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EinLeifunc

Esche und Kork verspricht fiir viele Thorwaler, Mittelreicher und
Horasier Vergniigen, SpaB und kurzweilige, korperliche Ertiicht-
gung. Das Immanspiel, gespielt mit Eschenschliger und Korkball,
erfreut sich seit @iber 100 Jahren groBer Beliebtheit in den nérdlichen
und mittelaventurischen Regionen, auch wenn die groBe Zeit der
Férderung von Immanwettkimpfen durch den Adel seit Kaiser Hals
Zeiten vorbei ist.

Umso erfreuter nehmen die Bewohner Albernias den Aufrufzu einem
solchen Wettkampf wahr, dem ersten seit Jahren in einer umkimpf-
ten Region. Was Jahre des Kampfes nicht erreichten, macht nun das
Immanspiel méglich — eine kurze Phase des Friedens. Doch wo die
einfachen Menschen Kurzweil jenseits ihrer Alltagsnéte suchen, nut-
zen eine Grifin und eine Konigin die Wettkdmpfe als Austragungsort

ihrer Intrigen.

HiowEeise viD VERWEISE

Das vorliegende Abenteuer folgt dem gewohnten Aufbau: Zu Be-
ginn finden Sie eine Zusammenfassung der Handlung, Personen-
oder Ortsbeschreibungen, sind in tibersichtlichen Kisten dargelegt
oder finden sich im Anhang. Andere Kisten beinhalten weiterfith-
rende Informationen oder gehen auf spezielle Heldengruppen
ein. Der umfangreiche Anhang beinhaltet neben den Personen-
beschreibungen und einer kurzen Stadtbeschreibung Honingens
einen Informationsteil zum Thema Imman, der durch Tabletop-
Regeln fiir eine Immanpartic erginzt wird. Ein Stadtplan und
mehrere Zeitleisten befinden sich in der Kartentasche.

Zur Hervorhebung von Talentproben wird die Kursivsetzung ver-
wendet, auch Eigennamen sind bei ihrem ersten Auftreten kursiv
gedruckt. VERSALIEN kennzeichnen Zauber, KAPITALCHEN Ii-
turglen.

Wo keine Werte fiir Figuren angegeben sind, passen Sie diese an
die Werte Threr Gruppe an.

Das ABEOTEVER.

Was GESCHEHED IsT

Im Jahre 1027 BF besetzten Nordmirker Truppen den dstlichen Teil
Albernias, nachdem sich Kénigin Invher ni Bennain vom Mittelreich
losgesagt hatte. Im Zuge dieser Eroberungen wurde auch die Stadt
Honingen eingenommen. Die invhertreue Grifin Franka Salva Gala-
han fliichtete mit den ihr treu Ergebenen in die umliegenden Wilder,
woraufhin die Tochter des Schwertkonigs Raidri Conchobair, Rhian-
na Conchobair, als neue Grifin eingesetzt wurde. Die unterdriickte
Bevélkerung hat sich in ihr Schicksal ergeben, sympathisiert aber
groBtenteils noch immer mit der ‘rechtmiBigen’ Grifin Galahan und
hofft auf eine Befreiung des Landes. Wihrend der Stadtkommandant
Marschall Grifo von Strez'tziér seine Truppen mit harter Hand fithrt und
damit unmissverstindlich deutlich macht, wer die Herrin in Honin-
gen ist, versucht die Grifin selbst bislang vergeblich, die Sympathien
der Honinger zu gewinnen. Ein groBies Fest soll diese nun ithrer neuen
Herrscherin gewogen machen.

Da das vierjahrlich stattfindende Bardentreffen erst im nichsten Jahr
ansteht, beruft sie sich auf das letztmals vor 12 Jahren ausgetrage-
ne Alberniafest’. Neben einem alberniaweiten Immanturnier, einem
Bogenschiitzenwettbewerb und einem Bardenwettstreit soll auch ein
groBes Volksfest ausgetragen werden. Dazu werden zahlreiche Gauk-
ler eingeladen, die das gebeutelte Honingen zehn Tage lang erfreuen
sollen.

Im Hesinde 1029 BF entsendet Grifin Rhianna Conchobair in Riick-
sprache mit Firstin Isora Ulaman von Elenvina erstmals einen Boten-
reiter zu Kénigin Invher ni Bennain (die ihren Titel nur noch auf

ihren eigenen Anspruch stiitzen kann, weil er ihr vom Reich aber-

Die Helden geraten in einen Strudel von Ereignissen, in dem sie nicht
nur selbst {iberleben miissen, sondern gleichzeitig fiir den briichigen
Frieden einer ganzen Region verantwortlich sind.

Auch wenn das vorliegende Abenteuer fiir eine immanbegeisterte,
unabhingige und neutrale Heldengruppe konzipiert wurde, lassen
sich die Ereignisse auch an Gruppen anpassen, die entweder fiir die
Nordmarker Besatzer oder die invhertreuen Streiter fiir ein freies Al-
bernia Sympathien hegen und dem Immanspiel woméglich nicht viel

abgewinnen konnen.

Viel SpaB beim Lesen, beim Gestalten einer Welt und beim Erleben
derselben.

Sebastian Thurau,
Berlin, November 2006

Verwendete Abkiirzungen im Text:

Arsenal Aventurisches Arsenal

Basis Basis-Box, Das Schwarze Auge

Geographia Geographia Aventurica

GroBer Fluss Am GroBen Fluss

MBK Mit blitzenden Klingen
(aus Schwerter & Helden)

MGS Mit Geistermacht und Sphérenkraft
(aus Gotter & Dimonen)

TTT Tempel, Tiirme & Tavernen

ZBA Zoo-Botanica Aventurica

Abenteuer, auf die verwiesen wird:

Das Erbe Gerons (aus der Anthologie Der Preis der Macht),
Riickkehr der Finsternis, Staub und Sterne, Stein der Mada, Von
Rache und Hass (aus der Anthologie Stromschnellen), Wenn der
Zirkus kommt

kannt wurde) mit dem Angebot, wihrend des Alberniafestes einen
mehrwéchigen Turnierfrieden auszurufen. Der Waffenstillstand
soll im Honinger Umland gelten, zwei Wochen vor dem Beginn des
Festes beginnen und zwei Wochen nach dem Fest enden soll. Beide
Herrscherinnen einigen sich darauf, spielen aber schon jetzt mit dem
Gedanken, die Gegenseite bei dieser Gelegenheit in ein schlechtes
Licht zu riicken.

Im Phex 1029 BF durchqueren ein Dutzend Reiter von Honingen
aus das Land, um von dem geplanten Fest zu berichten und in den
groBeren Siedlungen Albernias Immanmannschaften einzuladen.
Gleichzeitig lisst Kénigin Invher ni Bennain die Aushandlung des
Turnierfriedens von Havena aus bestitigen.

In den folgenden Monaten bereitet sich Honingen auf die Austragung
des Festes vor. Ende Rahja 1029 BF brechen Immanspieler, Bogen-
schiitzen, Barden und Gaukler auf, um in Honingen an den Wett-
kimpfen oder dem Volksfest teilzunchmen — und auch die Helden
sollten einen Grund gefunden haben, dic Strapazen auf sich zu neh-
men, um Honingen rechtzeitig zu erreichen (siche auch Nach Ho-

ningen ab Seite 7.

Was GESCHEHEN WIiRD

Die Helden werden von der Travia-Geweihten Walafried ni Vruid-
nich oder gar durch eine gottliche Vision gebeten, den Turnierfrieden
in Honingen im Stillen zu iiberwachen. VerstoBen normalerweise
—wenn iiberhaupt — nur Einzelne gegen einen ausgerufenen Frieden,
wird dieser wihrend des Alberniafestes gleich von mehreren Seiten
unter Beschuss genommen. Wahrend die Gréfin kleinere und grofere



Zwischenfille organisiert, in denen ihre eigenen Getreuen zu Opfern
der Blauen Fiichse oder anderer subversiver Elemente werden, ver-
suchen einige von Kénigin Invher ni Bennain ausgesandte Agenten
genau dasselbe auf anderer Seite. Die Blauen Fiichse werden dabei
zu Unrecht als Schuldige aufgebaut, weshalb sie sich entschlieBen,
die Helden zu kontaktieren. Leider werden dabei mehrere Fiichse
verhaftet und zum Tode verurteilt, so dass die Blauen Fiichse zur Be-
freiung ihrer Kameraden gezwungen werden. Dariiber hinaus nutzt
ein Verbrecherbande, die ‘die Tobrier’ genannt werden, die Gunst
der Stunde, um Spiele zu manipulieren. Dass sie dabei die Konflikte
zwischen den Invher- und den Reichstreuen weiter anheizen, stort
sie nicht.

Wihrend nach einer kurzen Phasen der Ruhe und Entspannung er-
neut Misstrauen, Angst und Verunsicherung in Honingen Einzug
halten, sieht sich die Herrscherin der Stadt immer mehr gezwungen,
Stirke zu demonstrieren, auch wenn das bedeutet, den Turnierfrieden
aufzuheben und viele Invhertreue verhaften zu lassen, um fiir Sicher-
heit und Ordnung zu sorgen. Die Mission der Helden wire damit
gescheitert.

In diesem Spannungsfeld lernt die Heldengruppe zunichst den
Holzwarenhindler Ealger aus Eschfurten kennen, der sie mit den
Spielern der Honinger Wélfe bekannt macht. Die Helden erleben
einen vergniglichen Tag im verhiltnismiBig ausgelassenen Honin-
gen und geniefen woméglich auch ihre erste Immanpartie, bevor
die Ereignisse am Abend mit dem Mord an einem nordmirkischen
Hochseilartisten und der (falschen) Beschuldigung einer Seenldnde-
rin ihren Lauf nehmen. Von da an miissen die Helden nicht nur die
Mannschaft der Honinger Wélfe verstirken, sondern auch in meh-
rere Richtungen wegen verschiedener Verbrechen ermitteln. Dabei
scheinen die unterschiedlichen Gegner den Helden immer einen
Schritt voraus zu sein, bis schlieflich die Stimmung in Honingen
so weit gekippt ist, dass die generelle Authebung des Turnierfriedens
droht. Spitestens dann missen die Helden handeln, ihre Gegner
identifizieren, einige ausschalten und mit anderen in Verhandlun-
gen treten, um den Frieden in Honingen und damit das Leben vieler

Unschuldiger zu retten.

EscHE vnib KORR — Eill ‘GRAVES’ ABENTEVER_
Die Helden werden sich anderthalb Wochen lang in Honingen
aufhalten, einer Stadt, die von der reichstreuen Grifin Rhianna
Conchobair regiert wird. Wihrend sich einige Einwohner mit
der neuen Herrscherin arrangiert haben, hoffen viele darauf,
dass die vorherige, invhertreue Herrscherin Franka Salva Gala-
han auf den Grafenthron zuriickkehren wird. Im Umland hat
Franka Galahan ihre Getreuen zu einer kampfstarken Einheit
geformt, die als Blaue Fiichse gegen die Nordmirker Besatzer
kimpfen. Wihrend des Turniers sind dazu noch viele Besucher
aus invher- und aus reichstreuen Gebieten in der Stadt.

Die Helden agieren also in einem Umfeld, in dem fast jeder
fiir oder gegen die Grifin ist, in einer vom Krieg gebeutelten
Region, in einer Stadt, die ihren alten Wohlstand verloren hat
und nun versucht, zur Normalitit zurtick zu kehren. Fiir neu-
trale Heldengruppen wird es schwer sein, den Feind in diesem
Abenteuer auszumachen. Von zwei Konfliktparteien wurde ein
Turnierfrieden ausgehandelt, und beide Seiten bemiihen sich
nun darum, diesen Frieden so zu sabotieren, dass sie selbst vor
den Honingern als Opfer der Gegenseite dastehen. Beide Sei-
ten sind schuldig an diversen Verbrechen, und wenn die unter
dem Turnierfrieden Stehenden geschiitzt bleiben sollen, wer-
den die Helden nicht umhin kommen, einen neuen Waffen-
stillstand auszuhandeln. Tiickischerweise wird dies aber nur
dann Erfolg haben, wenn die Helden weder die Invher- noch
die Rerchstreuen éffentlich anklagen — die meisten Drahtzieher
werden also unbehelligt bleiben.

Wirkliche Gegner prisentieren sich der Heldengruppe in
Form des Kopfgeldjigers Frenjar und in der Verbrecherbande
der Tobrier. Gegen beide kénnen die Helden ermitteln und es
kénnte zu einem Teil der Losungsstrategie fiir dieses Abenteuer

werden, den Tobriern auch all jene Verbrechen zuzuschieben,
die die Invher- und die Reichstreuen veriibt haben. Dies kann
zu Konflikten mit den moralischen Vorstellungen so mancher
Heldengruppen fiithren. Es gibt freilich auch andere Lésungs-
strategien, aber genauso wie manch klassisches Feindbild ver-
schwimmt und Verbiindete zu Tétern werden, so kénnen auch
die Helden in die Situation geraten, moralisch verwerflich han-
deln zu miissen, um ihre Ziele zu erreichen.

Doch nicht nur unparteiische Gruppen werden Probleme ha-
ben, ihre Feinde zu identifizieren. Gerade wenn die Helden
auf einer Seite der beiden Konfliktparteien stehen, werden sie
in moralische Konflikte geraten, sobald sie begreifen, dass die
eigenen Verbiindeten nicht anders handeln als der Gegner.
Wie Sie sehen, ist Esche und Kork ¢in ‘graues’ Abenteuer, ein
Abenteuer, bei dem die klassische Schwarz-Weil3-Teilung zwi-
schen den Bésen und den Guten zu einem undurchsichtigen
Grau verschwimmt — und womoglich auch die eigene weie
Weste ein wenig dunkler wird. Die Invher- wie die Reichstreu-
en beten keine Didmonen an, tyrannisieren nicht auf Drachen
reitend ihre Mitmenschen und lachen auch nicht wie besessen,
wenn sie von der Weltherrschaft triumen. Beide Seiten haben
Griinde fiir ihre Taten — und es gibt keine richtige Entschei-
dung fiir eine Konfliktparter. Die Helden werden sich selbst
entscheiden miissen, ob sie sich auf die Seite Invhers oder
Rhiannas schlagen oder ob sie strikte Neutralitit wahren wol-
len. Erleichtern Sie Ihren Spielern die Entscheidung im einen
Moment und erschweren Sie sie dann im nichsten. Génnen
Sie Thren Spielern aber auch die Freiheit, ihre eigene Position
zu suchen und zu finden.

Problematisch kann dabe: werden, dass die Helden das Gefiihl
haben, keinen Erfolg erzielen zu kénnen. Wie auch immer sie
sich entscheiden, eine allumfassende Lésung ist nicht moglich.
Es gibt kein Happyend fur alle. Umso wichtiger ist es, dass
Sie der Gruppe Erfolge gonnen und die Helden durch Meis-
terpersonen nicht nur hinterfragen oder kritisieren (was auch
passicren sollte), sondern ithnen auch das Gefiihl vermitteln,
das Richtige zu tun. AuBBerdem kénnen sich die Helden hand-
feste Erfolge erarbeiten, indem sie die Tobrier zerschlagen und
Frenjar stellen. Schlussendlich sollte dies am Ende zu einer
Entspannung der Lage fithren, auch wenn die Helden nicht
alle Drahtzieher ausfindig gemacht oder ihrer gerechten Strafe
zugefuhrt haben.

Wenn die Helden nach dem Finale mitten in Honingen sit-
zen und wissen, dass nur deswegen ausgelassen gefeiert wird,
weil sic einen Waffenstillstand ausgehandelt haben, werden sie
sich hoffentlich selbst verzeihen konnen, dass der Preis fiir die-
sen Frieden ist, die Hinterminner und -frauen unbehelligt zu

lassen.

WECHSEL von ATmoSPHARE viD Stimmvuie
Das vorliegende Abenteuer beginnt recht heiter, in Honin-
gen wird erstmals seit langer Zeit ein grofies Fest veranstaltet,
Gaukler wurden eingeladen, zahlreiche Immanspieler nehmen
am Immanturnier teil. Die Stimmung ist relativ ausgelassen.
Prisentieren Sie Thren Spieler daher gerade anfangs cine heile
Welt, die die Wirren des Kriegs langsam hinter sich zu lassen
scheint. Die Helden lernen den hilflosen Ealger und scine
Mutter kennen, sie fanden nach einem entflogenen Mecker-
drachen und werden von unfihigen Schreiberlingen vertfolgt.
Gerade die Szenen, die zu Schmunzeln und Heiterkeit einla-
den, sollten Sie an den Anfang des Abenteuers stellen.

Sobald die Helden dic ersten Toten entdecken — vermutlich
die Mannschaft aus Vairningen — sollte die Stimmung langsam
kippen. Prisentieren Sie den Helden skeptische Honinger, die
Ausgelassenheit schwindet einer spiirbaren Vorsicht. Je weiter
das Abenteuer voranschreitet, je mehr Tote es gibt, desto lauter



werden die Verdichtigungen gegen verschiedene Personen-
gruppen wie die Invhertreuen oder die Nordmirker. Der Tur-
nierfricden droht zunchmend nicht nur gegeniiber einzelnen
Titern, sondern generell aufgehoben zu werden. Misstrauen
und Furcht werden spiirbar, Bekannte riicken enger aneinan-
der und schotten sich gegeniiber Fremden ab.

Nachdem die Tobrier aktiv geworden sind, sollte die Heiterkeit
langsam verflogen sein. Auf dem Gauklerfest sind nur noch
wenige Besucher unterwegs, die sich kaum noch amiisicren
konnen. Es scheint nur noch eine Frage der Zeit zu sein, bis ein
so grofBes Ungliick geschicht, dass der Turnierfrieden aufgeho-
ben wird. Zudem sollen Mitglieder der Blauen Fiichse gehdngt
werden, eine Unschuldige ohne das Eingreifen der Helden
gleich mit. Dic Prisenz der Gratenfelser Soldaten wird sptirba-
rer. Passen Sie die Beschreibungen so an, dass auch Thren Spie-
lern deutlich wird, wie sich die Situation, die Stimmung und
dic Atmosphére indern. Greifen Sie auf die entsprechenden
Szenen aus der Liste ab Seite 13 zuriick. Beschreiben Sic hiu-
figer die Sorgenfalten auf den Gesichtern, die ausdruckslosen
Mienen der Honinger und dic steigende Présenz der Nordmir-
ker. Wenn Sie cinen fliefenden Ubergang von der anfinglichen
Heiterkeit zur hereinbrechenden Diisternis schaffen, werden
Thre Spieler spiiren, wann €s Zeit ist, die Initiative endgiiltig an
sich zu reiBen und nach einer Losung fir die aufgekommenen
Konflikte zu suchen.

HeLDED ...

Prinzipiell sind alle Helden fir das vorliegende Abenteuer geeignet,
die sich verhiltnismaBig unbeschadet im Mittelreich, genauer gesagt
in Albernia, bewegen kdnnen. Orks zihlen sicherlich nicht dazu,
auch Goblins diirften sich mehr als einmal ihres Fells erwehren mis-
sen. Achaz und Elfen werden unglaubig als Kuriosum bestaunt und
haufig Probleme haben, die menschlichen Intrigen nachzuvollziehen.
AuBerdem schenkt man ihnen beispielsweise vor Gericht kaum Gehér,
und man wird sie sicherlich auch nicht bereitwillig zum Abendessen
cinladen. Zwerge dagegen sind unbedenklich, ebenso die klassischen
Problem-Professionen wie Praios-Geweihte und Schelme. Gerade
Letztere werden vor allem anfangs auf ihre Kosten kommen, sollten
im Laufe des Abenteuers aber auch spiiren und ertragen kénnen, dass
die Stimmung in Honingen kippt.

Im Mittelpunkt des Abenteuers stehen vor allem politische Intrigen
und ein Immanturnier. Die Gruppe insgesamt sollte sich fiir beide
Gebiete interessieren. Dabei miissen die Charaktere nicht unbedingt
athletisch sein, wenn sie sich aber fir Imman interessieren, haben sie
cinen leichteren Zugang zu den Spielern und kénnen auBerdem als
Ubungsleiter die Immanspiele vom Spielfeldrand aus koordinieren,
falls sie nicht mitspielen wollen.

Das Abenteuer spielt groBtenteils direkt in Honingen, einige Ausfliige
ins Umland sollten auch Wildniskundige ansprechen. Dennoch miis-

MacH HoninGEN

Zum Aufbau dieses Kapitels
Zunichst werden verschiedene Varianten fiir den Einstieg in
das Abenteuer vorgestellt, danach wird die Anreise nach Ho-

ningen geschildert.

Was passieren wird

Die Helden sind — entweder einem gottlichen bzw. priesterli-
chen Wink folgend oder aus dem Wunsch heraus, das Alberni-
afest zu besuchen — in Richtung Honingen unterwegs sein. Am
Abend vor ihrer Ankunft lernen Sie den Hindler Ealger aus

sen sich die Helden in einer Stadt bewegen und dort auf politische
Intrigen reagieren kdnnen — mitunter auch mit dem Schwert.

Eine gemischte Heldengruppe mit Kimpfern, Diplomaten und eci-
nem Wildniserfahrenen stellt die Idealbesetzung dar. Magische und
karmale Unterstiitzung ist niitzlich, aber nicht zwingend notwendig.

... piE sicH mEVTRAL VERHALTED

Es wird wihrend des Abenteuers von einer politisch neutralen Hel-
dengruppe ausgegangen, die fiir die Uberwachung und vor allem
Aufrechterhaltung des Turnierfriedens verantwortlich ist. Dabei sind
dic Helden relativ unabhingig und sollen nur ab und an zu Bruder
Travin Kontakt aufnehmen, der den Travia-Tempel in Honingen leitet
und in gewissem MaBe den Helden gegentiber weisungsbefugt ist.
Wenn lhre Gruppe keine awolfgotterglaubigen Helden beinhaltet,
die eine so starke Position haben, dass der ‘unglidubige’ Novadi sei-
nen Freunden zuliebe am Abenteuer teilnimmt, oder sich die Gruppe
nicht von der Travia-Kirche mit Gold anwerben lisst, kann sie auch
cher zufillig in das Abenteuer schlittern. Bruder Travin wird sie dann
spater noch einmal um Hilfe bitten (siche dazu auch Variante 4 — Auf

zum Turnier! auf Seite 9).

... pie mit pEM AVFSTANDISCHEN sympaTHISIEREN
Auch wenn es ein wenig Anpassungsarbeit erfordert, ist es problem-
los méglich, eine invhertreue Heldengruppe in das Abenteuer zu
schicken. Durch den ausgerufenen Turnierfrieden kénnen die Hel-
den auch als bekannte Streiter fir ein freies Albernia nach Honingen
reisen. Geben Sie Threr Gruppe bei dieser Variante den Auftrag, fir
Kbonigin Invher ni Bennain die Einhaltung des Turnierfriedens zu
iiberwachen. Die Helden miissen nicht unbedingt erfahren, dass die
Konigin eine zweite Gruppe beauftragt hat, die Nordmirker zu pro-
vozieren und diese in ein schlechtes Licht zu ricken.

Wenn die Helden offen als Sympathisanten von Kénigin Invher ni
Bennain auftreten, werden einige Tiiren verschlossen bleiben, andere
sffnen sich leichter. Generell sollte dies aber kein Problem darstellen.
Eine weitergehende Variante, die allerdings viele Umgestaltungen er-
fordert, wire es, die Helden als Saboteure einzusetzen. In diesem Fall
kénnen Sie die Elemente des vorliegenden Abenteuers als Rahmen
nutzen und nach Ihren eigenen Uberlegungen kombinieren, Sie wer-
den allerdings oft sehr spontan aufdie Aktionen der Helden reagieren

missen.

... piE miT DER REICHSTREVEN SEITE sympaTHISTEREN
Was fiir Invhertreue gilt, gilt auch fiir Nordmirker. Es spricht nichts
dagegen, wenn Grifin Rhianna Conchobair die Helden anheuert, da-
mit diese auf die Einhaltung des Turnierfriedens achten, wihrend sie
selbst ihn gleichzeitig zu brechen versucht. Die Helden dienen der
Grifin dann als Alibi: “Wenn diese wackeren Streiter nichts heraus-
finden, wird auch nichts passiert sein, werte Giste.”

%enn die Helden eine hohe Reputation bei den Nordmirkern haben,
kénnten sie von Rhianna Conchobair auch als Saboteure und Atten-
viter angeheuert werden. Auch hier miissten Sie aber wiederum sehr

viel Umgestaltungsarbeit leisten.

Eschfurten kennen, der vermutlich gemeinsam mit der Grup-
pe in die Grafenstadt reisen wird. Noch vor dem Betreten der
Stad trifft die Gruppe dann auf die Blauen Fiichse.

Im Idealfall reisen Thre Helden als heimliche Wichter des Turnierfrie-
dens im Auftrag der Travia-Geweihten Walafried ni Vruidnich nach
Honingen. Sollte Thre Heldengruppe von Havena aus ins Abenteu-
er starten oder bekanntermafien invhertreu oder zumindest neutral
sein, so wirbt Walafried die Helden im Auftrag ‘ihrer’ Kénigin Invher
an, die ihrer Gegenspielerin Isora und deren Tochter Rhianna nicht
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traut. Sollte die Heldengruppe dagegen auf Seiten der Reichstreuen
stehen und nicht ohnehin direkt als Saboteure angeworben werden,
bittet Walafried die Helden aus persénlichen Motiven um Hilfe. Die
Geweihte verachtet Bruder Travin bereits seit ihrer gemeinsamen
Novizenzeit und fiirchtet, dass er weniger die Gebote der Herrin als
vielmehr sein eigenes Wohl im Sinn hat, wenn er sich um die Leitung
des Honinger Tempels bemiiht.

Hier werden Thnen nun einige Varianten vorgeschlagen und ein paar
Hilfestellungen dazu gegeben, wie sie diese auf Thre Heldengruppe
abstimmen konnen. Die genauere Ausarbeitung der Anwerbung sei
Thnen iiberlassen.

Falls Thre Gruppe auf keinen der Vorschlige reagieren wiirde, kén-
nen Sie natiirlich auch eigene Ideen umsetzen oder Variante 4 — Auf
zum Turnier! wihlen, wobei die Helden aus eigenem Antrieb nach
Honingen zum Turnier reisen und erst dort in die Ereignisse hinein-

gezogen werden.

Varianofe I -
EIDE SCHULD ZVU BEGLEICHEII

Diese Variante setzt darauf, dass die Helden in einem vorherigen
Abenteuer in die Schuld der Travia-Kirche geraten sind — oder not-
falls in die Schuld einer anderen zwélfgéttlichen Kirche. Den Helden
wurde dabei gegen einen Schwur aufihre zukiinftige Hilfsbereitschaft
selbst Hilfe zuteil. Stimmungsvoll wire es, wenn die Helden etwa in
der (Eis-)Wiiste kurz vor dem (Kilte-)Tod ein flehentliches Gebet
hervorgebracht hatten und kurz darauf eine sichere Zuflucht fanden.
Beim abendlichen Lagerfeuer wurde ihnen dann bewusst, dass sie fiir
diese Gabe ebenfalls ein Opfer darbringen miissen.

Das vorliegende Abenteuer kann dann in jedem mittelaventurischen
Ort beginnen, der tiber einen Travia-Tempel oder -Schrein verfigt, der
von Schwester Walafried (mit-)betreut wird. So bieten sich beispiels-
weise Abilacht, Havena, Kyndoch, Elenvina, Albenhus oder Angbar,
aber auch Nostria oder Andergast an. Eine junge Novizin oder ein jun-
ger Novize wird die Helden auf dem Marktplatz oder in einer Taverne
ansprechen und sie in den Tempel einladen, wo Schwester Walafried
mit ihnen sprechen méchte. Diese hat von ihrer Schuld durch eine Vi-
sion der Géttin erfahren und nutzt ihr Wissen nun, um die Helden
fiir ihr Ansinnen zu gewinnen. Unabhingig davon, ob Walafried ihrem
Glaubensbruder Travin aus politischen oder persénlichen Griinden
misstraut, werden die Helden doch im Sinne der Géttin handeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Innere des Tempels erinnert euch cher an eine gemditli-
che Wohnstube als an einen schlichten Tempelbau. Gepolsterte
Binke und bequeme Stiihle bieten wohl bis zu zwei Dutzend
Gldubigen an langen Tischen Platz. Vor dem Altar liegen die ge-
opferten Gaben, die spiter von notleidenden Glaubigen verspeist
werden.

Ihr werdet an einen ruhigen Tisch in einer Ecke gefiithrt, wo be-
reits eine schlanke Geweihte Platz genommen hat. Lange, locki-
ge Haare, ein schelmisches Licheln und eine spitze Nase geben
der hiibschen Frau eine milde, herzliche Aura, die euch sofort
gefangen nimmt. Mit einer einladenden Geste bittet sie euch, ihr
Gesellschaft zu leisten. Sie griiBt euch im Namen der Herrin des
Herdfeuers, dann stellt sie sich selbst als Schwester Walafried vor.
Sie erkundigt sich nach eurem Befinden und euren Reisen, dann
werden ihre Ziige ernster, aber keineswegs unfreundlicher: “Thr
seid Freunde dieses Hauses und habt die Gunst der Géttin erfah-
ren. Sie hat euch beigestanden, weil sie euch liebt, und nun bittet
sie um euren Beistand. Liebt ihr sie auch?”

Die Helden sollten sich daran erinnern, in der Schuld der Géttin zu
stehen, und die Frage bejahen. Walafried wird ihnen dann ihre Mis-

sion niher bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:
Walafried strahlt euch mit einem bezaubernden Licheln an:
“Eure Entscheidung freut mich sehr, meine Freunde. Die Bit-

te, die ich euch nun vortragen werde, wird euch fordern, nach
groBem Geschick und unbindiger Entschlossenheit verlangen.
Ihr werdet eine grofe Verantwortung tragen — und ein wichtiges
Werk vollbringen.”

Die Geweihte zwinkert euch aufmunternd zu, dann fihrt sie
fort: “Die Grifin von Honingen, Rhianna Conchobair, hat zum
Alberniafest geladen. Aus ganz Albernia werden Immanspieler,
Schiitzen und Barden nach Honingen reisen, um sich im Wett-
streit miteinander zu messen. Gaukler werden dort sein, die Stadt
wird ein zehntigiges Fest feiern, ein groBes Fest, zu dem alle aus
ganz Albernia eingeladen sind. Ja, ihr habt richtig gehéort, alle.
Nicht nur diejenigen aus den besetzten Gebieten, auch diejeni-
gen, die in den Teilen heimisch sind, die treu zur alten Kénigin
stehen. Fiir die Zeit der Anreise, des Turniers und der Abreise
wurde ein Turnierfrieden ausgerufen, wihrend dessen es in Ho-
ningen und seinem Umland nicht gestattet ist, eine Waffe gegen
jemanden zu zichen — ob er nun mit oder gegen die Reichstreu-
en streitet. Doch niemand weil3, was geschehen wird, wenn der
Verdacht aufkeimt, eine Seite wiirde den Frieden brechen wollen
— oder gar beide Seiten. Reist also im Namen der Herrin nach
Honingen und wacht tiber die Einhaltung des Friedens. Meldet
euch dort bei Bruder Travin, aber traut ihm und anderen nicht,
sprecht nicht Giber euern Auftrag und verbiindet euch nicht mit
einer Seite. Wahrt Neutralitit und schreitet besonnen ein, wenn

ithr dazu gezwungen seid.”

Die Helden kénnen nun Fragen stellen, wobei Sie bedenken sollten,
dass Walafried nur von einem méglichen Bruch des Turnierfriedens
ausgeht. Uber die Pline der Grifin von Honingen und ihrer Geg-
nerin weill die Geweihte nichts. Die Helden sollten nicht auf eine
Belohnung anspielen, kénnen aber die Ubernahme von Reisekosten
in Héhe von 5 Silbertalern pro Held und Tag aushandeln.

Variante 2 — GOLD 2ZU VERDIEOED

Diese Variante dhnelt der ersten, jedoch wird hierbei nicht an das
Ehrgefiihl, sondern den Geldbeutel der Helden appelliert. Orientie-
ren Sie sich an der oben geschilderten Anwerbung, bieten Sie Thren
Helden aber eine Bezahlung von 10 Silbertalern pro Tag an, dazu
eine feste Belohnung von 10 Dukaten. Sie kénnen sich auch etwas
hoch handeln lassen, wenn dem Verhandlungsfiithrer der Helden eine
Uberreden (Feilschen)-Probe gelingt. Lassen Sic Walafried wihrend der
Verhandlungen darauf hinweisen, dass das Geld auch Bediirftige er-
nihren kénnte — und davon gibt es wahrlich genug in dieser schweren
Zeit. Zeigen sich die Helden zu kaltherzig, erscheinen Sie Walafried
irgendwann als ungeeignet. Dann kénnte nur noch eine Vision die
Helden zum Umdenken bewegen. Anschliefend miisste IThre Gruppe
dann aber auf Walafried zugehen, was deren Verhandlungsposition
starken und den Lohn driicken diirfte.

Variante 3 — einer Vision zv FOLGED

Eine Vision bietet sich besonders dann an, wenn unter den Helden
cin Travia-Geweihter oder ein Geweihter einer anderen Gottheit ist.
Es spricht aber auch nichts dagegen, nicht geweihten Helden die Vi-

sion zuteil werden zu lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Du liegst im SchoB einer giitigen Frau. Sie streichelt dir iiber
das Haar, du fithlst dich sicher und geborgen in ihrem riesigen
SchoB. Du bist klein und doch bedeutend, spiirst ihren gottli-
chen Atem. Ein junges Gansekiiken hiipft zu dir, es schmiegt
sich an dich. Der Hauch der Géttlichen streift das Kiiken, wor-
aufhin eine prichtige Gans aus dem Schof} empor fliegt.

Du krabbelst den Oberschenkel hinauf, dann schaust du nach
unten auf eine Stadt, gelegen zwischen saftigen Wiesen und gol-
denen Feldern. Vor den Mauern der Stadt erkennst du bunt ge-
kleidete Minner und Frauen, die mit l6ffelartigen Holzstocken
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cinem Ball hinterher jagen. Zahlreiche Zuschauer genieBen das
Spektakel. Du freust dich. Doch dann marschieren Soldaten auf,
sie vertreiben die Menschen und nehmen einige von ihnen fest.
Du sichst einen Henker, sein Richtbeil ist geschliffen, glinzend
poliert —und schon bald blutgetrinkt. Du bist traurig, eine Tréne
rinnt iiber deine Wange.

Dann spiirst du eine sanfte Frauenstimme: “Geh jetzt. Du
kennst nun die Sicherheit und Geborgenheit, die ihnen genom-
men wird. Schiitze die Schiitzenswerten und du wirst willkom-
men sein.”

Der SchoB offnet sich, du féllst ...

... und erwachst.

Mit Hilfe einer Probe auf Gétter/Kulte begreift der Held, dass es sich
bei der géttlichen Gestalt um Travia handeln muss. War er schon ein-
mal in Honingen, kann er die Stadt aus der Vision wieder erkennen,
wenn ihm eine Geographie-Probe +4 gelingt.

Wichtig ist, dass die Helden vorher bereits von der Einladung zum
Alberniafest erfahren haben, damit sie den Bezug herstellen kénnen.
Vermutlich ist die Vision alleine nicht tragend genug, gerade dann,
wenn die Helden die Verbindung zu den Geschehnissen in Albernia
nicht alleine absehen kénnen. Es ist gut denkbar, dass sich die Gruppe
in einem Tempel Rat einholt, dann kénnten sie wiederum auf Wala-
fried treffen.

DvuRcH pas KRiIEGSGEBIET

Richten Sie die Anwerbung zeitlich so ein, dass die Helden am 3. Pra-
ios 1030 BF Eschfurten und am 4. Praios 1030 BF Honingen errei-
chen. Abhingig vom Startort der Helden wird die Gruppe nur wenige
Tage oder gar mehrere Wochen durch das vom Krieg gebeutelte Al-
bernia reisen. Der Turnierfricden beginnt zwei Wochen vor der Ersff-
nung des Alberniafestes und gilt bis zwei Wochen nach seinem Ende
im Gebict rund um Honingen. Alle An- und Abreisenden sollten es
in dieser Zeit schaffen, die davor und danach umkimpften Gebiete
zu verlassen.

Das Wetter ist zu dieser Jahreszeit sonnig und warm, vom Meer
der Sieben Winde her ziehen aber immer wieder Schénwetter- und
Regenwolken heran. Abends kommt es an heiflen Tagen hiufig zu
Gewittern, auf lange Schénwetterphasen kann mitunter tagelanger
Landregen folgen. Die Qualitit der StraBen hat in den letzten Mo-
naten spiirbar abgenommen, mitunter sind Steine aus dem Pflaster
gerissen worden. Viele Straflen sind bei Trockenheit nur staubige Pis-
ten, bei Regen dagegen schlammige Pfade. Insgesamt kommt man in
Albernia aber noch relativ gut voran. An den wichtigsten Verkehrswe-
gen stehen im Abstand von 10 bis 15 Meilen Herbergen am Weges-
rand, wobei sich einige durch den andauernden Krieg in Brandruinen
oder Zollstationen verwandelt haben. Mit Wegelagerern muss gerech-
net werden, dabei handelt es sich aber meist nicht um professionelle
Halsabschneider, sondern um verzweifelte Landsknechte, deren Sold
ausgeblicben ist, oder Bauern, die durch den Krieg um ihre Ernte
gebracht wurden. An wilden Tieren leben in Albernia Auerochsen,
Baum-, Héhlen- und Schwarzbiren, Hohlenspinnen, Waldwélfe und
Wildschweine. Jagd kénnen die Helden vor allem auf Auerhiihner,
Kaninchen, Pfeifhasen, Rebhiihner, Rehe und Rotbiischel machen.
Werte zu diesen Tieren finden Sie in der ZBA.

Besonders unangenehm gestaltet sich das Reisen wihrend der Na-
menlosen Tage. Die Menschen sind verdngstigt und eingeschiichtert,
sic schlieBen sich in ihren Heimen ein und beten, wenn es an der Tiir
klopft. Die Regentropfen erscheinen den Reisenden dicker als tiblich,
es ist withrend der fiinf Tage um einiges kiihler, und eine steife Brise
weht den Helden aus allen Richtungen ins Gesicht. Vielleicht begeg-
net ihnen sogar cin niederer Démon (bedienen Sie sich in MGS ab
Scite 59).

Zu FuB diirften die Helden etwa 25 Meilen am Tag schaffen, 35 bei
einem Eilmarsch, der aber nur jeden zweiten Tag mdglich ist. Mit
einer Kutsche bewiltigen sie auf befestigten Pisten etwa 35 Meilen,
auf Pferden 40 Meilen, bei hiufigem Pferdewechsel im Eilritt auch 80

Variamte 4 — Avr zum Turmier!

Wenn die Helden keinen Bezug zu den Zwdlfgéttern haben, kdn-
nen sic auch so in die Geschehnisse hineingezogen werden. Einen
Aushang mit Werbung fiir das Alberniafest in Honingen finden die
Helden in jedem albernischen Ort, in jeder Schenke kénnen die Wir-
tin oder der Schankbursche davon erzihlen. Vielleicht verdienen die
Helden oder einige von ihnen auch als Gaukler ihren Lebensunter-
halt und haben vom Gauklertreffen in Honingen erfahren.

Sobald sich die Helden auf den Weg gemacht haben, treffen sie auf
Ealger, der fiir eine starke personliche Bindung sorgt. In Honingen
angekommen konnen Sie entweder Bruder Travin als Auftraggeber
auftreten lassen, falls die Helden auf Seiten der Reichstreuen stehen
und einen Bezug zu den Zwélfgdtrern haben, oder auf die Eigenmo-
tivation der Gruppe hoffen. Auch die besonnenen Dreichers, bei denen
die Helden in Honingen unterkommen werden (siehe Seite 24 im
Abschnitt Freunde wo nichtigt ihr eigentlich?), kénnen ein Gefiihl
dafiir vermitteln, wie sich die Stimmung wihrend des Abenteuers
entwickelt, und dafiir sorgen, dass die Helden von sich aus Verant-
wortung bernehmen. Zudem lisst sich auch nach Beginn des Al-
berniafestes jederzeit mit der geschilderten Vision andeuten, welche
Aufgabe die Helden haben.

Meilen. Entfernungstabellen zwischen den wichtigsten Orten Aven-
turiens finden Sie in GA 254. Hier sollen nur einige Anhaltspunkte in
der Region rund um Albernia gegeben werden.

Ausgangsort Reisedauer einer Gruppe Reisedauer einer berittenen
zu FuB} in Tagen Gruppe in Tagen
Abilacht 2 1
Albenhus 14 10
Angbar 1 8
Elenvina n 7
Ferdok 14 10
Gratenfels 4 3
Havena 12 8
Kyndoch 4
Nostria 12 8
Winhall 3

Wenn Sie die Reise detaillierter ausgestalten méchten, seien Thnen die
Regionalspielhilfe Am Groen Fluss und die Zoo-Botanica Aventu-

rica ans Herz gelegt.

“EaALGER AUS ESCHFURTEN MEIN Mame”

Die Helden befinden sich eine knappe Tagesreise von Honingen
entfernt, so dass sic am nichsten Tag die Stadt erreichen sollten. Aus
welcher Richtung sie anreisen, ist fiir die kommenden Ereignisse voll-
kommen egal, platzieren Sie das kleine Ortchen Eschfurten einfach
entlang der Reiseroute der Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Schatten werden deutlich linger, die Luft ein wenig kiihler.
Thr folgt der StraBe bis zum Waldrand, der den Blick auf eine
kleine Senke freigibt.

Der Weg schlingelt sich sanft hinab. Vor cuch liegt ein kleines
Dorf, ein schlichtes Schild am Wegesrand verrdt den Namen:
Eschfurten. Die Siedlung besteht aus einem guten Dutzend
Hiusern, die allesamt um das gréBte Gebdude am Ort grup-
piert wurden. Die Bauten sind aus Holz errichtet, die Dicher
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mit Stroh gedeckt. Viele Gebdude wurden erst vor kurzer Zeit
errichtet, an manchen Stellen sind noch die verkohlten Uberreste
inzwischen abgerissener Bauten zu erkennen.

Das Umland wird durch goldgelbe und griine Acker farblich ge-
prigt, dazu harmoniert die rotliche, untergehende Praiosscheibe
am violett schimmernden Himmel ganz vortrefflich. Ein klarer
Bach hinter dem Dorf durchschneidet das Land, einige Zie-
gen und mehrere Schweine laufen auf einer abgelegenen Wie-
se aufgeregt umher. Doch ein genauer Blick enthiillt auch hier
schreckliches. Auf einer Wiese stehen gut zwanzig Boronrider,
in einem Feld ist eine breite Schneise zu erkennen, wo unzihlige
FiiBe das Korn zertreten haben.

Eschfurten ist schon immer ein relativ unwichtiger kleiner Ort gewe-
sen, solange das Getreide von den Bauern nach Honingen verkauft
wurde und damit zur Erndhrung der Stadt beigetragen hat. Vor zwei
Jahren fanden nahe des Ortes schwere Kdmpfe statt, wobei auch gro-
Be Teile des Ortes zerstoért wurden. Seitdem haben die Bewohner die
Toten begraben, ihre Hiuser neu errichtet und versucht, in ihren All-
tag zuriickzukehren, auch wenn sie jedes Mal dngstlich zusammenzu-
cken, sobald sich Soldaten ihrem Ort nihern. Wenn die Helden den
Ort erreichen, kénnen sie dagegen drei tobende Kinder beobachten
oder zwei alte Frauen auf einer Bank am Wegesrand, wo sie sich fern
jedes Krieges unterhalten.

Das Gebdude in der Ortsmitte entpuppt sich nicht als typisches,
Abenteurer wie Abenteuer anziehendes Wirtshaus, sondern als Tisch-
lerei. Samtliche Holzbalken, aus denen das Haus erbaut wurde, sind
mit viel Liebe zum Detail verziert worden, Blumenornamente sind
ebenso zu entdecken wie kleine Figiirchen oder geschnitzte Bilder, die
den biuerlichen Alltag darstellen.

Schon bevor man das Haus umrundet hat, kann man sowohl eine
laut fluchende Minnerstimme als auch das stérrische “Ih-Ah” eines

Esels vernehmen.

Zum Vorlesen oder Nachergihlen:

“Dieser verfluchte Riemen! Aber ich bin ja selbst schuld. Kauf
nie was im Kosch, grade wenn es billig ist. So ‘n Dreck! Wieso
will denn das hier nich halten?”

Eine kurze Pause tritt ein, dann ist wieder das fast wie ein
Schluchzen klingende “Ih-Ah” des Esels zu héren. “Halt doch
dein Maul, du dummes Vieh. Neiiin, bleib stehen! Nicht loslau-
fen! Haaalt!”

Ein lautes Poltern ist zu héren. “Ahhrrr! Jetzt kann ich alles wie-
der da raufpacken. So komm ich hier doch nie weg. Haltjetzt an,
du bléder Esel. Wieso hab ich dich nicht schon langst verkauft?”
-Kaum habt ihr das Gebdude umrundet und die Frontseite mit
den breiten Fligeltiiren zum Lager und zur Werkstatt erreicht,
blskt euch das ‘dumme Vieh’ vehement an. Dann schnellt es mit
einem kurzen Satz vor, wird aber von dem schwer beladenen Wa-
gen hinter ihm zuriickgehalten. Durch den Ruck verrutscht auch
die noch nicht auf dem Boden liegende Ladung unter der Plane
des einachsigen Wagens, und Unmengen beinlanger Holzloffel
verteilen sich auf dem staubigen Platz vor der Schreinerei, wo be-
reits der erste Teil der Wagenladung gelegen hat. Dabei begraben
sie einen wild gestikulierenden Mann.

Der knapp vierzig Jahre alte, wohl beleibte Handler stellt sich als Eal-
ger aus Eschfurten vor, seines Zeichens “Handler fiir hélzerne Ge-
brauchsgegenstinde”. Er trigt ein kurzdrmliges Wollhemd, robuste
Hosen und hohe Lederstiefel, alles gut verarbeitet, aber nicht beson-
ders luxuriss, wie man es von einem erfolgreichen Hindler erwarten
konnte. Nachdem er wegen des Ungeschicks eine Weile wiiste Be-
schimpfungen in Richtung des Esels gebellt hat, bittet er die Helden
verzweifelt, ihm beim erneuten Beladen seines Wagens behilflich zu
sein. Als Belohnung verspricht er ihnen ein Abendessen.

Ein empfindsamer Held kann ohne groBere Schwierigkeiten den Esel
ruhig halten, wihrend das Beladen des Wagens schnell vonstatten geht.




Bei den Loffeln handelt es sich iibrigens mitnichten um Kochgeschirr
fiir Trolle, vielmehr laden die Helden Immanschliger auf die Pritsche.
Ealger bedanktsich tiberschwinglich bei den Helden, nachdem er den
Esel abgeschirrt hat. Ein Aufbruch zu so spater Stunde scheint ihm zu
gefihrlich zu sein, sind es doch noch fiinf oder sechs Wegstunden bis
Honingen. “Kurz nach den Namenlosen Tagen mag Praios zwar den
Tag erhellen, nachts hingegen ist noch allerlei Gelichter unterwegs.”

Angesichts fehlender Alternativen bietet Ealger den Helden nicht nur
ein Essen, sondern auch einen Platz fiir die Nacht an. Sollten sie ab-
lehnen, werden sie wohl etwas abseits des Dorfes zelten miissen. In
diesern Fall wiirden sie Ealger am nichsten Morgen treffen und ein
Stiick mit ihm reisen kénnen. Nehmen die Helden an, werden sie
cine ganz besondere Begegnung zu tiberstehen haben.

Utsinpe, pER 'DRACHE voIl EscHFURTET’

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ealger lisst den Wagen vor der Tischlerwerkstatt stehen und
fiihrt euch zusammen mit dem Esel zu einem Hauschen am
Waldrand, das euch bis dahin noch nicht aufgefallen ist. Der
Holzbau macht einen alten und wenig gepflegten Eindruck.
Das Dach kénnte dichter gedeckt sein und zwei Dachbalken
sind bereits bedenklich mit Schimmel befallen. Umso auffilli-
ger sind die gehikelten Gardinen vor den Fensteroffnungen, die
zum Trocknen liebevoll aufgereihten Krauter und die gepflegten

Beete neben dem Haus.

Was die Helden nicht ahnen kénnen: In dem Haus lauert Uzsinde, der
‘Drache von Eschfurten’. Utsinde ist gut sechzig Jahre alt, schwerho-
rig, traditionsbewusst und Ealgers Mutter.

Mit einer weit ausholenden Geste bittet Ealger seine Géste hinein. Es
duftet nach frischem Brot und Gemiisesuppe, die Stube ist auBeror-
dentlich sauber, allerdings auch recht dunkel. Kleine Figiirchen, die
einfaches Bauernvolk, Heilige und lokale Berithmtheiten darstellen,
stehen in zahlreichen Regalen, an einer Wand befindet sich eine be-
cindruckende Sammlung von Tongefifien.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Gastgeber verschwindet kurz in der Kiiche, um eure Anwe-
senheit anzukiindigen. Offenbar wohnt er nicht allein.

Kurz darauf dringt lautes Gekeife aus der Kiiche: “Was, Giste?
Wie soll ich denn jetz’ das Essen schaffen? Du immer mit dei-
nen Einfillen — du Dummkopf! Wo sollen denn die Leut’ alle
schlafen?”

Die Tiir zur Kiiche wird schwungvoll aufgeworfen, dann stapft
cine iltere Dame heraus, gekleidet in cin altes und sehr schlich-
tes rotes Kleid. Jeder stiirmische Schritt in ihren Holzschuhen
scheint euch ermahnen zu wollen, wie es die krichzende, laute
Stimme mit Ealger getan hat.

Dieser zwingt sich an der grauhaarigen Frau vorbei, ein verlege-
nes Licheln auf den Lippen: “Verzeiht, dass ich euch nich vor-
gestellt hab. Das ist meine Mutter, Utsinde. Sie hért ein wenig
schwer, also sprecht bitte ein wenig lau...”

“Was? Meine Ohren héren noch wie in jungen Jahren! Unver-
schimter Junge!”, brijllt Ealgers Mutter dazwischen und verpasst

ihrem Sohn eine Ohrfeige.

Wie sich Utsinde den Helden gegeniiber verhalt, hangt weitestgehend
von ihrem ersten Eindruck ab. Ein teuer gekleideter Kimpe oder gar
cin adliger Sprossling werden mit allem gebiihrenden Respekt behan-
delt. Ebenso Magierinnen, Geweihte oder Waldmenschen, vor denen
Utsinde auBerordentlichen Respekt hat. Soldner, Streunerinnen und
Ahnliche betrachtet sie abschitzig, letztlich wird sie die Gebote der
Herrin Travia aber achten, vor allem in Begleitung ciner Respekts-
person, die sich offenbar auch mit diesen Dienern abgefunden hat.
Gegeniiber Elfen verhilt sie sich angstlich. Verldsst der ‘Spitzohrige’
das Haus freiwillig, wird sie deutlich erleichtert sein. Jungen, wohl-
habend ausschenden Damen begegnet Utsinde mit ciner bedngsti-
genden Freundlichkeit — und macht ganz nebenbei auch ordentlich

Werbung fiir ithren Jungen.

Egal wie sich Utsinde den Helden gegeniiber verhilt, am meisten
muss Ealger leiden. Es sollte schnell deutlich werden, dass der Hind-
ler in ihren Augen nichts richtig macht, gemacht hat oder je machen
wird. Einer Adligen wird sie erzihlen, dass er noch nicht einmal zum
Diener am Baronshofe taugen wiirde, ein Séldner bekommt geklagt,
dass Ealger das Schlachtfeld nie erreichen wiirde, so schwach wie er
sei, was aber daran liege, dass er seinen Teller nie leer esse.

Dabei schreit Utsinde unangenehm laut, denn sie hort keineswegs so
gut, wie sie behauptet. So wird sie des Ofteren Sitze falsch verstehen,
Satzteile verdrehen oder Dinge dazudichten, um sich keine BlsBe vor
den feinen Herrschaften oder dem Pgbel von der Strae zu geben.
Gliicklicherweise begibt sich die Herrin des Hauses recht frith zu
Bett, so dass Ealger Zeit hat, voller Vorfreude von seiner Reise in die
Grafenstadt zu berichten. Wenn die Helden nicht explizit fir die
Uberwachung des Turnierfriedens angeworben wurden, konnen sie
von Ealger vom Alberniafest in Honingen und insbesondere von den
Immanwettkimpfen erfahren. Den neuen Herrschern im Lande steht
Ealger nach aufien hin neutral gegeniiber. “Sie behandeln uns ja nicht
schlecht, und jetzt hat die Grifin dieses Fest organisiert. Andererseits
waren wir ja schon immer albernisch und die Kénigin hat uns immer
gut behandelt.”

Insgeheim sympathisiert Ealger aber mit den Blauen Fiichsen und
treibt gar ab und an mit ihnen Handel. Sorgen Sie dafiir, dass sich
Ealger und die Helden unabhingig von ihren politischen Auffas-
sungen sympathisch sind. Ealger wird im ersten Augenblick jegliche
politische Meinung der Helden teilen, um Schwierigkeiten zu ver-
meiden.

Im Laufe des Abends wird aber auch deutlich, dass Ealger ein gro-
fer Immanfreund und iibergliicklich iiber das Turnier ist. Als einge-
feischter Anhanger der Honinger Wolfe wiinscht er sich natiirlich,
dass seine Mannschaft die Vorrunde ibersteht und auch in den Final-
spielen erfolgreich sein wird. AuBerdem ist er dankbar, dass der Krieg
fiir einige Wochen ruht und Kurzweil und Vergniigen in Honingen
Einzug halten werden.

Im Ubrigen hofft Ealger auf die Begleitung der Helden. Er wiirde
sich wesentlich sicherer fithlen, und die Zeit verginge in netter Ge-
sellschaft auch schneller. Gerade wenn die Helden sein Angebot
ablehnen wollen, da weder er noch sein Esel einen Gewinn fur die
Reisegruppe darstellen, kommt er auf das Thema Unterbringung in
Honingen zu sprechen. Die Stadt ist wegen des Festes hoffnungslos
Giberfiillt, so dass freie Betten so gut wie nicht zu bekommen sind.
Glitcklicherweise kennt Ealger cinige der Immanspieler, so dass er
sich erneut um Ubernachtungsméglichkeiten kiimmern kénnte. Fir
die Helden erdffnet sich dadurch auch die Maglichkeit, nah beim
Turnier zu bleiben und so iiber den Turnierfrieden zu wachen, ohne
offizielle Stellen bemiihen zu mussen.

Lehnen die Helden sein Angebot wider Erwarten ab und bestehen auf
einer getrennten Reise, wird er zwar enttiuscht sein, den Entschluss
der Helden letztendlich aber akzeptieren. Die Helden werden spiter
wieder auf ihn treffen, notfalls erst im Lager der Immanspieler — und
dann wird er sehr wohl eine Bereicherung fiir die Reisegemeinschaft
sein, kann er sie doch mit den Honinger Wolfen bekannt machen und
ihnen damit auch einen Schlafplatz in Honingen organisieren. Im
Folgenden wird aber davon ausgegangen, dass die Helden und der
Holzwarenhindler gemeinsam reisen.

Die Helden werden in der Stube oder in Ealgers Zimmer auf dem
FuBboden schlafen miissen. In der Stube verhindert lediglich der
harte Boden einen erholsamen Schlaf, in Ealgers Zimmer kommt er-
schwerend sein lautes Schnarchen hinzu.

GOLDEIIE VIID WENIGER GOLDEIIE FELDER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Frith am nichsten Morgen werdet ihr von Ealger geweckt. Ut-
sinde hat ein karges Friihstiick aufgetragen, in dessen Verlauf sie
euch unentwegt darauf hinweist, auf ihren Sohn auch ja aufzu-
passen. Er sei ja so hilflos und wiirde sich in der grofien Stadt

nicht zurechtfinden und und und ...




Kurze Zeit spiter habt ihr Eschfurten hinter euch gelassen. Die
gepflasterte Strafle fithrt euch durch schier endlose, goldene Wei-
zenfelder, rotbraunes Ackerland und vorbei an saftigen Wiesen,
auf denen Bornldnder Bunte, Warunker Braune und Abilachter
Fleckvieh grasen. Allerdings seht ihr auch genauso viele zertram-
pelte, nicht bestellte oder mit Unkraut iiberwucherte Felder, das
Vieh ist mager und die Herden sind auBBerordentlich klein. Diese
Gegend hat schon bessere Zeiten erlebt! So passiert ihr einige
groBe Bauernhéfe, Gasthiuser und Windmiihlen, die auf den
Getreidereichtum der Gegend hinweisen, allerdings sind viele
Gebidude verlassen, halb zerstért oder abgebrannt.

Ealger erweist sich als ausgesprochen angenehmer Weggefihrte.
Zwar hat er des Ofteren Miihe, seinen Esel zum Weitergehen
zu bewegen, aber dafiir weiB} er auf fast all eure Fragen tber das
ldndliche Leben um Honingen eine Antwort. Ab und an kom-
men euch Reisende entgegen, hauptsichlich Bauern und Tage-
l6hner, aber auch Gesellinnen, Soldaten und Hindlerinnen.

Wenn sich die Helden von Utsinde verabschieden und einigermalfien
mit ithr ausgekommen sind, nimmt die Dame der Gruppe beildufig
das Versprechen ab, auf ihren Sohn aufzupassen. Eine leichtfertig
gegebene Zusage diirfte den Helden spiter einige Gewissensbisse be-
scheren und sie dazu motivieren, den Geschehnissen in Honingen
nachzugehen.

Die verwvnpete FUcHsIn

Etwa drei Wegstunden vor Honingen passieren die Helden ein klei-
nes Wildchen. Die Landstral3e ist hier in einem schlechten Zustand,
oft passt Ealgers Wagen kaum zwischen zwei Bdumen hindurch. Man
mag sich fragen, wie schwerere Karren oder grofiere Fuhrwerke diese

Stellen passieren sollen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das laute Pfeifen eines Stieglitzes erklingt aus den dichten
Baumkronen iiber euch. Zwar ist der Pfad beschwerlich, doch
der Wald erscheint euch ruhig und friedlich, weshalb ihr unbe-
schwert vorankommt. Immer wieder brechen die Strahlen der
Praiosscheibe durch das Blitterdach und wirmen euch und eure
Herzen. Hier — mitten in Albernia — scheint der Krieg fern zu
sein. Wer kénnte diesen Frieden stéren?

Keine zwanzig Schritt vor euch taucht plétzlich ein Pferd auf.
Auf seinem Riicken liegt der schlaffe Kérper einer jungen Reite-
rin, thr Kopf hingt nach unten. Das Tier ndhert sich euch, sackt
dann zusammen und fillt zur Seite. Die Frau liegt leblos im
Gras, die Beine unter dem Leib des Pferdes eingeklemmt. Das
schwarze Tier atmet schwer, Blut sickert aus einer riesigen Wun-
de an der Flanke, dann hebt sich der Brustkorb ein letztes Mal.

Bei der bewusstlosen Reiterin handelt es sich um ein Mitglied der
Blauen Fiichse, einer mit Kénigin Invher sympathisierenden Rene-
gatentruppe unter der Fithrung der ehemaligen Grifin Franka Salva
Galahan, die in den Wildern um Honingen gegen die nordmirki-
schen Besatzer kimpfen. Da die Fiichse von den Nordmirkern nicht
als regulére feindliche Truppe, sondern als Riduberbande angesehen
werden, fiihlen jene sich gegentiber den Freischirlern nicht an den
Turnierfrieden gebunden. Die junge Frau, Alania Weizacker mit Na-
men, befand sich auf dem Weg durch die Dérfer der Umgebung, um
Nahrungsmittel fiir die Renegaten zu sammeln. Dabei wurde sie von
zwel Nordmirker Schiitzen iiberrascht, die sie mit einem Armbrust-
bolzen in den Riicken getroffen haben, nachdem sie ihr Pferd verwun-
det hatten. Dass das Tier noch mehrere Meilen weit flichen konnte,
grenzt an ein Wunder. Das Pferd ldsst sich nur noch mit einem eilig
gewirkten BALSAM retten (6 LeP unter null), die Reiterin hat bereits
viel Blut verloren, ldsst sich aber noch behandeln. Sie verfiigt noch
tiber 4 LeP. Auch hier kann Magie helfen, die profunden Kenntnisse
eines Heilers aber ebenso: Eine Probe auf Herlkunde Wunden +4 ist
notwendig, um die Wunde zu untersuchen, ohne durch das Drehen
des Riickens weitere IW6~1 SP zu verursachen, eine weitere Probe
+3, um die Blutung zu stoppen.

Gerade wenn die Anspannung der Helden abfillt, weil sie der jungen
Frau helfen konnten, trifft ein Dutzend weiterer Reiter ein.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

“Heda — lasst eure Waffen fallen und tretet zur Seite.”

Ein gutes Dutzend Reiter kommt von allen Seiten auf euch zu.
Die Minner und Frauen haben kurze Speere auf euch gerichtet,
bedichtig treiben sie euch zusammen. Eine schlanke Frau er-
greift das Wort und fragt cuch mit trauriger Stimme: “Was habt
ihr getan, Fremde? Was habt ihr Alania angetan?”

Thr kénnt nicht sagen, wie alt die Frau mit den rotblonden Haa-
ren wohl sein mag. Ihre blaue Bauschkleidung féllt ebenso auf
wie das schlanke Rapier an ihrer Seite.

Die Helden stehen keiner geringereh als Franka Salva Galahan (sie-
he auch GroBer Fluss 168) gegentiber, der ehemaligen Landgrifin
Honingens und heutigen Anfiihrerin der Blauen Fiichse. Den Hel-
den bleibt eigentlich nur, die Situation méglichst wahrheitsgemif zu
schildern. Franka wird den Helden schlieBlich einige kritische Fra-
gen stellen und ihnen dabei vor Augen fithren, dass sie sich in einem
Kriegsgebiet befinden: “Wo kommt ihr her und wo wollt ihr hin?”
— “Warum reist ihr durch dieses geknechtete Land?” — “Wie steht ihr
zum Reich? Und wie zu Albernia?” — “Habt ihr Reichstreue gese-
hen?”

Sobald sie mit ihren Erklarung fertig sind, schaut Franka mit stren-
gem Blick zu Ealger, falls dieser mit den Helden reist: “Sagen deine
Begleiter die Wahrheit, Ealger?”

Dieser nickt heftig, woraufhin sich Frankas Miene ein wenig erhellt:
“Habt Dank, Fremde. Mégen die Zwdlfe mit euch sein und Phex mit
dir, Ealger.”

Wenn Ealger und die Helden nicht zusammen gereist sind, wird die
Szene ganz dhnlich ablaufen, nur dass der Handler rein zufillig dann
auftritt, wenn die Helden ihre Erkliarungen beendet haben.
SchlieBlich gibt die Anfiithrerin der Blauen Fiichse zwei kriftigen Ka-
meradinnen ein Zeichen, die Verletze auf ein Pferd zu hieven. Dann
ziehen sich die Reiter wortlos zurtick. Im leisen Flisterton kann Eal-
ger die Helden nun dariiber aufkldren, dass die Blauen Fiichse gegen
die Nordmirker kimpfen, seit die alte Grifin Franka Salva Galahan
vertrieben wurde, und er auch ab und an mit den Fiichsen Handel
treibt. Er kann auch berichten, dass die Fiichse bei der Landbevélke-
rung recht beliebt sind und in letzter Zeit auf sich aufmerksam mach-
ten, indem sie die Besatzer mit phexischen Meisterstiicken diipierten.
So wurde ein Transport mit Steuerabgaben an die Firstin kirzlich
aufgebracht, ebenso ein Lebensmittellieferung an die Bastion im alten
Immanfeld.

SchlieBlich macht sich Ealger mit den Helden auf, das letzte Stiick bis
Honingen zuriickzulegen.

REeicESTREVE HELDEN viD DiE BLavEn FUCHSE

Wenn dic Helden sehr reichstreu sind und die Blauen Fiichse
als Feinde betrachten, kénnen sic in dieser Situation Informa-
tionen sammeln. Spiter werden die Helden von den Fiichsen
gar kontaktiert und zeigen sich dabei durchaus als besonnene
Menschen, die keineswegs nur “mordlustige Rauber™ sind, wie
weithin behauptet wird. Es wire daher gut, wenn die Helden
nicht allzu heifibliitig agieren, sondern sich auf ein kurzes Ge-
sprich einlassen. Zu einem Kampf sollte es nicht kommen, zu-
mal die Blauen Fiichse deutlich in der Uberzahl sind. Gehen
Sie von rund einem Dutzend Gegner aus und orientieren Sie
sich bei den Kampfwerten an denen von Harlas Leuten auf
Seite 25. Bedenken Sie aber, dass alle Fiichse mit Speeren be-
waffnet und beritten sind. In der Nihe befinden sich aullerdem
ein halbes Dutzend Schiitzen.



Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Gegen einen geringen Betrag crhaltet ihr mittags ein kraftiges
Mahl bei einer Biuerin, die ein paar Binke vor ihr Gehoft gestellt
hat. Zu einem Kriiglein Gagelstrauch, einem diinnen alberni-
schen Bier, serviert euch ein Knecht kriftige Dinkelgriitze, einen
Laib Brot und den beriihmt-bertichtigten Abilachter Stinker, ei-

nen Magerkise, dessen Verzehr euch einige Uberwindung kostet.

Seinen Geschmack habt ihr noch immer im Mund, als ihr zur
Mittagsstunde die Silhouette Honingens erblickt. Ealger zeigt
cuch die Grafenresidenz, und ihr konntden grofen Turnierplatz
vor den Stadtmauern erkennen. Dort befindet sich auch ein
uniiberschaubares Lager aus grofien Zelten und verschiedenen

Wagen.

- |

HoninGem vobD DAS ALBERIIAFEST

Zum Aufbau dieses Kapitels

In diesemn Kapitel werden verschiedene kleine Szenen vorge-
stellt, die in Honingen, aufdem Gauklerfest und unter den Im-
manspielern stattfinden kénnen. Einige dieser Szenen lassen
sich optional mit der Handlung des Abenteuers verweben, die
meisten dienen aber schlicht dazu, Honingen und das Turnier
mit Leben zu fiillen. AuBerdem wird auf die Organisation und
den Ablauf des Turniers eingegangen.

Szenen in HoninGEN

nnn auch immer die Helden in die Strafen und Gassen Honingens
eintauchen, werden um sie herum immer wieder Dinge passieren, die
in jedem Dorf ein immenses Aufsehen erregen wiirden, wihrend eines
Turniers in einer Grafenstadt aber zum {iblichen Stadtbild gehdren.
Nicht immer werden die Helden in die Ercignisse involviert, meistens
wird damit niemand rechnen, und oftmals kdnnte das Eingreifen Frem-
der in private Angelegenheiten sogar unerwiinscht sein. Die nachfol-
genden Szenen dienen cinerseits dazu, Honingen mit Leben zu fullen
und das Flair der Stadt zu transportieren, andererseits konnen sich aus
manchen auch ganz eigene, kleine Abenteuer entwickeln.

Das inran-ZELT

Auf einem kleinen Platz (Stadtplannummer 40) direke siidlich der
Griflichen Residenz (Stadtplannummer 3) steht ein rundes Zelt, be-
stehend aus rein weiffen Zeltbahnen. Der Eingang ist zu jeder Zeit
aufgeschlagen, eine breite Plane tiberspannt den Platz davor.

Vor dem Zelt befinden zu jeder Zeit zwei gut ausgebildete Gardisten
in ebenfalls rein weiBen Waffenrocken. Die Hinde ruhen auf gewalti-
gen Zweihindern, alle Riistungsteile sind blank poliert.

Auf einem kleinen Tisch unter der gespannten Plane steht ein Inrah-
spielfeld, die Figuren stellen eine recht knifflige Situation dar. Der
Windkénig befindet sich in arger Bedringnis, und es gibt nur zwel
Zugméglichkeiten, ihn vor einer Niederlage innerhalb der nichsten
fiinf Ziige zu bewahrens Wer immer das Zelt betreten méchte, wird
von einem der Gardisten aufgefordert, den Windkonig vor seiner
drohenden Niederlage zu retten. Mit einer gelungenen Brett-/Karten-
spiel-Probe +5 kann die Situation geldst werden. In diesem Fall wird
dem Inrah-Spieler — und nur diesem — Einlass gewihrt, weil er sich
als fihig und wiirdig genug erwiesen hat, an einem ganz besonderen
Inrah-Spiel teilzunehmen. Andernfalls wird er abgewiesen.

Im Inneren befindet sich crneut ein Inrah-Spiel, dieses ist allerdings
ungleich kunstvoller gestaltet und damit auch kostbarer. Das Spiel-
feld zeigt erneut eine Situation aus cinem anderen laufenden Spiel.
Zudem ist immer ein Botenreiter anwesend — sollte er abwesend sein,
verweisen die Soldaten den Helden auf cinen spateren Zeitpunkt.
Der Botenreiter weist den Inrah-Spieler darauf hin, dass der Wind-
konig und damit er selbst an der Reihe ist. Um nun den richtigen Zug
auszuwihlen, muss der Spieler eine Brett-/Kartenspiel-Probe ablegen.
Ist die Probe mit mindestens 5 TaP* gelungen, so verbessert sich die

Situation fiir den Spieler. Ist die Probe schlechter gelungen, so bleibt
die derzeitige Situation bestehen, misslingt die Probe, verschlechtert
sich die Situation. Bei einer stark misslungenen Probe (Patzer oder
um mehr als 15 Punkte gescheitert), verliert der Spieler das Spiel
automatisch.

Hat der Spieler seinen Zug gemacht, wird er vom Boten hinaus ge-
beten. Er sei zu einem spiteren Zeitpunkt wieder herzlich willkom-
men, dann diirfe er auch seinen nichsten Zug machen. Anschliefend
schwingt sich der Reiter auf sein Pferd und galoppiert davon. Verfolgt
man ihn, gelangt man schlieBlich zum Sitz der Grifin, der Adelslo-
ge am Immanfeld, dem Stadthaus oder wo auch immer sich der ge-
heimnisvolle Gegner auch authal, welcher niemand Geringeres als
Grifin Rhianna Conchobair persénlich ist. Sollten die Helden spdter
mit der Grafin verhandeln wollen, kénnen einc respektable Leistung
beim Inrah-Spiel und das Wissen um die geheimnisvolle Gegnerin
sehr niitzlich sein. Die Gréfin wird den meisterlichen Inrah-Spieler
unter den Helden als klugen Taktiker schitzen und mit thm gerne
auch ein wenig iiber das Inrah-Spiel reden wollen, wodurch sich eine
gute Gesprichsmaglichkeit ergeben sollte.

Nachdem sich die Grifin in eine ausgesprochen gute Position gespielt
hat, versuchen nur noch wenige ihr Gliick. Vielleicht kann einer der
Helden das Blatt noch wenden. (Er kann mit seinen Proben TaP*
ansammeln, allerdings werden jeden Zug 1W6 TaP* fiir die Ziige der
Grifin abgezogen. Das Spiel startet bei einem Stand von 15 TaP¥;
erreicht der Spieler 50 TaP*, hat er gewonnen, sinken die TaP* auf
null, so gewinnt die Grifin.)

Und vielleicht erfihrt er irgendwann einmal, gegen wen er hier ge-

spielt hat.

Vor pEm PErRaine-TemPEL

Mitten in Honingen, an der sidostlichen Seite des Theria-Platzes
(13), befindet sich der Peraine-Tempel (14), der bedeutendste Tempel
Honingens und wichtigste Peraine-Tempel Albernias.

—

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor cuch befindet sich das wohl iiber 30 Schritt lange und min-
destens halb so breite Haus der Gottin Peraine. An allen Winden
sind unzihlige Storchenbilder gemalt worden. Zahlreiche Pilger,
vor allem Bauern, aber auch Handwerker und Hindler, haben
sich vor dem Tempel versammelt und treten ehrfiirchtig ein.

In der Nihe der Helden unterhalten sich zwei Gesellen, die ge-
rade auf einem Geriist stchend eine Hauserwand verputzen, tber
die Glaubigen. Wenn den Helden eine Sinnesschirfe-Probe gelingt,
kénnen sie horen, wie die beiden dariiber diskutieren, ob die Pilger
ein Segen oder ein Fluch fiir die Stadt sind. Wahrend der cine die
Meinung vertritt, die fremden Bauern wiirden den Honingern die
ohnehin knappe Nahrung streitig machen, sieht der andere in den
Pilgernden die Hoffnung auf eine reiche Ernte und mehr Nahrung
fiir die Grafenstadt.

Wenn dic Helden den Tempel betreten wollen, kénnen Sie dies gerne

tun.



Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Auch ihr wagt einen Blick in das Innere. Mitten im durch gut
zwei Dutzend Fenster hell erleuchteten Andachtsraum steht ein
protziges Steinrelief, das nach Auskunft eines Pilgers die Heilige
Theria zeigt. Die meisten Glaubigen knien einmal kurz vor der
Statue wieder, dann wenden sie sich einem kristallenen Schrein
zu, in dem ein unscheinbarer Honigtiegel aufbewahrt wird — der
Tiegel der Heiligen Theria ni Ulghain, eine der bedeutendsten
Reliquien des Peraine-Kultes.

Es steht den Helden frei, sich zu erkundigen, woher das Steinrelief
stammt. Die meisten Glaubigen und natiirlich alle Geweihten kén-
nen der Gruppe verraten, dass es sich bei dem Relief um ein Geschenk
der neuen Grifin handelt. Gelungene Menschenkenninis-Proben las-
sen die Helden erkennen, dass ihr Gegeniiber die Schenkung entwe-
der als plumpen Versuch betrachtet, sich bei den Honinger Biirgern
beliebt zu machen, oder als unnétige Ausgabe, die letztendlich vom
gepressten Volk bezahlt werden musste. Dennoch scheinen die Glau-
bigen all ihre Hoffnung in ihre Gebete vor der Heiligen Theria und
ihrem Tiegel zu legen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ehrfiirchtig bleibt auch ihr vor dem Tiegel stehen. Das GefiB ist
schlicht und auf den ersten Blick kaum als gottliche Reliquie zu
erkennen, aber je linger ihr den Tiegel betrachtet, desto kriftiger,
mutiger, entschlossener und bedeutsamer fithlt ihr euch. Euch
wird bewusst, dass ihr eine wichtige Aufgabe zu erfiillen habt
—und das Schénheit, materieller Wert und offensichtliche Pracht
nicht notwendig sind, um Bedeutendes zu leisten und Hoffnung

zu geben.

