Intelligenz und Schneid beeindruckt, lässt 
sie sich von ihm Informationen entlocken, die ihr die anderen 
Piraten anvertrauen. Wenn sie den Kapitänen einen Badezuber 
bereitet, steigt sie auch gern einmal mit hinein. Für sie sind das 
nur kleine Abenteuer, die sie nicht ernst nimmt, sondern mit 
denen sie austestet, was sie bekommen kann. 

Geboren: 992 BF Größe: 1 ,73 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: grün 
Darstellung: neugierig, kokett 

Raufen: INI I 0 + I W6 AT 10 PA 1 1  TP lW6 DK H 

LeP 24 AuP 27 WS 5 RS 0 MR 3 

LE'fis tfl.GEBVCH 
(zu finden in  ihrer Kammer im Untergeschoss der Taverne) 

»Liebes Tagebuch . . .  
5 .  Travia: Heute habe ich Phewin einen Badezuber gemacht. Ob 
Uzter etwas ahnt? r#nn die fungs nicht mehr dafür zahlen würden, 
wenn ich sie rasiere, dann würde er es bestimmt vel'bieten. Er ver­
bietet doch sonst auch alles, was Spaß macht, Dabei Lässt Phewin 



niemanden so nah mit einem Messer an ihn ran, ohne dass sein Ork 
dabei steht. Von mir wollt er was anderes, und da sollte der stinken­
de Ork nicht dabei sein. 
12. Travia: Den ganzen Tag hat Uzter Jadira in den OhTen gelegen 
daTüber, dass Donnelfaust verflucht sei und darüber; dass Wi"ld­
fang keinen Anstand habe und ihm die AI'beit wegnimmt. 
Irgendwann hat sie mit dem Nudelholz auf die The-
ke gehauen und ihn rausgeschmissen, el' solle sich 
im Schnee das Gemüt kühlen. Ich weiß, dass 
Phewin das Ganze ähnlich sieht, abel' ich 
musste trotzdem ziemlich lachen. 
25. Travia: Es ist eTstaunlich, mit wem man 
alles Spaß haben kann, wo man sonst immer 
dachte, dass delJ'enige gaT keinen Spaß vel'­
steht. Aber im wal'men Yf'cuser taut jedes 
Ratsmitglied 
auf und el'zählt mir freimütig seine Sor­
gen. Ich freue mich, dass sie mich alle so 
gern haben, sodass ich das erste Mal seit 
Mutters Tod das Gefühl habe, hier ein Zu­
hause gefunden zu haben. 
2. Baron: Ich konnte Phewin wieder ein büschen 
helfen, indem ich ihm ein Badezuber-Geheimnis weitergeflüstert 
habe. Er ist so schlau, wie eT seine KonkuTrenten immeT austTickst, 
und ich finde es gut, dass eT nicht wie alle anderen auf die Magie 
der Elfe l'einfällt. EI' findet sie saga I' ziemlich blöd und gaT nicht 
hübsch. Außerdem gefällt mil; dass er sich einfach nimmt, was er 
will. Das würde ich manchmal auch gerne, wenn nur nicht immer 
mein Uzte7; der blöde AufpasseI; ständig da wäTe.« 

BRj:DO B E ITro - D ER...KiEPEIT�RJ, 
Als 'Kiepenkerle' werden i m  Kosch jene Frauen und Männer 
bezeichnet, die mit ihrem vollgeladenen Korb auf dem Rücken 
durchs Land ziehen und mit allem handeln, was einen kleinen 

Die Binge ist eine kleine Mine in den nordwestlichen Vorber­
gen des Amboss-Massivs im Quellgebiet eines Zuflusses des 
Großen Flusses. Ihre Lage ist nur wenigen Zwergen und noch 
weniger Menschen bekannt, denn erst seit kurzem wird sie wie­
der vom zwergischen Händler Girtasch und seinen Männern 
ausgebeutet. Daneben wissen die Bewohner des naheliegenden 
Dorfes und die Piraten von der Binge, man kümmert sich aber 
nicht um die Belange der jeweils anderen. Doch nur Girtasch 
weiß von dem düsteren Geheimnis, das die Binge birgt. 

lWER...GEllGLVCK... UllD lWER...GEllZwis1' 
»Einstmals, als unsere Ahnen noch schwere Schlachten gegen die 
Drachen fochten, da hatte Väterchen Angrosch ein Einsehen und 
wollte uns ein Geschenk mac/zen, weil er nicht mit ansehen konnte, 
wie seine Diener von deI' drachüchen Brut dahingeschlachtet wur­
de. Also nahm eT eine Faust voll göttlichen Metalls und schleudeTte 
es mitten unter uns. Und damit es die Drachen nicht zu fassen be-

Gewinn verspricht. Gerade abgelegene Dörfer und Gehöfte ha­
ben oft keine Alternative zu den wandernden Krämern, wenn 
sie Gegenstände brauchen, die sie selbst nicht herstellen können 
- etwa Nadeln, Zwirn, Süßigkeiten, Gewürze und so weiter. 

Manche Leute vermuten, der junge und fast immer 
gut gelaunte Bredo sei schon mit einer Kiepe auf 

dem Rücken zur Welt gekommen, denn er ist 
nie ohne den hochbeladenen Korb anzutreffen. 
Was ihn in das abgelegene Hammerberg ver-
schlagen hat, weiß er selbst nicht zu sagen. Er 
wandert halt durch die Welt und sucht immer 
nach neuen Kunden und interessanten Waren. 
Was sich im E inzelnen in seiner Kiepe befin-

det, weiß außer ihm niemand zu sagen. Aber 
egal,  was man benötigt, es ist immer eine 
gute Idee, ihn danach zu fragen. Er selbst 
ist kein allzu guter Feilscher, denn meistens 
hat er es mit Leuten zu tun, die auch keine 

erfahrenen Händler sind. Daher ist es durch-
aus möglich, ihn über den Tisch zu ziehen. 

Natürlich können sie Bredo auch an jedem ande­
ren Ort auftauchen lassen, wenn es Ihnen gerade 

sinnvoll erscheint - und auch zu späteren Zeiten, etwa in Fer­
dok oder Umgebung. 

Geboren: 992 BF Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: braun 
Darstellung: unerfahren, neugierig, unbekümmert 

Dolch: INI 1 0 + 1 W6 

AT 1 0  PA 7 

LeP 25 

RS O 

AuP 32 

MR 3 

TP 1 W6 + 1  DK H 

AsP - KaP - WS 5 

kommen, nahm er artig Schwung und walfes so heftig auf den Bo­
den, dass es tief in die Erde eindrang. Aber er hatte wohl die Kraft 
seiner Arme unterschätzt, und so sank das Göttereisen so tief hinein 
in das Ambossgebirge, das kein Zwerg es finden konnte. So ruht es 
noch heute i1gendwo in den Tiefen des Gebirges. Yfenn aber ein 
Zwerg es findet, so wird er daraus die mächtigste Waffe schmieden 
können, die die Yfelt jemals gesehen hat.« 
-zweIgische Legende 

� Vor vielen Jahren zogen der j unge Zwergen prinz Arom 
aus dem Volk der Ambosszwerge und sein Freund Toriasch , ein 
meisterhafter Schmied, auf der Suche nach Abenteuern durch 
die Welt. Sie wollten das Geheimnis der B inge Norgamaschz­
rom lüften und begegneten Girtasch, der ihnen erzählte, er habe 
möglicherweise einen Eingang zu dieser Binge gefunden. Sie 
verabredeten, dass er ihnen den versteckten Zugang zeigte und 
sie ihm dafür das wertvolle Metall bringen sollten, das in der 
Tiefe zu finden war. Alle anderen Funde sollten ihnen gehören. 



praio� 
Doch kaum hatten sie die 

Binge betreten, da fanden sie 
die Leichen ihrer Vorgänger, 
denn Girtasch hatte schon andere 
Zwerge in die Höhlen geschickt, 
und keiner war zurückgekom­
men. Dann vernahmen sie beide 
ein eigenartiges Flüstern in ihren 

Köpfen, das mit jedem Schritt lauter 
wurde, den sie weiter nach unten stiegen. Es 

machte sie zornig. Die flüsternden Stimmen gingen von dem Hälleneisen aus, 
von dem es heißt, einer der Erzdämonen habe es persönlich in diese Welt ge­

bracht. Arom konnte den Einflüsterungen widerstehen, aber als er Torlosch 
dazu bringen wollte, die Binge möglichst schnell zu verlassen, blickte der 

ihn nur hasserfullt an, denn er war den dämonischen Einflüssen erlegen . 
Es kam zu einem Kampf, der damit endete, dass ein Lastenaufzug zu­
sammenbrach und Torlosch unter sich begrub. 
Arom schleppte sich nach draußen und riss einige Stützbalken ein, da­
mit der Zugang zu dem Metall auf irnmer versperrt war. Girtasch jedoch 
sagte er, dass er sich rächen würde, sollte Girtasch irgendwann noch ein­
mal die Binge betreten oder jemanden hineinschicken. Und er befestigte 
Siegel am Eingang, die er seither jedes Jahr einmal kontrolliert. 

D i E  W i ED E �R..Ö FFn:Vn:G 
� Nachdem ein wenig Gras über die Angelegenheit gewachsen war, ist Girtasch vor einiger Zeit hierher zurückgekehrt und 
hat sie wieder eröffnet. Er erhofft sich großen Profit von dem Hälleneisen und ist inzwischen längst auch den Einflüsterungen 
erlegen, wenn auch nicht so aggressiv wie damals Torlosch. 
Doch schon bald kam es zu Problemen mit einem Kobold, der die Arbeiten behinderte. Nogo ist ein Bosnickel, ein in Minen 
lebender Kobold, der seine Späße mit menschlichen oder zwergischen Schürfern treibt. Gerade die Zwerge haben für ihn und 
seinesgleichen nur Verachtung über, da ihr Schabernack die ehrliche Arbeit unter Tage stört, und nur selten kommt es zu einem 
leidlichen Auskommen zwischen Zwergen und Bosnickeln. 
In diesem Fall hat der Kobold jedoch nicht nur Scherze im Sinn, sondern er spürt den Einfluss des Metalls und will verhindern, 
dass es aus der Tiefe geborgen wird. Eigentlich ist er ein gutmütiger Geselle, der niemals einem Menschen absichtlich schaden 
würde. Er beherrscht freizauberische Effekte, die Stein verändern oder anders mit dem Element Erz zu tun haben. Diese Zauberei 
hat er auch benutzt, um Girtaschs Arbeiter aufzuhalten, indem er sie schlicht versteinert. 



E i II E  AVFGAB E  
fv� H ELD E n  

� Girtaschs Versuche, des Kobolds habhaft zu werden, 
sind bisher gescheitert. So ist er sehr erfreut, als er erfährt, dass 
die Helden ohne seine Hilfe nicht zu Kapitän Donnerfaust vor­
gelassen werden. Um sich seine Stimme zu erkaufen, schickt er 
sie in die M ine, um sein Problem zu beseitigen. 
Wie sie dabei genau vorgehen, ist ihm einerlei. Sie können das 
schwierige Unterfangen auf sich nehmen, den Bosnickel mit 
Zauberei oder durch rohe Gewalt zu vertreiben, oder aber sie 
suchen das Gespräch mit ihm. Dies ist natürlich nicht einfach, 
da der Kobold der Natur seines Volkes gemäß kaum ernsthaft 
bleiben kann. Wenn einem dies aber gelungen ist, dann kann 
man eine Wette mit ihm aushandeln: Wenn die Helden seine 
Rätsel lösen, dann verschwindet er, anderenfalls sollen d ie Hel­
den die Mine verlassen und auch alle Zwerge und Menschen 
mitnehmen. Die Ausgestaltung von Nogos Rätseln liegt in ihrer 
Hand, einige Inspirationen können sie in der Spielhilfe Kata­
komben und Kavernen finden. Wenn die Helden Erfolg ha­
ben, wird Nogo zu seinem Versprechen stehen und die Mine 
verlassen. 

BES i1'zSCHWiERiGK....E i1'EII 
� Wenn die Helden z u  Girtasch gehen und ihn weiter 
befragen wollen oder aber verkünden, sie hätten das Problem 
gelöst, fordert er einen weiteren Gefallen von den Helden 
ein, ohne den er seine Fürsprache für sie verweigert. An­
geblich ist irgendein Zwerg aufgetaucht, der behauptet, der 
eigentliche Besitzer der Mine zu sein . Girtasch streitet das 

natürlich vehement ab und will, 
dass die Helden diesen Stören­
fried verjagen. 
Kehren sie nun zu der Mine zu­

rück, begegnen sie dem Zwergenprinzen Arom, der sich äu­
ßerst bestürzt zeigt, dass seine Versiegelungen von Girtasch und 
seinen Leuten aufgebrochen wurden. Er bittet sie, ihn in die 
Tiefe der Mine zu begleiten und dort ein Feuer zu legen, das 
d ie Stollen endgültig zum Einsturz bringen soll .  Gleichzeitig 
möchte er auch die sterblichen Überreste seines alten Freundes 
bergen, den er ja für tot hält. 
Bei diesem Gespräch mischt sich auch der Vorarbeiter U ngram 
Sohn des Umbartor ein, denn er kann davon berichten, dass 
manche Arbeiter ungewohnt aggressiv geworden sind und auch 
Packtiere kaum in die Minen genommen werden konnten, da 
sie sonst nach ihren Führern schnappten. Auch vor Girtasch 
warnt er die Helden, denn dieser wurde immer gieriger in letz­
ter Zeit und ist kaum wiederzuerkennen. 

A L"tER...n J):tivE R... E i n s"ti E G  

Statt der Anwerbung durch Girtasch können die Helden auch 
von Arom angeheuert werden, um ihn zur Mine zu begleiten. 
Er hat von den neuerlichen Arbeiten dort gehört und vermutet 
nun, dass es zu einem Kampf kommen könnte. Die Gruppe 



trifft dann gemeinsam mit Arom an der Mine ein, wenn die 
Versiegelung bereits durchbrochen wurde. Nun gilt es, durch 
die Mine zu schleichen und sie zum Einsturz zu bringen, dabei 
aber die vom dämonischen Einfluss beherrschten Arbeiter mög­
lichst nicht zu töten. 

A R...o m  S O H IT  D E S  A R...O m B O LOSCH 

� Der tatkräftige Arom ist der Sohn von Arombolosch 
Sohn des Agam, des Bergkönigs der Ambosszwerge. Er steht ein 
wenig im Schatten seines berühmten und bei seinem Volk ver-

hrten Vaters und daher strebt in aU seinem Handeln danach, 
selbst ein so großer Held zu werden. Zu diesem Zweck zog er 
einige Jahrzehnte alleine und mit Freunden durch Aventurien, 
wo er manche Tat vollbrachte, die in den Hallen Muroloschs 
besungen werden. 

Arom ist kein Mann großer Worte und schreitet lieber selbst mit 
seinem treuen Felsspalter zur Tat. Dabei ist er sich auch nicht 
zu schade, auf tapfere andere Männer und Frauen zu vertrau­
en, die sich ihm in seinem Tun anschließen möchten - gleich 
welchem Volk sie angehören. Wenn er von einer Gefahr hört, 
dann zieht er ihr freudig entgegen und treibt auch jeden seiner 
Begleiter beständig an. 
Wenn es um die Vorgänge in der Hammerberg-Binge geht, 
wird Arom ungewöhnlich wortkarg, schämt er sich doch der 
Tatsache, dass das ganze Unglück nur durch eine von ihm 
initi ierten Queste ausgelöst wurde. Dennoch wird er die Ge­
schichte erzählen, wenn er das Gefühl hat, damit noch größe­
res Unheil zu verhindern. Und natürlich wird er auch selbst 
an der Seite der Helden in die Schlacht ziehen, falls das Grau­
en bereits geweckt wurde. 



Geboren: 881  BF 
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: grau 
Darste l lung: stolzer zwergischer Krieger 

Felsspalter: INI 9+ 1 WS 

AT 1 9  PA 1 2  T P  2WS+2 DK N 

LeP 49 AuP 54 AsP - KaP - WS 9 + 2  RS 5 MR 4 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Niederwerfen, Ham­
merschlag 
Kampftaktik: Arom ist ein eher offensiver Kämpfer, der weni­
ger auf seine Deckung als auf den Erfolg seiner Attacken achtet. 
Er nutzt bevorzugt Wuchtschläge und Finten, selten schlägt er 
einen Angriff ohne Erschwernis. Erst wenn er einige Treffer hat 
einstecken müssen, Hingt er an defensiver zu kämpfen. 

D ERJ<'f\.mPF GEGEn 
DEn  H ÖLLEnSC H m i E D  

»Vor langer Zeit versuchte der erzdämonische Feind des schöpferi­
selzen Gottes Ingerimm, im Stemenwall Fuß zu fassen. Dieser Wall 
trennt unsere /tftelt von dem chaotischen Außen, in dem die dämo­
nischen Horden hausen und in ih,'en Niederhöllen finsterste Pläne 
schmieden, wie sie den Sternenwall durchdringen und die /tftelt in 
ihre schau17gen Krallen be/(ommen können. 
Besagter El,zfeind Ingerimms also wollte in der /tftelt der Steme ein 
eigenes Bollwerk aus verderbtem Metall errichten, um von hier aus 
eine Zitadelle gegen die Schöpfung zu erbauen. Doch er wusste, 
dass er zunächst unbemerl(t bleiben musste, und pflanzte daher nur 
eine kleine metallische Saat, die wachsen und gedeihen sollte. Doch 
Ingerimm wm' wachsam und bemerkte den Frevel. Voll iodemdem 
Zom wollte el' die metallische Brut vemichten, das Hölleneisen mit 
seinem Hammer Malmar zerstören - doch die dämonische Kraft 
konnte nicht einfach zerschmettert werden, zu sehr wwozelte sie be­
reits im Diesseits. Also beschloss Ingerimm, das Hölleneisen dem 
Zugriff seines düsteren He1772 zu entziehen und es tief im Gestein 
seines eigenen Ambosses zu verstecken. Hier würde er dm'über wa­
chen und das Böse wäl'e eingeschlossen. 
Doch der Erzdämon, seines Ihumphs beraubt, schmiedete einen 
neuen Plan. Er sandte seinen stel'blichen Dienem Visionen, die von 
einem großen Schatz bendzteten, dei' vom Himmel gefallen wm; 
berichteten. Aus ihm könne eine mächtige Waffe geschmiedet wer­
den. Bald verbl'eitete sich die Legende, doch i/21' düsterer Ul'spnmg 
wW'de velgessen. Auch die Zweigen völker hörten von der Legende 
und mancher von ihnen dachte, es sei ihl'em Gott Angrosch gefällige 
Queste, dieses Metall aufzuspüren, an deren Ende eine große Beloh­
nung des Gottes stehen würde.« 

Dieser Text umschreibt wohl die eigentliche Herkunft des ver­
fluchten Eisens. Er erklärt auch den Ursprung jener zwergi­
schen Legende, die Arom und Torlosch auf die falsche Spur 
gebracht hat. 
Die einzige Möglichkeit, das Metall einzusperren, ist, die Mine 
zum Einsturz zu bringen, und zwar möglichst weit in der Tie­
fe. Gleichzeitig hofft Arom, die Leiche seines alten Gefährten 
bergen zu können. Wenn er dort unten seinen Freund vorfindet, 
der als wahnsinniger Schmied bis heute weiter existiert, ist das 

ein harter Schlag. Aber er weiß, dass er Torlosch töten muss, um 
ihn zu erlösen. 
Wenn die Helden an seiner Seite in die Mine vordringen, er­
scheint ihnen noch einmal der Kobold und warnt sie, dass der 
böse Einfluss auch Gewalt über sie nehmen würde. Aber wenn 
sie versprächen, das Übel zu bannen oder wenigstens einzu­
sperren, könne er ihnen einen magischen Schutz geben. Der 
würde aber nur wenige Stunden andauern, sie müssten sich 
also beeilen. 

D E � E i n FLUSS D E S  H Ö LL E IJ M ETALLS 

Die Ausstrahlung des Metalls ist durch Torloschs Arbeit 
so intensiv geworden, dass jeder ihr erliegt, der sich zu 
tief in die Binge hineinwagt. Dies ist inzwischen einem 
halben Dutzend Bergleuten passiert, die nun jeden Ein­
dringling gnadenlos angreifen. 
Verfügen die Helden nicht über den Schutz des Kobolds, 
so beginnen sie zunächst zu halluzinieren und in den 
Schatten des Bergwerks überall huschende Gestalten zu 
sehen und flüsternde Stimmen zu hören. In der Folge ist 
a lle fünf Minuten eine Selbstbeherrschungs-Probe fällig, 
die von mal zu mal um 1 Punkt schwieriger wird. Sobald 
die Probe misslingt, ist der Held zunächst einmal ori­
entierungslos und versteht nicht mehr, warum er gegen 
Torlosch vorgehen soll. Er ist dann auch für vernünftige 
Argumente nicht mehr zugänglich. Scheitert eine zweite 
Probe, wird der Held seine Waffe ziehen und alles tun, 
um ein weiteres Vordringen seiner Gefährten in die Binge 
zu verhindern. 
Sobald Torlosch tot ist, lässt dieser Effekt nach - jedoch 

nur vorübergehend. Sollte sich jemand weiterhin in der 
Nähe des Metalls aufhalten, geht das Spiel von vorne los. 

tORJ-OS C H ,  D E � H ö LLEIJSCH M i E D  

� Einst war Torlosch einer der vielversprechendsten 
Schmiede der Ambosszwerge, der sogar von Bergkönig Arom­
bolosch selbst ausgebildet worden war. So freundete er sich 
auch mit dessen Sohn Arom an, der für ihn bald wie ein Bruder 
wurde. So folgte Torlosch ihm auch auf seinen Reisen durch 
Aventurien - auch auf der verhängnisvollen Suche nach dem 
Sternenmetall. 
Torloschs eigener Ehrgeiz bildete dabei einen deutlich besseren 
Nährboden für die Einflüsterungen des Unmetalls, als dies bei 
Arom der Fall war. Bald hatte ihn das Hölleneisen in seinen 
Bann gezogen, und wie besessen schmiedete er an einer Waf­
fe, die nach seiner Überzeugung die größte Waffe der gesamten 
Zwergenheit werden sollte. In Wahrheit schmiedete er jedoch 
an seinem eigenen Verderben. Arom reagierte erst, als es zu spät 
war und Torlosch bereits völlig unter dem Einfluss des Metalls 
stand. 
Inzwischen hat sich nicht nur der Charakter des Schmiedes ge­
ändert, auch äußerlich durchlief er einen Wandel. Seine Haare, 
sind zu Kupferdrähten geworden, der Hammer ist untrennbar 
mit seiner Hand verwachsen, Metallsplitter haben sich auf 
seiner Haut festgesetzt und umhüllen ihn nun mit einer un­
regelmäßigen, stacheligen Rüstung, gehärtet durch die Funken 



seiner eigenen Esse. Nur noch die Größe und die Gestalt verra­
ten, dass sich diese Gestalt früher einmal ein Zwerg gewesen ist. 
Seine Augen leuchten rot aus dem Helm hervor, und der gewal­
tige Hammer aus Hölleneisen glüht in unheiligem Feuer. 
Torloschs lange Gefangenschaft in den dunklen Stollen hat da­
für gesorgt, dass er heute nicht mehr viel Lebendiges an sich 
hat, nur die Verbindung mit dem Hölleneisen hat ihn weiter 
existieren lassen. Auch Arom kann seinen Freund in der bos­
haften und wahnsinnigen Kreatur kaum wiedererkennen. Tor­
loschs greift jedes lebende Wesen ein, das sich seiner Schmiede 
nähert. Durch seine erzdämonischen Kräfte ist er dabei eine 
nicht zu unterschätzende Gefahr. 

"Was soll ich schon sagen, meine Teuerste, es war grauenhaft! Diese 
Rohlinge verschleppten mich in ilu" geheimes Qual"tiel: Zwar ver­
banden sie mi1" die Augen, doch bei den Gebeinen meines Oheims, 
ihr Geheimve1"Steck liegt in einem nachtblauen Strudel, der sich auf 
das Geheiß einer thorwalschen Walpl-iesterin wie eine Seeschlange 
öffnete. Am Boden des Strudels steht ilu·e Stadt, die von über hun­
del"t dieser gesetzlosen, bl"utalen Gesellen bevölkert wird! An langen 
Tafeln trinken sie Kinderblut aus goldenen Totenschädeln . . .  « 

-Wolfram von Falkenhag-Dergelmund zu einer Angebeteten, 
Bankett auf Bm"g Weidleth, 1009 BF 

Versteckt an einem unbedeutenden Seitenarm des Großen 
Flusses liegt in einer Höhle verborgen der geheime Hafen je­
ner Flusspiraten, die mithilfe eines Paktes mit Dajin und seinen 
Helfern den Strom von Ferdok bis Albenhus unsicher machen. 

Hammer aus Hölleneisen: INI 8 + 1 W6 

AT 20 PA 12 TP 3W6+2 DK N 

LeP 65 AuP 1 00 WS 1 0 +2 RS 1 0  MR 6 

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Hammerschlag, Befreiungs­
schlag 
Verhalten im Kampf: Torlosch kämpft ohne jede Rücksicht auf 
sich selbst und versucht möglichst schnell möglichst großen 
Schaden anzurichten. Da er durch seinen dämonisch erhöh­
ten Rüstungsschutz nur wenig zu fürchten hat, wird er gegen 
schwache Gegner auf eine Parade verzichten und stattdessen so 

oft wie möglich mit seinem Ham­
mer zuschlagen. Bevorzugt nutzt 
er den Hammerschlag, um einzel­
ne Gegner schnell auszuschalten, 
oder den Befreiungsschlag, wenn 
er umzingelt ist. Er kennt die Stol­
len perfekt und kann EngstelIen 
geschickt ausnutzen, um gegen 
eine Übermacht zu bestehen. 

D E R... S i EG - u n D  D A n n ?  

Wenn Torlosch besiegt wurde, er­
wachen die vom Hölleneisen be­
herrschten Zwerge aus ihrer Trance 
und fliehen panisch aus der Mine. 
Arom plädiert dafür, das Bergwerk 
nun endgültig zum Einsturz zu 
bringen und den Weg zum dämo­
nischen Metall auf immer zu ver­
sperren. Girtasch protestiert laut­
hals und versucht es zu verhindern. 
Ein klassisches Ende für ihn wäre 
es, beim Versuch, den Einsturz auf­
zuhalten, unter herabstürzendem 
Gestein begraben zu werden. 

D i E  LAGE 
Zwei Wege führen zum Versteck der Piraten: elll geheimer 
Kletterpfad, der vom Fischerdorf Hammerberg über die Hügel 
führt, und natürlich der Weg über den Fluss. 
Um vom Großen Fluss hierherzugelangen, muss man vom 
Städtchen Drift aus dem kleinen Fluss Unwyn folgen, der kaum 
so aussieht, als sei er schiffbar - es aber sehr wohl ist. So erreicht 
man schließlich die Ortschaft Hammerberg, in die sich kaum 
jemals Fremde verirren - und deren Bewohner eng mit den 
Piraten zusammenarbeiten. Hier versperrt eine Zugbrücke die 
weitere Fahrt, ein zwergisches Meisterwerk der Mechanik, das 
durch Wasserkraft betrieben wird. Wer es schafft, den B rücken­
wächter zum Heben der Brücke zu bewegen (was kaum gelingt, 
da dieser mit den Piraten unter einer Decke steckt), lässt damit 



scheinbar das letzte Flecken Zivilisation hinter sich. Wenig 
später wird das Ufer immer zerklüfteter, denn hier rauscht die 
Unwyn durch d ie sagenumwobene KnochenschLucht. Hierher 
trauen sich nur Kapitäne, die genau wissen, was sie in dieser 
Schlucht erwartet. Denn hier fließt die Unwyn an einer gewal­
tigen natürlichen Höhle vorbei, der Grotte der Flusspiraten. Sie 
ist etwa kreisrund und hat einen Durchmesser von maximal 1 40 
Schritt, die zerklüftete Felsendecke wölbt sich bis zu 20 Schritt 
hoch. Decke und Boden sind von zahlreichen Stalagmiten und 
Stalaktiten übersät, von denen einige als gigantische Felssäulen 
oben und unten miteinander verbinden. Selbst tagsüber wird 
die Höhle nur spärlich beleuchtet. So brennen fast ständig Fa­
ckeln und Lagerfeuer, die die Luft in der Grotte sehr stickig und 
verraucht machen. Am sichelförmigen Ufer gegenüber der Ein­
fahrt in die Höhle sieht man den vom Feuerschein beschjene­
nen Hafen der Piraten. Hier erheben sich zwischen Felssäu­
len und Gesteinsbrocken auf Pfählen errichtete, hölzerne 
Stege, kleine Türme und krude zusammengezimmerte 
Hütten, auch l iegen hier mehrere Ruderboote und bis zu 
zwei Schiffe vor Anker. 

Im Gegensatz zu Hammerberg (siehe Sei­
te 1 08ff)  müssen die Flusspiraten um Eil if 
Donnerfaust und Sooremann Eisenschmeck 
in ihrem Nest nichts verheimlichen. Hier 
herrschen lockere Sitten, wenige Regeln 
und das Gesetz des Stärkeren. Während 
man sich in den Gilden Nadorets nur 
langsam nach oben arbeiten kann, ist d ies 
bei den Piraten recht schnell möglich. Eilif 
zum Beispiel gelang es in nur wenigen Wochen, 
zur 'Piratenfürstin' der gesamten Bande aufzu­
steigen. 
Traditionell sind viele Bandenmitglieder arme Fi­
scher aus Hammerberg, die keine Wahl haben, als 
sich ein karges Zubrot zu verdienen - auch wenn 
das Handwerk eines Piraten nicht ungefahrlich 
ist und darauf der Strick steht. Gerade jetzt gibt 
es aber auch recht viele 'Vollzeit-Piraten' aus 
anderen Gegenden, die sich aus Abenteuerlust 
und wegen der derzeit florierenden Geschäfte 
den Mannschaften angeschlossen haben. Einige 
davon haben sogar schon unter berühmten 
Piratenkapitänen wie Ruben dem Troll oder 
Elida der Frommen den Großen Fluss befah­
ren. Darüber hinaus gehören auch noch ein paar Goblins zur 
Bande, die niedere Arbeiten in der Höhle erledigen. 
Aber selbst die Fischer zeigen sich nicht gerade zimperlich. 
Eine Bemerkung, die in Hammerberg lediglich ein grimmi­
ges Lächeln zur Folge hätte, wird in der Piratenhöhle von der 
gleichen Person schon mal mit einer kräftigen Kopfnuss beant­
wortet. Unter den Gesetzlosen gilt das Sprichwort: "Was auch 
immer in der Höhle geschieht, das bleibt in der Höhle!" 
Dieses eiserne Schweigen über die Vorkommnisse im Piraten­
nest dient nicht nur dessen Geheimhaltung, hat doch der eine 
oder die hier Geliebte oder gar eine Zweitfrau beziehungsweise 
einen Zweitmann. 

G E H E i m n i sKRlim E RJO i  

D a  der Große Fluss Freibeutern wenige Möglichkeiten bie­
tet, sich zu verstecken, sind sie gezwungen, ihre Rückzugsorte 
und Fluchtrouten auf andere Art zu verbergen. Ein Vorteil der 
Höhle ist, dass sie abseits j eglicher Straßen und Wege in ei­
nem so gut wie unbewohnten Teil der Baronie Drift liegt. Da­
für, dass sich keine selbsternannten Entdecker oder einsam():n 
Wanderer hierher verirren, sorgen nicht nur die Unwyn, die 
nur von erfahrenen Steuerleuten befahren werden kann, und 
der schwer zugängliche Seiteneingang der Grotte, sondern 
auch die Geschichten über die Knochenschlucht. Nur die Pi­
raten selbst wissen, dass die Erzählungen über die Schlucht 
reine Erfindungen sind. Von Totengeistern ertrunkener Zwer­
ge, d ie arglose Menschen i n  die Fluten reißen, um sie zu er­
säufen, ist da zum Beispiel die Rede. Vor ein paar Jahrzehn­
ten begannen die Flussbanditen unter Amulf dem Alten, die 

Gruselgeschichte in Umlauf zu bri ngen und die Kadaver 
übel hergerichteter Tiere oder sogar menschliche Lei­
chen von den Raubzügen ins  Wasser zu werfen, damit sie 
flussabwärts von der Bevölkerung gefunden wird .  H inzu 

kommt, dass zwar viele Bewohner Hammerbergs 
vom geheimen Piratennest wissen, aber außer 

den Piraten kaum jemand den Weg dorthin 
kennt. Selbst wenn sich doch einmal Gardis­
ten des Barons hierher verirren sollten, so 
werden sie sich an der Mauer des Schwei-

gens der Dörfler die Zähne ausbeißen. 
Übrigens haben sich auch die Insassen 
des Boron-Klosters Ga1"rensand, das 
auf dem Rabenfelsen über der Mün-

dung der Unwyn in den Großen Fluss 

steht, zur Verschwiegenheit verpflichtet 
- was ihnen bekanntlich sowieso gut 
zu Gesichte steht. Sie können von den 
Klostermauern zwar häufig beobachten, 

dass d ie Piratenschiffe die Unwyn entlang­
fahren, aber seit die Piraten vor gut sechs 
Jahren durch beherztes Eingreifen verhin­
derten, dass der Abt des Klosters und einige 
Novizen von blutrünstigen Orks erschlagen 
wurden, 'übersehen' sie diesen auffällig häu­
figen Schiffsverkehr. 
Natürlich hilft die geheime Lage des Unter­
schlupfs den Mannschaften wenig, wenn sie 

auf dem Heimweg verfolgt werden. 
Wie viele Flusspiraten verkleiden sie 
sich selbst und ihre Schiffe, bevor sie 

einen Überfall begehen. 
Die Verkleidungen durch zusammengewürfel­

te Waffen und Rüstungsteile, Amulette und mit scheinbaren 
Tätowierungen bemalte Gesichter haben zwei Ziele. Zum ei­
nen lassen sich viele Flussschiffer durch besonders grimmiges 
Auftreten so weit beeindrucken, dass sie jeglichen Widerstand 
unterlassen und die Piraten sich einen Kampf sparen können. 
Zum anderen ist es ihnen auf dem Heimweg möglich, ihre 
Verkleidung schnell abzustreifen und sich einer entgegen­
kommenden Patrouille somit  als rechtschaffene Flusshändler 
oder Fischer auszugeben. Natürlich benutzen die Gesetzlo­
sen während ihrer Überfälle immer nur ihre Piratennamen. 



Rufnamen wie Blutnagel, Kinderschreck, Hackfresse und 
Seeoger lassen sie noch gefährlicher wirken und dienen auch 
dazu, ihre Identität nicht zu verrateo. Die kleinen Jollen und 
Ruderboote, die am häufigsten zum Einsatz kommen, kön­
nen sie bei einer Verfolgung sogar direkt an Land ziehen und 
verstecken oder aufgeben. D ie Mannschaften nehmen dann 
eher einen langen Umweg zur Höhle in Kauf, als ihr Versteck 
zu verraten. 

Es WAR... E i n m A L  . . .  
Während der Magierkriege entdeckte Amyrkor, ein mächtiger 
Zauberer und Schüler Algortons, d ie Höhle und ließ sie von 
seinen Sklaven ausbauen und für Schiffe befahrbar machen. 
Sein größenwahnsinniges Ziel war es, hier und an anderen 
Orten eine Invasionsflotte zu bauen, mit der es ihm möglich 
sein sollte, die gesamten Nordmarken zu erobern. Heute ist 
über die Pläne des Zauberers, von denen einzig der grobe Aus­
bau der Höhle bei Hammerberg verwirklicht wurde, nichts 
mehr bekannt. Nur in den staubigen Archiven der Ferdoker 
Grafenburg findet sich noch ein kryptischer Bericht über ei­
nen blutigen Sklavenaufstand an den Quellen des Unwyn fin­
den. 
Später nisteten sich einige Flusspiraten hier ein, in deren 
Hand sich d ie Höhle nun seit Generationen befindet. Sie wa­
ren es auch, die die Reste der alten Hafenanlagen erneuerten 
und unvollendete Bauten vervollständigten. 

H A F E II A II LA G E II  V II D  G E BÄVDE 

S E iTE n E i nGAnG ( I )  
Ganz in der Nähe der Knochenschlucht kann ein aufmerk­
samer Beobachter eine unscheinbare Felsspalte zwischen den 
schwer zugänglichen H ügeln entdecken. Sie führt tief in den 
Felsen hinein, um dann in einen leicht abschüssigen, dunk­
len Gang zu m ünden. Nach etwa 1 00 Schritt wird der Gang 
merklich größer und schließlich durch ein Tor versperrt, das 
sich nur von Wachen dahi nter öffnen lässt. 

V B ER... STEG u n D  STE i n  
Das Leben in der Höhle spielt sich hauptsächlich auf den ins 
Uferwasser hinein gebauten Stegen und Kais ab. Hier stapeln 
sich Kisten, Fässer und Säcke mit unterschiedlichstem Inhalt. 
Meist sind es gerade entladene Beute oder Vorräte, für die in 
den Lagerhütten kein Platz mehr ist .  Da in  der Höhle selbst 
im Sommer eine feuchte Kälte herrscht, wärmen sich die Last­
enträger, unter denen auch ein paar Goblins sind, während 
der Pausen in einer der windschiefen Wohnhütten oder an ei­
nem der großen Lagerfeuer auf. Wei l  d ie Lagerfeuer und Öfen 
fast  ununterbrochen brennen, sind auch fast ständig einige 
der Piraten mit dem Heranschaffen von Feuerholz beschäf­
tigt. Zwischen den Gebäuden und auf den Stegen streunen 
auch immer wieder eine Hand voll Schweine herum, die den 
gröbsten Unrat wegfressen. Nur in  die Nähe von Ei li fs Hütte 
trauen sich die Viecher u nd auch die Goblins nicht, konnten 
die beiden Marus sich doch das ein oder andere Mal n icht be­
herrschen. Erwähnenswert ist auch das Verlässliche Väterchen , 
ein Geysir, der gegenüber von Donnerfausts Schiff am Südkai 
etwa alle halbe Stunde in die Höhe schießt. 

W O H n H ÜTTE n  ( H )  
Die Behausungen der Piraten sind grob zusammengezimmer­
te Hütten, die auf Pfählen am und im Uferwasser stehen. Die 
etwas schäbig wirkenden Schuppen sind nicht sehr stabil ge­
baut, da sie in der Höhle nicht vor Wind und Wetter schützen 
müssen. Statt Fenster haben sie oft nur ein par breitere Spalten 
und einen improvisierten Schornstein, durch den der Rauch 
der kleinen Öfen abziehen kann. Die etwas höher als die Stege 
gelegenen Eingänge sind meist mit einem schweren Vorhang 
oder breiten Brettern, selten auch mal mit einer richtigen Tür 
versperrt. Meist müssen sich drei oder vier Piraten eine Hütte 
tei len, nur die Kapitäne haben jeweils eine für sich. 
Das Innere der H ütten spiegel t  den 'Beruf' ihrer Bewohner 
wieder und besteht aus zusammengewürfeltem Raubgut und 
umfu nktionierten Möbeln, die sich entweder nicht verkaufen 
ließen, beschädigt s ind oder den besonderen Geschmack eines 
Piraten getroffen haben. Die Hütte von Kapitän Hakensang 
(siehe Seite 86f.) zum Beispiel kann mit einem waschechten 
Himmelsbett glänzen, in dessen Bettkasten sich erbeutete 
Felle statt Daunendecken stapeln.  Während über einem klei­
nen Ofen die Hälfte eines prächtigen Geweihs hängt, h indert 
ein tulamidischer Teppich an der gegenüberliegenden Wand 
die Feuchtigkeit daran, durch die Ritzen zu ziehen. Neben 
dem in einer Ecke stehenden Eichenschrank, der aussieht, 
als drohe er jederzeit auf die Schlafstatt zu kippen, bilden 
einige leere Fässer Tisch und Sitzgelegenheiten. An einem 
an der Decke aufgespannten Netz hängt ein Käfig, in dem 
der einzige Papagei der Flusspiraten hockt. Leider hat der re­
gungslose Bobo schon bessere Tage gesehen :  Er ist im letzten 
Winter erfroren. 
Neben der individuellen Einrichtung ist d ie verzierte See­
mannskiste der Stolz eines jeden Piraten. Die Kisten sind zu­
meist mit Eisen beschlagen und mit Schlössern versperrt - die 
dazugehörigen Schlüssel haben die meisten Besitzer meist um 
den Hals hängen. Wenn man die Kiste öffnet, kann man in 
ihr unterschiedlichste Dinge finden, zum Beispiel teure Klei­
dung, kostbare Waffen, Geldreserven (von einigen Hellern bis 
zu 50 Dukaten) sowie Amulette und Talismane unterschied­
lichster Art. Es kommt aber auch vor, dass ein Pirat h ier etwas 
vor seinen Kollegen versteckt, wie sein Tagebuch oder eine 
Schatzkarte. 

D O n nE RfAUSTS H ÜTTE ( 2 )  
Ganz i n  der Nähe des Seiteneingangs befindet sich Donner­
fausts auf drei Schritt hohen Pfählen errichtete Hütte. Um 
hinaufzukommen, muss man einem Steg folgen, der sich 
wie eine Wendeltreppe um eine der Felssäulen in d ie Höhe 
windet. Hier oben wohnt die thorwalsche Kapitänin mit ih­
ren drei Marus, von denen ständig zwei Wache halten und 
die niemanden ohne Ei l ifs Erlaubnis eintreten lassen. Sie 
hat den einzelnen Raum so gut es geht im Stil ihrer Heimat 
mit Trinkhörnern, Rundschilden u nd anderen Gegenständen 
eingerichtet. Wer genau hinschaut, kann Hinweise auf Eilifs 
frühere Abenteuer mit  Beorn dem Blender entdecken, zum 
Beispiel ein Paar kunstvoll verzierter Elfenmesser. Die Messer 
sind der letzte Rest des Elfenschatzes, nach dem die Kapit.ä­
nin so besessen sucht und wegen dem sie so viele Stunden 
in ihrem abgewetzten Polstersessel sitzt und über Karten des 
Großen Flusses brütet. 



LAGER::" vu n VOR-�:tSSCHVPPEU ( L )  
Neben Eilifs Hütte genießen besonders die Lager- und Vor­
ratsschuppen die Aufmerksamkeit der Piraten, denn in diesen 
werden Vorräte und wertvol les Beutegut aufbewahrt. Hier la­
gern unter anderem Brenn- und Bauholz, Mehl, Fisch und sau­
re Bohnen, aber auch die äußerst begehrten Wein-, Bier- und 
Schnapsvorräte. Je nachdem, was die letzten Opfer der Piraten 
bei sich hatten, türmen sich hier Wertgegenstände auf, die die 
Piraten noch nicht an einen Hehler 
verkaufen konnten oder noch nicht 
unter sich aufgeteilt haben. 

H O UTVRJIl E  (4 , 1 1 ) 
Sowohl am Nord- als auch am Südkai 
recken sich irrwitzige Holzkonstruktio­
nen in die Höhe. Niemand weiß, wozu 
die Gerüste aus Steineiche einmal ge­
dient haben. Auf dem Turm im Norden 
(4) hatte es sich vor ein paar Jahren ein 
albernischer Barde gemütlich gemacht, 
der es liebte, mit seiner kräftigen Stim­
me gegen das Rauschen des Flusses 
anzusingen. Heute steht die in funf 
Schritt Höhe errichtete Hütte, zu der 
nur eine Leiter hinauf fuhrt, leer. (An­
geblich soll der Barde betrunken über 
die Brüstung gefallen sein und sich 
das Genick gebrochen haben, wobei es 
auch Stimmen gibt, die den Todesfall 
mit Sooremanns Abneigung gegen al­
bernische Gesänge in Verbindung brin­
gen.) Der Turm im Süden ( 1 1 )  wurde 
nicht bebaut und ragt wie das Skelett 
eines großen Fisches in die Höhe. 

K!-Ei uE H Ö H LE ( 5 )  
Die kleine Höhle, auch 'Ofen' ge­
nannt, ist eine Ausbuchtung im Süd­
osten der Höhle. Hier hat sich der Smutje der Piraten hinter 
einem kleinen Verschlag einen Steinofen und eine Kochstelle 
aufgebaut, die immer dann genutzt wird, wenn es etwas zu fei­
ern gibt oder viele Piraten in der Höhle weilen. 

� R-� R- ( 6 )  
Der Kerker der Piraten ist eine runde, etwa fünf Schritt durch­
messende, natürliche Nebenhöhle. Erreichen kann man sie 
durch einen in den Fels gehauenen Gang, der von außen mit 
einem Gittertor verschlossen ist. Hier schließen die Piraten alle 
wohlhabenden Gefangenen solange ein, bis deren Angehörige 
ein angemessenes Lösegeld gezahlt haben. Wenn die Geiseln 
'artig' sind, fesselt man sie nicht, auch sonst werden sie recht 
glimpflich behandelt - bringen sie tot doch kein Geld mehr 
ein. Das die Freibeuter aber nicht zimperlich sind, wenn man 
ihnen Probleme bereitet, zeigen die an der Felswand vor dem 
Eingang aufgehängten Käfige. In ihnen befinden sich die trau­
rigen Überreste von drei verhungerten Gefangenen, denen vor 
ein paar Monaten beinahe ein Ausbruch gelang. 

Derzeit sitzen im Gefängnis zwei Personen ein: PI21'edro ya To­
reno di Timunella, ein 1 9-jähriger Schönling aus gutem, liebfel­
dischem Hause, dessen Vater sich partout weigert, das Lösegeld 
zu zahlen, und Merthe ni Bruadhil', ein adliges Mauerblümchen 
mittleren Alters, das schon seit einem halben Jahr hier versauert 
und ihre Erfahrungen in blumigen Worten unter dem Arbeits­
titel Unte,' Pimten - wie ich in Ketten lernte, die F,'eiheit zu Lieben 
niederschreibt. 

W EiTER-E O R-TE 
Das Ogerloch (7) hat seinen Namen auf Grund des bestiali­
schen Gestanks, der den Abort umgibt. Es handelt sich ein­
fach nur um einen alten Schacht, der über 1 0  Schritt in die 
Tiefe führt. 
Der Pilzhain (8) ist ein Flecken im Nordosten der Höhle, 
wo ungewöhnlich viele und bis zu hüfthohe Pilze und ande­
re Höhlenpflanzen und Kräuter wachsen, wie beispielsweise 
Feuermoos. Einige Pilzsorten sind essbar, andere giftig, und 
viele geben im Dunklen ein eigenartig schimmerndes Licht 
ab. Kein Wu nder also, dass viele Piraten den Pilzhain bei 
Nacht nur äußerst ungern betreten.  
Ansonsten wäre da noch ein kleiner Schrein (9)  am Nordrand 
der Höhle zu nennen. Nachdem die Piraten hier ein Gebet an 
den Flussvater, Efferd oder die Wassernixen geschickt haben, 
ist es Tradition, einen Tei l  seiner Beute im Verlässlichen Vä­
terclzen (siehe oben) zu versenken. Schleudert der Geysir bei 
seinem nächsten Ausbruch die Opfergaben wieder an Land, 
gilt das unter den Flusspiraten als böses Omen. 



S C H i FFE 
Im geheimen Hafen liegen verschiedene Schiffs- und Bootsty­
pen vor Anker. Allen ist gemein, dass sie sich in nur wenigen 
Minuten 'verkleiden' lassen, um Kontrolleure und Schaulustige 
zu täuschen. 

t OLLEn  v n D  Ry D ERßOOTE 
Am häufigsten s ind die leicht im Wasser schwankenden Jollen 
und Ruderboote, die man sowohl segeln als auch rudern kann. 
Mit diesen schnellen Gefährten greifen die Piraten die Schif­
fe und Treidelkähne des Großen Flusses an, um sie mit Tau­
en und Enterhaken zum Stillstand zu bringen. Wenn ein Boot 
beschädigt ist, zieht man es auf einen der Kais, um es dort im 
Trocknen zu Ricken. 

D O n nEIqAVSTS S C H i FF (.3) 
Die Blutotter (ehemals :  König Halwart) i s t  eine thorwalsche 
Knorre, die in den Besitz von nordmärkischen Händlern ge­
langt war, bevor sie von Eil if'beschlagnahmt' wurde. Die Knorr 
ist das typische thorwalsche Handelsschiff, das sowohl gesegelt 
als auch mit sechs Riemenpaaren gerudert werden kann. Bei 1 5  
bis 1 8  Schritt Länge und vier bis fünfeinhalb Schritt Breite ist es 
nicht so wendig wie eine ütta, kann aber mit geringerer Besat­
zung gefahren werden (7  bis 1 5  Personen, auf kurzen Strecken 
auch weniger) und transportiert dabei etwa die gleiche Last. 
Auch wenn die Kapitänin selbst nichts auf Märchen und See­
mannsgarn gibt, steht es um ihre Mannschaft anders: Wenn sie 
nicht in der Nähe ist, tuscheln sie oft vom Fluch des Flussvaters, 
der auf der Kapitänin liegen soll. Nicht umsonst sei ja ihr erstes 
Schiff, die Gischtkrone, samt des Elfengoldes (siehe unten) auf 
dem Großen Fluss gesunken. 

E LFEIlGOLD 
Achtung, de1folgende Abschnitt verrät einige Details aus dem 5010-
abenteuer Eilifs Schatz. �/m Sie dieses Abenteuer noch spielen 
wollen, sollten Sie diesen Kasten überblättern. 

Das ElfengoJd, von dem Eilif Donnerfaust ständig redet, exis­
tiert wirklich. Der Schatz stammt von den Inseln im Nebel, 
einem sagenumwobenen Archipel jenseits von Avenrurien, auf 
dem die Nachfahren der Hochelfen (siehe Seite 82) noch heute 
in Städten aus Marmor und Alabaster leben. Beorn der Blender, 
der im Zuge seiner Wettfahrt gegen Phileasson zu diesen Inseln 
gelangte, schloss sich im Bruderzwist der Elfen der Fraktion der 
;Wilden' an und konnte zahlreiche Schätze erbeuten. Zurück i n  
Thorwal trennten e r  und Eilif sich im Streit, bevor e r  auf sei­
ner letzten Queste im Wettstreit mit Phileasson Foggwulf ver­
schollen ging (Einzelheiten finden Sie im Abenteuerband Die � 
Phileasson-Saga). Eilif reagierte schnell und entfuhrte Beorns 
Beute aus dem Hafen von Thorwal. 
Zusammen mit zwei Dutzend Getreuen flüchtete sie auf der 
Gischtkrone vor den Söhnen Beorns nach Süden, um schließlich 
den Großen Fluss hinauf zu fahren. Während der Flussfahrt 
ereigneten sich jedoch mehrere tödliche U nfälle, und schließ­
lich offenbarte sich einer ihrer Matrosen als Agent  von Beorns 
Söhnen. Im Finale des Abenteuers sank die Gischtk1"011e mitsamt 
dem Schatz, und der Flussvater selbst griff ein, um dem Übel­
täter das Handwerk zu legen. Eilif überlebte, aber seitdem ist es 
ihr höchstes Ziel, den Schatz zu bergen. 
Es ist anzunehmen, dass sie dieses Unternehmen in näherer 
Zukunft in Angriff nimmt und dafür die Hilfe einiger uner­
schrockel)er Helden benötigt. Einzelheiten dazu werden Sie in 
dem Drakensang-Gruppenabenteuer Hort in der Tiefe finden, 
das noch 2 0 1 0  erscheinen wird. Bis dahin geschieht es immer 
wieder, dass südlich von A1benhus einige Teile des Schatzes an 
Land gespült werden, was bei Magiern und anderen Schatzjä­
gern einen regelrechten Goldrausch auslöst. 

-iLJ, • � �-=-=--=_ �.= - _L � �- � ..2. =...-= 



S O O RJO m A n n S  S CH i FF ( I  0 )  
Die WeLLensp,,'nger ist eine Koscher Flussgaleere, die vor ih­
rer Piratenkarriere dem Handelshaus Neisbeck als schnelles 
Frachtschiff diente. Im Gegensatz zu Eilif hat Sooremann auch 
Goblins in seiner Mannschaft. Derzeit befindet sich Josmine 
von der Klamm als sein Gast an Bord, Kaltensteins Schülerin. 
Sie wurde von Kaltenstein hergeschickt, um ein wachsames 
Auge auf die Piraten zu haben. Da Eilif Vorbehalte gegen die 
Zusammenarbeit mit Kaltenstein hat, stellt Josmine sich bei ei­
nem Konflikt sofort auf Sooremanns Seite. 
Bisher weiß der Piratenkapitän noch nichts davon, dass im Bug 
des Schiffs bis vor kurzem Rotzmockl schlummerte, ein runz­
liger, alter Klabautermann. Das etwa vier Spann große Hut­
zelmännchen trägt dreckige Kapitänskleidung und raucht auf 
seiner magischen Pfeife, deren Tabak nie zur Neige geht. Von 
den Zaubern der Magierin Josmine von der Klamm im Schlaf 
gestört, erwacht Rotzmockl nach und nach. Bisher hat die 
Mannschaft der WeLlenspringer noch nicht gemerkt, dass hinter 
den zahlreichen Missgeschicken ein Klabautermann steckt, der 
sich gerade erst warmzaubert. 

