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VORWORT

Ein Abenteuer fiir Einsteiger — was bedeutet das? Ist Im Bann
des Eichenkonigs ein schlichteres Abenteuer, kaum mehr
geeignet fiir einen Spielleiter und fur Spieler, die bereits etwas
Erfahrung haben? Nein.

Dieses Abenteuer ist ebenso detailliert und komplex wie andere
DSA-Veréftentlichungen, doch es enthilt zusitzlich etwas
Besonderes: In einigen allgemeinen Texten mit Spielleitertipps
wird zum einen erklirt, was die Bedeutung eines Abschnittes
fiir das ganze Werk ist; zum anderen aber werden auch einige
generelle Rollenspieltipps fiir den Spielleiter prisentiert, die zu
der jeweiligen Abenteuersituation passen. Diese allgemeinen
Hinweise sind durch grauen Hintergrund besonders hervorge-
hoben.

Und noch eine weitere Besonderheit im Aufbau werden Sie

in Im Bann des Eichenkénigs feststellen: Bei den einzelnen
Abschnitten des Abenteuers finden Sie stets zu Beginn eine
genaue Beschreibung des jeweiligen Schauplatzes. Hier erfah-
ren Sie alles iiber wichtige Ortlichkeiten, Personen und andere
Dinge, die Sie als Spielleiter benétigen, um die Beschreibung
des jeweiligen Spielortes fir Thre Spieler lebendig werden zu
lassen. An eben dieser Stelle finden Sie auch gegebenenfalls all-
gemeine Regelhinweise; beispielsweise erfahren Sie etwas iiber
die Hiufigkeit, mit der man in der Andergaster Landschaft wil-
den Tieren wie z.B. Wolfen begegnet, oder Sie finden die Werte
von Stadtgardisten einer bestimmten aventurischen Stadt.

Im Anschluss an diesen allgemeinen Teil finden Sie jeweils

den speziellen Teil, dessen Informationen sich konkret auf das
vorliegende Abenteuer beziehen und der erliutert, was in dem
folgenden Abschnitt geschieht, um die Handlung voranzubrin-
gen.

Wir haben dieses Modell gewihlt, damit Sie einen doppelten
Nutzen aus dem vorliegenden Band ziehen kénnen: Auch
nachdem Sie mit Thren Spielern Im Bann des Eichenkénigs
durchlebt haben, ist das Heft noch lange nicht ‘verbraucht’.
Denn die Prisentation der Informationen erlaubt es Ihnen, den
Hintergrund Andergast noch fiir viele weitere Abenteuer zu
nutzen. Zum Beispiel konnten Sie die Begegnungen auf der
Reise (Seite 31ff)) genauer ausarbeiten und in eigenstindige
Abenteuer verwandeln. Aus diesem Grunde haben wir auch
bei den einzelnen Abenteuerteilen mitunter Spielleiterhinweise
eingestreut, warum sich hier die Handlung so und so entwik-
kelt: Damit Sie es Ihnen leichter fillt, kiinftig selber die DSA-
Publikationen {iber Aventurien fiir eigene, selbstentworfene
Szenarien auszuwerten und zu nutzen. Erschopfende Informa-
tionen und Inspirationen zu den einzelnen anderen Regionen
Aventuriens finden Sie in vielerlei Regionalboxen und -binden.
Doch genug der Vorrede. Los geht’s mit dem eigentlichen
Abenteuer. Viel Spaf}!

Heike Kamaris und Jorg Raddatz

fiir die Redaktion des Schwarzen Auges

Der HintergrunDp (IMEistTERIiNFORmMATIOMED)

Tipp: In einem solchen Abschnitt, der sich meist am
Beginn eines Abenteuers befindet, erfahren Sie die Dinge,
die als Grundlage fiir das Abenteuer wichtig sind: Was
sich schon vor Beginn des Szenarios abgespielt hat, wie
die im Abenteuer auftretenden Hauptfiguren zueinander
stehen, welche geheimen Verschwérungen moglicherweise
gesponnen werden usw.

Die Angaben aus diesem Abschnitt sind nichts, das die
Spieler direkt erfahren sollten. Denn Thre Helden miissen
sich solches Wissen erst miihsam verdienen und erar-
beiten. Thnen als Meister wird es jedoch direkt mit allen
Zusammenhingen prisentiert, gerade damit Sie beim
Lesen des tibrigen Abenteuers schon einmal wissen, wie
bestimmte Details zu verstehen sind und auch, wie Sie im
Falle unvorhergesehener Entwicklungen oder Aktionen
Threr Spielergruppe improvisieren kénnen, ohne damit
dem Kern des Szenarios zu widersprechen und so spiter

Erkliarungsschwierigkeiten zu bekommen.

Im Eichenkoénig (wie wir das Abenteuer bisweilen abkiirzen
werden) geht es um alte Legenden und aktuelle Gaunereien,
in deren Zentrum die Sage vom ‘Eichenkénig’ steht: Nach

dieser Volkssage, die im ganzen lindlichen Nordaventurien,
besonders hidufig aber im Schweineziichter- und Holzfillerland
Andergast erzihlt wird, ist der ‘Eichenkénig’ ein michtiger,
beseelter und unsterblicher Eichbaum, von dem alle anderen
Laubbiume oder zumindest die Eichen abstammen. Er soll zu
den direkten Sprésslingen der Erdriesin aus der Schopfungszeit
der Welt zihlen und auch heute noch die Macht haben, um als
Kénig der Wiilder iiber Tiere und Pflanzen und vor allem Biu-
me zu regieren. Wer ihn trifft, dem gewihrt er vielleicht einen
Gefallen, solange ihn der Wanderer ehrerbietig behandelt. Viele
sagen, der Eichenkonig ‘wachse’ (oder: ‘lebe’) im Salamander-
wald (in den Salamandersteinen), wo auch der ‘Kénigshof”

der Elfen liegen soll. Doch andere (und diese Varainte wird vor
allem in Andergast erzihlt) meinen auch, ihn im Steineichen-
wald finden zu kénnen, wo er in einem Kreis aus ‘jiingeren’,
nur einige tausend Jahre alten, gewdhnlichen Eichen Hof hilt
und sich von deren Baumfeen umschwirmen lisst.

Was an dieser Legende wahr und was erfunden ist, muss hier
gar nicht niher untersucht werden, denn der ‘Eichenkénig’,
um den es hier geht, ist eindeutig eine Erfindung: In einem
Wald in der Freiherrschaft (Baronie) Dreiseen lebt ein Wald-
schrat, den die Einheimischen ehrfiirchtig als den Eichenkénig
betrachten, obwohl er ‘nur’ ein gewohnliches Wesen aus beseel-



tem, beweglichem Holz, Harz und Blittern ist. Dieser Wald-
schrat ist sehr stark und auch zauberkundig — und er betrachtet
einen Teil des Waldes als sein unmittelbares Revier, in dem

er keinen anderen duldet. Doch was die Randgebiete ‘seines’
Waldes angeht, hat er sich mit den Menschen der Um-gebung
auf einen Kompromiss eingelassen: Solange sie seine Auto-
ritit anerkennen und nicht mehr Biume fillen als die, die er
ihnen jihrlich gestattet, lisst er sie in Frieden und duldet auch,
dass sie ihre Schweine fir die Eichelmast in den Wald treiben.
(Mehr zu dem Waldschrat finden Sie auf S. 66.)

Ebenfalls eine Rolle in unserer Geschichte spielt ein Stamm
von Goblins. Diese rot bepelzten Wilden verehren von Al-

ters her ein Gétterpaar in Gestalt eines kriegerischen Keilers
und einer fruchtbaren Muttersau und halten sich daher auch
eini-ge Schweine als Fleisch- und Reittiere. Den Waldschrat
verehren sie ebenfalls als michtiges Wesen und haben zu ihm
eine besondere Beziehung: Er lisst sie im Wald leben und
dafiir reinigen sie ihm regelmiBig seine raue Borkenhaut von
Bohrkifern, Krabbeltieren und Harzegeln. Derlei Getier ist fiir
den Waldschrat eine Plage, fiir die Goblins aber eine Delika-
tesse und sozusagen ein ‘Gottesgeschenk’ des Eichenkonigs.
Zugleich sorgte der ‘Eichenkénig’ dafiir, dass die Menschen die
Goblins nicht angriffen und vertrieben, solange diese Rotpelze

nicht ihrerseits die Schweine der Menschen stahlen oder jagten.

So verhielt es sich jedenfalls bis vor einigen Monaten. Dann
aber tauchte jemand auf, der das ganze gut eingespielte
Gleichgewicht vollig ins Wanken brachte: Der halbelfische
Zauberer Islarin Silberhaar, ein von seiner Gilde abtriinniger
Beherrschungsmagier, der schon geraume Zeit als Gesetzloser

Das ABEOTEVER

eine Bande Riduber anfiihrte und sich mit seinen Leuten auf
der Flucht aus dem Mittelreich befand. Im Lande Andergast
angekommen, erfuhr er aus den Erzihlungen anderer Rei-
sender von Dreiseen. Und er beschloss, es sich dort eine Weile
gemiitlich zu machen, bis er wieder ins eintriglichere Mittel-
reich zuriickkehren konnte. Als findiger Bursche hat er sich mit
seinen Getreuen in einer Burgruine einquartiert, die Schama-
nin der Goblins besiegt und die Herrschaft tiber die Rotpelze
an sich gerissen.

Den Waldschrat brachte er mit einem michtigen Beherr-
schungszauber unter seine Kontrolle und begann schlieBlich,
als angeblicher waldelfischer Abgesandter des Konigs der Wil-
der’ in die umliegenden Dérfer zu ziehen und im Namen des
Eichenkénigs Tribut (in Form von Naturalien und klingender
Miinze) von den Menschen zu fordern.

Eine Weile beugten sich die Andergaster der Erpressung. Doch
dann kam ihr neue Freiherr Adomar von Yaquirblick-Cipolya
der Sache auf die Spur. Er zog aus in die Wilder und versuchte,
auf eigene Faust dem seltsamen ‘Eichenkénig’ das Handwerk
zu legen. Er kehrte nicht zurtick. Fiir die Dérfler ist er einfach
spurlos im Wald verschwunden. Die Gesetzlosen um den hal-
belfischen Zauberer Islarin Silberhaar wissen es freilich besser:
Sie halten den Freiherrn in ihrer Burg gefangen und beabsich-
tigen, ihn kurz vor dem endgiiltigen Abzug der Riuber fiir ein
gepfeftertes Losegeld freizulassen.

Dieser Gaunerei auf die Spur zu kommen, den Freiherrn zu
befreien, die Andergaster von der Erpressung des Elfen zu be-
freien und das Gleichgewicht in den Wildern wieder herzustel-
len wird die Aufgabe Ihrer Helden sein.

(ZUsamMMENFASSUTIG FUR DEII IMEiSTER)

Tipp: In einem Abschnitt wie diesem, den man ebenfalls
stets zu Beginn eines Abenteuers finden kann, steht eine
zweite wichtige Art von Vorabinformation: Nimlich wie
sich das Abenteuer aller Wahrscheinlichkeit nach ent-
wickeln wird (oder: wie wir geplant haben, dass es sich
entwickelt). Dabei wird die Handlung sinnvollerweise aus
der Sicht der Helden geschildert — also so, wie sich der
Abenteuerverlauf fiir die Spieler darstellt. Zusammenfas-
sung und Hintergrundtext informieren den Spielleiter also
zu Anfang eines jeden Abenteuers iiber die wichtigsten
Handlungsstringe. So kann dieser die einzelnen Szenen
und detaillierteren Beschreibungen im Abenteuerverlauf
bereits beim ersten Lesen richtig zuordnen, einschitzen
und ihre Wichtigkeit und Bedeutung im Gesamtkontext
des Abenteuers erfassen.

Dennoch sollten Sie natiirlich nie aus den Augen verlieren,
dass Rollenspiel etwas lebendiges, verdnderliches ist — und
daher kein Abenteuer exakt so verlaufen wird, wie wir als
Autoren oder Sie als Spielleiter es sich vorstellen.

Um jederzeit Herr des Geschehens zu bleiben und Thren
Spielern dennoch die groBtmégliche Handlungsfreiheit
zuzugestehen, benotigen Sie als Spielleiter Sicherheit.
Wenn Sie das Abenteuer in seinen wichtigsten Punkten im

Kopf haben, kénnen Sie Thren Spielern problemlos er-
lauben, auch auf anderen Wegen zum Ziel zu kommen.
Sie konfrontieren Thre Spielergruppe dann einfach an
einer anderen als der von uns vorgesehenen Stelle mit der
nichsten Abenteuerszene und integrieren Thre Gruppe

so wieder in den Handlungsverlauf des Abenteuers — und
zwar ohne dass Thre Spieler sich gegingelt fithlen oder Sie

als Spielleiter in Schwierigkeiten geraten.
Auch hierbei hilft Thnen der folgende Abschnitt.

Das Abenteuer beginnt in der Stadt Andergast im rauen Nord-
westen Aventuriens, wo die Helden beim Besuch eines grofien
Volksfestes auf die Spur einer Gruppe von Hehlern kommen
kénnen und dadurch zu erstem Ruhm gelangen.

Wenn die gefassten Gauner gestehen, dass sie ihre ‘heile Ware’
von einer Riuberbande haben, die ihr Versteck irgendwo in der
lindlichen Freiherrschaft Dreiseen hat, liegt es nahe, dass vom
Kénigshof eine bevollmichtigte Botin zu dem Freiherrn des
Lehens geschickt wird, um ihn darauf aufmerksam zu machen
—und ebenso liegt es nahe, dass die Helden als die Begleiter
dieser vornehmen Gesandten angeworben werden.

Die Reise nach Dreiseenbroich umfasst einen Marsch oder
Ritt durch das ungezihmte Andergast: Erst auf einer leidlich



gepflegten LandstraBe, dann durch die Wildnis mit ihren
typischen Hindernissen. Nicht, dass eine solche Reise fiir einen
aventurischen Helden tibermiBig gefihrlich wire, doch sie gibt
Thnen als Spielleiter die Méglichkeit, Thre Helden mit einer
neuen Region Aventuriens bekannt und sie mit den vielen klei-
nen Widrigkeiten und Verzégerungen einer Reise durch wildes
Waldgebiet vertraut zu machen (schlechte Wegstrecken, um-
gestiirzte Bdume etc). Ebenso bekommen Thre Helden es auf
dieser Reise mit einigen Bauern zu tun, die von den restlichen
Mitgliedern der Diebesbande des Halbelfen aufgehetzt wurden
und sich fiir eine Untat richen wollen. Es sollte jedoch einfach
fiir Ihre Helden sein, einen Kampf zu vermeiden.

Im Dorf Dreiseenbroich, einer typischen Hinterwildlersied-
lung, kénnen die Helden wiederum ein wenig Detektiv spielen
und bei den Dorfiltesten, Holzfillern und Schweineziichtern
Informationen einholen. Hier erfahren sie vor allem, dass der
Freiherr seit einigen Wochen im Wald verschwunden ist. Durch
geschicktes und geduldiges Fragen lisst sich auch herausbe-
kommen, dass die Dérfler eine Abmachung mit dem ‘Eichen-
kénig’ und den Goblins der Umgegend geschlossen haben und
dass der Eichenkdnig seit einiger Zeit plotzlich immer héhere
Forderungen gestellt hat — genau genommen, seit “dieser spitz-
ohrige Hohepriester” erschienen ist. Uber eine Riuberbande
wissen die Leute von Dreiseenbroich nichts, doch kennen sie
Sagen von einer verlassenen Burg, die irgendwo im Wald liegen
soll. Andere kénnen von einem Druiden berichten, der irgend-
wo im Unterholz haust. Seit dem Verschwinden des Freiherrn
hat sich keiner der abergldubischen Dérfler mehr dem Hain
des Eichenkénigs genihert.

Irgendwann werden die Helden wohl in den Wald aufbrechen
und die Wildnis erkunden wollen: Der traditionelle Treffpunkt
der Dreiseenbroicher mit dem Eichenkénig ist verlassen, die
Burgruine hingegen von Riubern und Goblins in so groBer

Zahl bewohnt, dass die Helden hier allein und im ersten
Anlauf nicht weiterkommen werden. Wenn Thre Spielergrup-
pe sich aber respektvoll und ohne Aggression dem Hain des
Druiden nihert, kann dieser ihnen weiterhelfen. Denn der
Druide gibt der Schiilerin der besiegten Goblinschamanin Un-
terschlupf. Die junge Goblinfrau wird den Helden helfen, sich
in das Versteck der Riuber einzuschleichen. Als Gegenleistung
bittet sie die Helden, ihr zu helfen, die zeremonielle Zauber-
keule ihrer Lehrerin an sich zu bringen.

Mit Hilfe der jungen Schamanin kénnen die Helden durch ei-
nen alten (dem Halbelfen und seinen Spiegesellen unbekann-
ten) Geheimgang in die Burg eindringen. Dort angekommen,
kann es ihnen nicht nur gelingen, die Studierstube des halbel-
fischen Drahtziehers zu finden und zu untersuchen (und dabei
die Keule zu Tage férdern), sondern auch, den eingesperrten
Freiherrn aufzuspiiren und ihn zu befreien.

Der Freiherr ist den Helden unendlich dankbar, doch in héch-
ster Angst und Aufregung: Er berichtet den Helden, dass sein
Knappe just in dieser Stunde in einer Art Ritual (Genaueres
dartiber weil er nicht) geopfert werden soll. Wenn es gelingt,
den Knappen zu befreien, wird sie der Freiherr reich belohnen.
Den Hoéhepunkt des vorliegenden Abenteuers bildet die Kon-
frontation mit dem bésartigen Halbelfen und der Versuch, ihn
an der Opferung des Knappen zu hindern. Dieses Unterfangen
gestaltet sich fiir die Helden jedoch alles andere als ungefihr-
lich. Denn der Zauberer setzt seine Magie ein und kann auch
den ‘Eichenkénig’ zwingen, einige (gewohnliche) Waldraub-
tiere herbeizurufen. Wenn es Ihren Spielern jedoch gelingt,
das Ritual zu unterbrechen, ist auch der Beherrschungszauber
gebrochen, der auf dem Waldschrat liegt — und der alte Herr
des Waldes ist wieder frei.



HinTERGRUND:

STapT vnp Lanp Anbercast

Das Konigreich Andergast ist ein kleines Land mit etwa 40.000
Einwohnern, das seinen spirlichen Reichtum vor allem dem
harten und feuerfesten Steineichenholz verdankt, dem begehr-
testen Nutzholz Aventuriens. Auch die Hauptstadt entstand

als Holzfillersiedlung, und bis heute ist das ganze Land wenig
mehr als eine Reihe von kleinen Dérfern und Fluchtburgen im
dichten Wald.

Der stete Kampf gegen das verfeindete Kénigreich Nostria

im Westen und die wilden Stimme der Orks im Norden hat
die Andergaster vollig in Anspruch genommen und zu ei-

nem harten, widerstandsfihigen, abergliubischen und allen
Neuerungen abgeneigten Menschenschlag gemacht, der fiir
kulturelle Verfeinerung weder die Mittel noch das Interesse hat.
Stattdessen sind die Andergaster bekannt fiir ihre Fihigkeit,
auch aus dem letzten Rest noch einen Nutzen herauszuholen.
Selbst einen zehnfach gebrochenen Axtstiel reparieren sie noch
mit Leim und Leder — die verbreitete Armut zwingt sie zu einer

solchen Findigkeit.

Aus der Andergaster Geschichte: Vor einigen Jahren erschiit-
terte ein blutiger Streit innerhalb der Familie das Konigshaus
Andergast: Der jiingere Sohn des guten Kénigs Wendolyn woll-
te seinen Vater und seinen ilteren Bruder ermorden lassen, um
selber an die Macht zu kommen. Doch gétterlob wurde dieser
Plan vereitelt und der Thronriuber selber getétet.

Heute herrscht der Schwiegersohn des alten Kénigs, der Herr
Efferdan aus dem fernen Lieblichen Feld, der allerlei neumo-
dische Ideen und seltsame Hoflinge aus seiner Heimat mitge-
bracht hat.

Der neue Kénig ist ein guter Mann. Aber von dem rauen Leben
in Andergast versteht er nicht viel, und die meisten seiner
Untertanen stehen Efferdans Modernisierungsvorsitzen cher

skeptisch gegentiber.

DiE STapT AnbpergasTt

Mit ihren knapp 6.000 Einwohnern ist die Kénigsstadt der bei
weitem groBte Ort des ganzen Konigreiches. Das macht sie
dennoch nicht zu einem Rivalen der GroBstidte, die man wei-
ter siidlich im Mittelreich, im Horasreich oder Siidaventurien
findet. Fiir die Andergaster jedoch ist ‘die Stadt’, wie man sie
oft schlicht und ohne jede Verwechslungsgefahr nennt, der
Inbegriff des Lebens: Nur hier gibt es Mirkte mit Waren aus
dem nahen und fernen Ausland, spezialisierte Handwerker und
sogar eine echte Magierakademie.

Vor allem aber herrscht hier der Konig des ganzen Reiches; fiir
die allermeisten Andergaster die hochstadlige Person, die sie
namentlich kennen — die Kaiser in Gareth und Vinsalt sind
cher ferne, halb sagenhafte Gestalten (wie der Elfenkénig, der
Kalif oder der Dimonenmeister) aus den Liedern der fahren-
den Singer.

Kurz und gut: Andergast ist die einzige Stadt des Konigreiches,
die diesen Namen verdient.

Tipp: Die meisten Regionen Aventuriens sind entweder
unbewohnte Wildnis oder aber verfiigen {iber komplexe
gesellschaftliche Strukturen, welche die Kenntnis vieler
in- und auslindischer Michte als Verbiindete, Rivalen und
Feinde nétig machen. Viele Arten von Abenteuern kénnen
entweder in einer derart komplex ausgebauten aventuri-
schen Region oder in unerforschter Wildnis angesiedelt
werden — doch fiir ein Einsteiger-Abenteuer wollten wir
eine iiberschaubarere Region wihlen, die beides bietet.

Es hat seinen Grund, dass wir gerade Andergast als
Schauplatz dieses Einsteiger-Abenteuers gewihlt haben:
Andergast ist noch ein ‘klassisch-mittelalterliches’ Lind-
chen. Mit einem Kénig, seinen Freiherrn als Vasallen und
deren ritterlichen Gefolgsleuten hat es eine sehr einfache
Staatsstruktur, klare und eindeutige Feinde, eine sehr wilde
und unerschlossenen Natur und eine ziemlich riickstindi-
ge Bevolkerung. Seine Geschichte ist reich an Schlachten
und Kriegen, aber niemand hat sie je in aller Ausfiihr-
lichkeit aufgezeichnet. So kann man problemlos frithere
Lokalhelden und Monarchen erfinden, wenn man sie fiir
ein Abenteuer benétigt. Dennoch gehért Andergast zu
den zwélfgéttertreuen, Garethi-sprachigen Linder, zwei
wichtige Merkmale Aventuriens.

Der mittelalterliche Staatsaufbau und die schlechten Weg-
verbindungen fiihren dazu, dass die 6rtlichen Herrscher in
dieser Region weitestgehend unbehelligt von dem Eingriff
hoherer, reichsiibergreifender Stellen bleiben. Probleme
werden in diesem Landstrich nicht von ‘der zustindigen
Behorde’ gelost, sondern die Helden miissen noch selbst
zupacken und titig werden. Und darum geht es ja letztlich
im Rollenspiel, nicht wahr?

Tipp: Da es Sie und Ihre Spieler im Rahmen dieses Aben-
teuers nach Andergast verschlagen wird, wollen wir die
Stadt hier etwas detaillierter vorstellen.

Um Thren Spielern Andergast lebendig beschreiben zu
konnen, sollten Sie sich schon vor Spielbeginn mit den
Gegebenheiten dieser Stadt vertraut machen. Das bedeutet
selbstverstindlich nicht, dass Sie alles auswendig lernen
miissen, was es {iber Andergast zu sagen gibt. An vielen
Stellen kénnen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen.
Nicht erfinden sollten Sie Orte und Personen von grofer
Bedeutung wie zum Beispiel Tempel, Magier- oder Krie-
gerakademien oder dhnliches. Denn sonst machen Sie das
lindliche Andergast am Ende zu einer Metropole, was dem
Gleichgewicht Aventuriens nicht zugute kime.

Wenn aber zum Beispiel kein Pfandhaus beschrieben wur-

de, die Helden aber gern eines besuchen wiirden —



erfinden Sie eines, wenn Thnen als Spielleiter der Sinn
danach steht und es zu den hiesigen Gegebenheiten passt.
Wenn Sie den Spielern die Stadt Andergast vorstellen, soll-
ten Sie sich immer vor Augen halten, dass es keine moder-
ne Stadt mit StraBenbeleuchtung und FuBgingerzone ist:
Andergast ist eng und verwinkelt, die Straen schmutzig
und schlammig, Passanten und Lastkarren kimpfen um
den Platz, und nach Sonnenuntergang wird es schneller
finster, als einem lieb sein kann. Sie miissen nicht ‘histo-
risch korrekt jede Schlammpfiitze und jeden Hundehau-
fen beschreiben, doch es sollte schon deutlich werden, wie
‘rustikal’ es hier zugeht.

Vor allem die kleinen Beobachtungen am Wegesrand
kénnen viel zur Simmung beitragen: vom bettelnden
Kriippel, der sich als Veteran einer Schlacht gegen die Orks
ausgibg, iiber die betrunkenen Schmiedegesellen, die von
der Kneipe nach Hause torkeln, und dem weltgewandten,
arroganten Holzhindler, dessen Leibwichter ihm riide
eine freie Gasse durch die Menge bahnen, hin zu den
staunenden Bauern, die zum ersten Mal in einer so grolen
Stadt sind und ihre Schweineherde fiir einen Moment
vollig vergessen.

Das Rollenspiel in einer Stadt hat seine Besonderheiten:
Vor allem ist da die immense Zahl der Leute zu nennen,
mit denen die Helden eventuell reden, feilschen oder
zanken wollen. Das macht es fir Sie als Meister einerseits
schwierig, denn wir kénnen unméglich alle Leute vorstel-
len, denen man in einer Stadt begegnen kann. Andererseits
aber kann man hier weit mehr Rollendarstellung erleben
und pflegen als auf einer Reise durch die einsame Wildnis
(letzteres bieten wir Thnen in einem spiteren Kapitel).

Die LaGge DER STabpT

Andergast wurde dort gegriindet, wo die Andra in den Ing-

val miindet. Dadurch liegt der Ort am Treffpunkt von gleich
drei wichtigen WasserstraBen: Die Andra stromt herab aus

dem nutzholzreichen Steineichenwald im Norden, der Ingval
kommt herbei aus dem Osten, und vereint strémen sie west-
wiirts zur umstrittenen Grenzstadt Joborn und weiter bis Salza
am Meer der Sieben Winde. Auch wenn Salza schon nicht
mehr zum Koénigreich Andergast gehort, ist die Stadt doch
sehr wichtig fiir den Verkauf Andergaster Waren, besonders der
wertvollen Steineichenstimme, die zuerst die Andra hinunter
und schlieBlich nach Salza gefloit werden.

Eine vierte Route verbindet die Stadt Andergast mit dem Siid-
osten und letztendlich mit dem Mittelreich um die Kaiserstadt
Gareth: Eine befestigte, stellenweise sogar gepflasterte Fiirsten-
straBe fiihrt in diese Richtung, die einzige ihrer Art in Ander-
gast. (Niheres zu dieser Strae und dem Reisen dort finden Sie
in Kapitel 2 ab S. 40.)

Das STaDpTBiLD

Andergast ist im Stiden und Osten von Wasser begrenzt,
im Norden und Westen liegen Felder, Weiden, Wiesen und

Waldland. Der Wassergraben, der die Stadt hier umschlieBt,
wird von der Andra gespeist, befindet sich aber seit Jahrzehnten
im Verfall und ist an vielen Stellen nicht mehr als ein Band
schlammiges Sumpfland.

Die Stadt ist giinzlich von einer Stadtmauer umgeben und ver-
fiigt tiber vier Zuginge. Die StraBen Andergasts sind samt und
sonders ungepflastert, versetzt mit nur vereinzelten Trittstellen
aus Steineichenstiicken. Selbst an ‘trockenen’ Tagen versinkt
man leicht bis zu den Knécheln im Schlamm, an Regenta-

gen sind selbst knietiefe Locher keine Seltenheit. Aus diesem
Grund trigt in Andergast so gut wie jeder — vom Kénig bis zum
Schweinehirten — hélzerne “Trippen’ unter seine guten Schuhe
geschnallt: Holzsohlen mit kurzen Stelzen darunter, durch die
man etwa einen Spann Héhe gewinnt und es vermeidet, sein
Schuhwerk zu verschmutzen und zu ruinieren.

Die breiteste StraBe der Stadt ist die Kénig-Wendolyn-Allee,
die von der Ingvalbriicke vorbei an der Kénigsburg zum grofen
Marktplatz hin verlduft und dann weiterfithrt zum Bergtor im
Nordosten der Stadt. Hier liegen vor allem die Wohnungen der
wohlhabenderen Andergaster und andere stattliche Bauten aus
kostspieliger, aber haltbarer, ja sogar feuerfester Steineiche.

Da die meisten iibrigen Gisschen sehr schmal sind und die
Uberzahl der Fachwerkhiuser weit iiberragende Obergeschosse
haben, die sich teilweise beriihren, gibt es zahlreiche dunkle
Ecken in Andergast. Hier wird ein ahnungsloser Fremder mit-
unter vom Inhalt eines Nachttopfes getroffen, falls ihm nicht
sogar irgendwelches Gesindel auflauert, das ihn um seinen
Dukatenbeutel erleichtern méchte.

Neben den Menschen dringen sich auch noch tiberall in der
Stadt frei herumlaufende Withlschweine in den Gassen. Die
Eichelmast ist ein derart wichtiger Bestandteil der Andergaster
Wirtschaft, dass sich selbst die meisten Stidter ein oder meh-
rere Tiere halten. Die mit verschiedenen Brandzeichen oder
Ohrmarken gekennzeichneten Tiere bleiben die meiste Zeit
sich selbst iberlassen. Nur hin und wieder werden sie vom
stddtischen Schweinehirten in den Wald getrieben.

Eine weitere Besonderheit ist der stets in der Luft liegende
Geruch nach Holzfeuern, der schwer tiber der Stadt hingt und
sich von nichts vertreiben lisst.

DiE ViERTEL DER STaDT

Wie in vielen Stidten Aventuriens haben sich auch in Ander-
gast ‘Zunftviertel’ gebildet: Handwerker gleicher oder dhn-
licher Profession siedeln sich oft nebeneinander an, um der
Geselligkeit willen, aber auch um einander gegen Zunftfremde
schiitzen zu kénnen.

Neben der unterbesetzten und tiberforderten hauptberuflichen
Stadtgarde sind es vor allem die wehrfihigen Gesellen der
einzelnen Ziinfte, die in ihren jeweiligen Vierteln fiir Ruhe und
Ordnung sorgen, im Falle einer Brandes das Loschen organi-
sieren und bei Angriffen ‘ihren’ Teil der Stadtmauer bemannen:
Als Gegenleistung fiir ihre weitreichende Selbstindigkeit muss
jede der vier Ziinfte im Kriegsfall eine ‘Kompanie’ von einem
Bogenschiitzen pro Werkstatt stellen.

Auch die gemeinsamen SchieBiibungen auf den Feldern vor der
Stadt gehéren fest zum ziinftischen Brauchtum.



Tipp: ‘Ruhe und Ordnung’ ist nicht falsch zu verstehen:
Im Zweifelsfall geht es den jeweiligen ziinftischen Biir-
gerwehren immer noch zuerst darum, Unruhestifter und
Stérenfriede abzuschrecken. Die Frage der Gerechtigkeit
ist hdufig nebensichlich. Wenn ein stadtfremder Abenteu-
rer sich mit einem Handwerksmeister anlegt, dann werden
sich die értlichen Ordnungshiiter garantiert eher mit

dem bekannten Einheimischen verbiinden als mit einem
Fremdling — ganz gleich, wer in der Sache Recht haben
mag.

Das Schmiedeviertel

Simtliche Hiuser in den Gassen im nérdlichsten Teil der Stadt
rund um den Tsa-Tempel miissen nach herrschaftlichem Erlass
vollstindig aus Stein gemauert sein. Denn hier leben und arbei-
ten all diejenigen, die mit einem heiBlen Schmiedefeuer arbei-
ten; seien es Huf-, Waffen- Grob-, Gold- oder Riistungsschmie-
de. Schon einmal, vor gut siebzig Jahren, ist das ganze Viertel
niedergebrannt, und das soll nicht noch einmal geschehen.

Es gibt gut dreiBig Schmieden in der Stadt. Hier ist es méglich,
Waffen oder Riistungen zu kaufen oder reparieren zu lassen.
Zwar haben sich deren Inhaber meist auf bestimmte Arbei-

ten spezialisiert, doch ist dies fiir Fremde keineswegs sofort
ersichtlich: Die Einheimischen wissen recht gut Bescheid,

wer beispielsweise gute Messer herstellt und bei wem man
besseres Werkzeug kaufen kann, doch der Ortsfremde ist auf
etwas Gliick angewiesen. Die Preise sind durchschnittlich und
die Qualitit meist ebenfalls, doch kénnen Sie als Spielleiter
natiirlich jederzeit entscheiden, dass der gewihlte Schmied fiir

diese oder jene Aufgabe besonders begabt oder unbegabt ist. Bei
Sonderwiinschen wie zum Beispiel einer schnelleren Fertigung
kann sich der Preis leicht verdoppeln.

Eine typische Schmiede ist ein zur Gasse hin offener Raum mit
einer Esse, dem Rauchfang und zahlreichen Regalen an der
Riickwand, an der Himmer und andere Werkzeuge hingen.
Der groBe Blasebalg heizt das Feuer in der Esse an und wird
meistens von Lehrlingen bedient, denen der Schweil3 ob der
anstrengenden Arbeit in Strémen die muskulésen Korper
hinabrinnt.

Ubrigens haben sich nach einigem Zégern auch die Tépfer An-
dergasts dieser Zunft angeschlossen, denn immerhin arbeiten
sie auch mit etwas, das man aus der Erde gribt und im heilen
Feuer fertig stellt.

Das Tuchmacherviertel

Nordlich des Schmiedeviertels und nordwestlich des Marktes
liegen die Gassen, in denen die Tuchmacher Andergasts ihre
Werkstitten haben. Hier findet man Schneider und Altklei-
derhindler, Weber und Tuchhindler, und dazu noch wenige
Hutmacher, Strumpfstricker, Mattenflechter und Seiler, eine
fiir eine so kleine Stadt erkleckliche Anzahl von Betrieben, die
auf die eine oder andere Weise mit Weben, Schneidern und
Nihen zu tun haben, auch, wenn viele Betriebe kaum mehr
als je einen Meister, Gesellen und Lehrling beschiftigen. Dazu
kommt noch eine Handvoll Kiirschner, denn im winterkalten
Andergast ist Pelzkleidung sehr begehrt und in vielen Preisklas-
sen erhiiltlich. Die diinkelhaften Kiirschner achten sehr darauf,
nicht mit den weniger angesehenen Gerbern und Schustern
(aus dem Ledererviertel) in einen Topf geworfen zu werden.
Zusammen stellen die Tucher und Schneider die zahlenmiBig
groBte Gruppe Handwerker in Andergast dar, auch wenn sie
nicht soviel Reichtum und Einfluss besitzen wie die Schmiede
und die Holzhindler.

Das Ledererviertel

Im Osten der Stadt direkt neben der Andra liegt das Viertel
der Lederwerker. Hier ist einer der wenigen Orte der Stadt, an
denen der Holzrauch nicht allgegenwiirtig ist. Dafiir tiberwil-
tigt den Besucher sofort der scharfe Geruch der drei Gerbe-
reien, in denen mittels Eichengalle frische Hiute (vor allem
vom Schwein) in haltbares und belastbares Leder verwandelt
werden. Doch auch andere Mittel finden bei der Gerberei
Verwendung: Die Lehrlinge der Zunft werden tiglich mit
Kiibeln durch die Stadt geschickt, um den Inhalt der Nachtopfe
einzusammeln und den Pferde-Urin aus Hof- und Mietstillen
zusammenzutragen.

In unmittelbarer Nihe der Gerbereien haben die Schuster und
Sattler, die Handschuh- und Scheidenmacher, die Giirtler
sowie die Zaumzeug- und Bérsenschneider ihre Werkstitten.

Das Holzwerkerviertel

Der stidwestliche Teil der Stadt unweit des Ingval und des
Ingerimmtempels ist den Berufen vorbehalten, die mit Holz
arbeiten: Hier wohnen und arbeiten in den Hiusern entlang
der engen Gassen die Schreiner und Kiifer der Stadt, die Stell-
macher und Wagenbauer, die Drechsler und Besteckschnitzer,
die Zimmerleute und Baumeister, die Schindelmacher und
Dachdecker, die Holzschnitzer und Figurenmacher, die Koh-
len-, Brennholz- und Reisighindler, aber auch ein paar andere
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Baukundige wie Maurer und Maler.

Da diese Berufe vielfach mit der edlen Steineiche arbeiten und
zu ithnen auch die sehr einflussreichen und wohlhabenden Fl6-

Ber und Holzhindler gerechnet werden, zihlen diese Hand-

der Stadt.

werker neben den Schmieden zu den angesehensten Biirgern

EinzeLne GEBAUDE

Im folgenden sollen einige der wichtigeren oder typischen

Gebiude in der Stadt vorgestellt werden.

I) incvaLrestE

Siidlich des Flusses und damit auBerhalb der
cigentlichen Stadt liegt diese beeindruckende
Festung, die die Stadt vor Angriffen von Stiden
her schiitzen soll. Und da sowohl die Fiirsten-
straf3e in das Mittelreich wie auch der (deutlich
schlechtere) Weg nach Nostria hier zusammen-
treffen, haben fritherer Herrscher von Andergast
alles Notige getan, um die Befestigung méglichst
stark zu machen. Die Ingvalfeste besteht aus
einer kleinen Wehrburg (1a) auf der westlichen
Seite und einem ummauerten Exerzierplatz (1b)
mitsamt Kasernengebiuden auf der éstlichen
Seite einer drei Schritt breiten Gasse.
Nachdem Reisende ein Tor durchschritten
haben, kénnen sie iiber eine Briicke die Stadt
erreichen. In der Mitte des Ingval wird die
Briicke durch ein weiteres, auf einer Insel gele-
genes, Wachtor (1¢) unterbrochen, noch che die
Briicke das Ingvaltor und damit die eigentliche
Stadt erreicht.

Die Ingvalfeste ist von den Soldaten der Koé-
niglichen Leibgarde bemannt, erfahrenen
Hellebardieren, die sich nur um die Sicherheit
der Residenz kiimmern und nichts mit Briicken-
z6llen oder Durchsuchung Reisender am Hut
haben. Solange ein Reisender nicht so aussicht,
als habe er finstere Pline, winken sie ihn vorbei
und sind viel zu vornehm, Wagen und Packtiere
auf zollpflichtige Waren hin zu untersuchen.

2 Bis 5) Stapffore

Vier Tore fithren in die Stadt Andergast: Das
Siidertor (2) direkt am Ingval, das Schweinetor
(3) im Nordwesten, das Bergtor (4) im Nord-
osten und das Andrator (5) im Osten der Stadt.
Alle Tore werden kurz nach Sonnenuntergang
geschlossen und erst wieder geéfinet, wenn der
erste Hahn gekriht hat.

Diese Tore bestehen jeweils aus zwei Tortiirmen
von gut sechs Schritt Hohe, die sich rechts und
links des Durchgangs erheben und bei denen
sich eine kleine Briicke tiber den Weg spannt.
Hier werden die ankommenden Reisenden
von den beiden wachhabenden Gardisten nach
threm Woher und Wohin befragt und vor allem
ihr Gepick kontrolliert: Bei einer 1 bis 16 auf
dem W20 interessiert sich ein Wichter fiir einen
Neuankémmling, und tblicherweise sollte
diese Kontrolle auch kurz ausgespielt werden.
‘UbergroBe Waffen’, ‘Gifte’ und ‘gefihrliche
Geritschaften’ werden beschlagnahmt, sofern

Nicht alle sind fiir dieses Abenteuer von unmittelbarer Bedeu-

tung, doch diese Beschreibungen kénnen IThnen helfen, die

Stadt Andergast vor dem inneren Auge Threr Spieler lebendig

werden zu lassen.

man nichtals Person von Stand, als Krieger (mit
Kriegerbriefl), Wundarzt oder Magier glaubhaft
machen kann, dass man ein Recht hat, solche
Dinge mit sich zu fiithren.

Diese Prozedur dient dazu, deutlich zu
machen, dass die Andergaster nicht jeden
hochgeriisteten Séldner und Schlagetot in
die Stadt hinein lassen.

Die Regelung ist bewusst offen gehalten,
und vieles hingt davon ab, ob die Helden
einen guten Eindruck machen oder aber so
wirken, als seien sie mitten in der Stadt auf
Arger aus: Wenn Sie als Spielleiter diesen
Eindruck von Threr Heldengruppe haben,
schen die Stadtwachen das genauso und
werden versuchen, die Stérenfriede durch
cinige harsche Ermahnungen zur Rison
zu bringen.

Der Wegzoll betrigt fiir Stadtfremde iiblicher-
weise einen Heller pro Bein und muss auch fiir
Reit- und Packtiere entrichtet werden. Bei be-
sonders reich gekleideten Besuchern probieren
die Wachen auch schon einmal, pro Bein zwei
oder mehr Heller zu kassieren. Die Wachposten
sind wie fast all ihre Kollegen in Aventurien
unterbezahlt und gegen eine angemessene Be-
stechung jederzeit bereit, ein Auge zuzudriicken
— solange es um Kleinigkeiten geht und nicht
zum Beispiel um das Einschmuggeln einer Kiste
offensichtlicher Meucheldolche ...

Die Werte typischer Stadtgardisten finden Sie
bei den Beispielpersonen auf S. 67.

6) BurG ANDERGAST

Fir mittelaventurische Verhiltnisse ist Burg
Andergast eine cher kleine Festung, fiir das
arme Land ist sic die prichtigste Wehranlage
iiberhaupt. Die Burg liegt im Siidosten der Stadt
am Zusammenfluss von Ingval und Andra und
bewacht die steinerne Briicke iiber den Ingval.
Der ilteste Teil ist der nordéstliche Turm, ein
trutziges, durch den Holzrauch der Stadt fast
schwarzes Bauwerk, das weit ilter ist als die in
spiteren Jahren angebaute Burg.

Der Eingang zur Burg ist mit einem Fallgitter
versehen, das die meiste Zeit, auch nachts,
aufgezogen ist. Der Zugang wird allerdings
von vier Kénigsgardisten mit Hellebarden
bewacht, die niemanden einlassen, der nicht in
Begleitung eines der regulidren Burgbewohner
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ankommt oder eine schriftliche Einladung
vorweisen kann.

An dieser Stelle ist die Burg vor allem er-
wihnt, weil sie eben da ist— denn zumindest
in diesem Abenteuer werden die Helden sie
vermutlich nicht betreten. Spiter jedoch,
wenn die Helden sich einen gewissen
Namen gemacht haben, kann es durchaus
vorkommen, dass der Konig selbst sie beauf-
tragt, cinem Freiherrn bei der Bekimpfung
ciner Riuberbande zu helfen oder einen
Landvermesser vor den abergliubischen
Bauern zu schiitzen, die seine Geriite fiir
Hexenwerk halten.

7) Haren

Am Ufer des Ingval liegt der Flusshafen, wo die
Fischer ihre Waren auch direkt an den Mann
oder die Frau bringen: Forellen und Karpfen,
Lachse und gelegentlich ein michtiger Wels.
Was nicht sofort verkauft werden kann, wird
auf Holzgestellen getrocknet oder in Fissern
cingesalzen, und der Geruch nach Fisch ist
allgegenwirtig.

An den groferen Anlegestellen treffen mehrmals
in der Woche Flussbote von Joborn oder Salza
ein, die Waren, aber auch Reisende in die Stadt
bringen. Am westlichen Rand des Hafengebie-
tes liegt auch die einzige Werft der Stadt. Hier
werden Flusskihne und -barken gebaut.

8) Der IMarkIpLATZ

Hier findet tiglich der Bauernmarke statt. Er
stellt die einzige Méglichkeit dar, auBerhalb ei-
ner Gaststitte oder Garkiiche etwas Essbares zu
kaufen. An den mehr als dreiBig verschiedenen
Stinden werden Brot und Bier, Schlachtgefliigel,
Schinken und Wiirste, frischer, gerducherter und
eingesalzener Fluss- und Seefisch, Gemiise und
Obst, Kise und Butter, Honig und Riibenkraut
angeboten. Und mitunter kann man hier gar so
exotische Speisewiirzen wie elfischen Ahornsi-
rup, Khunchomer Pfeffer oder liebfeldischen
Methumian kaufen.

Wie in vielen Stidten Aventuriens ist der Platz
im Zentrum schr groB, denn hier versammelt
sich auch das Volk, wenn wieder eine bewaffnete
Schar gegen orkische oder nostrische Angreifer
zusammengestellt wird oder wenn es Neuigkei-
ten aus der Burg zu horen gibt.

Jedes Jahr im Rondra wird der Platz zu einem



Turnierfeld umgewandelt, auf dem sich die
edlen Rittersleute aus Andergast, aber auch
aus anderen Reichen im Kampfe messen. Im
Frihling (genauer gesagt, in der ersten Woche
des Perainemondes) findet hier ein grofer Vieh-
markt statt, auf dem alle moglichen Nutztiere
wie Rinder und Schweine, Schafe und Ziegen,
Pferde und Esel und auch Gefliigel feilgeboten
werden.

9) RatHavus

Hier am Markt hat der ‘biirgerliche’ Magistrat
der Stadt Andergast seinen Sitz; denn anders
als alle tibrigen Orte des Landes untersteht
die Stadt keinem Freiherren, sondern nur dem
Monarchen. Und dieser hat ihr gestattet, ihre
inneren Angelegenheiten selbst zu regeln. Das
mit geschnitzten Statuen verzierte Gebdude ist
aus Stein errichtet und hat zwei Tiiren an der
Marktfront.

Die cine, besonders reprisentative, fithrt in
das eigentliche Rathaus, das stindig von zwei
Gardisten bewacht wird. Dahinter liegen eine
Schreibstube sowie der Ratssaal mit seiner
grofen Tafel und dem anschnlichen, etwas
protzigen Silbergeschirr mit Stadtwappenverzie-
rung — der griine Eichenast unter der roten
Krone schmiickt Teller, Schiisseln und Pokale,
Messer und Loffel (die neumodische Gabel
hat in Andergast noch nicht recht FuB} fassen
kénnen — wofiir hat man geschickte Finger?).
Jeder Besucher wird von einem Schreiber in
Empfang genommen und je nach scheinbarem
Rang abgewimmelt oder zu dem Ratsherren
gefiihrt, der gerade im Gebidude weilt—denn die
meisten Ratsherren sind hauptsichlich Kauf-
herren oder Handwerksmeister und keineswegs
immer im Rathaus anzutreffen.

10) Das ZEUGHAUS

In diesem zweistéckigen Gebdude ist das Waf-
fenarsenal und die Riistkammer der Stadt unter-
gebracht, doch auch Notvorrite und stidtische
Geritschaften werden hier aufbewahrt. Weil all
diese Dinge ohnehin bewacht werden miissen,
ist hier auch die Stadtgarde von Andergast sta-
tioniert: Die Hauptstadt hat eine permanente
‘Wachkompanie’ von etwa 30 Mitgliedern, von
denen in Friedenszeiten jeweils ein Drittel
tagsiiber in den Strafen patrouilliert, wihrend
ein weiteres Drittel im Zeughaus die Stellung
hilt und das letzte Drittel den Nachtdienst
verrichten muss.

Im Erdgeschoss liegen die eigentliche Wachstu-
be, wo man seine Anliegen vorbringen kann,
ferner die Amtsstube des Hauptmanns sowie
die Waffen- und Riistkammer.

Im Keller werden Vorrite gelagert, aber es gibt
auch eine groBere Zelle fiir Unruhestifter und
Raufbolde. Gefihrlichere Verbrecher werden
nicht hier, sondern im Burgverlies eingekerkert.
Im Obergeschoss schlieBlich liegen der Schlaf-
saal der Wachen und das Schlafzimmer des
Hauptmanns und das der drei Wachtmeister.

TempeL in AnpERGAST

Wie die allermeisten Stidte Aventuriens
hat auch Andergast mehr als einen Tempel,
und die Hiuser der Gotter verteilen sich
gleichmiBig tiber die ganze Stadt. Das heift
jedoch nicht, dass nur die Bewohner ecines
bestimmten Viertels den Gott verehren,
dessen Haus in ihrer Nihe liegt.

Ferner ist der Ausdruck ‘Haus des Gottes’
wirklich ernst zu nehmen: In Aventurien
sind Tempel nicht einfach Versammlungs-
plitze, wo man sich zwanglos zum Gebet
trifft, sondern die wirkliche und wahrhaftige
Residenz der Gottheit. Aventurische Ge-
weihte vertreten nicht Gottheiten, an deren
Existenz zu glauben oder nicht zu glauben
dem Glidubigen freigestellt ist. Aventurische
Gotter existieren tatsichlich — und ihre Exi-
stenz istin ihren Tempeln spiirbar. Selbst ein
Elf, der nicht an den Einfluss der Gétter auf
sein Leben glaubt, wird ihre Existenz nicht
ohne weiteres in Frage stellen und ihren
Tempel mit Respekt betreten.

Dass man dennoch nicht einfach in einen
Tempel geht, um dort eine bestimmte
Dienstleistung von einem der Gétter oder
seinen Geweihten einzufordern, versteht sich
fiir Aventurier von selbst.

I1) TempreL DES PrAiOS

Dieser Tempel liegt an der Kénig-Wendolyn-
Allee und am Markt und ist das prachtvollste
Gotteshaus der Stadt, auch wenn andernorts
die Hiuser des Sonnengottes deutlich luxuridser
sind. Der Tempel ist aus Steineichenholz erbaut,
das teilweise durch goldleuchtende Messingta-
feln geschmiickt wurde, auf denen allerlei Son-
nen-, Augen- und Greifensymbole eingraviert
sind. Diese Tafeln bis zum Spiegelglanz zu
polieren ist die Aufgabe der Tempeldiener.
Dem wahrhaft Gliaubigen erscheintauch dieses
Haus als Wohnstatt des leibhaftigen Son-
nengottes selbst, und wie in jedem seiner Tempel
ruht auch hier auf dem Altar sein niemals er-
loschendes Licht in einer goldenen Monstranz,
die den ganzen Raum erhellt.

(Wenn man nicht iiber die MaBen gliubig ist,
erscheint einem der Tempel ebenso verrduchert
wie die meisten Hiuser in Andergast — auch
wenn hier der kalte Rauch nach Bernstein, Pra-
iosandelholz und anderen exotischen Zutaten
des Riucherharzes duftet.)

Im ersten Obergeschoss des Gebidudes steht auf
cinem Balkon ein groBer goldfarbener Gong, mit
dem die Novizen die Bewohner zu jeder vollen
Stunde an ‘die Macht des gerechten Herrn
Praios’ erinnern, der durch den Lauf der Sonne
den Tag und das Jahr ordnet.

Dieser Tempel ist das einzige echte Haus des
Praios im ganzen Reich Andergast, auch wenn
es ansonsten noch kleinere Schreine gibt, die das
Volk ebenso unbekiimmert “Tempel” nennt. Hier
leben zwélf Diener und Novizen sowie sechs
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Priester unter der Aufsicht der Tempelvorsteherin
lldaria Lichterglanz, einer strengen Frau in den
Fiinfzigern, die sich durch ein erhebliches Maf}
an frommer Selbstgerechtigkeit auszeichnet
und keine Geduld mit dem Andergaster Aber-
glauben hat.

Praios ist der Gott des Lichtes, der Sonne
und des Gesetzes; und seine Diener vereh-
ren ihn als den Gétterfiirsten. Als solcher
missbilligt er den Einsatz von Magie und
jedweder Liige.

Ein hartes Los fiir einen Abenteurer, diesen
Anforderungen gerecht zu werden. Daher
suchen die meisten Helden einen Praio-
stempel tiblicherweise nur dann auf, wenn
sie wirklich ernste Probleme mit schwarzer
Magie, Dimonenkult und dergleichen
befiirchten und daher géttlichen Beistand
suchen. Dagegen ist grundsitzlich nichts
cinzuwenden. Doch achten Sie als Spielleiter
darauf, dass ein Besuch im Praiostempel fiir
Ihre Helden nicht zu einer ‘Selbstbedie-
nungstheke’ wird.

Die Geweihten des Praios sind wie der Gott,
dem sie dienen — gerecht, aber auch selbszge-
recht. Die Selbstsicherheit, der auserwiihlten
Diener des Gétterfiirsten, die sich dem Adel
gleich, ja, tiberlegen fiihlen, sollte immer zu
spiiren sein. Praiosdiener werden es derart
unsteten und unordentlichen Leuten wie
fahrenden Gliicksrittern nicht leicht machen.
Wir méchten Sie als Spielleiter an dieser
Stelle mitnichten dazu ermuntern, Thren
Spielern die ‘heilige Inquisition des Praios’
auf den Hals zu hetzen — egal, was Thre
Spieler in ihrer Vergangenheit erlebt oder
getan haben mégen. Doch jeder Spieler (es
seidenn, sein Gewissen ist vollkommen rein)
sollte sich unter den bohrenden, forschenden,
alles durchdringenden Blicken der Praiosdie-
ner unwohl in seiner Haut fiihlen.

"Wann habe ich das letzte Mal gelogen?’,
‘Wird der Geweihte mich gleich darauf an-
sprechen, dass ich gestern Abend die Zeche
geprellt habe?’, “Weil er am Ende, dass ich
eine Hexe bin?” oder ‘Mist! Jetzt habe ich die
Geweihten gerade in Gedanken eitle Sicke
genannt — hoffentlich hat der Herr Praios
das nicht gehért ...” sollten Gedanken sein,
die Thren Spielern durch den Kopf gehen
kénnten.

Praios ist ein michtiger Gott — und seine
iiberaus stolzen Diener werden sich nicht
verspotten oder benutzen lassen.

12) TempEL DER ROTIDRA

Das Heilige Haus der Géttin von Kampf,
Donner und Blitz ist ganz aus schweren Stein-
cichenstimmen erbaut und dhnelt mehr einer
kleinen Burg als einem gewdhnlichen Tempel,
denn Rondra ist in den Augen der Andergaster



die wichtigste Géttin des Pantheons. In ithrem
Namen wird der Krieg gegen Nostria gefiihrt,
werden aber auch die ritterlichen Turniere
ausgefochten.

Die halbierten Eichenstimme, die die AuBen-
seite des Gebiudes zieren, sollen eigentlich
an die Sdulen eines klassischen Tempelbaus
erinnern. Dass sie aber iiber und tiber mit ei-
sernen Nigeln und sogar Dornen beschlagen
sind, macht das Gebiude nur noch wehrhafter
und festungsihnlicher — zumal es sich wie ein
kleiner Wehrturm zwei Stockwerke hoch erhebt
und von cinem stahlgefassten Steineichenmast
gekrént wird, in den bei jedem Gewitter einmal
der Blitz einschligt — freilich ohne dem Tempel
zu schaden, denn Rondra ist auch die Géttin
des Sturms. Und so gilt die Unversehrtheit des
Tempels den Andergastern als Zeichen, dass
die Géttin bei jedem Gewitter fiir einen Wim-
pernschlag diesem Tempel ihre ausschlieBliche
Aufmerksamkeit geschenkt hat.

Im Inneren zieren zerfetzte, teils blutbe-
schmierte Banner die Winde. Darunter stchen
zerbrochene Schilde und zerborstene Waften
und zeugen vom chrenvollen letzten Kampf
ihrer Besitzer.

Der Tempelvorsteher, Schwertbruder Ulfried
Zornbold, ist ein entfernter Verwandter des al-
ten Konigshauses und stets erfreut, wenn Recken
von auBlerhalb den Tempel der Géttin besuchen.
Er ist ein sehr pragmatischer Geweihter und
groBer Patriot, der gerne beide Augen zudriicke,
solange theologische Belange nur zweifel- und
nicht unverhohlen frevelhaft sind — und sie
Andergast niitzen.

