
 D er Händler
Original: DSA4 Abenteuer E3 der Spielstein-Kampagne für 3-5 Einsteiger-Helden, Florian Don-Schauen 2002/2010

Ausarbeitung für den Dachs, Maik Glatki 2009
hier: DSA5 für 3-5 Helden mit 1100AP

Rollenspiel
• ihr spielt eure Charaktere; ihr könnt (fast) alles machen; sagt es einfach
• wenn ihr etwas Schwieriges tut, müsst ihr würfeln, ob es klappt
• euer Charakter kann manche Sachen besser oder schlechter, das wird mit den Zahlen und

 Beschreibungen auf eurem Charakterblatt festgelegt
• ihr sucht euch euren Charakter selbst aus den angebotenen Archetypen aus
• eure Charaktere sollten letztlich immer zusammenarbeiten: ihr dürft auch streiten, aber

 wenn ihr nicht kooperiert werdet ihr scheitern und es macht auch weniger Spaß
• Ihr seid Abenteurer und wollt Heldentaten vollbringen und den Schwachen helfen

DSA5
• Welt: Spätmittelalter mit Zauberern, Drachen und echten Hexen
• nicht Superhelden, sondern kompetente Leute die Helden werden wollen
• ihr müsst die Regeln nicht kennen, ich werd euch sagen was ihr würfeln sollt
• 8 Attribute: Mut, Klugheit, Intuition, Charisma, Fingerfertigkeit, Geschick, Kondition, Körperkraft
• Sonderfertigkeiten, Vor- und Nachteile, evtl. Zaubersprüche
• 59 Fertigkeiten/Talente: 3 Attribute (farbige w20) & Fertigkeitswert (schwarz)
• niedrig würfeln!
• kämpfen: w20 niedrig, einen oder zwei w6 hoch
• Ausrüstung & Geld

Eure Charaktere (Archetypen)
Krieger: starke Kämpfer, Ehrenkodex, adlige Gesellschaft, Recht fast überall Waffen tragen 
SO 8 Leomara/Leonmar Bärenherz

Zwerge: Kämpfer & Handwerker, lieben Bier & hassen Drachen, zu schwer zum Schwimmen
SO 7 (Zwerge+) Romoxosch/Romoxoscha

Streuner: Stadtmenschen, zwielichtig, mit Kunststücken Geld verdienen
SO 2 (Unterwelt+) Angra/Angrond Fuxfell

Elfen: natürliche Zauberer, leben oft in der Natur – aber auch bei Menschen, kennen kein 
Geld oder Eigentum, vertragen keinen Alkohol, brauchen kaum Schlaf, oft sehr weltfremd
SO 5 (Elfen+) Valariel/Valandriel Sternenpfeil

Hexen: zaubern, mit Besen oder Stab fliegen, haben Vertrautentier: Katze oder Kröte,  
Hexenverbrennungen eigentlich verboten, kommen sie doch vor → zaubern heimlich
SO 4 (Hexen+) Morla Grabensalb, Maenda Mondschein

Magier sehr gelehrte Zauberer, Akademie, Robe & Tätowierung ihrer Gilde
SO 9 (Magier+) Hesindian/Hesine Schlangentreu
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Personen
Ebelfried Eisinger (45) Händler Überreden 13/15/16 13
Edeltraut Eisinger (70) Mutter, Rollstuhl „wen hast du denn mitgebracht, edle Geschäftspartner?“
Morco Eisinger (16), nichtsnutziger Sohn → will Albenhuser Nachtleben zeigen Alrik
Hannemann Kutscher Belthola Oranis Sekretaria Ginetta Magd Thea Köchin
Ettel, Hausdiener → Gästesuite, Kammer für Leibdiener, 2 Gästezimmer
Rashim Al-Fessir (41), Novadi Händler, Schmiedewaren gegen Edelsteine & feine Stoffe
Haffas ben Omar, Koch Sibu, Moha-Diener Taba, Moha-Diener
Delilah saba Dunjah (17), Tänzerin, Sharisad, wird von ihrem Herrn gesucht
Ogol von Stiepen, Befehlshaber Stadtgarde Gefina von Donnerburg, Stellvertreterin
Otmar Seiler, Weibel Stadtgarde, verliebt in Delilah Geromar Hutzen, Weibel Stadtgarde
Darion Eschenberg „Der Dachs“ (38), blond, blauäugig, fiese Narbe auf der linken Wange
Fridolina Hopfer, Vermieterin von Darion Eschenberg
Stover Parten, Käptn der Blauen Salzarele, versoffen Vipka Norsteen, Steuerfrau & Schmugglerin
Ellgiv Sohn des Elgor, freier Schreiber in Alben, Fälscher, erpresst vom Dachs
Calderine von Hardenfels (60), Gräfin von Albenhus Galburga von Hardenfels, Vögtin
Corvo Klingenfuß Sekretarius   Gilia Rosinger Stadtarchivarin    Alwin Sohn des Arwin Stadtsekretarius
Peck, Straßenjunge Odlinda, Pecks kleine Schwester
Ilke & Jaarn Terubain, Wirte Torkelndes Einhorn Helma, Schankmagd
OlgerDreifeld, Wirt Kielschwein Huren Harika, Bedia, Ela
Colmar Fischinger, Fellhändler Mütterchen Quettla, Kräuterweib

