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Dem Meister zum Geleit

Die Zwodlfe zum Grul3e!

Dieses Abenteuerszenario entstand im Rah-
men der Aktion ,,Schreib meinen Song (Oder
leite das Ergebnis!)* des DSA-Forums. Szena-
rio bedeutet, dass das Abenteuer in den meisten
Passagen nur rudimentir ausgearbeitet ist und
der Meister noch Einiges an eigener Arbeit hin-
einstecken muss, um es reibungslos spielbar zu
machen. Ich werde versuchen, das Szenario in
kiinftigen Versionen immer weiter auszubauen,
bis es schlief3lich ein eigenstindiges Kurzaben-
teuer 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 Konnen der Gruppe als
Ganzes zugeschnitten werden. Gleiches gilt fir
eventuelle Probenzuschlige oder -etleichterun-
gen.

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.
Aventurischer Bote: AB
Hallen arkaner Macht: HaM
Reich des roten Mondes: RdtM
Stitten okkulter Geheimnisse: SoG

Kennzeichnungen:

@& Ein bei Personen vorangestelltes Boronrad

signalisiert, dass sie bereits zu Abenteuer-

beginn verstorben sind.

Meisterpersonen mit einem Springer-Sym-

bol sind offiziellen DSA-Publikationen

entnommen und konnen deshalb spiter in
anderem offiziellen Material auftauchen.

Sofern ihr Schicksal in die Hinde der Hel-

den gelegt wird, kann es passieren, dass die

Personen in der offiziellen DSA-Spielewelt

anders agieren oder sich anders entwickeln.

Meisterpersonen mit einem Bauer-Symbol

spielen zwar in diesem Abenteuer eine Rolle,

der Meister kann sie aber nach seinem Belie-
ben verwenden, denn sie werden im offiziel-
len Aventurien keine Rolle spielen.

L2 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 ausschlief3lich
als Hintergrundinformationen fir den
Spielleiter dienen sollen.

Wenn Abschnitte von einem Notensymbol
bekront sind, prisentieren sie Musikvor-
schlige fiir konkrete Abenteuersituationen
mit Angabe des Kiinstlers, LLiednamens und
— falls vorhanden — des Albumnamens. Auf
Seite 21 finden sich WWW-Adressen, auf
denen die vorgeschlagenen Tracks kosten-
los heruntergeladen werden kénnen.

H

Jime

Abschnitte, denen dieses Symbol voran-

Y gestellt ist, machen Vorschlige, um den
Helden die entsprechende Szene zu er-
leichtern.

Abschnitte, denen dieses Symbol voran-

Y gestellt ist, machen Vorschlige, um den
Helden die entsprechende Szene zu er-
schweren.



STILL RUHT DER SEE

Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach ei-
nem Monster und einem verschollenen Schatz
Genre: Detektivabenteuer, Schatzsuche
Voraussetzungen: Spal3 an Ritseln

Ort: Lowangen und Fichtwasser

Zeit: Frihjahr/Sommer/Herbst 1030 BF
Komplexitit (Spieler/SL): mittel/mittel
Erfahrung der Helden: unerfahren

Anforderungen: Gesellschaftliche Interakti-
on, detektivischer Spiirsinn

Gesellschaftstalente @ @ 9 @
Korpetliche Talente ¢ ¢ ¢ 9
OO0
QOO

Kampf

Naturtalente

HINTERGRUND

Was bisher geschah ...

Vor zwolf Jahren

Das Diebestrio Alf, & Tiro und & Elko
tberfiel auf der Strafle zwischen Trallop und
Nordhag den Hindler Tobor Lichtengrund und
machte dabei unerwartet reiche Beute, weil das
Opfer nicht nur teure Waren mit sich fihrte,
sondern auch eine prall gefiillte Schmuckscha-
tulle (Tobor war nicht nur als Héindler 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 natirlich
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 dafiir, 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.
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
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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 iberwalti-
gen konnten. Tiro und einer der Kopfgeldjager
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 hitten sie
thnen abgenommen, wihrend diese hingegen
angaben, dass sie die drei Diebe ohne ihre Beute
im Boot aufgefunden hitten. Der See und sein
Ufer wurden zwar nach dem Schmuck abge-
sucht, aber vergebens.

Vor etwa drei Jahren

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 tatsachlich den
Weg zu Hennia und ihrer Mutter Linje, die ge-
meinsam mit Linjes Bruder 2 Kolve in Nord-
hag 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 musste. Wollte er sie
aufspiiren und bergen, musste er sich sputen,

... und noch geschehen wird

Das vorliegende Abenteuer spielt im Friith-
jahr, Sommer oder Herbst des Jahres 1030 BF
in Lowangen, der Metropole des von Orks be-
setzten Svelltlandes, und ihrem naheren Umfeld.
Die Geschehnisse in diesem Abenteuer umfas-
sen etwa sieben Tage.

Als ein Angler auf dem Fichtwassersee
beim Angeln tber Bord geht, verbreitet sich die
Geschichte wie ein Lauffeuer erst im Lowanger
Umland und schnell auch im ganzen Svelltland.

denn Alf, der letzte Gibetlebende Dieb, wirde 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
4 Mandlin Stiewick, eine Gliicksritterin, dies fiir
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 Sternenregens gutes Geld zu verdienen
sei und sie in Lowangen ihr Gliick versuchen
sollten. Er lieB3 sich als Holzfiller in Fichtwas-
ser, einem Weiler am Seeufer, nieder, wihrend
Linje und Hennia in Lowangen Anstellungen
als Kéchin und Dienstmidchen fanden.

Der Sternenregen ‘
Am 18. Efferd 1029 BF gab es eine blutrote
Mondfinsternis, die in ganz Aventutien sicht-
bar war. Im Svelltland konnte in dieser Zeit
tber mehrere Nichte hinweg ein Sternenre-
gen beobachtet werden, bei dem tausende
Sternschnuppen auf das Svellttal niedergin-
gen. Seitdem ist in der Region ein regelrechter
Goldrausch ausgebrochen, bei dem Prospek-
toren und Schatzsucher, aber auch interessier-
te Wissenschaftler um die niedergegangenen
| oterne™ zu bergen. Dabei werden seither
Klumpen der wertvollen Metalle Arkanium,
Cupritan, Gold, Iluminium, Meteoreisen,
Mondsilber und Silber gefunden.
Weitere Informationen zum Sternenregen
finden sich in RdtM, S. 20-21 sowie in
AB Nr. 118, S. 10 und AB Nr. 120, S. 11.

Noch wihrend Kolve und Mandlin daruber

nachdenken, wie sie fiir die Dauer der Suche die
permanente Anwesenheit eines fremden Boo-
tes auf dem See erkliren konnten, kommt ithnen
der Zufall zur Hilfe ...