Rondrageweihte konnen sehr gute Verbiinde-
te sein, und viele Kimpfer wenden sich gerne
an sie, um sich ihre Waffe segnen zu lassen.
Dabei ist aber zu beachten, dass alle irgend-
wie unehrenhaften Geriite wie Fernwaffen,
Trickwaffen oder gar Gifte verpént sind und
vom Geweihten eher beschlagnahmt und
zerstort als gesegnet werden.

Rondra steht fiir den chrenhaften Kampf;
Feiglinge oder hinterlistige Gesellen, die
ihre Gegner eher aus dem Hinterhalt an-
springen und ihnen nichtim offenen Kampf
gegeniibertreten, werden den Prinzipien
der zornigen Géttin nicht gerecht — und
sie wird kaum die Waffe eines dahergelau-
fenen Diebes oder eines verweichlichten,
schmerbduchigen Adelssohnchens segnen
— es sei denn, es bestiinde ein ganz und gar
auBergewdhnlicher Anlass fiir eine derartige
gottliche Gnade ...

13) TemreL pEr Tsa

Das Haus der ewigjungen Géttin liegt fast schon
versteckt in einem kleinen Gisschen mitten im
Schmiedeviertel. Als Wohnstatt der Géttin des
Neuanfangs wurde es gegriindet, als vor gut
siebzig Jahren das ganze Viertel nach einem

verheerenden GroBband wieder aufgebaut wer-
den musste. Auch wenn viele der unmittelbaren
Nachbarn Messer- und Klingenschmiede sind,
genieBt die Géttin der Erneuerung und des
Friedens doch hohes Ansehen bei den durch
zahlreiche Kriege mitgenommenen Untertanen.
Vater Olfried bemiiht sich, auch die Kinder zu
betreuen, die zu jung sind, um im elterlichen
Gewerbe mitzuhelfen und daher sonst auf der
StraBe herumlungern und im Schlamm mitden
Wiihlschweinen spielen wiirden.

Wenn man von den schreiend bunten Flecken
und Mustern an den Winden absieht, die an den
Regenbogen der Géttin erinnern sollen, ist das
Standbild der Jungen Géttin fast das einzige,
was daran erinnert, dass man sich in einem
Gétterhaus befindet. Es steht inmitten des Tru-
bels und manch einer schwort, dass es sich von
Zeit zu Zeitbewege, um alles mitzubekommen.

14) TempEL DER PERAIDE

Die Géttin von Ackerbau, Heilkunst und
Fruchtbarkeit ist in Andergast sehr angeschen
und kann als die Géttin gelten, die fiir das
cinfache Volk am wichtigsten ist — und das gilt
auch in der Stadt, denn die meisten Andergaster
betreiben zumindest nebenher noch etwas
Ackerbau auf den Feldern vor der Stadtmauer
oder haben einen kleinen Gemiisegarten nah
bei ihrem Haus.

Doch wihrend auf dem Lande der Peraine-
gweihte meist einfach ein jovialer Mann ist,
der die richtigen Erntesegen und einige gute
Hausmittel gegen Krankheiten kennt, residiert
hier in der Stadt ein regelrechter Landpfleger:
Vater Atheldan hat die Aufsicht tiber die tibri-
gen Peraine-Tempel des Landes und tber die
sechs Geweihten, die hier daran arbeiten, ein
hochstmagliches Niveau der Krankenpflege und
Heilkunst zu erreichen.

Fir Andergaster Verhiltnisse heifit das zwar
nichtviel mehr, als dass sie nicht alles mit Knob-
lauchpaste und Aderlass behandeln, sondern
auch die exakte Wirkung von Kriutern studieren
und anatomische Untersuchungen betreiben.
Doch schon dadurch ist ihr Spital zu einem
Ort geworden, an den man tatsichlich eine fiir
das mittelalterliche Andergast bemerkenswerte
Chance hat, Heilung zu finden.

Der Andachtsraum dient heute als Liegesaal,
in dem bis zu zwolf Kranke unter den Augen
der Géttin ruhen und inbriinstig um Heilung
beten kénnen. Ein weiterer Raum dient dazu,
dass sich Gebirende hierhin zuriickziehen, die
in den kleinen Katen inmitten ihrer vielkopfigen
Familien keine Ruhe finden.

Da die Ausgaben des Tempels hoch sind, werden
Spenden — egal wie hoch, egal, ob in Naturalien
oder klingender Miinze — eigentlich erwartet.

15) TemrperL per TrRAViIA

mit ARmEn- vip GASTEHAUS
Gegentiber der Kénigsburg liegt in einem gro-
Ben Garten der Tempel der Géttin des Heimes
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und der Gastfreundschaft. Zugleich sind hier
das von den Geweihten gefiihrte Armenhaus
und das Gistehaus der Stadt untergebracht.
Wer hungrig ist oder kein Obdach hat, kann hier
auf Milde hoffen. Dafiir erwartet das fromme
Paar Ludmila und Raiobert aber auch, dass sich
ein jeder Gast nach seinen Moglichkeiten an der
tiglichen Arbeit beteiligt: Von den Armsten, die
unentgeltlich auf einem der 24 Strohsicke im
ebenerdigen Schlafsaal nichtigen, wird nach
Maoglichkeit tatkriftiges Zupacken verlangt. Die
Tempeleltern haben eine travianische Abscheu
vor Tagedieben, die herumlungern und der
Herrin die Zeit stehlen: Wenn jemand hier als
mittelloser Gast untergebracht ist und fiir ihn
keine Arbeit in der Herberge selbst anfillt, wird
er zum Sigewerk am Ingval geschickt, wo er
sich durch harte, aber ehrliche Arbeit ein paar
Heller fiir seine Unterbringung verdienen kann.
Zur Ubernachtung gehért auch eine einfache
Eintopfsuppe am Abend und Schmalzbrote als
Frithmahlzeit.

Wihrenddessen kénnen die bessergestellten
Giste auf einem der jeweils sechs Betten in den
zwei abschlieBbaren Gemeinschaftszimmern
schlafen. Sie werden jedoch freundlich dazu
aufgefordert, sich mit einigen Miinzen an den
laufenden Kosten zu beteiligen: Ein Silbertaler
gilt als angemessene Spende pro Nacht, die
man hier verbracht hat. AuBerdem gibt es ein
Doppelzimmer fiir besonders respektable Giste
des Tempels.

Das Gistehaus dient den Dienern der Géttin als
wichtigste Einnahmequelle, und ihren Gisten
hier servieren sie auch besseres Essen: Eisbein
oder Schweinebraten, Starkbier oder Apfelwein.

16) TempeL pDES InGERIMM

Die Kultstitte des Gottes der Handwerker
liegt direkt in Hafennihe am Eingang der
Schmiedegasse. Der Kult ist vor allem bei den
Handwerkern der Stadt sehr beliebt und viele
wichtige Vertrige werden hier vor der Esse
abgeschlossen.

Das Gotteshaus ist ein kleines Gebidude aus
sorgfiltig behauenem Stein, der aus dem
Koschgebirge im Stiden des Kénigreiches her-
beigeschafft wurde. Im Innenraum befindet sich
hinter dem Altar ein groBer Rauchfang mit Esse,
in der Tag und Nacht ein Feuer lodert. An den
Wiinden sind zahlreiche Werkstiicke aufgehingt
—die meisten aus Eisen, aber auch viele aus Holz
und Stoff: Opfergaben, die gliubige Handwer-
ker dem Gott gespendet haben, um ihm fiir die
verlichene Kunstfertigkeit zu danken.

Der Hohepriester Obernax ist ein kriftiger
Mittvierziger, der zusammen mit seinen drei
Priestern die Gemeinde der Andergaster Hand-
werker betreut. Er ist allerdings sehr ‘mystisch’
interessiert und liebt es weit mehr, im Schmie-
defeuer oder in den gelbroten Glutmustern auf
der schwarzen Kohle nach gottlichen Zeichen
zu forschen, als sich irgendwo fiir die weltlichen
Privilegien der Handwerkerschaft einzusetzen.



Fiir die Ziinfte, die traditionell mit dem Inge-
rimmtempel verbiindet sind, ist die “Tagtriume-
rei’ des Geweihten eine unschéne Erscheinung.
Doch sie sind gldubig genug, auch diese Eigen-
art ohne lautes Murren hinzunehmen.

Wenn ein Held sich angemessen verhilt und auf
die mystischen Interessen des Hochgeweihten
cingeht, wird dieser auch die Bitte erhéren, eine
Waffe des Glaubigen zu segnen.

Letzteres ist fiir viele Spieler der wichtigste
Grund, ihren Helden in einen Ingerimm-
tempel zu schicken — zumal die Geweihten
in erster Linie daraufachten, ob die fragliche
Waffe gut gearbeitet ist und als ordentliches
Handwerksstiick dem Gott gefillt. Die Rit-
terlichkeit des Trigers ist hier weniger ein
Thema. Geben Sie als Spielleiter dennoch
Acht, dass nicht jeder ‘dahergelaufene’
Held mit einer ingerimmgesegneten Waffe
herumliuft — auch der Gott des Handwerks
und des Schmiedefeuers vergibt seinen Segen
nicht wahllos ...

17) MaGiERAKADEMIE

» KamPFSEMimAR ANDERGAST«

Eine drei Schritt hohe steinerne Mauer mit Ei-
senkrone umgibt das zweistéckige Steingebdu-
de. Der einzige Zugang ist ein schmiedeeisernes
Tor, neben dem eine Tafel das Akademiesiegel
zeigt: ein Pentagramm mit zwei gekreuzten
Stiben und einer Eichel. Darunter steht in
patinierten Kupferbuchstaben Koniglich Ander-
gastsche Lehranstalt des Arkanen Kampfes.
Hinter dem Eingang befindet sich ein kleines
Wachhiuschen. Dort steht ein Ordensgardist
der Grauen Stibe (der Garde der grauen Magi-
ergilde) in grau-roter Tracht und fragt Besucher
nach ihrem Begehr.

Auf der Innenseite des Hofes zeigt die Mauer
deutliche Brandspuren, anscheinend iiben die
angchenden Kampfmagier hier ihre Flammen-
lanzen. Zahlreiche Holzgeriiste dienen offen-
sichtlich der athletischen Korperertiichtigung.
Der Eingang zur Akademie miindet in einer
kleinen, sehr schlicht eingerichteten Halle,
an deren Winden Bilder ehemaliger Spekta-
bilititen und berithmter Abginger der Schule
hingen.

Wenn ein Fremder keinen wirklich guten Grund
fiir seinen Besuch vorbringen kann, wird er von
einem der Magier der Akademie héflich, aber
zligig abgefertigt. Nur in ausgewihlten Fillen,
wenn eine wirklich triftige Begriindung vorliegt,
wird die vielbeschiftigte Leiterin des Kampfse-
minars eine Audienz gewihren.

Magistra Aljawa Walsareffnaja spricht mit einem
leichten norbardischen Akzent, denn sie ist die
Tochter einer Elfe und eines Norbarden. Thr zu
eigen sind das blauschwarze Haar und die rot-
braune Haut des Vaters sowie die spitzen Ohren

und die scheinbare Alterslosigkeit der Mutter.
Fiir eine Magierschule geht es hier in Andergast
recht raubeinig und wenig akademisch zu. Das
liegt wohl daran, dass man sich vor allem dar-
auf spezialisiert hat, zauberkundige Kidmpfer
auszubilden, die als studierte Spezialisten bei
einer Armee anheuern kénnen. Denn da die
Andergaster Armee aus einem ritterlichen Adel-
saufgebot und biuerlicher Landwehr besteht, ist
sie darauf angewiesen, fiir solche unterstiitzen-
den Aufgaben vor einem Feldzug unabhingige
Fachleute einzustellen.

Das Kampfseminar ist als Magierakademie
fiir Zauberer die erste Anlaufstelle, wenn
sie alte Folianten und Codices konsultieren
wollen, sich magietheoretischen Rat erhoffen
oder es gar auf magische Artefakte abgeschen
haben.

Als Meister sollten Sie hier aber bedenken,
dass es sich bei der Andergaster Schule nicht
gerade um den Hohetempel der akademi-
schen Verfeinerung handelt und daher die
Kenntnisse iiber obskure Wissensbereiche
recht beschriinkt sind.

18) WERKsTATTED

DES »ROTEN SALAMANDERS «

Das Haus der Alchimisten liegt am Marktplatz
und zeigt auf einem Messingschild sein Wap-
pentier, dass der Kiinstler als recht fette rote
Eidechse dargestellt hat, die sich auf einem
Haufen Kohle sonnt.

Der cinzige fiir Besucher zugingliche Raum
hat einen Verkaufstresen, hinter dem ein junger
Mann in fleckigen Kleidern steht. Hier kann
man ein ausgestopftes Krokodil aus dem tiefen
Stiden bewundern, in den Reihen von Glasfla-
schen (an sich schon ein kostbarer Schatz) an
der Wand werden neben allerlei Krdutern und
Piilverchen auch konservierter Frosche, Miuse
und Spinnen in Spiritus ausgestellt, und in ei-
nem besonders unheimlichen Glas schwimmen
an dic hundert kleine Augipfel einer unbekann-
ten Kreatur. An der Decke des Raumes hingen
unzihlige Kriuterbtindel, die den Ort mit einem
cinzigartigen Geruch erfiillen, gleichermalen
stil und schwer.

Der Besucher kann hier allerlei Arzneien,
Elixiere und Essenzen kaufen, vom Fieber-
pulver aus Traschbart bis zum Ratten- und
Schmarotzergift. Wohlhabende Handwerker-
gattinnen erstechen hier ihre Duftwisserchen
aus Rosen- und Nelkenessenz, die Minnerwelt
schickt ihre Knechte, um verstohlen nach einem
Stirkungsmittel aus Bullenhorn und Biberho-
den zu fragen.

Die Preise sind hoch, denn der Rote Salamander
hat keine Konkurrenz im ganzen Kénigreich
und viele Tagesreisen dariiber hinaus; sie liegen
beim Anderthalbfachen bis Doppelten des tib-
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lichen Preises (also immer im Dukatenbereich,
meist zweistellig).

Um diese Stellung nicht zu gefihrden, sind die
hier arbeitenden Alchimisten in der Regel nicht
bereit, einem Unbekannten Kunden eine Gift-
tinktur zu verkaufen; und ebenso zuriickhaltend
sind sie, wenn jemand Substanzen fiir eigene
alchimistische Versuche erstehen will. Grund-
stoffe wie Salbenfett, Erdpech und Leinsl kann
man noch bekommen, doch bei Brabaker Vitriol,
Orazal, reinem Alkohol, Unauer Salzlake oder
Rauchendem Braunél hort fiir sie der Spal3 auf.

19) BADEHAUVUS

Das értliche Badehaus liegt in einer Seitengasse
des Tucherviertels, direkt neben einer Wiische-
rei. Es wird von der Baderin Dittlinde gefiihrt,
einer resoluten Fiinfzigjihrigen, die ihr Hand-
werk im fernen, exotischen Wehrheim erlernt hat
und immer noch einen Kasernenhofton am Lei-
be hat, wie man ihn den Wehrheimern nachsagt.
Nur wenn sie es mit wirklich vornehmen und
wohlhabenden Giisten zu tun hat, unterdriicke
sie ihn und wihlt ein falsch klingendes Siuseln,
obgleich sie grundanstindig ist und nur hoflich
sein will. Gemeinsam mit zwei Badeburschen
bietet sie dem Gast solide Entspannung.

Es gibt zwei so genannte Baderdume. Der ers-
te ist das Schwitzbad im thorwalschen Stil, in
dem zentral ein groBes Feuerbecken steht, auf
dessen glimmende Kohle die Giste Wasser und
Duftéle gieBen und so den Raum in stindige
Nebelschwaden hiillen.

Im Nachbarraum stehen zwei grofie Badezuber,
die je sechs Personen Platz bieten. Ein Vorhang
ermoglicht es, die beiden Zuber zu trennen,
wenn eine Besuchergruppe etwas mehr In-
timitdt wiinscht. Meisterin Dittlinde ist stolz
darauf; als ehrbare Baderin weder Dirnendienste
anzubieten noch zu vermitteln. Doch wenn sich
die Giiste ihre zeitweiligen Freundinnen selber
mitbringen, kiimmert es sie nicht, solange jeder
ordentlich fiir sein Bad bezahlt.

Ein weiter Raum enthilt zwei Pritschen zum
Ausruhen oder fiir Aderldsse. Denn als Bade-
rin versteht sich Dittlinde auch auf das Setzen
von Schropfkopfen und Blutegeln, das grund-
sitzliche Zusammenflicken von Wunden, das
Behandeln einiger einfacher Krankheiten und
das ZahnreiBen.

Pro Behandlung oder genauerer Untersuchung
nimmt sie etwa einen Dukaten; eine Stunde
im Bade kostet einen Silbertaler, eine Rasur
mit Haarschnitt ebenso viel, eine Stunde im
Damptbad die Hilfte.

Fiir einen Taler kénnen sich die Helden griind-
lich von Dittlindes starken Hinden kneten und
durchwalken lassen, was tiberraschend entspan-
nend wirkt. (Gegebenenfalls kénnen Sie ihnen
fehlende AU-Punkte zuriickgeben.) Wer einen
ganzen Nachmittag oder Abend hier verbringt,
kann sich von einem Badeknecht aus der be-



nachbarten Schinke Essen und Bier bringen
lassen. Sonderwiinsche wie bestimmte Duftéle
und Parfiims im Badewasser oder musikalische
Unterhaltung beim Baden werden ebenfalls
gesondert berechnet.

Ein Badehaus gehort zu den Orten, die
cigentlich jeder Held regelmiBig aufsuchen
sollte. Denn withrend es eher kleinlich und
gewiss nicht heroisch ist, die traurige mittel-
alterliche Realitidt der Wanzen und Liuse im
Detail auszuspielen, sollte doch jedem klar
sein, dass etwas Korperpflege gut tut — fiir
Charaktere mit dem Nachteil Zwanghafte
Reinlichkeit ist es sogar ein Muss. Ein mo-
natliches Bad ist jedenfalls empfehlenswert,
ob man es nétig hat oder nicht ...

20) ZunrfHAUS DER SCHMIEDE

Unweit des Tsatempels liegt das Haus der
Schmiedezunft, ein stattlicher, wenn auch nicht
sonderlich geschmiickter Bau — wenn man von
den einzelnen hier an die Balken genagelten
Schilden mit den Meistermarken der unter-
schiedlichen Werkstiitten absieht, die nur dem
Eingeweihten etwas verraten. Im Inneren des
Gebiudes ist vor allem der Grofe Saal zu finden,
Tagungsraum und Ausschank in einem, der vor
allem den Handwerksmeistern und deren Gesel-
len offen steht. Freilich kann jeder Handwerker
hierhin auch seine Giste einladen, wenn nicht
gerade eine Tagung der Zunft stattfindet. Im
Obergeschoss wohnt der Zunftmeister Stipen

Brokmeister. Der Hufschmied ist der einzige
Handwerker, der nicht wie seine Standesgenos-
sen oberhalb seiner Werkstitte lebt. Doch das hat
nichts mit seiner Wiirde zu tun, sondern liegt
cher an dem gewaltigen Ritterross, das ihm vor
einem Jahr den FuB} zermalmt hat, so dass er nur
noch miithsam laufen und seinen Beruf kaum
noch austiben kann. Seitdem hat ihm die Zunft
hier eine Stube als Altenteil eingerichtet, wih-
rend sein Sohn die Werkstatt iibernommen hat.

21) Zvnrfaavs DR TucHER

Die Zunft der Weber und Schneider hat ein nur
kleines Zunfthaus, direkt gegentiber dem Perai-
netempel. Eigentlich handelt es sich bei dem
Gebiude mehr um einen kleinen Schrein der
beiden Schutzheiligen der Gilde: Sankt Ysinthe
fiir die Schneider, Sankt Alruna fiir die Weber.
In dem Haus werden auch die Kasse und das
Banner der Zunft aufbewahrt, ebenso wie die
kleine Truhe mit der alten Fiirstenurkunde, die
der Zunft ihre Rechte bestitigt. Die aktuellen
Geschifte aber werden meist vom Haus des
derzeitigen Zunftmeisters aus gefiihrt.

22) ZunrfHAUS DER LEDERER
Eigentlich handelt es sich beim Haus zur HI.
Silvetta um eine gewdhnliche Schenke. Sie wird
allerdings von einem ehemaligen Gerber betrie-
ben und fast ausschlieBlich von Schuster- und
Sattlergesellen und -knechten besucht, so dass
sie auch als informelles Zunftshaus gilt, wo im
Hinterzimmer Zunfttagungen und vor allem
Zunftfeste stattfinden.

23) GiLDEMHAUS

DER HOLZWERKER_

Dieses Gebidude erhebt sich in Sichtweite des
Hafens. Es ist ganz aus guter Steineiche errichtet
und gibt sich alle Miihe, als das Musterbeispiel
meisterlicher Baukunst zu erscheinen: Von
einem Bogengang mit gedrechselten Sdulen
umgeben, weist es auf jeder Etage bunte Ver-
zierungen und Schnitzereien auf.

Doch die meisten Bilder sind nicht verspielter
Natur, sondern stellen Lindwiirmer, Oger und
andere Ungeheuer dar, deren schierer Anblick
alle missgiinstigen Geister vertreiben helfen soll.
Auch wenn die Fenster nicht alle Glasscheiben
haben (das ist ein Luxus, den sich in Andergast
kaum jemand leisten kann), so besitzen sie doch
zumindest ein filigran geschnitztes Gitternetz
aus Holz.

Die Eingangstiire ist mit Einlegearbeiten
verziert und zeigt die Zeichen der einzelnen
Handwerke, die hier zusammengefasst sind; vor
allem aber die Heilige Maline der Zimmerleute
und die Heilige Odelinde der Stellmacher.

In der Halle im Erdgeschoss findet sich ein
besonderes Kunstwerk: die lebensgroBe Statue
ciner Baumfee oder Dryade, die von einem be-
gnadeten Schnitzer sich gerade aus dem Baum
schilend gearbeitet wurde.

Es ist eine beliebte Geschichte, um junge Lehr-
linge zu erschrecken, dass diese Fee mitunter
erwacht und unbeherrschte Jiinglinge verfiihrt
und zu sich ins Standbild zaubert, wo sie auf
immer gefangen bleiben. Im ersten Stock liegt
der Versammlungsraum der Zunft.

SCHANKEN viD HERBERGEN

Es gibt in der Stadt Andergast nicht we-
niger als sechzehn Gasthiuser, Schinken
und Tavernen, von denen sieben auch tiber
Unterkiinfte verfiigen. Wir stellen Thnen
hier sechs dieser Lokale aus verschiedenen
Kategorien vor, so dass Sie die tibrigen nach
Belieben selber gestalten konnen.
Allgemein stellen Schinken eines der wich-
tigsten Elemente im Rollenspiel dar, und fiir
manche Abenteurer sind sie eindeutig der
Ersatz fiir einen festen Wohnsitz. Nach der
Riickkehr aus dem Wildnisabenteuer erholt
man sich in seiner Stammkneipe, und oft-
mals gehen Szenarien auch davon aus, dass
die Helden von ihrem neuen Auftraggeber
in ciner Taverne aufgespiirt und angeworben
werden.

9) WirfsHAUS »RATSKELLER «

(it RatHAUS)

Die beste Gaststitte der Stadt liegt in dem Ge-
wolbe unter dem Rathaus und bietet Platz fiir
etwa 60 Giiste, die auf den hélzernen Binken
sitzen konnen. Die Wiinde sind mit Szenen aus

der Stadtgeschichte, hauptsichlich allerdings
Kriegsszenen aus dem Kampf gegen Nostria,
bemalt. Trotz dieser teilweise blutriinstigen
Bilder sind Schligereien im Ratskeller cine si-
chere Garantie dafiir, dass die Stadtwachen, die
Beteiligten einsammelt und mit zum Zeughaus
schleppt.

Die Preise sind etwas gehobener, wie auch das
Publikum, das hier iiblicherweise seinen recht
ordentlichen, importierten Wein trinkt, etwas
betuchter ist. Der Wirt Ungolf zieht seinen be-
sonderen Stolz daraus, die einzige Weinschidnke
im ganzen Koénigreich zu fithren — “und auch in
Nostria, dem Svelltland und bei den Thorwalern
werdet Thr nichts dergleichen finden”, wie er
stolz hinzuftgt.

24) GastHOF »Zum FETTEN SCHINKEMN «
Eine herausragende Gastwirtschaft und Herber-
ge: Die Speisen sind tiberdurchschnittlich gut
und bieten Abwechslung von den allgegenwir-
tigen Schinken- und Schweinefleischgerichten.
Es gibt keinen Schlafsaal fiir das gewéhnliche
Volk, dafiir @iber zwei Vierbett-, zwei Doppel-
und ein Einzelzimmer mit sauberen Laken.
Die Preise sind ebenso gehoben wie das hier
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verkehrende Publikum, denn vor allem wohl-
habende Kaufleute und reisende Ritter logieren
hier, wenn es sie nach Andergast verschlagen hat.
In einem abgelegenen Keller des Gasthauses
endet der Fluchttunnel aus dem Kénigspalast;
doch ist dieses Wissen nur der Wirtin Albertine,
ciner entfernten Cousine der heutigen Konigin
bekannt.

25) WirtsHAUS

»Zum OcHSEN vnp EimHORMm«

Eine Taverne fiir den Normalbiirger, vor allem
die Weber und Schneider des umliegenden
Tucherviertels sind hier anzutreffen. Die Spei-
sekarte bietet ordentliche Hausmannskost wie
fetten Braten mit knuspriger Schwarte und wiir-
ziges Kraut; das Bier schmeckt stark und malzig.
Es gibt einen Schlafsaal fiir 12 Personen sowie
das Doppelzimmer der Wirtsleute, das sie
aber fiir gutes Geld gerne rdumen und einem
zahlenden Gast tiberlassen. Die Betten sind
annchmbar, auch wenn sich durchaus mal ein
Floh in die Laken verirrt.

Bernfried, der Wirt, ist eine gute Quelle fiir
Tratsch iiber die Vorginge in der Stadt, den er
freigiebig verbreitet.



26) GarRKUCHE »BEi IMuTTERT«

Dieses Lokal ist keine Herberge, sondern eine
einfache Garkiiche, wie es sie hiufig gibt —
denn so mancher ehrbare Handwerksbursche
hat einfach keine Zeit, um selber zu kochen,
und versorgt sich daher Bei Muttern mit dem
tiglichen Mahl

Diese Garkiiche gehort einer kugelrunden, ge-
miitlichen Frau irgendwo in den Fiinfzigern, die
jeder nur ‘Mutter’ nennt und die schon dadurch
auffillt, dass sie ihren kugelrunden Kopf mit den
vielen Lachfalten blitzblank kahl rasiert hilt.
Noch viel bekannter aber ist sie fiir ihre kriftigen
Eintdpfe und ihre Pasteten mit Hasenpfeffer.

27) KASCHEMME »ZUR SOIIIE«

In diesem Lokal nahe des Hafens verkehrt vor
allem iibles Gesindel. Das Bier ist nicht gut, aber
billig, und das Essen (meist unbestimmbarer
Gemiiseeintopf) ist warm und reichlich, doch
mehr positives kann man kaum dariiber sagen.
Andererseits trifft man hier auf Leute, die ei-
nem gegen entsprechendes Handgeld fast alles
besorgen oder auch jeden Gefallen tun kénnen.
Wer sein Nachtlager im hiesigen Schlafsaal auf-
schligt, muss froh sein, wenn ihm am nichsten
Morgen nur die Stiefel fehlen.

Der Wirt Onjagar scheint stets unrasiert und
ungewaschen zu sein, und bése Zungen be-
haupten, er stamme von ecinem Ork ab — das
sollte man ihm besser nicht ins Gesicht sagen,
denn er ist auch sehr reizbar und jihzornig.

28) SCHENKE »SCHWARZ vnD Rot«
Dieses Lokal ist ein besonderes: Der Gastwirt,
Bronnbrecht Einauge, war ein erfolgreicher
Séldner und hatte es bis zum Zahlmeister seiner
Schar gebracht, als diese von Orks aufgerieben
wurde und er selbst ein Auge verlor. Nachdem er
sich bis Andergast durchgeschlagen hatte, nutzte
er die ‘verwaiste’ Kriegskasse, um eine Schenke
zu griinden, die er nach den rituellen Farben des
Waffengottes Ingerimm und des Séldnergottes
Kor benannte.

Das Schwarz und Rot ist eine Schenke wie ein
Heerlager: Die Wiinde sind mit Waffen und
Fahnen geschmiickt, und immer wieder ldsst
sich Bronnbrecht erweichen, von mittellosen
Gliicksrittern statt klingender Miinze irgend-
welche Fundstiicke und Trophien anzunch-
men. Was seine Kneipe aber wirklich in den
einschligigen Kreisen bekannt gemacht hat,
ist die ‘Soéldnerbérse’, die der Wirt nebenbei
betreibt. Fiir ein paar Heller kann man sich
hier in eine Musterliste einschreiben und wird
vielleicht von Bronnbrecht mit einem Auftrag-
geber zusammengebracht — fiir einen Anteil am
Sold, versteht sich, der zwischen einem Achtel
und einem Drrittel liegt.

Diese Moglichkeit, schnell einen Soldgeber zu
finden, trostet auch dariiber hinweg, dass man
im Schwarz und Rot kaum mehr als das Bier, den
Wacholderschnaps und die kalte Schlachtplatte
mit Mettwurst, Schinken und Schwarzbrot ge-
nieBen kann. Denn Bronnbrecht ist ein lausiger
Koch und neigt dazu, beim eifrigen Austausch
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von Anekdoten und Gefechtserlebnissen jegli-
ches warme Gericht anbrennen zu lassen.

Helden (und Spieler), die sich in der groBen
weiten Welt Aventuriens auskennen, werden
vielleicht auf den Namen der Schenke nervés
reagieren. Denn Schwarz und Rot waren und
sind auch die Wappenfarben des Dimonen-
meisters Borbarad und seiner Nachfolger.
Doch damit hat der Wirt nichts am Hut: Als
er das Lokal griindete, waren die Wappen-
farben Borbarads noch nicht allgegenwiirtig
und bekannt, und heute denkt Bronnbrecht
nicht daran, den gut eingefithrten Namen
zu dndern.

Das Schwarz und Rot ist als passende ‘Hei-
matbasis’ fiir noch nicht so bekannte Aben-
teurer entworfen. Es ist ein guter Ort, an dem
cin Auftraggeber mit einem Problem gerade
wildfremde Kneipenbekanntschaften mit
delikaten Missionen betraut.

NMenscHED in AnDERGasT

Noch wichtiger als die Gebidude einer
Stadt sind die Menschen, die darin leben.
Denn nur mit ihnen kénnen die Spieler
wirklich interagicren und bekommen die
Gelegenheit, ihren Charakter tatsichlich
auszuspielen.

Im Anhang 3 auf S. 67 finden Sie eine Liste
fir exemplarische regeltechnische Werte
eines Andergaster Biirgers.

Der erste Abschnitt des Abenteuers ist



KariteL I:

Das ABENTEVER BEgIinnT

komplett in der Stadt Andergast angesiedelt. Er dient sowohl
dem Zweck, die Helden miteinander vertraut zu machen, wie
auch, die Stadt als interessanten Schauplatz vorzustellen.
Daher haben wir fiir diesen Teil eine klassische Grundidee
verwendet, nimlich die einer ‘Schatzsuche’ anhand von un-
klaren Angaben, die erst entritselt werden miissen und die die
Suchenden zu verschiedenen Stationen fiihrt.

Allerdings geht es nicht um echte Schitze, sondern um gesuch-
te Verbrecher: Die ‘Dergelfeldsippe’ ist eine gesuchte Bande
von Einbrechern und Dieben, die den Viehmarkt nutzt, um
einige Gaunereien vorzubereiten und auch etwas ‘heiflie Ware’
loszuwerden, die sie von der Riuberbande des Halbelfen Isladir
Silberhaar bekommen hat — denn die beiden Banden sind

lose miteinander verbiindet. Doch dann will es das Schick-

sal, dass ein Stiick Diebesgut von der Schwester des fritheren
Besitzers wiedererkannt wird. Hierdurch kommen die Helden
der Dergelfeldsippe auf die Spur und kénnen die Verbrecher
erwischen, wenn sie den undeutlichen Hinweisen des Lauf-
burschen der Bande folgen. Im Rahmen dieser Mission kénnen
Thre Helden nach und nach die Stadt Andergast und ihre Ort-
lichkeiten erkunden. Die Gestindnisse der gefassten Gauner
leiten schlieBlich zum nichsten Kapitel des Abenteuers iiber
und dienen schlieBlich dazu, die Helden auf die gefihrliche
Bande Isladirs aufmerksam zu machen und somit zum zweiten
Kapitel des Abenteuers tiberzuleiten.

WaHL vnp IMMotivation pER HELDEN

Wie es sich gehort, sollte dieses Abenteuer eigentlich fiir jeden
Helden geeignet sein, wenn auch fiir manche gewiss besser

als fir andere. Allgemein bietet es sich jeweils an, dass die
wichtigsten Bereiche vertreten sind. Wir gehen davon aus, dass
sich mindestens ein Kidmpfer, ein mit der Wildnis vertrauter
Waldldufer, ein redegewandter und/oder gesellschaftlich erfah-
rener Held und ein magiebegabter Charakter bei der Gruppe
befinden.

DiE IMotivation pER HELDEN

Es gibt kaum etwas storenderes, als wenn der Meister das Aben-
teuer mit einem lapidaren “Warum auch immer: Thr seid halt
alle in einer Andergaster Kneipe und sitzt grad zusammen an
einem Tisch” eréffnet. Denn ein derartiger Spieleinstieg nimmt
den Spielern jegliche Moglichkeit, ihre Helden am Beginn der
Geschichte zu beteiligen. Vor allem aber lieben es die meisten
Spieler, das gegenseitige Kennenlernen auszuspielen und das
AuBere und das Auftreten ihres Helden zu beschreiben. Wenn
eine Heldengruppe also zum ersten Mal ein Abenteuer ge-
meinsam erlebt, sollten Sie unbedingt Zeit fiir das gegenseitige
Kennenlernen einplanen. AuBerdem sollten Sie sich individuell
dariiber Gedanken machen, was jeden einzelnen Ihrer Helden
wohl an den Ort gefiithrt haben kénnte, an dem Sie das Szena-
rio starten lassen mochten.

Im Folgenden finden Sie eine Reihe von Ideen, wie Sie die
Helden zu einem Besuch in Andergast motivieren kénnen.
Schauen Sie, was gut zu den einzelnen Charakteren passen
wiirde und besprechen Sie es vorab (am besten unter vier Au-
gen) mit den jeweiligen Spielern.

@ generelle Motivation, fiir alle Charaktere geeignet: Wie in
jedem Jahr findet in Andergast auch diesmal im Perainemond
der groBe Vieh- und Jahrmarkt statt, ein Ereignis, das viele

Leute aus der Umgebung und auch aus fernen Regionen in die
Stadt lockt. Es wird Handel getrieben und gefeiert, und in dem
Trubel kann man nicht nur viel erleben, sondern hat bestimmt
auch eine gute Gelegenheit, sich ein paar Taler zu verdienen.
Vor allem fiir Barden und Gaukler, aber auch fiir Hindler und
alle Arten von Gaunern sollte das ein durchaus befriedigender
Grund sein, nach Andergast zu reisen.

@ fiir Kimpfer: Andergast ist ein Land mit vielen Feinden, von
den Nostrianern bis zu den Orks, und wie man hért, kann man
hier immer etwas Ruhm und Erfahrung erwerben. Fiir S6ldner
bietet es sich auBerdem an, dass sie bereits als Begleiter und
Bewacher eines reisenden Kaufmannes nach Andergast gelangt
sind, der sie am Ziel erst einmal aus seinem Dienst entlisst, so
dass sie sich nach etwas anderem umschauen kénnen.

@ fiir Zauberer: Die Magicrakademie der Stadt Andergast
gehért der Grauen Gilde an und ist dafiir bekannt, dass sie
eigentlich alle Zauberer, vom Elfen bis zum Druiden, ohne
Vorurteile empfingt. Was fiir einen fahrenden Abenteurer
besonders interessant scheint, ist die Spezialisierung der Schule
auf den Kampf gegen natiirliche und iibernatiirliche Feinde.
Da mag man bestimmt den ein oder anderen Kniff aufschnap-
pen kénnen, der einem spiter gut niitzen kann ...

@ alternativ, vor allem fiir Naturzauberer: Andergast ist be-
kannt fiir seine weiten Wilder, in denen die Steineichen wach-
sen — und das feuerfeste und robuste Holz dieser Biume eignet
sich nicht allein hervorragend fiir magische Gegenstinde, es
soll auch viele Steineichen geben, die von magischen Krifte
durchflossen werden. Also hat der Lehrmeister des Helden ihn
ausgeschickt, um einen Stecken vom Kernholz einer magischen
Steineiche zu erwerben. (Dieser Auftrag ldsst sich ohne Miihe
im Viertel der Holzwerker erfiillen.)

@ fiir Geweihte: Andergast ist ein zwdlfgdtterfiirchtiges Land,
ohne Zweifel, doch man hért immer wieder Geschichten tiber
die Riickstindigkeit der Bauern dort und dass sie so manchem
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seltsamen Gotzen und Naturgeist eine Verehrung zollen,

wie sie eigentlich nur den wahren Géttern zukommt. Als der
Vorsteher des heimatlichen Tempels jemanden suchte, der
einen Brief nach Andergast bringt, war es daher fiir den Helden
eine Ehrensache, sich freiwillig zu melden. (Wenn die Kirche
des Helden einen Tempel in Andergast hat, ist die Nachricht
dort abzugeben, ansonsten ist sie an den Tempel der Rondra
gerichtet.)

@ fiir andergastische Charaktere aller Professionen: Sollte der
Held aus der Stadt selber kommen, dann bedarf es natiirlich

ANREISE vniD BEGEGNvUNG

Es ist empfehlenswert, dass kein Held tiber die Fiirstenstra3e
von Greifenfurt her nach Andergast angereist ist — denn das

ist die Strecke, die die Helden spiter in diesem Abenteuer in
umgekehrter Richtung nehmen werden.

Andere mégliche Wege sind die schon genannten Strecken auf
den Fliissen oder entlang ihrer Ufer: Gerade ist ein Flusskahn
aus Salza angekommen, mit einigen Kaufleuten an Bord, und
ein Held kann unter deren besoldeten Bewachern gewesen sein
oder einfach das gleiche Beférderungsmittel gewihlt haben,
weil er aus irgendeinem Ort an der Westkiiste kommt.

Der Weg von Osten her bietet sich fiir alle an, die aus dem von
Orks besetzten Svelltland oder aus anderen Teilen Nordaven-
turiens kommen, von Weiden tiber die Elfenlande und die
Nivesensteppe bis hin zum Bornland. Wenn eine Reiseroute
auf mehrere Helden passt, umso besser; denn dann kénnen sie
sich schon wihrend der Anreise kennen gelernt haben.

Bei ciner Anreise mit dem Flussboot kénnen Sie das Ach-

zen und Fluchen der Ruderer beschreiben, das Knarzen des
iiberladenen Kahns, den jihen Wechsel von wiisten Beschimp-
fungen und schmeichelnden Lobreden, wenn der Kapitin
seine Mannschaft zu hirterer Arbeit anspornt, das Schaukeln
und Wippen des Bootes auf dem Wasser und den Geruch nach
Holz, Erdpech und Trockenfisch.

Wenn die Helden an Land reisen, dann sind es die anderen
Reisenden, die schon die besten Plitze unter Schatten spenden-
den Biumen oder an Gétterschreinen am Wegesrand besetzt
haben, die ungeduldigen Kaufleute, die mit ihren Karren
vorbeizichen und alle Wanderer von der Piste dringen, und der
gelegentliche adlige Ritter, der in Begleitung seines Knappen
vorbeiprescht: Er selber reitet ein gutes, leichtes Reisepferd,
doch sein Knappe auf einem schlechteren Gaul muss sich
zugleich mit einem unruhigen und bissigen Ungeheuer von
Streitross abplagen, das er am Ziigel fithrt. Der Duft nach
Frihlingsblumen liegt in der Luft und mischt sich mit dem
stechenden Qualm von Torffeuern.

DEer_ERSTE Kontakt

Wenn alle Charaktere einen nachvollziehbaren Grund haben,
nach Andergast zu reisen, kann das Spiel beginnen. Am Anfang
eines Abenteuers steht immer das gegenseitige Kennenlernen
der Helden. Das hért sich einfacher an, als es ist.

Ganz im Vertrauen: Es kann sehr langatmig und frustrierend

keiner besonderen Griinde; dann ist er einfach wihrend des
Jahrmarktes in der Stadt und geniefBt den Trubel.

Selbstverstindlich kénnen Sie als Spielleiter auch selbst indi-
-viduelle Motivationen fiir Thre Spielerhelden ersinnen. Achten
Sie dabei aber stets darauf, dass der Held keine konkreten

Ziele mehr hat, wenn er in Andergast eingetroffen ist — denn es
schadet dem Abenteuer sehr, wenn sich ein Spieler erst darauf
eingestellt hat, dass sein Charakter quasi nur auf der Durchrei-
se in die Stadt kommt und dann auf einmal seine urspriingliche
Mission mir nichts dir nichts @iber Bord werfen soll.

sein, wenn man cine Schar Spielerfiguren gleichzeitig in einer
groBeren Stadt losldsst und dann darauf wartet, dass sie sich
iiber den Weg laufen.

Und selbst dann, wenn Sie es als Spielleiter geschaftt haben,
alle Helden mit unterschiedlichsten Motivationen zur sel-

ben Zeit in der gleichen Andergaster Kneipe zu versammeln,
bedeutet das noch lange nicht, dass die Helden nun freude-
strahlend aufeinander zugehen und gemeinsame Abenteuer
erleben mochten. Thre Helden kennen einander nicht, haben
unterschiedliche — sich teilweise gar wiedersprechende — Cha-
raktere. Und tiberdies befinden sich ja nicht nur Ihre Helden
in besagter Gaststube, sondern auch noch ein Haufen anderer
Giste, die unter Umstinden fiir den Charakter Ihres jeweiligen
Spielers viel interessanter sind als der Rest der Spielergruppe,
mit dem er am Spieltisch sitzt.

Und wenn die Spieler dann ein ‘zufilliges Zusammentreffen’
forcieren, um endlich das Abenteuer beginnen zu kénnen, hat
schon der Anfang einen unechten Beigeschmack. Daher wollen
wir Thnen zwei Méglichkeiten an die Hand geben, wie Sie das
Kennenlernen der Helden beeinflussen kénnen:

@ Zum cinen kénnen Sie die Helden (oder zumindest alle
Auswirtigen) in einer unvermeidlichen Situation zusammen-
fithren, in der einfach ein Kontakt entstehen muss: So etwa,
wenn alle in der gleichen Schlange vor einem der Stadttore
stechen und schon vor lauter Langeweile beim Warten ein Ge-
sprich anfangen.

® Zum anderen gibt es die aufwiindigere, aber dankbare
Methode, mit einem oder einigen der Helden zu beginnen und
nach und nach die anderen Charaktere dazuzufiihren.
Beginnen Sie mit zwei Helden, die sich nach aller Wahrschein-
lichkeit recht friih treffen wiirden, und suchen Sie sich einen
davon aus. Beschreiben Sie ihm, wie er durch das frithlings-
hafte Land reist und einen anderen Reisenden trifft, der nichts
von den tiblichen Bauern und Holzfillern an sich hat. Lassen
Sie ihnen Zeit, sich einander vorzustellen und zu beschreiben,
doch fahren Sie trotzdem ziigig mit der Wegbeschreibung fort.
Immer, wenn ein weiterer Held dazu kommen kénnte, erwih-
nen Sie den miiden Wanderer am Wegrand oder den lustig
klimpernden Barden am Ufer und geben Sie dessen Spieler die
Gelegenbheit, die Erscheinung des Helden zu beschreiben und
mit den anderen Kontakt aufzunechmen.

Auf diese Weise werden die Spieler den erwiinschten Eindruck
haben, dass ihre Helden einander wirklich ‘wie im echten
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Leben’ kennengelernt haben und dass sie nicht einfach ‘um des
Abenteuers Willen” zusammengesteckt wurden. Schon ist es
einfacher fiir den Spieler, seinen Helden wie eine echte Persén-
lichkeit zu betrachten und nicht nur als Spielfigur aus Zahlen
und Werten anzuschen.

Und glauben Sie uns: Fast jeder Spieler ist dankbar, wenn er
einen Grund hat, einem zufilligen Bekannten seine Sicherheit
und sein Leben anzuvertrauen — und nicht nur die Tatsache,
dass man halt nebeneinander am Kneipentisch saB, als der Auf-
traggeber hereinkam, dafiir verantwortlich ist, mit wem man
die nichsten Wochen oder gar Monate seines Abenteurerlebens
verbringt.

DiE SUCHE mACH EimER UNTERKUITFT
Wichtig ist vor allem, dass Sie es so arrangieren, dass die
Helden am Abend in Andergast eintreffen, wihrend Vieh- und
Jahrmarke bereits fiir die Nacht schlieBen. Zwar wird noch
weiter gefeiert, doch die Marktstinde sind erst am Morgen wie-
der zuginglich. Am nichsten Tag wartet dann auch ein volles
Programm auf die Helden, auch wenn sie jetzt noch nichts
davon wissen ...

Vermutlich werden sich Thre Helden erst einmal daran machen,
eine Unterkunft fiir die Nacht zu finden. (Bedenken Sie aber,
dass Geweihte mit einigem Recht darauf hoffen kénnen, im
Tempel ihres Gottes zumindest eine Strohsack zu bekommen,
wenn sonst alles belegt ist. Ahnliches gilt fiir Magier, die die
Akademie aufsuchen.) Daher sollten Sie versuchen, dass sich
moglichst alle Helden schon vorher kennengelernt haben und
sich fiir ein weiteres Treffen oder einen gemeinsamen Stadt-
bummel tiber den Jahrmarkt am nichsten Morgen verabreden.
Denn ein vornehmer Stutzer diirfte andere Vorstellungen von
einem adiquaten Nachtlager haben als ein naturverbundener
Elf oder ein abgebrannter Gaukler.

Selbstverstindlich kénnen Sie auch schlichtweg festlegen, dass
doch alle anderen Unterkiinfte belegt sind und sich letztlich
alle auswirtigen Helden in der gleichen Herberge treffen. Wir
mochten Sie jedoch dazu ermuntern, Ihren Spielern, wann
immer es nur irgend moglich ist, Freiraum fiir charakterge-
rechtes Rollenspiel einzurdumen. So vermitteln Sie ihnen den
Eindruck, selbst agieren zu kénnen — und werden nie in die
Situation kommen, sich von einem frustrierten Spieler anhéren
zu miissen, dass alles am Spieltisch ja ohnehin nur nach Ihrer
Nase laufe.

Ein wirklich perfekter Ort, um sich nach der Suche nach einer
Unterkunft wiederzutreffen, ist ibrigens das Badehaus — denn
jeder wird nach der anstrengenden Reise schmutzig und ver-
schwitzt sein und eine Erfrischung gut brauchen kénnen.

Die abendliche Feier spielt sich vor allem um das groBe Bierzelt
auf dem Marktplatz herum ab, doch schenken auch zahlreiche
andere Lokale ein besonderes Friihlingsbier aus. Uberall wird
getanzt, gelacht, gesungen und gespielt.

AUF DEmM ViEHmMARKT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Durch den groBen Viehmarkt herrscht reger Betrieb in der
Stadt. In den Pferchen auf dem zentralen Stadtplatz muhen

Rinder, wiehern Pferde, schnattern Enten und Ginse und

veranstalten so gemeinsam ein ohrenbetiubendes Spektakel.
Bauern aus der Umgebung begutachten mit Kennermiene
die Tiere, kontrollieren bei diesem Pferd das Gebiss, greifen
jener Kuh priifend an den Euter, schauen sich zweifelnd die
stattlichen Eier an, die jene Gans noch am Morgen gelegt
haben soll. Ganz Andergast scheint hier zu sein, um sich mit
neuen Arbeits- und Masttieren zu versorgen.

An einem Stand bietet ein stidlindischer Hindler mit sau-
ertopfischer Miene drei exotische Pfauen zum Verkauf an,
und gegeniiber ertont ein Gekliffe und Gebelle aus einem
Zwinger, als sei ein hungriges Wolfsrudel tiber den Markt
hereingebrochen.

Wo es etwas ruhiger ist, sind auch andere Verkaufsstinde auf
dem Marktplatz aufgeschlagen. An diesen Buden werden
allerlei Kramwaren feilgeboten, aber auch Kleider, Schuh-
werk und Waffen. Viele Stinde dienen jedoch vor allem dem
Zwecke, den Reichtum der hiesigen Ziinfte zu demonstrie-
ren.

Dazu kommen noch einige Stinde mit wirklich exotischen
Waren, wie man sie hier in Andergast nur selten zu sehen
bekommt: Ein Krimer verkauft Pokale, Karaffen und Perlen
aus buntem Glas, ein anderer sorgfiltig bemaltes Emaille-
geschirr. Hier kann man Gewinder aus echter Seide, aus
Phraischafwolle oder aus Elfenbausch kaufen, dort bietet
ein Musikalienhindler Silberfléten und Handharfen,
Drehleiern und Zithern an. Eine weitere Kauffrau beteuert
entnervt, dass sie wirklich alle Meerschaumpfeifen verkauft
habe, aber noch herrliche silberne Tabaksdosen bieten
kénne, wihrend sich niemand fiir die protzige tulamidische
Wasserpfeife interessieren will, die mitten auf ihrem Verkauf-
stisch prangt. Einem Reisenden aus dem Lieblichen Feld
reiBen die Andergaster seine gedruckten Holzschnitte von
fernen Stidten und Lindern fé6rmlich aus der Hand, selbst
wenn sie kein Wort der Erlduterung lesen kénnen. Doch
seine Farbtuschen und Messingzirkel, Lupen, Sonnenuhren
und den Abakus will niemand haben.

Ebenso auffillig sind die zahlreichen Ess- und Trinkbuden,
die dafiir sorgen, dass zahlreiche schwer angeheiterte Besu-
cher auf den StraBen sind. Der zwergische Schmuckhindler
mag ja den Frauen sehnsiichtige Blicke und unverhohlene
Seufzer entlocken, doch die Minner interessieren sich eher
fiir die Bude, an der echtes Ferdoker Zwergenstarkbier aus-
geschenkt wird.
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Das Fest hat allerhand schaulustiges Volk aus benachbarten
Dérfern und gar entfernteren Orten wie Greifenfurt oder dem
Kosch angelockt. Denn es ist eine der wichtigsten Warenmes-
sen der Region, seit die Orken das Reisen in die Handelsstadt
Lowangen so gefihrlich machen.

Fiir die meisten Spieler ist es eine groBe Freude, einzukau-
fen und die Helden mit allerlei ungewdhnlichen Dingen
auszustatten. Lassen Sie Thnen das Vergniigen, solange es
SpaB macht, doch zégern Sie nicht, realistische Preise zu
verlangen: Alle Waren, die siidlindischen Ursprungs sind
oder einer spit- und nachmittelalterlichen Technologie
entstammen, kosten mindestens das Doppelte des tiblichen
Preises, um die Kosten fiir die weite und gefihrliche Anreise
zu decken.




Eim mUBIGER STREIT

Hier finden Sie eine kleine Spielszene, wie sie sich jederzeit auf
dem Markt ereignen kénnte. Sie soll Ihnen als Idee dienen, wie
man die Krimer und Besucher noch lebendiger wirken lassen
kann, und Ihre Phantasie anspornen, eventuell weitere dhnli-
che Szenen fiir Thre Spieler zu improvisieren oder vorzuberei-
ten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr lasst euch von der fréhlichen Stimmung mitreilen und
schlendert tiber den Marktplatz. Zu eurer Linken zieht der
Duft von gebratenem Ochsen verfiihrerisch in eure Nasen,
withrend auf der rechten ein wohlbeleibter Mann in einem
groBen Kessel mit Eintopf rithrt. Wihrend ihr noch un-
schliissig davor steht, hat euch der Bratenverkiufer erspiht:
“Ja, hier sehe ich doch wahre Kenner! Nun, gute Herrschaf-
ten, ihr wollt doch gewisslich eine Portion von dem zartesten
Fleisch, das ihr hier irgendwo bekommen kénnt. Und frisch
ist das Fleisch, da gibt es gar keinen Vergleich. Noch vor drei
Tagen ist der Ochse munter iiber die Weide gesprungen,

doch was gibt es fiir ein Tier edleres, als sich fiir

die Herrin Travia zu opfern und damit den Gaumen der
Hungrigen zu erfreuen? Die dicke Scheibe Braten kostet
nur einen Taler, und dafir gibt es einen guten Batzen Kraut
dazu. Das ist doch nun wirklich kein Geld fiir eine derartige
Delikatesse.”

Als der Verkiufer gerade einen Moment Luft holt, erhebt
sein Standnachbar die Stimme: “Frisch soll der Ochse sein?
Dass ich nicht lache, der war ja schon alt und lahm, als ich
noch ein kleiner Junge war. Das Vieh ist so zih, das taugt ja
nur fiir Schuhsohlen. Nein, meine Herrschaften, verschwen-
det nicht eure kostbaren Taler fiir einen greisen Ochsen.

Ich biete euch eine gute Suppe mit kdstlichem Ingvallachs
und feinstes WeiBbrot. Und zwar nicht fiir einen solchen
Waucherpreis wie der Schelm gegentiber, nein, die kstlichste
Suppe kostet euch nur fiinf Heller die Schale.”

Die beiden Gerichte sind durchaus ihren Preis wert und von
guter Qualitdt. Der ganze ‘Streit’ zwischen den gut miteinan-
der befreundeten Hindlern dient nur dazu, die Aufmerksam-
keit der Besucher zu erregen, und das Geplinkel setzt sich oft
iber mehrere Runden fort, bis jeder eine erkleckliche Anzahl
von Portionen verkauft hat.

Das ABENTEVER BEGinnt (munm ABER WiRKLiCH)

Nun ist es soweit: Die erste fiir die Handlung wichtige Szene
des Abenteuers steht bevor. Spitestens jetzt sollten alle Hel-
den zusammengefunden haben, auch die Ortsansissigen und
Nachzigler. Doch das ist kein groBeres Problem, denn wenn es
losgeht, dann mit einem aufschenerregenden Spektakel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr so iiber den Markt schlendert, entdeckt ihr

vor euch einen Stand, an dem zwischen einer Bude mit
Tuch- und Lederbeuteln und Taschen und einem Pferch
mit Ziegen ein Waffenhindler seine Waren ausgebreitet hat:
Hinter ihm stehen aufgereiht einige Schwerter und Schilde,
wihrend auf dem Tisch vor ihm kleinere Waffen wie Dolche
und Messer liegen — nicht alles frisch aus der Esse, wie der
Hindler zugibt, aber alles in bestem Zustand und spottbil-

lig.

Es miisste schon mit dem Namenlosen zugehen, wenn das
nicht Thre Helden anlockt. Das Angebot des Kriimers — sein
Name ist Cassius und er stammt aus Angbar im Mittelreich

— ist wirklich recht ordentlich und durchaus erschwinglich
(drei Viertel des Listenpreises, und es ist kein offenkundiger
Schund darunter). Sie sollten aber fiir jede Waffe heimlich mit
dem W20 wiirfeln: Bei einem Wert tiber 16 hat die Waffe einen
verborgenen Schaden. Bei einem geraden Wurf liegt der Bruch-
faktor um einen Punkt hoher, bei einem ungerade Wurf richtet
sie einen Punkt weniger Schaden an. Herausfinden kann man
diese Schwichen allerdings nur mit dem Talent Grobschmied.
Sogar eine exotische Waffe Threr Wahl hat der Hindler in sei-
nem Repertoire, und auch diese kostet den iiblichen Preis.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr euch noch die interessanten Stiick anschaut,
ertont direkt neben euch ein erschreckter Schrei — eine Frau-
enstimme. Vor dem Stand steht eine hiibsche, dunkelhaarige
Frau und redet auf den Hindler ein, wihrend sie bitterlich
weint. Sie deutet mit zitternder Hand auf einen JagdspieB3,
wihrend ihr Gesicht zusehends die Farbe verliert und fast

schon so weil} ist wie frisch gefallener Schnee.

Bei dem Midchen handelt es sich um Traviane vom Eichenhof;
die auf dem Tisch des Hindlers den Jagdspiel ihres Bruders
entdeckt hat: Die lange Stichwalffe ist an ihren Schnitzereien
nahezu unverwechselbar.