D i E  P i MTEII H Ö H LE i m  S P i E L  
� Zwar war es Thimorn, der Mora entführt hat, aber er 
weiß nicht, was mit der rothaarigen Schönheit später gesche­
hen ist. Um das herauszufinden, müssen die Helden mit Eilif 
sprechen, und die treffen sie nur in der Höhle an (über den 
Verbleib der Krone weiß hier niemand etwas, denn dieses Detail 
wurde den Piraten wohlweislich verschwiegen) . In die Höhle 
kommen sie aber vermutlich nur, indem sie das Vertrauen der 

Piraten gewinnen. 
Dabei geraten sie mitten in eine Revolte Sooremanns gegen Ei­
lif und können sich überlegen, ob sie sich auf eine Seite stellen 
oder abwarten, was geschieht. Es sollte ihnen aber gelingen, die 
nötigen Informationen zu erhalten und sich dann von hier aus 
auf die Reise zu Burg Nadoret zu machen, wo Mora gefangen 
gehalten wird. 
Im Computerspiel stirbt Sooremann an dieser Stelle, während 
Josmine sich mit einem Teleport in Sicherheit bringt, nachdem 
sie die Marus verzaubert und aufEilif gehetzt hat. Das kann in 
Ihrem Abenteuer natürlich ganz anders verlaufen. Sooremann 
wird im offiziellen Aventurien nicht mehr erwähnt, Sie kön­
nen ihn aber auch überleben und den Helden später wiederbe­
gegnen lassen. Wichtig ist allerdings, dass Eilif überlebt, denn 
die wird in zukünftigen Geschichten noch eine Rolle spielen. 
Möglicherweise wird sie gefangen genommen und entkommt 
wieder, wenn die Helden nicht mehr in der Nähe sind. 
Nach 1009 BF: Im Zuge der Enttarnung von Dajins Verschwö­
rung kommt auch der Piratenunterschlupf ans Licht. Die 
Piraten, die durch den Zwist zwischen Eilif und Sooremann 
sowieso schon geschwächt sind, werden dann von Truppen an­
gegriffen, die Graf Growin herschickt. 
Es kommt zu heftigen Kämpfen, bei denen zahlreiche Piraten 
ums Leben kommen. Eilif gehört zu denjenigen, die rechtzeitig 
flüchten können. Ob die Höhle in den Folgejahren bewohnt 
ist, ist nicht weiter bekannt. Sie wird aber von Growins Leuten 
überwacht, damit sich hier nie wieder Piraten werden festset­
zen können. 

SZEIIANOVORSCHLÄGE 
• Der Klabautermann der WeLLenspringer verursacht ein nieder­
höllisches Chaos. Was oder wer regt den kleinen Rotzmockl so 
auf? Ist der Fluch des Flussvaters daran schuld, der auf Eilif 
liegt? Gelingt es den Helden, Eilifs Unschuld zu beweisen, 
oder nutzen sie die Situation aus, um einen der Ihren zum Pi­
ratenfürsten auszurufen ? 
• Angehörige heuern einige Abenteurer an, um ein von den 
Piraten als Geisel gehaltenes Familienmitglied zu befreien, bei 
der Lösegeld übergabe behilflich zu sein. Es ist natürlich auch 
möglich, dass die Helden für die Flusspiraten arbeiten und das 
Lösegeld mit den Angehörigen aushandeln bzw. die Übergabe 
organisieren sollen. 
• Irgendetwas hat einen Matrosen vom Kai ins Wasser geris­
sen und ist laut Augenzeugen mit ihm in einen der überflu­
teten Stollen getaucht. Springen die Helden hinterher, wohin 
führt der Gang und war es vielleicht doch einer der Knochen­
schluchtgeister, der den Seemann entführt hat? Stammt der 
überflutete Gang aus der Zeit der Magierkriege, oder ist er wo­
möglich sogar noch älter? 
• Da ihre ärgste Konkurrentin Elida die Fromme den Piraten ei­
nen lang geplanten Coup vermasselt, entbrennt ein regelrechter 
Kleinkrieg zwischen beiden Banden. Die Helden können zwi­
schen die Fronten geraten oder sich einer Seite anschließen. 

E iLiF 'DOIIIIERfAVST' S iGR!DSDOTTiR..­
DM VFGÄIIGER!SCHE PiMTEIIAAPiTÄIIiII 

"Piraten! Ich stül'zte aus meiner Kajüte a n  Dect doch was sich 
steuerbord aus dem Nebel schälte, das waren keine gewöhnlichen 
Flusspiraten. Ein thorwalsches Drachenschiffschoss auf uns zu, und 
vome an Bug stand sie: eine über zwei Schritt große, gehömte Pira­
tenbraut mit gewaltigen Ausmaßen. Auch wenn ich meine Weiber 
gerne ein bisschen üppiger hab ', dieses Weibsbild mit ihrer furcht­
einflößenden Doppelaxt war wohl nicht gekommen, um mit mir ne 
Flasche Brabaker Brandt zu leeren.«  
-deI' Kapitän der Kogge Prinz Kasperbald 
zu einem Schiffsjungen, Nost1-ia 1009 BF 

Mit ihren 36 Jahren hat Eilif schon eine erfolgreiche Karriere als 
Hetfrau und Piratin hinter sich. Festurner Koggen, tulamidische 
Zedrakken oder mittelreichische Schivonen, nichts war vor ihr 
sicher, und selbst auf die Planken hochelfischer Galeassen ist sie 
schon mit erhobener Waffe gesprungen. Obwohl man es ihr auf 
den ersten Blick nicht zutraut, besitzt sie gutes taktisches Gefühl, 
Weitsicht und Ehrgeiz, wenn es Schätze zu erbeuten gilt. 

AUSS E H E n  

Eilif ist selbst fü r  Thorwaler ein Brocken. Die muskulöse, über 
zwei Schritt messende Frau macht mit ihrer großen Barbaren­
streitaxt, einer kräftig-lauten Stimme und zahlreichen Kampf­
narben und Runen-Tätowierungen einen furchteinflößenden 
Eindruck. Und genau das ist ihre Absicht. 

L E B E n SLAUF 

Eilif wurde 972 BF als  Tochter der  berühmten Piratenkapitänin 
Sigrid 'Ohnehand' auf den Planken einer Otta geboren. Von 
Kindesbeinen an lernte sie, was es heißt, mit einem Khuncho-



mer Pfeffersack zu verhandeln, zu welcher Jahreszeit sich in 
der Zyklopensee leichte Beute machen lässt und wie man selbst 
gegen eine alanfanische Galeere bestehen kann. Da sie schon in 
jungen Jahren eine starke Rechte besaß und bereits mit 14 Jah­
ren den stärksten Faustkämpfer ihrer Sippe bewusstlos schlug, 
erhielt sie den Beinamen Donnerfaust. 
998 BF änderte sich Eilifs Leben grundlegend, als sie im Suff ei­
nen Skalden verkrüppelte, nachdem der ein Spottlied über sie ge­
sungen hatte. Wenig später verhängte ein mächtiger Jarl den Skog­
gang über sie: Somit war sie auf Lebenszeit von den thorwalschen 
Küsten verbannt und musste ihr Glück 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 
übermäßigen Ehrgeiz, große Taten zu vollbringen, um sich in den 
Augen ihrer Sippe wieder zu rehabilitieren, doch immer wieder in 
Konflikt mit den befehlshabenden Kapitänen. Schließlich heuerte 
sie 1 007 BF in Festum bei dem berühmten Thorwaler Seefahrer 
Beo172 dem Blender an und begleitete ihn fortan auf seiner Wettfahrt 
gegen Phileasson Foggwulf. Gemeinsam erforschten sie die Tote 
See und durchwanderten die glutheiße Khöm. Im Zuge der Aven­
turien-umspannenden Wettfahrt gelangten sie zu den Inseln im 
Nebel, einem sagenumwobenen Inselreich der Hochelfen. Beorn 
ergriff in dem zwischen den Elfen tobenden Bruderkrieg Partei 
und machte durch Eroberungen und Plünderungen reiche Beu­
te. Diese brachte aber auch Zwietracht zwischen Beorn und die 
Piratin. Einerseits war der 'Blender' immer mehr aufEilifs Hilfe 
angewiesen und gab ihr oft das Kommando über eigene Drachen­
boote, andererseits erlaubte sie sich immer mehr Alleingänge und 
forderte von ihrem Kapitän einen höheren Beuteanteil. So gingen 
beide kurz vor Ende der Wettfahrt im Streit auseinander. 
Als es Anfang 1 009 BF jedoch hieß, Beorn wäre auf seiner letz­
ten Queste verschollen, reagierte Eilif sofort. Sie scharte einige 
Getreue um sich und stahl das Elfengold aus dem Lager des 

'Blenders'. Mit einer gekaperten Knorre, der Gischtkrone, flüch­
tete sie aus dem Hafen Thorwals gen Süden. 
Da Beorns Söhne Asgrim und Thol'n die Verfolgung sofort 
aufnahmen und sie einzuholen drohten, entschied Eilif, den 
Großen Fluss hinaufzufahren - gegen den Widerstand ihrer 
abergläubischen Mannschaft. Denn schon lange wird immer 
wieder vom Fluch des Flussvaters gemunkelt, der einen unbän­
digen Hass gegen das Volk  der Thorwaler hegen soll. Was auf 
der Fahrt flussaufwärts geschah, dass Eilif einige Wochen später 
ohne Gischtkrone und Mannschaft mit nur einem kümmerli­
chen Rest des Elfengoldes bei AJbenhus an Land ging, darüber 
schweigt sie beharrlich. (Sie können diese Ereignisse im Solo­
abenteuer Eilifs Schatz miterleben. Oder Sie schauen sich auf 
Seite 1 3 1  den Kasten Elfengold an.) Wenig später schloss Eilif 
sich den Flussbanditen von Hammerberg an und stieg dort in­
nerhalb kürzester Zeit zu deren 'Piratenrurstin' auf 

DA l\STE LLV n G  

Eilif ist ein furchteinflößender Koloss, und das ist gut so. An­
ders könnte sie den zerstrittenen Piratenrat und die einzelnen 
Mannschaften ja gar nicht zusammenhalten. Eilifs Stimme ist 
laut, aber selten zu hören. Sie ist keine Frau vieler Worte, und 
wenn jemand viel redet, wird sie schnell ungeduldig. Oft steht 
sie breitbeinig mit in die Hüften gestemmten Armen da und 
weiß ihren gewaltigen Körper bedrohlich in Szene zu setzen. 
Auf ihre oft kleineren Gegenüber schaut sie herab und lässt 
d iese ihre körperliche Überlegenheit spüren. Wie viele ihrer 
Landsleute duzt sie jeden, auch hochgestellte Personen, schert 
sich im Gegensatz zu vielen Seeleuten und Thorwalern aber 
nicht um ''Aberglaube und Ammenmärchen". 
Ihr eigentliches Ziel ist es, die Beute von den Inseln im Nebel 
zu bergen. Denn sie ist fest überzeugt, dass ihre Verbannung 
sofort aufgehoben werde, wenn sie mit einem derartigen Schatz 



zurückkehrt. Und wenn sie sich erst einmal ein Ziel gesetzt hat, 
dann erreicht sie es in der Regel auch - selbst wenn sie Umwe­
ge und Entbehrungen in Kauf nehmen muss und vielleicht zu 
Dingen gezwungen ist, auf die sie später nicht stolz sein wird. 
Andererseits kriegt sie den Hals oft nicht voll genug. Gerade 
wenn es um Ruhm geht, lässt sie sich auch dazu verleiten, 
Schlechtes zu tun. Dabei will sie eigentlich nur von ihrer Sippe 
wieder aufgenommen werden. 
Sowohl im Gespräch als auch im Kampfist Eilifkurz und knapp 
- was nicht bedeuten soll, dass hinter den Hieben ihrer Barba­
renstreitaxt nicht ungeheure Kräfte stecken. Wo sie einmal hin­
geschlagen hat - sei es mit ihren gebellten Befehlen oder ihrer 
doppelseitigen Axt -, da wächst so schnell kein Gras mehr. 

Zitate 

» 1#1212 ich noch einen von euch Jammerlappen über einen Fluch 
des Flussvaters winseln höre, der schwimmt zU1'ück nach Tho1"tval. 
Das wohl, bei Swajilir!« 
»Pullt, bis die Schwarte kracht, i/li' Memmen, oder wollt ihr ewig 
leben?« 
»Macht es kurz, ich muss noch ein paar Ferdoker Flusskähne um 
ill1'e Ladung erleichtern.« 
"Was glotzt du so, Bengelehen? Noch nie 'n echtes Prachtweib ge­
sehen oder was?« 
»Noch so 'n Spruch und du kannst deine Zähne von den Planken 
aufiammeln!« 
»Du fragst zu viel. Bist du dumm, neugierig oder lebensmüde?« 
»Wir schätzen die Freiheit wie den Wind und nicht wie Sklavenhändler 
die blutigen Münzen. Schätzt du einen guten Schluck? Dann tn'nl(!« 
»Jetzt ist nicht die Zeit fiil' Worte, sondern fiir Taten!« 

Mögliche Funktionen 

• Kapitänin: Eilif ist streng und verlangt ihrer Mannschaft 
recht viel Disziplin ab - im thorwalschen Sinne. Dafür, dass 
ihre Leute an Bord und ihm Kampf a lles geben, ist sie aber 
auch sehr fair, was die Beuteanteile, und tolerant, was persönli­
che Marotten einzelner Matrosen angeht. 
• Gegenspielerin: Eilif überfällt nur lohnende Beute, mit 
kleinen Flößern und Fische(r)n gibt sie sich nicht ab. Wenn 
man sich ihr nicht in den Weg stellt, behandelt sie ihre Geg­
ner glimpflich. Stellt man jedoch ihre Autorität in Frage oder 
widersetzt sich ihr, reagiert sie mitunter recht brutal, um ein 
Exempel zu statuieren und ihre Piraten-Ehre zu wahren. 
• Hilfsbedürftige: Wenn Eilif einem Ziel hinterherjagt, ist ihr 
fast jedes Mittel recht, und wenn das bedeutet, ein par Aben­
teurer anzuheuern, dann ist das halt so. Ansonsten versucht sie 
jegliche Anzeichen von Schwäche zu überspielen. 
• Mentorin: Eilif hat für ihr Alter schon vieles erlebt und kann 
einem jungen Seemann oder einer Piratin einiges beibringen. 
Das diese dafür Blut und Wasser schwitzen müssen, sollte ih­
nen klar sein. Aber auch wenn Eilif einen Jungspund heimlich 
in ihr Herz geschlossen hat, über einige Kapitel ihres Lebens 
und insbesondere die Beute von den Inseln im Nebel wird sie 
ihr Schweigen nur unter äußersten Umständen brechen. 
Nach 1009 BF: Nachdem der Piratenstützpunkt aufgeflogen 
ist, schlägt Eilif sich einige Zeit al leine durch, wird aber sehr 
bald daran gehen, den versunkenen Schatz zu bergen. Auf lan­
ge Sicht hin zieht es sie fort in andere Gefilde, wo würdigere 
Herausforderungen auf sie warten. 

Geboren: 974 BF Größe: 2,08 Schri tt 
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: hartnäckig, furchtlos, gierig, ungeduldig 
Ziele und Motivation: in ihrer Heimat wieder anerkannt 
sein, berühmt-berüchtigt werden, Schätze anhäufen und ihr 
Gold bergen 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang: Am 
Fluss der Zeit (20 I 0 ) ,  Die Phileasson-Saga (überarbeitete 
Neuauflage 2009) ,  Ei l ifs Schatz (20 1 0) ,  Hort in der Tiefe (er­
scheint 2 0 1 0) 

MU 15 KL 1 1  IN 1 0  e H  1 1  

FF 1 0  G E  1 2  KO 1 4  KK 1 7  

Raufen (Hamrnerfaust): INI 8 +  1 W6 

AT 17 PA 15 TP(A) l W6 + 2  DK H 

Barbarenstreitaxt: INI 8 + 1 W6 

AT 1 8  PA 1 6  TP 3W6+ 5  DK N 

LeP 42 AuP 46 AsP - KaP - WS 9 RS 3 MR 3 

Vor- und Nachteile: Balance, Eisern, Innerer Kompass, Zäher 
Hund I Jähzorn 8, Gesucht 11  (Westküste) ,  Goldgier 5,  Vorur­
teile (Barden, Skalden) 1 0  
Herausragende Talente: Hiebwaffen 1 7, Raufen (Hammerfaust) 
16, Selbstbeherrschung 7, Zechen 1 3, Überreden (Einschüchtern) 
13, Orientierung 7, Götter/Kulte 7, Geographie 5, Kriegskunst 7, 
SagenlLegenden 1 1 , Boote Fahren 12, Seefahrt 1 4  
Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Kampf i m  Wasser, Nie­
derwerfen, Rüstungsgewöh nung I, Schildspalter, Sturman­
griff, Waffenlose Kampf technik: Hammerfaust, Wuchtsch lag 
Verhalten im Kampf: will gleich zu Beginn eine Entschei­
dung herbeiführen und nutzt Hammerschlag und Sturman­
griff, um Gegner schnell auszuschalten. Sollte sich kein Er­
folg einstellen, fäl l t  sie auf einen ausgeglicheneren Kampfstil 
zurück, da sie nicht stark gerüstet ist. 

____ ============���������==========�---4 

S Z E  n A N OvO R,S C H LÄ G E  

• Kurz nachdem Eilif i m  Kosch ankommt, ist sie auf sich al­
lein gestellt und kann jede Hilfe gebrauchen, um sich bei den 
Flusspiraten hochzuarbeiten. Die Helden können ihr dabei 
helfen, unliebsame Konkurrenten aus dem Weg zu räumen, 
die Mitglieder des Piratenrats gegeneinander auszuspielen und 
Überzeugungsarbeit unter den einfachen Matrosen zu leisten. 
Möglicherweise kennt sogar einer der Helden sie schon aus 
dem Abenteuer Eilifs Schatz - dann genießt er auf jeden Fall 
von vornherein ihr Vertrauen. Eilifs Weg zur Macht wird in zu­
künftigen Publikationen nicht behandelt werden und kann von 
ihnen völlig frei ausgestaltet werden. 
• Während die Piratenfürstin mit einigen Piraten auf einer 
Flussinsel feststeckt, erheben sich plötzlich aufgequollene 
Leichname aus den Fluten um sie herum und greifen an. 
Bei den Untoten handelt es sich um Eilifs alte Mannschaft, 
die mitsamt der Gischtkrone versank. Wollen die gefesselten 
Seelen der Thorwaler an ihrer Kapitänin Rache nehmen, hat 
ihr Auftauchen etwas mit den überwachsenen Ruinen in der 
Mitte der Insel zu tun oder sind die Wasserzombies nur das 
Werkzeug einer viel schlimmeren Macht ?  



D i E  ffiAR...VS 
A LLGE m E i n  

Die an aufrecht gehende Kaimane enn­
nernden Marus haben relativ schwach 
entwickelte Arme, deshalb wechseln sie im 
Kampf häufig die Waffenhand. Ihre Hinter­
beine sind dagegen sehr m uskulös und ein Tritt 
ihrer krallen bewehrten Füße reißt tiefe Wunden. 
Im Kampf verfallen die Marus nach einiger Zeit 
in einen blindwütigen Kampfrausch, der ihnen 
gewaltige Kräfte und Schmerzunempfindlichkeit 
verleiht. Dieser Kampfstil hat ihnen den Namen 
;\Vütechsen' eingebracht. Stets missgelaunt, ist 
Töten das Einzige, was den wenig intelligenten 
Marus vorübergehende Befriedigung zu ver­
schaffen scheint. 

G E S C H i c HTE 

Neben ihrer imposanten Gestalt 
und den Gerüchten über ihre Vergan­
genheit sind die drei Marus Eilifs Markenzeichen geworden. 
Die Drillinge Z'ink, Z'n7k und Z'an'k waren einst Kämpfer im 
Krieg der Echsen gegen die Elfen, der noch heute auf den Inseln 
im Nebel wütet. Die Marus gerieten in einen Hinterhalt und wur­
den vom Vislani-Clan gefangen genommen, dessen Zauberweber 
die Echsen erforschen wollten. Dazu sollte es aber nie kommen. 
Nachdem man das Gedächtnis der Wütechsen löschte und sie 
in eine Kältestarre brachte wurden sie zusammen mit anderen 
Schätzen von Beorn dem Blender gestohlen. So war es wohl eine 
Laune des Schicksals, dass schlussendlich Eilif in den Besitz der 
Marus gelangte und diese mit zu den Flusspiraten brachte. 

DAR.STE LLV ll G  

Die von Eilif Alrik, Bebik und Cebik getauften Marus befinden 
sich auf dem geistigen Niveau von verspielten Hunden. Seit 
Donnerfaust die nach ihrem Erwachen herumtollenden Echsen 

windelweich schlug, sehen sie die Thorwalerin als ihre Mutter 
an. Eilif nutzt die um ihre Gunst streitenden Marus, um sich 

unter den Piraten zu behaupten, ihre Beute zu bewachen 
und sich lästiger Gegner zu entledigen. Dies ist nicht 

immer so einfach, da die Wütechsen vor jugendli­
chem Übereifer sprühen und ihrer ganz eigenen 
Logik folgen. Der simple Befehl, einen Goblin ein­
zufangen, muss in ihren Augen durchaus nicht be­
deuten, dass dieser noch lebt und unverstümmelt 
ist, wenn sie ihn später im Maul zurücktragen. 

Ein anderes Mal kam Eilif die Gefrä­
ßigkeit der Marus durchaus gelegen. 
Sie verschaffte sich gehörigen Respekt 
unter den Flusspiraten, als sie einen 
aufmüpfigen Piraten, der nicht den 

ausreichenden Respekt zeigte, kurzer­
hand den Marus zum Fraß vorwarf 
Eilifs Verständigung mit ihnen beruht 

einzig auf kurzen Befehlswörtern, denn 
sie verstehen eigentlich kein Garethi. Un­

tereinander verständigen sie sich in grobem 
Rssah, der Echsensprache, die von Menschen 
schon aufgrund des Anatomie der Sprech­

werkzeuge kaum nachgeahmt werden kann. 

Schwanzschlag: INI 1 0+ 1 W6 

AT 15 PA 1 1  TP(A) 2W6+4 

Biss: INI 1 0+ 1 W6 

AT 14 PA 10 TP 1 W6+5 

Säbel: INI 1 2 + 1 W6 

AT 1 6  PA 1 3  TP 1 W6+4 

LeP 34 AuP 36 MR 7 GS 8 

DK H 

DK N 

DK N 

RS 4 WS 10 

Sonderfertigkeiten: Biss, Schwanzschlag, Wuchtschlag 
Vor-/Nachteile: Balance, Beidhändig, Dämmerungssicht / Blut­
rausch, Kältestarre, Raubtiergeruch, Schwache Arme (Nachteil 
Schwache Arme: Nach jeder zehnten ununterbrochenen Aktion 
eines Arms ist eine KK-Probe + 4  nötig, um die Waffe nicht fallen 
zu lassen) .  

Di E  THALAR.iA - DAS S C H i FF D E � H E LD E n  

Damit sich die Helden unabhängig auf dem Großen Fluss 
bewegen können, schlägt Ardo oder Gerling vor, ein Fluss­
schiff in Dienste zu  nehmen. Es  kann die Helden nach Be­
lieben transportieren und wartet j eweils,  wenn die Helden 
an Land zu tun haben. Die Thalaria ist  ein durchschnittli­
cher Flusssegler von 1 5  Schritt Länge, der mit vier Mann Be­
satzung auskommt. Benannt ist  sie nach einer Fee, die den 
Legenden nach irgendwo in den Auen des Großen Flusses 
lebt und mit ihrem blonden Haar sogar den Flussvater ver­
zaubert. 

LAn D O  D i ELB R...ACK...­
FLVSSSC H i FFER...AVS PAss ion  

Lando Dielbrack stammt aus einer Familie, die nichts anderes 
kennt, als auf dem Großen Fluss unterwegs zu sein. Seine El­
tern waren Matrosen, sein bei den Großmütter ebenso und de­
ren Eltern auch. Als Lando noch ein Kind war, schafften sie 
es, sich von ihrem Ersparten ein eigenes Schiff zu kaufen: die 
Thalm'ia . Doch wenig später starben sie beide, als an einem Ha­
fen ein schlecht gesicherter Kistenstapel umstürzte und sie be-



grub. So wuchs der Junge bei seinem Onkel auf, der ebenfalls 
Schiffer war und die Thalaria in Landos Namen übernahme. 
Lando stand mehr aufDeckplanken als auf Erdboden, und er 
lernte jeden Winkel des Großen Flusses kennen. Inzwischen 
hat sich dieser in den Ruhestand verabschiedet, und Lando 
wurde Kapitän.  Er verehrt den Flussvater sehr innig, und so 
hat er auch größten Respekt vor seinen Kreaturen und vor 
Emmeran. 
Es wundert nicht, dass er die Thalan'a hütet wie seinen Augapfel, 
denn sie bedeutet sein Leben und seine Zukunft. Üblicherweise 
pendelt er zwischen Ferdok und Havena und transportiert alles, 
was transportiert werden soll. Zur Abwechslung mal ein paar 
Abenteurer von Ort zu Ort zu bringen, ist fur ihn neu, aber sehr 
spannend, und er hört sich gerne an, was die Helden bei ihren 
Landgängen alles erlebt haben. In A1benhus hat er sich in eine 
Händlerstochter verliebt und besucht sie, wann immer er dort 
vorbeikommt. Wenn er ein wenig mehr Geld zusammengespart 
hat, will er ihr einen Heiratsantrag machen. 

Geboren: 981 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1 ,83 Schritt 
Augenfarbe: dunkelbraun 

Darstellung: verantwortungsvoll ,  routiniert, standfest, gläubig 

Dolch: INI I 0 + I W6 

AT 1 2  PA 9 T P  l W6 + 1  

LeP 2 9  AuP 35 WS 6 R S  0 

ZiTATE 

DK H 

MR 4 

»Mein Ulter war klug, dem Schiff das Antlitz der Thalan'a zu ver­
leihen, denn so ist es stets von dem Zorn des Flussvaters verschont 
worden.« 
»Und in die Legenden wird eingehen, dass Ihr mit der Thalaria 
hergekommen seid.« 
»Beim Rauschebart des Flussvaters!« 
»�nn ich das den anderen Kapitänen erzähle, dass ich mit meiner 
Thalaria mehrfach an der Insel des Tkrgessens angelegt habe!« 
» �nn man seine Tage mit den Launen des Flusses vel'bn'ngt, dann 
lernt man gewisse Zeichen zu achten.« 
»Den Segen des Flussvaters gerade jetzt aufs Spiel zu setzen, wäre 
mehr als leichtsinnig.« 

SZEllARjOVORSCHLAG 
l'i/!'&4I Der Kapitän hat gerade seine gesamte Mannschaft ver­
loren, weil er sie nicht bezahlen konnte. Aufgabe der Helden ist 
es nun, die drei Matrosen in Nadoret zu finden und dazu zu 
bringen, ihren Dienst wieder anzutreten. 
• Silberzalm-JaLlik findet sich bei der Schaukampfarena. Er 
lässt sich durch eine Wette oder einen beeindruckenden Kampf 
dazu bewegen, wieder an Bord zu gehen. Alternativ kann man 

ihn auch mit einem falschen Wetttipp um seme letzten Ein­
künfte bringen. Dazu muss man entweder durch gelungene 
Überreden-Proben aus den anderen Wettenden herausfinden, 
wer bestimmt verliert. Oder aber die Helden bestechen einen 
Kämpfer, absichtlich zu verlieren. 
• Vierfinger-Salm ist beim Schmied zu finden, mit dem er sich 
über Fragen der Schmiedekunst streitet. Bestärken die Hcl­
den seine Position, ist der Schmied missgelaunt, aber Salm 
schließt Freundschaft mit den Helden und lässt sich leicht 
überreden. Ansonsten kann er mit einer hohen Zahlung be­
stochen werden. 

• Stumme Hummel ist im Gasthaus und pöbelt dort herum. 
Er muss entweder beruhigt werden, oder aber die Helden 
schlagen ihn nieder und bringen ihn an Bord, wo er sich in 
sein Schicksal fugt. 

D i E  SCH i FFsJnA n ns c HAFT 
i n  s PÄTE� n  Z E iTEn 

I'i!/!&JJ Silberzahn-Jallik, Vierfinger-Salm und die Stumme 
Hummel bleiben mit Cuano in Kontakt und treten später sogar 
in Cuanos Diebesbande ein, nachdem er nach Ferdok umge­
siedelt ist. Im Tei l  1 von Drakensang kann man ihnen wieder 
begegnen. 



AD O RJ:T - B E S C HAVLi c H E S  

STÄDTC H E n  m iT LAn GE �G E s c H i c HTE 

Nadoret für den eiligen Leser 
Einwohner: 800 (dav.on 1 20 Zwerge) 
Wappen: auf grünem Grund ein silbernes Hirschgeweih 
Herrschaft / Politik: Vogt Alerich Ferrik von Nadoret im 
Namen des Barons Dajin von Nadoret 
Garnisonen: 1 0  Stadtbüttel 
Tempel: Praios, Boron, Peraine, E fferd-Schrein 
Gasthöfe: Herberge Zum springenden Hirsch (Q7/P6/ 
S 14) * ,  Taverne Zum sa11ften Ochsen (Q4/P4/S8) 
Besondedzeiten: Flusshafen mit Zollstation und Stapelrecht 
Stimmung in der Stadt: klei nstädtische Beschaulichkeit, so 
lange der jähzornige Baron sich nicht in die Belange der 
Stadt einmischt 

I 
Wer von Ferdok aus nach Süden reist, erreicht nach etwa vierzig 
Meilen ein beschauliches Hafenstädtchen am Ostufer des Großen 
Flusses. Obwohl es die zweitgrößte Stadt der Grafschaft Ferdok 
und die viertgrößte des Fürstentums Kosch ist, hat sie bis heute 
nur wenig Einfluss. Umgeben von dichten Wäldern und steilen 
Felsen, die sich über dem Flussufer auftürmen, schmiegen sich 
die Häuser an den Hang eines Hügels, dessen höchster Punkt 
vom stolzen Praios-Tempel gekrönt wird. Jenseits des Städtchens 
erheben sich weitere Anhöhen, und auf einer davon thront in fast 
zehn Meilen Entfernung das malerische Schloss des Barons von 
Nadoret. Noch etwas weiter beginnt der sagenumwobene Dun­
kelwald, während das Land nach Süden flacher wird und nach 
etwa einem Tagesmarsch in die Moorbrücker Sümpfe übergeht. 
Der Ort selbst wird von dem kleinen Flüsschen mit dem ein­
drücklichen Namen Waschwasser in das Hafenviertel und die 
Oberstadt zerschnitten, obwohl der Fluss sogar längere Zeit 
durch einen unterirdischen Kanal verläuft, der Tei l  einer ausge­
dehnten Tunnelanlage unbekannter Herkunft ist. Ein zweiter 
Fluss, die Necker, mündet nur wenige hundert Schritt südlich 
der Stadt in den Großen Fluss. Dort, wo der gepflasterte Trei­
delpfad die Necker überquert, steht die Zollstation. Hier muss 
jeder, der passieren will, Wegegeld zahlen und mitgeführte Wa­
ren verzollen. 

*) Die drei Angaben bei Herbergen stehen für Qualität (Q), Preis (P) und 
Anzahl der Schlafplätze für Übernachtungsgäste (S) .  Bei Qualität und Preis 
liegt der Wert auf einer Skala von 1 bis 1 0, wobei Qualität 1 eine fürchter­
hche Kaschemme ist, Qualität 10 eine Unterkunft für höchste Ansprüche. 
Preis 1 ist entsprechend spottbill ig, Preis 10 können sich nur die reichsten 
Gäste leisten. Das Verhältnis zwischen Q und P verrät, wie preiswert die 
Herberge ist: Bei gleichen Werten ist der Preis angemessen. Liegt P über Q, 
ist das Haus überteuert, und umgekehrt ist eine Herberge, bei der Q höher 
als P ist, günstig für ihre Qualität. 
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STA PELR,..E C HT 
Das Stapelrecht ist eine Sonderform des Zollrechts, das 
an besondere Flusshäfen verliehen wird und dem Ort und 
seinem Herrscher besondere Einkünfte verspricht. Zusätz­
lich zu dem Zoll, den jeder durchreisende Händler für sei- i' 
ne Waren zahlen muss, ist er auch noch verpflichtet, seine 
Waren wenigstens zwei Tage lang den hiesigen Händlern 
anzubieten. Dies ermöglicht den einheimischen Händlern 
eine Art Vorkaufsrecht, wodurch sie besonders günstige 
Konditionen und damit Gewinne erwirtschaften können. 
Es ist leicht einzusehen, dass das Stapelrecht beim ört-

, lichen Adel sehr begehrt ist, bei den durchreisenden 
Händlern hingegen sehr unbeliebt. Doch wer glaubt, die , 
Verpflichtung umgehen zu können, indem er einfach an � 
dem betreffenden Hafen vorbeifahrt, kommt sofort auf � 
eine schwarze Liste und hat bei nächster Gelegenheit mit � 
empfindlichen Strafen zu rechnen. Dic:se Liste wird natür- [ 
lich ständig zwischen den unterschiedlichen Zollstationen � 
ausgetauscht, sodass ein Zollbetrüger auf dem Fluss nicht 
mehr glücklich wird. Wenn sogar ein Schiff der Flussgarde 

, in der Nähe ist, wird dem Flüchtigen sofort nachgestellt 
und sein Schiff notfalls mit Gewalt zum umgangenen Sta­
pelort zurück geleitet. 
Wesentlich aussichtsreicher ist es, den korrupten ZölLlern 
mit einem Handgeld die Erlaubnis abzuringen, den Auf­
enthalt deutlich zu verkürzen oder nicht alle Waren ange­
ben zu müssen. Doch auch das darf nicht zu offensichtlich 
geschehen, denn der Baron und der Vogt haben wenig In­
teresse daran, um ihre Einkünfte betrogen zu werden . 
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Nur aufgrund des Stapelrechts konnte Nadoret die Bedeutung 
erlangen, die es heute hat, denn die Gegend verfügt weder über 
sonderlich fruchtbares Ackerland noch über bemerkenswerte 
Bodenschätze. Auch seine Handwerker bringen keine Erzeug­
nisse hervor, die überregionale Bedeutung erreichen und so für 
besondere Einkünfte sorgen könnten. Dies hat  zur  Folge, dass 
j enseits der Grafschaft Ferdok kaum jemand den Namen NiJ­
doret schon einmal gehört hat - abgesehen von den Fl usshänd­
lern, die zu ihrem großen Ärger gezwungen sind, alJ ihre Waren 
hier zum Kauf anzubieten und deswegen wenigstens zwei Tage 
Reisezeit verlieren. 

D i E  GESCHi CHTE nADORJ;TS 
Alte Dokumente belegen, dass Nadoret im Jahr 855 v.B F  vom 
legendären Admiral Sanin während seiner Erkundungsfahr­
ten auf dem Großen Fluss gegründet wurde. Damals hieß es 
Nataretum und war zunächst nur ein kleiner Vorposten des 
bosparanischen Reichs. Es lag auf einer strategisch günsti­
gen Landzunge direkt an  der Mündung des Flüsschens Va­
saqua und war so auf drei Seiten von Wasser umgeben, was 
seine Verteidigung gegen Goblins, Trolle und andere Feinde 
deutlich vereinfachte. 
In einem angrenzenden H ügel fand man damals ein ausge­
dehntes Höhlensystem, das zum Teil nicht natürlichen Ur­
sprungs war und durch das auch die Vasaqua floss.  Obwohl 
manche Zwerge bis heute behaupten, es habe sich dabei um 
eine verlassene Zwergenbinge gehandelt, muss dies als bes­
tenfalls unbewiesen angesehen werden, da die Tunnel für 
eine Zwergenbinge völlig untypisch sind.  So gibt es weder 
große Versammlu ngshallen, noch Wohnhöhlen oder Luft­

schächte.  
Im Jahr 709 BF wurde Nadoret von 
einem gewaltigen Hochwasser zer­
stört und der größte Teil der Land­
zunge, auf der es errichtet worden 
war, von den Fluten weggerissen. In 
der Folgezeit wurde die Stadt neu 
aufgebaut, wobei sie zum großen 
Teil  auf den Hügel verlegt wurde, 
unter dem sich die Höhlen befin­
den. Die steilen und engen Gassen 
der Stadt stammen ebenso aus dieser 
Zeit wie die trutzige Stadtmauer, die 
über Tore in alle Himmelsrichtun­
gen verfügt. Die verbliebenen Reste 
der Landzunge wurden mit großen 
Mengen Kies und Erde aus der Um­
gebung stabilisiert und erhöht. Dort 
ist heute das Hafenviertel zu finden. 

ll A D O R.t:T n A C H  1 0 09 B F  

Nach dem Tod des Barons Dajin von 
Nadoret wird der derzeitige Stadt­
vogt Alerich Ferrik von Nadoret zum 
neuen Baron erhoben .  Neuer Vogt 
wird sein Vetter Elidor von Nadoret, 
allerdings nur noch als Vorsteher des 
neu gegründeten Stadtrats, was sei-



ne Möglichkeiten deutlich einschränkt. Der wachsende Ein­
fluss der Bürgerschaft liegt u nter a nderem daran,  dass die 
Kunst des Schneidermeisters Fingerhut weit  über die Region 
hinaus bekannt wird und Nadoret sich dadurch zu einem 
Zentrum der Schneiderkunst entwickelt .  Neben Fingerhuts 
Werkstatt siedeln sich hier weitere Schneider sowie Tuch­
macher, Weber, Sticker und Knopfschnitzer an .  Inzwischen 
reisen die Kunden selbst aus Albernia und Garetien hier an, 
um sich einen 'echten Fingerhut' auf den Leib schneidern 
zu lassen. 

nADO�T i m  S Pi E L  
� Dieses kleine und verschlafene Örtchen steht im Zen­
trum sowohl des Computerspiels Drakensang: Am Fluss der 
Zeit als auch des Browsergames Saat des Zorns. Hier macht 
Archon MegaIon seine finsteren Experimente mit der Elfe Ly­
nissel, weswegen der Rat der Acht hier die Saat des Zorns legt 
- wenn die Helden das nicht verhindern. Und von hier aus 
möchte Baron Dajin den Sturz des Grafen Growin einleiten -
ein Vorhaben, über das die Helden in der Stadt ein paar Sachen 
herausfinden kann, bevor sie sich zur Zollfeste Thurstein, zu 
den Elfen der Sturmwächter und dem Piratendorf Hammer­
berg aufmachen. 
Außerdem gibt es in Nadoret und Umgebung eine Vielzahl an 
Geheimnissen, die darauf warten, von unternehmungslustigen 
Helden und Heldinnen aufgedeckt zu werden, auch wenn sie 
in keinem direkten Zusammenhang mit der Saat des Zorns oder 
den Ereignissen rund um die gestohlene Reichskrone stehen. 

H .Q.  VSPR,Jö i S E  

Folgende Preise köanen Sie als Richtwert nehmen. Sie 
gelten für eine durchschnittliche Lage. 

Haustyp 
Einstöckige Holzhütte 
Mit Obergeschoss 
Einstöckiges Fachwerkhaus 
Mit Obergeschoss 
Einstöckiger Steinbau 
Mit Obergeschoss 
Keller 
Am Marktplatz 

Preis pro Quadratmeter 

60 Taler 
+25  Taler 

90 Taler 
+ 50 Taler 
1 2 5  Taler 

+ 1 00 Taler 
1 50 Taler 

+ 50 %  
Seitengasse direkt an der Mauer - 1 0  % 
Außerhalb der Stadtmauer -25 % 

Beispiele 
Einstöckige Holzhütte 

(40 Quadratmeter) am Boronanger 1 .800 Taler 
Zweistöckige Holzhütte 

(60 Quadratmeter) in einer Seitengasse 4.590 Taler 
Zweistöckiger Steinbau 

(80 Quadratmeter) am Boronanger 13 . 500 Taler 
Zweistöckiges Fachwerkllaus 

(50 Quadratmeter) mit Keller 1 4.500 Taler 
Zweistöckiger Steinbau mit Keller 

(60 Quadratmeter) am Marktplatz 33.750 Taler 



Wenn Sie Teile dieser Abenteuer nachspielen oder auch ein­
fach nur Elemente daraus verwenden, wird Nadoret vermut­
lich zu einem zentralen Punkt des Abenteuers. In der folgen­
den Beschreibung finden Sie zahllose Möglichkeiten, wie Sie 
Ihre Heldengruppe beschäftigen können. Natürlich können 
Sie Details, die Ihnen nicht gefallen, ersatzlos streichen oder 
andere hinzufügen. Werten Sie alles als Vorschläge - und Ih­
nen werden sicherlich noch weitere Dinge einfallen, wie Sie 
Nadoret noch interessanter machen können oder speziell auf 
Ihre Heldengruppe zuschneiden können. 
Wenn Sie mögen, können Sie die Helden sogar zu festen Ein­
wohnern der Stadt machen. Es  gibt viele Häuser in der Stadt, 
die nicht beschrieben werden - es ist also durchaus möglich, 
eines davon den Helden zur Verfügung zu stellen. Wenn Ihre 
Helden nicht über das nötige Kleingeld für einen Hauskauf 
verfügen, dann können Sie es entweder so einrichten, dass je­
mand ein solches Haus erbt - oder die Helden bekommen 
es vom Vorbesitzer aus Dankbarkeit überlassen, weil sie ihm 
einen besonderen Gefallen getan haben. 
Als Nadoreter sind die Helden noch leichter in viele Abenteuer 
hineinzuziehen, da es ja um ihre eigene Nachbarschaft geht, 
vielleicht sogar um den eigenen Besitz, oft aber um Nachbarn 
und Freunde. 

Das Hafenviertel wird durch die Waschwasser vom Rest der 
Stadt getrennt, wobei der eigentliche Hafen außerhalb der 
Stadtmauern liegt. Durch das Stapelrecht liegt an den Stegen 
fast ständig wenigstens ein Handelsschiff und bietet seine Waren 
an. Im Zentrum des Hafenplatzes steht eine Statue des Barons, 
die er selbst erst vor kurzer Zeit hat aufstellen lassen. Um diese 

VOGT, B A �o n  u n D  HAFE n m E i sTE �­
D i E  H E�R.SCHAFTSVERJIÄLTn i s S E  

Nadoret ist die Hauptstadt der gleichnamigen Baronie und un­
tersteht damit dem Baron Dajin von Nadoret (siehe Seite 40f), der 
seinerseits dem Grafen von Ferdok, dem Fürsten des Kosch und 
dem Kaiser des Mittelreichs lehnspflichtig ist. Dajin lebt jedoc 
nicht in der Stadt, sondern auf Burg Nadoret, die einige Meilen 
weiter östlich auf einem steilen Hügel steht. An seiner Statt regiert 
Stadtvogt Alerich (siehe Seite 143f), der sich vom Stadtrat aus den 
angesehensten Bürgern beraten lässt. Ihm unterstehen Hauptmann 
Nindf, der Weibel der Stadtwache (Seite 1 44f), und Hafenmeister 
Orbelt, der gleichzeitig der oberste Zöllner ist (Seite 1 4 1 f) .  
fI!&* Meisterinformationen: Leider sind die Strukturen i n  der 
Praxis nicht so einfach und übersichtlich, wie es im ersten Moment 
klingt. Aus Sicht von Baron Dajin ist der Vogt eine reine Mario­
nette ohne irgendwelchen Einfluss. Er erteilt den Menschen der 
Stadt Befehle, ohne A1erich auch nur zu informieren, hebt dessen 
Anweisungen nach Belieben wieder auf oder gewährt Ausnah­
men. Der wirkliche Herrscher der Stadt ist der Hafenmeister, der 
eng mit Dajin zusammenarbeitet und auf diese Weise tun und 
lassen kann, was er will. Orbert hat im Auftrag des Barons auch 
einen Pakt mit den Flusspiraten geschlossen und lässt Kalten­
stein in den Lagerhallen tun, was er will - wovon A1erich zwar 
etwas ahnt, offiziell aber nichts weiß und nichts erfährt. 

Statue herum sind zu jeder Zeit Stapel von Kisten und Ballen 
zu sehen, missmutig bewacht von den Kapitänen und interes­
siert begutachtet von einheimischen Händlern. Muskelbepack­
te Schauerleute stehen bereit, um die Waren aus den Schiffen 
zu holen oder sie wieder einzuladen, und wenn es nichts zu 
tun gibt, dann vertreiben sie sich die Zeit mit Glücksspiel oder 



treiben ihre derben Scherze mit wehrlosen Passanten. Von Zeit 
zu Zeit kommt es zu heftigen Prügeleien untereinander oder 
mit den Besatzungen der Schiffe. In diesem Fall schließen die 
Torwachen das Westtor und lassen niemanden passieren, bis 
sich die Gemüter beruhigt haben. 
Um diesen Platz herum stehen große Lagerhäuser, aber auch 
einige Handwerksbetriebe haben sich hier angesiedelt: Sei­
ler, Schiffszimmerleute und Segelmacher. Ein paar Lustkna­
ben und Dirnen buhlen um die Aufmerksamkeit der Seeleute 
und versprechen, ihnen die Wartezeit zu versüßen. Fliegende 
Händler haben oft ihre kleinen Stände aufgebaut, ein Kramla­
den bietet alles feil, was man so brauchen kann, und manchmal 
versucht auch jemand, ein paar Ausgaben des Aventurischen 
Boten loszuschlagen - was aber oft daran scheitert, dass nur 
wenige Seeleute lesen können. 
Vom Hafen aus verkehrt eine Fähre zum fast eine halbe Meile 
flussaufwärts gelegenen Örtchen Moorfurt. Die Überfahrt auf 
der mühsam gestakten Fähre kostet 4 Heller pro Bein und 8 
Heller pro Rad, es dauert eine halbe Stunde, bis der Moorfurter 
Steg erreicht wird. Bei der Rückfahrt können die Fährleute je­
doch die Strömung ausnutzen, sodass sie nur ein Drittel dieser 
Zeit benötigen. 

HAFE n m E i s'fE� i  
Das prächtigste Haus am Hafen ist die Hafenmeisterei, in  der 
Hafenmeister Orbert Sirbensack mit seinen fünf Gehilfen re­
sidiert und die Zölle eintreibt. Auch d ie Wegzölle, d ie an den 
beiden Zollhäusern zu beiden Seiten der Stadt eingetrieben 
werden, werden hier verwaltet. 
Orbert ist ein mürrischer, ständig misstrauischer Mann, der of­
fensichtlich Befriedigung darin findet, die vorbeikommenden 
Handelsfahrer mit dem Stapelrecht zu ärgern. Nur allzu gerne 
durchsucht und taxiert er die Waren der Händler selbst und legt 
den Zoll fest, wobei es ein offenes Geheimnis ist, dass er Alber­
nier nicht mag, aber Menschen, die nicht aus dem Mittelreich 
stammen, geradezu verabscheut. Und das lässt er sie auch sehr 
deutlich spüren. 

O NJ E Rt  S i NJ E n SAC� 
� Schon vor längerer Zeit konnte der Hafenmeister ei­
nem Angebot seines Barons nicht widerstehen. So kommt es 
inzwischen regelmäßig vor, dass er die Waren bestimmter 'gut 
bekannter' Händler erstaunlich niedrig taxiert und sich rur den 
Inhalt verschiedener Kisten gar nicht erst in teressiert. Besagte 
Händler bezahlen für diese kleine Gefälligkeit einen Preis, der 
deutlich unter dem fäl l igen Zoll l iegt, und obwohl Orbert die 
Hälfte dieser Einnahmen an Baron Daj in abtreten muss, ist er 
mittlerweile ein reicher Mann. 
Vor kurzem wurde das Geschäft sogar noch ausgeweitet, denn 
jetzt gibt er in Dajins Auftrag Informationen über die Schif­
fe und ihre Ladungen direkt an Spitzel der Piraten weiter und 
erhält dafür einen gewissen Anteil an der Beute der Piraten­
überfälle .  
Orbert im Spiel: Der Hafenmeister kontrolliert al les, was im 
Hafen vor sich geht, ist aber selbst kaum angreifbar, weil er sich 
einfach nicht mit Fremden abgibt, solange er nicht gerade ihre 
Fracht begutachtet. Damit ist er d ie klassische graue Eminenz 
im Hintergrund.  

Nach 1 009 BF: Der Hafenmeister wird abgelöst, a ls  Dajins 
Verschwörung offenbar wird - möglicherweise wird er aber 
auch von den Helden getötet, als sie ihm den Schlüssel zum 
Geheimgang abnehmen (siehe Seite 1 88 ) .  Seine Tochter Ma­
dane schafft es, seine Nachfolge anzutreten und die Geschäf­
te ganz in seinem Sinne weiterzufü hren .  Sie ist eine strenge 
Frau, die seit einer schweren Krankheit eine gelähmte Ge­
sichtshälfte hat. 

Zitate: 

»Du schaffit jetzt dein Treibgut von meinem AnlegeI'!« 
»Bei allen donnernden Balken!« 
»Was lungert ihr hier in meinem Hafen herum?« 
»Natüdich gibt es Piraten, aber die gab es schon immel: Kaum WÜ'd 
mal mehl' als ein Schiffübelfallen, schon heißt es, Piraten würden 
den Großen Fluss beherrschen.« 

Geboren: 959 BF Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: weiß Augenfarbe: grau 
Darstellung: unnahbar, ruppig, direkt, hasst langes Geschwafel 
und neugierige Fremde 

MU 1 1  KL 1 5  IN 1 3  e H  1 2  

FF 1 2  G E  9 KO 1 1  KK 1 0  

Knüppel: INI 9+ 1 W6 

LeP 31 AuP 32 AsP -

AT 1 2  PA 1 1  

KaP - WS 6 

TP 1W6 DK N 

RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Ortskenntnis (Nadoret), Verbindungen 
(Baron Dajin von Nadoret) 8 /  Arroganz 1 0, Verpflichtungen 
(Baron Daj in von Nadoret) 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 1 2, Gassenwissen 9, 
Schätzen 1 0, Schriftlicher Ausdruck 1 1  
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit 

O LB i n  D E ��Riim E �  
Am Rande des Hafens hat der Krämer Olbin sein Geschäft. Er 
handelt mit allem, was sich lohnt und ansonsten nicht in der 
Stadt zu bekommen ist: Täpfcr- und Glaswaren, zwergische 
Schmiedeerzeugnisse, Schreibmaterialien, Korbwaren, Fischer­
ausrüstung, Werkzeug, Zelte, Glücksbringer und so weiter. 
Immer wieder streunt er über das Hafengelände und schaut, 
was dort angeboten wird. So verrugt er über einen erstaunlich 
reichhaltiges Warenangebot. Nur Leute, die er rur vertrauens­
würdig hält oder die von jemandem ausdrücklich empfohlen 
werden, können bei ihm auch das eine oder andere Hehlerstück 
zu günstigen Preisen bekommen. Olbin selbst ist ein erstaun­
lich wortkarger Mann für dieses Gewerbe, aber ein sehr zäher 
Feilscher. 
Meisterinformationen: Olbin hält natürlich Augen und Ohren 
offen, und so kann ein Held, der sein Vertrauen gewinnt, auch 
manche interessante Beobachtung von ihm erfahren. Dabei sind 
seine Schlussfolgerungen nicht immer zutreffend. So glaubt er 
zum Beispiel, die zunehmenden Aktivitäten der Piraten hin­
gen mit einem Wettstreit um einen versunkenen Schatz zu tun. 
Dabei hat er nur ein Gerücht über Eilifs Schatz aufgeschnappt 
(siehe Seite 1 3 1 ) .  



Geboren: 957 BF Größe: 1 ,60 Schritt 
Haarfarbe: weiß Augenfarbe: blau 
Darstellung: freundlich, aber wortkarg, zäher Feilscher 

Handaxt: INI 1 0 + l WS 

AT 10 PA 7 TP lWS + l  

LeP 25 AuP 25 AsP - KaP -

DK N 

WS 5 RS O MR 3 

Herausragende Talente: Überreden 1 2  (Feilschen 14 ) ,  Schät­
zen 1 0, Rechnen 8 (Buchführung 1 0) ,  Handel 1 1  

WA � n  DES Krui m E RS O L B i n  

Ware Preis Anmerkung 

Pech fackel 
Sturmlaterne 

5 Heller 
12 Taler 

hält etwa eine Stunde 
benötigt Lampenöl 

Feuerstein und Stahl 6 Heller 
Zunderbüchse 2 Taler wasserdicht 
Lampenöl 5 Heller reicht für etwa vier Stunden 
Bratpfanne 8 Taler 
Kupferkessel 20 Taler 
Zinnbesteck 5 Taler 
Lederrucksack 
Wasserschlauch 

5 Taler 
2 Taler 

bis zu 1 5  Stein Zuladung 
für 1 Liter 

Brotbeutel 7 Heller 
Kletterseil 7 Heller/Schritt hält etwa 1 50 Stein 
Wolldecke 3 Taler 
Angelhaken mit Schnur 1 5  Kreuzer 

Viermannzelt 52 Taler mit Heringen, aber ohne Zeltstäbe 
Schneeschuhe 10 Taler 
Eimer mit Salbenfett 33 Taler 1 Stein, Grundlage für Salben 
Spaten 9 Taler 
Reiseproviant 
Beutel mit Knaster 

1 Taler 
2 Taler 

1 Tagesration 
Pfeifentabak, 5 Portionen 

Tabakspfeife aus Holz 
Kernseife 
Rasiermesser 
Kohlestifte (5 Stück) 
Pergament ( 1 0  Bögen) 
Brennglas 
Südweiser mit Gehäuse 

6 Taler 
2 Heller 
1 5  Taler 
6 Heller 
1 1  Taler 
40 Taler 
90 Taler 

SZEITAR!OVOR,SCHLÄGE 
• � Die Helden erfahren aus zuverlässiger Quelle, dass 
in der acht ein Schmugglerschi ff am Hafen anlegen wird -
möglicherweise mit Ware aus den Piratenüberfällen an Bord. 
Sie können versuchen, es zu beobachten, um herauszufinden, 
was dort vor sich geht. Sprechen die Helden irulf darauf an, 
erklärt er seufzend, dass die Wache keine Befugnisse habe, sich 
darum zu kümmern. Der Baron hat genaue Anweisungen ge­
geben, dass der Hafen dem Hafenmeister untersteht - und die 
Wache darfnur eingreifen, wenn der Hafenmeister sie um Hi lfe 
ruft. Wollen die Helden daraufhin den Hafenmeister befragen, 
ist er nicht zu sprechen. 

• � Wenn die Helden bei irgendeiner Gelegenheit 
Schmuggler belauschen können, werden sie Zeuge folgender 
Worte: "Dieser fette Moppel wird immer gieriger. Will immer 
mehr vom Kuchen abhaben. Der ist ja fast schlimmer als der 
Baron ! Jetzt soll die Kiste wieder zurück zur Feste. Wurde wohl 
versehendich hierher gebracht." 
Der Baron ist Dajin von Nadoret, während mit 'fetter Moppel' 
der Kommandant der Zoll feste Stitus Blumfold gemeint ist. 
Diese Szene dient dazu, die Helden darauf zu bringen, dass Pi­
raten und Schmuggler seh r weitreichende Beziehungen haben. 
Nur wenn sie sich besonders geschickt anstellen, sollten sie hier 
aber schon konkretere Hinweise bekommen. 