Orte
Tempel der rauschenden Wasser (Efferd) künstliche Insel Grimmhel Efferdtreu
Tempel der stählernen Klinge (Rondra) Unterstadt Morand von Firnsaat, einarmig
Tempel der Bedürftigen (Travia) Fischerstadt Liudbirg & Reginbald Dreifeld
Tempel der Zuneigung (Rahja) Fischerstadt ?
Tempel des ehrlichen Handwerks (Angrosch)Alben Bomed Sohn des Borm
Boronschrein in Albenhus Gansheim Hilberian Knurrfitz
Anconiter-Kloster zu Albenhus (südlich) Conius, Apotheker
Gildenhaus des Albenhuser Bundes Gansheim Phexhilf Ehrwald, Vorsteher
Handelshafen von Albenhus Fischerstadt
Zollhaus von Albenhus Fischerstadt
Kontor Eisinger Fischerstadt Belthola Oranis, Sekretaria
Al-Fessirs Lagerhallen Fischerstadt
Armenhaus in Albenhus (Travia) Fischerstadt
Siechenhaus in Albenhus (Travia) Fischerstadt
Taverne Honigtopp Fischerstadt
Taverne Kielschwein Unterstadt
Fährhafen von Albenhus Unterstadt
Haus der Eisingers Oberstadt
Eslamsplatz Oberstadt
Albenhuser Rathaus Oberstadt
Gräfliche Residenz in Albenhus Unterstadt Calderine von Hardenfels Corvo Klingenfuß
Garnison der Stadtwache von Albenhus Unterstadt Ogol von Stiepen Gefina von Donnerburg
Bettlersiedlung vor dem Westtor (westlich) Faras Hinkebein, Bettlerkönig
Boronsanger 1 Meile südlich der Stadt (südlich)
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A         Albenhus  
~3500 Einwohner, davon ~500 Zwerge (in Alben), Stadtvikarin Galburga von Hardenfels,
Reichsstadt, Stadtteile: Alben, Fischerstadt, Gansheim, Oberstadt, Unterstadt
Twergenhausen ← Burg Weideleth (Fähre Ambocebra) ← Albenhus → Pfortenstein → Drift
Herzogtum Nordmarken, Hafenstadt am Großen Fluss, Koschbasalt, Schmiede, Handwerker,
Tempel: Efferd, Angrosch, Rahja, Rondra, Travia, Boron-Schrein, Anconiten Kloster (Heiler)

Warum wollt ihr nach Albenhus?

Wagenpanne
Ihr geht morgens an einem sonnigen Frühlingstag auf der kleinen Landstraße von 
Pfortenstein nach Albenhus. Es ist noch ~1 Stunde immer den Großen Fluss entlang.
Da seht ihr eine Kutsche, die offenbar ein Rad verloren hat und daneben 2 Männer.
Alrik: „Die 12e zum Gruße, Kameraden. Der Wagen meines Herrn hat ein Rad verloren, könnt  
ihr mir wohl helfen, ich schaff es allein nicht.“ Kraftakt (Alrik hat KK 12) | w6 Schaden
Eisinger spricht Gefährten mit höchstem SO an: „Euch haben die Götter geschickt! Kaum ist 
man einmal ohne Bedeckung unterwegs passiert gleich so etwas! Nicht auszudenken wenn 
Räuber sich die Gelegenheit zu nutze gemacht hätten. Mein phexischer Dank sei euch 
gewiss: seid heute meine Gäste in meinem bescheidenen Domizil in Albenhus.“
Ebelfried Eisinger, Händler aus Albenhus, Überreden 13/15/16 13 Alrik Hannemann, Kutscher