Die knapp Zwanzigjihrige und ihr fiinf Jahre dlterer Bruder
stammen aus einem Dérfchen am oberen Ingval und sind die
jingeren Kinder eines kleinen Junkers. Doch Marik (so heif3t
der Bruder) hat seine Familie verlassen, um bei einem hohen
Herrn Knappe zu werden. Zum Abschied schenkte ihm der
Vater die vorziigliche Jagdwalffe, die bereits sein UrgroBvater
getragen hatte.

Nachdem nun die Familie lange Zeit nichts von dem Jungen
gehort hatte, hat Traviane den Hirten und zwei Dutzend
Schweine in die Stadt Andergast begleitet, um sich bei Hofe zu
erkundigen, wo ihr Bruder denn nun lebt. Doch bislang konnte
ihr niemand helfen. Als sie beim Bummeln iiber den Markt

die Waffe ihres Bruders entdeckt, die dieser, da ist Traviane

sich sicher, niemals freiwillig hergegeben hitte, ist sie zutiefst
erschrocken und verwirrt.

Wie es nun weitergeht, hingt nicht zuletzt von der Reaktion
der Helden ab. Doch wir gehen davon aus, dass zumindest ei-
nige von ihnen ritterlich oder einfach neugierig genug sind, um
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der offensichtlich zutiefst erschiitterten und ratlosen Traviane
ihre Hilfe anzubieten.

Cassius hat keine Ahnung von der Geschichte, doch wenn er
merkt, wie wichtig der Frau der Speer zu sein scheint, nennt er
einen ibertriebenen Preis von 15 Dukaten (8 Dukaten wiiren
angemessen) und behauptet, es handle sich um eine elfische
Arbeit.

Es geht der jungen Traviane nicht alleine um den Jagdspeer,
den sie sich gar nicht leisten kénnte. Es ist sehr lobenswert,
wenn ein Held so galant ist und den Speer fiir Traviane kauft
und ihr tiberreicht, doch der jungen Frau ist eine Erklidrung
deutlich wichtiger. Sie erzihlt den Helden alles, was sie tiber
ihren Bruder sagen kann und will wissen, wie der Hindler an
die Waffe gekommen ist. Sie ist vollig tiberzeugt, dass Marik et-
was zugestofBen sein muss, wenn seine Waffe hier zum Verkauf
steht. Die Helden haben nun mehrere Méglichkeiten:

@ Sic konnen die Stadtwache herbeiwinken, von denen gerade
wieder einmal zwei in Sichtweite vorbei eilen. Doch die durch
den ganzen Trubel sehr beanspruchten Gardisten haben keine
Zeit fiir solche Probleme und werden knapp erkliren, dass die-
-ser Bursche den JagdspieB vermutlich beim Gliicksspiel verlo-
ren habe. Wenn Traviane die Waffe kaufen will, fein, aber es
liege kein Bewelis fiir ein Verbrechen vor. Dann eilen sie weiter.
® Wenn die Helden Cassius bedrohen, ist das ein ziemlicher
schlechter Einfall. Denn wenn er Anlass hat, um seine Sicher-
heit zu fiirchten, ruft er selber die Stadtwachen herbei. Zwar
sind ein Hindler und zwei Gardisten vermutlich keine Gefahr
fiir eine Uberzahl an Gegnern, doch wenn die Helden wirklich
einen Kampf mit den Stadtwachen anzetteln, haben die Spieler
anscheinend etwas falsch verstanden: Die Kampfwerte stehen
nicht deshalb auf dem Charakterbogen, damit man bei jeder
entfernten Moglichkeit hektisch zu wiirfeln beginnt. Das hier
ist wirklich eine Situation, wo Beredsamkeit viel weiter hilft als
Gewalt. Und wenn die Charaktere meinen, sich aus unerfind-
lichen Griinden mit der Stadtgarde anlegen zu miissen, dann
ist die einzige mogliche Folge daraus, dass sie danach eilig
fliichten und bis auf weiteres keinen Fufl mehr nach Andergast
setzen.

Wenn die Helden zwar Cassius bedroht haben, den Gardisten
aber zivilisiert begegnen, ist der Waftenhindler nur zu gerne
bereit, fiir ein paar Silbertaler alle Beschwerden fallen zu las-
sen. Wird er aber als Hehler von Diebesgut angeklagt, erzihlt
er die Geschichte von einem Burschen, der ihm die Waffe
verkauft hat (s.u.). Die Gardisten entscheiden, dass die Ankla-
ge gegen den Hindler viel zu diinn ist, um weiter verfolgt zu
werden. Die Helden werden gehorig ermahnt, keine Unruhe
zu stiften, und die Wachen ziehen weiter.

® Das kliigste ist, Cassius einfach ruhig zu befragen, woher

er den JagdspieB hat, und ihn notfalls zu bestechen: Fiir gute
Worte oder ein paar Silbertaler ldsst dieser sich darauf ein, die
Waffe bis zum nichsten Tag erst einmal nicht zu verkaufen,
sondern zur Seite zu legen.

Er kann auch den Verkiufer recht gut beschreiben, von dem

er sie erst vor einer Stunde erworben hat: “So ein pickliges,
schmichtiges Biirschchen mit blonden, zotteligen Haaren und
einer Hasenscharte. Er sagte, er habe die Waffe halt gewonnen.
Thr glaubt ja gar nicht, was die Leute mit betrunkenem Kopf
alles aufs Spiel setzen. Aufjeden Fall hat er mein Geld einge-
strichen und gesagt, jetzt wolle er erst einmal ins Badehaus.”

21

(Nur zur Vollstindigkeit: Die Beschreibung passt iiberhaupt
nicht auf Travianes Bruder Marik.)

Nachdem die Helden diese Informationen aus dem Hindler
herausbekommen haben, sollte eigentlich ihre Neugierde und
ihr Jagdinstinkt geweckt sein. Notfalls bittet Traviane sie noch
einmal nachdriicklich um Hilfe und bietet ihnen auch eine
Belohnung an — nicht viel, denn sie ist nicht wirklich reich,
aber sie kénnte insgesamt drei Dukaten ausgeben. Damit die
junge Frau etwas zur Ruhe kommt, wird sie im Fetten Schinken
auf die Helden warten.

Der wirklich notwendige Auftritt der jungen Frau ist damit
auch schon vorbei, im Rest des Abenteuers hat sie keine tra-
gende Rolle mehr. Das heif3t aber beileibe nicht, dass sie jetzt
in Vergessenheit geraten muss, bewahre: Es kann gut sein,
dass einer (oder mehrere) der Helden versuchen werden, mit
ihr anzubandeln oder sie zu trésten oder sie mit einem Lied
aufzuheitern oder ...

Weder Threr noch der Phantasie Threr Spieler sind hier Grenzen
gesetzt.

Wenn die Helden ihr versprechen, nach ihrem Bruder Aus-
schau zu halten, tiberlisst die junge Frau Thren Helden ihre
Adresse. Tatsidchlich werden Thre Helden Marik im weiteren
Verlauf des Abenteuers begegnen ...

Diese Form der Anwerbung’ entspricht bewusst nicht dem
Klischee und setzt darauf, dass die Helden so neugierig und
abenteuerlustig sind, wie es sich fiir ‘echte Abenteurer’ ge-
hort. Es wiire doch sehr schade, wenn sie schon so jung ihre
Wissbegier verloren haben und nur noch das tun, was gut
bezahlt wird. Eigentlich wire dann eine Stellung als Wache
in einem Lagerhaus das richtige fiir sie, mit festem Schicht-
dienst und regelmiBiger Bezahlung und kaum einmal einer
echten Uberraschung ...

DiE SUCHE
MACH DEI PICKLIGEN BLONDEN

Auch zu dieser Vormittagsstunde ist das Badehaus bereits gut
besucht. Wenn die Helden eintreffen, werden sie gebeten, ihre
Waffen und Kleider in abschlieBbaren Truhen zu deponieren.
Es ist uniiblich, mehr als einen Lendenschurz zu tragen, so
dass die Helden vermutlich wirklich waffenlos sind, wenn sie
das Bad betreten (auch hier ist vom Erstiirmen mit Gewalt
abzuraten — es gibe schlieBlich keinerlei Grund dazu).

Der Gesuchte befindet sich in einer der beiden groBen Wannen
und nascht von dem vor ihm hingenden Tablett kleine Kise-
wiirfel. Der Blondschopf ist mit sich und der Welt zufrieden
und véllig entspannt. Ebenfalls in der Wanne sitzt ein hagerer
Graubart, der zu désen scheint.

Hier ist nun etwas Feingefiihl der Helden gefordert: Bislang
wissen sie lediglich, dass dieser Bursche (nach Aussage des
Hindlers) einen Jagdspiel verkauft hat. Es wire also hochst
unpassend, mit geballten Fiusten die Badestube zu stiirmen
und den Badenden zu iiberwiltigen. Der Junge lisst sich relativ
leicht tiberrumpeln und wird eher geschwiitzig als verstockt.
Der Graubart, Meister Gwinnling, hat mit der ganzen Sache
gar nichts zu tun und ist nur zufillig anwesend. Er ist aber ein
recht einflussreicher Meister der Ledererzunft, und wenn er
sich bedroht fiihlt, ruft er seine drei Gesellen aus dem Dampf-



bad herbei. Die drei Burschen Murro, Alrik und Dotz hiuten
iiblicherweise Ochsen ab und stampfen die Hiute in die
Gerblauge, und es sicht ganz so aus, als kdnnten sie ein paar
dahergelaufene Gliicksritter selbst gebiindelt locker entzwei
brechen.

Wenn die Helden friedlich sind, wird sich Meister Gwinnling
bald verabschieden.

Ubrigens ist es natiirlich auch méglich, dass die Helden das
Badehaus gar nicht betreten, sondern einfach beobachten, bis
ein pickliger Jiingling mit Hasenscharte herauskommt. Diese
Taktik funktioniert problemlos.

RaiDRi, DER LAUFBURSCHE

Bei dem jungen Mann handelt es sich um den 17-jihrigen
Raidri aus Albernia, der entgegen der hochtrabenden Hoff-
nungen seiner Eltern ein Leben als Tagedieb der ehrlichen
Arbeit vorzieht. Er ist ein unfihiger Einbrecher und Beutel-
schneider und es ist ein Wunder, dass er noch alle Finger hat.
Selbst seine Versuche als Gefliigeldieb haben ihm mehr als
einmal eine ordentliche Tracht Priigel eingebracht. Doch vor
einigen Monaten traf er dann auf die Dergelfeldbande, die
ihn als quasi als Laufburschen mitschleppt. Wegen seiner
Unfihigkeit vertrauen sie ihm keine wichtigen Geheimnisse
an, sondern lassen ihn nur das absolut Notwendige wissen.
Den Helden gegeniiber wird Raidri versuchen, sich als
verschleppter Schneiderlehrling auszugeben, der natiirlich
unschuldig ist und alles gestehen wird, was er weiB. Uber
den Jagdspeer kann er (wahrheitsgemiB) nur sagen, dass er

zu einem Sammelsurium von Gegenstinden gehort, dessen
iibrige Bestandteile er ebenfalls in der Stadt verkauft hat.

B7 AT 11 PA 8 TP 1W (Faust)
RS/BE 0/0 LeP 25 AuP 25
KO 10 MR 3 GS 8

DiE DERGELFELDSIPPE

Die iibrigen Bandenmitglieder sind ebenfalls in der Stadt, um
eine giinstige Gelegenheit fiir einen weiteren Raubzug abzu-
warten. Der Plan der Bande besteht einfach darin, die loh-
nendsten Einbruchsziele auszumachen, die dann im Laufe des
Abends und der Nacht ausgeraubt werden sollen, wenn es beim
Fest hoch her geht und die Stadtwachen abgelenkt sind.

Da sie Raidri nicht trauen, haben sie in seiner Gegenwart im-
mer in simplen Ritseln gesprochen, so dass der naive Blond-
schopf nicht weiB, wo genau sie sind. Zwar wird ihn irgend-
wann einer im Badehaus abholen, doch Raidri weil3 nicht, wer
und wann.

Hier die Gauner im einzelnen:

@ Der “Weibel’ ist gut mit dem Schwert, hat eine Halbglatze
und trigt die Haare seltsam gedlt. Er wollte sich “einen Holz-
fisch angeln”. (Damit ist das Zunfthaus der wohlhabenden
Fl6Ber und Holzhindler gemeint.)

@ Der ‘Lange Stipen’, eine klapperdiirre Vogelscheuche, wollte
“zum Geflligelhaus, um dort ein paar Ginse zu rupfen.”
(Natiirlich handelt es sich dabei um das Gistehaus des Travia-
tempels.)

@ Der ‘Feine Burkhard’ ist ein gemiitlicher Fettwanst, der sehr
gut den vornehmen Herrn spielt. Er will “den Kerker der Flam-
menbestie besichtigen.” (Dahinter verbirgt sich das Schmiede-
viertel, wo es der Gauner vor allem auf die Goldschmiedewerk-
stitten abgesehen hat.)

@ Dic rothaarige Nelle mochte “den Amtsschimmel von der
Kette lassen.” (Sie will auskundschaften, wo im Rathaus die
goldene Amtskette des Stadtmeisters aufbewahrt wird.)

@ Magister Pompilius ist ein michtiger Magier und wollte
“sich eine Flasche Zauberbranntwein kaufen.” (Ublicherweise
sagt man Astraltrank dazu, und er versucht es bei der Magier-
akademie).

Mehr weiB der gute Raidri nicht, aber die Helden werden
gewiss im Gegensatz zu dem Jiingelchen das ein oder ande-

re erschliefen konnen. Es ist nicht erforderlich, dass sie alle
Gauner erwischen, aber sinnvoller Weise sollten sie wenigstens
einen fassen kénnen, damit sie die Hinweise erhalten, um der
Riuberbande von Dreiseen auf die Spur zu kommen und ins
nichste Kapitel einzusteigen.

Im ZEUGHAUS

Nun stellt sich die Frage, was die Helden mit dem eingefange-
nen Burschen Raidri machen.

@ Dieser bettelt natiirlich darum, dass sie ihn laufen lassen.
Doch wenn sie dies tun, haben sie keinerlei Beweise gegen die
ibrigen Bandenmitglieder.
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@ Es sollte eigentlich gar nicht zur Debatte stehen, dass die
Helden den jungen Raidri selbst in irgendeiner Form bestrafen:
Auch wenn Geweihte das besondere Privileg haben, Urteile
fillen zu diirfen, gilt das nur, wenn kein regulirer Richter zu
erreichen ist — und davon kann in der Stadt Andergast ja nun
gar keine Rede sein. Alle Strafen wiren also ein recht zweifel-
hafter Fall von Willkiir und AmtsanmafBung und alles andere
als heldenhaft.

® Am sinnvollsten ist es eindeutig, wenn die Helden ihren Ge-
fangenen zur Stadtwache im Zeughaus schleppen und dort der
Hehlerei anklagen. Wir gehen im Folgenden davon aus, dass
die Helden sich fiir diesen Weg entscheiden:

Wiihrend des Marktes sind im Zeughaus nicht allzu viele
Wachposten anwesend, da sie verstirkt in den Straflen und
Gassen unterwegs sind. Der rotgesichtige Wachtmeister Wenge-
lyn ist der Mann, der gerade Dienst hat und missmutig in einen
Krug mit Kriutertee starrt.

Wenn die Helden mit Raidri eintreffen und Anklage erheben,
wird er sich die Geschichte anhéren und dann einen Packen
Blitter aus einer Truhe nehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem der korpulente Wachtmeister die ganzen Bégen
sorgfiltig durchgeblittert und jedes mit dem hasenschar-
tigen Burschen verglichen hat, hellt sich schlieBlich sein
Gesicht auf: “Na bitte, hier haben wir euren Freund. Raidri
Bickersohn aus Albumin, ein fliichtiger Dieb.”
Wachtmeister Wengelyn lacht glucksend, dass sein Schnauz-
bart zittert: “Urspriinglich ein Schneiderlehrling, doch dann
ist er mit der Tochter und der Geldtruhe seines Lehrherrn
durchgebrannt. Das Midel hat er heulend in Thurana sitzen
gelassen, und das Geld hat er wohl verprasst.”

Er nickt einem Gardisten zu: “Oswald, sperr den Burschen
in die Zelle!” und schaut dann wieder euch an: “Gut ge-
macht, Leute!”

VERBRECHERHATZ

Selbstverstindlich kénnen die Helden die Gauner in beliebiger
Reihenfolge jagen. Die Ortlichkeiten sind ja schlieBlich tiber
die ganze Stadt verteilt und ein bisschen Knobeln mag zumin-
dest bei einigen der Gebduden/Ritsel dazugehéren.

Wann immer die Helden mit einem oder mehreren Gefange-
nen im Zeughaus erscheinen, wird Wachtmeister Wengelyn

so lange durch die Steckbriefe stobern, bis er den Betreffenden
gefunden hat. Der Gauner wird prompt weggeschlossen und
die Helden bekommen gegebenenfalls die ausgesetzte Beloh-
nung ausgezahlt.

Noch ein Wort zum Kampf: Prinzipiell ist Gewalt in Andergast
nichts Schockierendes — solange es im Rahmen einer Raufe-
rei bleibt. Wenn bei einem der Gauner angegeben ist, dass er
seinerseits angreift, stért es niemanden, wenn sich die Helden
verteidigen. Doch es ist sehr bedenklich, wenn die Helden
sogleich attackieren, sobald sie einen Verdichtigen meinen ge-
funden zu haben. Die Aufgabe lautet immer noch, die Gauner
gefangen zunehmen, damit man sie verhéren kann — und dazu
braucht man sie lebend.

Wenn die Helden jetzt nachfragen (und das werden sie,
glauben Sie uns!), gibt er zu, dass der Schneidermeister eine
Belohnung von einem Dukaten ausgesetzt hat.

Was aber die Aussagen des Burschen tiber seine Kumpane
angeht, merkt der Wachtmeister an, dass er einfach nicht die
Leute hat, um ausgerechnet jetzt eine Schnitzeljagd nach
irgendwelchen Ritseln zu veranstalten. Es ist viel los in der
Stadt und die meisten Wachen sind unterwegs und patrouillie-
ren. Wenn jedoch die Helden interessiert sind, kann er sie fiir
einen Tag zu Hilfsbiitteln ernennen, damit sie mit amtlichem
Segen die Riuber jagen konnen. Sold gibt es zwar keinen, aber
wenn eine Belohnung auf die Gauner ausgesetzt sein sollte,
kénnen sie diese einstreichen. Die ‘Beglaubigung’ hat tibrigens
die Gestalt von weiBen Schirpen, auf die das Stadtwappen, der
griine Eichenast und die rote Krone, gestickt ist. Eine Urkunde
gibt es nicht, denn dafiir ist gutes Pergament viel zu teuer und
die meisten Andergaster konnten sie ohnehin nicht lesen.

Falls die Helden ablehnen und die Ganoven lieber ohne
amtliche Verpflichtungen aufspiiren wollen, steht dem nichts
entgegen. Doch werden sie in einem solchen Fall keine Be-
glaubigung als Hilfsbiittel vorweisen kénnen, wenn sie selbst
in Schwierigkeiten oder in Konflikt mit der patrouillierenden
Stadtwache geraten sollten.

Selbstverstindlich gibt es auch die Méglichkeit, dass die Cha-
raktere meinen, bereits genug fiir eine Sache getan zu haben,
bei der kein fetter Sold winkt. In diesem Fall missen Sie die
Spieler zu einem spiteren Zeitpunkt des Abenteuers von der
Kénigsbotin anwerben lassen. Heldenhaft allerdings, das sei
schon hier gesagt, ist eine solche Einstellung nicht gerade zu
nennen.

FLuCcHT DURCH DiE [TIASSEN

Dieses kurze System soll Thnen helfen, die fiir ein solches
Szenario unvermeidliche Verfolgungsjagd in dichten Gewiihl
besonders spannend und interessant zu gestalten. Sie kénnen
jedoch auch mit den in den Basisregeln vorgeschlagenen Ta-
lentproben auf Athletik und Korperbeherrschung wiirfeln lassen.
@ Abstand: Wenn die Flucht eines Verdichtigen beginnt, hat er
W6+2 Schritt Vorsprung vor dem nichsten Helden. Wie weit
die tibrigen Helden entfernt sind, hingt stets davon ab, was vor
der Flucht geschah, so dass Sie es individuell und von Situation
zu Situation entscheiden miissen.

@ Geschwindigkeit: Der Fliichtende rennt pro Sekunde seine
GS in Schritt weit, der Held folgt ihm mit seiner GS in Schritt.
Jeder Rennende kann diese Geschwindigkeit so viele Sekunden
aufrecht erhalten, wie er AuP besitzt, danach kann er nur noch
im Dauerlauf traben und ist effektiv aus der Jagd ausgeschieden
(oder gefasst).

@ Sprints: In jeder Sekunde, die gerannt wird, kann ein Liufer
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eine KO-Probe ablegen. Je nachdem, ob Flichendem oder
Verfolger die Probe gelingt, kénnen Sie den Abstand um einen
Schritt vergréBern oder verkleinern; schaffen Verfolger und Ver-
folgte gleichermafBen ihre KO-Probe, bleibt der relative Abstand
gleich.

@ Extremsprints: Ein Rennender kann sich vllig verausgaben
(so aber auch seine Geschwindigkeit fiir kurze Zeit erheblich
steigern), indem er erschwerte KO-Proben ‘ansagt’, sich also die
Probe um einen bestimmten Wert selbst erschwert. Gelingt eine
solche Probe, gewinnt er durch den Extremsprint den ange-
sagten Wert zusitzlich an Schritt Abstand (oder holt ihn ein),
misslingt sie, fillt er um den angesagten Betrag zuriick.

® Entkommen: Der Fliichtende kann versuchen, seinen
Verfolgern zu entwischen, wenn er zehn Schritt oder mehr
Vorsprung hat. Dazu muss er eine GE-Probe wiirfeln. Gelingt
diese, ist er erfolgreich entschliipft, misslingt sie, ist er zwei
Schritt zuriickgefallen.

@ Gefasst!: Der Flichtende ist gefasst, wenn kein Abstand
mehr zwischen ihm und dem vordersten Verfolger besteht und
dem Verfolger eine Ringen-AT gelingt. Misslingt sie, ist der
Verfolger erneut zwei Schritt zuriickgefallen.

® Gruppen: Wenn die Gruppe zusammen bleiben will, bewegt
sie sich mit der niedrigsten GS und wiirfelt Proben auf die
niedrigste KO.

@ Hindernisse: Jede dritte Sekunde wiirfelt der Spielleiter mit
dem W20. Fillt eine 19 oder 20, ist ein Hindernis aufgetaucht.
Entnehmen Sie seine genaue Art und Auswirkung der folgen-
den Ubersicht:

1) Krempel im Weg: Einige kleinere Gegenstinde werden vom
Verfolgten stérend in den Weg der Verfolger geworfen. Dem Verfolger
muss eine GE-Probe gelingen, um das Hindernis ohne Anhalten zu
iiberspringen. Ansonsten fillt er W3 Schritt zurtick.

2) Rutschiger Boden: Ein natiirliches Schlammloch oder vom
Flichtenden weggeworfenes Obst etc. bildet eine glitschige Stelle.
Der Verfolger kann entweder sicherheitshalber verlangsamen und
einen Schritt zuriickfallen oder aber eine GE-Probe riskieren, um
ungebremst weiterzulaufen. Misslingt die Probe, stiirzt er und fillt
W6+1 Schritt zuriick.

3) Menschenmenge: Eine auBergewdhnlich dichte Menschenmenge
liegt vor dem Verfolger. Wenn er eine KK-Probe schafft, kann er sich
einen Weg hindurch bahnen, ansonsten verliert er drei Schritt Boden.
4) Wegsperre: Ein umgeworfener Marktstand, ein rollender Karren
oder sonst ein Hindernis taucht urplétzlich auf und versperrt den
Weg. Dem Verfolger muss eine IN-Probe gelingen, um sofort einen
schnellen Umweg zu finden und nur einen Schritt Boden zu verlie-
ren. Ansonsten verliert er W6+1 Schritt.

5) Verirgerte Passanten: Angetrunkene Einheimische sind gereizt
und wiitend tiber dieses Gerenne und Geschubse auf dem Markt.
Der Verfolger muss eine CH-Probe schaffen, damit sie ihm den Weg
frei machen, ansonsten verliert er W6 Schritt an Boden.

6) Gereiztes Tier: Der Fliichtende hat ein Pferd, einen schnauben-
den Bullen oder einen Tanzbiren auf dem Weg zum Markt tiber-
rascht und aufgeregt, so dass das Pferd sich autbiumt und wichernd
mit den Vorderhufen auskeilt, der Bulle wild seine mérderischen
Hérner schwenkt oder der Bir seine Pranken einsetzt. Der Verfolger
muss eine MU-Probe schaffen, um knapp, aber ungefihrdet an dem
Tier vorbeizukommen. Ansonsten weicht er zuriick und verliert

einen Schritt an Boden.

DER "WEIBEL’

Alrik Dergelmund, genannt der Weibel, war in seiner Jugend
ein rechter Frauenheld. Mittlerweile ist seine lockige Schon-
heit lingst vergangen, doch das wiirde er sich niemals einge-
stehen, auch wenn da diese kahle Stelle am Kopfist, die sich
nur schlecht unter dem sorgfiltig zuriickgekimmten Resthaar
verstecken ldsst.

Alrik ist ein ausgebildeter Offizier der Akademie Wehrheim,
der nach einer Liebesnacht im Affekt den unerwartet auftau-
chenden Ehemann seiner Gespielin erschlug. Dummerweise
war dieser ein Hofling der Markgrifin von Greifenfurt. Der
Ehebrecher kimpfte sich den Weg frei, und seitdem ist er auf
der Flucht und fithrt im Gebiet von Greifenfurt, Andergast und
West-Weiden ein unstetes Leben als Gesetzloser, stets bemiiht,
nicht erkannt zu werden und doch eine gute Figur zu machen.
Die belebte Hafenschinke gegeniiber des Zunfthauses der
Holzhindler erscheint ihm als Beobachtungsplatz harmlos
genug. Doch seine eigenartige Frisur macht ihn sehr auffillig.
Jedoch nicht so auffillig, dass ihn die Helden ohne Weiteres in
Andergast mit seinen 6.000 Einwohnern und derzeit wohl 500
Besuchern aufspiiren konnten — dafiir ist schon nétig, dass die
sich unauffillig rund um das Zunfthaus herum umschauen.
Der Weibel ist als getibter Kdmpfer stark von seinen Fihigkei-
ten eingenommen und wird, wenn die Helden ihn aufspiiren
und festhalten wollen, sofort zur Waffe greifen. Alrik weil3, dass
er bei Gefangennahme wohl hingerichtet wird und kimpft um
sein Leben.

Aufihn ist eine Belohnung von 20 Dukaten ausgesetzt.

Der ‘Weibel’

B 11 AT 16 PA 14
TP 1W+6 (Anderthalbhénder)
RS/BE 3/3 LeP 37 AuP 41
KO 15 MR 5 GS9

DER LATIGE STiPED

Der ehemalige Séldner aus dem Orkensturm hat lingst begrif-
fen, dass sich am besten auf Kosten anderer Leute leben lisst.
Der dunkelhaarige Mittvierziger ist iiber zwei Schritt hoch ge-
wachsen, aber lattendiirr. Er trigt geflickte, aber saubere Bein-
kleider und eine Lederweste. Zur Zeit steht er auf sein Schwert
gestiitzt im Garten des Gistehauses des Travia-Tempels und
beobachtet den Eingang. Denn zu seinem Arger hat er es nicht
geschalfft, dort eine Unterkunft zu ergattern, so dass er sich

im Augenblick darauf beschrinken muss, zu beobachten, wer
dort ein- und ausgeht. Er schaut sich immer wieder um und
versucht, so unauffillig wie moglich zu erscheinen. Wenn die
Helden mit ihren Schirpen in seine Richtung kommen, wird er
sogleich wegrennen, sofern sie sich nicht auBBergewohnlich gut
verbergen (ob sie dazu einen ausreichenden Plan schmieden,
miissen Sie als Meister beurteilen).

Wenn die Helden ihn erwischen, wird er sich nur kampflos
ergeben, wenn ihm ein ebenbiirtig erscheinender Gegner
(Krieger, S6ldner oder dhnliche Profession) gegentiber steht.
Alle anderen wird er attackieren, um sich einen Fluchtweg
freizukimpfen.
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Auf den langen Stipen ist eine Belohnung von 25 Silbertalern
ausgesetzt.

Der ‘Lange Stipen’

1B 10 AT 14 PA 13
TP 1W+4 (Schwert)

RS/BE 1/0 LeP 30 AuP 40
KO 14 MR 6 GS9

DER FEITE BURKHARD

Falls die Helden aus dem Riitsel ableiten, dass es sich beim
‘Kerker der Feuerbestie’ um den Ingerimmtempel handelt,
liegen sie damit leider falsch. Wenn sie den Tempel aufsuchen
und dem Hohepriester Obernax gegeniiber diese Beschrei-
bung verwenden sollten, miissen sie ein lange Litanei dariiber
anhoren, dass die Flammen vielleicht ein Tier sein mdgen, weil
sie wachsen und fressen, sich bewegen und fortpflanzen, doch
dann sind sie das Heilige Tier und der Sendbote des Herrn
Ingerimm, und werden keinesfalls im Tempel eingesperrt.
Wenn die Helden auf diese Predigt héflich und respektvoll rea-
gieren, sollten Sie Obernax schlieBlich die Information in den
Mund legen, dass die Schmiede der Stadt sehr wohl versuchen,
das Feuer einzukerkern, um es sich dienstbar zu machen und
daran zu hindern, dass es wieder einmal die Stadt verschlingt.

Es ist nicht ganz deutlich, ob der geweihte Mystiker eine sol-
cher Feuersbrunst nicht gar fiir begriiBenswert hilt ...

Der feine Burkhard, ein iiberaus dicker Mann mit dreifachem
Kinn, treibt sich jedenfalls bis zum Abend im Schmiedeviertel
herum. Er ist ein duBerst gerissener Betriiger, und seine kostba-
re, ergaunerte Kleidung gibt ihm den Anschein eines ehrbaren
Hiindlers, als der er auch auftritt.

Er hat bereits den wichtigsten Gold- und Edelschmieden
Geschiiftsbesuche abgestattet, um ihre Waren zu begutachten.
Bei dieser Gelegenheit hat er noch nichts mitgehen lassen, sich
wohl aber eingeprigt, wie sie ihre kostbaren Stiicke autbewah-
ren.

Er rechnet nicht damit, aufgefallen zu sein, so dass er aus
einem Weinpokal nippend mit den dortigen Handwerkern
plauscht. Wenn sich die Helden als Abgesandte der Stadtwache
zu erkennen geben, wird er etwas von einem schrecklichen
Irrtum murmeln und die Helden begleiten, ansonsten — falls
z.B. die Helden mit gezogenen Waffen aufihn losstiirmen —
versucht er, seine neuen Freunde um Hilfe gegen “diese Halun-
ken” (Ihre Helden also!) zu iiberreden.

Er selber wird auf gar keinen Fall kiimpfen und hat als Bewaft-
nung lediglich einen Dolch im Stiefel. Falls Sie dennoch Werte
fiir ihn bendtigen, kénnen Sie die Werte fiir den Taschendieb
aus Anhang 3 (S. 67) verwenden.

In seiner mitgefiihrten Tasche befinden sich neben einem
Weinschlauch einige Dietriche sowie ein Biindel gefilschter
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Einlagescheine der Nordlandbank. Aufihn ist keine direkte
Belohnung ausgesetzt, aber wenn die Wachen die gefilschten
Papiere entdecken, erhalten die Helden nach dem eigentlichen
Abenteuer eine Belohnung der Nordlandbank in Héhe von 20
Dukaten.

DiE ROTHAARIGE T1ELLE

Diese Gaunerin ist eine recht hiibsche Person mit einer wirk-
lich wallenden Haarpracht von der Farbe gediegenen Kup-
fers und einem blassen Gesicht voller Sommersprossen. Die
Bauerntochter aus dem Garetischen hatte sich in den “Weibel’
verliebt und ist seinen Versprechungen gefolgt.

Heutzutage ist ihre Hauptaufgabe die, den ausersehenen
Opfern den Kopf zu verdrehen und sie dann entweder selber
zu bestehlen oder so lange abzulenken, bis ihre Kumpane die
Opfer erleichtern kénnen.

Nelles Plan war es, den Stadtmeister oder einen anderen Rats-
herrn zu becircen und die goldene Amtskette oder etwas vom
Ratssilber mitgehen zu lassen. Leider musste sie feststellen,
dass das Rathaus wihrend der Feierlichkeiten nur mit ein paar
Gardisten besetzt ist. Nun wartet sie im Ratskeller und hofft,
wenigstens hier einen wiirdevollen Ratsherrn oder Handwerks-
meister um den Finger wickeln zu kénnen. Sie trigt ihr Mieder
gerade so weit offen, dass sie noch als ehrbare, wenn auch an-
gesduselte Dame durchgehen kann und hat tatsichlich bereits
einige Biere und zwei Pokale einfachen Wein getrunken.
Wenn die Helden sie bemerken und auf die Idee kommen,

im Ratskeller die Waffen zu ziehen und einen GroBangriff zu
beginnen, bricht erheblicher Trubel aus. Die Gardisten vom
Markt stiirmen herbei und die junge Frau kann héchstwahr-
scheinlich in dem Durcheinander auf Nimmerwiedersehen
entkommen. Die Helden hingegen miissen auf jeden Fall zum
Zeughaus mitkommen, wo sie sich einen ernsten Anpfiff von
Wachmeister Wengelyn abholen kénnen.

Auch wenn sich die Helden ihr unauffillig ndhern, um sie
festzunehmen, wird Nelle noch einmal versuchen, das Schau-
spiel ‘Unschuld vom Lande wird durch bése Midchenhindler
verschleppt’ aufzufithren, um dadurch die Sympathie und
Unterstiitzung der tibrigen Giste zu gewinnen. Je nachdem,
ob die Helden darauf souverin und ruhig oder aber aggressiv
reagieren, gelingt es ihr auch.

Nelles nichste Verteidigung wird natiirlich darin bestehen, dem
Helden, der sie bewacht, schéne Augen zu machen und ihm
einzureden, dass sie nur mit Erpressung dazu gebracht wurde,
fiir die Gauner zu arbeiten.

Nelles Werte entsprechen denen eines Bauers aus Anhang 3
(S. 67). Auf die Diebin ist bislang keine Belohnung ausgesetzt,
doch hat sie immerhin ein graviertes goldenes Medaillon mit
der Familienmarke einer Andergaster Kaufmannsfamilie bei
sich, fiir dessen Riickgabe der Bestohlene einen Finderlohn von
einem Dukaten zahlt.

‘MAGiISTER! POmPiLiVS

Der selbst ernannte Gildenmagier ist in Wirklichkeit nur ein
schlichter Jahrmarktszauberer, der einige Illusionen beherrscht
und vor allem die Gabe hat, sich vor ungebildetem Bauernpack
als groBmichtiger Magiekundiger und Beschworer auszugeben.
Seine bevorzugte Kleidung sind mit allerlei unsinnigen Zei-

chen (was eine ‘echter Studierter’ erkennen kann) bestickte
Roben.

Seine Kumpane halten ihn fiir fihiger, als er ist, und so wurde
er auserkoren, um einige magische Substanzen zu beschaffen,
die der Halbelf Islarin Silberhaar bendtigt. Bei dieser Gelegen-
heit will der ‘Magister’ auch einen Astraltrank fiir sich selbst
besorgen. Doch die Dinge sind fiir Pompilius alles andere als
giinstig verlaufen: So wie es die Helden vermutlich denken
werden, hat ihn sein Weg zuerst zum Kampfseminar gefiihrt.
Doch nachdem er es mit einigen dreisten Liigen geschafft
hatte, in die Akademie eingelassen zu werden, wurde er dort
schnell als Hochstapler entlarvt. Er hat es nur der allgemeinen
frohlichen Feierstimmung zu verdanken, dass er nur achtkantig
hinausgeworfen, nicht aber fiir seine Liigen zur Rechenschaft
gezogen wurde.

Daraufhin versuchte er schlieBlich sein Gliick in den Werk-
stitten des Roten Salamanders, wo sein Verlangen nach einer
Alraune, etwas Orchideenpollen und Einhornhaar sowie einem
starken Zaubertrunk auch auf Verwunderung stief. Doch
schlieBlich erklirten sich die Alchimisten bereit, das Verlangte
zusammenzusuchen beziehungsweise herzustellen, und vor-
aussichtlich diirfte der ‘Magister’ noch immer im vorderen Teil
der Werkstatt warten, wenn die Helden auf die Idee gekommen
sind, hier einmal nachzuschauen — es sei denn, das ist bereits
nach Sonnenuntergang, denn dann ist der Salamander ge-
schlossen und der Scharlatan entwischt.

Wenn die Helden Pompilius tiberwiltigen wollen, wird er sie
mit Magie bedrohen: “Keinen einzigen Schritt weiter, oder hier
fliegt alles in die Luft und ihr seid alle nur noch ein Hiufchen
Asche.” Dabei murmelt er irgendwelche ‘Zauberformeln’ wie
“Abrakadaver Necromax Morgul Mordicai Zombie!” und fiihrt
theatralische Handbewegungen aus. Diese sind mit einer ge-
lungen Magickunde-Probe+5 als absoluter Unfug zu entlar-
ven.

Wenn sein Schauspiel nichts fruchtet, wird Pompilius von
irgendwo hinter den Helden eine donnergrollende Stimme
erténen lassen: “Ich komme, Gebieter, um eure Feinde zu zer-
malmen!” Danach versucht er, sofort zu fliehen.

Wenn er es schafft, mehr als zehn Sekunden aus dem Blickfeld
der Helden zu verschwinden, hat er magisch eine HARMLO-
SE GESTALT angenommen® und erscheint fiir geraume Zeit
als véllig durchschnittlicher Bauernbursche, was ihn unauf-
findbar machen diirfte.

Kommt es hingegen zum Handgemenge, wirkt er als letzten
Ausweg einen DUPLICATUS und erzeugt so zwei Doppel-
ginger, die sich synchron mit ihm bewegen und dabei stindig
mit ihm verschmelzen und sich wieder trennen, so dass ein
Held nach jeder gelungenen AT mit dem W6 wiirfeln muss:
Nur bei 1 und 2 hat er den echten Pompilius getroffen.

‘Magister Pompilius’

IB 10 AT 11 PA 9

TP 1W+2 (sein ‘Zauberstab’; als Hiebwaffe gefiihrt)
RS/BE 0/1 (verhedderte Robe) LeP 26

KO 11 MR 7 GS 8

AuP 27

*)Wenn Sie nur mit den Basisregeln spielen und diesen Zauber nicht kennen,
dann driickt er sich in einen Hauseingang oder eine Nische und tarnt sich mit
einem AURIS, NASUS, bis die Helden weitergehen.
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Ist er schlieBlich tiberwiltigt, wird Pompilius die Helden mit
derben Flichen tiberschiitten. Er ist Isladir Silberhaar selber
nie begegnet und weil3 nur, dass die bestellten Sachen fiir einen
michtigen elfischen ‘Kollegen’ gedacht sind.
Bedauerlicherweise war seine Hochstapelei so gut, dass er

Ein EnpE, Ein AnNFanG

Sobald der erste Gauner gefasst ist, beginnt Wachtmeister Wen-
gelyn mit dem Verhor, und spitestens am Abend hat er genug
erfahren, um gegebenenfalls noch ein oder zwei der tibrigen
an ihrem Treffpunkt in der Kaschemme Zur Sonne festzuneh-
men. (Es liegt an Thnen, ob Sie die Helden noch einmal daran
beteiligen wollen.)

Die Helden erhalten ihren verdienten Lohn und werden
gebeten, am nichsten Morgen noch einmal im Zeughaus zu
erscheinen, da dann jemand mit ihnen reden wolle. (Notfalls
ist es auch denkbar, dass diese Einladung ergeht, nur weil die
Helden den pickligen Raidri festgenommen haben, aber schon
wire das nicht.)

Wenn die Helden darauthin am nichsten Tag im Zeughaus
vorsprechen, macht Wachtmeister Wengelyn sie mit einer ener-
gischen Dame in vornehmer Kleidung bekannt:

Frav Hesione von MyrantHis

Die funfzigjihrige Hofdame trigt ihre schulterlangen,
eisgrauen Haare mit einem Band zu einem Pferdeschwanz
zusammengefasst. Sie stellt sich den Helden als Hesione
von Myranthis vor, konigliche bevollmichtigte Richterin und
Abgesandte.

Frau Hesione zihlt zu den Hoflingen, die dem derzeitigen
Konig aus seiner warmen liebfeldischen Heimat nach An-
dergast gefolgt sind. Ihre neue Heimat betrachtet sie immer
noch mit einer Mischung aus Irritation und Faszination,
denn sie hatte sich frither gar nicht vorstellen kénnen, dass
es irgendwo noch “derartig riickstindig, barbarisch, aber-
gldubisch und unzivilisiert” zugeht. Allerdings ist sie viel zu
intelligent, um den Einheimischen ihre schlechte Meinung
iber sie direkt auf die Nase zu binden. Man weif ja schlieB3-
lich nicht, zu was diese Halbwilden fihig sind; von den
korrekten Kavaliersregeln fiir ein formelles Duell mit Degen
und Linkhanddolch (wie es Frau Hesione gut zu fechten
versteht) haben sie bestimmt noch nie gehért. Man kénnte
Hesione fiir eine unfihige Stutzerin halten, wiren da nicht
der stahlharte Blick ihrer grauen Augen und die haarfeinen
Narben im Gesicht, die von einer bewegten, nicht immer
friedlichen Vergangenheit zeugen.

Die Richterin ist nicht dumm, aber extrem weltfremd, was
die hiesigen Gepflogenheiten angeht. Und so setzt sie trotz
ihrer geringen Erwartungen doch hiufig zu viel voraus;
etwa, wenn sie vermutet, dass jeder Biittel einer Stadt wenig-
stens etwas Lesen, Schreiben und Rechnen kann ...

moglicherweise als Schwarzmagier betrachtet und verbrannt
wird. Wenn die Helden dem nicht deutlich widersprechen,
bekommen sie zwar 15 Dukaten Belohnung, haben aber den
qualvollen Tod eines eigentlich harmlosen Hochstaplers auf
dem Gewissen.

Hesione von Myranthis

1B 10 AT 15* PA 14*

TP 1W+3/ 1W+1 (Degen und Linkhand)*

RS/BE 1/1 LeP 32 AuP 39

KO 14 MR 5 GS38

Im Kampf mit Degen und Linkhand hat sie eine Zusatzaktion
pro Kampfrunde.

Zur Darstellung der Hofdame sei gesagt, dass sie zur
vielleicht schwierigsten Kategorie aller Meisterfiguren
gehort: den Heldenbegleitern. Denn grundsitzlich ist es ein
Tatsache, dass Spieler es zu Recht verabscheuen, wenn ein
Meister sich so in seine Figu-

ren verliebt, dass er sie im-

mer in den Vordergrund

schiebt, komplexe Inter-

aktionen ersinnt und von

den Helden erwartet,

dass sie beeindruckt

daneben stehen, wenn

er die Dialoge seiner

Figuren vorfiihrt.

In diesem Sinne ist es

auch eine problema-

tische Sache, einer

Heldengruppe

eine kompetente

Meisterfigur mit

auf den Weg zu

geben.

Doch geht es uns

auch gerade darum,

Tipps zu geben, wie

man derartige Probleme

entschirfen kann. Zuerst

einmal ist es wichtig,

dass die Mei-

sterfigur (in

diesem Falle

eben Frau von My-

ranthis) nicht ibermichtig

ist und alles Entscheidende besser kann, als die Spielercha-
raktere selbst. Dafiir ist hier gesorgt, indem die Richterin vor
allem zwei groBe Vorteile hat: Sie besitzt Einfluss bei Hofe
und die Aufmerksamkeit des Konigs. Doch das ist letztlich
nur ein Vehikel, um die Helden tiberhaupt in eine solche
‘politische’ Mission einzubinden: Frau Hesiones Einfluss ist
nichts, wo sie mit den Bestrebungen der Helden wetteifern
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wiirde, da Einsteigerhelden fiir gewohnlich tiberhaupt keine
Gelegenbheit hitten, fiir diffizile Missionen innerhalb des
Adels ‘angeheuert’ zu werden.

Ein weiterer starker Punkt Hesiones sind ihre Fihigkeiten
beim Fechten. Doch diese sind eigentlich nur hilfreich,
damit sie sich glaubhaft selber verteidigen kann. Fithren Sie
Hesione als Meister so, dass sie niemals einem Helden den
Sieg und den damit verbundenen Ruhm stiehlt. Allenfalls
darf'sie ihm helfen, wenn er wirklich durch Wiirfelpech in
Bedringnis ist.

Zu guter Letzt aber wurde sie so entworfen, dass sie in der
ureigensten Domine der Spielerfiguren bewusst unfihig
ist: Beim Reden mit den Leuten und dem Plineschmieden.
Die Helden werden garantiert weit besser sein, wenn es
darum geht, die kleinen und groBen Geheimnisse der Leute
von Dreiseenbroich aufzudecken, und ebenso werden sie
(hoffentlich) die besseren Vorschlige machen, wie sie weiter
vorgehen sollen.

Kurzum: Wihrend die eigentliche “Vorgesetzte’ auf der Burg
des Freiherren weilt und sich angewidert von soviel Primiti-
vitit schiittelt, sind die Helden die, die die Ritsel [6sen und
den Tag retten. Und so soll es ja auch sein.

DErR AUFtrAG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hofdame blickt euch lange priifend an: “Herrschaften,
Ihr habt hervorragende Arbeit geleistet. Durch Eure tat-
kriftige Mithilfe haben wir eine Bande tibelsten Gesindels
in die Finger bekommen, und wie sie nach der Application
der nétigen Uberzeugungsarbeit freiwillig verraten haben,
stammen die von ihnen verduBerten Diebesgiiter von einer
anderen, weit groBeren Bande, die in der Freiherrschaft
Dreiseen im Westen Thuraniens ihre Verstecke hat und zu
der sogar ein elfischer Magier zihlen soll.”

Sie hustet kurz, ehe sie fortfihrt:

Ich bin von Seiner Majestit beauftragt worden, nach Drei-
seenbroich zu reisen und den Freiherrn, Herrn Adomar
von Yaquirblick-Cipolya, von dieser empérenden Neuigkeit
in Kenntnis zu setzen. Ihr habt bewiesen, dass Ihr tapfere
Recken seid, und ich benétige nun einmal mutige Begleiter.
Wiret Ihr bereit, mich nach Dreiseenbroich zu begleiten?
Zu den tiblichen Tarifen fiir freischaffende Escortkidmpfer,
versteht sich.”

Unter den ‘Giblichen Tarifen’ versteht Frau Hesione sieben Sil-
bertaler pro Tag und Person (ohne Kost und Unterbringung),
eine ordentliche, wenn auch nicht tibertriebene Bezahlung.
Folgende Fragen kann Frau von Myranthis noch beantworten:
@ Wie weit wiire es bis Dreiseenbroich? Voraussichtlich finf
Tage bis eine Woche, je nach Zustand der Wege.

@ Wic lange wiirde das Ganze dauern? Frau von Myranthis
schitzt, dass sie vielleicht eine Woche in Dreiseenbroich blei-
ben wird.

Wenn die Helden den Auftrag annehmen, kommt unweigerlich
die Frage nach der Reiseméglichkeit auf: Hesione von Myran-
this wird auf alle Fille reiten. Sollten die Helden keine Pferde
besitzen, so kénnen sich diejenigen unter ihnen, die reiten
kénnen (oder es zumindest behaupten), fiir die Dauer der Reise
ein Pferd aus den koniglichen Stallungen ausleihen.

Wenn die Helden mit ihren Aussagen zu ihren Reitkiinsten gar
zu unglaubwiirdig erscheinen, werden sie von dem dortigen
Stallmeister aufgefordert, ihre Behauptungen auf einem durch-
schnittlichen, recht gutmiitigen Tier zu beweisen. Gelingt
ihnen eine Reiten-Probe, steht ihnen das Tier zu Verfiigung.
Die Reisegeschwindigkeit richtet sich auf alle Fille nach dem
Langsamsten innerhalb der Heldengruppe. Wenn nicht alle
Helden reiten kénnen, wird Hesione im Schritt neben den
FuBgingen einher reiten. AuBer den Pferden der Reiter sind auf
jeden Fall noch zwei Packpferde mit dabei.

Fiir die Reise und die offizielle Mission ist Frau von Myranthis
in ein leichtes Kettenhemd und den offiziellen Wappenrock
gewandet.
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HinTERGRUND:

REISEN inm ANDERGAST

Die ersten Abschnitte informieren Sie erst einmal generell tiber
die diversen Naturbedingungen, die das Reisen und Leben in
Andergast prigen, aber auch iiber die Bewohner des Landes,
denen Thre Helden begegnen kénnen.

Die hier enthaltenen Angaben sind bewusst so gehalten, dass
Sie sie auch gut benutzen kénnen, um spiter noch andere
Abenteuer in dieser Region (Nostria, Andergast, stidliches

Thorwal, nérdliches Albernia und Nordmarken) zu ersinnen.
Sie sind — mégen die Gotter bewahren — natiirlich nicht ver-
pflichtet, fiir jeden Tag das Wetter und die méglichen Zufalls-
begegnungen, die Pflanzen am Wegesrand und die Menge
potentieller Jagdbeute auszuwiirfeln. Aber wenn Sie wollen,
kénnen Sie es tun, und dafiir bieten Ihnen die folgenden Ab-
schnitte eine Richtlinie

Das WETTER Iim ANDERGAST

In der Zeit, in der dieses Abenteuer spielt (im Frithling) ist das
Wetter ziemlich wechselhaft: Zwar gibt es ein paar feste Gege-
benheit, etwa dass der Wind, wenn er hier zu spiiren ist, von
Westen her weht, doch damit endet es schon: Mal ist es heil3,
mal bewdlkt, und die warme Schwiile des einen Tages kann
in der Nacht einem Wolkenbruch Platz machen, der an den
Weltuntergang denken lisst. Beginnen Sie eine Reise (wenn

mit sonnigem oder bedecktem Wetter, und wiirfeln Sie jeden
Morgen mit dem W20. Fillt eine ungerade Zahl, dann dndert
sich das Wetter; Sie konnen mit dem W6 bestimmen, in welche
Richtung. Wird das bisher herrschende Wetter erneut gewiirfelt,
dann sah es am Morgen nur irrtiimlich nach einem Wetter-
umschwung aus. Wenn Sie das Wetter im Sommer (Praios bis
Efferd) bestimmen wollen, dann wechselt es nur, wenn eine

Sie keinen Anlass zu einer anderen Entscheidung haben)

1) Wolkenbruch und Regen: Der steife West-
wind treibt schwere Regenwolken iber das
Land, und den ganzen Tag tiber schiittet es wie
aus Kiibeln. Kaum hat es etwas nachgelassen,
kommt schon der nichste Guss. Wenn man
auf der FurstenstraBe zwischen Andergast
und Albumin unterwegs ist, ist ein solcher
Wolkenbruch schlimm — er zicht regenglatte
Pflastersteine nach sich, und Schlammrutschen,
die manchmal von der Béschung quer iiber die
ganze StraBBe reichen. Auf Wegen, Pfaden und
Pisten auBerhalb ist es geradezu katastrophal,
denn hier versinken Pferd wie Menschen bis weit
iiber den Knécheln im Schlamm. Die tigliche
Reisereichweite wird halbiert, und alle Proben
auf Korperliche und Natur-Talente sind um zwei
Punkte erschwert.

2) Nieselregen: Ein leichter Regen beginnt am
frithen Morgen und hilt fast den ganzen Tag
iiber an. Doch gétterlob hat Efferd ein Einschen
und die Wassermenge hilt sich in Grenzen.
Zwar werden Wege auferhalb der Fiirstenstrale
matschig und rutschig, doch man kann noch
vorankommen: Die Reisereichweite wird durch

die allgegenwirtige klamme Feuchtigkeit um
etwa ein Viertel reduziert.

3) Bedeckt: Der Himmel ist bewélkt und die
Sonne nur gelegentlich zu sehen. Aber es bleibt
trocken, und die gelegentliche kithle Brise von
Westen ist gut auszuhalten. Es gibt eigentlich
kaum etwas Besonderes iiber diese Witterung
zu sagen, so durchschnittlich ohne Héhen und
Tiefen ist sie.

4) Sonnig: Es ist warm, aber nicht zu heil3, der
Wind geht leicht und erfrischt. Man kommt
beim Reisen gut voran, die Végel sind guter
Dinge und singen ihre Lieder, wihrend im
Unterholz am Wegrand die Kaninchen rascheln
und iiber den Blumen die Bienen summen. Es
ist fast ein Idyll, zu schén, um wahr zu sein, und
wer weil}, wie lange es anhilt. Die allgemeine
Beschwingtheit erlaubt es, 10 % weiter zu reisen
als eigentlich tblich.

5) Sommerliche Hitze: Es ist heil3, wenn auch
zum Gliick recht trocken. Dennoch liegt die
Hitze schwer auf allen Reisenden, und der
Schweib flieBt tippig. Kifer und Eidechsen son-
nen sich am Wegesrand, aber die meisten Tiere
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ungerade Zahl tiber 9 fillt.

mit Fell werden triger und zuriickhaltender.
Hunde kommen aus dem Hecheln nicht mehr
heraus, und wer barfuBl iiber Pflastersteine
lduft, kann sich unangenchme Blasen holen.
Eines der unangenchmsten Gefiihle bei diesem
Wetter aber ist der quilende Durst, den man mit
keinem Getriink fiir lingere Zeit stillen kann.
Durch die Hitze legt man an einem solchen Tag
10 % weniger zuriick als tiblich.

6) Driickende Schwiile: Die Luft ist klebrig
feucht und warm, als wiire sic mit Leim getrinke.
Kein Liiftchen geht, und doch muss man sich
beim Reisen nach vorne stemmen, als wiirde
man einem Sturm trotzen, so ermiidend und
auszehrend ist das feuchtheiBe Wetter — nicht
einmal richtig Durchatmen kann man mehr.
Man kann nur etwa zwei Drittel der tiblichen
Weite reisen und erleidet bei Proben auf Kér-
petliche Talente einen Malus von zwei Punkten.
Auf einen Tag driickender Schwiile folgt im-
mer entweder ein weiterer schwiiler Tag oder
(wenn der Wiirfel iiberhaupt eine Verinderung
anzeigt) das Wetter entliddt sich in einem Wol-
kenbruch.



Im Herbst (Travia bis Hesinde) ist das Wetter wieder so wech-
selhaft wie im Frithling, doch bedeuten die Ergebnisse etwas
deutlich anderes. Wenn Sie das Wetter im Winter (Firun und

1) Schneesturm: Das kalte Gegenstiick zum
Unwetter in Frithling und Sommer. Es fillt
so viel Schnee, dass die Wege fast nicht mehr
benutzbar sind, und die Kilte kriecht durch
Mark und Bein. Proben- und Reise-Mali wie
bei ‘Wolkenbruch’.

2) Schneefall: In Andergast wird es schnell
kalt. Sobald der Sommer um ist, beginnt auch
schon der Schnee herabzufallen und Schnee-
verwehungen bremsen die Reise. Malus wie bei
‘Nieselregen’ im Frithling/Sommer.

3) Bedeckt: wie im Frithling/Sommer

4) Kalt und klar: Ein sonniger, wenn auch kith-
ler Tag, zum freien Durchatmen. Wie ‘sonnig’
im Frithling/Sommer.

5) Wirmeeinbruch: Recht unerwartet wird es
auf einmal wirmer, und die eigentlich gefrore-
nen Wege tauen auf. Was im Herbst als goldener
Endsommer schén sein kann, ist doch eine er-
hebliche Belastung, wenn die Wege schlammig
werden und die unpassende Wirme die Tiere
ermattet. Die Reise-Mali entsprechen den der

Tsa) bestimmen wollen, dann wechselt es bei einer ungeraden
Zahl iiber 9; das Phexwetter ist so unbestimmt, dass sie entwe-
der auf der Frithling- oder der Herbsttabelle wiirfeln kénnen.

‘sommerlichen Hitze’.