WEITERE SZENET

Die folgenden Vorschlige sind allesamt nur kurz umschrieben und
bediirfen einer genaueren Ausarbeitung. Viele Geschehnisse konnen
auch einfach nur am Rande eingeflochten werden, um ecine stim-
mungsvolle Beschreibung der Stadt Honingen zu unterstreichen.

Bettler, Dirnen und StraB3enkinder

€3 In einer dunklen Gasse fallen eine Horde Straflenkinder iiber ei-
nen ilteren Mann her.

€3 An einer Ecke am Winhaller Tor vertreiben ein paar kriftige Jiing-
linge einen Kriegsveteranen von seinem Platz, um einen ‘eigenen’
Bettler dort zu platzieren.

£% Ein junge Frau aus Tobrien, deren linkes Auges unter einer Binde
verborgen ist, bittet die Helden um eine Spende.

#%. Eine alte Frau steht nahe des Gratenfelser Tores an der Strafe
und preist mit erhobenen Hinden und maraskanischem Akzent die
Vielfalt der Welt und deren Schénheit gleich mit, was im kriegsgebeu-
telten Honingen nicht unbedingt auf Zustimmung stoft.

#». Eine Hure betet den Helden ungefragt ihre Angebotspalette her-
unter.

&® Zwei Lustknaben steigen zu einer alten Frau in Ratsherrentracht

in eine prunkvolle Kutsche.

Handwerker
€% Die Helden passieren eine Backstube, aus der der beiBende Ge-

ruch nach Verbranntem zur Strafle dringt. Aus dem Inneren ist das
wiitende Briillen eines Mannes zu héren, der seinen Knecht mit lau-
ten Fliichen beschimpft.

#%: Die Helden entdecken ein auffillig gutes Angebot fiir eine Waffe,
Riistung oder einen anderen Gegenstand. Kurze Zeit nach dem Kauf
stellt sich leider heraus, dass das gute Stiick nicht nur preiswert, son-
dern auch billig ist. Die Qualitét der Ware ist mangelhaft. Eine Pro-
be auf ein passendes Handwerkstalent, um die Qualitdt der Ware bei
Kauf zu priifen, kann die Helden vor einem Fehlkauf schiitzen.

€%. An einem Haus bessern zahlreiche Handwerker die Fassade aus.
Wenn Sie die Situation fiir die Helden 4rgerlich gestalten wollen, ver-
schiittet ein Lehrling genau tiber einem von ithnen einen Wassereimer.

Vielleicht stiirzt auch ein Farbeimer herunter — oder der Lehrling
selbst, wenn Sie es dramatisch mogen.

4% Nahe einer kleinen Schmiede ist es so laut, dass die Helden ei-
nen Passanten falsch verstehen und so woméglich den falschen Weg
einschlagen.

&% Eine Schustergesellin auf Wanderschaft fragt die Helden nach
dem Zunfthaus der Schuster und Sattler.

#¥ Ein Schreinermeister dirigiert vier sichtlich tiberforderte Triger
bei ihrem Versuch, einen Stapel langer Bretter in seine Werkstatt zu
transportieren. SchlieBlich schmeifien die vier die Bretter wiitend zu
Boden und weigern sich, sich weiterhin fiir einen Hungerlohn her-

umscheuchen zu lassen.

Fuhrleute und Reiter

€% Fin groBer Fuhrwagen mit riesigen Bferfissern auf der Pritsche
blockiert eine enge Gasse, so dass selbst FuBginger einen Umweg
nehmen miissen. Passanten jubeln der Wagenlenkerin dennoch zu, so
viele Bierfisser auf einem Haufen hat die Honinger Bevolkerung seit
der Besatzung nicht mehr gesehen.

«% Ein Beilunker Reiter bahnt sich unter lauten Rufen erfolgreich
seinen Weg durch die Menschenmenge.

#% Eine junge Adlige versucht es dem Boten gleich zu tun — ist da-
bei mit ihrer Quadriga aber weniger erfolgreich und prescht auf ein
spielendes Kind zu, das sie noch nicht bemerkt hat. Wenn die Helden
nicht eingreifen, wird ein Ungliick geschehen. Retten die Helden das
Kind, werden sie von dem verarmten Vater in einer heruntergekom-
mene Hiitte eingeladen, wo er sich alle Mithe gibt, den Geboten der
Herrin Travia nachzukommen. Die Helden kénnen auch erfahren,
dass die Mutter des Kindes im letzten Jahr zu Unrecht als Aufstin-
dische verhaftet und gehenkt wurde. Die beiden jiingere Geschwister
des Kindes sind im letzten Winter einer Grippe zum Opfer gefallen.
€% Zwei Fuhrleute streiten lautstark in einer schmalen Gasse, weil
sich ihre Fuhrwerke gegenseitig blockieren.

Gelehrte, Patrizier und reiche Biirger

% Einem in eine weite, dunkelblaue Robe gewandeten Mann fallen
ein gutes Dutzend Schriftrolle in eine Pfiitze. Unter leisem, aber steti-
gem Gezeter sammelt er die durchndssten Rollen zusammen.

& Eine frith ergraute Frau in einem weilen Leinenkleid kommt den
Helden leise wispernd entgegen und fliistert einer beliebigen Heldin
zu: “Das Tsagliick kommt zu dir, wenn die Vereinigung von Korper
und Geist vollzogen wurde.” Kurz darauf erkundigt sich ein besorgter
junger Mann, ob die Helden seine verriickt gewordene Mutter gese-
hen haben.

&% Einer Ratsdame wird vor einem prunkvollen Fachwerkhaus von
mehreren Menschen in ebenfalls kostbarer Kleidung zum Tsatag gra-
tuliert. Die einfachen Biirger der Stadt schauen neidisch zu der Ver-
sammlung: “Unsereins schuftet jeden Tag — und die feinen Damen
und Herrn pressen uns aus.”

#¥ FEin wohlhabender Biirger jagt unter lautem Schimpfen eine laut
schluchzende Magd aus seinem Haus.

&®%: Unter einem prachtvollen Balkon stchend kann man mehrere
Stimmen horen, die dariiber streiten, ob denn ausgerechnet die neue
Grifin ein Alberniafest veranstalten sollte. Wihrend manche dies als
Symbol der Anndherung schen, wirft eine keifende Fistelstimme in
den Raum, dass die Zwélfe da ja gleich zur Ddmonenparade einladen

kénnten.

Stiadtische Bedienstete
&% Ein kurzsichtiger Kammerdiener verldsst das Stadthaus und winkt

einem der Helden zu, weil er ihn mit jemandem verwechselt hat.

4% Eine schlanke Frau bahnt sich schnellen Schrittes unter fliich-
tigen Entschuldigungen einen Weg durch die Menschenmassen vor
dem Rathaus und zieht sich dabei hastig eine weife Perticke tiber den
Kopf. Eine kriftige Frau briillt ihr ein paar unflitige Beleidigungen
hinterher, weil ihr angeblich Unrecht getan wurde.

4% Auf Anordnung ciner Archivarin hin wird eine laut protestierende
Frau von zwei kriftigen Burschen aus dem Stadtarchiv geworfen.
#$ Ein betrunkener Archivar liegt abends vor einer Schenke in der
Nihe des Rathauses im Rinnstein. Er klagt jedem ungefragt sein Leid:



Seine Frau sei zum Kriegsdienst gepresst worden, weil die beiden hoch
verschuldet waren, und schon seit Monaten nicht zuriickgekehrt.

#$ Ein Marktaufseher tritt nach einem Handelsabschluss der Helden
an diese heran und fragt sie iiber die Hindlerin aus. Danach forderter
eine ‘Sondererwerbssteuer’ vom einem Silbertaler.

Wirtinnen und Herbergsviter

& Der Wirt in der Taverne, die die Helden gerade erst betreten ha-
ben, bricht bewusstlos zusammen.

&% Die Besitzerin einer Herberge steht vor ihrem Haus und ruft um
Hilfe, wihrend aus dem Inneren lautes Poltern und Klirren dringt.
Die Frau bitte die Passanten auf der Strafie flehentlich, zwei randalie-
rende Giste aus dem Haus zu befordern, die sich nicht einigen kén-
nen, wer die einzig wahre Herrscherin Albernias ist.

#% Aus der Schenke, vor der sich die Helden gerade aufhalten, ist
cine leise Glocke zu héren, womit cine Saalrunde ankiindigt wird.
Wenn die Helden eintreten und nach dem Spender fragen, wird man
ihnen eine iltere Hindlerin zeigen, die im Rahmen des Turniers end-

lich wieder satte Gewinne machen konnte.

Gardisten, Stadtwachen und Séldner

&9 Zwei Biittel befragen einen Krimer, der angibt, bestohlen worden
zu sein.

&% Vier Gardisten fithren eine alte Frau, die in schwere Stahlketten
gelegt wurde, zum stadtischen Kerker, Passanten mutmalBen, ob die
Frau eine Aufstindische oder eine Steuerhinterzieherin ist.

& Eine Zweierstreife der Stadtgarde unterbricht ihre Patrouille fiir
einen kurzen Abstecher in eine Taverne namens A Blawen Turm.
# Eine junge Gardistin rempelt die Helden bei dem Versuch an,
einen fliichtenden Burschen einzuholen.

&% Ein gutes Dutzend Séldner betrinkt sich in einer Schenke, um
einen neuen Kontrakt zu feiern.

&5 FEine mit Narben gezeichnete Veteranin fragt die Helden, ob sie
sie nicht in ihr Banner aufnehmen wollen. Die Frau ist offensichtlich
leicht verwirrt. Kurze Zeit spiter erzihlt sie eincm Svellttaler Schim-
mel vor einem Fuhrwerk, wie sie im Khémkrieg gegen die Ungldubi-
gen ins Feld zog. Wenn die Frau einen Bettler in der Néhe nach der
Frau ausfragen, erzihlt ihnen dieser, dass die alte Mechthild lange un-
ter Grifin Franka Galahan gedient habe, durch eine mehrtitige Folter

aber verriickt geworden sei.

Geweihte

2% Ein hoher Praios-Geweihter ldsst sich von einer Gruppe Bann-
strahler einen Weg durch die Menschenmenge bahnen.

&5 Fine Hesinde-Geweihte liuft mit tiefen Sorgenfalten auf der
Stirn zum Rathaus.

&9 Ein Boroni verlisst das Haus eines reichen Kaufmannes. Eine
iltere Frau verabschiedet ihn und schlieBt hinter ihm die Tiir, wird
dabei aber immer wieder von heftigen Weinkrampfen geschiittelt.

#% Fin reisender Aves-Geweihter bestaunt mit offenem Mund die
verschiedensten Eindriicke der Stadt.

Magiebegabte

&% Die Inquisition fithrt einen Druiden durch die StraBen.

#% FEine hissliche l\fgagierin fragt die Helden, ob sie sich fiir ein
Transmutationsexperiment zur Verfiigung stellen wiirden.

£ Ein alte Frau mit einer groBen Krote auf der rechten Schulter
huscht von Schatten zu Schatten und schaut sich dabei 6fters vor-
sichtig um.

#% Auf einem belebten Platz rutschen jungen, gut aussehenden
Minnern immer wieder die Kleider vom Leib. Kundige Helden, die
wissen, nach wem sie suchen missen, kénnen an einer Hiuserecke
eine Frau in erdfarbenen Kleidern sehen, die die Szenerie schelmisch
grinsend beobachtet. Dic Helden werden spiter noch die Moglichkeit
haben, die junge Dame kennen zu lernen. Flechten Sie die Schelmin
nur am Rande ein. Bevor sich die Helden mit ihr beschiftigen kén-
nen, verschwindet sie — durch die Wand.

Adlige

#% Ein teuer gekleideter Junker iiberquert angewidert eine Strafe,
daraufbedacht, nicht in eine Pfiitze zu treten.

& Eine Jugendliche hangelt sich an der Balkonbriistung einer herr-
schaftlichen Villa entlang zu cinem Fenster, an dem ein junger Mann
sehnsiichtig wartet.

% Eine burschikose Magd fithrt ein cdles Pferd an den Zigeln ent-
lang der Stadtmauer, wihrend sich ein tibergewichtiger Junge ver-

zweifelt an den Sattel klammert.

Exoten
& Ein Handler verkauft einem dunkelhdutigen Krieger wertlosen

Tand fiir ein Sickchen voll Edelsteinen. Wenig spater flucht er laut-
stark iiber die billigen Glasscherben, die ihm untergejubelt wurden.
% Passanten machen einem Elfen ehrfiirchtig Platz und malen aller-
lei Schutzzeichen in die Luft.

«% Fin Zwerg folgt den Helden laut klappernd. An seinem Rucksack
hingen ein gutes Dutzend Bratpfannen, deren Qualitit er in héchs-

ten Ténen anpreist.

Unter GAUKLERI

Zwischen Stadthaus und Markthalle bis quer tiber den Viehmarkt ha-
ben zahlreiche Schausteller und Gaukler, aber auch fahrende Hindler,
Zahnreifer und Spielleute ihre Lager aufgeschlagen. Der Jahrmarkt
kiindigt sich durch exotische Diifte, uniiberhorbaren Lirm und die
hohen Haltegeriiste fiir verschiedene Hochseilakte schon von weitem
an. Kommt man niher und taucht ein in das Gewiihl aus Menschen
und feilgebotenen Tieren, so eroffnet sich eine faszinierende Welt aus
vielfiltiger Zerstreuung, zahlreichen Entdeckungen und ungeahnten
Sinneseindriicken.

In einem groBen Zelt tanzt cine echte tulamidische Sharisad, in ei-
nem bunt bemalten Wagen bietet eine alte Zahori die Kunst der
Wahrsagerei feil, wihrend die minnliche Verwandtschaft traditionel-
le Tanze darbietet, die Obrigkeit auf treffliche Weise vorfiihrt oder in
ironischen Theaterspiclen die Zustinde im Reich anmahnt. Verschie-
dene Gauklertruppen zeigen ihre Kunststiicke, der ‘ibernatiirliche
Mustafa’ fesselt sein Publikum mit atemberaubenden Illusionen, und
an einem kleinen Stand werden ‘exotischste’ Waren feilgeboten, die
weder exotisch, noch besonders, sondern einfach nur teuer sind.

RinGen vip RAVFEN

An jedem Tag des Festes finden auf dem Jahrmarkt Ringkdmpfe statt.
Zwei Jahrmarktskdmpfer versprechen einen groBen Gewinn, wenn
man nach drei Runden (von jeweils etwa 20 Kampfrunden Linge)
noch immer auf den Beinen ist. Die beiden verlangen eine Startge-
bithr von zwei Silbertalern, lassen sich aber auch auf einen Silberta-
ler herunterhandeln, wenn man ihre Rivalitit zu nutzen weil3. Die
beiden haben ihre kleinen Kampfplitze auf einem Platz eingerichtet,
preisen sich lautstark an und machen ihren Konkurrenten gleichzei-
tig immer wieder schlecht.

Steht ein Herausforderer nach drei Runden noch immer ohne fremde
Hilfe auf beiden Beinen, kann er sich iiber ein Siegergeld von einem
Dukaten freuen. Die Kimpfe finden statt, sobald sich ein Heraus-
forderer gefunden hat. Allerdings geht nur selten ein strahlender
Herausforderer mit gefiilltem Geldbeutel aus dem Ring, die meisten
beklagen cher ihre herausgeschlagenen Zahne.

Die Regeln zum Ringen finden Sie in MBK 48ff. Die Kdmpfe enden,
wenn die AU eines Kampfers auf 0 AuP sinkt.

Es gilt noch zu beachten, dass Adlige es nicht gerade als standesgemiB
ansehen, sich mit dem Pébel zu vergniigen, geschweige denn ihn zu
schlagen oder gar von thm geschlagen zu werden, weshalb sich dieses
Vergniigen fiir blaubliitige Helden von selbst verbieten sollte.

Die BESUCHER DES iAHKHIARKTES

Neben Schaustellern kénnen die Helden auf dem Jahrmarkt auch eine
7ahnreiferin aus Ferdok oder Hindler aus Gratenfels treffen. Ledig-
lich Adlige und Personen hohen Standes machen in der Regel einen
grofen Bogen um den Jahrmarkt, erscheint dieser Ort doch weder
standesgemif noch sonderlich sicher fiir prall gefiillte Bérsen.



Vielleicht haben die Helden ja die Kinder Peraines im Abenteuer
Wenn der Zirkus kommt kennen gelernt, die Zahori-Sippe a/’Fahan
aus Stein der Mada, die Licbfelder da Merinal in Staub und Sterne
und Riickkehr der Finsternis oder die Chababkinder in Das Erbe
Gerons (aus der Anthologic Der Preis der Macht). Auch der Un-
glaubliche Falondrian (siehe GroBer Fluss 187) hat sich auf den Weg
nach Honingen gemacht. Uberfrachten Sie das Gauklerfest nicht mit
Bekanntschaften, auf eine den Helden bekannte Gruppe kdnnen Sie
aber zuriickgreifen. Inszenieren Sie abhingig von dem Verlauf vorhe-
riger Begegnungen ein freudiges Wiedersehen, eine formlose Begrii-
Bung oder ein paar verhasste Blicke.

Die Besucher des Gauklerfestes reagieren gerade am ersten Tag ver-
schiichtert, fast misstrauisch auf das bunte Fest. Nach der langen, ent-
behrungsreichen Zeit wissen viele Honinger nicht, was sie von den
Feierlichkeiten, gestiftet von der bei vielen unbeliebten, neuen Herr-
scherin, halten sollen. Will die Grifin nur kurz die Herzen der Ho-
ninger erobern, plant sic eine noch nicht durchschaute Gemeinheit
oder sollen doch endlich bessere Zeiten angebrochen sein?

Gerade in dem Moment, in dem die ersten Honinger Gefallen an dem
Fest finden, kommt es zum Absturz des Hochseilartisten (siehe Seite
23). Die meisten Besucher sind betriibt, einige aus ehrlicher Anteil-
nahme, andere, weil sie fiirchten, das Turnier kénnte abgebrochen
werden. In den nichsten Tagen durchleben die Honinger und mit
ihnen die Gaukler immer wieder Stimmungshochs und -tiefs. Wenn
eine Honinger Mannschaft gewonnen hat, wird der Sieg kriftig be-
gossen, tiberschattet wird die Freude aber immer wieder von einem
Gefiihl der Unsicherheit und des Misstrauens, das mit jedem unge-
kldrten Verbrechen stirker spiirbar wird.

HELDED aLS GAUKLER

Die Helden kénnen ohne Probleme ebenfalls als Gaukler auftreten.
Sie sollten sich kurz beim Marktvogt Grahan ui Talahwyn anmelden
und ihm mitteilen, welche Art von Darbietung sie vortragen moch-
ten. Grahan wird ihnen daraufhin einen Platz zwischen den anderen
Gauklern zuweisen, der auch als Stellplatz fiir einen Wagen dienen
kann, falls die Helden tiber einen solchen verfiigen.

Die Helden kénnen jeden Abend nach dem letzten Immanspiel auf-
treten. Vorher ist das Gauklerfest eher spirlich besucht. Der Erfolg der
Vorstellung ist von einer passenden Talentprobe abhéngig. Je mehr
TaP* die Helden iibrig behalten, desto zufriedener und vor allem
spendabler ist das Publikum.

SZENEN AVF DEM GAVUKRLERFEST
Die nachfolgenden Szenen kénnen Sie beliebig einstreuen, um die
Stimmung auf dem Gauklerfest wiederzugeben und es mit Leben zu

fiillen.

Gaukler

#» Zwei Jongleure werfen sich immer wieder Keulen zu, die nicht
gefangen werden und auf dem Boden landen. Auf Nachfragen er-
fahrt ihr, dass sich die beiden erst vor kurzem zusammengetan haben,
weil sie Freunde, Familienmitglieder und Kollegen in den Wirren des
Krieges verloren haben.

& Eine Gauklerfamilie wird von zwei Lakaien der Grifin gerade
mit Lebensmitteln versorgt. In der Nihe stehende Honinger schauen
ihnen neidisch beim Verladen der Waren zu.

£% Zwei Gardisten begleiten cine schmichtige Frau mit eingefalle-
nem Gesicht auf das Gauklerfest. Ihr kénnt héren, wie ihr einer der
Gardisten zufliistert: “So, da wiren wir. Unterhalte das Volk, dann
bist du in zehn Tagen frei. Ansonsten wartet der Galgen. Und versu-
che nicht zu flichen, spétestens an den Stadttoren wire deine Flucht
zu Ende.” Die Frau quilt sich ein Lécheln ab, dann zeigt ein junges
Midchen mit dem Finger auf die Frau: “Seht nur, da ist Puppen-Brin-
wen. Ob sie uns ein neues Stiick auffithrt?”

Besucher

£ Drei kleine Kinder laufen aufgeregt und mit groBen Augen kreuz
und quer zwischen den Schaustellern umher. Die Eltern versuchen
stets, in der Nihe ihrer Kinder zu bleiben, und betrachten den Trubel

skeptisch.

& Zwei iltere Minner befinden sich in einem Zwiegesprich und
versuchen, sich mdglichst leise zu unterhalten. Nach einiger Zeit
kénnt ihr heraushéren, dass die beiden dariiber debattieren, womit
die Grifin dieses Fest wohl bezahlen méchte.

& Ein paar Jugendliche schlingern angetrunken iiber das Fest. Sich
laut zuprostend feiern Sie das “beste — und wohl auch erste - Fest, seit
die alte Grifin verschwunden ist”. Ein etwas abseits sitzender Gra-
tenfelser Soldat ballt die Fauste, Verdrgerung ist in seinem Gesicht zu
erkennen. Kurz bevor er aufspringt, hilt in ein Kamerad zuriick.

Das Honincer TurRmier.

Die Honinger Immanwettkimpfe kénnen sich sicherlich nicht mit
dem im Jahre 1020 BF letztmals ausgetragenen Turnier um den Kai-
ser-Reto-Pokal messen. Dennoch ist'das Turnier das zweitgréBte Im-
manereignis der letzten beiden Jahre, gemessen an Zuschauerzahl
und Bedeutung wurde es nur vom Vinsalter Drachenturnier im Jahre
1028 BF iibertroffen.

DiE initfiaforin pEs ALBERIIAFESTES
Bis auf wenige Ausnahmen wurden Immanspiele im Rahmen eines
Wettstreits zwischen Nachbarorten oder Stadtteilen ausgetragen.
Mancherorts gab es dazu noch regional begrenzte Turniere, die weit-
hin kaum beachtet wurden, fiir die Menschen der Region aber von
groBem Interesse waren und teilweise beachtliche Traditionen entwik-
kelten. Die drei groBten dieser Turniere finden bis heute statt, wenn
auch nicht alle jéhrlich. Wihrend das groBe ‘Ottakloppen’ (wie es
cinst ein horasischer Kapitin prignant umschrieben hat) jeden Efferd
in Thorwal stattfindet, veranstalten die Vinsalter Drachen ihr Turnier
traditionell alle drei Jahre. Uber siebzig Jahre lang wurde zudem das
ebenfalls dreijihrig abgehaltene Alberniafest gefeiert, meist zwischen
den Stidten Honingen, Abilacht und Havena wechselnd. Glich das
Fest frither eher einem Ritterturnier, wandelte es sich immer mehr zu
cinem Volksfest, bei dem die bedeutenden Stédte Albernias gegen die
Dérfer der Umgebung im Imman antraten, sich Freie im Bogenschie-
Ben maBen und das gemeine Volk auf einem Gauklerfest amilsierte.
Die meisten Adligen lehnten es schlieBlich ab, ein Turnier auszutra-
gen, wenn sich keine hundert Schritt davon entfernt die Gemeinen
ebenfalls dem Wettbewerb hingaben, so dass das Alberniafest schlief3-
lich ohne Lanzenstechen und Schwertkampf veranstaltet wurde. Seit
der Invasion Borbarads im fernen Tobrien und der Mobilmachung im
Mittelreich wurde das Alberniafest nicht mehr veranstaltet — bis sich
Rhianna Conchobair dieser alten Tradition besann.
Die neu cingesetzte Grifin von Honingen ist seit Monaten darum
bemiiht, die Gunst des einfachen Volkes zu gewinnen oder es zumin-
dest durch drakonische Strafen ruhig zu halten, um méglichst bald
ein normales Stadtleben unter ihrer Herrschaft ctablieren zu kénnen.
Auch wenn die Ausrichtung des Festes mit enormen Kosten verbun-
den ist, erhofft sie sich doch, dass dadurch ihre Akzeptanz, wenn
nicht gar Beliebtheit unter der Bevélkerung steigen wird. Einerseits
hebt das Turnier automatisch die Stimmung in Honingen, anderer-
seits mochte Rhianna Conchobair durch die Inszenierung kleinerer
'orfille dafiir sorgen, dass die albernischen Mannschaften und vor
allem die im Umland operierenden Blauen Fiichse in einem mog-
lichst schlechten Licht erscheinen. Zu ihrem Leidwesen agieren ihre

Gegner ganz dhnlich.

Der TurRniERFRIEDEN —

vnp pik ImrtERPRETATION DESSELBET

Rhianna Conchobair hat bereits im Firun mit der Organisation be-
gonnen und durch Botenreiter in ganz Albernia auf das Alberniafest
aufmerksam gemacht. Ihrer Feindin Invher ni Bennain hat die Ho-
ninger Grifin in Riicksprache mit ihrer Mutter Fiirstin Isora einen
insgesamt sechswochigen Turnierfrieden angeboten, wodurch sich
beide Seite bereit erkliren, von jeglicher Kampfhandlung tiber den
Jahreswechsel 1029 / 1030 BF in der Gegend um Honingen abzuse-
hen. Egal aus welchem Teil Albernias die An- und Abreisenden kom-
men: wihrend der Dauer des Turnierfriedens werden sie wie Giste
behandelt, solange sie keine Waffen blank zichen oder ihren Gastge-
bern anderweitig schaden.



Kénigin Invher hat das Turnier im Sinne eines rondrianischen Wett-
streits akzeptiert und sowohl die Einhaltung des Turnierfriedens
versprochen als auch die Entsendung von Immanmannschaften aus
von ihr kontrollierten Gebieten vorangetrieben. Einerseits méchte sie
damit den Honingern Mut und Hoffnung geben, andererseits auch
Informationen gewinnen und einige ihr treu ergebene Spicler der
Bullen aus Havena nach Honingen bringen, wo diese den speziel-
len Auftrag haben, die Gastgeber in ein moglichst schlechtes Licht zu
riicken, damit die Honinger Bevélkerung gegen die Besatzer aufge-
stachelt wird.

Mit der Uberwachung des Turnierfriedens wurde der ortliche Travia-
Tempel beauftragt, dessen Vertreter meist durchaus neutral aufzutre-
ten wissen. Dass einige schwarze Schafe mit der einen oder anderen
Seite sympathisieren, ist nicht zu leugnen, weshalb die Helden zu-
sitzlich als unparteiische Beobachter angeworben wurden.

In den jeweils zwei Wochen vor und nach dem cigentlichen Turnier
gilt der Turnierfrieden genauso wie wihrend der Veranstaltungen
in Honingen, damit alle Teilnehmer unbehelligt an- und abreisen
kénnen. Bis zum Beginn des Turniers wurde der Turnierfrieden von
beiden Seiten eingehalten. Ob auch die restliche Zeit weitestgehend
friedlich bleibt, hingt ganz entscheidend von den Helden ab.

Die Orgamnisation pes Turmiers

Grifin Rhianna Conchobair hat die Organisation des Turniers auf
mehrere Schultern verteilt, so dass letztendlich niemand den gesam-
ten Uberblick besitzt und ihre Pline gefdhrden kann.

Nomineller Wichter des Honinger Turnierfriedens ist der Travia-
Tempel, an erster Stelle der von der Grifin beauftragte Bruder Travin
Nosvolk (siche Seite 26). Mit der Durchsetzung des Turnierfriedens
wiren die Geweihten der Travia allerdings hoffnungslos tiberfordert,
weshalb die in Honingen stationierten Soldaten auferhalb und auf
den Stadtmauern fiir Ordnung sorgen, die Stadtgarde innerhalb der-
selben. Oberster Offizier der Honinger Truppen und damit Haupt-
verantwortlicher ist Marschall Grifo von Streitzig (siche Seite 73), der
die Verantwortung direkt auf seinen Stellvertreter Hauptmann Leo-
mar von Kaltenburg tibertragen hat. Als hochster Offizier der Stadt-
garde ist Hauptmann Malek Guldford (siche Seite 27) vor allem fiir die
Sicherstellung des Friedens und der Ruhe in Honingen und dort vor
allem auf dem Gauklerfest verantwortlich.

Bei kleineren Streitigkeiten und Stérungen kénnen sowohl das Mi-
litir als auch die Stadtgarde schnell und effektiv eingreifen, bei um-
fangreichen Ermittlungsarbeiten behindern sie sich aber gegenseitig
— ganz im Sinne der Grifin, die ihre Pline dadurch nicht in Gefahr
sicht.

Mit allen Organisationsfragen rund um das Immanturnier wurde der
stidtische Beamte Hesindian Greunheuser (siche Seite 80) betraut, der
ohne Unterlass um cinen reibungslosen Ablauf des Turniers bemiiht
ist.

Der junge Feddar Olnyn, ein hochgewachsener Leutnant mit einer
langen Narbe quer iiber der Stirn, wurde von Marschall Grifo von
Streitzig mit der Organisation der Bogenschiitzenwettbewerbe be-
traut. Um dem Bardenwettstreit einen wiirdigen Rahmen zu geben
und gleichzeitig eine angemessen feierliche Atmosphdre fiir die Grii-
fin, ihren Hof und ihre Giste zu gewihrleisten, hat man dem Zere-
monienmeister Ragolfuz;letd (siche Seite 62) die Organisation eines
zweitigigen Festes befohlen.

Die notwendigen Vorbereitungen wurden in den Wochen vor dem
Turnier vor allem von nordmirkischen Soldaten und (verarmten)
Striflingen getroffen, aber natiirlich haben auch zahllose Handwer-
ker, Bauern und Personal vom Grafenhof mitgewirke.

DER ABLAVF

Das Immanturnier und das Gauklerfest finden zwischen dem 5. und
dem 14. Praios statt, am 11. Praios soll tagsiiber das groBe Bogenschie-
Ben durchgefithrt werden, abends sind die besten Barden Albernias
dann ebenfalls zum Wettstreit geladen.

An den ersten sechs Tagen wird die Vorrunde ausgespielt. Die 16 an-
gemeldeten Mannschaften wurden in 4 Gruppen eingeteilt, so dass
jede Mannschaft zunichst drei Spiele bestreiten muss. Nach einem
Ruhetag spielen die Gruppenersten und Gruppenzweiten dann uber

Kreuz in den Viertelfinalspielen gegeneinander, die Gewinner duel-
lieren sich einen Tag spiter im Halbfinale und schlieflich tags darauf
in den Spielen um den dritten und ersten Platz. Dabei spielen die
Gewinner der Halbfinalspiele um den Turniersieg, die Verlierer der
Halbfinalspiele um den dritten Platz.

Wihrend der Vorrunde und des Viertelfinales werden pro Tag vier
Spiele gespielt, wobei die Mannschaften einer Gruppe auf den beiden
Plitzen zcitgleich spielen. Die ersten Spiele finden am frihen Nach-
mittag statt, die beiden anderen kurz darauf; so dass bei Einbruch
der Dunkelheit kein Imman mehr gespielt wird. Die Halbfinal- und
Finalspiele tragen die Immanmannschaften dann nacheinander aus.
Vormittags sind die Plitze zwar frei, allerdings soll der Rasen wenigs-
tens etwas geschont werden, so dass fiir Ubungseinheiten und -spiele
cine gesonderte Rasenfliche zur Verfiigung steht. Der Ruhetag fiir die
Immanspieler wird genutzt, um den Bogenschitzenwettbewerb auf
den Immanplétzen auszutragen, abends treffen sich die Barden in der
Grafenresidenz. Die Ehrungen fiir die Gewinner werden jeweils di-
rekt nach dem Wettkampf vorgenommen.

DiE SPIELFELDER_

Seit die Nordmirker das Honinger Land besetzt haben, wird das alte
Immanfeld als Garnison benutzt und steht deswegen fiir das Turnier
nicht mehr zur Verfiigung. Selbst wenn die beiden Banner des Gra-
tenfelser Koschwacht-Regiments voriibergehend andernorts statio-
niert worden wiren, hitten die Honinger noch umfangreiche Um-
bauten demontieren miissen. Rein militdrisch wire die Nutzung fiir
das Immanturnier schon alleine deshalb ein Wagnis gewesen, weil die
Blauen Fiichse problemlos Zugang zur Bastion gehabt hitten.

Aus all diesen Griinden werden nun grofie Wiesenflichen nordwest-
lich von Honingen fiir die Immanspiele genutzt. Die beiden Spiel-
felder sind mit einer Fliche von jeweils 120 Schritt mal 80 Schritt
relativ groB, dazu kommt noch eine 200 Schritt mal 200 Schritt groBe
Ubungswiese und natiilich das ebenso groBe Areal fiir das Lager der
Immanspicler. Honinger Zimmerleute haben schon vor Wochen da-
mit begonnen, die beiden Spielfelder mit einfachen Holzzdunen zu
umgeben, die die beiden direkt nebencinander liegenden Felder ein-
fassen. Hinter den Ziunen befinden sich Stehplétze fiir die Zuschau-
er, die sich in der Regel dicht hinter die Bande dringen. Verletzungen
beim Publikum sind daher keine Seltenheit, wenn die Immanspicler
um einen Ball in der Nihe des Zaunes kidmpfen. Direkt an der Mit-
tellinie des stlichen Feldes befindet sich eine aufwindiger gestaltete
Grafentribiine, die der Grifin, ihren Ehrengésten und Vertrauten vor-
behalten ist.

Die Anlage ist sehr groBziigig angelegt worden. Am Waldrand im
Norden befinden sich zahlreiche Aborte, die in siidéstlicher Richtung
direkt auf das Winhaller Tor zufithrende StraBe wird tagsiiber von
Marktstinden flankiert, und auch der eine oder andere Gaukler bie-
tet hier seine Kunst feil. Bauern aus der Umgebung und Honinger
Biirger versuchen gleichermafBen, rechtzeitig zum Spielbeginn einen
guten Platz zu ergattern. Dazwischen hért man das laute Zetern der
Reisenden und Fernhindler, denen eine freie StraBe lieber wire als

die volksfestihnliche Atmosphire.

Das LAGER DER ImmanspiELER.

Auf einer grofen Wiese unweit der Immanplitze befindet sich ein
buntes Zelt- und Wagenlager, in dem die meisten Immanspieler wih-
rend des Turniers leben — oder zumindest so lange, bis sie ausgeschie-
den sind und abreisen wollen. Mit Ausnahme der beiden Honinger
Mannschaften und der Regimentsmannschaft aus Gratenfels (siehe
Scite 18) iibernachten alle Spieler hier, die Honinger Spieler sind aber
tagsiiber oft im Lager zu finden, um Freundschaften zu pflegen oder
sich durch Ubungsspiele vorzubereiten.

Die meisten Mannschaften sind mit zwei, drei oder gar vier Kasten-
oder Planwagen angereist. Diese bilden den Kern eines Mannschafts-
lagers, um den sich mehrere kleine Zelte gruppieren, in denen die
Spieler tibernachten. Kleine Feuer brennen iiberall im Lager, in klei-
nen Waschzubern werden Hemden und Hosen gewaschen, auf lan-
gen Leinen werden sie anschlieBend aufgehéngt. Immer sind Spieler
in Gespriche vertieft, feiern gemeinsam oder rufen sich augenzwin-
kernd himische Spriiche zu. Trotz aller Konkurrenz ist die Stimmung



gerade anfangs sehr freundlich und ausgelassen, lediglich langjahrige
Rivalititen fithren zu eisigen Blicken zwischen den Spielern. Mit der
Zeit nimmt das Misstrauen zwischen den Invhertreuen und den mit
den Nordmirkern Sympathisierenden zu, sodass es schlieSlich gar zu
einer Umorganisation des Lagers kommt.

Zwischen den Wagen und Zelten tummeln sich aber nicht nur Imman-
spieler, auch Freunde und Bekannte, Gardisten, Soldatinnen, Medi-
ci, Schiedsrichter (vor allem ehemalige Immanspieler aus Honingen
und dem Umland) oder Anhinger verschiedener Mannschaften sind
zu jeder Tages- und Nachtzeit anzutreffen.

Die Zugtiere der Wagen, meist Ochsen oder kriftige Kaltblutpferde,
sind wihrend des Turniers auf einer grofziigigen Weideflache unter-
gebracht. Eine Handvoll junger Burschen und Médchen ist mit der
Pflege und Versorgung der Tiere betraut.

Das Lager DER Honmincer WOLFE

Um ein groBes Lagerfeuer gruppieren sich die drei Wagen der Mann-
schaft, dazu kommen noch zwei grofie Zelte. Etwas abseits bezieht
Ealger seinen Schlafplatz. Ein zweiachsiger Pritschenwagen ist mo-
mentan leer, auf ihm werden normalerweise die Zelte transportiert,
dazu einige sperrige Transportgiiter wie Futter fiir die Zugtiere, ein
groBes Wasserfass und Torstangen fiir zwei Tore. In den Zelten be-
finden sich jeweils acht dicht gedringte Strohlager, auf denen sich die
meisten Spieler wihrend der Mittagspause ausruhen. Einige wenige
personliche Gegenstinde wie Figiirchen, diverse Gliicksbringer oder
Erinnerungsstiicke sind dort ebenso zu finden wie der eine oder an-
dere Weinkrug oder ein Flaschchen mit Schnaps.

Im ersten Kastenwagen werden normalerweise Gebrauchsgegen-
stinde wie beispielsweise Decken, Fackeln, Proviant, Strohvorrite,
Zaumzeug, eine kleine Werkbank, Werkzeuge, etwas Feuerholz und
die Privat-Kleidung der Spieler untergebracht. Verantwortlich fiir den
Wagen ist der Zwerg Borlox Sohn des Bugul, seines Zeichens Wirt, und
Zeugwart der Mannschaft.

Der zweite Kastenwagen wurde mit dem Wappen der Mannschaft
geschmiickt, einem grauen Wolf auf griinem Grund. In der vorderen
Hilfte des Wagens schlift die alte Swafne, Ubungsleiterin der Wélfe.
Die kleine Kammer ist liebevoll eingerichtet und beherbergt ein recht
bequemes Bett und mehrere Stauficher. Wimpel und Pokale zieren die
Winde und daran befestigten Regale. Im hinteren Teil des Wagens wer-
den die lederumwickelten Korkbille, die Schliger, Hemden, Hosen
und Sandalen der Spieler sowie ein kleinerer Vorrat Eschenholz und
ein groBerer Kifig transportiert. In dem Kifig ist Banuk zu Hause, ein
recht kleiner und friedlicher Wolf, der an den Umgang mit Menschen
und Zwergen gewdhnt ist und das Maskottchen der Truppe darstellt.

Unter ImmanspieLERD

Im Lager ist meist den ganzen Tag iiber etwas los. Morgens versam-
meln sich alle Spieler einer Mannschaft zu einem gemeinsamen Frith-
stiick, danach zieht es die meisten zum Ubungsplatz. Ein oder zwei
Angehérige bleiben oft zuriick, um das Lager zu bewachen. In der
Mittagspause wird das Material gepflegt, lange Leinen werden zwi-
schen die Wagen gespannt, um die Spielkleidung zu trocknen. Nach-
mittags geht es dann nur selten zum Ubungsgelinde, die meisten
Mannschaften tragen ihre Turnierspiele aus oder schauen zu. Gegen
Abend wird erneut gemeinsam gegessen, danach werden Geschichten
erzihlt — gerne hért man auch die von weit gereisten Fremden —, Spie-
le gespielt oder auch das Gauklerfest besucht.

TeiLneamenpe MannscHAFTER

9. Abilachter Auerochsen: spielen trotz ihres Namens schon seit Jah-
ren ein sehr schnelles und intelligentes Imman.

& Albentruszer Falken: groBmiulige und eher schlechte Mannschaft
“% Bockshager Drachen: Die Spieler sind stolz und freiheitsliebend,
meist zuversichtlich und dabei mitunter auch etwas zu sehr von sich
iberzeugt.

&% Havena-Bullen: auBerordentlich traditionsreiche, erfolgreiche
und bekannte Immanmannschaft, mit deren Hilfe Kénigin Invhers
Spitzel eingeschleust werden.

“® Honinger Wolfe: bisher die erfolgreichste der drei Gastgebermann-
schaften und damit im Eréffnungsspiel gesetzt

& Jannendocher Eber: freundliche und junge Truppe, die frisch ge-
griindet mit Niederlagen rechnet (zu Recht) und von den erfahrenen
Spielern viel lernen mochte.

& Kefberger Keften: mittelmiBige Mannschaft, die durch ihren (fiir
Uneingeweihte) ungewchnlichen Namen auffillt. (Der Name der
Mannschaft ist der Idee — oder besser der Trunksucht — des ehema-
ligen Barons entsprungen. Die Kefberger Spieler treten mit diesem
Namen schon seit iiber dreiBig Jahren an, weshalb nur noch wenige
nach der Bedeutung der Worte Keft oder Keften fragen.)

&» Knochenbruch Honingen: Zusammenschluss vieler ehemaliger
Spieler der Wolfe mit schlagkriftigen und oft auch zwielichtigen Ge-
sellen, die eine sehr raue Spielweise pflegen.

&% Koschfaust Honingen: raue Mannschaft, die sich nur aus Graten-
felser Soldaten rekrutiert, die im alten Immanfeld stationiert sind.
& [ yngwyner Luchse: unauffillige, aber erfolgreiche Mannschaft, die
sich oft verschlossen gibt und abkapselt.

% Ochsen Arans: eine tberraschend spielstarke Mannschaft, die
durch gewitzte, gewagte und meist erfolgreiche Angriffe auffallen

&5 Sturm Seshwick: unauffillige Dorfmannschaft, die mehr durch
Trinkfestigkeit als durch gute Leistungen auf dem Platz iberzeugt
&® Udenauer Uhus: kleine Mannschaft mit insgesamt nur wenigen,
dafiir sehr stimmigen Spielern, die mangelnde Spielideen mit kraft-
vollen RegelverstoBen auszugleichen versuchen. (Interessanterweise
sehen sich die meisten Spielerinnen und Spieler sehr dhnlich. Tat-
sichlich sind mehr als drei Viertel aller Udenauer Spieler tiber zwei
Generationen miteinander verwandt.)

& Weidenauer Wilderer: stolze und recht erfolgreiche Mannschaft, die
absolut treu zu Kénigin Invher ni Bennain hilt und fiir die Helden
dadurch vielleicht verdichtig wird, auch wenn die Mannschaft trotz
lauter Trinkspriiche wenig Interesse an politischen Winkelziigen hat.
&»: Vairninger Schwalben: erreichen das Turnier nicht, weil sie die An-
reise nicht iiberleben.

&% Winhaller Filler: junge und noch sehr unerfahrene Mannschaft,
die trotz aller Unzuldnglichkeiten mit einer bemerkenswerten Arro-

ganz auftritt.

Das PuBLiRUIM DER ImmanspiELE

Die Atmosphire bei den Immanspielen hingt sehr stark von den
Mannschaften auf dem Platz ab. Viele Zuschauer sind Anhénger ei-
ner Mannschaft — andere besuchen die Spiele aber auch zum reinen
Zeitvertreib, Dementsprechend variiert die Stimmung von freund-
schaftlich fair (Abilachter Auerochsen gegen Honinger Wélfe) tiber
rivalisierend kimpferisch (Sturm Seshwick gegen Udenauer Uhus)
und mithsam beherrscht (die Honinger Mannschaften gegeneinan-
der) bis hin zu offener Feindschaft (Havena-Bullen gegen Koschfaust

Honingen).

Das BoGenwEettscHiEBEn

Die Ortlichkeiten und die Regeln des Schiitzenwettbewerbs finden Sie
ab Seite 60. An dem dreitdgigen Wettstreit nehmen gut 60 Schiitzen
aus ganz Albernia teil, immerhin winken neben einem silbernen Pfeil
und 30 Dukaten auch Ruhm und Ehre. Zahlreiche Soldaten sorgen
fiir die Sicherheit, immerhin befinden sich mégliche Attentiter mit
einem Bogen bewaffnet in der Nihe der Grifin. Die Blauen Fiichse
haben entsprechend lange tiber einen Versuch diskutiert, sich dann
aber dagegen entschieden, weshalb das BogenschieBen ein friedlicher
Wettbewerb bleibt.

BERUHMTE ScHUTZEN

€% Rigwyn ni Gallains: Siegerin des Wettbewerbs, falls nicht ein Held
noch besser schieBt; zum duBeren Erscheinungsbild siehe Seite 61.
&% Leodor ui Berlyn: in Albenhus geboren, groB, muskulds, wildnis-
erfahren, dient den Nordmirkern als Scharfschiitze

& Kaldun Wollpichter: hager, klein, tiefe Augenhshlen, guter und
schweigsamer Schiitze

4B Wynona Conchobair: angeblich eine Tochter Raidri Conchobairs, in
Wahrheit eine hiibsche Hochstaplerin, die mit dem Bogen so gut um-
gehen kann wie eine Travia-Hochgeweihte mit einem Rondrakamm.



DER BARDENWETTSTREIT

In der Griflichen Residenz findet der Bardenwettstreit statt. Dort be-
kommt jeder Teilnehmer eine Viertelstunde Zeit, um die fiinfzig gela-
denen Giste der Grifin zu erfreuen, deren Gunst am Ende auch tiber
den Sieger entscheidet. Aufgrund der groBen Teilnehmerzahl findet
der Wettbewerb an zwei aufeinander folgenden Tagen statt.

Es ist den Barden vollkommen freigestellt, ob sie lustige Zoten erzih-
len oder lieber eine traurige Weise vortragen mochten. Auch Spottlie-
der erfreuen sich groBer Beliebtheit. Diese fiir den Gastgeber nicht ge-
rade vorteilhafte Tradition wurde bislang noch nie unterbunden, darf
doch ein guter Herrscher hoffen, auch in den Vortrigen der Barden
gut abzuschneiden. Ein Untersagen der Spottgesinge hitte zur Folge,
dass man dem Grafen unterstellen wiirde, er hitte Angst, zuviel Ge-
lachter iiber sich zu ernten, weil er vorher schlecht regiert hitte. Diese
BléBe wollte sich noch niemand geben — und auch Rhianna verzichtet
auf ein Verbot bestimmter Liedtexte.

Da die Abstimmung iiber den Sieger geheim stattfindet, gewinnt mit
Hahnebiich von Singinsfeld sogar ein Schelm, der mit der Grifin hart
ins Gericht gegangen ist. Als Preis winkt eine kunstvoll verzierte und
wohl klingende Laute, die von Grifin Rhianna Conchobair persén-
lich {ibergeben wird.

Weitere Informationen finden Sie ab Seite 61.

GELADENE BARDEN

&9 Hahnebiich von Singinsfeld: musikalischer Schelm (siehe Seite 63
und Stromschnellen 85)

&% Yanna ni Rianod: erfahrene, aber tollpatschige Bardin, die eigent-
lich stets fremder Hilfe bedarf und mit naivem Charme durchs Leben
kommt (siche GroB3er Fluss 176).

“B Calma ni Odossyn: erfahrene und erfolgreiche Bardin, die mit un-
geahnter Arroganz jedem ihrer Mitbewerber entgegentritt und von
den meisten Barden Albernias um ihre Erfolge beneidet wird.

Das GAURLERFEST
Mitten in Honingen, zwischen Viehmarkt, Markthalle und Herzo-

gentor, haben rund zwei Dutzend Gaukler ihre Wagen ab- und ihre
Zelt aufgestellt. Fiir die Schausteller lohnt ein zehntitiger Aufenthalt
in einer Stadt mit der Gréfe Honingens eigentlich nicht, allerdings
genieBen die Gaukler das gemeinsame Treffen und freuen sich tber
die spendable Grifin, die tiglich fiir Speis und Trank sorgt.

Die Honinger erfreuen sich derweil an Feuerspuckerinnen, Hoch-
seilartisten, Jongleurinnen, SpaBmachern, Messerwerferinnen und
spektakulire Illusionen wirkenden Scharlatanen. Die Darbietungen
beginnen meist am Abend nach den Immanspielen und dauern bis
nach Einbruch der Dunkelheit, tagsiiber ist es auf dem Fest etwas
ruhiger. Die Gaukler plaudern viel, reparieren altes Gerit, tauschen
Nachrichten aus und sprechen ihre Reiserouten ab, um sich nicht un-
nétig Konkurrenz zu machen.

Einen Eindruck vom Gauklerfest kénnen Sie sich ab S. 23 machen.

AvSGEWAHLTE SCHAUSTELLER

B Garwin aus Ritterstadr: Hochseilartist — und schon sehr bald tot
(siehe Seite 23)

&% Varloff Hiiltoff: Festumer Messerwerfer, in bornischer Tracht un-
terwegs, trinkfest und -freudig

9 Salabin ibn Sulabin: Illusionsmagier aus Khunchom, hat sich als
schlechtester Schiiler seines Lehrmeisters auf dessen Rat hin auf Jahr-
marktszauberei spezialisiert und seine Heimat schon vor Jahren ver-
lassen, wobei ihm noch immer jeder dritte Zauber misslingt.

Kosten vnp EinmaHMEND

Das Turnier verschlingt Unsummen, die allesamt aus der gréflichen
Schatzkammer bezahlt werden. Die Honinger Biirger miissen keinen
Eintritc zahlen — das haben sie ja streng genommen bereits getan. Zu-
gereiste Besucher bezahlen ihren Eintritt in Form eines Torzolls beim
erstmaligen Betreten der Stadt. Die grifliche Schatzkammer setzt sich
aus dem Besitz der vorherigen Grifin und der Honinger Stadtkasse
zusammen, dazu kommen noch die hohen Steuereinnahmen der bei-
den letzten Jahre, Kriegsbeute, Kriegssteuer, BuBgelder, Zwangsent-

eignungen und diverse Sondersteuern.

Die Mannschaften erhalten zunichst einmal Speis und Trank, den
Siegern winkt zudem ein stattliches Preisgeld. Die Ausgaben fiir die
Organisation des Alberniafestes, die Preisgelder, das Festbankett, di-
verse Angestellte und zusitzliche Prémien fiir Soldaten und Soldner
treiben die Kosten zusitzlich in die Héhe. Grifin Rhianna Concho-
bair empfindet eine Bevdlkerung, die sie liebt oder ihre Herrschaft
zumindest wohlwollend duldet, als schier unbezahlbar, weshalb sie
all diese Kosten in Kauf nimmt. Und sollte das Geld knapp werden,
presst man es ein paar Wochen spiter einfach aus der Bevélkerung
wieder heraus.

Weit problematischer gestaltete sich dagegen die Beschaffung von
Lebensmitteln, die zur Verpflegung der zahlreichen Giste heran-
geschafft werden mussten. Nachdem zunichst die Héfe der Umge-
bung ihren erhshten Anteil zur Erndhrung der Honinger beigetragen
haben, was nicht unbedingt auf viel Gegenliebe bei den betroffenen
Bauern gestofen ist, wurden gezielt Angriffe auf die aufstindischen
Gebiete unternommen, um Schweine, Rinder und Gefliigel zu er-
beuten. Auch Tavernen und Schenken wurden gezielt aufgesucht, um
Bier und andere Getrinke zu beschaffen. Da die Disziplin unter den
siegreichen Soldaten bisweilen zu wiinschen ibrig lieB, mussten gro-
Bere Mengen beschafft werden, als spéter tatsichlich unter das Volk
gebracht werden kénnen.

Um nicht den Unmut der Honinger auf sich zu ziehen, die in den
letzten Jahren unter einer lang andauernden Hungersnot leiden muss-
ten, werden nicht nur die Immanspieler und Gaukler verkdstigt, auch
die Armenspeisungen im Travia-Tempel profitieren von den erbeute-
ten Nahrungsmitteln. Zudem wird wihrend des Gauklerfestes immer
wieder Bier fasserweise und vor allem kostenlos ausgeschenkt. Auch
Knackwiirste und andere Wurstspezialititen werden ab und an ver-
schenkt.

SPIELBEGEGIVIIGENI UIID
ERGEBNISSE AVF DEM Immanprratz

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden die Honin-
ger Walfe dank ihrer Unterstiitzung tatsichlich zum Turniersieg fith-
ren. Es wire aus dramaturgischen Griinden gut, die Wolfe wenigstens
ins Halbfinale einzichen zu lassen, damit die Helden gemeinsam mit
ihren Mannschaftskameraden eine Einladung von der Grifin an ih-
ren Hof erhalten. Damit Sie nicht allzu oft dem Zufall nachhelfen
miissen, reicht es aus, wenn die Helden ein Spiel in der Vorrunde und
das Viertelfinale gewinnen. Sollten die Wélfe dennoch die Vorrunde
nicht tiberstehen oder nach dem Ruhetag durch eine Niederlage aus-
scheiden, kénnen Sic ohne Probleme die andere Mannschaft an Stel-
le der Wélfe in die nichste Runde einziehen lassen. Aufgrund vieler
verletzter Spieler konnte dann eine andere Mannschaft an die Gruppe
herantreten, um die eigenen Reihen mit neuen Spielern aufzufiillen.
Es wire zudem zwar durchaus méglich, einzelne Ergebnisse zu dn-
dern oder gar andere Sieger zu bestimmen, allerdings basieren einige
Ercignisse des Abenteuers auf dem Ausgang eines Spiels oder den Be-
gegnungen in der Finalrunde. Sie sollten also darauf achten, dass (mit
Ausnahme der Walfe) alle Gruppenersten und -zweiten tatsichlich
das Viertelfinale erreichen. Der Ausgang des Spiels zwischen Kno-
chenbruch Honingen und den Ochsen Arans ist bewusst variabel
gehalten. Lassen Sie das Spiel so enden, dass die Wolfe unabhingig
von ihrer cigenen Platzierung (auf dem ersten oder zweiten Grup-
penplatz) gegen Knochenbruch Honingen spielen missen.
Zunichst sind die Gruppentabellen nach der Vorrunde angegeben,
wobei die Gruppe der Wolfe angepasst werden muss — und auch die
Platzierung von Knochenbruch Honingen. Die Gewinner einer Par-
tie sind fett gedruckt und bekommen fiir ihren Sieg zwei Punkte, ein
Unentschieden bringt beiden beteiligten Mannschaften jeweils einen
Punkt ein. Alle mit einem *Seite XX markierten Spicle werden auf
der entsprechenden Seite genauer behandelt.
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Gruppe 1

1. Honinger Wélfe

2. Weidenauer Wilderer

3. Sturm Seshwick

4. Winhaller Féller

Honinger Wolfe — Sturm Seshwick
Weidenauer Wilderer — Winhaller Féller
Honinger Wélfe — Winhaller Faller
Sturm Seshwick — Weidenauer Wilderer
Winhaller Faller — Sturm Seshwick
Weidenauer Wilderer — Honinger Walfe

Gruppe 2

1. Abilachter Auerochsen

2. Koschfaust Honingen

3. Bockshager Drachen

4. Udenauer Uhus

Udenauer Uhus — Bockshager Drachen

Abilachter Auerochsen — Koschfaust Honingen

Udenauer Uhus — Koschfaust Honingen

Bockshager Drachen — Abilachter Auerochsen
Koschfaust Honingen — Bockshager Drachen

Abilachter Auerochsen — Udenauer Uhus

Gruppe 3

1. Ochsen Arans

2. Knochenbruch Honingen
3. Jannendocher Eber

4. Vairninger Schwalben

Knochenbruch Honingen — Jannendocher Eber

Ochsen Arans — Vairninger Schwalben

Knochenbruch Honingen — Vairninger Schwalben

Jannendocher Eber — Ochsen Arans
Vairninger Schwalben — Jannendocher Eber
Ochsen Arans — Knochenbruch Honingen

Gruppe 4

1. Lyngwyner Luchse

2. Havena-Bullen

3. Kefberger Keften

4. Albentrutzer Falken

Havena-Bullen — Lyngwyner Luchse
Albentrutzer Falken — Kefberger Keften
Havena-Bullen — Kefherger Keften
Lyngwyner Luchse — Albentrutzer Falken
Kefberger Keften — Lyngwyner Luchse
Albentrutzer Falken — Havena-Bullen

Viertelfinalspiele

Honinger Wélfe — Knochenbruch Honingen
Abilachter Auerochsen — Havena-Bullen
Ochsen Arans — Weidenauer Wilderer
Lyngwyner Luchse — Koschfaust Honingen

Halbfinalspiele
Honinger Wolfe — Havena-Bullen

Weidenauer Wilderer — Koeschfaust Honingen

Finale
Honinger Walfe — Koschfaust Honingen
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BEGEGnUNGEN vnD EREIGIIISSE
BEI DEIN ImmansPiELERII

Die Helden verbringen einige Zeit im Lager der Immanspieler. Nicht
alles dort Erlebte muss gleich auf die Machenschaften diverser Inter-
essengruppen zuriickzufiithren sein. Manch abenteuerliche Episode
ist einfach nur die Folge gliicklicher oder ungliicklicher Zufille. Sie
kénnen sich bei den folgenden Vorschligen frei bedienen und na-
tirlich cigene Ideen umsetzen. Bedenken Sie aber, dass gerade die
humoristischen Szenen ihren Platz cher zu Beginn des Abenteuers
haben, solange die Atmosphire noch unbeschwert ist. Sobald die er-
sten Toten zu beklagen sind, sollte auch die Stimmung trauriger und

diisterer werden.

Baromnario FoLmorR DRAGEINmMUT

Dieses Ereignis sollte moglichst nach einem kurzen Nickerchen im
Lager der Wolfe stattfinden, etwa nach einem Ubungsspiel. Die fol-
gende Szene ist fiir einen Helden bestimmt — besonders geeignet wiire
ein Tier- oder Feenfreund oder einfach der attraktivste Held.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich, nach dieser langen, entbehrungsreichen Suche, steht
dein(e) Liebste(r) vor dir. Mit offenen Armen und einem ver-
langenden Licheln kommt er (sie) auf dich zu. Du schlief3t die
Augen, spitzt deine Lippen und spiirst einen schallenden Schlag
auf deiner Wange. Erschrocken 6ffnest du die Augen, wihrend
dir ein leiser Fluch entfdhrt. Hat dich gerade jemand am Ober-
schenkel gekratzt? Irritiert schaust du deine(n) Angebetete(n)
an, dann verschwimmt alles vor dir.

Mit Enttduschung stellst du fest, dass du nur getrdumt hast.
Platsch! Erneut spiirst du einen Schlag, diesmal auf deinem
Brustkorb. Langsam wird dir das Gewicht bewusst, das auf dei-
nem Bauch lastet. Ein leises Schnauben ist zu héren. Du hebst
deinen Kopf und ... Platsch! Ein griines, schuppiges Etwas we-
delt dir im Gesicht herum. Du schaust c¢rneut — und erblickst
einen Drachen.

Er ist relativ klein, gerade einmal etwas tber zwei Spann
lang, dazu kommen noch die eng anliegenden Fliigel und der
Schwanz. Die griinen Schuppen glinzen in den Strahlen der
Praiosscheibe, seine scharfen Krallen kitzeln dich. Es besteht
kein Zweifel, auf dir sitzt ein Drache.

Plotzlich dreht er sich herum, sein Kopf schnellt vor. Die klei-
nen, gelben Augen mit den schmalen Pupillen starren dich an.
Eine Stimme formt sich in deinem Geist: “Aufgewacht, ja? Ihr
Menschen seid so unhoflich! Empfingt man so einen Besucher?
Einfach weiterschlafen?”

Eine kurze Pause tritt ein, dann vernimmst du die Stimme er-
neut: “Ich und unhéflich? Natiirlich kénnte ich verraten, wie
ich heil3e, aber wire es nett von mir, dich mit einem Namen zu
tiberfordern, den du tiberhaupt nicht aussprechen kénntest, ge-
schweige denn dir merken? Na also, diese menschliche Selbst-
iberschitzung!”

Der kleine Drache schaut sich um: “Du hast es dir hier ja — nun,
ih — nett eingerichtet. Fiir einen Menschen jedenfalls.”

Irntiert schaust du thn an. Da sprichst du mit einem Drachen
tiber deinen Schlafplatz! Die Stimme reifit dich aus deinen Ge-
danken: “Ich gehe dann mal wieder. Leb wohl.”

Der kleine Drache krabbelt von dir herunter, dann watschelt er
auf allen Vieren von dannen.

Der Meckerdrache ist recht schnell verschwunden. Sollte der Held
ihm folgen oder ihn gar einzufangen versuchen, wird er seine magi-
schen Fihigkeiten einsetzen, um sich aus dem Staub zu machen. Sei-
ne Magie entstammt den Merkmalen Hellsicht und I[llusion, zudem
verfiigt er {iber eingeschrinkte Fahigkeiten im Merkmal Bewegung
und kann fliegen. Gewitzten Helden sollte es dennoch méglich sein,
den Drachen einzufangen, indem sie sich seine unstillbare Neugier
zunutze machen und ihn dann iberlisten. In diesem Fall wird er sich
eine Weile mit ihnen tber allerlei belanglose Dinge unterhalten und
schlieBlich erneut versuchen zu entschwinden. Der Kleine zeichnet



sich dabei durch keine besonders hohe Meinung iber Menschen,
Zwerge und Elfen aus, die er allesamt fiir naiv und einfallslos hilt,
gepaart mit einer gewissen Arroganz. Im Grunde seines Herzens ist
er aber keineswegs bosartig. Er hat eine Schwiche fiir die “hilflosen
Wesen auf zwei Beinen”.

Ist der Drache schlieBlich verschwunden, bekommen die Helden kur-
ze Zeit spiter erneut Besuch. Richten Sie es 50 ein, dass die Helden
nicht in Begleitung sind, wenn der Spiclfithrer der Bockshager Dra-
chen auftritt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Den Zwélfen zum GruBe! Gestatten, Nesro Kalamal, Spielfiih-
rer des diesjihrigen Gewinners, der Bockshager Drachen.”
Dabei lacht der rundliche Kerl herzhaft und zwinkert euch zu.
Eine erste kahle Stelle ziert sein Haupt, fiir einen Immanspieler
ist er ein wenig zu rundlich und wirke dadurch etwas ungelenk.
“Verzeiht die Storung, werte Damen und Herren. Ich wollte nur
fragen, ob ihr Baronario Folnor Dragenmut gesehen habt?”

Er schaut euch hoffnungsvoll an, offenbar macht er sich ernst-

haft Sorgen.

Natiirlich kénnen die Helden die Frage nur verneinen, schlieBlich ha-
ben sie ja noch nie von ihm gehort. Falls die Helden Nesro fragen, wer
denn der Baronario sei, ist er zundchst irritiert, da er davon ausgeht,
dass wirklich jeder im Lager vom Baronario gehort hat. SchlieBlich
erklirt er, amiisiert {iber das Unwissen der Helden, dass Folnor das
Maskottchen der Bockshager Drachen ist: ein Meckerdrache.

Kurze Zeit spiter ist das ganze Lager in heller Aufregung. Der Grund
dafiir ist weniger die Tatsache, dass ein Drache entlaufen ist, sondern
vielmehr der mit 8 Silbertalern gefiillte Geldbeutel, der demjenigen
iiberreicht werden soll, der den Drachen findet und lebend zuriick-
bringt.

Wenn sich Thre Helden fiir die ungewdhnliche Drachenhatz begeis-
tern kénnen, werden sie recht schnell feststellen, dass sich Folnor nicht
mehr im Lager aufhilt. Ein geschulter Spurenleser kann nach mehre-
ren gelungenen Fihrtensuchen-Proben (mitunter deutlich erschwert,
etwa wenn Folnor ein Fliisschen oder eine gepflasterte Strafe tber-
quert hat oder eine kurze Strecke geflogen ist und die Helden eine
Stelle suchen miissen, an der er wieder Spuren hinterlassen hat) den
Abdriicken der Krallen bis zu einem verlassenen Bauernhof nérdlich
der Stadt folgen. Alternativ kénnen die Helden auch immer wieder
auf Passanten treffen, die einen kleinen Drachen geschen haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit etwas Miihe kénnt ihr Kratzspuren an einem Lattenzaun
erkennen, auf dem sich der Drache niedergelassen haben muss.
Die Spuren fithren dahinter zu einem nahe gelegenen Gehoft,
dessen schiefes Dach grofe Locher aufweist. Der einst weifle
Putz ist an vielen Stellen abgeblittert, die beiden letzten hélzer-
nen Fensterliden hingen windschief in ihren Verankerungen.
Die Reste der zersplitterten Eingangstir findet ihr ebenso vor
dem Haus wie einen groBen Teil des einstigen Mobiliars.

Aus dem Inneren sind immer wieder Kinderstimmen zu horen:
“Harrt aus, Freiherr von Junkedotz! Gleich werde ich das Un-
getiim mit meinen Getreuen erschlagen haben und euch eheli-
chen.” AnschlieBend dringt lautes Jubelgeschrei an eure Obhren,

dann poltert es unheilvoll.

Hoffentlich kommen die Helden dem armen Folnor schnell zur Hilfe.
Betreten die Helden das Innere, entdecken sie den kleinen Drachen
unter einer Schar Kinder, die ungestim an ihm ziehen und zerren.
Etwas abseits hocke ein dunkelhaariger Bursche, dessen Hinde und
Fiifle mit einem groben Strick zusammengebunden wurden.

Befreien die Helden Folnor aus seiner misslichen Lage, wird er sich
zuniichst einmal iiber die “aufmiipfigen Menschenkinder” aufregen
und schlieBlich einriumen, dass er die Idee, den “grofien Wurm von
Vinsaltinienen” zu spielen, durchaus witzig fand — bis die “kleinen
Ungeheuer, die ja immer nur in riesigen Horden auftreten” ein wenig

ruppig wurden.

Zwar wird sich Folnor nicht zu einem noch so kleinen ‘Dankeschon’
durchringen kénnen, aber er ldsst sich immerhin problemlos zu seiner
Mannschaft bringen. Anerkennung, lobende Worte und das hiibsche
Siimmchen von 8 Silbertalern in einem ledernen Beutelchen sind den
Helden aber sicher.

Wenn pie HELDED HaRLA

ERFOLGLOS VERFOLGT HABEN

Falls die Helden der Spur Harlas nicht folgen und die von thr
deponierten Wappenrocke nicht finden konnten, sollten Sie die
Drachenhatz kurz nach der Suche nach Harla beginnen lassen
(siche Auf Harlas Spuren auf Seite 27 und Vergrabene Hem-
den auf Seite 29). Die Gruppe kann dann auf der Suche nach
Folnor zufillig einen interessanten Fund machen: Bei den
spiclenden Kindern befindet sich nicht nur der hilflose Drache,
Harla hat in der Nihe auch gleich die Wappenrdcke ‘versteckt’,
die sic und ihre Leute am Vorabend im Kampt gegen die Hel-
den getragen haben. Nun stecken aber die Kinder in den viel zu
groBen Hemden und schwingen dazu ihre Holzstocke. Wenn
die Helden die Kinder nach dem Fundort der Wappenrocke
fragen, zeigen ihnen die Kleinen stolz, wo sie die Sachen ent-
deckt haben. Von hier aus sollten die Helden dann die Spur
zum alten Immanfeld wieder aufnehmen kénnen.

DiesstAHLE virfER FREVIDEN?

In Gesprichen mit Spielern aller Mannschaften konnen die Helden
immer wieder vom Verschwinden verschiedener kleiner, glinzender
Gegenstinde erfahren. Ein laut fluchender Seshwicker sucht die
Silbertaler, die er gerade eben auf eine Kiste gelegt hat, bevor er die
Wiirfel zum Spielen holte, ein Spieler aus Seshwick beschuldigt einen
Abilachter, er habe ihm einen silbernen Loffel gestohlen, und einer
Bullen-Spielerin sind zwei Ohrringe abhanden gekommen.

Kein Spieler wiirde einen Mannschaftskameraden des Diebstahls ver-
diichtigen. AuBern die Helden solche Vermutungen, werden sie des
Ofteren zu héren bekommen, sie konnten moglicherweise selbst die
Titer sein — niemals aber kime ein ehrenhafter Immanspieler in Fra-
ge. Spielern aus anderen Mannschaften gegeniiber ist man da weni-
ger zimperlich, aber wirklich energisch beschuldigen sich die Spieler
ohne Beweise nicht.

Generell sollte schnell deutlich werden, dass die Immanspieler und
auch Besucher des Lagers — wie etwa Ealger — fiir einzelne Taten zwar
verantwortlich gemacht werden kénnten, aber niemals alle Taten al-
leine begangen haben kénnen, weil sie zum Zeitpunkt irgendeines
Diebstahls ein Alibi nachweisen kénnen. Sollten die Helden vermu-
ten, dass mehrere Titer verantwortlich sind, werden sie zwar ohne
Beweise dastehen, kénnen aber immerhin die ausgeschlossenen Ver-
dichtigen wieder zum Kreise der potentiellen Titer zdhlen.

Im Grunde wird sich die Detektivarbeit so lange auf die unbegrin-
deten Verdichtigungen Bestohlener beschrinken, bis die Helden ein
paar Silbermiinzen gut sichtbar deponieren und sich in einem Ver-
steck auf die Lauer legen. Kurze Zeit spiter erscheinen dann auch die
beiden Diebe — zwei groBe Elstern. Folgt man den beiden zu einem
nahe gelegenen Baum, kann man nach zwei gelungenen Klettern-
Proben (ein Misslingen fithrt zu jeweils 1W6 SP) das Nest erreichen.
Dort finden sich der silberne Loffel, verschiedene Schmuckstiicke
und einige blinkende Miinzen.

Dank der Helden sollte wieder Ruhe im Lager einkehren. Nach der
Stérung bei ihrem Nestbau werden sich die Végel einen neuen Platz
suchen. Die bestohlenen Immanspieler zeigen sich dankbar, meist
mit der Bitte verbunden, dem falsch Beschuldigten nicht unter die
Nase zu reiben, wer ihn des Diebstahls bezichtigt hat.

CurfHAN SPICHBRECHER vIID EICHWARD
FaSSBEIDER — DAS UBEL DER SCHREIBENDEN ZUIFT
Die beiden unerfahrenen Schreiberlinge fallen im Lager der Imman-
spieler immer wieder auf. Curthan soll fiir die Havena-Fanfare cinen
unfangreichen Artikel tiber das Alberniafest verfassen, Eichward ar-
beitet an einem Werk iiber das Immanspiel, das populdrste Spiel des
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Kontinentes. Sie treten grundsitzlich in den unméglichsten Situatio-
nen zu den unpassendsten Zeiten auf — jedoch nie dann, wenn etwas
passiert, {iber das man schreiben kénnte. Die mit groBen Taschen
behangenen Minner zeichnen sich durch eine enorme Neugier aus,
ohne das fiir erfolgreiche Berichterstatter ndtige Gesptr zu besitzen.
In den Taschen befinden sich neben Schreibzeug also vor allem leere
Pergamentbégen. Wenn zwei Spiele parallel stattfinden, kann man
die beiden fast immer beim langweiligeren antreffen. So bedringen
sic die Spieler immer wieder durch hartnickiges Nachfragen und hof-
fen auf Berichte iiber die Ereignisse, die sie verpasst haben.

Trotzdem sind beide hoch motiviert und stets gut gelaunt, was gerade
bei Spielern nicht immer auf Gegenliebe st6Bt, die gerade eine ent-
tduschende Niederlage einstecken mussten. In den Augen der meisten
Immanspieler sind die beiden Schreiber je nach Situation bemitlei-
denswerte Unwissende, Klétze am Bein, ein belastendes Ubel oder
willkommene Opfer fiir das Ausleben der eigenen schlechten Laune.
Die Helden kénnen den beiden helfen, wenn ihnen eine herbe Tracht
Priigel der verirgerten Spieler droht, nur um kurz darauf selbst mit
einer Fiille von Fragen iiberhiuft zu werden. Immer dann, wenn
Thre Helden mit einem Moment der Ruhe rechnen, werden sie von
den beiden aufgespiirt, wo auch immer sie sich gerade aufhalten. Fiir
den Fall, dass Ihre Spieler zu den aktiven Immanbegeisterten zahlen,
diirfen Sie diese getrost als Primirziele der schreibenden Nervensa-

gen betrachten. Vielleicht freunden sich Curthan und Eichward aber
auch mit einem Gelehrten oder Schreiberling unter den Helden an,
falls dieser ihre Neugier und die penetrante Art aushalten kann oder
gar mit ihnen teilt. Und vielleicht haben die beiden im entscheiden-
den Moment dann doch noch eine interessante Information fiir die

Helden.

ZwEl JOKER FUR DIE HELDED

Sie sollten Thre Helden mit den beiden nicht allzu sehr triezen,
dosicren Sie die beiden in unterschiedlichen Szenen so, dass
Ihre Spieler nicht sicher sind, ob die beiden nun zu bemitleiden
sind oder man ihnen besser konsequent aus dem Weg zu gehen
versucht. Sobald die Helden nicht weiterwissen, kénnen die
beiden aber auch als Joker furdgieren und zufillig cine Infor-
mation prisentieren, die sie irgendwo aufgeschnappt haben.

—r

DiE ersteEn TuvrmieErTaGE

Zum Aufbau dieses Kapitels

In diesem Kapitel werden die Ankunft der Helden sowie die
ersten vier Turniertage behandelt. Die Reihenfolge der Ereig-
nisse orientiert sich dabei am wahrscheinlichen Verlauf des
Abenteuers, kann und sollte aber an die Aktionen der Helden

angepasst werden.