Schon bald macht das Gerticht von einem See-
monster die Runde, das versucht, Menschen in
die Tiefe zu ziehen. Recht schnell finden sich
zahlreiche Monsterjager und Schaulustige am
Fichtwassersee ein, die dem vorgeblichen See-
monster zu Leibe ricken wollen. Sie befahren
das Gewisser mit allem, was einigermal3en taug-
lich ist, und so haben Kolve und Mandlin leichtes
Spiel, im Gewimmel der vielen fremden Boote
und FloBe ihrer ganz eigene Jagd nachzugehen.



In die ausbrechende Monstermanie werden
auch die Helden verwickelt, sei es, welil sie nicht
an ein Ungeheuer glauben und von sich aus
Nachforschungen anstellen oder weil sie von
der ortlichen Fischerin um Aufklirung der Sa-
che gebeten werden. So konnen sie den beiden
heimlichen Schatzsuchern auf die Spur und in
die Quere kommen ...

Der vorgesehene Abenteuerverlauf ist auf
unerfahrene Charaktere zugeschnitten und des-
halb eher geradlinig, er kann aber durch leichte
Verinderungen an eine etwas erfahrenere Hel-
dengruppe angepasst werden. Zum einen gibt
es bei manchen Szenen Hinweise darauf, wie sie
schwieriger gestaltet werden konnen, zum an-
deren gibt es einen optionalen Abschnitt, der
es ermoglicht, das Abenteuer etwas komple-
xer und damit herausfordernder zu gestalten.

Trotzdem, dieses Szenario — ganz gleich wie
kompliziert der Meister den Plotverlauf auch
gestaltet — wird bei gestandenen aventurischen
Helden wohl eher fur ein mudes Gihnen als
fiir euphorische Begeisterung sorgen, denn die
Idee dahinter ist eher simpel. Es gibt keine Di-
monen zu bekdmpfen, und auch einen machti-
gen, durch und durch bésen Schwarzmagier als
Grund allen Ubels sucht man hier vergebens.

Es ist durchaus moglich, das Abenteuer
zeitlich zu versetzen. Wenn es vor dem 18. Ef-
ferd 1029 BF gespielt werden soll, ist zu beden-
ken, dass es noch nicht zum Sternenregen ge-
kommen ist. Kolve musste sich also eine andere
Idee einfallen lassen, um seine Schwester Linje
davon zu tiberzeugen, mit ihm und ihrer Toch-
ter nach Fichtwasser/Lowangen zu gehen.

Auswahl der Helden

,,otill ruht der See* ist als Abenteuer fiir un-
erfahrene Einsteigerhelden konzipiert, in dem
fast alle Charaktertypen denkbar sind. Lediglich
Orks und offen auftretende Otrkfreunde sind
weniger geeignet, da sie in Lowangen und seiner
engeren Umgebung einen sehr schweren Stand
haben und nur ungern gesehen sind. Speziell
die Einwohner Lowangens wirden einem Ork
oder Halbork mit Ablehnung bis hin zu offenem
Hass begegnen, was damit auch auf die tbrigen
Charaktere der Heldengruppe zutrife, denn sie
gilten dann automatisch als Freunde und Kum-
panen eines verruchten Schwarzpelzes. Ansons-
ten ist eine an Talenten breit aufgestellte Hel-
dengruppe nicht verkehrt. Es konnen sowohl
Wildnistalente fiir die Szenen in Fichtwasser und

am/auf dem Fichtwassersee als auch Gesell-
schafts- und Wissenstalente fiir mogliche Szenen
in Lowangen vonnoéten sein. Der Gruppe sollten
mindesten zwei Helden angehéren, die sich ihrer
Haut mit Waffen zu erwehren wissen, wenn der
Meister es zur Konfrontation mit den Antago-
nisten und/oder dem ,,Seemonster kommen
lisst. Geweihte und Magier lassen sich in dieses
Abenteuer problemlos integrieren, sind aber fiir
einen erfolgreichen Abschluss nicht nétig,

Wann immer im Svelltland von Schwarzpel-
zen gesprochen wird, sind damit Orks mit
threm dunklen Fell gemeint.

MONSTERMANIE

Der Einstieg

Das Abenteuer geht davon aus, dass sich
die Helden eines Tages am Fichtwassersee auf-
halten. Grundsitzlich bietet sich naturlich im-
mer ein individuell auf die Heldengruppe zu-
geschnittener Einstieg an, falls aber auch eine
weniger spezifische Idee ausreicht, kann eine der
beiden folgende Méglichkeiten gewihlt werden:

¥ Die Helden kennen sich in der Gegend um
Lowangen aus und wissen, dass das Ufer des
Sees inmitten eines beschaulichen Fichtenwal-
des ein wunderbarer Platz fur ein Picknick ist.
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Das Seeufer ist oft Ziel eines Tagesausflugs
der gut situierten Birgerschaft Lowangens.

¥ 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 Strafle
Ubernachten, teilt ihnen 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.
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Ein fetter Fang
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Der Wind streicht seicht durch die Wipfel der
hohen Bdume und ldsst tausende Blitter leise ra-
scheln. Aus der Ferne ist der Ruf eines Zannki-
nigs zu horen, doch irgendwie hort er sich seltsam
enthusiastisch an ... nein, eher sogar euphorisch.
Schon bald wird euch klar, dass sich in den Gesang
des Singvogels die Rufe eines Menschen mischen.
Gar nicht weit von euch entfernt scheint jemand
aufs hichste entziickt zu sein. Noch wdhrend ibr
euch fragt, was dort wobl vor sich gehen mag, ver-
dndert sich die Stimmilage der Person grundlegend.
Thre Ausrufe scheinen erst erstaunt dann dngstlich
gu sein, bis ibr schliefSlich panische Hilferufe hort.
Irgendwo in eurer Nibhe scheint jett jemand in
hochster Not zu sein.
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Als sich die Helden am Ufer des Fichtwas-
sersees aufhalten, koénnen sie den Angler Kedio
Korninger (36 Gotterlaufe, 1,79 Schritt grof3,
sehr diinn, blaue Augen, rasierte Glatze, Warze
an der Augenbraue, schmierig und aufdringlich,
kann sehr gut liigen, reibt sich beim Sprechen
oft die Unterlippe) beobachten, dem Firun of-
fensichtlich wohlgesonnen war und einen gro-
Ben Fang beschert hat. Der Fisch scheint aber
ein wahres Monster zu sein, denn er reil3t den
Angler tber Bord. Der schreit panisch um Hilfe
(immer diese Nichtschwimmer ©), welche die
Helden hoffentlich leisten. Dazu sind gelunge-
ne Proben auf Boote fahren und/oder Schwinmen
sowie Korperkrafi-Proben nétig. Sollten sich die

Der Fichtwassersee ist ein Stiwassersee
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

Wiasser ist sehr klar und rein, aber bei Bo-

. denkontakt, wird viel Schlamm aufgewir-

- belt, denn der See hat einen sehr moras-
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

,3 Fischerin ein ausreichendes Einkommen

- zu bescheren (einige der vorkommenden

Fischarten sind: Schleien, Forellen, I.and-

hechte und Schmierkarpfen). Das Seeufer

' ist rundherum auf einer Breite von etwa 1,5
bis 2 Schritt mit hohem Schilf bestanden, .