Eisingers Haus
Stadtwache: durchsuchen Tulamiden-Fuhrwerk nach Rauschkraut. „Leider wird hier auch viel 
geschmuggelt. Rauschkraut und wohl auch andere Gifte. Eine Last für jeden ehrlichen und fleißigen 
Bürger.“ Eisinger verbürgt sich für euch. Ihr geht bis zum zentralen Marktplatz der Stadt, dem 
Eslamsplatz, bald hält die Kutsche vor einem vierstöckigem Bürgerhaus mit bunten 
Butzenfenstern und einem Phex-Relief über dem Eingang.
Ilmene Eisinger, Mutter, Rollstuhl „wen hast du denn mitgebracht? Edle Geschäftspartner?“
Morco Eisinger (16), nichtsnutziger Sohn → will Albenhuser Nachtleben zeigen
Alrik Hannemann, Kutscher Belthola Oranis, Sekretaria Ginetta, Magd Thea, Köchin
Ettel, Hausdiener → Gästesuite, Kammer für Leibdiener, 2 Gästezimmer
„Ettel, zeig unseren Gästen ihre Zimmer. Ginetta, sag der Köchin wir haben Gäste zu Mittag“

Mittagessen: steif, Etikette, Morco fragt nach Abenteuern & Heldentaten, „Die Gräfin gibt 
nächste Woche schon wieder einen Ball.“ „Morco, du solltest fleißig die Hoftänze üben“
„Mundet euch der Almadaner? Er ist schwer zu bekommen, aber Ebelfried hat eine gute Quelle.“

Nachtleben
Oberstadt: Hotel Admiral Sanin (gut), Alvania
Alben: Hammer & Amboss (Zwergen-Herberge, Alt-Angbarer Starkbier)
Unterstadt: Zum torkelnden Einhorn (einfaches Wirtshaus), Jaarn & Ilke Terubain
Unterstadt: Fuhrhof (einfache Herberge, Albenhuser Sauerrübe, Tagelöhner)
Unterstadt: Kielschwein (berüchtigt) Wirt Olger, Huren Harika, Bedia, Ela
Fischerstadt: Honigtopp (dreckig, billige Huren, Unterwelt)
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Markttag
Kräuterfrau Mütterchen Quettla: „pflegt eure wunden Füße und Hände“
Zwergenhändler Kagrim: „starker Zwergenbrand, scharfe Streitäxte, Alt-Angbarer Starkbier“
Tuchhändler: „kostbare Stoffe in edlen Farben aus dem Horasreich und dem fernen Al-Anfa“
Eierhändler: „frische Vogeleier, von Wachtel, Rebhuhn oder Ente“
Metzger: „gebratene Würstchen, Schinkenbrot mit Ei, Handkäse“
3 Frauen mit Einkaufskörben: „der Hammel letztens war schon ranzig, und das für 2 Silber!“
Alchimist: „Liebestränke, Fiebertee, Wurmkuren“
Zwergenbarbier: „Bartpracht wie ein Zwergenkönig“
Hutmacher: „extra hohe Hüte für den Herrn, macht eure Nachbarn neidisch“
Wahrsagerin: „erfahrt eure Zukunft, werdet ihr Liebe und Glück finden?“
Bäcker: „Honigkuchen, Marzipanschweinchen, Zimtschnecken“
Kunstschmiedin: „Silberanhänger, Bernsteinketten, Goldohrringe“
Junge: (zerlumpte Kleider) rempelt euch an (Körperbeherrschung oder Geld weg)
Krüppel: bettelt euch an „bitte eine milde Gabe, Travia mit euch, ...Phex sei euch gnädig,“

Der Auftrag
Eisinger bittet euch in sein Arbeitszimmer und schließt die schwere ledergepolsterte Tür.
„Versprecht ihr mir, dass das Folgende streng vertraulich bleibt?“
„vor 4 Monaten wurde ein reisender Händler aus dem Süden tot im Hotel Admiral gefunden, 
wohl vergiftet, denn seine Zunge war verfärbt, jemand muss Gift aus Mengbilla 
geschmuggelt haben“ (Überdosis Samthauch, Zimmernachbar abgehauen)
Omrais (4, nach 5 Minuten): 14/14/14 4 -ZK → w3-1/KR 15 KR | Schmerz +1, w6-1/KR 30 KR 
„einen Monat später wurde eine tote Hure gefunden, mit einem unbekanntem Gift vergiftet, 
vielleicht hatte sie etwas erfahren was niemand wissen sollte…“ (Pilzvergiftung, Kielschwein)
„Ich habe diesen Rashim Al-Fessir im Verdacht, er hat beste Kontakte nach Fasar und in den 
ganzen Süden, er beschäftigt sogar einige dieser Schwarzhäutigen als Diener, außerdem 
habe ich gehört, er versteckt einen aus Fasar entflohenen Mörder“ „zudem hat er meinen 
alten Freund Eddo Vierstein in den Ruin getrieben und als er die Stadt verlassen musste hat 
er sogar sein prächtiges Haus sehr billig erworben“
„noch habe ich keine Beweise, aber wenn ihr mir schlüssige Indizien besorgt, kann ich ihn 
überführen“ „handelt er mit Rauschkraut, Giften, vielleicht auch Sklaven, beschäftigt 
womöglich Mörder?“ „ich bin sicher wenn ihr seinen Schreibtisch gründlich durchsucht, 
werdet ihr etwas finden“ „morgen gibt er ein großes Fest und alle Honoratioren der Stadt 
sind eingeladen, wenn ihr wollt, nehme ich euch als meine Gäste und Begleitung mit“
Eisinger besorgt euch Einladung, kleine Gastgeschenke, Kleidung, evtl. Verkleidung
5 (7) Dukaten pro Gefährte, Verkleidungen
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Das Fest
farbenfrohe Kissen, Seiden-Vorhänge, schwerer Geruch nach Rauch und Moschus, schwere 
Eichenmöbel passen nicht hierhin, 2 dunkelhäutige Diener servieren süßen Wein, Datteln & 
Feigen, dicker Mann mit Turban begrüßt alle Gäste wortreich und überschwänglich, 
Schalmeien erklingen, einige Gardisten, Händler, 11 Zwerge Händler/Handwerker, fragen: 
Vertragsabschluss, Waffenschmied dabei, „beim Barte Rastullahs“ „bei Rastullahs 
unendlicher Güte“ „vergänglich wie der Sand in Rathullahs Hand“ „anmutig wie ein Shadif“ 
„schön wie eine Wüstenblume“ „Tochter der Morgenröte“ „ich habe dieses prächtige Haus 
erst vor kurzem von einem glücklosen Albenhuser Händler erworben, fühlt euch wie zuhause“  