Was passieren wird

Mit Ealgers Hilfe lernen die Helden die Spieler der Honin-
ger Wolfe kennen und besuchen erstmals das Gauklerfest, wo
Sie den Tod eines Artisten miterleben. Spiter werden sie dann
von einer Gaunerin namens Harla Kartrofel und ihrer Bande
angegriffen. Die Helden kénnen den Angriff zwar abwehren,
haben aber keine Chance, die Fliichtenden sofort zu stellen.
Erst am nichsten Tag bekommt die Gruppe die Gelegenheit,
Harlas Bande zu verfolgen. Danach kénnen die Helden am
Eroffnungsspiel des Immanturniers als Zuschauer teilnehmen
und mit den Wolfen den ersten Sieg feiern. Am folgenden Tag
kommt es zu einem Giftanschlag, der zahlreiche Todesopfer
fordert. Die Helden miissen in verschiedene Richtungen er-
mitteln, dariiber hinaus werden sie Teil der Mannschaft der
Honinger Wélfe. Drohbriefe tauchen auf, die Blauen Fiichse
nehmen Kontakt zu den Helden auf, und schlieBlich wird so-
gar ein Spieler wihrend des Spiels von einem Armbrustbolzen
nicdergestreckt. AuBerdem machen die Helden Bekanntschaft
mit einem sprechenden Honigglas.

Ankunrf im LAGER DER W OLFE

auf blauem Grund, eine griin-weif3 karierte Flagge und einen
schwarzen Adler mit gestreckten Schwingen auf rotem Grund.
Ealger wirkt ein wenig nervés. Auf Nachfragen erkldrt er nur
knapp, dass ihr nach einem grauen Wolf auf griinem Grund
Ausschau halten sollt. “Hoffentlich sind die Jungs und Midels
wieder hier! Sie werden wohl daheim schlafen, aber feiern wer-
den sie hier. Die stecken hier bestimmt irgendwo.”

Wihrend euer Begleiter angestrengt nach der griinen Fahne
sucht, schleicht sich ein hochgeschossener junger Mann von hin-
ten an ihn heran. Er trigt kurze Leinenhosen, ein griines Hemd
und hat sich ein griines Band um die verschwitzte Stirn gebun-
den, so dass die kurzen blonden Haare nach oben abstehen. Er
lichelt schelmisch, halt sich den rechten Zeigefinger vor den
Mund und zwinkert euch zu. SchlieBlich packt er Ealger an den
Schultern und ruft ihm ein lautes “Haaa!” zu, worauthin Ealger
einen spitzen Schrei ausstéBt, herumwirbelt, dabei das Gleichge-
wicht verliert und auf seinem Hosenboden landet.

“Unser Retter ist doch noch gekommen, Phex sei Dank!”, stellt
der SpaBvogel fest, wihrend Ealger verlegen zwischen thm und
euch hin und her lichelt.

“Darf ich euch vorstellen, Senach Themir, Spielfihrer der Ho-
ninger Wolfe.”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zur Mittagszeit erreicht ihr das Wagenlager im Nordwesten — ge-
nau vor den Stadtmauern Honingens. Zahlreiche Karren und
Fuhrwerke sind in kleinen Griippchen um grofe Lagerfeuer an-
geordnet, bunte Flaggen kennzeichnen ihre Zugehdrigkeit. Thr
entdeckt einen blauen Fisch auf weilem Grund, einen riesigen
schwarzen Stierkopf mit roten Augen vor einer gelben Scheibe

Nachdem Senach dem armen Ealger wieder auf die Beine geholfen
hat, begriien sich die beiden herzlich. Auch die Helden werden
freundlich aufgenommen. Der Immanspieler fithrt die Gruppe auf
einem breiten Pfad zum Zentrum des Lagerplatzes. Ein Pritschen-
und zwei bunte Kastenwagen sowie ein groes Zelt stehen im Kreis
um ein qualmendes Lagerfeuer. An einem der Kastenaufbauten ist
eine groBe, griine Plane befestigt, auf der das Emblem ecines grauen
Wolfes prangt. Gleich daneben stellt Ealger seinen Karren ab.
Senach fiihrt die Helden zu seinen Mitspielern und stellt sie kurz vor,
dann kiimmert er sich zusammen mit Ealger um den blékenden Esel.
Die Helden haben nun Zeit, erste Kontakte zu kniipfen (greifen Sie
dabei auf die Personenbeschreibungen der Spieler der Honinger Wél-
fe im Anhang ab Seite 77 zuriick).



Das erste Spiel der Wolfe findet am folgenden Tag statt. Zwar schla-
fen die Spicler allesamt zu Hause in ihren Betten, aber sie halten
sich an diesem Tag (und auch an den folgenden Tagen) im Lager
auf, warten auf einen freien Platz fir ein letztes Ubungsspiel, be-
obachten das Eintreffen der anderen Mannschaften und begriifen
einige mit iiberschwinglicher Freude, andere mit bdsen Blicken
und leisen Fliichen. Dabei unterscheiden die Walfe nicht zwischen
Mannschaften aus dem invhertreuen und dem besetzten Albernia.
Vollkommen unpolitisch werden alte Rivalititen ebenso gepflegt wie
Freundschaften zwischen den Spiclern zweier Mannschaften. Die
Gebote der Herrin Travia werden hochgehalten, und wenn sich die
Helden zu benehmen wissen, sind sie wihrend der folgenden Tage
stets willkommen.

Binden Sie Ihre Gruppe méglichst eng an die Wolfe und deuten Sie
an, dass sich durch die Verbundenheit zu der Mannschaft aus Ho-
ningen ein enger Kontakt zum Turnier bewahren lisst, ohne dass die
Aufgabe der Helden sofort publik wird. Die Helden diirfen darauf
hoffen, wichtige Personen kennen zu lernen, unzihlige Gerlichte zu
horen und iiber Neuigkeiten schnell informiert zu werden.

Sobald Sie Ihren Helden einige Spieler der Wolfe vorgestellt haben
und sich Thre Gruppe zu langweilen beginnen kénnte, wird es Zeit
fiir das erwihnte Ubungsspiel auf einer Wiese abseits des Zeltlagers,
wo zwei einfache Tore aufgestellt wurden. Die Wélfe haben nicht ge-
niigend Spieler, um zwei volle Mannschaften zu bilden, so dass sie die
Helden bitten, am Spiel teilzunehmen. Fiir Thre Spielrunde hat das
den Vorteil, dass sich die Heldengruppe bei diesem vermutlich ersten
Immanspiel ihres Lebens zundchst in einem tibersichtlicheren Rah-
men von etwa 20 Spielern mit den Regeln vertraut machen kann.

AUvF DEM GAUKLERFEST

Zum Veorlesen oder Nacherzihlen:

Am spiten Nachmittag erreicht ihr das Gauklerfest. Spielleute
aus ganz Albernia, aber auch einige aus dem Windhag und den
Nordmarken haben die Gassen zwischen Viehmarkt, Stadthaus
und Markthalle in Beschlag genommen. Es riecht nach Zucker-
werk und fremden Gewiirzen, unzihlige Stimmen sind zu hé-
ren: lautes Gelichter ebenso wie kecke Rufe und das miirrische
Gemurmel eines alten Mannes, der von einer Hand voll Kin-
der angerempelt wird. Thr entdeckt ein mit Seilen umspanntes
Podest, in dem der ‘michtige Zambudi’ zu einer Tracht Prigel
einladt. Gleich daneben tanzt eine Gruppe junger Zahori cinen
atemberaubenden Tanz, etwas abseits verlockt ein grofes Holz-

Wenn Sie mit den Tabletop-Regeln (siche Handout Das Immanspiel
am Spieltisch) spielen mochten, kénnen Sie diese nun einfithren
und erproben. Méchten Sie das Immanspiel dagegen mit dem Talent
Immanspiel (beschrieben im Kasten auf Seite 2 des Handouts) ab-
handeln, kénnen die Helden dieses nun aktivieren und bei weiteren
Ubungseinheiten je eine spezielle Erfahrung machen. Wenn die Hel-
den Finsatz und vielleicht auch ein wenig Talent gezeigt haben, wer-
den sie respektvoll fiir gelungene Spiclziige gelobt und bei Fehlpéssen
aufgemuntert. Helden, die sich zwar fiir das Immanspiel begeistern,
diesem aber aufgrund ihrer kérperlichen Verfassung nicht aktiv bei-
wohnen wollen, wird schon bald eine beratende Funktion abseits des
Spielfeldes zu Teil, wenn Swafne diese nicht mehr erfiillen kann (sie-
he Seite 36). Wahrend des Ubungsspiels kénnen Sie gerne mit der
Ubungsleiterin der Wolfe fachsimpeln. Helden, die sich tiberhaupt
nicht fiir das Immanspiel interessieren, haben etwas Freizeit, die sie
auf Wunsch ihrer Freunde fiir Beobachtungen anderer Mannschaften
oder dem Nachkommen eigener Interessen nutzen konnen. Ein Held
kénnte einem anderen etwas beibringen, ein Magier seinen Studien
nachgehen und ein Streuner die Aufmerksamkeit seiner Mitmen-
schen testen, wihrend er der Beutelschneiderei nachgeht.

Nach etwa einer Stunde endet das Spiel und die Spieler erfrischen
sich in einem nahe gelegenen Weiher. Nach dem Bad schlagen Neo-
wen und Borlox vor, mit den Gisten das Gauklerfest zu besuchen und
dabei neue Freundschaften zu betrinken. Die Wolfe sind sich schnell
cinig, Widerworte der Helden nichtzu akzeptieren. Wenn die Helden
Bedenken duBern, spiter kein Quartier fiir die Nacht mehr finden zu
kénnen, bieten ihnen Larric und Praiom an, im elterlichen Haus fiir
eine Ubernachtungsmoglichkeit zu sorgen.

mit Bauernopfern Stimmung gegen die verfeindete Kriegspartei ge-
macht wird. Die Beweise reichen zwar aus, eine Unschuldige vor dem
Galgen zu retten, nicht aber, um die wahren Titer zu tiberfithren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mitten iiber dem Viehmarkt erhebt sich das wohl eindruckvollste
Schauspiel des Festes. Quer tiber den Platz wurde in gut zehn
Schritt Héhe ein fiinfzig Schritt langes Seil gespannt, befestigt
an zwei dinnen Holztirmen. Thr kénnt einen jungen Mann
entdecken, der an cinem der Geriiste empor klettert. Plstzlich
briillt cine stimmige Frau ganz in eurer Nahe: “Leute, redliche
Leute! So schaut auf den unglaublichen Garwin aus Ritterstadt,

der héchstgelegenen Stadt der Grafschaft Sichelfurten, ganz im

schild, im dahinter befind-
lichen, hellblauen Zelt
“mehr iber das eygene
Schiksall und die eygene
Zukunpft” zu erfahren.

Das Gauklerfest bietet Gés-
ten wie Biirgern Honingens

vergniigliche Stunden voller
Kurzweil. Nihere Informa-
tionen iiber das Fest und
mogliche  Ereignisse  dort
finden Sie ab Seite 15 im Ab-
schnitt Unter Gauklern.

DerR ABSTURZ

Nachdem die Helden so
freundlich empfangen wur-
den, zeigt sich Honingen
nun erstmals von seiner téd-

lichen Seite.
Die folgende Szene bietet
den Helden eine erste Mog-
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lichkeit zu erkennen, dass




Osten der Nordmarken. Seht her, wie tapfer und mutig er ist,
wie kithn und wie geschickt — ein ganzer Nordmirker eben. Seht
und staunt, wie er iiber das Seil laufen wird, als sei es eine mit
Blumen bedeckte Frithlingswiese. Seht ihn, der es den Végeln
gleich tun wird, der sicher die Liifte bezwingt.”

Auf dem Viehmarkt kehrt gespannt Ruhe ein, der Junge winkt
mit einem spottischen Licheln auf den Lippen dem Volk zu,
dann tut er den ersten Schritt auf das Seil. Er zieht den zweiten
Fuf vor den ersten, rutscht etwas vorwirts und lduft schlieBlich
beherzt zur Mitte des Seils. Garwin hilt kurz inne, verneigt sich
einmal — und plétzlich erschlafft das Seil, es rutscht und mit ithm
fallt der Artist in die Tiefe.

Geben Sie Ihren Helden einen kurzen Augenblick, um eine spontane
Reaktion zu zeigen. Fiir die meisten Zauber diirfte die Zeit zu knapp
sein, und die Helden stehen zu weit weg, um den Mann einfach
auffangen zu kénnen, aber vielleicht konnen die Helden den Abge-
stlirzten mit einem eilig gewirkten BALSAM noch von der Schwel-
le des Todes zuriickholen. Wenn die Gruppe es tatsichlich schaffen
sollte, den Artisten zu retten, werden sie in den nichsten Tagen bei
allen Gauklern willkommen sein und von ihnen herzlich empfangen
werden. Sollte der Sturz dagegen tédlich enden, werden die meisten
Schausteller mit Erschiitterung reagieren. Kurze Zeit spiter raumt
die Garde das Fest, das nach einem Trauertag fortgesetzt wird. Doch
bis dahin vergehen noch einige turbulente Augenblicke.

Die Taterin

Zwei Minner deuten noch bevor die Umstehenden das gerade ge-
schehene Ungliick recht begriffen haben (und wihrend die Helden
gegebenenfalls versuchen, das Leben des Abgestiirzten zu retten) mit
ithren Fingern auf eine junge Frau, deren leicht gebeugter Kérper von
einfacher Leinenkleidung bedeckt wird: “Sie hat thn umgebracht, ich
habe genau gesehen, wie sie das Seil durchgeschnitten hat! Haltet sie!
Haltet sie!”

Die Frau schaut sich zunichst ctwas irritiert, dann dngstlich um,
zbgert kurz und rennt dann los. Wenn die Helden die Verfolgung
aufnehmen, gestalten Sie eine klassische Jagd tiber den tiberfiillten
Marktplatz. Passanten werden zur Seite, Kérbe, Kisten und volle Ti-
sche umgestoBen. Die junge Frau versteckt sich hinter einer Plane,
wird dann aber wieder entdeckt, sie kriecht unter Wagen hindurch,
zwingt sich an zwei Eseln vorbei und tiberspringt ein riesiges Wein-
fass. Sie stellt sich bei threm Fluchtversuch aber nicht tibermafig ge-
schickt an und sollte schlieBlich von einem gestanden Helden ohne
grofic Anstrengungen gestellt werden kénnen. Kurz darauf triftt ein
Hauptmann der Stadtgarde, Malek Gulford, mit vier Biitteln ein und
nimmt die Frau fest. Wenn die Helden dagegen kein Interesse an ei-
ner Verfolgung zcigen, tauchen wenig spiter die vier kriftige Biittel
auf, die die Frau an den Schultern gepackt haben und vor Haupt-
mann Gulford zerren.

Fir alle Umstehenden laut vernehmlich wird die junge Frau, Rana
Schilffner mit Namen, des (versuchten) Mordes beschuldigt, worauf
sie hysterisch weinend jede Schuld von sich weist. Dabei fallt ihr
seenldndischer Akzent auf, was ihr von den Biirgern sogleich wiiste
Beschimpfungen einbringt. Als “feige Widerstdndlerin, die einen bra-
ven Sohn der Nordmarken téten wollte” braucht die junge Frau auf
keinerlei Gnade hoffen. Zudem haben sich schnell zwei Zeugen ge-
funden, Gial Rothair (hoch aufgeschossen, diinnes, rotes Haar, zahl-
reiche Warzen im Gesetz, aufgrund der Qualitit der Kleidung wohl
verhiltnismiBig wohlhabend) und Jendar Hainhoff (kurz gewachsen,
verkriippelte rechte Hand, ), die “genau gesehen haben”, wie die Re-
bellin mit ihrem Dolch das Seil durchtrennt hat. Wenn die Helden
nachfragen, erkliren die beiden, zufillig vorbei gekommen zu sein
und gesehen zu haben, wie Rana das Seil durchgeschnitten hat. Falls
die Helden die beiden Zeugen nicht erst vor Gericht, sondern jetzt
schon ins Kreuzverhér nehmen wollen, kénnen Sie sich an den Aus-
sagen der beiden wihrend der Gerichtsverhandlung orientieren (siche
Seite 53, Ranas Verhandlung).

SchlieBlich fiihren die Biittel die Frau ab, die in ihrer Not laut wei-
nend um Hilfe bittet. Die Verhandlung wird in den nichsten Tagen

stattinden. Wenn die Helden Rana Glauben schenken (eine gelun-
gene Probe auf Menschenkenntnis + 6 enthiillt, dass ihre Verzweiflung
nicht gespielt ist), haben sie noch etwas Zeit, entlastende Beweise zu
sammeln. Das Gerist bleibt bis zum Ende des Festes aufgebaut, wes-
halb eine Untersuchung auch in den nichsten Tagen erfolgen kann.
Es kann sich dennoch lohnen, sofort mit eigenen Ermittlungen zu
beginnen, weil alle Zeugen noch greifbar sind und ausgeschlossen
werden kann, dass Spuren im Laufe der Zeit vernichtet werden.

Eine KerBE im HoLz

Aufmerksam beobachtende Helden (Sinnenschirfe-Probe +6) haben
erkannt, dass die Beschuldigte kein Messer in der Hand hielt, als sie
ihre Flucht antrat. Auch bei ihrer Verhaftung hat niemand ein Mes-
ser oder einen Dolch bei ihr finden kénnen. Wenn Rana das Seil tat-
sdchlich mit einem Dolch durchtrennt haben soll, wie es die Zeugen
behaupten, dann misste die Wafte folglich noch in der Nihe des Tat-
ortes sein. Auch eine noch so intensive Suche wird weder einen Dolch
noch ein Messer zu Tage férdern kénnen, weil das Seil nicht mit einer
kurzen Klingenwaffe, sondern mit einer Hellebarde gekappt wurde.
Das Seil war urspriinglich an einer Metallose am Boden des Geriistes
befestigt und straff nach oben gespannt. Noch immer ist das kurze Seil-
ende an der Ose verknotet. Wenn die Helden mit Hilfe des Seils die
Hohe bestimmen, an der es durchtrennt worden sein muss, kénnen sie
genau dort eine tiefe Kerbe im Holz entdecken. Vor dieser Konstruk-
tion steht ein buntes Zelt, in dem Garwin sein Quartier bezogen hat,
weshalb die Stelle nicht gut einzusehen ist. Deshalb hat auch niemand
beobachtet, wie die Kerbe entstand: Einer der Soldaten hat das Seil mit
seiner Hellebarde gekappt. Wenn die Helden versuchen, mit einem ei-
genen Dolch eine solch tiefe Kerbe zu erzeugen, werden sie feststellen,
dass es nicht ausreicht, ein oder zweimal beim Durchtrennen des Seils
abzurutschen. Stattdessen miissen die Helden cine Zeit lang das Holz
bearbeiten, um eine Kerbe dhnlicher Tiefe zu erzeugen.

Wenn die Helden die beiden Zcugen (siehe oben) befragen, erfah-
ren sie von diesen, dass sie die Frau dabei gesechen haben, wie sie
das Seil durchtrennte. Einer der Zeugen erwihnt beildufig, das die
Frau den Dolch in der rechten Hand gehalten habe, der andere kann
dies bestitigen, wenn die Helden explizit danach fragen. Wie sich
spdtestens wihrend der Gerichtsverhandlung zeigen wird, ist Rana
aber Linkshidnderin. Dort kénnen die Helden Rana unterstiitzen,
indem sie die gesammelten Indizien prisentieren (siche auch Seite
53, Ranas Verhandlung). Bei der Garde kénnen die Helden dagegen
wenig ausrichten, weil diese sehr wohl um die wahren Begebenhei-
ten weif3 und auch fiir das Kaufen der beiden Zeugen verantwortlich
ist. Auch wenn die Biittel nicht gliicklich mit den Ereignissen sind,
schieben sie jede Verantwortung weit von sich, haben sie doch nur die
personlichen Befehle Hauptmann Zybair ui Cobalyns, einem Offizier
des Gratenfelser Koschwacht-Regiments — und damit die Befehle der
neuen Grifin —, befolgt.

Das Enpe pES FESTES

Sobald die Verdichtige abgefithrt wurde, dringen zwei Dutzend
nordmirkische Soldaten auf den Platz und treiben die Schaulustigen
auseinander. Eine junge Frau in einem rot-gelben Riischenhemd und
dunkelbraunen Lederhosen verkiindet laut rufend, dass das Fest fiir
diesen Tag zu Ende sei und spiter fortgesetzt wiirde, sobald dieser ent-
setzliche Vorfall aufgeklirt sei. Je nachdem, ob die Helden den ‘un-
glaublichen Garwin’ retten konnten oder nicht, wird er von vier krif-
tigen Gauklern zum Boron- oder zum Peraine-Tempel gebracht. Die
meisten Giste des Festes ziehen sich murrend zuriick, einige sind be-
stiirzt, andere schimpfen lauthals auf die “albernische Attentiterin”.

“FRevnDE, wo nAcHTiGT iHR EiGEnTLICH?”

Nach dem plétzlichen Abbruch des Festes einigen sich die Walfe
schnell darauf, den Abend gemeinsam mit den Helden bei einem
Umtrunk am Lagerfeuer ausklingen zu lassen. Sie nehmen die Hel-
den mit sich zurlick zum Lager der Immanspieler, wo der angebro-
chene Abend mit einem kreisenden Kriiglein und spannenden, nicht
unbedingt wahren Geschichten fortgesetzt wird. Borlox hat irgend-
wo ein saftiges Ferkel aufgegabelt, das bald iiber dem Feuer brutzelt.



Kurz darauf erscheint auch der groBte Forderer der Mannschaft, der
Hindler Thule Dreicher, Vater von Larric und Praiom.

Wenn sich die Helden als angenchme Zeitgenossen entpuppen und
die eine oder andere Geschichte zum Besten gegeben haben, wer-
den sie schlieBlich von den Briidern Larric und Praiom ins clterliche
Haus cingeladen, wo sie die kommenden Nichte verbringen sollen.
Die beiden sehen (zu Recht) keine Probleme darin, Freunden ihrer
Mannschaft — und “solch weit gereiste und interessante Damen und
Herren” dazu — cin Bett anzubieten. Zudem wird die Unterbringung
in der Stadt zu ernsten Problemen fithren, weil die meisten Betten
wegen des Alberniafestes belegt sind. Geweihte mogen in ihren Tem-
peln Unterkunft erhalten, alle anderen miissten entweder zu {iber-
teuerten Preisen unbequeme Betten in schmutzigen Gasthdusern in
Kauf nehmen oder am Lagerplatz der Wélfe zelten. Am besten wiire
es aber, wenn wenigstens ein Teil der Helden bei den Dreichers Quar-
tier bezicht. Sollten sich die Helden zu sehr zieren, wird Thule sein
Angebot noch einmal bekriftigen und auch Ealger, der selber lieber
in der Nihe seines Wagens und des Esels bleiben méchte, wird den

Helden zureden.

MacHTLicHER UBERFALL

SchlieBlich ziehen sich Thule, Larric, Praiom, die Helden und auch
Oisin zuriick. Thule hat Oisins Eltern versprochen, den Jungen wih-
rend des Turniers bei sich aufzunehmen. Die Familic Dreicher wohnt
in einer Villa (Stadtplannummer 34) zwischen dem Travia-Tempel
(20) und der Gardeoffiziersschule (10).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Weg fithrt euch zunichst durch das Winhaller Tor, des-
sen Mannpforte wihrend des Festes stets gedffnet ist. Dennoch
werdet ihr misstrauisch betrachtet, erst nachdem Thule ein paar
freundliche Worte mit der dicklichen Torwichterin gewechselt
hat, deren bleiches Gesicht runder ist als das Madamal am wol-
kenlosen Himmel, ldsst man euch ein.

Thr folgt der menschenleeren Kaiser-Raul-Strafe in Richtung
Praios-Tempel. Hinter dem Boronanger konat ihr bereits die
Mauern der griflichen Residenz erkennen, als plétzlich gut ein
Dutzend schmutzige Gestalten aus einer SeitenstraBe auf euch
zulaufen. Die Minner und Frauen tragen einfache Kleidung,
wobei die Farbe Blau vorherrscht. Einige haben sich gar Wap-
penrocke mit einem aufgestickten blauen Fuchs auf weiflem
Grund iibergeworfen. Improvisiert, aber dennoch gefihrlich er-
scheint die Bewaffnung der Bande: Sensen, Sicheln, Dolche, ein
Schmiedehammer und auch zwei schlichte Bégen. Eine kraftige
Frau, deren Geruch nach Schweif und anderen Ausdiinstungen
euch unangenehm in die Nasen steigt, schwingt ein Beil vor
euren Augen, dann schnauzt sie Thule an: “Sich an, der feine
Pinkel ist noch unterwegs. Feiger Wendehals — aber jetzt kannst
du ja die wahren Herrscher Albernias unterstiitzen! Fiir Invher!
Und jetzt her mit der Geldkatze!”

Ob die Situation sofort eskaliert oder erst etwas spiter, hingt von den
Helden ab. Thule zégert zunichst, wird dann aber der Frau seinen
Geldbeutel zuwerfen. Was weder er noch die Helden wissen konnen,
ist, dass die als Blaue Fiichse verkleideten Angreifer Gratenfelser
Schliger sind, die sich mit dieser Aktion eine Zukunft im Steinbruch
ersparen wollen. Uber Mittelsleute wurden die Minner und Frauen
beauftragt, den Frieden wihrend des Festes im Namen Albernias zu
stéren — und damit die Invhertreuen bei der Honinger Bevélkerung
in Verruf zu bringen. Die vierzigjahrige Anfihrerin der Bande, Harla
Kartrofel, ist mit einer friedlichen Ubergabe von Thules Geldbeutel
daher auch alles andere als zufrieden. Eine ziinftige Schligerei und
der eine oder andere Verletzte kimen ihr da schon eher gelegen,
schlieBlich machte sie ihre Auftraggeber auf jeden Fall zufrieden stel-
len. Wenn die Helden nicht schon zu den Waffen gegriffen haben, ver-
kiindet sie entschlossen: “Der hiibsche Jiingling dort”, dabei deutet sie
mit dem Finger auf Oisin, “wiirde uns bestimmt ein paar gute Dienste
erweisen — oder, Midels? Und euch Jungens wird ja wohl auch noch
was fiir ihn einfallen. Also verschniirt das jammernde Elend — und

dann Riickzug, Leute.”

Spitestens wenn zwei grobschlichtige Minner einen Strick nehmen
und Oisins Hiande damit auf den Riicken binden, werden die Hel-
den wohl cingreifen. Zumindest der entsetzte Junge wird anfangen,
panisch um sich zu schlagen und zu treten, woraufhin Harla ihrer
Bande den Befehl zum Angriff gibt.

Harlas Bande

Sense: INI 7+W6 AT 12 PA 10 TP1W+3 DKS
Langdolch: INI 9+W6 AT 12 PA 11 TP1W+2 DKH
Hammer: INI 8+W6 AT 12 PA 10 TP1W+3 DKH
Beil: INI 8+W6 AT 1 PA 10 TP1W+3 DKN
Kurzbogen: INI 9+W6  FK 21 TP 1W+4*

LeP 28-33 AuP31-35 KO 13-15 RS2-4 MR 4-6 GS 4-6

Wundschwelle 7-8
Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag und
weitere nach lhrer MaRgabe

Es kommt zu einem kurzen Gefecht, bei dem sich die Gauner aber
schon nach schr kurzer Zeit zuriickziehen werden. Keiner von ihnen
legt es darauf an, ernsthaft verletzt zu werden, und niemand hat wirk-
lich Grund, die Helden, die Dreichers oder gar Oisin zu verletzen. Dass
Oisin im Getiimmel schlieBlich tiber das Bein eines der Angreifer stol-
pert, vorwirts taumelt und sich dabei eine Sensenklinge in den Bauch
rammt, die einer der Gegner in den Hinden hilt, ist somit eher ein
tragischer Unfall bei dem inszenierten Auftritt als wirkliche Mordlust.
Sobald die ersten von Harlas Leuten verletzt sind, ziehen sie sich halb-
wegs geordnet zuriick. Harla sollte diese Konfrontation iiberleben, bei
der nichsten Bewegung werden sich dic Helden dann rachen kénnen.
Wenn die Helden die Fliechenden verfolgen wollen, lassen Sie einen
Teil der Gejagten in Richtung Siiden Hiichten und lenken Sie die
Helden damit vom eigentlichen Fluchtweg der Gruppe um Harla ab.
Spiiter kann dieser dann noch in Ruhe entdeckt und verfolgt werden
(siche den Abschnitt Auf Harlas Spuren auf Seite 27).

Die Helden sollten sich kurz nach dem Kampf zunichst um Oisins
Verletzung (er hat nur noch 7 LeP) kiimmern. Verlangen Sie Proben
auf Heilkunde Wunden oder entsprechende Zauber wie den BALSAM,
um festzustellen, ob und wie lange Oisin das Bett hiiten muss oder
zumindest nicht am Turnier teilnehmen kann.

Wenn die Helden Gefangene gemacht haben, versuchen diese, bei
der ersten sich bietenden Gelegenheit zu flichen. Sollte dies nicht
gelingen, kbénnen sie an jedem Stadttor oder der Gardegarnison tber-
geben werden. Thules Vorwirfe reichen in jedem Fall aus, um die
Beschuldigten in Gewahrsam zu nehmen. Zudem wird die Aussage
der Helden notiert. Besonderes Interesse zeigen die Gardisten an den
Wappenrocken der Wegelagerer. Sobald alle Aussagen gemacht wur-
den, sollten die Helden den verletzten Oisin in die Villa der Dreichers
bringen, falls sie dies nicht schon vorher getan haben. Wenn der Junge
nicht geheilt wurde, zittert er und klagt tGber starke Schmerzen, ist
aber nicht in akuter Lebensgefahr.

Wenn die Helden schon jetzt trotz aller Strapazen des Tages erste Er-
mittlungen zu den Hintergriinden des Uberfalls anstellen méchten,
greifen Sie bitte auf die Informationen aus dem Abschnitt Auf Harlas
Spuren auf Seite 27 zurlick.

DiE ViLLa DER DREICHERS
(Stadtplannummer 34)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich erreicht ihr die Villa der Dreichers. Das kalkweille,
zweistdckige Haus mit dem steilen, roten Schindeldach macht
schon von auBen einen auBerordentlich gepflegten Eindruck.
Geschwirzte Fensterliden aus Eichenholz verdecken die Fens-
tersffnungen, nur aus einer Luke im zweiten Stock fillt noch
Kerzenschein. Das Haus verspricht nach dem anstrengenden
Tag Ruhe und Geborgenheit. Thule fiihrt cuch am Gesindetrakt,
der quer zum Hauptfliigel an der Nordseite erbaut wurde, vorbei
zum kleinen Hintereingang, durch den normalerweise die Liefe-

ranten die Kiiche betreten.




Im Inneren des Hauses ist es angenehm kiihl, das Licht des Ma-
damals fillt durch eine Ritze in den Fensterldden. Praiom ent-
ziindet eine Ollampe, Larric wird von Thule in den Gesindetrakt
geschickt, um eine Magd zu holen, die sich um Oisin kiimmern
soll. SchlieBlich weist euch der Hausherr héchst persénlich zwel

Kammern im Dachgeschoss zu. Euch stehen pro Raum drei
schlichte Betten, ein kleiner Tisch und ein rustikaler Schrank zur
Verfiigung, dazu mehrere Decken und sogar mit Federn gefiillte
Kissen. Soviel Arger ihr am Abend auch hattet — wenigstens die
Nacht verspricht ein wenig Erholung.

Das Turmier BEcinnT — DER ERSTE Toroier¥ac: 5. Praios 1030 BF

Am nichsten Morgen, die Praiosscheibe steigt

am wolkenlosen Himmel stetig empor und ver-

spricht einen heiBen Sommertag, nehmen dic Helden gemeinsam mit
Thule, seiner Frau Jarna, ihren beiden S6hnen und der siebenjdhrigen
Tochter Luwa das Frithstiick ein. Oisin geht es den Umstinden ent-
sprechend gut, er ist noch immer fassungslos tiber das Geschehene,
schlift viel und wird so gut es geht versorgt. Die Helden, vor allem
die, die am Vortag ein Talent fiir das Immanspielen bewiesen haben,
werden von Thule schlieBlich eingeladen, am Nachmittag beim ersten
Wettkampfspiel der Wolfe zuzuschauen. Jeder fihige Spieler, der die
Mannschaft verstirken kann, wird gebraucht — aber auch alle anderen
sollten sich bereithalten. Durch Oisins Ausfall haben die Honinger
nur noch neunzehn Spieler, also gerade einmal vier, die im Falle von
Verletzungen cinspringen kénnen. Wegen der Situation in der Stadt,
der zahlreichen durch den Krieg Vertriebenen und der Zwangsarbeit
der mittellosen Biirger auf den Feldern sowie der Abspaltung der Spie-
ler von Knochenbruch Honingen, ausgeldst durch einen Streit tiber die
Fithrung die Wslfe vor etwa einem halben Jahr, stehen den Wélfen
keine weiteren Spieler zu Verfiigung.

Bis dahin miissen Thule und Jarna ihren Geschiften nachgehen, die
beiden Jungen wollen zu ihren Mannschaftskameraden. Die Helden
haben also freie Hand — und vermutlich eine Menge zu tun. Neben
den alltiglichen Bedirfnissen cine Gruppe Reisender, die auf der
Anreise beschidigte Gegenstinde ersetzen oder reparieren lassen
wollen, kénnten die Helden auch ihnen nahe stehende Institutionen
aufzusuchen — also etwa die Tempel der Stadt oder fiir Nordmarker
Helden woméglich die in der Stadt stationierte Einheit. Gerade der
Travia-Tempel kdnnte fiir die Helden von Interesse sein, denn dort
werden sie bereits von Bruder Travin Nosvolk erwartet, falls sie im
Auftrag seiner alten Konkurrentin Walafried reisen. Ein Geweihter,
der Travin niher steht als Walafried, hat dem Honinger Geweihten
einen Brief zukommen lassen und von der Aufgabe der Helden be-
richtet. Nun ist Travin sehr neugierig, die Helden kennen zu lernen,
um sie dann nach Méglichkeit auf seine Seite zu ziehen. Wenn die
Helden aufgrund einer Vision nach Honingen gereist sind und noch
keinen Kontakt zu einem Travia-Geweihten aufgenommen haben
oder einfach ihrerseits neugierig sind, Walafrieds alten Weggefahrten
zu treffen, diirfte sie dies direkt in den Tempel fiihren. Andernfalls
schickt Bruder Travin Ginslein Xaida vor, die Helden in das Haus der
Géttin Travia einladen soll.

Da der nichtliche Uberfall der (vermeintlichen) Blauen Fichse auf
die Helden und ihre Begleiter den Regeln des Turnierfriedens zuwi-
derliuft, werden die Helden wahrscheinlich dessen Hintergriinden
nachspiiren wollen. Falls sie den Uberfall nicht schon nachts der
Garde gemeldet haben, kénnen sie dies nun nachholen. Vielleicht
méchten sie aber auch selbst nach Zeugen des nichtlichen Uberfalls
suchen, um dabei mit etwas Gliick mehr tiber die Téter in Erfahrung
zu bringen.

Eine Beschreibung der Stadt finden Sie ab Seite 73, eine Auswahl an
erginzenden Szenen und Begegnungen ab Seite 14.

Vom TuRODIERFRIEDEN AUSGESCHLOSSENE

Der Status der Blauen Fiichse ist nicht ganz eindeutig — Grifin
Rhianna Conchobair hat die Gruppe um Thre Amtsvorgingerin Fran-
ka Salva Galahan aber explizit vom Turnierfrieden ausgeschlossen.
Zum cinen hat dies ganz praktische militirische Grinde. Stiinden
die Blauen Fiichse unter dem Turnierfrieden, kénnten Sie sich inner-
halb der Honinger Stadtmauern frei bewegen, Kontakte pflegen oder
kniipfen, sich neu ausriisten, um Unterstiitzung werben und sich

tiber die Verteidigungsanlagen Honingens informieren. Zum anderen
wurden die Blauen Fiichse von den Reichstreuen bislang als Bande
skrupelloser Wegelagerer angeschen, um Franka Galahan nicht die
Legitimation einer konkurrierenden Gegengrifin zu geben. Dadurch
haben die Blauen Fiichse nicht den Status reguldrer Kombattanten
der Kéniglichen und sind vom Turnierfrieden ausgeschlossen.

Die Blauen Fiichse schen sich dagegen durchaus als regulire Truppe
Kénigin Invhers. Sie erkennen aber auch, dass die Reichstreuen den
Turnierfrieden ihnen gegentiber nicht beachten. Zudem ahnt Franka
Galahan sehr wohl, dass Grifin Rhianna Conchobair jede Aktion der
Fiichse zum Anlass nehmen wiirde, die Gegenseite vor der Honinger
Bevélkerung in Misskredit zu bringen. Dass die Fiichse in einer sol-
chen Situation doch der Seite der Konigstreuen zugeordnet werden
wiirden, mag auf einer diplomatischer Ebene vielleicht von Interesse
sein, im Rahmen der von den Reichstreuen gestreuten Propaganda
aber nicht ins Gewicht fallen.

Aus diesen Griinden verhalten sich die Blauen Fiichse weitgehend
ruhig. Sic werden vielmehr versuchen, mit den Helden Kontakt auf-
zunehmen, sobald sich diese als am Turnierfrieden Interessierte und
dazu noch tatkriftig Ermittelnde prisentiert haben (siehe Seite 44,
Eine Botschaft fiir die Helden), damit diese in ihrem Sinne die Ma-
chenschaften der Grifin entlarven.

TrRerren mit BrRuper Travino MosvoLk

Entweder werden die Helden von sich aus ein Gesprach mit Bruder
Travin Nosvolk suchen oder von Ginslein Xaida mitten in der Stadt
in den Tempel eingeladen. Der Travia-Tempel (Stadtplannummer 20)
liegt in direkter Nachbarschaft zum Haus der Dreichers. Durch einen
kleinen Park erreichen die Helden schon nach wenigen Schritten den
Tempelbau und die &stlich davon liegenden Suppenkiiche.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Funktion des zweistockigen Baus ist auf den ersten Blick
kaum zu erkennen, wurde der Tempel doch in Form eines gro-
Beren Stadthauses errichtet. Auf den zweiten Blick wird euch
aber klar, dass ihr vor dem Travia-Tempel Honingens steht. Die
Fensterliden sind orangefarben gestrichen, ebenso die doppel-
fliiglige, weit offen stechende Holztiir. Uber dem Eingangsportal
wurde eine filigran gefertigte Kupferplatte in einen dunklen Bal-
ken eingelassen, die eine Gans mit ausgebreiteten Fliigeln zeigt,
unter denen sich gut ein Dutzend Menschen dicht zusammen-
dringen.

Ostlich des Haupthauses entdeckt ihr eine kleine Suppenkiiche,
aus deren Schornstein weifier Rauch emporsteigt.

Sobald die Helden den Tempel betreten haben, stehen sie im holz-
getifelten Hauptraum. Auf einem langen, grob gezimmerten Tisch
sollten woh!l schmackhafte Spenden an den Tempel stehen, doch die
Schalen und Kérbe sind zu Zeiten des Krieges leer. Dahinter wirmt
ein helles Feuer im Kamin trotz des warmen Sommertages. Schon
nach wenigen Augenblicken werden die Helden von einer rundlichen
Novizin im Namen Travias begriift, falls sie nicht ohnehin schon mit
Ginslein Xaida den Tempel betreten haben. Die junge Frau wird sich
kurz entschuldigen, um Bruder Travin vom Erscheinen der Helden
zu informieren. SchlieBlich bittet sie die Helden in einen Neben-

raum.



Bruder Travin, eine rundliche Gestalt mit kurzen Armen und Beinen,
cinem beachtlichen Bauchumfang und einer ebenso beachtlichen
Glatze, empfingt die Helden in einer schlichten Stube. Er bietet sei-
nen Gisten Obst und ein Kriiglein Wein an, dann lidsst er sich in einen
bequemen Sessel fallen und bittet die Helden mit einer ausladenden
Geste, es sich ebenfalls auf einer gepolsterten Bank bequem zu ma-
chen. Ganz offensichtlich geht es dem Geweihten etwas besser als den
meisten anderen Glaubigen.

Der Geweihte ldsst sich von den Helden erkliren, warum sie ihn
aufgesucht haben. Erzdhlen die Helden freimiitig vom Auftrag Wala-
frieds, wird er die Helden ziigig, bestimmt und sichtlich verdrgert
hinaus bitten. AnschlieBend schickt er Xaida aus, um die Gruppe
aus sicherer Distanz im Auge zu behalten. Bei ihrem ersten Fehleritt
méchte er unterrichtet werden, um die Stadtgarde auf die Helden an-
setzen zu koénnen.

Berichten sie dagegen von einer Vision oder duBern sich besorgt
um den Turnierfrieden, hort er aufmerksam zu und verkiindet an-
schlieBend seine groBe Erleichterung: “Grifin Conchobair hat mich
personlich beauftragr, den Turnierfrieden zu iiberwachen, und mir
zur Durchsetzung desselben ihre vollste Unterstiitzung zugesichert.
Doch seit gestern seht ihr mich sehr besorgt, denn der Friede ist in
groBer Gefahr. Meine Mittel sind sehr bescheiden und die mir zuge-
dachte Aufgabe liegt wohl eher in einer symbolischen Wahrung als
im handfesten Durchsetzen des Friedens. Ich hérte diese beunruhi-
genden Berichte von einem tragischen Unfall auf dem Gauklerfest,
der in Wirklichkeit von einer feigen Attentiterin verursacht wurde.
Wir miissen alle sehr wachsam sein. Wenn ihr euch fiir mich umhé-
ren konntet, eure Augen und Ohren offen haltet und mir von Ver-
fehlungen berichtet, kénnte ich die Stadtgarde zur Durchsetzung des
Turnierfriedens ermahnen.” Wihrend seiner kurzen Ansprache wird
der Geweihte immer wieder die Augen zukneifen, ein Tick, der auf
Unruhe und Nervositit schlieBen ldsst.

Bruder Travin versucht freundlich, aber bestimmt, die Helden zu sei-
nen Spitzeln zu machen, damit er sie vor allem selber besser im Blick
behalten kann. Er duldet keine Konkurrenz beziiglich seiner wich-
tigen Aufgabe, den Turnierfrieden zu wahren, und sieht die Helden
daher lieber als Untergebene an, die im Zweifel den Kopf hinhalten,
wihrend er sich mit ihren Erfolgen briisten kann.

An dieser Stelle hort er sich auch gerne einen Bericht iiber den nicht-
lichen Uberfall an, falls ihm die Helden davon berichten wollen. Vol-
ler Sorge duBert Bruder Travin seine Befiirchtungen, das Fest konnte
von weiteren Gewalttaten tiberschattet werden.

Auch wenn sich der feiste Mann sorgenvoll und hilflos prisentiert,
so verfolgt er wihrend des Gesprichs doch seine cigene Strategie: Er
méchte sich ein Bild von der Einstellung der Helden, ihrer Gedan-
ken und ihrer Ansichten tiber die politische wie militdrische Lage im
Lande machen. Dabei versucht er vor allem herauszufinden, ob die
Helden mit einer Seite sympathisieren (und damit womoglich selbst
eine Gefahrenquelle fiir den Turnierfrieden darstellen) oder ob sie in
Konkurrenz zu ihm stehen, weil sie sich ebenfalls fiir den Turnierfrie-
den verantwortlich fiihlen.

In jedern Fall wird er den Helden seine Unterstiitzung zusichern und
sie um regelmiBige Berichte bitten. Dann entlisst er die Gruppe mit
den besten Wiinschen und einem Empfehlungsschreiben.

%
IMELDUNG BEI
Havpfmann MaLER GULFORD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine hagere Gardistin mit einer viel zu grofen Nase und fetti-
gen Haaren fiihrt euch in eine kleine Stube im ersten Stockwerk
der Stadtwache. Sie griiBt mit einschlifernder Stimme den hin-
ter cinem mit Papierstapeln iiberfiillten Schreibtisch sitzenden
Hauptmann, der gedankenverloren durch eine Fensteroffnung
nach drauBen schaut. Erst nachdem die Gardistin ihren Vorge-
setzten zum zweiten Mal gegriifit hat, dreht sich der kugelrunde
und recht kleine Mann behibig herum. Er presst ein gelangweil-
tes “Ja, was ist denn?” heraus, dann schaut er die Helden aus

glasigen Augen an. In seiner Hand hilt er ein Schnapskr(igleiﬂ
das er zwischen Akten und Dokumenten so ungeschicke abstellt,
dass die letzten Reste des alkoholischen Getrinks auf einer Map-
pe auslaufen. “Na dann tretet mal ein und setzt euch.”

Nachdem er mit einem Armel erst seine Nase und dann die
Mappe abgewischt hat, bieteter cuch mit ausladender Geste zwel

Hocker an.

e

Die Helden stehen und sitzen Hauptmann Malek Gulford gegen-
{iber, der sich die Berichte der Helden sichtlich gelangweilt anhért,
bei langen Ausfiihrungen gar einzuschlafen droht. Vermitteln Sie den
Helden das Gefithl, vor dem unfahigsten und faulsten Gardisten ganz
Aventuriens zu sitzen — einem auf ganzer Linie gescheiterten Mann,
der sich nicht einmal die Mithe gibt, so zu tun, als hore er seinem
Gegeniiber zu. Das sollte die Helden zunichst nicht auf Ermittlun-
gen der Stadtgarde hoffen lassen, andererseits spéter aber zu dem be-
driickenden Gefiihl fithren, schon so gut wie angeklagt zu sein, wenn
der Hauptmann erst einmal auf die Idee gekommen ist, die Helden
kénnten verdichtig sein und es wiirde sich mit seiner Bequemlichkeit
vertragen, den Fall durch das Beschuldigen der Helden schnell ab-
schlieBen zu konnen.

Sobald die Helden fertig sind, lehnt er sich zuriick, schiebt die Hin-
de unter den Giirtel und erkldrt mit gespielt betroffener Miene, wie
bedauerlich der Vorfall sei. Natiirlich werde er seine Leute anweisen,
sich umzuhéren, aber da ihm die Helden vermutlich die Kleidung der
Angreifer geschildert haben, wird er ihnen wenig Mut machen. Die
Blauen Fiichse seien ja bekannt fiir ihre dreisten Taten — und wenn
man ihnen hitte habhaft werden kénnen, dann wire es zu dem Vor-
fall ja gar nicht erst gekommen. Aber sobald man die Fiichse gefasst
und mehrere Dutzend Male wegen gewichtigerer Vergehen gehdngt
hitte, wiirde man ihnen auch diesen vergleichsweise glimpflichen
Angriff vorwerfen. Danach pult sich der Hauptmann etwas aus den
7Zihnen, betrachtet es lange und stellt dann fest, dass die Helden ei-

gentlich auch gehen kénnten.

AUvr HarLAaS SPUREI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Ort, wo ihr letzte Nacht von den Schligern tiberfallen wur-
det, ist nun von Leben erfiillt. Zwei stoische Ochsen bemiihen
sich, ein mit zahlreichen Fissern tiberladenes Fuhrwerk vor-
wirts zu ziehen, wihrend der Kutscher Jlaut luchend an den Lei-
nen zerrt. Ein paar Kinder toben derweil zwischen den Rddern
umbher und spielen Fangen. Etwas abseits eskortieren vier Grafli-
che Soldaten eine Gruppe hagerer, in graues Leinen gekleideter
Minner und Frauen, die triibsinnig dahintrotten. Zwei alte Frau-
en sitzen auf einer Bank vor cinem Eckhaus und schauen ihnen

mitleidig hinterher.

Bei der Kolonne handelt es sich um (seit der Besatzung) Mittellose,
die gegen Speis, Trank und Unterkunft die gréflichen Felder vor der
Stadt bestellen oder die Wehranlagen ausbessern. Die Soldaten sorgen
dabei dafiir, dass die Arbeitsmoral der Schuldner nicht so weit sinkg,
dass sie eine Flucht dem Ableisten ihrer Schuld vorziehen und sich
dabei womdglich noch den Blauen Fiichsen anschlieBen.

Aufgrund der zahlreichen Passanten sind am Ort des Uberfalls keine
Kampfspuren mehr zu entdecken, allerdings hitten diese auch nur
enthiille, dass mehrere Menschen miteinander gekimpft haben. Et-
was vielversprechender sind da schon die Aussagen von Zeugen der
nichtlichen Geschehnisse. Tatséchlich ist eine der beiden alten Da-
men, die von ihrer Bank aus das Treiben auf der StraBe verfolgen,
Jetzte Nacht vom Kampflirm aus dem leichten Schlaf gerissen wor-
den und kénnte den Helden einige Informationen geben, wenn sie
nicht beinahe stumm wire. Die andere Dame dagegen plappert zwar
ununterbrochen auf ihre Freundin ein, dabei ist sie aber selbst fast
taub und schwelgt lediglich in verkldrten Triumen von ihrer Jugend.
In der Nacht hat sie entsprechend nichts von dem Kampf auf der
Strafle mitbekommen. Machen Sie es Ihren Helden nicht zu einfach,



die stumme Frau auszufragen und sich ihre Beobachtungen mit zitt-
rigen Gesten beschreiben zu lassen, wihrend die andere unentwegt
vom schénen Alrik erzihlt, der sie damals in der Scheune verfiihrte.
SchlieBlich zeigen die prinzipiell hilfsbereiten Frauen den Helden
dann aber doch die Tiir zu einem Kellerverschlag ein Stiick weiter
nérdlich, zu dem sich einige der Angreifer gefliichtet haben.

Frucat purcH HoninGeER KELLER

(Stadtplannummer 39)

Die klapprige Holztiir des Kellerloches wurde von innen mit einem
morschen Holzbalken verriegelt und ldsst sich mit einem beherzten
Tritt (KK-Probe, bei Misslingen 1 SP) oder einem FORAMEN (Pro-
be +0 fiir 3 AsP) leicht éffnen. Dahinter fiihrt eine steile Treppe erst
anderthalb Schritt in die Tiefe und dann in cinen weitliufigen aber
flachen Kellerraum, der als Lager benutzt wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch die Tiréffnung fillt diffuses Licht hinab und beleuch-
tet ein voll gestelltes Lager. Unter der knapp zwei Schritt hohen
Decke dringen sich gut zwei Dutzend Regale, in denen zahl-
reiche Einmachgliser gestapelt sind. An der Rickseite entdeckt
ihr zwei umgerissene Regale. Dort liegen viele Glasscherben ver-
streut, eine triibe, goldgelbe Fliissigkeit hat sich in einer Pfiitze
gesammelt. Hinter den umgefallenen Holzbrettern findet sich

ein knapp einen Schritt durchmessendes Loch in der Wand.

Die Helden befinden sich unter dem Lagerhaus der Familie Vialligh,
die die groBte Imkerei der Umgebung betreibt. Bei der goldgelben,
zihfliissigen Pfiitze auf dem Boden handelt es sich um Honig. Be-
vor die groften Honigmagnaten Honingens dieses Haus kauften und
zum Lager umbauten, wohnte hier ein Schmugglerpirchen, das di-
rekt vom Keller aus einen knapp 100 Schritt langen Tunnel bis unter
die Stadtmauer gegraben hat. Der Ausgang des Tunnels liegt hinter
einem groBen Strauch verborgen und wurde wihrend der Schanzar-
beiten an der Stadtverteidigung entdeckt. Harla hat mit ihren Leuten
— wie von ihrer Nordmirker Kontaktperson gefordert — diesen Gang
zum Verlassen der Stadt benutzt, damit die Maskerade stimmig bleibt
und die Blauen Fiichse mit dem Uberfall in Verbindung gebracht
werden. Bevor die Helden ihren Weg durch den Tunnel fortsetzen
kénnen, werden sie aber noch eine ungewthnliche Bekanntschaft
machen, sobald der erste Held in die Honigpfiitze getreten ist.

DErR HonmiGBoLD

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Plstzlich hérst du eine gurgelnde Stimme unter dir: “He du,
welch’ ungeschicktes Agieren, was sind denn das fiir bése Ma-
nieren? Du dummes Ding stehst auf meinen Kopf, also mach
dich fort, du bléder Tropf!”

Ungldubig schaust du nach unten — und direkt in eine men-
schenihnliche Fratze direkt im Honig, die dich wiitend anblafft:
“Horst du schlecht, du Trampeltier? Geh runter, schnell, ver-

schwinde hier!”

Die Helden sind mitten in einen Honigbold hineingestolpert. Der
klebrige Kerl ist stets unzufrieden — aber was soll man von einem We-
sen erwarten, das aus zihflieBendem Honig besteht, sich kaum bewe-
gen kann und mehr als einmal von fremden Zungen abgeleckt wurde.
Das Loch zum Tunnel ist ohne Probleme zu erreichen, aber der tiber
sein Leid klagende Honigbold wird die Helden regelrecht um Hilfe
anflehen, sobald sie ihm zuhéren. Dem gelangweilten Wesen wire
mit cinem neuen Honigglas bereits geholfen — und auch mit einer
Mitnahme “hinaus in die Welt, so wie sie euch und mir gefillt”. Falls
die Helden zogern oder den Honigbold mit Missachtung strafen,
deutet dieser an, was er von der Art der Gruppe hilt: “So seid ihr fies
und ohne Acht, wie all die Leut’ von letzter Nacht.”

Werden ihm danach Fragen zu den Geschehnissen der Nacht gestellt,
wird er auf einem Handel bestehen. Erst nehmen ihn die Helden mit,

dann erzihlt cr, was ihm widerfahren ist.

Lisst sich die Gruppe darauf ein, erfahren die Helden nicht nur, dass
Harlas Leute durch den Gang geflohen sind und dabei das Regal, in
dem sein Glas stand, achtlos umgeworfen haben, sondern auch, dass
Harlas Kumpane den Raum durch die Kellertiir betreten haben, sich
dann graue Hemden mit einem aufgestickten blauen Fuchs tiberge-
zogen haben und schlieBlich die Treppe hinauf verschwunden sind.

“Die fette Frau war gar nicht zart, so trat sie zu, gemein und
hart. Ich fiel zu Boden in den Dreck, das war mir ein zu groBer
Schreck. Schmerzlich trampelten mich die andren, bei threm
tumben Umherwandern. Nicht lange vorher kamen sie noch,
ganz fricdlich von dem hohen Loch. Die Treppe hinunter spran-
gen sie, warfen sich Hemden tber hier. Dann stiirmten sie die
Treppe nach oben, trugen dabei die graublauen Roben. Erst spé-
ter fielen sie erneut hier ein, schwangen dabei aber ein schnelle-
res Bein. Mehr gibt es nicht zu sagen, nun héret endlich auf mein
Klagen. So haltet euch an das gegebene Wort und tragt mich von
hier eilig fort!”

Die Helden haben damit einen ersten Hinweis darauf erhalten, dass
Harla keineswegs zu den Blauen Fiichsen gehéren muss, sondern
stattdessen aus Honingen kam und ihre Verkleidung im Keller an-
gelegt hat.

Die Helden sollten daraufhin treu zu ihrem Wort stehen und dem
Honigbold ein wenig von der Welt zeigen.

Der HoniGcBoLD

Die Helden sind iiber cine zufillige und auBerordentlich sel-
tene Manifestation astraler Energie wihrend der Honiggewin-
nung gestolpert, bei der sich koboldische Magie in Form eines
Mindergeists direkt im Honig zeigt. Dabei ist der Geist im Ho-
nig regelrecht gefangen, eine eigenstandige Bewegung ist ihm
nicht méglich. Folglich sind dic wenigen Honigbolde Aventu-
riens allesamt unzufrieden, pessimistisch und oftmals gelang-
weilt, zumal sie von ithrem Wesen her sehr den bei threr Entste-
hung anwesenden Kobolden dhneln, ohne tiber ihre magischen
Fahigkeiten zu verfugen. Einen wirklichen Nutzen haben
Honigbolde fiir Menschen wohl noch nie gehabt, cher waren
sie ihren Besitzern bisher ein Quell unzahliger Beschwerden
— zumindest bis zu ihrer Austreibung oder Entledigung.

Der HomicsoLp im ABENTEVER

Der Honigbold der Helden zeichnet sich durch die Eigenart
aus, ausschlieBlich in mitunter bissigen Reimen zu sprechen
— und kénnte damit durchaus von Wert werden, wenn die Hel-
den am Bardenwettstreit teilnehmen wollen. Ein soufflierendes
Honigglas wurde niemals verboten, stellt aber auf jeden Fall
eine kuriose Besonderheit dar, die den Argwohn der anderen
Teilnehmer cbenso auf den NutznieBer des Honigs zichen
diirfte wie den der Praios-Priesterschaft. Folglich wire es rat-
sam, den ungewohnlicher Helfer versteckt zu halten.
Wihrend der nichsten Tage wird sich der Honigbold im einen
Moment durch einen genialen Gedanken als Helfer in der Not
erweisen und schon im nichsten zu argen Problemen fihren,
wenn die Helden einer Patrouille der Stadtgarde begegnen und
sich das sprechende Honigglas lauthals dariiber beschwert,
dass thm “ein haariger Rucken die Sicht versperrt”, sobald ihn
die Helden verstecken wollen.

Bevor das dichtende Nahrungsmittel zu sehr an den Nerven der
Helden zehrt, sollten Sie die Helden auf die Schelmin Schelle
Ziehleine treffen lassen, die thnen das plappernde Honigglas
mit Freude abnehmen wird. Falls die Helden den Honigbold
im Keller zurticklassen, kénnen sie ihn auch spiter noch holen
— wegbewegen wird er sich nicht.

Rein theoretisch lieBe sich der Honigbold iibrigens auch aufs
Brot schmieren und verspeisen. Anschliefiend kénnte ein ge-
witzter Held ein kleines Vermégen als Bauchredner machen

— zumindest bis zur nichsten Notdurft.



Am Enpe pes Tunmners

Der gut anderthalb Schritt durchmessende Tunnel endet nach gut
hundert Schritt am Graben unterhalb der nérdlichen Stadtmauer. Die
Offaung ist durch einen einzelnen dichten Busch verborgen, der sich
vorsichtig zur Seite schieben lasst. Gut zehn Schritt oberhalb der Hel-
den patrouillieren zwei Wachsoldaten auf dem Wehrgang. Wenn sich
die Helden leise verhalten (Schleichen-Probe), werden die Wachsol-
daten nicht auf sie aufmerksam. Die Helden haben dann geniigend
Zeit, sich umzuschauen. Im weichen Sand sind deutlich die FuBab-
driicke zu erkennen, die vom Strauch zum rund dreihundert Schritt
entfernten Wald fithren. Mit leichter Kleidung und ohne sperriges
Gepick konnen die Helden unbemerkt zum Waldrand laufen, wenn
sic mehrere groBe Gesteinsbrocken und einen etwa 100 Schritt vor der
Mauer liegenden Stapel mit Bauholz als Deckung benutzen. Wenn
die Gruppe dagegen zu viel Lirm macht, werden die Soldaten erst
misstrauisch und dann auf die Helden aufmerksam. Ohne lange zu
zégern, machen die beiden ihre Armbriiste bereit, was aber gut 15 Ak-
tionen dauert. Die Helden haben also noch etwas Zeit, ohne Beschuss
aufdas Wildchen zuzulaufen und damit eine gentigend groB3e Strecke
zwischen sich und die Armbrustschiitzen zu bringen. Misslingt den
Helden eine Athletik-Probe (denken Sie an die Erschwernisse durch
die BE), sind die Helden noch in der Reichweite zweier sich schnell
nihernder Bolzen (leichte Armbrust FK 22, IW6+6 TP*; geschossen
wird auf die Entfernungen Weit oder Extrem Weit). Bedenken Sie da-
bei auch die Regeln fiir Wunden.

Die beiden Wachen machen nach der Flucht Meldung bei ihrem Of-
fizier, der den Vorfall aber nicht weitermeldet, um Repressalien und
kritischen Fragen seiner Vorgesetzten zu entgehen. Dass er dabei ganz
im Sinne seiner Dienstherren handelt, die die Helden ja gerade auf
die Spur der mutmaBlichen Blauen Fiichse bringen wollen, ahnt der
Offizier nicht.

VERGRABENE HEMDED

Die Helden konnen mit einer gelungenen Probe auf Fahrtensuchen
den Spuren von Harlas Leuten durch einen kleinen Mischwald fol-
gen. Der Gesang von Chorlerche und Singdrossel ist ebenso zu hoéren
wie das Pfeifen vom Klunckerpick. Der sanfte Wind ldsst die Kronen
von Buchen und Erlen leise rascheln, hier und da zeugt ein Knacken
im Unterholz von kleinen, scheuen Beobachtern. Selbst das plappern-
de Honigglas ist ruhig, falls die Helden es mitgenommen haben und
es einen guten Blick auf die Umgebung hat.

SchlieBlich erreicht die Gruppe eine kleine Lichtung mitten im Wald,
an deren Rand ein niedriger Erdhiigel zu entdecken ist. Falls die
Gruppe nicht in Richtung Norden unterwegs ist oder im Folgenden
Proben zum Aufspiiren der Hemden misslingen, kénnen Sie alterna-
tiv hier auch die Szene mit dem entlaufenen Baronario Folnor Dra-
genmut auf Seite 20 einbauen. Wenn sich ein Held den einen Viertel
Schritt hohen Hiigel genauer anschaut, kann er noch feuchten Erd-
boden entdecken. Die feuchte Erde kann erst kiirzlich ausgehoben
worden sein. Eine Tierkunde-Probe +4 enthiillt, dass der Hiigel von
keinem hier beheimateten Tier angelegt worden sein kann. Wenn die
Helden kurz graben, finden sie in der weichen Erde ein halbes Dut-
zend schmutziggrauer Hemden, auf die stilisierte blaue Fiichse ge-
stickt wurden. Die Hemden sind an einigen Stellen zerschnitten oder
zerrissen, alle sind mit Blut beschmiert. Harla hat die durch die Hel-
den verwundeten Mitglieder ihrer Bande angewiesen, ihre Hemden
hier zu vergraben und sich dann im nahe gelegenen Immanstadion
von den dort stationierten Soldaten versorgen zu lassen, wihrend sie
mit dem Rest ihrer Leute noch eine Weile in den Wildern umherge-
streift ist, um mogliche Verfolger wegzulocken.

Die Spuren der beiden Gruppen zu finden und weiter zu verfolgen,
gelingt nach Bestehen eciner Fahrtensuchen-Probe +3. Der ersten
Fihrte miissen die Helden von der Lichtung aus nur kurze Zeit fol-
gen, dann endet sic am Waldrand — und vor den Mauern des alten
Immanfelds Honingens, welches nun zwei Bannern des Gratenfelser
Koschwacht-Regiments als Garnison dient. Die zweite Spur fithrt
zunichst nach Westen und dann im weiten Bogen zum alten Im-
manfeld. Um ihr bis zum alten Immanfeld zu folgen, ist cine zweite

Fihrtensuchen-Probe +5 notwendig.

Wenn in der Heldengruppe keine guten und erfolgreichen Spuren-
leser sind, lassen Sie die Gruppe nach einem lingeren Marsch die
Hiitte eines Jagers erreichen, der im Auftrag der Grifin eine groBere
Wildlieferung fiir die Festlichkeiten liefern soll. Gegen das Verspre-
chen der Helden, ihm beim Transport der Wildschwein- und Hirsch-
hilften in den nichsten Tagen behilflich zu sein, wird er die Helden
bei der Verfolgung der Spuren zum alten Immanfeld unterstiitzen.
Wenn Sie méchten, kénnen Sie den Weg dorthin mit einer Jagdszene
auf Rehe (ZBA 173) oder ein angriffslustiges Wildschwein (ZBA 173)
wiirzen. Regeln zur Jagd finden Sie in der ZBA ab Seite 57.

Am avten ImmanFeLD

Da das alte Immanfeld zu einer Garnison umgebaut wurde, finden
dort keine Spiele mehr statt. Das Gelinde misst gut und gerne 130
mal 100 Schritt, seit jiingerer Zeit ist es vollstindig von einem vier
Schritt hohen Palisadenzaun mit Wehrgang umgeben. Das Haupt-
tor befindet sich auf der Ostseite des Geldndes. An der Stdseite sind
die chemaligen Holztribiinen, unter denen die Riume fiir die Spieler
und den Medicus sowie das Materiallager untergebracht waren, befe-
stigt und ausgebaut worden, so dass sie nun die Mannschaftsquartiere
und Offiziersstuben beherbergen. Hier gibt es auch einen Holzkran,
mit dessen Hilfe Lebensmittel und Waffen direkt von ankommen-
den Gespannen tiber die Palisade in die Lagerriume gehievt werden
kénnen. Auf der gegeniiberliegenden Nordseite wurden provisorische
Stallungen fiir die Pferde der Einheit errichtet, an den vier Ecken des
Gelindes stehen gut zehn Schritt hohe Wachtiirme, die stindig von
Armbrustschiitzen besetzt sind.

In der Garnison sind zwei Banner des Gratenfelser Koschwacht-Re-
giments stationiert, die zum Teil auBerordentlich gewissenhaft, zum
Teil aber auch sehr nachlissig und gelangweilt ihren Pflichten nach-
gehen. Es hingt vom jeweiligen Soldaten ab, ob er einem verdichti-
gen Geriusch sofort nachgeht oder weiter seinen Gedanken an die
daheim gebliebene Liebste nachhingt.

Auf dem cigentlichen Immanplatz finden heute nur noch Exerzier-,
Reit-, SchieB- und Nahkampfiibungen statt, wenn die Soldaten nicht
zu langen Patrouillen ausgeritten sind, feindlichen Truppenteilen
nachstellen, in der Stadt fiir Ruhe sorgen oder sich mit Gliicksspiel
und Alkohol die karge Freizeit vertreiben.

Fiir die Helden ist das Betreten der Garnison genauso verboten wie
fiir alle anderen Zivilisten auch. Das alte Immanfeld wire damit cin
ziemlich uninteressanter Ort, wenn nicht ausgerechnet die Spuren
von Harla und ihren Getreuen in der Nihe der Garnison direkt am
Wegesrand zum Tor enden wiirden. Direkt vor dem Tor sind die Spu-
ren nicht mehr zu verfolgen, weil hier die Hufe aus- und einreitender
Pferde unzihlige Abdriicke im Sand hinterlassen haben. Harla wurde
also entweder von den Gratenfelser Soldaten gefangen genommen,
worauf aber keine Spuren hindeuten — zumindest bis zum Weges-
rand (4 TaP* bei der oben genannten Fihrtensuchen-Probe, um einen
Kampf auszuschlieBen) —, oder sie ist freiwillig auf das Geldnde ge-
flohen, was nur bedeuten kann, dass sie im Auftrag der Nordmirker
gehandelt hat.

Sobald sich die Helden zu lange bei dem ehemaligen Immanfeld auf-
halten, werden sie von einem Soldaten barsch angefahren, schleunigst
das Weite zu suchen. Freundliches Fragen wird hier nicht weiterhel-
fen — ein Einbruch oder eine schauspielerische Einlage schon, zumin-
dest dann, wenn sich die Helden als ranghohe (!) nordmirkische (!)
Soldaten ausgeben.

Da sich im Lager stets einige Dutzend Soldaten aufhalten und dieses
gut zu iiberblicken ist, stellt ein Einbruch eine duBerst wagemutige
Angelegenheit dar. Selbst wenn es die Helden mit etwas Glick oder
magischer Hilfe in das Innere des Lagers schaffen, missen sie immer
noch Hinweise darauf finden, ob und gegebenenfalls wo Harla und
ihre Getreuen gefangen gehalten werden bzw. wo sie sich aufhalten,
falls sie sich noch immer freiwillig hier aufhalten. Da die Gruppe nur
kurz Bericht erstattet hat und dann weitergeschickt wurde, miissten
die Helden das gesamte Lager untersuchen, um zu dem Schluss zu
kommen, dass die Gesuchten tatsichlich nicht gefangen wurden und

auch nicht mehr hier sind.



Vielversprechender ist es da schon, als nordmirkische Einheit auf-
zutreten. Auch wenn der Krieg in Albernia meistens keine groBen
Schlachten bietet, so sind doch auch die kleineren Scharmiitzel mit-
unter sehr gefihrlich. Um Verluste auszugleichen, wird regelmiBig
Entsatz zu den vorgelagerten Bastionen geschickt. Es ist daher nicht
ungewdhnlich, dass sich unbekannte Soldaten am Immanfeld einfin-

den.

EinEe pasSENDE UniFORM ZU FINDEMN

Vor einem passenden Auftritt wollen aber zunéchst die richtigen Kos-
tiime besorgt werden. Eine Patrouille zu tiberfallen mag die offen-
sichtlichste Methode sein, um an Gratenfelser Uniformen zu gelan-
gen. Auf der Suche nach einer solchen werden die Helden tatsichlich
schon nach kurzer Zeit fiindig, allerdings unter ginzlich ungewéhn-

lichen Umstinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

TIhr folgt einem frohlich plitschernden Bach, stets wachsam
nach einer Patrouille Gratenfelser Soldaten suchend. Vorsich-
tig setzt ihr einen Schritt vor den nichsten, immer darum be-
miiht, moglichst leise voranzukommen, um bei einem Angriff
die Initiative zu bewahren. Ein gutes Stiick vor euch kiindigt
sich durch lauter werdendes Rauschen ein Wasserfall an, dazu
singen Vogel eine frohliche Melodie

Thr lauscht angestrengt in den Wald und hért leises Kichern.
Kurz darauf entdeckt ihr an einem tiefen Ast hingend einen
grauen Waffenrock, auf dessen Brust ein roter Turm prangt —
das Abzeichen der Gratenfelser Soldaten. IThr stolpert {iber einen
ledernen Stiefel, wattiertes Lederzeug liegt einige Schritt dahin-
ter im Gebiisch. SchlieBlich erreicht ihr den Wasserfall, dessen
leises Rauschen sich nun in ein kriftiges Donnern verwandelt
hat und der sich gut sechs Schritt in die Tiefe stiirzt. In dem
kleinen See darunter baden vier junge Soldaten und zwei etwas
dltere Soldatinnen, die sich augenscheinlich beim Rahjaspiel
vergniigen. Thre Ausriistung liegt tiberall verstreut im Wald.

Fiir die Helden 18sen sich schlagartig zahlreiche Probleme. Riistun-
gen und Wappenrécke von Gratenfelser Soldaten miissen nun nicht
durch blutigen Kampf erbeutet, sondern nur leise schleichend (Sch/ei-
chen-Probe) eingesammelt werden. Wenn sich die Helden dabei ge-
schickt anstellen und die Proben gelingen, werden die Soldaten nicht
einmal mitbekommen, dass sie gerade bestohlen werden, geschweige
denn wissen, wer sie bestohlen hat, andernfalls macht sich die Gruppe
sechs peinlich beriihrte Feinde, die die Helden zwar erkennen, ihnen
aber einen groBen Vorsprung verschaffen, bis sie aus dem See geklet-
tert sind. Die Soldaten machen aufgrund ihres cigenen Fehlverhaltens
spiter keine Meldung, suchen dafiir aber persénlich nach den dreisten
Dieben. Lassen Sie die diipierten Soldaten und die Helden in diesem
Fall ausgerechnet dann aufeinander treffen, wenn es Thren Helden

Das Auftreten reichstreuer Helden

Wenn die Helden nicht nur offen zum Reich und zu Grifin
Rhianna Conchobair stehen, sondern dies auch bekannt ist,
offnet sich thnen natiirlich leichter Ttir und Tor. Ein tadelloser
Ruf, im Albernia-Konflikt auf der ‘rechten Seite’ gestanden zu
haben, mag ebenso hilfreich sein wie ein Schreiben der Grifin,
in dem ihren treuen Streitern Unterstiitzung zugesichert wird.
Die Helden konnen dann auf jegliche Maskerade verzichten
und werden direkt zur stellvertretenden Lagerkommandantin
Thyria Timerlan vorgelassen. Diese weil} allerdings nichts vom
Auftrag Harlas und wird den Helden daher auch nicht berich-
ten, dass diese mit einigen Getreuen hier kurz Station gemacht
hat. Sie kann den Helden aber die Gefangenenverschlige zei-
gen, in denen zurzeit aber nur eine Handvoll halb verhunger-
ter Bauern und Tagelohner sitzen. Die abgemagerten Gestal-
ten sind miide und schwach, so dass die Helden ausschliefen
konnen, dass sie zu der Gruppe gehéren, die sie in der letzten
Nacht uberfallen haben.

tiberhaupt nicht passt, ctwa mitten in einer Verfolgungsjagd in Ho-
ningen, kurz vor ihrem Einsatz beim Immanspiel oder wihrend des
Balls der Grifin. Je nach Situation werden die Soldaten den Helden
nur eine Tracht Priigel verpassen wollen oder ihnen diese androhen
und spiter nachreichen.

Wenn die Soldaten den Diebstahl erst nach dem Riickzug der Hel-
den bemerken, werden sie nach kurzer Suche den Plan fassen, einen
Uberfall der Blauen Fiichse vorzutduschen, sich gegenseitig ein paar
leichte Wunden zufiigen, eine Bauernfamilie um das eine oder andere
Kleidungsstiick erleichtern und erst Stunden spiter ins Lager zurtick-

kehren.

Ein SCHAVSPIEL AUVFZUFUHREN

Nachdem die Helden die Ausriistung der Gratenfelser Soldaten er-
beutet haben, gilt es, eine verniinftige Strategie zu entwickeln, um
an die gewiinschten Informationen zu gelangen, ohne sich selbst in
nordmirkische Gefangenschaft zu bringen. Treten die Helden als
Entsatz iiberzeugend auf (gelungene Uberreden-Probe +4), weist
man ihnen einen Schlafplatz zu und teilt sie anschlieBend zum
Dienst innerhalb der Garnison ein. Bis sich die Helden bei einer Pa-
trouille absetzen kénnen, vergehen gut und gerne zwei Tage. Wenn
die Gruppe in dieser Zeit von den Gratenfelser Soldaten am Wasser-
fall erkannt wurde, kénnte sie sich schnell im Kerker wiederfinden.
Bei einer misslungenen Probe wird man die Helden abhingig von
der vorgetragenen Dreistigkeit und der Laune der Torwache belu-
stigt davonjagen, nachdem man sie von ihrer unpassenden Kleidung
befreit hat, oder kurzerhand im Kerker der Garnison einquartieren.
Da der Kerker aber nicht aus festen Steinen gemauert wurde, son-
dern lediglich aus einer holzernen Zelle mit einer eisenverstirkten
Holztiir an der Seite der alten Tribiinen besteht, sollte den Helden
schon nach kurzer Zeit die Flucht gelingen kénnen. Ob die Hel-
den mit magischen Mitteln die Wand durchqueren oder eine Wache
tiberrumpeln, ihre Ausriistung in der Wachstube einsammeln und
dann flichen, bleibt der Phantasie Ihrer Gruppe und den Méglich-
keiten der Helden iiberlassen.