6) Nebelklamm: Es ist den ganzen Tag neblig
und die Luft ist schwer von winzigen Wasser-
tropfchen — so schwer, dass man manchmal
deutlich schlechter atmen kann, wenn dann
noch der Qualm der Holzfeuer driickend tiber
dem Land liegt, statt geradewegs zum Himmel
aufzusteigen. Man kann nur etwa zwei Drittel
der iiblichen Weite reisen und erleidet bei Pro-
ben auf Kérperliche Talente einen Malus von
zwei Punkten.

DiE ANDERGASTER LanbpscHAFT

Andergast ist ein sehr bewaldetes Land, in dem die mensch-
lichen Dérfer und Weiler einzelne Inseln in einem Meer der
Wildnis bilden. (Womit es sich gar nicht so sehr vom Rest
Aventuriens unterscheidet, nur dass hier die Abstinde zwischen
den Dérfen etwas groBer und die Wildnis noch urtiimlicher
ist.) Es gibt kaum Wege und Stege — von der oft erwidhnten
FiirstenstraBe abgesehen, sind die meisten Routen kaum mehr
als ‘traditionsreiche’ Wildwechsel und Wanderpfade, wo der
Unterhalt in wenig mehr besteht, als gelegentlich das wuchern-
de Unkraut niederzuhauen und ansonsten darauf zu vertrauen,
dass gentigend Wanderer die Wege schon frei halten.

Auch Briicken sind eine Seltenheit. Und weil Andergast ein
wasserreiches Land ist, das auBer den groBen Fliissen Ingval,
Andra und Ornib viele Bichlein hat, vergeht kaum ein Tag, an
dem man nicht eine Furt benutzen muss.

Als besonderes Merkmal seien auch die Holzschneisen er-
withnt, die vielerorts in den Wald geschlagen wurden, um den
Abtransport gefillter Steineichenstimme zu erleichtern. Doch
gegen die gewaltige Ausdehnung des fast unberiihrten Urwal-
des (nicht einmal im garetischen Reichsforst gibt es so weite,
unberiihrte Waldstiicke) sind alle Schneisen nur Nadelstiche in
der Haut eines Mammuts.

Die Wilder werden vor allem geprigt durch Steineichen, Rot-
buchen und Rosskastanien, doch gibt es ebenso Nadelbiume
wie Weiitanne und Schwarzfichte. Wihrend das Unterholz
eher miBig wichst und man daher gut auch quer durch den
Wald wandern (wenn auch nicht mit dem iiblichen Pensum
reisen) kann, sind die Andergaster Wilder doch reich an Kraut
wie Farnen, Moosen und dergleichen.

PrLanzen im ATDERGAST

ErfahrungsgemiB ist es eines der groBten Vergniigen vieler
Helden, nach heilsamen oder auf andere Weise wundertitigen
Kriutern zu suchen, sobald sie die Mauern einer Stadt hinter
sich gelassen haben. Gehen Sie daher sicherheitshalber davon
aus, dass es sich bei Ihren Spielercharakteren nicht viel anders
verhilt.

Generell ist ja auch nichts gegen die Kriutersuche einzuwen-

den. Doch muss jedem klar sein, dass es sich eben um eine zeit-

aufwendige Beschiftigung handelt, die man weder nebenbei

beim Wandern noch kurz vor dem Schlafengehen im dunklen
Wald betreiben kann.

® Wir wollen zuerst von dem wahrscheinlicheren Fall ausge-
hen, dass ein Held sich einfach in die Biische schligt, um zu
schauen, ob er irgendein niitzliches Gewichs finden kann.
Grundsitzlich ist fiir jeden Versuch, Kriuter zu finden, eine
halbe Stunde bei Tageslicht nétig; ein kiirzeres Umherschauen
bleibt schlichtweg ohne Erfolgsaussicht.

Fiir jedes Gebiet, das man in einem solchen Zeitraum absu-
chen kann, sollten Sie einfach jeden suchenden Helden eine
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Pflanzenkunde-Probe wiirfeln lassen. Bei einem Erfolg mit 2
tibrig behaltenen TaP findet er vermutlich ein hiufiges Kraut,
behilt er mehr als 6 Punkte iibrig, findet er ein gelegentlich
auftretendes Kraut und bei mehr als tibrig 12 behaltenen Punk-
ten sogar ein seltenes Kraut. (Sofern, und das hiingt immer von
Ihrer Entscheidung ab, Sie vorher festgelegt haben, ob dieses
Kraut in dem Gebiet iberhaupt zu finden wiire.)

Elfenfarn (sehr hdufig): Diese etwa anderthalb
Spann hohe Farnart ist gelbgriin bis lindgriin
und zeichnet sich durch ein sehr feines, fast
fedriges Blatt aus. Sie hat keinerlei Heilkrifte,
gibt aber ein sehr zartes, wohlschmeckendes
Gemiise fiir Eintopfe und Salate ab, das in An-
dergast als edle Speise gilt und etwa zwei Heller
pro Portion wert ist.

Gulmond (selten): Die Gulmondpflanze wird
bis zu einem Schritt hoch und wiichst im Wald.
Ihr typisches Kennzeichen sind die sechs bis
acht griinbraunen, fleischigen Blitter, die fast
handtellergroB werden.

Drei frische Blitter bringen, wenn man sie
zerkaut, fiir zwolf Stunden KO +1, 5 AuP
und regenerieren 1 verlorenen Leb, sodass die
Pflanze bei Menschen, Orks und Goblins sehr
beliebt als Aufputschmittel bei harten Arbeiten
und langen Mirschen ist. Jedes frische Blatt ist
einen Silbertaler wert.

Wenn man aus drei Blittern einen Tee kocht,
verdoppelt sich die Wirkungsweise, sie hilt aber
nur fiir acht Stunden an. Trinkt man eine zweite
Tasse, tritt die dreifache Wirkung ein, aber nur
fiir vier Stunden, doch folgt am nichsten Tag ein
schwerer Kater (KK und GE je —1).

Himmelbeere (sehr hiufig): Diese frithsom-
merlichen Beeren wachsen an knapp knichohen
Biischen und sind himmelblau mitleichten wei-
Ben Schleiern; mitihren zahlreichen Kiigelchen
erinnern sie an Brombeeren. Sie sind ein wahrer
Leckerbissen: klein, aber wiirzig und mit einem
fast sahnigen Nachgeschmack. Das Sammeln
von Himmelbeeren ist eine Aufgabe fiir Bau-
ernkinder, und ein Stein frische Beeren bringt
der Familie auf dem Markt etwa fiinf Heller ein.

Pfefferpilz (sehr hiufig): Die kreisrunden
Ringe, in denen schon im Frithsommer diese
goldgelben Pilze mit der unverkennbaren
Posaunengestalt wachsen, gelten den abergliu-
bischen Andergastern als Hexentreffpunkte
oder Tore in die Geisterwelt. Doch der wahre

Grund, warum sie gefundene Pfefferpilze cilig
abschneiden und wegtragen, ist einfach der
sehr pikante Geschmack. Vor allem mit Butter
geschmort sind Pfefterpilze cine Késtlichkeit,
doch sie werden auch als Gewiirz fiir andere
Speisen getrocknet. Ein Stein frische Pilze ist
auf dem Markt gut einen Silbertaler wert.
Tarnele (gelegentlich): Die Tarnele ist eine
Blume, die sechr dem gewdhnlichen Léwenzahn
ihnelt, aber leuchtend rot bliiht statt gelb und
besser im Halbschatten wichst als im grellen
Sonnenlicht. Sie ist am Rand von Wiesen und
Flussldufen hiufiger zu finden als mitten im
Wald.

Tarnelen blithen von Ingerimm bis Travia, und
wenn man in dieser Zeit die frischen Stengel
und Blitter zu einem Brei zerreibt und auf eine
Wunde auftrigt, wirkt diese Paste heilend und
schmerzlindernd zugleich: Zur nachfolgenden
nichtlichen Regeneration kann ein Punkt LE
addiert werden. Frisches Tarnelenmus ist nur
cinen Tag lang haltbar. Um es erfolgreich in
cine fetthaltige Salbengrundlage einzuarbeiten,
ist eine Kochen-Probe+6 notig, doch dann hilt
die Salbe fiir ein Jahr.

Eine Dosis frischer Brei ist vier Heller, eine
Dosis Tarnelensalbe fiinf Silbertaler wert.

Traschbart (hidufig): Der Traschbart ist eine
langfaserige Flechte von graugriiner Farbe, die
an der Rinde alter Biume wichst und einen
langen, verfilzten ‘Bart’ bildet oder in Zottel und
Fetzen von den Asten herabhiingt, was der be-
moosten Pflanze ein unheimliches, verwunsche-
nes Aussehen gibt. Eine sehr dhnliche Pflanze ist
das verbreitete Schratmoos, das jedoch keinerlei
heilsame Wirkung besitzt.

Echter Traschbart heilt zuverlissig Fieber-
krankheiten wie Triefnase, Dumpfschidel und
Wundfieber und gibt dem Erkrankten 2W6
durch das Fieber verlorene LeP zurtick. Ein
Absud aus den frischen Flechten schmeckt
jedoch iibelkeitserregend faulig. Wer Zeit hat,
sollte den Traschbart trocknen und zerstoBen,

BEGEGNUNGEN in ANDERGAST

Wenn Sie eine Reise durch wildes oder zivilisiertes Gelinde
vorbereiten, sollten Sie immer einige Begegnungen auBerhalb
der eigentlichen Spielhandlung einplanen. Wichtig ist dabei,
dass das Verhiltnis zwischen Hauptgeschehen und schmiicken-
dem Beiwerk ausgewogen bleibt: Weder ein “Thr brecht auf und
seit drei Tage spiter am Ziel” wird tiblicherweise die Spieler
zufrieden stellen (erfahrene Recken auf der hundertsten Reise

Ereignis vorsicht.
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@ Falls cin Held gezielt eine bestimmte Pflanze sucht, ver-
fahren Sie so dhnlich, doch muss er dann nur die Hilfte der
zur Hiufigkeit des Gewichses passenden Zahl (also 1, 3 bzw.
6 Punkte fiir hiufige, gelegentliche bzw. seltene Pflanzen) bei
seiner Pflanzenkunde-Probe einsparen. Allerdings findet er auf
diese Art in der Regel keine anderen niitzlichen Pflanzen, weil
er eben nicht so sehr darauf achtet.

da das Pulver geschmacklos ist.
Eine Portion frischer Traschbart ist einen Heller,
eine Dosis Pulver zwei Silbertaler wert.

Vierblittrige Einbeere (hdufig): Das Vierblatt,
wie man dieses Kraut auch nennt, ist schlecht-
hin die bekannteste Heilpflanze im mittleren
und nérdlichen Aventurien. Einbeerstrducher
werden bis zu einem halben Schritt hoch und
wachsen vor allem am Waldrand und in nicht
ganz so dunklen Waldgebieten. Sie haben
ihren Namen von den etwa haselnussgrofBien,
blauglinzenden Beeren, die von vier Blittern
umrahmt werden. An jedem Strauch wachsen
W6 dieser Beeren, die leicht mit der schwach
giftigen Glanzbeere (Schaden W6 SP/Beere)
verwechselt werden kénnen. Sie sind fast das
ganze Jahr anzutreffen (von Phex bis Hesinde).
Der Genuss einer Einbeere stoppt Blutungen
und bringt W3 verlorene LeP zuriick, das
Doppelte, wenn die angebrachte Heilkunde-
Probe (Wunden, Gift oder Krankheiten) ge-
lingt, jedoch nur, wenn der Patient dafiir eine
Ruhephase nutzt. Die Einbeere verbessert also
im Endeffekt die Regeneration; sie wirkt nicht
auf der Stelle!

Wer mehr als 4 Einbeeren pro Tag zu sich
nimmt, kann danach stichtig werden (4 plus
Zahl der ‘tiberzihligen’ Beeren auf dem W20),
und sein Kérper kann keinen Nutzen mehr aus
Einbeeren zichen, ja, er verliert sogar IW6 LP,
wenn er eine Woche lang nicht mindestens eine
Einbeere isst.

Eine frische Einbeere ist 3 Heller wert, solange
sie nicht dlter als W3+2 Tage und daher ver-
trocknet ist. Aus je einer Einbeere kann man
mittels einer Kochen-Probe+2 den Saft pressen
und zu einem Sud einkochen, der sich etwa
ein Jahr lang hilt und W2+1 LP zuriickgibt.
Pro Beere, die verarbeitet wurde (verbreitet
sind Flischchen mit dem Sud von 20 Beeren),
ist dieser wohlschmeckende Heiltrank etwa 12
Silbertaler wert.

vielleicht schon), noch ein von Details wimmelnder Stun-
denplan, der fiir jeden Augenblick der Reise ein irrelevantes

Ublicherweise ist es das richtige MaB, wenn Sie fiir jeden
Reisetag entscheiden, welches Wetter ist und dann eine inter-
essante Begegnung vorbereiten. In dichter besiedeltem Gebiet
als Andergast kénnen es auch zwei oder drei sein — doch das



kann natiirlich das Ausspielen der Reise schon wieder erheblich
in die Linge ziehen.

Die folgende Tabelle soll nur einige Méglichkeiten unter vielen
vorstellen. Wann immer Sie eine individuell auf Thre Spieler-
gruppe abgestimmte und daher besser zum Abenteuer passende
Idee haben, sollten Sie diese einer allgemein gehaltenen Tabelle
vorziehen. Auch hier gilt: Nutzen Sie die Wiirfeltabelle in
erster Linie als Anregung und um ein Gefiihl dafiir zu bekom-
men, wie hiufig bestimmte Arten von Begegnungen und Ereig-
nissen sind, und nicht, um auf Teufel komm raus Begegnungen
zu produzieren ...

Gewdrfelt wird einmal mit dem W20:

1-4: Menschen: noch einmal mit W6 wiirfeln; siehe unten
5—-12: sehr haufiges Tier: Wildschweine, Kaninchen
13-16: haufiges Tier: Rehe, Waldwdlfe

17-18: gelegentliches Tier: Kronenhirsche, Waldspinnen,
GrolR3e Schroter

19: seltenes Tier: Auerochsen, Waldléwen

20: besondere Begegnung: siehe unten

[MENSCHED

1-2) Landvolk: ein einzelner Jiger, Schweinehirt oder Fallen-
steller. Diese Leute sind meist freundlich, aber vorsichtig Frem-
den gegentiber; sie konnen vor allem mit niitzlichen Informa-
tionen iiber die Gegend dienen.

3—4) Stadter: Wandergesellen, Fuhrleute, reisende Handwerks-
gesellen, Hausierer oder fahrende Hiindler. Diese Leute reisen,
um ihre Waren oder Handwerkskiiste in den Orten am Weg

an den Mann zu bringen. Sie kennen sich meist nicht beson-
ders gut in der jeweiligen Gegend aus, haben aber eventuell
bestimmte Ausriistungsgegenstinde oder Fachwissen, das den
Helden nutzen kann und das sie ihnen (gegen eine angemesse-
ne Bezahlung) auch zur Verfiigung stellen.

Tirps zu BEGEGNUNIGEN

Selbst wenn das Suchen nach Kriutern oder das Ertragen
von unangenehmen Wetterumstinden viel zu der Simmung
eines Spielabends beitragen kann, so ist es doch in erster
Linie der Umgang mit zwei-, vier- und vielbeinigen Lebe-
wesen, der das Spiel interessant machen. Ganz gleich, ob die
Helden sich mit ihrem Gegeniiber verstindigen, sich eines
Angriffs erwehren oder einfach versuchen, seiner Aufmerk-
samkeit zu entgehen — immer geht es darum, sich mit den
Absichten und Wiinschen einer vom Meister verkorperten
Begegnung zu beschiftigen. Und in derlei Situationen ist
nun einmal Rollenspiel deutlich eher méglich, als im Kon-
takt mit unbeseelten Objekten und Pflanzen.

Wichtig ist: Sie als Spielleiter sollten immer wissen, was die
Absichten eines Wesens sind, das den Helden begegnet — und
eine plausible Begriindung fiir diese Absicht parat haben.
Wenn etwa ein Schweinehirt auf eine Gruppe bewaftneter
Reisender trifft, wird er wahrscheinlich vorsichtig und mehr
als nur etwas misstrauisch sein, aber zugleich darauf achten,
die moglicherweise gefihrlichen Fremden nicht zu verir-
gern. Jede Einstellung und Handlung, die davon abweicht

5) Oberschicht: Jagdgesellschaft oder fahrende Ritter mit
Gefolge. Diese Menschen gehoren meist dem herrschenden
Adel an und sind eigentlich immer als gréBere Gruppe unter-
wegs — als adlige Jager mit ihren Reitknechten, Treibern und
Gehilfen oder als fahrender Ritter mit Knappe und ein paar
Waffenknechten. Die meisten fiihlen sich berufen und berech-
tigt, im Land nach dem Rechten zu sehen, und kénnen daher
durch herrisches Auftreten ebenso Arger bedeuten wie sie even-
tuell niitzliche Informationen und handfeste Hilfe gewihren
kénnen.

6) Gesetzlose: Riuber oder Wegelagerer. Sie sind heimatlose
AusgestoBene, die im Wald hausen und von dem leben, was
sie durch Wilderei, auf abgelegenen Héfen und von Reisenden
erbeuten konnen. Ihr Leben ist weit eher hart und kurz als
romantisch, und meist sind sie gescheit genug, sich nicht mit
einer Gruppe bewaffneter Abenteurer anzulegen — vor allem,
wenn erkennbar Geweihte, Zauberer oder Bogenschiitzen
unter ithnen sind.

Tiere

Ein paar Worte miissen zu der Begegnung mit einem Tier

oder mehreren Tieren gesagt werden: Hiufig werden solche
Ereignisse so dargestellt, als sei es das vornehmliche Ziel eines
Tieres, die vorbeikommenden Helden blindlings anzugreifen,
bis es selbst erschlagen wird. Das ist weder realistisch noch ir-
gendwie glaubwiirdig, und ganz sicher schadet es dem Empfin-
den, dass Aventurien eine plausible, nachvollziehbare Welt ist.
Wenn also eine Begegnung mit einem Tier vorgesehen ist, sollte
man sich immer iiberlegen, was eine angemessene Verhaltens-
weise dieser Tierart wire und die Begegnung darauf aufbauen.
Fiir eine Gruppe Wildschweinbachen etwa ist es tatsichlich
vorstellbar, dass sie Stérenfriede angreifen, um sie zu verscheu-
chen und so ihre Jungen zu schiitzen. Doch auch eine Bache
wird fliechen, wenn sei einige Verletzungen erlitten hat. Bei
vielen anderen Tieren wie Kaninchen, Rehen und (meistens)

(etwa wenn er die Helden mit seinem Kniippel blindlings
angreift), braucht schon eine gute Erklirung, die die Helden
(und Spieler) auch zu einem geeigneten Zeitpunkt erfahren
miissen. Denn wenn sich die Spielwelt, die die Spieler ja nur
durch Thre Worte erleben, absolut unlogisch und willkiirlich
benimmt, dann niitzt die beste Beschreibung nichts — sie
bleibt unglaubwiirdig.

Besonders ist daher auch vom Einsatz undurchdachter
Kampfgegner, den sogenannten ‘Aufwirmmonstern’ abzura-
ten: Diese Geschépfe, ganz gleich ob Wolfsrudel oder Riu-
berbanden, dienen nur dem Zweck, den Spielern etwas zum
Wiirfeln zu geben. Oft werden sie auf der Reise zum nich-
sten Abenteuerschauplatz eingesetzt. Ganz abgeschen davon,
dass solche Uberfille sich oft als groBes Problem erweisen,
weil die Helden auBerhalb der eigentlichen Handlung sehr
geschwiicht werden, ist es oft auch eine Beleidigung jeglichen
menschlichen und tierischen Verhaltens, wenn Riuber, Wélfe
oder andere Gegner einfach so aus dem Wald stiirzen und bis
zum Tode kimpfen sollen.
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auch Hirschen ist die iibliche Reaktion einfach die Flucht. Da-
mit das Zusammentreffen mit diesen Tieren dennoch zu einer
echten ‘Begegnung’ wird, sollte also etwa Ungewdhnliches
(aber noch Glaubwiirdiges) geschehen: Vielleicht ist das Tier ja
schon durch den Pfeil oder Bolzen eines anderen Jigers verletzt
und es entwickelt sich eine Verfolgung, bei der die Helden den
Blutspuren folgen und die Beute erlegen — nur um dann auf
den Jiger zu stoBen, der auf Grund des ersten Schusses die
Beute ganz fiir sich beansprucht.

Eine andere, dhnliche Moglichkeit besteht darin, dass das Tier
noch lebendig in einer Schlinge oder anderen Wildfalle steckt,
die ohne Zweifel einem Einheimischen gehért.

Oder es hat offenbar Tollwut, und es ist ebenso wichtig, seinen
Angriffen erfolgreich auszuweichen, wie es selbst zu besiegen.
Mitunter aber kann eine solche Tierbegegnung auch einfach
bedeuten, dass sich ein solches Tier gerade auBergewshnlich
unvorsichtig verhilt, wihrend sich ein jagender Held ihm
nihert. Zwar sollte auch in einem solchen Fall der Jagderfolg
keineswegs garantiert sein, jedoch ist der Vierbeiner aber eine
bemerkenswert leichte Beute, sofern dem Jiger seinerseits alles
gelingt.

Mehr zu Tieren (auch ungewshnlichen, s.u.), ihrem Vorkom-
men und Verhalten finden Sie im Bestiarium Aventuricum.

BESONDERE BEGEGIUNG /
BESONDERES EREIGTIIIS

Diese Art von Begegnung ist schwer zu beschreiben — sie ist
eben recht ungewdhnlich in ihrer Art. Das Problem mit solchen
Ereignissen ist vor allem, dass sie manchmal so auftillig sind
und aus dem iibrigen Geschehen herausstechen, dass die
Spieler sie fiir einen wichtigen Bestandteil der Abenteuerhand-
lung halten und versuchen, alle moglichen Schliisse daraus zu
zichen. Wenn sich dann schlieBlich ergibt, dass das Ereignis gar
nichts mit dem eigentlichen Szenario zu tun hatte, sind man-
che Spieler enttiduscht und fithlen sich hereingelegt.

Achten Sie also darauf, dass Ihre besonderen Begegnungen
zwar interessant, aber nicht tiberragend spektakulir sind, oder
aber wirklich in der ein oder anderen Weise mit dem Abenteuer
verkniipft wurden. Mégliche Anregungen fiir ungewdhnliche
Begebenheiten wihrend einer Reise sind:

® Fund eines Leichnams/Kadavers. Die Art des Toten kann
zum Beispiel mit der Zufallstabelle bestimmt werden, doch ist
ein totes Kaninchen natiirlich nichts Spektakulires. Damit es
bemerkenswert wird, sollte es sich entweder um ein gréBeres
Tier handeln oder aber um einen Menschen. Natiirlich sollten
Sie schon zu Beginn festlegen, woran der Arme gestorben ist —
und in einem rauen Land wie Andergast muss es kein Gewalt-
akt sein: Der einsame Hungertod eines erfolglosen Jigers ist
ebenso plausibel wie der Unfalltod eines Reisenden, der beim
Suchen nach einer Abkiirzung in einen Fluss gestiirzt ist.
Hiufig wird ein Leichenfund erzihlerisch genutzt, um den
Helden irgendein Besitzstiick (Amulett, Urkunde, Schatzkarte
...) zuzuspielen, das sie bei der Leiche finden kénnen und das
ihnen spiter niitzlich sein mag. Verwenden Sie diesen Trick
nicht zu oft, oder Sie erziehen Thre Spielerfiguren zu raffgieri-
gen Leichenfledderern. Sie kénnen einen Leichenfund und da-
mit verbundene Besitztiimer verwenden, um einzelne Szenen

oder ganze Abenteuer zu verbinden oder Folge-Abenteuer erst
anzustoBen.

@ Kampf. Der Kampf muss nicht unbedingt noch im Gang
sein, wenn die Helden dazukommen, vielleicht ist der Kampf-
platz ja auch schon verlassen. Ordnen Sie einfach je nach
Situation der Wahrscheinlichkeit, dass noch gekimpft wird,
einen Wert zu und werfen dann mit dem W20. Je weiter der
Waurf iiber der festgelegten Wahrscheinlichkeit liegt, desto lin-
ger ist das Geschehene her. Bei einer 20 sogar schon so lange,
dass man nur noch wenige Spuren findet. Ob es sich um den
Kampf zwischen Bewaftneten (etwa nostrischen und Ander-
gaster Kriegern), den Uberfall einiger Gesetzloser, den Angriff
eines Wolfsrudels auf einen einsamen Wanderer oder auch den
Revierkampf zweier Waldtiere handelt, hingt ganz davon ab,
was Sie in dieser Situation fiir passend halten.

Grundsitzlich eignet sich ein solcher Kampf gut dazu, um die
Helden mit einer Gefahr in diesem Gebiet bekannt zu machen,
ohne sie unvorbereitet direkt in ein Gefecht zu stiirzen, das
moglicherweise zu viel fiir sie wire. Diese ‘Vorankiindigung’
spiterer Herausforderungen ist eine sehr erfolgreiche Erzihl-
technik.

@ Fundobjekt: Die Helden stoBen auf einen Gegenstand,

der an dieser Stelle eigentlich nichts verloren hat. Es kann ein
seltsames, aber eigentlich gewdhnliches Objekt sein, das nur
Anlass zu etwas Kopfschiitteln gibt (etwa eine Wiege mitten im
Wald) oder aber einen wichtigen Hinweis enthilt. Egal, was Sie
sich Giberlegen: Sie sollten immer eine plausible Erklirung ha-
ben, wie der Gegenstand dorthin kam, wo er gefunden wurde,
und den Spielern auch die Gelegenheit geben, diese Erklirung
herauszufinden, wenn sie es richtig anstellen.

Bedenken Sie aber, dass die Not leidenden Bauern Andergasts
mit allem etwas anfangen kénnen und niitzliche Dinge daher
kaum unbeachtet liegen bleiben, solange es nicht einen plausib-
len (oder aberglidubischen) Grund dafiir gibt.

® Ungewohnliche Zweibeiner: In diese Kategorie fallen
sowohl reisende Elfen und Zwerge, die man in Andergast

cher sehr selten sieht, als auch eine Gruppe Goblins oder gar
ein paar Orks. Achten Sie darauf, dass eine solche zufillige
Begegnung immer noch Platz zum Rollenspiel ldsst und nicht
einfach aus einem unmotivierten Ansturm einiger Orks oder
Oger besteht.

® Ungewohnliches Tier: In diese Kategorie fallen Tiere, die in
Andergast eigentlich nicht vorkommen, oder einfach solche, die
sehr selten sind — von einem michtigen Elch oder Braunbiren
bis zu den sagenhaften Einhérnern, Tatzelwiirmern und Har-
pyien, die zu treffen jeweils eine bemerkenswerte Begebenheit
sein wird.

@ Ungeziefer: Eine vollig andere Idee besteht darin, einem

der Helden ein unliebsames Zusammentreffen mit kleinen, oft
vielbeinigen oder schleimigen Plagegeistern zu bescheren. Bei
der Rast im Wald kénnten das Ameisen sein, beim Gebrauch
einer billig erstandenen Decke vielleicht Liuse oder Flohe,
beim Durchwaten eines Baches auch Blutegel.

Allgemein sollten Sie die Folgen einer solchen drgerlichen
Begebenheit nicht durch LE-Verlust darstellen, sondern eher
durch kleine Aufschlige auf Proben, bei denen man durch Juk-
ken und BeiBen abgelenkt wird. Gegen dieses Ungeziefer hilft
meist nur ein griindliches Bad und oft eine Rasur.
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Vom |AGEN

Kein einzelner Jiger wird Beute heimbringen, wenn er mit der
Axt in den Wald geht, um einen Kampf gegen einen Hirsch
auszufechten. Die Beherrschung einen Fernkampfwaffe ist

in fast allen Fillen notwendig, um eine essbares Ergebnis zu
erzielen. Im Grunde gibt es zwei Methoden, jagdbares Wild
aufzuspiiren:

@ Bei der ersten sucht man eine Spur und folgt ihr vorsichtig,
um das Tier zu tiberrumpeln. Dafiir ist zuerst eine Fahrtensu-
chen-Probe und dann eine Schleichen-Probe notig. Misslingt
die erste, vertrodelt man nur seine Zeit (fiir 3W6 Spielrunden),
misslingt die zweite, hat man das Wild erschreckt und vertrie-
ben.

@ Bei der zweiten Methode sucht man einen giinstigen Punkt
aus, an dem eigentlich ein Beutetier vorbei kommen miisste
(einen Wildwechsel oder eine Wasserstelle), und verbirgt sich
dann. Dafiir sind eine Wildnisleben-Probe, gefolgt von einer
Sich Verstecken-Probe notwendig.

Ganz gleich, welche Methode man wihlt — beim Gelingen
beider Proben sollte sich ein Wildtier nach Entscheidung des
Spielleiters in 100 Schritt Entfernung vom Jéger befinden.
Will man sich weiter nihern, ist fiir jeweils 20 Schritt eine
Schleichen-Probe fillig, die der Meister je nach Aufmerksamkeit
und Hellhérigkeit der Tierart erschweren sollte: Fluchttiere wie
Kaninchen, Rehe und Hirsche, aber auch Wélfe, sind aufmerk-
samer als Tiere wie Wildschweine, Auerochsen, Waldléwen
oder GroBe Schréter, die den Kampf der Flucht vorzichen.
Wenn man nun auf die gewiinschte Schussweite herangekom-
men ist, kann man einfach schiefen, um das Tier irgendwo

zu treffen — bei kleinen Beutetieren (mit wenig LE) reicht

das meistens auch. Ansonsten kann man sich auch am Blatt-
schuss versuchen: Dafiir wird auf eine besonders verwundbare
Stelle geschossen und die Probe ist wie fiir ein winziges Ziel
erschwert. Trifft der Jdger aber, dann kann er die zusitzlichen
Punkte (um die ein winziges Ziel schwerer zu treffen wire

als das gesamte Tier) den erreichten TP hinzuaddieren. Liegt
er dabei iiber der Hilfte der Grund-LE der Beute, ist diese

auf einen Schlag kampf- und bewegungsunfihig, ansonsten
zumindest ernstlich getroffen.

Nun sollte es nicht allzu schwer sein, das verletzte Tier zu ver-
folgen und zum Kampf zu stellen; sofern es nicht ohnehin zu
jenen Arten gehdort, die von sich aus den Feind angreifen, der
sie verwundet hat. Und, nicht zu vergessen: Auch beim Jagen
oder Kriutersuchen kann es natiirlich zu Ereignissen und
Begegnungen kommen ...

Alternativ zu oben Gesagtem kann man auch eine Schnell-
methode nutzen, indem man den Jiger auf ein ‘Meta-Talent’
Jagen (IN/GE/KO) wiirfeln ldsst. Der TaW in Jagen ermittelt
sich aus dem Viertel der Summe der TaW in Bogen oder
Armbrust oder Wurfspeer plus Schieichen plus Sich verstecken
plus Fihrtensuchen plus Wildnisleben. Fiir je eine Stunde
Jagd bringt der Jiger so viele Portionen verwertbare Nah-
rung mit, wie er an TaP: Jagen tibrigbehalten hat. Er kann
sich auch die Probe selbst erschweren und bringt bei Gelin-
gen dann automatisch doppelt so viele Portionen mit wie
seine Erschwernis betragen hat.

Jeder einigermafBen wildniskundige Aventurier hat die nétigen
Kenntnisse, um ein erlegtes Beutetier zumindest grob auszu-
schlachten, auch wenn er dabei eventuell (deutlich) weniger
Fleischportionen herausbekommt als im Regelfall angegeben.
Wenn es mehr Fleisch ist, als die Helden an zwei Tagen essen,
ist eine Kochen-Probe nétig, um das tiberschiissige Fleisch
linger haltbar zu machen.

Vom Rasten

Es wiire moglich, aber sehr platzraubend, komplizierte Regeln
fiir die nichtliche Rast in der Wildnis anzugeben. Statt dessen
wollen wir lieber ein paar Dinge erwihnen, die Sie als Spiellei-
ter bedenken sollten, um nichtliche Erlebnisse fiir Thre Spieler-
gruppe wirklich interessant zu gestalten.

® Ubernachtungen in der Wildnis sind selten regenerations-
fordernd. Ja nach Umgebungsbedingungen kénnen Sie fur
zwischen einem und drei Punkten von der nichtlichen Re-
generation (LeP und auch AsP) abziechen, wenn die Helden
unruhig, kalt, feucht (oder alles zusammen) lagern; die KO-
bzw. IN-Probe zur verbesserten Regeneration ist um dieselbe
Punktzahl erschwert.

@ Oft werden des Nachts Wachen eingeteilt. Es sollte kein
Problem sein, zwei oder drei Stunden zu wachen. Doch wenn
die Wache linger dauert oder der Held durch vorhergegangene
Strapazen besonders erschépft ist, kénnen Sie mit gutem Recht
KO-Proben verlangen, um zu sehen, ob er einschlift. Je nach
GroBe der Gruppe kénnen sich daher Doppelwachen oder
alternierende Doppelwachen* als praktisch erweisen.

@® Ein Feuer ist gut geeignet, um Raubtiere fernzuhalten.

Es kann aber andere Gegner auch erst auf die Reisenden
aufmerksam machen. Ein verdecktes Feuer zu machen, das
kaum qualmt und nur wenig Licht abstrahlt, ist nur mit einer
Wildnisleben-Probe+4 méglich (und auBerdem ist es kaum in
der Lage, wilde Tiere zu vertreiben).

@ Feuerholz sollte man sinnvollerweise fiir die ganze Nacht
suchen, falls das Feuer anbleiben soll. Wenn der wachhabende
Held zugleich in den umliegenden Wald muss, um neues Holz
zu suchen, ist er oft bei seiner Riickkehr vom Feuerschein ge-
blendet. So fillt es ihm schwer, versteckte Feinde zu bemerken,
die sich wihrend seiner Abwesenheit gut anschleichen kénnen.
@ Eine wichtige Funktion des Wiichters besteht auch darin,
jahe Brinde zu verhindern, die durch Funkenflug entstehen
kénnen.

@ Manche neugierigen Tiere werden von Nachtlagern und
Lagerfeuern auch angezogen, ohne dass sie angreifen wollen.
Auch wenn unerwartet die vom Feuerschein leuchtenden
Augen eines Luchses, einer Wildkatze oder eines Wolfes im
Umbkreis des Lagers auftauchen, heifit das nicht zwingend,
dass nun eine Attacke droht. Unter Umstinden spekulieren die
Tiere nur auf Essensreste der Reisenden.

*) Alternierende Doppelwachen funktionieren mit iiberlappenden Wachschich-
ten: In der ersten Schicht wachen die Helden A und B, in der zweiten die Hel-
den B und C, in der dritten die Helden C und D etc. Dadurch wird die Wache

fiir alle Beteiligten weniger einténig und die Wachwechsel weniger riskant.

34



SiepLUNGEN in AnNDERGAST

Wie schon gesagt, gibt es nicht gerade viele Orte und Dérfer
im diinnbesiedelten Land Andergast, doch nichtsdestoweniger
werden die Helden bei ihren Reisen immer wieder auf kleine
Ansiedlungen stoBen.

Grundsitzlich gibt es drei verschiedenen Typen von Siedlin-
gen: Dérfer, Weiler und Héfe. Ein Dorf ist dabei ein (etwas)
groBerer Ort mit mehr als hundert Einwohnern, einer Wirt-
schaft und dem ein oder anderen Handwerksbetrieb; ein Weiler
hingegen besteht meist nur aus Bauernhiusern und vielleicht
einem etwas groBeren Gutshof eines ritterlichen Junkers. Ein
Hof schlieBlich ist nichts weiter als das einzelne Gehoft eines
Freibauern.

Ein TyriscHES ANDERGASTER DORF

Der Ort besteht aus etwa fiinfzig Hiusern, deren Dicher und
Wiinde mit grauen Tannenholzschindeln oder Schieferplatten
gedeckt sind. Es handelt sich tiberwiegend um kleine Katen
mit nur einem Raum, doch rund um den kleinen Dorfplatz mit
dem Brunnen oder Weiher liegen auch ein paar grofere Héfe.
Ein Palisadenzaun aus Steineichenpfihlen umgibt das Dorf;
doch der wichtigste Ort fiir Verteidigung und Zuflucht ist ohne
Zweifel der Wehrturm des Junkers, der sich auf einem kiinst-
lichen Hiigel iiber den Ort erhebt. Auf den Gassen des Dorfes
spielen Kinder und tummeln sich Withlschweine und Hiihner,
wihrend die Minner auf den Feldern rund um das Dorf arbei-
ten und die Frauen in den Hiusern wirken. (Erwihnten wir es
bislang nicht? Andergast ist in Sachen Gleichberechtigung der
Geschlechter — wie sie im Mittel- und Horasreich, aber auch
und vor allem bei den Thorwalern herrscht — ein wenig anders

)

Das Dorf hat 100 plus (2W6 mal 25) Einwohner, sofern nichts
anderes festgelegt ist. Geteilt durch 5 ergibt die Einwohnerzahl
(ungefahr) die Zahl der Haushalte und Wohnhé&user. Es gibt min-
destens eine Gastwirtschaft, und eventuell eine zweite (mit einer
Wahrscheinlichkeit von Einwohnerzahl/10 Prozent).

Ubernachten kann man in der Gastwirtschaft, die aber meist nur
einen Heuboden oder einen kleinen Schlafsaal mit etwa fiinf bis
zehn Strohsécken hat. Wenn wohlhabendere Reisende seltsamer-
weise nicht dem adligen Dorfherrn ihre Aufwartung machen und
dort unterkommen, wird das Gastwirtspaar seine eigene Stube fir
die beiden vornehmsten Gaste raumen.

Fir die alltaglichen Eink&aufe gibt es einen Kramladen, der jedoch
keine Waren hat, die Uber den bauerlichen Bedarf hi-nausgehen.
Es gibt Ublicherweise einen Schmied, einen Satt-ler/Schuster,
eine Grobschneiderin und einen Zimmermann im Dorf, doch
deren tatsachliche Fahigkeiten kénnen durchaus sehr mafig

sein. Weitere Handwerksbetriebe sind eher selten, am haufigsten
davon noch Miiller, Kiirschner und Gerber, Kerzenzieher oder
Topfer.

Fur gewdhnlich findet sich ein kleiner Schrein, bei Orten Uber
200 Einwohnern meist sogar ein richtiger kleiner Tempel der
Ackerbau- und Fruchtbarkeitsgoéttin Peraine sowie eventuell eine
weitere Kultstatte, die entweder der Kriegsgéttin Rondra oder dem
Winter- und Jagdgott Firun geweiht ist. Ublicherweise ist hier ein
Verwandter oder eine Verwandte (oft ein jingerer Bruder oder
eine Tante) des Dorfherrn als Priester zu finden.

Sollte allerdings der Dorfherr zu der kleinen Gruppe der Liebfelder
gehoren, die mit dem neuen Konig ins Land gekommen sind (das
kann nicht der Wiirfel, sondern nur der Spielleiter entscheiden,
falls es keine Angaben dazu gibt), dann wird ein solcher zweiter
‘Herrentempel’ moglicherweise auch der Hesinde (der Géttin der
Gelehrsamkeit) oder aber Rahja (der Goéttin des Weins und der
Liebe) geweiht sein und damit wahrscheinlich auch baulich einen
neumodischen Fremdkorper im Dorf darstellen.

Eim TYPiSCHER ATDERGASTER WEILER_

In dieser kleinen Siedlung scheint es nicht mehr als viel-

leicht ein Dutzend kleiner Hiuser zu geben, die sich oft wie
schutzsuchend unter grofe Eichbiume kauern. Nahezu jedes
Bauwerk hier besteht aus Holz — die einfachen Hiitten sind
aus grauen Fichtenbrettern zusammen gezimmert, wihrend
das Gutshaus des Junkers aus michtigen Steineichenbalken
gefertigt wurde und gewiss dem Ansturm jeder Riuberbande
oder Orkenschar standhalten kann.

Offensichtlich gibt es keine Wirtschaft oder gar Herberge, doch
vor einem der Bauernhiuser ist eine Garbe aufgehiingt und lddt
zum Bier ein.

Der Weiler beherbergt (sofern es keine anderen Angaben gibt)
3W6 mal 10 Einwohner, in der Regel also etwa 100 Seelen.
Geteilt durch 5 ergibt das die ungefahre Zahl der Haushalte und
damit der Wohnh&user, auRer denen es kaum andere Gebaude
gibt: Statt eine feste Gastwirtschaft einzurichten, hat der Junker
hier wie in sehr vielen anderen kleinen Orten verflgt, dass die
Witwen des Dorfchens abwechselnd das Braurecht haben. Daher
ist es Uiblich, dass immer der Platz vor einem anderen Haus als
‘offene Schanke’ dient, solange das Bier reicht. Bislang hat es
sich meistens gut gefiigt, dass das neue Bier gerade dann fertig
wurde, wenn das alte zur Neige ging, und der Anstich des neuen
Bieres, verbunden mit dem Umzug der ganzen Schanke zu einem
anderen Haus, ist ein kleiner Festtag im einténigen, harten Leben
der Bauern.

Reisende, die etwas zweifelhaft und abgerissen daherkommen,
werden eventuell in einem der warmen und trockenen, aber nicht
gerade sauberen Schweinestélle einquartiert, wo sie sich einen
Schlafplatz suchen miissen. ‘Anstandige’ Reisende hingegen
bekommen sicherlich einen Platz auf der Ofenbank in der Stube,
und wenn gar ‘vornehme Leute’ darunter sind — etwa Geweih-

te und Krieger, aber auch gelehrte Magier und allgemein reich
gekleidetes Volk — dann wird erwartet, dass sie sich beim Junker
vorstellen, wo sie nach einem Abendessen auch ein Nachtquartier
bekommen kénnen. Denn auf dem Lande ist es auch fir einen rit-
terlichen Dorfherrn eine Sache des Prestiges, wenn er weitgerei-
ste Herrschaften bewirten und nach Neuigkeiten ausfragen kann.
Falls die Helden sich mit Vorraten und Ausriistung versorgen
wollen: Bei einer 1 auf W6 gibt es einen Kramladen, der na-
turlich nur Dinge hat, die Bauern, Fischer und Holzfaller auch
ofters kaufen wirden. Liegt der Weiler an einem 6&fters benutzten
Weg, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass es einen Kramer gibt, auf
1 und 2 auf W6.

In einem Weiler liegt die Wahrscheinlichkeit, dass es einen
Schmied gibt, der einfache waffenéhnliche Werkzeuge (Hammer,
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Axt, eisenbeschlagene Kniippel, Haumesser) reparieren und
anfertigen kann bei 1-3 auf W6, wahrend Schuster (Schuhwerk,
Riemen, Zaumzeug, Sattel, Lederriistungen), Grobschneider
(Kleidung) und Zimmerleute (Holzgeréate) nur in einem Drittel aller
Weiler (1-2 auf W6) anzutreffen sind. In der Regel sind alle Hand-
werker nebenbei noch Bauern und nicht gerade Meister in ihrem
Gewerbe (TaWw 8-10).

Die meisten Weiler haben einen Peraineschrein und eine (nicht
unbedingt geweihte) Priesterin, die ihn betreut. Sie kann Geburts-
hilfe leisten und Wunden vorlaufig versorgen, fiir weitergehende
Heilklinste mussen sich die Bauern auf reisende Geweihte der
Peraine, gewerbliche Heiler und Quacksalber verlassen.

Eino TYPiSCHER.

ANDERGASTER FREIBAUVEROHOF

Der Grundriss des Hofes ist etwa rechteckig, und die Gebidude
sind U-férmig angeordnet: Zur Straf8e hin liegt meist nur eine
Mauer mit einem Tor aus schwerem Eichenholz, das auf den
Innenhof fithrt. Zur linken Seite liegt der Fliigel, in dem die
Bauernfamilie und das Gesinde wohnen, essen und schlafen.
Thm gegeniiber liegt der Stall fiir die Schweine und Ziegen,
vielleicht auch fiir einige Kithe und méglicherweise gar einen
Ackergaul. Die beiden Fliigel werden durch die Scheune ge-
geniiber dem Eingang verbunden.

Die Gebiude sind meist massiv (Feldstein-UntergschoB, dar-
iiber eichene Balken) gebaut und wehrhaft genug ausgestattet

Berwirtuneg in AnpercgasTt

Das Land der Eichenwilder ist auch das Land der Schweine-
zucht, denn hier gedeihen Wiihlschweine fast ohne menschli-
ches Zutun von Eicheln, Wurzeln und Kiichenabfillen. Jeder
Andergaster hilt sich ein paar Schweine, und im Boronmond
wird geschlachtet. Fast jeder Teil wird genutzt, und die notge-
drungen sparsamen Andergaster kennen allerlei ‘Spezialititen’,
vor denen es den meisten landesfremden Besuchern graust. Die
im Rauchfang gerducherten Knochenschinken allerdings sind
eine begehrte Feinschmeckerspeise, die nur in diinnsten Schei-
ben genossen wird. Schon fetter Speck ist eine Delikatesse fiir
die etwas Wohlhabenderen, und echten Schweinebraten kann
fast nur der Landadel genieBen, der einen Teil seiner Abgaben
in Fleisch bezicht.

Die folgenden Ubersichten sollen ein paar Speisen vorschlagen,
die Helden vorgesetzt bekommen, wenn sie bei drmeren oder
aber bei vornehmeren Leuten zu Gast sind:

® Arme Leute (Bauern, Hirten, Holzfiller, Tagelohner)
bringen auf den Tisch: gebratene Blutwiirste, Brotsuppe, Kohl-
oder Graupeneintopf mit Speck, dicke Bohnen mit Mettwurst
oder gebratenen Blutkuchen (Graupen mit Schweineblut).
Dazu gibt es meist die verherrlichend ‘Fiirstenschnitten’
genannten Schwarzbrotscheiben mit Schmalz und den un-

(ein Aussichtsposten auf der Scheune, SchieBscharten nach
aufen), um eventuelle Banditen zumindest zum nochmaligen
Uberlegen zu bringen.

Derartige Gehdfte sind in Andergast immer weitgehend selbstver-
sorgend und daher umfassend orientiert: Im Umkreis liegen einige
Felder, auf denen Kohl, Riiben und Roggen angebaut wird. In den
Stéllen leben vor allem Wuhlschweine, vielleicht auch ein paar
Ziegen und Kuhe. Fast jeder abgelegene Hof nennt zumindest ei-
nen Arbeitsgaul, einen kréftigen Kaltbliter vom Teshkaler Schlag,
sein Eigen. Dieser zieht ebenso den Pflug wie die Baumstamme
aus dem Wald. denn die allermeisten Waldhdéfe dieser Art haben
auch eine jahrliche Quote von Steineichen, die sie fallen durfen,
um mit dem Erlds Abgaben zu zahlen und Handwerksguter zu
kaufen.

Auf einem solchen Bauernhof leben — vom S&ugling bis zum Greis
— meist um 15 Personen (4W6), von denen etwa die Halfte die
Familie des Freibauern ist, die andere Halfte Knechte und Mégde
(biweilen ebenfalls mit Anhang).

Da diese Gehofte oft weit abgelegen sind, werden vertrauenswur-
dige Fremde meist willkommen geheil3en, da sie Nachrichten und
Geschichten und damit etwas Abwechslung in den harten und
eintdnigen Alltag bringen. Es ist in der Regel recht einfach, auf ei-
nem solchen Hof einen Schlafplatz fiir eine Nacht zu bekommen,
meistens auf dem Heuboden oder beim Gesinde. Ausrustung zu
kaufen ist hier jedoch kaum méglich, und auch wenn die Ander-
gaster fast alles leidlich zusammenflicken kénnen, kann man

hier auch keine qualifizierte Reparatur beschadigter Ausriistung
erwarten.

saglichen Eicheltee, einen bitteren Sud aus geréstetem Eichel-
mehl. Manchmal wird auch ein diinnes Bier getrunken. In der
Schiinke kostet eine solche Mahlzeit (Eintopf, Brot und Bier) in
der Regel fiinf Heller.

@ Reichere Leute (Ritter, Kaufleute, Zunfthandwerker)
kénnen mit Folgendem aufwarten: Eisbein mit Sauerkraut,
Schweinebraten mit BrotkléBen, Schweinegeschnetzeltes mit
Nudeln, Hasenpfefter mit Rotkohl, Gefligelbraten mit Weil3-
brot oder gekochter Schweinskopf mit Apfeln. Eine typische
Zwischenmahlzeit ist Graubrot mit Kriuterschmalz und Gppi-
ge Scheiben gerducherter Schinken. Getrunken wird vor allem
ein malziges, braunes Bier und ein scharfer Wacholderschnaps.
Eine solche Mahlzeit bekommt man fast nur als Gast eines
Adligen oder in sehr wenigen guten Gasthidusern gegen Geld.
Wenn angeboten, kostet sie pro Portion einen bis anderthalb
Silbertaler.

Nachdem wir Thnen Einiges an Ideen prisentiert haben, wie
Sie Thren Spielern Reisen durch das wilde Andergast nahe
bringen kénnen, wollen wir nun zum Abenteuer zurtickkeh-
ren und konkret auf die besonderen Bedingungen dieser Reise
eingehen.
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KarPitEeL 2:

DURCHS WIiLDE ANNDERGAST

Die Reise der Helden und ihrer vornehmen Begleiterin bein-
haltet keinerlei fiir die weitere Handlung entscheidenden Infor-
mationen und dient lediglich der stimmungsvollen Vorstellung
des aventurischen Landstriches Andergast. Wihrend wir Thnen
sehr empfehlen, sich am detailfreudigen Ausspielen dieser Reise
zu versuchen, kann im Notfall doch nichts Schlimmes gesche-
hen, wenn Sie nach ein paar Reisetagen ‘das Tempo anziehen’
und die Helden dergestalt zur nichsten wichtigen Spielszene
fithren.

Frav HESIiONE ALS REISEBEGLEITERIII
Noch einmal: Gerade wenn die Helden lingere Zeit mit der
Hofdame unterwegs sind, ist es wichtig, dass Sie Thre Meister-
figur moglichst im Hintergrund halten. Das bedeutet zum Bei-
spiel, dass sie dem erfahrensten Waldldufer der Gruppe vertraut
und sich nicht in dessen Vorschlige einmischt oder dass sie sich
in Kidmpfen oder Gesprichen zuriickhilt.

Die Hofdame hat mehrere diinne Biicher iiber das Anderga-
ster Hand- und Halsrecht (Strafrecht) mitgenommen, die sie
aufmerksam studiert — oder, in anderen Worten: Sie ist zwar
ansprechbar, wenn die Spieler Interesse an einem Gesprich
haben, doch es gibt auch etwas fiir sie zu tun, wenn sich die
Helden mehr auf sich selbst konzentrieren.

Im Notfall konnen Sie Hesione nutzen, um Informationen zu
vermitteln, die den Helden fehlen (zum Beispiel tiber Etikette
oder — seltener — die Andergaster Verhiltnisse etc.). Auch ist es
moglich, Hesione einzusetzen, wenn Thre Spieler lange Zeit
iiber eine Vorgehensweise diskutieren und partout zu keinem
oder einem fiir den Abenteuerverlauf nicht sinnvollen Schluss
kommen. Dennoch: Machen Sie davon nur im Notfall Ge-
brauch, wenn diese Aktion wirklich die innere Glaubwiirdig-
keit der fiir spiter geplanten Handlung beschidigen wiirde.
Das wichtigste Gebot fiir Sie als Spielleiter sollte immer sein
und bleiben: Wenn Sie Thre Helden tiberhaupt giingeln miis-

sen, sollten diese es moglichst nicht merken!

BEGEGHUNGEN AVF DER REISE

Die folgenden Begegnungen kénnen sich zu jeder Zeit auf der
Reise Threr Helden nach Dreiseenbroich ereignen. Wihlen Sie
eines der Ereignisse stets dann aus, wenn Sie den Eindruck
haben, dass Ihre Spieler sich langweilen und SpaB3 an einer
Begegnung haben kénnten.

Die Reihenfolge, in der die Ereignisse stattfinden, ist unerheb-
lich. Auch ist es einerlei, ob Sie Ihrer Spielgruppe alle diese
Ereignisse prisentieren, nur einige auswihlen — oder gar selbst
neue, eigens auf die Charaktere Ihrer Spielgruppe abgestimmte
Ereignisse hinzu erfinden. Wir haben es schon hiufiger gesagt,
mochten es an dieser Stelle aber trotzdem noch einmal wie-
derholen: Fiir Sie als Spielleiter ist es nicht wichtig, dass Sie
sich akribisch an jedes geschriebene Wort in diesem Abenteuer
halten. Ein Abenteuerheft soll Ihnen eine Stiitze beim Erzih-
len Threr Geschichte sein — es liefert Ihnen eine stimmige und
stimmungsvolle Geschichte, Werte und Hintergriinde, Figuren
und Szenen und einen roten Faden.

Beim Leiten eines Spieles ist es wichtig, dass Sie den roten Fa-
den der Handlung nicht aus den Augen verlieren. Denn sonst
wird das Spiel unlogisch und sein Verlauf entgleitet Thnen — das
wire schlecht fiir Sie und Ihre Spielrunde, da ein Hauptstrang
in einer Geschichte unerlisslich fiir einen stimmungsvollen
Erzihlbogen und spiter fiir ein stimmiges Ende eines Rollen-
spielabenteuers ist.

Am Rande dieser Hauptgeschichte aber sind Ihrer Phantasie
keine Grenzen gesetzt. So lange es zur Geschichte und der
aventurischen Region, in der sie spielt, passt, liegt es ganz allein
in Ihrem Ermessen, welche Abenteuer Ihre Helden auf der
Reise noch erleben kénnten.

ADLIGE REiSEGESELLSCHAFT (im [TOTEN)
Die Helden stoBen auf eine Adelskutsche samt bewaftneter
Begleitung (eine Heldengruppe wie die Helden selbst es sind,
lediglich auf einer anderen Mission). Die Gruppe ist vor etwa
einer Stunde tiberfallen worden, bei der Verfolgungsjagd ist

die Achse des Wagens gebrochen, die ein miirrisch vor sich hin
fluchender Zwerg gerade wieder repariert.

Ein Mitglied der fremden Heldengruppe (ein Streuner namens
Danilo Treublatt) berichtet den Helden auf Nachfrage Ge-
naueres: Ein arrangierter Uberfall brachte sie dazu, anzuhalten
— es schien so, als wiirde eine junge Frau von zwei Halunken
iiberfallen. Das war aber nur ein Trick, denn kaum, dass die
Adelskutsche angehalten hatte und er und seine Gefihrten

der Dame zur Hilfe eilen wollten, brachen hinter der Kutsche
noch mehr Strauchdiebe aus dem Wald hervor und versuchten,
Gewalt iiber die Kutsche zu erlangen. Xorgasch, der Angroscho
dort, habe sie mit einem rasanten Ausweichmandéver daran
gehindert, dabei sei aber dummer Weise die Achse des Gefihrts
gebrochen.

Die Riuber haben sie in die Flucht geschlagen, ein paar aus
seiner Gruppe hitten allerdings ernsthafte Verletzungen davon
getragen (am Wegrand kiimmert sich eine junge Magistra um
zwel tiefe Fleischwunden an den Beinen ihrer Gefihrten).
Einer der Angreifer ist im Kampf gestorben, sie wollen ihm
demniichst ein Grab ausheben und ein paar borongefillige
Worte sprechen, obgleich Danilo personlich nicht findet, dass
derartige Halunken besondere Gnade vor den Augen des To-
tengottes verdient hitten.
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(Bei dem Toten kann es sich um einen der Gauner handeln,
den die Helden auf ihrer Jagd in Andergast nicht dingfest
gemacht haben und den sie nun anhand der Beschreibung oder
eines mitgefiihrten Schriftstiickes in den Taschen des Toten
identifizieren kénnen.)

Auch kann Danilo berichten, dass sich ein Elf unter den Gau-
nern befunden hat. Von einem solchen Elfen hat er vor ein
paar Monden bereits schon einmal andernorts in einer Schenke
munkeln héren (bei dem Elfen handelt es sich um unseren
Oberbésewicht, vergleiche die Hintergrundgeschichte des Hal-
belfen im Anhang auf S. 66). Danilo und seine Gefihrten selbst
kénnen nicht auf Verbrecherhatz gehen, da sie ja die edlen
Herrschaften zuriick nach Andergast geleiten miissen.