- auller an dem kleinen Steg, an dem das Boot

' der Fischerin und ein Ruderboot liegen.

Helden wenig heldenhaft zeigen und keine Hilfe
leisten oder sie beim Helfen zu scheitern dro-

hen, werden zwei Anwohner Fichtwassers dem
armen Kerl beispringen oder die Helden unter-
stutzen.
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Musik fiir die Rettungsszene: schnelle,
hektische Musik, die eine gefdhrliche Stim-
mung transportiert, z. B.:

* Celestial Aeon Project: Get Away (The
" Fall of Ragnaros)

* Ethan Revere Smith: Epic Movie Trailer
(ohne Album)

* Grégoire Lourme: Intrusion (Frenzy Vol.
1 (Action demo cues))

* Kevin MacLeod: Darkling (ohne Album)

* Miguel Johnson: Battle Of 3302 Remas-
tered (Lost in the Abyss)

Schnell macht das Geriicht vom Riesen-
monster im Fichtwassersee die Runde. Das Et-
eignis erregt derart gro3es Aufsehen, dass sogar
die Lowanger Lanze mit Bild () davon berichtet.
L siche Handout Nr. 8

Die Lowanger Lanze ist die 6rtliche Gazette
der Svelltmetropole und eine der bekanntes-
ten Zeitungen im Svellttal. Thr Redaktions-
haus befindet sich im Lowanger Stadtteil
Alt-Lowangen.
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Dies wiederum lockt selbsternannte ,,Mons-
terjager™ aus der weiteren Umgebung an, die
sich mit Fl6Ben, gemieteten Booten oder selbst
zusammengezimmerten Wassergefihrten auf
die Jagd nach dem Seemonster machen. Binnen
weniger Tage bricht eine wahre Monstermanie
aus: Fichtwasser wird von ,,Sensationstouris-
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

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:
¥ 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
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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.

Das Getimmel kommt Mandlin und Kol-
ve natirlich mehr als recht. Nicht nur, dass sich
Mandlin 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 Gertich-
te rund um das Monster zu nihren, bauen die
beiden heimlich eine Monsterattrappe und las-
sen sie alle paar Tage bei Ddmmerung 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-
féormige 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
Attrappe ist ein etwa drei Schritt langes Seil
befestigt. Damit kann sie sowohl tber den
See als auch unter Wasser gezogen werden.
Insgesamt misst die Monsterattrappe viel-
leicht 1,5 mal 1,5 mal 1 Schritt.

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 flir die Helden drin sein.

¥ Der Angler Kedio, dem die Helden geholfen
haben, ,,dem Monster zu entkommen*, bittet
sie, das Ungetim aufzutreiben. Er sei zwar
verschont worden, doch ob der Herr Phex




anderen Anglern ebenfalls beistehen werde,
sei fraglich. Er gibt sich besorgt und méch-
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. Dafiir sind gelunge-
ne Proben auf Boote fabren, Sinnesschérfe, Orientie-
rung, Sich Verstecken und gegebenenfalls Schwim-
men notig. Der Erfolg der Helden wird aber
nicht von allen bejubelt. Wahrend die Bewohner
Fichtwassers ganz froh dariiber zu sein schei-
nen, dass sich wohl kein Monster im See tum-
melt, sind einige Monsterjager nicht ginzlich
davon uiberzeugt, dass alles nur ein Hirngespinst
war. Sie Uberlegen, doch noch weiterzusuchen.
Einige gehen sogar soweit, den Helden vorzu-
werfen, dass diese die Jagd auf das Monster um
jeden Preis beenden wollten und deshalb die
Monsterattrappe selbst gebaut hitten, um durch
deren fingierten Fund die Sache abzuschlieB3en.
Vielleicht wollten die Helden ja den Ruhm ganz
fur sich alleine haben und wiirden weitersuchen,
wenn die lastige Konkurrenz wieder nach Hause
gefahren sei?

Die Mehrheit der am See Anwesenden gibt
sich aber mit dem Offensichtlichen zuftieden.
Nachdem der Spuk anscheinend geklirt ist, ebbt
der ,,Monstertourismus® sehr schnell wieder ab.

Magistra Immenfeld - Fluch oder Segen?
Optionaler Inbalt

Im Gegensatz zur groflen Mehr-
heit der Monsterjager gibt Magistra
Olja Immenfeld (* 981 BE, strenger
Blick, graugestrihnter Pagenschnitt,
sehr ehrgeizig) die Suche nach dem
Seemonster noch lange nicht auf. ’
Sie wittert ihre Chance, mit der /W
moglichen Entdeckung eines
Urtiers im See, die Karrier-
leiter innerhalb der grauen
Gilde weiter emporsteigen  /
zu koénnen. Die Magierin
kann vom Meister sowohl
als Hilfe als auch als Hin- { &
dernis fur die Helden ein- N
gesetzt werden.

o

So hat sie zum Beispiel ein fundiertes
L Wissen uber seltene Tiere und Mutati-

onen der aventurischen Fauna. Mogli-
cherweise kann sie den Helden auch Zutritt zur
umfangreichen biologischen Bibliothek ihrer
Akademie verschaffen, um mehr tiber mégliche
Seemonster oder Urtiere zu erfahren.

Auf der anderen Seite ist es auch mog-
@ lich, sie als wahren Bremsklotz flir die

Heldengruppe einzusetzen, wenn sich
herausstellt, dass der vorgesehene Handlungs-
strang keinerlei Herausforderung fiir die Cha-
raktere darstellt. Olja kann immer dann auftau-
chen, wenn es fiir die Helden ungelegen kommt,
und deren Pline damit durchkreuzen — ob ge-
wollt oder ungewollt, sei einmal dahingestellt.

