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Als das Manuskript der  Katakomben 
des Nekromanten (KdN), dem 
zweiten Teil der Dreiental-Trilogie, 
erstmals vor mir auf dem Tisch lag 
und ich zu lesen begann, freute ich 
mich schon auf das erste Testspiel.

Wir spielten schon länger im Dreiental 
und die Charaktere meiner Spieler 
waren in Crimlak keine Unbekannten 
mehr, stammten teilweise sogar aus 
der kleinen Siedlung am Fuße der 
Drachenberge, die seit den Minen 
von Crimlak (MvC) bereits von 
zahlreichen Abenteurergruppen 
besucht wurde.

Zwar kann man die Katakomben auch 
anderenorts auf Caera ansiedeln, doch 
das wäre eine verschenkte Chance.

Es kommt einfach noch einmal viel 
besser, wenn man es in dem vom 
Autoren vorgesehenen Hintergrund 
spielt, was auch der Abschnitt 
Spielleitung in KdN deutlich macht.
Aber was machen nun Spielleiter, die 
den Vorgänger MvC vielleicht gar 
nicht besitzen und somit auch nicht 
das Quellenmaterial über Crimlak und 
das Dreiental?

Die Informationen noch in die 
Katakomben zu packen und ein zweites 
Mal zu verkaufen, kam für uns nicht in 
Frage, weshalb wir uns entschieden 
haben, das ganze Quellenmaterial 
aus MvC einfach in diesen separaten 
Gratisdownload zu packen.

Selbst, wenn Du nicht vorhast 
Die Minen von Crimlak, Die 
Katakomben des Nekromanten oder 
den abschließenden Band Der Kult 
des Roten Drachen zu spielen, 
solltest Du diesem Mini-Setting im 
hohen Norden der Freien Lande ruhig 
einen Besuch abstatten - es gibt da so 
einiges zu entdecken. Moritz Mehlem 
hat das Dreiental  vornehmlich dafür 
entwickelt, Spielern und Spielleitern 
als Einstieg in die phantastische 
Welt Caera zu dienen, dem offziellen 
Dungeonslayers-Setting, als eine 
ideale Basis für eigene, langlebige 
Kampagnen.

Das Material auf den folgenden 
Seiten gliedert sich grob in zwei Teile, 
angefangen mit der Beschreibung 
des Dreientals, gefolgt von den 
Informationen zur Ortschaft Crimlak 
und ihren Bewohnern.

Zuletzt sei noch unser Kartenwerk 
für das Dreiental erwähnt, welches 
Du ebenfalls auf 

www.Dungeonslayers.de

kostenlos runterladen kannst und in 
dem Du größere Varianten der Karten 
von Crimlak und dem Dreiental als im 
vorliegenden Quellenband findest.
Allen Reisenden viel Spaß im 
Dreiental!

Christian Kennig, August 2011

EINLEITUNG
EINLEITUNG



Im Dreiental, einer rauen Gegend im 
kühler werdenden Norden der Freien 
Lande, kommen sowohl die Ausläufer 
der Drachen- und Moosberge, als auch 
des Schimmergebirges zusammen und 
bilden gemeinsam eine weiträumige 
Tallandschaft. 

Von der windigen Ebene von Vestrach 
weiter nördlich kommen Handelszüge 
das ganze Jahr hier entlang und 
machen in der Ortschaft Crimlak 
bzw. im Sternbacher Handelsposten 
Halt, bevor sie über den Bertelsweg 
entlang der Moosberge weiter nach 
Osten in Richtung Neuhafen am 
Klammtiefensee ziehen.

GESCHICHTE DES DREIENTALS 

Das windige Dreiental ist alt und 
hat schon viele Zeitalter und ihre 
Herrscher kommen und gehen sehen.

Die Informationen der Zeitleiste  auf  
der folgenden Seite sind in Crimlak in 
keiner Weise Allgemeinbildung. 
Zwar sind einzelne Geschehnisse 
einigen der Bewohner Crimlaks 
bekannt, doch für eine detailliertere 
Chronik sollte man seine 
Nachforschungen eher in den Archiven 
der Metropole Vestrach beginnen. 

DAS DREIENTAL
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Jahr Historisches Ereignis

87 Die Menschen vom heutigen Dunkelstreif beginnen mit dem Bau der Nekropole 
Morrdakar.

385 Zwerge aus den Schimmerbergen entdecken reiche Erzvorkommen im Dreiental. 
Erste Minen entstehen.

390 Die Zwergensiedlung Crimlak wird errichtet und dient fortan als lokaler 
Anlaufpunkt. 

402 Bau von Nord- und Südwacht abgeschlossen.

523 Horden Nagrathuls fallen auch im Dreiental ein und vernichten Süd- und kurz 
darauf Nordwacht.

524 Orks unter Nagrathuls Banner plündern die Minen, werden aber schließlich 
beim Angriff auf Crimlak von den Zwergen geschlagen. Aus Rache sendet der 
Zaubermeister den Dämonen Te-Kal, um Crimlak zu vernichten. Zwar schlägt der 
Plan fehl, dennoch steht Crimlak in Flammen, nur 13 Zwerge überleben.