Der Tanz
Es wird abgedunkelt, die Musik verstummt, erwartungsvolle Stille, … [wollt ihr etwas tun?]
eine einzelne Kablasflöte spielt eine leise, klagende Melodie, durch eine verhangene Tür 
kommt eine verschleierte Tänzerin mit schnellen Schritten, fast schwebend, an ihren nackten 
Fesseln trägt sie kleine Glöckchen, dann setzt die Trommel ein und sie beginnt zu tanzen:
katzenhafte Sprünge, schlangengleiche Drehungen, ein kreisender Körper, nach wenigen 
Minuten verstummt die Musik und sie sinkt schwer atmend vor Al-Fessir auf dem Boden 
zusammen, nach ein paar Sekunden braust Applaus auf, doch als er wieder abgeflaut ist 
erklingt ein Gong und abermals setzt die Trommel ein, diesmal mit einem wilden Rhythmus 
und die Frau geht auf Al-Fessirs Leibwächter zu und zieht ihm seinen Kunchomer aus dem 
Gürtel, jetzt tanzt sie einen wilden Kampf in dem sie nach allen Seiten Schwünge, Hieben 
und Paraden austeilt, dazwischen weite Sprünge und schnelle Drehungen, nach kurzer Zeit 
beendet ein Salto den furiosen Säbeltanz und alle schweigen eine Weile bevor sie wieder in 
jubelnden Applaus ausbrechen Selbstbeherrschung

Die Festnahme
Stadtwache verhaftet Al-Fessir, Eisinger bezahlt, will die Gefährten aber bald loswerden,
Delilah bekommt schlechtes Gewissen

Die Anklage
mindestens der Finder der Beweise muss als Zeuge vor Gericht erscheinen,
im Stadtsaal: viele Zuschauer, Eisinger, Delilah mit Kapuzenmantel,
Gericht: Galburga von Hardenfels (Vögtin), Morand von Firnsaat (Rondra, einarmig),
Phexhilf Ehrwald (Vorsteher des Albenhuser Bund)
Schreiber: Corvo Klingenfuß (Sekretarius)
Ankläger: Ogol von Stiepen (Kommandant der Stadtgarde)
Gutachter: Conius (Anconiter, Apotheker)
„bei Praios, ist dieser Brief und dieses Fläschchen euer?“ – „nein“    „der glaubt doch gar nicht...“
„wer ist der Absender, dieser B.? “ – „bei Rastullah, ich weiß es doch nicht“   „der lügt doch“
„bei Praios, wie erklärt ihr, dass sie in eurem Besitz gefunden wurde?“ – „bei Rastullahs Bart, 
ich weiß es nicht, jemand muss sie mir untergeschoben haben“ „Götzendiener“, „Ungläubiger“
Eisinger hat beste Laune, Zeuge wird nach vorne gerufen:
„bei Praios, wie ist dein Name und deine Herkunft?“ – „…“ „berichte wahr und vollständig“
„der Angeklagte soll einer peinlichen Befragung unterzogen werden bis er Antwort gibt, 
danach wird das Gericht das endgültige Urteil sprechen“ Eisinger lädt zum Essen ein
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Das Tor und andere Eingänge
Tor tagsüber geschlossen, nachts mit Balken verriegelt, Hauswand beschnitztes Fachwerk: 
Klettern-1 oder Seil pro Stockwerk, Schmiere stehen? links angrenzendes Haus, Dächer? 
Fenster vorn Butzenglas FF, sonst Pergament: aufschneiden FF, Dachbodenklappe verriegelt

