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Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum Grul3e!

Dieses Abenteuerszenario entstand im
Rahmen der Aktion ,,Schreib meinen Song —
Oder leite das Ergebnis!“ des DSA-Forums.
Szenario bedeutet, dass das Abenteuer nur ru-
dimentar ausgearbeitet ist und der Meister noch
Einiges an eigener Arbeit hineinstecken muss,
um es reibungslos spielbar zu machen. Ich wer-
de versuchen, das Szenario in kiinftigen Versio-
nen immer weiter auszubauen, bis es schlieSlich
ein eigenstindiges Kurzabenteuer ist, doch bis
dahin wird mit Sicherheit noch viel Wasser den
Svellt hinunterflieBen ...

Still ruht der See ist bisher fiir die 4. Rege-
ledition von DSA geschrieben, aber moglicher-
weise wird in zukiinftigen Versionen des Aben-
teuers auch auf die 5. Regeledition eingegangen.
Bei einer Gruppengrofle von drei bis vier Hel-
den sollte das Ganze in sechs bis acht Stunden
spielbar sein (Achtung! Angabe ohne Gewibhr,
weil des Szenario noch nicht testgespielt wur-
de). Die Angaben zu Talentproben sind jeweils
Vorschlige und kénnen nattrlich auf die ein-
zelnen Helden und das Koénnen der Gruppe als
Ganzes zugeschnitten werden. Gleiches gilt fur
eventuelle Probenzuschlige oder -erleichterun-
gen.

Die Geschichte spielt im Frithjahr, Sommer
oder Herbst des Jahres 1030 BF in Lowangen,
der Metropole des von Orks besetzten Svellt-
landes, und ihrem niheren Umfeld. Die Helden
werden Zeuge, wie ein Angler auf dem Ficht-
wassersee iber Bord geht, und schnell macht
das Geriicht von einem Seemonster die Runde,
das versucht, Menschen in die Tiefe zu zichen.
Schon bald bricht eine wahre Monstermanie
aus, in die auch die Helden verwickelt werden;
sei es, weil sie nicht an ein Ungeheuer glauben
und von sich aus Nachforschungen anstellen
oder weil sie von der 6rtlichen Fischerin um
Aufklirung der Sache gebeten werden.

Die wichtigsten Informationen zu den
Handlungsorten und beteiligten Personen fin-
den sich meist hier im Abenteuer. In einigen
Fillen wird auf weiterfithrende Angaben in of-
fiziellen DSA4-Publikationen verwiesen. Dabei
werden folgende Abkiirzungen verwendet.
Reich des roten Mondes: RdtM
Hallen arkaner Macht: HaM

Kennzeichnungen:

@& Ein bei Personen vorangestelltes Boronrad,
signalisiert, dass sie bereits zu Abenteuer-
beginn verstorben sind.

&£ Das Symbol eines aufgeschlagenen Buches
verweist auf ein Handout aus dem Anhang,
In Abschnitten, die von einer schwarzen

™ Maske bekront sind, finden sich Meisterin-
formationen, die den Helden nicht sofort
zuginglich sind oder sogar ausschlieflich
als Hintergrundinformationen fir den
Spielleiter dienen sollen.

P N, VS = DRSS,
Stichworte zum Abenteuer: Suche nach
einem Monster und einem verschollenen
Schatz
Genre: Detektivabenteuer, Schatzsuche
Voraussetzungen: keine
Ort: Lowangen und Fichtwasser
Zeit: Fruhjahr/Sommer/Herbst 1030 BF
Komplexitit (Spieler/SL): mittel/mittel
Erfahrung der Helden: unerfahren
Anforderungen: Gesellschaftliche Interak-
tion, detektivischer Spiirsinn

Gesellschaftstalente € @ € ¢

Kampf PO
Kérperliche Talente € @ ¢ ¢
Naturtalente OO
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WAS VOR ZWOLF
JAHREN GESCHAH

Das Diebestrio Alf, & Tiro und & Elko
tberfiel auf der StraBle zwischen Trallop und
Nordhag den Hindler Tobor Lichtengrund und
machte dabei unerwartet reiche Beute, weil das
Opfer nicht nur teure Waren mit sich fiihrte,
sondern auch eine prall geftllte Schmuckscha-
tulle (Tobor war nicht nur als Hindler unter-
wegs, sondern auch, um in Nordhag zum ers-
ten Mal seine Verlobte zu treffen und ihr sein
Brautgeschenk im Wert von rund 500 Dukaten
zu Ubergeben). Ob dieses gliicklichen Zufalls

beschlossen Alf, Tiro und Elko, schnellstmog-
lich das Weite zu suchen und gen Westen ins
Svelltland zu tirmen.

Tobor aber wollte seine Juwelen natiirlich
wiederhaben, und so informierte er nicht nur
die Obrigkeit in Nordhag von dem Diebstahl,
sondern setzte auch die stattliche Summe von
100 Dukaten als Kopfgeld auf die Diebe aus.
Dies sorgte daftr, dass sich drei Kopfgeldja-
ger auf die Spur des Trios setzten. Bei Lowan-
gen hatten sie die Gauner fast eingeholt. Diese
versuchten verzweifelt und kopflos, vor ihren
Hischern iiber den nordlich von Lowangen ge-
legenen Fichtwassersee zu flichten, indem sie
nachts ein dort am Ufer liegendes Ruderboot
stahlen und davonruderten. Boote hinterlas-
sen keine Spuren, dachten sich die Halunken.