Die Adelsfamilie selbst ist sehr aufgeregt, ein junges Midchen
weint herzzerreissend und wird von seinen Eltern getrostet.
Der jiingste Spross der Adelsfamilie hingegen schleicht sich zu
den Helden, um ihnen mit groBen, leuchtenden Augen zuzu-
héren. Dem Helden in Threr Spielergruppe mit dem héchsten
CH-Wert vertraut er an, dass er spiter selbst ein groer Held
wie die aus den Geschichten der Barden werden méchte — ganz
so wie (einer Ihrer Helden) es ist. Fiir die Schwirmerei des
Jungen eignen sich besonders gut Helden, deren Profession
leicht zu erkennen ist — so zum Beispiel Krieger (auch Séldner
oder andere Leute mit groBen, beeindruckenden Waffen hilt
der Dotz filschlicherweise fiir Krieger), Magier, Geweihte,
Gaukler oder Seefahrer (Thorwaler).

PaLinai von [MGVALSPEUGET,
TsaGeweinte aur WanDERSCHAFT

Palinai von Ingfallspeugen ist eine junge Tsageweihte aus dem
den Andergastern verfeindeten Nostria. Palinai selbst nimmt
sich nichts von den Grenzstreitigkeiten der Nostrianer und der
Andergaster an. Sie ist auf dem Weg zu Verwandten, die vor
wenigen Wochen Nachwuchs bekommen haben. Sie gesellt
sich zu den Helden, wenn diese ihr Nachtlager aufgeschlagen
haben, und fragt, ob sie die Nacht mit ithnen verbringen kann.
Palinai ist gut dazu geeignet, Ihren Helden Wissen iiber die
Zwolfgotter nahe zu bringen. Als Tsageweihte ist Palinai sehr
sprunghaft in ihren Gedankengingen — oft wechselt sie mitten
im Satz das Thema, da sie mit einem Mal von etwas anderem
fasziniert ist. Auch fragt sie die Helden iiber alles und jedes
aus, was diese bei sich tragen oder zu tun gedenken, was ihre
Profession ist etc. pp. Auch sie kennt die Geschichte vom Ei-
chenkénig, sie gefillt ihr sehr gut, da sie von der schépferischen
Kraft Tsas erzihlt.

Sollte es Thren Helden kérperlich schlecht gehen, bedankt Pa-
linai sich fiir die angenehme Gesellschaft mit einem Heiltrank
aus Einbeerensud (2W6 LP).

ORKENSTURII ...

Drei patroullierende (und junge und daher geltungssiichtige)
Orkenkrieger (Woschrak, Arbakk und Karrag) lauern Thren
Helden auf. Sie sprechen nur wenige Worte Garethi (dafiir
aber um so lauter Orkisch), aber es ist klar, dass sie aqurger
aus sind. Wenn die Helden ihnen einen Wegzoll zur Beruhi-
gung geben (die Hohe der Gabe liegt in Threm Ermessen als
Spielleiter) oder die Orken sonstwie beeindrucken, lassen diese
sie zichen. Wenn Thre Helden den Eindruck einer ‘leichten

Beute’ erwecken, werden die Orks die Helden einschiichtern
und bedrohen wollen — und wenn nétig angreifen. Orks sind
sehr tibrigens abergliubisch und lassen sich daher schnell von
Magie oder ‘schamanistischem’ Gehabe beeindrucken und
einschiichtern.

Auch wenn diese Orks nichts als stinkern wollen und Schwarz-
pelze generell nicht die freundlichsten Zeitgenossen sind — ver-
suchen Sie dennoch, die drei als Persénlichkeiten darzustellen.
Keine Figur in Ihrer Spielwelt sollte charakterloses ‘Metzelfut-
ter’ sein.

Woschrak, Arbakk und Karrag

INI 7+W6 AT 11 PA 7
TP 1W+3 (Sabel)

RS 2 LeP26  AuP38
KO 14 MR 0 GS 8

FeY'Tannjar HERBSTLAUB,
EinE WALDELFE vniD iHR GEFAHRTE

Auf der Jagd nach etwas Essbarem stoBen die Helden auf ein
Kronenhirschpirchen — ein minnliches und ein weibliches
Exemplar. Die Tiere verhalten sich (nur fiir einen wildniserfah-
renen Charakter erkennbar, Wildnisleben-Probe) untypisch,
denn sie scheinen sehr aufeinander fixiert und achten nur
wenig auf ihre Umgebung — fast scheint es, als seien sie in ein
Gesprich vertieft.

Tatsichlich ist von den beiden Tieren nur eines, was es zu sein
scheint. Bei dem weiblichen Tier handelt es sich in Wahrheit
um die Elfe Fey’tannjar Herbstlaub. Das minnliche Tier hat
sie vor vielen Jahren verletzt im Wald gefunden und grof} gezo-
gen und es ist ihr zu einem Gefihrten geworden. Dem Kro-
nenhirsch zu Liebe hat sie bei Erlernen des Zaubers ADLER,
WOLF UND HAMMERHAI die Gestalt eines weiblichen
Hirsches gewihlt.

Sollten die Helden die beiden Tiere angreifen, wird Fey’'tannjar
sich schiitzend vor ihren Gefihrten stellen und dann schnellst-
moglich den Zauber beenden, um sich wieder in ihre elfische
Gestalt zuriick zu verwandeln und den Helden Einhalt zu
gebieten. Bedenken Sie, dass die Elfe nackt ist, wenn sie sich
zuriick verwandelt. Der Elfe ist das einerlei, sie schimt sich ih-
rer Nacktheit nicht — aber fiir die Helden ist der Anblick einer
unbekleideten Elfe mit ihren extrem langen und anmutigen
GliedmaBen gewiss ungewohnt — und vielleicht auch peinlich.
Beschreiben Sie die Verwandlung von Tier zu Elfe méglichst
ausfiihrlich, denn sie bietet ein wunderliches Schauspiel. Fast
scheint es, als Zerflossen die Formen des Tieres, zégen sich in
die Linge, streckten sich — um sich dann langsam wieder zum
Kérper der Elfe zu formen — wihrend sich das Fell zuriickbil-
det, statt dessen das Haar zu wachsen beginnt etc. pp.

Wenn Sie als Spielleiter es wiinschen, kann die Elfe den
Helden Informationen tiber die Goblins und ihre Art zu leben
zukommen lassen (sie selbst schitzt die Goblins nicht sonder-
lich, da sie fiir sie “schlecht riechen”). Auch kann sie bereits
einmal auf die Riuberbande des Halbelfen gestoBen sein.
Dieser ist in ihren Augen badoc — das elfische Wort fiir *krank,
falsch, degeneriert’ — und strahlt eine schlechte Aura aus. Sie
hat sich ihm nicht genihert, da sie ihn nicht als einen ihres
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Volkes empfunden hat.

Zum Abschied macht Fey’tannjar die Helden auf eine Hasen-
fihrte aufmerksam und verwandelt sich dann wieder zuriick,
um sich mit ihrem Gefihrten zu entfernen.

KoscHa viop Duram,
LiEBEINIDE AUS VERGATIGEITER ZEIiT

Im Fenn, dem Sumpfgebiet, wartet ein unheimliches Geheim-
nis auf Thre Helden. Kurz vor Anbruch der Dimmerung fillt
einem Threr Helden (Lassen Sie offene Sinnenschérfe-Proben
wiirfeln und wihlen Sie den Helden mit dem besten Wurf) eine
vermeintlich schlafende Gestalt mit auffillig dunkler Hautfarbe
zwischen dem Schilffarn auf. Wenn die Helden sich der Gestalt
nihern, stellen sie mit Entsetzen fest, dass es sich um eine
perfekt erhaltene Moorleiche handelt. Die Haut der jungen
Frau wirkt wie dunkles, glattes Leder. Sie liegt auf der Seite, mit
angezogenen Beinen, ihre Augen sind geschlossen und um ih-
ren Mund spielt ein Licheln, festgehalten auf ewig. Thre Hinde
umklammern etwas, das wie ein Medaillon aus-sieht — das Sil-
ber ist angelaufen. Wenn man ihr das Medaillon aus der Hand
nehmen mochte, ist dies nur mit Abbrechen der Finger moglich
(Totenangst-Probe, wenn bei einem der Helden vorhanden).

Im Inneren des Medaillons ist nichts mehr zu erkennen — das
Bild, das es geziert haben mag, ist schon lange zerfallen. Jedoch
findet sich eine Gravur im Inneren des Schmuckstiicks. “Von
Duran. Seiner geliebten Koscha. In Rahjas Namen. Auf ewig”,
steht dort geschrieben.

Vermutlich werden die Helden die Leiche der jungen Frau
bestatten wollen. Zumindest ihre adelige Begleiterin befiirwor-
tet dies.

Doch der Spuk ist noch nicht voriiber — oder aber: Er beginnt
erst jetzt. Denn wenn es Nacht geworden ist tiber dem Fenn,
werden die Helden Zeugen eines unheimlichen Schauspiels.
Nebel zieht auf iiber dem Moor und wabert in Schwaden,
spinnwebengleich, tiber die tiickischen Wasser. Plétzlich
schwebt ein helles Licht tiber dem Sumpf und die Luft um die
Helden her scheint kiilter zu werden. Ihre Nackenhaare richten
sich auf, und mit einem Mal ertdnt eine klagende, tiefe Stimme
iiber dem nachtdunklen Moor, erst fern, dann immer niher
kommend, Und im selben Male, in dem sich aus dem schwe-
benden Licht die durchscheinenden Umrisse eines Mannes
bilden, wird auch die Stimme deutlicher. “Koscha, Liebste! Ich
finde dich! Koscha! Horst du mich nicht? Ich suche dich, Ko-
scha! Ich versprach dir ewige Liebe, und so soll es sein! Nichts
wird uns trennen, Koscha! Fiirchte dich nicht!”

Der Mann (Sie werden es sich bereits gedacht haben, es handelt
sich um Duran, den Geliebten der lingst verstorbenen Koscha)
trigt Kleidung in einem Stil, wie er (in Andergast) vor gut 50
Jahren modern war. Duran ist ein Adeliger und dementspre-
chend gut ist er gewandet. Oder besser: war. Denn das, was

sich den Helden tiber das Wasser hin nihert, ist der Geist des
jungen Mannes, der, durch den Liebesschwur noch immer an
diese Welt gefesselt, nach seinem Tod nicht auf den Schwingen
Golgaris tiber das Nirgendmeer in die Hallen des Totengottes
Boron flog, um dort Frieden zu finden. Duran kam vor 50
Jahren auf seiner Suche nach Koscha im Moor ums Leben

— genauso wie Koscha selbst, die entgegen besseren Wissens
unverniinftiger Weise die Abkiirzung durch den Fenn wihlte,
um schneller bei ihrem geliebten Duran zu sein, und dabei

vom Weg abkam und im Moor versank.

Der Geist Durans weil nicht, dass er tot ist — auch nicht, dass
Jahrzehnte verstrichen sind. Er nimmt die Helden nicht wahr
und bewegt sich durch sie hindurch (1 Schadenspunkt ob der
eisigen Kilte, die derlei verursacht). Nur wenn ein Held ihn
aus tiefstem Herzen im Namen eines der Zwolfgotter anspricht
(am besten Rahja oder Boron), wird er es schaffen, Durans
Aufmerksamkeit zu erlangen.

Spielen Sie Duran als einen ruhelosen, von der Liebe getrie-
benen Geist, der gewiss nicht zu Diskussionen oder Disputen
Willens noch in der Lage ist und dessen einziges Ziel es ist,
wieder mit seiner Geliebten vereint zu sein. Geben Sie ihm
eine dunkle, traurige, fliisternde Stimme und einen durchdrin-
genden, verlorenen, tieftraurigen und fernen Blick.

Sollten die Helden ihn zum Grab von Koscha fiihren, so wird
Duran niederknien und vor Freude zu Weinen beginnen:
“Koscha, meine Koscha. So lange habe ich dich gesucht. Nun
werden wir endlich wieder vereint sein.” Und mit einem Mal
ist es den Helden, als lige in der Luft das Rauschen grofier
Schwingen. Sie sehen nichts am klaren Nachthimmel, doch
Duran wendet sich noch ein letztes Mal dem Helden zu, der es
geschafft hat, seine Aufmerksamkeit zu wecken: “Im Namen
Rahjas: Ich danke euch”, fliistert er. Dann wird seine Gestalt
durchscheinend und vergeht. Das Rauschen der Schwingen
verstummt und nur noch das Quaken der Frésche hallt iiber
das Moor ...

Die Helden haben soeben den Geist eines Irrlichts erlost und
Golgaris Schwingen vernommen. Beschreiben Sie den Helden,
wie ein Gefiihl groBer Sicherheit und Ruhe sie durchflutet,

als die Umrisse Durans sich im Nebel auflésen. Sie haben das
Gefiihl, dass das Auge der Gotter fiir einen Wimpernschlag auf
ihnen geruht hat: Ihre Helden werden in dieser Nacht entwe-
der angenehm sichere oder wundervolle berauschende Triume
haben — und einen W6 mehr als tiblich regenerieren (LeP und

AsP).

GORRWARRII,
Ein junGeER GOBLIN inm BEDRADGHIS

Durch laute Schmerzensschreie werden die Helden auf einen
jungen Goblin aufmerksam, der mit dem Bein in eine Biren-
falle geraten ist und sich nicht mehr selbst aus dieser befreien
kann. Gorrwarrn ist allein durch den Wald gezogen, um seine
Fallen zu inspizieren, dabei ist er ausgerutscht und in seine
eigene Falle hineingeraten. Gorrwarrn spricht nur wenig Gare-
thi, versteht aber vieles, da er bis vor kurzem o6fters auch Fleisch
an Dortbewohner verkauft hat.

Der junge Goblinjiger gehort zu der Goblinsippe, die derzeit
auf der Burg lebt (siche S. 54). Er ist den Helden gegentiber
sehr misstrauisch, denn er vermutet, dass sie ihm Ubles wollen.
Er weiB, dass der Elf; der seit kurzem mit seiner Sippe in der
Goblinburg haust, den edlen Herrn gefangen und viele seiner
Diener getdtet hat. Thm personlich gefillt die Entwicklung auf
der Burg nicht, er kann aber nichts dagegen unternehmen.

Er wird den Helden unter keinen Umstinden etwas tiber die
Umstinde auf der Burg erzihlen und auf die Frage, ob er einen
Elfen kennt, ausweichend reagieren. Er ist sich sicher, dass die
Helden ihm und den Seinen Gewalt antun werden, wenn sie
erfahren, was in der Burg geschieht. Wenn die Helden ihm hel-
fen, sich zu befreien, wird er sich tiberschwinglich bedanken
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und ihnen sagen, dass er ihren GroBmut nie vergessen und sich
eines Tages revanchieren wird (“Gorrwarrn nicht vergessen.
Wenn Not, Gorrwarrn Faust fiir Freund in Not.”) Sollten Sie es
fiir passend und stimmungsvoll halten, haben Ihre Helden mit
Gorrwarrn einen Verbiindeten gefunden, der thnen spiter im
Endkampf gegen den Elfen oder bei der Befreiung der Gefan-
genen in der Burg behilflich sein kénnte.

Dieses Ereignis sollte kurz vor dem Eintreffen in Dreiseen-
broich stattfinden.

DiE GROBEN PROBLEME
DES KLEIiIET ALRIiK

Inmitten der Nacht héren die Helden ein Wimmern im Wald.
Es handelt sich um den 7jihrigen Alrik, Sohn eines Torfste-
chers, der untréstlich ist, da er am heutigen Abend seiner Mut-
ter beim Kochen helfen sollte und die Suppe hat anbrennen

lassen. Aus Furcht vor Strafe (und weil die Torfstecher sich ihre
Nahrung bitter verdienen miissen) ist er nun von zu Hause
fortgelaufen, um Wurzeln und Kriuter fiir eine neue Brithe zu
sammeln. Dariiber ist es dunkel geworden und der Junge hat
sich verlaufen.

Mit viel gutem Zureden beruhigt der kleine Alrik sich wieder,
erinnert sich an seinen Heimweg, und die Helden kénnen

ihn zu seinen Eltern zuriickbringen, wo sie herzlich begriiBt
werden und man ihnen mit einem kargen, aber traviagefilligen
Mahl dankt. Wenn Sie als Spielleiter es wiinschen, kann den
Helden hier noch einmal die Mir vom Eichenkénig (siche
Anhang 6, S. 70) berichtet werden. Auch kénnen die Torfste-
cher den Helden allerlei wahre und falsche — vor allem aber
unheimliche — Geschichten aus dem Fenn erzihlen.

Es wiire schén — wenn auch nicht zwingend notwendig —,
wenn diese Begegnung stattfinden wiirde, ehe die Helden das
Sumpfgebiet durchqueren miissen.

DiE einzeLnen StTationen DER REISE

Im Folgenden gehen wir sicherheitshalber davon aus, dass die
Helden nicht durchweg beritten sind und daher mit der Ge-
schwindigkeit von Wanderern reisen — auch wenn es die Reiter
gewiss bequemer haben als die FuBiginger.

Falls tatsdchlich die ganze Gruppe auf dem Pferderiicken un-
terwegs ist, sollten Sie der Einfachheit halber alle Spieler eine
Reiten-Probe ablegen lassen. Gelingen alle Proben, kénnen die
Helden tatsichlich an diesem Tag zwei ‘FuBiginger-Etappen’
zurlicklegen. Gelingen nicht alle Proben, legen Ihre Helden
wegen notwendiger Pausen und erschépfter Pferde nur eine
gewdhnliche Etappe zuriick.

[. Tac: Anpercast Bis EICHELKAIP
(FirstEnsTrRABE)

Das Umland von Andergast ist iiberwiegend gerodet. In
regelmiBigen Abstinden finden sich hier kleinere und gréBere
Gehéfte abseits der Strale, und etwa alle zehn Meilen liegt ein
Weiler. Dessen Bewohner leben nicht zuletzt vom Fischfang im
Ingval, denn die StraBe verlduft unweit dieses Flusses.

Die wenigen Reisenden, die den Helden auf ihrer Reise ent-
gegen kommen, sind auf dem Weg zum Zunftsfest und haben
nichts (fiir dieses Abenteuer) Relevantes zu berichten.

In unmittelbarer Nihe der Hauptstadt ist die Fiirstenstrale in
gutem Zustand: breiter als zwei Fuhrwerke (also mehr als fiinf
Schritt) und durchgingig gepflastert. Erst etwa zwanzig Meilen
von Andergast entfernt beginnt die Pflasterung deutliche Liik-
ken aufzuweisen, in denen zumindest dort, wo nicht Karren-
rider hintiberpoltern, munter Unkraut spriefit. Ab hier verlduft
die FiirstenstraBBe auch zum ersten Mal durch dichteren Wald,
wenn auch nur fiir ein paar Meilen. Hier sollte nichts Béses auf
die Helden lauern, denn Réiuber gibt es so nahe an der Haupt-
stadt nur wenige — und wenn doch, so greifen sie eher einzelne
Hausierer als wohlbewaffnete Reisegruppen an.

Als Ort fiir ein Nachtlager bietet sich das Ortchen Eichelkamp

an, das gut 25 Meilen von Andergast entfernt liegt. Eichelkamp
ist ein kleines Dorf mit 240 Einwohnern, in dem immerhin
ein Freiherr residiert, der Herr Odoring, der aber derzeit in der
Hauptstadt weilt.

Mitten im Dorf liegt am Markeplatz eine kleine Zollstitte, wo
der Dorfschulze Gero von den Reisenden den freiherrlichen
Wegezoll von zwei Kreuzern pro Bein kassiert, durch den die
kleine Freiherrschaft dank ihrer Lage an der Fiirstenstrale
floriert.

Meister Brandes, Haushofmeister des Freiherrn, weigert sich
hartnickig, auBer der edlen Dame von Myranthis weitere Gis-
te in der kleinen Burg aufzunehmen, so dass die Helden wohl
in der Herberge Hund und Katze nichtigen missen. Alles, was
die Helden hier eventuell kaufen méchten, ist etwa ein Zehn-
tel teurer als iiblich — eine weiterer Zoll fiir Durchreisende.

2. Tac: EicHELRAMP
Bis TenkincsescH (FURsTENSTRABE)

In Richtung Siiden wird der Zustand der FiirstenstrafBe schnell
schlechter: Immer hiufiger finden sich Stiicke von einem
Rechtschritt und mehr, an denen statt der Pflasterung nur noch
aufgeschiitteter Kies zu sehen ist. Eichelkamp ist — abgesehen
von ein paar Gehoften — der einzige Ort im Umbkreis.

Die FiirstenstraBe verlduft in der zweiten Reiseetappe Th-

rer Helden erst fiinf Meilen lang durch gerodetes Land mit
einzelnen Bichen und Gebiischen, che sie fiir ein paar Meilen
durch dichten Wald geht. (Hier wire eine Begegnung mit Wild
moglich.)

Danach geht es wieder eine ganze Zeit durch offenes Ge-
linde, vorbei an den Weilern Keschbrink und Tenkingsesch.
Tenkingsesch ist ein kleiner Ort mit etwa 80 Einwohnern und
Ihre Helden erreichen ihn kurz vor Anbruch der Dimmerung.
Nach Tenkingsesch verlduft die FiirstenstraBe erneut linge-

re Zeit durch dichten Wald, so dass es ratsam wiire, hier das
Nachtlager aufzuschlagen.
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Die Siedlung gehort dem Junker Bernhard, der ein Lehnsmann
des Freiherrn von Eichelkamp ist und die ganze Reisegruppe in
sein Gutshaus einlddt (das praktisch einem typischen Gehoft
entspricht). Nominell miissten Thre Helden hier wiederum
einen Wegezoll errichten, doch man kann den Schulzen mit
einem Heller bestechen, sich ‘zu verzihlen’. Die Dame von
Myranthis kommt allerdings nicht auf eine solche Idee, der
AnstoB dazu muss schon von einem Helden kommen.

3. Tac: TeEnkincsescH

Bis EGeLinGsrenm (FURsTEMSTRABE)
Kurz hinter Tenkingsesch beginnt dichter Wald. Hier ist ein
Wappenschild an einen Baum genagelt, der dem Kundigen
(Etikette- oder Heraldik-Probe, notfalls gelingt die der Frau

von Myranthis) verrit, dass man nun die groBe Freiherrschaft
Thurana betritt.

Nach Verlassen des Waldes befindet sich die FiirstenstraBe auch
wieder in etwas besserem Zustand. Der erste Ort hinter dem
Wald trigt den Namen Achterholt und ist ein durchschnittli-
cher Weiler, dessen Junker derzeit beim groBen Friihlingsfest in
Andergast ist.

Hier in Achterholt kénnen die Helden auch erfahren (sofern
sie sich mit einem Einheimischen tiber ihr Reiseziel unterhal-
ten), dass sie noch zwei andere Méglichkeiten haben, als weiter
der FiirstenstraBe nach Siidosten zu folgen: Sie kénnen direkt
stidwirts durch die Wildnis nach Thuranx reisen und so mit et-
was Gliick einen ganzen Tag sparen, und sie kénnen sogar ver-
suchen, direkt nach Westen nach Dreiseenbroich zu reisen. Mit
letzterer Route wire es sogar moglich, zwei Tage einzusparen.
Der eindeutig sicherste und bequemste Weg fiihrt jedoch weiter
tiber die FiirstenstraBe nach Egelingsfenn am Thuransee.

Es wiire schén, wenn an dieser Stelle zwischen den Helden
eine Diskussion tiber den zu wihlenden Weg entbrennen wiir-
de. Notfalls kénnen Sie einen solchen Disput auch mit Hilfe
von Hesione anregen. Denn eine solche Meinungsverschieden-
heit bietet fiir Thre Helden eine gute Gelegenheit, die charak-
terlichen Unterschiede zwischen kithnen Draufgingern und
vorsichtigen Planern herauszustreichen. Wie auch immer Thre
Spielergruppe sich entscheiden wird: Es gibt keinen richtigen
oder falschen Weg, denn jeder hat seine Vor- und Nachteile.

@ Dic kleine Abkiirzung nach Thuranx: Genaueres tiber diese
Reise auf einem unbefestigten Waldweg finden Sie beim 6. Tag.
Je mehr die Gruppe sich allerdings dem Thuransee nihert,
desto tiefer fithrt ihr Weg sie in das Fenn, das beim 4. Tag
beschrieben wird. Es ist schwierig, aber moglich, Thuranx auf
dem Weg durch das Fenn bis zum Abend zu erreichen. Allzu
zogerlichen Gruppen aber kann es durchaus geschehen, dass
sie eine Nacht im Moor verbringen miissen. Zumindest einmal
jedenfalls sollten die Reisenden keine andere Wahl haben, als
einen trigen Wasserlauf zu durchwaten, der ihnen bis zur Hiif-
te reicht. Vor allem die vornehme Dame wird schimpfen, doch
vermutlich sind auch manche Helden davon nicht begeistert.
Fiir die meisten Ihrer Helden kommt es vermutlich in Frage,
sich bis auf das Lendentuch auszuziehen und die Kleider im
Biindel auf dem Kopf zu transportieren; die liebfeldische Edel-
dame wiirde so etwas selbstverstindlich niemals tun.

® Die groBe Abkiirzung nach Dreiseenbroich: Das Reisen
auf einem Waldweg finden Sie beim 6. Tag beschrieben. Doch
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es harren noch weitere Schwierigkeiten auf dieser Strecke:
Ublicherweise ist sie in 20 Reisestunden (also in zwei Tagen)
zu bewiltigen. Legen Sie aber stellvertretend fiir die Gruppe
eine Orientierungs-Probe ab (verwenden Sie dafiir die Werte
des Helden, der diese Fihigkeit am besten beherrscht). Gelingt
die Probe, gibt die Zahl der iibrigbchaltenen Talentpunkte

an, um wie viele Stunden frither die Gruppe ans Ziel gelangt.
So gelingt der Weg unter Umstinden bereits in 12 Stunden.
Dennoch wird mindestens eine Ubernachtung in der Wildnis
notig sein.

Falls die Orientierungs-Probe misslingt, gibt ein Wurf mit 2W6
an, wie viele Stunden durch kleine Irrtiimer zusitzlich bens-
tigt werden. Unter diesen Umstiinden ist eine weitere Uber-
nachtung mitten im Wald nétig. Ist die Probe gar ein Patzer
(zweimal 20), hat sich die Gruppe véllig verirrt und sollte froh
sein, wenn sie nach drei Nichten in der Wildnis irgendwo aus
dem Wald heraus findet und auf ein Gehoft st Bt.

Bei einer solchen Reise quer durch den Wald sollten Sie pro
Tag zwei Begegnungen mit wilden Tieren einplanen.

@ Die einfache Route nach Egelingsfenn: Der Weg fiihrt tiber
die altbekannte FiirstenstraBe. Und auch wenn die Helden vor
Egelingsfenn noch einmal etwas dichteren Wald durchqueren
miissen, verlduft die Reise doch alles in allem harmlos.
Problematisch wird es erst, wenn die Gruppe wirklich ihr Ziel
erreicht: das Dorf Egelingsfenn. Denn hier hat ein fliichtiges
Mitglied der Dergelfeldsippe die Bauern gegen die Helden
aufgehetzt und sie ihrerseits als Gauner und Diebe angeklagt,
die vielleicht des Weges kommen werden. (Dies ist natiirlich
nur moglich, wenn Thren Helden mindestens ein Mitglied der
Sippe in Andergast entkommen ist.)



Wenn die Helden die Ortschaft betreten, werden sie von

den Dérflern misstrauisch bedugt, und wenn die Helden
schlieBlich den Dorfplatz erreicht haben, werden sie von
ciner Uberzahl Bauern mit Kniippeln umringt und scharf
angefahren: “Denkt ihr, wir wissen nicht, wer ihr seid? Es
war ein Fehler, hierher zu kommen, Pack! Als edle Reisende
verkleiden, hi? Uns tduscht ihr nicht! Verschwindet oder wir
machen euch Beine!”

Es ist nicht vorgesehen, dass es hier zu einem Kampf kommt
—und es ist absolut unwahrscheinlich, dass die Helden gegen
ein, zwei Dutzend stimmige Bauern, Fischer und Holzfiller
bestehen kénnen, wenn diese auBer Kniippeln notfalls noch
Axte und Wurfnetze besitzen.

Stattdessen ist hier eine Gelegenheit gegeben, wo eben die kiih-
leren Képfe unter den Helden ihre aufbrausenden Gefihrten
zuriickhalten sollten, um erst einmal zu kliren, was iiberhaupt
los ist. Sobald die Helden die richtigen Fragen gestellt haben,
werden die Bauern berichten, wer ihnen von den ‘gefihrli-
chen’ Fremden erzihlt hat. Sollten Ihre Helden es gar nicht
schaffen, ihre Version der Wahrheit tiberzeugend darzustellen,
dann (und nur dann!) mischt sich Hesione ein, bestitigt die
Geschichte der Helden und unterstiitzt sie mit gesiegelten
Papieren, die ihre Identitit bestitigen.

Sie als Meister haben jederzeit die Méglichkeit, einen drohen-
den Kampf zu verhindern — es reicht, wenn die Dame Hesione
von Myranthis den értlichen Junker, Herrn Karmo, herbeiruft,
der das ganze aus der Ferne beobachtet, da er dem Volk sein
harmloses Vergniigen lassen will. Wenn er erkannt hat, dass
eine Standesgenossin unter den Reisenden ist, verscheucht er
die Bauern mit harschen Worten und bittet die Gruppe auf
seinen Hof, wo sie reich bewirtet werden und auch tibernach-
ten kénnen. Den eigentlich hier wieder filligen Wegezoll von
einem Kreuzer pro Bein erlisst er ihnen grofBziigig.

Falls das Missverstindnis nicht giitlich aufgeklirt, sondern nur
der Streit durch ein Machtwort des Junkers beendet wurde,
sollten die Helden nicht unbedingt versuchen, hier im Ort
Vorrite oder Ausriistung zu kaufen — denn die Dérfler werden
ihnen zu iibertrieben hohen Preisen (ein Aufschlag von einem
Viertel) Waren verkaufen, die in Wirklichkeit nichts taugen.
Proviant stellt sich am nichsten Tag als angeschimmelt heraus,
Gerite sind zwar poliert, aber briichig; kurzum: Die Hand-
werker und Krimer haben den Fremden Zeug angedreht, das
sie sonst hitten wegwerfen bzw. an die Schweine verfiittern
miissen.

4. Tac:
EGELinGsFenm Bis THURATX (STRABE)

Am nichsten Morgen verlassen die Helden endgiiltig die
Fiirstenstrae und miissen auf einer weit schlichteren Strafle
weiterreisen, die nicht mehr gepflastert ist, sondern aus auf-
geschiitteter und festgestampfter Erde zwischen in den Boden
gerammten, geteerten Eichenpfihlen besteht. Diese Stralie
bietet allenfalls einem Fuhrwerk Platz — wenn ein solches den
Helden entgegenkommt oder sie iiberholt, miissen diese seit-
lich ins morastige Umland ausweichen. Etwa jede Meile findest

sich eine sogenannte ‘Ausweiche’; ein etwas breiteres Wegstiick,
an dem zwei Fuhrwerke aneinander vorbei passen.

Je weiter Thre Helden am Ufer des Thuransees entlang reisen,
desto unheimlicher wird die Umgebung. Thre Helden kommen
nun in die Region des feuchten Fenns, einer Art Hochmoor, in
dem man die BohlenstraBe méglichst nicht verlassen sollte. Tut
man es doch, dann quillt bei jedem Schritt das braune Wasser
aus dem feuchten Moos; und der Boden federt wie die behaarte
Haut eines riesigen Ungeheuers. Miicken gibt es hier so viele,
als stiegen sie wirklich von der Leiche eines Giganten auf. Muss
man noch erwihnen, dass es mitunter auch nach Sumpfgas
riecht, als verwese hier eine Monstrositit?

An anderen Stellen steigt der bittere Rauch von einem Torffeu-
ern auf; doch ist keine Menschenseele zu sehen — nur ein paar
Schatten, die im Sonnenlicht wie Phantome tanzen. Nur zu oft
reicht das Schilfgewirr tiberkopfthoch an die Strae heran. Und
wenn ein Wind geht, nicken die Kolben im Takt.

Doch mitunter nicken und zittern die Halme selbst dann,
wenn es windstill ist — irgendetwas scheint sich ungesehen
zwischen den Halmen zu bewegen. Vielleicht schleicht sich gar
jemand oder etwas an?

Eine mogliche Begegnung hier sollte zur Stimmung der
Helden passen: Wenn diese iibermiitig sind und die méglichen
Gefahren nicht ernst nehmen, dann ist durchaus eine hefti-
gere Konfrontation angebracht — etwa mit einem michtigen
Auerochsen, der sich im Wasser gesuhlt hat und sich nun, von
Stechmiicken und Raubschnaken maltritiert, gereizt einen Weg
zuriick in den Wald bahnt. Auch wenn das Tier kein Interesse
daran hat, einen oder alle Helden zu verletzen oder gar zu
toten, so mag es doch iiberraschend plétzlich wie ein Orkan aus
dem Schilf brechen und den Bohlenweg entlang stiirmen, bis es
alle Zweibeiner ins sumpfige Wasser rechts und links der Strafe
gejagt hat. Zwar lauert kein furchtbares Ungeheuer in diesem
Teil des Moores, aber Sie sollten doch in unheimlichen Worten
beschreiben, wie sich unter Wasser klebrige Schilfblitter um die
Knéchel der Watenden legen, wie schuppige Pilze und schlei-
mige Karpfen an ihren Waden vorbeigleiten und sich vielleicht
ein paar gierige Blutegel an ihren Schenkeln festsaugen.

Wenn die Helden hingegen auf die unheimliche Landschaft
eingehen und entsprechend vorsichtig und bedichtig sind,
dann mag sich ein unheimliches Rascheln als véllig harmloser
Biber entpuppen.

Ein kleiner Vorteil ist hier die groe Zahl von Wasservogeln,

so dass es recht leicht sein diirfte, durch Lirm einen Schwarm
aufzuscheuchen und einige der auffliegenden Enten, Rohr-
dommeln oder Moorschnepfen abzuschieBen. Ob man al-
lerdings die zu Boden gestiirzte Beute jemals findet, ist eine
andere Sache.

SchlieBlich erreichen Thre Helden Thuranx. Thuranx ist ein
Dorf, in dessen gut dreiBig Hiitten aus grauem Tannenholz
und Schiefer vor allem Fischer und Bauern leben. Hier gibt es
keinen Peraine-, sondern einen Tsa- und einen Efferdschrein.
Es ist der Hauptort der gleichnamigen ‘Mark’, die einer Frei-
herrschaft gleichkommt, aber von einem Vogt im Namen des
Kénigs verwaltet wird. Meister Kriick ist ein selbstherrlicher
und arroganter Bursche, der nicht mit spitzen Bemerkungen
und Spott spart, falls die Reisenden mit verdreckter Kleidung
oder sonstwie ‘ramponiert’ in seiner Ortschaft ankommen.
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Versuchen Sie ruhig, die etwas aufbrausenderen Helden zu rei-
zen. Die von der Reise mitgenommene Hofdame lauscht dem
Spott des Vogtes teilnahmslos, doch wenn einer der Helden
wirklich aufbraust und es zu einem Kampf zu kommen droht,
rafft sie sich auf und verlangt, dass der Streit wenigstens als an-
stindiges Duell ausgetragen wird. Wenn entgegen aller Erwar-
tung keiner der Helden einem nichtadligen Markvogt ebenbiir-
tig (also ebenfalls frei geboren) ist, schaftt Hesione

das Problem aus der Welt, indem sie einen

der Helden zu ihrem persénlichen

Streiter beruft. Das Duell wird ‘nur’

bis zum ersten Blut ausgefochten,

das heiBt derjenige gewinnt, der

als erster beim Gegner 5 SP

oder mehr anrichtet. Wenn

Meister Kriick siegt, miissen

die Reisenden wohl oder

tibel seinen Spott weiter

ertragen (ein zusitzliches

Duell wire sehr unehren-

haft), gewinnt hingegen der

Held, muss sich der Vogt

bei den Reisenden entschul-

digen. Immerhin ist er dann

anstindig genug, sie auf seine

Kosten im groBen Gasthaus in

der Dorfmitte unterzubringen.

5. Tac:
THURATX BiS SEGGEMHORST
(StrafBE)

Die StraBe von Thuranx nach Westen fiihrt erst durch Fenn-
land, spiter durch den Wald — hier besteht sie dann auch nur
noch aus einfachen Eichenholzbrettern. Die Grenze zum
verhassten Nachbarland Nostria ist nicht fern, und man trifft
fast jede Stunde auf ein Mahnmal (meist eine schwarzgebeizte
Eichenstele mit einem eingeschnitzten Boronrad und einem
Wappenschild), das verkiindet, dass hier ein Ritter des Reiches
heldenhaft gefallen ist. Die weit zahlreicheren Waffenknechte
biuerlicher Herkunft, die hier bei Grenzscharmiitzeln ums
Leben kamen, werden nirgendwo erwihnt.

Hier ist die Natur wirklich wild, und man sieht 6fters die
Spuren sehr groBer Tiere wie Auerochsen und Kronenhirsche.
Es gibt keine Dérfer oder Weiler mehr, nur vereinzelte Gehofte
abseits der Strafe. Auf halbem Wege, etwa zehn Meilen hinter
Thuranx, stéBt man unvermittelt auf einen Wegschrein der
Lebens- und Friedensgottin Tsa, der an einer kleinen Quelle
erbaut wurde. Es ist nichts wirklich Ubernatiirliches an diesem
Ort, doch die zwolfgottergliubigen unter den Helden kénnen
hier ihre Frémmigkeit zeigen und in einem Gebet verharren.
Frau Hesione jedenfalls tut es.

Die Ortschaft Seggenhorst ist ein befestigter Weiler kurz vor
der Stelle, wo die StraBe fiir fast fiinfzig Meilen nur noch durch
dichten Wald verliuft. Dies, und die Nihe zum Feind, macht
den Weiler (der zur Mark Thuranx gehért) gleich zweifach
zum Grenzort, und entsprechend ist er befestigt: Eine Palisade

zieht sich um das ganze Dorf mit seinen zwanzig Hiitten, eine
weitere umgibt den Bauernhof des hiesigen Junkers, Herrn
Seggenmund, eine dritte den angrenzen Wehr- und Flucht-
turm auf einem kiinstlichen Hiigel. Um diesen Ort zu erobern,
bedarf es schon eines gut geplanten Angriffes.
Herr Seggenmund ist ein alter Haudegen, rau und unhoflich,
aber er hat ein gutes Herz und ist sehr umginglich, wenn man
sich an seine burschikose Art gewohnt hat. Alles in
allem bleibt er der liebfeldischen Hofdame
gegeniiber eher wortkarg und beschrinkt
sich auf das Notigste, wihrend er mit
nicht ganz so férmlichen Helden
besser zurecht kommt. Dass er
sie nicht besser bewirten kann
als ein gewohnlicher Bauer
(also mit ‘armen’ Speisen,
s.0.), ist ihm recht peinlich,
wie er zugibt, aber alles gute
Zeug vom letzten Schlach-
ten ist aufgezehrt.
Er weiB wenig tiber die
Vorginge in der benachbar-
ten Freiherrschaft Dreiseen
und spricht auch offen
aus, dass er wenig vom
gesunden Menschen-
verstand des dorti-
gen liebfeldischen
Freiherrn hilt. Uber
irgendwelche Riuber
kann er jedoch gotterlob
nicht klagen, doch er weiB,
dass in den Wildern der Ge-
gend Goblins leben. Doch haben — so seine Worte — “die feigen
kleinen Rotpelze nie jemanden angegriffen, wenn sie nicht
zehnfach iiberlegen waren, und selbst dann haben sie gelernt,
dass es ihnen spiter dafiir an den Kragen ging!”

6. Tac: SEGGEMHORST

Bis DREiSEENBROICH (WALDWEG)
Hinter Seggenhorst muss die Reisegruppe selbst die Strafe
verlassen, denn dieser Teil der Route fiihrt iber einen Waldweg,
der in keiner Weise ausgebaut ist. Die Strecke ist eigentlich
nicht mehr als ein ausgetretener Pfad, auf dem man hiufig
nicht reiten kann, sondern absteigen und sein Tier am Ziigel
fithren muss. Fiir Frau Hesione ist dies ein Argernis, das sie
immer wieder ungehalten kommentiert.

Am Rande des Pfades stot man 6fters auf Wildfihrten und es
diirfte nicht weiter schwierig sein, eine Jagdbeute aufzuspiiren
— ob man sie aber iiberrascht und wirklich trifft, ist natiirlich
eine andere Sache.

Hesione jedenfalls dringt zur Eile, denn nun, da das Ziel der
Reise so nahe und der Weg so unkomfortabel ist, sehnt sie sich
nach einem guten Essen, einem weichen Bett und einem Dach
iiber dem Kopf. Tatséchlich kénnen die Helden gegen Abend
das Dorf Dreiseenbroich, den Hauptort der Freiherrschaft
Dreiseen, erreichen.
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KaritEL 3:

Im DORF DREISEENBROICH

Auch hier wollen wir nach dem schon vertrauten Muster vor-
gehen: Zuerst beschreiben wir das Dorf und die dort anzutref-
fenden Personen mit ihren groBen und kleinen Geheimnissen,
danach fahren wir mit der konkreten Prisentation des hier
spielenden Abenteuerteils fort.

Die FREIHERRSCHAFT DREISEEN

Diese Freiherrschaft ist eine von mehr als zwanzig ‘Herrschaf-
ten’ im Konigreich Andergast. Auler in der Hauptstadt und
ihrem direkten Umland sowie ein paar wichtigen Grenzgebie-
ten hat der K6nig sein Land an Freiherren vergeben, die es fiir
ihn verwalten und ihm vor allem Heeresdienst schuldig sind.
Denn als Andergaster Freiherr muss man selbstverstindlich ein
Ritter und von adliger Geburt sein, und meist ist die Freiherr-
schaft auch in einer bestimmten Familie vererbbar. Allerdings
sind praktisch alle dieser Adelsfamilien letzten Endes eine
Nebenlinie des Kénigshauses, wenn auch mitunter eine sehr
weit entfernte.

Die Wirtschaft der Herrschaft Dreiseen beruht auf Pelzen,

Das DoRF DREISEENBROICH

Dreiseenbroich ist ein typisches Andergaster Dorf (siche S. 35)
mit 236 Einwohnern (steigend), die hier ihre Felder bestellen,
Schweine hiiten, als Holzfiller arbeiten oder als Fischer den
benachbarten See befahren.

Ein scHOELLER RuniDGanac

Dreiseenbroich liegt an der Stelle, wo ein kleiner Wasserlauf
(hier einfach “der Bach”, andernorts der “Broicher Bach”
genannt) den Gnitzensee verlisst, einen der drei Seen, die der
ganzen Freiherrschaft ihren Namen geben. Der Bach speist die
Wassergriben, die sich um den befestigten Gutshof und den
kiinstlichen Hiigel mit der Fluchtburg ziehen, und strémt dann
weiter ostwiirts durch das Dorf, wo er den Dérflern sowohl als
Wasserversorgung wie auch als Waschplatz dient.

Die knapp 50 Hiuser des Dorfes sind ohne erkennbare Ord-
nung um den Dorfplatz herum angesiedelt, regelrechte Stralen
oder auch nur Gassen gibt es nicht. Allein einige von Mensch
und Tier bevorzugte Trampelpfade zwischen dem Gras, das
iiberall aus dem lehmigen Boden sprieft, zeugen von vielbelau-
fenen Strecken. In der Mitte des Dorfplatzes liegt der Dorfkrug,
eine Wirtschaft, aus deren Dach sich eine gut zwanzig Schritt
hohe Eiche erhebt; am Ortsrand finden sich ein gemauertes
Backhaus und ein kleiner Schrein der Peraine.

Es herrscht zu fast jeder Zeit zwischen Morgen und Abend ein
reges Treiben im Dorf] denn es gibt das ganze Jahr durch an

Schinken, Steineichenholz, Wachs und Honig; die Ertrige

des Ackerbaus hingegen reichen gerade aus, um die Bewohner
selber tiber den Winter zu bringen. Da hier wie im ganzen
(Wald-)Land Orks recht hiufig, Goblins vorhanden und wilde
(auch Menschen bedrohende) Tiere nicht gerade selten sind,
miissen die Einwohner wehrhaft sein.

Wie seine Standesgenossen verwaltet der Freiherr unmittel-
bar nur ein Dorf (den Hauptort Dreiseenbroich), die iibrigen
Weiler hingegen sind weiterverlichen an Junker. Diese Junker
sind Ritter mit einigen abhingigen Bauern und einem befestig-
ten Gutshaus und bilden den ‘niederen Adel’, da sie ihr Lehen
nicht unmittelbar vom Kénig haben. In ganz Andergast gibt

es etwa 150 dieser Junker, in der Freiherrschaft Dreiseen leben
fiinf davon in ihren jeweiligen Weilern.

Es existieren iibrigens praktisch keine Grenzsteine oder Grenz-
linien, denn alle Dérfer sind wie kleine Inseln in einem Ozean
aus Wildnis, und man weiB einfach, welche Siedlungen zu
dieser und welche zu jener Herrschaft gehoren. Das allermei-
ste Gebiet ist ohnehin in Wirklichkeit Niemandsland, in dem
Goblins, Orks und Gesetzlose hausen.

jedem Tag etwas zu erledigen. Einige Frauen waschen Wische,
im Backhaus wird das Brot gebacken, Minner hacken Holz fiir
den Winter, Kinder tragen Wasserkannen zu den Hiusern.

Die Wohnhiuser sind kleine Katen, in denen Mensch und Vieh
zusammen hausen. Doch so klein die Hiuser auch sind, hat
ein jedes einen eigenen Gemiisegarten, der die Bewohner mit
dem Notwendigsten versorgt. Oft steht hier auch ein kleiner
Bienenstock, der die Bauern mit Honig und Kerzenwachs
versorgt — weniger fiir den eigenen Gebrauch, denn als Abgabe
fiir den Herrn und Spende an die Gétter.

Die unmittelbare Umgebung des Dorfes wird von Ackerland
eingenommen, auf dem vor allem Roggen angebaut wird: Es
gibt zwei groBe Felder, das Norderfeld und das Stiderfeld,
genannt, von denen in jedem Jahr eines bebaut wird, wihrend
das andere brach liegt, um sich zu erholen. Auf einem solchen
Stiick Brache gedeihen nur Gras und Unkraut, und das Vieh
wird hierher zum Weiden getrieben.

Die Umgebung jenseits der Felder besteht aus Wald, Wiesen,
Moor und Heide, die allesamt ebenfalls als Weideland fiir das
Vieh dienen. Im Wald wird Bauholz fiir den Eigenbedarf und
den Verkauf gefillt und auBerdem Brennholz, Beeren und Pilze
als Nahrung sowie Herbstlaub als Streu fiir Stille und Schlaf-
plitze gesammelt. Anders als in weiten Teilen Aventuriens ist
das allgemeine Jagen und Fischen in Andergast den Bauern
nicht untersagt; allein die Jagd auf besonderes Edelwild wie
etwa alle Horn- und Geweihtriger ist dem Adel vorbehalten.
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1) BurRG DES FREIHERRI

Der Gutshof des Freiherren Adomar von
Yaquirblick-Cipolya liegt im Siidwesten des
Dorfes und ist von einem Wassergraben um-
geben und nur iiber eine Zugbriicke vom Dorf
aus zu erreichen. Er ist mehr oder weniger wie
ein einzeln stchendes Gehoft angelegt: Man
tritt durch ein Tor und steht auf dem Innenhof.
Zur Linken liegt das groBe, zweistdckige Ge-
sindehaus, dessen Obergeschoss der Heuboden
bildet. Zur Rechten liegen die Stallungen mit
den Riumen fiir Pferde, Kithe und Schweine
unten und einem Hithner- und Taubenschlag
im Obergeschoss, der auch als Speicherboden
dient. Die zum Gut gehérende Wiese und der
Gemiisegarten befinden sich auBerhalb des
Wassergrabens.

Die Befestigung liegt hinter dem Gehoft auf
einem kiinstlichen, gut dreiBig Schritt hohen
Hiigel des Freiherren: ein aus Steineiche ge-
zimmerter, dreistdckiger Turm, der von einem
Palisadenwall umgeben ist. Der Hiigel ist von
einem weiteren Wassergraben geschiitzt und
man erreicht ihn tiber eine zweite Briicke vom
Gehoft her. An der Riickseite des Hiigels fiihrt
cine Treppe hinauf zum Turm. In dessen Keller
werden weitere Vorrite gelagert. Im Unter-

geschoss der ‘Motte’ (so heiBt ein solcher Turm)
befindet sich die Kiiche, dariiber die Grof3e Hal-
le (in die sich in Belagerungszeiten die Dérfler
zuriickziehen). Im Stock dariiber sind die Riu-
me fiir den Freiherrn, seine Familie und seinen
Knappen sowie fiir den Haushofmeister und
den Bannertriger des Lehens untergebracht,
withrend die iibrigen Bewohner auf dem unten
gelegenen Gutshof wohnen.

2) SCHMIEDE

Die Schmiede steht wegen der Feuergefahr
etwas abseits der ibrigen Gebidude und ist aus
Steineichenholz gebaut. Das Gebidude besitzt
auch einen Verschlag, in dem Pferde zum Be-
schlagen festgezurrt oder Schweine zum Brand-
marken und Verschneiden eingesperrt werden.
In einem Schuppen lagert die Holzkohle, die
von den értlichen Kéhlern abgekauft wird. Im
Inneren der Schmiede sind die Werkzeuge auf
ecinfachen Regalen angebracht. Die Esse wird
mit einem groBen Blasebalg betrieben. Der
Raum hinter der Esse beherbergt Wohn- und
Schlafraum des Schmiedes und seiner Familie.
Aufgrund der unterschiedlichen Anforderungen
wird hier alles gefertigt oder repariert, was mit
Eisen zu tun hat. Waffen und Riistungen der
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Helden kénnen hier aber allenfalls notdiirftig
geflickt werden. Hinter der Schmiede liegt der
obligatorische Gemiisegarten, der die Familie
ernihrt.

3) DORFRAPELLE

Am Dorfplatz liegt die kleine ‘Allergétterkapel-
le’, die zur Zeit besonders der Hesinde, der Got-
tin des Wissens und der Weisheit, gewidmet ist.
Das hélzerne Gebidude ist kein wahrhaft zum
Wohnplatz cines Gottes geweihter Ort, sondern
‘nur’ ein gesegneter Andachtsraum. Dennoch
bezeichnen die Dorfler es unverdrossen als Tem-
pel. Die Allgétterkapelle hatin ihrer Geschichte
stets dem Gott gedient, dessen Geweihter sich
gerade im Dorf authielt. Das fithrt dazu, dass
im Inneren auBer dem Altar und dem Standbild
des ‘amtierenden’ Gottes in einer Nische neben
den ortstiblichen Heiligen auch die Standbilder
der vorherigen Hausherren stehen. Die jetzige
Priesterin, Ihre Gnaden Eusebia, hat allerdings
die Statue einiger Goblin- und Ork-Gétter
aus der Gebetsnische verbannt und in einer
Kiste verpackt. Die Gotzenbilder zu zerstéren,
brachte sie nichtiiber sich, auch wenn sie selber
nicht dem Aberglauben der Dérfler anhingt,
sondern nur den kiinstlerischen Wert der Stiicke



bewundert. In dem Andachtsraum stehen grobe
Holzbinke und ein Kandelaber hingt von der
Decke herab — und damit ist die Kapelle neben
dem Dorfkrug das am besten ausgeleuchtete
Gebiude des Dorfes. Aus diesem Grunde fin-
det hier nicht nur am Praiostag der Unterricht
der Kinder statt, sondern gerade die drmeren
Bewohner sitzen am Abend hier mit ihren
Flick- und Haushaltsarbeiten, um Talglichter
und Kienspine zu sparen.

4) MUHLE

Am Westrand des Dorfes liegt an dem Stauwehr,
das den Gnitzensee abschlief3t, die Wassermiih-
le. Der Bach treibt das klappernde Schaufelrad
an, und im Inneren wird {iber ein Gestinge die
Bewegung auf die Mahlsteine iibertragen. Das
hier erzeugte Roggenmehl ist recht grobkornig
und ergibt das typische Andergaster Schwarz-
brot. Zwar kann man es ein zweites Mal mahlen
lassen, doch fiir jeden Mahlvorgang nimmt der
Miiller ein Zehntel des Mehls als Bezahlung
und ein weiteres Zehntel als Anteil fiir den
Freiherren. (Das Mahlrecht ist in Andergast
wie auch in den Nachbarlindern ein lukratives
Privileg des Adels; nominell hat der Freiherr
sogar das Recht, kleine Handmiihlsteine durch
den Biittel beschlagnahmen zu lassen, damit
niemand seine Miithle umgeht. Dieses Privileg
wird jedoch selten angewandt.)

Neben der Miihlkammer ist ein Anbau, der
vom Miiller und seiner Tochter bewohnt wird.
Der Miiller Wenzel ist einer der wohlhabends-
ten Minner im Dorf, obwohl er rechtlich nicht
einmal frei ist.

5) DORFKRUG

Wir haben die Schinke in Dreiseenbroich
etwas ausfiihrlicher beschrieben, denn
erfahrungsgemil verbringen Abenteurer
viel Zeit in solchen Lokalen. Daher lohnt es
sich, wenn Sie als Spielleiter den Autbau des
Wirtshauses kennen.

Die Schinke des Dorfes liegt am Dorfplatz
und ist bereits von weitem zu erkennen, denn
aus ihrem Dach erhebt sich eine tiber zwanzig
Schritt hohe Eiche, die die tibrigen Gebidude
weit iiberragt. Das Gebidude selbst besteht aus
Steineicheichenholz und hat zahlreiche Fens-
ter6ffnungen, die mit getrockneten Schweins-
blasen bespannt sind.

Das Innere der Schinke ist dank der vielen
Fenster zumindest tagsiiber recht hell. Um
den michtigen Eichenstamm in der Mitte des
Raumes zieht sich ein runder Tisch mit einigen
Sitzbinken — der Stammtisch, der nach altem
Brauch nur von den einheimischen Freibauern
benutzt werden darf.

Urspriinglich war die Wirtsstube neben der Rats-
Eiche gebaut worden, doch spiter wurde die
Gaststube erweitert und der Baum in die Schin-
ke integriert. Noch heute werden unter der
Eiche wichtige Dorfversammlungen abgehalten,
Beschliisse gefasst, minderes Recht gesprochen,

aber auch Schwiire und Eheversprechen besie-
gelt. Kurzum: Die Eiche ist in gewisser Weise
die Siule, auf der die Dreiseenbroicher Gemein-
schaft ruht. Wer unter der Eiche einen Meineid
leistet, begeht eine so frevelhafte Tat, dass er
und seine Familie in Schimpf und Schande
fortgejagt werden.

Der iibrige Gastraum ist mit Tischen und
Schemeln eingerichtet, aber bei wichtigen Dorf-
versammlungen miissen trotzdem eine Reihe
von Bewohnern stehen oder sich einen eigenen
Hocker mitbringen. An der Seitenwand gibt es
einen Holzladen, der bei gutem Wetter herun-
tergeklappt wird und als Durchreiche dient.
Der gemauerte Kamin spendet nicht nur Wirme
und trocknet feuchte Mintel auf dem dane-
benstehenden Gestell, sondern tiber ihm hingt
fast stindig ein Kessel mit einem einfachen
Eintopfgericht. Im Winter benutzen die Giste
auch den eisernen Schiirhaken, um mitihm ihre
Getrinke zu erhitzen.

Hungrige Giste erhalten zu den dicken Schei-
ben des tiblichen groben Schwarzbrots (je nach
Jahreszeit frische oder verschrumpelte) Apfel
und Zwiebeln und ein Stiick Mettwurst, in
Ausnahmefillen auch gar etwas Graubrot aus
feinerem Mehl und eine Scheibe Schinken. Die
Schankstube wird des Nachts als Schlafsaal fiir
Fremde genutzt.

Der abschlieBbare Raum hinter der Theke wird
zur Aufbewahrung von Lebensmitteln und
als Kiiche genutzt. AuBerdem schlift hier der
ilteste Sohn des Wirtes. Im oberen Stockwerk
liegen die Schlaf- und die Wohnkammer des
Wirtspaares sowie ein weiterer Raum fiir die
jingeren Kinder.