Erdgeschoss
E-1 Innenhof mit Springbrunnen
unten Holztreppe ins 1. Obergeschoss, links Kellertür/Treppe, oben zweiflügeliges Tor,
kleiner Springbrunnen mit niedriger Steinmauer: Relief Kamelkarawane & Zeltlager
E-2 → Keller 2 Fackeln neben Treppe, niedriger Vorratskeller, Regale, Fässer, 3 Weinfässer
E-3 Remise (Kutsche) viel Betrieb Küche↔Remise
verstaubte Kutsche steile Treppe→1-5 Gesindekammer
verschlossene Tür→E-4 Lagerräume offener Durchgang→E-5 Stall (Pferde schnauben)
E-4 Warenlager
Waren, einige Fässer, Teppiche, mehrere Ballen Stoff, schwere Holztür offen, keine Fenster
E-5 Stall viel Betrieb Küche↔Remise
5 Pferde in 8 Boxen, Tierkunde oder Reiten-1: 1 Shadif, 2 Schimmel (Kutschpferde), 2 
Reitpferde, offene Tür→E7Lagerraum Durchgang→E4 Remise (Kutsche)
E-6 Lagerraum viel Betrieb Küche↔Remise
Sättel, Packtaschen, Zaumzeug, Fässer mit Hafer, großer Haufen Stroh, Heuballen,
1 Sattel mit wertvollen Beschlägen und Punzierungen, daneben Perlenbesetztes Zaumzeug, 
geschlossene Tür→E8 Vorräte geschlossene Tür→E6 Stall.
E7 Vorräte viel Betrieb Küche↔Remise
Fässer, Regale, Vorräte: Sauerkraut, eingelegte Gurken, Getreide-Säcke, Kiste Datteln,
24 Flaschen Kaktusschnaps, duftende Schinken & Würste
geschlossene Tür→E7 Lagerraum angelehnte Tür→E9 Küche (Klappern, Klirren)
E8 Küche viel Betrieb, Geschirr spülen, Töpfe, Koch & Mägde, Waldmenschen & Tabletts

1. Obergeschoss
1-0 (10) Balustrade
knarrender Boden (Schleichen-1), manchmal Gäste, Fenster Butzenglas FF, 4 Türen:
zweiflügelige Tür→2-8 Festsaal, Durchgang→2-7 Treppe, geschlossene Tür→2-4 Bad, 
geschlossene Tür→2-3 Wachstube, verschlossene Tür Schlösserknacken→2-2 Schreibstube
1-1 (11) Büro von Al-Fessir
Büro von al-Fessir. wuchtiger Schreibtisch mit opulentem Stuhl, davor 2 bequeme Stühle, 
Wandteppich, Kamin (kalt), darüber Stoßspeer & 2 Kunchomer, Regal mit Schriftrollen 
(Handelsabkommen, Verträge), 3 Schiffsmodelle, Karaffe & Gläser honiggelbe Flüssigkeit,
kleiner Schrank Schlösserknacken: marmorne Rote & Weiße Kamele Figuren & Spielbrett,
Schreibtisch Schlösserknacken-1: Schublade mit Schreibutensilien, Siegelring, Wachs,
Beutel Edelsteine (50G), 50 Golddukaten Geheimfach: Brief & Beutel (darin Fläschchen)
Purpurblitz (20): Körperbeherrschung w3/KR | w6/KR 2w20+30 KR
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1-2 (12) Schreiber/Buchhaltung
zahlreiche Regale, Schriftrollen, Bücher, Unauer Glyphen/Tulamidya, Kusliker/Garethi,
2  Stehpulte mit Papier, Pergament, Tinte, Federn, (Buchhaltung, Briefverkehr, Verträge)
nachts verschlossene Tür (Schlüssel Al-Fessir)→2-1 Arbeitsraum
1-3 (13) Wachstube 2 Novadi-Wachen, Patrouille, Würfeln, Rote und weiße Kamele
1-4 (14) Bad & provisorischer Abort
hölzerner Zuber für 4, Fläschchen mit aromatischen Ölen, parfümierte Seifen, Trockentücher 
Stuhl mit Loch & Eimer drunter, Stuhl als provisorischer Abort, Tür mit Riegel verschließbar
1-5 (15) Gesindeflur
1-6 (16) Gesinde-Speiseraum von hier auch Auftritt der Tänzerin 
1-7 (17) Treppe → 2. Obergeschoss
1-8 (18) Festsaal
1-9 Treppe ← Erdgeschoss