533 Baarn hintergeht Mort und Tausende untoter Seelen strömen aus den Bergen der 
Toten, um den Eroberungsfeldzug des Zaubermeisters Nagrathul zu unterstützen.

534 Zwar wird Nagrathul vernichtet, doch das Dreiental ist verwüstet. Die 
aufstrebende Handelsnation Vestrach übernimmt schließlich den Wiederaufbau 
des zerstörten Crimlak mit Hilfe angelockter Siedler und stärkt ihren Einfluss in 
der Region. 

535 Der Bruch zwischen Lorr und Mort sorgt dafür, dass Morrdakar aufgegeben wird.

561 Der Drache Düsterzahn lässt sich in einer Höhle des Morrdakar-Komplexes 
nieder und unterwirft die Orks und Hobgoblins, die sich mittlerweile hier 
eingenistet haben.

790 Schattenhorn lässt sich in der Ruine einer alten Festung Nagrathuls nieder, die 
man fortan Drachenfeste nennt.

798 Schwerverletzt von einem Kampf mit Schattenhorn kann Düsterzahn zu seinem 
Hort entkommen, wo er jedoch seinen Verletzungen erliegt. Noch heute rätselt 
Schattenhorn, wo Düsterzahns Versteck sich befinden mag.

954 Sternbacher Handelsposten errichtet.

1196 Über Nacht erscheint ein Turm an den Hängen nördlich von Crimlak, in dem der 
Schwarzmagier Hedlock lebt.

1209 Der Nekromant Azan Al’Azzrak findet eine unterirdische Nekropole am Nordrand 
des Schimmergebirges und plant, im Laufe der Jahre eine untote Armee zu 
erschaffen, mit der er ganz Caera unterjochen will, angefangen mit dem Dreiental.

1214 Die Gegenwart

ZEITLEISTE
GESCHICHTE DES DREIENTALS



ORTE IM DREIENTAL 

Hier finden sich Beschreibungen zu 
allen Einträgen der Dreientalkarte.

Bärenhügel
Urzeitliche Riesenbären 
sollen hier leben, glaubt 
man den gängigen 
Geschichten. Zumindest gibt es hier 
viele verzweigte Höhlensysteme, aus 
denen man hin und wieder dumpfes 
Grollen hören kann - “der Wind”, wie 
man im Sternbacher Handelsposten 
beschwichtigend erklärt.

BERTELSWEG
Im Jahre 721 beschloss 
der Rat von Vestrach unter 
dominanter Führung des 
damaligen Stadtmeisters Bertels den 
Bau einer Handelsstraße. 
Sie sollte über die Ebene von 
Vestrach durch das Dreiental, vorbei 
an den Moosbergen bis hin zum 
Klammentiefensee führen - Vestrachs 
Tor für den Handel mit den Ländern 
am Sternenmeer.

CANDRAPASS
Dieses klamme, weitläufige 
Passgebiet aus moos-
bewachsenem Felsgestein 
zwischen den Hängen der Nordwacht 
und den steilen Eisspitzen führt in den 
uralten, tiefen Hynrur, die gefürchtete 
Heimat der Wildelfen. 
Es heißt, wer den Candrapass betritt, 
sei des Todes und lautlose Pfeile aus 
dem Nichts würden ihn töten. 

Und tatsächlich findet man schon 
nach wenigen Minuten die ersten, 
pfeildurchsiebten Überreste jener 
Narren, die es wagten, den Pass zu 
betreten.  

CRIMLAK
Eine ausführliche 
Vorstellung der Ortschaft 
Crimlak samt ihrer 
Bewohner beginnt auf Seite 11.

DRACHENBERGE
Einst soll es hier viele 
Drachen gegeben haben, 
die im Gebirge ihre Horte 
bewachten, von denen einige noch 
immer auf ihre Entdeckung warten 
sollen. Schon lange wurde in den 
Drachenbergen kein Drache mehr 
gesehen, ganz im Gegensatz zur 
Drachenfeste, die weiter südlich liegt.

DRACHENFESTE
Einst hieß diese dunkle 
Festung Schwarzstein 
und diente den Horden 
des Zaubermeisters Nagrathul als 
Unterschlupf. Nach Nagrathuls Fall 
diente sie hin und wieder Geschöpfen 
der Dunkelheit als Zuflucht, bis sich vor 
über vier Jahrhunderten der schwarze 
Drache Schattenhorn  (erwachsener 
Drache) hier niederließ. Der riesige 
Haupteingang ist groß genug, dass 
die gewaltige Bestie durch ihn in die 
Haupthalle schreiten kann. Er lässt 
Crimlak unbehelligt, sein Jagdrevier 
liegt in den Hügeln und Bergen 
weiter südlich. Trotzdem haben die 
Talbewohner, die den Drachen ab und 
an am Horizont erblicken, Angst vor 
ihm, wenn auch unnötig.

ORTE IM DREIENTAL
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EBENE VON VESTRACH
Das ganze Jahr über fegen 
kalte Winde über diese 
karge Grassteppe, die das 
Dreiental von der Handelsmetropole 
Vestrach trennt.

EISSPITZEN
Das ewige Eis auf den 
hohen, zerklüfteten Gipfeln 
dieser steilen Berge funkelt 
im Abendlicht in prächtigen Farben. 
Die Eisspitzen bilden zusammen mit 
Nordwacht das südwestliche Ende der 
Moosberge.