S1'AD1'mAvE �  V IT D  S1'AD1'1'O RJ: 
Die gesamte Stadt ist von einer etwa funf Schritt hohen Stadt­
mauer umgeben, auf der ein schmaler Wehrgang entlangfuhrt. 
Tagsüber ist die Mauer jedoch nie besetzt, und nachts, wenn 
die vier Stadttore mit Einbruch der Dämmerung geschlossen 
werden, patrouilliert d ie Stadtwache eher zufällig auch einmal 
ein Stück auf diesem Wehrgang entlang, wenn sie ihre Runden 
dreht. 
So ist es auch so gut wie unmöglich, nachts in die Stadt ein­
gelassen zu werden. Selbst wenn man lautstark an die Tore 
hämmert, ist einfach keine Wache da, die einem öffnen könnte. 
Wenn man genug Ausdauer beweist, kann es geschehen, dass ir­
gendein Einwohner nachsieht, welche Ursache der Lärm denn 
hat. Aber nur wenn es sich um einen echten Notfall handelt, 
wird eine Wache geholt und die kleine Mannluke geöffnet. Wer 
jedoch keinen guten Grund fur seine Ruhestörung vorbringen 
kann, der muss damit rechnen, mit dem Inhalt eines Nacht­
topfs beglückt zu werden. Nach einem Übernachtungsplatz 
zu suchen gilt hierbei eindeutig nicht als guter Grund, gibt es 
nördlich der Stadt doch das Gasthaus Zum Sanften Ochsen, bei 
dem auch späte Gäste noch Aufnahme finden. 

D i E  STADTmAVER..:v BER....w i n D E n  
( ffi E i STERi n FO R....ffiAT i o n )  

Wer die Stadt heimlich verlassen will, kann einfach eine 
der Leitern zum Wehrgang hinaufsteigen und dann au­
ßen hinabklettern (einfache Klettem-Probe, sonst Ab­
sturz) oder schlicht springen (Kölpel"beherrschung + 5) .  
Schwieriger ist e s  naturgemäß, von außen hineinzugelan­
gen . Gute Kletterer können versuchen, an der Mauer hi­
naufzuklettern (ohne Hilfsmittel ist dafür eine Klettem­
Probe + 5 nötig) . 
Von innen sind d ie Tore problemlos zu öffnen, man sollte r· 
sich nur nicht dabei erwischen lassen, denn das gilt als 

. Einbruchsvergehen - unabhängig davon, ob man hinein 
oder hinaus will. Ganz schlimm wird es, wenn jemand 
das Tor offen stehen lässt (zum Beispiel weil er es von au­
ßen nicht wieder verriegeln kann) ,  denn das gilt als Verrat 
und wird unnachgiebig geahndet. Schließlich könnte auf 
diese Weise ja allerlei Gesindel in die Stadt eindringen ! 
Da es an den Toren und auch an den Mannlöchern keine 
Schlösser gibt, sondern sie mit Balken versperrt werden, 
kann man sie auch mit dem Talent Schlösser Knacken 
nicht öffnen. 

--'-.=>- - - '.--'.- .,;>" .. = .. -''''''.' .,- . .;-. � -

R!l1'HAVS 
Direkt z u  Füßen des Praios-Tempels a m  Marktplatz l iegt das 
Rathaus. Im großen Ratssaal versammelt sich der Stadtrat 
einmal in der Woche, um aktuelle Angelegenheiten zu ver­
handeln und Vogt Alerich zu beraten.  Entscheidungsbefugnis 

hat der Rat nicht, doch mit geschickter Verhandlungsführung 
kann manch einer der Räte doch deutlichen Einfluss geltend 
machen. 
In diesem Saal werden auch Gerichtsverhandlungen abgehal­
ten, wenn sie nötig sind. Wenn es nicht gerade um Schwer­
verbrechen wie Mord oder Ketzerei geht, fungiert der Vogt 
auch als Richter, unterstützt durch den Praios-Geweihten 
Irian. Als Schöffen dienen vier der zwölf Stadträte, die diesen 
Dienst abwechselnd übernehmen. 
Im Obergeschoss des Rathauses findet sich das Stadtarchiv, in 
dem Schriftstücke aus der gesamten Stadtgeschichte aufbe­
wahrt werden. Stadtschreiberin ULina Wisselbach darf nieman­
den ohne ausdrückliche Genehmigung des Vogtes oder des 
Barons in die Schriften E insicht nehmen lassen, aber bei ei­
nem gutaussehenden Gelehrten wird sie schnell nachgiebig. 
Der Keller, der vollständig aus magieabweisendem Koschba­
salt errichtet ist, ist durch eine schwere Eisentür gesichert, 
die ebenfalls mit Koschbasalt beschlagen ist. Daher ist es so 
gut wie unmöglich, auf magische Weise in den Schatzraum 
zu gelangen, in dem das Geld der Stadt, aber auch besonde­
re Beweisstücke und andere Di nge aufbewahrt werden, die 
nicht gestohlen werden sollen . Die Tür ist durch ein Schloss 
geschützt, die aus zwergischer Meisterhand stammt (Scldös­
seI" Knacken + 1 5) .  Je einen Schlüssel haben nur der Vogt und 
der Baron. Dennoch ist es in den letzten Jahren zweimal 
vorgekommen, dass man die Tür morgens offen vorfand - es 
war jedoch nichts gestohlen. Diese Angelegenheit wurde na­
türlich verschwiegen, aber niemand konnte erklären, wie das 
geschehen ist - und warum. 

ALERieM FER....Ri K...VOn nADO�T, D ER.... STADTvOGT 
Alerich ist ein entfernter Verwandter von Baron Dajin. Er wurde 
zum Ritter ausgebildet und hält die ritterlichen Tugenden sehr 
hoch. Vor zwei Jahren hat Dajin ihn zum Stadtvogt berufen. 
Meisterinformationen: Mit seinen 24 Jahren ist er stets bemüht, 
es sowohl sei.."1em Baron recht zu machen, als auch göttergefal­
Ijg und weise zu regieren, wie es eines Ritters würdig ist - nur 
leider macht ihm der Baron dabei immer wieder einen Strich 
durch d ie Rechnung. Zu selbstgefäl l ig, zu undurchsichtig sind 
Dajins Entscheidungen, sodass Alerich sie nur mit zusammen­
gebissenen Zähnen erfüllen kann. 
11:'&* Er ahnt, dass irgendetwas vorgeht, und weiß auch, dass 
Hafenmeister Orbert seine Finger im Spiel hat, sieht aber keine 
Möglichkeit, etwas dagegen zu tun - vor allem, weil er damit 
gegen den Baron vorgehen müsste. Diesen Zwiespalt versucht 
er heimlich in B ier zu ertränken, aber bislang ist es ihm noch 
gelungen, d ies nicht öffentlich werden zu lassen. Einzig Schrei­
berin Ulina hat ihn ein einige Male in einem Zustand angetrof­
fen, der seines Amtes nicht würdig war. 
Nach 1009 BF: Als Baron Daj in im Jahr 1 0 1 1 BF stirbt, über­
lässt Graf Growin ihm die Verwaltung des Lehens und macht 
ihn 1 02 1  BF zum Baron von Nadoret. 1 027 BF stirbt Alerich im 
Jahr des Feuers, Nachfolgerin wird Dajins Schwester Neralda 
Cella (siehe Seite 1 87) . 



Geboren: 985 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: braun-grau Augenfarbe: grün 
Darstellung: würdig, ritterlich, distanziert, manchmal schick­
salsergeben 

Kurzschwert: INI 8 + 1 W6 

AT 10 PA 8 TP 1 W6 + 3  DK HN 

LeP 28 AuP 26 AsP - KaP - WS 6 RS 0 MR 4 

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung / Prinzipientreue 
(Rittertugenden) ,  Sucht (Alkohol) 
Herausragende Talente: Schwerter 6, Etikette 8, Heraldik 8, 
Staatskunst 6 
Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag 

HAVS D E �STADTWAC H E  
Dem großen Haus der Stadtwache ist anzusehen, 
dass es für eine deutlich größere Mannschaft er­
richtet wurde. Heute wohnen dort nur noch der 
alternde Weibel Nirulf und seine zehn Männer 
und Frauen der Wache. Eigentlich ist das Ge­
bäude für die fünffache Besatzung gedacht, 
aber eine solche große Truppe würde die fi­
nanziellen Möglichkeiten der Stadt deutlich 
übersteigen. Stattdessen ist jeder waffenfähige 
Bürger verpflichtet, an regelmäßigen Waffenübun­
gen teilzunehmen, um im Falle eines Angriffs die 
Stadtmauer besetzen zu können. 

Diese Übungen finden im geräumigen Innenhof der 
Gebäudeanlage statt, wo Nirulf ansonsten auch seine 
Wachen im Umgang mit Schwert und Schild unter­
richtet oder reicheren Bürgerskindern Einzellekti­
onen erteilt. Im Zeughaus l iegen genug Schwerter, 
Spieße und Bögen bereit, um die Bürgerschaft aus­
zurüsten, wobei Zeugmeister Bornhelm alle Hände 
damit zu tun hat, die Waffen zu pflegen und einsatz­
bereit zu halten. 
Die Büttel selbst sind jederzeit bereit, gegen ein klei­
nes Handgeld die Augen zuzudrücken. Nur Nirulf 
ist völ l ig unbestechlich, hat es aber nach vielen Jahr­
zehnten inzwischen aufgegeben, gegen Korruption 
anzukämpfen .  

HAVPTm A n n  n i �VLF 
Als alter Veteran, der sich an der Trollpforte bereits dem Zug der 
Oger entgegengestellt hat, genießt Nirulf einen hervorragen­
den Ruf in Nadoret. Es gibt a l lerdings auch einige Nadoreter, 
denen es lieber wäre, wenn er hin und wieder mal ein kleines 
Handgeld annähme und dafür in eine andere Richtung blickt, 
wie es die meisten seiner Untergebenen tun. Nirulf dient schon 
seit über 25 Jahren in der Stadtwache und hat sich vom einfa­
chen Wächter zu einem fähigen Anführer hochgearbeitet. Of­
fiziell bekleidet er das Amt des Weibels, also des Anführers der 
Stadtwache, aber er wird eigentlich immer Hauptmann Nirulf 
genannt - von manchen aus Tradition, von anderen aus Ehrer­
bietung ob seiner Leistungen. 

Er fühlt sich dafür verantwortlich, dass in 'seinem' Nadoret Recht 
und Ordnung herrscht. Man sieht ihm an, dass er einmal ein gro­
ßer und kräftiger Kämpfer war, doch die Jahre haben ihn gebeugt. 
Erwirkt meistens müde, seine Mundwinkel hängen traurig herab, 
und sein größter Trost scheint seine langstielige Pfeife zu sein. 
Meisterinformationen: Hauptmann Nirulf musste im Laufe der 
Jahre immer wieder feststellen, dass es einfach zu viele Leute gibt, 
die sein Streben nach Recht und Ordnung nicht teilen. Es fing 
damit an, dass ihm vom Hafenmeister sehr deutlich gesagt wurde, 
dass er sich um Zollvergehen und Schmuggel nicht zu kümmern 
habe. So musste Nirulf miterleben, dass dort dunkle Geschäfte ab­
geschlossen wurden, durfte aber nicht eingreifen. Und auch sonst 
kommt es nur allzu oft vor, dass ihm auf seinem Weg zu einem 
praiosgefälligen Nadoret der Wind ins Gesicht bläst. Inzwischen 
hat er seinen Kampf weitgehend aufgegeben und tut seine Arbeit 
ohne sonderlich großen Enthusiasmus. Wenn jemand anfangen 

würde, der Korruption in Nadoret Einhalt zu gebieten, würde 
Nirulf mit Begeisterung helfen. Aber von sich aus wird er so 
etwas nicht mehr beginnen. 

� Nirulf im Spiel: Im Computerspiel ist der 
Hauptmann ist Ansprechpartner für alle kämp­
ferischen Charaktere, die hier ihre Ausbildung 

beenden. Im normalen Spiel kann er als Lehr­
meister für passende Kampf talente und -Son­

derfertigkeiten gelten. 

Zitate: 
»Es gibt keine Schurkerei der letzten Jahre, die 

nicht über die Kaimauem vom Alten Orbert 
gegangen ist. Aber er hat ein besonderes Verhältnis 

zu Baron Dajin. IMlrum auch immer . . .  « 
»Korruption und Protektion! Das sind die Übel, an de­
nen eine Stadt zugrunde geht!« 
»So ist das bei der Wache. Kein Rasten, kein Ruhen, 

und wenn die Pflicht ruft, gibt's nur: Selbstbeherr­
schung. Schultem zurück und Zähne zusammen­

beißen!« 
» !fenn morgen die Sonne aufgeht, will ich 
dieses Problem beseitigt haben.«  

Geboren: 964 BF Größe: 1 ,85  Schritt 
Haarfarbe: schwarz-grau Augenfarbe: braun 
Darstellung: väterlich, resigniert 

IN 1 2  eH 1 3  

KO 1 5  KK 1 4  

Langschwert: INI 1 1  + 1 W6 

AT 17 PA 1 7  TP 1 W6 + 5  DK N 

LeP 39 AuP 42 AsP - KaP - WS 7+2 RS 3 MR 4 

Vor- und Nachteile: Eisern, Ortskenntnis (Nadoret) / Prinzipi­
entreue (Recht und Ordnung), Verpflichtungen (Stadtgarde) 
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 9, Bogen 13 ,  In­
fanteriewaffen 1 5, Raufen 13, Schwerter 1 8, Menschenkenntnis 
1 1 , Lehren 1 3  
Sonderfertigkeiten: viele offensive und defensive Kampffertig­
keiten, vor allem die im folgenden Kasten genannten 



H AV PTmA n n  rr i �VLF A LS L E H �m EisTE� 
Nirulfs Talentwert Lehren beträgt 13 .  Er verlangt einen 
Lohn die das Elffache der Talen tpunkte in Hellern beträgt. 

Talent bis TaW 

Schwerter 1 5  
Infanteriewaffen 1 2  
Bogen 1 0  
Hiebwaffen 7 
Raufen 1 0  
Athletik 7 
Kriegskunst 9 

Sonderfertigkeiten Dauer Kosten in Dukaten 

Aufmerksamkeit 40 ZE 22 
Ausweichen I 60 ZE 33 
Defensiver Kampfstil 20 ZE 1 1  
Formation 20 ZE 22 
Kampfreflexe 60 ZE 33 
Linkhand 60 ZE 33 
Schild kampf 40 ZE 22 
Schildkampf II 40 ZE 22 
Schnellziehen 40 ZE 22 
Standfest 40 ZE 22 

Nahkampf-SF Dauer Kosten in Dukaten 
Ausfal l  40 ZE 22 
Befreiungsschlag 20 ZE 1 1  
Betäubungsschlag 40 ZE 22 
Festnageln 40 ZE 22 
Finte 40 ZE 22 
Gegenhalten 40 ZE 22 
Meisterparade 40 ZE 22 
Sturmangriff 20 ZE 1 1  
Windmühle 40 ZE 22 
Wuchtschlag 40 ZE 22 

Fernkampf-SF Dauer Kosten in Dukaten 
Scharfsc-hütze (Bogen) 60 ZE 33 
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PAGOL F i D i A n ,  �KR.VT AUS  B E �V FV n G  
Pagol war schon immer begeistert, wenn er Bewaffnete gesehen 
hat, und seit seiner Kindheit wünscht er sich nichts sehnlicher, als 
eines Tages einen schmucken Wappenrock tragen zu dürfen. Lei­
der ist er nicht der Hellste, und so ist er zwar voller Begeisterung 
dabei, wenn es ums Exerzieren geht, und er ist bei seinen Runden 
durch die Stadt auch sehr gewissenhaft, trotzdem gelingt es jedem 
Dieb, direkt hinter seinem Rücken die frechsten Phexensstücke 
durchzuführen. Deswegen muss Nirulf ihm immer jemanden 
zur Seite stellen, wenn er aufWachgang geschickt wird. 

Geboren: 986 BF Größe: 1 ,67 Schritt 
Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: blau 
Darstellung: naiv, begriffsstutzig, aber Gardist mit Leib und Seele 

Schwert: INI 1 0 + 1 W6 

AT 1 2  PA 10 T P  1 W6+4 DK N 

LeP 32 AuP 32 AsP - KaP - WS 7 RS 3 MR 4 

Vor- und Nachteile: Unstet, Prinzipientreue (Stadtgarde) 
Herausragende Talente: Schwerter 7, Infantriewaffen 6 
Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Wuchtschlag 

--�============������,����=============--

ZEVGm E i sTE�Bo�n HELm 
Der rüstige Zeugmeister ist für die Waffen der Wache zuständig, 
und dazu gehören auch genug Spieße, Kurzschwerter und Bögen, 
um alle waffenfähigen Bürger der Stadt im Notfall zu bewaffnen. 
Während seiner zwanzigjährigen Dienstzeit hat es einen solchen 
Notfall zwar nie gegeben, aber dennoch muss jeder Bürger und 
jede Bürgerin regelmäßig zu Waffenübungen kommen. 
Meisterinformationen: Bornhelm ist ein ehrlicher und treuer Kerl 
- solange Nirulfin der Nähe ist. Wenn der Weibel gerade mal nicht 
hinschaut, ist er aber 'kleinen Geschenken' nicht abgeneigt und 
dient zum Beispiel der Phex-Kirche als Informant, lässt aber auch 
das eine oder andere Stück aus dem Zeughaus 'verschwinden'. 

--�============������-���==============� 

Geboren: 969 BF Größe: 1 ,84 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: bernsteinfarben 
Darstellung: freundlich, aber wortkarg 

Schwert: INI 8+ 1 W6 

AT 1 4  PA 1 2  TP l W6+4 

LeP 30 AuP 29 AsP - KaP -

DK N 

WS 7 RS 3 MR 3 

Herausragende Talente: Schwerter 1 2 ,  Bogen 1 1 , Infanterie­
waffen 8, Selbstbeherrschung 8, Gassenwissen 6, Menschen­
kenntnis 6, Schätzen 5 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Meister­
parade, Wuchtschlag 
---=============������-==��=============-� 

SZEnANOVORSCHLÄGE 
• � Bewohner des  Dorfs afn Boronanger berichten von 
einem Rudel Wölfe, das völlig untypisch Menschen angreift. 
Wenn die Helden die Wölfe besiegen, entdecken sie, dass es 
Tote gegeben hat: die Leute, die eben an der Zollstation passiert 
durften.  In ihrem Gepäck findet sich ein Brief, der an Baron 
Dajin von Nadoret gerichtet ist: 

»Verzeiht Verehrteste1; 
durch einen unglücklichen Zufall wUI'den die Wm'en zu EUI'em 
und auch meinem Verdmss nicht rechtzeitig per Schiff zu Euch ge­
liefert. Ich bitte dies zu entschuldigen und schicke die angef01'derten 
Dinge nun auf dem Landweg. 
Euer untertänigster Freund B,« 

Dem Wortlaut kann man entnehmen, dass das Gepäck des 
Lastochsen Schmuggelgut ist, das heimlich zum Baron ge­
bracht werden soll. Der Brief reicht allerdings nicht als Beweis 
für Dajins Verfehlungen. Das Rudel Wölfe weist auf das Auf­
tauchen des Werwolfs hin (siehe Seite 1 69) .  



Waldwolf 

Biss: INI 9+ 1W6 AT 1 0  

LeP 2 3  AuP 1 00 W S  6 

PA 7 

RS 2 

TP l W6 + 3  

G S  1 2  M R  1 

DK H 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/ Verbeißen Nieder­
werfen (4), Niederwerfen (0) 

• � Hauptmann Nirulfhat mal wieder Personalknappheit. 
Besonders wenn Helden bei ihm Unterricht nehmen, bittet er 
sie, kurzfristig in der Stadtwache auszuhelfen. Bei der Nacht­
wache kann man neben ein paar normalen Begegnungen (ein 
paar Trunkenbolde und ein Mann, der sich aus seinem Haus 
ausgeschlossen hat) auch ein paar Diebe entdecken, die sich in 
einem Lagerhaus zu schaffen machen. Aus dieser Entdeckung 

Zweimal in der Woche wird in Nadoret Markt gehalten. Am 
Feuertag und am Markttag (die dem irdischen Dienstag und 
Samstag entsprechen) werden in den Gassen und auf den Plät­
zen bunte Stände aufgebaut. Vor allem auf dem Marktplatz vor 
dem Praios-Tempel, auf dem Kleinen Markt nahe der Stadt-

kann sich die erste Spur in das Lagerhaus ergeben, in dem die 
Helden später Kaltenstein begegnen können. 
• lJ!:'i&* Tagsüber schickt Nirulf den Helden zur Zollstation, 
wo er mitbekommen kann, dass ein Lastochse mit Waren für 
den Baron einfach ohne Kontrolle passieren darf - ein Zeichen, 
dass hier nicht alles ganz sauber läuft. 
• � Eine Familie von Straßenräubern macht das Nad -
reter Umland schon seit einiger Zeit unsicher. Der Stadtrat 
hat 5 Dukaten Kopfgeld auf jedes Mitglied dieser Familie aus­
gesetzt - und zwar tot oder lebendig. Die Beckerbold-Bande 
besteht aus den Brüdern Odo, Bodo und Godo, Anführerin ist 
ihre Mutter, die allgemein nur als 'Ma Beckerbold' bekannt ist. 
Nirulf hat Steckbriefe von allen vieren, und mit etwas Glück 
und den richtigen Fragen an den richtigen Stellen können die 
Helden alle vier einzeln oder gemeinsam in Nadoret oder Um­
gebung auffinden. 

wache und beim Osttor preisen unterschiedliche Händler ihre 
Waren an. Zur Marktzeit - von Sonnenaufgang bis Sonnen­
untergang - herrscht auf diesen Plätzen der Marktfriede, der 
Raufereien verbietet. 



Im Herzen der Stadt vor den Toren des Praios-Tempels liegt der 
urige Marktplatz, der zentrale und belebteste Ort der Stadt. 

S C H mVCI<...HÄ IT D LE R... 
CA L i n D OR... CARß ER...GE ( Q§/P6)  

»Feinstes Schrnuckwerk aus femen Landen. Feingearbeitete Amu­
lette! Und Ringe für wirklich jeden Finge1: « 
Das Geschäft des Liebfelders (geboren 975 BF) lebt davon, dass 

es im Umkreis keinen anderen Feinmetallhändler oder -schmie­

de gibt. So kann er auch Ware von mäßiger Güte als den letzten 
Schrei aus Vinsalt anpreisen - und es gibt niemanden, der ihm da 
widerspricht. Manchmal verirren sich aber auch wirklich schöne 
Stücke in sein Sortiment, und angeblich soll er auch schon un­
wissentlich magische Schmuckstücke veräußert haben. 

Geboren: 975 BF Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: wortreich, überzeugend 

Raufen: INI 10+ I W6 

AT 9 PA 8 TP(A) l W6 DK H 

LeP 27 AuP 30 AsP - KaP - WS 6 

Vor- und Nachteile: Glück im Spiel 

RS O MR 3 

Herausragende Talente: Gassenwissen 7 Menschenkenntnis 
8, Überreden 10 (Feilschen 1 2) ,  Schätzen 10 ,  Falschspiel 6 

CALi IT D O RS  A n GEBOT ( Q§/P6)  

Ware 
Ring (Bronze, einfach) 
Ring (Silber, einfach) 
Ring (Gold, einfach) 
Stirnreif (Silber, graviert) 
Stirnreif (Gold, Türkissplitter) 
Haarspange (Schildpatt) 
Haarspange (Ebenholz) 
Haarspange (Silber, graviert) 
Satz Gewandknöpfe 

(8 Stück, Silber mit Smaragden) 
'echt' Vinsalter Faltfächer 

(Pergament auf Holz, bemalt) 
echter Vinsalter Fächer (Elfenbein und Seide) 
Scbmuckkamm (Holz, geschnitzt) 
Schmuckkamm (Bein, geschnitzt) 
Schmuckkamm (Elfenbein, geschnitzt) 
Amulett (Bronze, graviert) 
Amulett (Silber, ziseliert) 
Amulett (Si lber mit Almadin, ziseliert) 
Amulett (Gold, ziseliert) 
Schmuckarmreifen (Bronze, einfach) 
Schmuckarmreifen (Leder, geprägt) 
Schmuckarmreifen (Silber, ziseliert) 

Preis 

1 2  Heller 
33 Heller 

10 Taler 
35 Taler 
72 Taler 
20  Taier 
1 5  Taler 
12 Taler 

82 Taler 

16 Taler 
45 Taler 

7 Taler 
15 Taler 
30 Taler 

1 Taler 
6 Taler 

2 5  Taler 
16 Taler 
22 Taler 
2 5  Taler 
74 Taler 
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ALcH i m isTi n  AV�LiA ( �/P5)  
»Rezepte, 1i·änke und Zutaten. Bei mir· gibt es 
alles, was das Alchimistenherz begeh1·t.« 
Die Alchimistin verfügt über ein reichhal­
tiges Sortiment an Zutaten für Arznei-
en, Kräutertränke und andere Gebräue. 
Fertige Tränke stellt sie nur auf Bestel­
lung (und gegen Vorkasse) her, was 
wenigstens einen Tag dauert. Manche 
Rezepte kosten allerdings wesentlich 
mehr Zeit, vor a l lem wenn sie selbst 
erst einmal die nötigen Bestandteile 
besorgen muss. Sie hat aber auch 
verschiedene Rezepturen nieder­
geschrieben, sodass ein kundiger 
Held mit entsprechender Ausrüs­
tung selbst vielerlei Dinge her­
stellen kann. Und wenn jemand 
sie freundlich genug bittet und das 
nötige Kleingeld dafür aufbringt, ist 
sie auch bereit, einem Fremden etwas 
von ihrer Kunst beizubringen. 
Sie selbst interessiert sich für seltene 
Zutaten und sucht nach neuen Re­
zepturen, wie etwa einem Heiltrank 
auf Tarnelenbasis oder einer Mixtur zur 
Haltbarmachung von Bier. 
Auralia (geboren 980 BF) hält es nie sehr lange an ei­
nem Ort. Obwohl sie noch recht jung ist, hat sie schon 
viele Reisen unternommen, um neue alchimistische Rezeptu­
ren zu sammeln, sie hat sich erst vor einem halben Jahr in Na­
doret niedergelassen und liebäugelt doch schon wieder damit, 
ihre Sachen zu packen und weiterzuziehen. 

Geboren: 982 BF Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: bernsteinfarben 
Darstellung: gelehrt, geschäftstüchtig 

Schwert: INI 8+ 1 W6 

AT 1 4  PA 12 Ti> i W6+4 D K  N 

LeP 29 AuP 32 AsP 24 KaP - WS 6 RS 1 MR 6 

Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk (Alchimie, Heilkunde 
Gift, Pflanzenkunde), Gebildet, Gutes Gedächtnis, Hitzeresis­
tenz, Weltfremd 
Herausragende Talente: solche mit Beziehungen zur Alchimie 
meisterlich, vor allem solche, die unter Aural ia a ls Lehrmeiste­
rin aufgeführt sind. 
Wichtige Zauber und Rituale: Analys 5, Applicatus 6, Balsam 
5,  Klarum Purum 7, Odem 7· Schalenrituale wie unter Auralia 
als Lehrmeisterin aufgeführt 



WARJ;II VIIn D i EIISTLE i STVIIGEII B E i  AVAALiA 

A LC H i miSTi s C H E  L UTATE n  u n D  P R-O DUK:!'E 
Es bleibt dem Meister überlassen, welche dieser Waren s ie  vorrätig hat  und wie  lange es bei den anderen dauert, sie zu besor­
gen.  Einzelheiten zu den genannten Dingen finden Sie in der Zoo-Botanica Aventurica (ZBA) . 

Ware 

Eingelegte Alraunwurzel 
Atrnonbüschel (getrocknet) 
Atrnonbrei 
Getrockneter Belmal1 
Blutblatt (frische Zweige) 
Carlog-Essenz 
Brandsalbe aus Chonchinis 
Praiosmilch aus Chonchinis 
Eingelegter Donf 
Egelschreckpaste 

Finage-Sud (mit Orazal versetzt) 
Finagebast 
Starker Gulmondtee 
Doppelter Gulmond 
HoUbeertee 
Fiebersaft aus Joruga 

Lotostrunk aus weißgelbem Lotos 
Lulanientrunk 
Mibel-Absud 
Stinkmirbel 

Schmerzwein aus Bleichmohn 
Schwarzer Mohn 

Tigermohn 

Goldleim 
Efferdhilfpillen 
Orazalkleber 
Schwefliger Orazal 

Getrocknete Quinja-Beeren 
Rahjalieb-Tee 

Satuariens-Trunk 
Magiepaste aus Schlangenzünglein 
Tarnelensalbe 
Thonnys getrocknet 
Traschbartpulver 
Würgertee 

Einbeerentrank 
Rahjasine 
Heilsalbe aus Wirselkraut 
Wirseltrank 
Zwölf tee 

Preis je Portion 
1 0  Taler 
29 Taler 
220 Taler 
45 Taler 
9 Taler 
50 Taler 
72 Taler 
30 Taler 
42 Taler 
2 Taler 

14 Taler 
96 Taler 
45 Taler 
92 Taler 
4 Taler 

1 24 Taler 

266 Taler 
72 Taler 
77 Taler 
3 Taler 

340 Taler 
22 Taler 

1 1  Taler 

35 Taler 
4 Taler 

82 Taler 
1 14 Taler 

65 Taler 
4 Taler 

1 Taler 
88 Taler 
3 Taler 
57 Taler 
6 Heller 
36 Taler 

1 56 Taler 
265 Taler 
52 Taler 
52 Taler 
24 Taler 

Anmerkung 

Grundlage für viele Eli1ciere, ZBA 229 
Zutat für Fingerfertigkeitseli1cier, ZBA 229 
verbessert körperliche Talente, ZBA 229 
hilft bei Krankheit und Vergiftung, ZBA 230 
zeigt Magie an, ZBA 230 
verbessert Sicht in der Dunkelheit, ZBA 232 
für Brand- und Ätzwunden, ZBA 233 
bei Sonnenbrand, ZBA 233 
lindert Fieber 
heilt Wunden und schreckt Parasiten ab 
ZBA235 
hebt eine Eigenschaft, ZBA 238 
besonders gutes Verbandsmaterial, ZBA 238 
erhöht Konstitution, ZBA 239 
erhöht Konstitution, ZBA 239 
verschafft ruhigen Schlaf, ZBA 240 
alkoholisch, beugt Tol lwut und 
Schwarzer Wut vor, ZBA 243 
lässt Zauberei sichtbar werden, ZBA 247 
hilft gegen Raschen Wahn, ZBA 248 
erhöht KL und GE, ZBA 2 5 1  
vertreibt Ungeziefer, 

stinkt unerträgl ich, ZBA 2 5 1  
lässt Schmerzen besser ertragen, ZBA 252 
getrocknete Samenkapsel, 
verbessert Schlaf, ZBA 254 
getrocknete Samenkapsel, 
beruhigend, ZBA 2 54 
Waffengift, ZBA 255 
verhindert Kerkersieche, ZBA 256 
Klebstoff, ZBA 257 
Konservierungsmittel 
für Kräuterabsud, ZBA 257 
erhöht KK, ZBA 260 
luststeigernd und empfängnisverhütend, 
ZBA 260 
beruhigend, kräftigend, ZBA 263 
zeigt Magie an, ZBA 264 
heilt Wunden, ZBA 269 
Bestandteil verschiedener Tränke, ZBA 269 
lindert Fieberwirkung, ZBA 2 70 
verbessert Regeneration, 
beugt Wundfieber vor, ZBA 271  
heilt Wunden, ZBA 271  
luststeigernd, ZBA 273 
heilt Wunden, ZBA 274 
heilt Wunden, ZBA 274 
schützt vor Ansteckung, ZBA 276 



EL ix i ER.!' V II D  R!oZEPTE 
Auralia kann folgende alchimistischen Mittel auf Wunsch herstellen oder - gegen das Doppelte des Preises - eine Abschrift 
des Rezeptes weitergeben. Sofern gewünscht, fertigt sie auch schwächere Elixiere, die pro Qualitätsstufe 25 % bil liger sind. 
Einzelheiten zum Prinzip der Qualitätsstufe finden Sie in Stäbe, Ringe, Dschinnenlampen auf Seite 76. 

Mittel Qualität Preis/Portion Anmerkung 
Charismaelixier D 520 Taler CH + 7 für 7 SR, SRD 90 
Fingerfertigkeitselixier D 340 Taler FF +7 für 7 SR, SRD 90 
Gewandtheitselixier D 550 Taler GE + 7  für 7 SR, SRD 90 
lntui tionselixier D 380 Taler IN + 7  für 7 SR, SRD 9 1  
K1 ughei tselixi er D 490 Taler KL +7 für 7 SR, SRD 9 1  
Konstitutionselixier D 420 Taler IN + 7  und AU +20 für 7 SR, SRD 91 
Kraftel ixier D 520 Taler KK +7 für 7 SR, SRD 92 
Mutelixier D 390 Taler MU +7 für 7 SR, SRD 92 
Willenstrunk C 420 Taler MD, KL, MR je + 1 für 1 SR, SRD 92 
Heiltrank C 240 Taler + 2W6+ 4  Lep, SRD 94 
Heiltrank D 360 Taler + 3W6 + 6  Lep, SRD 94 
Heiltrank E 580 Taler gibt aller verlorenen LeP zurück, SRD 94 
Pastillen gg. Erschöpfung D 1 10 Taler für l W6 + 2  S R je AU-Regeneration + IW6 

und -1 Punkt Erschöpfung, SRD 94 
Schlaftrunk D 230 Taler Verdoppelung der Regeneration, SRD 95 
Wachtrunk D 1 70 Taler verspürt 2 Nächte lang keine Müdigkeit, 

SRD 1 00 
Waffenbalsam D 2 50 Taler macht eine Waffe magisch, TP + 1, SRD 1 05 
Zielwasser D 360 Taler FK + 7, AT -5, PA -5, INI -3, GE -3, 

GS halbiert, SRD 1 05 

AVR.ALiA  ALS LEHR.Jn EisTE N II  
Über ihr Warenangebot hinaus ist Auralia auch bereit, ihr Wissen i n  folgenden Talenten und Sonderfertigkeiten weiterzuge­
ben (TaW Lehren 1 0) .  Bei Talenten berechnet sie pro Talentpunkt die AP-Kosten x 1 0  Heller. 

Talent bis TaW 

Alchimie 1 3  
Heilkunde Gift 1 1  
Heilkunde Krankheiten 1 0  
Magiekunde 1 3  
Pflanzenkunde 1 4  
Ritualkenntnis (Alchimie) 1 1  

Sllnrlprfprti <Tkt-it Dauer Kosten ��AA ___ A __ --z:,-----

Weihe der Schale 20  ZE 10 Dukaten 
Allegorische Analyse 25 ZE 1 3  Dukaten 
Chymische Hochzeit 20 ZE 12 Dukaten 
Mandricons Bindung 1 5  ZE 8 Dukaten 

SCHII E i D E R.Jn Ei sTER. 
InAR.cvsi  F iIIGER.H VT ( Q2/ P 8 )  

»Modisches für die Gesellschaft? Feste Kleidungfür das Abenteuer? 
Alles hier bei mir.« 
Meister Marcusi Fingerhut (geboren 977 B F, B rille, quirlig) 
ist ein Virtuose mit Nadel und Faden und der unangefoch­
tene König der Nadoreter Schneiderzunft. Er  stattet Grafen 
aus und durfte schon Fürst B lasius in  Angbar neue Gardero­
ben schneidern. Wer sich selbst einmal königlich einkleiden 
lassen möchte, muss nicht nur etliche Dukaten mitbringen, 
sondern auch viel Geduld, denn d ie Auftragsrolle des Meis-

ters wird und wird nicht leerer. Seine eigentliche Werkstatt 
liegt in dem großen Haus hinter seinem Stand, in dem er mit 
seinen Gesellen und Lehrlingen auch wohnt, aber zu Markt­
zeiten baut er den Stand aus Gewohnheitsgründen immer 
noch auf. Ins Haus wird man nur mit ausdrücklicher Ein­
ladung eingelassen, denn er fürchtet Konkurrenz, die seine 
einzigartigen E ntwürfe ausspionieren könnte. 
Marcusi experimentiert gerne mit neuen, luxuriösen Tuchen 
und träumt vom "Stoff, den die Welt noch nicht gesehen hat". 
Für Derartiges wäre er bereit, eine ganze Stange Geld hin­
zulegen. 



Meisterinformationen: Nebenher pflegt Marcusi beste Kontak­
te mit der Phex-Kirche, er ist sehr gut mit Dilga befreundet, 
und so ist im Keller seines Hauses ist sogar der örtliche Phex­
Tempel zu finden (siehe Seite 1 59f).  Der Zugang führt durch 
eine unauffällige Tür in der Küche. Der Tempel ist auch der 
Hauptgrund, warum Unbefugten der Zutritt zu seinem Haus 
von einem breitschultrigen Wächter verwehrt wird. Marcusi 
handelt hin und wieder auch mit heißer Ware oder versteckt sie 
in seinen Kleiderpaketen. 
Nach 1009 BF: Das Geschäft des Schneiders läuft nach und 
nach immer besser, der Ruf seiner hervorragenden Arbeiten 
dringt bis nach Gareth und ins Horasreich. Andere Schneider 
und Zuarbeiter (Weber, Knopfmacher, Gürtelmacher . . .  ) las­
sen sich in Nadoret, um von Marcusis Ruf zu profitieren, und 
so wird Nadoret zu einem Zentrum aventurischer Schneider­
kunst. Dennoch bleibt Marcusi seiner Heimatstadt (und vor 
allem dem Phex-Tempel) treu und lässt sich nicht von Angebo­
ten locken, in eine größere und reichere Stadt umzusiedeln. Er 
schaut allerhöchstens mal in Ferdok oder Elenvina vorbei, um 
dort neue Stoffe einzukaufen. 
� Anmerkung: In Drakensang wirkt es, als lägen die 
Wohnräume, die Küche und der Speisesaal im Erdgeschoss. 
Von dieser Darstellung weichen wir an dieser Stelle ab, denn 
es ist eher anzunehmen, dass die Räumlichkeiten mit Pub­
likumsverkehr dort liegen, also die Werkstätten, Lager und 
Verkaufsräume. Gehen Sie also davon aus, dass das Erdge­
schoss aus Gründen der Vereinfachung in Drakensang ein­
fach weggelassen wurde. Die Treppe zum Phex-Tempel be­
ginnt also in der Küche im ersten Obergeschoss und verläuft 
zwar durch das Erdgeschoss, kann von dort aber nicht betre­
ten werden. 

Geboren: 978 BF 
Haarfarbe: hellbraun 
Darstellung: eifrig 

Schere: INI 1 2 + 1 W6 

Größe: 1 ,55  Schritt 
Augenfarbe: grün 

AT 1 1  PA 6 TP 1 W6+ 1 DK H 

LeP 24 AuP 27 AsP - KaP - WS 5 RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Begabung (Schneidern), Beidhändig, Flink 
Herausragende Talente: Handel 1 0, Lederarbeiten 1 2, Schnei­
dern 1 8, Webkunst 8 

DAS A nGE Bo1' In A R..cvs i  F inGER..H v1'S 
Alle Waren Fingerhuts sind maßgeschneidert und werden nur 

auf Bestellung angefertigt, was mitunter länger dauern kann. 

Besondere Stoffe, gewagte oder modische Schnitte, aber auch 

Verzierungen der Kleidung steigern deren Preis. Gute Bezie­

hungen zur Phex-Kirche kann Preis und Wartezeit aber deur­

lich verringern. 

Ware 

Unterhosen (Leinen) 

Unterkleid (Leinen) 

Nachthemd (Leinen) 

Strümpfe (Wol le) 

Schnürmieder (Leinen) 

Korsett (Fischbein und Seide) 

Hemd /Bluse (Leinen) 

Weste (Leinen oder Wolle) 

Jacke / Wams (Wolle) 

Hose (Leinen oder Wolle) 

Rock (Leinen oder Wolle) 

Kleid (Leinen) 

Ballkleid (Seide) 

Tunika (Leinen oder Wolle) 

Kutte (Wolle) 

Langer Kapuzenumhang (Wolle) 

Sonderwünsche 

Bessere Stoffe (weiche Phraischaf-Wolle, 

Kamelhaartuch, Bausch etc.) 

Teure Stoffe 

(Feinleinen, Elfenbausch, Zwergenfilz etc.) 

Luxuriöse Stoffe 

Preis 

4 Taler 
3 Taler 

3 Taler 

5 Heller 

5 Taler 

1 40 Taler 

3 Taler 

6 Taler 

7 Taler 

5 Taler 

5 Taler 

7 Taler 

1 1 0 Taler 

5 Taler 

5 Taler 

10 Taler 

Preisänderung 

+25 % 

+ 1 00 % 

(Seide, Taft, Damast, Brokat, Atlas, Koboldseide etc.) + 500 % 

Zierrat (Stickereien und Borten, 

je nach Menge und verwendeten Fäden) + 25% bi + I 00% 

Besatz (Pelz oder Plüsch) + 50% 

'heiße' Ware (nur über Beziehungen erhältlich) -25% 

Die Preisänderungen sind kumulativ, d. h. ein reich pelzbesetz­

tes Seidenhemd ist um 550 % teurer als ein Leinenhemd und 

kostet 1 9,5 Taler (3 Taler + 550 %) .  



D E � B �v n n E n  
In der Mitte des Platzes steht ein Ziehbrunnen, von dem die 
meisten Bewohner der oberen Stadt ihr Wasser holen. Der 
Schacht führt hinunter in die Katakomben, wo ein gemauertes 
Becken ständig mit dem Wasser der Waschwasser gefüllt  wird. 
In dieses Becken wird der Eimer der Brunnens hinabgelassen. 
Er heißt, in dem Brunnen wohne ein guter Geist, der Wünsche 
erfülle wenn man Münzen hineinwerfe. 
� Meisterinformationen: Das Gerücht von dem Geist ist 
von der Anwohnerin Ina KOl"bett gezielt gestreut worden. Nun 
schickt sie regelmäßig ihren Sohn Gorwin in die Katakomben, wo 
er in unbeobachteten Augenblicken die Münzen aus dem Becken 
fischt, die von gutgläubigen adoretern hineingeworfen wurden. 

Unweit der Stadtwache versammeln sich an Markttagen einige 
Händler, die auf dem Marktplatz vor dem Praios-Tempel kei­
nen Platz finden, und bieten hier ihre Waren an. 

RY S'tV DGSHÄUDLER... P R...oxi m v s  ( �/P5)  
»Rüstungen vom Lederwams bis hin zum Kettenhemd findet Ihr bei 
mil; Proximus! Mein Name steht weithin für Qualität und Güte.« 

Der massige Proximus preist leidenschaftlich seine Ware mit 
lauter Stimme an. Früher führte er die Rüstungsteile auch am 
eigenen Leib vor, aber davon sieht er ab, seit er einmal in einem 
Harnisch steckengeblieben ist. Zwischen Proximus und Bakur 
vom Stand gegenüber fliegen Schmähungen und Beschimp­
fungen hin und her. Jeder versucht, dem anderen die Kunden 
abzuwerben, und der unvoreingenommene Kunde muss hier 
eine Feindschaft bis aufs Blut vermuten. In Wirklichkeit sind 
die bei den aber alte Freunde, aber ihre lautstarken Wortgefechte 
locken immer wieder potentielle Kunden an. 

Geboren: 974 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz 
Darstellung: leidenschaftlicher Händler 

Raufen: INI 10+ 1 W6 AT 10 PA 8 

LeP 29 AuP 34 AsP - KaP - WS 6 

Vor- und Nachteile: Fettleibig, Zäher Hund 

TP lW6 DK H 

RS O MR 4 

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 1 0, Überreden I I  
(Feilschen 13 ) ,  Schätzen I I  
Sonderfertigkeiten: Waffenlose Kampf technik Hammerfaust 

PR...oxim vs '  RYS'tV UGEU 
Proximus' Angebot besteht zum größten Teil aus gebrauchten Rüstungsteilen, die n u r  mit Glück passen ( 1-2 auf l W6 bzw. 
1 -4 bei Kettenrüstungen, geringer Wahrscheinlichkeit bei besonders großen/kleinen/dicken! . . .  Helden) .  Dafür sind sie natür­
lich bill iger als maßgefertigte Neustücke. 
Der Händler kauft auch gebrauchte Rüstungen an, für die er je nach Zustand 10 % (ungepflegt, dreckig, ausbesserungsbedürf­
tig, mit Teilen des Vorbesitzers darin) bis 50 % (praktisch neuwertig) des euwertes zahlt. 

Rüstungen 
Brigantina (so gut wie neu) 
Brustplatte (Leder/Stahl) 
Brustschalen (etwas rostig) 
Eisenmantel (sichtbar gefl ickt, mit Blutflecken vom Vorbesitzer) 
Garether Platte (gut geölt und poliert) 
Gambeson (gepflegt, Wappen entfernt) 
Kettenhemd ( 1/2 Arm, gepflegt) 
Kettenhemd (lang, sichtbar ersetzte Glieder) 
Kettenweste (passt jedem) 
Krötenhaut (auf Hochglanz polierte ieten blitzen in der Sonne) 
Kürass 'Proximus' Verhängnis' (alt, rostig und verbogen) 
Lederharnisch (wie neu, riecht aber treng) 
Paar Armschienen (Leder, leichte Blutflecken) 
Paar Beinschienen (Leder, gut gepflegt) 
Paar Lederstiefel (riechen etwas nach fauligem Fleisch) 
Paar Stulpenstiefel (gepflegt, aus feinem Leder) 
Kettenzeug (etwas rostig) 
Kettenhaube (gut geölt, mit Gesichtsschutz) 
Tellerhelm (passt jedem) 
TopA1elm ( ichtbar ausgebeult) 

Schilde 

Holzschild (bunt bemalt) 
Verstärkter Holzsch ild (aus 'echter' Steineiche) 
Thorwaler Rundschild (mit hübschen Beschlägen) 
Vollmetallbuckler ( leicht zerkratzt) 

Preis 

320 Taler 
35/45 Taler 

1 5  Taler 
400 Taler 
700 Taler 
30 Taler 
140  Taler 
1 40 Taler 
95 Taler 
55 Taler 
75 Taler 
60 Taler 
1 2  Taler 
1 3  Taler 
8 Taler 

25 Taler 
275 Taler 
70 Taler 
25 Taler 
55 Taler 

Preis 
35 Taler 
45 Taler 
55 Taler 
55 Taler 

RS/BE 
3/2 
I/I  
1/0 
4/3 
6/4 
2/2 
3/3 
4/4 
2/2 
3/2 
3/3 
3/3 
siehe Beinschienen 
mit Armschienen zusammen + 1/+ 1 
0/0 
0/0 

+ 1/+ 1 
+ 1/+ 1 
+ 1/+ 1 
+ 2/+2  

WM 
-1/+3 
-21+ 3  
-2/+ 4  
0/+ 2  

BF 
3 
o 
3 
o 

INI 
- I 
- 1 
- 1  
o 



WAFFE n H Ä n D LER.... BAK...VR.... ( �/P4 ) 
» Waffen von Bakur! Die allererste Wahl in Nad01-et. SchWel7eJ; ob 
kurz oder lang, ob breit adel' schmal, gibt es bei mir!« 
Bakur, dessen Familie schon seit Generationen mit Waffen han­
delt, verfügt über eine kleine Auswahl an Klingen, in der sich 
selten auch mal überdurchschnittliche Stücke finden lassen. 
Hauptabnehmer sind die Gardisten der Kaserne. Im ewigen 
Streit mit Proximus gibt sich Bakur gerne vornehmer und stem­
pelt den Rüstungshändler als Pöbler dar. 

cl3reitschW'ert 

Geboren: 983 BF Größe: 1 ,67 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau 
Darstellung: leidenschaftlicher Händler, vornehm 

Degen: INI 1 1  + 1 W6 

AT 1 1  PA 8 TP l W6 + 3  

LeP 29 AuP 3 4  AsP - KaP -

Vor- und Nachteile: Gut Aussehend 

DK N 

WS 6 RS O MR 4 

Herausragende Talente: Gassenwissen 6, Menschenkenntnis 
8, Überreden 9 (Feilschen 1 1 ) ,  Schätzen 1 I  
Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich 

BAK...VRS WAFFEn 
Wie sein Nachbar Proximus verkauft auch Bakur  z u m  größten Teil gebrauchte Waren, deren Qualität stark differieren kann. 
Sein hauptsächliches Angebot liegt dabei im Bereich der Klingenwaffen, doch kann man auch Äxte und andere Hiebwaffen 
bei ihm erstehen. Selten einmal veri rrt sich ein exotisches Stück in seine Auslage. 

Ware Preis TP TP/KK BF IN! WM 

Langschwert (gebraucht mit Rostspuren) 1 20 Taler I W6 + 4  1 1/4 2 0 0/0 
Breitschwert (scharf und blitzend) 1 1 5 Taler IW6 + 4  1 2/3 0 0/-1 
Kurzschwert ('echt' Eisinger im Sonderangebot) 1 00 Taler I W6 + 3  1 1/4 1 0 0/-1 
Säbel (unkenntlich gemachte Wappen der Ferdoker Lanzerinnen) 75 Taler l W6 + 3  1 2/4 2 + 1  0/0 
Tuzakmesser (schwarz brüniert; das 'echte' Silpion ! )  500 Taler I W6 + 6  1 2/4 + 1  0/0 
Bastardschwert (gute Qualität; BF - I )  350 Taler I W6 + s  1 1/3 2 0 0/-1 
Skraja (gefunden im Wrack eines Drachenschiffes, leicht rostig) 60 Taler l W6 + 3  1 1/3 5 0 0/0 
Orknase (lag neben der Skraja) 90 Taler l W6 + s  1 2/2 4 - 1  0/-1 
Dolch (große Auswahl) 15 Taler lW6+ 1 1 2/5 2 0 0/-1 
Langdolch (schartig, reißt aber böse Wunden; BF +3,  TP + 1 )  SO Taler l W6 + 3  1 2/4 4 0 0/0 
Wolfsmesser (das 'Schwert des Elfenkönigs') 350 Taler l W6 + 3  1 2/4 1 + 1  0/0 
Gruufhai (eine Antiquität aus der Schlacht von Ferdok) 1 50 Taler l W6 + 6  1 4/2 5 -2 -1/-3 
Streitkolben (mit Eisenholzschaft; BF - 1 )  7 5  Taler l W6 + 4  1 1/3 0 0 0/-1 
Wurf messer (große Auswahl; mit seltsamen Kratzspuren) 1 2  Taler l W6 1 2/6 2 - 1  -2/-3 
Springarm ("Pst, ich hab da was unterm Ladentisch für Euch!")  1 50 Taler 
Rapier 1 30 Taler l W6 + 3  1 2/4 2 + 1  0/0 
Jagdspieß ("Bewährt in der letzten Eberjagd des Fürsten !")  90 Taler l W6 + 6  1 2/4 3 - 1  0/-1 

Bakur kauft auch gebrauchte Waffen an.  E r  bezahlt je nach ihrem Zustand für 1 0  % (schartig und verrostet) bis SO % (wohl 
gepflegt und geschärft) des eu preises. 

. 



A m  OSTTOR.. 
Auch eine kleine Freifläche am Osttor wird häufig von Händ­
lern als StandAäche benutzt. 

BOGED BAvERi n  i SHAITITAH SABA VAz i Ri ( Q§/P6) 
»ALLes fill' die Jagd! Bögen, Pfeile, Zubehör!« 
Vor einigen Jahren machte sich die glutäugige Tulamidin auf den 
Weg in den Norden, um das Geheimnis der legendären Elfenbö­
gen zu entschlüsseln. Als sie in Nadoret dem elfischen Kundschaf­
ter Laurelin begegnete, verliebt sie sich in ihn und beschloss, hier­
zubleiben. Doch Laurelin sieht in ihr nur eine gute Freundin. 
Ishannah fertigt Kompositbögen von sehr guter Qualität, aber 
man kann bei ihr auch Kurzbägen und Pfeile aller Art erwerben. 
Gerne unterhält sie sich über d ie Kunst des Bogenbaus und des 
Bogenschießens, und wenn ihr jemand einen exotischen Bogen 
zeigt oder gar vorführt, gerät sie schnell in Begeisterung. 

Geboren: 983 BF Größe: 1 ,55  Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: graugrün 
Darstellung: freundlich, neugierig, dennoch ein wenig un­
nahbar 

Handbeil: IN1 1 0 + 1 W6 

AT 1 0  PA 6 TP 1 W6 DK H 

Kompositbogen: IN1 1 0 + 1 W6 

LeP 29 AuP 34 AsP - KaP -

FK 1 9  TP 1 W6+5 

WS 7 RS O MR 4 

Herausragende Talente: siehe in der Tabelle unter Ishannah 
als Lehrmeisterin 
Sonderfertigkeiten: siehe in der Tabelle unter Ishannah als 
Lehrmeisterin 

i SH A n ITAHS  WA� n  

Ware 
Kompositbogen (Standardware) 
Kompositbogen (hohe Zugkraft; Reichweiten + 10 %) 
Kompositbogen ('Adlerauge'; FK + I )  
Jagdpfeil für Kompositbägen (wiederverwendbar) 
Kriegspfeil für Kompositbägen (mit Widerhaken) 
Gehärteter Kriegspfeil für Kompositbägen (mit Widerhaken) 
Stumpfer Pfeil für Kompositbägen 
Kurzbogen (Standardware) 
Jagdpfeil für Kurzbägen (wiederverwendbar) 
Kriegspfeil für Kurzbägen (mit Widerhaken) 
Gehärteter Kriegspfei l  für Kurzbägen (mit Widerhaken) 
Stumpfer Pfeil für Kurzbägen 
Bogensehne (in Wachspapier eingeschlagen) 
Pfeilkächer (aus Holz für 20 Pfeile) 
Pfeilkächer (aus Leder für 20 Pfeile) 
Hüftkächer (aus Leder für 20 Pfeile) 
Waffenpflegeutensilien (für Bägen) 

Preis 
90 Taler 
I SO Taler 
500 Taler 

28 Kreuzer 
30 Kreuzer 
1 20 Kreuzer 
60 Kreuzer 

50 Taler 
27 Kreuzer 
29 Kreuzer 
120  Kreuzer 
55 Kreuzer 

5 Heller 
7 Taler 
1 7 Taler 
20 Taler 
1 7  Taler 

i SH A IT IT A H  ALS L E H R.m E i s"fE Ri n  
Ishannah verfügt über einen Lehren-TaW von 10 .  Bei Talenten verlangt sie pro Talentpunkt die AP-Kosten x 1 0  Heller. 