Geschickter wire es in jedem Fall, der Torwache zu erkliren, dass man
Gefangene nach Gratenfels schaffen soll — und zwar schnellstmoglich
und nicht erst am nichsten Tag. Ein gefilschtes Schreiben, auf dem
der Befehl schriftlich bestdtigt wird, kann den Auftritt untermauern.
Um ein entsprechendes Befehlsschreiben zu félschen, ist eine Probe
auf Schriftlicher Ausdruck erfolgreich zu bestehen. Zur tiberzeugenden
Darstellung am Tor ist von jedem handelnden Helden eine Uberre-
den-Probe (erleichtert um die Hilfte der bei der Schrifilicher Ausdruck-
Probe iibrig behaltenen TaP*) erfolgreich abzulegen. Nehmen Sie fiir
die Soldaten Menschenkenntnis-Werte von 4 und 6 (bei Eigenschafts-
werten von jeweils 11) an, so dass sie vergleichenden Proben wiirfeln
kénnen. Alternativ kénnen Sie die Szene am Tor auch ausspielen.
Bei cinem hohen Talentwert in Uberreden oder wenn die Helden ein
gelungenes Schriftstiick bei sich haben, kénnen die Torwachen sich
schneller iiberzeugen lassen, der Gruppe die Gefangenen der Gar-
nison anzuvertrauen. Die beiden Torwichter sind nicht die hellsten
Képfe, dafiir aber ausgesprochen neugierig. Nachdem sie sich schein-
bar leicht haben iiberzeugen lassen und schnell eine junge Soldatin
losgeschickt haben, die Gefangenen reisefertig zu machen, fragen sie
die Helden interessiert aus: Wie es denn im heimischen Gratenfels
vorangehe, ob man die Heudorner Miihle wieder errichtet hitte, wie
die Ernte werde, ob die Reise angenehm verlaufen sei ...

Wenn die Helden auch diese Bewdhrungsprobe erfolgreich bestan-
den haben, was sehr leicht fallen diirfte, weil die Soldaten ja keine
Moglichkeit haben, den Wahrheitsgehalt der Heldenaussagen zu
iiberpriifen, schubst man ihnen schlieBlich vier schmutzige Gestalten
entgegen und verabschiedet sie mit einem spéttischen Lachen: “Hal-
tet euch von denen fern, wenn ihr keine Liuse haben wollt. Und der
Kleine hier spuckt euch auch mal in die Schiissel, also passt auf. Moge
Praios euren Weg erleuchten!”

Bei den Gefangenen handelt es sich um zwei Burschen, die die Blau-
en Fiichse aktiv unterstiitzt haben, eine junge Bauerin und einen
verarmten alten Biirger Honingens, der weder die Steuern bezahlen
noch seine Schulden auf den Feldern abarbeiten konnte. Weder Harla
noch einer ihrer Gefihrten sind unter den Gefangenen, was den Ver-



dacht erhirten sollte, dass Harla keineswegs zu den Blauen Fiichsen,
sondern vielmehr zu den reichstreuen Besatzern gehort.

Sobald die Helden auBer Sichtweite des Lagers sind, kénnen sie den
vier Gefangenen natiirlich die Freiheit schenken und sich dieses Pro-
blem damit auf einfache Weise vom Hals schaffen. Vorher wird die
Gruppe aber noch auf eine aufgeregte Botin treffen, die interessante

Neuigkeiten hat.

Die VERMIiSSTE
MannscEarf avs VaiROIOGEND

Wenn die Helden in den Wappenrécken der Gratenfelser die Ge-
fangenen iibernommen haben oder — falls sie sich kurz nach ihrer
Ankunft am alten Immanfeld gleich wieder absetzen wollten — kurz
bevor die Garnison auBer Sichtweite ist, kommt den Helden eine
junge Reiterin entgegen, die am Tor Meldung macht. Notfalls kann
diese Szene auch in Honingen in der Nihe Stadttores oder bei der

Stadtgarde stattfinden.

rZum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr euch vom alten Immanfeld abgewandt, hért ihr
schnell niher kommendes Hufgetrappel. Eine junge Botin treibt
einen kriftigen Schimmel an, hinter ihr klammert sich ein klei-
ner Junge fest. An seinem Arm klafft eine offene Wunde, sein
Hemd ist blutverschmiert, Dreck und Trinen verunzieren sein
Gesicht, nur die vor Schreck geweiteten, hellblauen Augen ste-
chen darin hervor.

“Heda, holt einen Medicus. Es gab einen Uberfall, keine zehn
Meilen nordéstlich von hier! Ich habe nur den Jungen gefunden,
aber dort miissen noch viel mehr Verletzte oder gar Tote sein. Ich
konnte einen umgestiirzten Wagen schen, in der Schlucht beim
alten Kloster.”

Auf Nachfragen der Helden kann der kleine Junge namens Yenduin
noch erzihlen, dass er mit den Vairninger Schwalben unterwegs ge-
wesen sei, einer Immanmannschaft aus Winhall. Die Truppe habe
sich leider verspitet und wollte gegen Mittag in Honingen eintref-
fen, um das erste Spiel am Nachmittag nicht zu verpassen. Bei einer
kurzen Rast wurde die Mannschaft dann iiberfallen. Die Anfiihrerin,
deren Beschreibung durchaus (und zu Recht) auf Harla passt, habe
ein graues Hemd getragen, auf dem ein blauer Fuchskopf zu erken-
nen war, die anderen Angreifer hitten zumindest eine blaue Schirpe
oder ein blaues Tuch getragen. Die Manner und Frauen haben auBer-
ordentlich brutal zugeschlagen, viele Vairninger getétet und die Ver-
letzten zusammen mit den beiden Planwagen in eine kleine Schlucht
gestofen.

Das verdngstigte Kind weint wihrend des Berichts herzzerreiflend,
schreit immer wieder nach seinen Eltern und krimmt sich vor
Schmerzen. Die Soldaten beschlieBen darauthin, zwanzig Leute aus-
zuschicken, sobald die nichsten Patrouillen zuriickgekehrt sind. Vor-
her ist es in den Augen der Lagerkommandantin zu gefahrlich, sich
dem Gegner mit einer zu kleinen Kampferschar zu stellen oder so vie-
le Minner und Frauen auszuschicken, dass die Garnison nicht mehr
adiquat verteidigt werden kénnte, wihrend der GroBteil der Soldaten
ohnehin aufgrund des Tu!micrs durch die Stadt und deren Umgebung
patrouilliert oder fiir das Immanturnier abgestellt ist. Die Helden ha-
ben also etwa zwei Stunden Vorsprung, um den Ort des Uberfalls zu
erkunden, bevor die Gratenfelser Soldaten dort auftauchen.

Was HATTE PASSTEREI SOLLEO —

vop was TaTsSACHLICH GESCHAH

Harla wurde am frihen Morgen nach kurzer Rast innerhalb
der Garnison ausgeschicke, der sich verspitenden Vairninger
Mannschaft entgegenzueilen. Sie sollte erneut einen Uberfall
der Blauen Fiichse vortiuschen, ein paar Vairninger verletzen,
etwas Geld erbeuten und sich dann wieder zuriickziehen. Die
Vairninger Schwalben wiren dann weiter nach Honingen ge-
reist, hitten von dem Uberfall berichtet und damit Stmmung

gegen die Blauen Fiichse gemacht, weil “das feige Pack nicht
einmal mehr vor unbescholtenen Gisten Honingens Halt
macht”.

Wihrend des Uberfalls erwiesen sich einige der Vairninger
Spicler dann jedoch als durchaus schlagkriftige Gegner. Die
Situation eskalierte, so dass es schnell Tote auf beiden Sei-
ten zu beklagen gab. Harlas Leute erschlugen darauthin die
meisten Vairninger, den regungslosen Jungen hielten sie fur
tot. Nach dem Kampf begehrten dann einige der Wegclagerer
gegen ihre Anfithrerin auf. Die Gruppe teilte sich. Wihrend
die einen nach fliichteten Norden, entschied sich Harla mut
cinigen Getreuen, Stellung in der nahe gelegenen Ruine eines
Boron-Klosters zu bezichen und auf ihre Nordmirker Kon-

taktlcute zu warten.

Wenn pie HELDEN GAR micHT

nacH HaRLA SUCHEII WOLLED

Wenn sich die Helden fiir die Hintergriinde nicht interessieren,
méchte Thule wissen, warum und von wem er angegriffen wurde.
Mit den Blauen Fiichsen hatte er bislang keine Probleme, reguléren
Nordmirker Truppen traut er einen nichtlichen Uberfall ebenfalls
nicht zu und es irritiert ihn sehr, dass eine so grofle Gruppe Wege-
lagerer mitten in Honingen einen Uberfall initiert hat. Sollten die
Helden also nicht von sich aus Nachforschungen anstellen wollen,
wird Thule sie darum bitte: “Solch erfahrene und weit gereiste Leute,
wie ihr es unzweifelhaft seid, haben doch gewiss Erfahrung bei der
Beschaffung von Informationen tber ...”

Falls die Helden die Spur Harlas verlieren und trotz der Hilfe des
Meckerdrachens und des Jigers nicht zum alten Immanfeld finden,
entgehen ihnen zundchst einmal nur (weitere) Hinweise darauf; dass
Harla und ihre Leute nicht zu den Blauen Fiichsen gehéren. Die Hel-
den sollten dann aber im Laufe des Vormittags durch die Botenreiterin
auch in Honingen von dem Uberfall erfahren und kénnen durch Yen-
duins Aussage auch eine Hinweis auf Harla erhalten. Da der Angriff
auf eine Mannschaft, die unter dem Schutz des Turnierfriedens ange-
reist ist, einen groben VerstoB gegen diesen Turnierfrieden bedeutet,
sollten die Helden ein Interesse an der Kldrung des Vorfalls haben.
Wenn die Helden keine Indizien dafiir sammeln kénnen, dass Har-
la nicht im Auftrag der Anfiihrerin der Blauen Fiichse, Franka Salva
Galahan, handelt, werden sie davon bei einem spéteren Treffen mit

dieser erfahren.

Die KLOSTERRUINE

Der Weg zur Ruine des alten Boron-Klosters ist schnell beschrieben.
Die Helden miissen der StraBe nach Gratenfels in nordéstlicher Rich-
tung folgen. Etwa nach zehn Meilen fiihrt der Weg {iber einen nach
Stidwesten steil abfallenden Hiigel. Am héchsten Punkt der Erhe-
bung wurde norddstlich der Strafie ein altes Boron-Kloster errichtet,
auf der anderen StraBenseite fithrt der Abgrund gut und gerne dreiBig
Schritt in die Tiefe. Eine beliebte Mutprobe unter den Jungendlichen
der Region fordert, abends die steile Passage zu erklettern und eine
Nacht im Kloster zu verbringen.

Die Helden diirften das Kloster nach einer guten Stunde Eilmarsch
erreicht haben. Schon von weitem sieht man den ruBgeschwirzten
Turm und die Mauern des Hauptgebiudes. Sein Dach ist eingestiirzt,
die Uberreste iiber das Areal verteilt. Von den AuBenmauern und den
Nebengebiuden kann man lediglich einige Mauerreste entdecken,
Tonscherben und vermoderte Holzbalken lassen sich ebenso finden
wie der unter Staub und Erde verborgene Rest eines Torbogens, der
die Aufschrift ‘Ruhe in Borons Armen’ trigt. Zur unheimlichen Stim-
mung trigt auch bei, dass durch die erhdhte Lage stets ein frischer
Wind weht, der in stiirmischen Néchten durch die Ruine des Turms
pfeift — diese Geriusche sind einige hundert Schritt weit zu horen.
Von der StraBe aus kénnen die Helden am FuB des Hiigels die Reste
zweier umgestiirzter Planwagen ausmachen. Die Kérper der beiden
Zugtiere liegen zerschmettert davor und hingen noch immer in ihren
Zuggeschirren. Ein paar menschliche Kérper lassen sich ebenfalls er-
kennen, wenn eine Sinnenschirfe-Probe gelingt.



Um von der StraBe aus nach unten zu gelangen, miissen einem muti-
gen Kletterer drei um 6/4/2 Punkte erschwerte Proben auf das Talent
Klettern gelingen, deren Misslingen zu Stiirzen aus 25/15/5 Schritt
Hohe fiihrt (und damit zu Sturzschaden nach den Regeln aus Basis
193f.). Wird der Held von oben mit einem entsprechend langen Seil
gesichert, erleidet er bei einem Sturz nur einen Schaden von 1W6+1
SP. Wem die Kletterpartie zu gefihrlich erscheint, der kann der Land-
straBe auch ein Stiick weit nach Nordwesten folgen und von dort aus
die steile Stelle umgehen. Dieser Weg dauert etwa vier Spielrunden.

HintTereaLt in Borons Havs

Bevor sich die Helden an eine Untersuchung der abgestiirzten Wagen
machen kénnen, werden sie aus dem Hinterhalt angegriffen. Har-
la und ihre Getreuen attackieren die neugierigen und ihnen nach-
stellenden Helden, sobald diese entweder nahe am Abgrund stehen
und unaufmerksam sind, etwa weil sie nach cinem Weg hinab zu
den Planwagen suchen, oder sich an die Durchsuchung der Ruine

wollen ihrer Anfiihrerin oder dem Mitgefiihl der Nordmirker zu
rechnen. Da reichstreue Soldaten wenig Verstindnis fiir eine Grifin
haben werden, die Riuber anheuert, um Unschuldige zu tiberfallen,
kann Harla nicht damit rechnen, von Rhianna gedeckt zu werden.
Sobald die Ersten kampfunfihig sind, versuchen die anderen, sich
nach Norden abzusetzen. Weder Harlas Leute noch die Anfiithrerin
selbst werden den Helden spiter in der Nidhe Honingens oder gar in
der Stadt iiber den Weg laufen. Sie haben an dieser Stelle freie Hand,
ob Sie den Helden mit dem Sieg tiber die Schurkin ein Erfolgserlebnis
gonnen oder Harla fiir spitere Abenteuer zu einer Gegnerin aufbauen
und zumindest sie selbst entkommen lassen mochten.

SPUREN EINES UBEP\FALLS

Nachdem die Helden ihre Wunden versorgt haben, kénnen sie nun
in Ruhe das alte Kloster erkunden* Das Vorhandensein von Decken
und einem kleinen Lagerfeuer weist darauf hin, dass Harla und ihre
Leute hier kurzfristig ein provisorisches Lager eingerichtet haben.
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machen und ihnen dadurch
direkt in die Arme laufen.
Harla hat ihr Lager zwischen
den Mauern des Haupt-
hauses aufgeschlagen und {

eine Bogenschiitzin auf dem {4 pg!
Turm postiert, die die An- t
kunft der Helden frihzeitig j
gemeldet hat. Drei Kdmpfer s
— einer davon mit einem Bo- i
gen bewaffnet — halten sich )
nérdlich der Ruine zwischen /1
dichten Biischen versteckt,
sie selbst hat sich mit zwei
Bogenschiitzen etwas weiter
6stlich hinter eine hiifthohe
Mauer zurtickgezogen.

Im geeigneten Moment ge-

f
!

&}Jy,\ a
’4, e
o
€=

hen vier Pfeile auf die Helden A "

nieder und richten jeweils HFE )
1W6+4 TP an. Den ersten P '

beiden Treffern konnen die T
Helden nicht ausweichen, ﬁ

den beiden anderen nach ci-
ner gelungenen Ausweichen-Probe schon. Danach stiirmen Harla und
die fiinf anderen Kdmpfer aus ihren Verstecken auf die Helden zu,
lediglich dic Schiitzin im Turm lddt eilig nach und schieBt erneut.
(Harlas Werte finden Sie auf Seite 74, die der anderen Kidmpfer wei-
ter unten.) Die Wegelagerer versuchen, nah am Abgrund stehende
Helden hinabzustiirzen, ansonsten greifen sie zunichst schwiche-
re Gegner an, um ihre zahlenmiBigen Uberlegenheit auszubauen.
Kampferprobte Recken werden so gut es geht umgangen oder mit
schmutzigen Tricks behindert. Die Schiitzin im Turm versucht vor
allem, magisch begabte Gegner zu behindern und in der Konzentra-
tion zu stdren, wobei sie bemiiht ist, thre Position mdéglichst lange
geheim zu halten.

Wenn die Helden explizit darauf achten, kénnen sie bemerken, dass
nur ein Teil der Kdmpfer blaue Schirpen trigt (die anderen haben

thre bereits abgelegt).

Harlas Kampfer

Langdolch: INI 9+1W6 AT 12 PA 11 TP1W6+2 DKH
Schwert: INI 9+1W6 AT 15 PA 14 TP 1W6+4 DKN
Streitaxt: INl 3+1W6 AT 16 PA 12 TP 1W6+4 DKN
Kurzbogen: INI 9+1W6  FK 21 TP 1W6+4*

LeP 30-33 AuP31-35 KO0 13-15 RS2-4 MR 4-6 GS 4-6

Wundschwelle: 7-8
Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag und

weitere nach lhrer MaRgabe

Harlas Leute kimpfen zundchst verbissen, haben sie bei einer Nie-
derlage doch weder mit der Gnade der Helden noch mit dem Wohl-

Da Lebensmittel und Verteidigungsstellungen (mit Ausnahme der
Schiitzin im Turm) fehlen, ldsst sich darauf schlieflen, dass Harla auf
das Eintreffen von Verbiindeten gewartet hat. Die gefundenen blauen
Schirpen und die grauen Wappenrocke mit den aufgestickten blauen
Fuchsképfen legen im Zusammenhang mit den vorher beschafften
Informationen den Schluss nahe, dass die Wegelagerer im Auftrag der
Reichstreuen als Blaue Fiichse verkleidet den Turnierfrieden gefihr-
den sollten. Wenn Thre Helden diesen Schluss jetzt noch nicht ziehen,
werden sich ihnen diese Zusammenhinge spiter erschlieBen. Nach
den Aktionen der nichsten Tage sollten Thre Helden auch die Ereig-
nisse um Harlas Bande entsprechend bewerten kénnen. Sie miissen
hier also auf keinen Fall nachhelfen.

Wenn die Helden zu den Planwagen hinabgestiegen sind, kénnen
sic knapp zwei Dutzend Leichen finden. Die Korper weisen Schnitt-
wunden (verursacht durch die Angriffe von Harlas Leuten) auf und
sind durch den Sturz zerschmettert. An Wertgegenstinden lassen sich
nur einige Miinzen entdecken, die meisten Gebrauchsgegenstinde
sind durch den Aufprall zerstért worden.

Zumindest ein provisorisches Begrabnis mag gliubigen Helden ein
aufrechtes Bediirfnis sein, ist aber nicht unbedingt notwendig, weil
schon bald die Gratenfelser Soldaten eintreffen und dann die Leichen
bestatten werden. Ob die Helden so lange warten méchten, hingt un-
ter anderem von ihrem Auftreten am alten Immanfeld ab. Wenn die
Helden dort Gefangene iibernommen haben, werden sie durchaus
das Misstrauen der Gratenfelser Koschwacht-Soldaten auf sich zie-
hen, falls sie sich nun ohne Gefangene in einer Klosterruine ausru-
hen. In diesem Fall mag cin eiliger Riickzug etwas abseits der Straf3e
so manchen Arger ersparen.



RUCKKEHR NACH HonminGen

Wenn die Helden sowohl die Gratenfelser Soldaten als auch das alte
Immanfeld umgangen haben, erreichen sie am frithen Nachmittag
Honingen. Die Stadt wirkt wie ausgestorben, alle Geschifte und
Handwerksbetriebe haben geschlossen, weder Schreiber noch Ar-
beiter sind auf den StraBen anzutreffen. Stattdessen trigt der Wind
lauten Jubel aus nordwestlicher Richtung heran — das Turnier wird
gerade erdffnet. Wenn sich die Helden beeilen, kommen sie gerade

noch rechtzeitig.

Das Turnier wirp EROFFOET

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schnellen Schrittes habt ihr das Lager der Immanspieler passiert
und die beiden grofien Spielfelder erreicht, auf denen in den
nichsten Tagen die Turnierspiele stattfinden sollen. Hinter ei-
nem langen Holzgelinder, das dic riesige Rasenflache eingrenzt,
dringen sich dicht an dicht Honinger Biirger neben Bauern der
Umgebung. Auf den Spielflichen sitzen die Spieler der Mann-
schaften, die von einem hageren Glatzkopf lauthals vorgestellt
werden. Die Honinger Wlfe werden gerade frenetisch umju-
belt, kurz darauf begriiBen die Honinger die ‘Géste’ aus Havena,
die berihmten Havena-Bullen, mit verhaltenen Schmiahrufen.
Dennoch bleibt die Stimmung ruhig und friedlich, was auch
kaum weiter verwundert, sind doch insgesamt mindestens fiinf-
zig Gardisten und Soldaten um die Spielfelder hinter dem Ge-
linder platziert, die das Treiben bewachen.

Kaum hat der Glatzképfige den Namen der letzten Mannschaft
verkiindet, liuft er eilig auf ein flaches Podest zu, vor dem er sich
mit wichtiger Miene aufbaut, um die Gastgeberin des Turniers
anzukiindigen, die groBziigige Grifin Rhianna Conchobair. Thr
kénnt eine stimmige MittdreiBigerin erkennen, die ihre blonden
Haare im bei Kriegern wie Kriegerinnen gleichermafien belieb-
ten Pagenschnitt tragt.

Dic Frau lichelt den Immanmannschaften freundlich zu, dann
ergreift sic mit kréftiger Stimme das Wort: “Treue Untertanen,
tapfere Soldaten, Giste aus ganz Albernia, Wir griiien euch! Es
freut Uns sehr, euch hier so zahlreich willkommen zu heiBen,
hier im Honinger Land, wo Friede und Wohlstand Einzug halten
sollen — und werden. Trotz aller Differenz habt ihr den teils wei-
ten Weg auf euch genommen, um zur Freude des leidgeplagten
Volkes — auf dem Immanfeld — Ruhm und Ehre fir eure Heimat
2u erstreiten, Umso trauriger stimmt es Uns, dass die Schwalben
aus Vairningen nicht zu uns gefunden haben. Soeben erreichte
Uns die Nachricht von einem feigen Uberfall der Blauen Fiichse,
der Leid und Tod iiber das freudige Turnier gebracht hat. Doch
gerade deswegen wollen Wir ehren, wofir Unsere Freunde star-
ben, fiir ihre Liebe zum Immanspiel. So verkiinden Wir nun,
dass das Turnier eréffnet ist und Wir das feige Pack jagen wer-
den, bis es fiir seine schindlichen Taten gebiiBt hat!”

Kaum hat die Frau ausgesprochen, bricht Jubel auf den Tribiinen
auf, die Spieler aller Mannschaften winken den Massen zu, wih-
rend sie die Spielfelder verlassen. Nur die Spieler der vier Mann-
schaften, die auf den kzeiden Plitzen die ersten Spiele bestreiten,
machen sich bereit, wihrend ein Dutzend kriftiger Helfer das

Holzpodest zur Seite tragen.

Die Helden haben gerade noch rechtzeitig die Eroffnung des Tur-
niers durch Grifin Rhianna Conchobair miterlebt, an dem nur noch
15 Mannschaften teilnehmen, nachdem die Anreise fiir die Vairninger
Schwalben tadlich endete. Von dem tragischen Unfall hat die Gri-
fin (offiziell) durch die Botenreiterin erfahren, die ihr schon erste
Informationen iiber die vermeintlichen Angreifer aufgrund der Aus-
sage Yenduins liefern konnte. In diesem Rahmen Beweise gegen die
Blauen Fiichse (etwa die Hemden der von den Helden Erschlagenen)
prisentieren zu kénnen, wire fiir Rhianna Conchobair ein besonde-
res Vergniigen. Sehr reichstreue Helden kénnten ihr solche Beweise
natiirlich liefern wollen. Es ist kein Problem, einen der am Gelander
wachenden Soldaten die blutverschmierten Wappenrécke zu zeigen.

Dieser wird sie dann an einen Hauptmann iibergeben, der der Grifin
sichtlich zufrieden die Hinweise auf die Titer prasentiert. Die Helden
werden nach der Ansprache Rhiannas kurz zu ihr vorgelassen, um Be-
richt zu erstatten und dann mit dankenden Worten und einer kleinen
Aufwandsentschadigung (insgesamt 10 Golddukaten) entlassen.

Alle Informationen iiber die Organisation des Turniers erhalten Sie
auf Seite 17.

Das EROFFIIVIIGSSPIEL:

Honincer WOLFE GEGEN STURM SESHWICK

Von den Stehplitzen hinter dem Holzgeldnder aus konnen die Hel-
den das Spiel der Honinger Wolfe gegen die Mannschaft aus Ses-

hwick gut beobachten.

Zum Vorlesen oder Nucherzihlen:

Nach kurzer Zeit haben die meisten Spieler die beiden Spielfel-
der verlassen und sich auf die siidliche Tribiine zurtickgezogen.
Auf dem westlichen Feld wird das Spiel zwischen den Weide-
nauer Wilderern und den Winhaller Fillern ausgetragen, auf
dem 8stlichen genau vor euch spielen die Honinger Wolfe gegen
Sturm Seshwick. Die beiden Mannschaften postieren sich stolz
vor zwei langen Holzbinken, um den Applaus und die Zurufe
des Publikums zu genieBen. Die Seshwicker Spieler tragen al-
lesamt schlichte, hellblaue oder graue Hemden, die Honinger
griine. Vor ihnen lauft aufgeregt der alte Wolf Banuk auf und ab.
Ob er den Rummel genieBt oder davon eher irritiert ist, vermégt
ihr nicht zu sagen. Ein ganz in weil} gekleidete Schiedsrichter
betritt schlieBlich das Spielfeld, dazu noch ein Medicus in brau-
ner Lederschiirze. Der Schiedsrichter bleibt mit einem Korkball
in der Hand am Mittelpunkt des Feldes stehen und blast in ein
Horn, dessen dumpfes Signal den Jubel noch weiter anheizt. Die
Honinger Spieler brechen nach einem kurzen “Fiir Honingen!”
in lautes Heulen aus, in das die meisten Zuschauer einstimmen.
Kurz darauf ertént deutlich leiser das “Sturm, Sturm, Sturm!”
der Seshwicker. Die sechs Seshwicker Auswechselspieler nehmen
ebenso wie die vier Honinger Auswechselspieler auf den Banken
Platz, die fiinfzehn anderen jeder Mannschaft verteilen sich tiber
das Feld. Die Spielfiihrer schiitteln symbolisch die Hinde, dann
begeben sie sich zu ihren Mannschaften. Kurz darauf beginnt
auf ein zweites Hornsignal hin das Spiel.

Im Folgenden sind einige ausgewihlte Spiclszenen dargestellt, die Th-
nen und Ihren Spielern einen Eindruck vom Immanspiel vermitteln
sollen. Wenn Sie Ihre Spieler fiir die Honinger Wélfe aktiv Imman
spielen lassen méchten, sollten Sie insbesondere die Szenen mit den
Verletzungen einflechten. Selbst wenn die Helden nicht das gesamte
Spiel verfolgen méchten, sollten sie doch zumindest von den Verlet-
zungssorgen der Wolfe erfahren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Seshwicker beginnen das Spiel hoch motiviert, die Weélfe da-
gegen scheinen erst einmal abzuwarten. So kommen die Seshwi-
cker Spieler zu einigen guten Angriffen. Auffilligist vor allem eine
junge Frau, die immer wieder harte Pisse tiber die linke Flanke
vor das Tor der Wolfe spielt. Borlox und Finwaen kénnen die
ersten Schiisse knapp neben das Tor lenken, doch dann kommt
ein stimmiger Stiirmer vollkommen frei stehend zum Torschuss
_ und drescht den Korkball zwischen den Pfosten iiber die Quer-
latte. Laute Phffe schallen von den Réingen, nur von der nérdli-
chen Tribiine aus klatschen einige Anhénger von Knochenbruch
Honingen spéttisch Applaus. Die Seshwicker fithren mit 0:1.
Nachdem dic Seshwicker cinen weiteren Angriff aufgebaut haben,
scheinen die Wolfe schlagartig aufzuwachen. Borlox fingt einen
ungenauen Pass ab und spielt den Korkball schnell zu Senach.
Der Spielfithrer der Welfe lauft einige Schritt, schiebt sich mit
ciner Kérperdrehung an einem trigen Gegner vorbei und spielt
dann einen langen Pass iiber den halben Platz direkt auf Neowen,
die den Ball gekonnt aufnimmt und gleich daraufunter den Quer-
pfosten lenkt. Das Tor bringt die Wolfe mit 3:1 in Fithrung.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Wolfe konnten ihren Vorsprung durch ein paar geschickte
Konter ausbauen. Die Seshwicker spielen nach wie vor einen ri-
sikoreichen Angriff nach dem nichsten und setzen auf ein stetig
korperbetonter werdendes Spiel. Die ersten Spieler haben bereits
Schiirfwunden und blaue Flecken davongetragen, schwer ver-
letzt wurde bislang aber noch niemand.

Nachdem Neowen Mitte der ersten Hilfte ihr zweites Tor er-
zielt hat, verlisst sie den Rasen, um sich etwas auszuruhen. Thren
Platz nimmt der junge Wladim ein, der freudestrahlend auf das
Feld lduft. Es dauert eine Weile, bis der zierliche Spieler zum
ersten Mal angespielt wird. Wladim rennt direkt in Richtung
Tor, spielt geschickt einen klobigen Seshwicker aus und versucht,
sich mit langen Schritten in eine gute Schussposition zu bringen.
Zwei hiinenhafte Gegner traben auf ihn zu, ihr seht eine gute
Gelegenheit fiir den Angreifer, links oder rechts an den beiden
vorbeizuziehen. Doch ohne zu zégern lduft Wladim geradeaus
weiter, direkt auf die Liicke zwischen den beiden Verteidigern
zu. Diese senken ihre Schliger und zichen dann plétzlich nach
innen. Die Schliger zwischen den Beinen gerdt Wladim ins Stol-
pern, dann knickt das linke Bein in einem unnatiirlichen Winkel
weg. Zwar dréhnt energisch das Horn des Schiedsrichters, der
die verbotene Doppelesche genauso wie die Zuschauer sofort
erkannt hat, doch Wladim ist damit nicht mehr geholfen — der
Junge wird mit einem gebrochenen Bein vom Feld getragen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kurz nach dem Seitenwechsel spielen auch die Wolfe wesent-
licher aggressiver — trotz ihrer Fithrung. Mit schnellen Pissen
im Mittelfeld und harten Remplern bringen sich die Honinger
immer wieder in vorteilhafte Positionen, aus denen sie auf das
gegnerische Tor schiefen. Ein ungliicklicher Befreiungsschlag

eines Seshwickers verfehlt den Korkball knapp, trifft dafiir aber
das Gesicht Tesbalds. Der Honinger geht wie vom Blitz getrof-
fen zu Boden, Blut quillt aus der gebrochenen Nase. Der Me-
dicus muss ihn mit einem Eimern voller Wasser tiberschiitten,
bis er prustend und laut fluchend aufwacht. Der angespannten
Ruhe auf den Tribiinen weicht ein entspanntes Seufzen. Tesbald
stiitzt sich auf seinen Schliger, kniet sich hin, schiittelt seinen
Kopf, worauthin Blut auf Mitspieler und Gegner in seiner Nihe
spritzt. Auch das weifle Hemd des Schiedsrichters firbt sich an
einigen Stellen rot. Shilka und Ruadh helfen dem Hiinen hoch,
bis dieser etwas wacklig, aber auf eigenen Beinen steht.

Drei wankende Schritte spiter sinkt Tesbald erncut bewusstlos
zu Boden. Diesmal wird er gleich vom Spielfeld getragen, erst

Minuten spiter erwacht er.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kurz vor Schluss hat sich das Spiel in einen offenen Schlagab-
tausch verwandelt — im wahrsten Sinne des Wortes. Der Korkball
wird im Mittelfeld hin und her gedroschen, die Spieler decken
ihre Gegner eng und behindern sie wann immer moglich mit
dem Ellenbogen, dem Fuf} oder auch dem Schliger. Die Ange-
legenheit wird immer brutaler, zahlreiche Spicler gehen beim
Stand von 18:8 fiir die Wolfe aufgrund leichterer Verletzungen
vom Platz, so dass schlieBlich gerade einmal ein knappes Dut-
zend Spieler pro Mannschaft auf dem Feld stehen.

Kurz vor dem letzten Dréhnen des Horns bekommt noch einmal
Maerthe den Korkball zugepasst. Sie lduft flink die Seitenlinie
entlang, eine humpelnde Seshwickerin kann ihr kaum folgen.
Kurz vor der Torlinie zicht Maerthe nach innen, direkt auf einen
Verteidiger zu. Senach rempelt ihn unsanft zur Seite, worauf-
hin er ins Stolpern gerdt und zu Boden fillt. Doch er greift nach
Senachs Schldger und reifit den Spiclfithrer der Woélfe ebenfalls




zu Boden. Maerthe versucht einen schnellen Pass auf Neowen
zu spielen, bevor sie die vor ihr Liegenden tiberspringen mdchte.
Beim Passen bleibt sie aber im Rasen hingen; durch die Wucht
wird ihr Handgelenk verdreht. Ein lauter Aufschrei kiindet vom
Bruch der rechten Hand, dann rollt der Korkball neben dem Tor
ins Aus und der Schiedsrichter beendet das Spiel.

Obwohl die Wslfe gewonnen haben, ist der Jubel ungewéhnlich ver-
halten. Spieler wie Medici laufen sofort zu der verletzten Spielerin.
Nicht nur Swafne ist klar, dass das Eréffnungsspiel sehr verlustreich
war. Konnten die Wolfe schon vor dem Spiel nur mit 19 Spielern
antreten, sind es jetzt nur noch 16. Die Wolfe suchen infolgedessen
dringend neue Spieler. Nachdem Maerthe versorgt wurde, einigen
sich Senach und Swafne recht schnell, die Helden um Hilfe zu bitten.
Die beiden méchten sie beim abendlichen Umtrunk zur Teilnahme
am Turnier bewegen und dann die nichsten Tage zum Uben mit den
neuen Spielern nutzen. Noch bevor sich die Honinger Wolfe gewa-
schen haben, treten Swafne und Senach an die Helden heran, um
diese zum Abendessen am Lagerfeuer einzuladen.

Am LAGERFEVER_

Nachdem die beiden anderen Spiele zu Ende gegangen sind (die Er-
gebnisse lassen sich unter Spielbegegnungen und Ergebnisse auf dem
Immanplatz auf Seite 20 finden), untersuchen die Medici die verletz-
ten Spieler im Lager. Die meisten Wlfe haben nur blaue Flecken und
Schiirfwunden davongetragen, Wladim, Tesbald und Maerthe hat es
dagegen schwerer erwischt. Wladims linkes Bein ist knapp unter dem
Knie gebrochen, Tesbalds Nase und sein Wangenknochen zertriim-
mert, genauso wie Maerthes Handgelenk. Damit stehen die drei nicht

mehr als Spieler zur Verfiigung.

Um die Verletzten magisch zu heilen, wird ein kundiger Magier oder
eine fihige Hexe bendétigt, die sich nicht so einfach auftreiben lassen.
Falls sich ein Held bereit erkliren sollte, mittels BALSAM (oder auch
nur einer Probe auf Heilkunde Wunden) zu helfen, sind die Honin-
ger Spicler sehr dankbar. Das Verbot jedweden Magiecinsatzes ver-
hindert aber eindeutig, dass Spieler mit magischen Mitteln spielbereit
gemacht werden.

Wihrend Borlox ein Lamm {iber dem Lagerfeuer brit, treten Swafne
und Senach an die Helden heran, um sie fiir eine Unterstiitzung ih-
rer Mannschaft zu gewinnen. Es ist fiir den Fortgang des Abenteuers
vollkommen egal, ob die Helden das Angebot annehmen oder nicht.
Die Helden kénnen ohne Probleme an den Spielen und einer
Ubungseinheit pro Tag teilnehmen und dennoch ihre Rolle als Wah-
rer des Turnierfriedens erfiillen. Wenn Ihre Spieler die Méglichkeit
nutzen méchten, Imman zu spielen, kdnnen sie dies gerne tun. Sie
miissen Thre Gruppe aber nicht zur Teilnahme am Immanturnier
dringen.

Sollte sich die Gruppe vorher bei Travin erkundigen wollen, was die-
ser von dem Angebot der Walfe hilt, wird dieser nach kurzer (und
gespielter) Bedenkzeit zur Zusage der Helden raten. Mit einem in-
nerlich breiten Licheln wigt der Geweihte alle Argumente ab: Zwar
kénnten AuBenstehende das Gebot der Neutralitdt verletzt sehen,
aber die Helden sind keine Kirchenvertreter. Sie wollen lediglich den
Turnierfrieden wahren — und das kénnen sie wohl am chesten, wenn
sie mitten im Geschehen sind. Eine gelungene Menschenkenntnis-Pro-
be enthiillt, dass Travins Freude nicht gespielt ist. Dass der Grund
fiir seine Freude die Erkenntnis ist, dass die Helden von nun an noch
stirker beschiftigt sind und ihm daher wohl kaum in die Quere kom-
men, ldsst sich nur mit magischen Mitteln aufdecken.

Mit schmackhaftem Lammfleisch endet der Tag. Die Helden sollten
ihre Krifte sammeln, bevor sie am nichsten Tag einem heimtiicki-
schen Anschlag nachgehen miissen.

VERGiFfEt! — DER zwWEITE TUuRnierTac: 6. Praios 1030 BF

Die Nacht im Hause der Dreichers verlduft ruhig,

Verletzte regenerieren in den weichen Betten |

LeP mehr als tiblich (gilt auch fiir AsP). Morgens werden die Helden
von den lauten Rufen einer kriftigen Frau geweckt, die durch die Ho-
ninger StraBen lduft und verkiindet, dass das Gauklerfest am Abend
wieder erdffnet wird.

Schon beim Frithstiick ist Imman das Hauptthema. Larric und Pra-
jom bitten die Immanbegeisterten in der Gruppe darum, sie zum
Ubungsspiel am Vormittag zu begleiten. Die Helden werden dabei
Zeugen einiger beunruhigender Entwicklungen. Falls die Helden
andere Absichten haben, kénnen Sie die Gruppe spiter von den Vor-

fillen in Kenntnis setzen.

GirfansCcHLAGE!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gemeinsam mit Larric und Praiom erreicht ihr die Wagen der
Wolfe. Die meisten Spieler sitzen beisammen und diskutieren
verschwérerisch fliisternd tiber das gestrige Spiel und den heu-
tigen Gegner.

Plstzlich kommt Borlox hinter einem benachbarten Zelt hervor-
geeilt. Thr habt den Zwerg noch nie so schnell laufen sehen, er
ringt vollkommen erschdpft nach Atmen. Ein fapsiger Spruch
bleibt Rahjande im Halse stecken, als Borlox nach Luft schnap-
pend die ersten Worte hervorpresst: “Die Bullen ... zwel sind ...
sie sind ... tot. Alle beide! ... Kommt schnell, ein paar andere ...

{ibergeben sich, was das Zeug halt.”

Die meisten Spieler der Wlfe laufen sofort in Richtung Lagerplatz
der Havena-Bullen. Borlox verharrt noch einen kurzen Moment,
dann folgt er der Gruppe nun wesentlich langsamer. Swatfne bleibt
bei den Wagen der Wolfe, Neowen und Vana leisten ihr Gesellschalt.
Das Lager der Bullen befindet sich ganz im Westen nahe dem Ubungs-

feld. Die Bullen sind mit drei schweren Kasten- und einem leichteren
Planwagen angereist, die zu einer Wagenburg zusammengestellt wur-
den. Zwischen den Wagen befinden sich drei groBe Tische, an denen
die Spicler gemeinsam gefrithstiick haben. Brot, Honig, Getreidebrei
und gerducherte Wiirste stehen auf den Tischen, Kriige mit hellem
Tagesbier und frischem Quellwasser ebenso. Besonders auffillig ist
ein flacher Weidenkorb, der mit dunklen Sauerkirschen gefiilltist. Auf
dem Boden im Schatten eines Wagens liegen ein toter Mann und eine
tote Frau, die die Hemden der Bullen tragen, eine &ltere Frau und
ein kriftiger Bursche knien erschépft neben ihrem Erbrochenen. Die
meisten Spieler haben sich um die Toten und Kranken geschart, auf
das Friithstiick hat niemand mehr Appetit. Die Helden kénnten die
Szene einfach stumm beobachten, kundige Heiler sollten sich aber
auch um die blassen Kranken kiimmern, die zitternd und fréstelnd in
Decken gehiillt werden.

Eine einfach gelungene Probe auf Heilkunde Krankheiten lisst dar-
auf schlieBen, dass die Symptome durchaus zum Schlachtfeldfieber
im Endstadium passen wiirden. Wird die Probe zur Diagnose so gut
abgelegt, dass noch 5 TaP* {ibrig bleiben, erkennt der Behandelnde
jedoch, dass weder die Toten noch die beiden Geschwichten krank
sind — sie sind vergiftet worden. Mit einer gelungenen Probe auf Heil-
kunde Gift kann erkannt werden, dass alle vier Betroffenen ein pflanz-
liches Gift eingenommen haben (0 TaP*), das dem Gift Mandragora
(siehe auch Geographia 213) prinzipiell dhnelt (4 TaP¥), in seiner
Wirkung aber deutlich stirker ausgefallen sein muss, um zwel Spie-
ler der Bullen zu téten (8 TaP*). Werden die beiden noch lebenden
Spicler mit einer zweiten Probe auf Heilkunde Gift erschwert um die
Giftstufe von 15 behandelt, kann sichergestellt werden, dass die bei-
den die schlimmste Giftwirkung tiberstanden haben und damit auBer
Lebensgefahr sind; auferdem erhalten sie die TaP* der zweiten Probe

als LeP zuriick.
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Wurde erst einmal erkannt, dass die Bullenspieler vergiftet wurden,
stellt sich als nichstes die Frage, wie der Giftanschlag veriibt wurde.
Im Erbrochenen sind einige nur halbzerkaute Kirschen deutlich zu
erkennen, einer der beiden Toten hilt noch immer eine Hand voll
Kirschen in seiner rechten Hand. Auf Nachfragen kénnen die Bullen-
spieler bestitigen, dass auch der andere Tote Kirschen gegessen hat.
Werden die Kirschen untersucht, ldsst sich an einigen von ihnen ein
siiBlicher Geruch feststellen. Einige dieser Kirschen sind leicht kleb-
rig und feucht, dort wurde das Einnahmegift aufgetragen.

Das Gift wurde von einem Spieler der Bullen aufgetragen, der nicht
nur des Immanspiels wegen nach Honingen gereist ist. Cullain ui
Wynryn arbeitet wie auch drei weitere Spieler der Bullen im Auftrag
Invhers. Er hat {iber einen unabhingigen ‘Experten’, den Kopfgeld-
jager Frenjar den Kiihlen, mehrere Phiolen eines schwachen Giftes
besorgen lassen. Dummerweise hat Frenjar ausgerechnet den erst
vor kurzer Zeit in die Stadt gezogenen ‘Alchimisten’ Cryff Sulfenstein
beauftragt, der wie tiblich nicht fehlerfrei gearbeitet hat, was aber in
Honingen noch nicht bekannt ist. Diesmal allerdings hat Cryff aller-
dings zum ersten Mal nicht vollkommen versagt, sondern in der Tat
eine wirkungsvolle Mischung angerichtet — zu wirkungsvoll. Cullain
hatte eigentlich ‘nur’ die Absicht, ein paar seiner Mitspieler fiir einige
Stunden auBBer Gefecht zu setzen und dann zu warten, bis ein Heiler
eine Vergiftung der Spieler feststellt. Anschlieend hitten die Bullen-
spieler lautstark auf diesen hinterhiltigen Anschlag hingewiesen und
mitten in Honingen die vermeintlichen Gastgeber als Tatverddchtige
hinstellen kénnen.

Die Bullen werden nun nach wie vor an einen Anschlag durch die
Nordmarker glauben, doch vermutlich werden die Helden ihrerseits
Ermittlungen anstellen wollen. Bevor diese sich aber auf Spurensuche
begeben, wird eine junge Spiclerin darauf hinweisen, dass sie heute
morgen auch die Ubungsleiterin der Wélfe eine Hand voll Kirschen
essen gesehen hat. Wenn die Helden daraufhin zuriick zum Lager
der Wolfe laufen, sind von dort auch schon laute Hilferufe zu ver-

nehmen.

Das CrRyrrscHE IllanbprRacoRA-KonzenTrat
(Girtsture: 15/KE)

Eigentlich wollten die Agenten Invhers ihre Mitspieler nicht
dauerhaft schidigen, sondern lediglich mit einem schwachen
Gift zu scheinbaren Opfern eines nordmirkischen Komplotts
machen. Mit der Beschaffung des Giftes wurde ein Kopfgeld-
jager beauftragt, der scit einiger Zeit gut von Auftragen fiir
beide Seiten des Biirgerkriegs leben kann — Frenjar der Kuhle.
Der von diesem beauftragte Alchimist hat verschentlich eine
wesentlich stirkere Art des bestellten Mand - gora-Gifts herge-
stellt, die schon in kleinen Mengen todlich wirken kann.

Das Gift wirkt nicht nur wie Mandragora als Waffen- und Kon-
taktgift, sondern wesentlich wirksamer als Einnahmegift. Die
Rezeptur entsprichtim Groflen und Ganzen der des schwiche-
ren Mandragora, auch wenn bei der stirkeren Variante die Al-
raune linger destilliert und heifler zerkocht werden muss. Der
eine oder andere verunreinigte Kolben kann sein Ubriges tun.
Kurz nach der Einnahme spiirt das Opfer starke Krimpfe und
stcchende Schmerzen in der Brust. Wenn sich das Opfer auf-
grund der Krimpfe ubergeben muss, besteht eine Chance, das
Gift zu tiberleben, andernfalls tritt der Tod binnen einer Spiel-
runde ein. Bei gelungener KO-Probe tritt die Wirkung deutlich
verzdgert ein, die Wirkung 1st jedoch immer noch stark genug,
um den Tod binnen 2 SR hervorzurufen. Sollten interessierte
Gifrmischer unter den Helden auf eine Rezeptur hoffen, wer-
den Sie sie enttduschen miissen. Cryff hat mit dem Gift einen
absoluten Zufallstreffer gelandet. Lediglich eine Alchimie-Pro-
be 415 zur Analyse des Giftes kann grobe Hinweise auf dic
enthaltenen Zutaten liefern. Und ob die dabei zu findende
kleine Verunreinigung nun von der Hohlen- oder der Wald-
spinne oder ganz anderen Kreaturen stammt, lisst sich nicht
mit Sicherheit sagen.

Swarnes Top

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

So schnell ihr kénnt, lauft ihr zuriick ins Lager der Wélfe, um
Swafne zu warnen — doch ihr kommt zu spit. Die Thorwalerin
windet sich unter starken Krimpfen auf dem Boden, Speichel
rinnt aus ihrem Mund, die Augen sind vor Schmerzen geweitet.
Thr werdet der Frau schnell helfen oder wenigstens kompetente

Hilfe suchen miissen.

Wenn ein magisch begabter Held mit einem KLARUM PURUM
eingreift, kann er Swafne retten, sofern er die Giftstufe von 15 tber-
winden kann. Die zihe Thorwalerin ringt nur kurz um ihr Leben,
dann bricht sie tot zusammen. Der eilig herbeigerufene Heiler Vyburn
Kerkill kommt zu spit, um der Frau nfoch helfen zu kénnen.

Stille kehrt ein, die anwesenden Wolfe sind schockiert und traurig.
Vyburn flucht leise vor sich hin, dann schlieBt er die Augen der Toten.
Plétzlich kommt ein kleiner, schmutzstarrender Junge in abgerissener
Kleidung herbeigelaufen und ruft laut nach Vyburn: “Ein Heiler, ein
Heiler! Bei den Bockshagern sind schon zwei Spieler zusammenge-
brochen. Seid Ihr ein Heiler?”

Hoffnungsvoll schaut er Vyburn an und zicht ihn mit, ohne auf eine
Antwort zu warten. Vyburn zégert kurz, dann folgt er dem Jungen.
Zuvor wirft er der Gruppe aber noch eine Kette zu, an der ein gro-
Ber Schliissel hingt, mit dem die Helden die Haustiir aufschlieBen
koénnen. Im Gehen ruft er ihnen zu, dass sie ein Fldschchen Joru-
gasud aus seinem Haus holen sollen. Vyburn vermutet, dass der Jo-
rugasud helfen kénnte, dhneln die Symptome der Vergifteten doch
denen des Schlachtfeldfiebers. Der Sud miisse sich in einer griin ver-
korkten Tonphiole befinden, ganz oben im linken Regal. Das Haus
des Heilers stiinde keine fiinfzig Schritt weit nérdlich vom Winhaller
Stadttor. Die Helden sollten nur der Stadtmauer folgen und auf eine
kleines, einstockiges Fachwerkhaus achten, der Name Vyburn Ker-
kill stiinde auch auf einem Messingschild. Diese Wegebeschreibung
kénnen die Helden von so gut wie jedem zweiten Honinger erhalten,
den sie nach dem Weg zu Vyburns Haus frage. Falls ein Heiler unter
den Helden Vyburn begleiten méchte, wird ihn dieser nachdriicklich
zum Haus schicken, schlieflich wiisste dieser Held ja am besten, wie
er den Jorugasud erkennen kann. Ealger wird schlieBlich aufspringen
und den Heiler begleiten: “Uberall Tote — wenn das Mutter wiisste!”

Die HintercRUNDE DER Taten

Der Koptgeldjiager Frenjar besal schon immer ein gutes Ge-
spiir fiir lohnende Auftrige und war stets prinzipienlos genug,
abwechselnd fur alle Parteien eines Konfliktes zu arbeiten. Vor
einigen Tagen hat er von ¢inem Mittelsmann Rhianna Con-
chobairs den Auftrag angenommen, den Heiler Vyburn Kerkill
umzubringen und den Mord so zu arrangieren, dass der Ver-
dacht auf die invhertreuen ‘Giste” fillt. Vyburn hat sich selbst
zum Ziel der Intrige gemacht, indem er mehrfach die Blauen
Fiichse unterstitzt hat.

Kurz darauf haben ihrerseits die Agenten Invhers, die zu den
Havena-Bullen gehoren, Kontakt zu Frenjar aufgenommen
und ihn beauftragt, ein schwach wirkendes Gift zu besorgen.
Als dann die ersten Vergifteten im Lager der Immanspieler
zusammenbrechen, handelt Frenjar schnell und kiihl kalku-
lierend. Er steckt einem StraBenjungen einen Silbertaler zu
und tridgt ihm auf, den Heiler zu den Bockshagenern Drachen
zu holen, die angeblich ebenfalls Hilfe brauchen, in Wahrheit
aber kein Opfer der Vergiftungen wurden. Wihrend die Hel-
den die Medizin aus Vyburns Haus besorgen, greift Frenjar
den Heiler und den ihn begleitenden Ealger an, um seinen
Auftrag zu erfiillen. Er tétet dabei nicht nur Vyburn, sondern
auch den einzigen Zeugen der Tat — Ealger. Anschliefend ver-
sucht er, unerkannt zu entkommen, was thm aber nicht ginz-
lich gelingt.



in Vysurn KerkiLrs Havs

(Stadtplannummer 41)

Die Helden sollten das Haus des Heilers schnell ausfindig machen
kénnen. Das kleine, einstockige Fachwerkhaus liegt gegeniiber der
Stadtmauer, die Tiir lisst sich problemlos mit Vyburns Schliissel 6ft-
nen. Die Helden betreten cinen groBen Raum, der eine Mischung
aus Verkaufsraum, Behandlungszimmer und Labor ist. Das ange-
sprochene Regal kénnen die Helden trotz der Dunkelheit im Inne-
ren schnell finden, das entsprechende ténerne Tiegelchen ist in der
Tat etwa schwieriger zu finden, da mehrere dhnliche Tiegelchen und
Tépfchen auf dem Regal stehen. Die schlussendliche Identifizierung
kann mittels einer Alchimie-, Planzenkunde- oder Heilkunde Krank-
heiten-Probe erfolgen.

Sobald die Helden das Heilmittel bei sich haben, werden sie sich auf
den Riickweg zu den Bockhagener Drachen machen wollen. Wenn
die Helden den Jorugasud spiter den Uberlebenden der Vergiftung
zum Trinken geben, genesen dicse etwas schneller, die Verstorbenen
hitte auch der Sud nicht retten kénnen.

WEeiTERE LEICHED

Wenn die Helden direkt zu den beiden Planwagen der Bockshager
Drachen laufen, werden sie dort weder Vergiftete noch Vyburn oder
Ealger antreffen. Hinter zwei grofien Biischen auf dem Weg zwischen
den Wolfen und den Drachen lassen sich aber wenigstens der Medi-
cus und sein Begleiter finden — tot.

Schon eine oberflichliche Untersuchung der Leichen ldsst sofort er-
kennen, dass die beiden nicht vergiftet wurden. Ealgers Kehle wurde
durchgeschnitten, in Vyburns Brust steckt noch immer eine abge-

zeigen eine trotzige Einstellung, wihrend die Wolfe hoffnungs- und
etwas orientierungslos auf dem Ubungsplatz stehen. Hier kénnen die
Helden positiv auf ihre neuen Mannschaftskameraden einwirken und
auch die Stimmung heben. Vermutlich werden die Helden aber nicht
nur Imman spielen wollen, die Anschlige drohen den Turnierfrie-
den massiv zu gefihrden, gelten Angriffe (auch mit Gift) unter dem
Schutz des Turnierfriedens Stehende doch als Bruch des Friedens.
Deshalb wird die Gruppe von sich aus weitere Ermittlungen anstel-
len wollen. Falls nicht, werden die Walfe die Helden darum bitten
herauszufinden, wer Swafnes und Ealgers Tod zu verantworten hat,
notfalls indem sie sie darin erinnern, dass Ealger die Helden immer

als gute Freunde angeschen hat.

IMORDERSUCHE

Die Helden werden vermutlich nicht nur untersuchen wollen, wie,
warum und von wem Swafne und Ealger getétet wurden, sondern
auch den oder die Verantwortlichen fiir die drei anderen Toten finden
wollen. Die Ermittlungen werden dadurch komplizierter, dass nicht
alle von einem Titer umgebracht wurden und dass den Verbrechen
auch unterschiedliche Motive zugrunde liegen.

Die beiden Spicler der Bullen wurden versehentlich getdtet und soll-
ten eigentlich ‘nur ein wenig’ vergiftet werden. Auch wenn Frenjar
das Gift besorgt hat, liegen die Tode der Spieler im Verantwortungs-
bereich Cullain ui Wynryns. Swafnes Tod ist im Grunde ein Unfall,
sollte sie doch nie in Kontakt mit den vergifteten Kirschen kommen.
Ihr Tod war von niemandem beabsichtigt — auch wenn er Gréfin
Rhianna sehr zupass kommt, macht er die Intrige der invhertreuen

brochene Messerklinge. Mit

einer Ausnahme lassen sich 1
keine besonderen Fundstiik-
ke finden: eine Kette mit
cinem kleinen Anhinger,
einem silbernen Stier, befin-
det sich in Ealgers umklam-
merter Hand.  Scheinbar
konnte sich der Hidndler dem
Angriff noch kurz erwehren
und seinem Mérder die Kette
vom Hals reifien. Damit hat
dieser traurige Morgen das
Leben von fiinf Menschen
gefordert, worauf die mei-
sten Immanspieler mit tiefer
Bestiirzung reagieren. Die
Helden werden ebenso wie
andere Zeugen noch im Lau-
fe des Vormittags von dem
rundlichen  Stadtgardisten

Malek Gulford ausgefragt.
Hesindian Greunheuser, der 5
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Beauftragte fiir die Orga- 22

nisation des Immanturniers, ruft anschlieBend die Spielfiihrer aller
fiinfrehn Mannschaften zu sich und berét mit diesen den Fortgang
des Turniers. Die Immangpieler vereinbaren eine Fortfithrung der
Spicle, was ganz in Hesindians Sinn ist. Deutlich wird aber, dass
sich Spannungen zwischen den reichstreuen und den invhertreuen
Mannschaften aufbauen. Die Spieler bedugen sich misstrauisch, Ge-
spriche zwischen invher- und reichstreuen Spieler beschrinken sich
auf die {iblichen Hoflichkeitsfoskeln und das absolut Notwendigste.
Viele Mannschaften organisieren Nachtwachen, Nahrung wird ge-
nauestens untersucht, und viele lassen ihre Lebensmittel vorher von
den herumstreunenden Katzen und Hunden probieren. Ab und an
nnen die Helden auch kritische Téne bei Immanspielern wie Ho-
ninger Biirgern aufschnappen, die den Invher- oder Reichstreuen vor-
werfen, den Turnierfrieden zu missachten. Ein solches Vergehen wird
durchgehend als verachtenswert angeschen, auch wenn es niemand
wagt, dies den Reichstreuen laut vorzuwerfen.

Die Stimmung ist einerseits getriibt, andererseits wollen vicle Spie-
ler jetzt aber erst recht das Turnier gewinnen. Vor allem die Bullen

Agenten doch so gut wie unwirksam. Da sich schnell herumspricht,
dass es sowohl bei den invhertreuen Bullen als auch bei den Honinger
Whlfen Tote gab, trauen nur wenige den Nordmirkern zu, die Bullen
vergiftet zu haben. Vyburn und Ealger schlieBlich mussten sterben,
weil Frenjar im Auftrag der Nordmarker versucht, den Anhingern
Invhers einen Mord unterzuschieben. Dazu hatte er zunichst ciner
Spielerin der Bullen eine Kette mit einem Anhinger gestohlen, der
die Form eines Bullen hat, und diese dann zerrissen und dem von ihm
hinterriicks ermordeten Ealger in die Hand gelegt. Wahrend Vyburn
gezielt ausgewihlt wurde, war Ealger einfach nur zur falschen Zeit
am falschen Ort.

Aufgrund der Komplexitit der Verbrechen kénnen Thre Spieler
schnell in eine falsche Richtung denken oder sich bei der Verfolgung
falscher Fihrten verrennen. Nutzen Sie Meisterpersonen wie Thule
oder auch Malek Gulford, um die Helden behutsam von falschen
Wegen abzubringen. Bei Gesprichen mit den beiden konnen diese
Schlussfolgerungen in Frage stellen oder alternative Vermutungen

cinbringen.



UntersvcHunG pER Toten

Die oben schon genannten Untersuchungen der Toten sollten den
Helden zu erkennen geben, dass drei von ihnen vergiftet, die beiden
anderen dagegen mit einem Messer oder Dolch ermordet wurden.
Damit wird auch klar, dass man es zumindest mit zwei unterschiedli-
chen Verbrechen zu tun hat, die méglicherweise im Zusammenhang
stehen, eventuell aber auch nur zufillig innerhalb einer kurzen Zeit-
spanne an nahe gelegenen Orten begangen wurden.

Nach einer kurzen Befragung der verschlossenen Bullenspieler (Uber-
reden-Proben, um die entsprechenden Auskiinfte zu erhalten) kénnen
die Helden in Erfahrung bringen, dass sowohl die beiden Toten als
auch die beiden anderen Vergifteten Kirschen gegessen hitten. Die
Kirschen hitten sich in einer groBen Schale befunden, die sich noch
immer im Lager der Havena-Bullen befindet, und seien ein Geschenk
der Grifin aus ihren Girten gewesen. Auch andere Mannschaften ha-
ben Schalen mit Kirschen erhalten. Eine junge Spielerin kann sich
daran erinnern, dass Swafne am Morgen vorbeigeschaut hat, um sich
mit einigen der ilteren Spieler zu unterhalten; auch die Ubungslei-
terin der Wolfe habe eine Hand voll Kirschen genommen und sich
dann verabschiedet, um die nichste Ubungseinheit ihrer Mannschaft
zu leiten.

Im Erbrochenen der iiberlebenden Bullen lassen sich einige herun-
tergeschlungene Kirschkerne finden. Alle Vergifteten haben anfangs
iiber starke Schmerzen und schwere Krimpfe geklagt. An den drei to-
ten Kérpern lassen sich keine direkten Hinweise auf das Gift finden.
Ein Offnen der Leichen zu Untersuchungszwecken verbietet sich
ohnehin, wenn die Helden nicht gegen die Gebote Borons verstoen
méchten. In Honingen einen Heilkundigen zu finden, der eine Lei-
che eingehender untersucht, ist nicht méglich. Alle geeigneten Perso-
nen verweigern ihre Hilfe aus Achtung vor der Ruhe der Toten.
Wenn sich die Helden erkundigen, ob alle Spieler der Bullen zu-
mindest Krimpfe im Bauch hatte, die von den Kirschen gegessen
haben, werden sich gentigend Havener Spieler finden lassen, die ei-
nen schmerzfreien Verzehr der Kirschen bestitigen kénnen. Offenbar
waren nicht alle Kirschen vergiftet. Daraus ldsst sich der Riickschluss
zichen, dass nicht alle Spieler auBer Gefecht gesetzt werden sollten,
sondern nur einige. Dies wiirde einen Verdacht untermauern, die Bul-
len hitten sich selbst vergiftet. Wenn jemand die Mannschaft hitte
ausschalten wollen, wiren alle Kirschen vergiftet worden.

Vyburns und Ealgers Leichen weisen deutliche Anzeichen fiir einen
gewaltsamen Tod auf: Ealger wurde die Kehle durchgeschnitten, in
Vyburns Brust steckt noch immer die Klinge eines Dolches. Ein erfah-
rener Waffenschmied (Grobschmied-Probe +6, Spezialisierung Waf-
fenschmied erforderlich) kann aufgrund der Fertigungsweise und des
Materials darauf schlieBen, dass die schmucklose Klinge in Albernia
oder den angrenzenden Gebieten gefertigt wurde. Auffillig ist, dass
die schlichte Waffe zwar absolut gewdhnlich aussieht, allerdings von
kundiger Hand gepflegt wurde und auflerordentlich scharf schneidet.
Einfache StraBenriuber verfligen normalerweise nicht tiber solche
Waffen. Wenn jemand die Wunde an Ealgers Hals genauer betrachtet
und ihm eine Heilkunde Wunden-Probe +6 gelingt, wird ihm auf-
fallen, dass der Schnitt von hinten ausgefiihrt wurde. Der Angreifer
muss Ealger aus dessen Riicken angegriffen und mit einem schnellen
Schnitt getstet haben. Spuren eines Kampfes in Form von Schnittver-
letzungen oder Wiirgemalen lassen sich nicht finden. All dies wider-
spricht der These, Ealger hitte mit seinem Mérder gekimpft. Folglich
hat er diesem auch nicht die Kette vom Hals gerissen, sie wurde ihm
stattdessen bewusst in die Hand gelegt.

Die Kefte miT pEm BULLEN-ANHANGER.

Die Kette besteht aus einfachem, aber relativ filigran verarbeitetem
Eisen, der kleine Anhinger in Form eines laufenden Bullen dagegen
aus Silber. Der Anhénger war ein Geschenk von einem Verehrer an
eine Spielerin der Bullen, Finnabir Thisden. Frenjar hat die Kette an
sich gebracht, als er die Bullen bei einem Ubungsspiel beobachtet hat.
Wihrend einer ‘lebhaften Diskussion’ iiber eine angebliche Regel-
widrigkeit hat der Kopfgeldjiger die nahe dem Spielfeld unter einem
Baum deponierten Sachen der Bullen durchsucht und kurzerhand
den Anhinger mitgenommen, um ihn spéter bei einem Mord zu de-
ponieren, den er den Gisten aus Havena in die Schuhe schieben soll-

te. Der Anhinger erschien ihm besonders geeignet, weil er deutlich
auf die Bullen hindeutet. Wenn der Verdacht der Helden auf einen
Spieler oder eine Spielerin der Havena-Bullen fillt, handeln sic ganz
in Frenjars Sinne.

Sobald die Helden einen Spicler der Bullen nach dem oder der Besit-
zerin der Kette befragen, werden sie eine Uberraschung erleben: Zwar
wird ihnen erklirt, dass die Kette Finnabir gehorte, sie diese aber nicht
befragen kénnen, weil sie nach dem Verzehr der Kirschen verstorben
ist. Da die Helden selbst erst die tote Finnabir gesehen und dann mit
Vyburn und Ealger gesprochen haben, sollte ihnen bewusst werden,
dass die Spur absichtlich gelegt wurde, damit die Bullen beschuldigt
werden sollten. Wenn die Helden bereits Harla im Verdacht hatten,
die Invhertreuen in Verruf bringen zu wollen, weisen die Morde an
Ealger und Vyburn nun darauf hin, dass die Wegelagerin nicht alleine
gehandelt hat und cine andere Person dder Gruppe dhnliche Interes-
sen verfolgt oder gar hinter all den Uberfillen steht.

DUNDKLE SAUVERKIRSCHEI

Die Sauerkirschen riechen und schmecken alle sauer-stifilich, eini-
ge duften aber besonders siifl. Die Oberfliche ist leicht klebrig, dort
wurde das Gift aufgetragen. Mit einem geeigneten Laboratorium, der
richtigen Auswahl an Chemikalien, entsprechenden Kenntnissen und
einer gelungenen Alchimie-Probe +12 (oder einer gleich schweren
Probe auf Heilkunde Gift) kénnen die Helden feststellen, dass es sich
bei dem Gift um eine Abart von Mandragora handeln muss. In Fal-
le einer erfolgreichen Analyse kénnen Sie sich an den Informationen
zum Cryffschen Mandragora-Gift auf Seite 36 orientieren.
Insgesamt ist es allerdings auch relativ egal, mit welchem konkreten
Gift die Morde begangen wurden. Viel entscheidender ist die Uberle-
gung, dass es irgendwo einen Giftmischer geben muss, der ein offen-
sichtlich tddliches Gift hergestellt hat. Diesen Giftmischer zu finden
wird vermutlich zu einem der Zicle der Helden.

Wenn die Helden sich erkundigen, woher die Kirschen stammen,
wird man sie an eine zahnlose Mittvierzigerin verweisen, die fiir die
Bullen spielt. Die Frau kann den Helden versichern — Spieler anderer
Mannschaft kénnen diese Aussage bestitigen —, dass die Kirschen am
Vortag an alle Mannschaften ausgegeben wurden. Jede Mannschaft
habe einen oder zwei Spieler geschickt, die aus mehreren grofen Kor-
ben jeweils eine Schale fiir ihre Mitspieler gefiillt hitten. Es ist damit
unméglich, dass den Bullen die vergifteten Kirschen zugespielt wur-
den; die Vergiftung muss also danach stattgefunden haben. Wenn sich
die Helden erkundigen, wo die Kirschen gelagert wurden, zeigt man
ihnen den Planwagen, auf dem die Schale mit dem Kirschen stand

und fur jeden gut zuginglich war.

Ein ZEVGE — DER STRABENjUNGE jussow

Da es keine vergifteten Spieler unter den Drachen gibt, werden die
Helden recht schnell schussfolgern, dass zumindest Vyburn in eine
Falle gelockt werden sollte. Ealgers Tod ist in der Tat nicht geplant
gewesen, weil nicht absehbar war, dass er den Medicus begleiten woll-
te. Vermutlich werden die Helden in dem Straflenjungen, der Vyburn
um Hilfe gebeten hat, nicht gleich einen Morder sehen, allerdings
liegt die Vermutung nahe, dass der Junge dazu benutzt wurde, den
Medicus ins Lager der Bockshager zu locken.

Den Burschen zu finden wird jedoch nicht gerade ein leichtes Unter-
fangen. Die Frage, ob jemand “cinen kleinen, schmutzigen Jungen
mit zerzausten Haaren in abgerissenen Kleidern” gesehen habe oder
kennen wiirde, wird von den meisten Passanten mit einem belustigten
“Ta, so einen habe ich schon mal gesehen” beantwortet. In Honingen
gibt es etliche Strafenkinder, auf die die obige Beschreibung zutrifft.
Nachdem die Helden eine Weile gesucht haben (Probe +5 auf Gassen-
wissen, erleichtert bei Gutem oder Eidetischem Gedichtnis), kénnen
sie den Jungen irgendwann in der Nihe des Gratenfelser Tores finden
— oder besser gesagt von ihm gefunden werden. Der listige Bursche,
Jussow mit Namen, hilt sich mit kleinen Diebstdhlen und halblegalen
Gefallen iiber Wasser, weshalb er aus purer Gewohnheit versuchen
wird, einen Helden um scinen Geldbeutel zu erleichtert. Mit einer
Sinnenschirfe-Probe +3 wird der Diebstahl bemerkt und die Helden
kénnen den Jungen nach einer kurzen Verfolgungsjagd schnappen.
Sobald Jussow von den Helden gefasst wurde, wird dieser dngstlich



auf eine Tracht Priigel warten. Wenn er statt Schligen mit der Frage
konfrontiert wird, warum er den Medicus Vyburn um Hilfe gebeten
hat, obwohl niemand seiner Hilfe bedurfte, besinnt er sich plétzlich
wieder auf phexsche Tugenden. Selbstbewusst verktindet er, dass ihm
ein Heller in der Hand bestimmt helfen wiirde, sich an das fragli-
che Ereignis zu erinnern. Jussow ldsst sich auf einen halben Heller
herunterhandeln, aber auch die — weniger phexische — Androhung
von Priigel bringt ihn zum Reden. Er erzihlt den Helden von einem
in weiBe Tiicher gewickelten Kerl, der ihm einen ganzen Silbertaler
zugestecke hatte. Er sollte nur einen Arzt zur Hilfe holen, weil Spieler
der Drachen verletzt scien, wie man ihm glaubhaft versichert habe
Geben Sie Thren Spielern eine grobe Beschreibung Frenjars (siehe
dessen Personenbeschreibung auf Seite 74).

Die Helden kénnen Jussow nun einfach ziehen lassen, wenn sie ihn
aber gut behandelt und eventuell sogar noch mit einer weiteren Miin-
ze fiir seine Aussage belohnt haben, dann haben sie einen niitzlichen
kleinen Helfer gewonnen, der ihnen von nun an mehrmals am Tag
begegnen und immer wieder seine Hilfe anbieten wird, zu den unpas-
sendsten Gelegenheiten und stets mit der Forderung verbunden, seine
Miihen mit barer Miinze zu vergiiten. Dabei kann Jussow durchaus
niitzlich sein, etwa wenn er zuverlissig Botengiéinge erledigt oder tiber
die Verhiltnisse in Honingen und die in der Stadt ansissigen Hind-
ler und Spezialisten informiert. Der Junge weif, wo man billig seine
Schuhe reparieren lassen kann und wer den neuesten — fiir die Hel-
den aber nicht unbedingt hilfreichen — Klatsch tiber den Grafenhof
aufgeschnappt hat. Er kann die Helden aber auch in Schwierigkeiten
bringen, wenn diese gerade eine Handlerin nach dem Weg fragen und
Jussow ganz selbstverstandlich dazwischen platzt und fragt, ob die
{iberzogenen Preise der Dame ernst gemeint seien. Fiir die Hilfte der
geforderten Preise wiirde er die Dinge aus einer zuverldssigen Quelle

besorgen.

M aLER GULFORDS ERmMITILUNGED

Der Hauptmann der Stadtgarde wurde von Grifin Rhianna Concho-
bair mit den Ermittlungsarbeiten beauftragt, weil er als antriebs- und
ideenlos genug gilt, um ihre Machenschaften zu iibersehen. Seine
Bequemlichkeit soll ausgenutzt werden, ihn auf einer einfachen Be-
weisspur zu halten, die eine Weile keine konkreten Ergebnisse bringt,
bis sie schlieBlich doch einen geeigneten Invhertreuen als Verantwort-
lichen fiir alle Taten preisgeben soll.

Malek wird — wie erwartet — zunichst obligatorische Zeugenbefra-
gungen vornehmen, nach offensichtlichen Spuren suchen und dann
mehr oder weniger energisch darauf warten, dass ihm der Zufall wei-
tere Hin- oder Beweise in die Hinde spielt.

Auch wenn der Hauptmann zunichst ernsthaft bemiht erscheint,
stellt er keine wirkliche Konkurrenz fiir die Helden dar, die eigent-
liche Ermittlungsarbeit wird an ihnen hingen bleiben. Ob und wie
Malek spiter weiterermitteln wird, hingt entscheidend vom Verhalten
der Helden ab. Wenn diese eine Zusammenarbeit mit ihm anstreben,
wird er die dahergelaufenen Spiirnasen gerade anfangs kaum beach-
ten, ihren Hinweisen dann aber doch nachgehen — kurz nachdem
er sic abgewiesen und aus seiner Wache hat werfen lassen. Wenn die
Helden in Konflikt mit der Stadtgarde geraten und woméglich so-
gar festgenommen werden, hort er sich gelangweilt ihre Ausreden an,
liisst sie dann aufgrund mangelnder Beweise und aus Bequemlichkeit
laufen und tberpriift dann spiter doch irgendwann ihre Aussagen.
Die Helden kénnen in dem faulen Gardisten durchaus eine helfende
Hand gewinnen, miissen dafiir aber zundchst den Panzer aus Arro-
ganz, Bequemlichkeit und Uberheblichkeit durchbrechen und sich
selbst als niitzlich erweisen. Im Gegenzug kann ihnen Malek spiter
die eine oder andere hilfreiche Information zukommen lassen oder
sic aus einer heiklen Lage retten. Sie sollten die Helden moglichst
lange im Unklaren lassen, auf wessen Seite der Hauptmann steht,
welche cigenen Ziele er verfolgt und ob er Konkurrent, Gegner oder

Verbiindeter ist.