Beispiele for solche ,,Ungelegenheiten®:
¥ Die Helden schleichen leise durch das Dun-
kel, um sich ungesehen einem bestimmten
Ort zu nihern, als plotzlich neben ihnen je-
mand auBlerordentlich laut niest und somit
bestimmt jedes Lebewesen im Umbkreis von
30 Metern auf sich aufmerksam gemacht
hat. Die Magistra war namlich den Helden
neugierig gefolgt, um zu erfahren, was sie im
Schilde fihren, ist aber eben nicht wirklich
eine Person mit Wildniserfahrung, geschwei-
ge denn einer Affinitit fir Natur.
® Die Helden werden von der Magistra durch
Zufall entdeckt und lauthals begrifit/geru-
fen, wihrend sie gerade bemiiht sind, jeman-
dem unauffillig zu folgen oder diese Person
zu belauschen.
¥ Jemand, der den Helden mit Informationen
weiterhelfen konnte, versucht, diese entnervt
abzuwimmeln, weil doch erst vor einigen Au-
genblicke diese penetrante Magierin dagewe-
sen sei, der sie/er schon alles erzihlt habe.
Die Helden sollen sich an sie wenden, um zu
erfahren, was sie wissen wollen, denn sie/
er selbst will jetzt ihre/
seine Ruhe haben. Die
Helden sollen sich ge-
falligst trollen. Die Per-
son muss also erst gna-
dig gestimmt bzw. von
= ] der Kooperation tber-
zeugt oder zu dieser
uberredet werden. Da-
bei kénnen Geschenke,
Gefallen und/oder er-
folgreiche Proben auf
Uberreden bzw. Uberzen-
gen nutzlich sein.
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Da war doch noch was ...

Es bleibt jedoch die Frage: Wer baute die
Monsterattrappe 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 Dankeschoén dafiir, dass sie den
See nun wieder fir sich zum Fischen hat, nach
Fichtwasser zu einem Abendessen eingeladen.
Auf dem abendlichen Heimweg bemerken sie
merkwiirdige Lichtzeichen, mit einem Licht-
geber am Ufer und einem inmitten des Sees.
Das Licht auf dem See kommt dem am Ufer
allmahlich nidher. Wenn die Helden schnell ge-
nug reagieren, konnen sie sich bei gelungenen
Schleichen-Proben unbemerkt in die Nihe des
Lichtstandpunktes am Ufer schleichen und mit
erfolgreichen Proben auf Simnesschirfe noch ei-
nen kleinen Teil eines recht lauten Streits mitbe-
kommen, in den zwei Personen involviert sind.

Ehe die Helden aber nahe genug heran
sind, um die Identitit der zwei Personen her-
auszufinden, sind die Lichter verloschen und
niemand mehr zu finden. Eine weitere sehr
gut gelungene Probe auf Sinnesschérfe lisst den

entsprechenden Helden noch ein leichtes Plit-
schern auf dem See vernehmen, verursacht
durch vorsichtige Ruderschlige. Durch die be-

lauschten Gespriachsfetzen sollte den Helden
aber klar werden, dass wohl die beiden Perso-
nen die Monsterattrappe gebaut haben und eine
Person der anderen anscheinend misstraut.




SPURENSUCHE

In Fichtwasser und am See

Quellen fiir weitere Nachforschungen tiber

die beiden Streitenden 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
tiber den See beforderte und auch die genaue
Stelle des Zusammentreffens kennt)

‘In Fichtwasser gibt es fiinf Behausungen;

~alles Holzhiitten/-hauser, drei davon mit
~ kleinem Stall. Die Hitte der Kohlerfamilie
' steht etwas abseits der vier anderen Behau-

.

! neu aussieht.

- Fichtwasser hat insgesamt 13 Einwohner
. (eine Fischerin, ein Ko6hler samt Familie,
~ ein Holzfiller, eine Kriuterfrau (auch Pilze-
. sammlerin), ein Jager samt Familie). Fast alle

- Juwelendieben berichten (mal mehr, mal we-
* niger korrekt und detailliert) und wissen, was

)

| jager auf sich hat. Von ithnen kann man auch
» erfahren, dass Kolve erst seit einigen Mon-

\

hat, die Freientann mit Nachnamen heil3en.

sungen. Kolves Holzhaus unterscheidet sich
von den anderen dadurch, dass es noch sehr

konnen den Helden von dem Vorfall mit den

es mit dem Gedenkstein fir den Kopfgeld-

den in Fichtwasser wohnt und dass er noch |
eine Schwester sowie Nichte in Lowangen

In Lowangen

Anlaufstellen fur eine weitere Informati-

onssuche in Lowangen sind:
¥ das Archiv der Lowanger Lanze, die seinet-

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, schiitte-
res Haar, das zu einem Zopf gebunden ist,
Kaiser-Reto-Birtchen, zweckmiflige Klei-
dung, hilfsbereit, offen gegeniiber den Hel-
den, und nattrlich neugierig, warum sie denn
nun ,diese olle Kamelle® wieder ausgraben
wollen), ein Mitarbeiter der Lowanger Lan-
ze, die Ecke im Archivraum zeigen, wo sich
(neben Anderem) die Unterlagen und Aus-
gaben des Jahres 1018 BF befinden miissten.
Um die entsprechende Ausgabe der Zeitung

¥ cin Gedenkstein fir den getéteten Kopf-
geldjiger, den seine zwei Kameraden fiir 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.

und auch die handschriftlichen Notizen des
damaligen Berichterstatters zu finden, sind
fur die Recherche Proben auf Geschichtswissen
noétig. 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 ,,Vor zwolf Jahren®). Wenn keine 25 TaP*
zusammenkommen, fallen den Helden nur
die recht unleserlichen Notizen des Reporters
in die Hinde. Es bleibt dem Meister tibetlas-
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sen, wie viel er den Spielern an Hintergrund-
geschichte damit preisgibt.

dengruppe oder mit einem Fursprecher aus
gildenmagischen Kreisen stehen die Chan-

¥ die Bibliothek in der Halle der Wissenden cen, die Bibliotheken gegen eine geringere

Herrin (Hesindetempel), die allerlei niederge-
schriebenen Volksglauben bzgl. Seemonstern
und Riesenfischen bietet.

¥ dic Bibliotheken der beiden Lowanger Ma-
gierakademien. Beide Einrichtungen stehen
prinzipiell jedem — unanbhingig von Magie-
begabung und Gildenzugehorigkeit — offen.
Doch wihrend sich die Akademie der Ver-
formungen den Zutritt mit einem Silbertaler
pro Tag bezahlen lisst, muss in der Halle der
Macht die stattliche Summe von einem Sil-
bertaler pro Dokument/Buch und Stunde
gezahlt oder der Akademie vor Nutzung der
Bibliothek eine Locke oder etwas Blut Gber-
lassen werden. Fuir einen Magier in der Hel-

Gebiihr nutzen zu dirfen, besser.

Musik fiir die Rechercheszene im Archiv
der Lowanger Lanze: ruhige Musik, die
zugleich Aktivitit untermalt, z. B.:

. * Benjamin Tibbetts: Shark Patrol

' » PremiumMusic: Cinematic Classical The-

me 01

Musik fiir die Rechercheszenen in den
Akademiebibliotheken: ruhige, leicht mys-

| tische Musik, z. B.:

"\ « Halindir: A Prelude To Glory
' « Kevin Macleod: The Other Side of the

HaM, S. 17-21 bietet nihere Informatio- Doo.r .
‘nen zu Bibliotheken in Magierakademien & } * Kevin MacLeod: Metaphysik
" im Allgemeinen und auf S. 151 zu jener der® * HorrorPen: Lonely Witch

Akademie der Verformungen im Speziellen.