Talent bis TaW 

Bogen 1 2  
Reiten 8 
Sinnenschärfe 1 1  
Tierkunde 9 
Bogenbau 1 5  

Sonderfertigkeit Dauer Preis 

Berittener Schütze 40 ZE 22  Dukaten 
SchnelJladen (Bogen) 40 ZE 20 Dukaten 
Scharfschütze (Bogen) 60 ZE 35  Dukaten 
Meisterschütze (Bogen) 60 ZE 40 Dukaten 
Waffenspezialisierung (Kompositbogen) 20 ZE 10 Dukaten 
Waffenmeister (Kompositbogen) 80 ZE 60 Dukaten 
Berufsgeheimnis (gehärtete Pfeile) 20 ZE 15 Dukaten 
Berufsgeheimnis (Kompositbogen) 20 ZE SO Dukaten 



H E i LER..Jlh:i II FN E D  ( QZ/P7)  
»?eraine mit Euch.« 
An Markttagen verlässt der Geweihte der Göttin Peraine seinen 
Tempel und verbringt den Tag an seinem Stand. Er zieht Zäh­
ne, vernäht Schnitte und rührt wohltuende Kräuterpasten an. 
Trotz mahnender Worte einiger Gläubigen beharrt Meinfried 
darauf, dass es der Göttin Peraine am wohlgefälligsten ist, wenn 
er sich seiner Arbeit um die Gesundheit der Menschen widmet, 
anstatt seine Zeit "mit Salbadern im Tempel zu vergeuden". 

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: offen, zupackend, pragmatisch 

Faust: INI 1 0 + 1 W6 

AT 10 PA 9 TP 1 W6 DK H 

LeP 29 AuP 34 KaP 29 WS 7 KO 1 3  R S  0 MR 5 

Herausragende Talente: alle Heilkunde- und dazu passenden 
Talente (zum Beispiel Pflanzenkunde) meisterlich 
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 
(Peraine) 8, beherrscht Peraine-Liturgien bis Grad II 

K...R...Vm m E R...OTTO ( �/P7)  
»Alles rund ums tote Tier gibt 's wie immer nur bei mil:« 
Der breitschultrige Tierhändler gilt als komischer Kauz. Da er 
keine Marktlizenz besitzt, stellt er seine Käfige und Kisten hinter 
dem Praios-Tempel auf - jederzeit bereit, flugs einzupacken und 
zu verschwinden, falls jemand von der Garde auftaucht. Man 
kann bei ihm Trophäen wie Wolfsrattenschwänze und Sumpf­
ranzenzähne kaufen, exotische Tiere wie Koschkröten und Sa­
guraspinnen sowie tierische Produkte von Arnöbensporen bis hin 
zu Nachtwindeiern. Aber wer braucht so etwas schon ? 
Meisterinformationen: Niemand weiß, dass Otto in Wirklich­
keit kein Mensch ist, sondern nur eine Art Kobold in mensch­
licher Gestalt. Es ist unsterblich und wandelt schon seit bos­
paraniseher Zeit unbemerkt zwischen den menschlichen Sied­
lungen hin und her. Im Gegensatz zu den üblichen Kobolden 
neigt er nicht zu eigenwil l igen Späßen und zaubert auch nie 
offensichtlich. Er wirkt einfach nur verschroben und eigenartig, 
aber auf eine Weise, die Menschen nicht weiter auffällt. ur 
ein Schelm könnte möglicherweise eine sehr eigenartige See­
lenverwandtschaft mit Otto verspüren. 

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 
Darstellung: verschroben, kauzig 

Raufen: INI 1 0 + 1 W6 

AT 9 PA 8 TP 1 W6 DK H 

LeP 28 AuP 33 WS 6 RS 0 MR 1 6  

Herausragende Talente: viele Naturtalente und verwandte 
Wissenstalente (zum Beispiel Tierkunde) meisterlich 
Besonderheiten: Weiterführende Hinweise zu Kobolden und 
ihrer Zauberei finden Sie in Wege der Zauberei ab Seite 345.  

--�====���=��-���=======--

ffi E i II FN E DS  D i E n sTE 
Alle Preise verstehen sich inklusive notwendiger Ver­
brauchsgüter. Meinfrieds Einnahmen wandern natürlich 

" in die Tempelkasse. 

Dienstleistung 
Entlausung 

, Entwurmung 
Zahn reißen 
Bruch richten und schienen 
Wunde säubern und verbinden 

Preis 

2 Taler 
3 Taler 
3 Taler 
6 Taler 
5 Taler 

, Wunde nähen 6 Taler 
Amputation (inklusive achbehandlung) 1 00 Taler 
Diagnose einer Krankheit Krankheitsstufe x 5 Taler 
Behandlung einer Krankl1eit (ohne Kräuter) 1 5  Taler 

, Diagnose und Behandlung 
einer Vergiftung Giftstufe x 1 5  Taler 

Entbindung kostenlos 



OTTOS \UA�nAnGEBOT 
Lebende Ware 
Rivaner Schweinchen ("Der pelzige Geselle fürs Kind.") 
Feldschlange ("Die sollen ja Magie riechen!")  
Smaragd natter ("Vorsicht, giftig!" )  
Khoramswühler ("In einem Eisenkäfig, weil sich ihre Säure durch Holz frisstI " )  
Koschkröte ("Die hab ich eigenhändig einer Hexe entrissen." )  
Ikanariaschmetterling ("Lasst das  Tuch lieber über dem Käfig. ") 
Purpurschnecken ("Die königliche Farbe - wenn ihr wisst, was ich meine.") 
Saguraspinnen ("Waren das nicht vorhin noch fünf?" )  
Frische Nachtwindeier ("Sind noch warm.")  

Nicht lebende Ware 
Trollspucke ("Nein, ihr müsst nicht den ganzen Eimer kaufen.") 
Eulenfedern ("Elfen benutzen sie, um besser zu schleichen.") 
Rabenfedern ("Die Schützen gegen Untote. " )  
Greifenfedern ("Wehrt den bösen Bl ick ab." 
Eulengewölle ("Keine Ahnung, aber Magier wollen das Zeug haben.") 
Getrocknete Hahnenkämme ("Da schwillt dir garantiert der Kamm !")  
Eingelegte Biberklötze ("Wenn der  Hahnenkamm doch nicht wirkt . . . . " )  
Getrocknete Eidechsenschwänze ("Keine Sorge, die  wachsen nach .")  
Wolfsrattenschwänze ("Halten Ratten vom Haus fern.") 
Sumpfranzenzähne ("Kleingemahlen helfen sie gegen Zahnschmerz.") 
Drachenschuppen (" atürlich vom Kaiserdrachen, was glaubt ihr denn !")  
Molchenlaich ("Soll bei  den Waldmenschen eine Delikatesse sein.") 
Amöbensporen ("In Wasser einweichen, dann staunen !" )  
Eingelegte Koschammerzungen ("Eine Delikatesse bei . . .  weiß nicht mehr.") 
Einhornhaare ("Wie gesponnenes Gold!" )  
Alte Zauberstäbe ("Weiß nicht mehr, woher ich d ie habe.") 

OTTO A LS LElI �m EisTE� 

Preis 
30 Taler 
50 Taler 
70 Taler 
70 Taler 
60 Taler 
1 5  Taler 
20 Taler 
35  Taler 
60 Taler 

Preis 
1 5  TalerNnze 
2 Taler/Stück 
1 Taler/Stück 

50 Taler/Stück 
1 Taler 

5 Heller/Stück 
2 Taler/Stück 

5 Heller/Stück 
5 Heller/Stück 
4 Heller/Stück 
90 Taler/Stück 
5 TalerNnze 
2 TalerNnze 

8 Heller/Stück 
50Taler/Haar 
50 Taler/Span 

Wenn man Otto danach fragt, kann er auch Unterricht geben. Er ist kein Meister im Unterrichten, aber man kann dennoch 
viel lernen, wenn man aufpasst (Talentwert Lel21'en 8) .  Er verlangt pro Talentpunkt die AP-Kosten x 8 Heller. 

Talent 
Wildnisleben 
Tierkunde 
Sagen/Legenden 
Abrichten 
Kochen (Tränke) 
Viehzucht 

bis TaW 
1 2  
1 4  
1 5  
9 
1 0  
8 

SZEITANOVORS C H LÄGE 
• Auralia ist immer auf der Suche nach besonderen Zutaten 
für ihre Tränke. So ist es denkbar, dass sie naturkundige HeI­
den ausschickt, um beispielsweise Wolfsblut oder Moorbrücker 
Alraunen zu besorgen. Aus solchen Aufgaben können sich viele 
unterschiedliche Abenteuer entwickeln. 
• Das Gezanke zwischen Proximus und Bakur schlägt in einen 
ernsthaften Streit um, als ein Bosnickel (ein bösartiger MetalLko­
bold) Bakurs Klingen so sabotiert, dass sie nach wenigen Schlägen 
brechen. Proximus gegenüber behauptet der Bosnickel, er könne 
�eine Rüstungen verbessern, doch in Wirklichkeit verzaubert er sie 
so, dass sie auseinanderfallen, nachdem sie wenige Hiebe einge­
steckt haben. Die Helden haben nun von den Händlern das ein 
oder andere Stück erworben. Jetzt gilt es nicht nur, sich Ersatz zu 
besorgen, sondern vielleicht sogar, den Zwist beizulegen. 

• Meister Marcusi ist besessen von neuem exotischem Gewe­
be. Al'Anfaner Seide, Damast, Güldenländer Satin - alles alte 
Hüte. Nachdem ihm keiner seiner Tuchhändler bringen konn­
te, was er begehrt, heuert er Abenteurer an, um legendären 
Zaubergeweben nachzuspüren: bosparanisches Bannleinen, 
lebendiges Einhornhaar, irisierende Koboldseide und schwe­
bender Wolkentaft, der angeblich von einem "Stamm wilder 
Urwaldbewohner im tiefen Süden" gefertigt wird . 
• � Zwei Nadoreter Saufbrüder machen sich ständig über 
die Alchimistin Auralia lustig. Um sie zur Ruhe zu bringen, bit­
tet die Alchimistin die Helden, den beiden ein magisches Pulver 
ins Bier zu kippen. Wenn sie es trinken, verwandeln sie sich bei 
vollem Bewusstsein in fette Kröten und werden zu allgemeinen 
Gespött. Wie sie reagieren, wenn sie sich nach ein paar Stunden 
wieder zurückverwandeln, ist Meisterentscheidung. 



�TE � W i C HTi GE G E BÄVD E  

D E R.PR,Aios-fE m PEL  zv nADO�T 
"Praios der Götteljiirst, der Herr aller Götte1: Sein allessehendes 
Auge zieht als Sonne über das Fi1'1nament und es Vel"bl'ennt die 
Frevlel: Denn Wah,/zeit und Ordnung sind seine höchsten Gütel: 
Und so seien Wil' e1'1na/mt, stets unsel"en Platz zu kennen. Denn so, 
wie die Blume aufblickt zum Baum und die Schwalbe sich neigt 
VOI' dem GI'eij so gilt es für den Knecht und den Herrn. Dies ist die 
göttliche O,'dmmg, die uns ver'bindet wie die Glieder einer Kette 
gelegt um Pl"aios' Hals, als Zeichen seiner Herrlichkeit. Zerbricht 
ein Glied, so fällt die Kette heruntel: Dm'um wol-
len wir die Obrigkeit stets ehren und Pmios um 
seinen Segen bitten fÜ1' unseren KaiseI' Hai 
und seine FÜI-sten. Besonders fÜI" unsel"en Ba­
ron Dajin von Nadol"et, den Bewahrer von 
Recht und Gesetz l:n Nadol"et.« 
-aus einer Predigt des Pi-aios-Geweihten 
lI-ian 

Aus der Silhouette der Häuser Nadorets 
sticht der Glockenturm des Praios-Tem­
pels als ein Wahrzeichen der Stadt heraus. 
Der wuchtige Tempelbau am Praiosplatz 
flößt dem Betrachter Ehrfurcht vor dem 
Götterfürsten ein. Nicht Einheimische 
sehen den Praios-Tempel als schönsten 
Tempel Nadorets an. In jedem Fall ist er 
der größte. 
Die Geweihten des Praios treten für Ord­
nung und Gerechtigkeit ein. Sie glauben, 
dass jedes Ding und jedes Wesen seinen 
angestammten Platz in der Welt hat, an 
dem es dem großen Ganzen am besten 
dient. So verwundert es nicht, dass Praios 
vor allem der Gott des Adels und der bürgerlichen 
Oberschicht ist. Die Kirche predigt auch von der Aufrichtigkeit 
und der Kraft des Lichts. Sie verdammt Zauberei, Dunkelsinn 
und Verbrechen. 

P R..A iOSD i EITS'f 
Die Diener des Sonnengottes sind auch Hüter über die Zeit. 
Sie führen Kalender und Chroniken. Gong und Tempelglo­
cken werden geschlagen, um allen in Hörweite d ie Stunde des 
Tages anzuzeigen. 
Eine Andacht findet täglich zur Mittagsstunde statt. Die be­
deutendste Predigt aber ist diejenige des Praiostags, zu der viele 
Nadoreter strömen. Im Praios-Tempel verhält man sich als Be­
sucher ruhig und demütig. Während der Messe lauscht man 
den Worten des Priesters und betet auf Knien und mit gefalte­
ten Händen. 
Die Gläubigen kommen auch in diesen Tempel, um einen Eid 
oder Vertrag zu besiegeln, moralischen Ratschlag zu erhalten, 
einen Geweihten als Schlichter in einem Streit anzurufen oder 
wenn sie fürchten, dass schwarzmagische und unheilige Um-

triebe im Gange sind. Letzteres kommt recht häufig vor, denn 
viele abergläubische Bürger vermuten in irgendwelchen Zufa -
len schnell finstere Umtriebe, was der Geweihte jedoch nur in 
wenigen Fällen bestätigt findet. Beliebte Opfergaben sind Gold, 
Bernstein, Kerzen, Heiligenfigürchen und Weihrauch. 

D E R.. TEffi PE LBAV 
I m  Gegensatz zu den meisten Praios-Tempeln ist das Innere 
dieses Gebäudes eher schmucklos. Wenig Gold und Edelstei­
ne sind angebracht, die Wände sind weiß gekalkt und leuch-

ten hell im Sonnenlicht, das durch die hohen 
Glasfenster hereinfällt. Nachts 

ist der Tempel von Ker­
zen und Feuerschalen 
erhellt, sodass seine 
leuchtenden Fenster 
weithin sichtbar sind 
und er ein Fanal ge­
gen die Finsternis in 
jeder Beziehung ist. 
So, wie tagsüber das 

Praiosmal (die Sonne) 
durch die Glasfenster hineinscheint, so 
wirkt es fast, als scheine es nachts wieder 
hinaus in die Dunkelheit. 
Im Praios-Tempel ist es nicht möglich, 
Magie zu wirken. Der geweihte Boden 
des Gotteshauses unterdrückt den Fluss 
der arkanen Kraft. 

1 :  Vorraum 
In kleine Räucherschalen legen die Be­

sucher Zettel, auf die sie ihre Wünsche 
an den Götterfürsten geschrieben haben. In regel-

mäßigen Abständen werden die Bittschriften mit 
einem Brennglas entzündet, damit die Wünsche der Gläubigen 
vom Rauch zum Göttersitz Alveran getragen werden. Zu ande­
ren Zeiten werden in den Schalen Rauchopfer dargebracht wie 
Bernstein und Praiosandelholz, dessen süßlich-würziger Duft 
den Tempel permanent erfüllt. 

2: Gruft des Grifolon 
Ein mächtiger Steinsarkophag birgt die Gebeine des Bann­
strahlritters Grifolon, der vor 400 Jahren u nheilige Schrecken 
des Dunkelwaldes verjagt haben soll .  Die prächtige Grabplatte 
m it dem steinernen Relief des Lokalheiligen wurde erst un­
längst von Baron Dajin gestiftet. Die Bewohner der Stadt rufen 
Grifolon gerne an, wenn sie Schutz vor Ungeheuern erflehen 
möchten. Man sagt dem Leichnam nach, dass er abwehrende 
Wirkung gegen finsteres Gezücht aller Art habe. 
Um die Gebeine des Heiligen besteht ein Streit mit Salmin­
gen auf der anderen Seite des Dunkelwaldes. Die Salminger 
behaupten, dass Grifolon aus ihrer Stadt stamme und dass sein 
Leichnam einst von den Nadoretern gestohlen worden sei. 



3: Wohnräume der Priester 
Rechterhand des Tempelportals gelangt man in die Priester­
wohnräume und die Sakristei, in der Monstranzen und ein 
vergoldeter Holzgreif aufbewahrt werden, die an Feiertagen der 
Kirche durch Nadoret prozessieren. Im ersten Stock des Quer­
hauses befindet sich der Zugang zum Turm, der eine Sonnen­
uhr und eine Glocke beherbergt. 

4: Langhaus 
Die Bethalle ist vom Vorraum durch ein Gitter abgetrennt, 
dessen Tür nur tagsüber geöffnet ist. Ein roter Teppich führt 
bis vor den Altar. Auf Holzbänken beten die Gläubigen zu den 
Himmlischen und füllen die Klingelbeutel der Geweihten. 
Seitlich des Altars können in zwei Holzlogen Mitglieder der 
Baronsfamilie d ie Andachten verfolgen. 
Das Dach über dem Langhaus ist seit einiger Zeit 
undicht. Bei Regen tröpfelt es manchem Gottes­
dienstbesucher auf den Kopf Anscheinend sind 
manche Dachbalken von respektlosen Holz­
würmern befallen. 

5: Altar 
Der runde Altarstein auf der Empore 
trägt eingravierte Zeichen des Altgül­
denländischen. Es heißt, der Altar selbst 
stamme aus einem weit älteren Praios­
Tempel, der vor 1 .000 Jahren zerstört wor­
den sei. Auf ihm steht ein wuchtiger Kande­
laber, dessen Licht am heiligen Ewigen Licht 
zu Gareth entzündet wurde. Diese Flammen 
sind der sakrale Mittelpunkt eines jeden Pra­
ios-Tempels und dürfen nie verlöschen.  Zur 
Andacht stehen der Geweihte Irian und sein 
Novize Aln·k vor dem Altar und künden vom 
Wort des Götterfürsten. 

i N AJT DA�DOR.J:C, L i C HTHVTER.. 
Der Praios-Geweihte (geboren 975 BF) ist 
ein ruhiger, würdevoller Priester, aus dessen 
sanftmütiger Stimme die Gnade des Götter­
fürsten spricht. Er ist fur seine feingeschliffe­
nen Reden bekannt und wird gerne als Ver­
mittler bei Meinungsverschiedenheiten hinzu­
gezogen. Seit seiner Ausbildung im Tempel der Sonne zu 
Gareth ist Inan ein begeisterter Student der heiligen Bücher der 
Praios-Kirche. Er kann auf den Wortiaut genau etliche Stellen aus 
den Horas-Apoklyphen und der Offinba17mg deI· Sonne zitieren. 
� Meisterinformationen: Der Lichthüter ist von einem 
Wol f  mit Lykanthropie infiziert worden und inzwischen ein 
Werwolf Näheres finden Sie auf Seite 1 69. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: blond 

Größe: 1 ,75 Schritt 
Augenfarbe: braun 

Darstellung: väterlich, streng, distanziert, verschlossen 

Raufen: INI 1 0 + IW6 

LeP 31 AuP 33 AsP -

AT 8 PA 9 

KaP 38 WS 6 

TP l W6 DK H 

RS O MR 4 

Herausragende Talente: Etikette 1 0, Menschenkenntnis 1 1 , 
Überzeugen (Bekehren) 1 2 ,  Götter/Kulte 1 2 ,  Heraldik 8, 
Rechtskunde 1 4, SagenlLegenden 1 0, Staatskunst 8 
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 
(Praios) 1 1 , beherrscht Praios-Liturgien bis Grad III  

ALRiK...VOn D ER..QyELL, L i C HTSUCHER.. 
Der junge Novize (geboren 997 BF) stammt aus einem nieder­
adligen Haus lebte noch vor drei Monaten bei seinen Eltern. Sie 
sandten ihren Drittgeborenen zu den Geweihten, damit er den 
Göttern diene (und es später nicht zu Erbstreitigkeiten mit dem 
Erstgeborenen komme) . Was das zumindest für Novizen be­
deutet, hat Alrik bislang in stundenlangen Reinigungsdiensten 
gelernt, die ihm immer dann aufgebrummt wurden, wenn er 
Irian nicht genügend Respekt und Gehorsam entgegenbrach­
te. In letzter Zeit hat er aber den Eindruck, dass sein einst so 
gefasster Lehrmeister fahriger und unsteter wird. Er scheint 

unausgeschlafen und launisch. 

Größe: 1 , 5 1 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Darstellung: unsicher, interessiert 

Raufen: INI 1 0 + I W6 

AT 8 PA 9 TP 1 W6 DK H 

AsP - KaP -

LeP 28 

WS 6 RS O MR 4 

Herausragende Talente: Etikette 4, Menschenkenntnis 5, 
Überzeugen (Bekehren) 6, Götter/Kulte 5, Rechtskunde 5, 
SagenlLegenden 3 

D ER.. P � ios-tEmPEL  nACH 1 0 09  B F  
Nach Irians Tod wir ein neuer Geweihter hergeschickt: 
Angbart Lichtträger, ein junger Priester mit Monokel und 

einem Lockenbart nach zyklopäischer Art. Er ver­
sucht, die Geschichte um den Werwolf herunter-
zuspielen. Alrik, für den Irians Ende ein sch\,verer 

Schicksalsschlag ist, wird nach Gareth versetzt, wo 
er sein Noviziat fortsetzt. 

SZEnARiovoRSCHLÄGE 
• Es muss wohl einem Konstruktionsfehler geschuldet sein, 
dass das Glockenjoch bricht und die 1 ,5 Quader schwere Turm­
glocke während eines Geläuts hinabfällt und zerspringt. Ge­
meinsam mit den Helden sammeln die Geweihten Spenden 
für eine neue Glocke, die in einer Ferdoker Glockengießerei 
hergestellt werden soll. Für den sicheren Transport des Stücks 
sollen die Abenteurer sorgen . 
• Die fünf Namenlosen Tage zwischen den Jahren gelten als 
unheilige Zeit des Chaos und Irrsinns. In dieser Zeit stehen die 
Tore in die dämonischen Niederhöllen weiter offen als sonst. 
Viele Bürger verbringen diese Tage im Praios-Tempel mit Fas­
ten und Gebeten und versuchen, ihrer Angst Herr zu werden. 
In diesem Jahr kündigt sich ein heftiger Gewittersturm an, der 
in den Namenlosen Tagen auf Nadoret niedergeht. Die Ge-



weihten bitten die Helden, den Tempel sturmfest zu machen, 
Fenster zu verrammeln und den Turm mit Balken abzustützen. 
Wenn es dem Sturm gelingt, das Ewige Licht auszulöschen, 
könnte Panik die Betenden ergreifen. Der Wind kommt mit 
Macht und zerrt an den Mauern des Tempels. Schließlich deckt 
er Dachziegel ab und weht heulend und schneidend in den Al­
tarraum. Gelingt es den Helden, die Gläubigen zu beruhigen 
und das Feuer nicht verlöschen zu lassen ? 
• Eine Gruppe Salminger Bürger will in dem Streit um den 
Leichnam des Heiligen Grifolon lieber Taten statt Worte sehen. 
Sie brechen nachts in den Praios-Tempel zu Nadoret ein, heben 
die schwere Grabplatte an und entwenden die Gebeine Grifo­
Ions. Der Geweihte Irian beauftragt die Helden, die Gebeine 
zurückzuholen und die Grabschänder zu strafen. Die Spur 
führt in den Dunkelwald, wo sich die Salminger dem Anschein 
nach versteckt halten. Dabei haben sie jedoch ein Ungeheuer 
aus alter Zeit aufgeschreckt, das sich nur durch die Gebeine 
Grifolons wieder besänftigen lässt. 
• � Der Geweihte bewahrt im Tempel einen gesegneten 
Gegenstand auf: eine kleine, vergoldete Laterne, die für einen 
kurzen Moment strahlendes Licht verströmt, wenn sie entzündet 
und ihre Blendklappen geöffnet werden. Dieses Licht wirkt wie 
Sonnenlicht. Sollten die Helden versuchen, mit Rakoriums Hilfe 
in die Zukunft zurückzukehren, kann ihnen diese Lampe weiter­
helfen. Bruder Irian wird sie ihnen allerdings nur leihen, wenn 
sie sich vorher irgendwie um die Praios-Kirche verdient gemacht 
haben. So könnten sie zum Beispiel ein Verbrechen aufklären. 

Nicht ganz so präsent, nicht ganz so aufdringlich wie der Pra­
ios-Tempel steht der Tempel der Peraine etwas abseits. Die Göt­
tin des Ackerbaus und der Heilkunst wird vor allem von den 
bäuerlichen Bewohner Nadorets und der Umgebung verehrt, 
deswegen ist der Reichtum des Tempels auch nicht mit dem des 
Praios zu vergleichen. 
Schwester Tannlind und Bruder Meinfried geben sich alle 
Mühe, trotz geringen Spendenaufgebots jederzeit für den 
Kummer und die Nöte ihrer Schutzbefohlenen da zu sein. An 
Markttagen baut Meinfried einen Stand in der Nähe des Ost­
tors auf und verkauft al lerlei Mittel und Tinkturen (siehe Seite 
1 54) ,  an anderen Tagen kann man sich direkt an den Tempel 
wenden. In dringenden Fällen sind die beiden Geweihten auch 
in der Lage, Verletzungen direkt hier zu behandeln, wofür es im 
hinteren Tempelbereich ein kleines Spital gibt, das aber höchs­
tens drei Personen Platz bietet. 
Oft reisen die beiden auch zu den Höfen der Umgebung, und 
Tannlind geht häufig auf Kräutersuche in die nahen Wälder. 
Nach 1009 BF: Tannlind verlässt Nadoret im Jahr 1 030, um den 
geschundenen östlichen Regionen zu helfen, währende Mein­
fried immer mehr zum Stadtheiler wird und sogar einen eige­
nen Raum im Tempel dazu abstellt, Patienten zu behandeln. 

Schwester Tannlind 

Geboren: 979 BF Größe: 1 ,67 Schritt 
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun 
Darstellung: mütterlich, hilfsbereit, predigend 

Raufen: INI 1 0 + l W6 

LeP 29 AuP 34 AsP -

AT 8 PA 8 

KaP 24 WS 6 

TP l W6 DK H 

RS O MR 4 

Herausragende Talente: Heilkunde- und dazu passende Ta­
lente (zum Beispiel Pflanzenkunde) meisterlich 
Wichtige Liturgien und Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis 
(Peraine) 1 2 ,  beherrscht Peraine-Liturgien bis Grad III 

In der Gegend des Südtors ist oft das charakteristische Geräusch 
von Hammer auf Stahl zu hören, denn hier hat Tarno seine 
Schmiede. Er wohnt noch nicht lange in der Stadt, aber seine Vor­
gängerin, eine Zwergin, hatte die Werkstatt kurzfristig verlassen, 
um zurück in ihre Heimat nach Angbar zu ziehen. Tarno war 
auf der Durchreise und bekam vom Stadtvogt ein gutes Angebot, 
wenn er in der Stadt bleibe und die Schmiede übernehme. 
Obwohl er ein hervorragender Waffenschmied ist, besteht sei­
ne Hauptbeschäftigung in der Herstellung von alltäglichen 
Schmiedearbeiten wie Nägeln und Türbeschlägen, im Beschla­
gen von Pferden und der Reparatur von Werkzeug und Acker­
geräten. Das liegt daran, dass der Waffenhändler Bakur deut­
lich bill igere Waffen verkauft, da es gebrauchte Ware ist. Wenn 
allerdings jemand eine wirklich gute Waffe haben will, sollte er 
sich an Tarno wenden. Es dauert zwar mehrere Tage, bis die 
waffe oder Rüstung fertig ist (je nach Schmiedeaufwand),  und 
der Preis liegt etwa 20 % über dem Listenpreis, aber dafür ist die 
Qualität auch entsprechend (BF - 1 ) .  



= 
Geboren: 975 BF Größe: 1 ,90 Schritt 
Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: braun 
Darstellung: perfektionistisch, harter Arbeiter 

Schmiedehammer: INI 9+ 1 W6 

AT 1 2  PA 8 T P  l W6 + 6  D K  N 

LeP 33 AuP 40 AsP - KaP - WS 8 RS O MR 4 

Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz 
Herausragende Talente: siehe Tarno als Lehrmeister 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 

= 

tARII OS  A n GEBOT 

Ware 
Hammer 
Nägel ( 50 Stück) 
Brecheisen 
Spitzhacke 
Handbeil 
Holzfä l leraxt 
Sichel 
Sense 
Bratspieß aus Eisen 
Eisentopf 
Kletterhaken ( 1 0  Stück) 
Wendpflug 
Hufeisen 

Dienstleistung 

Gebrochenes Rad richten 
Pferd beschlagen (je Huf, ohne neues Eisen) 
Waffe ausbessern (BF um 1 senken) 
Watfe reparieren 

(geborstene Klinge richten, je Probe) 
Rüstung ausbessern (BE um I senken) 

tARIIO ALS L E H R-m E i sTER-

Preis 

7 Taler 
1 1  Taler 
1 0  Taler 
2 1  Taler 
1 4  Taler 
82 Taler 
20 Taler 
30 Taler 

4 Taler 
1 2  Taler 
7 Taler 

1 50 Taler 
8 Taler 

Preis 

50 Taler 
1 Taler 
3 Taler 

9 Taler 
5 Taler 

Tarnos Leln'en-Talent beträgt 7. Er verlangt pro Talent­
punkt die AP-Kosten x 8 Heller. 

Talent 

MechaJ1ik 
Abrichten 
Fahrzeug Lenken 
Grobschmied 
Holzbearbeitung 

---

bis TaW 
7 
8 
7 

1 2  
1 0  

P H EX-TE M PEL vnD D i EBESBAnDE 
Im Keller der Schneiderei Marcusi (siehe Seite 1 49f) findet sich 
der örtliche Phex-Tempel, der auch gleichzeitig Hauptsitz der 
Diebesbande ist. Damit keine Unbefugten das Gebäude betre­
ten, steht am Eingang der Schneiderwerkstatt tagsüber immer 
eine Wache, die nur angemeldete Kunden des Schneiders oder 
Leute hereinlässt, die ihr persönlich bekannt sind. Wer also von 
irgendjemandem weiß, wo der Tempel zu finden ist, muss nun 
noch jemanden finden, der für ihn bürgt, ansonsten bleiben die 
Türen verschlossen. 
Im Erdgeschoss des Hauses befinden sich die normalen 
Schneiderwerkstätten, sodass einem ahnungslosen Kunden 
nichts weiter auffällt. In der Küche im ersten Obergeschoss 
gibt es jedoch eine unscheinbare Tür, und nach einer erstaun­
lich langen und steilen Treppe findet man sich in einem Ge­
wölbe wieder, das sicherlich viel älter ist als das darüberliegen­
de Gebäude. Vermutlich hat seine Entstehung etwas mit den 
Katakomben zu tun, aber heute weiß niemand mehr etwas 
über seine Herkunft - und außer den Dieben ahnt noch nicht 
einmal jemand etwas von diesen Räumlichkeiten. Von hier aus 
gibt es auch einen Kriechgang, der zu einer bewachten Tür in 
den Katakomben führt. Im Gegensatz zu leichter zugängli­
chen Stellen der Katakomben ist dieser Gang nicht gemau­
ert, sondern scheint aus dem gewachsenen Felsen gehauen zu 
sein.  Es gibt hier auch mehrere Löcher in den Wänden, in die 
man hineinkriechen könnte und von denen niemand weiß, 
wo sie hinführen. Diejenigen, die es ausprobiert haben, sind 
entweder ohne besondere E rkenntnisse zurückgekehrt - oder 
nie wieder aufgetaucht. 
Der eigentliche Tempel besteht auf vier quadratischen Räu­
men mit gemauerten Wänden und Kreuzrippengewölben. 
Der hinterste davon wird von der lebensgroßen Statue eines 
Manns in einem grauen Mantel dominiert. Die l istig zu­
sammengekniffenen Augen dieses Mannes scheinen jedem 
Menschen zu folgen, der sich durch den Tempelraum bewegt 
- aber das ist nur ein Effekt, der der Kunstfertigkeit des Bild­
hauers zu verdanken ist. 
Vor dieser Statue steht eine Truhe aus Eichenholz mit schwe­
ren Eisenbeschlägen, in der der Tempelschatz aufbewahrt 
wird. Sie ist fest mit dem Untergrund verbunden, sodass man 
schon ein Brecheisen und eine KK-Probe + 8  benötigt, um die 
Kiste zu lösen. Ob man es dann schafft, das Gewicht von über 
40 Stein unbemerkt abzutransportieren, ist noch eine andere 
Frage. Bei dem Schloss handelt es sich um ein Trickschloss 
zwergischer Fertigung. Das Schlüsselloch dient nur der Täu­
schung, ebenso der Schl üssel, den Di lga ständig an einem Le­
derband um den Hals trägt. Wer mit diesem Schlüssel oder 
einem Dietrich versucht, das Schloss zu öffnen, löst zunächst 
eine sehr milde Variante des IGNIFAXIUS aus, der 2W6 TP 
an den Händen verursacht - und einen Fingerfertigkeits-Ab­
zug in gleicher Höhe. Wer sich davon nicht abschrecken lässt, 
kann die obere Klappe der Truhe öffnen und bekommt eine 
Ladung Pulver ins Gesicht - eine Mischung aus lähmendem 
Schlafmohn, Juckpulver und Niespulver. Der Niesreiz erfolgt 
zuerst, dann das unerträgliche Jucken an allen getroffenen 
Körperteilen, das mit einem hässlichen Ausschlag verbunden 
ist, der erst nach einem Tag wieder vollständig abklingt. Doch 
nach der Niesattacke folgt die Müdigkeit. Und dennoch ist al-



les vergebens, denn der Schatz befindet sich unter dem unte­
ren Deckel. Um den zu öffnen, braucht man keinen Schlüssel, 
sondern muss drei verborgene Knopfe an der Tru he gleichzei­
tig drücken. 
Dilga ist äußerst kunstfertig darin, es so aussehen zu lassen, als 
benutze sie den Schlüssel, während sie mit der linken Hand 
scheinbar nur die Truhe festhält, in Wirklichkeit aber den Me­
chanismus auslöst. (Um diese Täuschung zu erkennen, ist eine 
erfolgreiche Sinnenschälfe-Probe + 1 5  nötig, die nach Meister­
entscheidung eventuell durch den Talentwert in Falschspiel er­
leichtert werden kann. 
Abergläubische Phex-Diener würden es niemals wagen, den 
Tempel zu bestehlen - aber Dilga ist sich dessen nicht so si­
cher. Bekanntlich ist Phex der Freund der Klugen, Listigen 
und Erfolgreichen - warum sollte er dann keine Sympathie für 
denjenigen empfinden, der es sogar schafft, den Tempel zu be­
stehlen ? 
Der Inhalt der Truhe unterliegt starken Schwankungen, da Dil­
ga der festen Überzeugung ist, dass Reichtum kein Selbstzweck 
ist, sondern arbeiten soll. Sobald also wertvolle Stücke erbeu­
tet oder gespendet werden, verbleiben sie nie lange im Tem­
pel, sondern werden wieder ausgegeben - rur Werkzeug und 
Ausstattung, vor allem aber rur Informationen. Denn Dilgas 
höchstes und wertvollstes Gut ist das Wissen über verborgene 
Vorgänge und Zusammenhänge in Nadoret und auf dem Gro­
ßen Fluss. Der einzige bleibende Schmuck befindet sich in der 
Gewölbedecke: Wie bei vielen anderen Phex-Tempeln soll hier 
auf Dauer ein Sternenhimmel aus funkelnden Edelsteinen ent­
stehen. Da der Tempel noch nicht alt ist, sind im Moment viele 
der im Stein eingelassenen Schmucksteine noch aus buntem, 
geschliffenem Glas, aber nach und nach sollen sie alle durch 
echte Gemmen ersetzt werden. 

D i LGA PAII ER... 
Dilga stammt aus Festum, wo sie als Kind armer Schneider aufge­
wachsen ist. Um zu überleben, schlug sie sich als Taschendiebin 
durch - und war dabei so erfolgreich, dass sie die Werkstatt ihrer 
Eltern sanieren und übernehmen konnte. Doch dann mischte 
sich der reiche Stover Regolan Stoerrebrandt ins Geschäft und 
verdarb die Stoffpreise, um ein Monopol zu errichten. Also 'be­
sorgte' sie sich aus einem Lager Stoerrebrandts genug Material, 
um entschädigt zu sein, und floh ins Mittelreich. In Nadoret traf 
sie auf den Schneider Marcusi, mit dem sie nun gemeinsam die 
Schneiderei aufgebaut hat und gleichzeitig in seinen KeIlerräu­
men einen geheimen Phex-Tempel einrichten konnte. 
Dilga lässt sich durch nichts und niemanden entmutigen. Die 
'Silberfüchsin', wie sie von Freunden respektvoll genannt wird, 
baut auf Phexes Segen und kann gut mit ihm darüber verhan­
deln. Dilga ist freundlich und verständig rur die Probleme in 
ihrer Gilde. Ihren Leuten hilft sie und greift ihnen unter die 
Arme wo sie nur kann - allerdings verlangt sie rur jede Leistung 
auch eine Gegenleistung, und immer im Voraus. 
Wer Dilgas Gunst erlangen will, schafft das am besten mit dem 
richtigen Geschenk. Darur müssen die Helden zunächst einmal 
herausfinden, woran sie Interesse haben könnte. Meist handelt 
es sich dabei um einen persönlichen Gegenstand eines Rivalen, 
jemand, mit dem sie noch eine Rechnung offen hat, oder einer 
berühmten Persönlichkeit. Wenn man diesen Gegenstand ent­
wendet, kann man ihr so seine Fähigkeiten beweisen. 

Wenn Dilga jemanden ganz besonders prüfen will, gibt sie ihm 
den Auftrag, unbemerkt in die Schatzkammer des Rathauses 
vorzudringen, dort aber nichts zu stehlen, sondern nur eine 
kleine Fuchsstatue zurückzulassen (siehe Seite 1 43 ) .  
Meisterinformationen: Dilga kennt die dunklen Geheimnisse 
und Schwachstellen der meisten Flusskapitäne, die Nadoret 
regelmäßig passieren, weiß um die Eigenheiten vieler Adliger 
und reichen Händler in der Umgebung. Sie ahnt vieles von den 
Aktivitäten der Schmuggler und Piraten und hat auch den Ver­
dacht, dass Baron Dajin irgendwie damit zusammenhängt. Sie 
steht in losem Kontakt mit Gerling, dem sie gegen entsprechen­
de Gegenleistung auch immer wieder einmal Informationen 
gibt - denn Gerling ist seinerseits auch eine Quelle von allerlei 
interessanten Informationen. 
Je nach Fortschreiten Ihres Abenteuers können Sie frei ent­
scheiden, was Dilga über Dajins Intrigen und die Piraten he­
rausgefunden hat - und wie viel sie für diese Informationen 
haben will. 

Darstellung und Rolle 
Dilga ist eine hervorragende Quelle rur Informationen und Ge­
heimnisse. Aber sie gibt nichts heraus, ohne einen Gegenwert zu 
erhalten. Und meistens sind ihre Preise gesalzen, muss sie doch 
sehr genau darauf achten, ihre Informanten nicht zu verraten 
oder in Gefahr zu bringen. Auf diese Weise haben Sie mit ihr ein 
hervorragendes Instrument, um Informationen dann ins Spiel 
zu bringen, wenn es Ihnen gefallt. Die Geweihte ist schwer zu 
durchschauen, und so kann sie selbst die Tatsache, dass sie zu 
einem bestimmten Thema über Informationen verrugt, bestens 
verschweigen. Erst, wenn sie glaubt, dass bei den Helden der Lei­
densdruck so hoch ist, dass sie rur eine Information quasi jeden 
Preis bezahlen, deutet sie an, dass sie etwas weiß. 



� Im Computerspiel ist der Phex-Tempel AnlaufsteIle für 
alle Helden, die Phex auf die eine oder andere Weise naheste­
hen. Hier können sie ihre Ausbildung vollenden, was durch das 
Bestehen einer sehr phexgefälligen Probe geschieht. 

Zitate 
»Phex ist kein p"eund langer Zeremonien.« 
»Ein unauffiiLLigel' Blick soLLte genügen.« 
»'VieLLeicht'? Gut, lassen wir es dabei. Jeder hat seine Geheimnisse.« 
»Möge Phex eure Schritte lenken. Lasst euch nicht erwi­
schen! Und wenn doch, habt immer eine gute Ausrede parat.« 
»Ich möchte zu gerne wissen, was dahintersteckt.« 
»Ich habe mi,' vor'hin erlaubt, deine Taschen zu untersuchen.« 
»Möglicherweise könnte ich etwas herausfinden, das di,' weiterhilft. 
Aber dafür müsstest du mir natürlich zuerst einen kleinen GefaLLen 
tun . . .  « 

Geboren: 985 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau-grün 
Darstellung: geschäftstüchtig 

MU 13 KL l t  IN 1 3  

FF 1 4  G E  1 2  KO 1 0  

Langdolch: INI 1 0 + IW6 

eH 15 

KK 9 

AT 1 3  PA l t  TP I W6 + 1  DK H 

Wurfmesser: INI 1 0 + IW6 FK 22 TP l W6 

LeP 29 AuP 36 AsP - KaP 24 WS 5 RS 0 MR 4 

Vor- und Nachteile: Geweiht (Phex) , Verbindungen 6 (Diebe) 
/ Moralkodex (Phex), eugier 9 
Herausragende Talente: Taschendiebstahl 14 ,  viele Gesell­
schaftstalente meisterlich 
Sonderfertigkeiten: Schnellziehen, Kampfreflexe 
Liturgien: die meisten Liturgien und Mirakel der Phex-Kirche 
bis Grad 4 

r 
" �'i:GA

' 

A L: LEH:m:;:�E�: h '� 
Dilgas Lehren -Tale'nt beträgt 1 0. Sie verlangt pm Ta­
lentpunkt d ie AP-Kosten x 1 2  Heller oder aber passende 
Gefallen. 

Talent bis TaW 

Schleichen 1 0  f Sich Verstecken 9 
Taschendiebstahl 1 1  
Betören 9 
Gassenwissen 1 4  
Lehren 7 
Menschenkenntnis 1 1  
Überreden 1 3  
Überzeugen 1 0  
Götter/Kulte 9 
Schlösser Knacken 9 

� 

SZETIANOVOR,SCH LÄGE 
• � Wenn die Helden Kontakt mit der Phex-Geweihten 
aufnehmen, verlangt sie von ihnen erst einmal eine kleine Ge­
fall igkeit, bevor sie Informationen weitergibt: Sie sollen in ein 
Lagerhaus im Hafen einbrechen und schauen, was dort gela­
gert wird. Hierbei können die Helden eventuell herausfinden, 
dass der Hafenmeister mit den Schmugglern gemeinsame Sa­
che macht. 
• � Dilga möchte Genaueres über die Vorgänge in der 
Schlucht bei Burg Nadoret herausfinden und beauftragt die 
Helden damit. Während sie heimlich Schmuggler verfolgen, 
die die Stadt mitten in der Nacht Richtung Schlucht verlassen, 
taucht plötzlich ein aggressives Rudel Wölfe auE Dies bringt die 
Helden auf die Spur des Werwolfs (siehe Seite 1 69) .  
• � Einer von Dilgas Dieben ist  während eines nächtli­
chen Streifzugs von einem riesigen Tier getötet worden - den 
Bissspuren nach ein gewaltiger Wolf. Sie beauftragt die Hel­
den, herauszufinden, was durch Nadorets nächtliche Straßen 
schleicht (wiederum ein Einstieg in die Jagd auf den Werwolf) .  
• Gerüchte besagen, dass e s  bei den Schaukämpfen nicht im­
mer ganz sauber zugeht und möglicherweise ein Zauberer die 
Ergebnisse manipuliert. Da Dilga einen Anteil an den Wett­
gewinnen für den Tempel erhält, möchte sie diesen Verdacht 
ausgeräumt wissen. Ein magischer Held ist dazu besonders 
geeignet. 
• Vertrauenswürdige Helden können von Dilga auch für Bo­
tendienste zu Piraten, Dieben und Schmugglern der Umge­
bung eingesetzt werden. Möglicherweise erhalten sie dabei In­
formationen, ohne dass Dilga vorher wusste, welchen Wert sie 
für die Helden haben - etwa die Lage des Piratenstützpunkts 
bei Hammerberg. 

E FFERP-S C H � i n  
Gegenüber vom Eingang zur Stadtwache führt ein schmaler 
Weg hinauf zum Praios-Tempel. Auf halber Höhe steht eine 
kleine Kapelle, die dem Efferd geweiht ist. Hierher kommen 
viele Schiffer und Durchreisende, um die Nähe des Wassergot­
tes zu suchen und ihn um einen Segen für die weitere Reise zu 
bitten. 
Betreut wird die Kapelle von dem Geweihten Fargun Efferdlieb 
Huhn, der seinen Lebensunterhalt jedoch in erster Linie mit 
Flussfischerei verdient und nur selten hier anzutreffen ist. Jeder 
Einheimische kann aber sagen, wo Fargun wohnt, sollten die 
Helden ein dringendes Anliegen haben. 
Fargun steht Bruder Emmeran recht skeptisch gegenüber und 
kann sich nicht vorstellen, dass ein Zwerg besondere Nähe zu 
Efferd haben kann. Er kann einige Anekdoten über Emmeran 
erzählen, die seinen Geisteszustand in merkwürdiges Licht rü­
cken - ob sie alle wirklich so stattgefunden haben, ist dabei eine 
andere Frage. 

Fargun Efferdlieb Hulm 
Geboren: 973 B F  Größe: 1 ,68 Schritt 
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: braun 
Darstellung: launisch, aber meistens freundlich 



Raufen: INI 10+ lW6 

LeP 28 AuP 50 AsP -

AT 9 PA 8 TP l W6 DK H 

KaP 50 WS 7 RS O MR 4 

Wichtige Vor- und Nachteile: Geweiht (Efferd) / Moralkodex 
(Efferd) 
Herausragende Talente: viele Aussbezogene Talente meister­
lich (zum Beispiel Boote Fahren, Fischen/Angeln, Schwim­
men, Orientierung, Wettervorhersage) 
Liturgien: die meisten Liturgien und Mirakel der Efferd-Kir­
che bis Grad II 

GASTHAVS 
Zvm SpRinGEnDEn Hj�CH 

( QZ/P 6/S 1 4 )  
Das beliebte Nadoreter Gasthaus Zum Spl'ingenden Hirsch fin­
det sich zwischen Marktplatz und Osttor. Das große, zweistö­
ckige Fachwerkhaus mit dem hohen Spitzdach und zahlrei­
chen Blumenkästen bietet neben schmackhafter Küche auch 

bequeme Übernachtungsmöglichkeiten - je nach Vorliebe und 
Geldbeutel im Schlafsaal unter dem Dach oder in Doppel- oder 
sogar Einzelzimmer. In einem kleinen Stall können Reit- oder 
Lastentiere untergebracht werden. 
Über der Eingangstür baumelt das hölzerne Wirtshausschild, 
auf dem - wen wundert's?  - ein Hirsch im Sprung dargestellt 
ist. Betritt man den geräumigen, sauberen Schankraum, schlägt 
einem der kräftige Geruch nach deftigen Speisen, gutem Fer­
doker Bier und dem knackenden Holzfeuer entgegen, das selbst 
im Sommer ständig im offenen Kamin brennt. Dieses und di­
verse Öllampen spenden gemütliches, Aackerndes Licht. 
Wirt des Hirsch ist der beleibte Ba/dur Gorbas, ein gutmüti­
ger, freundlicher Mann mit Hängebacken und graumeliertem 
Haarkranz, der sich stets zuvorkommend und aufmerksam um 
seine Gäste bemüht. Tatsächlich scheint er in der Führung sei­
ner Wirtschaft, die immerhin schon seit über 1 00 Jahren im Be­
sitz seiner Familie ist, seine alleinige Lebensaufgabe gefunden 
zu haben. Sein Herz schlägt höher, wenn ein Gast die Küche 
oder den Komfort seines Hauses lobt, und die schönsten Aben­
de seines Lebens sind die, an denen sein Schankraum bis zum 
Bersten mit lärmenden, fröhlichen Menschen gefüllt ist, die 

genüsslich schmausen, trinken, singen 
und am Kaminfeuer Geschichten aus­
tauschen. 
Seit einiger Zeit allerdings bereitet eine 
leise Sorge dem guten Mann Kopfzer­
brechen: die unangenehme Frage, wer 
den Sp17·ngenden Hirsch weiterführen 
soll, wenn er selbst, Baldur, irgend­
wann nicht mehr ist. Seit seine liebe 
Frau Canja vor mehr als zehn Jah­
ren mitsamt ihrem Erstgeborenen im 
Kindbett verstarb, konnte Baldur sich 
für kein anderes Weib mehr erwärmen 
- nun jedoch drängt so langsam die 
Zeit, wenn es noch rechtzeitig Nach­
kommen geben soll, die ihn beerben 
könnten. 
Schankmagd im Hirsch ist die freund­
liche und emsige D01gascha.  Die dralle 
Ambosszwergin mit den roten Zöpfen 
arbeitet bereits seit fast 30 Jahren hier 
als Schankmagd - es waren Baldurs 
Eltern, die sie damals eingestellt hat­
ten, und entsprechend kennt Dor­
gascha Baldur schon, seit er, wie sie 
gerne augenzwinkernd erzählt, kaum 
größer war als sie selbst. Dennoch er­
kennt sie ihn heute voll und ganz als 
ihren Vorgesetzten an und versteht 
sich sehr gut mit ihm. Einmal im Jahr 
reist sie nach A1benhus, um dort ihre 
im Viertel Alben ansässige Familie zu 
besuchen. 
An freien Abenden steigt sie manchmal 
hinunter in d ie Unterstadt, um sich an 
den Kämpfen in Arndt Wulfgrimms 
Arena zu ergötzen. Das Klirren der 
Waffen, das Stöhnen der Kämpfer 



und das Grölen der 
Gaffer, der Geruch 
nach Schweiß, Bier 
und Blut - das alles 
ist ihr willkommene 
Abwechslung in ihrem ansonsten 
eher unaufgeregten Leben. Außer­
dem ist sie eine passionierte Diebin, 
die alles einsteckt, was nicht niet- und nagelfest ist. Aber bisher 
war Phex ihr gewogen, denn sie ist nie aufgefallen. 
Für die - hochgelobte - Küche im Hirsch ist der kauzige Lin­
nert zuständig. Er ist nicht ganz klar im Kopf und verwendet 
manchmal auch Zutaten, die er beim Krummen Otto besorgt 
(siehe Seite 1 54f) - was die Gäste aber zum Glück nicht wis­
sen. Irgendwie bringt er es trotz allem immer fertig, etwas 
Schmackhaftes zusammenzubrauen. Das liegt unter anderem 
an der Versorgung mit guten und teilweise auch ungewöhnli­
chen Zutaten und Gewürzen, die er dem adoreter Stapelrecht 
verdankt, das er für sich zu nutzen verstehen, und dem freund­
schaftlichen Kontakt zu einigen Jägern und Fallenstellern der 
Umgebung. 

Baldur 

Geboren: 968 BF 
Haarfarbe: dunkelbraun 
Keule: INI 9+ 1 W6AT 1 1  

LeP 26 AuP 28 AsP -

Größe: 1 ,65 Schritt 
Augenfarbe: braun 
PA 8 TP l W6 + 1  

KaP - WS 5 RS 0 

Darstellung: freundlich dienstfertig 

Dorgascha 

Geboren: 907 BF 
Haarfarbe: rot 
Raufen: INI 1 0 + I W6 

Größe: 1 ,30 Schritt 
Augenfarbe: hellbraun 

AT 1 3  PA 1 0  TP(A) l W6 + 1  DK H 

DK N 

MJ! 3 

LeP 33 AuP 36 AsP - KaP - WS 7+2 RS 0 MR 4 

Darstellung: trinkfest, burschikos 

Linnert 

Geboren: 964 BF 
Haarfarbe: rot 

Größe: 1 ,72 Schritt 
Augenfarbe: hellbraun 

Raufen: INI 9 + 1 W6 

AT 8 PA 8 TP(A) l W6 DK H 

LeP 27 AuP 24 AsP - KaP - WS 5 RS O 

Darstellung: wirr, führt ständig Selbstgespräche 
MR 4 

Übrigens mag 
es niemand im 

Springenden Hirsch , 
weder Wirt, noch Hel-

ferinnen oder Stammgäste, wenn ein aufgeblasener 
Gelehrter daherkommt und behauptet, grammatikalisch 

richtig müsste es "Zum Springenden Hirschen" heißen . . .  
Nach 1 009 BF: Baldur führt das Gasthaus noch heute, und 

inzwischen hat er sich auch endlich dazu überreden lassen, aus 
dem 'Hirsch' einen 'Hirschen' zu machen. 

Sn:nAR.iovo�CH LAG 

• � Linnert braucht ein paar eigenartige Zutaten für ein 
neues Rezept, das er sich gerade ausgedacht hat, hat aber zu viel 
zu tun, um selbst loszugehen. Wenn die Helden ihm Ratten­
schwänze, Asselaugen und Froschschenkel besorgen, bekom­
men sie einen Tag lang Freibier. (Diese Zutaten lassen sich alle 
beim Krummen Otto erstehen.) 

Neben der Windmühle außerhalb der Stadtmauern gibt es auch 
noch zwei Wassermühlen in der Stadt, die von den Fluten der 
Waschwasser angetrieben werden. Das ständige Geklapper der 
Mühlräder ist in der ganzen Umgebung zu hören. Die größere 
der beiden ist ein besonderes Beispiel Nadoreter Handwerks­
kunst. 

SZEnAR.iovo �C H LAG 

• � Durch einen Zufall können die Helden auf einen 
halb verschütteten Gang unter der Mühle stoßen. Wenn sie sich 
durch das Geröll zwängen, finden sie einen halb eingestürzten 
geheimen Tempel, der offensichtlich irgendeiner echsischen 
Gottheit geweiht ist oder war. Hier können sie auch einen ei­
genartigen Opferdolch finden, den sie für das Ritual von Rako­
rium benötigen (siehe Seite 56) . 