ELFENHAIN
Die Bäume dieses Hains 
sollen angeblich erst 
gewachsen sein, nachdem 
eine Gruppe Zwerge hier ein verliebtes 
Elfenpärchen erschlug.
 
Auch heute noch sollen die wenigen 
Bäume hier von den Geistern dieser 
beiden Elfen beseelt sein.

FINSTERWALD
Dieser alte, knorrige Wald 
ist so dicht bewachsen, 
dass kein Lichtstrahl 
durch seine hohen Tannenwipfel und 
Laubkronen dringt.

FORST VON CRIMLAK
In grauer Vorzeit von 
Zwergen aufgeforstet, um 
als Holzdepot zu dienen, 
ist der Forst sich heutzutage komplett 
selbst überlassen, gilt im Dreiental 
aber dennoch als “sicherster Wald in 
ganz Caera“.

HEDLOCKS TURM
An einer Steilwand an 
den Ausläufern der 
Drachenberge prangt 
ein düsterer Turm, in dem der 
Schwarzmagier Hedlock (Stufe 14) 
lebt. Er widmet sich intensiv seinen 
Forschungen und hat bislang die 
Bewohner von Crimlak nicht belästigt. 
Trotzdem hat scheinbar jeder in der 
Siedlung - bis auf wenige Ausnahmen 
- Angst vor dem “bösen Magier“ 
und Bürgermeister Sorveg (siehe 
Seite 13) wäre es mehr als recht, 
wenn es Hedlock nicht mehr gäbe 
oder er zumindest aus der Gegend 
verschwinden würde.

HOCHWALD
Kann es tatsächlich der 
Wahrheit entsprechen, 
dass sich hier ein 
extrem scheuer und 
zurückgezogener Stamm von 
Wildelfen versteckt hält? Sind sie etwa 
Spione aus dem Hynrur?

ORTE IM DREIENTAL
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KNOCHENWALD
Einst stand hier 
angeblich der Turm eines 
Nekromanten. Tatsächlich 
kann man inmitten des Waldes auf 
eine alte Ruine stoßen. Das einfache 
Volk munkelt, dass nachts die Toten 
durch den Wald ziehen...

MINEN VON CRIMLAK
Insgesamt existieren 
10 Minen (I bis X) im 
Dreiental, von denen 
jedoch sechs schon viele Jahre 
aufgegeben ( ) sind und leerstehen. 
Die Minen IV, V, VI und VIII sind 
dagegen noch nicht stillgelegt.

Hier leben und arbeiten jeweils ein 
gutes Dutzend Zwerge, die auf ihre 
raue Art freundlich und hilfsbereit 
sind. Die harten Bergmänner lassen 
Abenteurer gern in einem abgelegenen 
Stollen übernachten und versorgen 
sie mit Nahrung und (vor allem 
alkoholhaltigen) Getränken. 

NORDWACHT
Einst, als die Kinder Cors 
noch zahlreich im Dreiental 
waren, unterhielten sie auf 
dem Kamm dieser Bergkette einen 
steinernen Turm, von dem aus sie 
das Dreiental - vor allem aber den 
Candrapass  - überwachen konnten.

Schließlich fiel der Turm bei einem 
Angriff von Riesen, die unter dem 
Banner des Zaubermeisters Nagrathul 
über die Hänge in den Hynrur 
gelangen wollten - noch immer trägt 
die Bergkette den Namen der Anlage. 

SCHWEIGSAME ÖDEN
Ob es an der Präsenz des 
Drachen Schattenhorn 
liegt, oder aber ein anderes 
Geheimnis sich dahinter verbirgt - 
Tatsache ist, dass in diesem trostlosen 
Gebiet aus kargem Felsgestein kein 
Vogellaut je zu vernehmen ist und 
selbst tosender Wind hier gedämpft 
und merkwürdig leise klingt.

STERNBACHER 
HANDELSPOSTEN
Hier hält Milos (SPÄ 4) 
zusammen mit seinen 8 Hunden 
die Stellung und kümmert sich um 
Austauschpferde, die Gildenhändler 
aus Vestrach oder Neuhafen zu guten 
Konditionen bei ihm mieten können. 
Die Pferde müssen anschließend 
in Neuhafen oder in Vestrach 
abgegeben werden. Sämtliche Waren 
(D, K, G) können bei Milos mit 50% 
Preisaufschlag erworben werden.

SÜDWACHT
Vor langer Zeit 
überwachten die Zwerge 
der Schimmerberge von 
diesen Gebirgsausläufern aus das 
Dreiental. Von dem namensgebenden 
Wachturm, der durch den Zauber-
meister Nagrathul vernichtet wurde, 
sind heute lediglich noch die Überreste 
der Grundmauern vorhanden.

ORTE IM DREIENTAL
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BEGEGNUNGEN IM DREIENTAL 

Alle 4h wird mit einer Probe geprüft, 
ob den Charakteren jemand oder etwas 
begegnet (PW: 4, Bertelsweg PW: 8). 
Kommt es zu einer Begegnung, wird 
diese, abhängig vom Gelände, auf der 
passenden Tabelle (siehe Seite 16 und 
17) ermittelt.