BescHULDiGUNGEN, MuimaBvnGEn

vnp cut GeEmEeinTe RaTSCHLAGE

Die Stimmung im Lager der Immanspieler schldgt nach den Morden
von ausgelassener Heiterkeit in Anspannung und Misstrauen um. Die
Spieler beschuldigen sich nicht direkt, aber hinter dem Riicken wer-
den die gegenseitigen Vorurteile gepflegt. Befragen die Helden Spieler
direke, wissen diese nicht, wer fiir die Vorfille verantwortlich ist, “aber
wenn man mich schon fragt: Der Alrik, der hat sich schon immer ko-
misch benommen”. Generell ist zu beobachten, dass Verdichtige stets
in anderen Mannschaften vermutet werden, mit denen man entweder
cine lange Rivalitit hegt oder die sich mehr oder weniger offen zur an-
deren Seite im Konflikt zwischen Albernia und dem Reich bekennen.
Die Bullen schen eine Verschworung Grifin Rhiannas, auch wenn
sie dies ohne Beweise nicht laut nach auBen tragen, den Helden aber
im Vertrauen erzihlen (Uberzeugen-Probe, um die eigene Verschwie-
genheit zu versichern). Die Gratenfelser Soldaten vermuten dagegen
einen Racheakt der Invhertreuen, wenn es um den Mord an Ealger
und Vyburn geht: “Das ist doch eindeutig. Die konnten der Mérderin
ja auch noch so eine Kette vom Hals reifien — hat mir die Andela
erzihlt!” Letztendlich erfahren die Helden aber auBer wilden Speku-
lationen nichts Hilfreiches.

Beunruhigen diirfte die Helden aber, dass cinige Mannschaften ihre
Plitze innerhalb des Lagers verlegen. Haben sich die Mannschaften
anfangs iiber den ganzen Platz verteilt, sammeln sich nun die invher-
treuen Mannschaften im westlichen Bereich, wihrend die reichstreu-
en Mannschaften im Osten zusammenriicken. Ausgerechnet die Ho-
ninger Wolfe werden als einzige noch als neutral akzeptiert. Durch die
Verluste von Swafne und dem der Mannschaft nahe stehenden Ealger
sehen fast alle Mannschaften die Wolfe als Opfer der unheimlichen
Vorginge, weil auch noch keine Geriichte kursieren, die die Wolfe
_ anders als etwa die Bullen, die ebenfalls Verluste zu beklagen ha-
ben — in die Titerrolle dringen. Die Helden haben dadurch eine gute
Maéglichkeit, Nachforschungen anzustellen, weil sie von vielen als
Teil der Honinger Mannschaft angesehen werden. Gleichzeitig sollte
den Helden aber auch bewusst werden, dass der unsichere Frieden
schnell in groBere Tumulte umschlagen kann: “Wenn uns die Bullen
zu nahe kommen, gibt es Saures. Ist mir egal, was die genau gemacht
haben — wir lassen uns nicht umbringen!” — “Vergiften wollten die
uns — ich weif3 nochvnicht, wer das war, aber wenn ich ihn in die Fin-
ger kricge, stopfe ich ihn mit Kirschen voll, bis er dran erstickt.” Die
Helden miissen vorsichtig und diplomatisch agieren, damit sie nicht
durch unvorsichtige Fragen und zu laut vorgetragenen Spekulationen
die Geriichtekiiche weiter anheizen.

DiE SUCHE nmacH DEmM VERMUMNTED

Die Helden werden zwei Spuren verfolgen wollen: Einerseits gilt es,
Informationen iiber das Gift zu bekommen. Wenn der Giftmischer
gefunden wird, kann von diesem aus vermutlich die Spur zu seinem
Kunden aufgenommen werden — dem wahrscheinlich Verantwort-
lichen fiir die Morde. Andererseits kénnten die Helden direkt nach
dem von Jussow beschriebenen Vermummten suchen wollen. Zwar
lassen sich einige Informationen iiber Frenjar bei den richtigen Stel-
len gewinnen (siehe unten), auf den Kopfgeldjiger werden die Hel-
den aber erst dann treffen, wenn sie den Giftmischer suchen.

Frenjar ist zwar prinzipiell daran interessiert, lukrative Auftrige ver-
mittelt zu bekommen und mit potenziellen Kunden geschiftlich einig
zu werden, andererseits aber auch immer auf seine eigene Sicherheit
bedacht.

Nachdem er zwei Menschen getdtet hat, ist ihm nicht daran gelegen,
groBe Aufmerksamkeit zu wecken oder neugierige Fragen zu beant-
worten. Zudem hat er sowohl Kontakte zu Invhers Agenten als auch
sur reichstreuen Seite, so dass er wenig darauf gibt, neue Auftraggeber
kennen zu lernen. Frenjar hilt sich deswegen etwas abseits der Stadt
in der Ruine eines alten Gehbftes versteckt, wo er sich mit Vorrdten
cingedecke hat. Einmal tiglich beobachtet der Kopfgeldjager zwei
Treffpunkte im Umland Honingens, wo er in Deckung liegend etwa
eine halbe Stunde lang auf neue Auftrige seiner Kontaktleute wartet.
Ist die Zeit verstrichen, zieht er sich wieder zuriick. Um neugierige
Schniiffler von scinem Versteck fern zu halten, hat Frenjar einige
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Geriichte streuen lassen, so dass die Helden hiufig Spekulationen
dariiber héren kénnen, wo sich Frenjar innerhalb der Stadtmauer
wohl verschanzt hat: in der Nihe des Blauen Turms, in den Keller
verlassener Hauser oder unter der Ruine eines alten Wirtshauses.

Die Helden haben in ciner Stadt wie Honingen viele Moglichkeiten,
Informationen iiber einen in weiBe Tiicher gehiillten Kopfgeldjager
zu sammeln. Einige nahe liegende oder Erfolg versprechende An-
sprechpartner sollen hier kurz vorgestellt werden. Rechnen Sie aber
damit, dass Ihre Spieler noch auf ganz andere Ideen kommen. Gerade
wenn die Helden besondere Beziehungen pflegen oder Angehérige
von Orden, Kirchen oder Ziinften sind, bieten sich diese als Informa-
tionsquellen an. Orientieren Sie sich an den gegebenen Informatio-
nen und passen Sie auch bei den aufgefiihrten Szenen die Reaktion
auf besondere Helden an.

inrormatTionsBESCHAFFVIG in HominGen

Die nachfolgende Liste soll nicht so verstanden werden, dass
die Helden unbedingt alle Stationen abgehakt haben mussen,
bevor sie die gesuchten Informationen beisammen haben. Eine
Horde Herumtreiber wird vermutlich wenig Lust verspuren,
ausgerechnet die Stadtgarde um Hilfe zu bitten, und statedessen
lieber ein paar értliche Bettler befragen. Die Informationssuche
sollte nicht zu einem unnotig lang gezogenen Befragungsma-
rathon ausarten. Goénnen Sie Ihren Spielern aber ein Erfolgser-
lebnis, indem sic die gesuchten Informationen eben nicht sofort
erhalten, sondern erst im dritten oder vierten Anlauf.

Wollen Sie Ihre Gruppe in die Irre fithren, konnen Sie mit ge-
gensitzlichen Hinweisen arbeiten, die sich mitunter vollkom-
men widersprechen. Die Hclden sollten dadurch gezwungen
sein, weitere Erkundigung einzuholen und die Quellen ihrer
Informationen kritisch hinterfragen.

Immanspieler

Die meisten Immanspieler sind erst seit wenigen Tagen in Honingen
und héren erst nach den anfinglichen Ermittlungen der Helden von
einem Mann in weiflen Tiichern. Die Helden selbst sind dabei zu-
nichst die einzige echte Informationsquelle fiir die sich schnell wei-
terverbreitenden Geriichte unter den Spielern. So kann es beispiels-
weise passieren, dass ein befragter Immanspieler nach dem Bekunden
absoluter Unkenntnis seinerseits neugierig danach fragt, warum die
Helden nach einem am ganzen Kérper bandagierten Mann suchen.
Wenig spiter kénnen die Helden dann von einem anderen Imman-
spieler verschwérerisch erzahlt bekommen, dass eine Mumie umge-
hen solle. Wenn die Helden nachfragen, wei3 der Spieler nur, dass
einige Mutige oder Verriickte nach der Mumie suchen sollen.
Interessanterweise sind die Immaspieler umso redefreudiger, je weni-
ger sie wissen. Die einzigen Immanspieler, die die Existenz Frenjars
wirklich bestitigen kénnen, sind Invhers Agenten Cullain ui Wyn-
ryn und Idra Haltin. Diese werden sich allerdings hiten, Informa-
tionen iiber den von ihnen Beauftragten preiszugeben. Die Flucht
Frenjars vom Tatort hat niemand direkt beobachtet, bei seinem Weg
aus dem Lager hat er sich lediglich in die Nihe eines jungen Spielers
aus Seshwick und einer Winhallerin begeben, die beide rahjagefallig
umschlungen im Gras lagen. Wenn die Helden vollends im Dunkeln
tappen und einiger zusitzlicher Hinweise bediirfen, kénnten sich die
beiden den Helden anvertrauen und von einem Mann berichten, des-
sen Gesicht durch weifle Bandagen verhiillt war.

Soldaten und Gardisten

Die meisten Soldaten haben noch nichts von einem mit weien Ti-
chern bandagierten Mann gehért, einige wenige kénnen von einem
Kopfgeldjager berichten, der in weifle Tiicher gehiillt spektakuldre
Angriffe auf Fithrungsoffiziere ausgefiihrt hat — allerdings in ganz
anderen Teilen Albernias. Fragen die Helden bei mehreren Soldaten
nach, kénnen sie sich bald zusammenreimen, dass der Kopfgeldja-
ger fiir beide Seiten des Konfliktes gearbeitet haben muss. Bei dem
Verhiillten handelt es sich in der Tat um Frenjar, und die Erkenntnis,
dass dieser nicht dauerhaft auf einer Seite steht, kann fiir dic Helden

sehr wichtig sein, um zu durchschauen, dass nicht alle Morde auf das
Konto einer Konfliktpartei gehen miissen, nur weil Frenjar seine Fin-
ger jeweils im Spiel hatte.

Informieren sich die Helden bei den Stadtbiitteln Honingens, geben
diese sehr unterschiedliche Informationen preis — ein angemessenes
Entgelt vorausgesetzt. Viele Gardisten haben wihrend Patrouillen
Geschichten und Erzihlungen von Bettlern, Markthéndlern oder
Wirten iiber einen “riesigen weiBen Schatten”, “cinen Hiinen in wei-
fBen Bindern” oder gar eine “leibhaftige Mumie” aufgeschnappt, die
wahlweise “am Gratenfelser Tor”, in einer “dunklen Schinke” oder
“{iber die Stadtmauer schwebend” gesichtet wurde.

Die Helden koénnen durch die Gardisten viele Hinweise auf diese
weiteren, potenziellen Informationsquellen erhalten: Der Kopfgeld-
jager wurde angeblich von diversen Bettlern geschen, hat verschie-
dene Schinken besucht und sich an dllerlei Orten herumgetricben,
an denen sich rechtschaffene Biirger nur ungern authalten — etwa
dem Richtblock siidéstlich der Stadt oder in diversen Hauserruinen.
Leider erweisen sich fast alle Hinweise als vollkommen unbrauchbar
und unwahr, die restlichen als veraltet oder unniitz.

Gaukler, Bettler und StraBenkinder

Gegen cinen kleinen Obolus kann sich der eine oder andere Bettler
daran erinnern, dass er vor einigen Tagen einen vermummten Mann
gesehen hat. Gegen eine groBere Zahlung erinnert sich eine zahnlose
Bettlerin auch daran, dass “die Mumie” auf dem Weg zu Cryff Sul-
fensteins Turm war, einem dubiosen Alchimisten, der seit wenigen
Wochen seine Dienste anbietet. Sie hat den Gesuchten in den Turm
gehen sehen. Damit haben die Helden einen wichtigen Hinweis
auf den Giftmischer in der Hand (siehe Seite 42, Cryff Sulfenstein
— der Aufschneider). Sollten die Helden weitere Nachforschungen
anstellen, werden sich immer mehr Bettler und Tagediebe an Frenjar
erinnern. Unter den Bettlern spricht sich schnell herum, dass die Hel-
den fiir Informationen gutes Geld bezahlen — und davon wollen alle
profitieren. Gegen ein paar Heller erzihlen sic alles, was sie tiber den
Gesuchten aufschnappen konnten — also im Wesentlichen lediglich
Altbekanntes.

Herbergsviter und Schankfrauen

In den gehobenen oder gutbiirgerlichen Hausern wie dem Hotel
Honinger Land (Stadtplannummer 27), dem Gasthaus Rosstiuscher
(29) oder dem Gasthaus Zum Roten Einhorn (28) hat man allenfalls
in Schauermirchen von bandagierten Mérdern gehért. In der Schin-
ke Am Blauen Turm (31) konnen die Helden auf viele Soldaten und
Biittel treffen, die ihnen aber nur mit weitgehend wertlosen Gertich-
ten weiterhelfen konnen (siche oben). In der Pension Zur Grifin (30)
steigen vor allem Fernhindler und Fuhrleute ab, von denen manche
schon von einem Kopfgeldjiger gehért haben, der in weiBe Banda-
gen gehiillt seine Opfer gegen gutes Gold gehetzt hat. Die Aussagen
beschreiben tatsichlich einige von Frenjars Taten, meist aber tibertrie-
ben oder verfilscht dargestellt und stets in anderen Teilen Albernias
angesicdelt.

Tatsichlich wurde Frenjar nur in der billigen Taverne Lustiger Henker
(33) gesehen, als er dort vor knapp vier Wochen fiir zwei Tage einge-
kehrt ist. Die Zeit hat Frenjar genutzt, sich ein geeignetes Versteck
zu suchen und nach potenziellen Auftraggebern Ausschau zu halten.
Die Informationen des rundlichen Wirtes Bronjew, der im breiten
bornischen Akzent berichtet, sind relativ diirftig. Der Mann hat sich
nicht vorgestellt, gegen gutes Silber eine kleine Kammer gemictet,
diese aber nur selten genutzt. Meistens sei der Mann in der Stadt un-
terwegs gewesen. Mehr werden die Helden nicht aus Bronjew heraus-
bekommen, ohne von seinen schlagkriftigen Gésten aus der Taverne
befordert zu werden (vergleiche Seite 51).

Zwielichtiges Gesindel

Zwielichtiges Gesindel versammelt sich in Honingen entweder als
Soldner in Rhiannas Diensten oder im Lustigen Henker. Dort hat sich
ein kleiner Haufen von Menschen (und einem Zwerg) zusammen-
gefunden, denen man gerade nachts nur héchst ungern in die Arme
laufen méchte. Die Manner und Frauen in der Taverne verdingen sich
als Schliger, Diebe und manchmal auch als Informanten — vor allem



dann, wenn die menschliche Informationsquelle noch zur Zusam-
menarbeit iberredet werden méchte. Andere gehoren der Bande der
Tobrier an (siche 51).

In diesem Umfeld auf Informationen zu hoffen, kommt dem Verlan-
gen nach einer ordentlichen Tracht Priigel sehr nahe. Niemand im
Henker kiime auf die Idee, iiber einen anderen der dort Gastierenden
zu reden. Selbst hohe Bestechungsgelder werden mit einem Faust-
schlag und dem Hinweis abgelehnt, dass man ja auch seine Prinzipi-
en habe. Egal wie die Helden reagicren — die anschlieBende Schlige-
rei hat ein Erbeuten der angebotenen Bestechungssumme zum Ziel
und endet mit blauen Augen und ausgeschlagenen Zihnen.

Geistliche und Magier

In Kirchenkreisen ist Frenjar kaum bekannt, lediglich eine kriftige
Rondra-Geweihte mit Augenklappe und einer langen Narbe unter
der Augenhshle kann den Helden etwas iiber Frenjar sagen, falls sich
die Helden im Rondra-Tempel (21) umhéren. Die noch recht junge
Rondriga von Gratenfels berichtet den Helden von einem Scharmiitzel
bei Traviarim, bei dem sie eine Nordmirker Einheit begleitet hatte.
Nach dem verlust-, aber auch siegreichen Kampf wurde die Gruppe
plstzlich aus dem Hinterhalt angegriffen. Mit zwei Armbrustschiis-
sen aus wurde die ranghochste Offizierin ermordet, bevor ein “mumi-
enhafter Kimpfer” die drei verbliebenen Soldaten tétete. Das Leben
der verwundeten Geweihten hitte der Kémpfer mit den Worten ver-
schont: “Fiir dein Leben bezahlt keiner — und fiir deinen Tod auch
nicht.”

Dann habe der Angreifer die Einheitenzeichen aus den Wappenrék-
ken geschnitten und eingesteckt, bevor er verschwunden sei.

Bei dem Angreifer hat es sich tatsichlich um Frenjar gehandelt, der
von albernischen Aufstindischen dafiir bezahlt wurde, gegnerische
Soldaten zu téten. Da der Auftrag nur den Tod der Soldaten vorsah,
hat Frenjar die Geweihte verschont.

Magiebegabte in Honingen zu treffen ist wesentlich schwieriger als
Geweihte aufzusuchen. Die beiden Jahrmarktszauberer (von denen
einer nicht magisch begabt ist) haben héchstens Gertichte tiber einen
Kopfgeldjiger aufgeschnappt, die Hofmagier Grafin Rhiannas wissen
nichts tiber Frenjar.

Hindler, Handwerker und Arbeiter

Abhingig von den Ermittlungen der Helden kursieren bald Speku-
lationen und Geriichte iiber den vermummten Kopfgeldjiger. Die
meisten Geriichte spiegeln in stark verzerrter Form all das wider, was
die Helden ohnehin schon wissen. Denkbar wire es jedoch, dass die
Helden nach Schmieden oder Hindlern suchen, die Waffen und Rii-
stungsteile herstellen oder verkaufen. Da Frenjar seine Ausriistung
aber nicht erst in Honingen zusammengestellt hat, werden sie keine
Informationen iiber den Kopfgeldjiger gewinnen kénnen.

AVF DER SUCHE NACH DEmM GirFfmisSCHER

Die Helden werden recht bald das (richtige) Gefiihl haben, dass sich
Frenjar gut verborgen hilt oder bereits iiber alle Berge ist. Die Suche
nach dem Giftmischer erscheint vielversprechender. Tatséchlich bie-
ten sich der Gruppe nur drei Personen als Anlaufpunkte, von denen
eine tatsichlich das fii‘r die Bullenspieler und Swafne tédliche Gift

angeriihrt hat.

Svurvana, pas KRAUVTERWEIB

Vor allem bei den Bauern des Honinger Umlandes, aber auch bei
Hindlern und Handwerkern in der Stadt kénnen die Helden von
einer Kriuterhexe héren, die eine knappe Wegstunde siidlich von
Honingen leben soll. Die Frau wird von vielen abergldubischen Ho-
ningern gefiirchtet, ihren Namen Sulvana flistern die Menschen nur
hinter vorgehaltener Hand. Die Alte wird immer wieder fiir Missern-
ten, Fehlgeburten und Krankheiten verantwortlich gemacht. Es diirfte
nicht lange dauern, bis die Helden auch den vermuteten Wohnort des
Kriuterweibs in Erfahrung bringen kénnen. Die Frau soll in einem
kleinen Waldstiick unweit einer Lichtung wohnen, auf der zwei grof3e
Findlinge eine Art Tor bilden. Von der StraBe nach Stiden aus sei die

Lichtung leicht zu finden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der Weg ist tatsichlich schnell bewiltigt, obwohl euch kurz hin-
ter Honingen ein warmer Sommerregen iiberrascht hat. Bald
habt ihr die Lichtung erreicht, noch immer prasseln dicke Trop-
fen vom Himmel. Zwischen schlanken Birken befinden sich
zwei riesige Findlinge aus grauem Fels, die wie Betrunkene an-
einander gelehnt sind. Davor hockt auf einem bemoosten Baum-
stumpf eine bucklige Gestalt, in einen langen, dunklen Mantel
gehiillt, die Kapuze weit ins Gesicht gezogen, die Arme um die
diinnen, vor die Brust gezogenen Beine geschlungen. Auf ihren
Schultern hocken zwei Ringeltauben, die missmutig gurren.
Kaum habt ihr euch genihert, wirft euer Gegeniiber die Kapuze
nach hinten. Dunkle Locken krénen ein junges Frauengesicht.
Ein bezauberndes Licheln strahlt euch an, Griibchen an den
Augen verstirken die freundliche Mimik. So habt ihr euch das
Kriuterweib nicht vorgestellt.

Dummerweise haben die Helden das Kriuterweib auch noch nicht
gefunden, sondern nur ecine junge Vagabundin, die sich selbst als
Schelle Ziehleine vorstellt. Sie hat ein Auge auf einen der Helden ge-
worfen und ist dadurch auf die Gruppe aufmerksam geworden. Nach
eine freundlichen BegriiBung fragt sie die Helden neugierig aus, be-
stitigt ihnen aber auch, auf dem richtigen Weg zur ‘Hexe’ Sulvana zu
sein. Sie verrit den Helden auch, dass die Alte zwar etwas sonderbar
sein kann, im Grund aber nur ein zuriickgezogen lebendes, lieben-
wiirdiges, altes Krauterweib ist. Dann verschiedet sich die Schelmin
von der Gruppe und verschwindet. Sic macht ein paar kleine Umwe-
ge, verwischt ihre Spuren und trifft sich dann mit den Blauen Fiich-
sen, um diesen von den Helden und ihren Bemiihungen zu berichten,
die Mérder der zahlreichen Opfer zu finden.

Wenn die Gruppe einem schmalen Pfad in der von Schelle gezeigten
Richtung folgt, erreicht sie kurze Zeit eine kleine Lichtung, an de-
ren Rand unter einer gespaltenen Eiche eine windschiefe Hiitte steht.
Mittlerweile hat es aufgehdrt zu regnen. Aus einem steinernen Kamin
steigt weiBer Rauch auf, und wenn die Helden aufmerksam lauschen
(Sinnenschirfe-Probe +5), kénnen sie ein ruhiges Brummen aus dem

Inneren der Hiitte horen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nachdem ihr erst laut und dann noch ein wenig lauter gepocht
habt, rithrt sich etwas im Inneren der Hiitte. Deutlich kénnt ihr
das laute Fluchen einer alten Frau héren: “Bei Boron, was ist
denn das fiir ein Unsinn. Wer stort hier den Mittagsschlaf einer
alten Frau? Und das mitten im Wald?” In diesem Moment 6ffnet
sich die Tir einen Spalt breit, ein faltiges, graues Gesicht kommt
zum Vorschein. “Was stort ihr eine alte Frau in ihrem Schlaf?”

Das Kriuterweib hat von den Geschehnissen in Honingen noch nichts
erfahren. Sprechen sie die Helden darauf an, wird sie die Gruppe zu-
nichst hinein bitten, dann sichtlich betroffen nach Halt suchen und
sich mit der Hilfe eines Helden auf eine schlichte Holzbank fallen
lassen. Eine einfache Menschenkenntnis-Probe enthiillt, dass die Frau
ehrlich und aufrichtig tiberrascht und betroffen ist. Sie versichert den
Helden ebenfalls glaubhaft, dass sie schon seit Wochen niemandem
etwas verkauft hat — vor allem kein Gift. Sie kann ein solches auch
nicht brauen. Ihr fehlen das notige Wissen, wichtige Zutaten und auch
ein entsprechendes Labor. Dem Kundigen (TaW Alchimie 7+) wird
bei einem Blick in Sulvanas Kriuterschrinkchen schnell klar, dass die
Alte mit den dortigen Zutaten keine — bekannten — tddlichen Gifte an-
mischen kénnte. Sulvana zeigt sich wihrend des Gesprichs als zuvor-
kommende Frau, die selten Besuch hat und durch ihr Alter ein wenig
senil geworden ist. Sie spricht die Helden grundsitzlich mit klischee-
besetzten Rollen an, etwa “mein Prinz” oder “mutige Ritterin”. Diesc
Spur hat sich also als zunéchst als unnétiger Weg herausgestellt, die
Helden konnten aber erneut die Aufmerksamkeit der Blauen Fiichse
auf sich ziehen, was sich schon bald als sehr lohnend erweisen wird.
Zudem versorgt Sulvana hilfsbereit kranke Helden oder solche mit ei-
ternden Wunden. Die Frau legt wenig Wert auf Geld, ein nach MaBga-
be des Patienten angemessenes Geschenk wiirde sie aber sehr freuen.



YrurLais Boronwyt, HOFisCEE ArLcHimistin (35)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei Straflen stidlich der griflichen Residenz entdeckt ihr iiber
der Tiir zu einem einstdckigen Steinhaus mit spitzgiebligem
Dach den Schriftzug Ynlais Boronwyn, Hof-Alchimistin. Vergit-
terte Lichtéffnungen im Boden erhellen offenbar den Keller, wo
vermutlich der Arbeitsbereich liegt. An der Eichenholztir hingt
ein Lederfetzen, auf dem der Hinweis eingebrannt wurde, dass

die Alchimistin einige Tage abwesend 1st.

Die Helden kénnen sich bei den Nachbarn, etwa einem gegeniiber-
liegenden Schuster erkundigen. Dort erfahren sie, dass Ynlais Boron-
wyn vor einigen Tagen die Stadt verlassen hat, um im Umland nach
Ingredienzen zu suchen. (Das ist im Ubrigen auch der Grund dafiir,
dass Frenjar sich nicht an die kundige Dame gewandt hat.)

Eventuell méchten die Helden nach Ynlais suchen, wozu sie einige
Zeit brauchen werden. Die Gruppe sollte aber das groBe Gliick haben,
Ynlais recht bald zu finden, weil ihnen die Frau am Stadttor entgegen-
kommt. Eine griiBende Torwache (“Die Zwélfe zum Grul3e, Magiste-
rin Boronwyn!”) kann die Helden auf sie aufmerksam machen.

Die Helden haben nun die Méglichkeit, die arrogante und herrische
Dame zu befragen. Sie wird auf Andeutungen, eine Giftmischerin zu
sein, (zu Recht) empért reagieren. Eine erfolgreiche Menschenkennt-
nis-Probe enthiillt, dass sie tatsichlich keine Gifte verkauft hat — zu-
mindest nicht in letzter Zeit und nicht an Fremde. Magische Verhor-
methoden bestitigen ihre Unschuld zusitzlich.

Vielleicht méchten die Helden wihrend der Abwesenheit der Alchi-
misten ihr Haus durchsuchen. Ein Einbruch in das Gebiude ist relativ
einfach méglich: Die Helden kénnen das Schloss an der Eingangstiir
knacken (Schidsser Knacken-Probe +4 oder FORAMEN fiir 4 AsP),
die verriegelten Fensterlidden zu 6ffnen versuchen (Schldsser Knacken-
Probe +2 oder FORAMEN fiir 2 AsP) oder diese einfach einschlagen
(KK-Probe +3). Ynlais’ Haus wird von threm Labor beherrscht, in
dem sich zahlreiche Apparaturen, Tiegelchen, Schalen und Flaschen
befinden. Im Keller befindet sich ein umfassendes und gut sortiertes
Lager, tiber das Ynlais genau Buch fithrt. Wenn die Helden hier et-
was entwenden, besteht pro gestohlener Zutat eine fiinfzigprozentige
Chance (4-6 auf W6), dass Ynlais binnen weniger Tage (gebriuchli-
che Zutat) bis hin zu einer Woche (seltene Ingredienz) den Diebstahl
bemerkt und dies zur Anzeige bringt. Im Obergeschoss hat Ynlais
eine kleine Bibliothek und ihr Schlafgemach eingerichtet.

Die Helden kénnen — entsprechende Alchimiekenntnisse voraus-
gesetzt — Ynlais” Labor zur Untersuchung der vergifteten Kirschen
benutzen (siche Seite 36, Das Cryffsche Mandragora-Konzentrat).
Danach kénnen die Helden auch feststellen, dass Ynlais bestimmte
Zutaten nicht vorritig hat, was aber auch daran liegen kénnte, dass
sie bel der Giftherstellung aufgebraucht wurden. Proben des Giftes
lassen sich aber nicht finden, auch in der Bibliothek finden sich keine
Hinweise auf eine Mandragora-Variante mit tédlicher Wirkung.

Die Helden sollten sich nicht in Ynlais’” Haus erwischen lassen, Sie
kénnen je nach Vorgehensweise und Geschick der Helden frither
oder spiter eine Patrouille der Stadtgarde und schlieflich auch Yn-
lais auftauchen lassen. Die Helden sollten rechtzeitig die Flucht er-
greifen, andernfalls drohen ihnen eine Verhaftung wegen Einbruchs
und Diebstahls und damit ein Aufenthalt im Kerker der Stadtwache.
Nur Senachs und Thules Fiirsprachen sorgen fiir eine Freilassung der
Gruppe gegen ein deftiges Schmiergeld.

Wenn die Helden nicht im Haus der Alchimisten erwischt wurden,
die Frau fiir unschuldig halten und sie um eine Analyse der Kirschen
bitten wollen, sollten sie ihr ordentlich Honig um den Mund schmie-
ren, damit die “mit wichtigeren Dingen” stets viel beschiftigte Frau
doch noch ein wenig Zeit fiir die Helden findet (Uberreden-Probe
+5). Die Alchimistin erklért sich schlieBlich sogar bereit, eine Pro-
be des Giftes zu analysieren, falls ihr die Helden 3 Dukaten fiir ihre
Dienste bezahlen oder sich bereit erkliren, fiir sie eine Joruga-Wurzel
zu suchen, die sie dringend fiir verschiedene Experimente benétigt.
Wenn die Helden die Joruga-Wurzel suchen helfen méchten, kénnen
Sie auf die Regeln aus ZBA 223 zuriickgreifen.

Waurde die Wurzel gefunden oder das Geld bezahlt, macht sich Yn-
lais noch am selben Abend an die Analyse. Die Helden kénnen am
folgenden Tag erfahren, dass es sich bei dem Gift um eine ihr bisher
nicht geldufige Mandragora-Abart handelt, die eine ungleich gefihr-
lichere — sogar hochgradig tédliche — Wirkung entfaltet als normales
Mandragora-Gift (siehe Seite 36).

CRYFF SULFENSTEIT — DER_AUFSCHITEIDER (36)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unweit des Blauen Turms entdeckt ihr den eckigen Turm einer
fritheren Stadtbefestigung, der euch als Wohnort des vor kurzem
zugezogenen Crytf Sulfensteins genannt wurde. Hoffnungsvoll
tretet ihr zu der hellen, eisenbeschlagenen Tir, an der eine Me-
tallplatte prangt, die die eingravierte Schale cines Alchimisten
zeigt. Auf euer kriftiges Pochen hin ertént von oben her ein ge-
sungenes “Den Zwélfen zum GruBBe, Hesinde voran!”

Eure Blicke wandern an der steinernen Mauer entlang zu einer
in rund zehn Schritt Héhe befindlichen SchieBscharte, durch
die sich ein dunkelhaariger Mann zwingt, um euch zuzuwin-
ken. Die gedlten Haare glinzen, der kurze, mit Wachs versteifte
Kinnbart und die schmalen Koteletten umrahmen sein strah-
lendes Licheln. “Ich komme sofort, werte Damen und Herren.”
Dann verschwindet der Mann und taucht erst eine ganze Weile
spater in der Tiir vor euch auf. “Hereinspaziert, hereinspaziert.”
Beim Eintreten schiittelt euch der schlanke, mit einer schweren
Lederschiirze angetane Alchimist die Hinde, wobei er seine ho-
hen Lederhandschuhe nicht auszieht. “Folgt mir bitte.”

Dann fiihrt er euch iiber eine lange Wendeltreppe nach oben ins

oberste Geschoss.

Cryff gibt sich gréBte Miihe, alle Klischees und Erwartungen zu er-
filllen, die ein Honinger Biirger an einen Alchimisten haben mag hat.
Er prisentiert die typische Lederkleidung in einem geradezu klassisch
eingerichteten Laboratorium, das die Helden tiber eine an den Win-
den nach oben fithrende, geldnderlose Treppe erreichen kénnen. Hel-
den mit dem Nachteil Hohenangst sollten eine Probe -2 ablegen, um
nicht dngstlich darauf zu bestehen, im Erdgeschoss zu warten.

Im Labor ist insbesondere eine komplexe Kolbenkonstruktion auftil-
lig, in der eine rote Flussigkeit zirkuliert, wihrend iiber einer grauen
Masse ein griinlich leuchtendes Gas entsteht. Cryff hat den Prozess
ins Laufen gebracht, bevor er den Helden die Tir 6ffnete, um diese
zu beeindrucken. Leider hat er selbst keine Ahnung, welche Substan-
zen sich in den Kolben hinter ihm bilden, wihrend er seine potenzi-
ellen Kunden durch das Labor fithrt. Uberhaupt sind seine alchimis-
tischen Fihigkeiten gerade einmal ausreichend, um gefahrlos Wasser
zu kochen.

Haben die Helden erst einmal durchschaut, dass Cryff keine Ahnung
hat, was in seinem Laboratorium geschieht (ab einem Alchimie-TaW
von 7 oder nach einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe +5), wer-
den sie ihn eventuell sofort von der Liste der moglichen Giftmischer
streichen. Tatsdchlich hat der Aufschneider einen Zufallstreffer gelan-
det und ein wirksameres Gift als gefordert zusammengekocht, wel-
ches er an Frenjar verkauft hat. Die Helden sind also auf der richtigen
Spur, werden dies aber im ersten Moment kaum glauben.

Wenn ihm ein wissender Alchimist auf den Zahn fiihlt, wird Cryff
dies nicht einmal bemerken: Stattdessen erzihlt er den Helden von
Flugpaste und dem “Incredecium Brobolum”, mit dem sich Reich-
tum und Wohlstand wie von selbst einstellen werden, sobald man die
Tirschwelle damit bestreicht. Erotische Stimulanzen preist der Auf-
schneider ebenso an wie Haarwuchsmittel oder das in den Kolben
entstehende griine Gas, das gegen allerlei Ungeziefer helfen soll. So-
bald Cryff mit dem Verdacht konfrontiert wird, er sei ein Aufschneider,
wird es dies vehement von sich weisen, nach dem Aufzeigen seiner
‘fachlichen Fehler’ (etwa seiner Behauptung, fiir Flugsalbe reichen
profane Mittel wie Vogelmist und Splitter von Besensticlen) fiigt er
sich aber kleinlaut in sein Schicksal, wieder einmal ertappt worden zu
sein. Laut schluchzend weist er auf seine finanziellen Néte hin und
beteuert vehement, dass er niemandem schaden wollte.



Wenn dic Gruppe den ‘Alchimisten’ dann mehr oder weniger ener-
gisch auf ein kirzlich hergestelltes Gift anspricht, wird der Ertapp-
te wiederum energisch bestreiten, jemals ein Gift gebraut zu haben.
Eine Menschenkenntnis-Probe +6 kann die Liige als solche erncut
eindeutig entlarven. Machen die Helden weiterhin Druck, gibt er
schlieBlich klein bei und gesteht, einer “in weiBe Tticher gewickel-
ten Mumie, bei Hesinde” begegnet zu sein und ihr ein harmloses
Brechmittel verkauft zu haben. Andere schidliche Mittel habe er aber
wirklich noch nie hergestellt. Eine weitere Menschenkenntnis-Probe
enthiillt, dass der eingeschiichterte Mann viel zu dngstlich ist, um be-
wusst weiter zu liigen. Er geht in der Tat felsenfest davon aus, nur ein
harmloses Mittel hergestellt zu haben. Fragen die Helden nach den
Inhaltsstoffen, wird er unter anderem von Rattenschwanz, Miuseblut
und Alraune berichten, was einem Kenner des Giftes Mandragora bei
ciner gelungenen Alchimie-Probe +2 ein Hinweis auf dieses Gift sein
sollte. Von vergifteten Immanspielern hat Cryff zwar gehort, auf dic
Idee, sein Mittelchen hitte etwas damit zu tun, ist er aber noch nicht
gekommen.

Sollten die Helden nicht sofort nach vor kurzem gemischten Giften
fragen, wird Cryff ihnen vorschlagen, gegen eine Aufwandsentschi-
digung von 20 Dukaten einen Heil- oder Liebestrank zu brauen oder
cine den Helden unbekannte Fliissigkeit zu analysieren. Sollten sich
die Helden auf die Forderung nicht einlassen und ablehnend rea-
gieren, lsst er sich recht schnell herunterhandeln, um itiberhaupt
noch an Geld zu kommen. Er besteht aber in jedem Fall auf einer
Vorauszahlung oder zumindest ciner moglichst groen Anzahlung.
Sollten die Helden tatsichlich darauf eingehen, werden sie keiner-
lei wirksame Gegenleistung erhalten, weil Cryff dazu schlicht nicht
in der Lage ist. Ein Flischchen mit einer bliulichen Fliissigkeit und
ciner passenden Aufschrift wird er ihnen zwar in dic Hand driicken
— und nach dem Verzehr der Fliissigkeit ldsst sich auch ein wohliges
Kribbeln im Magen spiiren, LeP werden die Helden damit aber nicht
regenerieren.

Bevor er weitere Aussagen machen kann, nchmen die Ereignisse im
Laboratorium einen gefihrlichen Verlauf. Kurz bevor die Helden
Cryffs Laboratorium betreten haben, hat sich auch Frenjar von einem
Nachbarhaus aus Zugang zu den Réumen des Alchimisten verschafft.
Wiihrend dieser in einen leichten Schlaf versunken war (die von ihm
produzierten Dimpfe haben ab und an eine mal mehr, mal weniger
beruhigende Wirkung), hat sich der Kopfgeldjager kurz umgeschen.
Unmittelbar bevor die Helden den Turm erreicht haben, wollte Fren-
jar den Giftmischer, in dem der Kopfgeldjager einen unliebsamen
Mitwisser sieht, umbringen. Im letzten Moment haben die Helden
diesem durch ihre Anwesenheit das Leben gerettet. Frenjar hat schnell
entschieden, Cryff als Lockvogel zu benutzen, um die Helden und
den Alchimisten gleichzeitig ausschalten zu kénnen. In einer kleinen,
im Moment unbenutzten Vorratskammer wartend, belauschte er zu-
nichst die Gruppe, um herauszufinden, was die Helden bereits wis-
sen und ob sie mit jemanden dariiber gesprochen haben. Dann soll
der tédliche Angriff auf die Gruppe erfolgen, bevor Frenjar sich durch
cine Offnung zu einem Nachbargebiude absetzen will.

Ein geworfener Granatapfel diirfte nach Frenjars Einschétzung ver-
heerende Folgen haben — vor allem in cinem alchimistischen Labor.
Doch bevor Frenjar zuschlagen kann, verselbststindigen sich die
Reaktionen in Cryffs Kolbenkonstruktion. Kurz nachdem die Hel-
den begonnen haben, Cryff in die Mangel zu nehmen, sollten Sie
fiir entsprechende Helden eine Gefahreninstinks-Probe, dann fiir alle
Helden im Raum eine Sinnenschirfe-Probe +6 (erleichtert um die
TaP* aus Gefahreninstinks und/oder die Hilfte des TaW Alchimie)
wiirfeln. Jeder, dem eine solche Probe gelingt, bemerkt ein auffallend
lautes Blubbern in Cryffs Kolben. Der griine Nebel hat sich in der
gesamten Konstruktion ausgebreitet, worauthin die graue Masse ei-
nen rétlichen, schnell intensiver werdenden Glanz angenommen hat.
Alle Anwesenden tun gut daran, das Labor so schnell wie moglich
zu verlassen und iiber die steile Treppe nach unten zu flichten. Ein
Kolben zerspringt, ein Rohrchen vibriert immer heftiger. Auch Fren-
jar zicht sich unbemerkt zuriick. Kaum haben die Helden die Straf3e
erreicht, explodiert das oberste Stockwerk des alten Wachturmes mit
lautem Knall in einem schnell groBer werdenden Feuerball. Wer sich
zu diesem Zeitpunkt noch im Inneren des Gebdudes aufhily, erleidet
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zwischen 1TW20 und 2W20+10 Schadenspunkte — je nachdem, ob er
sich im Erdgeschoss oder im Labor aufgehalten hat. Wer in der Nihe
des Turmes auf der StraBe steht, muss einc Ausweichen-Probe ablegen.
Bei Gelingen erleidet er IW6 SB bei Misslingen 2W6 SP durch her-
unterfallende, brennende Triimmer. Cryff bleibt dabei wie durch ein
Wunder unverletzt und setzt sich im Trubel heimlich, still und leise
ab. Eine Stunde spiter kann man bei den Wachen des Blauen Tores
erfahren, dass ein Mann, auf den die Beschreibung Cryffs passt, die
Stadt verlassen hat.

Noch wihrend die Helden benommen auf dem StraBenpflaster lie-
gen, kénnen Sie dem Helden mit dem héchsten Sinnenschirfe-TaW

folgende Beobachtung schildern:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Benommen schligst du die Augen auf. Du starrst in den Him-
mel, dunkle Rauchschwaden ziehen vorbei. Dir ist warm und
kalt zugleich, es riecht verbrannt. Langsam melden sich die ers-
ten Schmerzen bei dir. Aber du lebst!

Doch was ist das in deinem Kopf? Ein Dréhnen? Ein Rauschen?
Kannst du tiberhaupt etwas horen? Du schaust hintiber zu dei-
nen Gefihrten, die ebenfalls auf der StraBe liegen. Einer deiner
Freunde ruft dir etwas zu, du siehst, dass seine Lippen sich bewe-
gen, aber du hérst ihn nicht. Er sagt etwas, aber du verstehst ihn
nicht. Erschépft wendest du dich ab, schaust hintiber zu einem
zweistockigen Haus. Steht da nicht jemand am Fenster?

Du blinzelst, versuchst, die Person zu fokussieren. Du kannst
kein Gesicht erkennen, es ist verdeckt — von einem weif3en Tuch.
Auch der Hals ist eingewickelt. Zwei klare Augen treffen deinen
Blick, dann wendet sich die Gestalt ab und verschwindet.

Die Helden haben einen entscheidenden Hinweis erhalten: Der
Kopfgeldjiger hat auch mit den Giftmorden zu tun. Zum einen hat
ihnen dies Cryft indirekt bestdtigt, zum anderen diirften die Helden
inzwischen nicht mehr an einen Zufall glauben, wenn sie Frenjar in
der Nihe des explodierenden Turms schen. Fiir die Helden diirfte
sich der Verdacht aufdringen, der Kopfgeldjiger wollte den Gift-
mischer und auch die Helden ausschalten — was durchaus wahr ist.
Gerade wenn die Heldengruppe nicht weif3, dass Cryffs Unfihigkeit
sein Laboratorium frither oder spiter zur Explosion gebracht hitte,
diirften sie Frenjar zu Recht verdichtigen, Spuren (und Verfolger)
vernichten zu wollen. Un- oder leicht verletzte Helden werden even-
tuell die Verfolgung des Verdichtigen aufnehmen wollen.

Lassen Sie Frenjar zu diesem Zeitpunkt noch einmal entkommen.
Die Helden werden ihn spiter wiedertreffen. Da die Gruppe zumin-
dest teilweise kurzzeitig auBer Gefecht gesetzt sein diirfte und der
Kopfgeldjiger einen ordentlichen Vorsprung hat, sollte die Flucht
des Vermummten leicht gelingen. Falls ein Held dicht an den Fer-
sen des Kopfgeldjigers klebt, kann es notfalls zu einem kurzen Duell
kommen. Génnen Sie dem Verfolger ein Erfolgserlebnis und lassen
Sie ihn — entsprechendes Wiirfelgliick vorausgesetzt — den Gejagten
verwunden, bevor dieser durch einen schmutzigen Trick, etwa gewor-
fenen Sand oder einen Tritt in empfindliche Kérperregionen, doch
noch entkommen kann. Frenjars Werte finden Sie im Anhang auf

Seite 75.

ErRmMiTFFLUOGSERFOLGE UIID SACKGASSEI

Die Gruppe sollte nach den Morden Folgendes in Erfahrung gebracht
haben: Drei der Toten wurden vergiftet, die beiden anderen mit einer
Klinge getétet. Fiir den Tod von Swafne und Ealger scheint ein ver-
mummter Mann verantwortlich zu sein — zumindest sagt dies Jussow.
Nachdem sich die Helden tiber den Vermummten informiert haben,
konnten sie in Erfahrung bringen, dass er sowohl fiir Invhers Leute
als auch fiir die Reichstreuen gearbeitet hatte.

Die Helden werden dann die Spur nach dem Giftmischer aufgenom-
men und diesen schlieBlich auch gefunden haben. Cryffs Aussage und
der augenscheinlich Versuch Frenjars, sie zu téten, verrit den Helden,
dass er auch in Verbindung zu den Gifttoten steht.

Unter den Opfern des Giftanschlags und der beiden darauffolgenden
Morde waren sowohl Freunde der Honinger Spieler als auch Spieler

aus Havena. Fiir welche Seite der Kopfgeldjdger arbeitet, ldsst sich
(noch) nicht feststellen und die Motive fiir die Taten sind unklar. Die
Helden werden zudem zuvor herausgefunden haben, dass es als al-
bernische Widerstdndler verkleidete Nordmairker Schergen waren,
von denen sie am ersten Abend tiberfallen wurden.

All diese Erkenntnisse miissen diec Helden nicht unbedingt am zwei-
ten Turniertag gewinnen, wenn sie Cryff erst spiter aufsuchen, stellt
dies kein Problem dar. Eventuell sind die Helden dann aber schon
mit den Ereignissen des dritten Tages vollauf gefordert. Um die Ge-
danken Threr Spieler zu strukturieren, bietet es sich an, dass sie ver-
schiedenen Meisterpersonen den Stand ihrer Ermittlungen mitteilen
und sich dariiber austauschen. Bruder Travin bittet die Helden in den
Tempel, Thule spricht die Helden beim Abendessen an, und not-
falls befragt Hauptmann Gulford die Gruppe noch ein weiteres Mal.
Passen Sie solche Szenen den Bediitfnissen und Verbindungen Ihrer
Gruppe an.

Da die Helden keine Spur zum Kopfgeldjiger haben und auch sonst
keine weiteren Anhaltspunkte zu verfolgen sind, scheinen die Helden
in eine Sackgasse geraten zu sein. Es wird ihnen nicht viel mehr tibrig
bleiben, als wachsam auf die nichsten Schritte Frenjars zu warten.
Die Helden kénnen zwar nicht darauf vertrauen, dass der Vermumm-
te ein weiteres Mal zuschldgt, aber nach dem Besuch bei Cryff und
dem mutmaBlichen Angriff auf die Helden scheint klar zu sein, dass
sich Frenjar durch seine Verfolger gestort fiihle.

Eine Bofscuart FUR DIE HELDEN

Die Helden werden irgendwann beratschlagen, wie sie weiter vorge-
hen wollen. Thre Ermittlungen drohen im Sande zu verlaufen, zudem
duflert sich Bruder Travin besorgt tiber die Stimmung in der Stadt:
“Ich habe die Glaubigen beobachtet — aufmerksam. Sie munkeln, die
Invhertreuen wollten Streit und Zwietracht nach Honingen bringen,
andere unterstellten dies unserer gnidigen Grifin. Es kam zu Streit
und bésen Worten. Das Volk wird unruhig und ist uneins.”

Bei den Wolfen herrscht ein Mangel an einsatzfihigen Spielern, die
gute Laune ist der Trauer um die Toten gewichen. Allerdings kén-
nen die Helden von einem beliebigen Wélfe-Spieler erfahren, dass
die Mannschaft entschieden hat, weiterhin am Turnier teilzunehmen,
um die Ermordete und auch Ealger zu ehren.

Je nach Tageszeit werden die Helden etwas essen, bei den Wolfen sit-
zen oder diskutierend durch die Gassen Honingens zichen. Sobald
die Helden festgestellt haben, dass sie nur auf den nachsten Schritt
des Kopfgeldjdgers oder seiner Auftraggeber warten kénnen, landet
ein faustgroBer Stein in der Nhe der Helden. Um den Brocken ist cin
mit Kohle beschriebener Papierfetzen gewickelt.

Sobald die Helden den mit einem Bindfaden fixierten Zettel von
seinem Wurfgeschoss geldst haben, kénnen sie folgende Botschaft

lesen:

Dhw magt auf dev einen ader auf-dev
andewven Seite steben, alien Db iidernehmi
Verantwao wung: {Q’i*z' viele Lelen.
Ceht auf das Fest den Gauklen, feiert, bis
die: Praiosscheilie: vewsunken ist, singt und

lacht — wnd wir werden weden:

Auch wenn die Helden miide, erschdpft und vielleicht gar verletzt
sind, ihnen nicht nach Feiern zumute ist und sie lediglich den Wunsch
nach der wohlverdienten Nachtruhe verspiiren, wird sich ein Besuch
des Gauklerfestes lohnen. Falls Thre Gruppe am zweiten Tag nicht
so zligig ermittelt hat, dass bereits am frithen Abend alle zu diesem
Zeitpunkt verfligbaren Informationen zusammengetragen werden
konnten, wird sie einfach einen Tag spiter auf das Gauklerfest ge-
lockt. So hat die Gruppe auch den dritten Turniertag, um nach dem
Giftmischer zu suchen.



Das TrerFren mit AnDsGar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr schiebt euch durch das Getiimmel, und wohin ihr schaut,
dringen sich die Menschen. Trotz der tragischen Ereignisse vom
Vormittag suchen viele Honinger Zerstreuung und Ablenkung.
In schweren Zeiten sind die Menschen den Tod gewshnt, und
wenn die Gelegenheiten zum Lachen spiarlich gesit sind, nutzt
man doch jede Méglichkeit.

Die Praiosscheibe ist gerade versunken, helle Ollampen und ru-
Bende Fackeln beleuchten das Fest. Eine junge Feuerschluckerin
steht auf einer Bithne und blist lodernde Feuerbille gen Him-
mel. Auf der gegeniiberliegenden Seite jonglieren zwei junge
Burschen und werfen sich dabei brennende Fackeln zu. Plotz-
lich steht ein schmalschultriger Mann vor euch, das bartlose Ge-
sicht ist weif} angemalt, die Wangen zieren zwei rote Kreise. Der
Bursche trigt ein blauweifies Hemd und dazu passende Hosen.
Auf dem Kopf thront einc Kappe mit drei steifen Zipfeln, an de-
ren Enden kleine Glockchen klingeln, unter dem Kopfschmuck
quellen rote Locken bis zu den Schultern herab. In der Hand
hilt der Gaukler eine schlichte Laute. “Phex mit euch, Freunde.
Ihr schaut mir aber betriibt aus”, stellt er mit heiterer Stimme
fest. “Lasst uns ein Lied singen, das wird euch aufheitern.” Ohne
auf eure Antwort zu warten, wandern die Finger tiber die Saiten
und das Stiick beginnt.

«So seid ihr hier im schénen Land, ein jeder trigt ein feines
Gewand! Die Leute lachen stets lauthals, das wiinscht sich die
Grifin — meist jedenfalls.” Der Mann unterbricht seinen Vortrag
_ dann schaut er euch vorwurfsvoll an. “Singt mit, meine Freun-
de, singt!”

Ein wenig lauter stimmt er die ersten Zeilen erneut an, dann
fihre er fort: “Auf allen Tischen steh’n Wein und Wild, das passt
ganz genau zu Honingens Bild. Die Goldsickel sind prall ge-
fitllt wie noch nie, das gibt man dann fiir die Steuer, hohie! Wir
lachen und tanzen und zechen und flachsen — und vorbei ist der
Traum, willkommen bei uns im Lande des Grauns. Da sterben
dic Bauern gequilt auf dem Feld, die Biirger hier verhungern
ohne ihr Geld, die Klugen sehen all dieses schreckliche Leid
_ nur die Dummen sind noch zum Licheln bereit.” Der Mann
macht eine kurze Pause, dann singt er leise und verschworerisch
weiter, damit zufillig vorbeilaufende Passanten seinem Vortrag
nicht lauschen kénnen. “Und wenn dieses Lied hier noch lange
erklingt, man uns vermutlich noch in den Kerker bringt. Dort
sitzen wir dann bei Wasser und Brot, leiden ganz schlimmen
Hunger und schreckliche Not. Drum werde ich jetzt zum Ost-
tor geh’n, hab ich doch dort hinten schon die Garde geseh’n.”
Mit einem Augenzwinkern verneigt sich der Mann tief, schwingt
seine Kappe dabei und fingt zwei Heller von einem schwitzigen
Mann auf, der dem Vortrag mit einem breiten Grinsen gelauscht
hat. AnschlieBend dreht er sich um und luft gemichlich da-

von.

Der bunt bemalte Singer hort auf den Namen Ansgar Radebrecht
und war frither erster Musicus am Hof Grifin Franka Galahans. Er
hat sich schon frith den Blauen Fiichsen angeschlossen und nun im
Auftrag der Anfithrerin der Fiichse Kontakt zu den Helden aufge-
nommen. Da Franka damit rechnet, dass Grifin Rhianna das Im-
manturnier fiir ihre eigenen Intrigen nutzt, méchte sie sichergehen,
dass die Helden notfalls zur Stelle sind. Mit Aktionen invhertreuer
Gefolgsleute rechnet sie nicht — hofft aber heimlich darauf. Haben
sich die Helden bisher als ncutral oder auf Seiten Invhers stehend
erwiesen, hofft die chemalige Grafin aufrichtig auf die Hilfe der Hel-
den, eine Gruppe auf Seiten der Nordmarken mochte sie wenigstens
zu iiberzeugen versuchen. Falls dics fir Thre Gruppe zu unplausibel
erscheint, kénnen Sie ihr auch eine Offizierin der Stadtgarde oder der
Gratenfelser prisentieren, die bisher erfolglos versucht hat, gegen die
Tobrier vorzugehen, und sich nun Unterstitzung durch von den Hel-
den erhofft. Spielen Sie den Helden die Informationen zu, die auch
Ansgar vermittelt. Die Einladung sollte dann natiirlich entfallen.

Haben die Helden die Botschaft Ansgars richtig verstanden, geht der
Spiclmann ruhigen Schrittes voran, sodass ihm die Helden folgen
koénnen. Sollte er misstrauisch werden, etwa weil die Helden briiskiert
aufsein Lied reagiert oder gar die Stadtwache gerufen haben, kehrt er
auf dem kiirzesten Wege zum Gauklerfest zuriick und versucht, die
Helden im dichten Gedringe abzuschiitteln. Wenn ihn die Helden
stellen und der Stadtgarde tibergeben kénnen oder maBgeblichen An-
teil an seiner Verhaftung haben, hat sich die Heldengruppe mit den
Blauen Fiichsen ein paar entschlossene Feinde gemacht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr folgt dem Gaukler in Richtung Herzogentor, dann nach Sii-
den, durch menschenleere Strafen zwischen schlichten Hausern.
SchlieBlich erreicht ihr eine dunkle Gasse unweit der Stadtmau-
er. Dort dreht er sich abrupt um und presst den Finger auf die
Lippen: “Man nennt mich Ansgar und ich stehe — zumindest fiir
den Moment — auf eurer Seite. Mehr miisst ihr iiber mich nicht
wissen. Also hort zu: Thr seid nicht von hier, und wie uns scheint,
seid ihr doch die kleinen Steine, die die Waage im Gleichgewicht
halten. Thr miisst Acht geben, wenn die Waage nicht ausschlagen
soll. Egal wohin sie kippt, der Frieden wird dann brechen. Also
seid auf der Hut.”

Ansgar schaut sich eilig um, dann fihrt er fort: “Der Mann, den
ihr sucht, heiBt Frenjar. Er arbeitet fir jeden, der ihn bezahlt.
Aufjeden Fall fiir die ‘Gréafin’ — vielleicht auch gegen sie.” Es ist
auffillig, mit wie viel Abscheu der Spielmann das Wort “Gréfin”
ausspricht. “Die ‘Grafin’ sitzt in ihrem Netz, sie spielt mit der
Stadt und auch mit euch. Sie wird weiter an den Fiden zichen
_ wartet darauf und achtet auf ihre Ziige. Aber iibereilt nichts.
Auch ihre Gegnerin macht ihre Ziige. Und dann gibt es noch ei-
nen dritten Spieler, einen Mann aus Tobrien, der nur auf seinen
Vorteil bedacht ist.” Euer Gegeniiber lauscht kurz in die Nacht.
“Ich muss gehen. Eine Wache kommt. Ihr werdet Fragen haben
_ trefft mich zur Mittagsstund’ auf dem Weg zu Sulvanas Hiit-
te. Die Zwolfe mit euch.” Dann wendet sich der Mann um und

rennt nach Stden.

Jedem Helden, dem eine Sinnenschirfe-Probe +4 gelingt, wenn Ans-
gar lauscht, kann ein kehliges Gurren horen. Das Geriusch ist das
7Zeichen eines weiteren Blauen Fuchses, auf welches hin Ansgar sich
suriickzieht. Kurz darauf erscheinen zwei misstrauische Soldatinnen
der Gratenfelser, die die Helden fragen, woher sie kommen, wohin sie
unterwegs sind und mit wem sie gerade gesprochen haben. Verlan-
gen Sie vom Wortfithrer der Heldengruppe eine Uberreden-Proben
+6. Ein Erfolg zerstreut die Vermutung der Soldatinnen, die Helden
hitten an ciner aufrithrerischen Zusammenkunft teilgenommen. Ein
Misslingen der Probe hat zur Folge, dass die Helden den Verdacht
nicht entkriften konnen. Kurz nachdem sich die Frauen von den
Helden militirisch knapp verabschiedet haben bzw. bevor die Frauen
die Helden dazu auffordern, ihnen zu Hauptmann von Streitzig zu
folgen, hallen Rufe durch die Nacht: “Spione, feindliche Spione. Da,
haltet sie.”

Kurz darauf kénnen die Helden in der Ferne beobachten, dass drei
Gestalten (mit Hilfe einer Sinnesschirfe-Probe +6 kénnen die Hel-
den trotz der Dunkelheit Ansgars Kostim deutlich erkennen) von
mehreren Soldaten cingekreist, zu Boden gerungen und verhaf-
tet werden. Wenn die Uberzeugen-Probe misslungen ist, sollten die
Helden nun schnellstens verschwinden, bevor auch sie noch in Ge-
wahrsam genommen werden. Nach strengen Verhéren wiirde man
die Heldengruppe gemeinsam mit Ansgar und den beiden anderen
Mitgliedern der Blauen Fiichse wegen Landesverrats und einiger
weiterer Vergehen anklagen und zum Tode durch den Strick verur-
teilen. Nur cine von den Blauen Fiichse unterstiitzte Flucht kénnte
dic Helden dann noch retten, das Abenteuer wire fiir die Gruppe
aber beendet.

Weder Franka Galahan noch Ansgar haben vicle neue Informationen
fiir die Helden. Der Auftritt Ansgars dient dazu, die Verdichtigungen
der Heldengruppe noch einmal deutlich zu bestitigen: Zwei Kriegs-
parteien agieren im Verborgenen, spinnen ihre Intrigen und gefihr-
den damit den Turnierfrieden und mit ihm die Freiheit oder gar das



Leben vieler, falls sich Grifin Rhianna Conchobair genétigt sehen
sollte, nicht nur diejenigen zu verfolgen, die gegen den Turnierfrieden
verstoBen haben, sondern stattdessen den Turnierfrieden zu widerru-
fen, womit alle Invhertreuen in Honingen mit ihrer Verhaftung und
dem Tod rechnen miissten.

Ein Kopfgeldjiger namens Frenjar arbeitet dabei fiir beide Parteien,
auf jeden Fall fiir Grifin Rhianna Conchobair. Die Helden werden
aber auch gewarnt, dass Invhers Leute ebenfalls agieren, durch un-
bedachte Handlungen wie die Giftanschlidge gefihrden aber auch
sie den Turnierfrieden. SchlieBlich wird den Helden noch eroffnet,
dass eine dritte Partei vermutlich ebenfalls am Intrigenspiel teilneh-
men wird, auch wenn sie bisher noch nicht in Erscheinung getreten
ist: die Tobrier. Dies wissen weder Ansgar noch die anderen Fiichse
mit Sicherheit, sie halten es aber fiir sehr wahrscheinlich, dass auch
diese Bande eine Durchsetzung ihrer eigenen Interessen vorantreiben

wird.

Wenn pie HELDET DIiE

BLAVEN FUCHSE INFORMIEREN WOLLEN

Es wire gut denkbar, dass invhertreue Helden die Blauen
Fiichse informieren wollen, wenn sic Ansgars Verhaftung
beobachten. Zichen Sie in diesem Falle einen Teil der Szene
Informationen fiir die Blauen Fiichse (siche Seite 54) vor,
Franka Salva Galahan wird sich dann nur kurz die Verhaftung
schildern lassen. die Helden dann aber fortschicken, weil sie
befiirchtet, die Helden kénnten in den Verdacht der Besatzer
geraten. Wenn Franka den Helden vertrauen kann, wird sie die
Gruppe aber bitten, sie erneut zu kontakticren, sobald Ansgar
und die beiden anderen verurteilt wurden. Dass sie sich in die-
ser Zeit Gedanken ber eine Befreiungsaktion macht, wird sie

den Helden nicht verraten. ¥

RuHE VOR DEm STurm? — DER DRiTTE TurmierTacG: 7. Praios 1030 BF

Der dritte Turniertag ist von relativer Ruhe ge-
prigt. Zwar wird es einen kleineren, von Invhers
Agenten inszenierten Zwischenfall geben, im Vergleich zum Vortag
passiert aber nichts wirklich Dramatisches. Die Helden haben Zeit,
Ermittlungen abzuschlieBen, die sie am Vortag nicht zu Ende fithren
konnten, oder sich im Immanspiel zu tiben, um am Nachmittag eine

gute Figur zu machen.

“EinER FUR ALLE, ALLE FUR DEHI SiEG!
Hacketavu!”

Schon am Frithstiickstisch der Dreichers ist Imman das beherrschen-
de Thema. Zwar erkundigt sich Thule nach den Nachforschungen
der Helden, wodurch sich fiir Sie gute Moglichkeiten ergeben, fest-
zustellen, ob Ihre Spicler alle bisher angedeuteten Zusammenhinge
erkannt haben, und notfalls in Gestalt des Héndlers weitere Uberle-
gungen beizusteuern.

Larric und Praiom sind dagegen alleine fir das Immanspiel Feuer
und Flamme. Sie fiebern der zweiten Turnierbegegnung entgegen
und beschreiben in sich iiberschlagenden Worten, wie sie am heu-
tigen Tag den entscheidenden Siegtreffer erzielen werden. Anschlie-
Bend versuchen sie, die Immanspieler unter den Helden ein wenig
zu veringstigen, indem sie in bewusst gelassenem Ton von riesigen
Gegnern sprechen und haarklein alle Méglichkeiten des unerlaubten
Kérpereinsatzes beim Immanspiel erldutern.

Wenn sich die Helden Zeit fiir das Ubungsspiel am Vormittag neh-
men, kénnen sie eine weitere spezielle Erfahrung im Talent Imman-
spiel machen. Die Walfe wirken anfangs noch ein wenig bedriickt,
entwickeln aus ihrer Trauer aber einen erstaunlichen Kampfgeist.
Wenn nicht alle Helden auf dem Spielfeld aktiv werden wollen — etwa
weil sie korperlich ungeeignet sind —, kénnen sich diese doch fiir die
Mannschaft niitzlich machen. Ein versierter Stratege (im Gefecht
oder beim Brettspiel) kénnte Swafnes Rolle an der Seitenbande tber-
nehmen und die Mannschaft betreuen. Andere Helden kénnten den
heutigen Gegner, die Winhaller Filler, bei threm Ubungsspiel beob-
achten oder Wache stehen, falls Frenjar erneut zuschlagt.

Am spiten Nachmittag beginnt dann das Spiel der Honinger Wélfe
gegen die Winhaller Filler. Zur Darstellung des Spiels seien Thnen
die Regelvorschlige Das Immanspiel am Spieltisch im Handout in
der Kartentasche ans Herz gelegt. Dort befinden sich auch Spielwerte
fiir die Winhaller Filler. Wenn Sie und Ihre Gruppe daran keinen
Gefallen finden konnen, etwa weil unter den Helden niemand am
Immanspiel teilnimmt, kénnen Sie das Spiel aber auch mit kurzen
Worten abhandeln und cinen Sieg der Wélfe setzen.

Wenn die Wélfe gewinnen, was in Anbetracht der schwachen Leistun-
gen der Giste aus Winhall keine Uberraschung wire, findet abends
cine kleine Feier statt. Von einer ausgelassenen Stimmung kann an-
fangs noch keine Rede sein, zu sehr macht sich das Fehlen von Swafne
und auch dem mit der Mannschaft verbundenem Ealger bemerkbar.
Je dfter das Schnapskriiglein die Runde gemacht hat, desto geselliger

wird die Gruppe allerdings. Wenn die Helden fleiBig mittrinken, wird
eine Zechen-Probe fillig. Misslingt die Probe, kénnte der betreffende
Held woméglich nicht an sich halten und erzihlt dann stolz ein paar
Einzelheiten tiber die Ermittlungen der Gruppe. Am nichsten Tag
kénnen die Helden dann recht bald all jene Geschichten héren, die
sie am Abend vorher selbst in Umlauf gebracht haben. Dadurch wird
es fiir die Helden schwieriger, an weitere Informationen zu kommen,
weil alle Befragten mehr oder weniger gerne das erzihlen, was die
Helden ohnehin schon wissen.

DROHUINIGEN GEGEII DiE BULLED

Wenn die Helden schon am Vorabend mit Ansgar zusammengetroffen
sind, kénnen Sie die Gruppe mit einem weiteren Versuch von Cullain
ui Wynryn und seinen Gefolgsleuten beschiftigen, die Gastgeber in
den Augen der Honinger in Misskredit zu bringen. Cullains Kom-
plizin Idra Haltin hat zwei Drohbriefe verfasst. Einen der Briefe de-
ponieren die beiden nachts mitten im Lager der Bullen, den anderen
verstecken Sie in Curthan Spichbrechers Zelt, wihrend dieser durch
das Lager streift. Invhers Getreue mochten mit den Briefen ihre Op-
ferrolle untermauern. Sobald die Briefe gefunden wurden, vertrauen
Cullain und Idra darauf, dass sich die Geriichte um die Briefe ver-
breiten und damit die Reichstreuen bei der Honinger Bevélkerung
in ein schlechtes Licht gertickt werden. Um den Turnierfrieden nicht
zu gefidhrden, greifen die Bullen die Gastgeber nicht offiziell an und
halten sich zunichst bedeckt. Kritische Téne an der Grifin zweifeln-
der Honinger werden sie aber gerne héren. Dieser Kritik versuchen
Cullain, Idra und unwissend auch ihre Mitspieler mit Hinweisen auf
die Drohungen neu Nahrung zu geben.

GEFVODENE BRIEFE

Wenn die Helden am Morgen gemeinsam mit Larric und Praiom
das Lager der Wolfe erreichen, diskutieren Hjalbin und Neowen eif-
rig iber die Bedeutung eines Drohbriefs, der angeblich die Bullen
zum Verlassen der Stadt auffordert. Wihrend Hjalbin die Existenz
der Briefe bezweifelt, kann sich Neowen durchaus vorstellen, dass
die Spieler aus dem invhertreuen Havena in Honingen nicht gerne
gesehen sind. Auf Nachfragen geben die beiden zu, dass sie die Briefe
nicht selbst gesehen haben, dass aber ohnehin schon jeder Bescheid
wisste.

Wenn sich die Helden ein wenig umhéren, kénnen sie in Erfahrung
bringen, dass der Spielfithrer der Bullen, Rhys Burrigh, und der im-
manbegeisterte Schreiber Curthan Spichbrecher jeweils cinen Brief
gefunden und ihn an die Bullen weitergereicht haben. Wihrend Rhys
den Brief einfach seinen Mitspielern gezeigt hat, verbreitete sich die
Kunde von den Drohbriefen dank Curthans Neugier wie ein Lauf-

feuer.



Die Spieler der Bullen reagieren auf Nachfragen der Helden zunéchst
abweisend. Bleiben die Helden hartnickig, werden sie an den Spiel-
fithrer Rhys Burrigh verwiesen, der darauf bedacht ist, sich um des
Turnierfriedens — und damit auch der Sicherheit seiner Mitspieler
— willen méglichst rubig zu verhalten. Wenn die Helden ein halbwegs
gutes Verhaltnis zu den Bullen haben und Rhys (mit einer gelungenen
Probe +6) diberzeugen konnen, dass die Gruppe der Sache im Stillen
nachgeht, wird er die Existenz der Briefe schlieBlich bestitigen. Rhys
erklirt, dass er sich zunichst mit seinen Mannschaftskameraden bera-
ten hat. Die Bullen wollen weiterhin am Turnier teilnehmen und die
Gastgeber nicht offen angreifen, um den Turnierfrieden und damit
ihre eigene Freiheit nicht zu gefihrden. Rhys ist aber dann doch bereit
(das Gelingen einer weiteren Uberreden-Probe +4 vorausgesetzt), den
Helden die Briefe auszuhdndigen.

Wenn die Helden keinerlei diplomatisches Geschick im Umgang
mit dem Spielfithrer der Bullen beweisen, kénnen sie die Briefe auch
wihrend einer Ubungseinheit der Bullen an sich bringen. Dazu miis-
sen sie zunichst in einen der drei Kastenwagen der Bullen einbre-
chen. Nur ein Wagen ist durch ein Tirschloss gesichert, das sich mit
Hilfe einer Schldsser Knacken-Probe +2 oder einem FORAMEN fiir
3 AsP sffnen lisst. In dem Wagen befinden sich vier Pritschen, ein
flacher Schrank und eine Sitzecke, dazu zahllose Alltagsgegenstinde
wie Topfe, Decken und Werkzeuge. Unter der Sitzecke liegen ein gro-
fer Leinenbeutel, in dem die Bullenspicler wihrend der Ubungs- und
Turnierspiele Wertsachen aufbewahren, und eine hélzerne Schatul-
le, dic durch ein weiteres Schloss (Schldsser Knacken-Probe +2 oder
FORAMEN fiir 3 AsP) gesichert ist. In der Schatulle befinden sich
neben der Mannschaftskasse im Wert von 46 Dukaten auch die beiden
Drohbriefe.

Wenn die Helden tatsichlich in den Wagen der Giste aus Havena
einbrechen und die Briefe stehlen, werden die Bullen die Helden nur
dann verdichtigen, wenn sich diese zuvor unfreundlich oder gar ag-
gressiv gegeniiber den Bullen verhalten haben oder ein sehr deutliches
Interesse an den Briefen gezeigt haben. Der Verdacht diirfte anson-
sten eher auf die Nordmirker fallen.

DieE BRIEFE

Die beiden Briefe sind auf gleichen Pergamentbégen mit derselben,
hellblaven Tinte geschrieben worden und wurden von derselben
Person verfasst, auBerdem ist der Wortlaut ganz offensichtlich gleich
(TaW Schriftlicher Ausdruck 3+).
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Die von Idra verfassten Briefe sind mit eindeutigen Hinweisen ver-
sehen, an wen die Briefe adressiert sind (mit “feigen Rindviechern”,
dic bei einer “Verriterin” !wohnen, kénnen nur die Havena-Bullen
gemeint sein, wenn der Brief von einem Nordmairker verfasst wur-
de), von wem die Bricfe geschrieben wurden (die Beleidigungen in
Verbindung mit der Betonung “Land der Kaiserin” deuten auf einen

)

Reichstreuen hin) und was passiert, wenn die Bullen bleiben (“weite-
res Ungliick” lisst nach einem tddlichen Giftanschlag durchaus erns-
te Folgen befiirchten).

Die Helden kénnen zwar durchaus nach dem Verfasser der Briefe su-
chen, sie sollten sich aber vor allzu voreiligen Vorwiirfen gegeniiber
den Reichstreuen hiiten. Nach den Ereignissen der letzten Tage liegt
der Verdacht durchaus nahe, dass die Briefe eine Filschung sind. Au-
Berdem sollte die Gruppe bedenken, dass offene Anfeindungen gegen
die Gastgeber in einer Aufhebung des Turnierfriedens enden kénnen,
wenn sich diese gezwungen sicht, Stirke zu demonstrieren, anstatt
fortwihrende Verletzungen des Friedens weiter zu tolerieren.
Tatsichlich erweist sich der Gedanke an eine Filschung als plausi-
bel, sobald die Helden die Briefe cinem kundigen Alchimisten, etwa
der bereits bekannten Ynlais Boronwyn, vorlegen. Die hellblaue Tinte
wird oftmals auch als Wochentinte bezeichnen, weil die wissrige Lo-
sung schnell verblasst und Dokumente damit bereits nach kurzer Zeit
unbrauchbar werden. Durch den Krieg und die kaum vorhandenc
alchimistische Tradition in Havena hat man dort erst vor kurzem mit
der Tintenherstellung im groBeren Stile begonnen und bislang nur
Tinte schlechter Qualitit herstellen kénnen. Zwar wird fiir den Ké-
nigshof und wichtige Handelsabschliisse nach wie vor héherwertige
Tinte importiert, fiir Notizen und einfache Belege benutzen inzwi-
schen aber viele Havener aus Kostengriinde die billigere Wochentinte.
Alchimisten aus Albernia sollten sowohl die Wochentinte erkennen
kénnen als auch von der Lage in Havena wissen. Wollen sich die Hel-
den an cine eigene Analyse wagen, sollte ihnen einen Alchimie-Probe
+6 gelingen, Utensilien zum Experimentieren werden nicht benétigt.
Ynlais kann den Helden aber auch helfen. Sie wird sich nicht auf eine
Herkunft der Tinte aus Havena festlegen, die Méglichkeit aber in Be-
tracht ziehen.