Still ruht der See

Dummerweise lag das Boot aus gutem Grund
am Ufer: Es war leck. Noch ehe die drei (im
Ubrigen alle des Schwimmens nicht michtig)
dies bemerkten, waren sie aber schon weit auf
den See hinausgerudert und drohten nun, zu
sinken und dabei jammerlich zu ertrinken. Es
diinkte ihnen deshalb wie ein Geschenk Aves®,
als im Morgengrauen ein Fischerboot in Sicht
kam. An Bord war aber nicht nur die Fischerin,
sondern waren auch die drei Kopfgeldjager, die
Alf, Tiro und Elko in einem Kampf tberwilti-
gen konnten. Tiro und einer der Kopfgeldjiger
starben dabei.

Alf und Elko wurden nach Weiden zu-
riickgebracht und dort zu Gefingnisstrafen
verurteilt. Elko verstarb vor zwei Jahren

in der Kerkerhaft, vermutlich an Tollwut

nach einem Rattenbiss. Alf wird in etwa

drei Monden seine Strafe verbuf3t haben.
Die wertvolle Beute der Gauner wurde
jedoch niemals sichergestellt. Sie selbst
behaupteten, die Kopfgeldjiger hatten sie
thnen abgenommen, wihrend diese hingegen
angaben, dass sie die drei Diebe ohne ihre Beu-
te im Boot aufgefunden hitten. Der See und
sein Ufer wurden zwar nach dem Schmuck ab-
gesucht, aber vergebens.

Ty



WAS VOR ETWA DREI
JAHREN GESCHAH

Wohl wissend, dass die Krankheit ihn bald
dahinraffen wiirde, begann Elko damit, seiner
Tochter Hennia codierte Briefe zu schreiben,
um ihr mitzuteilen, wo er und seine beiden Die-
beskumpanen die Beute einst versteckt hatten.
Die ,,Gefingniszensur konnte mit den fiir sie
wirren Schreiben nichts anfangen und schob ih-
ren Inhalt auf den zeitweise schon stark beein-
trichtigten Geisteszustand Elkos.

Nicht alle Briefe fanden tatsiachlich den
Weg zu Hennia und ihrer Mutter Linje, die ge-
meinsam mit Linjes Bruder Kolve in Nordhag
wohnten. Linje wollte nicht, dass Hennia an
thren Vater erinnert wiirde, und fing simtliche
Briefe ihres Mannes ab. Allerdings vernichte-
te sie die Schreiben nicht, sondern sammelte
sie fein sdauberlich in ihrer Kleiderkiste. Dort
wurden sie eines Tages von Kolve gefunden.
Er ahnte, dass sie versteckte Hinweise auf die
Diebesbeute enthalten konnten und schaffte es
allmihlich, der nichtsahnenden Hennia durch
geschickte Fragen und Tricks einen Teil des
Codes zu entlocken, ohne dass sie auch nur die
geringste Ahnung von den wahren Absichten
ihres Onkels hatte.

Vor etwa sechs Monden war sich Kolve
dann sicher, dass die Beute irgendwo im Ficht-
wassersee zu finden sein misste. Wollte er sie
aufspiiren und bergen, musste er sich sputen,
denn Alf, der letzte tibetlebende Dieb, wiirde in
etwa einem Jahr aus dem Gefingnis entlassen
werden und dann sicher selbst die Juwelen ho-
len wollen. Weil Kolve jedoch Angst vor gro-
Ben Wasserflichen hat, kann er nicht selbst da-
nach suchen, und er engagierte seine Bekannte
Mandlin Stiewick, eine Gluckstritterin, dies fir
ihn zu tun. Aber er misstraute ihr, und um sie
nicht aus den Augen zu lassen, iiberzeugte er
seine Schwester davon, dass im Svelltland we-
gen des Sternenfalls gutes Geld zu verdienen sei
und sie in Lowangen ihr Glick versuchen soll-
ten. Er lieB sich als Holzfaller in Fichtwasser,
einem Weiler am Seeufer, nieder, wihrend Linje
und Hennia in Lowangen Anstellungen als K6-
chin und Dienstmidchen fanden.

Noch wihrend Kolve und Mandlin daruber
nachdachten, wie sie fir die Dauer der Suche
die permanente Anwesenheit eines fremden

Bootes auf dem See erkliren kénnten, kommt
ihnen der Zufall zur Hilfe ...




WAS GESCHEHEN WIRD

Warum sind die Helden am Ficht-
wassersee?
Grundsitzlich bietet sich natirlich immer
ein individuell auf die Heldengruppe zuge-
schnittener Einstieg in ein Abenteuer an. Falls
aber auch eine weniger spezifische Idee aus-
reicht, kann eine der beiden folgende Moglich-
keiten gewihlt werden:
® Die Helden kennen sich in der Gegend um
Lowangen aus und wissen, dass das Ufer des
Sees inmitten eines beschaulichen Fichten-
waldes ein wunderbarer Platz fur ein Picknick
ist. Das Seeufer ist oft Ziel eines Tagesaus-
flugs der gut situierten Burgerschaft Lowan-
gens (also eine Art aventurischer Mikrotou-
rismus ©).