Vielleicht sollte hier für die weniger 
erfahrene Gruppe (Spieler und 
Spielleiter) angemerkt werden, dass 
nicht jede dieser Begegnungen mit 
Hilfe eines Kampfes “ausgeschaltet“ 
werden muss.
Auch Verhandlungen, eine wilde 
Flucht oder das Verstecken können 
eine Option sein, denn schließlich 
richtet sich die Gefährlichkeit der Welt 
nicht nach der Stärke der Gruppe. 

Dies bedeutet, dass die Begegnungen 
auch zu mächtig für die Charaktere 
sein können, denn es wird nicht 
versucht, ein Gleichgewicht zwischen 
der Macht der Spieler und der Stärke 
ihrer Gegner zu erreichen. Caera ist an 
manchen Stellen einfach gefährlicher 
als an anderen.

Auch sind nicht alle Begegnungen 
automatisch feindlicher Natur. 
Manche können sogar hilfreich für 
den Fortgang des Abenteuers sein.

Es liegt hier in der Hand des Spielleiters, 
diese Begegnungen nicht als 
langweilige oder zusammenhangslose 
Zwischensequenzen zu spielen, 
sondern sie in die Handlung 
einzubetten und kreativ mit den 
Gegnern und den Geschehnissen 
umzugehen.

ABENTEUER IM DREIENTAL 

Abenteuergelegenheiten findet man 
im Dreiental zuhauf, ob man nun 
Reisende entlang des Bertelsweges 
eskortiert, den Spukgeschichten um 
eine verlassene Mine nachgeht, auf 
Wildelfen in Wäldern trifft, einen 
Trollüberfall verhindert oder gar wagt, 
in Schattenhorns Abwesenheit die 
Drachenfeste zu plündern.

NEBENQUESTS
Im Folgenden werden ein paar kurze 
Quests vorgestellt, denen Charaktere 
im Dreiental nachgehen können.

BRUDERS BOTEN
Milos, Wirt im Sternbacher 
Handelsposten, könnte reisende 
Charaktere Richtung Crimlak darum 
bitten, seinem Bruder Ferrenc in der 
“Drachenschänke” in Crimlak einen 
Brief zu überbringen: “Mein Bruder 
wird sich auch erkenntlich zeigen”. 

Ferrenc, der sich derzeit in der 
Drachenschänke eingemietet hat, 
wird der Gruppe zum Dank zwei 
Goldmünzen überreichen. Außerdem 
wird er sie bitten, sollten sie wieder 
Richtung Handelsposten ziehen, ihn 
vorher aufzusuchen, damit auch er 
ihnen einen Brief für seinen Bruder 
- zu gleichen Konditionen - mitgeben 
kann. Da Milos und Ferrenc sich nur 
zu gerne schreiben, ist diese Quest 
beliebig oft wiederholbar.

Erfahrung: einmalig 15EP/SC

BEGEGNUNGEN & ABENTEUER IM DREIENTAL
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DER GEJAGTE
Die Charaktere treffen auf einen 
abgehetzten Mann in schmutzigen, 
zerschlissenen - aber einst teuren 
- Gewändern. Mit gehetztem Blick 
stolpert er auf sie zu und stammelt:
“Bitte..! Bitte helft mir! Ein 
Wahnsinniger verfolgt mich. Er... er... 
hat uns überfallen und ausgeraubt. 
Nur ich lebe noch! Hier! Nehmt diesen 
Ring - er ist viel Gold (120GM) wert, 
nur beschützt mich vor diesem Irren!”

Bei dem Mann handelt es sich um den 
Vestracher Kaufmann Bendenberg, 
der über viele Jahre hinweg eine 
beträchtliche Summe Gildengeld 
unterschlagen hat. Es kam, wie es 
kommen musste - man kam ihm auf 
die Schliche, doch Bendenberg konnte 
fliehen. Bis jetzt.
Nun liegen seine Leibwächter wenige 
hundert Meter entfernt erschlagen am 
Boden (samt ihren Langschwertern, 
Kettenpanzern und Helmen) und der 
grimmige Kopfgeldjäger Arnulf Tevarn 
kommt mit der Armbrust im Anschlag 
auf ihn zu. 
Wenn die Charaktere den 
Kopfgeldjäger nicht aufhalten, wird er 
sich den völlig erschöpften - aber noch 
immer lauthals um Hilfe flehenden 
- Bendenberg einfach schnappen und 
forttragen, notfalls mit Waffengewalt. 
Kann er Bendenberg nicht mitnehmen, 
wird er versuchen, ihn zu töten.
Weder hat der erfahrene Kopfgeldjäger 
Lust, sich den Charakteren zu 
erklären, noch die Möglichkeit: Arnulf 
ist stumm.
Es liegt an der Bereitschaft und dem 
Feingefühl der Charaktere, unnötiges 
Blutvergießen zu vermeiden. 