2. Obergeschoss
2-0 (19) Balustrade schmaler als unten, 8 Türen, verschlossen→1-2 Ankleidezimmer
2-1 (20) Schlafraum von Al-Fessir riesiges Himmelbett, Kamin, Wasserschüssel & Tücher
2-2 (21) Ankleidezimmer Spiegel, große Schränke, Kleidung aller Art
2-3 (22) Speiseraum schwerer Eichenholztisch, 6 verzierte Stühle
2-4 (23) 2 Kleine Gästezimmer jeweils Bett, kleiner Tisch, Stuhl, leere Truhe
2-5 (34) Gesindekammer mit Treppe
2-6 (33) Treppe ← 1. Obergeschoss Herrschaften
2-7 (32) Treppe → Dach Gesinde
2-8 (31) 3 Gesindekammern unbenutzt
2-9 (30) Gesindegang hell, 3 Fenster
2-10 (28) Schlafraum für Leibdiener unbenutzt
2-11 (29) Rumpelkammer Truhen, Regale, Bettwäsche, Handtücher, Kissen, Teppiche
2-12 (27) Großes Gästezimmer unbenutzt
2-13 (25) Abort
2-14 (26) Schlafraum des Dieners für Diener/Zofe von Gästen
2-15 (24) Delilahs Raum großer Kleiderschrank, mit Kissen überhäuftes Bett,
dicker Teppich, kleiner Tisch, Regale mit Schmuck, kleiner verzierter Dolch, Khunchomer

1. Dach
D-1 (35) Dachboden Treppe, Südseite ist Schräge, Türen, 1 zweiflügelige Tür
D-2 (36) Enger Flur für Gesinde
D-3 (37) Speicher
Tür verriegelt, Waren, kaputte Möbel, vorn Gaube mit schwenkbarem Kran mit Flaschenzug
D-4 (38) Gesindekammern
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Verräterin
spricht Gruppe auf der Straße an, sieht verheult aus: „verzeiht mir, aber ich muss euch 
sprechen, bitte!“ „ich habe einen Fehler gemacht, einen großen“ „ihr müsst wissen ich bin 
aus Fasar und ich war dort Sklavin meines Herrn Selo ibn Hamed, aber ich bin ihm entflohen 
und Al-Fessir hat mir geholfen aus Fasar zu fliehen“ „ich habe bei ihm gewohnt, aber dann 
muss dieser andere Händler es heraus gefunden haben und hat gesagt er verrät mich wenn 
ich ihm nicht einen Dienst erweise“ „und kurze Zeit später kam ein blonder Mann mit einer 
Narbe und gab mir den Brief und den Beutel und beschrieb mir ein Geheimfach in Al-Fessirs 
Zimmer wo ich sie verstecken sollte“ „ich hatte solche Angst und hab es gemacht“ „ich war so  
dumm und habe einen Freund – meinen einzigen Freund – verraten“ „und nun ist er im 
Kerker und wird bald gefoltert werden – bitte helft mir, ich gestehe alles, er ist doch 
unschuldig“

Honigtopp
Ort nur mit Gassenwissen oder Überreden zu erfahren „fragt nach der einäugigen Bela“
kein Schild, Kotze, 12 Schläger, alle verstummen „verzieht euch lieber, Fremde, bevor ihr euch 
wehtut“ „wir trinken nur mit Gleichgesinnten“ „einäugige Bela“ → alle greifen zur Waffe
„soso, was wollt ihr denn von ihr?“ „Bela ist heut nich hier, aber vielleicht kann ich euch helfen“
Dachs=Darion Eschenberg (1-2G), Gift→Vipka (3G), Al-Fessir Zwergengeschäfte (1S), Eisinger kennt 
den Dachs (3S)

Der Dachs verfolgen: Klettern, Körperbeherrschung, Kraftakt, Gassenwissen
I. Nachdem Gefährten herumgeschnüffelt haben, wird einer von ihnen abends überfallen. 
Der Dachs hat 4 Schläger angeheuert um ihm eine Lektion zu erteilen (zusammenschlagen).
„ein guter Rat von einem wohlmeinenden Freund: verpisst euch aus Albenhus“
4 Schläger 2x Knüppel: INI 8+w6 AT 13 PA 8 TP w6

Raufen: INI 8+w6 AT 14 PA 6 TP w6
Totschläger: INI 10+w6 AT 15 PA 2 TP 2w6
LeP 26 AuP 28 KO 12 RS 1 KK 13 MR 4