¥ Die Helden kommen von Norden nach Lo-
wangen und schaffen es nicht mehr recht-
zeitig vor Toresschluss in die Stadt. Bevor
sie ,,auf dem Prisentierteller” auf der Stral3e
Ubernachten, teilt thnen ein Leidensgenosse
mit, dass man sehr gut am Ufer des Fichtwas-
sersees keine zwei Meilen nordlich der Stadt
campieren konnte; dessen Wasser wire auch
viel besser als das des Svellts.

Monstermanie

Als sich die Helden eines Tages am Ufer des
Fichtwassersees aufhalten, beobachten sie einen
Angler, dem Firun offensichtlich wohlgesonnen

. Der Fichtwassersee ist ein Stl3wassersee
 mit einer Fliche von etwa einer Rechtmei-
" le. Seine lingste Ausdehnung betrigt ca. ;
. 1,2 Meilen. Seine tiefste Stelle misst rund -
* 20 Schritt. Er liegt inmitten eines Fichten-
waldes, von dem er seinen Namen hat. Sein |
~ Wasser ist sehr klar und rein, aber bei Bo- !
. denkontakt, wird viel Schlamm aufgewir- -
< belt, denn der See hat einen sehr moras- y
_tigen Grund. In seiner Mitte liegt eine ca.
120 Schritt lange, stark bewachsene Insel.
. Die Fischpopulation im Fichtwassersee ist

recht grof3, zumindest grof3 genug, um einer
" Fischerin ein ausreichendes Einkommen /
v zu bescheren (einige der vorkommenden *
. Fischarten sind: Schleien, Forellen, Land- ,
‘ hechte und Schmierkarpfen). Das Seeufer
v ist rundherum auf einer Breite von etwa 1,5
\ bis 2 Schritt mit hohem Schilf bestanden,
" auBer an dem kleinen Steg, an dem das Boot ,

* der Fischerin und ein Ruderboot liegen.
e e e e e e e e e st s Sl ™o

Still ruht der See

war und einen groflen Fang beschert hat. Der
Fisch scheint aber ein wahres Monster zu sein,
denn es reil3t den Angler iiber Bord. Der schreit
panisch um Hilfe (immer diese Nichtschwim-
mer ©), welche die Helden hoffentlich leisten.
Dazu sind gelungene Proben auf Boote fabren
und/oder Schwimmen sowie Kirperkraft-Proben
n6tig. Sollten die Helden sich wenig heldenhaft
zeigen und keine Hilfe leisten oder sie beim
Helfen zu scheitern drohen, werden zwei An-
wohner Fichtwassers dem armen Kerl beisprin-
gen oder die Helden unterstiitzen.

Schnell macht das Gerticht vom Riesen-
monster im Fichtwassersee die Runde. Das Er-
eignis erregt derart gro3es Aufsehen, dass sogar
die Lowanger Lanze mit Bild () davon berichtet.

ie. owanger Lanze ist die 6rtliche
azette der Svelltmetropole und
e r:

eine der bekanntesten Zeitungen

.'--i'ni Svellttal. Thr Redaktionshaus '.-‘ ;
o ibefﬁ'n'det sich im Lowanger Stadtteil ™ ¢
' -Lowangen. :
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Dies wiederum lockt selbsternannte ,,Mons-
terjager™ aus der weiteren Umgebung an, die
sich mit Flo6Ben, gemieteten Booten oder selbst
zusammengezimmerten Wassergefihrten auf
die Jagd nach dem Seemonster machen. Binnen
weniger Tage bricht eine wahre Monstermanie
aus: Fichtwasser wird von ,,Sensationstoutis-
ten‘ tiberrannt; fast jeder Reisende, der auf dem
Weg nach Lowangen ist oder von dort kommt,
macht neugierig einen kurzen Abstecher zum
See, um selbst einmal danach zu schauen, was
dort vor sich geht. Auf dem Fichtwassersee
befinden sich nun permanent diverse Boote
und Fl6Be, sodass Heidlind, eine Fischerin aus
Fichtwasser, nicht mehr ihrem Tagwerk nach-
gehen kann. SchlieBlich will eine Augenzeugin
sogar das Monster bei der kleinen Insel in der
Mitte des Sees gesehen haben, wihrend Olja
Immenfeld, eine Magistra von der Akademie
der Verformungen (siche HaM, S. 150-151),
ein ,,Urtier” auf dem Grund des Sees vermutet
und auf angebliche, weitere Vorkommen in an-
deren Seen Aventuriens verweist.
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Das Getimmel kommt Mandlin und Kolve
natlrlich mehr als recht. Nicht nur, dass Mand-
lin sich nun unauffillig unter die Boote der
Monsterjager mischen kann, um nach den ver-
schollenen Juwelen zu suchen, auch Kolve zieht
seinen Vorteil aus dem Monsterfieber: Er macht
mit einem improvisierten Erfrischungsstand am
Seeufer einen wahren Reibach. Um die Geruich-
te rund um das Monster zu nihren, bauen die
beiden heimlich eine Monsterattrappe und las-
sen sie alle paar Tage bei Dimmerung irgendwo
im hohen Schilf erscheinen. Beobachter kon-
nen dann eine schemenhafte Silhouette von was

auch immer erkennen.