Erfahrung: 0-25EP/SC

DER KÖNIG DER FÜCHSE
Bauer Hurd hat ein Problem: Auf 
seinem Hof vor den Toren Crimlaks 
kommt immer wieder ein äußerst 
schlauer Fuchs und stiehlt seine 
Hühner. Das Tier öffnet sogar den 
verriegelten Schuppen oder gräbt sich 
unter der Holzwand durch.
Da Hurd ein steifes Bein und nur 
einen blinden, alten Hund hat, wartet 
er klapprig an Crimlaks Tor auf 
freundliche Recken, die den “König 
der Füchse” unschädlich machen.
Der Fuchs ist in Wahrheit ein 
entflohenes Versuchstier des 
gefürchteten Hedlock (siehe Seite 5).
Nicht nur, dass das Tier durch 
magische Experimente eine gesteigerte 
Intelligenz besitzt (VE+2), es wirkt 
auch noch ein Unsichtbarkeits-Zauber 
auf das Tier, der eine Abklingzeit von 
W20 Runden hat und sich von alleine 
auslöst. Im Maul getragene, stibitzte 
Beute bleibt dagegen sichtbar.

Erfahrung: 15EP/SC

ABENTEUER IM DREIENTAL

KOPFGELDJÄGER ARNULF TEVARN KRI 4

KÖR: 8 (3/3) AGI: 8 (0/5) GEI: 4 (1/0)

Axt, leichte Armbrust, Kettenpanzer, Helm

Beute: BW 1A:12 , 2C: 16    GH: 3     GK: no     EP: 61

23 14 5-3 4,5 12 15

HÄNDLER BENDENBERG SPÄ 1

KÖR: 5 (1/1) AGI: 7 (0/2) GEI: 8 (4/2)

DER KÖNIG DER FÜCHSE
KÖR: 4 (2/0) AGI: 7 (3/1) GEI: 1 (2/0)

Beute: Trophäe (BW 1A:8)     GH: 1     GK: kl     EP: 48

11 5 10 7 7

16 6 7 4,5 6



In seiner Gründungszeit war Crimlak 
ein kleines Zwergstädtchen, das in der 
Nähe reicher Erzvorkommen errichtet 
wurde. Die gesamte Umgebung wird 
von Bergwerksstollen und natürlichen 
Höhlen durchzogen, obwohl 
mittlerweile nur noch wenige Minen 
in Betrieb sind.

Heutzutage leben nur noch wenige 
Zwerge in Crimlak, die meisten von 
ihnen verdingen sich seit eh und je als 
Bergarbeiter. 
Etwa 300 Menschen und 50 Zwerge 
wohnen augenblicklich in der kleinen 
Gemeinde am Fuße der Drachenberge, 
von denen bis zu 80 Menschen und 35 
Zwerge unter Waffen gebracht werden 
können, um das Dorf im Notfall zu 
verteidigen.

Politisch ist Crimlak dem Handelsrat 
von Vestrach unterstellt, so lange aber 
genügend Erze gewonnen werden 
und es keine Zwischenfälle auf der 
Handelsstraße zwischen Vestrach 
und Neuhafen gibt, überlassen die 
Vestracher die kleine Gemeinde sich 
selbst. Vor Ort hat Bürgermeister 
Delm Sorveg das Sagen.

Das umgebende Dreiental ist eine 
typische Grenzlandregion. 
Durch die Nähe zu Vestrach  herrscht 
eine relative Sicherheit, es kann aber 
immer wieder vorkommen, dass Orks, 
Trolle oder Schlimmeres aus den 
Bergen hinab ins Tal kommen und für 
die Ortschaft eine reale Bedrohung 
darstellen.

CRIMLAK
CRIMLAK
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W20 Gerüchte in Crimlak

1 Der Magier Hedlock plant einen Angriff auf Crimlak.

2 Auf der Ebene östlich von Crimlak soll ein merkwürdiges Schmetterlingswesen 
aufgetaucht sein.

3 Händler Ferrenc, der sich in der Drachenschänke eingemietet hat, sucht wohl 
nach Reisenden für einen Botendienst.

4 Man sollte sich mit dem Magier Hedlock besser nicht anlegen. Er dient sicher 
nicht Heila, aber er stört uns hier in Crimlak auch nicht.

5 In der Drachenfeste haust ein schwarzer Drache.

6 Schattenhorn, der Drache der Drachenfeste, verlangt jedes Jahr eine Jungfrau 
als Opfer.

7 Es soll im Dreiental ein uraltes Dämonengefängnis existieren. Es heißt, ein 
altes Wesen lebt ebenfalls dort und hilft den Sterblichen.

8 Die Trolle in den Drachenbergen rüsten sich für einen Raubzug.

9 Kobolde sind dumm und unorganisiert. Sie können nicht einmal Fallen stellen 
oder Leute von unserer Größe in Hinterhalte locken.

10 Es heißt, dass einige reisende Händler, die in Crimlak die Talrose von Mama 
Bacchia aufsuchen wollten, nie mehr gesehen wurden. 

11 Der Drache der Drachenfeste lässt Crimlak in Ruhe - er jagt schon immer nur 
südlich seiner Festung, warum auch immer.

12 Wilde Hunde machen die Umgebung von Crimlak unsicher, man hört sie schon 
aus der Ferne bellen.

13 Irgendwo zwischen den Ausläufern der Talbergen soll eine schwarze Pforte 
verborgen sein, die in das Reich der Toten führt.