Schon zu Gründerzeiten der Stadt stießen die frühen Siedler in 
dem Hügel, auf dem sich heute der Praios-Tempel erhebt, auf 
ein großes und verzweigtes Höhlensystem mit gewaltigen Ka­
vernen, sich windenden Gängen und steilen Schächten. Teile 
dieser unterirdischen Welt waren natürlicher Herkunft, aber es 
gab auch Anzeichen für Bearbeitung und Erweiterung, obwohl 
nie herausgefunden wurde, wer diese Veränderungen vorge­
nommen hatte. Nur eine Handvoll wirrer Forscher mit Sinn 
für kuriose Geheimnisse äußern bis heute gelegentlich gewagte 
Theorien - bewiesen werden konnte keine davon. 
Als der Große Fluss über d ie Ufer trat und das alte Nataretum 
fortriss, suchte sich auch die Waschwasser einen neuen 
Lauf und verschwand für einige hundert Schritt unter 
der Erde, um ein Stück weiter wieder aus dem Berg 
zu fließen und dann in den Fluss zu münden. Schon 
damals wurden Teile des Höhlensystems zugeschüt­
tet oder vermauert, da es immer wieder Berichte 
über Neugierige gab, die sich in die 
unerforschten Bereiche vorwagten 
und nicht zurückkehrten. Nach­
dem eines Tages ein ganzes Haus 
samt Einwohnern absackte und in 
einem Loch verschwand, beschloss 
man, die meisten weiteren Höhlen 
zu verfüllen. Der einzige Bereich� 
der heute noch frei zugänglich ist, ist 
die Höhle der Waschwasser. Deren 
Wände wurden von zwergischen • 

Baumeistern stabilisiert, ihre De­
cke mit großen Säulen abgestützt. 
Im Laufder Zeit wurden diese Höh­
le als Fluchtburg, als Vorratslager und 
schließlich als Kerker benutzt, wovon 
heute noch große Eisengitter kün­
den, die zwischen den Säulen ange­
bracht sind. Heute steht die Höhle 
weitgehend leer - abgesehen von einer inoffiziellen Schau­
kampfarena. Es gibt einen Zugang über eine steile Treppe, d ie 
hinter dem Praios-Tempel beginnt, und einen an der Stelle, wo 
die Waschwasser wieder zu Tage tritt. In einem Winkel der An­
lage, die al lgemein 'die Unterstadt' genannt wird, befindet sich 
eine schwere Eichentür, die aber meistens verschlossen ist. Von 
hier aus führt ein enger und teilweise sehr niedriger Gang nach 
oben bis in den Phex-Tempel. Zusätzlich zu dem Schloss an der 
Tür gibt es noch einige Fallen in dem Schacht, die n iemanden 
töten oder verletzen sollen, aber Alarmglöckchen im Tempel 
auslösen, damit man dort unbefugten Eindringlingen einen 
angemessenen Empfang bereiten kann. 
Darüber hinaus soll es in den Mauern der Unterstadt noch ei­
n ige verborgene Türen oder Zugänge geben, die in vergessene 
Schächte führen. Und auch an anderen Stellen in der Stadt findet 
man alte und vermauerte Durchgänge in Kellern, die in unbe­
kannte Bereiche fuhren. Wer doch einmal in die finsteren Tiefen 
vordringt, findet stille Tunnel, in denen allein der eigene Atem 

und hin und wieder das hektische Trappeln kleiner Pfoten zu 
hören ist. In der Ferne rauscht und gurgelt beständig leise der un­
terirdisch verlaufende Teil des Flüsschens Waschwasser. Graue 
Flechten ziehen sich über die grob gehauenen Felswände, die 
scheinbar Klauenabdrücke oder unheimliche Fratzen formen. 

»Ich sag dir, die Tunnel der Nadol'eter Unter stadt, die hat der alte Ad­
miml Sanin persönlich graben lassen! Er hat etwas gesucht - warum 
sonst hätte er dort im Nirgendwo so lange verweilen sollen? (. . .  ) ltas 
er !Jentcht ha.t? Ich weiß es nicht! Einen Schatz, vemlute ich. Ein 

• 
• mächtiges Al'tefaktl Vielleicht ist 

er auf seinen vielen Reisen auf 
einen Hinweis gestoßen, einen 
Fingerzeig . . .  vielleicht hat 
er eine alte elfische oder orki­

sche Sage aufgeschnappt, was 
weiß ich! Ich glaube nur ganz 

ffitllf2 fest, dass er seine Schreiberlinge 

• 
gezwungen hat, die Tatsachen zu 

verdrehen! Und ich sag dil' noch etwas: 
Dass hier kurz nach Gründung dei' Sied­
lung die Blaue Keuche ausgebmchen ist 

. und Dutzende Opfer gefordert hat, stinkt 
ptalO� h l ' d ' , /; aue gewa tzg - entwe er es stimmt mc It 

und die Kmnk/leit ist nur eine Elfindung, 
um das plötzliche Ableben jener annen Seelen 

zu erkläl'en, die die Tunnel gebuddelt haben, 
wenn du weißt, was ich meine. Oder die 

• Pocken haben gewütet, weil Sanin fündig 
geworden ist und etwas Unheiliges ans 

Licht befördert hat.« 
-dei' betrunkene Brillantzwe1g Farto 

Sohn a-es Fadoram, belesener Forscher und 
Schatzsucher, zu einem befreundeten Glücksrittel; 

aufgeschnappt in Grangm; neuzeitlich 

»Mag man auch dei' hal'tnäckig postulierten Theorie, es müsse sich bei 
der Nadm'eter Unterstadt um eine vedassene Zwergenbinge handeln, 
angesichts des Fehlens jeglicher typischei' Bauelemente einer solelIen 
- wie Versammlungshallen, Wohnhöhlen oder Lufischächte - berech­
tigterweise zweifelnd gegenüberstehen, so lässt sich doch nicht leug­
nen, dass diese alten Tunnel vennutlich tatsächlich zwergischen Ur­
sprungs sind. Wil' wissen aus alten Überlieferungen der AngTOschim 
von i/l1'en Jahnausende währenden Kr'iegen gegen die Dl'achen. �'r 
düifen femel' annehmen, dass sie im Laufe ihrer vielen erbitterten 
Schlachten gegen die Geschuppten immer wieder aufbrachen, um 
neue Verteidigungslinien zu ziehen und dort neue Bollwerke zu er­
lichten. Dabei bewegten sie sich, wie es Art ihres liblkes ist - und 
wie es sicherlich auch klug Wal' angesichts der geflügelten Gefahr im 
Himmel -, auflangen Stl'ecken unterirdisch vm: Ist es da nicht dellk­
bal; dass die Unter stadt Nadorets Überbleibsel ist eines solch stmtegi­
seilen Vord17.'ngens der Angroselzim zu Zeiten der Drachenkriege?« 
-Kysira Bachental, Histo17:kerin und Zwergenforschel'in, 
im Hesinde-Tempel zu Angbal; zeitgenössisch 



»Bey dero Erkundhung der naeheren Vmgebhung stiessen wir in 
eynem an Nata1'etum angrenzenden HuegeL auf eyne HoehLeno­
effnung. Sie el'wies sich als Zugang zu eynem ausgedehnten Thun­
nelsystehm, teylweyse offenkundig nicht natuerfichen Vl'sprunges, 
(. . .  ) dmngen weyter vor und fanden in den unteren Ebenen gal' 
merkwuerdige Raeume in der Forln von Byenenwaben. Die VVtz­
ende wal'en stellenweyse mit eyner braeunlichen, lange eyngetrock­
neten Ha1'zschicht bedecket, in deI' Wil' die Abdruecke monstroeser 
Gliederfeyber und riesiger Beysswelkzeuge fanden. (. . . )  liess meyne 
Maenner die Gaenge zum Eynsturze bringen und (. . .  ) «  
-Abschrift derfrag117entarischen Notizen des Hauptmanns Rond­
rin Sallius aus dem Jahr 854 v,BE, aufbewahrt im Hesinde-Tempel 
zu Elenvina 

A �IT DT WVLFGRi m m s  
SCHAVKJ\m PFA R;f: IT A  

Sehr viel häufiger, als Uneingeweihte meinen 
mögen, zieht es manchen Nadoreter hier 
hinunter. In einem Bereich, der vor lan­
ger Zeit wohl ein Gefängnis war, hat 
der Thorwaler Amdt Wulfgrimm mit 
einigen Helfern eine kleine Schau­
kampfarena ins Leben gerufen. Zwei­
mal in der Woche trifft sich hier das 
einfache Stadtvolk, um zu trinken, zu 
feiern, spannende Kämpfe zu sehen 
und um auf die vielversprechendsten 
Herausforderer den hart verdienten Lohn 
zu wetten. 

ähert man sich der Arena an einem Abend, 
an dem Betrieb herrscht, ist schon von Weitem 
flackernder Feuerschein auszumachen und 
das Grölen der Menge und das Klirren von 
Waffen zu hören. Fackeln rings an den Wän­
den sorgen für Licht und Wärme. Die Luft ist 
durchdrungen vom Geruch nach Schweiß, 
Bier und Blut. Das Geschrei der gut ein 
bis zwei Dutzend Schaulustigen, die sich 
Humpen schwenkend auf den Zuschau­
erplätzen drängen und aufgepeitscht dem 
Zweikampf zu ihren Füßen folgen, hallt 
dumpf von den Felsen wider. 
An einem Tisch sitzt Arndts Gehilfin 
Nane Pflägler und betreibt das 'Wett­
büro'. Der Arenameister, der selbst 
weder schreiben noch rechnen 
kann, vertra u t der jungen, blondge­
lockten Frau, die eigentlich eine Händ­
lerin von Korb- und Töpferwaren ist, zu Recht: Die grund­
ehrliche Nane übt ihre Aufgabe im Arenabetrieb gewissenhaft 
und mit einem gewissen Stolz aus.  
Etwas weiter baut der erfinderische Krämer Olbin oft eine pro­
visorische Theke auf und schenkt Ferdoker an d ie durstige Men­
ge aus. Gegen einen geringen Obolus erlaubt Wul fgrimm ihm, 
hier seine Geschäfte zu machen - weiß der Arenameister doch, 
dass trinkenden Zuschauern die Münzen beim Wetten sehr viel 
lockerer in der Tasche sitzen als durstigen, Arndt selbst findet 
man meist am Rand des Kampfplatzes stehend - die Miene 

ernst, die muskulösen Arme vor der breiten Brust verschränkt -, 
von wo aus er die Kämpfe aufmerksam beobachtet und darauf 
achtet, dass sich die Kontrahenten ehrenhaft betragen, 

WA�USCllA u n o  WU��WASCH -
o i E  Wuno H E j LE �  

Die freundliche Ambosszwergin VVtzruscha nimmt jeden Verletzten 
- ob Sieger, ob Verlierer - gegen wenige Heller unter ihre Fittiche 
und reinigt, verbindet, näht und schient mit geradezu mütterlicher 
Hingabe. Gelegentlich geht ihr dabei auch ihr Vater Wunwasch 
zur Hand - häufiger jedoch glänzt er durch Abwesenheit, weil 
er in irgendeiner schummrigen Ecke der Halle einem Fremden 
eine seiner vielen Tinkturen und Salben zu verkaufen versucht, 
Waruscha schätzt diese Geschäfte ihres Vaters überhaupt nicht, 

sehen sie doch einem profitgieligen Quacksalber ähnlicher als 
einem aufrichtigen Heiler. Wurrwasch freilich stört sich nicht 
an den Ermahnungen seiner Tochter. Der aufgeweckte und 

einnehmende Angroscho mit der dröhnenden Stimme ver­
steht sich in erster Linie als Geschäftsmann - und was 

soll verkehrt daran sein, als solcher an Gewinn zu 
denken? So verkauft er seine heilenden und kräf­

tigenden Wundermittelchen munter weiter, und 
das mit Erfolg. Unter anderem können bei ihm 
erstanden werden Gulmondtee (ZBA 239), 
Einbeerentrank (ZBA 271) und eine 'nach 

eigenem Rezept' gemischte Heilsalbe (bringt 
innerhalb von einer Stunde 2W6+ 3 LeP zurück! 

Preis :  1 2  Dukaten). 
Meisterinformation: Wurrwasch steht in 
engem Kontakt mit Dilga, der Phex-Ge­
weihten, Wenn ein Held in überzeugen 

kann, dass er mit Dilga Kontakt aufnehmen 
will, kann Wurrwasch ihn durch den verborge­

nen Gang in den Tempel bringen. 

D i E  G LADiATO R;f:IT DE�AR;f:ITA 

ARJIOT WULFGRi mm , 
o E � A RJ: n A m E isTE� 

Amdt vVulfgrimm ist ein Krieger, dem l�unm 
und Ehre al les bedeuten, Der muskulöse, zwei 

Schritt große Thorwaler mit dem graumelierten, 
gut gepflegten Bart hat in den knapp 40 Wintern sei-

nes Lebens bereits eine Menge harte, ernüchternde 
Erfahrungen machen müssen, 
In jungen Jahren verlor er seine Eltern an die 
wütende See, Wenig später verließ er - getrieben 

von Gefühlen, die er selbst nicht verstand - Sippe und Ottajas­
ko und schloss sich einer Söldnertruppe an, in deren Gemein­
schaft er den Umgang mit der scharfen Klinge lernte. Anfangs 
warf er sich noch mit Begeisterung in jede Schlacht, die sich 
ihm bot - stellte j edoch bald fest, dass ihn das oft schmutzige 
und ehrlose Kriegsgemetzel abzustoßen begann. Auf diesem 
Wege, erkannte er, würde er nicht zu innerem Frieden finden. 
So verließ er seine Truppe wieder und schlug sich einige Jahre 
lang als Abenteurer durch. Zweikämpfe waren es, die er suchte ­
ehrliche Auseinandersetzungen von Angesicht zu Angesicht, in 
denen jeder der beiden Kontrahenten auf sich allein gestellt ist 



und sich nur auf sich selbst verlassen kann. Nur im Zweikampf 
zeigt sich, so Arndts Überzeugung, wer wahrhaftig der Stärkere 
ist - und allein ein solcher Sieg verdient Anerkennung. 
In Nadoret hat sich der Krieger schließlich niedergelassen und 
in der Unterstadt die kleine Arena eröffnet, in der Schaukämpfe 
zur Unterhaltung des einfachen Volkes abgehalten werden. So 
oberflächlich das Vergnügen der lärmenden Gaffer und Wett­
begeisterten, die sich hier einfinden, auch sein mag - für den 
ernsten Arenameister bedeutet diese Stätte weit mehr als bloße 
Belustigung oder Gewinnquelle. Für ihn ist sie ein Ort, an dem 
sich mutige Männer und Frauen ehrenhaft aneinander messen 
und sich beweisen können. Er selbst achtet mit freundlicher, aber 
bestimmter Strenge darauf, dass die Kämpfe sauber ausgefochten 
werden - und macht er unter den Kontrahenten jemanden aus, 
der ibm würdig erscheint, so fordert er ihn selbst zum Zweikampf 
heraus. Für den Herausgeforderten eine große Ehre! 
In einem Kampf mit Waffen benutzt Arndt Axt und kleinen 
Rundschild. Dabei attackiert er mit besonders heftigen Schlä­
gen (Wucht- und Hammerschläge) ,  während er die gegneri­
schen Angriffe geschickt mit dem Schild abblockt. 

Geboren: 970 BF Größe: 2 00 Schritt 
Haarfa rbe: schwarz-grau Augenfarbe: grau 

Raufen: INI 1 4 + 1 W6 

AT 17 PA 1 7  TP(A) l W6+2 DK H 

Persönliche Orlmase und Thorwaler Rundschild: INI 1 4 + 1W6 

AT 19 PA 1 9  TP l W6+8 

LeP 47 AuP 44 WS 1 0  RS 4 

Ausweichen 8 

DK N 

MR 4 GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ham­
merschlag, Kampfreflexe, iederwerfen Rüstungsgewöhnung 
11, Schildkampf 11, Schildspalter, Spezialisierung (Orknase), 
Wuchtschlag 
Vorteile: Eisern, Hohe Lebensenergie (3) 

tAAGASCH S O H n  DES  tVLR...OX -
VnBAR...ffi H E RZiGER... H A ffi ffi E RSCHWi nGER... 

Tragasch Sohn des Tutrox ist mit Leib und Seele Gladiator -
Kampf, besser noch: der Zweikampf-ist die Kunst, der er sich ver­
schrieben hat, seit er alt genug war, den Hammer zu schwingen. 
Früh schon verließ er seine Sippe im Ambossgebirge, verdingte sich 
zeitweise als Söldner, ging aufDrachenjagd und trat immer häufi­
ger als Gladiator in namhaften Arenen Aventuriens auf- bis nach 
Fasar, Mengbilla und Chorhop. Zuletzt verschlug es ihn zurück in 
den Kosch, wo er mehr zufällig in Nadoret aufWulfgrimms Arena 
in der Unterstadt stieß - und blieb. Hier hat er sich mittlerweile als 
besonders wilder, gefährlicher Gegner profiliert. Tritt Tragasch an, 
schnellen die Wetten zuverlässig in erfreuliche Höhen. 
Der groß gewachsene Ambosszwerg mit dem feuerroten Haar 
und Bart macht keine halben Sachen: Er kämpft stets bis zur 
Kampfunfähigkeit seines Kontrahenten. In Wulfgrimms Arena 
gilt er bis heute als unbesiegt. Selbstredend schlägt er sich eh­
renhaft - darauf legt der Arenameister sch ließlich großen Wert. 
Allein dass Tragasch jeden Gegner unflätig zu beschimpfen 
beginnt, sobald die ersten Hiebe ausgeteilt wurden, kann auch 

Wulfgrimm nicht ändern . Der Angroscho macht gerne Attacken 
in die Angriffe seines Gegner hinein (Gegenhalten) und verfällt 
gelegentlich in einen Kampfrausch (Wege der Helden 254) .  

Geboren: 9 1 1 BF 
Haarfarbe: rot 

Größe: 1 ,55  Schritt 
Augenfarbe: braun 

Zwergenschlägel: INI 1 2 +  1 W6 

AT 1 6  PA 1 0  TP 2W6+4 

LeP 40 AuP 44 WS 1 0  RS 2 

Ausweichen 7 

DK N 

MR 5 GS 6 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, 
Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Rüstungsge­
wöhnung 11 ,  Schildspalter, Spezialisierung (Zwergenschlägel), 
Umreißen, Wuchtschlag 
Vorteile: Eisern, Kampfrausch 

C o n n AR... B A B ER.. D ER... STi LLE E in ZELGÄ n GER... 
Der Gladiator Connar Babek gehört zu Wulfgrimms Arena, seit 
sie in der Unterstadt eröffnet wurde. Die beiden Männer lernten 
sich - wie sollte es anders sein? - im Rahmen eines Schaukamp­
fes aufeinem Gauklerfest in Kuslik kennen. Arndt erkannte Con­
nars Potenzial und freundete sich mit ihm an. Sie reisten gemein­
sam weiter, bis sie Nadoret erreichten, wo sie sich niederließen. 
Der breit gebaute, narben übersäte Babek spricht nicht viel - über 
seine Vergangenheit schon gar nicht. So weiß niemand, dass er 
ein entflohener Gladiator aus Al ' An fa ist - mit 1 6  Jahren von 
Menschenfängern verschleppt und zum Kämpfen gezwungen. 
Erst ein Sklavenaufstand ermöglichte ihm die Flucht. Obwohl 
wieder ein freier Mann, kehrte er doch nie in sein Heimatdorf 
zurück. Er ahnte, dass er sich dort nach der langen Zeit seiner 
Abwesenheit und nach den vielen erlittenen Grausamkeiten nie 
wieder würde heimisch fühlen können. So schlug er sich als das 
durch, was er war: ein Kämpfer, ein Überlebender. 
Dass er schließlich auf Arndt Wulfgrimm traf, war für ihn, der 
vom Leben nicht eben verwöhnt wurde, ein seltener Glücksfall. 
Hier in Nadoret, in Wulfgrimms Arena, wird er inzwischen res­
pektiert. Er ist ein freier Mann mit einigen Einnahmen - was will 
er mehr? Connar kämpft klassisch mit Dreizack und Netz. Er 
wird vor allem ob seiner Gewandtheit und Zähigkeit gefürchtet. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: glatzköpfig 

Größe: 1 ,90 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Persönlicher Dreizack: INI 1 3 + 1 W6 

AT 14 PA 12 TP l W6 + 5  DK NS 

Schweres Wurfnetz: INI 1 3 +  1 W6 FK 23 TP 

(Fesseln) 

LeP 36 AuP 4 1  WS 8 RS 1 MR 5 GS 8 

Ausweichen 1 5  

l W6+6 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
II, Finte, Gezielter Stich, Rüstungsgewöhnung 11, Spezialisie­
rung (Dreizack) , Todesstoß, Umreißen 



i F i R-n i A  SABA DASSARJ:TH AS-SARjABA D ,  
o i E  KRi EGERiSCHE  tVLA m i o i n  

Ifirnia saba Dassareth as-Sarjaban ist eine selbstbewusste, auf­
brausende Aranierin. Die kräftige, kurvenreiche Tulamidin mit 
den schwarzen Locken und den feurigen Augen weiß, wie man 
eine Klinge meisterhaft führt - und gilt als eine der anspruchs­
vollsten Kontrahenten in Wulfgrimms Arena. 
Ifirnia zählt nicht einmal 30 Sommer, hat aber schon eine Men­
ge von der Welt gesehen. Früh verließ sie ihre Heimatstadt 
Anchopal und schlug sich lange als Abenteurerin durch 
alle Himmelsrichtungen Aventuriens. Schließlich führ­
te der Zufall sie nach Nadoret, wo sie in Wulfgrimms 
Arena gegen Connar antrat, gewann - und prompt vom 
beeindruckten Arenameister persönlich heraus­
gefordert wurde. Diesen Kampf verlor sie 
zwar, tritt seitdem aber regelmäßig als Gla­
diatorin an. 

Geboren: 98 1 BF Größe: 1 ,8 5  Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun 

Reitersäbel und Holzschild: INI 1 2 + 1 W6 

AT 1 8  PA 1 8  TP 1 W6 + 6  D K  N 

LeP 38 AuP 40 WS 8 RS 5 MR 6 

GS 9 Ausweichen 1 4  

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
II, Finte, Meisterparade, Rüstungsgewöhnung 1 1 ,  Schildkampf 
11, Spezialisierung (Reitersäbel) ,  Wuchtschlag 
Vorteile: Flink 

f ÜGAR-TE �vZEn STE i n ,  o i E  �TZE 
Die große, sehnige Algarte ist gebürtige Nadoreterin. Sie arbeitet 
im Hafen als Schauerfrau und gilt bei den übrigen Hafenarbeitern 
seit jeher als kratzbürstig und rauflustig. Nicht wenige Matrosen 
scheuen dabei die Auseinandersetzung mit ihr - kämpft sie doch 
bevorzugt nicht mit leeren Händen, sondern mit langen Messern. 
Besonders eifrig absolviert Algarte stets die regelmäßigen Waf­
fenübungen auf dem Übungsplatz der Stadtwache. Um jedoch 
Einzellektionen bei Hauptmann Nirulf zu erhalten, fehlt ihr 
das Geld - obwohl sie zweifellos sehr begabt ist .  So ist es wenig 
verwunderlich, dass sie, seit Wulfgrimm in der Unterstadt seine 
Arena eröffnet hat, ihr Talent und ihre Lust am Kampf hier 
auslebt, und das mit beachtlichem Erfolg. 

------==========��������==========----� 
Geboren: 971  BF 
Haarfarbe: nussbraun 

Größe: 1 ,76 Schritt 
Augenfarbe: grün 

Zwei Langdolche: INI 1 1  + 1 W6 

AT 15 PA 1 3  TP 1 W6 + 2  

LeP 3 3  AuP 3 3  W S  7 R S  1 

Ausweichen 1 4  

DK H 

MR 4 GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
1 1 ,  Beidhändiger Kampf 11, Finte, Gezielter Stich 

tAss i LO R9cAm BoLE,  o i E  FAVST 
Der drahtige, charmante Liebfelder heißt eigentlich Duar­

do Castellani und ist ein gesuchter Einbrecher und Räuber. 
In Dröl als Waise aufgewachsen, geriet er schnell auf die 

schiefe Bahn - und blieb dort, und das aus Überzeugung. 
Der Nervenkitzel eines schwierigen Einbruchs in eine 
gut gesicherte Villa oder der Überfall auf die Kutsche 

eines reichen Pfeffersacks ist für Tassilo alias Du­
ardo nun einmal mindestens so belebend und 

berauschend wie das Stelldichein mit einer 
schönen Frau .  
Mittlerweile ziert sein elegantes Konterfei 

das Rathaus beinahe jeder großen und mittle­
ren Stadt seines Heimatlandes, und so hat er es 
als klug erachtet, für einige Zeit unterzutau­

chen. Nadoret ist für ihn nur eine Station auf 
seinem Weg - aber eine recht einträgliche 
und kurzweilige, kann er doch in Wulf­
grimms Arena fast nebenbei seine (kei­
neswegs schmale) Reisekasse ein wenig 

aufbessern. 
Tassilo bevorzugte schon immer den 

waffenlosen Kampf, weil ihn so 
keine unhandliche Klinge beim 

Klettern, Springen und Schlei­
chen behinderte und er den­
noch wehrhaft war. Entspre­

chend nutzte er die Beute seines ersten ertragreichen Ein­
bruchs dafür, sich von einem Stammesmitglied der Chirakah 
in der Kunst des Hruruzat unterweisen zu lassen. 

Geboren: 975 BF 
Haarfarbe: schwarz 

Größe: 1 ,68 Schritt 
Augenfarbe:  braungrün 

Raufen: INI 1 5 + 1 W6 

AT 19 PA 1 6  TP(A) 1W6+2 

Ringen: INI 1 5 + 1 W6 

AT 1 8  PA 1 7  TP(A) 1W6+2 

LeP 34 AuP 41 WS 8 RS 1 

Ausweichen 1 7  

DK H 

DK H 

MR 4 GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 
111, Kampfreflexe, Waffenlose Kampf technik: Hruruzat (Aus­
pendeln, Beinarbeit, Block, Doppelschlag, Eisenarm, Fußfeger, 
Gerade, Griff, Handkante, Hoher Tritt, Knie, Kopfstoß, Kreuz­
block, Schwinger, Sprung, Sprungtritt, Tritt, Wurf) 

W EiTERJ: Klim PFER-
In  Wulfgrimms Arena darf antreten, wer immer d ie  Herausfor­
derung sucht und genug Mut aufbringt. So ist es nicht selten 
einfaches Nadoreter Volk, das unter dem Jubel des Publikums 
den Kampfplatz betritt: Fischer, Matrosen und Schauerleute, 
Händler, Handwerker - oft junge, hitzköpfige Frauen und 
Männer, die sich beweisen wollen oder vielleicht noch eine 
Rechnung miteinander offen haben. Hier können sie diese un­
gehindert begleichen. Zweikämpfe dieser Art werden gewöhn­
lich waffenlos ausgetragen.  



Nadoreter /Nadoreterin (durchschnittlich) 

Raufen: INI 10+ IWS 

AT 10 PA 9 TP(A) l WS+ l 

LeP 30 AuP 31 WS 7 

Ausweichen 8 

RS 1 

DK H 

MR 4 

Nadoreter /Nadoreterin (erfahren) 

Raufen: INI 1 1  + 1 WS 

AT 13 PA 1 1  TP(A) l WS + l  

LeP 32 AuP 33 WS 7 

Ausweichen 1 1  

RS 1 

DK H 

MR 4 

GS 8 

GS 8 

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Auswei�hen I, 
Waffenlose Kampf technik: Hammerfaust (Auspendeln, Block, 
Eisenarm, Gerade, Schmetterschlag, Schwinger) 

Weitere Werte, auch für Waffenträger - etwa bewaffnete Frem­
de und Abenteurer, die durch Nadoret durchreisen und die die 
Neugier in die Unterstadt treibt -, finden sich in der Zoo-Bota­
nica Aventurica 134ff. 
------�========�������--��========�-----

DAS W ETTSYSTE m  
Nachdem Wulfgri�m die Kontrahenten des nächsten 
Kampfes dem aufgeregten Publikum präsentiert hat, darf 
bei Nane Pflögler gesetzt werden. Bei waffenlosen Aus­
einandersetzungen gilt als Mindesteinsatz ein Heller, bei 
solchen mit scharfer Klinge drei. Durchschnittlich führt 
dies zu 2W6+ 1 Einsätzen von l W6 Hellern (waffen los) 
beziehungsweise zu 3W6 Einsätzen von 1 W6 + 2 Hellern 
(mit Waffen) . 
Dem Sieger des Wettstreits winkt ein Zehntel des Ge­
samteinsatzes (von dem er a l lerdings ein Viertel - gerun­
det - an Arndt Wulfgrimm abführen muss ) .  Der Rest wird 
anteilig (der Einfachheit halber abgerundet, Restsummen 
fließen in die Arenakasse) an diejenigen ausgezahlt, die 
richtig gesetzt haben. 
Um langes Rechnen zu vermeiden, lässt sich auch die 
Faustregel anwenden, dass siegreiche Kämpfer etwa 3 
(waffenlos) bzw. 6 Heller (mit Waffen) einnehmen und 
dass jemand, der richtig gesetzt hat, seinen Einsatz unge- t 
fahr verdoppelt. � r 

H ELDE n  ALS  ARJ;n AAAmPFER-
Ein Held, der sich das erste Mal als Kämpfer anmeldet, muss 
Arndt Wulfgrimm seinen bevorzugten Kampfstil und seine un­
gefähre Erfahrung mitteilen. Der Arenameister sucht daraufhin 
einen passenden Gegner fur ihn aus - es sei denn, der Held hat 
diesbezüglich schon selbst einen Wunsch. Paarungen al lzu un­
gleicher Gegner lässt der Thorwaler allerdings nicht zu. 
Ein Held kann, wenn er der Menge als nächster Arenakämp­
fer vorgestellt wird, versuchen, die Wetteinsätze in die Höhe 
zu treiben, indem er seine eigenen Fähigkeiten hemmungslos 
anpreist und in aufpeitschenden Worten einen gnadenlos span­
nenden Kampf verspricht (die TaP* aus einer Überreden-Probe 
mal 2 Heller werden zu dem Gesamteinsatz addiert) . 

SZEITARjOVO R,SCHLÄGE 
• Arndt Wulfgrimm liegt mit Dumpfschädel danieder - und da­
bei hatte er für den nächsten Arena-Abend ein kleines Turnier 
ausgerufen. FünfSilbertaler winken dem Gewinner! Die Kämp­
fer üben seit Tagen, die ganze Stadt summt verhalten vor Vorfreu­
de. Kurzerhand bittet Wulfgrimm die Helden, die ihm bereits 
positiv aufgefallen sind, den Betrieb in der Nacht des Turniers 
zu übernehmen. Leider stellt sich dies als schwieriger heraus als 
erwartet, allerhand Probleme tun sich auf: Betrunkene Matrosen 
pöbeln herum und belästigen Nane. Einer der Arenakämpfer, ein 
durchreisender Söldner, kämpft nicht ehrlich - ein mit ihm ver­
bündeter Magier unterstützt ihn heimlich auf arkane Weise. Ein 
weiterer Gauner will seine Wettgewinne sichern, indem er den 
Gegnern seiner Favoriten Ritterspornsaft ins Bier träufelt, was bei 
diesen leichten Durchfall und Bauchschmerzen auslöst. Und zu 
guter Letzt verschwindet auch noch das Preisgeld. 
• Als Kopfgeldjäger nach Nadoret kommen, muss Tassilo Rocam­
bole die Beine in die Hand nehmen. Er flieht in den finsteren und 
geheimnisvollen Dunkelwald. Abhängig von der Gesinnung der 
Helden (und von ihrem bisherigen Verhältnis zu dem quirligen 
Liebfelder) können sie entweder versuchten, den gesuchten Gau­
ner selbst zu fangen - oder ihm bei der Flucht helfen. Und Hilfe 
hat er bald dringend nötig: Nicht nur muss er sich vor seinen Hä­
schern in Acht nehmen, auch wimmelt es im Wald vor Gefahren. 
• Ein Liebespaar zieht sich während des Arenabetriebs in die Tie­
fen eines Nebentunnels zurück, um ungestört Rahja zu huldigen 
- und kehrt nicht zurück. Als das Verschwinden der jungen Leute 
am Tag danach bemerkt wird, bittet man die Helden um Hilfe, 
um die Garde aus der Sache herauszuhalten. Natürlich erweist 
sich der Abstieg in die Unterstadt als tückisch und gefährlich. 



WER-.-WÖLFE i n  I1ADO�T 
� Bei einer Reise in den Dunkelwald, wo Lichthüter Iri­
an hoffte, eine Ruine aus der Zeit der Priesterkaiser zu finden, 
kam es zu einer verhängnisvollen Begegnung mit einem WolE 
Das Raubtier bewegte sich unnatürlich aufrecht fort, seine 
Proportionen wirkten menschenähnlich. Der Wolf fügte dem 
Geweihten mehrere Kratz- und Bisswunden zu, ehe er wieder 
in den Tiefen des Waldes verschwand. Der Praios-Geweihten 
dachte sich wenig dabei und versorgte die Wunden. Doch bald 
geschahen seltsame Dinge, vor allem in den Nächten rund um 
Vollmond. Seine Körperbehaarung nahm zu, er entwickelte 
einen mehr als gesunden 
Appetit auf rohes Fleisch 
und wurde launischer, als 
man es dem sonst so gleich­
mütigen Mann je zugetraut 
hätte. Er erwachte morgens 
nackt mitten im Wald oder 
in einem Hühnerschuppen, 
in dem nur noch ein paar 
Federn von den einstigen 
Bewohnern kündeten. Da­
bei konnte er sich nicht da­
ran erinnern, wie er hierher 
gelangt war. Seine Bettstatt 
und sein Nachtgewand zu­
hause wiesen dann oft Risse 
auf, waren regelrecht zer­
fetzt. Und bald berichteten 
Städter und Bauern von to­
tem Vieh - und schließlich 
von verschwundenen Men­
schen. 
Der Praios-Geweihte hat sich mit der Lykanthropie infiziert. 
Er verwandelt sich im Schein des Vollmonds zum Werwolf, der 
- allein von tierischen Instinkten getrieben - durch die Straßen 
streift und Opfer sucht. Und das Schlimmste: Manche dieser 
Opfer werden selbst zum WerwolE 
Seitdem Irian seine Lage bewusst ist, sucht er in den heiligen 
Schriften verzweifelt nach einem Ausweg, einer Heilmöglich­
keit für die Krankheit. Anderen Menschen gegenüber will er 
sich aber nicht öffnen. Zu sehr fürchtet er, ausgestoßen oder von 
der Inquisition gejagt zu werden. 

VORfÄLLE 
• Einheimische berichten von einem sehr aggressiven Wolfsru­
del, das in letzter Zeit in den Wäldern herumstreut. Mehrfach 
sollen Menschen angegriffen worden sein. 
• Bei näherer Nachfrage häufen sich die Beschreibungen, dass 
der Leitwolfbesonders groß gewesen sei. 
• Der Leitwolf (der von manchen schließlich 'B lutwolf' ge­
nannt wird) scheint ungewöhnlich intelligent zu sein, denn er 
lässt sich in keine Falle locken. 
• Bei einer Untersuchung von Verletzten ergeben sich keine Be­
sonderheiten. (Verlangen Sie dennoch Heil/{ttnde Wunden- und 
Heilkunde Krankheiten -Proben. ) 
• Wenn die Helden sich auf die Jagd begeben, werden sie den 
Blutwolf schließlich fi nden und auch erlegen können. Es han-

delt sich um einen überaus großen Wolf mit roten Augen. Am 
Hals hat er eine frisch vernarbte Bisswunde, die nach einem 
noch größeren Wol f  aussieht. (Er ist vom Werwolf gebissen und 
infiziert worden. Dadurch wurde er aber nicht zum Werwolf, 
sondern eben z,u diesem BlutwolE Zum Glück überträgt er mit 
seinem Biss die Krankheit nicht weiter.) 
• Zwei Diebe werden mitten in der Nacht hinter dem Praios­
Tempel von einem großen Tier angefallen. Der eine stirbt, der 
zweite wird in den Kerker der Stadtwache gebracht. 
• Nur wenn die Helden einen guten Grund oder gute Bezie­
hungen haben, werden sie zu dem gefangenen Dieb vorgelas­
sen. Der berichtet von einem großen, aufrechtgehenden Wolf, 

der sie beide bei einem 
nächtlichen Streifzug völlig 
unvorbereitet erwisc'ht habe. 
Eine Heilkunde Krank/zei­
ten-Probe ergibt, dass der 
Dieb mit Lykanthropie infi­
ziert ist und sich demnächst 
ebenfalls in einen Werwolf 
verwandeln wird. Wenn Sie 
wollen, kann das geschehen, 
wenn die Helden gerade in 
der Nähe sind . 
• Schließlich kommt es in­
nerhalb der Stadt zu elller 
Begegnung mit dem Wer­
wolE Wenn der sich einer 
Übermacht gegenübersieht, 
flüchtet er in den Praios­
Tempel. Wenn man ihn tö­
tet, verwandelt er sich in den 
Priester zurück. 
• Bei ihrer Jagd nach Blut­

und Werwolf können die Helden nach Ihrem Gutdünken auf 
Spuren anderer Aktivitäten stoßen, beispielsweise aufSchmugg­
ler, die sich nachts durch den Wald schlagen und von den Wöl­
fen angegriffen werden. 

LYK.AITTH R...op i E  
Lykanthropie ist eine fürchterliche Krankheit, die aus einem 
Menschen ein Werwesen macht. In der Regel ist dies ein Wer­
wolf, es ist aber auch schon beobachtet worden, dass es Krank­
heitsvarianten mit anderen Tierarten gibt. 
Ansteckung: Die Krankheit wird bei einem Biss mit 95-pro­
zentiger Wahrscheinlichkeit übertragen (2-20 auf den lW20), 
wenn dem Opfer nicht eine KO-Probe + 20 gelingt (bei der 
passende Resistenzen oder Immunitäten natürlich helfen. El­
fen und Zwerge sind vollständig immun gegen diese Krankheit, 
was in Aventurien jedoch weitgehend unbekannt ist. 
Erste Symptome: Die Bisswunde des Erkrankten blutet im­
mer weiter (am ersten Tag l W6 + 2  Sp, am zweiten lW6+ 1 ,  
am dritten l W6 und am vierten 1 W6-1 etc . ) .  Die Wunde ver­
heilt, sobald der Erkrankte einmal keine SP hinnehmen m uss­
te (zum Beispiel, wenn am vierten Tag eine 1 gewürfelt wird) .  
Außerdem erhält der  Gebissene den Nachteil Blutrausch und 
verspürt zunehmenden Hunger auf rohes Fleisch. Er wird ag­
gressiver und unruhiger, oft kommt es auch zu vermehrtem 
Haarwachstu ffi. 



Ausbruch: In Vollmondnächten muss der Infizierte eine 
Selbstbehetrschungs-Probe + 7  schaffen, um eine Verwandlung 
in Wergestalt zu verhindern. Missli ngt das, so wird er für sieben 
Stunden ein Werwolf und mordet unkontrolIiert und blind­
wütig. Er verschlingt in dieser Zeit so viel blutiges Fleisch, wie 
er nur bekommen kann.  Für jede Nacht, um die der Vollmond 
vergangen ist, wird die Selbstbeherrschungs-Probe um einen 
Punkt leichter, die Verwandlung hält eine Stunde weniger 
an. Ist die erste Woche nach Vollmond vergangen, treten kei­
ne Verwandlungen mehr auf - bis zum nächsten Vollmond. 
Gelingt die Selbstbeherrschungs- Probe in der ersten Vol lmond­
nacht, so ist die Verwandlung für den gesamten Zyklus unter­
drückt. Pro Vol lmondphase, die seit der Infektion vergangen 
ist, werden alle entsprechenden Selbstbehen·schungs-Probe um 
1 schwieriger. 
Heilung: Eine Heil ungsmethode bietet das sehr seltene 
Heilkraut Roter Drachenschlund (Heilkunde Krankheiten 
+ 8 oder Pflanzenlf.unde 
+ 1 0, s iehe Zoo-Botanica 

Aventurica 262) . Aller­
dings wissen nur weniger 
Heiler von dieser Me­
thode, und noch weniger 
kennen einen Standort 
dieser Pflanze. Notfalls 
kann Laurelin hier aus­
helfen. Die Blätter der 
Pflanze, die nicht älter als 
eine Woche sein dürfen, 
müssen auf die Wunde 
gelegt werden. Allerdings 
ist Eile angesagt, denn 
sobald es zur ersten Ver­
wandlung gekommen ist, 
ist die Krankheit nicht 
mehr zu heilen. Ansons­
ten gibt es noch Liturgi­
en, Wu nder und die scha­
manistische Geisthei lung, die helfen können - und auch 
eine Behandlung mit  einer großen Menge Theriak. 
Werte: Die Werte eines Werwolfs ändern sich wie folgt: 
MI, IN, GE, KO, KK je + 5 
KL, eH, FF je -7 
Die Lebensenergie entspricht der unverwandelten Gestalt. 
Werwölfe verfügen über Regeneration I, sie erhalten pro Kampf­
runde lW6 verlorene Lebenspunkte zurück. Ist aller Schaden 
verheilt, verschwindet im Anschluss pro Spielrunde eine Wun­
de. Ausnahme hiervon ist Schaden, der durch Waffen aus Sil­
ber, Mond- oder Zwergensilber oder einem magischen Metall 
erzeugt wurde, siehe unten. 
Rüstungsschutz: Der Werwolf hat einen natürlichen Rüs­
tungsschutz von 2 Punkten. Profane und magische Waffen 
sowie Schadenszauber richten nur den halben Schaden an, 
geweihte Waffen vollen Schaden. Waffen mit Klingen aus 
Silber, Mond-, Zwergensilber oder einem magischen Metall 
wirken verletzend, sie richten also doppelten Schaden an und 
erzeugen mit jedem Treffer eine Wunde. Dieser Schaden wird 
regeneriert wie bei normaler Schaden bei Menschen, also mit 
l W6 LeP pro Nachtruhe. 

Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht, Herausragende Sinne 
(Sicht, Geruch, Gehör), Natürliche Waffen (Biss l W6 + S Tp, Pran­
kenhieb l W6+ 3 TP), Natürlicher Rüstungsschutz 2, Blutrausch 
Talentveränderungen: Raufen, Ringen, Athletik, Klettern, Körper­
beherrschung, Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschärfe je + 7) 
Sonderfertigkeiten : Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wucht­
schlag; tierische Angriffsformen Anspringen, Biss, Doppelan­
griff, Gezielter Biss, Umreißen, Prankenhieb, Raserei, Verbei­
ßen/Festkrallen (genaue Werte nach Meisterentscheid) 

S--� � =-

WaldwoIf 

Riss: INI 9 + 1 W6 

AT 1 0  PA 7 TP 1 W6 + 3  DK H 

LeP 23 AuP 1 00 WS 6 RS 2 GS 1 2  M R  1 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/Verbeißen, Nieder­
werfen (4) 

ßlutwolf 

Riss: INI 1 2 + 1 W6 

AT 15 PA 1 2  TP l W6 + 5  

LeP 3 5  AuP 1 50 W S  9 R S  3 

DK H 

GS 1 4  MR 6 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/Verbeiß�n, Nieder­
werfen (4) 

Werwolf Irian 

Riss: INI 1 2 + 1 W6 

AT 1 2  PA 1 0  TP 1 W6+5* 

Pranke: INI 1 2 + 1 W6 

DK H 

AT 1 4  PA 1 2  TP 1W6+3 DK HN 

LeP 30** AuP unendlich WS 9 RS 3*** GS 1 5  M R  1 5  

Besondere Kampfregeln: Anspringen, Biss, Doppelangriif, Ge­
zielter Biss, Umreißen (4), Prankenhieb, Raserei, Verbeißen! 
Festkrallen (3) 
*)  Infektionsgefahr, siehe oben 
**)  In jeder KR werden 1 W6 LeP regeneriert. 
*** )  Die meisten Waffen richten reduzierten Schaden an, siehe 
oben. 



U m LA n D vo n nAD O �T 

Natürlich gibt es auch außerhalb der Nadoreter Stadtmauern 
interessante Plätze und geheimnisvolle Persönlichkeiten. Ei­
n ige Menschen haben sich in  der unmittelbaren Umgebung 
der Stadt angesiedelt - teilweise, weil für sie kein Platz in­
nerhalb der Stadtmauern war, teilweise gibt aber auch andere 
Gründe, warum sie ihre Häuser lieber außerhalb errichtet 
haben. 

D i E  FLVSTERfÄLLE 
Auch nördlich der Stadt mündet ein kleiner Bach i n  den Großen 
Fluss. Er durchfließt den Dunklen W11d, bevor er fünf Schritt tief 
in einen Tümpel fällt. Niemand kann sagen, woher der Wasser­
fall  den Namen Flüsterfälle hat, denn in dem schmalen Talkessel 
rauscht das Wasser so laut, dass man kaum ein Wort versteht. 
Meisterinformationen: Hinter dem Wasservorhang ist der Ein­
gang zu einer Höhle, die ebenfalls Teil der Nadoreter Kata­
komben ist. Allerdings ist der Gang eingestürzt, und es bedürfte 
mehrere Stunden harter Arbeit, um ihn wieder freizulegen. Da­
für müsste man von der Höhle überhaupt erst einmal wissen, 
und im Moment tun das nur ein paar Straßenräuber, die diesen 
Ort als ihr Versteck erkoren haben. 
lJ:'IuI Wenn die Helden versuchen wol len, mit Rakoriums 
Hilfe in die Zukunft zurückzukehren (siehe Seite 56), dann 
müssen sie einen Ort finden, an dem fünf der sechs Elemente 
vorhanden sind: Feuer, Wasser, Luft, Humus und Erz. In der 
Höhle hinter dem \Vasserfall sind vier davon schon vorhanden, 
und wenn man dann noch ein kleines Lagerfeuer entzündet, 
sind die Bedingungen ausreichend. Möglicherweise bekom­
men die Helden den Auftrag, die Straßenräuber zu fassen, und 
stoßen dabei zufällig auf ihren Unterschlupf 

Z O LLSTATi o n E n  
Auf beiden Seiten der Stadt wachen Zollstationen über die 
Waren, die auf dem Landweg nach Nadoret gebracht oder von 
hier aus weitertransportiert werden. Einfache Wanderer werden 
durchgewunken, aber wer mit Karren oder Wagen hier vorbei­
kommt, muss es sich gefallen lassen, dass seine Waren genau in­
spiziert und geschätzt werden. Der Zoll beträgt ein Zwanzigstel 
des Warenwertes und kann auch in Waren bezahlt werden. 
Die Zöllner und Zöllnerinnen sind allesamt recht fau l  und 
übersehen hin und wieder auch Handelswagen, vor allem wenn 
sie durch das Blinken einiger Münzen von dem Geschehen auf 
der Straße abgelenkt werden. 

Auf der gegenüberliegenden Flussseite liegt ein kleines Dorf, 
das ursprünglich nur Fährstation war, sich aber in den letzten 
Jahren zu einern kleinen Handelsstützpunkt entwickelt hat, der 
das Stapelrecht Nadorets unterläuft. Ebenfalls im Hinterland 
liegt B urg Nadoret, der Sitz von Baron Daj in, ein vergleichs­
weise prächtiges Bauwerk. Und natürlich gibt es auch noch 
weitere Örtlichkeiten, die sich zu beschreiben lohnen. 

GASTHAUS Zvm SAnFTEn OCHSEn 
Nördlich von Nadoret führt der Treidelpfad am Gasthaus 
Zum sanften Ochsen vorbei. Hier finden sich die Bewohner 
des Umlands abends zur zünftigen Gesel l igkeit zusammen. 
Da die Stadttore mit Einbruch der Dämmerung geschlossen 
werden, müssen Gäste aus Nadoret rechtzeitig aufbrechen, 
wollen sie die Nacht nicht hier verbringen müssen, und um­
gekehrt können Bewohner der umliegenden Gehöfte nicht 
zu lange innerhalb der Stadtmauern bleiben, wollen sie 
nachher noch nach Hause kommen. Aber auch Reisende, die 
N adoret erst zu später Stunde erreichen, können hier Quar­
tier nehmen . 
Neben Ferdoker Bier wird hier auch Selbstgebrautes ausge­
schenkt, auf das die Einheimischen schwören, das aber bei 
auswärtigen Gästen keinen übermäßig guten Ruf hat. Für eine 
zünftige Feier reicht es aber allemal, denn es ist deutlich billiger 
als das Ferdoker Helle. 
Bei gutem Wetter räumt Wirt Teuben einige Tische n ach drau­
ßen, wo man dann im Schatten einiger alter Bäume zechen 
kann. Regelmäßig finden sich auch ein paar Musikanten ein, 
und dann wird bis tief in die Nacht zum Tanz aufgespielt. 

tEV B E ll  R9s�o p  - D E� woRtAA�GE W i Rt  
Der Wirt Teuben ist ein ruhiger Mann, der nie viele Worte 
macht. Manchmal wirkt er geradezu melancholisch, und dann 
greift er auch mal mehr zum Schnaps, als es ihm gut tut. An 
guten Tagen kommt es aber vor, dass er sich zu seinen Gäs­
ten setzt und von längst vergangenen Zeiten und legendären 
Helden erzählt. Er kennt unzählige Sagen und Märchen, und 
er beherrscht auch die Kunst, sein Publikum durch seine span­
nende Erzählweise in den Bann zu schlagen. 
Meisterinformationen: Früher verdiente Teuben sich sein Geld 
lange Zeit als Kutscher. Er war stets zuverlässig und sorgte da­
für, dass seine Kutsche ihr Ziel immer erreichte. Das änderte 
sich, als Straßenräuber die Kutsche überfielen. Die Reisenden, 
ein Kaufmann und sein Leibwächter, setzten sich jedoch zur 



Wehr. Nach einem blutigen Schlagabtausch lagen alle in ihrem 
Blut, als letzter hauchte der schwerverletzte Leibwächter sein 
Leben aus. Teuben war wie gelähmt . . .  bis er die pralle Geld­
katze am Gürtel des Kaufmanns sah. Der Mann brauchte das 
Geld nicht mehr, also griff der Kutscher zu und ließ Kutsche 
und Leichen zurück. 
Der erbeutete Reichtum war größer, als er erwartet oder erhofft 
hatte, und er konnte sich von dem Geld diese Gaststätte vom 
alternden Vorbesitzer kaufen. Doch bis heute plagt ihn das 
schlechte Gewissen über seine Tat, und er fürchtet, dass die 
Götter eines Tages Vergeltung fordern werden. 

Teuben im Spiel 
Wer Teubens Erzählkünste kennt, wird sich gerne an ihn wen­
den, wenn es um irgendwelche Heiligenlegenden oder Sagen 
aus der Umgebung geht, denn er kennt zahllose solcher Erzäh­
lungen. So könnte er auch zufällig über irgendwelche Details 
Bescheid wissen, die den Helden als Hinweis dienen können ­
etwa zum Hintergrund des Dunkelwaids oder der Moorbrücker 
Sumpfs. Allerdings sind seine Erzählungen immer mit Vorsicht 
zu genießen, denn es sind nun mal Erzählungen - auch wenn 
ein wahrer Kern darin stecken mag. 

Geboren: 977 BF Größe: 1 ,79 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 
Darstellung: wortkarg, melancholisch 

Raufen: INI 10 + 1W6 

AT 9 PA 8 TP(A) 1W6 DK H 

LeP 29 AuP 30 AsP - KaP - WS 6 RS O MR 3 

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 1 0, Überreden 1 2, 
Zechen 1 2 ,  Sagen/Legenden 1 4  

SZEllARiOVORSCH LAG 
Als ein dubioser Gast im Sanften Ochsen einkehrt, bekommt 
Teuben es mit der Angst zu tun, denn er glaubt, eine Ähnlich­
keit mit dem getöteten Leibwächter zu erkennen. In  seiner Pa­
nik packt er seine Siebensachen und verlässt Hals oder Kopf 
die Stadt. Der Fremde ist in Wirklichkeit aber nur ein Kopf-

�ffer 

Porraum .zum �ffer 

geldjäger auf der Suche nach einem geflohenen Sträfl ing. Doch 1. �tock 
Teubens Flucht erregt seine Aufmerksamkeit, und er beginnt 
nun wirklich, den Wirt zu verfolgen. Möglicherweise wendet 
Teuben sich mit der B itte um Hilfe an die Helden, oder aber 
der Kopfgeldjäger verspricht ihnen eine Belohnung, wenn sie 
ihm Teuben liefern. 

Etwas östlich des Treidelpfads ragt ein alter Magierturm über 
die Umgebung. Seine Mauern aus grauem Feldstein zeigen 
Spuren von unzähligen magischen und alchimistischen Ex­
perimenten. Abergläubische aturen meiden es, den Turm in 
Vollmondnächten anzublicken oder gar in seinen Schatten zu 
treten. Zu viele eigenartige Dinge sollen dort schon vorgefal­
len sein. 



,. 

Der Eingang liegt i m  ersten Stock und ist über eine gemauerte 
Treppe zu erreichen, darüber deuten Schießscharten drei weite­
re Etagen an, bis schließlich das Flachdach von einem Zinnen­
kranz geschmückt wird. 
Derzeit wohnt der eigenbrötlerische Graumagier Tergion Bmck­
bm't mit seiner Schülerin Hesindiane Zolthan in dem Turm. Ter­
gion ist ein begnadeter, aber leider etwas weltfremder Forscher, 
der sich zum Ziel gesetzt hat, einen eigenen, ganz besonderen 
Zauberspruch zu entwickeln. Erfolg hatte er bis heute noch 
nicht, aber er ist überzeugt, dass er kurz davor steht, durch eine 
bahnbrechende Entdeckung unsterblichen Ruhm zu ernten -
und diese Überzeugung hat er bereits seit vielen Jahren. 
Mit der Stadtbevölkerung hat er wenig zu schaffen, denn dort 
ist niemand, der auch nur ansatzweise versteht, was er tut, ge­
schweige denn, dass seine Fähigkeiten gewürdigt würden. So 
hat sich in der Stadt das Bild e.ines 'überaus mächtigen Zau­
berers' verfestigt, über den man besser gar nicht erst spricht. 
Schließlich weiß man ja nicht, ob man nicht irgendwie seinen 
Zorn erweckt, und dann könnte er einem ja etwas antun . . .  
Außerdem will man auch vermeiden, dass neugierige Reisende 
den Turm aufsuchen und dort am Ende Opfer eines verrückten 
Experiments werden - oder dessen Folgen sogar zurück in die 
Stadt tragen. 
Nach 1009 BF: Im Jahr 1 0 1 5  verschwindet Tergion unter unge­
klärten Umständen spurlos. Seine Schülerin Hesindiane über­
nimmt den Turm dann. 

tE�G i o n  B �VC�AR.t 
Der Zauberer ist s o  in  seine Wissenschaft vertieft, dass e s  ihm 
häufig schwer fällt, sich mit Alltäglichkeiten zu beschäftigen. 
Er erzählt grundsätzlich nie über sich selbst, und so weiß auch 
niemand so genau, wie er zum Besitzer dieses Turms geworden 
ist. Der Vorbesitzer, ein sinistrer Feuermagier, war irgendwann 
verschwunden, und einige Monate später zog Tergion hier ein. 
Er besitzt ein altes Buch über Feuermagie, das er intensiv stu­
diert, denn er hofft auf neue Erkenntnisse und Entdeckungen 
im Bereich der Elementzauberei. 
In der Stadt ist er für seine Experimente bekannt, die wohl häu­
figer grandios scheitern und aumill ige Nebenwirkungen mit 
sich bringen. 