Es wire aus Heldensicht nahe liegend, die Bullenspieler mit dem Fal-
schungsvorwurf zu konfrontieren. Mit Ausnahme von Cullain und
Idra weiB aber keiner der Spieler um die wahren Hintergriinde der
Drohbriefe, weshalb Rhys und die anderen verirgert reagieren. Rich-
ten Sie es so ein, dass wihrend dieser Befragung Cullain, Idra und ei-
nige weitere Bullen-Spieler auf dem Gauklerfest unterwegs sind. Mit
Hilfe einer gelungen Menschenkenntnis-Probe kénnen sich die Helden
davon tiberzeugen, die falschen Leute beschuldigt zu haben (zumin-
dest was die gerade anwesenden Bullen-Spieler betriftt).

Stichhaltige Beweise gegen Idra lassen sich nur gewinnen, wenn die
Helden eine Schriftprobe von ihr erhalten kénnen und diese dann
mit den Drohbriefen systematisch vergleichen (aus einer Malen/
Zeichnen-Probe und einer Schriftlicher Ausdruck-Probe bleiben ins-
gesamt 10 TaP* iibrig). Idra wird bei einer Aufforderung zu einer
solchen Probe auf ein verletztes Handgelenk hinweisen, diese Liige
lisst sich mit einer Menschenkenntnis-Probe +6 aber durchschauen.
Alternativ dazu kénnten die Helden auch Aufzeichnungen an ihrem
Schlafplatz finden, dort werden sie die anderen Bullenspicler aber
nicht ohne weiteres withlen lassen. Wenn die Helden die Havene-
rin iiberfithren kénnen und mit ihren Beweisen konfrontieren, wird
sie gestehen, alleine gehandelt zu haben, weil sie von Gertichten ge-
hort habe, die Bullen seien gar keine Opfer gewesen. Angesichts der
Toten und der gefihrlichen Situation, in der sich ihre Mannschaft
offenbar befindet, wollte sie ihre Situation als Opfer unterstreichen.
Das meiste davon ist nicht einmal gelogen. Mit einem Hinweis auf
die drohenden Konsequenzen bitte Idra die Gruppe, Stillschweigen
zu wahren. Wenn die Helden nicht darauf eingehen, versucht sie zu
flichen. Sie kénnen einer reichstreuen Gruppe hier aber auch ein

Erfolgserlebnis bereiten.

ARMBRUSTSCHUSSE — DER VIERTE Turnmiertac: 8. Praios 1030 BF

Der neue Tag beginnt eben-
so ruhig wie der vorherige.
Die Praiosscheibe scheint hell und wirmt das Land. Die Helden wer-
den kurz nach dem Frithstiick von der jungen Travia-Novizin Xaida
aufgesucht, die die Gruppe bei ihrem ersten Besuch im Travia-Tem-
pel empfangen hatte und die sie nun zu ciner Unterredung mit Bru-

der Travin bittet.

Der Bericut im Travia-TemrpeL

Travin lisst sich von den Helden berichten, was diese in den letzten
Tagen beobachtet haben und in Erfahrung bringen konnten. Er ver-
sucht Zusammenhinge zu ziehen, wenn er hinter den Ereignissen
invhertreue Verantwortliche zu erkennen glaubt, und horcht die Hel-



den vorsichtig aus, falls diese die Nordmirker als Drahtzieher aus-
machen. Nutzen Sie die Gelegenheit, um die Situation zusammen-
zufassen und versuchen Sie vorsichtig durchscheinen zu lassen, dass
Travin Verdachtsmomente auf die Anhinger Invhers lenkt. Lassen Sie
die Spieler an Travins Unparteilichkeit zweifeln, Menschenkenntnis-
Proben +5 kénnen Gewissheit geben. Wenn die Helden misstrauisch
werden, kénnen sie nach dem Verlassen des Tempels in der Nahe war-
ten und nach etwa einer halben Stunde Bruder Travin beim Verlassen
desselben beobachten. Durch die Gassen lisst sich der Geweihte in
seinem orangefarbenen Ornat leicht bis zum Grafenpalast verfolgen,
wo Travin der Grifin personlich von den Ermittlungen der Helden
berichtet. Dabei versucht er die Ermittlungen der Helden moglichst
als eigene Erfolge zu verkaufen. Mit einem milden Lécheln wird er
schlieBlich entlassen. Die Grifin versichert ithm, seine “treuen Dien-
ste fiir die Wahrung des Friedens” mit einer angemessenen Spende an
seinen Tempel zu vergiiten, was Bruder Travin dankbar und selbstzu-
frieden zur Kenntnis nimmt.

Ansonsten werden die Helden von den Honinger Woélfen zu einem
Ubungsspiel gegen Sturm Seshwick eingeladen, bei dem sich alle
Spieler sehr zuriickhalten, was den groben korperlichen Einsatz an-
belangt.

Erst am spiten Nachmittag, gemeinsam mit dem Aufziehen dunkler
Gewitterwolken, droht neues Unheil.

Eim ScHUSS aAUF DENI BULLED

Am Abend sollten die Helden das Spiel der Havena-Bullen gegen
die Kefberger Keften besuchen. Zum einen kénnte die Gruppe durch
die Drohbriefe vom Vortag alarmiert sein, auBerdem waren die Bul-
len ‘Opfer’ eines Giftanschlags. Zum anderen wollen die Spieler der
Wolfe unbedingt der Begegnung der Bullen beiwohnen, gelten die
Spieler aus Havena doch als besonders erfolgreich und zudem als
mogliche Gegner im Halbfinale, ebenso wie die Kefberger.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Das Spiel ist so gut wie zu Ende — zum Gliick. Beide Mannschaf-
ten haben sich einen spannenden Schlagabtausch geliefert, den
die Bullen wohl doch fiir sich entscheiden kénnen — immerhin
fithren sie mit zwei Punkten, aber die dicken Gewitterwolken
haben gerade ihre Schleusen gedffnet und lassen nun dicke Re-
gentropfen auf das Spielfeld prasseln. Immer wieder ertont lauter
Donner, wenn grelle Blitze vom Himmel zucken.

Es kann sich nur noch um Augenblicke handeln, bis der Schieds-
richter das Spiel beendet, da scheint sich das Blatt doch noch ein
letztes Mal zu wenden. Eine junge Spielerin der Keften hat den
weit aufgeriickten Bullen den Ball abluchsen kénnen und lduft
nun geschwind auf das gegnerische Tor zu, den Ball geschickt mit
sich fithrend. Doch die Frau rutscht im Matsch aus, ein massiger
Gegner lduft auf sie zu und wird den Ball sicher gleich an sich
bringen. Das Spiel scheint entschieden zu sein.

Wiirfeln Sie verdeckte Sinnenschirfe-Proben +6. Jedem Helden, dem
die Probe gelingt, kénnen Sie mitteilen, dass er auf der anderen Seite
des Spielfelds aus der dichten Baumkrone einer Eiche ein gutes Dut-
zend Vogel aufsteigen sieht. Fahren Sie dann fort.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Blocker hat gerade seinen Schliger am Ball, da sinkt er
plétzlich zu Boden. Der Mann kriimmt sich am Boden, die Spie-
ler schauen sich ratlos um. Als erste rappelt sich die Kefberger
Stiirmerin auf. Sie erwischt den Ball und lduft auf das nun unge-
deckte Tor zu. Sie ist inzwischen ganz nah, ihre Schussposition
ist perfekt. Das Tor zu verfehlen sollte selbst bei diesem Wetter so
gut wie unméglich sein. Sie holt aus — es ist absolut still auf den
Ringen, alles hilt den Atem an. Dann schieBt die Stirmerin und
trifft ... den Pfosten, von dem aus der Ball zur Seite wegspringt.
Ein Signal ertont, das Spiel ist vorbei. Dann erstickt gewaltiger
Donner jedes Geriusch, zeitgleich zuckt ein Blitz vom Himmel
und entziindet die Eiche auf der anderen Seite des Spielfelds.

DEeR ScHUTZE

Wiirfeln Sie erneut eine verdeckte Sinmenschirfe-Probe, diesmal
unmodifiziert, weil die Szenerie durch den brennenden Baum hell
erleuchtet ist. Die Helden, deren Probe gelungen ist, konnen einen
Schatten vom Baum weg in Richtung Stadt laufen sehen, bei 5 oder
mehr TaP* auch erkennen, dass in der Schulter des Immanspielers
ein Armbrustbolzen steckt.

Bei dem Schiitzen handelt es sich nicht um Frenjar, sondern um ein
Mitglied der Tobrier, einer Verbrecherbande, die sich nach der In-
vasion Borbarads zunichst in Gareth etabliert hat. Nach dem Jahr
des Feuers sind einige wenige Mitglieder von Gareth aus weiter nach
Westen gezogen und haben versucht, die alten Schrecken endgiltig
hinter sich zu lassen und in Honingen Fuf3 zu fassen.

Wenn sich die Helden sofort dazu entschlieBen, den Mann zu verfol-
gen, haben sie eine Chance, ihn nocli vor dem Stadttor einzuholen.
Zwar hat der Schiitze, Iber Bachental mit Namen, einen ordentlichen
Vorsprung, durch den Blitzeinschlag wurde er aber verletzt. Nach-
dem er den Schuss auf den Spieler der Bullen abgegeben hat, ist er
eilig aus der Krone der Eiche gekrochen und hat sich kurz vor dem
Blitzeinschlag mit einem gewagten Sprung hinunter gerettet. Gleich
darauf wurde er von einem herabstiirzenden, brennenden Ast am
Oberschenkel getroffen, was ihn beim Laufen behindert.

Wenn die Helden im bisherigen Verlauf des Abenteuers noch nicht die
Gelegenheit dazu hatten, kénnen Sie an dieser Stelle auch eine lin-
gere Verfolgungsjagd inszenieren, ansonsten sollten die Helden Iber
schnell eingeholt haben.

Sobald Iber realisiert, dass er nicht mehr flichen kann und ihm auf-
grund des Schusses und der misslungenen Flucht der Strick, das
Henkersbeil oder die Klinge eines Mitglieds der Tobrier drohen, wird
er seinen Dolch zichen: “Mein Leben ist verwirkt, es gibt grofBere
Dinge zu schiitzen.”

Dann nimmt er sich selbst das Leben mit einem Stich ins Herz. Die
Helden haben nur kurze Zeit zum Handeln, eventuell kénnen die
Helden Iber mit einem BALSAM (7 LeP unter 0) auch noch retten.
Sobald er sich in diesem Fall soweit erholt hat, dass er Auskiinfte ge-
ben kann, versuchter eisern zu schweigen, um seine minimale Chance
aufein Weiterleben (er fiirchtet sich mehr vor den Tobriern als vor den
Helden) nicht zu gefihrden. Bringt ihn die Heldengruppe doch zum
Reden, kann er Informationen iiber die Torbier und seine Tat geben.
AnschlieBend wird er versuchen, sein Leben moglichst schmerzfrei
und kurz zu beenden, anstatt auf ein letztes, schmerzhaftes Treffen
mit seinen alten Weggefihrten zu warten.

Konnten die Helden Iber nicht retten, werden sie natiirlich auch kei-
ne weiteren Informationen von ihm bekommen. Auch seine Worte
haben nichts neues Hilfreiches verraten — der Dialekt, in dem sie ge-

Dit Tosrier vop piE HintERGRUNDE DER Tat
Die Tobrier kontrollicren alle Wetten rund um das Imman-
turnier und haben sich durch mehr oder weniger legale Mal3-
nahmen ein Monopol gesichert. Die Aktionen der Tobrier sind
ganz und gar nicht im Sinne Grifin Rhiannas, aber da die
Stadtgarde und die Soldaten durch das Alberniafest beschiftige
sind, 1st diese gezwungen, die Bande gewidhren zu lassen.
Trotz der Vorfille der vorherigen Tage haben viele Honinger
ithr Geld auf die Havena-Bullen gesetzt. Ein Sieg der Kefber-
ger hitte den Tobriern einen entsprechend hohen Gewinn ein-
bringen kénnen. Die (gertichtweise) an die Bullen adressierten
Drohbriefe lieBen es im Kalkiil der Tobrier méglich und nach
auBen hin plausibel erscheinen, wenn einem Bullen-Spieler
tatsichlich etwas zustoflen wiirde. Sie postierten deshalb den
aufstrebenden Iber, bewaffnet mit einer Armbrust, auf einem
nahe gelegenen Baum, damit dieser den Ausgang des Spiels bei
sich bietender Gelegenheit in ihrem Sinne beeinflussen sollte.
Tatsichlich wartet Iber wihrend der gesamten Spieldauer.
Kurz vor Spiclende sicht er dann die Notwendigkeit zum Han-
deln. Er schieBt auf einen Spieler der Bullen, um diesen auBer
Gefecht zu setzen und der Kefbergerin zum Torerfolg zu ver-

helfen.



sprochen wurden, dafiir umso mehr. Jeder Mittelreicher, Bornldnder
und auch des Garethi kundige Maraskaner oder Aranier kann den
Schiitzen aufgrund seines Dialekts als Tobrier identifizieren. Mit Hil-
fe einer Beschreibung Ibers (stechende blaue Augen, kaum Haupt-
haar, dunkle Bartstoppeln, mehrfach gebrochene und entsprechend
krumme Nase, einfache und verdreckte Kleidung) sollten sich somit
Informationen iiber den Schiitzen sammeln lassen. Es gibt zwar etli-
che Tobrier in Honingen, der Kreis aufzusuchender Personen sollte
sich damit aber deutlich eingegrenzt haben.

Der Tatort

Den klassischen Tatort gibt es in diesem Fall nicht. Das Opfer liegt
mitten auf dem Immanfeld; der Ort, von dem aus der Armbrustschuss
abgegeben wurde, ist rund 50 Schritt entfernt. Bereits wenige Augen-
blicke nach dem Spielende ist ein Medicus zu dem verwundeten Spie-
ler geeilt und hat die Schussverletzung entdeckt. Der Bolzen steckt
noch immer in der linken Schulter und verursacht starke Schmer-
zen, den Mann befindet sich aber nicht in Lebensgefahr. Die Stelle
wird kurz darauf von einem halben Dutzend Nordmirker Soldaten
gesichert und ist fiir die Helden nicht erreichbar. Die Informationen
verbreiten sich Stunden spiter im Immanlager und kénnen von der
Gruppe aufgeschnappt werden, der sich am Tatort umschauende
Hauptmann Gulford kann diese bestdtigen.

Fiir die Helden interessanter und vor allem zuginglicher ist da schon
der brennende Baum. Wenn sich die Helden dort umschauen, wih-
rend die Baumkrone der Eiche brennt, kénnen Sie im nassen Gras
die zerbrochene Armbrust finden. Die Waffe ist kompakt, aber schwer
gebaut, die Eisenteile und die verdrillte Sehne scheinen neu zu sein.
Die Helden sollte stutzig machen, dass ein einfacher und anschei-
nend armer Mann wie Iber mit einer solch teuren Bewaffnung auf

Immanspieler schieBt. Wenn persénliche Motive eine Rolle gespielt
hitten, wire ein nichtlicher Anschlag wesentlich einfacher und risi-
kodrmer gewesen als das ErschieBen vor so vielen Zeugen. Den Hel-
den sollte klar werden, dass der Mann im Auftrag eines reichen Auf-
traggebers gehandelt und die Verwundung wahrend des Spiels oder
vor zahlreichen Zeugen bewusst in Kauf genommen — wenn nicht

gar angestrebt — hat.

Das OPFER

Bei dem Opfer handelt es sich um Mawyn Laggaih, einen bei allen
Mannschaften beliebten Spieler. Mawyn gilt als eher zuriickhalten-
der Vertreter seiner Art, der zwar schon so manche Verletzung zu ver-
antworten hatte, aber “immer nur dann, wenn es wirklich notwendig
war.” Er hatte dementsprechend wenige Feinde unter den in Honin-
gen versammelten Spielern, wie die Helden erfahren kénnen, wenn
sie sich ein wenig umhéren. Von denen — einem Udenauer names
Connar Machalich und seine Schwester Cordella, mit der Mawyn vor
einigen Jahren eine kurze Liaison hatte, sowie der Knochenbrucherin
Mittfelderin Sinja Quintnir, die Mawyn schwere Briiche aus vier ver-
schiedenen Partien zu verdanken hat — wire allerdings auch niemand
reich genug gewesen, einen Attentiter anzuwerben. Auflerdem hitten
die Verdichtigen ihre Rechnungen wohl am liebsten selbst beglichen.
Am nichsten Morgen ruft der Spielfithrer der Bullen, Rhys Burrigh,
die Spieler aller Mannschaften zusammen und verkiindet, dass es
Mawyn den Umstinden entsprechend gut ginge. Die Medici hitten
den Bolzen noch auf dem Spielfeld herausgeschnitten und die Wun-
de versorgen konnen. Wenn die Helden Mawyn befragen, kann sich
dieser die Tat kaum erkliren. Er kann sich héchstens vorstellen, dass
jemand den Ketbergern noch eine Chance zum Sieg verschaffen woll-
te — womit er absolut richtig liegt.

DiE LaGE sritzt sicH zv

Zum Aufbau dieses Kapitels
Hier werden der fiinfte und der sechste Turniertag behandelt.

Was passieren wird

Die Helden lernen bei ihren Ermittlungen die Tobrier ken-
nen. Auflerdem werden sie Zeugen der Gerichtsprozesse ge-
gen die unschuldige Rana Schilffner und drei Mitglieder der
Fiichse. SchlieBlich kénnen sie die Flucht der Verurteilten
begiinstigen oder zu verhindern versuchen. Die Lage spitzt
sich derweil zu, die Stimmung ist von Misstrauen und Angst

gepragt.

Auch wenn sich die Bullen sehr ruhig verhalten, brodelt es doch im-
mer stirker in Honingen. Wohin die Helden auch kommen, wird
tiber die Ereignisse beim Turnier gerdtselt und gemutmalt. Wihrend
einige — ohne es laut in die Offentlichkeit zu tragen — die reichstreue
Obrigkeit hinter den Anschligen auf die Bullen vermuten, werfen an-
dere den Invhertreuen vor, die eigene Mannschaft sabotiert zu haben.
Wihrend bisher beide Seiten bemiiht waren, den jeweiligen Gegner
‘nur’ in einem schlechten Licht dastehen zu lassen, und dabei ‘ledig-
lich’ kleinere Bauernopfer in Kauf genommen werden sollten, was
aufgrund von ‘ungilinstigen Umstinden’ bisweilen etwas eskaliert
ist, kommt es nun zu Geschehnissen, die von den Nordmairkern als
“Schlag gegen eine Verbrecherbande” gefeiert, von den Invhertreuen
dagegen als “Bruch des Turnierfriedens” gewertet werden. Die Hel-
den werden also nicht nur nach den Tobriern suchen, sondern parallel
dazu eine Eskalation der Ereignisse verhindern miissen.

GEranGenk FucHsE — DEr ronirte TurnmierTac: 9. Praios 1030 BF

Am Morgen findet das tbli-
che Friihstiick statt. Die Hel-
den werden darauf brennen,
die Suche nach dem Auftraggeber des tobrischen Armbrustschiitzen
zu beginnen — oder fortzusetzen, falls sie bereits am Vorabend erste
Informationen eingeholt oder tiberhaupt erst einmal den Schiitzen
verfolgt haben. Wenn die Helden nicht schon mit den Bullen gespro-
chen haben, kénnen sie von den Dreichers erfahren, dass die Bullen
keine Vorwiirfe gegen irgendjemanden erhoben haben und den fe-

sten Willen bekunden, sich “durch eine solch feige Tat nicht aus dem
Turnier werfen zu lassen”. Am Nachmittag steht zudem das letzte
Vorrundenspiel der Woélfe an, weshalb das Tagesprogramm eigentlich
reichlich gefiillt sein sollte. Kurz nach Verlassen des Hauses werden
die Helden aber zunichst Zeugen eines betriiblichen Gefangenen-

transportes.
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Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Der Himmel ist grau, es
regnet in Strémen. Grofle
Pfiitzen haben sich auf
dem Kopfsteinpflaster ge-
bildet, Burschen und Mig-
de eilen durch den kithlen
Landregen.

Vom Gratenfelser Tor her
nihert sich ein trauriger
Zug. Hoch zu Ross sitzt
eine iltere Frau, die wie
das halbe Dutzend FuB3sol-
daten hinter ihr im grauen
Waffenrock mit dem rotem
Turm darauf eine miir-
rische Miene zur Schau
trigt. Dahinter folgt ein
zweiachsiger Wagen, der
von zwei Ochsen gezogen
und einem grobschlich-
tigen Fuhrmann voran-

getrieben wird. Der Kerl

murmelt fortwihrend leise Drohungen, auf die seine Tiere mit
unermiidlicher Gleichgiiltigkeit reagieren. Immer wieder bleibt
das Gespann fiir einen kurzen Augenblick stehen, nur um dann
wieder ruckartig anzuziehen. Auf dem Wagen befindet sich ein
massiver Eisenkifig, in dem vier Gestalten, gekleidet in schlichte
Hemden, transportiert werden. Euch sind sogar zwei der Gefan-
genen bekannt — die des Mordes an dem Hochseilakrobaten ver-
dichtige Rana Schilffner und Ansgar, mit dem ihr erst kiirzlich
eine nichtliche Unterredung hattet. Die beiden starren hoffungs-
los durch die Gitterstibe. Zwei mit Axten und Schilden bewaff-
nete Soldaten folgen dem Wagen ebenso wie eine junge Tromm-
lerin und ein heiserer Ausrufer: “Héret ihr Leut, Gericht wird
gehalten, zur Praiosstund im Biirgerhaus. Horet ihr Leut ...”

Die meisten Passanten tuscheln tiber die Verbrecher, hinter Fensterl-
den werden neugierige Gesichter sichtbar.

Wenn die Helden Hinweise gesammelt haben, um Ranas Schuld am
Tod des abgestiirzten Hochseilartisten in Frage zu stellen (siehe Seite
23), konnen sie der jungen Frau bei der Gerichtsverhandlung zur Sei-
te stehen und ihr damit das Leben retten (siehe Seite 52). Bei Ansgar
und den beiden anderen Angeklagten handelt es sich um Mitglieder
der Blauen Fiichse, die nach Ansgars Kontaktaufnahme zu den Hel-
den geschnappt wurden und nun als Verriter verurteilt werden sol-
len. Grifin Rhianna klagt die Mitglieder der Blauen Fiichse trotz des
Turnierfriedens an, weil sie die Gruppe um ihre Vorgéngerin auf dem
Grafenthron, Franka Salva Galahan, nicht als regulire Truppen des
Feindes anerkennt, sondern als Strafenriuberbande ansieht. Zwar
erkennt sie durchaus eine Provokation gegeniiber den Anhingern In-
vhers in der Anklageerhebung, aber es ist ihr wichtig, die Bande vor
der Honinger Bevolkerung nicht zu legitimieren, sondern weiterhin
als Verbrecher darzustellen. Da es Zeugen der Verhaftung gab, unter
anderem die Helden, soll durch einen schnellen Prozess die Rechtmi-
Bigkeit der Anklage unterstrichen werden.

Die Helden werden davon bei der Gerichtsverhandlung erfahren kén-
nen und dabei mit zwei Problemen konfrontiert. Zum einen diirfte sie
das Schicksal der drei Angeklagten personlich beriihren, wenn ihnen
bewusst wird, dass alleine die Kontaktaufnahme zu ihnen zu der Ver-
haftung gefiihrt hat, zum anderen werden die Aussagen der drei im Pro-
zess deutlich machen, dass die Grifin Honingens und Gastgeberin des
Turniers womdglich —je nach Auslegung — den Turnierfrieden offen ge-
brochen hat, indem sie Unbewaffnete, die sich wihrend der Dauer des
Turnierfriedens keines Verbrechens gegen den Feind schuldig gemacht
haben, verhaften ldsst. Die Reichstreuen sehen in dem Uberfall auf die
Vairninger Mannschaft dagegen durchaus einen Grund fiir die Verhaf-
tung — zumal die Blauen Fiichse ja ohnehin nur Verbrecher sind.

Zwar werden die invhertreuen Immanmannschaften im eigenen In-
teresse keinen Protest einlegen, den Helden sollte aber deutlich wer-
den, wie briichig der Frieden in Honingen wird.

Sollte die Gruppe kein Interesse daran zeigen, den Verhandlungen
beizuwohnen, um fiir Rana oder die Fiichse ein gutes Wort einzule-
gen, kénnen Sie am Nachmittag erncut den Ausrufer auftreten las-
sen, der dann verkiindet: “So héret, es wurde Gericht gehalten. Eine
Maérderin soll sterben — und drei Verrdter tun es ihr gleich. Vollstreckt
werden die Urteile morgen zur Praiosstund. So horet, ...”

SUCHE NACH DEIl TOBRIERI

Nach der Invasion Borbarads in Tobrien haben sich zahlreiche
Fliichtlinge auf den Weg in Richtung Westen begeben, um einem
Schicksal im endlosen Heerwurm zu entgehen und ihr Seelenheil
zu retten. Die verarmten Fliichtlinge haben sich tiber das Mittelreich
verteilt, eine gréBere Zahl Tobrier ist in Gareth untergekommen. Dort
haben sich etliche dieser Verzweifelten zu einer riicksichtslosen Ver-
brecherbande zusammengeschlossen, die mit der Alzen Gilde und der
Bande der Almadaner um die Vorherrschaft in der Garether Unter-
welt streitet. Durch die Verheerungen, die Gareth im Jahr des Feuers
erlitt, haben sich einzelne Mitglieder der Bande zur erneuten Flucht
gezwungen gesehen, um sich den alten Schrecken endgiiltig zu ent-
ziehen, und sich nun in Honingen angesiedelt.

Wenn sich die Helden nach einem Tobrier erkundigen, werden sie
meistens entweder an den freundlichen Nachbarn, den nutzlosen
Knecht oder die Bettlerin an der nidchsten Ecke verwiesen — oder
man senkt die Stimme und beteuert den Helden gegentiber, nichts
von irgendwelchen Tobriern gehért zu haben. Letztendlich sollten
die Helden dann aber doch an den Lustigen Henker (33) verwiesen
werden. Lassen Sie den Helden méglichst zuerst die Informationen
zukommen, dass die Tobrier Wetten auf Immanspiele annehmen.
Wenn sie dann nachhaken, um in Erfahrung zu bringen, wo sie denn
wetten kénnten, wird man sie auf die heruntergekommene Taverne

hinweisen.

Immanspieler
Mit Ausnahme der Spieler der Mannschaften aus Honingen weil3

niemand iiber die Tobrier Bescheid. Einige Spieler kénnen aber hin-
ter vorgehaltener Hand berichten, dass sie von einer 4lteren Frau mit
tobrischem Akzent und einer auffilligen Narben unter dem linken
Auge angesprochen wurden, ob sie gegen eine groBziigige Zahlung
ein Spiel im Sinne eines ihrer Auftraggeber beeinflussen wiirden.
Die Spieler erkldren danach allesamt auch, mit welchen wiisten Be-
schimpfungen sie die Frau davongejagt haben. Tatsichlich hat sich



noch kein Spieler auf Spielmanipulationen eingelassen, ist doch der
Sieg der eigenen Mannschaft eine Ehrensache.

Die Honinger Spieler haben sehr wohl von einer Gruppe tobrischer
Flichtlinge gehort, die sich organisiert und auf halblegale Geschifte
spezialisiert haben sollen. Wo genau sich die Tobrier treffen, wissen
die Spicler nicht. Die Informationen, dass die Fliichtlinge vor allem
im Stiden der Stadt wohnen, kann der eine oder andere Spieler an die

Helden weitergeben.

Soldaten und Gardisten

Bei Soldaten wie Gardisten sind die Tobrier als Verbrecherbande be-
kannt. Zur Unzufriedenheit vieler ist es bisher nicht gelungen, ihrer
habhaft zu werden oder sie zumindest zu vertreiben. Einige Stadt-
gardisten wissen aber schr genau, dass sich die Mitglieder der Tobri-
er hiufig im Lustigen Henker treffen. Oft genug haben sie diese In-
formation vergessen, nachdem ihnen ein kleiner Obolus zugesteckt
wurde. Mit dieser Information werden die betreffenden Stadtbiittel
wie Wachsoldaten aber kaum an die Helden herantreten, wenn diese
nicht einen auBerordentlich guten Ruf bei den Wachen genieBen und
einen etwas groBeren Obolus zu zahlen bereit sind. Gegen eine kleine
Gefilligkeit oder ein angemessen groBziigiges Handgeld kénnte sich
die eine oder andere Zunge 16sen.

Gaukler, Bettler und StraBenkinder

Zugereiste Gaukler wissen nichts von Tobriern, die Bettler der Stadt
sind aber fast alle bereits durch Schliger der Tobrier angefeindet oder
vertrieben worden. Auch wenn die Tobrier bei den Bettlern Honin-
gens nicht gut gelitten sind, erfahren die Helden vom Treffpunkt im
Lustigen Henker erst, nachdem sie eine milde Gabe entrichtet haben.

Herbergsviter und Schankfrauen

Der Lustige Henker genieBt einen auBerordentlich schlechten Ruf in
Honingen, auch unter den anderen Schenken und Gasthéusern. Die
Tobrier haben bei einigen ihrer Besitzer schon Schutzgeld erpresst
oder die Einrichtung verwiistet. Die Wirtinnen und Schankburschen
Honingens sind zwar entsprechend ungliicklich mit ihrer Situation,
oft aber auch zu eingeschiichtert, um den Helden ohne Weiteres den
Weg zum Lustigen Henker zu weisen.

Zwielichtiges Gesindel

Die Tobrier sind die einzige groBere und halbwegs organisierte Grup-
pe zwielichtigen Gesindels. Die Mitglieder halten zusammen, Verrat
an den Kumpanen wird mit dem Tode bestraft. Einige zugereiste
Ssldner kénnten den Helden sagen, wo man die Tobrier antreffen
kann, wenn sie zufillig im Lustigen Henker Quartier bezogen haben.
Ohne einen Nutzen aus ihnen zu ziehen (etwa in Form blinkender
Miinze) wiirde aber niemand den Helden helfen, zumal man ein ge-
wisses Risiko eingeht, Informationen iiber die Tobrier zu verbreiten.

Geistliche und Magier
In Gelehrtenkreisen sind die Tobrier nicht bekannt. Dass hin und

wieder seltene oder dubiose Substanzen durch eben jene Gruppe be-
schafft wurden, wissen die Befragten normalerweise nicht, da sie diese
iiber Zwischenhindler beziehen.

Hindler, Handwerker und Arbeiter

Im Siiden der Stadt zahlen viele Hindler und selbst Handwerker
Schutzgelder an die Tobrier. Um weder das Geschift noch das eigene
Leben zu gefihrden, werden die meisten Opfer der Tobrier dennoch
schweigen. Je weiter die Helden in die nérdlichen Bereiche der Stadt
kommen, desto eher wird sich jemand zu den Tobriern duBern, desto
unwahrscheinlicher ist es aber auch, einen tiber die Tobrier Informier-

ten zu finden.

Frither oder spiter sollten die Helden in Erfahrung gebracht haben,
dass die Tobrier im Lustigen Henker anzutreffen sind. Es ist nicht
zwangsliufig notwendig, dort vorstellig zu werden oder Arger zu ver-
breiten, die meisten Heldengruppen werden sich aber dennoch in der

Schenke zumindest umsehen wollen.

im rvsticen HEnker (33)

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

In einer verwinkelten Gasse im Siiden Honingens entdecke ihr
schlieBlich den Lustigen Henker. Uber der Eingangstiir ragt ein
massiger Holzbalken aus der Hauswand, an dessen Ende cin
kurzer Strick baumelt. In der Schlinge steckt der Kopf einer gro-
Ben Holzpuppe, der eine dunkle Kapuze iibergezogen wurde.
Vom Gesicht der Puppe ist nur das aufgemalte, breite Grinsen
zu sehen.

Links neben der Tiir befinden sich zwei schmale Fenster6ffnun-
gen, die mit dunklen Tiichern verhingt sind. Vor dem Eingang
spiclen zwei schmichtige Madchen mit dem Schédel einer Kat-
ze, machen euch aber ehrfiirchtig Platz, sobald ihr auch nur an-
deutet, ndher zu treten.

Aus dem Inneren dringen hohnisches Geléchter und zotige Rufe,
beim Offnen der Tiir schligt euch der Geruch von Schweif3 und
Rauch entgegen, die Luft ist warm und abgestanden.

Sobald ihr die Schenke betreten habt, verstummt das Lachen, ein
gutes Dutzend finster blickender Gestalten starrt euch schwei-
gend an. Die meisten der Damen und Herren haben dabei etwas
durchaus FurchteinfléBendes an sich — seien es nun mehrfach
gebrochene Nasen, kraftstrotzende Oberarme von enormem
Umfang oder spitze Dolche, die ihr in der einen oder anderen
Hand entdecken konnt.

Die Helden werden als Fremde neugierig bedugt und aufmerksam
beobachtet. Nicht alle der knapp zwei Dutzend Giste gehoren zu
den Tobriern, sie sind aber alle klug genug, nichts Negatives tber die
Verbrecherbande zu sagen — vor allem nicht hier. Sollten die Helden
allzu gbtter- oder gesetzesfiirchtig erscheinen, wird man sie je nach
Bewaffnung und magischen Méglichkeiten mehr oder weniger direkt
hinausbitten, hinauspriigeln oder — im Falle von reichen Herrschaf-
ten — zu einer dubiosen Wette einladen oder gar bis zur Zahlung eines
Léscgeldes oder einer gegliickten Befreiungsaktion gefangen setzen.
Treten die Helden aber selbstbewusst und unbeeindruckt auf, ent-
spannt sich die Atmosphire schnell. Zwar wird die Gruppe bis zum
Verlassen des Lustigen Henkers (und eine Weile danach) stets die
Blicke misstrauischer Beobachter im Riicken spiiren, solange sich die
Helden zu benehmen wissen, lisst man sie jedoch in Ruhe.

Eine Avpienz Beim Tosriscuen Firsten

Wenn die Gruppe mit den Tobriern sprechen méchte, reiche direktes
und héfliches Fragen vollkommen aus. Egal, ob die Helden zunichst
vorgeben, eine Wette abgeben zu wollen, oder mit der Tiir ins Haus
fallen, die Hinterménner der Tobrier fithlen sich sicher genug, um die

Helden vorzulassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine kriftige Frau von knapp zwei Schritt KérpergroBe zieht ei-
nen schwarzen Vorhang zur Seite und weist euch den Weg in
ein gerdumiges Hinterzimmer. Der Raum ist dank zweier grofBier
Fenster heller erleuchtet als der Schankraum, zudem fehlen hier
der Larm und auch der dichte Rauch.

Hinter einem groBen Tisch sitzen zwei fettleibige Médnner in
auffillig teurer Kleidung und cine schlanke Blondine mit lan-
gen, strihnigen Haaren, die euch leicht schielend und stark
irritiert anstarrt. Die Minner sind zu einem jungen Midchen
gewandt, das ebenso korpulent ist wie sie. Das Kind wurde in
ein geschmackloses und vor allem viel zu kleines rotes Kleid ge-
steckt und trigt gerade ein ‘liebliches’ Lied in einer solch schie-
fen Stimmlage vor, dass euch die Ohren schmerzen.
Notgedrungen lauscht ihr den Versen eine Weile, bis sich schlieB-
lich der in der Mitte sitzende Mann an euch wendet: “Phex mit
cuch. Sagt, was haltet ihr von dem schonen Gesang meiner lie-

ben Luhtwin?”
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Bei den beiden Minnern handelt es sich um die fithrenden Kopfe der
Tobrier. Der schweigsame Warlas Kunge ist der engste Vertraute des
Anfithrers der Bande, des Tobrischen Fiirsten, wie er von allen genannt
wird. Der Fiirst ist es auch, der sich so freundlich nach den Sanges-
kiinsten seiner Tochter Luhtwin erkundigt. Der Anfiihrer der Tobrier
fordert abwechselnd, umschmeichelt und hofiert beziehungsweise
ehrlich und offen angesprochen zu werden. Wechseln Sie bei der Dar-
stellung des Fiirsten stindig Laune und Erwartung an die Helden, so
dass diese seiner volligen Willkiir gegeniiber stehen. So erwartet er
von der Gruppe eine vorsichtige, aber sachlich korrekte Kritik an dem
Gejaule seiner Tochter.

Wenn die Helden die Kiinste des Madchens loben, fihrt er sie mit
einer verichtlichen Geste an: “Liigt nicht in meinem Haus, das Ge-
heule war groBerer Mist als die Quote auf die Vairninger.” Darauthin
bricht Luthwin in Trinen aus und ldsst sich vom Fiirsten liebevoll
trosten.

Wenn die Helden dagegen zu direkt ihre Meinung dufern, wird das
Midchen in Sekundenbruchteilen ebenfalls in Trinen ausbrechen,
worauf der besorgte Vater seine Tochter wiederum in den Arm nimmt
und nach kurzer Zeit wegschickt. AnschlieBend maBregelt er die Hel-
den vorwurfsvoll aber ruhig: “Hért, selbst ein Tauber weil doch, dass
sie nicht singen kann, aber diese Trinen wollen wir doch alle nicht
sehen.”

Sollten die Helden z6gern, wird die schlaksige Frau, die einzige und
vollkommen zuriickgebliebene Schwester des Fiirsten, vom ihm nur
“Schwesterchen” genannt, kriftig applaudieren. Daraufhin unter-
bricht sie ihr Bruder mit einem leichten Klaps auf den Hinterkopf
und fithrt dann liebevoll aus: “Warum machst du ihr immer solche
Hoffnungen? Ich weiB, dass du sie liebst, aber sie kann nicht singen
—und wir wollen ehrlich zueinander sein.”

Wie Sie an diesem Beispiel sehen kénnen, wird der Fiirst im Prinzip
jede AuBerung in seinem Umfeld ablehnen und nur sehr schwer zu-
berechnen sein. Helden mit hohen Talentwerten in Menschenkenntnis
sollten Sie einen kleinen Vorteil im Gesprdach mit dem Tobrier ein-
riumen. Generell darf die Gruppe aber gerne kopfschiittelnd aufge-
ben wollen. Eventuell l4sst sich die Heldengruppe aufgrund der doch
etwas skurrilen Situation einschiichtern und abwimmeln, falls nicht,
wird der Fiirst irgendwann darum bitten zu erfahren, warum ihn die
Helden stéren.

Sollte ihm ihr Anliegen gefallen, etwa weil die Helden wetten oder
gar fiir ihn arbeiten wollen, schickt er sie nach einer kurzen Pause mit
Bedauern fort. Der Fiirst weill um die Motive der Helden, schlieBlich
hat sich langsam herumgesprochen, dass die Helden iiberall dort neu-
gierig rumschniiffeln, wo nicht ganz legale Dinge abgelaufen sind.
Er wird sie deswegen schnell zum Verlassen des Lustigen Henkers zu
bewegen versuchen. Einer sehr tiberzeugend auftretenden Gruppe
(Uberzeugen-Probe +6) wird er fiir einen viel zu niedrigen Lohn einen
unbedeutenden, aber risikoreichen Auftrag geben: etwa die Befreiung
eines Gefangenen, das Eintreiben von Schulden bei einem Gardisten
oder das Anziinden des Hauses eines Schuldners nahe der bewachten
Stadtmauer. Wenn die Helden erfolgreich sind, kénnten sie sich rein
theoretisch in der Hierarchie der Bande langsam nach oben dienen,
allerdings diirfte sich dieser Weg aus moralischen Griinden fiir die
meisten Gruppen verbieten — und sonderlich dienlich ist er dem An-
liegen, den Turnierfrieden in Honingen zu wahren, auch nicht.

Falls die Gruppe die direkte Konfrontation sucht oder mehr oder we-
niger naiv nachfragt, warum die Tobrier auf den Spieler der Bullen
geschossen hat, verfinstert sich die Miene des Fiirsten schlagartig.
Vier kriftige Tobrier dringen sich in den Raum, allesamt mit Dolchen
bewaffnet. Alle 3 Kampfrunden erreicht einer der vier Kimpfer den
Raum. Es kann also durchaus zu einem kleinen Handgemenge kom-
men, woméglich kénnen die Helden den tobrischen Fiirsten auch di-
rekt bedrohen. Die Miene des Fiirsten wird sich erst verfinstern, dann
aber iiberraschend schnell entspannen:

“Lassen wir doch die Unhéflichkeiten und benehmen uns wie zivili-
sierte Menschen. Also steckt eure Waffen weg.” Haben die Helden den
tobrischen Fiirsten aber verletzt, sollte der Kampf hier bis aufs dritte
Blut ausgefochten werden, was aufgrund der Unterzahlsituation der
Helden durchaus kritische Ziige annehmen sollte — im Nebenraum
warten immerhin noch etwa 20 weitere Schlager.

Schlédger der Tobrier

Langdolch: INI 10+1W6 AT 14 PA 13 TP 1W6+2 DKH
Schwert: INI 10+1W6 AT 15 PA 14 TP 1W6+4 DKN
Streitaxt: INI 10+1W6 AT 16 PA 12 TP 1W6+4 DKN
Leichte Armbrust: INI 10+1W6 FK 21 TP 1TW6+6*

LeP 28-33 AuP31-35 KO012-15 RS 2-4 MR 4-6 GS 4-6

Wundschwelle: 6-8

Kampfsonderfertigkeiten: Einige der Folgenden: Aufmerksamkeit, Finte,
Gezielter Stich, Meisterparade, Niederwerfen, Waffenloser Kampfstil: Born-
lsndisch (Beinarbeit, Block, Doppelschlag, Eisenarm, Griff, Halten, KopfstoR,
Kreuzblock, Niederringen, Schwinger, Schwitzkasten, Tritt), Wuchtschlag
Waffen mit einer DK von S oder mehr erleiden in dem engen Hinterzimmer
Abziige von —2/-2.
Im Folgenden soll aber davon ausgegangen werden, dass sich die Si-
tuation vorher ein wenig entspannt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Fiirst fliistert nun mit schneidender Stimme: “Thr seid in
meinem Haus, in meinem Teil dieser Stadt. Weil ihr fremd seid,
verzeihe ich euch die Unverschimtheiten. Aber nun geht, ver-
schwindet und kommt mir nie wieder in die Quere. Ich wiisste
keinen Grund, noch einmal nachsichtig euch gegeniiber zu sein.
Und nun geht mir aus den Augen.”

Die Schliger werden die Helden mehr oder weniger nachdriicklich
hinausgeleiten, abhingig vom mehr oder weniger einsichtigen Verhal-
ten der Helden. Die Reaktion des tobrischen Fiirsten zeigt, dass die
Helden in ein Wespennest gestochen haben. Ganz offensichtlich ha-
ben die Tobrier Dreck am Stecken und genauso offensichtlich mogen
sie es nicht, gestért zu werden. Die Szene soll dariiber hinaus dazu
dienen, die Helden mit einem ihrer Widersacher vertraut zu machen.
SchlieBlich werden die Helden den Lustigen Henker mehr oder we-
niger unversehrt verlassen, nachdem sie zwar keine direkt verwert-
baren Erkenntnisse, dafiir aber ein paar neue Bekanntschaften und
vielleicht auch ein verniinftiges Feindbild gewonnen haben.

Vor GericHT

Durch den morgendlichen Gefangenentransport (siche auch 50),
wurden die Helden auf die Verhandlung gegen Rana und die Fiichse
aufmerksam. Nun miissen sich die Helden entscheiden, ob sie Rana
beim Gerichtsprozess unterstiitzen wollen, was sie im Laufe des Vor-
mittags versuchen kénnen. Dabei werden sie merken, dass es gar nicht
einfach ist, der Verhandlung beizuwohnen.

WEeGE in pEn GERicHTsSsaaL — REDEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Stadthaus liegt in der Mitte Honingens nahe der Markthal-
le, gegeniiber dem Hotel Hominger Land. Vor dem zweistéckigen
Steinbau hat sich trotz des Regens eine grofe Menschentrau-
be versammelt, in der ihr Migde und Burschen, Hindler und
Handwerker, eine grof3e Schar Gaukler und sogar die junge Tra-
via-Novizin Xaida entdeckt. Sechs stimmige Soldaten bahnen
den vier Gefangenen einen schmalen Weg durch die Menge, st6-
ren sich aber nicht daran, dass einige der aufgebrachten Biirger
mit der Faust auf die Angeklagten einzuschlagen versuchen.

Helden mit einem Menschenkenninis-Wert von mindestens 5 kénnen
feststellen, dass die Empérung Rana gegeniiber echt ist. Die Ange-
klagte, woméglich eine Saboteurin der Invhertreuen, die hergeschickt
wurde, um das Fest der Grifin zu sabotieren, gehért in den Augen der
meisten an den Galgen. Bei den drei anderen ist die Sache nicht ganz
so eindeutig. Einige Biirger beschimpfen sie wiist und energisch, ande-
re dagegen halten sich zuriick und sind immer nur dann emport, wenn
die strengen Blicke der Soldaten auf sie gerichtet sind. Auch wenn man
mit den Rebellen sympathisiert, ist niemand so unverniinftig, einem
nordmirkischen Soldaten nicht das Gegenteil zu versichern.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einer der Soldaten pocht mit der Faust gegen die Tiir zum Stadt-
haus, woraufhin diese fiir einen kurzen Moment gedffnet wird.
Zwei Soldaten bauen sich demonstrativ vor der Tiir auf und war-
ten, bis der Rest der Truppe im Inneren des Hauses verschwun-

den ist.

Die Verhandlungen werden in wenigen Augenblicken beginnen. Zu-
nichst wird Rana wegen Mordes und Sabotage angeklagt, danach soll
den drei Blauen Fiichsen wegen Landesverrates der Prozess gemacht
werden. Das Gericht tagt unter der Leitung des Vogts Cuill ui Harm-
lyn, Beisitzende sind der reisende Praios-Geweihte Praiodan Fidian
aus Mendena (den Helden wombglich aus dem Abenteuer Von Ra-
che und Hass aus der Anthologie Stromschnellen bekannt und vom
orelichen Praios-Tempel um seine Teilnahme am Prozess gebeten,
nachdem er sich selbst fiir solch schwierige Fille empfohlen hatte)
und die zweite Stellvertreterin Marschall von Streitzigs, Leonara Win-
dentrew. Der Versammlungssaal, in dem Gericht gehalten wird, ist mit
neugierigen Zuschauern gefiillt, die teilweise durch die offene Tiir
spihen miissen. Aus diesem Grund werden keine weiteren Besucher
eingelassen. Die beiden Soldaten vor dem Haus versperren den Ein-
gang und lassen niemanden mehr hinein, der nicht eine gute Begriin-
dung hat, warum man ihn passieren lassen sollte. Wenn die Helden
fiir Rana Partei ergreifen mochten, miissen sie zunéchst einen Weg in
den Saal finden.

Prinzipiell bieten sich zwei Moglichkeiten an — Uberredungskiinste
oder notfalls ein Einbruch. Von Gewaltakten, einem Einbruch oder
offenem Einsatz von Zauberei sollten die Helden absehen, méchten
sie nicht kurz darauf selbst vor Gericht stehen. (Als Adliger oder Ge-
weihter oder mit geniigend hohem SO bereitet es iiberhaupt keine
Schwierigkeiten, den Saal zu betreten.)

Die beiden Soldaten sind zwar etwas maulfaul und nicht gerade
freundlich, lassen sich aber mit guten Begriindungen schnell da-
von iiberzeugen, dass die Helden eingelassen werden sollten. Wenn
die Helden vorgeben, eine dringende Nachricht fiir einen der drei
Richter oder den ebenfalls im Gerichtssaal anwesenden Hauptmann
Gulford zu haben und plausibel machen kénnen, warum diese
Nachricht sofort tiberbracht werden muss, werden sie eingelassen.
GleichermaBen erfolgreich ist es zu behaupten, ein Beweisstlick ge-
gen die Angeklagten vorlegen zu wollen. Sich als entlastender Zeuge
zu prisentieren, erfordert schon hoheres Uberredungsgeschick (eine
gelungene Probe +6).

Sobald die Gruppe das Innere des Stadthauses betreten hat, bittet cin
Schreiber die Helden um das Ablegen ihrer Waffen, falls sie solche
mit sich fithren. Notfalls bestirken sechs Biittel seine Bitte gegeniiber
den Helden. Anschlieend verweist man die Helden héflich auf den
Versammlungsort im Obergeschoss.

Ranas VERHAIDLUNG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter einem breiten Tisch haben die drei Richter Platz genom-
men: der Vogt Honingens, ein Praios-Geweihter und eine Offi-
zierin der Nordmirker Truppen, wie man euch leise flisternd
mitteilt, Davor kauert auf einem schlichten Holzstuhl die Ange-
klagte, den Kopf zu Boden gesenkt, von einer kriftigen Soldatin
nicht eine Sekunde lang aus den Augen gelassen. Wie euch eine
iltere Dame aufgeregt berichtet, hat die Offizierin bereits die An-
klageschrift verlesen. Ein diirrer Mann, den ihr schon am Tatort
als Zeugen gesehen habt, sagt gerade aus, wie er die Angeklagte
in der Nihe des gekappten Seils gesehen habe: “Die Frau hatte
einen Dolch in der Hand und mit einem einzigen Zug das Seil
durchtrennt.” Die Angeklagte schluchzt darauthin laut, dann
keift sie den Mann an und fordert wiitend, dass man dem Liigner
kein Gehor schenken solle.

Nachdem auch der zweite Zeuge, den Helden ebenfalls bereits be-
kannt, im Sinne der Anklage ausgesagt hat, stellt der Vogt Rana noch
cinmal die Frage, ob sie nicht doch gestehen méchte. Die Frau schiit-

telt energisch den Kopf und verweigert das Gestdndnis, beteuert statt-
dessen ihre Unschuld. AnschlieBend deuten die Richter an, nun zur
Urteilsfindung kommen zu wollen: “Wenn sich keine weiteren Zeu-
gen zu dem Vorfall juBern méchten, soll nun das Urteil verkiindet
werden.”

Wollen die Helden fiir Rana Partei ergreifen, sollten sie es jezzt tun.
Sobald die Helden vortreten, spiiren sie die Blicke aller Anwesenden
auf sich ruhen. Wihrend der Vogt und der Geweihte genauso tiber-
rascht schauen wie Rana, funkelt Leonara Windentreu, die zweite
Stellvertreterin Marschall von Streitzigs, die Helden finster an, wurde
ihr doch vom Marschall persénlich aufgetragen, fir eine Verurteilung
der “zweifellos Schuldigen” zu sorgen. Verkiinden die Helden, dass
sie wahrheitsgemiB aussagen méchten, wird Vogt Cuill die Gruppe
sprechen lassen. Den Dolch als Beweismittel der Anklageseite einzu-
fordern, hilft Rana kaum. Dass die Tatwaffe so schnell verschwunden
ist und deswegen nicht mehr vorgelegt werden kann, beweist nach
Ansicht Leonaras nur, dass die Tat heimtiickisch geplant war und ge-
nau so durchgefiithrt wurde.

Erfolgversprechender ist es, wenn die Helden die Zeugenaussagen
zweifelhaft erscheinen lassen — etwa indem sie zunéchst die Zeugen
fragen, mit welcher Hand Rana den Dolch gefiihrt hat. Beide antwor-
ten tibereinstimmend, dass sie den Dolch in der rechten Hand getra-
gen habe. Bitten die Helden Rana nun, einen Gegenstand wie einen
Dolch zu halten, wird diese den Gegenstand, da sie Linkshinderin
ist, ganz selbstverstindlich mit der linken Hand halten. Um auszu-
schlieBen, dass sie diese Tatsache nur vortiuscht, kénnen Sie Rana
bitten, ein Brot zu schmieren oder einen Ball zu werfen. An diesen
Handlungen wird sichtbar, dass Rana tatsichlich eine Linkshdnderin
ist. Haben die Helden die beiden ‘Zeugen der Tat’ erst einmal vorge-
fithrt, geben sich diese keineswegs so selbstsicher wie vorher. Lassen
sich die Helden den Tathergang von beiden noch einmal ganz genau
beschreiben und stellen sie Nachfragen, die auf weitere Details abzie-
len, werden sich die beiden Zeugen mehrmals widersprechen. Einmal
hat Rana schweigend das Seil durchtrennt, dann hat sie dabei leise
Verwiinschungen gegen die “Besatzer” ausgestoBen. Wahrend sie den
Dolch nach der Tat einmal achtlos weggeworfen hat, hat sie ihn nach
Aussage des zweiten Zeugen sorgfiltig in einem Gebiisch versteckt.
In besagtem Gebiisch lieB sich der Dolch aber natiirlich nicht finden,
was sich der Zeuge dann verunsichert stotternd nicht erkliren kann.
AuBerdem kénnen die Helden auf die Kerbe im Holzpfosten hinwei-
sen, die beweist, dass das Seil keineswegs mit einem Dolch zerschnit-
ten wurde. Der Pfosten steht mitsamt der Kerbe noch immer mitten in
Honingen und kann begutachtet werden, darauf mochten die Richter
aber vorerst verzichten und sich stattdessen beraten.

Leonara pladiert nach wie vor dafiir, dass Rana schuldig ist, der Pra-
jos-Geweihte dagegen sieht die Sachlage keineswegs so eindeutig und
bewertet die Beweiskette der Helden im Vergleich zu den nun hoffent-
lich zweifelhaft erscheinenden Zeugenaussagen als schwerwiegender.
Vogt Cuill wird sich schlieBlich ebenfalls gegen eine Verurteilung der
Angeklagte aus- und Rana dementsprechend freisprechen.
Voraussetzung fiir den Freispruch sollte aber eine tiberzeugende Be-
weisfiihrung der Helden sein. Gelingt diese nicht, werden die Helden
milde lichelnd entlassen. Rana wird kurz darauf zum Tod durch den
Strick verurteilt, die Vollstreckung des Urteils wird fiir den nichsten
Tag angesetzt.

Im Gerichtssaal ist im Falle eines Freispruchs eifrig Getuschel zu
héren. Wihrend cinige bestiirzt darauf reagieren, dass “diese feige
Landesverriterin nun auch noch freigelassen wird, anstatt fiir ihre
schindliche Tat zu baumeln” — so wie es alle Invhertreuen verdient
hitten, die selbst wihrend eines ausgerufenen Turnierfriedens nicht
ruhen kénnen —, diskutieren einige andere, wer wohl sonst der Titer
gewesen sein konnte. Den Verdacht, die Grifin hitte die Tat angeord-
net, um die Invhertreuen in Misskredit zu bringen, méchte niemand

laut aussprechen.

Brave FocHSE VOR GERIcHT

Im Anschluss an Ranas Verhandlung steht der Prozess gegen den
Spielmann Ansgar Radebrecht und zwei weitere Mitglieder der Blau-
en Fiichse an. Leonara verliest eine kurze Anklageschrift, in der den
dreien mehrfacher schwerer Raub, Mord und Totschlag, Aufwiege-



lung, Verschwérung gegen die praiosgewollte Ordnung und Landes-
verrat vorgeworfen werden. Als Zeugen benennt die Offizierin etwa
zwei Dutzend ihr unterstellter Soldaten. Den Angeklagten ist bewusst,
dass ihr Todesurteil bereits beschlossene Sache ist. Dementsprechend
nutzen sie die Aufforderung zum Gestdndnis fiir ein paar derbe Be-
schimpfungen gegen die “Mordmirker Besatzer” und fligen sich
schlieBlich in ihr Schicksal — die Verurteilung zum Tod durch Hangen.
Auch diese Urteile sollen am nichsten Tag vollstreckt werden.
AnschlieBend werden die Verurteilten abgefiihrt, Rana gegebenenfalls
freigelassen. Dann ldsst Vogt Cuill den Saal raumen.

Unabhingig davon, ob einzelne Biirger mit den Blauen Fiichsen
sympathisieren oder nicht, wird sich niemand gegen die Urteile aus-
sprechen. Zum einen hat ein Praios-Geweihter den Prozessen bei-
gewohnt, zum anderen méchte niemand den Verurteilten mit einem
Strick um den eigenen Hals Gesellschaft leisten.

VERHINIDERVIG DER_
URTEILSVOLLSTRECKUIG

Fiir die Helden sollte abzusehen scin, dass eine Hinrichtung der
Blauen Fiichse nicht nur auf akademischer Ebene als Bruch des Tur-
nierfriedens interpretiert werden kénnte, sondern von Rhiannas Fein-
den als solcher wahrgenommen werden wiirde. Die Helden sollten
folglich ein Interesse daran entwickeln, die Vollstreckung der Urtei-
le aufzuheben oder zu verhindern. Notfalls kénnen Sie die Helden
durch einen besonnenen Gesprichspartner auf die zu erwartenden
Konsequenzen hinweisen, die eine Hinrichtung der Gefangenen ha-
ben kénnte.

Wenn die Helden gute Kontakte zur Grifin haben, konnten sie um
eine Audienz bitten und sie direkt um einen Aufschub der Urteilsvoll-
streckung bitten. Da dieser Fall sehr unwahrscheinlich ist und Rhian-
na Conchobair auch kein groBes Interesse daran hat, ihre Entschei-
dung fiir die Hinrichtung vor den Helden zu rechtfertigen, sollten
die Helden nach anderen Wegen suchen, um die Vollstreckung der
Urteile gegen die Mitglieder der Blauen Fiichse (und Rana) zu verzé-
gern oder gar zu verhindern.

Eine BotscHarf FUR DIE GRAFID

Wenn sich ein Held auf die Inrah-Partie mit der Grifin eingelassen
hat, bietet sich so eine Méglichkeit, der Grifin ein Schreiben zukom-
men zu lassen. Nachdem der Held seinen Zug gemacht hat, kann
er einfach das Dokument mit der Grifin als Adressatin neben dem
Spielfeld liegen lassen. Der kurz darauf eintreffende Bote wird dann
nicht nur den Zug des Helden an seine Herrin weiterleiten, sondern
auch den Brief, den die Grifin auch lesen wird. Es ist sinnlos, in dem
Schreiben noch einmal auf die Unschuld der Verurteilten hinzuwei-
sen und dies mit Argumenten belegen zu wollen. Vielversprechender

FrRUHE Rontfariavrnagme mit

DER ALTEN ODER DER IIEVEIL GRAFII

Vielleicht méchten die Helden Rhianna Conchobair oder
Franka Galahan schon frithzeitig um einen Waffenstillstand
bitten, an ihr Gewissen appellieren oder anderweitig Verhand-
lungen beginnen. Dem kénnen Sie recht einfach einen Riegel
vorschieben.

Die Anfithrerin der Blauen Fiichse wird nicht einfach aufge-
sucht oder gefunden. Die Nordmirker haben sich viel Mithe
gegeben und leicht zu enttarnende Kontaktleute bereits auf-
gekniipft. Franka in den Wildern zu suchen, ist entschieden
zu aufwendig und dauert viel zu lange. Die Helden werden
also warten miissen, bis die Blauen Fiichse Kontakt zu ihnen
aufnchmen.

Die neue Grifin Honingens ist dagegen leicht zu finden — sic
méchte aber nicht mit den Helden tiber ihre Pline reden und
ist erst zu Verhandlungen bereit, wenn die Lage sehr kom-
pliziert wird und sie sich gezwungen sicht. den unpopuliren
Schritt gehen zu miissen, den Turnierfrieden aufzuheben. Vor-
her lehnt Rhianna “aus Termingriinden” alle Audienzen ab.

ist das Vortragen eines Argumentes, das fiir eine Verschiebung der Ur-
teilsvollstreckung spricht und gleichzeitig einen Nutzen fiir die Gra-
fin aufzeigt: Eine vorldufige Aussetzung der Hinrichtung wiirde dem
Volk gegeniiber Milde und Giite suggerieren und somit Sympathien
bringen. Rhianna l4sst sich — falls die Helden héflich und auf ihren
Vorteil hinweisend argumentieren — dazu bewegen, die Verurteilten
erst nach dem Ende des Turniers téten zu lassen.

Inrormationen
FUR DiE BLavEmn FUCHSE

Wenn es den Helden nicht gelingt, die Grifin zu iiberzeugen, die Ur-
teilsvollstreckung auszusetzen, bleibt als Ausweg die Suche nach tat-
kriftigen Verbtindeten — den Blauen Fiichsen. Sie kénnen die nach-
folgende Szene auch als Grundlage fifr eine frithere (siche Kasten
links) oder spitere Kontaktaufnahme der Helden zur ehemaligen
Grifin Honingens, Franka Salva Galahan, verwenden.

SUCHE nacH DEN BLaven FUCHSEN

Das groBte Problem diirfte fiir die Helden die Suche nach den Blauen
Fiichsen sein. Zwar haben sie sogar schon die Anfithrerin der Bande
getroffen (siehe Seite 12, Die verwundete Fiichsin), doch wie sie die
Gruppe kontaktieren kénnen, wissen sie nicht. Sollten die Helden
noch vor Ealgers Tod den Wunsch verspiiren, mit den Fiichsen Kon-
takt aufzunehmen, kann der Holzwarenhéndler die Gruppe fiithren,
falls er sicher sein kann, dass es sich bei den Helden um invhertreue
Patrioten handelt.

Die Suche nach einer Kontaktperson in Honingen gestaltet sich au-
Berordentlich schwierig. Es wird gemunkelt, dass die Fiichse Vertrau-
te in der Stadt hitten, Franka Galahan hitte sogar einen Liebhaber
unter den Honingern. Diese Vertrauten sind aber verniinftigerweise
darauf bedacht, unerkannt zu bleiben. Nicht nur die Helden inter-
essieren sich fiir potenzielle Aufstindische, auch die Nordmirker su-
chen schon seit langer Zeit nach ihnen. Inzwischen leben nur noch
diejenigen in Freiheit, die sich geschickt zuriickzuziehen wussten
und ihre Sympathien geheim halten konnten.

VERFOLGT vOoml SCHELLE

Zum Gliick fiir die Helden werden sie aber noch immer sporadisch
von einer Sympathisantin der Blauen Fiichse beobachtet — von der
Schelmin Schelle Ziehleine. Diese belauscht aus Neugier die Grup-
pe und kann so von den Absichten der Helden erfahren, die Blauen
Fiichse aufsuchen zu wollen. Sie kénnen die Gruppe ab und an auf
ihre Verfolgerin aufmerksam machen, indem Sie Ihre Spieler nach
verdeckt gewiirfelten Sinnenschirfe-Proben auf zwei in der Nihe
hockende Tauben oder deren Gurren hinweisen. Bei den beiden V-
geln handelt es sich um die stindigen Begleiter Schelles, die auf die
Namen Pizte und Pucke horen. Lassen Sie diese Hinweise beildufig
cinflieBen, den Helden sollte sich erst spiter erschliefen, woher die
Schelmin von der Absicht der Gruppe wusste, die Blauen Fiichse auf-
suchen zu wollen.

Bedenken Sie dabei auch, dass die Schelmin dank ihrer Zauberei in
der Lage ist, durch Winde zu laufen: DURCH MARMORSTEIN
UND EISENWAND (LEIB DES ERZES). Schelle kann also sehr
viele Informationen erhalten, die eigentlich nur unter den Helden
ausgetauscht wurden.

SchlieBlich wird sich die Schelmin dann doch zu erkennen geben
— und die Gruppe verschmitzt fragen, ob sie noch immer auf eine
“Fuchsjagd” gehen wollen.

Zum VERSTECK DER BLAVEN FUCHSE

Franka Galahan hat sich mit thren etwa 60 Getreuen in die Wilder
bei Honingen zuriickgezogen und auf mehrere Lager verteilt. Zur
Zeit hat sie eines ihrer Lager rund anderthalb Wegstunden 6stlich der
Stadt aufschlagen lassen. Schelle wird die Helden nicht direkt dort
hinfiihren, sondern Honingen zunichst durch das Winhaller Tor ver-
lassen, die Gruppe dann nach einer Weile gen Siiden fiihren, die Stadt
weitriumig umgehen und schlieBlich einen Zickzack-Kurs einschla-
gen, um die Heldengruppe zu verwirren und Verfolger abzuschiit-
teln. Insgesamt wird die Gruppe daher zwischen 3 und 4 Stunden



FuBmarsch hinter sich haben, bevor sie den Wald betreten, in den sich
die Blauen Fiichse zuriickgezogen haben.

Wenn sich dic Helden den Weg einprigen wollen, sollten Sie mehrere
Orientierungs-Proben verlangen. Um cinen kiirzeren Weg abschitzen
zu kénnen, miissen die Helden nicht nur alle Proben zum Merken des
Weges erfolgreich ablegen, sondern noch eine weitere Orientierungs-
Probe +6 (entsprechend modifiziert, falls ein Held Ortskenntnis hat).
Der dichte Nadelwald bietet unzihlige Verstecke und eine Vielzahl
mbglicher Angriffspunkte fiir Attacken aus dem Hinterhalt. Es wird
eine ganze Weile dauern, bis Schelle die Helden auf eine flache Er-
hebung gefiihrt hat, auf der sich der Lagerplatz der Fiichse befindet.
Wihrend dieser Zeit werden die Helden stindig beobachtet, durch
Schelles (oder frither: Ealgers) Anwesenheit aber nicht als Feinde be-
trachtet. Reisen die Helden dagegen alleine, wird man sie misstrau-
ischer beiugen — von Angriffen aber abschen. Die Helden sollten sich
also durchaus beobachtet (wiirfeln Sie verdeckte Sinnenschiirfe-Pro-
be), aber nicht bedroht fithlen.

ReicHSTREVE HELDED TREFFEI AUF piE FUCHSE

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden den
Blauen Fiichsen neutral gegeniiber stehen oder freundlich ge-
sonnen sind und die Fiichse der Einschitzung Schelles dahin-
gehend vertrauen. Wenn Thre Gruppe bekanntermaflen schr
reichstreu ist, werden die Fiichse sie nicht in ithr Lager lassen
und schon ein gutes Stiick vor dem Waldrand abfangen. Die
Fiichse wollen den Helden dann versichern, nicht fiir den
Uberfall auf die Vairninger Schwalben verantwortlich zu sein
Franka Galahan wird nicht gemeinsam mit den Helden einen
Fluchtplan zur Befreiung ihrer Freunde ausarbeiten wollen,
sondern nur deutlich machen, die die Helden die Taten threr
eigenen Seite hinterfragen sollten, bevor sie sich zu Dienern
chrloser Herren machen lassen. Die Helden tun gut daran,
nicht wild drauflos zu attackieren, sondern besonnen dem
Feind zuzuhoren. Woméglich lassen sich wichtige Erkenntnis-
se gewinnen, die auch der eigenen Seite irgendwann niitzlich

sein kénnen.

imt LacER DER BLavEn FUCHSE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt cine kleine Erhebung mitten im Wald erklommen, im
Westen fillt eine recht steile Wand rund zehn Schritt ab, im
Osten steigt der kleine Hiigel dagegen sanft an. Rotfichten, Blut-
buchen, Ebereschen und Eichen stehen hier dicht an dicht, dass
Unterholz ist dicht, Moosflechten und Striucher bedenken Wur-
zeln und den Boden.

SchlieBlich entdeckt ihr einen schmalen Pfad, der euch mitten
auf eine kleine Lichtung fithrt, auf der mehrere Pferde grasen.
Zwei junge Burschen pflegen die Pferde, vermutlich haben sie
euch noch nicht bemerkt.

Plotzlich streift etwas die Schulter von [Name eines Helden]. Thr
schaut nach oben und seht eine riistige, dltere Frau, die euch ein
Seil von einer gezimmerten Plattform zugeworfen hat. Thren
freundlichen GruB néhmt ihr kaum wahr, zu sehr fasziniert euch
die mehrere Bdume miteinander verbindende Holzkonstruktion,
auf der vier kleine Hiitten Platz gefunden haben. Auch entdeckt
ihr nun immer mehr Menschen, die Ausriistungsgegenstinde
pflegen, Pfeile schnitzen oder Essen zubereiten.

Nachdem ihr oben angekommen scid, empfangt euch die Frau
noch einmal. Von hier oben aus habt ihr einen faszinierenden
Blick, zwischen den Baumen seht ihr zahlreiche dunkelgraue
Zeltplanen, die als provisorische Lagerplitze zu dienen schei-
nen. Etwas abseits brennen kleine Lagerfeuer, tiber denen guss-
eiserne Tépfe hingen. Die Frau versucht noch einmal, eure Auf-
merksamkeit auf sich zu ziehen: “Thr habt Hunger? Thr kénnt
euch gleich stirken — aber vorher mochte die Grifin mit euch

reden. Folgt mir.”

Unferrepunc mit FrRanka Saiva GaLaBan
Vielleicht glauben die Helden nun, auf Rhianna Conchobair zu tref-
fen, aber die Blauen Fiichse wiirden sie niemals als Grifin titulieren.
Die einzig wahre Grifin im Lager der Fiichse ist Franka Salva Gala-
han, die auf Seite 76 beschrieben wird.

Franka wird die Helden freundlich in einer der Hiitten begriiBen, ih-
nen einfache Holzschemel anbieten und sich fiir den fehlenden Lu-
<us in ihrer neuen Residenz entschuldigen. Dann ldsst sie sich von
der Verhaftung, Verurteilung oder gelungenen Rettung ihrer Getreu-
en berichten — abhingig davon, wann die Helden erstmals Kontakt
mit ihr aufnehmen.

Franka bittet die Helden dariiber hinaus um Informationen iiber die
Lage in Honingen, sie selbst versichert der Gruppe, nicht fiir den
Uberfall auf die Vairninger Schwalben verantwortlich zu sein. Sie
kann wombglich auch berichten, von dem Kampf der Helden gegen
Harlas Leute unterrichtet worden zu sein. Hellsichtzauber oder eine
cinfache Menschenkenninis-Probe fithren zu ciner Bestitigung dieser
Aussage. Wenn die Helden gekommen sind, um von Ansgars Verurtei-
lung zu berichten und eine Befreiungsaktion anzuregen, wird Franka
Giberraschend zdgerlich und resignierend reagicren. “Es tut mir Leid
um meine Freunde, aber was sollen wir tun, ohne unsere Ehre zu
verlieren — das Letzte, was uns geblicben ist? Wie soll uns das Volk
trauen, wenn wir den vereinbarten Turnierfrieden brechen?”

Mit dieser letzten Frage zeigt Franka den Helden noch einmal deutlich
auf, welche Motive hinter all den bisherigen Taten (mit Ausnahmen
denen der Tobrier) stecken kénnten —und auch tatsichlich stecken.
Wenn die Helden sich dennoch fiir eine Befreiung einsetzen, kénnen
sie die Anfiithrerin der Blauen Fiichse mit einigem Aufwand daftir
gewinnen (Uberzeugen-Probe +6), sie besteht aber darauf, schnell
und gezielt zuzuschlagen und moglichst keinen Schaden anzurich-
ten, also niemanden zu téten oder unnétig zu verletzen. Damit sind
die Blauen Fiichse die einzige Michtegruppe im Honinger Land, die
den Turnierfrieden wirklich respektiert. Eventuell mochten sich die
Helden noch beziiglich der Befreiungsaktion absprechen, andernfalls
wird Franka noch einmal um Informationen bitten und das Gespriach
dann recht bald beenden. SchlieBlich verabschiedet sie sich von der
Gruppe: “Stirkt euch noch, dann wird euch Schelle zuriick nach Ho-
ningen bringen. Lebt wohl — und denke daran, dass mir Streiter fiir
ein freies Albernia stets willkommen sind.”

Nachdem sich die Helden noch ein wenig umsehen konnten und mit
einer fettigen Hithnerbrithe versorgt wurden, werden sie von Schelle
(oder Ealger) nach Honingen zuriickgebracht.

ProfesTE am ABEID

Am Nachmittag findet das Spiel der Honinger Wolfe gegen die Wei-
dernauer Wilderer statt, an dem die Helden wiederum teilnehmen
kénnen. Vermutlich sind die Wolfe aber bereits fiir die nichste Runde
qualifiziert, weshalb man mitspielenden Helden viel Spielzeit ge-
wihrt und ihnen damit eine weitere spezielle Erfahrung im Imman-
spiel verschafft.

Beide Mannschaften begieBen anschlieBend ihren Erfolg angemessen,
nachdem sie gemeinsam dem Gauklerfest einen Besuch abgestattet
haben. Die Helden kénnen einen vergniiglichen Abend geniefen, in
dessen Verlauf Spicler beider Mannschaften immer wieder misslun-
gene Aktionen der gegnerischen Spieler mit spottischen Bemerkun-
gen kommentieren und von ihren cigenen erzielten Toren mit stolz
leuchtenden Augen erzihlen. Doch plstzlich stéren wiitende Rufe die

ausgelassene Atmosphire.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Die Mordmirker konnen ja mal meiner geballten Faust oder
meinem haarigen Hintern erzihlen, was sie unter Turnierfrieden
verstehen.” — “Freiheit fiir uns, Tod den Invasoren!” — “Lasst uns
einfach ein paar von ihnen aufschlitzen, dann verschwinden die
anderen von ganz alleine.”

Solche und shnliche Spriiche hallen durch das nichtliche Lager.
Die meisten Sitze werden dabei laut lallend vorgetragen, mitun-

ter ist gegrélte Zustimmung zu héren.




Es dauert nicht lange, dann ziehen die betrunkenen Spieler der
Havena-Bullen an euch vorbei. Einige halten sich gegenseitig
auf den Beinen, andere schleppen sich wankend voran.

Die Spieler der Havena-Bullen haben nach ihrem Ubungsspiel von
der Verurteilung der Blauen Fiichse gehért und das “tragische Schick-
sal ihrer Geschwister im Geiste” bedauert, nicht ohne ein Kriiglein
Schnaps kreisen zu lassen — und anschlieBend noch ein zweites und
ein drittes. Aus ihrer Machtlosigkeit langsam erwachend, kamen die
Bullen schlieBlich auf die “einzig richtige” Idee, ithren Protest ange-
messen — also wie oben beschrieben — vorzutragen.

Die Spieler der Bullen sind aufgrund des Alkohols nicht zurech-
nungsfihig. Einen Kampf gegen die Angetrunkenen zu gewinnen,
diirfte keine Herausforderung sein, zumal die Spieler aus Havena
keine Waffen mit sich fithren. Die Helden sollten vielmehr darum
bemtiht sein, die Spieler der Bullen zu beruhigen.

Mit den Angetrunkenen zu diskutieren diirfte relativ schwer fallen,
zumal sich diese verniinftigen Argumenten verweigern. Falls die Hel-
den alleine iiberfordert sind, etwa dadurch, dass sie bei den Bullen
nicht (mehr) besonders beliebt sind, treffen irgendwann Cullain und
Idra ein, die auf ihre Mitspieler einreden und die Situation zu beru-
higen versuchen. Gerade in dem Moment, in dem sich die Lage lang-
sam zu entspannen beginnt, tauchen vier schwer geriistete Soldaten
auf, um sich nach dem Grund fiir den Lirm zu erkundigen.