14 Orks sammeln sich auf der Ebene zwischen Vestrach und Crimlak.

15 Der Magier Hedlock und der Drache Schattenhorn arbeiten zusammen und 
wollen das Dreiental unterjochen.

16 Eine uralte Legende sagt, dass ein Dämon, der Crimlak einst heimsuchte, von 
den Zwergen in ein unterirdisches Gefängnis nahe der Nordwacht gesperrt 
wurde.

17 Manchmal sieht man im Süden einen riesigen, schwarzen Drachen am 
Horizont. Er flog aber noch nie Richtung Crimlak.

18 Im Moment leben wir hier so sicher wie nirgends sonst auf Caera. Also genießt 
Euren Aufenthalt.

19 Man munkelt von einem Markt, der sich irgendwo in einer Höhle befinden soll 
und wo Gesindel, Strauchdiebe und Orks miteinander Handel betreiben.

20 Etwas braut sich zusammmen, könnt Ihr es nicht auch spüren? Etwas stimmt 
nicht in Crimlak. Die Leute, seht ihre Blicke und wie sie flüstern!

GERÜCHTE
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GERÜCHTE IN CRIMLAK

Wann immer die Charaktere mit 
Bewohnern von Crimlak ins Gespräch 
kommen, kann der Spielleiter 
nach Ermessen auf der Tabelle mit 
Gerüchten würfeln und die ermittelte 
Information in die Unterhaltung 
einfließen lassen. 

Alternativ besteht auch immer die 
Möglichkeit je nach Gesprächsthema 
ein passendes Gerücht auszuwählen.

ORTE UND PERSÖNLICHKEITEN

1. Tempel der Helia
Die alternde Priesterin Arcalia 
(Hei 10) ist die höchstrangigste 
Heliadienerin des Tempels. 

Insgesamt gibt es außer ihr im Tempel 
und dem kleinen Kloster Sonntau 
noch 6 weibliche und 2 männliche 
Mönche (Hei 1 und 2) in Crimlak.

Bereitwillig wirken sie - bei Fremden 
für einen geringen Obolus oder einen 
kleinen Gefallen - Heilsprüche und 
andere unterstützende Zauber. Auch 
handeln sie mit Lynzblatt (Heilkraut).

2. Haus des Gildenrates
Gernot Breuker (SPÄ 3) ist 
der gutgenährte Vorsitzende der 
Zweigstelle des Vestracher Gildenrates 
im Dreiental. 
Er wird unterstützt von seiner 
herzlichen Frau Martha und dem 
Kaufmann Gorn Stangel.

Sämtliche Informationen über 
Karawanen und kleine Händler, die auf 
dem Weg von Neuhafen nach Vestrach 
einen Halt in Crimlak einlegen, laufen 
hier zusammen.

3. Haus des Bürgermeisters
Delm Sorveg, seine Frau und 
ihre drei Kinder leben in einem 
stattlichen Anwesen, was auf die 
Tatsache zurückzuführen ist, dass die 
Sorvegs schon seit vier Generationen 
den jeweiligen Bürgermeister stellen 
und sich einen guten Ruf (und ein 
kleines Vermögen) erarbeitet haben. 

Der geschwätzige Delm ist über 
die meisten Geschehnisse rund um 
Crimlak im Bilde und ist sowohl eine 
gute Informationsquelle, als auch ein 
potenzieller Auftraggeber. 

4. Taverne Zum Kontor
Früher einmal ein Handelskontor, 
ist das gemütliche Gebäude mit 
den gewaltigen Lagerräumen heute 
eine stets gut besuchte Kneipe. Der 
rundliche, rotbackige Wirt Bergolf 
bietet hervorragende Getränke und 
einfache Speisen zu guten Preisen an 
und unterhält seine Gäste mit den 
abenteuerlichsten Geschichten. 

5. Gasthaus und Kneipe 
Drachenschänke
Ludmilla, Bergolfs Frau, kümmert 
sich stampfenden Schrittes um das 
benachbarte Gasthaus. Hier ist die 
Getränkeauswahl weitaus schlichter, 
dafür sind aber die Speisen mehr 
als exzellent. Die Zimmer sind klein 
und sauber, die Preise halten sich im 
Rahmen. 

GERÜCHTE - ORTE UND PERSÖNLICHKEITEN
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6. Handelskontor Cunda ( D)
Beim Wyndländer Hal Borger gibt 
es vor allem Kleidungsstücke, sein 
Angebot umfaßt aber auch Gewürze, 
Bier, Wein und andere Spezialitäten.

7. Burgs Lebensmittel ( D)
Gustav Burg verkauft alle Arten von 
Lebensmitteln aus dem Dreiental -  
von Kohlrüben über Salatköpfe bis hin 
zu kompletten Wildschweinen.

8. Krämer-Burg ( K)
Karl, der Bruder von Gustav Burg, 
verkauft alle möglichen Waren, 
von Schnüren, Pfannen und Töpfen 
über Seile, Wurfanker, Taschen 
bis hin zu Waffen und Rüstungen. 
Alle gängigen Waffen und nicht-
metallene Rüstungen, sowie sämtliche 
Ausrüstungsgegenstände (D und K) 
verkauft Karl mit 50% Preisaufschlag.
Auch kauft er gebrauchte Gegenstände, 
allerdings nur zu einem Viertel des 
Listenpreises.