Vor dem Gebiude stehen einige Tische und
Binke, die von den Frauen des Dorfes auch
fiir ihre eigenen Zwecke benutzt werden wie
etwa fir das Auslegen und Trocknen der Lei-
nentiicher, die Vorbereitung fiir das Brotbacken
oder das oftmals unter frohlichem Geplapper
gemeinschaftlich durchgefithrte Siubern und
Haltbarmachen von Lebensmitteln. Manche
Frauen sitzen auch hier und spinnen lieber im
Freien als in ihrer dunklen, verriucherten Kate.
Der Wirt Arnbrecht toleriert das Ganze, selbst
wenn nicht alle der Frauen irgend etwas ver-
zehren. Er weil}, dass er an ihren Minnern
geniigend verdient, und bekommt auch des
ofteren von den Frauen Brote, Wolle oder mal
cin Fass Kraut als Anerkennung.

6) Ein TypiscHEs BAVERNHAUS

Das Gebiude ist langgestreckt, aber gedrungen,
und nicht selten reicht das entweder mit ge-
trockneten Schilfbiindeln oder mit grauen Tan-
nenholzschindeln gedeckte Dach fast bis zum
Erdboden. Tatsichlich ist es recht verbreitet, dass
man eine Stufe in das Haus hinabsteigen muss,
da es in einer flache Grube angelegt wurde.
Direkt hinter der niedrigen Tiire, die mitten in
einer Lingsseite des Hauses liegt, befindet sich
ein winziger Vorraum, in dem feuchte Kleidung
und Schuhe gelassen werden, der aber auch die
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Wirme in der Kiiche dahinter hilt. Hier am
Eingang stehtauch ein Fettnipfchen, mit dessen
Inhalt man seine Schuhe einreibt, nachdem man
sie mit einem Kratzer vom Dreck befreit hat.
Der wichtigste Raum ist die Kiiche mit ihrer
offenen Feuerstelle und einem schwenkbaren
Kaminbaum, an dem die Tépfe aufgehingt
werden. Um den groBen Tisch herum nehmen
die Bewohner die Mahlzeiten ein. Es riecht
intensiv nach Holzfeuer, und die Flammen im
offenen Kamin stellen die einzige Lichtquelle
dar. An einem Gestell unweit des Feuers sind
feuchte Mintel und Uberwiirfe zum Trocknen
aufgehingt.

Zur Linken der Kiiche findet man blicher-
weise den noch etwas tiefer liegenden niedrigen
Schweinestall, iiber dem der Heuboden und der
Speicher liegt. Eine halbhohe Tiir erlaubt es,
Essenreste direkt in den Schweinestall zu werfen
und hindert die Tiere gleichermaBen daran, in
die Kiiche zu laufen (um sie auf die Weide zu
treiben, gibt es natiirlich einen zweiten Ausgang
an der Stirnseite des Hauses).

Zur Rechten der Kiiche liegen zwei Riume
iibereinander: Die Vorratskammer ist ebenfalls
tiefin den Boden hinein gebautund als eine Art
Halb-Keller konzipiert. Uber der Vorratskam-
mer liegt, mittels ein paar Stufen zu erreichen,
die ‘Gute Stube’. Die Riickseite der Kochstelle
ist hier mit Kacheln abgedeckt und wirmt den
ganzen Raum. Hier hilt sich die Familie des
Abends auf, erledigt Hausarbeiten und repariert
zerbrochene Dinge. Nach der Tagesarbeit haben
die Bewohner erst am Abend Gelegenheit, ectwas
fir den Eigenbedarf anzufertigen, so dass M-
Biggang hier praktisch unbekannt ist.

Die Eltern schlafen in einem Alkovenbett. Da-
neben steht eine Truhe, die Wische und Klei-
dung enthilt. Wihrend eventuelle Sduglinge in
einer Wiege liegen, schlafen die groBeren Kinder
und Besucher nachts auf der Ofenbank.

Der Boden ist mit Moos, Stroh, Laub und
Binsen ausgestreut, manchmal sind zusitzlich
noch fiir den Wohlgeruch Wacholderbeeren und
Kriuter unter das Streu gemischt. Einige Bauern
haben sogar cinen Teppich in der guten Stube.

7) Eine TyriscHE BAVERDKRATE

In einem solchen Haus wohnen vor allem
drmere Horige und Tagelohner mit nur wenig
Besitz: Die Kate ist tief in die Erde gebaut, um
die Wirme innen zu halten und Baumaterial
zu sparen. Was an Winden tiber die Erde
hinausragt, ist meist im Blockhausstil aus grob
behauenen Stimmen zusammen gesetzt und
verfiigt Giber keinerlei Fenster. Das Dach ist fiir
gewdhnlich mit Binsen gedeckt, oder es trigt
Grassoden, auf denen noch das Griin wichst.
Die Kate hat nur einen einzigen Raum, in
dessen Mitte ein viereckiger, gemauerter Ofen
steht, in dem die tigliche Griitze gegart wird.
Da es keinen Rauchabzug gibt, hingt der Rauch
schwer in der Stube, wirmt sie und riuchert
zugleich die direkt an der Decke hingenden
Wiirste und Schinken.



Da die Stimme nicht véllig verfugt sind, fillt
im Frithjahr und Sommer tagsiiber etwas Licht
durch die Ritzen. Wenn es dunkel wird, entziin-
den die Bewohner manchmal einen Kienspan,
um noch etwas arbeiten zu kénnen.

Die Vorrite werden an Haken und in Regalen
autbewahrt, die Kleidung und Wische in einer
Truhe, die gleichzeitig als Sitzmébel dient. Das
Kleinvieh der Familie, Gefliigel und Kaninchen,

Wenn abends das Feuer heruntergebrannt ist,
legt sich die ganze Familie eng ancinander
gedringt zum Schlafen auf den Ofen.
Privatsphire ist hier (bei fiinf und mehr Ein-
wohnern) unbekannt.

Derartige Bauernkaten sind nicht allein in
Andergast, sondern im ganzen nordlichen und
mittleren Aventurien verbreitet, und mehr als
drei von fiinf Familien leben so.

Wenn eciner der Helden seine Kindheit auf dem
Land verbracht hat, dann sollte er sich durch
diese Verhiltnisse gut (und vermutlich mit
Schaudern) an das Leben erinnert fiihlen, das
er beim Aufbruch in die groBe, weite Welt hinter
sich gelassen hat.

liuft ebenfalls in der Stube herum.

DiE EIMWOHDER.

vOIl DREISEENIBROICH

Die 230 Einwohner leben in knapp 50 Haushalten, die durch-
schnittlich aus einem erwachsenen Paar mit drei bis fiinf
Kindern sowie dem ein oder anderen unverheirateten Schwager
bestehen. Mitunter leben auch die Schwiegereltern noch, und
falls eine Tochter bereits Kinder hat, wohnen vier Generationen
unter einem Dach.

Bei weitem nicht alle Eltern sind mit einem Treuegeldbnis nach
den Riten der Traviakirche vermihlt — hier im abgelegenen
Andergast sind gegenseitige Versprechen, die vom Schulzen
bezeugt werden, weit verbreitet.

In Dreiseenbroich gibt es wie in jedem Andergaster Dorf
verschiedene Stinde. Denn anders als in der Stadt sind hier
keineswegs alle Menschen ‘frei”:

An der Spitze steht der Dorfherr — hier ist es der Freiherr selbst,
anderswo kann es auch der 6rtliche Junker sein. Dem Dorf-
herrn gehort der grofite Teil des Ackerlandes, er ist der Richter
und hebt die 6rtliche Landwehr aus.

Unter dem Dorfherren stehen die Freibauern, die ihr eigenes
Land besitzen und dem Herrn weder Fronarbeit noch andere
Dienste schulden. Allerdings miissen sie nach altem Brauch
Waffendienst leisten (meist als Bogenschiitzen oder Leichtbe-
waffnete) und daher regelmiBig an Waffentibungen teilneh-
men. Und wenn sie Land vom Dorfherren zu ihrem eigenen
hinzupachten, miissen sie natiirlich dafiir die Pacht (meist

ein Drittel der Ernte) zahlen. Innerhalb des Dorfes sind die
Freibauern eine Gruppe fiir sich und oft recht arrogant den
anderen Bauern gegeniiber — zumal sie das Recht haben, die
Dorfiltesten aus ihren Reihen zu stellen. In Dreiseenbroich
gibt es neun Freibauernhéfe, zu denen insgesamt achtzig Perso-
nen gehdren, wenn man das Gesinde mitzihle.

Die meisten Dérfler hingegen sind unfreie Kleinbauern und
unterstehen dem Dorfherrn als Miindel. Das heift, er darf sie
beaufsichtigen und anleiten wie ein Familienvater die Kinder —
und sie zu Fronarbeiten auf seinem eigenen Land heranzichen.
Allerdings ist den meisten Kleinbauern auch ein Stiick vom

Herrenland iibertragen (etwa zwei Acker pro arbeitsfihigem
Familienmitglied), und auch dafiir miissen sie mit Abgaben
und Arbeitsdienst zahlen. Als unfreie Miindel sind sie aller-
dings nicht verpflichtet, Wehrdienst zu leisten und stehen unter
dem Schutz des Dortherren. Doch das dndert wenig an ihrer
Armut. In Dreiseenbroich gibt es zwei Dutzend Kleinbauern-
hofe.

Noch eine Stufe unter den Kleinbauern stehen die Tagelohner
des Dorfes, die meist ledig sind, da sie einfach nicht genug
Land zum Griinden und Versorgen einen Familie haben. Es
gibt derzeit drei Dutzend Tageldhner in Dreiseenbroich, die
davon leben, dass sie sich als Knechte auf den Lindereien des
Dortherrn oder der Freibauern verdingen oder als Hilfshirten
arbeiten.

Tipp: Auf den ersten Blick mag diese Ubersicht recht akade-
misch erscheinen. Doch es ist niitzlich, diese Unterschiede
im Kopf zu haben, wenn man als Meister einen Dorfbewoh-
ner darstellt:

Ein Freibauer wird vermutlich mit einer Waffe erfahren sein
und tiber das nétige Riickgrat verfiigen, auch einer Gruppe
fahrender Abenteurer gegeniiber selbstbewusst aufzutreten.
Ein unfreier Bauer hingegen ist weniger selbstsicher und
maéchte vor allem vermeiden, Arger mit seinem Herrn zu
bekommen.

So trigt es sehr zur Atmosphire des Dorflebens bei, wenn
Sie die Kleinbauern tiber den Diinkel und die Hochnisig-
keit der Freibauern schimpfen lassen oder einen Freibauern
auftauchen lassen, der — je nach Lage — tiber die Unterwiir-
figkeit oder Aufsissigkeit der Unfreien schimpft.

EinzeLne PERSONEN

Im Folgenden wollen wir einige der Bewohner von Dreiseen-
broich beschreiben — zuerst diejenigen, die direkt dem Frei-
herrn unterstehen und eher seinen ‘Hofstaat’ bilden, danach
diejenigen, die zum Dorf gehéren.

DErR HAVSHOFmMEISTER

Meister Gosthelm ist von ritterlichem Stand und
ein alteingesessener Andergaster. Er verwaltet
das Lehen, wie er es fiir seinen alten Herrn getan
hat, che dieser im Kampf gegen die Nostrianer
getotet wurde. Eigentlich hatte er darauf gehofft,
dessen Nachfolger zu werden, und war nicht
gerade begeistert, dass der landesfremde Kénig
einen ebenso landesfremden Héfling zum neu-
en Freiherren von Dreiseen ernannt hat. Doch

so lange sich fiir ihn selber nicht allzu viel an
seinem gewohnten Leben dndert, hilt er den
Mund und bemiiht sich, seine Enttiuschung
nicht allzu deutlich zu zeigen — auch wenn fast
jeder im Dorf davon weil3.

Den von seinem Herrn verwendeten Titel ‘Ma-
jordomus’ fiir sein Amt hat er selber jedoch nie
gebraucht und er wird es auch {ibel nehmen,
wenn jemand Fremdes ihn so nennt.
Gosthelm ist sowohl fiir die Verwaltung des
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Herrengutes und der Festung zustindig als
auch fiir das Einsammeln der Abgaben der
verstreut lebenden Junker und Freibauern der
Freiherrschaft. Dafiir unterhilt er Listen der
cinzelnen Haushalte und ist somit derjenige
in Dreiseenbroich, der einem Verwalter des
ganzen Lehens am nichsten kommt. Er ist ein
herrischer Mann, der keine feste Familie hat,
sondern sich nurvon Zeit zu Zeit cine Gespielin
unter den Unfreien im Dorfe nimmt— meist mit



Zuhilfenahme einiger Geschenke und Hinwei-
sen auf seine Machtstellung. Den Freibauern des
Dorfes gegeniiber hat er nur wenig Befugnisse,
und wohl gerade deshalb verabscheut er den
beliebten Dorfschulzen Osgar aufs AufBerste.
Spielen Sie Gosthelm als jemanden, der Unter-
gebenen und Niederrangigen gegentiber poltert,
Adligen und Héflingen gegeniiber hingegen
beflissen und beinahe ergeben auftritt.

DER BADODERTRAGER_

Herr Mispert ist ein Ritter und vertritt den
Freiherren in Fragen der Verteidigung: Wie jede
Freiherrschaft ist Dreiseen ein ‘Bannerlehen’.
Das bedeutet, dass der Freiherr vom Kénig das
Recht und die Pflicht erhalten hat, mit seinem
Wappenbanner einer Schar Ritter, Waften-
knechte und Landwehrkimpfer in die Schlacht
zu fiihren. Der Bannerherr ist derjenige, der
die kleine Burgwache anfiihrt, sich darum
kiimmert, dass die Landwehr der Freibauern
regelmiBig tibt und dass auch die Junker ihre
Wehrpflichten erfiillen.

Herr Mispertist ein pragmatischer Mann: Schon
vorher war die Burgbesatzung von insgesamt
sechs Waffenknechten nicht gerade iippig,
und seit der Herr mit seinem Knappen und
drei Waffenknechten im Wald verschwunden
ist und ein weiterer unlingst als Bote nach
Andergast geschickt wurde, stellen er und seine
zwei verbliebenen Untergebenen die einzige
Verteidigung dar, falls Orks oder Nostrianer
angreifen sollten.

So kann Mispert nur noch der Dinge harren, die
da hoftentlich nicht kommen. Spielen Sie ihn als
einen ruhigen, selbstsicheren Veteran, der keine
groBen Worte macht und cher ungeschickt im
Umgang mit Leuten ist, die weder seine Waf-
fenknechte noch der Feind sind.

DiE DoRFALTESTED

Es gibt in fast allen Andergaster Dorfern (und
den gréBeren Weilern) drei wichtige Amter: das
des Schulzen, des Forsters und des Oberhirten.
Diese Posten werden nach alter Sitte an die drei
wohlhabendsten Freibauern vergeben und sind
unbezahlt. Allerdings sind mitjedem Amtauch
cinige Acker Land zur Nutzung verbunden.
Zusammen bilden die drei Amtsinhaber den
Altestenrat, zu dem oft noch die dorflichen
Geweihten hinzugezihlt werden. Da die Amter
nach Besitz und nicht nach Begabung verlichen
werden, ist es oft Gliickssache, wie gut die
Geschifte des Dorfes gefithrt werden. Diese
Tradition ist so stark, dass selbst der Dorfherr
sich nicht ungestraft einmischen kann, solange
die Unfihigkeit eines Altesten nicht zu aufFillig
wird.

DER SCHULZE

Osgar gehért zu den Dorfiltesten und leitet
den Altestenrat und die Dorfversammlung der
Freibauern. Erist der Freibauer mit dem groBten
Landbesitz und schon daher hatte er einen An-

spruch auf sein Amt. Doch zum Gliick fiir das
Dorfversteht er auch wirklich etwas von seinem
Geschiift: Er sorgt dafiir, dass jeder seinen Teil
der Feldarbeit verrichtet, auBerdem treibt er die
Abgaben der Kleinbauern ein (nicht sonderlich
schwierig in einem so kleinen Ortchen, wo jeder
jeden kennt).

Als erfahrener Mann, der das Vertrauen des
Freiherren genieBt, teilt er auch die Ernte in
Herrenteil, Bauernanteile, Saatgut und (wenn
die Ernte gut war) Handelsgiiter, verhandelt
mit fahrenden Hindlern und durfte bislang
sogar an der Herrentafel speisen. Er weil3, dass
der Haushofmeister ihn verabscheut und bei-
nahe hasst. Aber er nimmt es als eine der vielen
Widrigkeiten des Lebens hin, so wie schlechtes
Wetter, Ungeziefer und Zahnschmerzen.
Osgar ist Mitte Vierzig und schon fast kahl.
Er hat eine sehr sanfte Stimme, die er niemals
erhebt, und er lichelt fast stets. Nur seine Augen
verraten etwas von seiner Gemiitsverfassung.
Wegen seiner ruhigen, freundlichen Art schit-
zen die Dérfler ihn als einen der Thren, selbst
wenn er ein schr vertrauliches Verhiltnis mit
dem Freiherrn pflegt. Lassen Sie ihn stets die
Fassung bewahren, selbst wenn die Helden
aufgeregt sind oder gar unhéflich werden.

DER FORSTER.

Edelbrecht ist der zweitreichste Freibauer und
daher der Férster und ein Dorfiltester. Er ist
fiir das ganze Forstgebiet des Dorfes zustindig
und entscheidet, welche Biume gefillt werden
miissen oder kénnen. AuBerdem hat er dafiir
zu sorgen, dass die Bauern sich bei der Jagd auf
Niederwild (Kaninchen und Hasen, Marder
und Wiesel, Wildgefliigel) beschrinken und
nicht das Hochwild (Horn- und Geweihtriger
und Raubtiere) wildern, das nur dem Adel als
Beute erlaubtist (Wildschweine bilden eine Aus-
nahme, da sie nur dann vom Dorfbejagt werden
diirfen, wenn sie die Felder verwiistet haben.).
Edelbrecht besitzt eines der wenigen Pferde des
Ortes. Allerdings sicht man ihn so gut wie nie
darauf reiten — statt dessen benutzt er es, um
geschlagene Eichenstimme aus dem Wald zu
ziehen oder andere Forstarbeiten zu verrichten.
Ebenso vermietet er es an andere, vor allem
natiirlich an Bauern zum Pfliigen. Doch wenn
die Helden interessiert sind, kénnen auch sie
das Tier mieten: Ginseblume ist eine stattliche
Teshkaler Kaltblutstute und kostet von Sonnen-
auf- bis -untergang einen Silbertaler (Edelbrecht
besteht darauf, dass die Stute abends immer
zuriickgebracht wird).

Der Férster ist etwa fiinfzig Jahre alt und durch
ein leichtes Stottern ein scheuer zuriickhal-
tender Mann, der nur schwer Freundschaften
schliefit und gerade Frauen gegeniiber schr
linkisch ist — seine Frau hat er aus Vernunft-
griinden geheiratet. Der einzige, mit dem er
freundschaftlichen Kontakt pflegte, war der
junge Knappe des Ritters, in dem er eine ver-
wandte Seele gefunden hat.
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Spielen Sie Edelbrecht als einen schiichternen
Menschen, der nur knappe Antworten gibt und
auch nichts von sich heraus erzihlt. Er wird
allerdings jede Frage korrekt und gewissenhaft
beantworten. Sein Stottern wird vor allem dann
deutlich, wenn er einen Zusammenhang etwas
linger erkliren soll.

DER OBERHIRTE

Wolfthard ist als drittreichster Freibauer der
Oberhirte des Dorfes und damit verantwortlich
fir die Weidegriinde und die Schweineherde.
Er muss dafiir sorgen, dass ausreichend Futter-
vorrite eingelagert werden, und entscheidet, wie
viele Tiere im Boron geschlachtet werden, che
sie zu viel kostbares Winterfutter fressen. Vor
allem gibt er den halbwiichsigen Burschen und
Tagelohnern, die sich als Hilfshirten verdingen,
Anweisungen, auf welche Waldweiden sie ihre
Tiere treiben sollen und wann sie die Herden
wieder ins Dorf zuriickbringen miissen. Der
achtundzwanzigjihrige, blondlockige Wolthard
ist sich seines attraktiven Ausschens nur zu gut
bewusst. Er steht in stindigem Streit mit dem
Gastwirtssohn Thornbrecht, den er als ewigen
Nebenbuhler betrachtet.

Von seinen Hirtenpflichten versteht Wolthard
nur wenig, und so gedeihen die Withlschweine
der Bauern nicht sonderlich — doch die Sitte will
es nun mal so, dass alle ihre Tiere ihm zur Be-
treuung Gibergeben, um Streit um Weidegriinde
auszuschlieBen. Dass Wolthard seine Stellung
nutzt, um seine Freunde zu férdern und seinen
Widersachern zu schaden, indem er die Tiere je
nach Besitzer auf gute oder minderwertige Wei-
den treiben lisst, erhéht sein Ansehen bei den
meisten Dérflern nicht gerade. Dennoch wird
kaum jemand offen schlecht tiber ihn sprechen.
Spielen Sie Wolfhard als einen eingebildeten
und besserwisserischen Laffen, der von seiner
eigenen Wichtigkeit mehr als iberzeugt ist
und gegeniiber Fremden auftritt, als gewihre
er eine Audienz.

Die GEwWEiHTE

Mutter Eusebia ist eine zierliche Liebfelderin
von etwa dreiBig Jahren und wirkt mit ihren
groBen, erstaunten Augen und den sorgfiltig
geflochtenen Zopfen eher wie ein verdngstigtes
Kind als wie eine Dienerin der Géttin Hesinde.
Sie kam mit dem Gefolge von Konig Efferdan
aus dem fernen Kuslik nach Andergast und
fand sich unerwartet mitten in der Wildnis
wieder. Eusebia empfindet den ungebildeten
und ungewaschenen Dérflern gegentiber ein
tendenzielles Unbehagen, versucht aber, nach
Maglichkeit gut mit ihnen auszukommen und
die Aufgaben zu erfiillen. So ist sie zu gleichen
Teilen Seelsorgerin und Schulmeisterin des
Dortes. Dass beleibe nicht alle Dérfler damit
einverstanden sind, dass ihre Kinder irgend-
welche unwichtigen Dinge wie Lesen und
Schreiben lernen, statt den Erwachsenen auf
dem Feld zu helfen, nimmt sie als gegeben hin



und versucht nicht, ihren Willen durchzusetzen.
Ebenso hat die verhinderte Gelehrte selbstver-
stindlich eine Statue der lesenden Hesinde am
Altar aufgestellt.

Eusebia lauschtlieber den einheimischen Sagen,
Briiuchen und Uberlieferungen, als selber zu
predigen. Denn sie ist davon tiberzeugt, ihrer
Géttin genauso gut zu dienen, indem sie die
unverfilschte Kultur der Bauern aufzeichnet,
und arbeitet an einem Gesamtwerk {iber Land
und Leute.

Theoretisch ist die Geweihte durch ihr Amt auch
berechtigt, im Altestenrat zu sitzen, doch nimmt
sic an dessen Beratungen nur beobachtend und
protokollierend teil.

Mutter Eusebia ist neugierig, aber unsicher in
ihrer Berufung und bestrebt, ihren mangelnden
missionarischen Eifer durch Wissbegierde wett-
zumachen. Wenn sie mit Reisenden redet, wird
sie diese nach allen méglichen Beobachtungen
ausfragen und sich dabei laufend Notizen ma-
chen. Geweihte und andere wirklich fromme
Helden kénnen durch Menschenkenninis-Proben
Eusebias Zwiespalt durchaus feststellen, zumal
sie dazu neigt, sich gerade von gotterfiirchtigen
Besuchern in der Richtigkeit ihres Tuns besti-
tigen lassen zu wollen.

DEr BUTTEL

Detter ist sozusagen der Ordnungshiiter des
Dorfes und damit fiir die Durchsetzung von
Recht und Gesetz zustindig: Er sammelt die
Strafgelder ein, die der Schulze verhingt hat,
er ruft Stérenfriede zur Ordnung und sperrt
streunende Tiere in den Zwinger. Dass er diese
Aufgabe eifrig und pflichtbewusst versicht,
macht ihn bei seinen Dorfgenossen nicht ge-
rade beliebt, und er muss sein Bier meist allein
trinken.

Als einer der wehrhaftesten Freibauern im
Dorf, der sogar einige Kampferfahrung aus
cinem fritheren Krieg gegen den nostrischen
Feind besitzt, wird er reisenden Abenteurern
seine Kameradschaft anbieten (ihnen aber
nicht nachlaufen — dazu ist er zu stolz). Wenn
die Helden auf sein Angebot eingehen und sich
freundlich verhalten, kénnen Sie ihn als ‘Retter
in der Not’ verwenden, wenn die Helden zu
grofe Risiken eingehen und noch einen weite-
ren starken Arm brauchen kénnen. (Passen Sie
aber auch hier auf, dass Detter nicht zu sehr in
den Vordergrund riickt und die Probleme der
Helden fiir diese 16st — dann wiirden ja nur IThre
Meisterfiguren untereinander agieren und die
Spielercharaktere ausgeschlossen.)

DiE WirTSLEVTE

AROBRECHT vip TRAUTGOLD

Arnbrecht ist ein knapp vierzigjihriger Mann,
der den stimmigen Oberkérper eines Holzfil-
lers besitzt und erst nach dem Tod seines élteren
Bruder die Schinke iibernommen hat. Seine
Gattin Trautgold ist eine MittdreiBigerin, die,
wie in Andergast tiblich, sehr frith geheiratet und
Kinder bekommen hat, was ihr das stimmige
Ausschen einer Matrone gibt. Die Wirtsleute
sind freundlich und bemiiht, ihren Gisten
den Aufenthalt so angenehm wie méglich zu
gestalten. Ihr Sohn Thornbrecht ist mit seinen
achtzehn Jahren ein munterer Draufginger,
der sich bislang noch nicht dazu entschliefen
konnte, eines der Midchen aus dem Dorf zu
chelichen. Derzeit hat er ein Verhiltnis mit
Liene, der Miillerstochter.

Die drei jingeren Kinder Mina, Travino und
Urpen helfen ihren Eltern in der Wirtstube
und zdhlen zu denjenigen, die am Praiostag bei
Mutter Eusebia Lesen und Schreiben lernen.

Das ABENTEVER GEHT WEITER....

Nachdem wir den Ort Dreiseenbroich nun in erheblichem

Detail vorgestellt haben, wollen wir mit den Geschehnissen un-
seres Abenteuers fortfahren. Im folgenden Kapitel werden Thre
Helden von dem Freiherren und den méglichen Erklirungen
fiir sein Verschwinden erfahren, ehe sie sich selbst aufmachen
und die Umgebung untersuchen. Im Normalfall sollten Sie
den Helden die wichtigen Information jedoch nicht ‘auf dem
Silbertablett’ servieren, sondern ihnen die vielen un-terschiedli-
chen Personen des Dorfes als echte Personlichkeiten vorstellen,
mit denen man streiten, lachen oder tindeln kann.

Ankunrt in DREISEENBROICH

Wenn die Reisegruppe gegen Abend im Dorf eingetroffen ist,
wird sie von den Dérflern neugierig bedugt. Frau Hesione
macht sich jedoch kurz entschlossen zur Burg auf, um direket
beim Freiherrn vorzusprechen. Es liegt an den Helden, ob sie
Hesione begleiten oder sich erst einmal im Dorf umschauen
wollen.

Falls die Helden mit zur Burg gehen, wird die Gruppe dort
hoflich vom Haushofmeister Gosthelm begriifit. Der Verwal-
ter teilt Hesione mit, dass sie leider den edlen Herrn Adomar
von Yaquirblick-Cipolya nicht sprechen kann, da der Freiherr
bereits seit mehreren Tagen verschwunden ist.

Auf nihere Fragen wird Meister Gosthelm den Helden wenig
hilfreiche Informationen geben. Er sagt allerdings frei heraus,
dass der Freiherr nicht zur Jagd oder zur Riuberhatz in dem
Wald aufgebrochen ist, sondern um ein Fabelwesen zu vertrei-
ben, den sogenannten ‘Eichenkénig’.

Fiir die Kénigsbotin besteht die Méglichkeit, in der Burg ein
Quartier zu bezichen. Fiir die Helden ist in der eigentlichen

Burg kein Platz, und der Verwalter versucht, die Helden an die
Dorfschinke zu verweisen. Das wiirde allerdings bedeuten,
dass sie dort in der Schankstube auf den Tischen nichtigen
miissten, da es im Dorfkrug weder Gistezimmer noch Schlaf-
saal gibt.

Durch eine erfolgreiche Uberreden-Probe lisst sich Meister
Gosthelm dann aber doch beschwatzen, die Gruppe im Heu-
schober des Gutshofs nichtigen zu lassen. Allerdings bedauert
er, dass keine Abendmahlzeit fiir so viel Fremde vorbereitet ist,
und verweist die Helden auf die “ausgezeichnete Kiiche” des
Gasthauses, wihrend er Hesione selbstverstidndlich einlid,
mit ihm auf der Burg zu speisen. Diese Gelegenheit, sich der
Kénigsbotin im besten Licht zu prisentieren, will er sich nicht
entgehen lassen ...

[TACHFORSCHUNIGEN DER HELDEN
Irgendwann (vermutlich am Morgan nach der Ankunft im
Dorf) werden die Helden mit Hesione tiber das weitere Vorge-
hen sprechen. Bei dieser Gelegenheit bittet die Botin ihre Be-
gleiter, sich doch einmal im Dorf bei den Bauern umzuhéren,
ob hier irgendjemand etwas iiber den Verbleib des Freiherren
weil. Fiir sie selbst, so betont sie, zieme es sich nicht, von Haus
zu Haus zu zichen und mit den Dérflern zu tratschen.

Auch hierbei handelt es sich um ein (plausibles) Hilfsmittel,
die Meisterfigur Hesione aus dem Geschehen herauszuneh-
men, damit die Helden ungestért ihre Nachforschungen
betreiben kénnen.
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Um es jedoch deutlich zu sagen: Auch wenn die Helden
die Begleiter der kéniglichen Hofdame sind, erlaubt ihnen
das keineswegs, sich daneben zu benehmen. Solange Thre
Helden nicht provoziert werden, sollten sie hoflich bleiben.
Und wenn sie etwas vom Besitz der Dérfler brauchen kén-
nen, sollten sie anstindig fragen und ihre Griinde erkliren
— alles andere wire Diebstahl und man kann sicher sein,
dass sich die Opfer sogleich bei der Hofdame beschweren
wiirden. (Denn immerhin hat Hesione ‘dieses Volk’ in den
Ort gebracht.)

Kurz gesagt: Wihrend Sie als Spielleiter darauf achten
sollten, dass sich Hesione nicht in die Untersuchungen der
Helden einmischt, kénnen Sie sie doch verwenden, um die
Spieler an katastrophalem Fehlverhalten zu hindern. Denn
leider sind manche weniger erfahrenen Spieler mitunter
der Ansicht, dass sie all das tun diirfen, wozu sie regeltech-
nisch in der Lage sind — also etwa eine Meisterfigur zu
attackieren oder mit dem Tode zu bedrohen, wenn sie keine
Auskiinfte geben will. Machen Sie solchen Helden deutlich
ihren Irrtum klar. Vermitteln Sie Thren Spielern eine in sich
logische Welt, in der Menschen und Geschehnisse nicht nur
dazu da sind, die Geliiste Ihrer Helden zu befriedigen. Jeder
Bewohner Aventuriens hat einen eigenen Charakter, eigene
Vorstellungen, Wiinsche und Ziele.

Und nur wenn Thre Helden ihr Gegeniiber als Individuum
und nicht als ‘verfigbare Infomasse’ behandeln, wird sich
in Threr Gruppe stimmungsvolles Rollenspiel verwirklichen
lassen. Und nebenbei bemerkt: Eine Meisterperson, die,
kaum, dass sie ihren Namen genannt hat, alle wichtigen
Informationen, die sie den Helden geben kann, herunter-
betet, stellt keinerlei rollenspielerische Herausforderung fiir
die Helden dar. Viel stimmungsvoller hingegen ist es, einer
schiichternen oder verschlossenen Person behutsam und mit
viel Fingerspitzengefiihl ihr Geheimnis zu entlocken.

GEHEImMMISSE EINEM KLEIMEN ORTES
Die folgenden Informationen kénnen die Helden im Dorf
erfahren. Wie im wirklichen Leben ist einiges davon wahr,
anderes erlogen, manches wichtig, anderes hingegen sinnloser

Klatsch. Wir haben die Informationen fiir Sie als Spielleiter der
Ubersicht halber in einzelne Gruppen unterteilt. Die Informa-
tionen, die Thre Helden in jedem Fall bekommen sollten (wenn

auch keineswegs sofort und alle zugleich), sind als ‘wichtig’
hervorgehonen.

DER FREIHERR

5) Es mag ja sein, dass der Junker ein guter Fechter ist, aber
vom richtigen Leben hier in Andergast versteht er nicht
allzu viel. (wahr)

6) Der Freiherr hat einen gut aussehenden Knappen na-
mens Marik. (wahr und wichtig; bei dem Knappen Marik
handelt es sich um den Bruder des Midchens, das die
Helden in Andergast trafen und das ob des zum Verkauf
feilgebotenen Jagdspeers den Tod ihres Bruders fiirchtete.)
7) Der Knappe des Ritters protzte immer gerne mit seinem
kostbaren Jagdspeer. (wahr und wichtig)

8) Die Nostrianer haben dem Freiherrn aufgelauert und ihn
getotet. (falsch)

DIE ANDEREN BEWOHNER DES DORFES

9) Alle Bauern sind insgeheim Gétterlisterer und Got-
zenanbeter, da sie den Eichenkénig verehren. Der Schulze
Osgar ist der Schlimmste, er ist ihr heimlicher Oberpriester.
(falsch)

10) Die Geweihte interessiert sich iiberhaupt nicht fiir die
Religion der Dérfler, sondern nur fiir ihre Abhandlung tiber
das Leben der Andergaster. (iibertrieben)

11) Die Geweihte kennt die einfachsten Gebete zu Ehren
der Peraine nicht richtig (wahr), vielleicht ist sie gar keine
echte Geweihte? (falsch)

12) Der Biittel Detter bildet sich ein, ein groBer Held zu
sein, und tyrannisiert gerne die Leute. (falsch)

13) Der Forster Edelbrecht kann keine Frauen leiden
(falsch) und war oft viele Stunden mit dem hiibschen Knap-
pen des Ritters zusammen. (wahr, aber unwichtig)

DER WALD UND SEINE BEWOHNER

1) Der Freiherr ist zusammen mit seinem Knappen und drei

Soldaten im Wald verschwunden. (wahr und wichtig)

2) Der Freiherr ist in den Wald gegangen, um es mit dem
Eichenkoénig aufzunehmen. (wahr und wichtig)

3) Der Freiherr glaubte nicht den Beteuerungen, dass der

Eichenkonig sehr michtig ist, sondern hat behauptet, “dieses

Geschwiitz um diesen Eichenkdnig” sei alles nur Aberglau-

be. (wahr)
4) Der Freiherr behandelt alle im Dorf wie Trottel, weil er

aus einem Land kommt, wo alle Leute Lesen und Schreiben

kénnen und sich den Hintern mit Spitzentiichern abwi-
schen. (iibertrieben und unwichtig)
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14) Im Wald geht es nicht mit rechten Dingen zu. (wahr,
aber eher nichtssagend)

15) In den letzten Monden sind schon drei Holzfiller und
ein Schweinehirt im Wald verschwunden. (wahr und wich-
tig)

16) Im Wald leben Goblins. (wahr und wichtig)

17) Die Goblins haben eine Hexe als Anfiihrerin, die einen
michtigen Zauberknochen besitzt. (wahr, aber nicht mehr
ganz aktuell)

18) Friiher hat es mit den im Wald lebenden Goblins einen
Waffenstillstand und sogar gelegentlichen Tauschhandel
gegeben, mittlerweile kommen die Goblins nicht mehr, und
wenn sie Dorfler treffen, sind sie sehr feindselig. (wahr und
wichtig)

19) Die Goblins verstanden sich immer schon gut mit dem
Eichenkénig (wahr und wichtig) und haben seinen Befehlen
gehorcht. (nicht ganz richtig)

20) Uber Riuber im Wald muss das Dorf zum Gliick nicht
klagen; selbst die Goblins werden vom Eichenkonig friedlich
gehalten. (wahr)

21) Im Wald lebt ein Druide, der sich der Kranken und
Verfluchten annimmt, wenn man sehr hoflich fragt. (iiber-
trieben, aber wahr und wichtig)

22) Ihr wollt wissen, was mit den Verschwundenen passiert
ist? Der Druide im Wald hat sie seinen Géttern geopfert.
(falsch)

23) Der Kéhler im Forst kann zaubern. (wahr und wichtig)
24) Im Wald gibt es eine alte, verfallene Burg. (wahr und
wichtig)



DER EICHENKONIG
25) (Sprecher schaut sich vorsichtig um) Einige Leute im
Dorf verehren den Eichenkénig und bringen ihm Opferga-
ben dar. (wahr und wichtig)
26) Frither musste man dem Eichenkonig einmal im Jahr
Opfergaben bringen. (wahr)
27) Vor einigen Monaten ist ein elfischer Priester des Ei-
chenkénigs im Dorf gewesen. (wahr und wichtig)
28) Seitdem miissen wir dem Eichenkdnig jeden Monat Op-
fergaben bringen, vor allem Nahrung. (wahr und wichtig)
29) Diese verstirkten Opfer sind auch der Grund, warum
der Freiherr es mit dem Eichenkénig aufnehmen wollte.
(wahr und wichtig)
30) Der Eichenkdnig hat vor sechs Monaten verboten, dass
ein bestimmter Teil des Waldes betreten wird. Angeblich
liegt dort eine verlassene Burgruine. (wahr und wichtig).
31) Die Opfergaben fiir den Eichenkénig werden immer
zu einem Stehenden Stein gebracht, der auf einer Lichtung
steht. (wahr und wichtig; der Sprecher kann den Weg dort-
hin auch beschreiben)
32) Der Eichenkénig ist ein michtiger Eichbaum mit einem
Gesicht wie von einem lebenden Menschen. Seine Aste sind
wie michtige Arme, seine Wurzeln wie starke Beine. (wahr)
33) Der Eichenkénig bewegt sich im Wald umher. (wahr
und wichtig)
34) Allem Anschein nach handelt es sich bei dem Eichenké-
nig um einen Schrat. (wahr)
35) Der Eichenkénig ist der halbgottliche Sohn der Géttin
Rondra, der tiber die Steineichen wacht. (falsch und ziem-
lich frevelhaft)
36) Der Eichenkdnig ist ein michtiger, unsterblicher
Waldgeist, der die ganzen umliegenden Wilder beherrscht.
(falsch)
37) Der Eichenkénig ist der Alteste aller Eichenbiume. (Fiir
den legendiren Eichenkdnig stimmt das, fiir den in diesem
Abenteuer ist es falsch.)
38) Der Eichenkénig ist der Stammvater aller Waldelfen.
(falsch)

"WIiSSEN’ DER EIMZELMEN PERSOTET
Hier kénnen Sie sehen, welche Person in Dreiseenbroich wel-
ches Wissen hat und auf die richtigen Fragen hin auch mit den
Helden teilt.

Der Haushofmeister: Gosthelm ist vor allem an seinem
eigenen Wohlergehen interessiert und will sich ins beste Licht
riicken, ohne ernstlich dabei zu helfen, den Freiherrn wie-
derzufinden — es sei denn, man stoft ithn darauf, dass erst ein
neuer Freiherr belehnt wird, wenn der derzeitige eindeutig tot
ist. Dann gibt er gerne Hinweise, wo die Leiche sein kénnte.
Er verbreitet die Informationen 1, 2, 5, 9, 14, 15, 16, 19, 23
und 36. Er kennt die Informationen 27, 28, und 29, wird sie
aber geheim halten, wenn er sich nicht groBen Nutzen davon
verspricht.
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Der Bannertriger: Mispert ist vor allem darum besorgt, wie er
die Burg gegen einen Angriff verteidigen soll, und meidet jede
Spekulation. Er verfiigt tiber die Informationen 1, 2, 6, 7, 16, 24,
25 und 35.

Der Schulze: Osgar ist hilfsbereit und bleibt auch ruhig, wenn
man ihn der Ketzerei und des Gotzenkultes beschuldigt. Er
bietet an, vor der Geweihten seine Unschuld zu beeiden. Nur
wenn man ihn angreift, wehrt er sich und ruft andere Dérfler
zu Hilfe, danach schweigt er. Er kennt die Informationen 1, 2,
3,15,16,17, 18, 20, 21, 25 bis 28, 30, 33 und 36.

Der Forster: Edelbrecht ist wortkarg und man muss ihm jeden
Satz aus der Nase ziehen. Versuchen Sie, die Helden einfach
abblitzen zu lassen. Nur wer auf die Marotten des Forsters
eingeht, kann ihm die Informationen 1, 2, 4, 6, 15, 16, 20, 21,
30, 31, 32, 33 und 37 entlocken.

Der Oberhirte: Wolthard tritt auf; als wiisste er die ganze
Wahrheit und erzihlt freimiitig, was er zu wissen glaubt —
leider weiB er kaum etwas Sinnvolles zu erzihlen. Er stellt den
Helden die Informationen 1, 2,4, 5, 6,7, 11, 12, 13, 14, 16, 22,
25 und 38 zur Verfligung, auBerdem soviel, wie Sie an weiteren
falschen Fihrten einbringen wollen. (Aber passen Sie auf, dass
die Helden nicht auf die vollig falsche Spur geraten!)

Die Geweihte: Mutter Eusebia weill wenig tiber das Leben

der Dérfler und ist eigentlich (trotz allen Mitgefiihls mit dem
Freiherrn) eher begierig, mit den Helden tiber die groBe weite
Welt zu sprechen. Sie kennt nur folgende Informationen: 1, 2,
25,32, 33 und 34.

Der Biittel: Detter ist begierig, den Helden zu helfen, wenn
sie ihn als Kameraden und Waffenkenner akzeptieren. Leider
betritt er nur selten den Wald und weill nur wenig dartiber zu
erzihlen, genauer kénnen Sie ihm die Informationen 1, 5,7, 8,
11, 14, 15, 16, 20, 21, 25 und 36 in den Mund legen.

Die Wirtsleute: Beim Wirtspaar ist das Klischee einmal umge-
kehrt: Trautgold ist hoflich, aber schmallippig, wenn sie etwas
tiber die kleinen und groien Geheimnisse der Dorfler verraten
soll. Arnbrecht hingegen liebt Klatsch, und Sie sollten das auch
ausspielen: Wann immer Trautgold gerade nebenan ist und
Arnbrecht den Mund 6ffnet, um etwas Tratsch zu verbreiten,
kehrt seine Frau zuriick und schaut ihn tadelnd an — bis einer
der Helden sie mit einem guten Vorwand aus der Schinke
lockt. Arnbrecht berichtet gegebenenfalls die Informationen 1,
2, 3 (mit einem unausgesprochen “Geschieht ihm recht!”), 4, 5,
6,7,12,13, 14,15, 23, 25,32 und 37.

Der Wirtssohn Thornbrecht ist den Helden gegentiber hilfsbe-
reit, erwartet aber fiir seine Auskiinfte auch einiges an Informa-
tionen tber das Leben auBerhalb Dreiseenbroichs. Er weil die
selben Dinge wie seine Eltern zu berichten.

Sonstiges Dorfvolk: Wenn die Helden mit anderen Bauern
sprechen, kénnen Sie als Spielleiter entscheiden, welche Infor-
mation den Leuten vermutlich vorliegen. Das bedeutet zwar
nicht, dass es sich bei diesem Wissen um Allgemeingut handelt,
aber fast jeder Dorfbewohner hat das ein oder andere aufge-
schnappt. Unwahrscheinlich ist, dass jemand von den anderen
Dérflern eine der Informationen 10, 17 und 34 hat.



KrLeine Szenen im DORE

Die folgenden Begebenheiten sind keineswegs zwingend fiir
das Abenteuer notwendig, machen jedoch das Leben in Dreise-
enbroich fiir Sie und Thre Spieler lebendig.

Die verliebte Maid

Dies ist eine Geschichte, die sich bei den Nachforschungen der
Helden ergibt und die immer wieder eine Rolle spielen kann:
Kurz nachdem die Helden in Dreiseenbroich angekommen
sind, wird ein charismatischer Mann unter ihnen von einem
recht hiibschen Bauernmidchen angehimmelt (wahlweise
macht ein attraktiver Bauernbursche einer Threr Heldinnen
schone Augen).

Wiihlen Sie den Helden aus, zu dem es Threr Meinung nach
am besten passt, und beschreiben Sie die ‘holde Maid’ so, dass
er wahrscheinlich zumindest mit ihr tindelt.

Die junge Frau — ihr Name ist Larja — wird ihn mit Bewunde-
rung verfolgen und versuchen, ihm (fast) jeden Wunsch von
den Augen abzulesen. Es diirfte den meisten Helden ziemlich
schmeicheln, derartig zum Objekt der Bewunderung auser-
koren zu werden. Irgendwann aber, spitestens zum Ende des
Abenteuers hin, wird der Gliickliche in die Kate der Eltern
eingeladen. Die Mutter driickt ihn an ihr Herz und auch der
Vater wird ein wenig geriihrt erscheinen. Mit schwerfilligen
Worten (er ist es halt nicht gewohnt, mit so vornehmen Leuten
umzugehen, die in Begleitung von Edeldamen reisen), wird er
erkliren, dass er mit seiner Frau beraten hat und sie der kleinen
Larja eine Mitgift von einer Muttersau und sechs Ferkeln geben
konnen. AuBerdem, so fihrt er fort, hitten sie schon mit dem
Schulzen gesprochen: Die Brautleute kénnten die verlassene
Kate vom alten Nadren beziehen.

Spitestens jetzt kdnnen Sie sich zuriicklehnen und sehen,

wie sich der Held aus der Affire zieht. Wenn er die Tochter
nicht gerade geschwiingert hat, sollte es ihm jedoch eigentlich
moglich sein, mit relativ heiler Ehre davon zu kommen. Lassen
Sie Thren Helden (wahlweise: Ihre Heldin) dennoch ein wenig
schwitzen ...

“Zu Hilfe!”

Wenn die Helden durch das Dorf streifen, héren sie aus einem
der gréBeren Bauernhiuser laute Hilfeschreie. Wenn sie — ver-
mutlich mit gezogener Waffe — in die Behausung stiirmen, fin-
den sie die Hausfrau véllig aufgeldst, denn in der Speisekam-
mer sind zwei Wiihlschweine dabei, geniisslich das aus umge-
stiirzten Fissern und Kérben quellende Obst und Getreide zu
verspeisen. Die schlauen Tiere haben einen giinstigen Moment
abgepasst und das nicht mehr allzu stabile Tor zwischen Kiiche
und Stall zerstort, so dass sie ungehindert, immer dem Geruch
nach, zu den Leckereien eilen konnten.

Die beiden Tiere lassen sich durch das Geschrei nicht bei ihrem
Genuss storen und scheinen die Hausfrau, die mit einem briil-
lenden Siugling auf dem Arm dasteht, allenfalls aus kleinen
Schweinsduglein anzublinzeln.

Eigentlich sollten die Helden sinnvoller Weise die Schweine
(ohne weiteren Schaden anzurichten) aus der Kammer hinaus-
und vor das Haus oder aber zuriick in den Stall beférdern,
wihrend die Hausherrin zu kaum etwas anderem in der Lage
ist, als stindig die Herrin Peraine anzurufen und zu jammern,
dass die Vorrite mehrerer Monate einfach fort seien und ihre
armen Kinder nun verhungern miissen. Dass die Helden dabei
den Tieren kein Haar kriimmen sollten, ist hoffentlich selbst-
verstindlich.

Die beiden Tiere lassen sich durch gelungene Ringen-Attacken
einfangen (sie haben eine ‘Ringen-PA’ oder bessser: einen
Ausweichen-Wert von 12) und dann fortschleppen. Ebenso kann
man sie durch gezielte Hiebe mit einem Besen oder der fla-
chen Seite einer Klinge fortscheuchen — lassen Sie dafiir zwar
Attacken, aber keinen Schaden auswiirfeln. Wenn IThre Helden
die beiden Schweine unverletzt zuriickbeférdern, wird sich die
Biuerin tiberschwiinglich bedanken, und in den nichsten Ta-
gen geniePen die Helden erhéhtes Vertrauen bei den Dérflern.
Sollten die Helden hingegen auf den Gedanken kommen, die
Tiere zu téten, wird es ein groBes Geschrei geben. Letzten
Endes wird Frau Hesione von Myranthis zihneknirschend der
Bauernfamilie den Schaden ersetzen, den Helden jedoch eine
saftige Gardinenpredigt tiber die Wahl und Angemessenheit
ihrer Mittel halten. Dass die meisten Dérfler die Helden nun
fiir ungeschickte oder blutriinstige T6lpel halten, ist kaum zu
vermeiden, und Sie sollten die Reaktionen von Meisterpersonen
entsprechend beeinflussen.

In diesem Teil des Abenteuers lassen die Helden das Dorf hin-
ter sich, um in der Wildnis nach dem Verbleib des verschwun-
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KapPitEeEL 4:
AB in DIiE BUSCHE!

denen Freiherren und dem Drahtzicher der seltsamen Ereig-
nisse zu suchen. Wichtig ist vor allem, dass sie den Druiden
und Koéhler aufsuchen und ihn freundlich genug behandeln,
um die fiir die weitere Geschichte wichtigen Informationen zu
erhalten.

DeErR DAMMERWALD

Zwar gilt besonders der gebirgige Steineichenwald als verwun-
schen, doch wenn man mit einem Andergaster spricht, dann
gibt es kaum ein gréBere Waldstiick, das nicht unheimlich und
moéglicherweise verwunschen ist. Das gilt auch fiir diesen Wald.
Der Dimmerwald liegt im Norden von Dreiseenbroich und
erstreckt sich fast bis zum Ingval. In der Theorie wird er von
den Grenzen mehrere Baronien durchschnitten, aber wie meist
in Andergast (und fast iiberall sonst) sind die Baroniegrenzen
nur breite Striche auf einer ungenauen Landkarte — der Ddm-
merwald ist eher Niemandsland, soweit es den Adel und seine

Herrschaftsgebiete angeht.

UnTERWEGS im WIiLDEN DAMMERWALD
Nachdem die Helden sich in Dreiseenbroich eine Weile lang
umgehort haben, werden sie schlieBlich zu dem Ergebnis kom-
men, dass weitere Informationen nur in den weiten Wiildern
rund um den Ort zu finden sind. Wenn die Helden nach einem
bestimmten Ziel suchen oder einfach allgemein durch den
Dimmerwald streifen, sollten Sie sich an den Angaben zum
Reisen durch unwegsames Waldland in Kapitel 2 (ab Seite 37 )
orientieren.

Um sich als Spielleiter dabei die Arbeit zu erleichtern, sollten
Sie (durch die Worte der Dorfleute) darauf hinweisen, wie ge-
fihrlich der Dimmerwald sein kann, wenn man erst einmal die
unmittelbaren Weidegriinde rund um Dreiseenbroich verlassen
hat. Naheliegende Hinweise wiren etwa:

® “Also, man sollte bestimmt nicht allein oder zu zweit in

den Wald gehen — nicht, wenn es auch noch dariiber dunkel
werden kann. Selbst die jungen Midels und Burschen tun das
nicht, dafiir haben wir ja einen schénen Heuspeicher, wenn ihr
versteht, was ich meine ...” (Zwinker, zwinker)

® “In den Wald? Na, dann bleibt ihr besser mal zusammen,
Leute. Hier geht keiner allein in den Wald, nur der Herr Frei-

herr dachte, das gilt nicht fiir ihn. Und wo ist er jetzt? Eben.”

Wenn Sie den Spielern verstindlich machen kénnen, dass diese
im Wald zusammenbleiben sollten, haben Sie als Spielleiter
sich einige Miithe (und mégliche Frustration) erspart. Denn

es ist sehr anstrengend, fiir mehrere Kleingruppen parallel zu
leiten.

Tipp: Anfangs ist es eine gute Faustregel, dass die Hel-

den immer in Rufweite zueinander bleiben sollten, damit
auch die entfernteren Recken schnell dazugerufen werden
kénnen, wenn etwas passiert. Selbst fiir erfahrene Spieler ist
es manchmal schwer, nicht mit Ideen und Fragen einzugrei-
fen, wenn und weil der Held gerade viele hundert Schritt
entfernt von der Szene ist, die Sie den anderen beschreiben.
Zumindest bis Sie einige Erfahrung beim Leiten eines
Spiels haben, sollten Sie wenn mdoglich verhindern, dass sich
die Charaktere fiir lingere Zeit trennen und Sie so Sze-

nen parallel beschreiben miissen. Versuchen Sie dennoch,
Thren Spielern das getrennte Umbherstreifen nicht explizit
zu verbieten. Sorgen Sie besser dafiir, dass die Umstinde
eine solche Aufsplitterung der Kriifte gar nicht erst sinnvoll
erscheinen lésst.

Zusitzlich zu den iiblichen Tieren, die es natiirlich auch hier
im Dimmerwald gibt, wollen wir auf der nichsten Seite noch
zwel naheliegende Begegnungen vorstellen ...
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Die GoBLinS DES DAMMERWALDES
Wiihrend die gréBeren und wilderen schwarzpelzigen Orks
vor allem im Steineichenwald nérdlich des Ingval leben, sind
in den Wiildern stidlich des Flusses einige Sippen der rotpelzi-
gen Goblins mit ihren halbwilden Waldschweinen (die ihnen
auch als Reittiere dienen) vertreten. Und da die Goblins eher
als die Orks zu friedlichen Ubereinkiinften bereit sind, werden
sie auch eher geduldet. Der Goblinstamm des Dimmerwaldes
gehort zu den leidlich friedfertigen und ertriglichen Goblins,
die sich im Verlauf vieler Jahrhunderte daran gewshnt haben,
mit den Menschen auszukommen. Ackerbau und Viehzucht
sind ihnen unbekannt, sie leben noch immer als Sammler von
Beeren, Pilzen und nahrhaften Wurzeln, vor

allem aber als Jéiger.

Vor dem Kommen des Halbelfen-

Magiers und seiner Bande lebten

die Goblins recht zufrieden in der

verlassenen Burg im Wald und

profitierten davon, dass ihre

alte Schamanin gut mit dem

Eichenkénig auskam, den sie

regelmiBig von Bohrkifern,

Krabbeltieren und Harzegeln auf

und in seiner rauen Borkenhaut

befreiten, die fiir die Goblins

eine Delikatesse sind. Datfiir lief3

er sie im Wald leben und unter-

sagte auch den Dorflern Angriffe

auf die Rotpelze.

Zu den traditionellen Absprachen

mit den Menschen gehérte auch,

dass die einen die Jagdgriinde

der jeweils anderen respektieren.

Doch seit ihre Schamanin tot und der

Waldschrat vom Didmonen

besessen ist, sind die

Goblins unruhig. Und

wenn einzelne Jagdgrup-

pen im Wald auf die Helden stoBen,

dann werden sie zumindest einen

Scheinangriff mit lautem Gebriill fiith-

ren. Falls die Helden standhaft bleiben,

werden die Goblins flichen — denn um

wirklich anzugreifen, fehlt ihnen doch der Mut.

Eine solche Begegnung mit den Goblins ist nicht dazu gedacht,
es zu einem blutigen Kampf kommen zu lassen: Beschreiben
Sie einfach, dass eine grofiere Schar Goblins (etwa doppelt so
viel wie Helden) mit Speeren und Keulen laut schreiend auf
die Helden zustiirmen — und tun Sie bei der Beschreibung Thr
bestes, dass die Spieler wirklich die Flucht erwigen.