Geboren: 974 BF Größe: 1 ,75 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 
Darstellung: beschäftigt, verschroben 

MU 1 2  KL 1 7  

FF 1 2  G E  1 1  

IN 1 4  

K0 9 

eH 1 2  

KK 8 

Magierstab: INI 1 0 + 1W6 AT 9 

LeP 25 AuP 29 AsP 46 KaP -

PA 13 

WS 5 

TP 1 W6 DK NS 

RS O MR 6 

Vor- und Nachteile: Affinität: Elementare / Neugier 1 1  
Herausragende Talente: Lehren 1 2, Magiekunde 1 6  
Sonderfertigkeiten: diverse magische Sonderfertigkeiten und 
einen Großteil der Stabzauber 
Zauberfertigkeiten: viele Magiersprüche der Merkmale Be­
schwörung und Elementar meisterlich und in vielen anderen 
Formeln kompetent 

== 



Zitate 
»IhT lebt! Da fällt mir nun wiTklich ein Stein vom Hazen. Euer 
Verschwinden hätte ich wohl nur schwer erklären können.« 
»Wäre es keine so gefahl'envolle Angelegenheit gewesen, hätte das 
Ganze ein faszinierendes Studienobjekt abgegeben.« 

nl AGisTER.... B R....VC1Q3ARf ALS L E HR....ffiE i sTER.... 
Der Talentwert Lehren des Magiers beträgt 1 2 .  Bei Talenten 
verlangt er pro Talentpunkt die AP-Kosten x 12 Heller. 

Talent bis TaW 
Selbstbeherrschung 8 
Lehren 9 
Anatomie 7 
Geschichtswissen 7 
Magiekunde 1 3  
PRa nzenkunde 8 
Philosophie 6 
Tierkunde 7 
Alchimie 6 

Kosten in 
Sonderfertigkeiten Dauer Dukaten 
Eiserner Wille 1 40 ZE 20 
Konzentrationsstärke 20 ZE 1 0  
Kraftkontrolle 60 ZE 30 
Merkmalskenntnis Beschwörung 40 ZE 20 
Merkmalskenntnis Feuer 20 ZE 1 0  
Merkmalskenntnis Metamagie 60 ZE 30 
Regeneration 1 20 ZE 1 0  
Regeneration 2 20 ZE 1 0  
Zauberroutine 20 ZE 1 0  

Zauber bis ZfW 
Aeolitus 7 
Analys 1 0  
Beschwörung vereiteln 7 
Blitz 9 
Caldofrigo 8 
Elementarbann 7 
Elemetarer Diener 1 0  
Flim Flam 7 
Ignifaxius 1 1  
Invocatip Maior 8 
Invocatio Minor 1 1  
Manifesto 1 0  
Nihilogravo 8 
Nuntiovolo 1 0  
Oculus 7 
Odem 1 2  
Pentagramma 7 
Psychostabilis 1 0  
Unitatio 7 
Wand aus Flammen 7 

Alle Zauber werden in gildenmagischer Repräsentation 
gelehrt. 

-. . 

»Nun, dann habt Ihr siclzer nichts dagegen, wenn ich weitelmache. 
Also . . .  wo wal' ich? Ach ja!« 
»Irgendwie muss dabei ein Riss entstanden sein, der mehrere Sphä­
ren kreuzt. Faszinierend.« 
»Mit einem mez'ner Experimente, sagt Ih,·?1 Das wäl"e natii1üch au­
ßerordentlich ... nein, nein. Im Grunde völlig ausgeschlossen ... es 
sei denn . . .  « 
»Ach, probt das Bauernvolk wieder einen vom Aberglaube getriebenen 
Aufstand? Das bin ich bereits gewohnt. Kein Grund ZU1' Aufi"egung.« 
»Hm? Oh, ja. Fein. Nur bin ich gerade sehl' beschäftigt, leideI: Ei­
gentlich bin ich immer beschäftigt.«  

Bruckbart im Spiel 
Bruckbart ist der einzige Magier der Stadt und daher Anlauf­
punkt für alle, die Fragen rund um Magie haben. 
I.f:'&* Magister Bruckbart ist der Lehrer, bei dem magiekundi­
ge Charaktere ihre Ausbildung abschließen. 

H Es i ll n i  AllE  ZOLTHAll 
Als Hesindiane zehn Jahre alt war, geschahen in ihrer Um­
gebung merkwürdige Dinge: Gegenstände bewegten sich wie 
von Geisterhand, die Haare eines Nachbarsjungen gingen in 
Flammen auf, als er sie hänselte, und dergleichen mehr. Ein 
reisender Magier konnte ihren Eltern, einem nicht sonderlich 
reichen Schneiderpaar, erklären, dass ihre Tochter eine magi­
sche Begabung habe. Aus Mangel an Alternativen gaben sie 
Hesindiane zu Magister Bruckbart in die Lehre. Seitdem muss 
sie dem manchmal etwas wirren Magier den Haushalt führen, 
wird aber dabei in den magischen Künsten unterwiesen. Im 
Gegensatz zu ihrem Meister interessiert sie sich nur wenig für 
Experimente und Forschung, ihr haben es mehr die HelIsicht­
magie und die Beschwörung angetan. Bruckbart versucht sie 
auch hier zu fördern, obwohl er in diesem Fachgebiet nur über 
begrenztes Wissen verfügt. Dennoch mag sie ihren Meister 
nicht besonders, und auch anderen gegenüber wird sie schnell 
schnippisch und arrogant. 
Nach 1 009 BF: Im Jahr 1 0 1 2  legt Hesindiane ihre Prüfungen 
ab und wird als Magierin anerkannt. In den folgenden Jahren 
besucht sie mehrere Akademien, um sich weiterzubilden. Als 
sie 1 0 1 5  BF hört, dass Tergion verschwunden ist, kehrt sie nach 
Nadoret zurück und zieht in den Magierturm ein. 1 025  BF ge­
rät sie mit einem Nadoreter Bürger in Streit und verjagt ihn 
mit einem HORRIPHOBUS-Angstzauber. Daraufhin wird ihr 
untersagt, die Stadt außerhalb der Markttage zu betreten. 

Geboren: 985 B F  Größe: 1 ,70 Schritt 
Haarfarbe: hellbraun Augenfarbe: grau 
Darstellung: schnippisch, arrogant 

MU 1 2  

FF 1 1  

KL 1 3  

GE 1 0  

I N  1 3  

KO 1 2  

Magierstab: INI 1 0 + I W6 

eH 1 3  

KK 1 0  

AT 9 PA 1 1  TP 1 W6 DK NS 

LeP 26 AuP 29 AsP 34 KaP - WS 6 RS O 

Vor- und Nachteile: Affinität: Elementare / Neugier 1 1  
Herausragende Talente: Magiekunde 1 0  

MR 7 



Sonderfertigkeiten: diverse magische Sonderfertigkeiten und 
einen Großteil der Stabzauber 
Zauberfertigkeiten: Fulminictus 8 ,  ansonsten vor allem Hell­
sicht-Zauber. Ihr Stab ist zwar schon gebunden, aber es liegen 
noch keine weiteren Stabzauber darauf 

SZEITAR!OVO R,SCHLÄGE 
• tJ::'&* Als Bruckbart davon hört, dass ein aggressives Wolfsru­
del unter Führung eines erstaunlich großen Wolfs in der Umge­
bung unterwegs ist, möchte er mehr darüber wissen (siehe Seite 
1 69 ) . Dafür benötigt er Leichenteile eines Menschen, der vom 
Leitwolf getötet wurde. (Er spricht dabei von "Gebeinen", aber 
da die Toten erst seit wenigen Tagen begraben sind, handelt es 
sich keineswegs nur um Knochen.) Die gibt es auf dem Boron­
anger, doch die Helden sollten den Geweihten ablenken, der es 
nicbt zulassen will, dass seine Gräber geschändet werden. 
• tJ::'&* Nach der Untersuchung der Leichenteile will Bruck­
bart Blut des Leitwolfs haben . 
• tJ::'&* Magister Bruckbart hat bei einem missglückten Ex­
periment einige Feuergeister herbeigerufen, derer er jetzt nicht 
mehr Herr wird. Er hat sie zwar in seinen Keller eingesperrt, 
aber er fürchtet, dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis sie her­
vorbrechen und eine Katastrophe auslösen. Wackere Helden 
müssen in den Keller gehen und die Geister besiegen. 

D E R.. B o R..OnAnGER.. 
Etwas oberhalb von adoret liegen die Boronkapelle und der 
Boronanger. Hier werden seit Generationen die Verstorbenen 
zur Ruhe gebettet. Neben dem offenen Bereich, in dem die nor­
malen Grabsteine zu finden sind, führt eine versperrte Tür in 
den Kapelle auch noch zu einem verzweigten unterirdischen 
Bereich, in dem die reicheren Nadoreter Familien eigene Grüf­
te haben. Bruder Karolus öffnet die Tür nur für Angehörige 
der hier Bestatteten, aber es kommt auch nur selten vor, dass 
jemand die finsteren Gewölbe betreten will. 

B R-VDER.J<'�.RPLVS � B i ITGER-
Der hagere und steife Boron-Geweihte ist seit fast zwanzig Jah­
ren für die Pflege der Gräber und die Kapelle zuständig. Obwohl 
er so wortkarg ist, wie das bei Priestern dieser Kirche üblich ist, 
gilt er dennoch als freundlich. Vor allem die Leute, die um den 
Boronanger herum wohnen, halten viel von ihm. Er hingegen 
misstraut dem Magier Bruckbart und vermutet, dass dieser bei 
seiner Magie gegen Gesetze des Totengottes verstößt. Aber nach­
weisen konnte er ihm bisher noch nichts - was auch daran liegen 
mag, dass er nicht immer der schnellste Denker ist. 



Geboren: 970 BF Größe: 1 ,76 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun 

Raufen: INI 10+ 1 W6 

LeP 25 AuP 29 AsP -

AT 8 PA 8 

KaP 34 WS 5 

TP 1 W6 DK H 

RS O MR 3 

Vor- und Nachteile: Geweiht (Boron) ! Moralkodex (Boron­
Kirche) 
Herausragende Talente: Götter/Kulte 1 0, Magiekunde 5, Sa­
genILegenden 8 
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Boron) 7 

Liturgien: al le wichtigen Boron-Liturgien bis Grad 4 
Darstellung: schweigsam, aber freundlich, nicht der Klügste 

SZEllARjOVORSCH LÄGE 
• � Karolus is t  völlig aus dem Häuschen, a ls  er eines 
Morgens feststellen muss, dass mehrere Gräber geschändet und 
Leichen angeknabbert wurden. Mit gelungenen Fähl,tensuchen­
Proben können die Helden feststellen, dass die Übeltäter aus ei­
ner bestimmten Gruft hervorgekrochen sein müssen. Dringen 
sie in diese Gruft vor, begegnen sie mehreren Ghulen, die hier 
unten schon übel gewütet haben. In einem Raum können die 
Helden eine Familienchronik des Hauses Goldenhain finden. 
Eine Geheimtür führt von hier aus nach unten in einen gehei­
men Bereich des Grabs. Sie kann mit einem Wappen geöffnet 
werden, dessen Bruchstücke in verschiedenen anderen Gräbern 
zu finden sind. Dahinter ist das Grab J ohakims versteckt - soll­
ten die Helden es entweihen, erheben sich alle in der Gruft Be­
grabenen als Untote und greifen sie an. 

Ghul 

Klaue: INI 8 + 1 W6 

AT 1 1  PA 9 TP 1W6+2 

LeP 35 AuP 60 WS 9 RS 2 

»Chronik von Goldenhain 

DK HN 

MR 1 0  

Es geschah im Ja/n'e 1003 B F,  dass Johakim von den Goldenen Lan­
zen in die Schlacht der Tausend Oger an den Ji'ollzacken zog. Im 
Alleingang l'iss er vier Ogerbestien mit seinei' Klinge ins Grab, und 
erst dei' letzte brach ihm die Knochen des Waffenarms. 
Seine Gefo/nun nannten ihn den 'Ogerrelßel", und sein Waffen­
bruder, Al'ems von Goldenhain, vermachte ihm mit seinen letzten 
Atemzügen seinen Namen und sein gesamtes Gut: einen goldenen 
Hain voLLer Apfelbäume in der Baronie Nad01'et. 
So kam es, dass Johakim das Schwert niederlegte, sich eine Frau aus 
Nadoret nahm und das Wappen von Goldenhain annahm. Doch er 
ahnte nichts von dem Fluch, der auf dem Gut lastete. 
Seine Frau Elesa gebar ihm einen Sohn, Mari� aber der dU/fie 
nicht einen Sommer erleben. Aus der El'de der Auen erhoben sich 
die Hände der Toten, und mü kalten Fingem griffen sie das Kind 
aus dei' /,f'iege, um es mit sich unter die J#>Lt zu nehmen. 
Aber J ohakim weigel1.e sich, das Gut seines Waffenbruders aufzugeben, 
selbst, nachdem er den Raub seines Sohnes hatte mitansehen müssen. 

Am Bett seiner Tochter, Susanna, hielt erjede Nacht Wache. Als dann 
die Toten kamen, nahmen sie jedoch nicht sein Kind, sondern J ohakim 
selbst, und rissen ihm in seinem eigenen Haus das Fleisch henmteJ: 
Denn die Toten dulden keinen Mann als Hen'en auf Goldenhain. 
Sie sehen in ihm Arems, den gottlosen Mann, der seinen Hain auf 
einem Boronsacke1' pflanzte. Und bis ins Grab sind sie Johakim 
gefolgt, bis in diese Gruft. Deshalb ist die Grabkammer Johakilns 
vel'siegeLt, damit die kalten KÖlpel; die ihn selbst im Tode noch ver­
folgen, nicht den J#>g nach außen finden. 
Elesa und Susanna vel'suchten, den Hain allein am Leben zu halten, 
doch i/n'e Blüte verging wie die der Bäume, um die sie sich s01-gten. 
Sie verließen den Hain, und die Apfelbäume welkten dahin. 
Deshalb liegt in nur einem von den vier Sarkophagen in dieser Gruft 
ein KÖlper - der des Rittel's J ohakim. Bis die Leichname seinei' Fami­
lie gejimden werden, enthalten die anderen Sarkophage nur die Teile 
des Wappens von Goldenhain. Eingesetzt in die Tafel vor Johakims 
Kammei; öffnen sie den Zugang zum Grab des Oge17'eißers. 
Doch ich, der VelwaLter des Nachlasses von Goldenhain, kann mir 
nicht vorstellen, wozu das nötig sein sollte. « 
-Abschl-ift eines alten Dokuments, 
die im Stadtarchiv von Nadoret zu finden ist 

»Rat an die Schändlichen: 
III1' betl'etet die Grabkammer von Johakim Goldenhain, dem Oger­
reißer. 
Wagt es, Hand an seinen Sarkophag zu legen, und sein Fluch wird 
entfesselt. Wie die Toten gekommen sind, um Johakim zu sich zu 
holen, so werden sie auch euch mit sich nehmen. EU/'e Haut soll 
brennen wie Pergament, und die Klingen der Toten werden der 
Pflug sein, der Furchen durch das Feld eures Fleisches zieht. 
Das Grab dessen von Goldenhain wird auch eures werden, wenn 
ihr nicht umkehrt. Geht eUl'er J#>ge. Noch könnt ihl' es. « 
-Inschrift am Eingang von Johakims Grab 



• � Zu einem anderen Zeitpunkt wird die kleine Siedlung 
von zahllosen Skeletten geradezu überflutet. Karolus, der von 
der schieren Zahl an untaten Angreifern überfordert ist, be­
richtet, dass es angefangen habe, als plötzlich ein eigenartiger 
Stein auf dem Boronanger aufgetaucht sei. Und er äußert den 
Verdacht, dass der Magier Bruckbart Schuld an der Sache sei. 
Erst, wenn der Stein zerschlagen ist, kriechen keine 
weiteren Skelette mehr aus dem Boden. Wenn die 
Helden Bruckbart zur Rede stellen, gibt er überrascht 
und kleinlaut zu, dass das wohl wieder einmal das Er­
gebnis eines missglückten Experiments gewesen sei. Und 
er vermutet, dass dieser Monolith nicht der einzige sei ,  der 
erschienen sei. Er verspricht ihnen eine ordentliche Beloh­
nung, wenn sie die anderen auch finden und zerstören: einen 
direkt neben dem Magierturm, einen bei der Trollbrücke, einen 
am Wasserfall nicht weit von Laurelins Haus, einen zwischen 
Laurelins Haus u nd der Trollbrücke und einen am Ostausgang 
der Siedlung beim Boronanger. Wen n  die Helden diese Orte 
aufsuchen, taumeln dort überall schon einige Skelette herum. 

Skelett 

Klaue: INI 8+ 1 W6 

AT 1 1  PA 9 TP l W6+2 

LeP 35 AuP 60 WS 9 RS 2 

DK HN 

MR 1 0  

Die meisten Hügel der Umgebung sind waldbestanden. Die 
Nadoreter unterscheiden zwischen dem Hellen Wald und dem 
Dunkelwald, wobei sie den Dunkelwald möglichst meiden, da 
dort Ungeheuer hausen sollen. Die Grenze zwischen diesen 
beiden Bereichen ist das Flüsschen Waschwasser. 

LAV � Li II D ER.. E LF 
Im hügeligen Hellen Wald östlich von Nadoret lebt der sippen­
lose Waldelf Laurelin. Er stammt aus den Wäldern der Sala­
mandersteine, wurde aber auf einer seiner Wanderungen von 
einer Hexe verflucht. D iesen Fluch konnte er nur mit Hilfe 
eines menschlichen Magiers wieder abschütteln, und seit die­
ser Zeit hat er sich vorgenommen, die Rolle der Menschen im 
Gefüge der Welt zu verstehen. Er kennt viele Geheimnisse der 
Natur und zahllose Mythen und Legenden, und er versteht sich 
als Hüter des Hellen Waldes. Dazu gehört, dass er versucht, die 
Nadoreter zu pfleglichem Umgang mit dem Wald anzuhalten. 
Andererseits gehört er zu den Wenigen, die auch den D unklen 
Wald betreten, zum Beispiel wenn er bestimmte Kräuter sucht. 
Er. ist gerne bereit, aufgeschlossene Menschen in manche dieser 
Geheimnisse einzuweihen und sie auf den richtigen Pfad zu 
lenken - also das, was er dafür hält. Nebenher ist er ein Meister 
in der Herstellung von Bögen und Pfeilen, baut solche Geräte 
aber nur für Menschen, die seinen Ansprüchen genügen. 

Oft ist er in  der Nähe einer verlassenen Hütte nicht weit von 
dem Flüsschen Necker zu finden, aber er wandert meistens 
durch die umgebenden Wälder. 

Zitate 

»Ich bin ein Wandere1" zwischen den Welten der Menschen und der 
Elfen.« 
»Ich sehe einen Langen und steinigen Pfad vor diJ: Doch ich ahne 
auch die Kmft in di1; ihn zu meistern!« 
»Kannst du die Schwingungen in der Luft fühLen? Sie künden von 
dem gedankenLosen Streben der Menschen nach Reichtum.« 
»Du hast die WäLder der SaLa Mandm nie erblickt. Dort, von wo ich 
herstamme, wird Wirklichkeit zu Traum und 1i"aum zu WirkLichkeit. 
Indem ich diese beiden J:#Lten durchschn'tt, habe ich Wissen elfahren.« 

Geboren: 892 BF Größe: 1 ,85 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: eigenbrötlerisch, freundlich 

MU 1 2  KL 1 0  I N  1 5  e H  1 0  

FF 1 1  GE 15 KO 12 KK 1 4  

Ellenbogen: INI 1 0 + l W6 FK 25 TP lW6+5 

LeP 32 AuP 34 AsP 3 1  KaP - WS 6 RS 2 

"ä";:=;:g-� � 
MR 7 



LAV�Lin  ALS LEHR-m E i sTER-
Laurelins Talentwert Lehren beträgt 1 1 . Bei Talenten ver­
langt er pro Talentpunkt die AP-Kosten x 9 Heller. 

Talent bis TaW 
Bogen 1 3  
Akrobatik 7 
Athletik 7 
Klettern 8 
Körperbeherrschung 8 
Schleichen 5 
Singen 6 
Sinnenschärfe 1 0  
Fährtensuchen 1 1  
FallenstelIen 6 
Orientierung 9 
Wettervorhersage 8 
Wildnisleben 9 
Pflanzenkunde 1 1  
Tierkunde 1 0  
Bogenbau 9 
Gerber/Kürschner 9 
Holzbearbeitung 7 
Lederarbeiten 8 

Dukaten 
Sonderfertigkeiten Dauer Kosten in 
Geländekunde Wald 30 ZE 1 5  
Ausweichen I 60 ZE 30 
Ausweichen II 40 ZE 20 
Finte 40 ZE 20 
Gezielter Stich 20 ZE 40 
Regeneration 1 20 ZE 1 0  
Scharfschütze (Bogen) 60 ZE 30 
Schnellladen (Bogen) 40 ZE 20 
Sorgenlied 15 ZE 7,5 
Tierischer Begleiter 20 ZE 1 0  
Zaubermelodie 30 ZE 1 5 

Zauber bis ZfW 
Abvenenum 8 
Adlerauge 1 0  
Adlerschwinge 7 
Armatrutz 8 
Attributo 1 0  
Axxeleratus 1 2  
Balsam 1 0  
Bannbalädin 8 
Chamaelioni 7 
Exposami 1 2  
Falkenauge 1 1  
Flim Flam 1 0  
Hilfreiche Tatze 7 
Katzenaugen 7 
Klarum Purum 8 
Pfeil der Luft 9 
Sanftmut 8 
Sensibar 1 1  
Solidirid 7 
Tiere besprechen 8 
Weiße Mähn 7 

atürlich lehrt Laurelin die Zauber in elfischer Repräsen­
tation. 

I 

I l 

Vor- und Nachteile: Herausragender Sinn (Gehör)!Raumangst 7 
Herausragende Talente: Bogen 1 6  (Elfenbogen 1 8) ,  Lehren 1 1  
Sonderfertigkeiten: Scharfschütze, Meisterschütze, Tierischer 
Begleiter (Dachs) 
Zauberfertigkeiten: viele Elfensprüche, die die Jagd und die 
Kommunikation mit den Tieren unterstützen, meisterlich 
Bemerkung: Sein Seelentier ist der Dachs, sein Seeleninstru­
ment eine Flöte aus Blutu lmenholz. 

----======�=�����======�� 

LAV � L i n  i m  S Pi EL 
Laurelin ist nicht nur Lieferant für Bögen und Pfeile, sondern 
kann auch Lehrmeister in vielen naturkundlichen Talenten so­
wie einigen Elfenzaubern sein. Außerdem kennt er Linwen, Ala­
ri und Isaliel von den Sturmwächtern und kann eventuell einen 
Kontakt herstellen, wenn die Helden sich als würdig erweisen. 
� Laurelin ist erster Ansprechpartner für alle naturkundi­
gen Helden, die bei ihm ihre Ausbildung abschließen. 

SZEIIANOVORSCHLÄGE 
Laurelin nimmt nur  Leute a l s  Kunden oder Schüler an ,  d ie  er 
für würdig erachtet. So kann er den Helden Aufgaben stellen, 
um ihren Charakter zu prüfen. 
• � In der Umgebung der Stadt gibt es eine Feuerfliegen­
plage. Zunächst sollen möglichst viele dieser Plagegeister und 
ihre Nester vernichtet werden, aber vor allem sollen die Helden 
herausfinden, was die Plage verursacht: Der Imker steckt da­
hinter, denn er hat normale Feuerfl iegen mit einer aggressiven 
Käferart aus Maraskan gekreuzt, wovon er sich höhere Honi­
gerträge verspricht. 

Imker 

Raufen: INI I O+ IW6 

LeP 28 AuP 33 WS 6 

AT 9 

RS O 

PA 8 

MR 4 

TP lW6 DK H 

• In letzter Zeit tauchen i m  Wald immer wieder Tierfal len auf 
Die Helden sollen den Wilderer dingfest machen und seinem 
Treiben Einhalt gebieten. Dazu können sie ihm durch Fähr­
tenlesen folgen oder ihm auflauern. Es handelt sich um einen 
zwielichtigen Nadoreter. 
• � Auf der Suche nach dem Wilderer können die Helden 
dem Blutwolfbegegnen (siehe Seite 1 69) . 

D i E  W i n D mVHLE 
Auf einer steilen Erhebung südlich der Stadt steht eine knar­
rende Windmühle. Das solide Bauwerk ist weithin sichtbar, der 
Müller Dinkelfein und seine Tochter sind jedoch von allerlei 
schaurigen Gerüchten umgeben. Eines davon besagt, vor langer 
Zeit habe ein Flusspirat unter der Mühle einen riesigen Schatz 
versteckt, über den Dinkelfein nun eifersüchtig wache. Aber in 
Wirklichkeit hat er selbst intensiv nach einer Spur des Schatzes 
gesucht, ihn aber nie gefunden. 
Dinkelfein ist zwar oft mürrisch und mit seiner kräftigen Statur 
auch einschüchternd, aber eigentlich ein ganz friedlicher Mann, 
die nur in Ruhe gelassen werden will. Der einzige Mensch au-



ßer seiner Tochter, mit dem er sich hin und wieder unterhält, ist 
der ebenso eigenbrötlerische Imker, der hier eine größere Zahl 
von B ienenkörben aufgestellt hat. 

SZE ll ARj OVORS C H LAG 
• Die Helden können von irgendeiner Seite eine Schatzkarte er­
halten, auf der die genaue Lage des Schatzes eingezeichnet ist. 
Möglicherweise handelt es sich bei dem Schatz aber gar nicht um 
Piratenbeute, sondern um ein verfluchtes Artefakt aus der Zeit 
der Magierkriege, das hier für immer vergraben werden sollte. 
• Eine reisende Praios-Geweihte klagt Dinkelfein an, ein heim­
licher Geweihter des Namenlosen Gottes zu sein. Irian lässt sich 
von seiner Kirchenschwester überzeugen und gibt Anweisung, 
den Müller und seine Tochter einzukerkern. Die auswärtige 
Geweihte übernimmt die Verhöre und untersucht gleichzeitig 
die Untersuchungen in der Mühle, wo sie sehr schnell Beweise 
für Dinkelfeins Untaten findet. Doch dann erhalten die Helden 
Hinweise, dass die Fremde nur eine Betrügerin ist, die sich kalt­
blütig als Geweihte ausgibt und die 'Beweise' selbst in die Mühle 
gebracht hat, um dort in aller Ruhe nach dem Schatz zu suchen. 

• � Der Müller klagt fürchterlich über eine Asselplage 
rund um seine Mühle. Wenn die Helden nachschauen, finden 
sie Asselköder, die vom Krummen Otto hier ausgelegt wurden. 
Er will die Asseln fangen und gewinnbringend verkaufen und 
wird gar nicht glücklich sein, wenn jemand seine Köder einfach 
beseitigt. 

D i E  t�O LLE 
Südöstlich von Nadoret wölbt sich eine natürliche Steinbrü­
cke über den Fluss Necker. Unter ihr hat sich eine Trollfarnilie 
niedergelassen und lässt niemanden passieren - außer man be­
sticht sie mit kandierten Koschammerzungen oder ähnlichem 
Naschwerk. Nur Laurelin weiß, warum sie das tun: Diese 
Steinbrücke ist der einzige Weg zu einem Waldstück, in dem 
es ein Feentor aus 13 im Kreis angeordneten Steinen gibt und 
auf dem sich daher allerlei eigenartige Feengestalten tummeln. 
Dieses Geheimnis soll aber gewahrt bleiben, seit während der 
Magierkriege ein Zauberer versucht hat, die dahinterliegende 
Feenwelt für seine Zwecke zu nutzen und dafür mehrere Feen­
wesen getötet hat, bevor er selbst in einen Eber verwandelt wur­
de, dessen Nachkommen bis heute in diesem Waldstück leben 
und sehr aggressiv auf Menschen reagieren. 
In dem Waldstück ist auch ein kleiner See zu finden, auf dem eine 
Neckerin gefangen ist. Näheres hierzu finden Sie weiter unten. 

Trolle 

Faust: INI 1 0+ 1 WS 

AT 13 PA 1 1  TP 2WS+7 

Keule: INI 1 0 + 1 WS 
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Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niedertrampeln 

Wildschweine 

Biss: INI 8 + 1 WS AT 1 3  PA S 
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TP 1 WS+3 

MR S 

D i E  ITECIQ:NnSEL  

DK H 

Wenn man die Brücke mit den Trollen überquert, kann man ei­
nen sonst unzugänglichen kleinen See erreichen. Auf einer Insel 
in diesem See hält sich eine Neckerfrau auf. Wenn die Helden 
sie ansprechen, sendet sie ihnen telepathische Botschaften, die 
von Leid, Trauer und Gefangenschaft sprechen, allerdings recht 
wirr sind. Schließlich kann sie sie auf ein Buch aufmerksam ma­
chen, das, sorgfältig in Ölpapier eingeschlagen, zwischen einigen 
Baumwurzeln liegt. Es handelt sich um Tagebucheinträge eines 
jungen Mannes, die das Geheimnis der Neckerin verraten. 
� Meisterinformationen: Laurelin ist erster Ansprech­
partner für alle naturkundigen Helden, die bei ihm ihre Aus­
bildung abschließen. Ein verliebter Poet hat die Schönheit und 
den eigenartigen Gesang der Neckerin Aililayal als lnspirati­
onsquelle benutzt und sie dafür magisch an diese Insel gefes­
selt. Inzwischen ist er aber längst verstorben, nur sein Zauber ist 
noch wirksam. Nur durch ein bestimmtes Ritual oder passende 
Zauber kann die Neckerin befreit werden. 



Sie kann den Helden außer ihrer Dankbarkeit nichts weiter ge­
ben - aber der Flussvater erfährt von ihren Taten, und vielleicht 
wird er oder ein Mitglied seines Volkes den Helden bei einer 
anderen Gelegenheit zu Hilfe kommen - eventuell taucht Aili­
layal sogar selbst auf. 

Geboren: unbekannt 
Haarfarbe: weiß 

Größe: 1 ,85  Schritt 
Augenfarbe: schwarz 

Faust: INI 1 1  + 1 W6 

AT 9 PA 1 1  TP(A) l W6 

LeP 22 AuP 24 AsP 38 WS 6 

DK H 

RS O MR 7 

Besonderheiten: Landangst 1 0, beherrscht eine fremdartige 
Magie, die mit Einfluss und mit Wasser zu tun hat 
----�==========�����������==============�= 

»Auch wenn mein jähzornigeI' Meister niemals dulden wird, dass 
ich aufschreibe, was ich als Handlanger und Mitwisser seiner dunk­
leren Machenschaften erlebte, so muss ich es dennoch. 
Es ist meine En:nnenmg an die 1i'awigkeit in ihl'en tiefschwalzen 
Augen und die Ehiful'cht vor dem Großen Fluss, der ihr Zuhause 
ist, die mich dazu zwingen. 
Ich tue dies, weil ich seinerzeit tatenlos blieb. Die Furcht vor deI' 
Eifersucht meines Herrn hinderte mich daran. Möge der Flussvater 
mir verzeihen. Und natürlich jenes wundervolle Geschöpf aus dem 
Großen Fluss, bei dessen Einkerkerung ich womöglich half, ohne 
es zu wissen. 
Wann das Unglück begonnen hatte, seinen Lauf zu nehmen, weiß 
ich nicht mehr genau. Das Erste, an was ich mich erinnere, Wal"en 
die seltsamen Dinge, die mein Meister mich besorgen ließ. Anfangs 
ging ich dabei recht unbedaift ans /.#rk., bis mein Meister mir vel'­
bot, ihn auf seine Exkursionen zu begleiten. Etwas, worauf er sonst 
immer bestanden hatte. 
Eines Nachts, als er sich wieder einmal davonstahl, gab ich meiner 
Neugiel' nach und folgte ihm. Auch aus gebühl'endem Abstand konn­
te ich sehen, was er tat, denn der Mond schien sehr hell. EI' sammelte 
Feuel'moos, wobei er sich immer wieder verstohlen umblickte. 
Was nur hatte er vor mir zu verbergen? Ich musste es herausfinden. 
Abermals folgte ich ihm auf einem seiner Ausflüge - diesmal am 
Tage. Wir kamen an einen kleinen Flusslauf in der Nähe des Städt­
chens Nadoret. Dm"t bewachten dl'ei mächtige 1i'olle den einzigen 
Übergang auf die andere Seite. Vermutlich hatte mein Meister sie 
dort postiert, denn sie ließen ihn ohne weiteres Aujhebens vorbei. 
Sobald er ein gutes Stück in Richtung des in der Ferne liegenden 
Sees gegangen Wal; wagte ich den VeI:fuch, an den Trollwächtern 
vorbeizukommen. /.#1' 1i"olle kennt, wezß, dass ein paar süße Le­
ckereien sie leicht überzeugen können. Zum Glück hatte ich etwas 
bei mil; was ihnen gut genug Wal: 
Am Ufer des Sees angekommen, konnte ich meinen Meister auf 
einer kleinen Insel erspähen, er kniete neben einem verzierten Me­
tallkäfig, in dem eine bläuliche Gestalt mit weißem Haar kauerte. 
Er klang so, als wÜI'de er mit der Gestalt streiten, doch hörte ich 
nw' ihn reden. 
Einige seltsame Gebilde waren noch auf der Insel zu sehen, so et­
was wie eine Art Altal' aus Natuifelsen mit vier Findlingen, die 
schwebenden Obelisken ähnelten. Mein Meister stand auf und ging 
zu dem Bündel, nahm die Kräuter, darunter auch das Feuermoos, 

heraus. Danach begann er eine Art Zauberritual. In jeder der Scha­
len der Obelisken legte eine andere SMte Kräutel: Sobald dies getan 
wal; begann el' die Obelisken zu drehen, und plötzlich begann die 
Insel, in vel'schiedenstem Lichte zu erstrahlen. Die Kreatw' im Kä­
fig schien wie erstarrt. 
Als alles zu Ende war, öffnete el' den Käfig und ließ die Gestalt 
heraus. Es war eine wunderschöne Neckelji'au, selbst aus meinem 
Versteck konnte ich nicht anders, als vor Velzückung zu staunen. Ich 
wal' ihl'em Liebreiz von einem Augenblick zum anderen erlegen. 
Doch plötzlich spürte ich den eisigen Blick meines Meisters auf mil: 
Wie hatte er mich entdeckt?! Ich rannte davon. Aus Angst VOI' seiner 
Str'afe, aus Angst vor dem Zorn des Flussvaters. Aus welch andel"en 
Gründen auch immer, ich kehrte nie wieder zu meinem MeisteI; 
noch an jenen Ort zurück. 



Doch in meinen Ti'äumen sehe ich jenes wundervolle !fesen auf 
jener kleinen Insel, auf deI" mein Meister, und davon bin ich über­
zeugt, sie mit seiner Magie eingekerkert haben muss. Ich wünschte, 
ich wäre tapfel: Tapfer genug, um zurückzukel21"en und sie zu be­
Feien. Doch ich bin es nicht. Nun schreibe ich dies niedeI; in der 
Hoffnung, dass es ein anderer einst sein wird. !fer immer du auch 
seist, mein unsterblicher Dank sei dir gewiss.« 
-eine anonyme Aufzeichnung 

SZEnARjovoRSCHLAG i n  DEn WÄLDERII 
• � In letzter Zeit wurde mehrfach ein sehr großer Wolf in 
der Nähe von Nadoret gesehen, der ein ganzes Rudel norma­
ler Wölfe anführt und sich nicht scheut, sogar in die Nähe von 
Menschen zu kommen - was Wölfe sonst nur in Zeiten von 
Futtermangel tun. 
Laurelin kann berichten, dass er das Tier schon seit Tagen ver­
folgt, es aber zu klug sei, um in eine Falle zu tappen - er nennt 

diesen Wolf'Blutwolf' :  "Ein unheilbar kranker Wolf, der zu ei­
ner blutrünstigen Kreatur geworden ist. Er wird nur noch von 
seiner Mordlust getrieben und tötet wahllos. Ich bin ihm seit 
Tagen auf der Spur und konnte ihn bis in den Dunklen Wald 
verfolgen. " 
Auch Nirulf ist alarmiert, kann aber nichts tun. Wenn die Hel­
den das Tier schließlich besiegen, können sie an seinem Hals 
Narben eines Wolfsbisses finden - aber eines noch größeren 
Tiers, als es der Blutwolf ist. Wenn Laurelin davon erfährt, äu­
ßert er den Verdacht, der Wolf könne von einem Werwolf ge­
bissen worden sein: "Leider ist es für dieses Wesen zu spät. Die 
Kräfte der Mada all eine würden ihn nicht morden lassen. Es 
muss noch etwas anderes dahinterstecken." 
Mit etwas Aufmerksamkeit können die Helden eines Nachts 
auch wirklich einen Werwolf innerhalb von Nadoret entde­
cken. Nach einer Verfolgungsjagd (eventuell unterstützt von 
der Stadtwache) flüchtet das Wesen in den Praios-Tempel (sie­
he Seite 1 56) .  

�ORfVRt 

»Dick und rund haben sich die Nadoreter an ihrem Stapelrecht ver­
dient. Dreist nehmen sie jeden aus, der sein Schiff in ihrem Hafen 
verankern und seine Ufcz.ren fÜI" einen Tag anpreisen musste. Um die 
Ufcz.re vor ungewolltem Schwund zu sichern, sahen sich die meisten 
Schiffer gezwungen, die Hafenbüttel zu bestechen oder den Hals 
zu riskieren, indem sie nachts an der Stapelwache vorbeizufahren 
versuchten. So mancher von ihnen wurde gefangen und kurzerhand 
als Schmuggler oder Pimt am Flussufer aufgeknüpft. Gut gelitten 
sind die Nadoreter unter den Flusshändlern daher nicht - doch was 
schert es sie, wenn sie nUI" ihre Kassen füllen konnten?« 
-Bericht eines fahrenden Händlers, 1008 BF 

Am Westufer des Großen Flusses, schräg gegenüber von Nado­
ret und direkt an der Mündung der Hils, steht die Fährstation, 
an der die Fähre aus Nadoret festmacht. Von hier aus haben die 
Einwohner der Baronie Metenar die Möglichkeit, bequem nach 
J',Jadoret und auf den Treidelpfad nach Ferdok zu kommen. Im 
Lauf der Jahre haben sich aber einige Fischer rund um das 
Fährhaus angesiedelt, und so ist ein kleiner Weiler entstanden. 
Im Jahr 1001  BF erhielt Ritter Fal k  Barborn von Siebental die 
Erlaubnis, die Häuser mit einer Palisade zu umgeben und zu 
einem eigenständigen Ort zu erklären, der den Namen Moor­
furt erhielt. 
Sechs Jahre später kam er zu einem Ereignis, der den kleinen 
Ort aus der Bedeutungslosigkeit heben sollte. Der Almadaner 
Händler Alwin Ratzenbold mit seinem Handelsschiff auf dem 
Weg nach Ferdok unterwegs, wo er dem Haus Neisbeck Tep­
piche aus dem Tulamidenland liefern wollte. Er versprach sich 
großen Gewinn, denn er wusste, dass ;>ich diese geknüpften 
Kunstwerke großer Beliebtheit beim Adel und selbst bei vermö­
genden Hügelzwergen erfreuten. 
Er war nicht erfreut, als er in Nadoret Halt machen musste, 
um das Stapelrecht zu erfullen. Sah er diese Maßnahme an sich 
schon als reine Schikane an, fuhlte er sich schließlich durch den 
barschen Ton der Nadoreter Zöllner in seinem Stolz beleidigt. 

Heißsporn, der er war, ließ er sich dazu hinreißen, einen von 
ihnen zu beschimpfen und sogar anzuspucken. Das war na­
türlich ein Fehler - flugs landete er im Kerker, seine gesamte 
Ladung wurde beschlagnahmt. 
Nachdem er sich fur teuer Geld aus der Haft freigekauft hatte, 
schwor er Rache. Er verkaufte sein Schiff in Ferdok und erwarb 
von dem Gold ein Stück Land am Rand von Moorfurt. Dort 
errichtete er zwei Handelsposten mit eigenen Anlegestellen: ei­
nen nördlich von Nadorets Stadtgrenzen, einen südlich davon, 
und beide durch einem Karrenweg miteinander verbunden. Seit 
dieser Zeit haben findige Schiffer die Möglichkeit, ihre kostbare 
Ware in Moorfurt abzuladen und nur den einfachen Tand nach 
Nadoret auf den Markt zu bringen. Sobald sie ihrer Stapel­
pflicht genüge getan haben und das N adoreter Gebiet verlassen 
haben, legen sie an der anderen Anlegestel le von Moorfurt an 
und nehmen ihre wertvollen Güter wieder auf Der zu entrich-
tende Zoll ist auf beiden Uferseiten gleich, aber die \V"are muss 
nicht mehr auf dem Nadoreter Markt angeboten werden, und 
die Gebühr, die Alwin Ratzenbold fur seine Dienste verlangt, 
sind viele Händler dafur gerne zu bezahlen bereit. 
Ratzenbold versteht sein Geschäft und kann durch die Gebüh­
ren mittlerweile elf Schauerleute und Karrenfahrer in Lohn 
und Brot halten. Darüber hinaus betreibt er inzwischen auch 
Handel mit dem Hinterland, das bis dato ebenfalls nur von 
Nadoret aus versorgt werden konnte - ein weiterer Grund fur 
Unzufriedenheit aufNadoreter Seite. 
Natürlich sind diese findigen Machenschaften von der Stadt am 
gegenüberliegenden Ufer nicht unentdeckt geblieben. Hafen­
wache, Händlerschaft und Baron blicken zornig auf die neue 
Konkurrenz, die ihnen das gewohnte Geschäft vermiest. Eine 
rechtliche Handhabe gibt es nicht, denn Ratzenbold nützt tat­
sächlich eine Lücke in Nadorets Stapelbrief - zumal Moorfurt 
bereits in einer anderen Grafschaft liegt und daher die (Baron 
Daj in gewogenen) Richter in Ferdok nicht zuständig sind . 
Unter Ratzenbolds Führung beginnt Moorfurt zu einer statt-



lichen Ortschaft zu wachsen. Immer mehr Menschen siedeln 
sich hier an, weil sie vom guten Ruf des Dorfes gehört haben. 
So zählen neben den Fischern mittlerweile ein Bootsbauer, Se­
geiflieker, Büttner und ein zwergischer Wirt zu den etwa 80 Be­
wohnern Moorfurts. Eine blühende Zukunft scheint Moorfurt 
sicher . . .  wären da nicht die adoreter, die sicher schon geheime 
Pläne schmieden, wie sie ihre Konkurrenz loswerden können. 
In den letzten Jahren gab es in Ratzenbolds Lagerhäusern 
mehrfach unerklärliche Brände, und es liegt nahe, dass sie von 
erzürnten Nadoreter Händlern gelegt wurden. Bislang konnte 
ein größerer Brand noch jedes Mal verhindert werden, doch es 
scheint nur eine Frage der Zeit zu sein, bis es zum offenen Kon­
flikt zwischen adoret und Moorfurt kommt. Vielleicht wäre es 
schon längst dazu gekommen, wenn im Norden von Moorfurt 
nicht die Flusswacht Munkelstein stünde. Dieser Wehrturm 
Sitz von Ritter Falk Barborn von Siebental, ist ursprünglich 
errichtet worden, um die Fähre vor Flusspiraten zu schützen, 
aber heute wacht der Ritter vor allem über den Frieden zwi­
schen den beiden rivalisierenden Orten. Er verrichtet diesen 
Dienst getreulich und streng. Erst kürzlich hat er einen Nado­
reter erwischt, der gerade einen der Anlegestege ansägen wollte 
- und mit einer gehörigen Tracht Prügel nach Hause geschickt. 
Doch Ritter von Sieben tal weiß genau, dass ihm zwar beiden 
Parteien großen Respekt entgegenbringen, er Moorfurt aber 
nur mit Unterstützung weiterer Helfer schützen kann.  Denn 
schließlich kann er seine Augen nicht überall haben. 

ALw i n  �'fzEnBoLD 
Der Händler mit dem sorgsam in drei Zöpfen endenden Kinn­
bart ist mit mittlerweile zum Freund vieler Flussschiffer gewor­
den und gilt in Moorfurt als großer Held. Er gibt sich gerne als 
Wohltäter des Dorfs, hat sogar einen Phex-Schrein gestiftet und 
spendiert bei Festen fässerweise Ferdoker Bier. 

iemand achtet weiter auf die Tätowierungen, die seine Ar­
me bedecken. Dabei würden adoreter glücklich sein, wenn 
sie deren Geheimnis kennen würden. Aber nur ein Al'Anfaner 
könnte ihre Symboliken entschlüsseln. 
Meisterinformationen: Tatsächlich kam Alondro Ravenia 
in den Gassen Al'Anfas zu Reichtum, und das keineswegs 
durch ehrbaren Handel. Sein einträgliches Geschäft mit dem 

Schmuggel von Giften aller Art flog eines Tages auf - und 
Alondro drohte ein unrühmliches Ende in einem Becken mit 
Krokodilen. Durch Bestechung der Wachen entkam er, holte 
seinen otgroschen aus einem gut verborgenen Versteck und 
erwarb davon ein kleines Schiff. So hat er ein neues und sess­
haftes Leben im Norden begonnen, fernab seiner früheren 'Be­
kanntschaften'. 
Sogar seine heroischen Gegnerschaft mit Nadoret ist nichts 
anderes als eine Legende. In Wirklichkeit ist er ein heimlicher 
Verbündeter von Baron Dajin von Nadoret. Dajin war es leid, 
dass immer wieder Schiffe heimlich an seiner Stadt vorbeifuh­
ren und seine Hafenbüttel von den Bestechungsgeldern dick 
wurden, ohne dass er ihnen etwas nachweisen konnte. So bot 
sich Alondro - der sich nun Alwin nannte - als vorgeblicher 
Rebell an, über den man scheinbar das Stapel recht der Stadt 
unterwandern konnte. Der Plan ging auE Die Flussfischer la­
den ihre Ware in Moorfurt ab, zahlen eine etwas geringere Ge­
bühr - werden manchmal dafür  heimlich ein wenig von ihrer 
Ware los - und glauben auch noch, dass sie die Nadoreter aus­
getrickst haben. Der Baron muss zwar auf die Zolleinnahmen 
für diese Waren verzichten (von denen er einen beträchtlichen 
Teil an GrafGrowin abgeben müsste, was ihm überhaupt nicht 
behagt) ,  aber unterm Strich ist der Anteil, den er von Alwin be­
kommt, deutlich höher. Im Gegenzug unternimmt Dajin auch 
nur scheinbar etwas gegen den Rivalen und sorgt dafür, dass es 
nicht zu Übergriffen von seinen Zöllnern kommt. Die ado­
reter Händler und Hafenwächter ahnen natürlich nichts von 
diesem geheimen Abkommen. 
Dass Alwin neuerdings Kontakt zu den Flusspiraten aufneh­
men möchte, weiß allerdings auch der Baron nicht. Denn in 
Anlehnung an seine erfolgreichsten Zeiten in Al'Anfa möchte 
er auch hier wieder ins Schmuggel- und Hehlergeschäft ein­
steigen. Sein besonderes Interesse gilt Giften aller Art, schließ­
lich verlernt man sein altes Handwerk nicht. 
Bisher hat er den Kontakt noch nicht schließen können, und 
er sucht insgeheim nach Mittelsmännern, die ihm dabei helfen 
können. Geschickte Helden könnten hierbei Alwins Ränke auf 
die Spur kommen und seine Machenschaften aufdecken. Das 
gelingt jedoch nur, wenn sie zunächst Alwins Vertrauen gewin­
nen - und er kennt aus seinen alanfanischen Zeiten noch manch 
harte Aufgabe, um die Verlä slichkeit seiner Zuträger zu prüfen. 



Geboren: 960 BF Größe: 1 ,74 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelgrau 
Kurzcharakteristik: meisterlicher Hehler 

Langdolch: INI 10+ 1 W6 
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Herausragende Talente: Gassenwissen 1 1 , Überreden (Feil­
schen) 1 3 ,  Alchimie (Giftkunde) 1 4  

Herausragende Vor-/Nachtei1e: Soziale Anpassungsfähigkeit l 
Gesucht I (Al'Anfa) 

Wie aus einem Bild i n  einem Märchenbuch trabte einst ein 
leibhaftiger Ritter auf der J agd mit Helm und Ross durch 
den Wengenholmer Forst, in dem der kleine Falk aufwuchs .  
Dieser Augenblick l ieß den einfachen Waldbauernsohn, der 
bislang kaum mehr als Bäume, Wildschweine und die einfa­
che heimische Kate gesehen hatte, nie wieder los. Fortan nö­
tigte er seine Großmutter, ihm ohne Unterlass Geschichten 
von Burgen, Turnieren und tapferen Streitern zu  erzählen. 
Mit Ästen und Stöcken spielte er selbst Ritter und behütete 
die heimischen Ferkel vor Gefahr, als seien sie seine schutz­
befohlenen Untergebenen. Kaum war er alt genug, verließ er 
sein Elternhaus und suchte sein Glück in der Ferne. Ange­
sichts seines niedrigen Standes war es natürlich ausgeschlos­
sen, von einem Ritter als Page oder Knappe aufgenommen 
zu werden. Doch er fand Anschluss an eine Söldnertruppe 
und stellte s ich schnell als fähiger Streiter heraus.  Über Jahre 
zog er durch die Lande, fand schließ lich Hopfwide, seine 
Gemahlin, und wurde Vater einer vielköpfigen Kinderschar. 
Nachdem er im Auftrag des Barons von Metenar eine Horde 
Orks aus einem Wald vertrieben hatte, erhielt er das Ange­
bot, ein eigenes Lehen - besagten Turm Munkelstein - zu 
erhalten. Sein Weib war  es leid, immer von Ort  zu Ort zie­
hen zu müssen und d rängte Falk, anzunehmen und sesshaft 
zu werden. 
Falk war nie ein Meister höfischer Etikette und kann weder 
lesen noch schreiben. Doch er hat das Herz auf dem rechten 
Fleck, ist ein geübter und furchtloser Kämpfer und verbindet 
diese Erfahrung mit einer gehörigen Portion Bauernschläue. 

Nach treuen Diensten beim Aufbau der barönlichen Land­
wehr erfüllte der Baron den Herzenstraum des Waldbau­
ernsohnes und gewährte ihm den Ritterschlag ehrenhalber. 
Diesem Titel fühlt sich Falk verpflichtet. Er versucht, ihm 
durch penible Einhaltung der ritterlichen Tugenden von 
Edelmut, Hilfsbereitschaft und Tapferkeit gerecht zu werden 
- so wie in den Legenden seiner Kindheit. Gerade aufgrund 
seiner Abstammung hat er sich ein Herz für einfache Leute 
bewahrt, versucht aber auch den Ansprüchen der rondrage­
fäll igen Ritterlichkeit zu genügen. Bei traditionsbewussten 
Adligen hat er mitunter einen schweren Stand, den er durch 
seinen Heldenmut zu verbessern versucht. 
Auch Falk ahnt nichts vom Pakt zwischen Alwin Ratzenbold 
und Baron Daj in von Nadoret. Würde er davon erfahren, wäre 
er sicher der erste, der Ratzenbold in den Fluss jagen würde. 
Nach 1 009 BF: I m  Jahr 1 0 1 2  wird sein Mut zu Ritter Falks 
Verhängnis - in einer Schlacht gegen die Orks wird er von 
einer Keule schwer am Kopf getroffen.  Aus dem edlen Rit­
ter wird plötzlich ein merkwürdiger und tollpatschiger Kauz 
mit seltsamen I deen. Mal  duelliert er sich mit einer Vogel­
scheuche, mal will  er zum Kaiser nach Gareth (dass eine 
Kaiserin auf dem Thron sitzt, hält er für einen Scherz) und 
landet inmitten des Andergaster Waldes, mal sperrt er sei­
ne Knappen versehentlich in den Pferdestall oder eilt einer 
holden Prinzessin zu Hilfe . . .  h inter der in Wahrheit eine 
Ba uern magd steckt. 