\ Die Monsterattrappe besteht aus eini-
 gen schmalen, schwimmfihigen (weil sehr ,
\ leichten) Holzplanken, auf denen eine un-

. formige Konstruktion aus gebogenen und
'mit Binsen aneinander festgebundenen
" Weidenruten montiert ist. Die Ruten sind
. mit einigen alten Lederstiicken behangen,
. die jeweils nur mit einer Stelle an dem Ru-
. tenaufbau befestigt sind. An einer Ecke der
v Attrappe ist ein etwa drei Schritt langes Seil
. befestigt. Damit kann sie sowohl iiber den
" See als auch unter Wasser gezogen werden.
. Insgesamt misst die Monsterattrappe viel-
_leicht 1,5 mal 1,5 mal 1 Schritt.

-
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Helden auf der Jagd

Die Helden beteiligen sich hoffentlich auch
an der Monsterjagd. Nachfolgend einige Griin-
de, wieso sie sich auf die Spur des omindsen

Seemonsters setzen konnten:

- -‘.-"..'-'-
— e 4 &

¥ Im cinfachsten Fall sind die Helden neugie-
rig, wissbegierig oder skeptisch genug, um
sich aus eigenen Stiicken an der Suche nach
dem Monster zu beteiligen.

Falls nicht:

¥ Vielleicht haben die Helden ja bereits einen
guten Ruf als ,,Problemléser®. Die Fischerin
Heidlind aus Fichtwasser bittet sie deshalb,
bei der Monsterjagd zu helfen und dem Spuk
ein Ende zu bereiten, damit sie wieder fischen
und Geld verdienen kann. Sie kann zwar kei-
ne grof3e Belohnung anbieten, aber ein richtig
opulentes Abendessen mit fangfischem See-
fisch sollte fiir die Helden drin sein.

¥ Der Angler, dem die Helden geholfen ha-
ben, ,,dem Monster zu entkommen®, bittet
sie, das Ungetiim aufzutreiben. Er sei zwar
verschont worden, doch ob der Herr Phex
anderen Anglern ebenfalls beistehen werde,
sei fraglich. Er gibt sich besorgt und moch-
te verhindern, dass irgendjemand durch das
Monster zu Schaden kommen kann. Da die
Helden ihm so heroisch beigesprungen sind,
hilt er sie fur geeignet, das Seeungeheuer zur
Strecke zu bringen. Er bietet ihnen 10 Duka-
ten fiir den Erfolgsfall an.

Nach einer intensiven Suche auf dem See
und in der Nihe der Insel konnen die Helden
die Monsterattrappe finden. Dafir sind ge-
lungene Proben auf Boote fabren, Sinnesschirfe,
Orientierung, Sich Verstecken und gegebenenfalls
Schwimmen nétig. Der Erfolg der Helden wird
aber nicht von allen bejubelt. Wihrend die Be-
wohner Fichtwassers ganz froh dariiber zu sein
scheinen, dass sich wohl kein Monster im See
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tummelt, sind einige Monsterjager nicht ginz- nug reagieren, konnen sie sich bei gelungenen
lich davon tiberzeugt, dass alles nur ein Hirnge-  Schleichen-Proben unbemerkt in die Nihe des
spinst war. Sie Uberlegen, doch noch weiterzu- Lichtstandpunktes am Ufer schleichen und mit
suchen. Einige gehen sogar soweit, den Helden  erfolgreichen Proeben auf Sinnesschirfe noch ei-
vorzuwerfen, dass diese die Jagd auf das Mons-  nen kleinen Teil eines recht lauten Streits mitbe-

ter um jeden Preis beenden wollten und deshalb kommen, in den zwei Personen involviert sind.
die Monsterattrappe selbst gebaut hitten, um
durch deren fingierten Fund die Sache abzu-
schlieBen. Vielleicht wollten die Helden ja den
Ruhm ganz fir sich alleine haben und wiirden
weitersuchen, wenn die listige Konkurrenz wie-
der nach Hause gefahren sei?

Die Mehrheit der am See Anwesenden gibt
sich aber mit dem Offensichtlichen zufrieden.
Nachdem der Spuk anscheinend geklirt ist,
ebbt der ,,Monstertourismus sehr schnell wie-
der ab. Jedoch bleibt die Frage: Wer baute die
Attrappe und warum?

Es ist zu hoffen, dass die Helden dieser Fra-
ge aus eigenen Stiicken auf den Grund gehen
wollen, ansonsten werden sie von der Fische-
rin Heidlind als Dankeschon dafiir, dass sie den
See nun wieder fiir sich zum Fischen hat, nach
Fichtwasser zu einem Abendessen eingeladen.