Nihere Angaben zur Bibliothek in der Halle &
= der Macht sind in SoG, S. 63 zu finden.

Allgemeine Hintergrundmusik fiir den ¢
Aufenthalt in Lowangen: soll eine lebhaf-
) te und quirlige, aber nicht hektische Stim-
Natitlich ist es moglich, dass die Helden fiinevasonsiten, Z',B"
auch noch an anderen Orten und in anderen ¥ * Ethan Revere Smith: RPG Battle Theme
Institutionen in Lowangen Nachforschun- * Murilo Carvalho (SilverPoyozo): Chasing
gen anstellen. Weitere Informationen zur " the Wind
" grolen Stadt am Svellt, ihren Enwohnern § . * Tabletop Audio: Waterkeep
gngsBsgonderheiten finden sich in RdrM, | + Vonyco: Geno's Woods Orchestra
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FINALE

Irgendwann stoflen 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 fir einige Zeit verreist) und
konnen sie davon iiberzeugen, ihnen zu helfen.

| Die codierten Briefe

" Linje kann den Helden fiinf codierte Brie-

1 fe ihres Mannes zeigen. Der Code zur Ent- |

' schlisselung ist eigentlich recht einfach:
Wichtig sind nur die Substantive in den’
sonst sinnlosen Sitzen. Diese stehen jeweils
fir einen Buchstaben des Alphabets. Zwei
allgemeine Beispiele: Ein SCHWERT ist
eine WAFFE, entsprechend steht es fiir den
Anfangsbuchstaben von Waffe = W. Ein
KARPFEN ist ein FISCH, das Wort repri-

| sentiert somit ein F.
Als Hinweis auf den Code kann Linje den
Helden zusitzlich ein mit Kohlestift ge-
zeichnetes Portrit ihrer Tochter zeigen,
das einst ihr Mann von Henni (sie nennt
sie ausschlieBlich bei diesem Kosenamen!)
zeichnete. Es hingt in Linjes Zimmer an der
Wand. Unter dem Portrit steht: Noiona von
Selem mag Aquamarine und Hasen, aber
weder Miuse noch Lauten. Die Frage Linjes

. an Hennia, was diese Inschrift zu bedeuten
habe, hat diese mit einem verschmitzten I.a-
cheln und ,,Das bin ich!“ beantwortet.

Dazu sind erfolgreiche Proben auf Uberreden,
Uberzengen, Moralkodex, etc. nétig. Linje erzihlt
von Elkos und Hennias Votliebe fiir alle Arten
von Ritseln und hindigt ihnen die codierten
Briefe aus, mit denen die Helden den Fundort
im See recht genau bestimmen kénnen.

L siche Handouts Nr. 1 bis 5

Die Briefe sind datiert, man kann also eine
| Reihenfolge der Worte rekonstruieren;
| wenngleich eine nicht ununterbrochene
4 Reihenfolge, da ja nicht alle Briefe bei den |
|| Freientanns ankamen. Die Handouts im '
! Anhang sind nach dem Eintreffen bei den
Freientanns geordnet (das mit der niedrigs- |
ten Nummer ist somit das élteste).

Einige Uneindeutigkeiten, z. B. Tier statt Na-
getier oder Frucht statt Obst, sind durchaus
beabsichtigt, schlieflich sollen die Helden ja
auch etwas zu knobeln haben ©.

Falls die funf Briefe und das Portrit
7 fir die Spieler nicht ausreichen, um
sie entschlisseln zu kénnen, kann der
Spielleiter noch weitere Briefe des Vaters
in den Habseligkeiten Hennias auftauchen
lassen, von denen ihre Mutter bisher nichts
wusste. Sollte das ebenfalls nicht ausreichen,
kann Hennia fruher als erwartet wieder nach
Lowangen zuriickkehren, um den Helden
den Code zu verraten.

' Der komplette Code lautet wie folgt:

\ Noiona von Selem mag Aquamarine und Hasen,
. aber weder Mduse noch Lauten :
 Noiona von Selem = Heilige = H
Aquamarine = Edelstein = E
Hasen = Nagetier = N

Miuse = Nagetier = N

Lauten = Instrument = I

A: Adelstitel
B: Baum
C: Chimare
\ D: Drache
. E: Edelstein
B F: Fisch
G: Gottheit
H: Heiliger
I: Instrument
J: Jahreszeit
K: Krankheit
: Leder

M: Ma@3

N: Nagetier
O: Obst

P: Pferderasse
R: Rind

S: Stadt

T: Tag

U: Ungeziefer
V: Vorname
W: Waffe

Z:: Zeitschrift
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Schlussvarianten

Variante A:
Mit offizieller Unterstiitzung

Gehen die Helden mit ihren Informati-
onen zur Lowanger Stadtgarde, wird diese sie
beim der Sicherstellung der Juwelen unterstit-
zen. Fir das erfolgreiche Bergen der Juwelen
vom schlammigen Grund des Sees sind Proben
auf Boote fabren, Schwinmen und Tanchen (als Ab-
wandlung von Schwimmen), Orientierung, Kirperbe-
herrschung und Selbstbeberrschung (das Wasser des
Sees ist bitterkaltl) notig;

Das weltere Schicksal Kol-
ves und Mandlins bleibt in Schlussvarian-
te A dem Meister uiberlassen.

Variante B: Auf eigene Faust

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

Der Spielleiter kann hier einen
Endkampf im bzw. auf dem Wasser insze-
nieren. Sollten die Helden die beiden besie-
gen und Kolve tiberlebt, wird er die Hinter-
grundgeschichte preisgeben.

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 iber
Bord gezogen hat: ein tiberdimensional grof3er

~ Spann

. LeP 35 AuP 40 GS 8
- KO15MR 12GW 9

- gegen den Knurrwaller gelten die Aufschli-
- ge fur Kampf unter Wasser, d. h. AT+6/

_oder 2, hat es sich im Arm oder Bein eines

Knurrwaller, dem einer der Helden bei einem
Tauchgang nach den Juwelen begegnen kann.

Wie die Begeg- ' nung mit dem

etwa zehn Spann langen Tier genau verlauft,
bleibt dem Meister tiberlassen. Denkbar wire, §
dass es sich einfach nur blitzartig in die mo-
rastigen Tiefen des Sees zurtckzieht, wenn es

. den Helden erblickt, oder ein, zwei Blitzatta-

cken auf den tberraschten Helden ausfiihrt,
ehe es sich zurtickzieht. Der Spielleiter kann
aber auch einen spannenden Unterwasser-
kampf inszenieren, in dem der Knurrwaller
versucht, den betreffenden Helden auf den
Grund des Sees zu ziehen und dieser wohl
die Unterstlitzung seiner Kameraden ben6ti-

. gen wird, wenn er Gberleben mochte.