ORTE UND PERSÖNLICHKEITEN
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9. Kaserne der Miliz
Kommandant Vin Carn (KRI 5) ist 
der Anführer der gut ausgestatteten 
Miliz von Crimlak, die es gewohnt 
ist, reiche Gäste zu beschützen, mit 
kleinen Dieben zu rechnen und 
betrunkene Karawanensöldner im 
Zaum zu halten. 
Zu jeder Zeit sind deshalb 5 
Hauptmänner (KRI 2) und 15 
Wachmänner (KRI 1) in der Kaserne 
oder auf Streife im Dienst. 
Wie schon zuvor beschrieben, kann 
die Miliz im Krisenfall bis auf 80 
Menschen (KRI 1 und 2) und 35 Zwerge 
(KRI 1 und 2) aufgestockt werden.

10. Zur Talrose
Die vielen Handelszüge, die stets 
neue Reisende über den Bertelsweg 
ins Dreiental bringen, bescheren 
diesem Freudenhaus mit blumigem 
Namen das ganze Jahr über profitable 
Einnahmen.
Mama Bacchia (ZAU 4) kümmert 
sich um das Wohlergehen ihrer zwölf 
(rein menschlichen) Damen, die sie 
mit Hilfe von Durchsicht, Zaubertrick 
und Niesanfall zu beschützen weiß, 
notfalls kommt Feuerstrahl zur 
Anwendung.

Ihre prunkvolle, herzförmige Kette, 
die permanent Duftnote (positiver 
Effekt) wirkt, ist ihr liebster Schatz.
Dass Mama Bacchia nebenbei auch mit 
Zaubern (Stufe 1-5) aller Art handelt, 
wissen nur die wenigsten in Crimlak.

Von den übrigen Mitbürgern - bis auf 
einige Herren, die hier nicht genannt 
werden wollen -  wird die Talrose 
gemieden, nur bei der örtlichen Miliz 
sollte man nicht schlecht über die 
Damen sprechen.

IM ZWERGENVIERTEL
11. Tempel des Cor 
Der uralte Grum (Hei 8) hält den 
Glauben an Cor aufrecht. Seine  Messen 
sind gut besucht, spiegeln aber nicht 
im geringsten seine herausragende 
Stellung in der Zwergengemeinde 
wider. Die Zwerge in Crimlak kommen 
oft zu ihm, denn sie wissen, dass der 
Alte für die meisten Probleme eine 
einfache Lösung bereit hält.  Er ist eine 
Art inoffizieller Führer der zwergischen 
Gemeinschaft und Ansprechpartner 
für alle weltlichen, wie auch geistigen 
Belange.

12. Zwergentaverne Zur Mine 
Hier treffen sich fast ausschließlich 
Zwerge. Menschen (und in geringerem 
Maße auch Elfen) sind aber trotzdem 
gern gesehene Gäste von Barrotsch 
und seiner Frau Elsge – zumindest, 
wenn deren Geldbeutel gut gefüllt 
sind. 
Nicht-Zwerge werden zwar von der 
Stammkundschaft meist ausführlich 
gemustert, aber spätestens nachdem 
sie sich in einem amtlichen Wettsaufen 
bewiesen haben, sind sie akzeptiert 
und lernen eine Herzlichkeit kennen, 
die man den Zwergen für gemeinhin 
nicht zutraut.

13. Schmiede Trons Eisen ( K)
Tron, der Hammer (KRI 5) 
versteht sein Handwerk und verkauft 
sämtliche Metallwaffen (D, K, G 
und Z) zum gängigen Preis. Auf alle 
Metallrüstungen gibt der rotbärtige 
Zwerg in der Regel einen Preisnachlass 
(10%), da er ein absoluter 
Rüstungsspezialist ist und mit Freude 
neue Panzerungen herstellt.

ORTE UND PERSÖNLICHKEITEN



16

W20 BEGEGNUNGSTABELLE: Bertelsweg im Dreiental (PW: 8/4h)

1-2 Ein berittener Bote aus Vestrach im Eilgalopp Richtung Neuhafen.

3-8** Eine Vestracher Handelskarawane.

9-11* Ein Hausierer samt 1 Leibwächter/SC auf einem Pferdewagen, der vielerlei 
Waren (D & K) mit sich führt.

12 2 Goblins/SC, die sich schrill kreischend auf die Charaktere stürzen.

13-14 Aus heiterem Himmel beginnt ein Hagelschauer. Wer sich nicht in Deckung 
bringt, wird von W20/2 faustgroßen Eisbrocken mit Schießen 6 getroffen.

15** Ein an einem Baum aufgeknüpfter, verwesender Ork.

16 W20/2 bluthungrige Hunde hetzen auf die Charaktere zu. 

17 Ein Riese, der sich im Dreiental die Beine bebend vertritt, nähert sich.

18** Ein Troll, der am Wegesrand auf ahnungslose Wanderer lauert.

19* Ein desinteressierter Kampfmönch aus dem Wan-Fu-Kloster, der ein 
Schweigegelübde abgelegt hat.

20* Vier junge Zwerge aus Vestrach, die im Dreiental sich als “echte” 
Minenarbeiter verdingen wollen.