Auf dem abendlichen Heimweg bemerken sie Ehe die Helden aber nahe genug heran
merkwiirdige Lichtzeichen, mit einem Licht- sind, um die Identitit der zwei Personen her-
geber am Ufer und einem inmitten des Sees. auszufinden, sind die Lichter verloschen und

Das Licht auf dem See kommt dem am Ufer niemand mehr zu finden. Eine weitere sehr
allmahlich nidher. Wenn die Helden schnell ge- gut gelungene Probe auf Sinnesscharfe lisst den
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entsprechenden Helden noch ein leichtes Plit-
schern auf dem See vernehmen, verursacht
durch vorsichtige Ruderschlige. Durch die be-
lauschten Gesprichsfetzen sollte den Helden
aber klar werden, dass wohl die beiden Perso-
nen die Monsterattrappe gebaut haben und eine
Person der anderen anscheinend misstraut.

Quellen fiir weitere Nachforschungen, wer
die beiden sind oder was sie suchen konnten,
sind:
¥ die Einwohner Fichtwassers, von denen ei-

nige tiber den Vorfall mit den Juwelendieben
berichten koénnen (besonders Heidlind, die
damals die drei Kopfgeldjiger in ihrem Boot
tber den See beforderte und auch die genaue
Stelle des Zusammentreffens kennt)

. In Fichtwasser gibt es finf Behausungen; .
Y alles Holzhtitten/-hauser, drei davon mit
kleinem Stall. Die Hutte der Kohlerfamilie
» steht etwas abseits der vier anderen Behau- |
~sungen. Kolves Holzhaus unterscheidet sich -

. von den anderen dadurch, dass es noch sehr .

Y neu aussieht.
| Fichtwasser hat insgesamt 13 Einwohner ,
7 (eine Fischerin, ein Kohler samt Familie,
+ ein Holzfiller, eine Krauterfrau (auch Pilze-
' sammlerin), ein Jager samt Familie). Fast alle
Y koénnen den Helden von dem Vorfall mit den !
~ Juwelendieben berichten (mal mehr, mal we-
. niger korrekt und detailliert) und wissen, was
. es mit dem Gedenkstein fir den Kopfgeld-
% jager auf sich hat. Von ihnen kann man auch -
\ erfahren, dass Kolve erst seit einigen Mon- *
\ den in Fichtwasser wohnt und dass er noch -
" eine Schwester sowie Nichte in Lowangen ,

* hat, die Freientann mit Nachnamen heif3en.
e e e e e e et e el N e
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¥ das Archiv der Lowanger Lanze, die seiner-
zeit Uber den Vorfall berichtete. Allerdings ist
das Archiv der Gazette ansehnlich grof3 und
nicht sonderlich gut geordnet. Im besten Fall
kann ithnen Thisdan Treublatt (48 Gotterlau-
fe, 1,65 Schritt grof3, mittellanges, schiitteres
Haar, das zu einem Zopf gebunden ist, Kai-
ser-Reto-Birtchen, zweckmifige Kleidung,
hilfsbereit, offen gegeniiber den Helden,
und natiirlich neugierig, warum sie denn nun
,»diese olle Kamelle* wieder ausgraben wol-
len), ein Mitarbeiter der Lowanger Lanze, die
Ecke im Archivraum zeigen, wo sich (neben
Anderem) die Unterlagen und Ausgaben
des Jahres 1018 BF befinden missten.
Um die entsprechende Ausgabe der Zeitung
und auch die handschriftlichen Notizen des

damaligen Berichterstatters zu finden, sind
fur die Recherche Proben auf Geschichtswissen
notig. Jeder Held, der sich an der Suche im
Archiv beteiligt und dessen Talentwert von
Lesen/ Schreiben (Schrift): Kusliker Zeichen groBer
0 ist, darf zehn Proben ablegen. Pro Punkt,
den der Talentwert des Helden bei Lesen/
Schreiben (Schrift): Kusliker Zeichen unter 3 liegt,
gibt es eine Probenerschwernis von 1 auf die
Geschichtswissen-Probe. Insgesamt missen die
Helden gemeinsam 25 TaP* ibrig behalten,
um den Artikel mit der ,,ganzen Geschichte®
um das Diebestrio zu finden (siche das Kapi-
tel ,,Was vor zwolf Jahren geschah®). Wenn
keine 25 TaP* zusammenkommen, fallen den
Helden nur die recht unleserlichen Notizen
des Reporters in die Hinde. Es bleibt dem
Meister tiberlassen, wie viel er den Spielern
an Hintergrundgeschichte damit preisgibt.
ein Gedenkstein fiir den getéteten Kopf-
geldjiger, den seine zwei Kameraden fir ihn
am Seeufer errichteten. Seine Inschrift lau-
tet: Unserem Kameraden und Weggefihrten
Kerbold Delgen. Kein Schurke entkam, dem
er auf den Fersen war. Emja & Tore im Perai-
nemond des Jahres 1018 BE.