II. Der Dachs versucht einen Helden mittels vergiftetem (Goldleim) Bolzen zu töten. 
Sinnesschärfe -2 um zu entdecken. Danach flieht er über die Dächer.
Armbrust: INI w6+9 AT 15 TP w6+6
Goldleim (3): 13/13/13 3 -ZK → Zustand Vergiftet & Brennend (klein), 4-8 KR, keine Regen.,
Körperbeherrschung 1x pro Runde um zu beenden (Wasser etc) | w3 Schaden
→  Mütterchen Quettla → Anconiterkloster Conius, Apotheker
III. Dachs stiehlt Waffe eines Gefährten (z.B. Dolch). Ermordet damit Vipka Norsteen 
(Steuerfrau & Schmugglerin) oder Ellgiv Sohn des Elgor (Schreiber, hat Auftragsbuch!)
IV. Wenn gestellt, gibt zu → laufen lassen | Kronzeuge (d.h. Begnadigung)
„bei Phex, ich ergebe mich“ „wenn ihr mich verschont tue ich alles was ihr wollt“
„ich habe damals auch für Eddo Vierstein gearbeitet und kannte das Geheimfach“
„Eisinger ist schlau und hat mich die Drecksarbeit machen lassen“
„das Gift habe ich bei einer Schmugglerin gekauft – Vipka“

Finale & Belohnung
Ehrenbürger von Albenhus?, AP, SE Gassenwissen
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Ebelfried Eisinger, 45 J, 1,70 Schritt, graue Haare, graugrüne Augen, verwitwet,
handelt mit Stoffen, Werkzeugen und allem was Geld bringt, wird von Al-Fessir unterboten
MU 13 KL 12 IN 15 CH 16 FF 10 GE 11 KO 11 KK 10
LeP 28 AuP 22 RS 0 SO 12
Säbel:  INI 7+w6 AT/PA 10/6 w6+3 nah
Menschenkenntnis 13, Überreden (Feilschen) 13, Überzeugen 12, Schätzen 10, Handel 14

Morco Eisinger (17), 1,70 Schritt, schwarze Haare, graugrüne Augen
MU 12 KL 11 IN 13 CH 12 FF 11 GE 11 KO 11 KK 12 
LeP 28 AuP 25 RS 0 MR 3 SO 10
Säbel:  INI 7+w6 AT/PA 12/5 w6+3 nah
Zechen 12, Gassenwissen 8, Betören 7, Etikette 9, Glücksspiel 8

Alrik Hannemann (33), Kutscher, 33 J,1,82 Schritt, braune Haare, grüne Augen
MU 11 KL 10 IN 11 CH 10 FF 13 GE 12 KO 13 KK 12 
LeP 28 AuP 28 RS 0 MR 3 SO 6
Säbel:  INI 6+w6 AT/PA 13/6 w6+3 nah
Fahrzeuge 13

Belthola Olanis (24), Eisingers Sekretaria, 24 J, 1,70 Schritt, dunkelblond, blaue Augen, 
hübsch
MU 10 KL 14 IN 11 CH 13 FF 13 GE 10 KO 9 KK 10
LeP 26 AuP 24 RS 0 MR 5 SO 9
Handeln 9, Rechtskunde 10

Jamion aka Ettel (47), Hausdiener, 1,78 Schritt, dunkelbraune Haare, braune Augen
MU 11 KL 11 IN 13 CH 11 FF 13 GE 12 KO 13 KK 12
LeP 26 AuP 26 RS 0 MR 5 SO 8
Etikette 10

Rashim al-Fessir, 42 J, 1,76 Schritt, fett, schwarze Haare, schwarze Augen, Novadi. Khôm
handelt offiziell mit Stoffen und Metallwaren, inoffiziell auch mit Waffen und Edelsteinen
MU 13 KL 13 IN 14 CH 13 FF 10 GE 10 KO 11 KK 12 
LeP 26 AuP 22 RS 0 MR 7 SO 10
Khunchomer: INI 7+w6 AT/PA 13/6 w6+4 nah
Waqqif: INI 8+w6 AT/PA 15/6 w6+1 Handgemenge
Menschenkenntnis 12, Überreden (Feilschen) 13, Überzeugen 11, Schätzen 13, Handel 15

Delilah saba Dunjah, Sharisad, LeP 27 AuP 30 RS 0 MR 6 SO 7
17 J, 1,68 Schritt, schwarze Haare/ Augen, wird von Herrn gesucht, von Al-Fessir versteckt
MU 11 KL 12 IN 13 CH 14 FF 11 GE 15 KO 13 KK 10 
Khunchomer:  INI 9+w6 AT/PA 11/6 w6+4 nah Tanzen 15, Betören 12

Novadi Wache LeP 25 AuP 28 KO 12 RS 2 SK 1
Khunchomer: INI 12+w6 AT/PA 13/6 w6+4 nah

Vipka LeP 34 AuP 37 KO 13 RS 1 SK 1
Säbel: INI 10+w6 AT/PA 13/8 w6+3 nah
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Dachs LeP 30 AuP 35 KO 13 RS 2 SK 2
Schwert: INI 9+w6 AT/PA 14/8 w6+4 nah
Armbrust: INI 9+w6 AT/PA 15/- w6+6