Knurrwaller
Koérperlinge: etwa 10

Gewicht: rund 150 Stein

RS 0
Biss: INI 9+1W6 AT 14 PA 3 TP 1W6+2
DK H

Beute: 70 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Beim Kampf

PA+6. Gelingt dem Tier eine Attacke mit 1

menschlichen Gegners verbissen und kann
versuchen, ihn auf den Grund des Gewis-
_sets zu ziehen.

Es bleibt anschlieBend den Helden uberlas-
sen, ob sie die Wahrheit tiber das wahre Mons-
ter im Fichtwassersee preisgeben, denn ihre
Umwelt scheint den initialen Anglervorfall be-
reits wieder vergessen zu haben.

Der Lohn der Mtiihen

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

14 Still ruht der See

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 ...




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 Ratselra-
ten sowie dem Erfinden von Geheimschriften
oder -sprachen. Auflerdem 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 fiihlte, 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 grol3, 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 fiir sich herauszu-
schlagen. Kolve ist von Natur aus misstrauisch
und eher verschlossen. Auf den ersten Blick
wird er von anderen cher als einfiltig einge-
schitzt, allerdings ist das ein Trugschluss: Kol-
ve ist ein gewitztes Schlitzohr, das damit spielt,
dass sein Gegeniiber ithn meist unterschatzt. Als
Fremder mit ihm ein Gespriach zu fithren, ist

mithsam, denn er prisentiert sich wortkarg und
wenig auskunftsfreudig. Wenn die Helden sich
mit ihm unterhalten, wird er thnen nur wenig
erzihlen, und das auch nur sehr widerwillig,
Dabei liigt 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-
figung 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.

Kolve Bregelsaum
MU 12KL 13IN 13
CH 11 FF 11 GE 11
KO 12 KK 13 SO 7 iy
- LeP 31 AsP — KaP - GS 8
Waffenlos: INI 10+1W6
AT 14 PA 10 TP 1W6 DK H
Kurzschwert: INI 9+1W6 AT 12 PA 9
- TP 1W6+2 DK HN
Holzfilleraxt: INI 8+1W6 AT 9 PA 8
TP 2W6 DK N
RS/BE 1/1
Vorteile/Nachteile:  Ausdauernd  (4),
Dimmerungssicht, Richtungssinn, Ziher
- Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglau- |
be 5), Schlechte FEigenschaft (Meeresangst 8)
Sondetfertigkeiten: Waldkundig, Finte, |
Hammerschlag, Wuchtschlag j
' Talente: Klettern 6, Fihrtensuchen 6, Holz-
bearbeitung 10, Korperbeherrschung 7, $
~ Orientierung 9, Selbstbeherrschung 9, Sin-
' nesscharfe 6, Wildnisleben 12
- Kampfverhalten: Kolve kimpft mit voller s
Wucht und allen Tricks
Flucht: Kolve wird bis zum bitteren Ende ,
kimpfen. Er fillt eher in Ohnmacht oder
nimmt den Tod in Kauf als aufzugeben

roder zu fliichten ki /

Linje Freientann

35 Gotterlaufe, 1,72 Schritt grof3, kinnlan-
ge, lockige, dunkle Haare, die sie sich stindig
aus dem Gesicht streicht. Sie arbeitet als Kochin
im Haus der Familie Fuhrmann. Im Gespriach
mit ihr wird deutlich, dass sie ihre Tochter nicht

o
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beim vollen Namen, sondern immer nur Henni
nennt. Gemeinsam mit iht wohnt sie in einem
bescheidenen Zimmer im Lowanger Stadtteil
Bunte Flucht. Linje wird den Helden nur z6ger-
lich Auskunft geben, denn sie hat mit der Vergan-
genheit und vor allem mit threm verstorbenen
Mann schon lange abgeschlossen und méchte
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 ausschlieBlich Henni genannt,
wohnt mit dieser zusammen in einem beschei-
denen Zimmer im Lowanger Stadtteil Bunte
Flucht. Sie vergotterte ihren Vater wie einen
Helden, deshalb traf es sie umso schwerer, als
er verurteilt und ins Gefingnis geworfen wur-
de. Von ihm hat sie lesen und schreiben gelernt,
was sie fir ein Kind ihres Standes recht gut be-
herrscht. Zur Zeit des Abenteuers ist sie mit ih-
ren Dienstherrschaften, der reichen Lowanger
Patrizierfamilie Liliengrund, verreist.

Mandlin Stiewick
28 Gotterldufe, 1,68 Schritt grof3, athletisch
gebaut, korperlich fit, lange, dunkle Haare. Er-

16 Skill ruht der See

Mandlin Stiewick
MU 13 KL 12 IN 12
CH 13 FF 11 GE 13
KO 12 KK 13 SO 6
- LeP 32 AsP —KaP -GS 8
Waffenlos: INI 12+1W6
AT 14 PA 10 TP 1W6 DK H
v Sibel: INI 13+1W6 AT 15 PA 11 |
- TP 1W6+3 DK N :
Dolch: INI 12+1W6 AT 13 PA 12
TP 1W6+1 DK H
RS/BE1/1
~ Vorteile /Nachteile: Dimmerungssicht,
Flink, Ziher Hund / Impulsiv, Schlechte Ei-
genschaft (Goldgier 10) 1
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I+1I, De-
tensiver Kampfstil, Finte, Kampfreflexe, |
- Wuchtschlag I
' Talente: Athletik 8, Gassenwissen 11, Kot-
perbeherrschung 7, Orientierung 7, Selbst-
- beherrschung 7, Sich Verstecken 9, Sinnes-
schirfe 9
Kampfverhalten: Mandlin geht Kdmpfen ‘
so gut es geht aus dem Weg. Sie gibt auf
wenn ihre LeP unter 16 gefallen sind.
Flucht: Sie versucht zu fliichten, wenn Kol- ‘

. ve aufgibt oder kampfunfahig ist. /

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 schlief3lich in Nordhag landete. Dort
machte sie die Bekanntschaft von Kolve, dessen
zeitweilige Geliebte sie war. Allerdings nur so
lange, wie es fiir sie nitzlich war, denn Mand-
lin ist ausschlieBlich auf ihren Vorteil bedacht
und geht sehr riicksichtlos vor, um ihre Ziele
zu erreichen bzw. ihre Winsche erfullt 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.