! den auch noch an anderen Or—'_

¥ “ten und in anderen Institutionen in { §8
® Lowangen Nachforschungen an- |
" stellen. Weitere Informationen zut ' b

: ;groben Stadt am Svellt, ihren En- i

5 Wohnern und Besonderheiten fin- |

i ,_d¢ 1 sich in RdrM, S. 65-73. 1
[ S + 4
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DAS FINALE

Schlussvarianten

Irgendwann sto3en die Helden darauf, dass
Kolve erst kiirzlich nach Fichtwasser gekommen
ist und dass seine Schwester und seine Nichte
den gleichen Nachnamen tragen wie einer der
damaligen Juwelendiebe. Sie machen Elkos Wit-
we in Lowangen ausfindig (Hennia ist mit ih-
ren Herrschaften fiir einige Zeit verreist) und
koénnen sie davon iiberzeugen, ihnen zu helfen.
Dazu sind erfolgreiche Proben auf Uberreden,
Uberzengen, Moralkodex, etc. notig. Linje erzihlt
von Elkos und Hennias Votliebe fir alle Arten
von Ritseln und hindigt ihnen die codierten
Briefe aus, mit denen die Helden den Fundort
im See recht genau bestimmen koénnen.

L2 siche Handouts Nr. 1 bis 5

Still ruht der See sl
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Variante A:
Mit offizieller Unterstiitzung

Gehen die Helden mit ihren Informatio-
nen zur Lowanger Stadtgarde, wird diese sie
beim der Sicherstellung der Juwelen unterstiit-
zen. Fir das erfolgreiche Bergen der Juwelen
vom schlammigen Grund des Sees sind Proben
auf Boote fabren, Schwimmen und Tanchen (als Ab-
wandlung von Schwinimen), Orientierung, Korperbe-
herrschung und Selbstbeberrschung (das Wasser des
Sees ist bitterkalt!) notig.

i,




Variante B: Auf eigene Faust

Wie Variante A, aber die Helden wollen ohne
Unterstitzung aus Lowangen nach der Beute im
See tauchen. Auch in diesem Fall werden Pro-
ben auf Boote fabren, Schwimmen und Tauchen (als
Abwandlung von Schwinmimen), Orientierung, Korper-
beberrschung und Selbstbeberrschung fallig. Wihrend
die Helden mit der Suche und der Bergung der
Juwelen beschaftigt sind, erscheinen Mandlin und
Kolve am Suchort und wollen ithnen die Beute
abnehmen oder stehlen das Boot der Helden.

Variante C:
Zwei Fliegen mit einer Klappe
Diese Variante beinhaltet eine der schon

zuvor beschriebenen Varianten, und zusitzlich
finden die Helden noch heraus, welches Mons-
ter den Angler aus der Eingangsszene uber
Bord gezogen hat: ein tiberdimensional grof3er
Knurrwaller, dem einer der Helden bei einem
Tauchgang nach den Juwelen begegnen kann.
Es bleibt anschlieend den Helden tberlas-
sen, ob sie die Wahrheit Giber das wahre Mons-
ter im Fichtwassersee preisgeben, denn ihre

Umwelt scheint den initialen Anglervorfall be-
reits wieder vergessen zu haben.

Der Lohn der Mithen

80 AP pro Held und natirlich der inni-
ge Dank Heidlinds. Es bleibt dem Spielleiter
Uberlassen, was mit dem eventuell geborgenen
Schatz passiert. Wenn die Helden ehrlich sind
und ihn der Obrigkeit tibergeben, erhalten sie
50 Dukaten Finderlohn vom gliicklichen Tobor

Lichtengrund, der schon nicht mehr damit ge-
rechnet hat, den Schmuck jemals wiederzuse-
hen. Aber wer weil3... Weiden ist weit, und viel-
leicht hat ja niemand bemerkt, dass die Helden
den Schmuck geborgen haben ...
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ANHANG

Dramatis Personae

& Elko Freientann

Elko war zwar ein Dieb, aber auch ein liebe-
voller Ehemann und Vater. Mit seiner Tochter
Hennia teilte er die Vorliebe fiir Ritsel jeglicher
Art, und die beiden vertrieben sich wihrend
Hennias Kindertagen oft die Zeit mit Ritselra-
ten sowie dem Erfinden von Geheimschriften
oder -sprachen. Aullerdem war Elko ein pas-
sabler Zeichner, doch mit so etwas ldsst sich
in Weiden nun einmal kein Geld verdienen. Er
wurde von seiner Frau nach seiner Gefangen-
nahme verlassen, und sie brach jeglichen Kon-
takt zu ihm ab. Dem einzigen Menschen, dem
sich Elko danach noch verbunden fihlte, war
seine Tochter. Er starb im Traviamond des Jah-
res 1028 BF in der Kerkerhaft, vermutlich an
Tollwut nach einem Rattenbiss.

