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Tatzelfurt wird gegenwärtig von einem Bürgermeister namens 
Loy „Gerber“ Rezbin geführt, einem Waldläufer im Ruhestand. 
Viele vermuten (zu Recht), dass die meisten wichtigen Entschei-
dungen von seiner langjährigen Gefährtin, der Erastilpriesterin 
Latrizia Rezbin gefällt werden. Gemeinsam haben sie Tatzelfurt 
gegründet, um das Wachstum der neuen Nation der SC in den 
Raublanden zu unterstützen. Das Dorf hat Siedler aus umlie-
genden Ländern angezogen – vornehmlich aus Pitax, Mivon 
und Rostland. Ein kleines Holzfort, dass jedoch längst über die 
Grenzen der Verteidigungsanlagen hinausgewachsen ist, liegt 
im Zentrum des Ortes. Arbeiten an einer größeren Steinmauer 
rund um das Dorf wurden begonnen, sind aber noch nicht abge-
schlossen. Die Karte von Tatzelfurt verweist auf einige wichtige 
Orte, die hier kurz beschrieben werden:

1. Abels Gasthaus: Abel Morkentian leitet dieses gemütliche, 
zweigeschossige Gasthaus. Es gibt nur fünf Räume, die jedoch 
stets sauber und bequem sind.

2. Gnoris Gemmen: Gnori Berwekertan ist der einzige in 
Tatzelfurt lebende Gnom. Er ist ein begabter Juwelier, hat aber 
niemandem bisher erzählt, dass er sich auf der Flucht vor einer 
Diebesgilde im fernen Tamran befindet.

3. Eisenhandschmiede: Kohl Jhargie kümmert sich um alle 
Schmiedearbeiten in Tatzelfurt. Dieser Berg von einem Mann 
und seine Familie stammen aus Brevoy, jedoch sagt er nur wenig 
Gutes über seine alte Heimat.

4. Flusslaufbrauerei: Dem Besitzer der Brauerei, Killog 
Margrom, gehört auch Tatzelfurts einzige Schenke. Die kleine 
Brauerei steht bereits im Ruf, bestes Heidelbeerenmet und süßes 
Bier herzustellen.

5. Stinkerbrücke: Diese standfeste, sichere Holzbrücke wurde 
über der Furt im Stinker errichtet, wo früher ein Paar Tatzel-
würmer nisteten.

6. Tatzelfurt Gemischtwarenhandel: Karl Rossschinder 
betreibt dieses Ladenlokal. Auf seiner Veranda hat er mehrere 
Stühle für die Einheimischen aufgestellt, denen er häufig – wenn 
er Lust dazu hat – Essen spendiert.

7. Tatzelfurtbibliothek: Dieses Gebäude enthält eine beacht-
liche Sammlung bedeutender Werke zu Geschichte, Literatur 
und Mathematik. Es dient ferner als Schule für die 16 Kinder 
von Tatzelfurt. Die Lehrerin und Bibliothekarin ist eine einsame 
(aber dennoch in der Regel recht freundliche und angenehme) 
Elfe namens Emraeli Emfaun (CG Elfische Magierin 5).

8. Tatzelfurthütte: Dieser große Holztempel ist Erastil geweiht. 
Sein großer Gemeinschaftsraum dient seit einiger Zeit den Dorf-
versammlungen, da es die kleinere Kammer im Rathaus nicht 
mehr vermag so viele Besucher unterzubringen. Der Tempel 
wird von Latrizia Rezbin geleitet.

9. Tatzelfurtfort/Rathaus: Dieses kleine Fort im Herzen des 
Ortes wird nun hauptsächlich als Lager genutzt und dient dem 
Bürgermeister Loy Rezbin als Residenz.
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2. Schönwetters Suppenkessel: Die Schenke ist das einzige 
belebte Geschäft im Ort. Leider bezahlen die Söldner, die hier 
einkehren, die Zeche nicht. Asaia Schönwetter und ihre vier 
Kinder servieren das Essen dennoch, da sie die Folgen fürchten, 
sollten sie sich weigern.

3. Die Samtecke: Dies ist die Spielhalle und das Bordell des 
Drelewfeste. Die Samtecke wird von einer Calistriapriesterin 
namens Satinder Morn geführt. Die Geschäfte laufen sehr gut in 
diesen Tagen, allerdings muss Satinder immer mehr Zeit dafür 
aufwenden sicherzustellen, dass ihre ungehobelten Kunden die 
Einrichtung nicht zu sehr beschädigen oder ihre Angestellten 
verletzten. Satinder Morn könnte für die SC zu einer wichtigen 
Verbündeten werden – siehe weiter unten.

4. Gasthaus Zur Eisenspitze: Das vormals größte Gasthaus der 
Drelewfeste steht gegenwärtig leer.

5. Der Rattenschrein: Dieser kleine steinerne Schrein ist 
Hanspur, dem Gott der Flüsse und der Flussreisen geweiht, steht 
aber gegenwärtig verlassen, da der einzige Priester am Tag der 
Kapitulation aus der Drelewfeste geflohen ist.

6. Geheimer Fluchttunnel: Mit einem Wurf auf Wahrneh-
mung gegen SG 30 kann man eine versteckte Tür am Fuß dieser 9 
m hohen Klippe entdecken. Dies ist der geheime Zugang zu dem 
Fluchttunnel, den Satinder den SC gegenüber erwähnt (siehe 
Seite 35).

7. Sattons Stallung & Schmiede: Gask Sattons Pferde wurden 
als Tribut den Tigerherren und Pitax übergeben. Gask selbst 
verbringt seine Tage damit, in harter Arbeit mehr Waffen herzu-

stellen, mit denen die Wachen ausgerüstet werden oder die nach 
Pitax verschifft werden.

8. Erastiltempel: Dieses große Steingebäude ist nur eine Hülle 
– das Innere ist unvollständig und leer. Die drei hier tätigen 
Priester wurden am Tag der Kapitulation in die Burg gebracht 
und seitdem nicht mehr gesehen (sie wurden an die Schlicke in 
den Höhlen unter der Burg verfüttert).

9. Wachturm: Dieser hölzerne Wachturm ist jederzeit mit 
einem halben Dutzend Wachen besetzt, die mehr Zeit damit 
verbringen, die Bresche in der Mauer zu beobachten, um 
mögliche Flüchtlinge zu entdecken, als dass sie nach jemanden 
Ausschau halten, der sich dem Ort nähert. Die Bresche ist ein 
guter Hinweis auf die unfertigen Verteidigungsanlagen – der 
Baron hat zugesagt, die Aufgabe zu vollenden, sobald die „Lage 
sich wieder beruhigt hat“, doch die meisten Bürger gehen davon 
aus, dass sich in der Angelegenheit nichts mehr tun wird.

Drelewfeste
NB Kleines Dorf
Gesellschaft -2; Gesetz +1; Korruption +4; Verbrechen +0; 

Wirtschaft +1; Wissen +1;
Eigenschaften Berüchtigt, Strategische Lage
Gefahr +10; nachteile Verarmt
BEVölKErunG
regierungsform Herrscher
Einwohner 1.360 (1.181 Menschen, 44 Halb-Elfen, 59 Zwerge, 

29 Elfen, 22 Halblinge, 20 Half-Orks, 5 sonstige)
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