Die Helden sollten einerseits die Spieler aus Havena ruhig halten,
andererseits die Soldaten davon iiberzeugen, dass hier ‘nur’ und von
jetzt an auch leise gefeiert wird. Fine gelungene Uberreden-Probe
+4 wird die Soldaten iiberzeugen, dass tatsichlich kein Grund zur

Sorge besteht, eine misslungene Probe dagegen provozierte ernste
Nachfragen. Eine erneute Probe — diesmal +6 — kann die durch eine
misslungende Probe angespannte Situation entspannen, eine erneute
misslungene wird zur Verhaftung einiger besonders vorlauter Spieler
(oder auch Helden) fithren. Hauptmann Gulford nimmt die Betrun-
kenen (und protestierenden Helden) eine Nacht lang in Gewahrsam
und sie erst am nichsten Morgen mit mahnenden Worten entldsst.
Waren die Helden dagegen erfolgreich, sollten sich alle Bullen bald
soweit beruhigt haben, dass die Soldaten verschwinden. Die Spieler
aus Havena werden sich schlieBlich entschuldigen, worauthin der
Abend in gréfBerer Runde fortgesetzt wird.

Die Szene sollte den Helden deutlich machen, dass die Lage insge-
samt langsam kritisch wird. Zwar lassen sich die Spieler der Bullen
noch relativ leicht beruhigen, der Turnierfrieden ist allerdings bereits
sehr briichig. Solange einzelne Personen gegen den Frieden versto-
Ben, haben auch nur diese mit Konsequenzen zu rechnen. Halten
sich aber ganze Gruppen nicht mehr an den ausgehandelten Frieden,
ist dieser praktisch nicht mehr existent und wird dann auch offiziell
aufgekiindigt. Zwar warten die Anhédnger Invhers wie auch die Reichs-
treuen nur darauf, dass die andere Seite aufgrund von Provokationen
den Turnierfrieden bricht, eine offizielle Authebung méchten aber vor
allem die Invhertreuen nicht riskieren. Invhers Agenten ist durchaus
bewusst, dass sie sich im direkten Einflussbereich ihres Feindes be-
finden und im Falle einer Aufhebung des Turnierfriedens mit ernsten
Konsequenzen rechnen miissen. Daher bemtihen sie sich, ihre Ka-
meraden ruhig zu halten. Sollten Ihre Spieler Cullain und Idra im
Verdacht haben, an den Provokationen und Taten der Invhertreuen
beteiligt zu sein, kénnen Sie die beiden nun als hilfreiche Verbiindete
darstellen, wenn sie ihre Kameraden zu beruhigen versuchen.

BEFREITE FUcHSE — DER sEcHSTE TurnmierTac: 10. Praios 1030 BF

Der nichste Morgen beginnt

mit genauso deprimierendem

Wetter und noch deprimierenderen Neuigkeiten wie der gestrige.
Die Helden werden spitestens beim Frithstick auf einen lauten
Trompeter aufmerksam, der gemeinsam mit einem feisten Ausrufer
durch den Regen lduft. Wenn die Helden keine Anstalten machen,
auf die Strafle zu laufen, um sich zu dort zu informieren, halten die
beiden zufillig genau vor der Dreicherschen Villa: “Hoért, ihr braven
Biirger. Noch eine Stunde sollen die Verbrecher leben, dann werden
sie aufgekniipft. So eilt hinaus zum Blauen Tor und seht die Vollstre-
ckung des gerechten Urteils!”

Ob die Helden dem Spektakel beiwohnen méchten oder nicht, liegt
alleine bei ihnen. Abhingig von der Meinung der Gruppe kénnten
pure Schaulust, ein waghalsiger Befreiungsversuch oder auch das
Sicherstellen der Urteilsvollstreckung Griinde fiir die Anwesenheit
der Helden bei der Hinrichtung sein. Wenn die Helden dort nur zu-
schauen oder sich gar nicht fiir das Geschehen interessieren und erst
spiter davon erfahren, werden sich die Vorginge wie im Folgenden
dargestellt abspielen. Wenn die Helden auf Seiten der Invhertreuen
oder Nordmirker eingreifen mochten, finden Sie Hinweise dazu in

den Kisten.

Hinricatvnc am Braven Tor

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Fiir einen Morgen im Praios ist es ungewd6hnlich kalt, dazu pras-
selt der Regen auf euch nieder. Angesichts dieses Mistwetters
haben sich aber erstaunlich viele Schaulustige vor dem Blauen
Tor zusammengefunden. Hinter euch erhebt sich das Bauwerk,
eingefasst in eine kleine Bastion. Auf ihren Tiirmen erkennt ihr
Armbrustschiitzen, die sich missmutig in lange Mintel gewickelt
haben. Vor dem offen stehenden Tor wachen vier Hellebardiere,
die kaum motivierter wirken. Von der gepflasterten Strafle aus
haben sich zwei kleine Rinnsale gebildet, die das Regenwasser

hiniiber zu dem Holzpodest tragen, auf dem ein Galgen aus
dunklem Holz errichtet wurde. Acht mit Schwertern bewaffnete
Soldaten fithren die Verurteilten heran. Sie halten vor einer zier-
lichen Boron-Geweihten, die ein Halbrad vor den Todgeweihten
schldgt. Dann wird der euch als StraBenmusikant bekannte Ans-
gar nach vorne gestoBen und tber eine steile Treppe auf das Po-
dest gefiihrt, wo eine stimmige Frau bereits auf den Verurteilten
wartet. Die Henkerin ist gédnzlich in Schwarz gekleidet und trigt
cine Henkerskapuze.

Mit getibten Handgriffen zieht die Frau die Schlinge um Ansgars
Hals fest. Der Verurteilte erscheint erstaunlich gefasst, auch als
die Henkerin zu dem Hebel greift, der die Falltiir unter seinen

FiiBen 6ffnen wird.

Halten Sie nun — ebenso wie die Henkerin — einen Moment inne.
Wenn doch noch jemand cine spontane Aktion ausfithren méchte,
muss er sich spitestens jetzt entscheiden. Wenn keiner der Helden
eingreift, genieBt die Schelmin Schelle Ziehleine ihren grofien Auf-

tritt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Gespannt halten die Menschen den Atem an. Die Henkerin lisst
noch einmal den Hebel los und fragt den Verurteilten gut hér-
bar, ob denn der Strick auch bequem sitze. Dann greift sie wie-
der zum Hebel, wartet kurz, wartet noch linger. Sie scheint das
grausame Spiel zu genieflen.

Plétzlich hért ihr ein leises Kichern neben euch, das Lachen
eines vergniigten Madchens. Wie kann nur jemandem zum La-
chen zu Mute sein? Ein lautes “Oh!” entfihrt dutzenden Keh-
len, dann ein erschrockener Schrei. Auf dem Podest steht die
vollkommen entbléBte Henkerin und versucht verzweifelt, mit
den Hinden ihre Scham zuverbergen.




Schelle hat mit einem NACKEDEI die Kleidung der Henkerin nach
unten rutschen lassen und Ansgar und ihren Freunden damit einige
entscheidende Augenblicke verschafft. Schlagartig zichen ein gutes
Dutzend der Umstehenden kurzstielige Axte und lange Dolche un-
ter ihren langen Gewindern hervor, eine schmichtige Frau nahe des
Podestes wirft ihre Axt iiber Ansgars Kopf hinweg und durchtrennt
das Seil. Derweil zichen die anderen Kampfer die Aufmerksamkeit
der Soldaten aufsich, worauthin Ansgar vom Podest springt und auch
die anderen Gefangenen zu fliichten versuchen. Bei den Kimpfern

handelt es sich um Mitglieder der Blauen Fiichse, die ihre Kameraden
zu befreien versuchen.

Die Anfiihrerin Franka Galahan lisst sich nicht ausmachen, hilt sich
aber auBerhalb der Stadt am nahegelegenen Waldrand mit einem
Dutzend Reitern bereit, um die Flucht im Falle einer Verfolgung zu
decken.

Die Fiichse sind bemiiht, ihre Freunde und gegebenenfalls auch
Rana moglichst schnell in Sicherheit zu bringen. Sie werfen lieber
mit Sand oder bringen ihre Gegner zu Fall, als dass sie sich auf ei-
nen zeitraubenden Kampf

auf Leben und Tod einlas-
sen. Zudem droht in recht
Suit kurzer Zeit eine todliche
% )\, Gefahr vom Blauen Tor aus,
5 sobald die dort stationierten
Schiitzen ihre Armbriiste ge-
spannt haben. Auch wenn es
ein paar Verwundungen auf
beiden Seiten gibt, kénnen
sich die Fiichse schlieBlich
doch rechtzeitig absetzen:
Auch wenn Befehle zu héren
sind, das Tor solle geschlos-
sen werden, bleibt es offen.
Die Soldaten am Tor winden
sich laut lachend am Boden.
Zu Toten kommt es ochne ein
Eingreifen der Helden nicht.
Wenn Sie Kampfwerte fiir
die beiden Parteien bendti-
gen, kénnen Sie sich an de-
nen von Harlas Leuten (sie-
he Seite 25) orientieren.

Die HeLpem aLs RETTER

Falls die Helden mit den Blauen Fiichsen sympathisicren (und
sich mit diesem woméglich gar absprechen), kénnten sie ebenfalls
den Plan fassen, die Verurteilten zu befreien. Ebenso ist es denkbar,
dass die Helden von Ranas Unschuld tiberzeugt sind, die Frau aber
vor Gericht nicht entlasten konnten.

Egal aus welchen Motven die Gruppe handelt, offensichtliche
Bemiihungen, die Verurteilten zu befreien, sollten gut durchdacht
sein. Die Reichstreuen lassen sich zwar dank Schelles Unterstiit-
zung tiberrumpeln, werden sich aber im Anschluss gut daran er-
innern kénnen, wer wem geholfen hat. Mit geziicktem Schwert
vor den Galgen zu springen, dirfte es unmoglich machen, sich
zukiinftig in Honingen frei zu bewegen, geschweige denn als neu-
traler Beobachter dem Turmier beizuwohnen. Versteckter Magie-
cinsatz (zum Beispiel NEBELWAND, ein reichweitenverlingerter
OBJECTOFIXO auf die Falltir oder ein VISIBILI) oder ein ge-
wagter Schuss aus dem Hinterhalt kénnten die Befreiungsaktion
der Blauen Fiichse aber unterstiitzen. Ob die Helden von dieser
Aktion crfahren, hangt im Wesentlichen davon ab, ob sie sich vor-
her bereits um eine Kontaktaufnahme zu ihnen bemiiht haben
(siche Seite 54). Falls Sich die Helden nicht mut der Gruppe um
Franka Galahan abgesprochen haben und auf cigenen Faust ihr
Gliick versuchen, diirfte ihnen die Unterstiitzung durch die Fich-
s¢ gelegen kommen. Falls es keine Gespriche mit der chemaligen
Grifin Honingens gab, kinnte eine gemeinsame Flucht aus der
Stadt zu einer Kontaktaufnahme fiihren.

Wenn die Gruppe eher auf der Nordmirker Seitc steht, in der
Hinrichtung der Gefangenen aber cine ernste Gefahr fiir den Tur-

nierfrieden sieht, kénnten diplomatische Helden mit guten Kon-
takten, vielleicht gar Adlige mit Verbindungen zu Grafin Rhianna
Conchobair, um eine Verschiebung oder Aussctzung der Urteils-
vollstreckung bitren. Als Argument lieBe sich vorbringen, dass die
Gefangenen nicht weglaufen werden und ein Aufschieben der Ver-
urteilung, vielleicht gar eine Umwandlung in lebenslange Arbeit
im Steinbruch, als Geste der Milde von den Honingern wohlwol-
lend aufgenommen werden kénnte.

Unterstiitzen Sie gewagte Aktionen der Helden, geben Sie thnen
aber zu bedenken, dass cine Entdeckung des Unternchmens die
Gruppe zur Flucht zwingen wird und das Abenteuer damut vorzei-
tig fur sie beendet ist. Womoglich méchten sich die Helden daher
verkleiden oder maskieren, bevor sie eine Befreiungsaktion wagen
(verdeckt gewiirfelte Sich Verkleiden-Proben).

Die HeLpen aLs WACHTER

Gerade reichstreue Gruppen konnten die Verurteilung der Rebellen
als gerechtfertigt erachten und sicherstellen wollen, dass die Verri-
ter tatsichlich gehdngt werden. In diesem Fall kimpfen die Helden
offen gegen die Angreifer. Ob die Bemiihungen der Gruppe von
Erfolg gekréint sind oder nicht, sollten Sie von der Entschlossenheit
der Helden abhingig machen. Es ist fiir den weiteren Verlauf des
Abenteuers kein Problem, wenn die Verurteilten tatsichlich gehdngt
werden. Es ist durchaus denkbar, dass die Helden Sympathien auf
reichstreuer Seite gewinnen und vielleicht sogar eine kleine Beloh-
nung oder eine Auszeichnung von der Grafin persénlich erhalten.
Genauso wahrscheinlich ist es aber auch, dass die Helden dann mit
Franka Galahan cine entschlossenen Feindin gewonnen haben.
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IMisstrRavisCHE BURGER vnD ImmanPiELER.

Die Stimmung in Honingen ist sehr angespannt. Auf die Nachricht
von der Flucht der Blauen Fiichse reagieren die meisten Biirger un-
geriihrt. Zwar freuen sich viele Sympathisanten @iber das gelungene
Unternehmen der Aufstindischen, doch fiirchten alle neue Repres-
salien der Grifin. Im Lager der Immanspieler ist dic Stimmung dhn-
lich gedriickt. Die Mannschaften aus den vom Mittelreich besetzten
Gebieten haben ihre Lagerplitze noch dichter zueinander verlegt, die
Invhertreuen ebenfalls. Man kénnte von zwei Lagern sprechen, hit-
ten die Honinger Wolfe ihr Lager nicht demonstrativ zwischen den
beiden Gruppen aufgebaut, um mit dieser Geste die Lage etwas zu
entspannen.

Sowohl die Nordmirker als auch die Agenten Invhers verhalten sich
derzeit ruhig. Beide Seiten warten zunichst ab, ob sich die Situation
etwas entspannt, ist doch keiner Seite an cinem offenen Bruch des
Turnierfriedens gelegen. Das urspriingliche Ziel, die andere Seite
schlecht zu machen, ist beiden Seiten einigermafen gelungen, viele
Honinger sind verunsichert und misstrauisch.

Wihrend die Grifin nun besonders spendabel ist und die Armenspei-
sungen des Travia-Tempels groBziigig unterstiitzt, beschrinken sich
Invhers Agenten darauf, ihre Mannschaftskameraden in der Rolle der
Opfer zu bestirken und darauf auch bei jeder sich bietenden Gele-
genheit hinzuweisen.

Die Tobrier dagegen nutzen die Situation weiter fiir sich aus. Sie ha-
ben eine hohe Quote auf einen Sieg der Kefberger Keften iiber die
Lyngwyner Luchse an diesem Nachmittag angeboten und mit dem
Schiedsrichter der Partie eine kurze ‘Unterredung’ gefiihrt.

SpieLmanirvration

Am Nachmittag und Abend werden bei strémendem Regen die letz-
ten Vorrundenspiele ausgetragen. Der Sieg der Kefberger wird nur
durch einige sehr umstrittene Schiedsrichterentscheidungen méglich,
was zu grofem Unmut bei den Zuschauern fithrt. Wiitende Rufe sind
zu horen, kurz vor Ende des Spiels kommt es auf dem Spielfeld zu
einer handfesten Schligerei, die einen vorzeitigen Spielabbruch zur
Folge hat. Falls die Helden zu Gast im Lustigen Henker waren, sollten
die Anwesenheit des Tobrischen Fiirsten beim Spiel und sein selbstge-
filliges Licheln darauf hinweisen, dass tatsichlich eine Manipulation
des Spiels vorlag. Doch auch wenn die Helden sicher sind, dass die
Tobrier den Schiedsrichter bestochen haben, ist hinter vorgehaltener
Hand zu héren, dass Grifin Rhianna Conchobair hinter der Spielma-
nipulation steckt. Denn ein Sieg der Kefberger hitte bei gleichzeitiger
Niederlage der Bullen zur Folge gehabt, dass die Bullen aus dem Tur-
nier ausscheiden.

Dieses Geriicht macht schnell die Runde, weshalb sich die Nordmir-
ker plétzlich mit dem Riicken zur Wand wieder finden, wird ihnen
doch nun unterstellt, den Turnierverlauf beeinflussen zu wollen.
Wenn die Helden bisher als umherschniiffelnde Stérenfriede, neutrale
Aufpasser oder reichstreue Gefolgsleute aufgefallen sind, wird Grifin
Rhianna Conchobair den von ihr mit der Wahrung des Turnierfriedens
beauftragten Bruder Travin bitten, die Helden zu kontaktieren. Die-
se sollen dic Drahtzicher hinter der Bestechung des Schiedsrichters
ausfindig machen, damit das Anschen der Grifin bei den Honingern
keinen Schaden nimmt. Von eigenen Untersuchungen méchte Grafin
Rhianna absehen, weil auch ein ehrlicher Ermittlungserfolg von den
Biirgern Honingens als Stindenbocksuche aufgefasst werden wiirde.

Unterrepvne mit BRuper Travin

Etwa eine Stunde nach dem Ende der Immanspiele kommt der ver-
schwitzte Bruder Travin auf die Helden zugelaufen. Wenn die Gruppe
gerade in Begleitung anderer Personen ist, wird er sie bitten, ihm alleine
zu folgen. Er zieht sich mit den Helden an einen nahe gelegenen, ruhi-
gen Ort zuriick, eine leere Gasse oder ein ruhiges Zimmer ctwa.

Er berichtet den Helden zunichst, dass Geriichte in der Stadt kursieren,
wonach die Grifin das Spiel der Kefberger hitte manipulieren wollen,
damit die Méglichkeit bestehen bliebe, dass die Bullen aus dem Tur-
nier ausscheiden. Vermutlich haben die Helden aber bereits von diesen
Vorwiirfen gehort. Bruder Travin fihrt dann weiter aus, dass die Situa-
tion zu einer ernsten Bedrohung fiir den Turnierfrieden werden konne,

wenn die Grifin gezwungen sei, ihr Gesicht zu wahren und dabei die
Giste aus den invhertreuen Gebieten als Siindenbdcke darzustellen.
Falls die Helden Bruder Travin mit dem Vorwurf konfrontieren, er
selbst sei lediglich eine Mirhamionette Rhiannas, wird er diese Uberle-
gungen noch einmal wiederholen und den Helden dann nachdriicklich
empfehlen, die Drahtzicher hinter der Spielmanipulation ausfindig zu
machen. Gleich darauf zieht er sich zurtick.

Reichstreuen Helden erklirt er stattdessen, dass der Grifin sehr an
einer unabhingigen Ermittlung gelegen sei, um ihre Unschuld zu
beweisen. Grifin Rhianna Conchobair fiirchte, dass Ermittlungen
ihrerseits als vorgetiuschte Suche nach Stindenbécken missdeutet

wiirden.

MacHTLICHE HAUSDUQIQCHSUCHVHG

Es diirfre den Helden nicht schwer fallen herauszufinden, dass
der umstrittene Schiedsrichter Ruke Varholf heiBt und als gelernter
Schreiner im Siidwesten der Stadt arbeitet. Ruke unterhilt dort eine
kleine Werkstatt im Erdgeschoss eines zweistéckigen Hauses (37), im
Obergeschoss lebt er alleine.

Die eigentliche Werkstatt in einem annihernd quadratischen Raum,
der mit zwei Werkbiéinken und einem Werkzeugschrank voll gestellt ist,
wird von einem L-férmigen Lager umfasst, in dem sich neben einigen
einfachen Mébeln vor allem verschiedene Holzlatten befinden. Bei den
cingelagerten Werkzeugen handelt es sich unter anderem um Ségen,
Feilen und Himmer, dazu kommen noch zahlreiche kleine Késtchen,
in denen Holzdiibel oder Eisennigel aufbewahrt werden.

Eine steile Treppe fithrt in das obere Geschoss, in dem sich direkt tiber
der Werkstatt eine kleine Kiiche befindet, an die sich eine spartanisch
cingerichtete Stube und eine winzige Schlafkammer anschlieBen.
In der Kiiche lassen sich neben einem einfachen Ofen nur Geschirr,
Tépfe und ein paar billige Lebensmittel finden, die Einrichtung des
Wohnzimmers besteht lediglich aus einem grob gezimmerten Tisch
und cinem kunstvoll gefertigten Schaukelstuhl, Rukes Meisterstiick.
Ein Bild an der Wand zeigt kundigen Helden (gelungene Geographie-
Probe +7; wer vor der Besetzung durch Borbarads Schergen schon
einmal in Ysilia gewesen ist, erkennt das Dargestellte auch ohne Pro-
be) die ysilische Herzogenburg auf dem Yslistein und gibt damit einen
Hinweis darauf, dass auch Ruke urspriinglich aus Tobrien stammt.
Auf dem Bett — ein einfaches Strohlager in einem Holzkasten, tiber
das eine schlichte Wolldecke gebreitet ist — liegt der starre, blutiiber-
stromte Korper Rukes. Seine Augen stehen offen, zahlreiche Schnitt-
wunden bedecken den geschundenen Kérper. Schnell dirfte klar
werden, dass der Mann durch eine Reihe von Messerstichen getotet
wurde. Wenn die Helden an den vermummten Mérder denken, den
sie bereits verfolgt haben, sollte ihnen auffallen, dass dieser wesentlich
beherrschter und zielstrebiger agiert hat. Das tiberall klebende Blut
weist darauf hin, dass hier keineswegs ein professioneller Kopfgeldja-
ger, der lediglich kunstvoll gefoltert hat, sondern ein eifriger Schléger
verantwortlich zu sein scheint.

Wenn die Helden den Bettkasten durchsuchen, wozu sie aber die
Leiche beiseite schaffen miissen, konnen sie ein kleines Kistchen
entdecken, in dem sich das gesamte Vermégen des Schreiners befin-
det: 2 Dukaten, 4 .Silbertaler und 5 Kreuzer. Bei einem bestochenen
Schiedsrichter sollten die Helden eigentlich hohere Geldbetrige er-
warten kénnen. Tatsichlich wurde Ruke nicht mit Geld, sondern mit
der eigenen Gesundheit bestochen — ein Versprechen, an das sich die
Tobrier nie gebunden fithlten. Seit die Helden in Honingen ermit-
teln, erscheint es dem Fiirsten zu risikoreich, Verdichtige wie Ruke
am Leben zu lassen, weshalb er kurzerhand den Befehl gegeben hat,
den Schiedsrichter umzubringen.

ANGRIFF i1 DER SCHREIMEREI

Geben Sie Threr Gruppe einen kurzen Augenblick, die Hinweise zu
deuten und einzusorticren, bevor plstzlich eine brennende Ollampe
in das Zimmer fliegt und laut scheppernd auf dem Boden zerschellt.
Das Ol verteilt sich rasch — und mit ihm auch die sich ausbreitenden
Flammen. Wenn die Helden im Haus verteilt sind, kénnen sie fest-
stellen, dass noch an zwei weiteren Orten brennende Fackeln in das
Haus geworfen werden. Falls sich ein Held in der Nihe eines Fensters



aufhilt, ohne hinauszuschauen, sollten Sie ihm eine Ausweichen-Pro-
be abverlangen, damit er nicht von einem der brennenden Geschosse
getroffen wird. Misslingt diese Probe, erleidet er IW6 SP.

Innerhalb kurzer Zeit breiten sich die Flammen im ganzen Haus aus.
Das Holzlager fingt sofort Feuer, dann die Werkstatt. Die Helden wer-
den kaum Zeit haben, Rukes Leiche zu bergen, kénnen dies aber noch
schaffen, wenn sie sofort und beherzt zupacken. Notfalls miissen sie
den blutiiberstrémten Korper aus dem Fenster werfen, was zwar nicht
besonders pietitvoll scheint, spater aber wenigstens eine borongefalli-
ge Bestattung ermdglicht. Die Helden sollten sich unverletzt aus dem
Haus retten kénnen, wenn sie sich im Erdgeschoss aufhalten und die
brennende Werkstatt oder das Lager sofort verlassen. Da dic Treppe
bald in Flammen steht, muss allen Helden eine MU-Probe gelingen,
die tiber die Treppe nach unten gelangen wollen. Jedem Helden, dem
dabei eine GE-Probe misslingt, fiigt das Feuer leichte Verbrennungen
(1W6 SP) zu. Helden im Obergeschoss konnten sich — ebenfalls nach
gelungener MU-Probe — auch mit einem Sprung aus dem Fenster ret-
ten. (Die Regeln zu Spriingen und Stiirzen finden Sie in Basis 193f)

ANGRIFF VOR DER SCHREIIERET

Sobald die Helden die StraBe erreicht haben, tauchen aus den Schat-
ten der umliegenden Hauser Anzahl der Helden +2 Schliger auf.
Die Minner und Frauen gehoren zu den Tobriern und wurden damit
beauftragt, zuerst Ruke und anschlieBend allzu neugierige Schntff-
ler — also die Helden — zu toten. Nachdem der Brandanschlag miss-
lungen ist, zichen die Schliger nun lange Dolche oder kurzstielige
Handbeile und greifen die Helden an. Orientieren Sie sich bei den
Werten der Schliger an den auf Seite 52 angegebenen.

Die Schliger kimpfen so lange, bis sie zu unterliegen drohen — also
mehr als die Hilfte von ihnen mehr als die Halfte ihrer LE verloren

hat. AnschlieBend versuchen sie, sich in die umliegenden Gassen zu-
riickzuzichen. Die Helden sollten einen oder mehrere der Tobrier ge-
fangen nehmen kénnen, diese werden sich (woméglich nach einem
weiteren Fluchtversuch) in ihr Schicksal fiigen. Wenn die Helden die
Gefangenen verhdren, behaupten diese, die Tat aus Habsucht alleine
geplantund durchgefithrtzu haben. Dass cinige der Gefangenen (nicht
alle — natiirlich vorausgesetzt, dass nicht nur ein Gefangener gemacht
wurde) mit tobrischem Dialekt sprechen, tun diese als Zufall ab.

Kurz nachdem die Helden den Angriff der Tobrier abwehren konn-
ten, trifft Hauptmann Malek Gulford am Tatort ein und befragt die
Helden misstrauisch, falls sich diese nicht inzwischen zuriickgezogen
haben. Er verdichtigt zunichst sie, falls sie keine Gefangenen ma-
chen konnten. Bringen Sie die Helden in Erklirungsnéte, wobei Sie
sie — und andersherum die Helden auch den Hauptmann — durch
geschickte Fragen und Antworten zum Reflektieren des bisher Erleb-
ten anregen kénnen. Auch wenn die Helden laufen gelassen werden,
sollte ihnen dennoch bewusst sein, dass sich der Gardist spitestens
jetzt an ihre Fersen heften und ihnen nachstellen wird.

Wenn die Helden Rukes Leiche bergen konnten, sollten sie sie nun
zum Boron-Tempel im Nordwesten der Stadt bringen. Auch Bruder
Travin wird noch einmal um eine Unterredung im Tempel bitten, wo-
bei er sich einen genauen Bericht Gber den Angriff auf die Helden
erstatten lassen mochte.

Am nichsten Morgen werden die Helden dann iiberall in Honingen
héren kénnen, dass vielleicht doch nicht die Nordmirker, sondern
die Tobrier fiir die Spielmanipulation verantwortlich sind — vorausge-
setzt, die Helden konnten einen oder mehrere Gefangene der Garde
{ibergeben. Andererseits kdnnten die Besatzer die Geriichte aber auch
initiiert haben, um von sich selbst abzulenken. Die Geriichtekiiche

brodelt also weiter.

HeLpenHAFTE IMTRIGED

Zum Aufbau dieses Kapitels

Spitestens nun sollten die Helden das Intrigenspiel in Honingen
an sich reifen, weshalb eine chronologische Abfolge wie bisher
kaum noch vorauszusehen ist. Aus diesem Grund ist dieses Kapi-
tel ein wenig anders aufgebaut als die vorherigen. Zunéchst wird
der Ablauf der nichsten Tage beschrieben. Dabei werden auch die
Aktionen der Helden beriicksichtigt. Wiirden die Helden nicht
mehr handeln, kime es zu den drastischen Folgen, wie sie im Ab-
schnitt zum neunten Turniertag beschriebenen sind. Kénnen die
Helden den Turnierfrieden dagegen bewahren, diirfen die Helden
den zehnten Turniertag in vollen Ziigen geniefen.

Was passieren wird
Sowohl die Reichstreuen als auch die Invhertreuen werden sich

zunichst zuriickhalten (siche linke Seite), bis sich die Grifin
schlieBlich durch einen Anschlag der Tobrier auf die Helden ge-
zwungen sieht, den Turnierfrieden aufzuheben.

Die Tobrier zeigen sich schon am nichsten Tag wesentlich weni-
ger zuriickhaltend. Nathdem die Helden den Verbrechern min-
destens einmal in die Querc gekommen sind, bemiihen sich diese
nun um ein Ableben der Helden. Dabei versichern sie sich der
Dienste eines alten Bekannten: des Kopfgeldjigers Frenjar. Die
Helden sollen bei einem Festbankett zu Tode kommen. Spitestens
hier kénnen sie ihren Widersacher stellen und die Tobrier (teil-
weise ungerechtfertigt und ohne Beweise) fiir alle Geschehnisse
verantwortlich machen, wenn sie die Lage dadurch entspannen
wollen, dass sie einen Stindenbock prisentieren, der auch ohne
das kreative Zutun der Helden einiges auf dem Kerbholz hat.
Vermutlich werden die Helden aber gar nicht mehr so lange war-
ten wollen. Sie kénnten eigene Ermittlungen anstellen und dabei

die Ergebnisse behutsam filschen, um die Tobrier als Drahtzieher
aufzubauen, was die Gruppe aber vermutlich in Gewissenskon-
fikte fithren wiirde. Sie kénnten auch versuchen, Frenjar anzu-
heuern, um ihn aus seinem Versteck zu locken, dem Angrift da-
durch unwissentlich zu entgehen und dann in Ruhe mit beiden
Konfliktparteien einen Waffenstillstand auszuhandeln. Vielleicht
schaffen sie es aber auch, die Tobrier zu uniiberlegten Handlun-
gen zu provozieren, um ihnen dann eine Falle zu stellen. Even-
tuell kooperieren sie dabei auch mit Nordmirker Soldaten oder
der Stadtgarde — allen voran mit Hauptmann Malek Gulford, der
ohnehin noch immer ein Auge auf die Aktionen der Helden ge-
worfen hat. Sobald die Helden die Tobrier gestellt haben, wird die
Grifin die Gefangenen auch fiir ihre eigenen Taten verantwortlich
machen. Alternativ dazu kénnen die Helden versuchen, mit bei-
den Konfliktparteien von Anfang an einen Waffenstillstand aus-
suhandeln. Dann muss sich die Gruppe nur noch gegen Frenjar
behaupten, den die Grifin spiter zum Bauernopfer machen wird,
um ihr Volk zu beruhigen.

All diese Moglichkeiten werden im Folgenden beleuchtet. Es ist
gut moglich, dass die Helden einzelne Versuche bereits vor dem
siebten Turniertag unternechmen mochten oder ganz eigene, ande-
re Tdeen entwickeln, auf die im Rahmen dieses Abenteuers nicht
cingegangen wird. Bleiben Sie dabei flexibel und gehen Sie auf die
Aktionen der Helden ein. An ihnen ist es, den Turnierfrieden zu
wahren. Machen Sie es ihnen also schwer, aber nicht unmaéglich,
ihre eigenen Ziele zu verfolgen. Wenn die Helden dabei zu frithen
Erfolgen kommen, kénnen sie sich anschlieBend linger an einem

friedlichen Immanturnier erfreuen.



Den Helden sollte spitestens durch die Ercignisse am Abend des
sechsten Turniertages — die Spielmanipulation und den Angrift auf
die Gruppe, wenn sie nach den Hintergriinden sucht — deutlich ge-
worden sein, dass verschiedene Partcien durch Intrigen versuchen,
ihre eigenen Interessen durchzusetzen: die Stimmung und Meinun-
gen der Honinger Biirger im eigenen Sinne zu beeinflussen bezie-
hungsweise einen moglichst groBen Profit aus dem Turnier zu ziehen.
Die Helden werden inzwischen wissen, dass sowohl die Nordmirker
als auch die Invhertreuen Drahtzieher verschiedener Vorkommnisse
sind und sich dazu noch die Blauen Fiichse und die Tobrier um ihre
Interessen kilmmern. Auferdem gibt es mit Hauptmann Malek Gul-
ford einen engagierten Ermittler, der von der Unschuld der Helden
noch nicht iiberzeugt ist.

Die Lage in Honingen gestaltet sich zudem recht explosiv. Grifin
Rhianna droht ein groBer Gesichtsverlust, den die Helden durch ihr
beherztes Eintreten am Vorabend gerade noch verhindern konnten,
indem sie die gefangen genommenen Tobrier als verantwortlich fir
die Spielmanipulationen prisentiert haben. Dabeti ist es vollkommen
egal, ob die Helden die Nordmirker unterstiitzen wollten oder nicht.
Die Grifin kann weitere Stérungen des Turnierfriedens durch die
Invhertreuen, die Blauen Fiichse und die Tobrier nicht hinnehmen,
ohne als schwache Herrscherin dazustehen, die weder ihre Giste
noch ihr Volk schiitzen kann. Die Honinger fithlen sich unsicher,
der Grifin wird von vielen hinter hervorgehaltener Hand unterstellt,
unfihig zu sein, fiir Ruhe und Ordnung zu sorgen. Der nichste Zwi-
schenfall diirfte mit hoher Wahrscheinlichkeit zur Aufkiindigung des
Turnierfriedens fithren, wodurch die Mission der Helden gescheitert
und das Leben der invhertreuen Immanspieler verwirkt wire. Ohne

den schiitzenden Turnierfrieden wiren diese der Gnade Rhianna
Conchobairs ausgeliefert, die gezwungen wire, Schuldige fiir die Ge-
walttaten der letzten Tag zu prisentieren.

Der Grifin ist durchaus bewusst, welche diplomatischen Konsequen-
zen das Aufkiindigen des Friedens auch bei ihren Verbtindeten haben
wiirde. Deshalb wird sie eine Gelegenheit nutzen, um den Frieden als
Reaktion auf cine Aktion der Invhertreuen aufzukiindigen und damit
Invhers Leute in die Verlegenheit zu bringen, den Grund fiir den Frie-
densbruch geliefert zu haben.

Wenn die Helden diese Gedanken nicht zur Ginze alleine nachvoll-
zogen haben, kénnen Sie ihnen durch die Dreichers oder notfalls gar
Bruder Travin weiterhelfen. Schlieflich sollte auch aufgrund der sich
wandelnden Stimmung in der Stadt klar werden, dass die Helden
langsam, aber sicher das Ruder in die Hand nchmen missen. Zu-
nichst muss dafiir gesorgt werden, dass keine weiteren Vorfille ge-
schehen, hilfreich kann es woméglich sein, einen Verantwortlicher fir
all die Taten der letzten Tage zu finden, der dem Volk als Drahtzieher
prisentiert werden kann. Gleichzeitig darf es aber nicht so weit kom-
men, dass entweder die Nordmirker ihr Gesicht verlieren und den
Turnierfrieden aufkiindigen oder die Invhertreuen als die alleinigen
Titer dastehen, was Rhianna gleichfalls zwingen konnte, den Tur-
nierfrieden aufzuheben, weil der Feind ihn scheinbar vorsitzlich hat
brechen lassen. Aus demselben Grund bieten sich die Blauen Fiichse
nicht als Siindenbécke an, zumal kaum erkldrbar sein diirfte, warum
die Aufstindischen cinerseits in einer gewagten Aktion ihre Kame-
raden befreien, andererseits aber ihre Verbiindeten, etwa Spieler der

Havena-Bullen umbringen.

RuHETaG — DEr siepte Turniertac: 11. Praios 1030 BF

Am siebten Turniertag ruhen die

Immanwettkdmpfe, stattdessen

sind schon am Vortag mehrere Dutzend Bogenschiitzen eingetroffen,
die sich nun in den Vorausscheidungen des Bogenschieens messen.
Prinzipiell kénnen sich die Helden natiirlich ebenfalls zum Bogen-
schiitzenwettbewerb melden, bis zur Mittagstunde sind die Listen
offen. Vorher wird von den Helden aber erwartet — zumindest falls sie
sich nicht ginzlich mit simtlichen Immanspielern zerstritten haben,
dass sie sich am frithen Vormittag am Boron-Tempel einfinden, wo
in einer knapp einstiindigen Zeremonie alle getéteten Immanspieler
und auch alle anderen Toten seit Turnierbeginn von einer alten Bo-
ron-Geweihten beerdigt werden.

WeTTsTrREiT DER BOoGENSCHUTZEDN

Bis zum Beginn der Vorrunde kénnen sich alle eintreffenden Bogen-
schiitzen fiir den dreitidgigen Wettbewerb einschreiben lassen. Dem-
entsprechend viele Streiter treffen noch immer am Vormittag ein, um
das grifliche Preisgeld von immerhin 30 Golddukaten zu gewinnen.
Wenn die Helden ebenfalls teilnehmen méchten, hindert sie niemand
daran, solange sie nicht — etwa wegen eines gescheiterten Befreiungs-
versuchs (siche auch Hinrichtung am Blauen Tor auf Seite 56) am
Vortag — von den Nordmirkern gesucht werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Praiosscheibe steht schon hoch am wolkenlosen Himmel
und wirmt die Gemiiter der Menschen. Die Immanspielfelder
sind von Leben erfiillt, ihr kénnt Schiitzen aus allen Teilen Al-
bernias erkennen — Invhertreue ebenso wie Nordmirker Solda-
ten, die sich finster anstarren, die Fiuste ballen, ab und an Belei-
digungen austauschen, letztendlich aber doch friedlich bleiben.
Auf dem 6&stlichen Immanfeld stehen drei weile Zelte, die al-
lesamt zwar etwas iiber zwei Schritt hoch sind, von denen aber
keines eine sonderlich groBe Grundfliche aufweist. In genau
einhundert Schritt Entfernung vor der gegeniiberliegenden Ban-
de befinden sich drei zweieinhalb Schritt hohe Heuhaufen, vor
deren Vorderseiten grofle gekalkte Strohscheiben befestigt wur-

den, auf die mit Kohle 5 Ringe gezeichnet sind. Zwischen den
Ziclscheiben und den Zelten sind mit hellem Sand Markierun-
gen im Abstand von 30, 40 und 50 Schritt angelegt, die die Ent-
fernung vom Ziel anzeigen.

SchlieBlich melden sich die drei ersten Schiitzen bei jeweils einem
Soldaten vor den weillen Zelten. Dann laufen sie zur 30-Schritt-
Markierung vor, wo sie zwei Schiisse auf die Strohscheibe abge-
ben. Dies wiederholen sie auch bei den beiden anderen Markie-
rungen. Nachdem der Schiitze insgesamt sechs Pfeile verschossen
hat, ermittelt ein Schiedsrichter die Punktzahl des Schiitzen und
verkiindet diese laut vor dem zuschauenden Volk, das die Leistun-
gen der Schiitzen mal mehr und mal weniger stark honoriert.
Die Zuschauerringe sind gut gefiillt, lediglich die Seite hinter
den Strohzielen bleibt verstindlicherweise frei. Vor den Zu-
schauern stehen gut zwei Dutzend aufmerksamer Armbrust-
schiitzen, die alle Bogenschiitzen im Auge behalten, damit nie-
mand absichtlich daneben schieft — etwa auf einen Adligen oder
Konkurrenten.

Jeder Schiitze schiet wahlweise mit seinem eigenen Bogen oder ei-
nem zur Verfiigung gestellten Kurzbogen. Alle Proben auf diese fiir
den Schiitzen ungewohnte Waffe sind aber zusitzlich noch um 2
Punkte erschwert. Der gezihlte Bereich der Scheibe stellt ein kleines
Ziel dar, das mit einer FK-Probe getroffen werden muss. Beachten Sie
die Zuschlige aufgrund der Entfernung.

Zuschlédge auf die FK-Probe

Bogentyp 30 Schritt 40 Schritt 50 Schritt
Elfenbogen +1 +3 +4
Kompositbogen +3 +6 +8
Kriegsbogen +2 +4 +5
Kurzbogen +5 +8 +10
Langbogen +1 +3 +4

Orkischer Reiterbogen  +4 +5 +7



Die Anzahl der tibrig behaltenen Punkte bei der Probe gibt an, wel-
cher Ring getroffen wurde. 0 tibrig behaltene Punkte bedeuten dabei,
dass der #uBerste Ring knapp getroffen und ein Ring erzielt wurde.
Wurden ein 1 oder 2 Punkte bei der FK-Probe tibrig behalten, wur-
den zwei Ringe erzielt. 3 oder 4 tbrig behaltene Punkte entsprechen
3 Ringen, 5, 6 oder 7 Punkte vier Ringen, 8 oder mehr iibrig behalte-
ne Punkte entsprechen cinem Treffer in den kleinsten Punkt genau
mittig auf der Scheibe, was dem Schiitzen fiinf Ringe bringt. Wenn
cine FK-Probe misslingt, geht der Schuss auf jeden Fall neben die
Scheibe.

Sobald die Helden ihre sechs Schiisse abgegeben haben, werden die
Ringe zusammengezihlt, in eine Liste eingetragen, die Pfeile heraus-
gezogen und zuriickgegeben. Dann sind die Helden entlassen. Einen
zweiten Durchgang gewihrt man ihnen nicht. 20 Ringe mussen er-
zielt werden, damit der Schiitze zur Mittagszeit erneut antreten darf.
Der Einsatz von Magie ist tibrigens nicht explizit verboten — einem
saubernden Helfer werden die Kontrahenten aber bei einer abendli-
chen Kneipenschligerei zeigen, was sie von seinem arkanen Einsatz
halten (so sie die Zauberei {iberhaupt bemerken).

Wenn sich die Helden fiir die zweite Runde qualifiziert haben, treten
sie noch einmal in der Runde der Besten Zehn Schiitzen an.

Das FionaLe DES BOGEISCHIEBEDS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: 4—‘
Strahlender Sonnenschein und Windstille versprechen beste
Bedingung fiir das Finale beim Bogenschiefen. Noch immer
fiebern zahlreiche Zuschauer mit ithren Favoriten mit, darunter
viele der bereits ausgeschiedenen Schiitzen. Die Grifin ist mit
ihrem Hof ebenfalls anwesend, sie sitzt auf einem einfachen
Thron unter einem weiBen Baldachin.

Alle Schiitzen haben vor der Herrscherin Honingens Aufstel-
lung genommen. Die Grafin winkt mit einem weilen Tuch, die
letzte Runde des Wettbewerbs ist eroffnet.

Die Regeln haben sich im Vergleich zur Vorrunde nicht gedndert,
Fiir den Sieg muss ein Held immerhin 24 Ringe ansammeln, um der
Schiitzin Rigwyn ni Gallain den ersten Platz wegzuschnappen. Pas-
sen Sie den nachfolgenden Text in diesem Fall einfach an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das BogenschieBen ist entschieden, die Siegerin steht fest. To-
sender Applaus und das Schmettern der Fanfaren kiinden vom
Ende des Wettbewerbs und vom Sieg Rigwyn ni Gallains. Die
Freude im Gesicht der pickligen Frau ist nicht zu iibersehen, sie
strahlt mit der Praiosscheibe um die Wette. Stolz tritt sie vor das
Zelt der Grifin, wo ihr diese milde lichelnd einen silbernen Pfeil
und einen klimpernden Lederbeutel iibergibt und ein paar leise
Worte mir ihr wechselt. Erneut keimt der Jubel auf, um Rigwyn

zu ehren.

UBUIIGSSPIELE DER ImMMAISPIELER

Nach der Zeremonie vorsdem Boron-Tempel marschieren die noch

i Turnier verbliebenen Immanmannschaften relativ geschlossen zu
den Ubungsplitzen, um sich auf die Viertelfinalspiele am nichsten
Tag vorzubereiten. Wenn die Helden mit ihrer Mannschaft ebenfalls
qualifiziert sind, kénnen sie bei dieser Gelegenheit mit einer speziellen
Erfahrung noch einmal ihr Immanspiel-Talent (siche Seite 2 im Hand-
out Das Immanspiel am Spieltisch) steigern. Die Spieler sind anfangs
noch genauso distanziert wie ihre Pliitze im Lager, mit der Zeit lockert
sich die Atmosphire aber etwas auf. Geben Sie den Helden das Gefiihl,
als kénnten sie etwas durchatmen — nicht, weil alle Turbulenzen tber-
standen sind, sondern weil die Ruhe vor dem Sturm herrscht.

UnvrieBsame ERmMITILER

Den Tobriern ist durchaus bewusst, dass sie in den Verdacht der Hel-
den geraten sind. Um Nachstellungen zu entgehen, hatte der Tobri-
sche Fiirst am Vorabend die Ermordung des manipulierten Schieds-
richters Ruke Varholf befohlen. Seine Handlanger entdeckten kurz
nach der Ausiibung ihrer Tat die Helden am Tatort und entschieden
sich fiir einen Angriff auf die Gruppe. Dieses Verhalten hatte den Fiirs-
ten zwar anfangs erziirnt, ihm ist aber bewusst, dass die Helden eine
Gefahrenquelle darstellen — fiir seine Geschifte und vielleicht sogar
fiir ihn. Dementsprechend wird er nun alle Hebel in Bewegung set-
zen, die Helden auszuschalten.

Zunichst versuchen einige Mitglieder der Bande, in der Hierarchie
emporzusteigen. Sie versuchen sich mit kleineren Anschligen zu be-
weisen, von denen Sie zwei oder drei {iber den ganzen Tag verteilt
einstreuen sollten. Der Tobrische First bemiiht sich dagegen um
wirklich kompetente Hilfe, den Kopfgeldjiger Frenjar, um die Hel-
den auf cinen Schlag und fiir alle Zeiten los zu werden. Sein Angriff
wird aber erst am néchsten Tag erfolgen.

ANGRIFF AVF EinEN HELDEN

Wenn ein Held alleine in Honingen unterwegs ist oder er auch nur
kurzzeitig vom Rest der Gruppe getrennt wurde, greifen ihn zwei
Schldger der Tobrier an. Orienticren Sie sich bei den Werten der
Schldger an den auf Seite 51 angegebenen. Die beiden kampfen, bis
ihre LE auf die Hilfte gesunken ist. Falls der angegriffene Held zu
unterliegen droht, kénnte eine Patrouille der Nordmarker auftauchen,
woraufhin die beiden Schldger die Flucht ergreifen. Die Wunden des
zuriickgeblicbenen Helden werden dann zunichst verbunden, an-
schlieBend muss der Angegriffene noch einige Fragen beantworten
— etwa gegeniiber Hauptmann Malek Gulford, der sich fiir die Vor-

kommunisse interessiert.

“TopriscHE STAmMPEDE’

Sind die Helden auf einer groBeren StraBe unterwegs, treiben einige
(zugegebenermafien nicht gerade fihige) Tobrier den Ochsenkarren
cines 6rtlichen Hiandlers mit einer Fackel an. Die fliehenden Ochsen
setzen sich mit brennenden Schwinzen in Bewegung, den Karren
polternd hinter sich her zichend. Die Helden werden durch das laute
und verhiltnismaBig langsame Gefihrt kaum in Bedringnis geraten,
fiir einen spielenden Jungen oder einc taube, alte Frau stellt das Ge-
spann aber eine ernste Gefahr dar. Die Helden werden durch einen
gewagten Sprung (Korperbeherrschungs-Probe +6, um einerseits das
Opfer zu retten, andererseits nicht selbst 2ZW6+2 SP(A) zu erleiden)
das Leben Unschuldiger retten missen.

Das EinsToRzENDE BAUGERUST

Das Handelskontor einer alteingesessenen Familie bedarf einiger
dringender Reparaturen, weshalb um das Haus herum ein hélzer-
nes Geriist gebaut wurde. Zimmerleute und ein Steinmetz arbeiten
eifrig am Dach, wihrend die Helden weiter unten an der Baustelle
vorbeilaufen. Einer der Handwerker arbeitet fiir die Tobrier und lésst
scheinbar versehentlich einen schweren Stein fallen oder bringt Teile
des Geriists zum Einsturz. Auch hier kdnnen Gefahreninstinkt- und
Ausweichen- oder Korperbeherrschungs-Proben Schaden von den Hel-
den abwenden. Andernfalls drohen TW6+3 TP(A) bis 3W6 S

DEKBARDEHWETTSTKEiT

Am spiten Nachmittag versammeln sich fiinfzehn bunt gekleide-
te Dichter und Spielleute vor dem Tor zur Griflichen Residenz (3),
gelegen an der Rahja-Allee (22). Die Mdnner und Frauen méchten
allesamt am griflichen Bardenwettstreit teilnchmen, der an diesem
und dem folgenden Abend in der Residenz von Grifin Rhianna Con-

chobair stattfindet.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr spaziert die Rahja-Allee entlang, genieBt den Schatten unter
den hohen Ahornb4dumen und erfreut cuch am tinzelnden Flug
eines Schmetterlings. Die Luft ist warm und angenehm trocken.
Vor dem Tor zur Griéflichen Residenz fillt euch eine bunte Men-
schentraube auf. Ein rundlicher kleiner Mann mit einer spiegel-
glatten Glatze, der Zeremonienmeister der Grifin, so verrit es
euch ein Passant, versucht mit Unterstiitzung von vier Gardis-
ten, ein wenig Ordnung in das Chaos zu bringen. Die Min-
ner und Frauen schnattern wie ein aufgeregter Hithnerhaufen.
SchlieBlich nimmt sich der dickliche Zeremonienmeister ein
kleines Fass, stellt es aufrecht hin und steigt dann hinauf. Mit
hoher Fistelstimme bittet er dann um Ruhe: “Freunde der schg-
nen Kiinste, so beruhigt euch doch bitte ein wenig. Thr seid hier
nicht in einer Dorfschenke, ihr wollt fiir die edle Grifin Rhianna
Conchobair spielen. Also seid bitte ein wenig ruhiger und stellt
cuch in einer laaa...” In diesem Moment bricht der Boden des
Fasses ein, auf dem der Zeremonienmeister noch einen Wim-
pernschlag vorher gestanden hatte, woraufhin der Mann nach
unten plumpst und im Fass stecken bleibt. Fiir einen Moment
hat er durch die unerwartete Einlage fiir absolute Stille gesorgt,
dann setzt schallendes Gelichter cin — und auch die Wachsolda-
ten kbnnen sich ein breites Grinsen nicht verkneifen.

Einige der Spielleute kénnten bereits alte Bekannte der Helden sein,
ctwa Schelle Ziehleine, Yanna ni Rianod (GroBer Fluss 176) oder
Hahnebiich von Singinsfeld (bekannt aus der Anthologie Stromschnel-
len, Seite 85). Die Helden kénnen den Menschenauflauf einfach als
weiteres Kuriosum in Honingen zur Kenntnis nehmen, ebenfalls am
Wettbewerb teilnehmen oder die Gelegenheit nutzen und sich unter
dem Vorwand des Wettbewerbs in die Grifliche Residenz schmug-
geln, um dort direkten Kontakt zur Grifin aufzunehmen.

Wenn sich die Helden den Barden und musikalisch veranlagten
Schelmen anschlieBen méchten, kénnen sie sich einfach zu ihnen
stellen. Der Zeremonienmeister Ragolf ui Llud, ein Halbbruder des
aufstindischen Barons Praiowin ui Liud, wartet noch eine knappe
halbe Stunde auf drei weitere Ankémmlinge, dann unternimmt er ei-
nen zweiten, diesmal von einem leichten Tobsuchtsanfall untermau-
erten Versuch, alle Spielleute in einer Reihe antreten zu lassen. Auf
einer Schriftrolle notiert er mit einer tbergrofien Feder die Namen
aller Wettbewerbsteilnehmer. Dabei priift er einige mit kritischem
Blick - vor allem solche, die nicht ansatzweise wie Spielleute oder
zumindest Schausteller aussehen. Eine Sharisad oder einen dunkel-
hiutigen Krieger konnte er als Aufschen erregende Exoten ebenso wie
augenscheinliche Musikerinnen oder Gaukler akzeptieren, den typi-
schen Haudrauf, Magier oder die barbarische Jdgerin wird er aber mit
tadelndem Blick abweisen: “Fiirwahr, firwahr, wie ein Singer scht
Thr mir aber nicht aus. Also geht, fort, fort.”

Sobald er alle Namen notiert hat, winkt der Zeremonienmeister die
Teilnehmer des Wettbewerbs herbei, um sie in den Ballsaal der Resi-
denz zu fithren.

Hier bietet sich Thnen die Mboglichkeit, die Helden einfach zur Gri-
fin vorzulassen oder sie abzuweisen. Sie kénnen durch Ragolf von
vornherein zum Scheitern verurteilte Pline wie etwa eine Ermordung
der Grifin schon friih blockieren und die Helden nur dann vorlassen,

wenn sie eine diplomatische Lésung suchen.

EinBRUCH inm DiE GRAFLiCHE Resipenz (3)

Wenn die Helden nicht eingelassen werden, aber dennoch mit
der Grifin iiber der Sicherung der Turnierfriedens direkt reden
méchten, konnen sie den dreisten Plan eines Einbruchs ver-
folgen. Mit etwas Gliick sollte es der Gruppe dann gelingen,
sich unter die Spielleute zu mischen, wenn sie es denn vorher
geschafft haben, tberhaupt in die Residenz zu gelangen.

Dic Mauer um das weitliufige Gelinde der Residenz ist zwar
nur 3 Schritt hoch, dafiir aber mit weilem Kalk glatt verputzt
und dadurch ohne Hilfsmittel nur schwer zu uberwinden.

Wachtiirme gibt es nicht, dafiir patrouillicren aber mindestens
vier, zur Zeit des Bardenwettstreites und des Banketts sogur
acht Soldaten entlang der Mauern, dazu noch einmal vier be-
zichungsweise acht quer durch das restliche Gelinde.
Tagstber sind die StraBen rund um die Residenz und auch
der stidlich gelegene Park belebt, auch auf der anderen Seite
der Mauer gibt es nicht iiberall gute Deckungsméglichkeiten.
Magische Unterstiitzung ist daher fast unverzichtbar, wobei
ein TRANSVERSALIS nur gelingen kann, wenn zumindest
der Zauberwirker sich vorher bereits cinmal in der Residenz
aufgehalten hat. Ein VISIBILI VANITAR oder ein DURCH
MARMORSTEIN UND EISENWAND (LEIB DES ERZES)
versprechen eher Erfolg, weil sie verhéltnismiBig unauffillig
sind. Aufziehende Nebelschwadan oder Bereiche unerklarli-
cher Dunkelheit werden das Interesse der Wachen wie auch
des ersten Hofmagiers, Magister Tenobrar ui Gulwyn, auf sich
ziehen

In DER GRAFLICHEN REsiDENEZ
Zeremonienmeister Ragolf ui Llud ermahnt die Barden wihrend
des Weges in den Ballsaal noch einmal mit eindringlichen Worten:
“Denkt daran, es herrscht Narrenfreiheit und wir werden euch sogar
gestatten, die Stadt trotz spéttischer Verse lebend zu verlassen, aber es
gibt immer ein Wiedersehen. Und falls jemand Dunkles im Sinn hat:
Zauberei ist verboten und wird unterbunden, ebenso wie jeder wahn-
witzige Versuch, gegen irgendjemanden einen Dolch zu fithren.”
Dieser Appell ist durchaus ernst gemeint. Auch und gerade wenn die
Helden vor der Grifin perssnlich auftreten, sollten sie nicht verges-
sen, dass ein Antimagier und ein gutes Dutzend Soldaten anwesend
sind, um die Giste im Auge zu behalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Zwei Lakaien 6ffnen ein doppelfitigliges Portal aus dunklem
Edelholz, hinter dem sich ein grofler, mit bunten Bindern ge-
schmiickter Ballsaal erstreck. Knapp 20 Schritt gegeniiber des
Portals thront die Grifin, Rhianna Conchobair. Neben ihr sitzt
ein Mittvierziger in einem dunkelblauen Gewand, einen spitzen
Hut auf dem Kopf und einen langen Stab aus hellem Holz in
der Hand. Hinter den dreien stehen vier Soldaten in schwerer
Plattenriistung und mit glinzend polierten Hellebarden bewaft-
net. Weitere Wachen verteilen sich an den anderen Winden und
vor der Ttr. In der Mitte des Saals haben an langen Tafel rund
zwanzig geladenen Giste Platz genommen. Lediglich die freie
Flache vor dem erhohten Stuhl der Grifin ist groB genug, dass
dort getanzt werden kénnte. Der Zeremonienmeister weist euch
einen Platz an einem leeren Tisch direkt neben dem Portal zu.
Dort stehen verschiedene Speisen wie Spanferkel oder gefiillter
Rehriicken bereit. In Obstschalen liegen dunkle Sauerkirschen
aus den griflichen Girten, in einer riesigen Schiissel wartet eine
fettige Suppe auf eure leeren Migen. In bauchigen Karaffen wird
Wein gereicht.

Auch die Spielleute sind fiir die nichsten Stunden Giste der Grifin
und kénnen sich die Biuche voll schlagen — im Gegenzug erwartet
man aber anders als von der geladenen Adligen und bedeutenden
Vertretern der Stadt von jedem von ihnen ein etwa viertelstiindiges
Unterhaltungsprogramm. Die Barden tragen musikalisch untermalte,
tragische Heldensagen genauso vor wie melancholische Liebeslieder,
andere spielen muntere Tinze auf, woraufhin einige der geladenen
Giste zum Schreittanz bitten. Nur wenige machen von der Narren-
freiheit Gebrauch und erzihlen derbe Zoten oder singen gar unver-
blimt Schmihlieder auf den Feind — oder gar die Gastgeberin selbst.
Wihrend sich Schelle zuriickhilt und ein paar alte Volksweisen vor-
trégt, ldsst es sich Hahnebiich nicht nehmen, mit der Grifin gnaden-
los abzurechnen. Erstaunlicherweise reagiert diese nicht ungehalten
oder zornig, meist ertrigt sie den Spott mit einem milden Licheln.
Innerlich findet Rhianna Conchobair die Unverschimtheiten kei-
neswegs lustig, ihr ist aber sehr wohl bewusst, dass sie mit einer ver-



bitterten Miene die Spielleute nur zu noch iibleren Beschimpfungen
animieren und gleichzeitig ihr Gesicht vor den anwesenden Gésten
verlieren wiirde. Der spottische Bardenvortrag hat in Albernia eine
lange Tradition — und sich dicser zu entziehen oder gar entgegenzu-
stellen wiirde die Position der Grifin beim Volk nur schwichen, wenn
ein derartiges Verhalten publik wiirde. Und gerade die Spielleute wiir-
den solche Nachrichten schnell verbreiten.

Wenn die Helden ebenfalls teilnehmen méchten, sollten auch sie ein
Lied oder eine spottische Weise vortragen. Schéner als jede Talentpro-
be sind zwar selbst geschriebene oder vorgetragene Stiicke, Sie kon-
nen die Qualitit des Vortrags der Helden aber natiirlich auch Gber
entsprechende Proben bestimmen (siche unten). Entscheiden Sie hier
am besten mit Ihrer Gruppe. Besonders unterhaltsam kann ein Wett-
bewerb unter den Helden sein, etwa wenn diese Schmihlieder auf die
Grifin oder die Nordmairker dichten.

Sollten die Helden dagegen eine Unterredung mit der Grifin anstre-
ben, werden sie sich an den Zeremonienmeister wenden oder wihrend
ihres Vortrags die Dringlichkeit cines Gesprichs betonen miissen. Falls
die Helden dabei andeuten, eine Losung fiir die angespannte Lage in
Honingen vorbringen zu wollen, wird sich die Gréfin mitihnen, ihren

DiE HELDED

Wie genau die Helden vorgehen werden, um den briichigen Turnier-
frieden zu erhalten, ldsst sich nicht genau sagen. Geben Sie Ihren
Spielern Spielraum und lassen Sie sich aufihre Ideen ein. Im Folgen-
den sind einige denkbare Losungsansitze aufgefiihrt, mit deren Hilfe
Sie sich leichter auf die Vorschlige Ihrer Runde einstellen kénnen.
Vermutlich werden die Helden nicht nur einer Strategie folgen, son-
dern verschiedene Méglichkeiten ausloten und kombinieren wollen.
Prinzipiell sollten die Helden folgende Uberlegungen anstellen. Es
ist unabdingbar, erneut einen ‘Waffenstillstand’ zu verhandeln, an
den sich dann auch die Invher- wie die Reichstreuen halten sollten.
Problematisch sind dabei nur die Tobrier, die von so einer Abspra-
che nicht profitieren wiirden. Die Helden miissten also zusitzlich
die Tobrier ausschalten. Sobald diese Gefahr gebannt ist, wird Gré-
fin Rhianna Conchobair der Gruppe noch weitere Gewalttaten in die
Schuhe schieben und den Ermittlungserfolg der Helden fur sich zu
proklamieren versuchen, um die Honinger Biirger zu beruhigen. Im
Gegenzug erhalten die Invhertreuen tatsichlich freies Geleit.

Eine andere Strategie der Helden kénnte das Ziel verfolgen, die Tobrier
selbst zu Siindenbocken zu machen. Wenn es die Gruppe nicht schafft,
mit den Invher- und den Reichstreuen zu verhandeln, miissen sie der
Grifin den Ausweg aus der sich zuspitzenden Lage in Honingen auf
dem Silbertablett servieren. Dies bedeutet aber, dass die Helden die
Tobrier nicht nur ihrer eigenen Taten tiberfiihren, sondern dariiber
hinaus selbst dafiir sorgen, dass die Bande auch fiir alle anderen Ver-
brechen angeklagt werden. Dies mag fur manche Gruppen zu ernsten
moralischen Konflikten fiihren, allerdings sind die Tobrier keine un-
schuldigen Opfer, sondern durchaus bestrafenswerte Verbrecher.

InvHERTREVE HELDEN KLAGEN DIiE GRAFII AT

Invhertreuen Helden sind ein wenig die Hinde gebunden. Sie
kénnten Rhianna durchaus fiir schuldig erklaren und womog-
lich sogar Beweise daflir vorlegen, etwa indem sie nach Zeugen
suchen, die Harla mit den Truppen aus Gratenfels in Verbin-
dung bringen, oder indem sic auch hier nach nicht vorhande-
nen Beweisen suchen und diese dann schlieBlich filschen. Die
Grifin wird allerdings jeden Vorwurf durch die Stadtgarde zu-
riickweisen lassen und ihrerseits die Helden bezichtigen, Agen-
ten Invhers zu sein: “Die Gruppe war an allen Tatorten, an vie-
len gar vor anderen Zeugen, iiberall haben diese Herumtreiber
ihre Finger mit im Spiel gehabt und niemand wird sicher sein,
solange diese subversiven Subjekte frei herumlaufen!” Diese
Vorwiirfe hitten dann wiederum eine Verhaftungen, Verur-
teilung und angesetzte Hinrichtung zur Folge. Wenn sich die
Helden mit den Blauen Fiichsen anfreunden konnten, besteht
aber noch Hoffnung auf eine weitere gewagte Rettungsaktion.

Leibwichtern und ihrem Hofmagus in eine gemiitliche Kammer zu-
riickziehen, wo die Helden dann ihre Vorschlige vorbringen kdnnen.

DER SiEGER DES BARDENWETTBEWERSS

Nach dem letzten Vortrag einer jungen Bardin wird der Sieger des
Bardenwettstreits ermittelt: Jeder Wettbewerbsteilnehmer hilt eine
hélzerne Tafel mit einer Nummer hoch, die anwesenden Giste
schreiben oder malen die Zahl ihres Favoriten dann auf einen klei-
nen Zettel und legen diesen dann in eine Schiissel. Nachdem der
Zeremonienmeister die Zettel ausgezihlt hat, verkiindet er den Ge-
winner.

Vielleicht konnte ja sogar ein teilnehmender Held gewinnen. Sollten
wihrend seiner Darbietung mehr als 36 TaP* bei drei angesammelten
Mousizieren- oder Singen-Probe iibrig geblieben sein, hat er den Wett-
bewerb gewonnen. Andernfalls gewinnt der spottische Schelm Hah-
nebiich von Singinsfeld, der sein Publikum mit klarer Stimme und
héhnischen Schmiahversen begeistern konnte. Der Sieger bekommt
von der Grifin persénlich eine kostbare Laute mit Elfenbeinintarsien
iiberreicht, die fiir Musizieren-Proben Hochwertiges Arbeitsgerdt (MFF
33) darstellt.

REicHSTREVE HELDEN KLAGEN [DRA

ODER AIIDERE SPIELER Al

Reichstreue Helden kénnten das Vorhaben der Grafin tatkrdf-
tig und relativ problemlos unterstiitzen. Mit ciner einfachen
Schriftprobe lieBe sich Idra recht leicht als Drahtzieherin hinter
den gefilschten Drohbriefen ausmachen. Einer ausfithrlichen
Folter im Blauen Turm wird sich die junge Frau nicht lange
widersetzen kénnen, nach kurzer Zeit verrit sie auch Cullain.
Dic beiden werden dann angeklagt und zum Tode durch den
Strick verurteilt. Fir die Helden moralisch problematisch an
dieser Variante sind die Uberlegungen der Stadtwache beziig-
lich des Angriffs auf dic Immanmannschaft aus Vairningen. Es
istundenkbar, dass die zwei Menschen die gesamte Mannschaft
{iberfallen haben. Folglich mussen noch weitere Komplizen ge-
holfen haben. Zunichst beschuldigt man die Blauen Fiichse,
sicherheitshalber verhaftet man aber auch noch ein paar Spieler
aus Havena. Die Folgen sind zwar nicht ganz so drastisch wie
die am neunten Turniertag geschilderten (wenn die Helden
nichts unternommen hitten), wirklich befriedigend diirfte die-
ses Ergebnis fiir die Heldengruppe aber nicht sein.

A pie VEROUVOFT APPELLIEREI

Vom Prinzip her die einfachste und moralisch unbedenkliche Lésung
wire es, mit den Invher- und Reichstreuen einen ‘neuen’ Watfen-
stillstand auszuhandeln. Die Helden miissen also mit den Agenten
Invhers und der Grifin verhandeln. Da es hier um langfristige Ab-
sprachen geht, sollten Sie nicht auf Uberreden-, sondern auf Uberzeu-
gen-Proben wiirfeln. Sie sollten allerdings nicht jeden Satz mit einer
Probe auf seine Wirksamkeit iiberpriifen. Lassen Sie Thre Gruppe mit
Worten fechten und erleichtern sie Proben bei guten Argumenten
_ oder verzichten Sie gleich ganz, wenn dem Gegeniiber der Helden
deren Uberlegungen plausibel und logisch erscheinen sollten.

VERBANODLUIGEI mit pEn AGENTED iHVHEl{S

Mit den Invhertreuen zu verhandeln, diirfte sich als sehr schwierig
gestalten, weil die Helden keinen direkten Ansprechpartner haben.
Nur wenn sich die Helden als verldsslich und neutral bewiesen ha-
ben, wird der Invher-Agent und Spicler der Havena-Bullen Cullain ui
Wynryn auf ein Verhandlungsangebot der Helden eingehen und mit
Idra und der Gruppe einen langen Spaziergang unternehmen. Dabei
kann er den Helden verschiedene Hintergriinde liefern: Freimiitig be-
richtet er von seinem Auftrag, der vermuteten Falle der Grifin, indem
diese ihrerseits die Invhertreuen in ein schlechtes Licht riickte, und

()



er gibt sogar die von ihm und Idra veriibten Taten zu. Im Gegenzug
beteuert er aber seine Unschuld an den Anschlégen der Reichstreuen,
etwa auf die Vairninger Mannschaft oder Vyburn und Ealger. Er ist
sich der fiir ihn und seine Leute bedrohlichen Lage bewusst und wird
relativ schnell einem Waffenstillstand zustimmen.

VERHANDDLUNGEN mit DEN ITORD M ARKERI
Aufreichstreuer Seite bicten sich viele Verhandlungspartner an, da alle
wichtigen Entscheidungen aber von der Gréfin personlich abgenickt
werden, lohnen Verhandlungen nur mit ihr. Marschall von Streitzig
kime von seiner Position her vielleicht noch in Frage, er wiirde sich
aber auf diplomatische Vorschlige, wie sie die Helden unterbreiten,
nur héchst unwahrscheinlich einlassen, bevorzugt er doch eine mi-
litirische Lésung, die in Verhaftungen und Hinrichtungen resultiert.
Wenn es nach ihm ginge, wiirde er zuerst die Helden verhaften lassen,
dann die Invhertreuen, dann die Tobrier und halb Honingen gleich
mit.

Die Grifin zeigt sich da schon wesentlich kompromissbereiter, ist aber
zunichst nicht bereit, sich von Fremden Vorschlige machen zu lassen.
Aufgrund der zahlreichen Termine wihrend des Turniers empfangt
sie zurzeit nicht einfach irgendwelche ihr unbekannten Personen nie-
deren Standes. An den Abenden des Bardenwettstreits und wihrend
des im Griflichen Palast abgehaltenen Festes zu Ehren der Imman-
spieler bieten sich dagegen Gesprichsmoglichkeiten, wenn die Hel-
den ohne lange Reden ihr Interesse wecken kénnen. Selbst ertappten
und ihr vorgefithrten Einbrechern kénnte die Grifin aus einer Lau-
ne heraus Gehér schenken. Alternativ kdnnen ihr die Helden auch
durch den Inrah-Boten eine Nachricht zukommen lassen.

Rhianna legt bei allen Verhandlungen groBen Wert darauf, ihr Gesicht
nicht zu verlieren und wenn méglich vor den Honinger Biirgern gut
auszusehen. Die Helden kénnen sie mit dem Versprechen gewinnen,
sich zwar als neutrale Ermittler zur Verfiigung zu stellen und damit
den Vorwurf der Siindenbocksuche zu entkriften, die entschlosse-
nen Verhaftungen der Tobrier aber den Nordmirkern zu tiberlassen.
Der Grifin ist es dabei egal, ob die Helden den Tobriern alle oder
nur die tatsichlich von ihnen veriibten Taten vorwerfen wollen. Sie
zeigt sich bei den Verhandlungen um einiges verschlossener als Cul-
lain, der den Helden gegentiber mitunter sogar gestindig ist: Sie gibt
vor den Helden keine ihrer Intrigen zu, generell sieht sie sich den
Helden gegeniiber in einer iiberlegenen Position. Nicht zur Génze
durchdachte Pline, etwa cine Borbaradianer-Sekte aus dem Boden zu
zaubern oder eine maraskanische Verschworung zu erfinden, tut sie
als Geschwitz ab. Wenn die Helden einen Vorschlag machen wollen,
miissen sie diesen mit Nachdruck und bis ins Kleinste durchdacht
vortragen, woraufhin die Grafin nach einigen kurzen Uberlegungen
einem Waffenstillstand zustimmt — und die Helden dann sofort hin-

ausgeleiten ldsst.

Wenn pie HeLpen pie ToBRIER.

zU SUNDENBOCKEN MACHEI WOLLEN

Verhandlungen bieten sich auch an, wenn die Helden Tobrier als
Schuldige prisentieren wollen. Sowohl die Reichs- als auch die In-
vhertreuen werden von dem Vorschlag der Helden tiberrascht sein.
Beide Seiten erkennen aber auch die Méglichkeiten dieser Konfliktls-
sung. Verhandeln die Helden nicht, werden die Invher- wie die Reichs-
treuen auch ohne Absprachen die sich bietende Chance erkennen,
den Tobriern einen systematischen Bruch des Turnierfriedens zuzu-
schieben, und sich fortan still verhalten. Davon kénnen die Helden

allerdings nicht ausgehen.

SUCHE mACH BEWEISEN

Die Helden sollten schnell davon Abstand nehmen, die reichstreuen
Gastgeber oder die invhertreuen Giste an den Pranger zu stellen — die
Tobrier dagegen bieten sich als Stindenbdcke an.

Die Honinger haben sich in den letzten Tagen allerdings ihre ganz
cigenen Meinungen gebildet. Einige beschuldigen die Gréfin, andere
die Giste, viele sind unschliissig und trauen beiden Seiten zu, fiir die
Toten verantwortlich zu sein. Das Vorhaben, Sympathien gegeniiber
dem Feind zu gewinnen, haben damit sowohl die Invher- als auch

die Reichstreuen verfehlt. Die Blauen Fiichse haben dadurch einige
Sympathisanten verloren, zum Teil auch solche, von denen sie vorher
heimlich, still und leise unterstiitzt wurden. Rhianna Conchobair muss
sich dagegen von ihren Spitzeln berichten lassen, dass sich selbst solche
Honinger von ihr distanzieren, die vorher 6tfentlich die Meinung ver-
treten haben, mit der neuen Herrscherin kénne man sich arrangieren.
Dabei haben sich mitunter recht feste Ansichten herausgebildet, die
nicht einfach mit einer neuen Schuldzuweisung umzustoBen sind.
Eine willkiirliche Beschuldigung irgendwelcher Titer wird bei vie-
len Leuten den Beigeschmack eines Ablenkungsmanovers haben,
weshalb die Helden ihre Vorwiirfe mit Fakten untermauern missen.
Sobald sich die Geriichte verbreiten, die Helden hitten Beweise sam-
meln kénnen, dass dic Tobrier hinter all den Taten stecken, kann sich
die Stimmung in Honingen schnell entspannen, vorausgesetzt, die
Gefahr durch die Tobrier wird gebanfit.