Kolve Bregelsaum

38 Gotterlaufe, 1,84 Schritt grof3, stimmig,
lange, blonde und strihnige Jahre, meist mit ei-
nem Haarband zusammengehalten, rasiert, grii-
ne Augen. Das Leben hat es wirklich nicht gut
mit Kolve gemeint, aber er hat es bisher immer
verstanden, das Beste dabei fir sich herauszu-
schlagen. Kolve ist von Natur aus misstrauisch
und echer verschlossen. Auf den ersten Blick
wird er von anderen eher als einfiltig einge-
schitzt, allerdings ist das ein Trugschluss: Kol-
ve ist ein gewitztes Schlitzohr, das damit spielt,
dass sein Gegeniiber ihn meist unterschatzt. Als
Fremder mit ihm ein Gespriach zu fiithren, ist

12 Still ruht der See

mithsam, denn er prasentiert sich wortkarg und
wenig auskunftsfreudig. Wenn die Helden sich
mit thm unterhalten, wird er ithnen nur wenig
erzihlen, und das auch nur sehr widerwillig,.
Dabei ligt er — wenn es sein muss —, dass sich
die Balken biegen, um die Helden auf eine fal-
sche Spur zu fithren. Im Fund der Juwelen sieht
Kolve seine gro3e Chance, vom Leben endlich
das zu bekommen, was ihm bisher vorenthalten
wurde. Und das wird er mit allen ihm zur Ver-
fiigung stehenden Mitteln zu bewahren versu-
chen. Er wird somit keine Sekunde z6gern, den
Schmuck — so denn er gefunden wurde — mit
Waffengewalt an sich zu bringen.

3 » Kolve Bregelsaum ’
MU 12KL 13IN 13 CH 11
1 FFll GE 11 KO 12KK 13 SO 7
« LeP 31 AsP —KaP — GS 8
\ . Waffenlos: INI 10+1W6 AT 14 PA 10
\ TP 1W6 DK H
1‘1 Kurzschwert: INI 9+1W6 AT 12 PA 9
. TP 1W6+2 DK HN
{ Holzfalleraxt INI 8+1W6 AT 9 PA 8
1 TP 2W6 DK N
'RS/BE 1/1 ]
> Vorteile/Nachteile:  Ausdauernd ),
‘I Dimmerungssicht, Richtungssinn, Ziher
\ Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglau-
i be 5), Schlechte Eigenschaft (Meeresangst 8)
“ ' Sonderfertigkeiten: Waldkundig, Finte,
‘ Hammerschlag, Wuchtschlag %
Talente Klettern 6, Fihrtensuchen 6, Holz- !
\ bearbeitung 10, Koérperbeherrschung 7,
\ Orientierung 9, Selbstbeherrschung 9, Sin- !
5 nesschirfe 6, Wildnisleben 12 :
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' Kampfverhalten: Kolve kimpft mit voller |
\‘ Wucht und allen Ttricks !
\ Flucht: Kolve wird bis zum bitteren Ende ¢
ikéimpfen Er fillt eher in Ohnmacht oder |
\ nimmt den Tod in Kauf als aufzugeben"
Y oder zu fliichten \ -]
e e e e e )
Linje Freientann

35 Gotterldufe, 1,72 Schritt grof3, kinnlange,
lockige, dunkle Haare, die sie sich stindig aus
dem Gesicht streicht. Sie arbeitet als Koéchin
im Haus der Familie Fuhrmann. Im Gesprich
mit ihr wird deutlich, dass sie ihre Tochter nicht
beim vollen Namen, sondern immer nur Henni
nennt. Gemeinsam mit iht wohnt sie in einem
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bescheidenen Zimmer im Lowanger Stadtteil
Bunte Flucht. Linje wird den Helden nur zéger-
lich Auskunft geben, denn sie hat mitder Vergan-
genheit und vor allem mit ihrem verstorbenen
Mann schon lange abgeschlossen und mochte
nicht mehr an ihn erinnert werden. Es bedarf
etwas Uberredungskunst, um die resolute Frau
dazu zu bewegen, den Helden die gesammelten
Briefe zu zeigen. Uber den Code weil3 sie aber
rein gar nichts, was auch daran liegt, dass sie nur
sehr leidlich lesen und schreiben kann.

Hennia Freientann

19 Gotterlaufe, 1,71 Schritt grof3, voll-
schlank, lange, glatte, schwarze Haare, wird
von ihrer Mutter ausschlieSlich Henni genannt,
wohnt mit dieser zusammen
in einem bescheidenen Zim-
mer im Lowanger Stadtteil
Bunte Flucht. Sie vergot-
terte ihren Vater wie einen
Helden, deshalb traf es sie
umso schwerer, als er ver-
urteilt und ins Gefingnis
geworfen wurde. Von
ihm hat sie lesen und
schreiben  gelernt,
was sie fiir ein Kind
ihres Standes recht
gut beherrscht. Zur Zeit
des Abenteuers ist sie mit ih-
ren Dienstherrschaften, der reichen Lowanger

Patrizierfamilie Liliengrund, verreist.