W20 BEGEGNUNGSTABELLE: Berge & Hügel im Dreiental (PW: 4/4h)

1-2 Ein Adler kreist mehrere Stunden über der Gruppe und verschwindet 
schließlich Richtung Nordosten.

3-4 Ein hungriger Bär stellt sich den Charakteren entgegen.

5-6 Zwei Harpyien stürzen auf die Charaktere hinab. 

7-8 W20/2 bluthungrige Hunde hetzen auf die Charaktere zu. 

9-10 3 Kobolde/SC wagen einen Überfall auf die Charaktere.

11-12 Ein pfeifender Oger mit vier frisch erlegten Kaninchen.

13-14 Ein Riese, der sich im Dreiental die Beine bebend vertritt, nähert sich.

15-16 Ein Troll, der hinter einem Fels einen erschlagenen Kobold verzehrt.

17-18 Ein kurzer, heftiger Sturm geht über das Dreiental und die Charaktere 
nieder.

19* Die Charaktere entdecken in der Ferne das riesige Nest eines Adlers. Es wird 
nicht mehr bewohnt, aber am Finger eines Zwergenskelettes, der einst dort 
verfüttert wurde, befindet sich ein Schutzring+1.

20* Die Charaktere treffen einen Einsiedler, der bestens über die Region 
Bescheid weiß und sie mit nützlichen Informationen versorgen kann. Er 
kennt 3 Gerüchte von der Tabelle Gerüchte in Crimlak (Seite 12).

*: Kam es bereits zu dieser Begegnung -> Erneut würfeln
**: Zu dieser Begegnung kommt es nur, wenn die Charaktere nicht gerade rasten.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN
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W20 BEGEGNUNGSTABELLE: Wälder im Dreiental (PW: 4/4h)

1-2 Ein hungriger Bär stellt sich den Charakteren entgegen.

3-4* Ein Baumherr, der spürt, dass im nördlichen Dreiental das Böse wächst.

5-6 1 Eulerich/2 SC lauert sprungbereit in den Baumwipfeln.

7-9** 1 Hobgoblin/SC schläft hier. 

10-12 Ein verirrter, im Gebüsch raschelnder Frischling, der bei Gefahr nach seiner 
Keilermutter quiekt, die nach 4 Runden angestürmt kommt.

13 Plötzlich verstummen alle Geräusche ohne ersichtlichen Grund.

14-16 Der Wald ist an dieser Stelle undurchdringlich.

17-18 Ein Einsiedler hätte gerne seine Ruhe.

19** In einem Teich schwimmen goldgelbe Seerose/SC. Wer an ihnen riecht 
verspürt ein angenehmes Kitzeln und erhält W20 Stunden +2 auf Aura.

20** Ein Steinobelisk, umgeben von Tierknochen und einem toten Reh. Wer 
sich bis auf 5m nähert würfelt KÖR+AU, sonst schläft er ein und kann nur 
außerhalb dieser Zone wieder erwachen.

W20 BEGEGNUNGSTABELLE: Ebene im Dreiental (PW: 4/4h)

1-3** 1 Hobgoblin/SC lauert in einer kleinen Gruppe von Tannen, denen man sich 
nähert.

4-6 Weit im Süden sammeln sich bedrohlich dunkle Gewitterwolken.

7-9* 2 Orks/SC quälen hier mit Feuer einen gefangenen Kobold.

10** 1 schwer zähmbares Wildpferd/SC ist hier am Grasen. 

11-12 Ein Riese, der sich im Dreiental die Beine bebend vertritt, nähert sich.

13-14 Schwarze Krähen fliegen von Süden her laut krächzend über das Dreiental.

15-16 Bei dem merkwürdig geformten Felsen dort drüben handelt es sich in 
Wahrheit um einen schlafenden Troll.

17* Eine Gruppe Neuhafener Händler, die sich verlaufen haben und wieder 
zurück zu einer Strasse wollen.

18** Ein kleiner Tümpel mit dickflüssigem Wasser. Badet man darin, steigt die 
Abwehr für W20 Stunden (bzw. bis man sich wäscht) um +2. 

19** Hier liegt der verwesende Kadaver eines Orks (BW 1B:14).

20** Das Wasser dieses kleinen Teiches ist tödlich, wie man an den vielen 
verendeten Tieren und den mit dem Bauch nach oben schwimmenden 
Fischen erkennen kann.

*: Kam es bereits zu dieser Begegnung -> Erneut würfeln
**: Zu dieser Begegnung kommt es nur, wenn die Charaktere nicht gerade rasten.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN
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Besucht das Dreiental!
Bereist den berühmten Bertelsweg, macht Halt im 
Sternbacher Handelsposten, trinkt ein kühles Met und hört 
die Legenden vom verfluchten Elfenhain, der Turmruine im 
Knochenwald oder den sagenumwobenen Schätzen, die in der 
Drachenfeste auf mutige Helden warten.

Besucht Crimlak!
Durchschreitet das Vestracher Tor, erblickt den prächtigen 
Tempel Helias, genießt ein köstliches Mahl in der 
Drachenschänke, bewundert in der Altstadt zwergische 
Handwerkskunst oder entspannt Euch etwas in der Talrose, 
werte Reisende - es liegt in Euren Händen, was Ihr hier macht.