Schläger LeP 26 AuP 28 KO 12 RS 1 KK 13 SK 1
Knüppel: INI 8+w6 AT/PA 13/8 w6
Raufen: INI 8+w6 AT/PA 14/6 w6
Totschläger: INI 10+w6 AT/PS 15/2 2w6

Namen
Menschen ♀  Mora, Tsania, Ysbeth, Najesha, Aldare, Andra, Sanje, Iike, Harika, Ela, Bedia

 ♂  Alrik, Efferdin, Torben, Faras, Also, Dschadir, Olger, Randrian, Aram, Mapo
Zwerge  ♀   Agescha, Barine, Lugra

 ♂  Grasam, Degro, Himbi, Rugosch, Alberik, Hardo, Kagrim, Paglim, Ingrasch,
      Duglim, Thorgrim, Kalrugen

Elfen  ♀  Lorindel, Mayama, Lafiriel, Arele, Yaralinde
 ♂  Salandrin, Elsurion, Thyusandar, Mamron, Lasarion
 ⚤ Silberhaar, Grüntann, Sternenschweif, Birkblatt, Wolkenblick, Elsternschlau

Orks  ♂ Uigar, Brazo, Goras, Gushrok, Tairon, Orgrosh

Weibliche Vornamen: Adelind(e), Altfried(a), Bahild, Blandina, Boroalda, Calderine, Durinja, 
Ensfrid, Ermelind, Fastrada, Frederun, Frideswida, Gezelin, Gunelde, Helmtrud, Helswind, Horwine, 
Idra, Isewein, Isora, Jocasta, Lucarda, Madabirg, Mafalda, Marbolena, Noitburg(a), Oda, Odlinde, 
Perainitrud, Peridara, Phelind(a), Praihild, Prainabirg, Praioberga, Prikt(a), Radegund(e), Rahja(l)da, 
Raxa, Ringard, Rondragard, Rotrud, Salab(i)erga, Siric, Wida, Winifred, Witta, Wulfrun, Zaberga

Männliche Vornamen: Adelmar, Amiel, Angroban, Angrond, Badurad, Baldos, Barbas, Bega, Cian, 
Dankrath, Donewald, Eberwin, Ebriel, Eddo, Faldor, Findan, Grimbald, Hadwig, Hartuwal, Hilberian, 
Hlûthar(d), Ingrawin, Irian, Jast, Jorgast, Kalver, Lantfrid, Liuthard, Lukardis, Lys, Marbert, 
Marborad, Milian, Nerek, Oddar, Odumir, Pirmin, Poffo, Praiobold, Praiogrim, Praioslaus, Quendan, 
Radulf, Rahjaman, Rioban, Rondrard, Rupo, Salman, Sigismund, Sirin, Thetwif, Travin, Tsamar, 
Ucuriard, Valpo, Welferich, Wigfrid, Wisinto, Wolfhold, Wolfmar, Yendan

Nachnamen: Ackerman, Bock, Drebelstein, Dreifeld, Ebeling, Fatzmann, Flößner, Gremlich, 
Haberle, Jungensprung, Klingerbuch, Maurenbrecher, Neudorf, Pfeifer, Rädle, Reitsigmann, 
Siebenfelder, Tormann, Vierstein, Wolfshag

Zwerginnen Vornamen: Agescha, Dandra, Angalla, Bischa, Bolrima, Bupu, Cugula, Dagrima, Dorella, 
Fenlika, Gella, Gine, Halrima, Hescha, Hugelne, Igrima, Ingrascha, Jorna, Krima, Lugra, Murgrima, 
Nira, Ogulne, Pegalne, Sagulne, Thorescha, Tirzula, Xebrima, Zanlika

Zwerge Vornamen: Adbrag, Angrox, Arthag, Artox, Allasch, Alum, Borlox, Cadrim, Cendrasch, 
Dabrasch, Duglim, Dwarusch, Ebbo, Ebrasch, Erax, Fadoram, Farto, Fobosch, Fosamar, Fughal, 
Fusakel, Gallo, Garsam, Gurthag, Hamo, Hargasch, Himbi, Hornitex, Hugen, Ischabo, Jalosch, 
Kagrim, Kirgam, Korscho, Kubax, Laurosch, Lugen, Marnax, Mokel, Mutolosch, Namin, Norrin, 
Nuitar, Obolosch, Odmar, Olbar, Orsox, Perifax, Pogolosch, Roglom, Sagrud, Schalasch, Schormann, 
Schrax, Sordolosch, Tharin, Thoram, Ukko, Ullum, Xagul, Xanderasch, Xurin, Zingal
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