Heidlind Fischerin

39 Gotterlaufe, 1,78 Schritt grof3, gut ge-
baut, lange, hellblonde, zum Teil weile Haare,
manchmal hinter dem Kopf zusammengebun-
den, raubeinig, aber herzlich und ein von Grund
auf chrlicher Mensch. Sie besitzt ein gesundes
Maf} an Menschenkenntnis, ist ein echtes Natur-
kind, stammt urspriinglich aus dem Mittelreich
und humpelt leicht. Beim Sprechen verzieht sie

alle nasenlang den Mund, egal ob sie gerade ab-
fillig iber jemanden oder etwas spricht oder es
bzw. ihn in héchsten Toénen lobt. Dass sie Fi-
scherin ist, riecht man schon viele Meilen gegen
den Wind, denn der Fischgeruch steckt in ihrer
speckigen Lederkleidung. Heidlind glaubt nicht
an ein Seemonster, ,,dem wire sie wohl in all der
Zeit als Fischerin auf dem See doch schon mal
begegnet®.

Handouts

Handout Nr. 1

Nubuk = Leder = LL
Birnen = Obst = O
Schwerter = Waffe = W
Herzog = Adelstitel = A
Ratte = Nagetier = N
Rahja= Gottheit = G
Saphir = Edelstein = E
Biber = Nagetier = N
=> Lowangen

Handout Nr. 3

Karpfen = Fisch = F

Geigen = Instrument = 1

Harpyie = Chimire = C

Geron der Einhindige = Heiliger = H
Wassertag = Tag =T

Saphir = Edelstein = E

=> Fichte

Handout Nr. 2

Baliho = Stadt = S
Diamant = Edelstein = E
Mondstein = Edelstein = E
=> See

Handout Nr. 4

Harfe = Instrument = 1
Kaninchen = Nagetier = N
Trallop = Stadt = S
Smaragd = Edelstein = E
Velours = Leder = LL

=> Insel




Tiefhusen = Stadt = S

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

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

Handout Nr. 6
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MONSteER aus O€ER tiefe

Fichtwasser. Vor nur wenigen Praiosliufen ereignete sich in Fichtwasser im wahrsten Sinne des
Wortes Ungeheuerliches: Der Handwerker Kedio Korninger wurde beim morgendlichen Angeln auf
dem Fichtwassersee von einer Monstrositit aus den Tiefen des Sees angegriffen und aus seinem
Boot gezogen. Nur durch Phexens Beistand und die Hilfe einiger Mutiger konnte der arme Mann aus
den Klauen des Ungetiims und dem damit sicheren Tod bewahrt werden.

Diesen Tag wird Kedio Korninger
wohl sein Lebtag nicht vergessen.
Als er vor gar nicht allzu langer
Zeit wie schon so oft zuvor auf
dem Fichtwassersee seine Angel
ausgeworfen hatte, hoffte er wie
tiblich seiner Familie damit eine
Mahlizeit in Form einiger Forel-
len oder Schmierkarpfen zu be-
scheren, doch was an jenem Tag
seinen Koder schluckte war weit
groBer als alles, das er zuvor ge-
fangen hatte. “Anfangs dachte ich

bei mir: Heh! Das ist mal ein or-
dentlicher Fang! Der reicht auch
noch flir morgen! Aber dann
wurde mir angst und bange, als
es unter meinem Boot ganz dun-
kel wurde und das Wasser plotz-
lich hohe Wellen schlug. Das war
ein Viech, so groB wie ein ganzer
Ochsenkarren, mindestens flinf
Schritt lang! Bei Praios, ich tische
euch keine Marchen auf. Das
Ungetlim war furchteinfloBend!
Und irgendwann konnte ich mich
nicht mehr auf den Beinen
halten, es hat mich einfach
tiber Bord gezogen. Aber
dem Herrn Phex sei Dank,
da gab es am Ufer einige
mutige Helden, die haben
mich vor dem sicheren Tod
bewahrt.”

Auf die Bitte, uns das fiirch-
terliche Monstrum ein we-
nig genauer zu beschrei-
ben, war aus Kedio jedoch
kein brauchbares Wort
herauszubekommen.  Of-
fensichtlich hat es ihm dies-
beziiglich immer wieder die
Sprache verschlagen, wenn
er an den Anblick des Un-
geheuers  zuriickdenken
musste. Welch grauenhafte
Kreatur mag wohl in dem
sonst so beschaulichen
Fichtwassersee  heimisch
sein, dass sie einen Men-
schen angreifen wirde?

Und sind die Bewohner Fichtwas-
sers, jenes Weilers am Siudufer
des Sees, noch sicher?

Nicht nur wir von der Redaktion
der Lowanger Lanze stellen uns
diese Fragen, auch viele Ken-
ner der Tierwelt unseres Landes
mochten dem Ratsel um das
Monster im Fichtwassersee auf
den Grund gehen. Es sind bereits
einige auswadrtige Experten ange-
reist, um weitere Forschungen vor
Ort anzustellen. Die Lowanger
Lanze indes setzt auf die schon
vor Ort vorhandene Kompetenz
und vereinbarte ein Gesprach
mit der ehrenwerten Magistra
Immenfeld von der hiesigen Aka-
demie der Verformungen, eine
ausgewiesene Kennerin unserer
hiesigen Tierwelt. Lesen Sie auf
Seite 5, was die gelehrte Frau zu
dem Seeungeheuer zu berichten
wusste.

(In dieser Ausgabe

Aus dem Magistrat Seite 3
HHoher Blutzoll Seite 10

(Oerhandlungen mit dem Ork
Seite 12

Phexens (sunst Seite 16

(5efahr aus dem Norden?
Seite 19




Musikuntermalung

Fir viele Rollenspieler ist Musik ein fester Bestandteil einer jeden Rollenspielrunde. Manche
nutzen sie als stindigen Begleiter und lassen sie dezent im Hintergrund laufen, andere Spielleiter nut-
zen sie, um bestimmte Situationen besser in Szene zu setzen. Passende Musik schafft Atmosphire
und kann — richtig eingesetzt — die Spieler emotional ,,mitnehmen®. Deshalb finden sich in diesem
Abenteuer an einigen Stellen Vorschlige zur Verwendung von Musik bei ganz konkreten Situatio-
nen. Ich habe dabei ausschlief3lich Tracks ausgewihlt, die zwei Bedingungen erfiillen: Erstens sind
sie reine Instrumentalstiicke und zweitens sind sie auf ganz legale Weise als kostenloser Download
im WWW zu haben. Nachfolgend finden sich die Adressen, unter denen sie zu finden sind.