Die Goblins

INI 8+1W6 AT 11 PA 9

TP 1W+3 (Holzspeer)

RS1 LeP 18+W6 AuP 24+W6
KO 11 MR 1 GS 8

Eine BEGEGnvnNaG
mit DEm ‘EicHEODKOMIG’

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Wihrend ihr aufmerksam durch den Dimmerwald schrei-
tet, ertont vor euch auf einmal der Warnruf eines Eichelhi-
hers, gefolgt von Flattern vieler Végelschwingen. Im nich-
sten Augenblick ist auch schon das Krachen und Bersten von
Unterholz zu héren, als bahne sich eine Rotte Wildschweine
den Weg zu euch. Eine Rotte? Nein, cher ein ganze Armee,

so laut ist es. Und scheint es nur so, oder bebt wirklich der
Boden unter euren Fiilen?
Das kénnen keine Wild-
schweine sein! Sind es
Auerochsen? Zottige
Wollnashérner? Pelzi-
ge Mammuts?
(Geben Sie den Hel-
den Zeit, sich zu verber-
gen, che Sie fortfahren.)
Alle Tiere sind verstummt,
und immer noch kommt
das Donnern niher.
Dann seht ihr ihn: Er ist
groB wie ein Baum, im
wahrsten Sinne des Wortes
stimmig und krafterfiillt.
Fast ein Riese, schreitet
er mit weit ausholenden
Schritten voran und schert
sich nicht um die Zerstérung,
die er anrichtet.
Kann es sein, dass sich so ein
Hiiter des Waldes verhilt?!
Seine langen Arme, drei Schritt
lang und dicker als ein Mannesleib,
pendeln bei jedem Schritt, den er
macht, und sein laubhaariges Haupt
verschwindet fast zwi-
schen den Baumkronen.
Sein Rumpf kénnte von
euch allen zusammen kaum
umspannt werden — und er ist
borkig, gedrungen wie eine uralte Steineiche. Es ist eine
vielhundertjihrige Eiche, die hier wandelt!
Eine Eiche mit blitzenden Augen in tiefen Hohlen, die
vor Wut und Hass glimmen, als siBen Kerzen darin. Was
man Kopf nennen kénnte, sitzt nahezu ohne Hals auf dem
dicken Stamm. Und ist es ein Bart, der rund um das tiefe,
klaffende Mundloch sprieBt? — Oder ist ein Gewirr aus
Flechten und Misteln? Man kann es nicht sagen ...
Rotes Blut klebt an den Wurzelbeinen der Eiche, doch es
scheint nicht, als hitte sie ein Tier bewusst zermalmt — eher,
als hiitte sie sich nur nicht darum geschert, was ihr unter die
FiuBe geriet — FiiBe, groBer als ein Ritterschild ...

Es ist nicht beabsichtigt, dass es hier und jetzt zu einem Kampf
gegen den Waldschrat kommt — denn das wiirde fiir eine
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unerfahrene Abenteurergruppe wie die Ihre vermutlich schnell
tédlich enden. Der Waldschrat hiitte sie zerstampft, ehe sie ihn
auch nur ernstlich angekratzt hitten.

Dennoch sollte es unbedingt zu einem solchen Zusammen-
treffen kommen, bei dem sich die Helden sinnvoller Weise
hinter Baumstimmen oder in Baumkronen verbergen, bis der
Schrat vorbeigestampft ist — schon damit sie wissen, um was fiir
eine nahezu ‘elementare Gewalt’ es sich bei dem Eichenkénig
handelt.

Lassen Sie Ihre Spieler Proben auf Sich verstecken wiirfeln —
und wenn eine Probe misslingt, dann packt vielleicht der Schrat
den Baum und schiittelt ihn erbost, bis er abbricht. Solch eine
gefihrliche Lage konnen Sie jederzeit beenden, wenn der
Eichenkénig unvermittelt verharrt, seinen Blick in die Ferne
richtet und dann plétzlich und unvermittelt — fast, als folge er
einem Ruf — ohne weiteres mit langen Schritten von dannen
stapft. Eine gut gelungene Probe auf Orientierung zeigt, dass er
schnurstracks in die Richtung gezogen ist, wo der Opferplatz
am Stehenden Stein liegt (oder liegen soll).

Eine solche Art von Begegnung ist vor allem erzihlerisch
motiviert: Immerhin ist der Waldschrat das Machtinstru-
ment des Bésewichtes unseres Abenteuers. Und wenn die
Helden ihn zum ersten Mal reglos wihrend des groBen
Rituals sehen, dann werden die Spieler kaum einsehen, wie
gewaltig und bedrohlich dieses Wesen in natura ist ... Also
ist eine solche Begegnung sinnvoll, auch wenn die ganze
Herausforderung fiir die Helden darin besteht, sich erfolg-
reich zu verbergen.

IMOGLICHE ZiELE DER HELDEIIGRUPPE
Wenn die Helden einen bestimmten Platz im Wald suchen,
sollten Sie prinzipiell folgende Methode anwenden: Lassen

Sie den Helden mit dem besten Wert eine Orientierungs-Probe
ablegen, bei der ein Modifikator angibt, wie gut die Hinweise
sind, die die Gruppe im Vorfeld iiber den Ort zusammengetra-
gen hat: Wenn die Helden gerade einmal wissen, dass es den
Platz xy gibt, ist eine Erschwernis um 4 Punkte angemessen.
Im Idealfall hingegen (die Helden haben kluge Fragen gestellt
und sind auf den jeweiligen Dérfler geschickt eingegangen)
sollte eine Erleichterung von bis zu 7 Punkten angemessen
sein. Je nach Ergebnis des Wurfes sollten die Helden keine bis
drei Begegnungen mit Waldbewohnern haben, ehe sie aufihr
Ziel stoBen.

® Wenn die Helden den Opferplatz aufsuchen wollen: Eine
Beschreibung der Lichtung und des Stehenden Steines finden
Sie in Kapitel 6 (S. 63). Wenn die Helden den Opferplatz besu-
chen, ehe sie in der Burg waren, ist dort (noch) nichts los: Die
Lichtung ist verlassen, der Stehende Stein noch ungeschmiickt.
Man kann allerdings Reste von (Menschen-)Blut in den Ritzen
im Stein erkennen. Der ganze Platz ist von einer diisteren,
unheimlichen Atmosphiire erfiillt. Es bietet sich an, dass Sie die
Helden von dem Waldschrat verjagen lassen, der die Anwesen-
heit fremder Leute an diesem wichtigen Ort gespiirt hat.

® Wenn die Helden nach der verlassenen Burg suchen wol-
len: Sie finden eine Beschreibung der heutzutage von Riu-
bern und mit ihnen verbiindeten Goblins bevélkerten Burg in

Kapitel 5 (ab S. 58). Wenn die Helden jedoch noch nicht den
Druiden besucht und daher noch nicht die Bekanntschaft der
jungen Goblinschamanin gemacht haben, wissen sie nichts
von dem Geheimgang, der in die Burg fiihrt. In diesem Fall
sollten die Helden die ganze Anlage nur von auBen aus sicherer
Entfernung beobachten kénnen und zu dem Schluss kommen,
dass sie (selbst falls der verschwundene Freiherr hier gefangen
gehalten sein sollte) derzeit keine Méglichkeit haben, die Burg
zu untersuchen. Es liegt an Thnen als Spielleiter, ob Sie die
Helden nach einiger Zeit von einer Streife der Riduber verjagen
lassen wollen, die in ihrer Nihe vorbei kommt.

® Wenn die Helden nach dem Goblinstamm suchen wollen:
Hierfiir finden Sie alle wichtigen Informationen oben und bei
der Beschreibung der alten Burg in Kapitel 5 (ab S. 58).

® Wenn die Helden nach dem Druiden suchen: Da dieser
Schritt unverzichtbar ist, um die Losung des Problems zu errei-
chen, ist er im Folgenden genauer beschrieben.

Die Heimstatt pes KOHLERS

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Bereits aus einiger Entfernung kénnt ihr den typischen
Geruch wahrnehmen, der auch in der Stadt Andergast stets
prisent war: Offensichtlich hat in diesem Waldstiick ein
Kohler sein Heim. Nachdem ihr etwa eine Viertelstunde
gelaufen seid, kénnt ihr auch die typischen, kegelférmigen
Kohlenmeiler erkennen, in denen Holz langsam zu Holz-
kohle wird. Beim Niherkommen stellt ihr fest, dass es insge-
samt sechs dieser Meiler gibt, im Augenblick sind jedoch erst
drei davon angefacht.

Etwas abseits der Meiler steht ein abgesperrter Schuppen, an
dem eine Glocke hingt.

Ublicherweise wird sie von Bauern geliutet, die Holzkohle
benétigen oder einen anderen Dienst von dem Koéhler erbitten
wollen. Tatsidchlich kénnen Sie jedoch davon ausgehen, dass
Adalbrand bereits zuvor Bescheid weil3, dass sich die Helden
genihert haben, wenn es sich nicht gerade um einen einzelnen
Elfen als Vorhut handelt. Sofern zu erkennen ist, dass die Hel-
den es nicht auf einen Kampf anlegen, erscheint nach einiger
Zeit Adalbrand, der Kohler.

ApaLBRAND, DER KOHLER

Der Kéhler ist ein etwa sechzigjihriger Mann, dessen
Gesicht von zahlreichen Lachfiltchen durchzogen ist. Er
unterhilt sich gerne mit Reisenden, hiingt jedoch keineswegs
an die groBe Glocke, dass er auch gewisse druidische Krifte
besitzt.

Nicht, weil er Angst vor Verfolgung hitte — doch passt ihm
der Gedanke nicht, dass ihn jeder um irgendwelche ma-
gischen Amulette, Segenszauber fiir Fruchtbarkeit oder
Manneskraft oder auch Fliiche gegen missliebige Nachbarn
anbetteln konnte. Adalbrand ist kein Meister der Magie,
cher ein eifriger Beobachter der Natur, dem es vor allem
das ritselhafte Wesen des Feuers angetan hat. Seine Ma-
gie ist jedoch ausreichend, um sich gegen Angreifer zu
wehren, indem er magische Funken in ihre Augen zaubert
(entspricht dem BLITZ DICH FIND!), damit er schnell
im dichten Wald verschwinden kann, den er — zumindest
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rund um seine Meiler — wie seine Westentasche kennt. Nur
in groBter Not benutzt er seinen magischen Obsidiandolch
zum Kimpfen.

Er weiB} ein wenig von dem Kommen des Halbelfen und
dem Schicksal des Eichenkénigs zu berichten, doch solange
man ihn in Frieden lisst, unternimmt er nichts von sich aus.
Allerdings ist er bereit, den Helden zu helfen, wenn sie ihm
geeignet und wiirdig erscheinen.

Nun ist Rollenspiel gefragt: Stellen Sie Adalbrand als einen
freundlichen, aber nicht um jeden Preis hilfreichen Men-
schen dar. Wenn er die genaue Situation kennt, wird er
durchaus bereit sein, die Helden in sein Heim einzuladen
und dort mit ithnen weiter zu beratschlagen. Aber er ldsst
keine wortkargen Fremden in seine Hiitte, die ihn eventuell
gar bedrohen.

It HEim DES KOHLERS

Die Kate entspricht einer Bauernhiitte aus Dreiseenbroich und
besteht aus Kiiche, Keller und guter Stube. Sie liegt an einem
munter plitschernden Bichlein inmitten eines Kreises aus
Pilzen.

Adalbrand wird die Helden, nachdem sie sein Vertrauen ge-
wonnen haben, in die Kiiche bitten. Hier gibt es auBer einem
Tisch und ein paar Schemeln eine Ofenbank vor dem offenen
Feuerplatz. Nachdem die Helden Platz genommen haben, geht
Adalbrand in den Nebenraum und kehrt nach kurzer Zeit mit
einer Goblinfrau zuriick.

IMoRrRKA, DIiE SCHAmMANIN

Es handelt sich bei der Goblinfrau um Morka, die ehema-
lige Schiilerin der Schamanin Ushka von jenem Stamm,
der seit langem im Didmmerwald lebt. Morka ist etwa
anderthalb Schritt groB, also etwas héhergewachsen als

ein groBer Zwerg. Sie ist (nach menschlichen MaBstiben)
keine Schonheit mit ihrer breiten, flachen Nase mit riesigen
Niistern und den vorstehenden Hauern. Thr langes, filziges
Haar ist kupferrot, und auf Ober- und Unterlippe sprieft ein
rotes Birtchen. Dennoch umgibt sie eine gewisse Aura der
Selbstachtung, und sie trigt ihre mit unzihligen beinernen
Amuletten behingte Fellrobe mit natiirlicher Wiirde.

Morka

IB 10 AT 11 PA 10
TP 1W+4 (Speer mit Steinspitze)
RS/BE 2/2 LeP 24 AuP 38
KO 14 MR O GS 8
Morka kennt sich mit den Allgemeinen Schamanenritualen (Geist-
heilung, Exorzismus, Macht der Elemente (Erde, Wind

und Fels) und Rat der Ahnen) und mit speziellen goblinischen
Fruchtbarkeits-, Entgiftungs- und Jagdgliick-Ritualen aus.

Sie ist gerade damit beschaftigt, von Adalbrand einige druidi-sche
Zauber zu erlernen.

AsP 26

DER BERiCHT DER GOBLINSCHAMMATIII
Die junge Morka spricht die Menschensprache verstindlich,
wenn sie auch Probleme mit lingeren Sitzen hat — sie reiht
einfach alle wichtigen Stichworte aneinander. (Wenn die
Spieler etwas partout nicht verstehen, kénnen Sie Adalbrand
erklirend eingreifen lassen, doch diesen Kniff beschrinken Sie
am besten auf das Notigste.)

Goblins sind dabei nicht einfach kleine Leute in roten Pelz-
anziigen, sie sind eindeutig ... anders. Sprechen Sie nicht

nur langsam und als ob sie nach den richtigen menschlichen
Worten suchen. Bedenken Sie auch, dass Goblins wenig mit
menschlichen Héflichkeits- und Benimmregeln anfangen
kénnen: Sie bohren ausgiebig in der Nase und den Ohren und
schlecken dann die Finger sauber, sie probieren fast alles, was
essbar sein kénnte (und essbar ist vieles, was einem Menschen
eklig erscheint, von lebendigen Eichhornchen bis zu kalten,
steifen Eidechsenkadavern), sie erleichtern sich ohne falsche
Scham, wenn sie das Bediirfnis verspiiren oder eine Markie-
rung hinterlassen wollen — und wenn sie einen Ort untersu-
chen, dann schniiffeln sie ebenso intensiv nach den Geriichen,
wie sie sich umschauen.

@ Morka erinnert sich gut, dass vor einigen Monden ein Elf
mit einigen anderen Menschen bei ihrem Stamm erschien, ihre
Lehrmeisterin besiegte und die Herrschaft iiber den Stamm
und den Waldschrat an sich riss: “Boser Fee!” Finger an den
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Ohren deuten elfische Spitzohren an, “Béser Fee kommen.
Kommen mit viel Mensch. Mehr als mein Finger. Fee sagen,
Eichenkénig Diener!” heftiges Kopfschiitteln: “Aber falsch. Bs-
ser Fee wirken bose Zauber. Eichenkénig verflucht! Béser, boser
Geist steckt in Eichenkonig. Geist-der-nicht-sein-diirfen.”

® Es gelang Morka, zu dem Druiden Adalbrand zu flichen,
der schon vorher gelegentlich Kontakt zu ihrer Meisterin hatte:
“Ich kommen her, zu Feuermensch”, sie zeigt auf Adalbrand.
@ Sic weil}, dass die Verbrecher sich in der alten Burg niederge-
lassen haben, in der zuvor nur ihr Goblinstamm hauste. “Grof
Haus in Wald. Mensch-Haus. Nicht mehr nur Suulak (die
Eigenbezeichnung der Goblins). Mensch mit Suulak.”

@ Sic weil} auch, dass es einen alten Geheimgang (“Weg, Weg
tief.”) zur Burg gibt: Sie vollfiihrt Gesten, die andeuten, dass
der Weg unter Etwas hindurchfiihrt. Dann grinst sie breit

und enthiillt ein Stiick roten Eichhérnchenpelz zwischen den
Schneidezihnen. “Mensch und Fee nicht kennen Weg tief.
Morka kennen!”

@ Sic weil}, dass sie allein keine Chance hat, die Riuber im
Burgturm zu bezwingen: “Morka klein.” Thre Hand deutet auf
die eigene Brust. “Morka zu wenig gegen viel Mensch!”

@ Sic hoftt, dass die Helden bereit sind, ihr in die Burg zu
folgen: “Wir alle.” Sie macht eine umfassende Geste. “Gehen
Burg!”

@ Sic will nach der verschwundenen Zauberkeule ihrer Lehr-
meisterin suchen: “Grof} Keule, michtig Zauber!”, beschrei-
bende Geste, “Keule von mein Meisterin, jetzt mein Keule!”.
Sie vollfiihrt weit ausholende Keulenschwing-Bewegungen.
@ Mit Hilfe der Keule miisste sie in der Lage sein, den Schrat
von dem Zauber des Elfen zu befreien und dann kénnte man
die Banditen sicher vertreiben: “Keule schlagen!” (weit ausho-
lende Keulenschwing-Bewegungen) “Schlagen bose Zauber

1”

kaputt!” (erneute Keulenschwing-Bewegungen) “Michtig
Keule! Bése Zauber kaputt, kein Suulak folgen Fee!”

Die Erzihlung dauert natiirlich etliche Stunden, so dass
Adalbrand den Helden anbietet, iiber Nacht auf der Ofenbank
zu nichtigen und erst am nichsten Morgen aufzubrechen.
Der Weg zur verlassenen Burg sollte ohne groBere Schwierig-

keiten von statten gehen.

57



KaPiTEL 5:

Im vERRUVFENEN Turm

Allmihlich nihert sich das Abenteuer seinem Hohepunkt: Die
Helden betreten das Versteck der Riuberbande, um dort einen
Gefangenen zu befreien und ein wichtiges magisches Utensil
zu erbeuten. Dabei ist die Zahl der Gegner der Tatsache an-
gepasst, dass es sich um ein Abenteuer fiir ‘Recken-Lehrlinge’
handelt: Ein Kampf gegen die Mehrheit der Rduber ist kaum
etwas, wo die Gruppe eine Hoffnung auf Erfolg haben kénnte.
Wiihrend der Schauplatz bewusst so gewihlt ist, dass Sie eine
solche alte Burg auch in anderen Szenen in Andergast verwen-
den kénnen, haben wir sie hier doch den spezifischen Anforde-
rungen dieses Abenteuers angepasst.

Das LAGER DER RAUBER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einiger Entfernung kénnt ihr eine kleine Befestigung
erkennen, die stark der Burg von Dreiseenbroich dhnelt: Ne-
ben einem ebenerdigen Gehoft kann man den Hiigel sehen,
auf dem ein hélzerner Turm trotzig emporragt. Als ihr niher
kommt, konnt ihr allerdings erkennen, dass das Bauwerk
deutliche Spuren des Verfalls zeigt: Die Fensterliden fehlen
entweder vollig oder hiingen nur noch an einer Angel nutz-
los herab. Auch die urspriingliche Verkleidung mit Schin-
deln ist nur noch an wenigen Stellen erhalten geblieben.
Auch die Gebiude am FuBe des Hiigels, die offensichtlich
frither als Stallungen und Scheune genutzt wurden, sind
bereits dem Verfall anheim gefallen, und von den Katen,

die im Umfeld der Burg liegen, ist kaum noch etwas iibrig
geblieben. Um die ganze Anlage herum hat die Wildnis die
einstigen Acker und Weideflichen lingst iiberwuchert.

Wenn die Helden die ganze Anlage aus einem sicheren Versteck
heraus beobachten, kénnen sie derzeit etwa zwanzig Menschen
und Goblins ausmachen, die sich zwischen den Gebiuden
unten am Hiigel authalten. Der einzige sichtbare Zugang zur
Motte fiihrt an diesen Hiusern vorbei, so dass den Helden
deutlich sein sollte, dass es unméglich ist, unbemerkt zum
Turm auf dem Hiigel zu gelangen, und ebenso unméglich,

sich den Weg freizukidmpfen. Sollten die Helden noch nicht
bei der Kohlerhiitte gewesen sein, haben sie keine realistische
Maoglichkeit, in die Motte zu gelangen. Schildern Sie ihnen in
diesem Fall die ganze Anlage als fiir sie praktisch uneinnehm-
bare Festung.

Falls sie zusammen mit Morka hier sind, wird die junge Gob-
linfrau beim Anblick ihrer Stammesmitglieder ein paar vericht-
liche Zischlaute ausstoen und die Helden dann ein Stiick von
der Burg weg in den Wald hineinfiihren.

Die hier beschriebene Befestigung aus einem ebenerdigen
Vorhof und einem steineichenen Wehrturm auf einem Hii-

gel, die sogenannte Hochmotte, ist die klassische Burgform in
Andergast. Eine modernere Befestigung, die der bekannten
‘Ritterburg’ aus Stein gleicht, findet man nur in der Hauptstadt

Andergast. Daher kénnen Sie die Beschreibung hier auch fir
jede andere Befestigung eines Freiherrn oder Junkers im Konig-
reich Andergast verwenden.

DER GEHEIME ZUGATIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Morka schnuppert mit
ithren groBen Niistern fast wie ein Triiffelschwein, als sie
gebiickt den Boden absucht, nach Kennzeichen schaut und
nach Duftmarken schniiffelt. Schon zweimal schien es, als
wiiret ihr am Ziel. Aber dann hat Morka doch nur einen
fetten Kifer gefunden und schmatzend zerkaut. Doch vor
einem dornigen Brombeergestriipp, das sich kaum von allen
anderen in diesem Wald unterscheidet, bleibt sie schlieBlich
stehen und blickt euch erwartungsvoll an. Thr Garethi ist
kaum zu verstehen, als sie erklirt: “Hier sein Weg.” Dann
verschrinkt sie ihre Arme und wartet.

Morka erwartet, dass die Helden mit ihren Waffen das Ge-
striipp einigermalen zurechtstutzen, um den Zugang freizule-
gen. Nach dieser anstrengenden Arbeit, die eine Viertelstunde
dauert, liegt vor den Helden ein Erdloch, das beinahe wie ein
iibergrofier Fuchsbau oder der Kessel eines Rudels Wildschwei-
ne aussieht. Der Einstieg erfordert von Helden mit Raumangst
oder Krankhafter Reinlichkeir auf alle Fille eine Probe, denn es
ist offensichtlich eng, dunkel und schmutzig.

1) Der Gang

Zu Vorlesen oder Nacherzihlen: Der Zugang fiihrt in einen
muffig riechenden Tunnel, in dem es absolut finster ist, so
dass ihr entweder eine Fackel, eine Laterne oder magisches
Licht benétigt. Der Gang ist zwar urspriinglich mit Eichen-
brettern verschalt gewesen, um ein Eindringen von Wasser
zu vermeiden, doch heute ist er teilweise eingefallen, so dass

es immer wieder nétig ist, auf dem Bauch zu kriechen.

Sperrige Gegenstinde wie Zweihinder, volumindse Rucksik-
ke, Biichersammlungen oder dhnliches erweisen sich als sehr
hinderlich; zwar nicht so sehr, dass man sie nicht mitnehmen
kann, doch sollten Sie deren Besitzern doch immer wieder
erzihlen, wie schwer das Vorankommen ist, wie sie immer
wieder irgendwo hingen bleiben und allgemein das Tempo

der Gruppe verlangsamen. In keinem Fall ist es méglich, dass
zwel Helden nebeneinander gehen. Also sollten Sie sich immer
sagen lassen (und auch sicherheitshalber notieren), in welcher
Reihenfolge die Helden unterwegs sind.

Falls Sie den Weg durch den Gang durch irgendwelche Begeg-
nungen erschweren wollen, ist das kein Problem. Die Begeg-
nungen sollten aber plausibel bleiben: In einem seit Ewigkeiten
nicht benutzten Tunnel lauern keine Monster auf zufillig
vorbeikommende Opfer. Es kann aber durchaus sein, dass sich
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hier Fledermiuse, Ratten oder auch ein kleineres Wildtier mit
seinen Jungen eingenistet haben und ihren ‘Bau’ nun verteidi-
gen wollen.

Rollenspielerisch interessant wire, wenn es sich um eine Fa-
milie Fiichse handelt: Zwar stellen die kleinen Hundeartigen
keinerlei Gefahr fiir die Helden dar, doch immerhin ist der
Fuchs das heilige Tier des Phex, des Gottes der Diebe und der
Heimlichkeit — also genau desjenigen Gottes, der eigentlich
bei diesem Vorhaben seine schiitzende Hand iiber die Helden
halten sollte. Wer also versucht, eine knurrende und blaffende
Fihe durch Gewalt zu vertreiben oder ihr einen Schreck einzu-
jagen, der macht es sich eventuell selber unnétig schwer. Auch
wenn Phex nicht persdnlich eingreift (er hitte auch viel zu tun,
wiirde er sich um jede Stérung eines Fuchsbaues kiimmern), ist
es doch allemal plausibel, dass der Held —zumal, wenn er tiber
den Nachteil Aberglaube verfigt — unbe-wusst fiir eine Weile
unsicher ist, wenn er Dinge tut, bei denen er eigentlich auf das
Wohlwollen des Phex angewiesen wire. Regeltechnisch mag
das bedeuten, dass Proben auf Schleichen, Sich verstecken und
andere heimliche Dinge so lange um 4 Punkte erschwert sind,
bis die erste Probe dieser Art gelingt (und der Held dadurch
seine Sicherheit zuriickgewinnt).

Deutlich besser ist es, wenn die Helden die Fihe mit etwas
Proviant ‘bestechen’: Mit einem Stiick Schinken oder Wurst
ldsst sich die Fuchsfamilie durchaus ablenken und lisst die
Helden unbeachtet vorbeiziehen.

Ebenso mag es geschehen, das der Boden stellenweise ein-
gesackt ist und gefihrliche Stolperfallen bildet, denen der
vorderste Held nur durch eine gelungene Kérperbeherrschungs-
Probe ausweichen kann. Auch Wassereinbriiche innerhalb des
Tunnels kénnen sich als tiickische Hindernisse erweisen.

Hier gilt, wie immer bei Wegen unter Tage, dass es vor allem
spannend bleiben muss: Sorgen Sie dafiir, dass die Spieler
wirklich das Gefiihl haben, ihre Helden bewegten sich durch
ein gefihrliches Terrain fort. Zu wenige Herausforderungen
kénnen da ebenso der Stimmung schaden wie ein UbermalB ans
Wiirfelei.

2) Brunnenschacht

Zu Vorlesen oder Nacherzihlen: Nachdem ihr geraume Zeit
gelaufen, gerobbt und gekrochen seid, endet der Gang recht
abrupt an einem Schacht. Gerade konnte man sich wieder
aufrichten, und nun ist auf einmal der Boden unter den
FiiBen zu Ende, und eine senkrechte Réhre fiihrt vor euch
nach oben und nach unten.

Die Gruppe hat tatsichlich den Bereich unterhalb des Tur-

mes erreicht und steht vor dem Schacht des alten Brunnens.
Hier fiihren einfache, in die Verschalung aus Eichenbrettern
gehauene Trittlécher nach oben. Bis auf das von den Helden
mitgefiihrte Licht ist es dunkel.

Um nach oben zu gelangen, sind zwei Klettern-Proben erfor-
derlich. Wenn ein Held nicht beide Hiinde frei hat (etwa weil er
sperrige Gegenstinde bei sich hat oder seine Waffe bereithalten
will), ist jede Probe um 3 Punkte erschwert. Sollte niemand
wihrend des Kletterns den Schacht beleuchten, fiihrt dies eben-
falls zu einem Malus von 2 Punkten.

Wenn jemand eine der Klezzern-Proben nicht schatfft, fillt er

in den Schacht hinab und erleidet W6 Schadenspunkte. Nur

dadurch, dass unten noch Wasser im Brunnen steht, hat er sich
nicht simtliche Knochen gebrochen. Inwieweit beim Sturz
Ausriistungsstiicke verloren oder zu Bruch gegangen sind, liegt
in Threm Ermessen. Zwar kann sich der Abgestiirzte durch
Wassertreten oben halten und muss keine Schwimmen-Proben
ablegen, doch um ihn aus der misslichen Situation zu befreien,
miissen ihm seine Gefihrten vom Gang aus ein Seil zuwerfen.
Fiir das Hochhieven des Pechvogels sind drei Kérperkraft-Pro-
ben erforderlich, die auch von verschiedenen Helden abgelegt
werden kénnen (aber natiirlich nur von denen, die auch gerade
im Gang sind und mit anpacken kénnen).

Im DER BURG

Grundsitzliches zum Aufbau der Burg: Der Turm, den die
Helden nun erforschen werden, besteht aus Steineichenholz-
stimmen, die im Stil eines Blockhauses aufeinander geschich-
tet sind. Die meisten Fenster sind schmal und gleichen eher
SchieBscharten. Zwischen den einzelnen Stockwerken verlau-
fen Leitern oder schmale Treppen ohne Gelinder.

3) Der Vorratskeller

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Nachdem ihr nun alle
mehr oder weniger erfolgreich den Schacht verlassen habt,
befindet ihr euch in einem muffigen Raum. An den Winden
konnt ihr Reste von hélzernen Kisten und Tonscherben er-
kennen. In der nordwestlichen Ecke des Raumes fiihrt eine
holzerne Leiter nach oben, wihrend in der Ostwand eine
stabile Tiir zu erkennen ist.

Die Helden stehen in der ehemaligen Vorratskammer im Keller
des Burgturms; frither wurden hier Lebensmittel und Aus-
ristung gelagert. Die Leiter fithrt hinauf zur Kiiche (Raum

5), wihrend die Ttiire zum ehemaligen Weinkeller (Raum

4) verschlossen ist. Dieses Schloss kann entweder mit einem
passenden Zauber oder einer Talentprobe auf Schldsser knacken
oder purer Gewalt (Korperkraft +4) gedffnet werden. Letzte-
res fiihrt allerdings auf jeden Fall dazu, dass die beiden in der
Kiiche wartenden Wachposten (durch den Lirm angelockt)
nachschauen kommen, was im Keller los ist.

4) Weinkeller

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Der Raum ist voller Spinn-
weben, an den Winden sind noch Uberreste von einigen
Fissern zu erkennen. Doch der Geruch nach essigsaurem
Wein wird vom deutlich unangenehmeren Gestank nach
Unrat tiberdeckt. Vor der gegeniiberliegenden Tiir kauert
eine verdreckte minnliche Gestalt auf dem Boden, deren
Hinde und Fiile mit Stricken zusammengebunden sind.
Dennoch bemiiht sich der Mann, eine aufrechte Haltung

anzunehmen, als er euch in den Raum kommen sieht.

Bei dem Gefangenen handelt es sich um den Freiherrn von
Dreiseenbroich, Adomar von Yaquirblick-Cipolya. Er ist er-
schopft und ausgezehrt, seine Kleidung ist zerrissen, die Haare
und der Bart verfilzt. Dennoch hat er etwas Vornehmes an sich,
das selbst die Gefangenschaft und die ruppige Behandlung
nicht haben zerstéren kénnen.
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Wenn die Helden ihn ansprechen, wird er ihnen sagen, wer er
ist. Sofern sie sich daran machen, ihn zu befreien (das wollen
wir ja hoffen), wird er den Géttern danken, dass sie ihm Ret-
tung geschickt haben. Doch er hat ein dringendes Anliegen:
Nachdem seine getreuen Waffenknechte einer nach dem ande-
ren verschleppt wurden, hat der finstere Elfenzauberer heute
seinen Knappen Marik fortgeschleppt — um ihn zu opfern,

wie er héhnisch berichtet hat. Wenn die Helden sich beeilen,
werden sie ihn vielleicht noch retten kénnen.

Nun kénnte es eventuell zu einem Gewissenkonflikt der Hel-
den kommen: Der Knappe des Freiherrn ist in Lebensgefahr,
aber die Goblinschamanin hat ihnen gesagt, dass sie ohne die
Keule ihrer Mentorin nichts gegen den verwunschenen Eichen-
koénig unternehmen kann. Eigentlich sollte die Entscheidung
deutlich sein: Der sinnvolle Weg ist auf jeden Fall, dass die
Helden Morkas Rat befolgen und zuerst die Keule suchen und
dann den Edelmann hinausbringen und den Knappen retten.
Denn wenn der Freiherr mit seinen erfahrenen Waffenknech-
ten nichts gegen den Zauberer ausrichten konnten, werden

die jungen Helden keinerlei Chance beim Kampf gegen den
Halbelfen, seine Getreuen und den Schrat haben.

Fiir den Fall, dass die Abenteurer trotzdem die Suche nach

der Keule abbrechen, wird die junge Schamanin die Helden
zunichst zu tiberreden versuchen. Wenn dies alles nichts nutzt,
wird sie thnen einen Fluch an den Kopf werfen und sich alleine
auf die Suche machen. Es kann aber gut sein, dass es dann fiir
die Helden unméglich wird, den Knappen zu befreien oder das
Ritual wirkungsvoll zu stéren — und tibertriebene Gnade sollten
sie nicht walten lassen.

Der Freiherr ist selbst nicht in der Verfassung, viel zu tun. Die

Helden kénnen ihn nur aus der Burg hinaus und in Sicherheit
bringen und ihn dann irgendwo verstecken.

Da wir davon ausgehen, dass die Helden Morkas Rat folgen,
folgt hier nun die Beschreibung des restlichen Burgturms.

5) Kiiche

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Nachdem der Erste von
euch die Leiter emporgestiegen ist und vorsichtig die holzer-
ne Luke angehoben hat, sieht er neben sich einen offenen
Kamin. In einiger Entfernung steht ein groBer Kiichentisch,
und passend dazu hingt auch der Duft einer Fleischsup-

pe in der Luft. Die Beine eines Mannes sind eindeutig zu
erkennen — sie gehéren wohl dem Koch, der diese Speise
zubereitet.

In der Kiiche befinden sich, je nachdem wieviel Lirm die Hel-
den im Keller gemacht haben, der Koch, der gerade an einem
einfachen Tisch in einer Schiissel riihrt, und vermutlich zwei
weitere (menschliche) Mitglieder der Bande, die mit Wiirfeln
spielen.

Es sollte offensichtlich sein, dass es die Helden mit den drei
Riubern (Kampfwerte wie Handwerker, siche Anhang 3, S. 67)
in der Kiiche aufnehmen miissen, wenn sie im Turm weiter-
kommen wollen. Das Hauptproblem ist nun, dass immer nur
ein Held durch die Luke emporsteigen kann und es der erste
daher mit mehreren Feinden aufnehmen muss.

Zwei verschiedene Taktiken kénnten hier sinnvoll sein:
Entweder geht zuerst ein Zauberer, der (eventuell gar unsicht-
bar) die Leute in der Kiiche direkt mit dem Einsatz von Magie
verwirren oder ablenken kann; oder der robusteste und bestge-
riistete Kdmpfer geht voran, da er am ehesten den Kampf gegen
mehrere Gegner tiberstehen kann. Egal, wie die Helden sich
entscheiden: Die anderen Helden kénnen erst mit je einer KR
Verzogerung zum Vorhergehenden in den Kampf eingreifen.
Auch ist es vollig unméglich, in der Luke stehend eine Fern-
waffe zu benutzen.

Nachdem sie den ersten Helden bemerkt haben, springen

die beiden Riuber auf und ergreifen ihre Waffen (Keule, TP
IW+2). Der Koch hat Anfangs einen Holzléffel in der Hand,
den er jedoch (wenn er nicht sofort angegriffen wird) gegen
eine schwere eiserne Pfanne austauscht TP 1W+4, INI, AT
und PA je -2). Die Riduber kimpfen bis zur Kampfunfihigkeit,
der Koch flicht oder ergibt sich, wenn er 10 LP verloren hat.
Nachdem der Kampf beendet ist, kénnen die Helden sich in
der Kiiche umschauen. In der Schiissel befinden sich Eier und
Zwiebeln, an sonstigen Lebensmitteln gibt es zehn Mettwiirste,
einen groBen Schinken, zwei Dutzend Eier und einen Sack
Mehl. Die Anwesenden haben insgesamt 4 Silbertaler und
zwolf Heller bei sich. Es gibt (auBer der Luke zum Keller) eine
Tiir in der Ostwand, die aus der Kiiche hinausfiihrt.

Wenn die Helden einen der Riuber lebendig gefangen nehmen
und spiter verhéren, ist dieser anfangs cher verstockt und nicht
bereit, sich den Helden mitzuteilen, vielmehr wird er versu-
chen, zu schreien, und so seine Kumpane zu warnen. Doch
wenn man ihn zu tiberzeugen versteht (sei es mit Drohungen,
Versprechungen oder Zauberei), dann kann er Folgendes
verraten:

@ Scin Hauptmann ist ein michtiger Zauberer, der mit Toten
reden und Geister beschwéren kann.
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® Der Hauptmann kontrolliert mit einem Zauber den Ei-
chenkénig und erpresst dadurch die dummen Bauern aus dem
Nachbardorf.

@ Der ortliche “Obermotz” der “dummen Andergaster”
schmort bei ihnen im Kerker, um spiter fiir ein saftiges Lose-
geld verhokert zu werden.

® Der Hauptmann ist derzeit mit ein paar Begleitern und
einem Gefangenen im Wald, um einen Zauber zu wirken.

@ Keiner der Gefangenen ist jemals von fritheren dieser ‘Aus-
fliige’ zurtickgekehrt.

@ Es gibt insgesamt knapp zwanzig Menschen und etwa das
Dreifache an Goblins in der Burg, von denen sich die meisten
aber derzeit unten im Gehoft aufthalten.

@ Keiner der Menschen traute den Goblins wirklich tiber den
Weg, auch wenn der Hauptmann sie gut im Griff hat.

6) Vorraum

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Dieser Raum ist sehr
schlicht eingerichtet: AuBer zwei SchieBscharten gibt es nur
eine verriegelte Eichentiir sowie eine Treppe, die aufwiirts
fithrt. Es sind keine Mébel oder sonstigen Einrichtungsge-
genstinde zu sehen.

Frither war dies die Wach- und Riistkammer, in der immer ein
Waffenknecht ein Auge auf die Treppe und alle Neuankémm-
linge hielt. Denn die Eichentiir fithrt nach drauBen und ist der
einzige allgemein bekannte Zugang zum Burgturm. Eigentlich
hitten auch die beiden Riuber hier Wache halten sollen, doch
sie hatten einfach in Abwesenheit ihres Anfiihrers das Tor ver-
sperrt und sich in die gemiitlichere Kiiche zuriickgezogen. Die
Treppe fithrt in die Halle (Raum 7).

7) GroBe Halle

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: Schon von der Treppe aus
erkennt ihr einen groBen Raum, der das ganze Stockwerk
einnimmt und auf der gegentiberliegenden Seite bis zum
Schornstein reicht, der vom Kamin in der Kiiche herauf-
fithrt. Dass der Raum bis auf Spinnweben und verlassene

Vogelnester vollig leer ist, lisst ihn nur noch groBer wirken.

Dieser Raum ist die groBe Festhalle der Burg. Einst hat hier der
Hausherr mit der Familie gespeist und Giste empfangen. Da-
mals reichte die lange Tafel fast durch den ganzen Raum, und
der geschnitzte Prunksessel des Junkers stand vor dem warmen
Schornstein. Der Holzboden war mit kriuterdurchmischten
Binsen gestreut, und an den Winden hingen Felle und Wand-
teppiche. Des Nachts diente der Raum als Schlafsaal fiir die
Waffenknechte und Burgmannen des Junkers.

Heute ist der Saal ausgerdiumt und verwahrlost, die Verzierun-
gen sind gestohlen und die Fenster6ffnungen leer. Auf dem
Boden sind allenfalls noch Abdriicke der groBen Tafel und der
Stithle zu erkennen.

Die Stiege fiihrt nach oben ins erste Schlafzimmer (Raum 8).

8) Schlafzimmer

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen: Wenn ihr die schmale Lei-

ter emporgeklettert seid, liegt vor euch ein Raum, der
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nur durch das Licht erhellt wird, das von aulen durch die
schieBschartenartigen Fenster hereinfillt. Es scheint sich
um ein Schlafzimmer zu handeln; zumindest steht in der
Ecke eine Pritsche. Doch ansonsten — auBer der Tiir am
gegeniiberliegenden Ende des Raumes — gibt es hier nichts
zu sehen. Uberall sind deutliche Spuren von Verwahrlosung
und Verfall sichtbar.

Da es im Winter sehr kalt werden kann in Andergast, sind
‘unnétige’ Rdume wie Verbindungsginge eher uniiblich, und
die Schlafzimmer auf dieser Ebene sind einfach direkt hinter-
einander aufgereiht.

Dieser Raum jedenfalls ist zugleich Durchgangsraum fiir die
Leute, die zum Dach wollen, wie auch eine Unterkunft fiir den
Haushofmeister oder einen Gast des Burgherrn — zumindest
war dies so, ehe die ganze Anlage verlassen wurde.

Heute wird dieser Raum gelegentlich von den Riubern be-
nutzt, derzeit aber ist er leer.

Dennoch tut sich hier ein kleines Problem auf: Direkt oberhalb
der Luke, durch die die Helden hier eingestiegen sind, fiihrt
eine zweite Leiter weiter nach oben — und das Licht, das durch
die obere Luke fillt, verriit, dass dort oben bereits das Dach
(Raum 11) und der offene Himmel sind.

Wiihrend Morka darauf beharren wird, durch die Tiir in den
Nebenraum (Raum 9) zu eilen, da sie spiirt, dass dort die
Zauberkeule auf sie wartet, sollten taktische Denker sich (ver-
langen Sie notfalls von einem Kidmpfer eine Kriegskunst-Probe)
daran erinnern, dass eventuell auf dem Dach Feinde warten,
die den Helden den Riickweg abschneiden kénnten. Sofern die
Helden nicht zuerst nach oben steigen wollen (denn natiirlich
kann ebenso gut ein Feind im Nebenraum lauern), sollten Ihre
Helden wenigstens die Leiter nach oben wegnehmen.

9) Herrenschlafzimmer

Zu Vorlesen oder Nacherzihlen: Dieser Raum gleicht in sei-
nen MaBen dem Gistezimmer, aus dem ihr gerade kommt
— doch er ist nicht verlassen: Auf einfachen Feldbetten und
einem Haufen Fellen und Decken liegen zwei Banden-
mitglieder. Sie schlafen hier thren Rausch aus, doch beim
Eintreten des vordersten Helden werden sie iberraschend

schnell wieder niichtern und greifen zu thren Waffen.

Die beiden Réuber sind ernstzunehmende Gegner, doch zum
Gliick fiir die Helden sind sie zu benommen, um direkt um
Hilfe zu rufen. Dennoch sollten Sie davon ausgehen, dass der
Kampflirm auch den Wichter vom Dach hinzuruft, wenn
die Helden nicht die Leiter nach oben entfernt haben. Haben
die Helden die Leiter entfernt, wird die Wache auf dem Turm
versuchen, durch Rufe und Fackelsignale die vielen anderen
Riuber in den Gebiduden am Fuf} der Burg zu alarmieren.
Die beiden Riduber (Werte wie Handwerker aus Anhang 3 (S.
67); bewaftnet mit Keule (TP IW+2) bzw. Sibel (TP 1W+3))
sind zu tiberrascht, um ihre Lage richtig einzuschitzen, und
kimpfen daher, bis sie tot oder kampfunfihig sind. Morka
wird nicht an dem Kampf teilnehmen, sondern verschwindet
frithestmdéglich durch die zweite Ttir in den nichsten Raum
(Raum 10).

Frither diente dieser Raum als Wohn- und Schlafzimmer des



Burgherren und enthielt neben seinem Bett einen Stuhl und
mehrere Truhen fiir Kleidung und andere Besitztiimer. Heute
sind davon aber nur noch wertlose Uberreste zu finden. Der
einzige erhaltene Einrichtungsgegenstand ist ein (benutzter)
Nachttopf mit abgebrochenem Henkel.

10) Kemenate

Zu Vorlesen oder Nacherzihlen: Im letzten Raum auf diesem
Stockwerk seht ihr ein richtiges Bett mit Federdecken und
Kissen. Auf einem Tischchen liegt ein ziemlich zerfetztes,
schwarzes Buch. An der Wand steht ein vornehmer Stuhl,
und mehrere Truhen sind in dem ganzen Zimmer verstreut
— die meisten davon aufgeklappt, denn Morka wiihlt bereits

aufgeregt in ihnen herum.

Dies ist die Kemenate der Burg, das ‘Kaminzimmer’, das sei-
nen Namen von dem wirmenden Schornstein hat, der sich
von der Kiiche her heraufzieht. Hier oben wohnte friiher die
Frau des Burgherren mit den unvermihlten Téchtern und

den jungen Sohnen. Heute hat sich der Anfiihrer der Riduber
hier eingenistet, der ausgestolene Magier und Halbelf Islarin
Silberhaar. Wenn die Helden den Raum durchsuchen, kénnen
sie folgende interessanten Dinge finden:

® Das Buch: Bei dem schwarzen Folianten handelt sich um
einen schon beschidigten Band der eigentlich siebenbindigen
Encyclopaedia Magica: Als Exemplar der verhiltnismiBig hiu-
fig gedruckten Neuauflage ist das Buch ungefihr 15 D wert.

® Andere Dokumente: In einer Truhe finden sich ein paar Ur-
kunden auf Pergament, Papyrus und Biittenpapier, die Hinwei-
se auf die Vorgeschichte des Elfen geben, von der Bestitigung
seiner Adeptenweihe iiber einen Aushang aus Lowangen, der
von seinen Untaten berichtet, bis zu einer Ausgabe der Magier-
Gazette Salamander, in der von seinem Gildenausschluss
berichtet wird.

® Die Zauberkeule: Sie liegt in einer noch verschlossenen Tru-
he, deren Schloss ohne passenden Schliissel nur durch ei-nen
FORAMEN FORAMINOR +4 oder eine Probe auf Schldsser
Knacken+8 geoffnet werden kann. Anderenfalls 16st man eine
Giftfalle aus, dic den Offnenden mit einer Portion Goldleim
bespritzt; die Falle kann mit einer Sinnenschérfe-Probe+6
erklannt werden, wenn ein Held speziell nach sol-chen Mech-
nismen sucht. Ist die Truhe erst einmal offen, er-kennt man
die Keule der Schamanin, die Morka mit einem Aufschrei an
sich nimmt. Der Goblinfrau rinnen Trinen tiber die Wangen,
wihrend sie das Zauberinstrument wie ein Kind in den Armen
wiegt. Die Keule ist aus dem Oberschenkelknochen eines Hoh-
lenbiren gefertigt und mit zahlreichen seltsamen Bildzeichen
verziert. Morka wird sie den Helden zwar zeigen, aber keines-
falls aus der Hand geben.

@ Weitere Wertgegenstinde: In einer Truhen liegen zwei
unterschiedliche Gewinder aus Samt und Bausch, deren Ge-
samtwert 6 Dukaten betrigt. Versteckt in der Matratze auf dem
Bett ldsst sich mit einer Sinnenschirfe-Probe+4 ein Beutelchen
ausmachen, das Goldmiinzen und Edelsteine im Gesamtwert
von 13 Dukaten enthilt. Dieser Fund ist aber nur moglich,
wenn ein Held erklirt, dass er gezielt das Bett untersucht.

Dies ist ein iibliches Element vieler Abenteuer: Die Mog-
lichkeit, dass die Helden im Versteck des Oberbosewichts
wertvolle Trophien entdecken. Da dies hier ein Abenteuer
fiir noch nicht so erfahrene Recken ist, haben wir allerdings
darauf verzichtet, dass hier (unter beengten Raumverhiltnis-
sen und inmitten einer Ubermacht von Gegnern) auch der
Endkampf stattfindet. Dieser wird sich statt dessen weiter
entfernt im Wald ereignen, wo weniger Riuber zugunsten
des Schurken eingreifen kénnen.

11) Dachgeschoss

Zu Vorlesen oder Nacherzihlen: Die Leiter endet auf einem
mit SchieBscharten versehenen Wehrgang, dessen Boden
stellenweise eingebrochen ist. Der Wehrgang lduft um eine

Dachkammer mit schrigem Dach herum.

Wie schon in fritheren Zeiten ist hier oben ein Wiichter statio-
niert, der den Auftrag hat, die Umgebung im Auge zu behalten
und gegebenenfalls Alarm zu schlagen. Etwas ist tiber diesen
Wiichter schon zuvor (im Raum 8) gesagt worden: Wenn die
Helden es zu einem Kampfin Raum 9 kommen lassen und
die Leiter hier herauf noch steht, wird der Wichter, ohne lange
nachzudenken, hinuntersteigen und die Helden angreifen.
Wenn die Leiter fehlt, besinnt er sich auf seine Aufgabe und
schligt mit einem lautem HornstoB seines Signalhorns Alarm.
Sofern die Helden nicht auf die Idee gekommen sind, das
Haupttor in Raum 6 zu 6ftnen, sollten die Riuber aber keine
Gefahr darstellen: Zwar kénnen die Helden keinen gezielten
Ansturm abhalten, doch um schnell und ungefihrdet durch
den Geheimgang zu verschwinden, reicht die Zeit allemal.
(Das miissen Sie den Spielern aber keineswegs offen sagen. Im
Gegenteil: Wenn Sie gelegentlich verdeckt wiirfeln und Unver-
stindliches murmeln, entsteht viel mehr Spannung.)

Zu guter Letzt besteht natiirlich auch die Moglichkeit, dass

die Helden gleich am Anfang heraufsteigen und sich dem
Wiichter zuwenden. In diesem Fall ist er véllig ahnungslos und
unvorsichtig, da er tiberhaupt nicht mit einem Angriff aus dem
Turminneren rechnet.

Bei dem Raum handelt es sich um den ehemaligen Speicher
des Turmes, der heutzutage einfach leer steht.

DieE RUCKKEHR_

Wenn Thre Helden sowohl den Gefangenen im Keller befreit
haben (notfalls lassen Sie ihn einfach schwach um Hilfe rufen,
wenn die Helden in den Keller zuriickkommen, da er etwas
vom Kampfin der Kiiche gehért hat), wie auch die Zauber-
keule der Goblinschamanin gefunden ist, bleibt den Helden
nur noch, die Burg auf dem selben Weg zu verlassen, den sie
gekommen sind. Gegebenenfalls sollte das Lirmen der Riu-
ber, die von auBen versuchen, in den Turm einzudringen, fiir
zusitzliche Spannung sorgen.

Auch fiir den Riickweg durch den Brunnenschacht sind Klez-
tern-Proben erforderlich. Vor allem aber sind Seile nétig, um
den geschwichten Freiherrn in den Brunnenschacht herab-
zulassen: Dafiir muss ein Held bereits unten im Gang bereit
stehen und den Adligen empfangen, wihrend mindestens zwei
andere Helden ihn langsam hinuntersenken.
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KaPitEL 6:

Das LETzTE GEFECHT

Nun kommen wir zum Finale des Abenteuers: Die Helden
haben bereits den verschollenen Freiherrn entdeckt und aus
unmittelbarer Gefahr befreit, und auch ihre Verbiindete, die
Goblinschamanin, hat die Zauberkeule erbeutet. Damit ist alles
Notige getan, um es mit den beiden wichtigsten Gegnern dieses
Szenarios aufzunehmen; dem selbstgewihlten Schurken Islarin
Silberhaar und seinem unwilligen Opfer, dem Eichenkénig. Da
der Endkampf eines Abenteuers nicht allein iiber Sieg und Nie-
derlage der Helden entscheidet, sondern auch ausschlaggebend
dafiir sein kann, wie sich die Spieler an das Abenteuer erinnern,
erfordert dieser Teil besondere Vorausplanung.

DER VERBLEIB DES FREIHERRII

Dafiir gibt es keine genauen Vorgaben, auBer der Tatsache,
dass der Gefangene zu entkriftet ist, um in einem Kampf zu
iiberleben. Daher sollten die Helden ihm, wenn sie erst einmal
weit genug entfernt von der Burg sind, ein Versteck suchen, aus
dem sie ihn spiter abholen kénnen.

Irgendwann wihrend dieser Zeit sollten Sie auch erwihnen,
dass sich Morka von den Helden entfernt hat. Wihrend dieser
Abwesenheit, die drei Spielrunden dauert, vollfiihrt sie ein Ri-
tual, um die erbeutete Zauberkeule zumindest teilweise nutzen

zu kénnen.

DeErR WEG zum EnDKAMPF

Die entscheidende Szene findet auf der Lichtung statt, an der
die Doérfler von Dreiseenbroich tiblicherweise dem Waldschrat
seine Opfergaben dargebracht haben und der nun von dem
halbelfischen Zauberer Islarin fiir wesentlich diisterere Zauber
benutzt wird. Selbst wenn die Helden bisher diese Stelle noch
nicht aufgesucht haben: Die Schamanin Morka kennt den Weg
zum Opferplatz und fiihrt sie tiber verschlungene Pfade immer
tiefer in den Wald hinein. Es ist dabei nicht notwendig, dass
Sie den Weg genau beschreiben, doch die Spieler sollten den
Eindruck bekommen, dass er tief im Wald liegt.

Der ALTE OPFERPLATZ

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr folgt der bepelzten Zauberin, und schon bald habt ihr
kaum noch eine Ahnung, wo genau im Wald ihr euch befin-
det. Doch Morka schreitet unbeirrt voran, bis sie schlieBlich
nach bestimmt einstiindigem FuBmarsch unvermittelt
stehen bleibt. “Wir hier da!”

Vor euch liegt eine Waldlichtung, in deren Mitte ihr einen
ibermannshohen, mit bunten Blumen geschmiickten Stein
erkennen kénnt. Um den Stein sind in regelmiBigen Ab-
stinden Fackeln in den Boden gerammt, und vor ihm steht
eine hochgewachsene Gestalt, die in ein schwarzes, mit
allerlei silbernen Symbolen besticktes Gewand gekleidet ist.

AuBer dem Beschwérer sind noch der michtige Eichenkénig
zu sehen, dessen Silhouette sich hinter dem Stehenden Stein
erhebt. Am Rande der Lichtung stehen weitere Menschen.

Die Helden haben den Opferplatz erreicht. Die fast kreisrunde
Lichtung hat einen Durchmesser von gut zwanzig Schritt. Der
Stehende Stein ist der eigentliche Opferplatz und erhebt sich
genau in der Mitte der Lichtung.

Die Lichtung ist von Wurzeln und Kaninchenléchern iibersit,
auPerdem ragen vereinzelt Baumstiimpfe aus dem Boden.
Diese natiirlichen Hindernisse kénnen Sie gut ins Geschehen
einbinden, um den Kampf spannend und realistisch zu gestal-
ten: So mag es sein, dass ein ibermichtig scheinender Gegner
plétzlich in ein Loch tritt und damit ein Angriff knapp vorbei
geht, oder auch (falls die Helden zu schnell triumphieren) ei-
ner der Gegner auf einen Baumstumpf springt und damit einen
Vorteil bei der Attacke gewinnt.

Derart verborgene Kultplitze wie der Stehende Stein sind in
Andergast gar nicht so selten: Zwar hingt das Volk nominell
den Zwslfgsttern an, doch hat nie eine Priesterkaiser-Herr-
schaft den Bauern ihre alten Uberlieferungen ausgetrieben,
und wohl jede Freiherrschaft hat ihre heiligen Haine, stehen-
den Steine und verschwiegenen Weiher, an denen den mich-
tigen Geistern der Natur geopfert wird, um sich Wohlwollen
oder zumindest Frieden zu erkaufen. Und meist verbirgt sich
wirklich jemand oder etwas Magisches an solchen Plitzen —
von Wesen wie dem Waldschrat bis zu Toren in die Feenlande.

Das RitvuaL

Der elfische Beschworer Islarin Silberhaar ist im Begriff, das
Ritual zu erneuern, mit dessen Hilfe er den Waldschrat unter
Kontrolle hat: Zu diesem Zwecke muss er bei jedem Vollmond
(und bei hoherer Aktivitit des Eichenkénigs sogar hiufiger)
die Beschwérung erneuern, die einen niederen Ddmon*® in den
Leib des Waldschrates zwingt und dort bindet. Dieser Didmon
erlaubt es dem Magier, den Waldschrat zu kontrollieren, auch
wenn dessen Geist noch immer frei und dementsprechend
rasend vor Zorn ist.

Um bei der Didmonenbeschwérung seine eigenen Krifte zu
schonen, opfert der Halbelf dafiir ein Menschenleben. In den

*) Falls Sie sich bereits intensiver mit aventurischer Magietheorie be-
schiftigt haben: Es handelt sich um einen minderen Dimonen aus dem
Gefolge des Widharcal, des Verderbers der Naturkrifte. Dieser Dimon
ist korperlos und kann nur agieren, indem er von einer Pflanze (oder
cinem pflanzenihnlichen Geschopf) Besitz ergreift, so wie etwa ein
Nephazz einen Leichnam ‘beseelt’. Helden kénnen dieses Wissen mit
einer Magiekunde-Probe ermitteln, wenn ihnen das Pergament in die
Hinde fillt, mit dem der Elfenmagier das Ritual vollfithrt. Wenn ihnen
dieses Pergament fehlt, ist eine Magiekunde-Probe+7 notig. Es ist
mittels der vorhandenen Dokumente nicht méglich, die Beschwérung
dieses Dimonen selbst zu erlernen.
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letzten Monaten waren es die aus dem Dorf verschwundenen
Hirten und Holzfiller, dann kam ein iiberlebender Begleiter
des Freiherrn an die Reihe, und dieses Mal soll der Knappe Ma-
rik sein Leben verlieren. Der junge Knappe ist ebenso wie der
Stehende Stein mit Blumen geschmiickt. Der nackte Leib Ma-
riks ist mit magischen Zeichen bedeckt, die mit seinem eigenen
Blut geschrieben wurden. (Magickunde-Probe: Es sind Glyphen
der Magierschrift Zhajad.) Die fiinf Fackeln markieren die fiinf
Spitzen eines Pentagramms, das den Stein einschlieBt.