Geboren: 963 BF Größe: 1 ,82 Schritt 
Haarfarbe: straßenköterbraun Augenfarbe: blaugrau 
Darstellung: pflichtbewusst, ritterlich, bodenständig 

MU 18 KL 1 2  I N  1 1  e H  1 2  

FF 1 0  G E  1 4  KO 1 6  KK 1 6  

Schwert: INI 1 4 + 1 W6 

AT 1 8  PA 1 7  T P  1 W6+S DK N 

LeP 36 AuP 40 AsP - KaP - WS 8 RS 4 MR S 

Vor- und Nachteile: Prinzipientreue (Rittertugenden) I - (ab 
1 0 1 2  BF: Tollpatsch) 
Herausragende Talente: Schwerter 1 7, Zweihandschwerter 1 4, 
Etikette 1 

Sonderfertigkeiten: alle für einen Ritter angemessenen Kampf­
sonderfertigkeiten 

;ßV�G TIAD O Rf;1' 

»Gar pl"ächtig erhebt sich die stolze Burg derer von Nadoret übel" 
das blühende Land. Gleich drei hohe Türme recken sich über dem 
wezßen Gebäude gen Himmel. Fütwahl; eine solche Schönheit 
sucht ihresgleichen, erst recht hier im Kosch, wo die Bamne ständig 
klagen, sie wären ach so arm. Doch hier könnten sie sehen, was 
man durch eine hervorragende Führung und kluge Politik errei­
chen kann. Die Mauem deI' Burg bestehen aus starkem, weiß ge­
tünchtem G1"anit, deI' einem möglichen Sturm leicht standhalten 

kann. Außerdem unterhält Bamn Dajin ein ganzes Banner tapfereI" 
Waffenknechte, die ihm treu ergeben sind. 
Wie viel besser ist Nadoret doch verwaltet als das heruntergekomme­
ne Ferdok und ein Großteil der Grafschaft, doch wir sind alle gutet 
Hoffinmg, denn es wird erwartet, dass unser Bamn alsbald von unse­
rem geliebten Kaiser zum neuen Grafen von Ferdok erhoben wird.« 
-aus den Tagebüchern der ehemaligen kaiserlichen 
Beamtin Serpeta Tongurd von Spaltenheim, 1002 BF 



Mehrere Meilen östlich der Stadt erhebt sich die Burg derer von 
Nadoret prachtvoll auf dem höchsten (und gut zu verteidigen­
den) Hügel der Umgebung. Es soll die prächtigste Burg der 
ganzen Grafschaft Ferdok sein, auch wenn das nicht allgemein 
bekannt ist, denn kaum jemand kommt ohne Grund in die­
se etwas abgelegene Gegend. Sie ist überwiegend aus weißem 
Gestein erbaut, außer den wehrhaftesten Teilen, die dann aber 
weiß getüncht sind. Hier hat das traditionsreiche Haus Nadoret 
seit jeher seinen Stammsitz, der derzeitige Herrscher über die 
Baronie ist Dajin von Nadoret. 
Mit den verspielten Türmen, den großen Sälen und den weit­
läufigen Kelleranlagen ist nicht zu übersehen, dass die Burg aus 
einer Zeit stammt, in der die Familie reicher und einflussreicher 
war als heute. So mag es auch nicht verwundern, dass die Barone 
höchsten Wert darauf legen, das Bauwerk 'Schloss Nadoret' 
zu nennen, obwohl es von seiner Architektur her nichts 
mit einem herkömmlichen Schloss zu tun hat. Mittler­
weile stehen ganze Gebäudeflügel leer, und selbst 
vom Gesinde kennt niemand alle Gänge 
und verwinkelten Räume unter der Burg. 
Der höchste Turm wird Geldn:ns Wacht ge­
nannt, und von ihm aus kann man weit 
übers Land blicken. 
Die Außenmauern der Burg werden von 
einem Wehrgang gekrönt, der über lange 
Treppen Zugang zu einer großen Wachstu­
be bietet. Von dort aus kann man auch 
den kleinen Hmpyientumt erreichen. 

Das Hauptgebäude der Burg ist prächtig 
anzuschauen, und auch im Inneren entfal­
tet sich großer Luxus. Vor allem der Ritter­
saal (Großer Bankettsaal genannt), in dem 
der Baron seine Gäste empfängt, ist bemer­
kenswert: Von einem Arkadengang umringt 
und mit edlem Marmorboden ausgelegt, 
wird er durch viele kostbare Kerzenstän­
der und Kandelaber erhellt. Nach liebfel­
dischem Vorbild wurden kleine Bäume in 
großen Kübeln im Raum aufgestellt. Wenn 
Dajin Feste feiert, stehen reich gedeckte 
Tafeln im Saal, sodass seine Gäste kei­
ne Speise und keinen Trank vermissen 
müssen. Es gibt sogar einen Balkon vor dem 
Rittersaal, auf dem eine gerade erst angelieferte, überlebensgro­
ße Statue Answin von Rabenmunds steht. 
Im Palas sind viele weitere Räume untergebracht, zum Beispiel 
die Gemächer des Ba1'Ons im Nordosten. Bemerkenswert ist aber 
vor allem ein kleines Alchimistenlabor, zu dem man von einem 
südlichen Seitengang gelangen kann, und dessen Türe stets 
verschlossen ist (kniffeliges Schloss; Schlösser knacken + 5 ) .  Das 
Labor ist vollständig eingerichtet, und wer sich damit auskennt, 
kann einige Schätze hier entdecken: Insgesamt lassen sich 1 7  

Dukaten, drei Zaubertränke (SRD 1 0 1 )  und ein Willenstrunk 
(SRD 92) finden. 
Meisterinformationen: Kaltenstein hat auch hier einen 'Golem' 
vorbereitet - siehe Seite 38.  

D i E  WACH S'fV B E  VITn n i E  � R...IQ:: R... 
Vom Wehrgang aus führt eine steile Treppe hinunter zu der 
großen Wachstube, deren Räumlichkeiten im westlichen Burg­
bereich in den massiven Fels geschlagen wurden. Sie ist immer 
mit mindestens vier Wachen besetzt, und im südlichen Teil fin­
den sich vier mächtige Truhen, in denen die Habseligkeiten der 
Gefangenen eingeschlossen werden. 
Von der Wachstube kann man über einige Gänge und unbe­
nutzte Räume die Kerker und den Hundezwinger der Feste er­
reichen. I n  den Kerkern der Burg sitzen Bedienstete und Gäste, 
die zu viel von Dajins Plänen erfahren haben. Kerkermeister 
Lian ist eine schmächtiger Mann mit sadistischen, kleinen 
Augen. Er interessiert sich nicht für Daj ins Pläne, sondern ist 

völlig zufrieden damit, uneingeschränkter Herrscher über den 
Kerker und seine Insassen zu sein. Sein Lebensinhalt besteht 
darin, die Gefangenen zu quälen und ihnen anzudrohen, 
sie verhungern zu lassen, wenn sie nicht gehorsam sind. 

Der Kerker besteht aus vier ähnlichen Zellen , die kaum 
mehr als ungezieferverseuchte Strohsäcke und einen 

Eimer für die Notdurft enthalten. Hin und wie­
der wird auch noch ein Krug mit abgestande­
nem Wasser und ein Eimer mit Räucherfisch 

hereingebracht, aber Mina 'vergisst' 
dies auch häufig. 

Die Schatzkammer von Burg Nadoret ist von eI­
ner einsenverstärkten Türe mit einem komplizier­
ten Schloss zwergischer Fertigung gesichert. Den 
Schlüssel trägt Daj in ständig bei sich, alternativ ist 
eine Schlösser Knacken-Probe +9 nötig. 
Der annähernd halbkreisförmige Raum enthält vie­

le Kostbarkeiten, aber auch einen Geheimgang, der 
über eine nach oben führende Treppe mit dem Großen 
Bankettsaal im Palas verbunden ist. 
� Meisterinformationen: Die Raulskrone findet 
sich hier wider Erwarten nicht: Baron Dajin hat sie 
bereits abgeholt, um sie Answin von Rabenmund zu 
übergeben. 

Der Harpyienturm ist ein schmaler Turm 
an der Westseite der Burg und nur vom Wehrgang 

aus zu betreten. Er trägt seinen Namen, weil immer wieder ei­
nige der verrückten Vogel frauen aus dem verborgenen Tal den 
Turm umkreisen, und manchmal greifen sie sogar Menschen 
an, die sich diesem Turm nähern. Daher wagen es die meisten 
Bediensteten nicht, in seine Nähe zu kommen oder ihn sogar 
zu betreten, und selbst die Wachen halten sich lieber auf den 
anderen Mauerabschnitten auf 

Harpyie 

INI 9 + 1 WS 

Klauen: DK N 

GS 1 5 / 2* 

PA 7 LeP 35 RS 1 

AT 14 TP 1 WS+5 

AuP 50 MR 1 2  / 5 

WS 7 

GW 9 



Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An­
griff**, Gelände (Baum, Gebirge) 
*) in der Luft /  am Boden 
**) Bei einem Gezielten Angrijfführt die Harpyie einen Sturz­
flugangriff aus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. 
Oft werden die Opfer ins Nest gebracht (Kampf auf Bäumen), 
doch manchmal lassen d ie Harpyien es auch im Fluge einfach 
los (Sturzschaden), insbesondere dann, wenn sie weiterhin an­
gegriffen werden. 

� Meisterinformationen: In einer Kammer in diesem 
Turm wird Mora festgehalten. Baron Daj in besucht sie regel­
mäßig und schwärmt ihr von den kommenden Zeiten vor, in 
denen er sie zu seiner Gräfin über Ferdok machen will. Er hat 
ihr prächtige Kleider und teuren Schmuck geschenkt, aber weil 
er sich ihrer noch nicht sicher ist, stehen ständig zwei Wachen 
vor ihrer Kammer. 
Mora ist sich bewusst, dass sie nur überlebt, solange der Baron 
ihr zugetan ist, und zeigt sich daher sehr verführerisch, lässt ihn 
aber gleichzeitig zappeln. Sie weiß, dass Kaltenstein sie für tot 
hält. Sollte er erfahren, dass Dajin sie hier versteckt, ist sie ihres 
Lebens nicht mehr sicher. Der Magier würde sie als gefährliche 

ffi O AA  Q rr s w i rr  -

VER.fV H � Ri S C H E  D i E B i rr  
Mora ist eine begnadete Diebin, die sich vor allem auf ihre 
körperlichen Fähigkeiten verlässt - aber nicht, indem sie sich 
durch dunkle Gassen schleicht und steile Hauswände er­
klimmt, sondern indem sie ihre körperlichen Reize geschickt 
einsetzt. Unter den Dieben Havenas hat sie einen legendär­
en Ruf, denn es heißt, es gäbe keinen Ort, an den sie nicht 
käme. B isher ist noch jeder Wachmann ihrem charmanten 
Lächeln erlegen oder hat sich von ihren schmeichlerischen 
Worten umgarnen lassen, und oft genug haben adlige oder 
reiche Leute sie schon zu sich in ihr Haus eingeladen, ohne 
zu wissen, dass Mora es genau darauf abgesehen hatte. Sie ist 
eine hervorragende Schwindlerin , die sich aus fast j eder Situ­
ation herausreden kann und die es schafft, sich mit ein paar 
Kleidungsstücken und Accessoires in völ l ig unterschiedliche 
Menschen zu verwandeln. 
Seit vor einiger Zeit in Havena der Wettstreit um den Titel 
des 'Königs der Diebe' ausgerufen wurde, hegen ihre Freunde 
keine Zweifel daran, dass nur sie diese Bezeichnung verdient 
hat. Doch ihr größter Konkurrent euano liefert ihr ein hartes 
Rennen. 

AVSS E H E ll  
Die schlanke Gestalt und d ie Flut aus rotem Haar verdrehen 
jedem Mann den Kopf, und das weiß sie sehr gezielt einzu­
setzen. Sie kennt alle Möglichkeiten, ihre Vorzüge ins Bild zu 
setzen, aber auch, sie zu verstecken, wenn das für ihre der­
zeitige Rolle besser ist. Zumeist bewegt sie sich katzenhaft 
anmutig, und ihr keckes Grinsen, der verführerische Augen­
aufschlag und die eleganten Gesten lassen nicht nur Männer­
herzen dahinschmelzen. 

Zeugin möglichst schnell beseitigen, auch wenn er damit ris­
kiert, sich den Baron zum Feind zu machen. 
Obwohl sie nichts lieber möchte als ihr Gemach zu verlassen, 
hat sie bisher noch keine Möglichkeit für eine Flucht gefunden. 
Von dem dreißig Schritt hohen Turm hinunterzuklettern, der 
auch noch über einer Felswand errichtet ist, wagt sie nicht. Und 
ihre Wachen zu becircen gelingt nicht, da es sich um Frauen 
handelt, die Dajin absolut loyal sind. 
Sobald Mora befreit wird, kann sie erzählen, was sie über 
den Raub der Raulskrone inzwischen herausgefunden hat: 
Kaltenstein hatte ihr erzählt, er wolle Ardo von Eberstamm 
mit der Krone erpressen, aber davon ist inzwischen nicht 
mehr die Rede. Was der Magier und der Jerganer wie ein 
sehr phexgefäl l iges Schelmenstück darstellten, hat sich nun 
als pol itische Intrige entpuppt, von der Mora vorher nichts 
ahnte. Daj in  will  die Krone an Answin von Rabenmund wei­
tergeben, den er als den "wahren Kaiser, der das Reich zu 
alter Größe zurückführen wird" bezeichnet. Er erhofft sich 
im Gegenzug Rabenmunds Unterstützung auf dem Weg zur 
Ferdoker Grafenwürde. Und Mora glaubt zudem, dass das 
Kronenduplikat von Rabenmund kam. Sie weiß, dass die 
Krone in die Schatzkammer von Burg adoret gebracht wur­
de und dass es vom Kerker aus einen versteckten Zugang zu 
dieser Kammer gibt. 

LEBEllSLAVF 
Mora ist Halbwaise, seit ihr  Vater von einer Orkbande erschla­
gen wurde. Schon als junges Mädchen flüchtete sie von dem 
Bauernhof im Havener Hinterland, wo ihre Mutter als Magd 
arbeitete. Sie schlug sich in die große Hafenstadt durch und 
kam dort in 'schlechte Gesellschaft': Sie bettelte und stahl, 
bis sie einigen Dieben auffiel. Die setzten sie von nun an als 
Lockvogel und Ablenkung ein, und sie bewies schon damals 
ein beeindruckendes Talent darin, wildfremde Menschen um 
den Finger zu wickeln. So wurde sie zu einem anerkannten und 
bewunderten Mitglied einer Diebesbande. 

m O RA  AJn SP iELTisCH 
Die Diebin strebt eigentlich gar nicht nach Reichtum, sondern 
viel mehr nach Abenteuer und Nervenkitzel. Phex ist ihr eben­
so gewogen wie Rahja, und das weiß sie. Warum also sein Licht 
unter den Scheffel stellen, wenn es da draußen noch so viele 
spannende Dinge gibt, an denen man sich versuchen kann? 
Es gibt niemanden, der Mora dauerhaft binden kann. Sie  ist 
viel zu unstet für ein ruhiges Leben, auch für ein ruhiges Lie­
besleben. Sie lässt sich immer wieder auf Männer ein, aber nur 
so lange, wie sie Spaß daran hat oder der Betreffende nützlich 
ist. Für sie ist die Liebe genauso wie das phexische Handwerk: 
eine Folge von Herausforderungen. Und sobald eine bewältigt 
ist, wird es Zeit, sich nach der nächsten umzuschauen. 

Darstellung 
Mora ist die verkörperte Verführung. Hier das Lächeln einer 
verschüchterten Jungfrau, dort ein schelmisches Augenzwin­
kern, ein Hüftschwung, ein Stolpern, um in die kräftigen Ar­
me eines Mannes zu fallen - nichts davon ist zufällig. Dabei 
meint sie es auch überhaupt nicht böse, und sie will auch nie­
manden absichtlich verletzen. Dass sich viele Mänper falsche 



Hoffnungen machen, ist deren Pro­
blem. Freunden hi lft sie gerne und 
uneigennützig - zumindest so lange, 
bis es etwas gibt, das interessanter ist, 
dann widmet sie ihre ganze Zeit den 
eigenen Angelegenheiten. 

Zitate 

»Huch . . .  oh, verzeiht, edler Herr.« 
»Aber meine HemOn hat gesagt, ich soll 
diesen Brief unbedingt persönlich über­
geben. Sie wird mich bestimmt wieder 
schlagen, wenn ich ihl'en Befehl nicht 
genau ausführe.« 
»Das ist wirklich ein wunderhübscher 
Ring, den Ihr da tragt.« 
»Es war alles ganz dumm von mil: Ein 
Spiel, das außer Kontmlle geraten ist. 
Dass Ihr dennoch zu meiner Rettung 
eilt, zeigt, was für ein Ehrenmann Ihr 
seid.« 

Mora im Roman und Computerspiel 
Um Cuano im Wettstreit zu 

überflügeln, will Mora während eines 
Besuchs des Kaisers in den Havener 
Fürstenpalast eindringen und ein Per­
gament stehlen, das ein Fremder unbedingt haben will .  Sie kann 
sich zwar als Magd auf dem Ball einschleichen, aber dort läuft 
es nicht so, wie sie es sich gedacht hat. Hier springt ihr Helfer 
Gwidion ein, was ihren Ruhm nicht gerade vergrößert. Als es in 
der Folge dieses Diebstahls zu mehreren Morden kommt, un­
ternimmt sie mit ihren Freunden al les, um diese Taten zu süh­
nen - bis zu dem Augenblick, in  dem ihr eine Wette angetragen 
wird, die ihre Überlegenheit endgültig beweisen soll. 
IJ!/!IIJJ Sie reist sofort ab, um die Raulskrone zu  stehlen, da­
mit Cuano ihr nicht zuvorkommt. Dabei ahnt sie n icht, dass 
sie damit Kaltenstein und dem Jerganer in die Fal le  geht, die 
sie nur benutzen. Sie schleicht sich als Magd in Burg Rudes 
Schild ein und erforscht in dieser Rol le die Gegebenheiten, 
bis sie die Krone stehlen und durch ein Duplikat  ersetzen 
kann,  das sie vorher von Kaltenstein erhalten hat. Doch d ie 
Übergabe verläuft n icht wie erwartet, denn statt der erhoff­
ten Belohnung lässt Kaltenstein sie überwältigen und wil l  
s ie  beseitigen. Nur die Tatsache, dass sie Baron Daj in den 
Kopf verdreht, rettet ihren Hals - doch nun sitzt sie in seiner 
Burg fest. 

Mögliche Funktionen 

• Auftraggeberin: Manchmal braucht Mora Verstärkung für 
ihre Pläne. Helden, die es mit dem Gesetz nicht allzu genau 
nehmen, können von ihr durchaus das eine oder andere Mal 
angeheuert werden. 
• Gegenspielerin: Als Diebin kann es natürlich auch sein, dass 
sie etwas an sich nimmt, an dem die Helden ebenfalls Interesse 
haben. Oder aber sie werden vom bisherigen Besitzer engagiert, 
um den Gegenstand zurückzuholen. Mora wird alle Kniffe an­
wenden, die ihr einfallen, um die Verfolger auf falsche Fährten 
zu schicken. 
· 

. 

Geboren: 982 BF 
Haarfarbe: rot 

• Informantin: Mora hört vieles. 
Gegen eine angemessene Vergü­

. tung gibt sie auch manches weiter, 
das ihr eigentlich u nter dem Siegel 
der Verschwiegenheit anvertraut 
wurde . 
• Zufallsbegegnung: Mora ist at­
traktiv. Und selbst wenn sie sich 
nichts Konkretes davon verspricht, 
könnte sie ohne weiteres mit einem 
gutaussehenden Helden anbandeln 
- und einfach mal schauen, ob sie 
nebenher auch noch etwas erbeuten 
kann,  abgesehen vom Herzen des 
Helden. 
Nach 1 009 BF: Nach ihrer Befrei­
ung kehrt sie mit Cuano gemeinsam 
nach Havena zurück, wo sich die 
beiden den Titel des Diebeskönigs 
teilen. Wenig später bringt sie eine 
gemeinsame Tochter zur Welt :  Klad­
dis. Doch auch das Kind beendet ihre 
Unrast nicht. Sie verlässt Cuano . . .  
aber was sie tut, mag möglicherweise 
in zukünftigen Publikationen geklärt 
werden. 

Größe: 1 ,76 Schritt 
Augenfarbe: blau 

Kurzcharakteristik: meisterliche Diebin 
Wesenszüge: verspielt, verführerisch, betrügerisch, unstet 
Ziele und Motivation: den eigenen Ruhm mehren, Spaß haben, 
Abenteuer erleben, Königin der Diebe von Havena werden 
Beziehungen (SO 4) : hinlänglich (Diebesbanden) 
Finanzkraft: gut 
Wichtige Publikationen: Computerspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (20 1 0) ,  Roman Das Ferdoker Pergament (20 1 0) 

MU 15 KL 1 1  

FF 1 2  G E  1 6  

I N  1 3  

KO 1 0  

Dolch: INI 1 2 + 1 W6 

eH 1 7  

KK 9 

AT 15 PA 1 4  TP l W6 + 1  

Rüstung: R S  0 BE 0 WS 5 

LeP 27 AuP 36 AsP - KaP -

DK H 

GS 9 

MR 3 

Vor- und Nachteile: Balance, Gutaussehend, Soziale Anpas­
sungsfähigkeit, Verbindungen (Diebesbanden) 3 / Gesucht I 
(Havena) ,  Goldgier 5, Neugier 7 
Herausragende Talente: Dolche 1 1  (Dolch 1 3) ,  Wurfmesser 
1 1 , Akrobatik 9, Athletik 13, Körperbeherrschung 1 2, Sich Ver­
stecken 1 0, Sinnenschärfe 9, Taschendiebstahl 1 5, Betören 12 ,  
Gassenwissen 1 1 , Sich Verkleiden 1 5, Überreden 9 ,  Fesseln! 
Entfesseln 7, Schlösser Knacken 1 2  
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte 
Verhalten im Kampf: verlässt sich auf ihre Schnelligkeit und 
tritt bei einem überlegenen Gegner eher den Rückzug an. Sollte 
das nicht möglich sein, so setzt sie auf ihre weiblichen Reize. 



D i E  � LLE �R.Ävm E  
Selbst den meisten Bediensteten ist nicht bewusst, dass nicht 
nur die üblichen Vorräte in den Kellerräumen lagern, sondern 
auch die Beute der Piraten, die durch die verborgene Schlucht 
hergebracht wird und hier auf einen Weiterverkauf wartet. Da­
zu führt ein geheimer Gang vom üppig bestückten Weinkeller 
aus in die Schlucht führt. 
fZ'&* In diesem Weinkeller ist häufig Dajins Kammerdiener 
Browin l#ndel anzutreffen. Browin hat früher einmal in Ardos 
Diensten gestanden, und wenn Ardo die Helden begleitet, kann 
der Diener ihnen weiterhelfen. Er kann ihnen viele Türen auf­
schließen und sie sogar aufDajins Fest bringen, wo er Ardo von 
Eberstamm nach allen Regeln der Etikette ankündigt, so dass 
die Helden im Folgenden als normale Gäste gelten. 

B V�G ITADORJ;T i m  S P i E L  
fZ'&* I n  Drakensang: Am Fluss der Zeit ist die Burg Schau­
platz des großen Finales. Wenn Sie Ihre Helden in  das Aben­
teuer um die Raulskrone verstrickt haben, bietet es sich an, es 
ebenso zu wählen. 
• Entweder schleichen sich d ie Helden unbemerkt in die Burg, 
zum Beispiel indem sie sich als Answinisten ausgeben und durch 
die Schlucht kommen. Wenn sie andere Möglichkeiten haben, 
in die Burg einzudringen, ist das natürlich ebenso möglich. 
• Denkbar ist auch, dass sie ganz offiziell zur Burg kommen, 
zum Beispiel  als Gäste für den Bal l  - oder als Adlige mit  
Gefolge, die nach einem angemessenen Übernachtungs platz 
suchen. 
• Es ist auch nicht auszuschließen, dass Dajin sehr genau weiß, 
dass die Helden auf der 'falschen' Seite stehen, und sie auf seine 
Burg einlädt, um sie in eine Falle zu locken. 
• Wenn die Helden genug Informationen zusammengetragen 
haben, können sie auch GrafGrowin um Hilfe bitten, der dann 
seine Truppen schickt. In  diesem Fall wird das Finale zu einer 
großen Schlacht, in der die Helden natürlich eine entscheiden­
de Rolle spielen können. 
Zunächst gilt es, Mora zu finden und zu befreien. Sobald das 
geschehen ist, kann sie die letzten Wissenslücken der Helden 
schließen. Ein Eindringen in die Schatzkammer bleibt ergeb­
nislos, denn die Krone befindet sich nicht mehr hier sondern 
in Dajins Kammern. Auf dem Weg durch die Burg können die 
Helden nach und nach auf verschiedene Gegner stoßen - am 
besten zuerst aufJosmine von der Klamm (siehe Seite 38) ,  spä­
ter aufKaltenstein. 

DA j i n s  B ALL fZ'&* In  Drakensang: Am Fluss der Zeit findet auf  Burg 
Nadoret gerade ein Fest statt. Solche Bälle veranstaltet Dajin 
regelmäßig, um die Adligen der Umgebung zu beeindrucken 
und den Reichtum seiner Baronie zu präsentieren. Viele Edel­
leute und wichtige Persönlichkeiten des Umlands haben sich 

im Bankettsaal versammelt - einige davon könnten die Helden 
bereits kennen. So sind Erzmagier Rakorium mit seinem Novi­
zen unter den Gästen des Barons, aber auch Junker Edelbrecht, 
Shei;k eL'Faruk ben Harr und Fürstin Malgor-ra dei Incendio so­
wie Mina vom Berg mit einer Gesellschafterin. 
Wen n  es in Ihr Abenteuer passt, können Sie die Helden natür­
lich auch in einen solchen Ball geraten lassen - als Eindring­
linge oder mit einer offiziellen Einladung. Das Fest eignet sich 
auf jeden Fal l  dazu, die Helden mit allerlei Meisterfiguren in 
Kontakt zu bringen. So gibt es hier die als notorische Klatsch­
base bekannte Mina vom Berg, die mit größtem Vergnügen al­
lerlei interessante (wenn auch zumeist unangenehme) Dinge 
über die anderen Anwesenden verrät und mit diesem Wissen 
Unfrieden unter den Gästen stiftet. Als Vertreterin des konser­
vativen Adels ist sie eine offene Gegnerin des 'schwächlichen' 
Kaiser Hai und hält gerne Vorträge, welcher Gewinn ein Kaiser 
Answin doch für das Reich wäre. 
Weitere Informationen zu Fürstin Malgorra finden Sie auf Seite 
1 95ff. 
Daj in hat sich für diesen Ball noch etwas Besonderes ausge­
dacht: Er kündigt dem Publikum Mora an, ein "Geschöpf von 
wahrer Schönheit", das unbedingt jeder seiner Gäste kennen 
lernen müsse. Dann lässt er eine festlich geschmückte Kuh he­
reinführen und amüsiert sich köstlich über die verdutzten Ge­
sichter seiner Gäste. 

IT E AALDA C E LLA VOll ITA DORJ;T -

VE R..WÖH llTE tVllGADLiGE  

Spätestens a u f  dem Ball können die Helden auch Dajins 
Schwester Neralda kennen lernen. Die Dreizehnjährige ist äu­
ßerst hochnäsig, denn Dajin hütet sie seit dem Tod seines Vaters 
wie seinen Augapfel und verwöhnt sie, wo er kann. Und er hat 
ihr eingebläut, dass Graf Growin ein unfähiger Herrscher sei 
und es die wichtigste Aufgabe des Hauses Nadoret sein müsse, 
ihn abzulösen. 
Neralda ist eine dickliche, verwöhnte Göre, die allen Bedienste­
ten das Leben zur Hölle macht - weil sie es kann. Ihren Zweit­
namen erhielt sie in Erinnerung an ihre Schwester Cella, die 
im Jahr ihrer Geburt bei einem angeblichen Giftanschlag ums 
Leben kam. 
Nach 1009 BF: Nach dem Tod ihres Bruders wird sie zunächst 
von Verwandten aufgenommen. 1 029 BF schafft sie es allerdings 
durch geschickte Intrigen, die Baronie an sich zu bringen. 

Neralda von Nadoret 

Geboren: 996 BF 
Haarfarbe: braun 

Dolch: INI l O + l W6 

Größe: 1 , 40 Schritt 
Augenfarbe: braun 

AT 8 PA 8 TP l W6 + 1  DK H 

MR 3 LeP 24 AuP 32 WS 5 RS 0 



:Di E  VE R,5TE CK.fE S C H LV C HT 

Zu Füßen der Burg, aber von ihren Mauern aus kaum zu sehen, 
liegt eine tiefe und verwinkelte Schlucht. Es gibt nur zwei Zu­
gänge: Einer führt durch ein bewachtes und geschickt im Wald 
verborgenes Tor durch einen Vorposten, der wie eine Wachstube 
eingerichtet ist. Der andere ist der Eingang zu einem Höhlen­
system, von dem aus man über mehrere steile Treppen in die 
ausgedehnten Weinkeller von Burg Nadoret erreichen kann. 
� Meisterinformationen: In diesem Tal versammelt Da­
jin seit einigen Monaten Söldner und waffenfähige Getreue, die 
ihm bei dem geplanten Sturm auf Ferdok helfen sollen. Damit 
plant er die Absetzung Graf Growins und den Griff nach dem 
Grafenreif, sobald Answin von Rabenmund den 'Verräter des 
alten Adels' HaI von Gareth vom Kaiserthron gestoßen hat. 
Jeder, der sich Daj ins Söldnern anschließt, bekommt einen 
Wappenrock und wird dann in den täglichen Drill eingeführt, 
damit aus dem Haufen unterschiedlicher Leute eine kampfstar­
ke Truppe wird. 
Das Wappen stellt einen blauen, krallenbewehrten, steigenden 
Greifen auf weißem Grund dar. Selbst mit gelungener Heral­
dik-Probe kennt niemand dieses Wappen, denn es ist für Dajins 
Umstürzler entwickelt worden. Man kann allerhöchstens inter­
pretieren, dass der Greif für das Kaiserreich oder die Praios­
Kirche steht, Weiß die Farbe der Reinheit und Unschuld ist und 
Blau oft mit Wasser oder Treue in Verbindung gebracht wird. 

DAS VERPOR..GEIT E  tOR.. 
� Das Tor zur Schlucht liegt im tiefen Wald verborgen an 
einer Felswand. Wer in dem Bereich zwischen Nadoret und der 
Burg genauer sucht und gute Proben in Fä/mensuchen schafft, 
kann von einem engen Nachbartal aus auf dieses Tor stoßen. 
Ebenso ist es natürlich möglich, einer Lieferung aus Nadoret zu 
folgen, denn in der Schlucht findet sich auch das Lager, in dem 
die Piratenbeute und das Schmuggelgut verwahrt werden. Mög­
licherweise haben Dilgas Informanten aber auch schon Hinweise 
zusammengetragen, und die Phex-Geweihte bietet den Helden 
diese Informationen gegen einen passenden Gegenwert an. 
Das Tor kann mit einem Schlüssel geöffnet werden, von dem 
auch der Hafenmeister Orbert Sirbensack eine Kopie besitzt. 
Dabei hat das Tor selbst kein Schlüsselloch, der Öffnungsme­
chanismus findet sich in einem Steinsockel verborgen, der ein 
paar Schritt links vor dem großen Tor an der Felswand steht. 
Hier kann man auch ohne Schlüssel mit einer Schlösser Kna­
cken-Probe +5 erfolgreich sein, oder mit einem FORAMEN 
+3 für 6 AsP. 

Vo R..PO STEIl 
Haben die Helden das Tor geöffnet, hängt ihr weiteres Vorge­
hen vor allem davon ab, was sie bisher herausgefunden haben. 
Wissen sie nur von einem Geheimgang ins Schloss, werden sie 
vermutlich überrascht sein, hier eine Schlucht voller Söldner 
vorzufinden. 

Wen n  sie aber schon von der Verschwörung gehört haben 
(oder sehr reaktionsschnell sind) , können sie auch behaup­
ten ,  sie wollten sich den Kämpfern anschließen, und sich so 
d urch deren Reihen mogeln.  Alternativ müssen sie die Wa­
chen bekämpfen und überwinden, bevor sie Alarm sch lagen 
können.  Da hier aber niemand mit  einem Angriff rechnet, 
lassen sich die Söldner recht einfach übertölpeln .  
Als  zukünftige M itverschwörer werden s ie  in das  eigentli­
che Lager zu  Quartiermeister Bachental geschickt, der sie 
in  die Soldrolle einträgt und ihnen Wappenröcke übergibt. 
Danach müssen sie sich bei einem der beiden Hauptleute 
melden, um ihre Kampffertigkeiten unter Beweis zu stellen .  
Als  Söldlinge können sich die Helden recht frei im Lager 
bewegen.  
Aber selbst wenn die Helden d ie Wachen besiegt haben, steht 
ihnen für kurze Zeit die Möglichkeit offen, sich als Söldner 
auszugeben, denn in  einer Truhe bei den dreien liegen eben­
falls ein paar d ieser Wappenröcke. Allerdings ist es dann nur 
eine Frage der Zeit, bis die überwältigten Wachen entdeckt 
werden und die Tarnung der Helden auffliegen lassen. Das 
Lager einfach zu  stürmen ist angesichts der schieren Menge 
an Söld l ingen ein beinahe aussichtsloses Unterfangen. 

Schwert: INI 8+ 1 W6 

AT 1 1  PA 7 TP l W6+4 

LeP 30 AuP 30 RS 3 WS 7 

DK N 

MR 3 

DAS SÖLD II ERJ.,AGER.. 
Das Lager der Söldner ist über mehrere Seitenschluchten ver­
teilt und durch die steilen Felswände sehr unübersichtlich, 
was es den Helden einfacher macht. Im Zentrum finden sich 
die Quartiere der Söldlinge und Waffenknechte, die in einfa­
chen Zelten hausen. Im Osten ist ein größerer Kampfplatz 
hergerichtet worden, auf dem Ritter E1'Und von Olmingen den 
Leuten eine solide Kampfausbildung angedeihen lässt und 
versucht, eine schlagkräftige Truppe zu  formen .  Im Nordwes­
ten befindet sich eine Schmiede, in der die Zwergin Ingmscha 
gefangen gehalten wird, u m  die Waffen und Rüstungen der 
Söldner in Schuss zu halten. Bis vor gar nicht langer Zeit hat 
sie noch eine Schmiede in Nadoret betrieben, bis sie von Da­
jins Leuten entführt und hergebracht wurde. 
In der Nähe von I ngraschas Arbeitsplatz ist auch das Quar­
tier des zweiten Hauptmanns und  seiner Leute zu finden. 
Noch weiter im Norden befindet sich ein Bogenplatz, auf 
dem Gunda Kleep das Sagen hat .  Von dort kann man in eine 
weitere Schlucht gelangen,  die al lerdings von den Söldnern 
argwöhnisch gemieden wird und nur  die 'Harypiensch lucht' 
genannt  wird,  weil dort mehrere der verrückten Vogel frauen 
leben und sogar Horste haben, in denen sie ihre Eier aus­
brüten.  



D i E  H Ö HLEn u n D  D i E  LAGE�RÄum E  
In der verwinke lten Schlucht findet sich im Nordosten der 
Hohle Eingang, ein zerklüftetes Höhlengewölbe. I n  zwei 
ausgedehnten Höhlen ist ein Lager eingerichtet  worden, 
in dem sich Waffen,  Rüstzeug und andere Dinge finden, 
nämlich große Tei le  der Piratenbeute und Schmuggelware 
(vornehmlich Waffen und Ausrüstung) . Dort ist auch die 
Gittertür, die den Weg zur  Burg versperrt. Von hier aus kann 
man über mehrere enge und steile Treppen in den Weinkel­
ler der Feste gelangen.  Der Schlüssel zu  dieser Tür ist  im Be-
itz des Lagermeisters Bachental, der gut auf ihn acht gibt. 

Eine Probe auf Schlösse1' Knacken + 7 oder ein FORAMEN 
FORAMINOR+ 3 (und mit 7AsP) können diese Türe aber 
ebenfalls öffnen. 

jfiru$2 

ptaio� 

DAS VO�GEH En  i n  DE�SCHLUCH't 
Wenn die Helden versuchen, sich an  den Söldnern vorbeizu­
schieichen, haben sie es nicht einfach, denn sie können ja noch 
nicht einmal ahnen, wo der Weg zur Burg weitergeht. In diesem 
Fall ist es das Einfachste, einen einzelnen Söldner gefangen zu 
nehmen und zu zwingen, ihnen den richtigen Weg zu verraten. 
Dann gilt es immer noch, die Tür irgendwie aufzubekommen. 
Als Söldner können sie sich recht frei bewegen. Vorher müssen 
sie allerdings beweisen, dass sie es wert sind, in die Truppe auf­
genommen zu werden. Sie müssen sich entweder als Schützen 
oder als Nahkämpfer beweisen. Zauberer werden gesondert be­
handelt, sie sollen Kaltenstein vorgestellt werden, sobald dieser 
das nächste Mal in der Schlucht ist. Natürlich ist es auch mög­
lich, sowohl Schütze als auch Nahkämpfer oder sowohl Zauber 
als auch Schütze und so weiter zu sein. 



• � Ritter Erund stellt den Nahkämpfern einjge seiner 
Leute zu einem Zweikampf entgegen, und zwar einen mehr, 
als Helden mitkämpfen. Sobald die ersten Wunden geschlagen 
sind und die Helden sich als einigermaßen fahig bewiesen ha­
ben, zeigt er sich zufrieden. 
• � Gunda K1eep verlangt von den Schützen, dass sie 
mindestens eine Harpyie erlegen und ihr Nest ausräumen. 

Söldner 

Schwert: INI 10+ IW6 

AT 14 PA 1 0  TP l W6 + 4  

LeP 3 0  AuP 3 2  R S  4 W S  7 

a -:::---
Harpyie 

Klauen: INI 9+ 1W6 

AT 14 PA 7 TP l W6+5 

LeP 35 AuP 50 RS 1 WS 7 

MR 12 / 5  GW 9 

DK N 

MR 4 

DK N 

GS 1 5 / 2* 

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An­
griff**,  Gelände (Baum, Gebirge) 
*) in der Luft /  am Boden 
**) Bei einem Gezielten Angrijffuhrt die Harpyie einen Sturzftug­
angriff aus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. Oft werden 
die Opfer ins Nest gebracht (Kampf auf Bäumen), doch manch­
mal lassen die Harpyien es auch im Fluge einfach los (Sturzscha­
den), insbesondere dann, wenn sie weiterhin angegriffen werden. 

Rtt1'ER..E R..VIID VOll O Lm iII GEII ,  
E i n  GET�VER.J<.fiLTEn STE i ns 

Der Ritter alter Schule gehört zu den Adligen, die Kaiser Hai 
als zu wenig kriegerisch und zu weich empfinden und deswe­
gen lieber seinen Vetter Answin auf dem Thron sähen. Kalten­
stein fiel es nicht schwer, ihn mit seinen geschliffenen Reden 
zu überzeugen, sich Daj ins Verschwörung anzuschließen, und 
so begleitet er den Magier auf all seinen Reisen. Erund ist von 
Kaltensteins Integrität völlig überzeugt und würde für Answin 
ohne Zögern sein Leben lassen. 

Geboren: 976 BF Größe: 1 ,78 Schritt 
Haarfarbe: rot Augenfarbe: grün 
Kurzcharakteristik: Ritter der alten Schule, kriegerisch, stolz 

Schwert und Schild: INI 1 0+ 1 W6 

AT 1 6  PA 15 T P  lW6+5 DK N 

LeP 37 AuP 40 WS 8 RS 5 MR 4 

Herausragende Talente: Schwerter 1 4, Zweihandschwerter 1 2  

Herausragende Vor-/Nachteile: Prinzipientreue (Rittertugenden) 
Sonderfertigkeiten: Finte, Kampfreflexe, Klingensturm, 
Kriegsreiterei, Reiterkampf, Rüstungsgewöhnung II ,  Schild­
kampfI, Umreißen, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch Finten In 
Kombination mit Wuchtschlägen außer Gefecht zu setzen. 

�- -

GVIIDA K!-EEP,  D i E  IIl Ei sTERScHVTZi n  
Gunda ist eine treue Waffengefährtin Kaltensteins und hat an 
seiner Seite schon manches Abenteuer erlebt. Sie ist eiskalt und 
tötet bedenkenlos. Dabei bereitet es ihr kein besonderes Ver­
gnügen zu töten, aber das Leben anderer ist ihr schlicht egal .  
Ihr  wirkliches Streben gilt der  Perfektionierung ihrer Schützen­
künste. Ob sie dabei einen Armbrustbolzen in die Mitte einer 
Zielscheibe setzt oder in das Herz eines Menschen, ist einerlei. 
Sie weiß, dass Kaltenstein sie als Werkzeug auf seinem Weg zur 
Macht sieht, aber das stört sie nicht. So lange sie nur ein gutes 
Werkzeug ist, wird Kaltenstein schon nicht auf sie verzichten 
wollen. Zurzeit ist sie für Ausbildung und Drill der Schützen in 
der Schlucht zuständig, was sie überhaupt nicht mag, denn sie 
gibt sich nicht gerne mit Dilettanten ab. So ist es kein Wunder, 
dass sie keine Freunde hat - abgesehen von ihren beiden schar­
fen Hunden Bardo und Cella. 



Geboren: 980 BF Größe: 1 ,90 Schritt 
Haarfarbe: hellrot Augenfarbe: blau 
Kurzcharakteristik: skrupellose Armbrustschützin, eiskalt, un­
erschütterlich 

Langdolch: INI 1 0 + IW6 

AT 13 PA 13 TP l W6+2 

Schwere Armbrust: INI 1 0 +  1 W6 

LeP 3 1  AuP 30 WS 7 RS 2 

DK H 

FK 24 TP 2W6+ 6  

MR 4 

Herausragende Talente: Armbrust 1 7, Sinnenschärfe 1 0  
Herausragende Vor-/Nachteile: Balance, Begabung (Fernkampf­
fertigkeiten) , Goldgier 7 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Schnellladen (Armbrust), 
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Meisterschütze (Armbrust), 
Scharfschütze 
Verhalten im Kampf: versucht den Gegner durch gezielte 
Schüsse auszuschalten und gar nicht an sich herankommen zu 
lassen. 

:m EisTERi n  i n GR,ASCHAt 
n iE  vnF�iwiLLiGE WAFFEnscH miEn in  
Ingrascha wurde vor einiger Zeit von den Piraten gefangen 
genommen, als sie Waffen an einen Kunden ausliefern wollte. 
Dajin hat sie in der Schlucht festgesetzt, damit sie die Truppen 
mit Waffen versorgt und vorhandene Waffen repariert, wenn sie 
bei den Übungen beschädigt wurden. Sie tut diese Arbeit nicht 
freiwillig und würde nur allzu gerne die Waffen sabotieren, statt 
sie zu reparieren. Aber da das sofort auffallen würde und sie 
dann mit schweren Strafen rechnen müsste, unterlässt sie es 
und hofft darauf, dass die Zeit schnell vorbeigeht. 

Wer der Kaiser der Menschen ist, ist ihr herzlich egal, denn in 
ihren 1 50 Jahren hat sie schon einige Kaiser kommen und ge­
hen gesehen. Deswegen interessieren sie die umstürzlerischen 
Pläne Answins auch nicht, aber sie verabscheut Dajin. Doch 
auch der hat nur eine begrenzte Lebensspanne, und Ingrascha 
kann in Ruhe abwarten, bis das Problem auf die eine oder an­
dere Weise gelöst wird. 

Geboren: 859 BF Größe: 1 ,30 Schritt 
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: hellbraun 
Kurzcharakteristik: talentierte Waffenschmiedin, die in Daj ins 
Dienste gezwungen wurde 

Schmiedehammer: INI 8+ 1W6 

AT 1 3  PA 9 TP 2W6+2 

LeP 30 AuP 36 WS 7+2 RS 0 

DK N 

MR 4 

Herausragende Talente: Waffenschmied 1 6, Plättner 1 4, Hüt­
tenkunde 1 0  
Herausragende Vor-/Nachtei1e: Zäher Hund 
Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Wuchtschlag 
Verhalten im Kampf: versucht die durch einen Rundumschlag 
auf Distanz zu halten. 

a:;;;:7 

SZEnARi ovoRSCHLAG 
• Die beiden Gefangenen der Söldner, der Wundarzt Ettel und 
die Zwergenschmiedin Ingrascha, sind mehr als dankbar, wenn 
es Helden gelingt sie zu befreien. Dabei ist Ettel auch eine 
wertvolle Hilfe, wenn es zu einem Kampfkommen sollte, denn 
er versteht sein Handwerk und kann beinahe jede Verwundung 
heilen. 



Die Region um die südliche Schleife des Großen Flusses hat 
in der Vergangenheit schon manches Mal eine größere Rolle 
gespielt, als sie es jetzt tut. So war der Kosch nicht nur über 
Tausende von Jahren Schauplatz eines unerbitdichen Kriegs 
zwischen Zwergen und Drachen, sondern später auch Aus­
gangspunkt für die bosparanische Besiedelung des heutigen 
Mittelreichs. Und schließlich sind auch noch die Magierkriege 
zu nennen, die den Kosch mehr erschütterten als manche an­
dere Region. Natürlich haben diese Zeiten Spuren hinterlassen, 

manche offensichtlich, manche gut versteckt und längst verges­
sen. Und gerade diese Spuren sind es, die Material für manches 
Abenteuer liefern. 
Ab Seite 89 finden Sie eine Beschreibung der bosparani­
schen Ruinen, die ein typisches Beispiel für Abenteuermög­
lichkeiten rund um lange vergessene Ereignisse bieten. I m  
Folgenden widmen w i r  längere Abschnitte den Drachen und 
einer Hinterlassenschaft der Magierkriege: die Moorbrücker 
Sümpfe. 

Di E  D AAC II E II  V II D  D E � K9 S C II 

Die Drachen, die der Legende nach so alt 
wie die Welt sein sollen, gelten gemeinhin 
als die mächtigsten aller Lebewesen, die 
Dere bevölkern. Viele von ihnen sind uralt, 
zauberkundig und intelligent, was sie zu 
Wesen macht, die von den meisten Völkern 
gefürchtet, aber auch verehrt oder gar ver­
göttert werden - allein die Zwerge bilden 
hier die Ausnahme, denn ihnen gelten die 
Drachen als mythischer Erzfeind. Und so 
herrsch t sei t beinahe 1 0.000 Jahren ein erbi t­
terter Krieg zwischen Drachen und Zwer­
gen, der zwar heute nur noch als Zwist zu 
bezeichnen ist, den aber beide Seiten wohl 
niemals beenden werden. Und eine der 
Gegenden, an denen dieser Krieg am hef­
tigsten getobt hat, liegt genau hier in den 
Bergen rund um den Großen Fluss. Dies 
ist Grund genug, Geschichte und Einfluss 
der Drachen in dieser Region einer näheren 
Betrachtung zu unterziehen. 
Jedes aventurische Kind kennt Geschich­
ten über Drachen und Drachentöter, denn 
lange haben sie das Wesen der Welt geprägt 
und sind somit ganz und gar Teil  Aventu­
riens. Und fast immer heißt es in den Ge­
schichten, Drachen seien riesig, könnten 
fliegen, zaubern und Feuer spucken. Und 
tatsächlich trifft das auch auf viele Dra­
chen zu, aber eben nicht auf alle. 
Die ersten Drachen sind der Legende nach 
die zwölf Kinder der Giganten. Sechs von 
ihnen verblieben als Wächter auf Dere und 
werden gemeinhin Alte Drachen genannt, 
die anderen sechs hielten Einzug nach Al-

E i n  Ky�I:R-A B R.i S S  
D I: R-Gl: sCHicHTI: 

um 7.200 v. BF: Nachdem der Alte Dra­

che PY1'dacor den Zwergenkänig Ordamo1l 

gefangen genommen hat, kommt es zur 

Schlacht des Himmelsfeuers. Zwei zwergi­

sche Städte vergehen in den Himmelsfeu­

ern der Drachen, allein Xorlosch übersteht. 

Erst nachdem die Zwergin Organa Pyrda­

cors Sohn und Ersten Marschall Ancarion 

den Roten in den Tod gerissen hat, endet 

die gigantische Schlacht mit einem unsi­

cheren Waffenstillstand. 

um 4.800 v. BF: Athax Stahlauge bezwingt 

ein großes drachisches Heer im Yaquirtal 

und gründet der Sage nach die Stählemen 

Hallen von Llir im Ambossgebirge. 

um 4.700 v. BF: Andrasch, Sohn Athax', 

wird erster Bergkänig von Tosch Mur. 

Damit werden die Ambossberge zu einem 

wichtigen Bollwerk im Kampf gegen die 

Drachen. 

um 4.500-4.200 v. BF: Die Elementar­

kriege. Pyrdacor erschafft eine Armee von 

Elementarwesen, um die Angroschim zu 

besiegen. Erst der Geode Brandan kann 

den Pakt des Alten Drachen mit den Ele­

mentaren brechen. 

um 2.300-2.100 v. BF: Der Zweite Dra­

chenk1"ieg. Dieser von Pyrdacor entfesselte 

Krieg um die Macht prägt die Welt bis heu-

veran und werden daher häufig als Hohe 
Drachen bezeichnet. Für gewöhnlich wer­
den sie mit einem der Zwölf götter assoziiert 
und erfahren somit einen gewissen Grad an 
Verehrung durch die einzelnen Kirchen. 

D i E  H O H E IT  D �CHEIT  
Branibor mit den eisernen Flügeln, 
ein Diener des Praios, Drache der 
Gerechtigkeit 
Darador mit den hundertfarbigen 
Flügeln, ein Diener des Praios, 
Patron der Antimagie 
Famerlor mit dem Löwenhaupt, 
Gemahl Rondras, Wächter Al­
verans 
Menacor der Sechsflügelige, Wäch­
ter des Limbus 
Naclador, auch Varsinor genannt, 
Gefährte Hesindes, Wächter des 
TemFels der Wahrheit 
Yalsicor mit dem Ziegenhaupt, 
Diener Travias, Drache der 
Freundschaft 

D i E  A L"fEIT D RilCHEIT 
Aldinor der Retter 
Fuldigor der Beender 
Nosulgor der Spender 
Pyrdacor der B.ewahrer, der Goldene 
Teclador der Vorausschauende 
U mbracor der Zerstörer 



Doch selbst diese Wesen sind nicht unver­
gänglich. So entbrannte der ZUleite Dm­
chenkrieg vor allem deshalb, weil Pyrdacor, 
der als Wächter der Elemente bestimmt 
war und auf Dere verbleiben musste, nach 
immer mehr Macht strebte und schließlich 
das Gefüge der Welt zu zerschlagen droh­
te. Also stieg sein Feind aus dem Ersten 
Drachenkrieg, der erbittert um den Auf­
stieg nach Alveran geführt worden war, 
herab, um den Goldenen zu maßregeln. 
Der Kampf zwischen Famerlor und Pyr­
dacor verwüstete ganze Landstriche und 
brachte Völkern ihren Untergang, doch 
letztlich triumphierte der löwen köpfige 
Famerlor erneut. Pyrdacors Leib wurde 
zerrissen, seine Palaststadt Zze Tha in den 
Limbus geschleudert und seine Anhänger 
in alle Winkel der Welt zerstreut. 
Ebenso rebel lierte der Drache AI"dako!" 
der Zerstörer, der Sohn U mbracors. Er 
tötete seinen Vater, nahm dessen Gestalt 
an und lebte lange Zeit auf der D ra­
cheninsel vor Myranor, wo er tyrannisch 
h rrschte und sich als U mbracor ausgab 
- unter dem Namen Umbracor arcoda­
rion. Alles, was ihm fehlte, war die Un­
sterblichkeit seines Vaters, die er seit den 
Magierkriegen mithi lfe der Mantra 'ke 

te. Ganze Landschaften werden verheert, 

Völker vergehen in der Hitze des Krieges, 

der mit der Vernichtung Pyrdacors durch 

den Hohen Drachen Famerlor den Lö­

wenhäuptigen endet. 

2 1 0  BF: Ein Riesenlindwurm verwüstet 

Talion und haust mehr als 100 Jahre lang 

in den Ruinen der Stadt. 

249 BF: Die erste Draclienqueste wird aus­

gerufen. 

423 BF: Drine Drachenqueste. Fendral der 

Flinke löst als erster die drei Rätsel und 

zeichnet sich als Drachentöter aus, schei­

tert aber letztlich doch. 

597 BF: Fünfte Drachenqueste. Argelion 

Schlangentreu, später ein Hei liger der 

Hesinde, scheitert angeblich im turbu­

lenten Umfeld der Magierkriege an einer 

Echsenfrau. 

671 BF: Der Drache Greing Schmjzall11 

lässt Koschtal brennen und nistet sich in 

einer Klamm bei Für tenhort ein. 

771 BF: Die Liebfelderin Losiane Galahall 

von Kuslik wird siebte Streiterin der Dra­

chenqueste. Sie findet ihr Ende im Kampf 

gegen die Bestie Mal'Ghorha. 

Malgorra über das Adamantene Herz 
zu erlangen suchte. 
Doch selbst ohne diese schrecklichen, 
mythischen Drachen, zu denen auch 
Ancarion der Rote gehörte, ein Sohn Py­
dracors, den die tapfere Zwergenprin­
zessin Organa am Ende der Schlacht der 
Himmelsfeuer um 7.200 v. BF erschlagen 
konnte, blieben die Drachen jahrtausen­
delang eine Bedrohung für alle anderen 
Völker, die sich ihnen nicht unterwarfen. 
Und die Zwerge des Kosch waren ihre ve­
hementesten Widersacher. 
Die Namen vieler Drachen und Zwerge, 
die diese Kämpfe fochten, sind in den 
Annalen der anderen Völker heute ver­
gessen, aber in den eingeweihten Kreisen 
rufen ihre Namen anerkennendes oder 
ehrfürchtiges Raunen hervor. 
Die Menschen, die in den zwergischen 
Stammlanden des Kosch am Ambossge­
birge leben, teilen häufig das Drachenbild 
ihrer zwergischen Nachbarn. Oft vermu­
tet man, dass alles Gold, das einem Dra­
chenhort angehört, verflucht ist. Solches 
Gold soll Unglück bringen oder den Trä­
ger mit drachischer Goldgier belegen, was 
unweigerlich zu seinem Untergang führt. 
Im Gedächtnis der Menschen hat sich vor 



W i C HTiGE  D RiiC H E ll  i m  

G E DÄcHTn i s  DES  G �O ß E ll  FLVSSES  

• die Alten Drachen, vor allem Pyrdacor, der ewige Feind 
der Zwerge 
• Ancarion der Rote, der sein Revier der Legende nach im 
Windhag hatte und in der Schlacht des Himmelsfeuers be­
zwungen wurde 
• der Drache Greing Sclzarjzahn,  der erklärte Widersacher 
des Fürstenhauses des Kosch 
• Dumb1'acor, der König der Westwinddrachen, der im 
Windhag haust und Pyrdacors Legionen, d ie  d ie  Zwerge 
dort vertrieben, angeführt haben soll 
• der Höhlendrache Delkessir 
• der Riesenlindww"In von TaUon 
• die dreihäuptige Drachin Chaida1'ion , die i m  Eisenwald 
haust 
• der goldene Kaiserdrache Faldegorn 
• der Kaiserdrache Morchur, der - unbezwungen von den 
Zwergen - satt und fett in den Ingrakuppen schlafen soll 
• der Höhlendrache Totengletschel', der auf dem gemiede­
nen Gipfel gleichen Namens hausen soll 
• der Riesenlindwurm Rinocor, der vom Bergkönig Gor­
nosch erschlagen wurde. Sein Hort wurde nie gefunden, 
obwohl er das Gold des Zwergs raubte, während der ihn 
erschlagen wollte. 