Incomptech:

Kevin MacLeod - Darkling: https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html?isrc=usuan1700050
Kevin MacLeod - Metaphysik: https://incompetech.com/music/ royalty-free/index. html?istrc=usuan1400056
Kevin MacLeod - The Other Side of the Doot: https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html
Pisrc=usuan1100744

Jamendo:
Celestial Aeon Project - Get Away (The Fall of Ragnaros): https://www,jamendo.com/track/818600/get-away
Grégoire Lourme - Intrusion (Frenzy Vol. 1): https://www.,jamendo.com/track/200163/intrusion

Newgrounds:

Benjamin Tibbetts - Shark Patrol: https://www.newgrounds.com/audio/listen/488091

Ethan Revere Smith - Epic Movie Trailer: https://www.newgrounds.com/audio/listen/383902
Ethan Revere Smith - RPG Battle Theme: https://www.newgrounds.com/audio/listen/469688
Halindir - A Prelude To Glory: https://www.newgrounds.com/audio/listen/472710

Murilo Carvalho - Chasing the Wind: https://www.newgrounds.com/audio/listen/516108
Vonyco - Geno‘s Woods Orchestra: https://www.newgrounds.com/audio/listen/262918

Opengameart:
HorrorPen - Lonely Witch: https://opengameart.org/content/loop-lonely-witch

Orkenspalter:

PremiumMusic - Cinematic Classical Theme 01: https://www.otkenspalter.de/filebase/index.php?file/ 1297
-cinematic-classical-theme-01

Steven O‘Brien - Sneak Away! (Only If: Original Game Soundtrack): https://www.otkenspalter.de/filebase/
index.phprfile/1724-sneak-away

Soundcloud:
Miguel Johnson - Battle Of 3302 Remastered (Lost in the Abyss): https://soundcloud.com/migueljohnson-
mjmusic/battle-of-3302-remastered

Tabletop Audio:
Tabletop Audio - Waterkeep: https://tabletopaudio.com/download.phprdownld_file=158_Waterkeep.mp3

Schlussendlich méchte ich allen Spielleitern noch eine bestimmte Musiksite im World Wide Web
ans Herz legen: https://tabletopaudio.com/. Der Komponist und Betreiber Tim stellt dort kosten-
los zahlreiche speziell auf's Rollenspiel zugeschnittene Gerauschkulissen zu Verfiigung, die zum Teil
auch mit passender Musik hinterlegt sind. Vom Dungeon tiber Kampf- und Reiseszenen bis hin zu
Stiicken mit Stadt- und Dorfflair findet sich dort alles, was das DSA-Spielleiterherz begehrt. Alle Stii-
cke sind zehn Minuten lang und kénnen entweder Giber den site-eigenen Player in Playlisten verwaltet
oder kostenlos heruntergeladen werden.
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[Mlustrationen & Karten

Dieses Abenteuer wire weit weniger ansprechend illustriert ohne die zahlreichen Kinstler, die
thre Illustrationen und Zeichnungen freundlicherweise unter eine Creative-Commons-Lizenz ge-
stellt haben und damit eine kostenlose Nachnutzung ermdéglichen. Danke! Danke! Danke!

 Coverbild: Maya (Mik) P., CC BY 3.0 (beschnitten)

¢ Icon fir Erschwernisse und Erleichterungen auf S. 3, 9 und 13: Lady-Arthemisa CC BY 3.0 (um-
gefirbt) und DaCunha-Art, CC BY-SA 3.0 (gedreht & freigestellt)

¢ Edelsteinminiaturen auf S. 4 und riickseitigem Cover: ArkhamFreshFish, CC BY 3.0 (freigestellt)

e Illustration auf S. 7: Yari MEL Grafight, CC BY-NC-ND 3.0

e Illustration auf S. 9 unten: Verena Schneider, CC BY-NC 3.0 (verindert)

e Illustration auf S. 11: Sir Gawain, CC BY-NC-SA 4.0

e IIlustration auf S.12: Wraeclast, CC BY-ND 3.0

* Portrit auf S. 15: Coffee addict, CC BY-NC-ND 3.0

* Portrit auf S. 16: Santino Elekktromensch, CC BY-NC-SA 3.0

* Logo der Lowanger Lanze auf S. 20: Sir Gawain, CC BY-NC-SA 4.0

e Titelbild der Lowanger Lanze auf S. 20: Leksa(art), CC BY 3.0 (beschnitten)

e llustration auf S. 23: Wiebke Scholz, CC BY 3.0 DE (aus Teilen von zwei lllustrationen zusammengefuigt)

¢ Landkartenmarker auf riickseitigem Cover: Bildmaterial aus dem DSA MMORPG Herokon On-
line der Silver Style Studios GmbH, CC BY-NC-ND+ 3.0 (beschnitten & freigestellt)

Alle Karten: Sir Gawain, CC BY-NC-ND 4.0

Textausschnitte aus der Wiki Aventurica

Einige Abschnitte dieses Abenteuers basieren auf Texten aus der Wiki Aventurica
(https://de.wiki-aventurica.de/) oder binden diese ein. Die Texte der Wiki Aventurica stehen unter
der Lizenz Creative Commons Attribution ShareAlike (CC BY-SA) 3.0. Mein herzlicher Dank gilt
den zahlreichen ehrenamtlichen Autoren aus dem DSA-Fandom, die diese Texte erstellt und eine
kostenlose Nachnutzung erméglicht haben!

Text zum Sternenregen auf S. 5: Gorbalad

Die Texte der einzelnen Lizenzen kénnen unter folgenden URLs abgerufen werden:
CC BY 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.de

CC BY 3.0 DE: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/

CC BY-NC 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/deed.de

CC BY-SA 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.de

CC BY-NC-ND 3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/deed.de
CC BY-NC-SA:3.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.de
CC BY-NC-ND 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de
CC BY-NC-SA 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de

Die Nutzungsbedingungen fiir das Ulisses-Fan- und Kartenpaket sind unter folgendem URL zu finden:
https://ulisses-spiele.de/spielsysteme/das-schwatrze-auge /
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Still ruht der See

Von Sir Gawain

Die Helden werden zufillig Zeuge, wie ein Angler beim Angeln auf dem Fichtwassersee nahe der
Svelltmetropole Lowangen tiber Bord geht. Offenbar hat er einen derart groflen Fang an der Angel,
dass er ihn nicht halten kann. Schnell macht das Geriicht von einem Seemonster die Runde, das ver-
sucht, Menschen in die Tiefe zu ziehen. Kurz nach dem Zwischenfall bricht eine wahre Monstermanie
aus, die selbsternannte Monsterjager von nah und fern zu 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? Konnen

die Helden all diese Fragen beantworten und schlussendlich Fichtwasser
seine Beschaulichkeit zurtickgeben?
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Stichworte zum Abenteuer: Suche nach $
. . 1]
einem Monster und einem verschollenen -

Schatz

Genre: Detektivabenteuer, Schatzsuche
Voraussetzungen: Spal3 an Ritseln

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 QP00
Kérperliche Talente @ 9 @ &
QOO

Naturtalente