Islarin selber steht auBerhalb des Pentagramms. Er ist in einer

DER KampPF

Wenn die Helden am Rand der Lichtung eingetroffen sind,
neigt sich das Ritual dem Ende zu, so dass der Knappe alsbald
sein Leben verlieren wird, falls die Helden nicht eingreifen.
Sollten die Spieler nicht von selber die Dringlichkeit erkennen,
kénnen Sie sie durch die Worte der Schamanin darauf stofen:
"Uuh, schlecht, schlecht. Wenn Bursches Blut fliet, dann ist
boser Geist gebunden viele Nichte.”

Folgende Umstidnde sollten den Kampf spannend machen:

® Wenn der Kampf beginnt, ist es Nacht und der Vollmond
steht am Himmel; der Boden ist wegen der bereits erwihnten
Fuchsldcher und Baumstiimpfe tiickisch. Das bedeutet, dass
Sie entweder Zuschlige von +4 auf alle Attacken und Paraden
verlangen kénnen (was den Kampf allerdings deutlich in die
Linge zicht) oder aber, wie ebenfalls oben bereits erwihnt, die
Gegebenheiten als erzihlerisches Element nutzen kénnen, um
den Helden das Leben zu retten oder schwer zu machen.

® Ganz gleich, ob sich die Helden verteilen oder in einem
jihen Ansturm als Gruppe angreifen — zuerst miissen sie die
Riuber besiegen, die ihren Anfiihrer bewachen. Die Gegner
sind erfahrene Kiampfer (Werte wie ein Stadtgardist aus Anhang
3, S. 67), die auch nicht davor zuriickschrecken, wenn ihr An-
fithrer eine dimonische Wesenheit beschwért. Sie kimpfen auf
alle Fille so lange, wie ihr Herr lebt.

® Weder Islarin noch der Waldschrat greifen am Anfang direkt
in den Kampf ein (denn wenn sie das titen, hitten die Helden
wohl keine Chance). Statt dessen verharren sie beide neben
dem Stehenden Stein und konzentrieren sich auf das Ritual.

® Am kliigsten ist es, wenn die Helden dafiir sorgen, dass die
Goblinschamanin ihrerseits ein Ritual wirken kann, um die
Magie des Elfen abzulenken und so die Beschwérung zu un-
terbrechen. Daher ist es eine der sinnvollsten Vorgehensweisen,
die menschlichen Gegner in einen Kampf zu verwickeln und
in jedem Fall daran zu hindern, die Schamanin zu erreichen.

® Morka tut nichts, um den Helden unmittelbar zu helfen,
sondern beginnt ihr eigenes Ritual, bei dem sie laut singend
und tanzend umherspringt und dabei wild mit der Keule um
sich schligt, die dabei ein hypnotisches Rasseln erténen lisst.
Natiirlich zieht sie damit unwillkiirlich die Aufmerksamkeit
auf'sich, und es wird sich auch einer der Riuber daran machen,
sie anzugreifen. Also sollte ein Held seinerseits ihn angreifen,
um die Schamanin zu schiitzen. (Eine Amerkung am Rande:

Trance gefangen und murmelt auf Isdira (der Sprache der
Elfen) eine Beschworungsformel, die vor allem aus endlosen
Wiederholungen undeutlicher Floskeln besteht. Selbst wenn
die Helden nicht unbedingt den Wortlaut verstehen, lidsst schon
die Schnelligkeit und der harte Tonfall die sonst so melodische
Elfensprache rau und unwirsch klingen, regelrecht fluchend.
In der Hand des Magiers liegt ein unterarmlanges Messer mit
einer tiickisch gezackten Schneide. AuBer Islarin und dem
Waldschrat sind noch einige Riuber anwesend. Thre Anzahl
entspricht der der Helden.

Es ist vollig unnétig, dass Sie einen Kampf zwischen zwei
Meisterfiguren auswiirfeln.)

Wenn Morka ihr Ritual (dafiir muss sie 5 KR unbehelligt blei-
ben) beendet, wird der Schrat aus der Beherrschung des Elfen
befreit.

® Wenn cin Held den Eichenkonig beobachtet, kann er fest-
stellen, dass die Baumkreatur auf einmal von einem rauchigen
Nebel umgeben ist, der thr aus Mund, Nase und Ohren quillt
und stark nach Schwefel riecht. Gleichzeitig fihrt ein eisiger
Hauch tber die Lichtung. (Magiekunde-Probe: Daran zeigt sich
wohl, dass der Ddmon ausgetrieben wurde.)

® Wenn Islarin bemerkt, dass der Schrat nicht mehr unter
seiner Kontrolle ist, braucht er eine weitere KR, um sich von
seinem Schreck zu erholen und zu entscheiden, welchen
Zauber er jetzt wirken wird. IThm stehen folgende, fiir den
Kampf sinnvolle Zauber zur Verfiigung: ARMATRUTZ (3
Aktionen, 4 AsP fiir RS+2), BLITZ DICH FIND (1 Aktion,
5 AsP pro Gegner), DUPLICATUS (5 Aktionen, 8 AsP pro
Doppelginger), FULMINICTUS (2 Aktionen, 2W6+Z{P*
AsP, entspricht dem angerichteten Schaden), HORRIPHOBUS
(3 Aktionen, 7 AsP pro Gegner).

Dartiber hinaus trigt er ein schiitzendes Amulett, das thn vor
den ersten drei gegen ihn gefithrten Angriffen schiitzt, indem
diese ‘um einen Hauch’ vorbeigehen. Eigentlich hat er es als
VorsichtsmaBnahme angelegt, um schnell flichen zu kénnen,
falls ihm das Ritual und damit die Beherrschung des Schrates
misslingt. Erzihlerisch dient es im Kampf mit den Helden vor
allem dazu, dass nicht ein gut gezielter Schuss oder Hieb den
Kampf beendet, bevor er iiberhaupt angefangen hat.

@ Falls die Helden zu unterliegen drohen, lassen Sie den
nunmehr befreiten Schrat eingreifen. Das sollte allerdings so
geschehen, dass nicht die eine freundliche Meisterfigur den
Ubertiiter besiegt. Setzen Sie den Schrat nur als leichte Hilfe im
Hintergrundein. Statt dass der Waldschrat den Halbelfen packe
und zerfetzt (was vielleicht im ersten Moment hochwillkom-
men ist, aber auch den Spieler etwas von threm Sieg raubt),
sollte er etwa versuchen, sich an seinem Peiniger zu richen
und dadurch den Elfen mit einem Hieb zu Boden stiirzen

oder auch einfach einen Zauber misslingen lassen — Hauptsa-
che, einer der Helden kann sich dadurch in eine bessere Lage
bringen.

Grundsitzlich sollten es auf jeden Fall die Helden sein, die den
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tédlichen Schlag gegen den Halbelfen fithren kénnen — und
falls die Spieler den Elfen lieber lebendig gefangen sehen wol-
len, kénnen Sie ihnen natiirlich auch diese Option zugestehen.
Doch Achtung: Islarin ist sehr gerissen, und wenn er lebendig

EnpEe cgut, aLLES guT

festgesetzt wird, dann versucht er alles — vom Versprechen
groBer Belohungen bis zu der groBiugig vorgetragenen Be-
hauptung, er sei selber auch nur durch einen bésen Zauber zu
seinen Taten gezwungen worden.

(MeisteErRinForRmaTionEn vap ‘ABsPanm’)

Nachdem die Gegner besiegt sind, sollten die Helden Marik
befreien. Der Knappe ist zwar veringstigt und hat leichte
Verletzungen (falls ein Held einen Heilzauber anwenden will:
Marik fehlen 5 LeP), ist aber ansonsten wohlauf und tiber die
MaBen dankbar. Sein erster Wunsch ist jedoch nun, dringend
seinen Herrn zu befreien. Er ist sehr erleichtert zu horen, dass
das bereits geschehen ist.

Wenn alle zuriick im Dorf sind, gibt der Freiherr ein Fest, bei
dem die Helden die Ehrengiste sind. Auf die Einladung des
Freiherrn hin kommt Morka mit ins Dorf, auch wenn sie von
den Dérflern misstrauisch bedugt wird. Doch dank des Berich-
tes des Freiherrn wird der alte Waffenstillstand zwischen Men-
schen und Goblins erneuert. Wenn die Helden Marik von der
Sorge seiner Schwester erzihlen, lisst er sich von den Helden
die Begegnung auf dem Marktplatz genau schildern und ver-
spricht, sie umgehend tiber sein Wohlergehen zu unterrichten.
Der Schrat ist, nachdem sein Peiniger besiegt oder ver-
schwunden ist, nur zu gerne bereit, die alten Zustinde und
Vereinbarungen wieder herzustellen. Selbst Herr Adomar von
Yaquirblick-Cipolya hat groBen Respekt vor dem michtigen
Wesen und ist bereit, in Zukunft die Regeln des Waldes zu
akzeptieren.

Der Freiherr ist nicht in der Lage, den Helden eine finanzi-
elle Belohnung tiber die Erstattung von Ausgaben hinaus zu
gewihren. Auch wenn er ein Edelmann ist, hat er keinesfalls
Goldtruhen unter seinem Bett. Er kann den Helden allenfalls
in Dreiseenbroich eine leerstehende Kate als Wohnsitz und
vielleicht ein paar Acker Land zum Bebauen anbieten. Aber er
ist zuversichtlich, dass der K6nig die wackeren Helden gewiss
auch anders belohnen wird. Auch Hesione teilt diese Ansicht.
Seinen Untertanen steht er mit gemischten Geftihlen gegen-
tiber, denn es ist thm lingst klar geworden, dass diese mehr
iiber den Eichenkonig wussten, als sie ihm mitgeteilt hatten.
Doch da Adomar sich andererseits auch niemals die Miihe
gemacht hatte, dem “abergldubischen Geschwiitz” zuzuhéren,
kann er den Dérflern keinen wirklichen Vorwurf machen.
(Wenn Sie méchten, kénnen Sie Adomar aber auch erst durch
Intervention der Helden auf diese Idee kommen lassen.)

Was die restliche Mitglieder der Riuberbande betrifft, gibt

es zwel Moglichkeiten: Falls die Helden nicht eigene Pline
haben, wird Morka sich um die restlichen Mitglieder ihres
Stammes kiimmern, die sich dann binnen kurzer Zeit gegen
ihre ehemals menschlichen SpieBgesellen wenden und diese
schon Dank ihrer Uberzahl verjagen. Es besteht aber auch die
Moglichkeit, dass die Helden mit einigen vom Freiherrn ange-
heuerten Séldnern losziehen und das Riduberlager ausriuchern,

nachdem Morka ithren Stammesmitgliedern einfach empfohlen
hat, sich fiir eine Weile zu verstecken.

Frau Hesione wirkt anfangs etwas verunsichert: Ihre urspriing-
liche Aufgabe, den Freiherrn tiber die Riuberbande zu infor-
mieren, hat sich als unnétig erwiesen. Doch stattdessen haben
ihre Begleiter den Adligen aus der Hand der Schurken befreit,
so dass auch etwas Ruhm auf sie abstrahlt. Sie ist es auch, die
auf einen ziigigen Aufbruch nach Stadt Andergast dringt, um
dem Kénig so bald wie méglich Bericht zu erstatten.

Einige Tage spiter werden Adomar von Yaquirblick-Cipolya
und sein junger Knappe die Hofdame Hesione und die Helden
nach Andergast begleiten: der Freiherr, um dem Kénig Be-
richt zu erstatten, und Marik, um seine Schwester Traviane zu
besuchen.

Zuriick in Andergast (ob Sie auch die Riickreise detailliert
darstellen wollen, sei IThnen iiberlassen, doch das kann leicht
ermiidend wirken, wenn das eigentliche Abenteuer offensicht-
lich vorbei ist) werden die Helden tatsichlich kurz dem Kénig
vorgestellt (der sie vermutlich bald wieder vergessen haben
diirfte) und erhalten auf Bitten des Freiherren folgende Beloh-
nung (zusitzlich zu dem, was ihnen Hesione laut Abmachung
bezahlt): eine gute (BF —1), dem Helden angemessene (Nah-
kampf-)Waffe aus der kdniglichen Riistkammer (alle Waffen
aus den Basisregeln auBBer solchen deutlich zwergischen, no-
vadischen oder stidlindischen Ursprungs, auch keine Florette
oder Zweililien) und einen ebenso gut gerabeiteten Langdolch
mit verzierter Scheide und dem Wappen des Kénigreichs. Es
gibt kein weiteres Bargeld — davon trennt sich kein Monarch
gerne.

Ob und wie sich Traviane dankbar zeigt, hingt sehr davon ab,
wie sich die Helden ihr gegentiber verhalten haben, so dass wir
hier keine festen Vorgaben machen méchten.

Als Belohnung vom Spielleiter schlieBlich sollten die Spieler
jeweils 300 Abenteuerpunkte erhalten, dazu bis zu 150 AP
fiir weitere Erfahrungen, Nebenabenteuer und Begegnun-
gen, die Sie als Meister hinzugefiigt haben.

Spezielle Erfahrungen gibt es fiir die angewendeten Kampf-
Talente, fiir Menschenkenntnis (fiir die hiufigen Befragun-
gen), Wildnisleben, Geographie und Sagen/Legenden; eventu-
ell und je nach Anwendung zusitzlich fiir in gefihrlichen
Situationen eingesetzte kérperliche Talente, Etikette, Gassen-
wissen, Fahrtensuchen, Orientierung, Heraldik, Magiekunde,
Pflanzenkunde, Rechiskunde, Tierkunde und Sprachen Kennen:
Goblinisch.
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ANMHANGE

AD I: isLarim SiLBERHAAR, DER SCHURKE DES STUCKES

Nicht viele Elfen und Halbelfen sind in der Lage, die strikte
geistige Disziplin zu meistern, die nétig ist, um die Kunst der
Beherrschungsmagie zu meistern, ohne den eigenen Herr-
schaftsgeliisten nachzugeben — Islarin Silberhaar aus Grei-
fenfurt zihlt nicht zu ihnen: Schon wihrend seines Studiums
dieser Zauberei in der Akademie der Stadt Lowangen steckte
er mehr Kraft darein, diese Disziplin vorzutiuschen, als sie
wirklich zu erwerben. Und recht bald nach seiner Weihe zum
Adepten lieB er seinen iibelsten Wiinschen freien Lauf und
zwang regelmiBig anderen Leuten seinen Willen auf] bis er
schlieBlich von seiner Gilde ausgeschlossen wurde. Denn sein
Verhalten erboste die gewdhnlichen Einwohner Lowangens
iiber die MaBen.

Seitdem hat Islarin eine Gruppe Riuber um sich geschart und
sich auf beiden Seiten der mittelreichischen Grenze als Wege-
lagerer und Erpresser abgelegener Gehéfte einen tiblen Namen
gemacht, ehe er sich vor ein paar Monaten nach Dreiseen
zuriickzog, wo man noch nichts von ihm gehort hatte. Dass er
in seiner Akademiezeit einiges verbotenes Wissen iiber Dimo-

nenbeschworung erworben und mit alten elfischen Sagen tiber
‘verfluchte Naturgeister’ verbunden hat, kommt ihm nun sehr
zupass. So konnte er den michtigen Waldschrat ‘zihmen’ und
zu seinem Handlanger machen.

MU 14 KL 12 IN14 CH13 GE15 FF12 KO11 KK 10
IB9 AT12 PA12 MR9 GS8

TP 1W+1/ 1W+2 (Kampfstab oder Langdolch)

RS2 LeP 25 AuP 32AsP 44

An Zaubern beherrscht Islarin das Repertoire eines magig er-
fahrenen Lowanger Beherrschers (mit insgesamt ca. 250 ZfP);
falls Sie mit den Basisregeln spielen, alle Spriiche aul3er dem
ADLERAUG UND LUCHSENOHR, AXXELERATUS, GARDI-
ANUM, PENETRIZZEL, SALANDER MUTANDER, WEHE WALLE
NEBULA,; bei den Formeln, auf die er Proben wiirfeln sollte, weil
sie z.B. gegen die Magieresistenz eines Helden gehen, hat er
folgende Zfw: BANNBALADIN 9, HORRIPHOBUS 12, PARALU
6, SOMNIGRAVIS 8

AD 2: Voo DER WaLDscHRAT-IIaTUR DES EIiCHEODROMIGS

Diese Kreaturen sind michtige Wesen, die wie beseelte, men-
schenihnliche Biume erscheinen. Ihr Ursprung ist ungewiss,
doch es steht fest, dass sie

eng mit dem Leben im Wald
verbunden und die meisten
ihrer Interessen fiir Menschen
nur schwer zu verstehen sind.
So hat man etwa noch nie
einen Waldschrat essen sehen,
und man vermutet, dass sie
genauso von Luft, Licht und
den Stromen der Erdkrifte
leben wie Biume. Wohlver-
traut mag einem Menschen
jedoch die unverriickbare
Uberzeugung der Waldschra-
te erscheinen, dass der von
ihnen bewohnte Wald auch
wirklich ihr Wald ist. Diesen
Herrschaftsanspruch versu-
chen sie gegen alle und jeden
durchzusetzen — und wehe
dem, der einen Waldschrat
missachtet. Unterschiedliche
Waldschrate gleichen un-
terschiedlichen Laub-
biumen — von der

schlanken Birke

bis zur stimmigen

Eiche. Auch haben sie ebenso wie Menschen unterschiedliche
Charaktere: Manche sind aufbrausend und gewalttitig ge-
geniiber Fremden, andere sind
cher bedichtig und lassen mit
sich reden — wenn man dabei
anerkennt, dass man der Unter-
legene ist.
Waldschrate werden um vier
Schritt grof und bis zu 600
Stein schwer. Im Kampf werden
ihre weitausholenden Schlige
behandelt wie der Angriff
zum Niederwerfen bei Hir-
schen, Auerochsen etc.
Der Waldschrat in diesem
Abenteuer ist ein bejahrter Ei-
chenschrat, kriftig und unbeugsam
—und doch mit all seiner natiirli-
chen Kraft nicht dagegen gefeit,
von einem Dimonen besessen zu
werden und damit den Befehlen des
Magiers Islarin ausgeliefert zu sein.
Wenn er erst einmal befreit ist, kehrt
er jedoch (wenn sein Hass auf
den Magier befriedigt ist) wieder
zu seiner Ruhe zuriick und
ist bereit, die Goblins und
Menschen in ‘seinem’ Wald
jagen und ihre Schweine weiden
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zu lassen, solange sie ihm jihrlich ihren Respekt mit einigen

symbolischen Geschenken beweisen.

Wenn er nach seiner Befreiung spricht (neben Gemein-
Baumisch, Hirschisch und Wildschweinisch spricht er auch
Garethi und Goblinisch ...), dann klingt seine Stimme tief, aber
melodisch, und er setzt seine Worte mit Bedacht, wie jemand,

der eher in Jahrzehnten als in Tagen denkt.

B8

AT 14

PA 8

TP 2W+2 (Faust) / 3W+3 (Baumstamm)

RS 6
KO 14

LeP 60
MR 21*
*) solange er vom Damon besessen ist

**) wird nicht durch widriges Geléande gesenkt

AuP 60

GS 8** GW 15

AD 3: BEiSPIiELS-ITIEIiSTERFIGUREDN

Die folgenden Personen sind Beispiele fiir verschiedene Ander-
gaster, die man in der Stadt und auf dem Lande antreffen kann.
Sie sollen Thnen helfen, die Region zu bevélkern und den Spie-
lern deutlich machen, dass die Welt um sie herum lebt und es
eine Reihe von Leuten gibt, die vollig eigene Interessen verfol-

BAvVER

Die Stidter schauen auf die Landbewohner
herab, doch die wiederum lassen nichts aufihre
Robustheit und Bauernschliue kommen. Denn
das Leben ist hart, und als Bauer oder Hirte
muss man schon solche Stirken haben, um das
Leben zu meistern. Einige Bauernburschen
und -midel jedoch hilt nichts in der heimatli-
chen Kate und sie laufen fort, um aufregende
Abenteuer zu erleben und berithmt zu werden.

IB 8 AT 11 PA 7

TP 1W+1 (Knuppel)

RS 1 LeP 30 AuP 35

KO 12 MR 3 GS 8
BETTLER.

In ganz Aventurien trifft man auf mehr oder
weniger zerlumpte Gesellen, die auf Kosten
anderer ihr Dasein fristen. Fiir Abenteurer sind
Bettler oft gegen entsprechende Gaben zuver-
lassige Informanten, denen kaum etwas von den
alltiglichen Geschiften auf der StraBe entgeht.
Wihrend die Stadt Andergast eigentlich zu arm
und klein ist, um vielen Bettlern ein Auskom-
men zu bescheren, hat das Zunftfest viele von
ihnen in die Stadt stromen lassen.

IB 8 AT 9 PA 6

TP 1W (Messer) / 1W (A) (Faust)

RSO LeP 23 AuP 26

KO 10 MR 2 GS 8
GAUKLER_

Wo Menschen feiern, sind Gaukler nicht weit,
die mit Kunststiicken, Musik oder Erzihlungen
ihre Mitmenschen unterhalten und sich klin-
genden Lohn erhoffen. Das Zunftfest hat viele
von ihnen angelockt, die mitihren Liedern oder
SpiBen das Volk unterhalten.

B 11 AT 11 PA 9
TP 1W+1 (Dolch)

RSO LeP 28 AuP 30
KO 12 MR 2 GS9

wurden.

HAnDDLER

Die Steineichen in ferne Linder zu verkaufen,
aber auch fremde Waren aus anderen Lindern
nach Andergast zu holen, ist das ertragreiche
Geschift einiger Handelsfamilien — vor allem
die Ochsenbrechts und die Birgelbaums als
Fernhindler sowie die Hufferichs mit dem
Salzmonopol gehoren zu den geachteten und
reichsten Biirgern der Stadt. Doch die Wege sind
nur einige Monate im Jahr passierbar und man-
che Ladung erreicht die Hauptstadt niemals.
Daher muss man auch als reicher Kaufmann
wachsam und vorsichtig sein.

1B 8 AT 10 PA 7

TP 1W+1 (Knuppel)

RS1 LeP 26 AuP 26

KO 11 MR 3 GS 8
HANDWERKER.

Ob Schmied, Wagenmacher, Holzschnitzer,
Metzger, Schneider oder Bickermeister: Sie sind
diejenigen, die die Bewohner und Besucher der
Stadt mit allem Lebensnotwendigen versorgen.
Die Meister und Gesellen sind allesamt ange-
schene Mitglieder ihrer Ziinfte und dement-
sprechend stolz auf ihren Stand. Wer nicht der
ortlichen Zunft angehért, darfin der Stadt kein
Handwerk austiben und nur an wenigen Tagen
im Jahr auf dem Markt seine Waren anbieten;
auf diese Wanderhandwerker blickt ein jedes
Zunftmitglied herab.

1B 8 AT 11 PA 7
TP 1W+1 (Knlppel)

RS1 LeP 30 AuP 35
KO 12 MR 3 GS 8

Die meisten stadtischen Handwerker wissen
Ubrigens (mit den gleichen Kampfwerten)
auch mit einer Hellebarde umzugehen und
sind zudem (mit FK-Wert 11) in der Lage,
mit einer Armbrust zu schie3en.

HOLZFALLER
Der groBite Reichtum des kargen Landes sind
seine Steineichen, die in ganz Aventurien

67

gen. Bei den angegebenen Kampfwerten (Initiative-Basis (IB),
Attacke (AT), Parade (PA)) handelt es sich um die endgiiltigen
Werte, in die z.B. Verinderungen durch Waffen-modifikatoren
(WM) und Riistung / Behinderung (BE) bereits eingerechnet

begehrt sind. Doch das Fillen dieser massiven
Bidume erfordert groBe Kraft und Erfahrung.
Die Holzfiller sind eine eigene verschworene
Gemeinschaft mit eigenen Regeln und Ritualen,
und Fremden gegentiber treten sie oft wortkarg
und abweisend auf.

IB 8 AT 11 PA 6

TP 2W+2 (Holzfalleraxt)

RS 1 LeP 33 AuP 38

KO 14 MR 2 GS 8
Staptcarpist

Anders als die unbezahlte Biirgerwehr, die von
den Ziinften gestellt wird (siche Handwerker),
sind die Stadtwachen fest in Dienst und Lohn,
auch wenn der Sold nicht gerade {ippig ist.
Daher sind die meisten einer Bestechung nicht
abgeneigt, und Ubeltiter werden nicht mit
Samthandschuhen angefasst und miissen damit
rechnen, ihre Habseligkeiten einzubiiBen.

IB7 AT 13 PA 11
TP 1W+5 (Hellebarde)

RS 3 LeP 30 AuP 35
KO 13 MR 3 GS8

Die Stadtgardisten sind im Bedarfsfall auch
mit Kurzbégen (TP 1W+4, FK-Wert 14)
ausgestattet. Als Seitenwaffe fuhren sie
Kurzschwerter, die sie bisweilen zusammen
mit Schilden einsetzen (SF: Linkshéandig I,
Schildkampf [)

Tascuenpies

Wo ehrliche Leute ihr Geld verdienen, sind
Spitzbuben, die es ihnen wieder entreiflen wol-
len, nicht weit. Das Fest in Andergast hat sie in
Scharen in die Stadt stromen lassen, und ihre
Kleidung gibt sie nach auBen hin als ehrenwerte
Mitglieder der Gesellschaft aus.

B 11 AT 10 PA 9

TP 1W+1 (Dolch)

RS/BEO LeP 26 AuP 30

KO 11 MR 3 GS9

TaW: Taschendiebstahl 8 (auf 12/12/14)




Ap 4: Tiere im AopercasT

AVEROCHSE (SELTEMN)

In allen Andergaster Urwildern gibt es diese
michtigen Wildrinder mit dem dunkelbrau-
nen Zottelfell und den langen Hérnern, einer
Schulterhéhe von zwei Schritt und einem
Gewicht von 250 Stein. Auerochsen sind eher
angriffslustig als scheu und vertreiben alle Ein-
dringlinge aus ihrem Revier. Sie greifen an, um
ihren Gegner umzustoBen, doch sind die Anldu-
fe zwischen den einzelnen Attacken so lang (W6
KR), dass man gute Chancen hat, wieder auf die
Beine zu kommen und fortzulaufen. Wenn sie
ihre Gegner erst einmal rennen sehen, brechen
Auerochsen dem Kampf meist ab.

IB 12 AT 11 PA 7

TP 1W+6 (StoR) / 4W (Uberrennen)

RS 2 LeP 45 AuP 30

KO 20 MR 4 GS 10

GW 12 Beute: 120 Rationen Fleisch,
Horner (10 S), Fell (40 S)

Buntes WiorLscHWEIn ([Mutztier)
Die in Andergast iiblichen Schweine sind
halbwild und kénnen gut fiir sich selbst sorgen,
indem sie mitihren breiten Riisseln und kurzen
Hauern den Boden nach Kifern, Wiirmern,
Pilzen und Wurzeln aufwiihlen oder Eicheln
fressen. Daher brauchen siec kaum eigenes Wei-
deland, sondern werden im Frithling, Sommer
und Herbst in den Wald getrieben.

Schweine sind sehr fruchtbar und eine Sau
wirft zweimal im Jahr etwa ein halbes Dutzend
Ferkel, die schnell heranwachsen.

Im Boron, also im spiten Herbst oder frithen
Winter, werden etwa acht von zehn Schweinen
in einem gewaltigen Schlachtfest abgestochen,
um Winterfutter zu sparen. Dabei wird keine
Unze der Tiere vergeudet: Jedes Stiickchen
Fleisch wird gerduchert (vor allem die stattlichen
Schinken) oder zu Wurst und Siilze gemacht.
Die drmeren Dérfler miissen Schinken, Speck
und Mettwiirste fiir den Tisch des Junkers abge-
ben, wihrend sie fiir sich nur die Blutwiirste, den
Blutkuchen und das Schmalz als Wintervorrite
behalten kénnen.

IB 8 AT 6 PA 9
TP 1W (Bif3)

RS 2 LeP 25 AuP 30
KO 12 MR 0 GS 10
Ertrag: 30 Stein Fleisch

GROBE SCHROTER (GELEGEMTLICH)

Auch Riesenhirschkifer genannt, wird dieses
groBe Insekt bis zu zweieinhalb Schritt lang
und bis zu 200 Stein schwer — ein gepanzertes
Ungetiim, das sich mit seinen Zangen vorziig-
lich wehren kann, wenn es angegriffen wird. An
sich ist der groBe Schréter aber cher scheu und
meidet Menschengruppen. Er lebt im Wald,
in dunklen Héhlen und auch in Ruinen und
verlassenen Gebiduden. Das Bemerkenswerteste
an dem Tier ist, dass man junge Kifer recht

gut abrichten kann und sie daher mitunter in
Andergast als Wachtiere in dunklen Kellern
anzutreffen sind.

Ein GroBer Schréter richtet seine beiden
Attacken immer gegen den gleichen Gegner:
Zuerst versucht er (AT: 10), seinen Gegner mit
den Zangen zu packen und festzuhalten. Aus
diesem Griff befreien kann man sich nur, wenn
cine KK- und eine GE-Probe gelingt, bei diesen
Doppelproben erleidet man W6 SP, unabhingig
von Erfolg oder Misserfolg.

So lange der Schroéter seinen Gegner im Griff
hat, beift er zu (AT: 16). Sein Biss verursacht
IW+1 TE auBerdem verliert die Riistung dabei
einmalig einen RS-Punkt, da der Speichel des
Kifers dtzend ist.

IB 8 AT 10/16 PAS5

TP 2x(1W+2) (Zangen) / 1W+1, RS -1 (Biss)
RS 5 LeP 35 AuP 30

KO 18 MR 10 GS4

GW 9 Beute: 30 Rationen Fleisch,

Panzer (10 S), Zangenpaar (10 S)

KarnickeL (SEHR HAVFiG)

Andergaster Karnickel werden etwa dachsgrof3
und sind sehr verbreitet. Sie sind fiir ihren
delikaten Geschmack bekannt, doch wenn
sie im Rudel iiber ein Gemiisebeet herfallen,
verflucht man sie oder setzt gar einen Preis
auf Kar-nickelképfe aus. Es ist nicht einfach,
die scheuen Tiere aufzuspiiren, und auBer in
einem Stall auf einem Bauernhof sicht man sie
selten — hingegen hért man oft ihr melodisches
Pfeifen und das dumpfe Trommeln, mit dem sie
sich verstindigen.

GS9 AU 30
Beute: 2 Rationen Fleisch, Fell (3 S)

KronenHirscH (GELEGENTLICH)

Der michtige Kronenhirsch der Andergaster
Wiilder erreicht mehr als anderthalb Schritt
Schulterhéhe und kann vor allem im Herbst
withrend der Brunftzeit ein gefihrlicher Gegner
sein. Die Rudel werden von einem minnlichen
Tier gefiihrt, das als das einzige kimpft, um so
den Hirschkithen und Jungtieren die Flucht zu
ermdglichen. Hirsche kimpfen mit gefdhrlichen
Kopf- und GeweihstéBen, lassen aber vom
Gegner ab, wenn er sich zur Flucht wendet.
Der Sage nach lebt der unsterbliche Urvater
der Hirsche irgendwo in Andergast (natiirlich):
ein gewaltiger 36-Ender mit schneeweilem
Bart. Doch auch tiblicherweise ist es schon eine
Besonderheit, einen wahrhaftigen Zwélfender

zu treffen.
1B 11 AT 13 PA 8
TP 2W+4 (Geweih)
RS 2 LeP 32 AuP 30
KO 14 MR 1 GS 10
GW7 Beute: 40 Rationen Fleisch,
Geweih (bis zu 25 S), Fell (30 S)
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ReH (HAVFiG)

Rehe sind ein verbreitetes Jagdwild und (vor
allem zur Brunftzeit) deutlich wehrhafter, als
man erwarten konnte — vor allem, wenn die
Bocke ihre Kitze schiitzen wollen. Wie beim
Hirsch sind sie die einzigen aus dem Rudel,
die kiimpfen. Auch wenn sie nicht an die Wucht
eines Hirsches herankommen, kénnen sie doch
einem unvorsichtigen Jéger tibel zusetzen, che
sie die Flucht ergreifen. Dennoch ist Rehfleisch
eine der beliebtesten Wildbretsorten auf der
Tafel des Adels.

IB 12 AT 8 PA 5

TP 1W+3 (Geweih)

RS 1 LeP 15 AuP 60

KO 8 MR 0 GS 12

GW5 Beute: 18 Rationen Fleisch,
Geweih (2 S), Fell (20 S)

WaLpLOwE (seLteEm)

Auch wenn sie nicht so hdufig sind, zdhlen diese
Loéwen zur Andergaster Tierwelt. Sie sind ele-
gante Tiere mit silberweiBem Fell, die sich fast
lautlos wie Schatten durch den Wald bewegen.
Waldléwen werden iiber einen Schritt hoch
und mehr als 120 Stein schwer. Sie sind ebenso
Jdger wie Aasfresser und greifen normalerweise
Menschen nicht an. Doch wenn man auf einen
Waldlowen trifft, muss man sehr vorsichtig sein,
denn er kann versuchen, seinen Gegner zu Bo-
den zu reiBen, indem er sich schnell nihert und
ihn mitbeiden Pranken-AT angreift. Derlei wird
von Thnen als Spielleiter wie ein Angriff zum
Umwerfen behandelt (siehe unten).

IB 10 AT 16* PA 8

TP 1W+5 (Pranken) / 2 W+2 (Biss)
RS 2 LeP 35 AUuP 45

KO 15 MR 3 GS 12

GW 13 Beute: 60 Rationen zéhes

Fleisch, Fell (50 S)
*)pro KR zwei Attacken, die der Waldldwe
gleichzeitig auf einen Gegner ausfuhrt.

WaLrpspinnen (GELEGEMTLiCH)

Diese unheimlichen Tiere sind schwarzbehaart
und werden bis zu einem Schritt hoch. Ubli-
cherweise spinnen sie ihre Netze im Wald und
im Unterholz, um Hasen, Rehe und Fiichse zu
fangen, die sie dann mit ihren starken Zangen
téten und zerteilen — doch sie machen auch
nicht vor Goblins oder Menschen halt, die sich
in ihren Netzen verfangen.

Um das Netz einer Waldspinne rechtzeitig zu
erkennen, ist eine Sinnenschirfe-Probe nétig.
Misslingt diese, ist der Held gerade durch et-
was anderes abgelenkt und verfingt sich. Die
Waldspinne kommt binnen W6+1 KR dazu.
Solange er unbedringt ist, kann ein Held sich
mittels einer gelungenen GE-Probe befreien (ein
Versuch pro KR), doch jede misslungene Probe
erschwert die folgende um einen Punkt. Wenn
er erst einmal angegriffen wird, kann er nicht



ausweichen und muss dann auf AT und PA ver-
zichten, um stattdessen eine weitere GE-Probe
abzulegen. Die eventuelle Erschwerung der
GE-Proben gilt auch fiir AT- und PA-Proben.

Wenn kein Kampf (mehr) stattfindet, ist es fur
die Begleiter des Helden einfach, ihren Kame-
raden (zum Beispiel durch Losschneiden) zu

befreien.
IB 6 AT 9 PA O
TP 1W+1 (Biss)
RS 1 LeP 20 AuP 15
KO 10 MR 8 GS3
GW 4 Beute: wertlos

WaLpwoLrr (HAVFiG)

Waldwélfe werden bis zu einem Schritt hoch
und haben einen dichten schwarzen Pelz. Diese
Wolfsart gilt als die kliigste, da sie geordnete
Rudel von W6+2 mit einem festen Anfiihrer
bilden. Sie fiirchten sich weder vor Feuer noch
vor Lirm und lassen von einer Beute nur ab,
wenn sie schwere Verluste erlitten haben.
Wenn beim Angrift eines Wolfes eine 1 fillt, ist
dem Tier ein besonders guter Angriff auf die
Kehle seines Gegners gelungen, der wie die
gute AT eines menschlichen Feindes abgewehrt
werden muss.

AD 5: Reavristiscaes TiErRvERHALTEN

Es ist sehr davon abzuraten, ein Wildtier im
Kampf so zu fiihren wie einen menschlichen
Gegner, der sich fechtend einen Attacke-Parade-
Wechsel mit dem Helden leistet — denn Tiere
kimpfen nun einmal ganz anders.

Auch wenn es auf den ersten Blick komplex
erscheint, so geben diese Zusatzregeln Thren
Spielern (und deren Helden wohl auch) schnell
das Gefiihl, gegen echte Tiere aus Fleisch und
Blutzu kimpfen und nicht gegen reine Zahlen-
biindel, die sich nur in den Werten von einem
Réuber unterscheiden.

Rudel: Vor allem Waldwdlfe und Wildschweine
bilden Rudel mit einem Leittier, das immer den
vermeintlich stirksten Gegner angreift. Der
IB-Wert dieses Leittiers ist um die Anzahl der
iibrigen Tiere und sein AT-Wert um 3 Punkte
erhoht; die LE liegt um ein Drittel iiber dem
angegebenen Durchschnittswert. Stirbt das Leit-
tier, flicht das Rudel, doch die meisten Rudeltiere
sind recht kluge Tiere und flichen ohnehin,
wenn sie zu unterliegen scheinen.

Waffenparaden: Auch wer einen Prankenhicb
mit dem Schwert abfingt, fiigt dem Tier Scha-
den zu: Wenn ein Held solche Angriffe mit einer
Waffe pariert (statt mit dem Schild oder durch
Ausweichen), richtet er bei dem Tier die Hiilfte
(abgerundet) eines iiblichen TP-Wurfes ohne
einen KK-Bonus an.

B9 AT 11 PA7
TP 1W+3 (BiR)

RS 2 LeP22  AuP80
KO1l  MR3 GS8

GW 5 (einzeln) bis 15 (Rudel)
Beute: 25 Rationen zéhes und etwas
bitteres Fleisch, Fell fir 7 S

WiLDGEFLUGEL (SEHR HAUFIG)

Ein Sammelbegriff fiir die diversen Waldhiihner,
Moorhiihner, Rebhiihner, Wildenten und ande-
ren Vogelarten, die iiberall im Wald anzutreffen
sind. Sie werden meist gejagt, indem man einen
ganzen Schwarm aufscheucht und einige der
auffliegenden Vigel abschiefit. Die Probe ist um
die GS erschwert, doch dafiir tétet jeder Schuss,
der trifft, ein Tier. Doch das Finden der Beute
ist oft schwieriger als das Erlegen, weswegen
das Auslegen von Schlingen, Leimruten oder
Netzen verbreitet ist.

Beute: 1 Ration Fleisch, Fasanenfedern

WiLpscHWEIN (SEHR HAVFiG)

In Andergast sind Wildschweine nicht nur sehr
zahlreich, sie sind auch ausgesprochen angriffs-
lustig, wenn sie einen Reisenden als Stérenfried

Kampfunfihigkeit: Wenn cin cinzelner Treffer
cinem Tier mehr als ein Drittel seiner Basis-LeP
raubt, ist es kampfunfihig und wird nur noch
versuchen, zu flichen.

Auflaufen lassen: Ein Held kann versuchen,
cin angreifendes Tier auf seine Waffe auflaufen
zu lassen; dies ist méglich, wenn es sich um
cine Waffe aus folgenden Gruppen handelt:
Anderthalbhinder, Infanteriewaften, Speere,
Zweihandschwerter und -sibel, bei kleineren
Tieren nach Meisterentscheid auch Fechtwaffen,
Sibel und Schwerter. Dafiir verzichtet man fiir
diese Runde auf die Parade und wiirfelt statt
dessen seine Attacke, die mit der AT des Tieres
verglichen wird: Ist sie besser gelungen (mehr
Punkte eingespart), dann erleidet das Tier un-
parierbar den vollen Schaden. Ist sie schlechter
(aber immerhin noch gelungen), erleidet es
Schaden wie von einer Waffenparade (s.0.).
In jedem Fall muss der Held eine KK-Probe
schaffen, um nicht vom Ansturm des Tieres
umgeworfen zu werden.

Ansturm und Niederwerfen: Eine ganze Reihe
von Tieren (nimlich Waldléwen, Rehbécke,
Kronenhirsche, Wildschweine und Auerochsen)
kimpfen, indem sie auf den Gegner zustiirmen,
ihn durch einem Hieb oder Sto3 mit Pranken,
Geweih, Hauern oder Hornern zugleich verlet-
zen und umwerfen, um beim niichsten Ansturm
den Gestiirzten von oben herab zu attackieren.
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betrachten, und das ist nahezu immer (vor allem
aber im Frithsommer, wenn die Frischlinge noch
schutzbediirftig sind) der Fall. Wildschweine
bilden Rudel von W3+ 3 Tieren, die von einer
alten Bache angefiihrt werden.

Im Kampf versuchen sie, ihre Gegner um-
zurennen und zu Boden zu stofen. Fir den
Andergaster Adel, der sich (von Ausnahmen
abgesechen) die Jagd auf dieses Hochwild
vorbehiilt, ist es daher ein Zeichen des Mutes,
ein anstirmendes Wildschwein nur mit dem
Sauspiel abzufangen.

Wildschweine werden bis zu einem Schritt grof3
und tber dreiBig Stein schwer. Die Gob-lins
der Andergaster Wilder verchren Wildscheine
als heilige Tiere, was sie jedoch nicht davon ab-
hilt, sie zu essen und auf besonders stattlichen,
abgerichteten Tieren (meist Keilern) zu reiten.

IB 10 AT 8 PA 2

TP 1W+2 (Hauer)

RS 2 LeP 20 AuP 40

KO 14 MR O GS 10

GW 6 Beute: 25 Rationen Fleisch,
Hauer (1S), Fell (7S)

im KamPF

@® Einen StoBangriff kann man nur parieren,
wenn man einen Schild hat, ansonsten hilft
nur Ausweichen (Probe auf halbe GE oder PA-
Basiswert) oder das Auflaufen lassen.

® Wenn das Ausweichen gelingt, hat der Held
eine unparierbare AT gegen das vorbeitram-
pelnde Tier frei, doch ist sie um dessen halbe
GS erschwert.

® Gelingt die Schildparade, entsteht kein
Schaden; doch muss der Spieler eine KK-Probe
ablegen. Gelingt diese, kann er eine AT gegen
das Tier ausfiihren, ehe es sich wieder entfernt.
® Misslingt die Schildparade, die Attacke fiir
das Auflaufen lassen oder das Ausweichen,
richtet das Tier die angegebenen TP an und der
Spieler muss eine KK-Probe schaffen, um nicht
umgeworfen zu werden.

@ Ist der Held gestiirzt, kann er in jeder nach-
folgenden Kampfrunde mit einer GE-Probe
(erschwert durch BE) versuchen, wieder aufzu-
stehen, sofern er entweder nicht anegriffen wird
oder aber auf AT und PA verzichtet.

@® Solange er jedoch am Boden liegt, sind fiir
ihn AT, PA und Ausweichen um je 3 Punkte
erschwert.

® Solange der Held am Boden liegt, wird der
AT-Wert des Tieres verdoppelt, jedoch sind keine
angesagten AT moglich.



Die MarR vom EicHEOKOMOIG

(wiE mam siE sicH im ANDERGASTSCHEN Lanp ERzAHLT)

Es war cinmal, vor unendlich langer Zeit, da lebte in Aventurien cine
Eidechse nabe eines Flusses, und ibr Name war Ingval. Ingval sonnte
sich gern, denn sie liebte die Wiirme, und des Nachts, wenn es dunkel
wurde, legte sie sich unter einen Stein, um zu schlafen. Es gab viele
Steine dort, wo Ingval wobnte. Viele Steine. Und den Fluss. Und dann
— so weit ihr Auge reichte — wieder Steine. So lebte Ingval viele Jabre
lang — wachend, schlafend und geniefend — und war es zufrieden. Doch
cines Tages, sie rikelte sich gerade wieder genussvoll in der wirmenden
Sonne, hérte sie ein Rauschen in der Luft diber sich und verwundert hob
sie ibren kleinen Drachenkopf in die Hhe und blickte zum Himmel
auf. — Platsch! fiel ein Wassertropfen auf ibre Niistern — Plitsch! — Ein
weiterer! Und dann — immer mebr Wassertropfen, schillernd im Licht,
plitsch! — cin vierter und fiinfter, und bald war nicht nur Ingval, waren
auch alle Steine wum Ingval ber und selbst der Fluss, an dem sie lebte,
ein Meer aus Tropfen, die sich aus dem Blau diber ibr [sten und auf die
Erde fielen und die sprangen und biipften, wenn sie den Boden beriibr-
ten und in Tausende kleinster und aberkleinster Tropfen zerplatzten.
Und wie Ingval verwundert die schuppige Haut runzelte unter dem
sonderbaren, unbekannten Gefiihl und ibr Képfchen den Tropfen ent-
gegenreckte, blinzelnd, da immer wieder etwas des springenden Wassers
ibre Augen traf; erstarrte sie mit einem Mal in vollkommener Reglosig-
keit. Zwischen Sonne und Tropfen hatte sich etwas verindert im Blau
iiber ibr. Und was sie dort sab, verziickte sie. Und mit diesem cinen
Blick, den sie gen Himmel tat, verdnderte sich ibr Leben ...

Hoch iiber ibr schwebte, inmitten des azurenen Himmels, ein Bogen
aus schillerndem Licht, eine Briicke aus Farben, ein Regenbogen. Ingval
kannte keine Farben, in ibrem Leben batte es bislang nur das Blau

des Wassers und des Himmels und das Grau der Steine gegeben. Auch
wusste sie nicht, was cine Briicke ist, denn cine Briicke trigt ein Wesen
von einem Ort zu cinem anderen, und Ingval batte Zeit ibres Lebens
an demselben Fluss gelebt. Wer eine Briicke iiberquert, der bat ein Zicl.
Und wer ein Zicl bat, der bat Triume, die er zu erreichen sucht. Ingval
aber batte sich noch nie gefragt, was binter den Steinen liggen kénnte.
Auch hatte sie noch nic getriumt.

Doch wie sic nun auf die Farben iiber ibr blickte, da erwachte ein
Waunsch in ibr — sie wollte wachsen, wollte sich erheben in den Himmel,
so boch, dass sie den Bogen beriibren kinnte, um einzutauchen in diese
fremde Welt aus Licht und Farben — zu sehen, wie der Fluss und die
Steine und sie selbst von dort aus beschaffen sein kénnten. Und Ingval
traumte sich einen Hiigel aus Farben, der wachsen mége, seine Arme gen
Himmel strecken — immer weiter und hdher — und iiber diesen Traum
schlief sie ein.

Als sie erwachte, batte ein neuer Tag begonnen. Der Regenbogen war
fort und mit ibm die Farben und die Tropfen und das irisierende Licht.
Doch neben ibr, am Ufer des Flusses, war etwas, das zuvor nicht dort
gewesen war — ein kleiner Eichensprassling, mit Blattern und junger,
borkiger Haut, der seine diinnen Armchen dem Himmel entgegenreckte.
Noch war er kawm grifer als Ingval selbst — und doch wufte sie mit

einem Mal, dass er wachsen wiirde — so hoch und so weit, bis er das
Himmelsgewslbe beriibrte. Und dass er ibre Briicke sein wiirde, dic sie
binauftriige, ibr Begleiter, der ibr die Welt zeigen wiirde, wie sie sie noch
nie zuvor gesehen hatte.

So vergingen die Jabre, und der Baum der kleinen Eidechse wuchs und
wichs — und sein Stamm wurde grof und fest, seine Haut wurde bor-
kig, um Ingvals Fiifen Tritt zu bieten, auf dass sic an ihm emporklet-
tern konnte. Wenn die Sonne durch sein Blitterdach fiel, dann brachte
er das irisierende Licht zuriick, und wenn er durstig war, dann kam der
Regen und mit ibm die Briicke aus Farben. Auch Ingval, deren Kérper
bislang grau gewesen war, verdnderte sich: Ihre schuppige Haut begann
im Licht zu schillern, je niber sie dem Himmel kam, und bald waren
alle Farben des Regenbogens ein Teil ibres Karpers geworden.

Und cines Tages, der Baum war nunmebr so sehr gewachsen, dass
Ingval sein rauschendes Haupt nicht mebr ausmachen konnte, wenn

sie vom Boden aus zu ihm hinauf blickte, gingen sic gemeinsam fort
von dem Fluss, brachen auf zu erkunden, was binter den Steinen lige.
Ingval saf auf der Schulter des Baumes, in eine Astgabel geschmiegt,
und nachts, wenn sie miide war, rasteten sie. Und wo sie Rast machten,
da brach die Eiche cinen kleinen Ast aus ibrem Bléitterbaupt und Ingval
kletterte hinab und verscharrte ibn im Boden, auf dass auch er wachsen
mage und anderen, dic kimen, erziblen kinnte von Schopfung und Neu-
beginn, von Sehnsucht und von den Triumen, die Leben schaffen.
Andere Wesen auf Dere hérien von dem Wunder, das Ingval gescheben
war und sie Zogen aus, den Wald aus Eichen und Steinen zu sehen und
es gefiel ibnen dort so gut, dass sie blicben, um bier zu leben. Insckten
kamen und Vigel, Bliitenjungfern und Béren, Einbdrner und Goblins,
Wildschweine und Eichhrnchen, Fische, Hasen und auch Menschen. Sie
alle lebten gemeinsam unter dem griinen Blétterdach des Steineichen-
waldes. Und zu Ebren der kleinen Echse gaben die Menschen dem Fluss,
der durch den Steineichenwald floss, ibren Namen: Ingval.

Der Kénig dieses Waldes, der Herr iiber Tiere und Pflanzen und alle
Baiume aber, war der Eichenkénig — jener allererste Baum, der dereinst
aus den Trdumen Ingvals geboren worden war. Er war ein giitiger
Herrscher, denn er liebte das Leben, genauso wie die Herrin Tsa, die
junge Géttin selbst das Leben licbt.

Noch beute streift der Eichenkonig durch unsere Wilder, getrieben von
den Trdumen der kleinen Echse in seinen Armen, und wer ibn trifft,
dem erfiillt er vielleicht einen Wunsch; ganz so, wie er Ingval dereinst
ibren Herzenswunsch erfiillte. Doch vernimmt er nur die Stimme von
jenen, die seiner Schopferin im Herzen nabe sind — Tsa, der jungen
Gattin, deren zu Leben erwachter Traum sein méchtiger Kérper und der
seiner Kinder und Kindeskinder ist. Seine Heimstatt liegt irgendwo in
den Tiefen des Steincichenwaldes, dort, wo Ingval ibren ersten Traum
traumte. Im Kreise seiner Kinder hilt er Hof und ldsst sich von den
Baumfeen umschwéirmen, die die Gefibrten seiner Sprosslinge sind.
Und solange wir, du und ich, ibn und seine Kinder ehren, wird uns in

seinem Reich kein Leid geschehen.
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
unter-gegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Im Banno pEs EICHEOKONIGS

von HEike KamaRris vnp jorG Rappatz

E s ist was faul im Staate Andergast ... zumindest in einer kleinen, abgelegenen Baronie,
in der sich eine Riduberbande tummelt, die ihre Beuteziige sogar bis in die ferne
Hauptstadt unternimmt. Also wird eine konigliche Botin in Marsch gesetzt, um die
Vorfille zu ermitteln — mit Ihren Helden als Begleitung. Und am Rande der Zivilisation
angekommen, erfahren die Helden recht schnell, daB hier Dinge geschehen, die nicht mit
einfachen, weltlichen Schurkereien zu erkliren sind.

Im Bann des Eichenkdnigs ist ein Abenteuer, das Sie und Ihre Helden mit der Spielwelt
Aventurien vertraut machen soll und enthilt daher viele Hinweise fiir angehende Meister
des Schwarzen Auges. Dariiber hinaus finden Sie in diesem Band viel Wissenswertes iiber
Stadt und Land Andergast, eine aventurische Region, die sich besondes gut fiir die ersten
Schritte ins Abenteuer eignet.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges; dieses Buch enthilt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch das Abenteuer zu fiihren.

ISBN 978-3-95752-928-2

10366PDF



	Im Bann des Eichenkönigs
	Inhalt
	Vorwort
	Der Hintergrund
	Das Abenteuer

	Hintergrund: Stadt und Land Andergast
	Die Stadt Andergast
	Die Lage der Stadt
	Das Stadtbild
	Die Viertel der Stadt
	Einzelne Gebäude


	Kapitel 1: Das Abenteuer beginnt
	Wahl und Motivation der Helden
	Die Motivation der Helden

	Anreise und Begegnung
	Der erste Kontakt
	Die Suche nach einer Unterkunft
	Auf dem Viehmarkt
	Ein müßiger Streit

	Das Abenteuer beginnt
	Die Suche nach dem pickligen Blonden
	Die Dergelfeldsippe
	Im Zeughaus

	Verbrecherhatz
	Flucht durch die Massen
	Der Weibel
	Der lange Stipen
	Der feine Burkhard
	Die rothaarige Nelle
	Magister Pompilius

	Ein Ende, ein Anfang
	Der Auftrag


	Hintergrund: Reisen in Andergast
	Das Wetter in Andergast
	Die Andergaster Landschaft
	Begegnungen in Andergast
	Siedlungen in Andergast
	Bewirtung in Andergast

	Kapitel 2: Durchs wilde Andergast
	Frau Hesione als Reisebegleiterin
	Begegnungen auf der Reise
	Adlige Reisegesellschaft in Nöten
	Palinai von Ingvalspeugen, Tsageweihte auf Wanderschaft
	Orkensturm ...
	Fey’tannjar Herbstlaub, eine Waldelfe und ihr Gefährte
	Koscha und Duran, Liebende aus vergangener Zeit
	Gorrwarrn, ein junger Goblin in Bedrängnis
	Die großen Probleme des kleinen Alrik

	Die einzelnen Stationen der Reise
	1. Tag: Andergast bis Eichelkamp (Fürstenstraße)
	2. Tag: Eichelkamp bis Tenkingsesch (Fürstenstraße)
	3. Tag: Tenkingsesch bis Egelingsfenn (Fürstenstraße)
	4. Tag: Egelingsfenn bis Thuranx (Straße)
	5. Tag: Thuranx bis Seggenhorst (Straße)
	6. Tag: Seggenhorst bis Dreiseenbroich (Waldweg)


	Kapitel 3: Im Dorf Dreiseenbroich
	Die Freiherrschaft Dreiseen
	Das Dorf Dreiseenbroich
	Ein schneller Rundgang
	Die Einwohner von Dreiseenbroich
	Einzelne Personen

	Das Abenteuer geht weiter ...
	Ankunft in Dreiseenbroich
	Nachforschungen der Helden
	Geheimnisse einen kleinen Ortes
	Wissen der einzelnen Personen
	Kleine Szenen im Dorf


	Kapitel 4: Ab in die Büsche!
	Der Dämmerwald
	Unterwegs im wilden Dämmerwald
	Die Goblins des Dämmerwaldes
	Eine Begegnungmit dem Eichenkönig
	Mögliche Ziele der Heldengruppe
	Die Heimstatt des Köhlers
	Im Heim des Köhlers
	Der Bericht der Goblinschamanin

	Kapitel 5: Im verrufenen Turm
	Das Lager der Räuber
	Der geheime Zugang
	In der Burg
	Die Rückkehr

	Kapitel 6: Das letzte Gefecht
	Der Verbleib des Freiherrn
	Der Weg zum Endkampf
	Der Alte Opferplatz
	Das Ritual
	Der Kampf
	Ende gut, alles gut

	Anhänge
	Ad 1: Islarin Silberhaar, Der Schurke des Stückes
	Ad 2: Von der Waldschrat-Natur des Eichenkönigs
	Ad 3: Beispiels-Meisterfiguren
	Ad 4: Tiere in Andergast
	Ad 5: Realistisches Tierverhalten im Kampf

	Die Mär vom Eichenkönig
	Plan der Stadt Andergast
	Plan des verrufenen Turms