D i E  D RA c H E ll qyESTE 

Die Drachenqueste besteht aus mehren Aufgaben, die 
ein Orakel bestimmt, d ie der Hesinde-Kirche in Ferdok 
bekannt gibt. Alle 87 Jahre wird die Drachenqueste wie­
derholt. Nachdem 247 BF eine Stimme aus dem Berg das 
Adamantene Herz verkündete und 248 BF ein Zyklop eine 
dreiteil ige Umbracor-Statue und einen goldenen Schild 
nach Ferdok brachte, wurde die erste Drachenqueste 2 49 
BF im neu errichteten Ferdoker Hesinde-Tempel ausge­
rufen. Der Schild wurde später nach dem dritten Gewin­
ner der Queste 'Fendrals Schild' genannt. 
B isher konnten noch nie alle drei Aufgaben gelöst wer­
den, und nur der Streiter der Drachenqueste bekommt 
den Schild des Fendral, mit die letzte Aufgabe gelöst wer­
den kann. 
li:"U Blick in die Zukunft: Im Jahr 1 032 B'F wird der 
Hesinde-Geweihte D01ion von Kuslik die 1 0. Drachen- ' 
queste in Ferdok ausrufen. Sieger ist ein dann Spielerheld 
aus dem ersten Drakensang-Computerspiel. 

Auserwählte der Drachenqueste 
Jahr Name 
249 BF Wernisholde vom Berg 
336 BF Ucuriane die Große 
423 BF Fendral der Flinke 
5 1 0 BF 
597 BF 
684 BF 
771 BF 
858 BF 
945 BF 

Orianna Goldschwinge 
Argelion Schlangentreu 
Argoram Sohn des Artoscham 
Losiane Galahan von Kuslik 
Schwertkönig Kordos 
Rutgar von den Silberfallen 

allem der mehrere hundert Jahre alte Wurm Gl'eing Schar/zahn 
verewigt, der dem Haus Eberstamm ewige Feindschaft ge­
schworen hat. Er verwüst.ete um 670 BF wie ein Kupferblitz das 
Koschtal und nistete sich in einer Klamm bei Burg Ehrenstein 
in den Koschbergen ein, um Tribute aus dem ganzen Schet­
zen eck zu verlangen. Als der Graf sich weigerte, dem Drachen 
seine Tochter auszuliefern, brannte das Koschtal erneut. Der 
Graf, seine Tochter und Hunderte ihrer Vasallen fanden den 
Tod .  Fürst Halmdahl schließlich konnte den Wurm vertreiben 
und errichtete Burg Fürstenhort über dem Lagerplatz des Dra­
chen. Viele Koscher glauben, dass auf dem Hort des Drachen 
bis heute ein böser Fluch liegt, der auch die Fürstenfamilie und 
den Kosch befallen hat. 
Auch Delkessir ist weithin bekannt. Er ist ein alter Höhlendrache, 
dessen Revier weitab von den Zwergen bingen in den südlichen 
Koschbergen liegt. Die Gratenfelser Baronien Schwertleihe, 
Galebquell und Gernebruch leiden häufig unter dem Wurm, 
doch es scheint ruhiger um ihn zu werden. 
Das drachische Übel im Gedächtnis des einfachen Volkes ver­
körpert der 'Riesenlindwurm vom Talion', der im Jahr 2 1 0  BF 
die aufstrebende Stadt Tal ion in der Grafschaft Ferdok vollstän­
dig zerstörte und danach gut 1 00 Jahre in den Ruinen hauste. 
Das hinterließ auch bei den Menschen eine tiefsitzende Furcht 
vor allem Drachischen. Der Name dieses Riesenlindwurms ist 
unbenannt, dennoch ist die Erinnerung an diese Kreatur tief 
im Gedächtnis der einfachen Menschen des Koschs verwurzelt, 
weil er lange Zeit die ganze Gegend um die Stadt, die er ver­
nichtet hatte, unterjochte. 
Chaidarion ist eine Riesenlindwürmin, die von den Zwer­
gen zwar zunächst von ihrem Hort in den Bergen vertrieben 
werden konnte, aber beängstigend schnell in der Gegend um 
Virayamun eine Schreckensherrschaft mit eigener Verehrung 
etablieren konnte. 
Auch positive Beispiele wie der Goldene Faldegorn, ein j unger 
Kaiserdrache, der Weggefahrte des Magiers Rohezal ist, gelten 
den Menschen im Amboss bestenfalls als Ausnahme von der 
Regel: "Nur ein toter Drache ist ein guter Drache." 

D AAC H E II K...VLTE -
VE� H R...V II G  i m  VERß OR...GEIIEII  

Große und alte Drachen fordern oftmals eine Verehrung i n  ih­
ren Territorien, angefangen von regelmäßigen Tributzahlungen 
über Opferungen von Tieren oder gar Jungfrauen und Jünglin­
gen bis hin zu regelrechter Anbetung. Seit Urzeiten gibt es ver­
schiedene Kulte, die den Drachen (als Allgemeinheit) huldigen 
oder die auch nur einzelne Drachen verehren, wie Umbracor, 
Pyrdacor oder Naclador. Meistens wurden solche Kulte von 
mächtigen Dienern Pyrdacors oder der Alten Drachen ange­
führt und auch im Kosch gibt es solche Kulte. Gerade hier, wo 
d ie Zwerge so offensichtlich das Denken der Menschen prägen, 
haben sich auch einfach deren Widersacher platzieren können. 
Die Kulte der Uled ash 'Shebah,  die durch die Mantra'ke Mal­
gorra gelenkt werden, die Kinde1' Seldrakons, die die Mumie des 
Drachenmenschen anbeten und von ihm Weisung erhoffen, 
oder der Flammenbund, den Dagor begründete, sind nur drei 
der Zirkel, die versuchen, die Macht der Drachen im Kosch zu 
neuer Blüte zu führeIl. 



D E R...Z i R...� L  D E R... FR...R...H ' n ' C H H z -

" D i E  V i E LGESTA LTiGE H E R...RS C H A FT" 
Durch Jahrhunderte andauernde Intrigen, Gewalt und Geduld 
gelang es Malgorra, die Anführer der wichtigsten Drachenkulte 
in einem Geheimbund zu vereinen. Niemand außer den Mit­
gliedern des Zirkels der Frrh 'n'chhz selbst war dessen Existenz 
bewusst. 
V'lann immer sich ein neuer Drachenkult bildete, versammelte 
sich der Zirkel an geheimen Orten, um über eine geeignete Vor­
gehensweise zu beratscnlagen. Malgorra und ihre Schergen be­
gannen so, die Vorherrschaft der Zwerge im Kosch ins Wanken 
zu bringen. Auch wenn ihre Erfolge zunächst marginal waren, 
konnte Malgorra eine größere Gruppe von Anhängern in allen 
wichtigen Orten versammeln, die ihr die wichtigen Informati­
onen zum Adamantenen Herz zutrugen und gleichzeitig allen 
andern Nachforschenden das Leben schwer machten. 

m ALGO�� vno 
D iE  A TI O E RJ; n  m An'f�·Iti m  

Anmerl(ung: Malgorra ist eine der Hauptantagonisten des Compu­
terspiels Drakensang. Sollten Sie Drakensang noch nicht gespielt 
haben, dann sollten Sie den nachfolgenden Abschnitt überblättern. 
Außerdem stammen einige der folgenden Texte aus eine1' Zeit nach 
1009 B F, aber sie dienen dennoch zum besseren Verständnis der Fi­
gur auch zu fiüheren Zeiten. 

"SchwämU aus! Kehn das Unterste zuoberst! Findet den Schatz aus 
deI' Drachenzeit! Das Adamantene Herz kann sich vor uns nicht 
verbergen. Es wi1'd unse1' sein, ZU1' höheren Ell/'e des Gottdrachen. 
Dann werden die Völker zittern. Dann werden wir Aventurien in 
Sklavel'eiführen, von Küste zu Küste, vom ewigen Eis bis zu den 
dampfenden Wäldern. Deus Draco, Umb1'acor ardacorion, domi­
nus postel'itatis, me exaudiet. « 
-Malgon"a, Drachenruferin der Uled ash 'Shebah, Ende 1030 BF 

Gemeinsam mit ihrem Gelegegeschwister Yalstene ist Malgorra 
die älteste der Mantra'kim. Bereits seit der Blütezeit der Herr­
schaft Pyrdacors vor über dreitausend Jahren verfolgen die 'sich 
stets häutenden Schwestern' ihre Pläne - zunächst als Hohe­
priesterinnen ihres Volkes, später als Drahtzieherinnen in den 
Schatten. Damit sind beide weit ältere Schrecken für die Völker 
Aventuriens als die dunkle Elfe Pardona, ein Geschöpf Pyrda­
cors, oder die große Schlange von Maraskan, die Skrechu. 
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»Die Drachlmge aber Slnd die höchsten Diener des Drachen. Halb 

Mensch und halb Schuppen wesen, Intelligenz gepaart mit Nieder­

tracht lind Magie. Anders als ihr A1eister konnten sie all die Jahre 

überstehen, indem sie sich mittels Magie ein menschliches Ausse­
hen gaben. Doch hält die Maskerade einer detaillierten Expeltise 

der Krafifliden nicht stand. 

Die Mantra'kirn, wie sie genannt werden, ziehen die Fäden der 
Macht, sie sind allf der Suche, eine Pfolte zum Echsenreich von 

Zze Tha allftmtoßen, lind Sl'e scharen verblendete Echsendiener 

tim Sl·ch.« 

-persönliche Notizen des Erzmagiers und 

Echsenforschers Rakorium Mllntagonus, 1026 BF 

Die Mantra'kim (Einzahl: ein Mantra'ke, sdtener Mantra'keh, 
kein geschlechtlicher Unterschied) oder Drachenmenschen sind 

eine von den Alten Drachen vor Urzeiten erschaffene Dienerras­
se, und obwohl es heißt, dass s�e bereits seit dem Zehnten Zeitalter 

au gestorben seien, wirken bis heute einige wenige Mantra'kim 
im Verborgenen und verfolgen ihre uralten Pläne. Oftmals fuh­

ren sie geheime Orden oder Kulte der Alten Drachen in Aven- l 
runen und My���r �, �ie zum �eispiel die Ul�d ash'SIz�bah, t 
elllen Pyrdacor-Kult, der die Erweclnang des Gottdrachen plant, j 
oder die Ardakor anbetenden Kinder des Seltlrakon. f 
Ein Mantra'ke erreicht in seiner wahren Gestalt bis zu dreiein­
halb Schritt Größe und erinnert an einen aufrecht gehenden � 
Drachen. Sie sind äußerst agil und in der Lage, zeitgleich Waf- [ 
fen zu fuhren und ihre Gegner mit Zauberei zu attackieren. 
Ohnehin sind ihre magischen Fähigkeiten enorm. So können 
sie durch eine magische Häutung ein völlig anderes Au sehen 

annehmen, um sich in jeder humanoiden Form zu verbergen. 
Auffällig bleiben dann meist nur ihre Augen, die häufig unter-

chiedLiche Farben oder eigenartige Pupillen aufWeisen, sowie 

die dünne und rötliche Haut der Verwanddten, die an die ei- � 
ne eugeborenen erinnert. Besonders mächtigen Mantra'kim i' 
soll e sogar möglich sein, durch mehrfaches Abstreifen der � 
Hülle in Folge ihre Lebensspanne von etwa 200 Jahren um ein I 
Vielfaches zu verlängern. 
Alte Legenden behaupten, dass düstre Artefakte existieren: 
Rüstungen, die wie Drachen geformt sind und

' 
ihre Träger 

langsam in einen Mantra'ke verwandeln. I J 



DAS ADAMAnTE n E  H E R];  
, »Es gibt einen Stein, geboren aus dem Herz des lapis philo­

sophorum, der ist nicht gedacht fÜl' die jungen Völker und 
Teil der alten Äonen von Dl'achen und Riesen. Er ist cor 
arcanum, das verschwiegene Herz und COI in umbris, das 
Herz in den Schatten (Hinweis auf Lage des Herzens? Fins­
terkamm?), versteckt vor aller J:#lt. Er ist cor salutare, denn 
geschaffen wurde er zum Heil der Schöpfung. Und er ist cor 
convalescens, denn wer ihn nimmt, wird erstarken und die 
Mächte der J:#lt untertan wissen. libr allem anderen aber ist 
er cor intemperantiae, denn er vermag in unseren Händen 
Dinge jenseits unserer Ahnung zu vol�bringen: Er verwan­
delt Blei in Gold, er erhöht Sterbliche zu Unsterblichen, er 
befreit Magie zur Freizauberei, er lässt Willen zu Schöpfung 
werden, Frage zu Wissen und Suche zu J:#isheit. 
Geheißen aber sott er werden cor adamantinum, das Ada­
mantene Herz, denn er strahlt im magischen Feuer und sei 
jeder Kreatur von Geist das desiderium ultimum. Zwerge 
schülfen nach dem Stein, Menschen reisen aufseinen Spurel1 
und auch Drachen begehren ihl1, um ihm dem Drachenkaiser 
darzubieten. "" 
-aus dem Compendium Drakomagia des Pher Drodont, 
Puniner Abschrift 

Das Adamantene Herz, das manchmal auch Madaman­
tenes Hertz der Mondin genannt wird, ist von vielen Le­
genden umrankt. Eine besagt, dass es aus dem Stein der 
u-eIsen erschaffen worden sei und Weisheit oder gar fast 
unbeschränkte Macht verleihen könne, aber von Inge­
rimm an einen sicheren Ort verbracht worden sei. Tat­
sächlich handelt es sich um den Karfunkel Umbracors, 
was genau der Grund ist, warum Malgorra es benötigt, 
um in e\nem komplizierten Ritual Ardakor Unsterblich­
keit verleihen zu können. 

GESCH i c H"tE 

Nach dem Ende des Zweiten Drachenkrieges um 2 . 1 00 v.BF, 
das den Untergang Pyrdacors und die Entrückung des Echsen­
reichs Zze Tha mit sich brachte, blieben die Gelegegeschwister 
auf Aventurien zurück. Sie begründeten - ebenso wie andere 
Mantra'kim - Gemeinschaften und Geheimbünde, um das 
Erbe des Gottdrachen zu bewahren, seine in a l le Winde zer­
streuten Gefolgsleute erneut zu versammeln und ihrem Gebie­
ter damit ein glorreiche Rückkehr in die Welt zu ermöglichen. 
Über die Jahrtausende haben sich die herrschsüchtige und von 
Zorn getriebene Malgorra und die intrigante und verschlagene 
Yalstene immer wieder zusammengerauft, und schließlich hob 
Malgorra den Zil'kel der Fn'h 'n 'chhz aus der Taufe, in den sie 
auch andere mächtige und alte Mantra'kim berief, die das Ende 
der Drachenherrschaft überlebt hatten (so etwa ihre Schwester 
Yalstene, die die uted ash 'Shebah, und Dag01', der um 900 BF 
den Flammenbund gründete, sowie Seldrakon und Valonion) .  
Dabei war das letzte und höchste Ziel etwas, das sie Frrh'n'chhz 
nannten: im Geheimen die Herrschaft über alle Drachenkulte 
Aventuriens zu erlangen, um über diese Mittel und Wege zu 
finden, Zze Tha und damit den Palast des Gottdrachen zurück 

in die Dritte Sphäre zu rufen und Pyrdacor wiederzuerwecken, 
damit er erneut seine Herrschaft über Dere aufnehmen könne. 
Für Jahrhunderte blieb Malgorras Macht unangetastet, in de­
nen sie ihre Herrschaftsgelüste auslebte und ihren Einfluss auf 
immer mehr Drachenkulte ausweitete. Doch dann verfiel sie 
immer mehr den Einflüsterungen des Alten Drachen Umbracor 
ardacorion, und die zerstörerische Macht des falschen Umbra­
cors entsprach so sehr Malgorras eigenem Wesen, dass sie sich 
von der Verehrung Pyrdacors entfernte, den sie schließlich als 
gescheitert und damit schwach abschrieb, um nun Ardakor zu 
dienen. 

In ALGO R.AAS P LÄ n E  

U m  die Unsterblichkeit für ihren Drachengott zu gewinnen, 
betrieb Malgorra über Jahrhunderte intensive Studien in aller­
lei mystischen oder uralten Quellen zum Adamantenen Herz. 
Nach langem Suchen entdeckte sie erste Hinweise und begann 
zu vermuten, dass das legendäre Artefakt tief unter dem Am­
bossgebirge verborgen liegt, wo die Zwerge Murolosch errichtet 
haben, die verborgene Hauptstadt der Waldwacht. 
So entsandte die Drachenruferin ihre Kultisten in den Kosch, 
um die Zwerge des Amboss (und natürlich auch deren Verbün­
deten) zu demütigen und zu schädigen, wo es nur ging - der 
Amboss war schon immer ein wichtiges Schlachtfeld im Zwist 
zwischen Zwergen und Drachen. Letztlich wollte Malgorra er­
reichen, dass die Zwerge vertrieben werden, damit die Suche 
nach dem Adamantenen Herz vorangetrieben werden konnte. 
Sie selbst begab sich um 450 BF in menschlicher Gestalt dort­
hin und begründet kleinere Zellen von Drachenkultisten, al­
len voran in Ferdok. Zweimal gelang es der Drachenruferin im 
Lauf der Jahrhunderte Streiter der Drachenqueste aufzuhalten, 
die ihr Konkurrenz im Wettlauf um das Adamante Herz mach­
ten - zuletzt im Jahre 77 1 BF, als sie in Gestalt der dreiköpfigen 
Bestie Mal'Ghorha die Streiterin schlicht in Fetzen riss. 
Nach 1 009 BF: Malgorras Schicksal wird sich erst in der Zu­
kunft erfullen, genauer im Jahre 1 032 BF, und ist zu weiten 
Teilen die Grundlage Drakensangs. 

In A LG O R.AA S  C H A AA R."tE R. V n D  FEl�:ri GK.JOi"tEn 

Seit Pyrdacors Fall ist Malgorra von kaltem Zorn erfullt, der 
jedoch von Zeit zu Zeit heiß aufflammt. Wie beinahe alle ihrer 
Rasse, agiert sie stets nach drachischen Maßstäben und deren 
Eigenheiten entsprechend, so dass ihr gesamten Wirken mit­
leidlos, ja grausam gegenüber anderen (und in ihren Augen 
minderen) Rassen ist - als gleichrangig erkennt sie allein die 
Drachen und die zauberrnächtigen Ssrkhrsechim an. 
Ihr ungla ublichesAl terverdankt Malgorra einem mantra 'kischen 
Ritual, das einer Häutung der Echsen ähnelt und 'Ritus der Wi­
dergeburt' genannt wird. Für den Preis eines Teils ihrer Erin­
nerung und mit dem mehrfachen Ablegen ihrer Haut kann sie 
Körper erneuern und lebt so bereits seit fast 1 0.000 Jahren. 
Malgorra strebt die Erneuerung einer reinen Drachenherrschaft 
an, weswegen sie den namenlosen Intrigen Pardonas und dem 
asfalothischen Treiben der Skrechu entgegentritt, auch wenn 
sich die Pläne ähneln. Während sich jedoch manche von Pardo­
nas Plänen über Jahrhunderte erstrecken und die Skrechu von 
Inkarnation zu Inkarnation plant, ist Malgorra in der Zeit ver­
haftet, in der sie lebt: Sie schöpft zwar aus uraltem Wissen - zu­
mindest jenem Teil, den sie im Laufe der Äonen nicht vergessen 



hat -, aber sie tut hier und jetzt, was sie für ihren Drachengott 
tun muss. Ein Vorausplanen über Jahrhunderte entspricht nicht 
ihrem Wesen. Aufgrund ihrer Erfahrung versteht Malgorra es, 
Geheimkulte aufzubauen und in verschiedenen Erscheinungen 
die jüngeren Rassen zu manipul ieren. Dabei weiß nur sie, dass 
alle Versprechungen Täuschung sind: Kein Mensch oder Elf 
wird in einem neuen Drachenreich eine andere Position als die 
eines 'Zlahh Vhregg' (echsisch: nackter Diener; daraus wurde 
später das Wort 'Sklave' abgeleitet) einnehmen. 
Malgorra verfügt über Kontakte zu anderen Mantra'kim wie 
Noldrokon oder Dagor, unter denen sie als 'wahrlich Erwählte 
des Drachen' gilt, ist aber zu jedem Zeitpunkt bereit, diese für 
ihre Ziele und damit die Ardakors zu opfern. 
Im Moment können die Helden Malgorra nur in ihrer 
menschlichen Gestalt begegnen, die sie nutzt, um ihre Pläne 

vorzubereiten: Als Fürstin Malgorra del Incencio können die 
Helden ihr eventuell auf Daj ins Ball begegnen (siehe Seite 
1 87) . Dabei erscheint s ie als hochgewachsene, eiskalt wirken­
de Frau mit streng zurückgekämmten, kurzen, schwarzen 
Haaren und leuchtenden, rotgoldenen Augen .  Ihre Stimme 
ist befehlsgewohnt und klingt leicht spröde. Malgorra trägt 
für gewöhnlich gewagt geschnittene Kleider i n  violetten 
Tönen, die viel Haut zeigen. Selten ist sie ohne ihren Stab 
anzutreffen, der sie als Zauberin ausweist. Denn die zau­
bermächtige Mantra'ke gibt sich gerne als kundige Magierin 
aus. Die Anführerin der Drachenkulte ist gewohnt, dass ihre 
Anweisungen sofort, widerspruchslos und exakt umgesetzt 
werden.  Sie hasst es, sich zu wiederholen, und reagiert auf 
Widerstand j ähzornig. Ihr ganzes Wesen zeigt, dass sie sich 
ihrer Macht sehr bewusst ist, und sie zeigt jedem Gegenüber 
arrogant und überlegen. 

Geboren: um 9.000 v. BF Größe: 1 ,82 Schritt 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: rot-golden 
Kurzcharakteristik: skrupellos agierender Schrecken aus alter 
Zeit 
Wichtige Wesenszüge: jähzornig, machtlüsternd, gnadenlos 
Ziele und Motivation: Unsterblichkeit für ihren Drachengott 
Umbracor ardacorion gewinnen; die Zwerge schädigen, wo es 
nur geht; ihre eigene Macht ausbauen 
Beziehungen (SO 9): ansehnlich 
Finanzkraft: ansehnlich 
Wichtige Publikationen: Computerspiele Drakensang (2008) 

MU 1 8  

FF 1 0  

KL 1 9  

G E.  1 4  

I N  1 2  

KO 1 3  

Stab: INI 13+ 1 W6 

eH 1 3  

KK 1 1  

AT 1 5  PA 1 4  TP 1 W6 + 1  

Rüstung: RS 5 BE. 0 WS 7 

LeP 26 AuP 31 AsP 65 KaP -

DK NS 

GS 7 

MR 8 

Vor- und Nachteile: Flink, Gedankensprache, Immunität 
(Feuer) , Schwer zu verzaubern, Telekinese, Zäher Hund; Emp­
findlich gegen Eis, Natürlicher Rüstungsschutz (5) ,  Rachsucht, 
Jähzorn 9 
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 1 5, Sinnenschärfe 
1 2, Geschichtswissen 12 ,  Götter/Kulte 1 6, Magiekunde 1 9, Phi­
losophie 14 ,  Sternkunde 1 6, Alchimie 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, 
Hammerschlag, Kampfreflexe, Wuchtschlag 
Zauberfertigkeiten: Malgorra beherrscht viele Rituale und 
Zauber der Merkmale Einfluss, Herrschaft, Schaden und l-er­
wandLung meisterlich bis brillant, dazu einige Limbus- und 
Temporalrituale. Die Rituale wirken häufig wie bekanntere 
Zauber heutiger Zeit, so z.B. KULMINATIO KUGELBLITZ 
oder TRANSVERSALLS TELEPORT. 
Besonderheiten: In ihrer wahren Gestalt misst Malgorra 2,61 
Schritt und hat ein violettes Schuppenkleid. Ihre KO beträgt 
dann 2 1 , ihre KK 20. Malgorras Biss in ihrer wahren Gestalt 
überträgt ein Gift, das ähnlich wirkt wie TinzaL: lW6+ 1 SP/SR, 
Atemnot (KK-4; keine Athletik-Proben erlaubt) . Beginn:  I SR. 
Dauer: 2W6 SR. 



m ÖG L i C H E  VE�W E n D U n G E n  i m  S Pi E L  

• Auftraggeberin: Gerade im Vorfeld von Drakensang ist Malgorra 
an Informationen über allerlei Dinge interessiert, seien es Drachen­
sichtungen, Abschriften von Tempelchroniken oder zwergische 
Geheimnisse. Und da sie sich selten selbst die Hände schmutzig 
macht, sucht sie immer wieder willfährige Handlanger, die ihr 
bestimmte Artefakte, Bücher oder Ingredienzien fiir Tränke oder 
Rituale beschaffen. Dabei bietet sie stets eine gute Bezahlung. 
• Gegenspielerin: In dieser Rolle begegnet Malgorra den Hel­
den vermutlich am häufigsten, denn ihr Machthunger und ihre 
Ziele, dem Drachen Ardakor Unsterblichkeit zu verschaffen 
und den Zwergen zu schaden, machen sie zur perfekten Draht­
zieherin von Einbrüchen und Diebstählen sowie von Über­
fällen und Entfiihrungen, die die Helden aufklären müssen. 
Dabei hält sich Malgorra meist im Hintergrund auf und schickt 
ihre Schergen aus, die sie bereitwillig opfert. 
• � Malgorra in Am Fluss der Zeit: Mit den umstürzle­
rischen Intrigen des Baron Dajin hat Malgorra nichts zu tun. 
Allerdings weiß sie davon und ist der Meinung, dass alles, was 
Zwist zwischen die Menschen bringt, ihren Interessen hilft. 
Wenn es sich also ergibt, unterstützt sie Dajin - und würde eben­
so die Gegenseite unterstützen, sobald sie das Gefiihl hat, dass 
Dajin beziehungsweise Answin Oberwasser bekommt. Malgorra 
erscheint im Spiel nur ein einziges Mal: beim Ball auf der Burg 
Nadoret, bei der sie sich anschauen will, was Dajin so tut. 
• Malgorra im Ferdoker Pergament: Auch wenn sie im 
Roman nur einen kurzen Auftritt hat, ist sie doch die eigent­
liche Drahtzieherin.  Denn der Magier Piramor, der den Jun­
ker Timiskos begleitet und berät, ist in Wirklichkeit einer ihrer 
Anhänger und Diener. Malgorra sucht seit längerer Zeit den 
Mantra'ke Zarassu, der vor etwa hundert Jahren hier in der Ge­
gend aktiv war, dann aber plötzlich verschwand. Sie spürt, dass 
er noch am Leben ist, und vermutet, dass er sich irgendwo in 
Tiefschlaf befindet. Daher hat sie Piramor beauftragt, Zarassu 
zu finden und sich dazu des ahnungslosen Edlen von Timis­
kos. Dass dieser glaubt, fiir Dajin und Answin zu arbeiten, ist 
nur ein Manöver, um ihn bei Laune zu halten - denn fiir einen 
Drachenkult zu arbeiten käme für ihn wohl kaum in Frage. 
Wenn Sie die Handlung des Romans für den Spieltisch um­
setzen, können Sie die Helden natürlich herausfinden lassen, 
wer hinter Piramor steckt. Dennoch sollten Sie Vorsicht walten 
lassen, denn die Mantra'ke ist ein zu mächtiges Wesen, als dass 
die Helden sie in einem Kampf besiegen könnten. Lassen Sie 
es also nicht zu einem direkten Duell kommen, wenn Sie Ihre 
Heldengruppe nicht auslöschen wollen. 
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. -�� __ -r-- �'.,� :: _- ' • . -f,. Bragahn für den eiligen Leser r Eillwoh ner: 700 

Wappen: weiße Gans mit ausgebreiteten Flügeln auf Rot � � ; Herrschaft: Bürgermeister Idamil der Steinmetz für Baron 
!, Barytoe f 

Tempel: Ingerimm, Tsa (bis 1 009 BF dann nur noch ein � � Schrein), Travia � H Besonderheiten: Festung Osch im Wasser des Yarbocsees, . 
;, zur Roburwaage umgestaltetes Denkmal :' , � 

Nur eine morsche Palisade umgibt das verschlafene Städtchen 
Bragahn mit seinen etwa 500 Einwohnern. Es liegt am Ufer 
des recht beachtlichen Yarbocsees, auf dem die Gänse auf ihrem 
herbstlichen Weg ins Warme zwischenlanden. Deswegen glau­
ben die Einheimischen, dass dieser See der Göttin Travia be­
sonders am Herzen liege, denn ihr Tier ist ja die Wildgans. Die 
Festung Osch im Wasser schützt die verschlafenen Städter und 
die Gänse gleichermaßen. Zwei Tage reist man bis zur nächsten 
Stadt, und nur deshalb haben Handwerker, Händler und Wirte 
in den nassen Auen ein gutes Auskommen. Die Bewohner sind 
zu großen Teilen offenherzig, freundlich und leichtgläubig, 
u nd der Wirt in der Taverne spendiert schon einmal B rot und 
B ier für eine gute Heldengeschichte - und ein Stück Braten 
dazu, wenn er sie für wahr hält. 
Die Stadt mit ihren gepflasterten Straßen, dem kleinen Markt 
und der wehrhaften B urg hat schon bessere Tage gesehen, doch 
der letzte Baron verschleuderte allen Reichtum und luchste 
seinen Untertanen jeden Silberling aus der Tasche. Ob dieser 
Schatz nun mit ihm im See liegt, in dem er ertrunken sein soll, 
kann niemand beschwören. Aber seit der Ogerschlacht vor fünf 
Jahren regiert der Zwerg Barytosch die Stadt. Aber auch er ist 
nicht übermäßig beliebt, geht den betulichen Bragahnern sei­
ne neuen Ideen doch viel zu weit. "Bragahn ist und Bragahn 
bleibt", pflegt Bürgermeister Idamit der Steinmetz zu brummen, 
wenn ihm der Baron wieder einmal erzählt, wie man das Leben 
in der Stadt verbessern und verschönern könne. 
An schummrigen Winterabenden erzählen die Alten gerne, ir­
gendwo unter der Stadt würden noch uralte Geheimnisse aus den 
Zeiten schlummern, als die Welt noch jung war und die Zwer­
ge einen fiirchterlichen Krieg gegen die Drachen fochten. Im 
Travia-Tempel hört Mutter Abmga solche Geschichten gar nicht 
gern, denn sie möchte Frieden und Einklang in der Stadt erhalten. 
Und wenn solche Gerüchte bekannt würden, könnten Fremde, 
Schatzsucher und Abenteurer herbeigelockt werden und die Ruhe 
stören. Im Peraine-Tempel hingegen sammelt Haldora Preininger 
Pflanzen und Kräuter aus aller Herren Länder und heißt jeden 
kundigen Fremden willkommen. Sie steuert ihr Geheimrezept 
zum örtlichen Branntwein ihres Bruders bei: Wer zwei Dutzend 
Fingerhüte von Phelbos Donnerkeil trinken kann und noch steht, 
bekommt sein Geld in der Taverne doppelt zurück. 

D E S  GUT E n  D � C H E n  E n D E  -

O D E �  E i n  FER.POKJ;� H ELD 

»Es begab sich aber zu der Zeü, als der gute Drache Bragac01' zum 
zwölf mal zwölften Mal erschien, um den Hiihling zu bringen und 
die bösen Geister zu vel'tl'eiben, dass ein Rittersmann aus Ferdok 
kam, gerüstet mit einer schweren Lanze und ausgestattet mit dem 
festen Willen, als Drachentöter in die Geschichte einzugehen. Der 
walfsich auf den Drachen, obschon die Bragalmer ihn beschworen, 
den Frühlingsbringer nicht zu töten, und bezwang ihn. Mit einem 
Schwel,thieb trennte der Ritter den Drachenkopf ab und mit ei­
nem zweiten den Schwanz, diesen spießte er auf und hielt ihn stolz 
in die Höhe. Doch das ätzende Drachenblut floss aus dem Schup­
penschwanz den Arm hinab ins Gesicht und verbrannte des Ritters 
Antlitz. So errichteten die Bragahner dem Mörder ihres Frühlings­
bringen ein Denkmal, das jeden ennalmt, erst zu denken und dann 
zu handeln und stets auch das (Drachen-) Ende zu bedenken.« 
-moralisierende Um'ante deI' Bragahner Drachenlegende aus dem 
Travia-Tempel Bragalms 



Bragahn ist in der Geschichte immer wieder von Drachen be­
wohnt und besucht worden. Die Ursprünge dafür sind unbe­
kannt, aber die Drachen kamen auch deshalb immer wieder, 
weil die Bewohner dieses Landes, eingezwängt zwischen dem 
Großen Fluss und seinen mystischen Gefahren sowie dem Ge­
birge mit seinen zwergischen Wächtern die Drachen stets mit 
offenen Herzen empfingen. Legenden wie die vom Frühlings­
bringer, der vor einigen Jahrhunderten die Bragahner wie ein 
Schutzgelderpresser schröpfte, werden auch heute noch gern 
erzählt. Dabei sind die meisten Bewohner der Region nicht 
klug genug, hinter dem vermeintlichen Schutzdrachen ein ur­
altes und schlaues Raubwesen zu erkennen, das die Leichtgläu­
bigkeit und Furchtsamkeit der Bauern ausgenutzt hat. 
Die historische Bedeutung des Denkmals auf dem Bragahner 
Marktplatz ist heutzutage legendenumwölkt: Der steinerne 
Ritter auf seinem Sockel hat längst das emporgereckte Schwert 
eingebüßt und es gegen die Marktwaage getauscht, um seinen 
Hals werden Nachrichtentafeln gehängt. 'Der alte Robur' oder 

'Roburwaage' wird das Denkmal genannt - und vielleicht ver­
birgt sich dahinter der in Vergessenheit geratene Ritter, der da­
mals den Drachen vertrieben oder erschlagen hat. 

DAS GR..VllE  HAVS DE R..tSA 
»Nur eine Generation ist es hel; dass erneut der Kult um die ge­
schuppten Kinder Prydakors im vermaledeiten Bragalm aufbrach: 
Es bedurfte großen Mutes und heldenhafter Anstrengung, um 
Drachling und Anhängerschaft zu besiegen! Das anfällige BI'agahn: 
Schon vor Urzeiten - während Angroschs Kinder auf den Beigen 
Wache hielten - beteten die dummen Menschen in den Niederungen 
am Gmßen Fluss Brazassu an, einen tückischen Drachen, der sich 
füttern und verehren ließ von leichtgläubigen Bauern, denen jede 
Lügengeschichte glaubhaft schien, die mit gespaltener Echsenzunge 
gespmchen ward. Dass heute ein Angroscho über Bragahn herrscht, 
mag ein für allemal die Drachenkulte Bragahns austilgen!« 
-aus den angroschgefälligen Schriften 
im Hesinde-Tempel zu Fel'do/v 1007 BF 

Im östlichen Teil der Stadt, wo die Pa­
lisade am Seeufer entlangfuhrt, steht 
der bunte Tsa-Tempel, dessen mar­
kante Architektur aus kunstvoll anei­
nandergefügten, jeden rechten Winkel 
vermeidenden Steinplatten von einem 
schlanken, grünen Turm überragt 
wird. Die gleiche Farbe wiederholt 
sich im Dach des Gemeinschaftshau­
ses der Bragahner Handwerkerschaft 
in unmittelbarer Nachbarschaft des 
Tempels, das mit kräftig grünen Zie­
geln gedeckt ist. Tempelturm und 
Dach des Gemeinschaftshauses leuch­
ten weithin über die Stadt, und aus 
dem Turm wird stets die im Innern 
des Tempels erzeugte Musik an den 
Himmel weitergeleitet. Der Bragah­
ner Tempel der Tsa begrüßt die Gläu­
bigen mit fröhlichen Melodien - jeden 
Tag eine neue, wie es heißt. Abwechs­
lung verheißen auch die Wände des 
Tempels, denn die Steinplatten sind 
farbenfrohe Fresken oder kunstvolle 
Reliefs, die bunte Geschichten erzäh­
len und fröhlich-fromme Botschaften 
verkünden. Das ganze zwölfgöttliche 
Pantheon ist hier vertreten und von 
Tsas ungestü mer Gestaltungsfreude 
in ungewöhnliche Nachbarschaften 
gesetzt worden. 
Schon in sehr alten Schriften wird 
die Kultstätte der Tsa erwähnt. Dabei 
rätseln die Gelehrten, die nur über 
den Pergamenten brüten, warum der 
B ragahner Tempel an einigen Stellen 
auch "Hort der Zssah Rassu" genannt 
wird. Die Lösung findet sich tief unter 
dem Tempel, wo sich eine Kultstätte 
verbirgt. 



Meisterinformationen: Der geheime Drachenkult von Za­
rassu, der bis vor etwa 80 Jahren in Bragahn seine blutigen 
Opfer darbrachte, geht zurück auf alte Vorläufer kultischer 
Drachenverehrung. Den Altarraum dominiert ein großes, 
marmornes Bild, das eine Drachenmutter auf ihrem Ge­
lege darstellt. Einige J ungen sind geschlüpft und drängen 
sich an sie, viele Eier aber sind noch ungeöffnet. Die Dar­
stellung der Drachenmutter ist mit kostbaren Steinen üppig 
geschmückt. Vor dem Bild, das einem gigantischen Portikus 
gegenüberliegt, das zum See hinausführt, steht ein Altarblock 
aus weißem Marmor, der geschaffen ist für rituelle Tötungen 
gefesselter Opfer. Dieser Tempel ist von Sumus Kraft erfül lt, 
was heißt, dass allein die Anwesenheit in diesem Raum schon 
milde Krankheiten kurieren und leichte Wunden heilen kann. 
Kundige können diese Kraft durch bestimmte Riten und Ritu­
ale noch verstärken. 

Zu diesen Wissenden gehörte Zarassu, der Gründer 
und Anführer des Kultes, ein Mantra'ke. Doch im Jahr 922 BF 
gelang einer Abordnung der Hesinde-Kirche, den Kultmitglie­
dern an einem anderen Ort aufzulauern und die Sekte unter 
schweren eigenen Verlusten zu vernichte. Zarassu wurde durch 
einen von zwergischen Schmieden gefertigten magischen Speer 
tödlich verwundet. Doch im letzten Augenblick gelang es ihm, 

sich auf magische Weise in diesen Tempelraum zu teleportie­
ren. Seine Wunden sind so schwer, dass nur die Kraft des Tem­
pels ihn am Leben hält. Doch nur wenn ihn jemand findet und 
den Speer aus seiner Wunde zieht, kann er wieder genesen. 
Das Wissen um die genaue Lage des Tempels ist aber mit dem 
letzten Kultmitglied verloren gegangen. Es gibt manche Grup­
pierungen, die viel dafür geben würden, den Tempel zu findoo 
- und die Hesinde-Kirche ist nur eine davon. 
Im Jahr 1 008 BF gelingt es einem Anhänger Malgorras, einen 
verschollenen Nachfahren eines Sektenmitglieds aufzuspüren 
und mit dessen Hilfe ein altes Pergament zu finden, das ver­
rät, wie man den Tempel betreten kann. Doch die Hesinde­
Kirche schläft nicht und ist im richtigen Moment zur Stelle. 
Nach einem blutigen Gefecht im Tempelraum stürzt die ge­
samte Kaverne in sich zusammen und begräbt das Heiligtum 
und Zarassu. Doch auch der Tsa-Tempel wird dabei vollstän­
dig zerstört, u nd in späteren Zeiten gibt es nur noch einen 
kleinen Schrein aus grü nem Gestein, der an das Tempelge­
bäude erinnert. 
Dafür halten sich aber Gerüchte, es gäbe tief unter der Ober­
Aäche des Sees überschwemmte Gänge, die in die Reste einer 
geheimnisvollen und weitgehend, aber eben nicht vollständig 
zerstörten Höhle hineinführten . . .  

DE � m O O Rß �VC� R.. S V m PF -

DAS S C H LA C HTFE LD D E R.. ffi A Gi E RJQti E GE 

Sobald man nach Moorbrück gelangt, verändert sich das frucht­
bare und liebliche Bild der Landschaft: Äcker und Weiden 
werden kärger und seltener, stattdessen säumen immer mehr 
grünliche Tümpel und Schwemmwiesen den Weg, bis er sich 
gänzlich im schlammigen Morast verliert. Doch das war nicht 
immer so. Noch vor einigen Jahrhunderten hieß diese Gegend 
Farnhain und war ebenso fruchtbar und ertragreich wie die be­
nachbarten Gebiete. Doch dann begannen die Magierkriege, 
und im Jahr 592 BF gelang es den Magiern der Grauen Stä­
be unter Magister Narehal, einen Nekromantenzirkel des Zu­
lipan von Punin zu enttarnen und zu stellen, die sich in der 
Stadt Farnhain eingenistet hatten. Während eines wochenlan­
gen Gefechtes, das als die 'Schlacht vom Düsterpfuhl' in die 
Annalen eingehen sollte, verwandelten dunkelste Zauber von 
unbeschreiblicher Macht weite Teile der Landschaft in einen 
düsteren Morast - den Moorbrücker Sumpf, nach dem die Ba­
ronie heute benannt ist. Die Grauen Stäbe blieben siegreich 
und konnten die Nekromanten erschlagen, aber so manches 
ihrer Geheimnisse liegt noch heute in den tückischen Sumpf­
augen verborgen. Narehal fand noch im selben Jahr den Tod, 
während er die Stadt Ferdok vor der Vernichtung bewahrte. 
Der Sumpf bedeckt bis heute weite Tei le der Baronie, und vie­
lerlei Schrecken sollen sich darin verbergen - manche sprechen 
auch vom Moorbrücker Ungeheuer oder dem Geschöpf, das 
nachts um die Hütten der Moorbrücker schleichen soll. Die 
ärmlichen Einheimischen, die trotz solcher Erzählungen noch 
hier wohnen, fristen ein bescheidenes Dasein als Torfstecher 
und KorbAechter. 

»Ich bin nicht lange geblieben. Allzu düster war der Ort, und allzu 
stille auch. Das Gasthaus war leer, ich war der einzige Gast. P,'üh 
am Morgen bin ich los und habe mein Pferd über den Damm ge­

jagt, um schnell auf die Flussstraße zu gelangen. Leider kann ich 
über diesen Ort viel mehl' nicht berichten.« 
-aus den Berichten des Kaisel'üchen Landinspekt01's Cordovan 
Hoblwegen, 998 BF 

Moorbrück für den eiligen Leser 

Einwohner: 460 
Wappen: auf Schwarz ein grüner Farnwedel 
Herrschaft: Schulze Bogomil Scheffier 
Garnisonen: -
Tempel: Boron 
Wichtige Gasthäuser: Schänke Schlammiger Stiefel (Q3/P2) 
Besonderheiten: liegt halb versunken im Moorbrücker r r: t Sumpf 

. ,,' � 
Dort, wo heute Moorbrück steht, befand sich bis zu den Magi­
erkriegen eine schmucke Stadt, die den Namen Farnhain trug. 
Doch bei der Schlacht vom Düstelpfttld versanken die Stadt und 
die gesamte Umgebung in tiefem Sumpf. Die zahllosen Opfer 
wurden am Ort ihres Todes begraben, weswegen sich bis heute 
viele alte Grüfte im Umkreis des Ortes finden. 



Die Ruinen 
'oonffarnbaiiiP 

Zentrum des Ortes ist die Schenke Schlammiger Stiefel, eine 
schaurige Kate, in der die hiesigen Torfstecher einkehren. Der 
Brückentempel der Travia ist verwaist und eigendich nur noch 
eine Ruine. Außerhalb der düsteren Siedlung steht der Boron­
Tempel, der vor siebzig Jahren von Baron Caol gestiftet wurde, 
um über die zahlreichen Gräber der Umgebung zu wachen. 
Die Barone selbst leben schon lange nicht mehr in dem finste­
ren Flecken, sondern residieren in der Burg Birkendamm zwi­
schen Moorbrück und Grantelweiher. 
Noch aus Farnhainer Zeiten besitzt Moorbrück Marktrecht. 
Obwohl der alle zwei Wochen abgehaltene Markt für viele Ein­
wohner der Baronie die beste Einkaufsmöglichkeit darstellt, 
gibt es kaum eine traurigere Veranstaltung. 

SZEnARjoVO l\SCH LÄGE 
im M O O Rß R...vc�R... SVmPF  

Die folgenden Szenarien stammen aus dem ersten Drakens­
ang-Computerspiel. 
• Im Norden der Moorbrücker Sümpfe steht die Ruine eines 
verlassenen Boron-Tempels, die von drei Grüften umgeben ist. 
Immer wieder erheben sich hier Untote und bedrohen die Um­
gebung. Um die Plage zu beenden, m uss ein Zauber gebrochen 
werden, der auf den Grüften liegt. Am einfachsten ist das zu 
bewerkstelligen, indem die Helden den Nekromanten finden 
und töten, der hier seine Untotenarmee aufbauen will. 
• Im Nordosten steht ein düsterer Baum, dessen Wurzeln im­
mer wieder nach Tieren und Menschen greifen und sie fest­
z halten versuchen. H intergrund ist die ruhelose Seele eines 
Elfen, der in dem Baum gefangen ist. Wenn die Helden sein 
Seeleninstrument herbeischaffen können (eine Panflöte) und 
ihm darauf etwas vorspielen, erinnert er sich an seine Vergan­
genheit und findet endlich Ruhe. 

SZEnARjoVOl\SCHLÄGE 
ZV DEn MAGiER...KR1: EGEn ALLGEm E i n  

»Da rief der Daimonenmagus Zulipan seine finsteren Diener zur 
Jagd. Mit niede1'höllischen Blitzen trieben sie die armen Kräu­
terfrauen und den weisen Meister der Stein kreise, die dem tapfe­
ren Hochkönig Ambras stets so gut gedient hatten, in die dunkle 
Schlucht. Dann verzaubel·ten sie den Wald rings umher in ein 
dunkles Dickicht, aus dem es kein E11tI'innen mehr gab. Noch 
heute spuken die GeisteI' der derart grausam umgekommenen See­
len in diesem Forst - und niemand, der je in die Schlucht stieg, 
wurde je wieder gesehen.« 
-aus der Sage von der Eulenschlucht, wie sie Kindem 
in Ferdok el'zählt wird, neuzeitlich 

• Das Gebiet um den Schratenwald wird von einer schauder­
haften Ruhe beherrscht und 'Stilles Land' genannt. Der Wald 
birgt die verfluchte Eulenschlucht, in die der Schwarzmagier 
Zulipan von Punin einige Hexen und Druiden gebannt hat. 
Angeblich wird sie von Getier, Zwerg und Mensch gemieden, 
und nur Schrate, Irrlichter und Geister hausen darin. 



• Die Geoden errichteten - so sagt die Legende - sieben 
Schutzkreise, in denen auch menschliche Druiden und Hexen 
Zuflucht vor ihren Häschern fanden. Noch heute sollen diese 
Schutzkreise aktiv sein und dem Kundigen für magische Ritua­
le zur Verfugung stehen. 
• An der Südspitze des Angbarer Sees weiß man häufig nicht 
recht, wo das Land endet und das Gewässer beginng. Recht­
schaffene Leute meiden die Gegend. Manchmal blitzen im 
sumpfigen Wasser Waffen und Gold von toten Kriegern aus al­
ter Zeit, die man zuweilen gar stöhnen und klagen hört. Hier 
schlug im Jahre 608 BF in der 'Schlacht am Stillen Grund' das 
Heer des Hochkönigs Ambros von Kosch das des Schwarzma­
giers Zulipan von Punin, bei der auch beide Anfuhrer umka­
men. Der Fluch des Stillen Grundes ist bis heute nicht gänzlich 
gebrochen, und so manche finstere Hinterlassenschaft von Zu­
lipans Heer ist noch im brackigen Wasser zu finden.Ende 

Als Magierkriege werden die Wirren zwischen 590 und 595 
BF bezeichnet, während derer an vielen Orten allerlei Zau­
berkundige gegeneinander kämpften und ihre willenlosen 
Diener und beschworene Wesenheiten aufeinander hetzten. 
Auslöser war zunächst der Rücktritt Rohals des Weisen vom 
Thron des Mittelreichs, ohne dass die Nachfolge geklärt war. 
Als im Jahr seines Verschwindens in Punin eine rätselhafte 
Katastrophe die Elite der gesamten aventurischen Magier- lf 
schaft auslöschte, kam es zum Zerwürfnis. Zunächst waren 
die Auseinandersetzungen um die Thronfolge noch subtil, 
doch schon bald kam es zu gewalttätigen Auseinanderset­
zungen, die meist mit Zauberei ausgetragen wurden. In 
dieser Zeit starben viele Unschuldige, aber auch die Magier 
hatten einen hohen Preis zu zahlen: Fast zwei Drittel aller 
Magierakademien wurden beschädigt oder sogar zerstört, 
unersetzliches Wissen ging für immer verloren und gut die 
Hälfte aller Magier ließ ihr Leben. 
Die Schrecken der Schlachten, die überall im Land tobten, 
sind bis heute unvorstellbar. Kämpfer verwandelten sich von 
einem Augenblick auf den anderen in eklige weiße Maden, 
ganze Heere vergingen in dämonischem Feuer oder elemen­
tarer Kälte und Geschöpfe von unaussprechlichem Aussehen 
wandelten zwischen den Leichenbergen. Auch das Land, 
auf dem diese Kämpfe gefochten wurden, wurde geschän­
det. Berge wurden dem Erdboden gleichgemacht, das Wasser 
der Seen und Bäche verwandelte sich in schwarz schi llernde 
und stinkende Brühe, und es heißt, ganze Ortschaften seien 
in den Limbus geschleudert oder in die iederhöllen geris­
sen worden. 
Am Ende der Magierkriege entstanden die drei Magiergilden, 
wie wir sie heute kennen: der Bund des l-fkißen Pentagramms, 

die Grvße Graue Gilde des Geistes und die Bruderschaft der Wis­
senden. Von Laien werden die Angehörigen dieser Gilden auch 
gerne als Weiß-, Grau- und Schwarzmagier bezeichnet. 

rrA�HAL v n D  D i E  GRjlVEn  STÄ B E  
Es war jedoch keineswegs so, dass alle Magiebegabten nur 
für die eigene Macht kämpften. Es gab auch jene, die inmit­
ten all der Wirrnis ihre Kenntnisse zum Wohle der Bevölke­
rung nutzten. Ein Beispiel dafür ist Narehal, ein ehemaliger 
Schüler Rohals, der von diesem dessen Zauberstab erhalten 

.hatte: den Rohalsstab. Er gründete mit anderen Magiern 
die 'Wächter Rohals von den Grauen Stäben', die sich dem 
Schutz der Menschen widmeten und die Stadt Ferdok und 
das Umland vor magischen Unbilden schützten. 
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96 

93 
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1 32 
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Tso 
TSH-Tempel in Bragahn 

Tugol 

Tulamiden 
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1 2  

1 1 1  
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52 

1 0  
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1 43 
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44 

1 24 
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84, 89 

1 9  

1 4  

64 
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1 38 

1 29, 1 30 

1 88-1 9 1  

1 3 6  
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Witwen freu nd s. Rumpo Witwenfreund 
Woh nbaum der Elfen 74 

Wu rrwasch 

Wütechsen 

1 65 

135 

Xcraan 94-95 
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Zum Sanften Ochsen 143, 1 71-172 

Zum Springenden Hirsch 162-163 
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1 6- 1 7  

1 1 3 
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1\ ufregende Abenteuer 
H erleben - gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen ! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy­
RollenspieleI 

. 

. , 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
unter-gegangener Zivilisationen, lösen 
Sie verzwickte Kriminalfalle oder erfüllen 
Sie Spionage-Aufträge im Land der bösen 
Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferin für das Gute, gerissene 
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefahrten wird er ans Ziel kom­
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht a lleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist 
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. 
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

�DAK1ion: FLOR.Ül.D D on-SCHAVEn 

Das Jahr 1 009 BF - die Welt ist noch in Ordnung, zumindest aus Sicht der meisten Aven­
turier. Kaiser Hai I. herrscht über das Mittelreich, der Reichsverräter Answin ist dingfest 
gemacht und darf seine Burg nicht verlassen, niemand ahnt etwas von den fürchterlichen 
Zeiten, die in wenigen Jahren über das Land hereinbrechen werden. 
Doch es ist nicht alles so friedlich und schön, wie es auf den ersten Blick aussieht. Die 
Piraten auf dem Großen Fluss werden immer frecher, in Havena kommt es zu mysteriösen 
Morden, und das Städtchen Nadoret wird von unerklärlichen Phänomenen heimgesucht. 
Mehr als genug Gelegenheiten für tapfere und pfiffige Helden, ihre Fähigkeiten zu bewei­
sen und manche drohende Katastrophe abzuwenden. 

In Va ter der Fluten werden die Hintergrunde des Computerspiels Drakensang: Am Fluss 

der Zeit, des Browserspiels Saat des Zorns und des Romans Das Ferdoker Pergament näher 
beleuchtet und für das Rollenspiel aufbereitet. Es werden zahlreiche Vorschläge gemacht, 
wie die Handlungen ganz oder auch teilweise für das Tischrollenspie1 umgesetzt werden 
können. Sogar eine Möglichkeit, wie Helden aus der aventurischen 'Gegenwart' in die 
Ereignisse verwickelt werden, wird angeboten. Daruber hinaus gibt es noch zahlreiche wei­
tere Beschreibungen und Ansätze für Abenteuer im Kosch und am Großen Fluss. 

Diese SpieJhilte enthält alle wichtigen Informationen zur Umsetzung des Computerspiels Am Fluss der Zeit, des Browser­

games Saat des Zorns und des Romans Das Ferdoker Pergament als Tischrol1enspiel-Abentcuer bzw. -Hintergrund. Für die 

Umsetzung ist nur die Kenntnis des Basisregelwerks Das Schwarze Auge erforderlich, die Verwendung wciterer Regelwerke 

und Spielhilfen ist optiona!. 
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