Mandlin Stiewick

28 Gotterlaufe, 1,68 Schritt grof3, athletisch
gebaut, korperlich fit, lange, dunkle Haare. Er-
kennungszeichen: trigt immer zwei oder drei
Federn im Haar und hat eine lange Narbe lings
Uber ihrer linken Hand. Sie stammt aus einer gut
situierten Weidener Biirgerfamilie und brach als
Jugendliche aus deren Konventionen aus, als sie
mit einem ihr widerwirtigen Mann verheiratet
werden sollte. Sie lief von zu Hause fort und
schlug sich eine Zeit lang als Dienstbotin und
Tagelohnerin durch. Irgendwann schloss sie
sich zwei umherziehenden Abenteurern an, mit
denen sie schlieflich in Nordhag landete. Dort
machte sie die Bekanntschaft von Kolve, dessen
zeitweilige Geliebte sie war. Allerdings nur so

lange, wie es fiir sie niitzlich war, denn Mand-
lin ist ausschlieBlich auf ihren Vorteil bedacht
und geht sehr ricksichtlos vor, um ihre Ziele
zu erreichen bzw. ihre Wiinsche erfiillt zu se-
hen. Kolve tut gut daran, ihr nicht zu vertrauen.
Bei aller Skrupellosigkeit besitzt sie aber keinen
Hang zur Gewalttatigkeit, sie versucht immer,
Kimpfen aus dem Weg zu gehen. Nur wenn sie
wirklich keine andere Moglichkeit sieht, macht
sie von ihrem Dolch oder ihrem Sibel Ge-
brauch, die sie gut zu fithren weil3.
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Heidlind Fischerin
39 Gotterlaufe, 1,78 Schritt grof3, gut ge-
baut, lange, hellblonde, zum Teil weil3e Haare,
manchmal hinter dem Kopf zusammengebun-
den, raubeinig, aber herzlich und ein von Grund
auf ehrlicher Mensch. Sie besitzt ein gesundes
Mal3 an Menschen-
kenntnis,  ist
ein  echtes
Naturkind,
stammt ut-
springlich
aus  dem
Mittelreich
und  hum-
pelt leicht. ™%
Beim Spre- 228,
chen ver- ¥
zieht sie
alle nasen-
lang  den
Mund, egal
ob sie ge-
rade abfillig
tber jemanden
oder etwas spricht oder es bzw. ihn in hochsten
Tonen lobt. Dass sie Fischerin ist, riecht man
schon viele Meilen gegen den Wind, denn der
Fischgeruch steckt in ihrer speckigen Lederklei-
dung. Heidlind glaubt nicht an ein Seemonster,
,dem wire sie wohl in all der Zeit als Fischerin
auf dem See doch schon mal begegnet®.
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Handouts

)=

Handout Nr. 1 Handout Nr. 2

A

A S

=7

; ‘} Nubuk = Leder = L Baliho = Stadt = S

s Birnen = Obst = O Diamant = Edelstein = E

o F Schwerter = Waffe = W Mondstein = Edelstein = E
4 & Herzog = Adelstitel = A => See

L)

Ratte = Nagetier = N
Rahja= Gottheit = G

}%{ Saphir = Edelstein = E
> Biber = Nagetier = N
g}:— => Lowangen

v
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Handout Nr. 3 Handout Nr. 4

Karpfen = Fisch = F Hatfe = Instrument = 1
Geigen = Instrument = I Kaninchen = Nagetier = N
Harpyie = Chimire = C Trallop = Stadt = S

Geron der Einhindige = Heiliger = H Smaragd = Edelstein = E
Wassertag = Tag =T Velours = Leder = LL
Saphir = Edelstein = E => Insel

=> Fichte

Handout Nr. 5

Tiefhusen = Stadt = S

Liause = Ungeziefer = U
Rubine = Edelstein = E
Shafir = Drache = D

Opal = Edelstein = E
Eichhérnchen = Nagetier = N
=> Siiden

Handout Nr. 6
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Innenillustrationen & Karten
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ben und damit eine kostenlose Nachnutzung ermoglichen. Danke! Danke! Dankel!
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AVENTURIEN

Still ruht der See

- Von Sir Gawain '
H

- Die Helden werden zufillig Zeuge, wie beim Angeln

~ auf dem Fichtwassersee nahe der Svelltmetropole Lo-
wangen ein Angler iiber Bord geht. Offenbar hat er einen
derart grof3en Fang an der Angel, dass er ihn nicht halten
kann. Schnell macht das Gerlicht von einem Seemonster die
Runde, das versucht, Menschen in die Tiefe zu ziehen. Kurz
nach dem Zwischenfall bricht eine wahre Monstermanie aus, die
selbsternannte Monsterjiger von nah und fern zum dem See und
dem kleinen Weiler an seinem Ufer zieht.

Werden sich die Helden an der Jagd auf das Ungeheuer beteiligen?
Und was hat es mit den seltsamen Lichtzeichen des Nachts -
am See auf sich? Kénnen die Helden all diese Fragen beant-
worten und schlussendlich Fichtwasser seine Beschaulichkeit
zuriickgeben?

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach
einem Monster und einem verschollenen
Schatz

Genre: Detektivabenteuer, Schatzsuche
Voraussetzungen: keine

Ort: Lowangen und Fichtwasser

Zeit: Fruhjahr/Sommer/Herbst 1030 BF
Komplexitit (Spieler/SL): mittel/mittel
Erfahrung der Helden: unerfahren
Anforderungen: Gesellschaftliche Interak-
tion, detektivischer Spirsinn

Gesellschaftstalente @ @ @ ¢
Kampf 009
Korpetliche Talente € € & <
OO0

Naturtalente
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