ZwEi ARMBRUSTE ALs BEWEISE

Im Besitz der Tobrier befinden sich noch zwei weitere Armbriiste, die
weitestgehend baugleich mit der Armbrust sind, mit der Iber Bachen-
tal auf den Spieler der Bullen geschossen hat (siehe Seite 48). Wenn
sich unter den Helden ein Armbrustexperte (TaW Bogenbau (Arm-
brust) mindestens 10) befindet, kann er die Waffen grob der Region
um Gareth zuordnen. Ganz unabhingig davon ist die Wahrschein-
lichkeit, dass jemand zwei dhnliche Armbriiste besitzt wie die, mit
der ein Anschlag veriibt wurde, recht gering, zumal es sich nicht um
Standardware des mittelreichischen Heeres handelt. Damit ist Iber
Bachental kein Einzeltiter mehr, es lisst sich vielmehr eine Verbin-
dung zu den Tobriern nachweisen.

Problematisch ist fiir die Helden nur, an diese Beweise zu gelangen.
Die Armbriiste kénnten in einem Hinterzimmer des Lustigen Henkers
liegen — vielleicht haben die Helden sie dann bei ihrem ersten Besuch
auch entdeckt. Verstecken Sie die Armbriste dann in der Szene Im
Lustigen Henker auf Seite 51 und verlangen Sie Sinnenschiife-Pro-
ben, damit den Helden diese fiir die Szene unbedeutenden Gegen-
stinde auffallen. Eine KL-Probe erlaubt den erfolgreichen Vergleich
der dort gefundenen Waffen mit der Waffe Iber Bachentals.

Die Helden kénnten die Waffen beschlagnahmen lassen, wenn sie
gemeinsam mit der Stadtgarde den Lustigen Henker stirmen, oder
vorher beschlagnahmen, um sie Hauptmann Gulford vorlegen zu

konnen.

Eine SCHULDOERLISTE aLs BEWEILS

Die Tobrier besitzen einige lingere Schuldnerlisten, gesammelt in
Biichern oder Mappen. Auch fiir Ruke Varholf existiert eine solche
Liste, auf der wéchentliche Zahlungen in Hohe von zwei Silbertalern
fiir “besondere Schutzleistungen” verzeichnet wurden. Seit sieben
Wochen sind diese Zahlungen als “nicht bezahlt” gekennzeichnet
worden, unter der Liste befindet sich der Vermerk “Schulden durch
Dienstleistung beglichen”. Diese Liste ist der Beleg fur die Auffor-
derung an Ruke, das Spiel zwischen den Kefberger Keften und den
Lyngwyner Luchse so zu leiten, dass die Keften gewinnen. Auch
wenn die Schutzgelderpressungen der letzten Monate (“besondere
Schutzleistungen”) ebenso wie die Aufforderung zur Spielmanipu-
lation (“Schulden durch Dienstleistung beglichen”) nur angedeutet
werden, wird diese Liste im Zusammenhang mit einem oder mehre-
ren gefangenen Tobriern vor Rukes Haus von Hauptmann Gulford
doch als Bewelis fiir die Machenschaften der Tobrier anerkannt.

Die Liste kénnte im Hinterzimmer des Lustigen Henkers unterge-
bracht sein oder sich in den Wohnhiusern von Warlas Kuntje oder
dem Tobrischen Fiirsten befinden.

EinBrucH inm pEn LUusTiGEn HEOKER

Die frithen Morgenstunden sind fiir einen Einbruch in den Lustigen
Henker die beste Zeit, die Giste schlafen dann in kleinen Kammern
oder im Schlafsaal im ersten Stock. Die Schankstube (1) im Erdge-
schoss ist dann ebenso leer wie das grofle Hinterzimmer (2) gegen-
iiber dem Eingang. Nur in der kleinen Schlafstube (4) hinter der
Kiiche (3) schlift der Wirt Kargnir Glatin einen unruhigen Schlaf.
Um ihn nicht schon beim Betreten der Schenke aufzuwecken, sollten
den Helden Proben +2 (Vordertiir) bzw. +8 (Hintertiir) auf Schldsser



Knacken gelingen, um die Tiiren leise zu 6ffnen, wahlweise auch ein
FORAMEN +0 mit 3 AsP. Die Tiiren lassen sich im Prinzip auch
mit einer einfachen KK-Probe recht einfach eintreten oder ohne Zu-
schlige mit einer Schidsser Knacken-Probe 6ffnen, allerdings erwacht
Kargnir dann und weckt um Hilfe schreiend seine den Helden nicht
gerade wohl gesonnenen Giste auf. Wenn es zum Kampf kommt,
kénnen Sie sich an den Werten der Schliger der Tobrier auf Seite 52
orientieren.

Wenn die Helden das Hinterzimmer leise betreten haben (Schleichen-
Probe jedes Helden erfolgreich), kénnen sie dort die auf einer Ablage
liegenden Armbriiste finden — und vielleicht auch ein paar Unterla-
gen der Torbier (siche Seite 64). Gelingt jedem am Einbruch betei-
ligten Helden eine weitere Schleichen-Probe, kann sich die Gruppe
unbemerkt zuriickziehen.

ANDERE FUNDORTE

Der Lustige Henker liegt als Fundort fiir Beweise gegen die Tobrier
recht nahe, aber wenn Sie es Ihren Spieler etwas schwerer machen
méchten, kénnen Sie die Beweise auch an anderen Orten verstecken.
Die Armbriiste kénnten sich in einem Lager der Tobrier finden las-
sen, welches die Helden durch Beschattung oder Verhor einzelner
Bandenmitglieder finden kénnen. Dort kénnten die Waffen dann in
Schrinken oder gar einem geheimen Versteck eingelagert sein.

Die Schuldnerliste kénnte sich statt in der Schenke auch im kleinen
Haus von Warlas Kuntje oder dem etwas luxuriéserem Stadthaus des
Tobrischen Fiirsten und seiner Familie befinden. Orientieren Sie sich
dabei grob an Ernestines Kriuter- und Tinkturenladen, beschrieben
in TTT 91, bzw. Tomarios Topferwerkstast (ohne den Mittelteil), be-
schrieben in TTT 89. Fiigen Sie noch zwei Rdume pro Stockwerk
hinzu, wenn sie das Stadthaus des Fiirsten darstellen méchten. Auch
diese Standorte sollte die Helden erst durch Beschattungen ermitteln
miissen, bevor Sie dann dort einbrechen kénnen. Zum Schutz des
Fiirsten und seines Stellvertreters halten sich einige Schlager im Ge-
biude selbst oder zumindest in der Nihe auf.

Eine FarLLE FUR Die TOBRIER.

Egal ob die Helden die Tobrier nur als Schuldige ihre tatsichlichen
Taten oder als Stindenbécke fiir alle Verbrechen darstellen: Um dem
Volk schuldige Titer zu prisentieren, muss man sie zunichst gefan-
gen nehmen. Wenn die Helden passenden Beweise vorgelegt haben,
kénnen sie es der aufgrund von Bestechungen einzelner Gardisten
und durch das Turnier mit zahlreichen Zusatzaufgaben betrauten
und daher vollkommen iiberlasteten Stadtwache tberlassen, die
Tobrier festzunehmen. Vielleicht méchten die Helden die Tobrier
aber auch in eine Falle locken und womdglich gar zu cinem (Teil-)
Gestindnis bringen.

Ein Treffen im Lustigen Henker sollten die Helden nur dann anstre-
ben, wenn sie mit zwei Dutzend Stadtwachen aufmarschieren. Ein
Treffen an einem neutralen Ort erhdht die eigene Sicherheit, die An-
fiihrer bringen allerdings entgegen aller Abmachungen einen Schld-
gertrupp in der Nihe in Stellung.

Die Helden kénnten den Tobriern ihre Beweise gegen sie prasentie-
ren, ihnen mit einer Verhaftung drohen und dann anbieten, gegen
die Zahlung eines Sc?weigegeldes die sicher deponierten Beweise zu
vernichten. Eine Uberzeugen-Probe +8 wird den Tobrischen Fiirsten
iiberzeugen und auf das Angebot eingehen lassen, was als Schuldbe-
kenntnis gewertet werden kann. Erleichtern Sie die Probe, wenn Thre
Spieler iiberzeugend argumentieren. Beim Beschaffen des Schweige-
geldes wird die Stadtgarde dann unter Hauptmann Maleks Fiihrung
zuschlagen und die Verbrecher verhaften. Die Helden kénnten sich
auch als Verbiindete der Torbier ausgeben, ihnen wiederum von den
Beweisen und der anriickenden Garde erzihlen und dem Tobrischen
Fiirsten anbieten, ihn gegen eine zukiinftige und gewinnbringende
Arbeit aus der Stadt zu geleiten — etwa durch den Tunnel, den auch
Harla benutzt hat. Wiederum sollte iiber eine Uberzeugen-Probe er-
mittelt werden, ob der Fiirst darauf eingeht, wiederum wird ihm dies
als Gestindnis ausgelegt und auch in diesem Fall wird Hauptmann
Gulford mit seinen Gardisten warten, um den Tobrischen Fursten als
Drahtzicher verschiedener Vergehen zu verhaften.

FREOJAR ANHEUVERII

Die Tobrier als Drahtzieher zumindest ihrer eigenen Taten zu pri-
sentieren ist wichtig, um die Honinger Bevélkerung zu beruhigen
und in Sicherheit wiegen zu kénnen. Den Morder von Ealger, Swafne
und Vyburn stellen zu kénnen, egal ob tot oder lebendig, sollte auch
die hartnickigsten Zweifel beseitigen und vor allem den Helden ein
befriedigendes Gefiihl geben. Die Suche nach Frenjar sollte also eine
gewisse Prioritit besitzen. Da die Helden nicht wissen werden, dass
Frenjar beim Festessen der Grifin (siehe Seite 67) sowieso einen An-
griff auf die Gruppe plant, diirften sie bemiiht sein, aktiv nach Frenjar
zu suchen.

Sobald die Helden zu der Erkenntnis gelangt sind, dass der Meuchler
sowohl fiir die Grifin als auch fiir die Invhertreuen gearbeitet hat,
liegt der Gedanke nahe, dass Frenjar sich als Soldner verdingt. Wenn
die Jagd auf ihn erfolglos bleibt, kénnten die Helden auf die Idee
kommen, ihn selbst anzuheuern, um seiner habhaft zu werden. Doch
wie soll man einen Kopfgeldjiger finden?

Dezentes Nachfragen bei Bettlern, bekannten Schligern und zwie-
lichtigen oder skrupellosen Geschiftsleuten kann die Helden gegen
das eine oder andere Bestechungsgeld, Schmeicheleien oder kleine
Geschenke zu einem Hinweis fithren: “Fragt in der Schenke Am
Blauen Turm nach Frydwyna Valaigh, die kann euch vielleicht hel-
fen.” Diese Information kénnen Sie den Helden jederzeit zuspielen,
vielleicht sucht auch eine Person die Helden auf, die von der Gruppe
schon einmal befragt wurde und die nun auf einen finanziellen oder
tatkriftigen Gefallen hofft.

Am Braven Turm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der dunklen Schenke Am Blauen Turm halten sich vor allem
Soldaten und Gardisten auf. Die Luft ist warm, aber nicht ab-
gestanden, die Einrichtung schlicht, aber bequem, die Tische
sind sauber. Zwei Gardistinnen schliirfen eine fettige Suppe,
ein schmalbriistiger Offizier nagt an ciner Hihnchenkeule. In
einer Ecke unterhalten sich ein halbes Dutzend Soldaten be1
einem Wiirfelspiel und mutmaBen lautstark dartiber, ob und
wann die Reichsverriter endlich verhaftet werden.

Bei der Wirtin, einer gemiitlichen Mittvierzigerin, erkundigt
ihr cuch nach Frydwyna und werdet an eine gut zwei Schritt
grofe Frau von enormer Leibesfiille verwiesen, die in ciner
Ecke der Schankstube mit triiben Augen ins Leere stiert. Statt
des linken Unterschenkels hat sie ein einfaches Holzbein. Thre
Bewegungen sind etwas unbeholfen, immer wieder rinnt Spei-
chel aus ihrem Mundwinkel.

Frydwyna kimpfte im Orkensturm, wo sie schwer verwundet wurde.
Seitdem lebt sie in ihrer Heimatstadt Honingen, wo sie sich auf die
Vermittlung von ‘Spezialisten’ verlegt hat. Statt selber zu kimpfen,
besorgt sie nun Leibwachen fiir Hindler, wehrhafte Bedeckung fiir
Fuhrleute und ab und an sogar stattliche Jinglinge fiir reiche Da-
men.

Frydwyna lacht laut und viel, ist recht gesprichig und ladt die Hel-
den an ihren Tisch ein, wenn diese niher treten. Uber ihre Geschifte
méchte sie aber nicht sprechen. Fragen die Helden nach einem Kopt-
geldjiger, entgegnet sie nur: “Solche Leute kenn ich nich — seid ihr
sicher, dass ihr mich nich verwechselt?”

Irgendwann verabschiedet sich Frydwyna von den Helden, ohne sich
auf einen Handel mit ihnen eingelassen zu haben. Je nach Tageszeit
bricht sie im Anschluss an das Gesprich oder am nichsten Vormit-
tag zu einem dreistiindigen Spaziergang auf, bei dem sie Honingen
durch das Winhaller Tor verldsst. Die Helden kénnen ihr unauffillig
folgen — vorausgesetzt, zwei Proben auf Sich Verstecken +4 gelingen
jedem Verfolger. Wurden die Helden von Frydwyna entdeckt, kehrt
sic nach einem kurzen Aufenthalt am Ubungsplatz der Immanspie-
ler wieder nach Honingen zuriick, andernfalls fihrt sie ihre Verfol-
ger auf eine Lichtung in einem kleinen Waldchen nordwestlich der
Stadt, wo sie eine kurze Pause einlegen und sich auf einem groBen
Stein ausruhen wird. Dabei deponiert sie einen Zettel fiir Frenjar.



Eine Stunde spiter taucht Frenjar dann aufund nimmt den Zettel an
sich, wodurch er vom Interesse seiner potenziellen Kunden erfdhrt.
Da Frydwyna auch eine recht prignante Beschreibung der Helden
mitgeliefert hat, ahnt Frenjar eine Falle, zerreiBt den Zettel und ver-
schwindet schnellen Schrittes. Die Helden kénnen ihn theoretisch
angreifen, dies sollte aber nur von Erfolg gekrént scin, wenn meh-
rere Helden Frydwyna gefolgt sind, was allerdings auch das Risiko
erhoht hat, entdeckt zu werden. Mehrere Helden konnen Frenjar
schon jetzt stellen und nach einer Hatz durch die Walder und Auen
nordlich Honingens fassen. Verlangen Sie Proben auf Fahrtensuchen,
Athletik und Kérperbeherrschung. Frenjar versucht sich, dem Terrain
angepasst, so zu erwehren, wie es auch auf Seite 68 im Kapitel Die
nichtliche Jagd durch Honingen beschricben wird. Falls Sie auf das
vorgeschlagenen Finale gegen Frenjar Wert legen, kdnnen Sie ihn na-
tiirlich auch noch einmal entkommen lassen, die Helden sollten ihn
dann aber schon verwunden und damit schwichen kénnen — und
sich damit das Finale selbst erleichtern. Einen einzelnen Helden
wird Frenjar dagegen héchst wahrscheinlich verwunden, ihn dann
fiir tot halten und flichen.

Falls die Helden den Zettel wihrend der Wartezeit auf den Kopfgeld-
jager studieren und auf die Idee kommen, die Beschreibungen zu &n-
dern oder gar zu entfernen, wird Frenjar ebenfalls misstrauisch und
lehnt den Vertrag ab.

Wenn die Helden Frydwyna nicht gefolgt sind, werden sie nichts wei-
ter von ihr erfahren und Frenjar auch erst dann wiedertreffen, wenn

er versucht, sie umzubringen.

VERBUNDETE GEWINIEN

Wenn die Helden in den letzten Tagen in Honingen an Ein-
fluss auf verschiedenen Personen oder Personenkreise gewon-
nen haben, kdnnen sie diesen nun auch ausnutzen. Dic Helden
konnten von Hauptmann Malek Gulford iiber die Schelmin
Schelle und einem guten Dutzend Immanspieler bis hin zum
sprechenden Honigglas viele Bekanntschaften schlieBen, von
denen einige nun hilfreich sein kénnen.

% Hauptmann Malek Gulford hat lange Zeit nicht viel getan,
um nach irgendwelchen Titer zu suchen. Wenn ihn die Hel-
den aufsuchen und fiir eine Zusammenarbeit gewinnen wollen,
miissen sie ihn zunachst von ihrer eigenen Unschuld iiberzeu-
gen (Uberzeugen-Probe oder stichhaltige Argumente fur ihre
Unschuld). Servicren ihm die Helden dann auch noch eigene
(notfalls gefilschte) Beweise auf die Tobrier oder Invhertreuen
als Titer, erwacht ein scit langer Zeit vergessener Ehrgeiz in
dem Stadtgardisten. Er wird sich nicht konkret zu einer Zusam-
menarbeit duflern, die von den Helden vorgetragenen Uberle-
gungen aber in Ruhe nachvollzichen und schlieBlich sogar ege-
ne Ermittlungen anstellen. Bei einem zweiten Gesprach kénnte
Hauptmann Gulford die Helden dann tberraschen: Sind die
Helden einer Spur nicht nachgegangen, kann Malek hierzu er-
ginzende Informationen geben, haben die Helden ctwas tiber-
sehen oder in eine falsche Richtung gedacht. fihrt der Haupt-
mann sinnvolle Alternativen auf. Im Gegenzug erwartet er aber
auch die Unterstiitzung und Zusammenarbeit der Helden. Er
wird schlieflich einsehen, dass die Lage kritisch ist, und zu dem
Schluss kommen, dass man weder die Grifin noch die Gaste
als alleinige Titer prisentieren kann. Beide Seiten zu beschul-
digen wird zu unberechenbaren Handlungen fithren, weshalb
er den Helden vorschlagen wird, die Tobrier (zum Teil ja sogar
zu Recht) als Schuldige zu entlarven. Die Heldengruppe kann
diesen Vorschlag kritisch hinterfragen, letztendlich wird Malek
ihnen erkliren, die Tobrier nur wegen der von ihnen tatsichlich
veriibten Verbrechen verhaften zu wollen. Dass er nach einer
Verhaftung auch alle anderen Taten den Tobriern in die Schuhe
schieben méchte, verschweigt er dann geflissentlich. Haben die
Helden den Hauptmann als Verbiindeten gewonnen, stimmt
er dem Einsatz seiner Gardisten zu und nimmit die Tobrier ge-
meinsam mit den Helden fest.

Um den Helden cin spannendes Finale mit Frenjar zu bieten
(siehe die nichste Seite), sollte Hauptmann Gulford aber wih-
rend des Angnffs auf den Kopfgeldjiger nicht anwesend sein.
Diesen Kampf sollten die Helden alleine gewinnen missen.
2 Wollen die Helden dagegen ausgehend von moglichen gu-
ten Bezichungen auf die Nordmirker Soldaten zuriickgreifen,
sollten sie nicht viel diskutieren und stattdessen (gefélschte)
Beweise liefern, damit die Nordmirker gegen die Tobrier vor-
gehen. Die Offiziere klagen ohnehin schon dariiber, wahrend
des Immanturniers mit zu wenigen Soldaten zu viele Aufgaben
ibernehmen zu miissen. Da méchte man nur ungern die Auf-
gaben der Stadtgarde iibernehmen — und verweist lieber auf
deren Zustindigkeit.

£» Die Schelmin Schelle Ziehleiné hat bereits bei der Be-
freiungsaktion der Blauen Fiichse bewicsen, dass sie fur ein
phantasievolles Ablenkungsmanéver zu gewinnen ist — fiir ei-
nen direkten Kampf dagegen nicht. Sie kann der Gruppe beim
Zugang zur griflichen Residenz behilflich sein und ebenso den
Kontakt zu den Blauen Fiichsen herstellen. Diese meiden Ho-
ningen nach der gewagten Befreiungsaktion ihrer Kameraden
aber vorerst und verhalten sich still.

“» Die Immanspieler eignen sich nicht als Kampftruppe,
aber auch hier kénnen die Helden auf vielseitige Beziehungen
zuriickgreifen. Irgendjemand kann immer helfen: eine Watfe
fiir Kimpfer reparieren, Papier fur Diplomaten besorgen oder
einen teuren Wein fiir eine kleine Bestechung organisieren.
Eine ihnliche Form von Hilfe kénnen die Helden von be-
freundeten Handwerkern oder entsprechend bezahlten Wirten

bekommen.

GeraLscHTE ERmiTFLUNGSERGEBIIISSE

Unabhingig davon, ob die Helden Beweise gegen die Tobrier sam-
meln konnten oder nicht — wenn sie die Bande fiir Taten verantwort-
lich machen will, die sie nicht begangen hat, miissen die Helden bei
der Beschaffung von Beweisen ‘improvisieren’. Dies mag moralisch
nicht ganz einwandfrei sein und sich auch nicht mit dem géttlichen
Auftrag vereinbaren lassen, den sie zu erfiillen versuchen, aber die
Tobrier sind keineswegs unschuldige Opfer, sondern verhaftens-
werte Verbrecher. Und wenn es die Helden schaffen, die Stadtgar-
de, die Reichs- und die Invhertreuen auf eine Linie zu bringen, um
den Frieden in Honingen zu sichern, dann wird auch niemand die
Richtigkeit der Beweise anzweifeln — geschweige denn tiberpriifen

—wollen.

GeraLscETE DORUMENTE

Schreiber und Schriftsteller kénnen ihre Fahigkeiten einbringen, in-
dem sie Briefe an Frenjar filschen, die den Kopfgeldjager mit der Er-
mordung von Immanspielern und anderen Personen beauftragen.

Es scheint schwer begriindbar zu sein, warum die an Wetten interes-
sierten Tobrier einen Gaukler umbringen lassen wollen, aber genau
das sollten sich die Helden zunutze machen. In einer schriftlichen
Notiz vom Tobrischen Fiirsten an seinen Stellvertreter Warlas Kuntje
kénnte eine Strategie erértert werden, bei der Gastgeber wie Giste in
Misskredit gebracht werden sollen, um dann eigenen Interessen un-
ter dem Deckmantel dieses Konfliktes ungestdrt nachzugehen. Eine
fingierte Liste mit Ein- und Ausgaben, geschrieben von Warlas, kdnn-
te einen groBeren Posten fir “besondere Ausgaben” beinhalten, der
sich mit der Summe deckt, die Frenjar in einem anderen Schreiben
angeboten wurde. All diese Beweise kénnten die Tobrier und auch
der Kopfgeldjiger selbst natiirlich entkriften, wenn man ihnen nur
Glauben schenken wiirde.

UnTERGESCHOBENES GirT

Zwischen den Habseligkeiten der Tobrier kénnte ein verdichtiges
Flischchen auftauchen, in dem die Helden das Gift vermuten, mit
dem die beiden Spieler der Bullen und auch Swafne getotet wurden.
In dem Flischchen muss nicht einmal echtes Gift enthalten scin, kla-



res Wasser kann bereits ausreichen. Dass dieses Fldschchen niemals im
Besitz der Tobrier war, werden diese zwar im Nachhinein beteuern,
Hauptmann Malek Gulford dagegen behauptet steif und fest, dieses
Flischchen dem verhafteten Anfiihrer der Bande abgenommen zu ha-
ben. Die Hofalchimistin ist auf Anordnung durch die Grifin schnell
davon zu tiberzeugen, welches Ergebnis ihre Analyse zu erbringen hat.
Ansonsten wird niemand in Honingen daran interessiert sein, die Wir-
kung der unheimlichen Fliissigkeit ausprobieren zu wollen.

BESTOCHENE ZEVGEI

Solange die Tobrier als Machtfaktor existieren, werden weder Hand-
werker noch Hindler so lebensmiide sein, als Zeugen gegen die
Tobrier zur Verfiigung zu stehen, bestenfalls gegen zugesicherten

Schutz und viel Gold. Sobald die Anfithrer aber verhaftet wurden,
werden sich viele Wendehilse aus dem Stidteil der Stadt dafiir gewin-
nen lassen, gegen die Verbrecher auszusagen. Manche erinnern sich
daran, Frenjar gesehen zu haben, andere haben Gespriche belauscht
oder Botschaften iiberbracht, deren Inhalt sie zwar nicht kannten, die
aber mit Sicherheit ein Mordauftrag gewesen sein miissen. Kleine
Geschenke, das Einstellen von weiteren Ermittlungen gegen solche
Personen oder angemessene Geldbetréige kdnnen so manche Zunge
lockern und ihr das entlocken, was man héren méchte.

Die Helden sollten sich allerdings nicht nur auf Zeugen verlassen,
weil ihnen nicht daran gelegen sein kann, dass Geriichte die Runde
machen, wonach die Tobrier nur aufgrund falscher Zeugenaussagen

verurteilt wurden.

Zvu GasT Bei DER GRAFID — DER ACHTE Turnoier¥ac: 12. Praios 1030 BF

Schon morgens ist es im Honinger

Land schwiilwarm, beim gemeinsamen

Frithstiick im Hause Dreicher wirken alle etwas triger und miider
als sonst. Die Walfe wollen sich mit einem kurzen Ubungsspiel auf
die Begegnung am Nachmittag vorbereiten. Wihrend der Mittagszeit
wird eine Pause eingelegt, um noch einmal Krifte zu sammeln.

LoraLrivaLiTATED

Am Nachmittag werden die Helden vermutlich im Viertelfinalspiel
gegen Knochenbruch Honingen antreten. Das Spiel zeichnet sich
durch eine auBerordentliche Hirte aus, Beleidigungen und versteckte
Titlichkeiten werden von beiden Seiten eifrig ausgetauscht, sogar vor
dem Anspucken des Gegners schreckt man nicht zuriick. Nach sol-
chen Ubergriffen kénnen Sie Proben auf Jahzorn (sofortiges Zurtick-
schlagen) und Rachsucht (spiteres Revanchieren) verlangen, um die
Reaktion der Helden darauf zu priifen. Mindestens einmal kommt es
auch zu einer kleinen Schligerei, bei der beide Mannschaften cinige
Zihne, aber keine Spieler verlieren. Die Zuschauer beobachten das
Spektakel jedenfalls mit groBem Vergniigen und feuern ihre Mann-
schaften frenetisch an. Die anderen drei Viertelfinalbegegnungen
verlaufen etwas friedlicher und sind meist durch eine eher defensive
Spielweise geprigt.

Nach dem letzten Spiel bereiten sich alle Spieler der Siegermann-
schaften auf das Festbankett bei der Grifin vor, wo einerseits der
Bardenwettstreit endet, andererseits die vier erfolgreichsten Imman-
mannschaften geehrt werden sollen. Dies ist insofern ungewdhnlich,
als dass cine solche Ehre normalerweise nur dem Turniersieger zu
Teil wird. Rhianna méchte durch diese Geste auf der einen Seite be-
sonders spendabel und groBziigig erscheinen, andererseits die Situati-
on vermeiden, eine Mannschaft aus den aufstindischen Gebieten als
Turniersieger als einzige Mannschaft einzuladen und die ihr treuen
Spieler bei einer Niederlage im Finale nicht ehren zu kénnen.

Das Fest amt GRAFEODHOF

Das Festbankett findet im Festsaal der griflichen Residenz statt. Die
Giste vom Vorabend, vornehmlich niederer Adel aus dem Umland
und Wiirdentrdger der Stadt, sind wieder anwesend, dazu wurden
vier lange Tische flir die Immanmannschaften aufgestellt. Ausge-
wiihlte Barden und Spielleute vom Vortag — nicht unbedingt die Bes-
ten, dafiir aber die Reichstreusten — tragen ihre Lieder und Weisen vor,
Essen gibt es in Hiille und Fiille, Wein flieft in grofien Mengen. Das
Fest ist frohlich und ausgelassen.

DER ANSCHLAG

Frenjar hat sich auf das Gelande der Gréflichen Residenz geschlichen
und wartet nun darauf, die Helden in einer giinstigen Situation ab-
zupassen. Sobald die Helden den Ballsaal alleine verlassen, etwa um
frische Luft zu schnappen oder sich in Ruhe beraten zu kénnen, ob
und wie sie Grifin Rhianna um ein Gesprich bitten sollen, sieht er

seine Chance zum Angriff. Sorgen Sie dafiir, dass sich die Helden
wenigstens fiir einen kurzen Moment alleine auf dem Anwesen der
Grifin auBerhalb des Haupthauses aufhalten. Es ist nicht ungewdhn-
lich, dass cinzelne Giste die laue Nacht fiir einen kurzen Aufenthalt
auf der Terrasse vor dem Ballsaal nutzen — und weit gereiste Leute
wie die Helden sind gerne gesehene Gesprichspartner. Denkbar wire
auch, dass sich cin junger Baron wichtig machen mochte und allerlei
MutmalBungen iiber die Blauen Fiichse, die Tobrier oder die Invher-
treuen anstellt. Wenn ihn die Helden befragen wollen, wird er ver-
schworerisch vorschlagen, sich in wenigen Minuten drauflen mit ih-
nen treffen zu wollen. Dass er dem Kopfgeldjéger damit in die Hande
spielt — und auch sein eignes Leben riskiert —, ahnt er nicht. Wenn
sich die Helden partout nicht hinauslocken lassen, wartet Frenjar, bis
die Helden das Fest verlassen wollen. Selbst wenn die Helden dann in
Begleitung von Larric und Praiom sind, greift er an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Luft ist angenehm warm, eine kiihle Brise weht durch den
Garten. Bunte Blumen erscheinen euch im Lichte des vollen Ma-
damals in wundersamen Farben, kriftige Blumendiifte wehen
euch entgegen. Aus dem Ballsaal dringen Musik und Gelachter,
doch euch erscheint die Honinger Nacht hier drauBen still und
friedvoll. Zwei Wachen patrouillieren durch den Garten, das lei-
se Rasseln ihrer Kettenhemden entfernt sich langsam.

Gewihren Sie Proben auf Gefahreninstinkt +3; jeder Held, dem die
Probe gelingt, sieht einen verdichtigen Schatten auf dem Boden und
fiihlt sich bedroht. Gestatten Sie diesen Helden Handlungen, um sich
vorzubereiten (maximal TaP*/2 Aktionen). Wenn die Helden diese
Mbglichkeit nicht haben oder sie nicht dazu nutzen, mit Hilfe einer
erfolgreichen Ausweichen-Probe zur Seite zu springen, werden sie
Opfer einer der hinterhiltigsten Waffen Aventuriens. Frenjar hat auf
einem Balkon oder einem Baum iiber der Gruppe Stellung bezogen
und wirft von dort aus einen mit Hylailer Feuer gefiillten Granatapfel
(siehe Arsenal 44) zwischen die Helden (Frenjars Werte finden Sie
auf Seite 75). Jeder Held, der nicht ausweichen kann, erleidet den
Brandschaden von 4W6 TP durch die brennende Fliissigkeit, die sich
nur durch Ersticken (etwa mit Sand oder durch Rollen auf der Erde),
nicht aber mit Wasser léschen lasst. In jeder dritten Kampfrunde, die
das Feuer brennt, erleidet der Held 1W6 T, bis das Feuer nach 12
Kampfrunden erlischt oder es nach 2 KR ersticke werden konnte. In
jeder sechsten Kampfrunde verliert der Held einen Punkt RS.
Solange Konfusion herrscht, fliichtet Frenjar zur nahe gelegenen
Mauer, iiber die er mit Hilfe eines Seils nach drauBen klettert. Die
{iberraschten und verwundeten Helden sollten im Halbdunkel Pro-
bleme haben, ihren Angreifer ausfindig zu machen. Kurz bevor Fren-
jar iiber die Mauer verschwunden ist, konnen ihn die Helden dann
doch noch entdecken — eine wilde Verfolgungsjagd durch das nichtli-
che Honingen beginnt.



GRrRuPPEN MiT SCHLAGKRAFTIGED ZAUBERERI
unp ¢uTfen KAMPFERI GEGEN FREMjAR
DSA-Helden sind Spezialisten, die gerade mit einiger Erfah-
rung schnell zum Zinglein an der Waage werden kénnen.
Dies fuhrt immer wieder zu Spiel entscheidenden Erfolgen.
Mitunter sind cinzelne Helden 1n bestimmten Situationen so
fihig, dass sie im Handumdrehen ein Problem losen oder eine
Gefahr aus dem Weg raumen kénnen. Problematisch wird dies
meist nur dann, wenn cine solche Aktion den Spiclspall der
gesamten Runde trithen kann.

Dieses Abenteuer bictet mit Frenjar einen cinzelnen, nicht-
magischen, nicht-geweihten und auch nicht-paktierenden
Gegner. So sehr sich Frenjar im Zwei- oder Dreikampf auch
sciner Haut erwehren kann, gegeniiber magischen Attacken
mit einem PARALYSIS, IGNIFAXIUS und selbst einem ver-
gleichsweise harmlosen BLITZ DICH FIND ist er recht an-
fillig. Rein theoretisch kénnte ein Magier den Kopfgeldjager
unter giinstigen Voraussetzungen schnell ausschalten. Da dic
nichtliche Jagd von und auf Frenjar den Finalkampf darstellt.
konnte ein auf diese Weise schnell herbeigefithrter Erfolg
fir die meisten Spieler am Tisch unbefriedigend sein. Sollte
Thre Gruppe iiber potente magische Unterstiitzung verfugen,
konnte sich eine Variation der nichtlichen Jagd anbieten. Ab-
hangig vom Spielstil Threr Gruppe kénnen Sie dabei zwischen
verschiedenen Alternativen wihlen.

Eine geradezu klassische Varante wiirc die Erhohung der
Gegnerzahl. Wenn Frenjar nicht alleine, sondern mit Unter-
stittzung angreift, miissen die Helden ihre Krifte aufteilen.
Dann kann der Magier drei Handlanger besiegen und der
Kampfer der Gruppe noch immer ein Duell mit dem Kopf-
geldjager ausfechten. Da die Tobrier die Helden unbedingt tot
sehen wollen, spricht nichts dagegen, dass sie Frenjar unter-
stiittzen, sobald er die Grifliche Residenz verlassen hat. Die
Helden sehen sich dann einem Dutzend Kdmpfer ausgesetzt,
die zwar nicht unbedingt bis zum Tode kampfen, Frenjar aber
gezielte Attacken aus der Distanz und dem Hinterhalt ermig-
lichen. Kampfwerte finden Sie auf Seite 52. Diese Variante ist
auch bedenkenswert, wenn Thre Gruppe Frenjar tiberraschend
schnell ausschalten konnte oder sehr kampfstark 1st und der
Kampf gegen den einzeln auftretenden Frenjar zu leicht zu
werden scheint.

Eine zweite Moglichkeit wire es, die Gruppe zu trennen. Das
muss nicht unbedingt schon beim ersten Angriff auf dem Ge-
linde der Griflichen Residenz geschehen, es wire auch denk-
bar, dass Frenjar zunichst nicht zu entdecken ist, sobald die
Helden die Residenz ebenfalls verlassen haben. Sollte sich die
Gruppe trennen, wiirde Frenjar aus dem Hinterhalt attackie-
ren und sich dabei vor allem darum bemithen, magiekundige
Helden auszuschalten. Sie kénnen die Heldengruppe natiir-
lich auch durch aufiretende Schldger der Tobrier zum Auftei-
len zwingen.

Die dritte Variante stellt die klassische, aber recht unbefriedi-
gende Maglichkeit dar, Frenjar mit magischen Utensilien auf-
zumobeln. Ein Amulett, das die Magieresistenz Frenjars gegen
zwei magische Angritfe um 10 Punkte erhoht, wird Zauberer
hinreichend behindern.

Da Frenjar bisher stets alleine gearbeitet hat und Thnen zu-
fallig auftretende Schlager womdglich nicht gefallen, sei noch
aufden einfachen Fall hingewiesen, Frenjar tatsichlich schnell
und ziigig zur Strecke zu bringen. Machen Sic Thren Spielern
aber auch dabei das Leben so schwer wie moglich, damit sich
ein Erfolgsgefiihl einstellen kann. Frenjar kénnte im letzeen
Moment in einer dunklen Nische verschwinden und aus dem
Blickfeld des Magiers geraten, vielleicht gelingt es thm auch
mit einem eiligen Schuss, die Konzentration der Elfe in letzter
Sekunde zu stéren.

Passen Sie die Gegebenheit Threr Heldengruppe an. Die hier
beschriebene nichtliche Jagd richtet sich in dieser Form an

Gruppen. die iiber einen oder zwel gute Kimpfer, einen oder
zwel unterstiitzende Zauberkundige (fiir Schutz-, Heil- und
unterstiitzende statt vernichtende Kampfzauber) und anson-
sten im Kampf nur miBig bewanderte Charaktere verfiigen.

Die macHTLICHE
Jacp DURCH HonminGEm

Gestalten Sie eine furiose Verfolgungsjagd quer durch Honingen und
lassen Sie dabei die Handlungsorte des Abenteuers, den Travia-Tem-
pel, das Stadthaus, die Ruine von Cryffs Turm und den Platz vor dem
Blauen Tor noch einmal zu Schauplitzen fiir das Finale werden.

Die Helden werden Frenjar immer wieder aus*den Augen verlieren,
aber der Kopfgeldjdger méchte diese Situationen nicht nutzen, um zu
flichen. Er hat von den Tobriern den Auftrag bekommen, die Helden
zu téten. Wer hier wen jagt, ist keinesfalls offensichtlich. Frenjar hat
mit Frydwynas Hilfe am Abend einige der genannten Ortlichkeiten
fiir seine Jagd vorbereitet und versucht nun, die Helden ganz gezielt
in Hinterhalte zu locken. Dabei greift er bevorzugt Helden an, die
alleine unterwegs sind, attackiert aber auch die gesamte Gruppe, nur
um sich kurz darauf wieder abzusetzen. Da sich Thre Gruppe inzwi-
schen in Honingen einigermaBen orientieren kénnen sollte, kénnen
Sie den Stadtplan auf den Tisch legen und die Jagd so besser verfol-
gen. Lassen Sie die Helden in die falsche Richtung laufen, woraufhin
Frenjar im Riicken der Gruppe auftaucht, einen einzelnen Helden
weit ab der Gruppe mit dem Schwert zum Kampf herausfordert und
sich nach einigen schnellen Attacken wieder absetzt oder die Gruppe
erneut mit der Armbrust unter Beschuss nimmt. Die Helden sollten
einen Schatten jagen, dem sic hin und wieder einen Pfeil hinterher
schieBen und ihn damit auch verletzen kénnen, der aber zih und un-
nachgiebig immer wieder angreift.

Beriicksichtigen Sie bei der nichtlichen Jagd auch die Ausdauer der
Helden; Frenjar selbst nutzt jede Pause zum Atem Holen; auBerdem
hat er sich mit einer Portion Doppelter Gulmond (ZBA 239) auf die
Auseinandersetzung vorbereitet.

Im Folgenden sollen einige Szenen exemplarisch vorgestellt werden,
Sie kénnen Sie natiirlich um weitere Szenen ergdnzen und auch Mo-
difikationen und Variationen (siche Kasten links) vornehmen, was
vor allem dann geboten ist, wenn die Helden Frenjar zwingen, einen
anderen Weg zu nehmen, oder ihm nicht folgen, so dass er die Jagd
auf die Gruppe beginnt und die Helden von hinten angreift.

Von pEr GRAFLiCEEN REsipenz (3)

2v Ynrais Boronwyns Havus (35)

Frenjar wird von der Griflichen Residenz zum Haus der Hofalchi-
mistin flichen, die Heldengruppe kann ihn gerade noch entdecken,
bevor er erneut aus ihrem Blickfeld verschwindet. Kurz darauf ver-
schieBt der Kopfgeldjiger von einem Dach aus einen Armbrustbol-
zen, um dann schnell wieder auf der anderen Seite des Dachgiebels
zu verschwinden. Die Armbrust schnallt er sich auf den Ricken,
wenn die Helden die Stelle der Attacke erreicht haben, fehlt zunichst
jede Spur. Lassen Sie Ihre Helden kurz nachdenken, dann kénnen
Sie eine verdeckte Gefahreninstinkt-Probe wiirfeln. Die Gruppe hat
sich auf einen Prisentierteller gestellt und gibt ein wunderbares Ziel
fiir einen zweiten Bolzen ab. Die Helden kénnen im Mondlicht noch
eine Reflexion auf der Armbrust sehen, dann saust ein weiterer Bol-
zen heran. Frenjar zieht sich erneut zurtick, diesmal nach Norden.

Von YuLais Boronwyns

Havus (35) zum GaUKLERFEST

Zur Zeit der Verfolgungsjagd haben sich die meisten Gaukler um ein
Lagerfeuer versammelt, um bei Speis und Trank Geschichten aus der
Ferne zu erzihlen. Frenjar wird das Lagerfeuer meiden und sich statt-
dessen zwischen den momentan menschenleeren Zelten und Wagen
aufhalten. Dort versucht er, die Helden aus dem Hinterhalt mit sei-
ner Armbrust und Wurfmessern anzugreifen. Wenn sich die Gruppe
trennt, geht der Kopfgeldjdger gar in den Nahkampf tiber, um bereits
verwundete Gegner kampfunfihig zu machen oder Zauberkunde



auszuschalten. Dabei sucht er sich vor allem einzeln agierende Hel-
den heraus. Bevor der Rest der Gruppe heran ist, 16st sich Frenjar aus
dem Kampf, notfalls durch das Umtreten eines Fasses oder das Werfen
mit cinem Messer, Sand oder auch Gemiise. SchlieBlich setzt er sich
nach Norden ab.

Vom Gavkiereest zum Travia-Temeer (20)

Diese Szene bietet sich vor allem an, wenn Thre Gruppe liber eine
passablen Schiitzen verfiigt, keinen Magicr mit einem PARALYSIS
oder anderen Ein-Schuss-Betiubern hat und sich moralisch an die
Gebote der Herrin Travia gebunden fihlt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Wer verfolgt hier cigentlich wen? Ihr hetzt nun schon seit einer
Weile hinter dem Angreifer her, aber je linger die Jagd dauert,
desto mehr kommt ihr zu dem Schluss, dass ihr die Gejagten
und nicht die Jiger seid. Bisher hattet ihr nicht einmal eine gute
Schussméglichkeit, geschweige denn eine gute Chance, im Nah-
kampf eure zahlenmaBige Uberlegenheit zu nutzen.

Ihr erreicht den kleinen Platz vor dem Travia-Tempel — und
traut euren Augen kaum. Auf dem Dach des Tempels steht
Frenjar, die Hdnde in die Seiten gestiitzt, aufrecht im Licht des
vollen Madamals. Er gibt ein perfektes Ziel ab, endlich habt ihr
eine Chance fiir einen gezielten Schuss, zumindest wenn der
Gejagte — oder ist er doch der Jéger — nicht wieder in Deckung
geht. Doch er macht keine Anstalten dazu, nicht einmal, als ihr
eure Waffen zicht und zielt: “Ha, was denn?”, fragt euch der
Mann mit breitem, thorwalschem Akzent. “Ehrt ihr die Ge-
bote der Gétter nicht? Wollt ihr mich auf geweihtem Boden er-

schiefen?”
 S—

Thre Gruppe sollte sich in cinem moralischen Zwiespalt wiederfin-
den — so wie sie das vielleicht schon vorher getan hat. Sollte man die
Chance auf einen gut platzierten Schuss vergeben und damit das
cigene Leben und das Leben andere riskieren, aber dafiir ein reines
Gewissen wahren? Geben Sie Ihrer Gruppe eine kurze Bedenkzeit,
dann verschwindet Frenjar auf der anderen Seite des Daches, kurz
nachdem die Helden Bogen und Armbriiste gesenkt haben oder kurz
bevor sie schiefen.

Sobald die Helden das Haus umrundet haben, ist Frenjar verschwun-
den. Der Gruppe fillt aber iiber der StraBe eine Holzplanke auf, die
vom Dach des Travia-Tempels zu einem unter dem Dach befindli-
chen Fenster in der Siidseite des nordlich gelegenen Gebiudes fiihrt.
Dort flattern auch zwei weiBe Bandagen, von der Planke tropft Blut.
Wenn die Helden nachsehen wollen, kénnen Sie die Planke recht
leicht durch das Gebiude erreichen, eine verlassenen Ruine, deren
oberes Stockwerk aber nicht mehr besonders tragfihig ist. Sobald dort
mehr als zwei leichte oder ein schwerer Held herumlaufen, kracht das
obere Stockwerk ein, wodurch alle dort befindlichen Helden 4 Schritt
hinabstiirzen (Sturzschaden siche Basis 193). Das Blut stammt von
einem Schwein, die Bandagen wurden von Frenjar ebenso wie das
Blut als Koder fiir die Sturzfalle im Haus deponiert.

Vom Travia-Temper (20) zum Braven Tor (38)

Wieder werden die Helden beschossen, diesmal aus siidlicher Rich-
tung. Frenjar ist in er Ferne kurz zu erkennen, dann verschwindet
er wieder in den Schatten. Wihrend die Helden nach einer Spur
gesucht haben, hat er an einer schattigen Stelle mitten auf der Stra-
Re einen Beutel mit getrockneten Erbsen und dahinter einen Beu-
tel mit scharfen Tonscherben ausgeschiittet. Wenn die Helden die
Jagd aufnehmen, der StraBe folgen und nicht ausdriicklich auf den
Boden achten, treten sie zuerst auf die Erbsen, rutschen im Falle
einer missgliickten Kérperbeherrschungs-Probe +4 aus und fallen in
die Scherben (IW6-+2 TP). Gelingt eine Probe auf Gefahreninstinkt,
kann der betroffene Held die Gefahr rechtzeitig erahnen, sollte dann
auf den Hinweis hin aber auch augenblicklich anhalten. Ob er seine
Freunde warnen kann, hingt davon ab, wie weit er von dem Rest der

Gruppe entfernt ist.

vVom Braven Tor (38) zv

Cryrr Surrensteins Turm (36)

Auch diese Szene bietet sich vor allem an, wenn die Helden nicht
die Mglichkeit haben, Frenjar mit einem gezielten Angriff auBer Ge-
fecht zu setzen.

Der Kopfgeldjager wartet auf die Gruppe, mitten auf dem Podest
fiir die Hinrichtungen stehend. Am oberen Wehrgang patrouillierte
cine einzelne Wache, die Frenjar mit einem Schuss niedergestreckt
hat. Der Kopfgeldjager wartet mit gezogener Waffe so lange auf dem
Podest, bis ihn die Helden angreifen. Neben ithm steht eine kleine
Ollampe, die die Szenerie beleuchtet, hinter Frenjar konnen die Hel-
den den Galgen und den Hebel fiir die Klappe unter dem Strick er-
kennen. Wiirfeln Sie eine verdeckte Sinnenschérfe-Probe +8 fiir jeden
sich nihernden Helden. Gelingt die Probe, kénnen Sie dem Helden
mitteilen, dass der Geruch von Lampendl in der Luft liegt.

Wirft der Held daraufhin eine Fackel oder etwas dhnliches auf das
etwa anderthalb Schritt hohe Podest, steht dieses binnen kurzer Zeit
in Flammen. Andernfalls entziindet Frenjar das Holzpodest, sobald
die Helden oben stehen. Nach ein oder zwei Kampfrunden tritt Fren-
jar dann gegen den Hebel, die Klappe schwingt nach unten weg und
Frenjar lasst sich nach unten fallen. Wenn die Helden nicht sofort rea-
gieren, schlieBt er die Klappe schnell, schiebt den Riegel zuriick und
zerschneidet das Seil, das den Hebel mit dem Riegel verbindet.

Den Helden bleibt dann nur noch die Flucht durch die Flammen,
wobei jeder Held 1W6 SP Feuerschaden erleidet. Der Kopfgeldjiger
rennt derweil, so schnell er kann, nach Norden.

Vomn CrYFF SULFENSTEINS

Form (36) in Borons HaLLED

SchlieBlich lockt Frenjar die Helden zum zerstorten Turm Cryff
Sulfensteins, in den er sich suriickzieht. Er eilt die von Schutt und
Triimmern iibersite Treppe empor und wirft von oben mit schweren
Steinbrocken auf die Helden (Ausweichen-Probe, sonst 2W6 TP), wo-
moglich auch mit seinem letzten Granatapfel (siche Seite 67). Wenn
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ihm die Helden folgen, klettert er auf die ruBBgeschwirzte Auflen-
mauer und springt auf das Dach eines Nebengebiudes. Von dort aus
jagt er iiber die Dicher, kriecht dabei tiber Holzbalken, tberspringt
schmale Gassen und hangelt sich sogar an einem festen Strick, der
als Wischeleine fungiert, iiber eine breite Strafie. Die Helden sollten
ihm folgen und MU-, GE-, Ashletik-, Korperbeherrschungs- und Agro-
batik-Proben bestehen, bevor sie Frenjar endlich auf einem spitzen
Dachgiebel stellen kénnen.

Dort zu kidmpfen erfordert einiges an Geschick. Nur ein Held kann
gleichzeitig gegen Frenjar kidmpfen, ein Fehltritt fihrt zum Sturz
in die Tiefe, falls sich der Fallende nicht im letzten Augenblick mit
Hilfe einer gelungen Kdrperbeherrschungs-Probe an der Kante des
Daches festhalten kann. Alle Attacken und Paraden sind wegen des
unsicheren Stands um 2 Punkte erschwert, dazu noch um die herr-
schenden Lichtverhiltnisse. Nach jedem Treffer muss dem Getroffe-

nen eine Gewandtheits-Probe gelingen, um nicht aus 6 Schritt Hohe
abzustiirzen (Sturzschaden siehe Basis 193). Frenjar besitzt einen
GE-Wert von 17. Seinec Werte finden Sie auf Seite 75. Er kimpft bis
zu seinem Tode (etwa durch einen Sturz in die Tiefe) oder scinem
Sieg. '
Letztendlich sollten es die Helden schaffen, Frenjar zur Strecke zu
bringen. Wenn sie den Kopfgeldjiger nicht téten, sondern nur kampf-
unfihig machen und thn der Garde tberstellen, wird er in Gewahr-
sam genommen. Kurz nach Frenjars Genesung wird ihm dann der
Prozess gemacht, wobei er fiir alle Verbrechen zur Verantwortung
gezogen wird, fiir die nicht schon die Tobrier den Kopf hinhalten
mussten. Kurz bevor der Kopfgeldjiger das Leben durch den Strick
verlieren soll, verschwindet er dann spurlos — wenn Sie es denn so
moéchten. Dummerweise gehort Frenjar nicht zu den Menschen, die
sich am Meer zur Ruhe setzen. Er sinnt atif Rache.

KRriEG ODER FRiEDEN — DER mEUITE Turmiertac: 13. Praios 1030 BF

Vermutlich haben die Helden die Lage

in Honingen durch Verhandlungen und

/ oder ihre Unterstiitzung bei der Verhaftung des Tobrischen Fiirsten
und seiner engsten Vertrauten bis zum Abend des achten Turniertags
so weit beruhigt, dass sowohl die Invher- wie auch die Reichstreuen
auf weitere Stéraktionen verzichten und von ithrem Ziel absehen, den
Gegner in Misskredit zu bringen. Dabei sollten die Tobrier auch so
weit geschwicht worden sein, dass sie ebenfalls keine Gefahr mehr
darstellen. Wenn dem so ist, kénnen sich die Helden in aller Ruhe auf
die Halbfinalbegegnung gegen die Havena-Bullen vorbereiten.

Das Spiel findet am Nachmittag statt und der Ausgang sollte auch
von den Helden abhingen (oder von den taktischen Fihigkeiten und
dem Wirfelgliick Threr Spieler, wenn Sie mit der Tabletop-Variante
spielen). Fir das eigentliche Abenteuer ist ein Weiterkommen 1m Tur-
nier nicht mehr notwendig. Wenn die Helden verlieren, scheiden die
Wolfe aus, gewinnen sie, spielen sie um den Turniersieg. Abends wird
dann entweder der Sieg begossen oder die Niederlage ertrinkt — ein
feuchtfrohlicher Abend wartet auf jeden Fall auf die Helden, die zu-
mindest sich selbst mit einigen Vertrauten feiern kénnen.

VErRHEAFTUOGED

Sollten die Helden keine Losung fiir die sich weiter anspannende
Lage gefunden haben, werden sie nun mit den Konsequenzen ihrer
Tatenlosigkeit vertraut gemacht. Ziel der Grifin von Honingen war
es, die Giste in einem méglichst schlechten und sich selbst in einem
moglichst guten Licht zu prisentieren. Als gute Gastgeberin wollte sie
mit Milde auf alle inszenierten Angriffe reagieren.

Die invhertreuen Agenten haben im Prinzip genau dasselbe versucht.
Sie wollten méoglichst gute Giste sein, obwohl sie stets vorgetduschten
Anfeindungen ausgesetzt waren. Dabei konnten sie darauf vertrau-
en, dass Grifin Rhianna Conchobair nichts gegen die Nadelstiche
unternehmen wiirde, um ihr Gesicht als gute Gastgeberein nicht zu
verlieren.

Durch die Aktionen der Tobrier, etwa den Anschlag auf einen Imman-
spieler wihrend des Spiels der Kefberger gegen die Bullen oder den in
Auftrag gegebenen Angriff auf die Helden beim Festbankett, aber auch
aufgrund der Demiitigung durch die Blauen Fiichse bei der Befrei-
ung ihrer verurteilten Kameraden gerit die Grifin nun immer starker
unter Zugzwang. Sie muss ihre eigenen Mannschaften schiitzen und
darf nicht machtlos wirken, wenn Angriffe auf die Ordnung in Ho-
ningen erfolgen. Gerade der Angriff auf von ihr geladene Giste auf
ithrem eigenen Anwesen war derart dreist, dass ein mildes Ignorieren
fiir Rhianna nicht mehr in Frage kommen kann, ohne sich licherlich
zu machen. Schweren Herzens fillt Rhianna Conchobair deshalb die
Entscheidung, alle potenziell Verdichtigen aufgrund der Geschehnisse
der letzten Woche festzusetzen. Dazu gehoren alle Spieler der Have-
na-Bullen, der Lyngwyner Luchse und der Weidenauer Wilderer. Die
bereits abgereisten Spieler der Abilachter Auerochsen, der Bockshager
Drachen und der Jannendocher Eber werden nicht verfolgt, durch die
offizielle Authebung des Turnierfriedens sind sie aber wihrend der

Heimreise durch das besetzte Gebiet nicht mehr geschiitzt. Offiziell
beruft sich die Grifin darauf, dass der Turnierfrieden durch wiederhol-
te Angriffe der heimtiickischen Gegenseite gebrochen wurde und sie
sich nun nicht mehr daran gebunden fithlen kann, um weiteres Unheil
fur die reichstreuen Giste und auch die Honinger Biirger abzuwen-
den. Die Verhaftungen der Immanspieler begriindet Rhianna damit,
dass sie jedwede potenziellen wie aktiven Aufrithrer festsetzen lassen
mochte — und bevor eine Klirung der Vorkommnisse der letzten Tage
und die Suche nach den Verantwortlichen abgeschlossen seien, miisse
sie einfach im Interesse der Honinger Bevolkerung alle Verdichtigen
festsetzen und anschlieBend iiberpriifen.

Auch wenn gerade anfangs einige Honinger verstért, wiitend und ver-
stindnislos reagieren, beruhigt sich die Stimmung in der Stadt dank
erhéhter Prisenz von Soldaten schon nach kurzer Zeit. Nachdem in
den nichsten Tagen keine bemerkenswerten neuen Vorfille bekannt
werden, betrachten immer mehr Honinger die drastische Mainahme
der Grifin als gerechtfertigt. Auch wenn nach wie vor eine bedeu-
tende Zahl von Biirgern den neuen Herrschern kritisch gegentiber
stchen, kommen doch viele zu dem Schluss, dass die neue Herrin fiir
ein rauschendes Fest und die nétige Sicherheit gesorgt hat — es sich
unter ihr also gar nicht schlecht leben ldsst.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uberall in der Stadt laufen Nordmirker Soldaten herum. Sie
patrouillieren in kleinen Gruppen und fithren zahlreiche Gefan-
gene mit sich. Thr entdeckt dabei vor allem Spieler der Havena-
Bullen, der Lyngwyner Luchse und der Weidenauer Wilderer.
Was mag wohl geschehen sein?

Ihr gesellt euch zu einem kleinen Menschenauflauf vor einem
Krimerladen. Zwei Soldaten halten dort Wache. Offensicht-
lich beschiitzen sie eine in leichte Lederriistung gekleidete jun-
ge Frau, die auf einc groBe Kiste gestiegen ist. Sie wickelt eine
Schriftrolle aus, strafft sich und trigt dann mit klarer Stimme
eine erschreckende Nachricht vor: “Biirger Honingens, aufgrund
der bedrohlichen Lage in der Stadt geben Wir bekannt, dass der
Turnierfriede hiermit aufgehoben ist! Schon die Morde der letz-
ten Tage haben Uns mit Trauer und Arger erfiillt, doch eine gute
Gastgeberin verurteilt nicht vorschnell. Der gestrige Angriff an
Unserem Hofe auf Unsere geschitzten Giste und Mitglieder
Unserer heimischen Mannschaft, der Honinger Wélfe, zwingt
Uns nun aber zu entschlossenem Vorgehen, zeigt er Uns doch,
dass die Feinde auch zu dreisten Angriffen bereit sind. Alle aus
den aufstindischen Gebieten stammenden Mianner und Frauen
werden der Vorsicht halber verhaftet, in einer Woche soll tiber
sie Gericht gehalten werden. Der Immanwettkampf wird wei-
tergehen, alle verhafteten Mannschaften werden ausgeschlossen.
Mbgen Ruhe, Ordnung und Frieden in das Honinger Land zu-
riickkehren! Gezeichnet Grifin Rhianna Conchobair.”




Ein EnpE mit SCHRECKEN

Damit wire der Auftrag der Helden endgiiltig gescheitert. Die Hel-
den kénnen weiterhin an den Immanspielen teilnehmen und die nun
vollends gedriickte Stimmung in Honingen miterleben. Das Halb-
finalspiel fillt aus, weil der Gegner der Wélfe, die Havena-Bullen,
nicht mehr antreten darf, womit die Wolfe automatisch fiir das Finale
qualifiziert sind. Ob die Helden allerdings den Finaleinzug gebiih-
rend feiern machten, ist natiirlich fraglich.

Falls die Helden wihrend des Abenteuers in den Augen der Nord-
mirker mit den Invhertreuen stark sympathisiert haben, werden sie
ebenfalls verhaftet. Ein Ausbruch aus der Gefangenschaft und eine
Flucht in das westliche Albernia stellen ein eigenes Abenteuer dar, fir
das sich die Helden aufjeden Fall den Nachteil Gesucht I (Fiirstentum
Albernia) verdienen.

Einige willkiirlich ausgewéhlte Immanspieler werden der Verschwo-
rung und des Bruchs des Turnierfriedens fiir schuldig befunden. Der
grofere Teil der Spieler wird dagegen fiir unschuldig erkldrt und als
Zeichen der GroBziigigkeit Rhiannas in die unbesetzten Gebiete ge-

leitet und dort freigelassen. Die Hinrichtung der Verurteilten wird
vorerst ausgesetzt, stattdessen schickt man die Immanspicler zur
Arbeit in den Steinbriichen im westlichen Kosch. Gleichzeitig tiber-
bringen Botenreiter Invher ni Bennain eine Botschaft, in der ein Ge-
fangenenaustausch und die Freilassung der Immanspicler gegen die
zusitzliche Zahlung eines hohen Lésegeldes ausgehandelt werden.
Standen die Helden eindeutig auf der reichstreuen Seite, bietet sich
hier ein Folgeauftrag an: Zahncknirschend und laut fluchend geht
Invher auf das Angebot cin, das Lésegeld fir die verurteilten Imm-
anspieler zu zahlen. Diese miissen von reichstreuen Helden bis zum
Austauschort eskortiert werden, dann muss das Losegeld sicher nach
Honingen zuriickgebracht werden. Invher wird sich aber darum be-
mithen, zumindest das gezahlte Losegeld zurtick zu erbeuten, womit
sie ihr treu ergebene Helden beauftragen konnte, die womoglich mit
den Blauen Fiichsen zusammenarbeiten.

Belohnen Sie Thre Spieler bei diesem Ausgang des Abenteuers mit
den auf Seite 72 angegebenen speziellen Erfahrungen und etwa zwel
Dritteln der dort angegebenen Abenteuerpunkte.

Das GROSSE FimaLE — DER ZEHITE Turoiertac: 14. Praios 1030 BF

Im Hause Dreicher herrscht groBe Auf-

regung am Tag des Finales. Die Wol-

fe haben vor Beginn der Wettkimpfe kaum zu hoffen gewagt, das
Halbfinale zu erreichen, und nun diirfen sie am letzten Turniertag
spiclen. Die Spieler werden in ganz Honingen freundlich begriiBt,
man klopft ihnen auf die Schultern und wiinscht Gliick und Erfolg.
Mitunter ist auch Hime zu héren oder Spott fiir eine Niederlage am
Vortag, allgegenwirtig sind auch die Schméhrufe der Anhinger einer
rivalisicrenden Mannschaft. Dennoch ist die Stimmung in Honingen
ausgelassen frohlich. Auch fiir das Gauklerfest ist heute der letzte Tag
gekommen. Tagsiiber ist das Fest bei bestemn Wetter noch einmal gut
besucht, bevor die Schausteller am Abend mit dem Abbau beginnen.

Das FinmaLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rund um das Spielfeld dringen sich zahlreiche Zuschauer,
ganz Honingen scheint hier versammelt zu sein. Noch immer
ist der Himmel wolkenlos, es ist warm, aber eine leichte Brise
erfrischt euch etwas. Ihr saugt die Stimmung férmlich in euch
auf. Zwar sorgen zahlreiche Soldaten fiir Ruhe und Ordnung,
aber die Menschen sind ausgelassen und frohlich. Sie singen lau-
te Schlachtengesinge und feuern ihre Mannschaft an. Selbst die
Grifin klatscht Beifall, als die Spieler das Feld betreten.

IIaACHWEHEIL

Nach dem Finale endet das Abenteuer endgiiltig fiir die Helden in
einem rauschenden Fest. Mit etwas Geschick hat die Gruppe neue
Freunde und Verbiindete gewonnen — woméglich aber auch die Ach-
tung alter oder neuer Feinde. Hat der Turnierfrieden gehalten, ist ih-
nen Travias Segen fiir die nichste Zeit sicher.

DER ZUG DER GANSE
Diese Szene sollte sich ereignen, sobald die Helden Honingen verlas-
sen — méglicherweise erst zu Beginn des néchsten Abenteuers.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Duft von Sommerblumen liegt tiber dem Land. Zu eurer
Rechten erstreckt sich ein dichtes Weizenfeld, zu eurer Linken
cine Wicse, auf der Wildblumen bunte Farbtupfer in das safti-
ge Griin des Grases zeichnen. Die Praiosscheibe steht hoch am
Himmel und wirmt euch, keine Wolke triibt ihre Strahlen. Ihr
spiirt einen engen Zusammenhalt in eurer Runde, ein Gefiihl
von Vertrautheit und Einigkeit.

Unabhiingig davon, ob die Helden im Spiel um Platz 3 oder im Finale
stchen, ihnen wird laut zugejubelt, und auch die Grifin nickt ihnen
wohlwollend zu, wenn sie von ihren Bemithungen um cine Deeska-
lation Kenntnis genommen hat.

Bei den Spielen geht es hoch her, die Spieler schonen sich nicht. Die
meisten riskieren eine Verletzung fiir einen guten Torschuss viel eher
als in den Spielen vorher, fiir jede gelungene Aktion gibt es tosenden
Applaus.

SchlieBlich wird auch das Finale einen Sieger haben. Die Siegmann-
schaft tritt in einer Reihe vor die Grifin, die jedem Spieler die Hand
zum Kuss und eine silberne Spange reicht. Der Spielfiihrer erhilt
schlieBlich einen kunstvollen Pokal aus Silber, der eine laufende Imm-
anspielerin mit Schliger und Korkball zeigt und der in Zukunft einen
Ehrenplatz im Stadthaus der siegreichen Mannschaft haben wird.
Der folgende Abend wird fiir Sieger wie Verlierer sehr lang. Alle Spie-
ler werden in den Schenken und Tavernen der Stadt auf ein Freibier
cingeladen — ein Angebot, dem reichlich zugesprochen wird. Haben
die Spieler bisher im engen Kreis gefeiert, gibt es nun ein Fest in ganz

Honingen.

(.

Lautes Schnattern lisst euch aufblicken. Uber euch zicht ein
Dutzend Ginse hinweg, die in die Richtung des vor euch liegen-

den Weges davonfliegen.

Die Helden werden nur ein kurzes Wegstiick weiter genau so viele
Ginsefedern auf der Strafle finden, wie sich Helden in der Gruppe
befinden. Die Federn sind nicht magisch und lassen sich — karmal
geschen — nur schwach mit der Gottin des Herdfeuers in Verbin-
dung bringen. Eine solche Feder am Hut getragen, wird jeden Tra-
via-Glaubigen den Helden gegentiber offener machen. Die Helden
finden leichter eine Unterkunft, und der gereichte Brotkanten wird
cin kleines bisschen grofer sein. AuBerdem lassen sich die Federn
als Schreibkiele benutzen. Jeder mit einer solchen Feder geschrieben
Brief kiindet von ehrlicher, freundschaftlicher, fast schon familidrer
Zuneigung, wenn dies dic Intention des Schreibers war. Vorgetdusch-
te Schmeichelein dagegen sind fiir das Gegeniber sehr viel leichter

zu durchschauen.



BELOHNVIGEN
Die Helden haben nicht nur Travia, der Gottin der Gastfreundschalft,

einen Dienst erwiesen und sich ihrer Gunst versichert, sie diirften
zudem Freunde und Feinde im Honinger Land gewonnen haben.
Dariiber hinaus sollten Sie Thre Helden mit 400 bis 600 Abenteuer-
punkten belohnen, abhingig davon, wie vielen Herausforderungen
sie sich gestellt haben und wie viele Erfahrungen sie davon ausgehend
machen konnten. Bereits wihrend des Abenteuers konnen Sie zudem
noch insgesamt bis zu 60 Abenteuerpunkten pro Held fiir das Imm-
anspiel vergeben, wovon aber mindestens die Hilfte fiir eine Steige-
rung des Immanspiel-Talents (siehe Seite 2 im Handout Das Imman-
spiel am Spieltisch) aufgewendet werden muss.

Dariiber hinaus haben sich die Helden noch einige Spezielle Erfah-
rungen verdient, die Sie fiir hiufig benutzte oder in besonderen Situa-
tionen angewendete Talente vergeben sollten. Solche Talente kénnten
beispielsweise Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uberreden, Klettern,
Athletik, Korperbeherrschung, Raufen und das Talent zum Fihren der
Primarwaffe sein.

Wenn die Helden eine finanzielle Belohnung fiir ihre Dienste ausge-
handelt haben, werden sie diese natiirlich auch erhalten. AuBerdem
bekommt jeder Immanspieler der Mannschaft, die den Turniersieg
davongetragen hat, 3 Dukaten aus der Honinger Stadtkasse, die Spie-
ler der drei anderen Mannschaften, die das Halbfinale erreicht haben,
bekommen 1 Dukaten. Wenn Grifin Rhianna Conchobair die Hel-
den wohlwollend in Erinnerung behilt, etwa weil die Gruppe neutral
vermittelt hat, [4sst sie jedem Helden 10 Dukaten zukommen — um
sich dessen Loyalitdt zu versichern, sie zu gewinnen oder ihn zumin-
dest in Zukunft fiir sich einnehmen zu kénnen.

WEITERE ABENTEVER
Ausgehend von den Geschehnissen, mit denen die Helden konfron-

tiert wurden, und von den Personen, die die Helden kennen gelernt
haben, crgeben sich zahlreiche weitere Abenteuermoglichkeiten im
Honinger Land, von denen hier nur einige als Vorschlige aufgezeigt
werden sollen. Welche Konsequenzen und daraus resultierende Aben-

teuer sich ergeben, wenn die Helden den Turnierfrieden in Honingen
nicht erhalten kénnen, wird auf Seite 71 im Absatz Ein Ende mit
Schrecken erldutert. Die hier vorgestellten Ideen basieren dagegen
darauf] dass die Helden erfolgreich waren.

#®» Auch wenn die Helden dafiir gesorgt haben, dass die meisten
Tobrier von Nordmirker Soldaten und der Stadtgarde festgenom-
men wurden, bleiben noch immer einzelne Personen, die sich nun zu
profilieren versuchen und auf Rache sinnen. Die Helden sollten sich
nicht allzu sicher fithlen.

&9 Nach der spektakuldren Befreiung von Ansgar und den anderen
Kameraden schlagen die Blauen Fiichse erst nach Ablauf des Turnier-
friedens wieder zu. Sie tiberfallen Entsatztruppen oder Transporte
und rauben Sympathisanten der Besatzer aus. Loyale Mitstreiter sind
bei thnen immer gern gesehen.

&% Die Nordmirker hingegen suchen S8ldner, um Truppenteile vor-
iibergehend aufzustocken oder gar zu ersetzen, versuchen aber auch,
Spitzel in die Reihen der Blauen Fiichse einzuschleusen.

¥ Woméglich sind die Helden noch immer im Besitz eines reimen-
den Honigglases, das die Welt erkunden méchte. Hahnebtich und
Schelle wiirden sich iiber die launische Portion Honig sehr freuen,
vielleicht méchten aber auch die Helden dem Honigglas noch eine
Weile Dere zeigen.

#3 Thule Dreicher kann immer wieder einmal Séldner gebrauchen,
die einen seiner Wagen eskortieren. Als Freunde der Familie sind dic
Helden natirlich immer willkommen.

€3 Die Wolfe rechnen nicht damit, dass die Helden dauerhaft ihre
Mannschaft verstarken. Wenn diese aber in der Nihe sind, organisiert
man gerne ein Spiel gegen Knochenbruch Honingen.

#3% Vielleicht haben die Helden in Hauptmann Malek Gulford einen
Freund gewonnen, der bei einem unheimlichen Verbrechen um die
Hilfe von auswirtigen Experten bittet.

€® SchlieBlich gilt es noch, sich aus Griinden des Anstands in die
Hohle des Drachen zu wagen: Utsinde muss vom Tod ihres Sohnes
unterrichtet werden — ein Unterfangen, das wahrhaft mutige Helden

verlangt.




Aneanc I: Die STfapt HoninGen

Einwohner: um 2.600 (Census von 1028 BF)

Wappen: geviertelt, im ersten und vierten Feld der Tiegel der Hei-
ligen Theria und Honigwaben in Gold auf Rot, im zweiten und
dritten Feld silbern auf Blau die Fiirstenkrone beziehungsweise
das dreitiirmige Tor

Herrschaft / Politik: nordmirkische Besatzung unter Stadtherrin
Grifin Rhianna Conchobair von Honingen, Stadtkommandant
Marschall Grifo von Streitzig, Stadtverwalter Landvogt Cuill ui
Harmlyn

Garnisonen: 1 Regiment ‘Havener Flussgarde’ (iiber die Graf-
schaft verteilt), 4 Banner ‘Honinger Grafengarde’, 1 Banner
Ritter des ‘Ordens des Donners’ (Schloss Honingen), 3 Banner
‘Gratenfelser Koschwacht-Regiment’, 20 Stadtgardisten

Tempel: Peraine, Praios, Rondra, Boron, Travia, Hesinde, Phex
Wichtige Gasthife und Tavernen: Gasthaus ‘Zum Roten Einhorn’
(Q5/P5/S16), Hotel ‘Honinger Land’ (Q7/P8/S16), Pension ‘Zur
Grifin’ (Q4/P4/S12), Schenke Am Blauen Turm’ (Q3/P3/S8),
Gaststube ‘Rosstiuscher (Q6/P5/S0), Taverne ‘Lustiger Henker’
(Q2/P2/S0), Bordell “Sieben Tulamidische Nichte’ (Q8/P9/S0)
Besonderheiten: Honigtiegel der Heiligen Theria, alle vier Jahre
Honinger Bardentreffen

Besondere Handwerker und Hindler: Papiermacherei Karjelin,
Familie Braelghan (Honinger Knackwiirste), Imkerei Vialligh
Stimmung in der Stadt: Die Besatzung durch nordmirkische
Truppen und hohe Steuern lasten auf der eigentlich wohlha-
benden Stadt. Mit dem Kriegsvolk haben Furcht und raue Sitten
Einzug gehalten. Ein GroBteil der Einwohner sehnt sich nach
alten, friedlichen Zeiten zuriick oder hofft, von Kénigin Invher
befreit zu werden.

Was die Honinger iiber ihre Stadt denken: “Einst war Honingen
die stolze Fiirstenstadt Albernias, nun ist sic nur noch eine
Nordmirker Bastion.”

“Grifin Galahan wird zuriickkehren und die Besatzer im Sturm

aus unserer Heimat vertreiben.”

GescHicaTE HoninGemns

Um 827 v.BF: Als Aussitzigensiedlung entstanden, wuchs Ho-
ningen nach der wundersamen Heilung der Krankheit durch
die Géttin Peraine schnell und erlangte den Status der Provinz-
hauptstadt.

615 v.BE: Verlegung des Fiirstensitzes nach Havena

702 BE: erncut Fiirstensitz fiir zwanzig Jahre, nachdem Have-
na durch die GroBe Flut verheert worden war.

1027 BF: Truppen Jast Gorsams vom GroBen Fluss erobern
nach heftigen Kimpfen die Stadt.

DiE BesetztEe StapT

Erither war Honingen eine freundliche und Fremden gegentiber auf-
geschlossene Stadt. Unter Grifin Franka Salva Galahan wuchs die
Stadt bestindig, der Handel florierte und viele Biirger kamen zu ei-
nem fiir ihren Beruf ansehnlichen Wohlstand. Die Obrigkeit wurde
geachtet.

Nachdem sich Albernia vom Reich losgesagt hatte, dndert sich das Le-
ben in Honingen. Die Stadt wurde mit einer List von den Nordmir-
kern erobert und die Grifin floh mit ihren Getreuen, um nunmehr
als Anfithrerein einer Renegatentruppe, die bald unter dem Namen
‘Blaue Fiichse’ bekannt wurde, den Nordmirker Besatzern Wider-
stand zu leisten. Der Handel in Honingen brach ein, war die Stadt
doch vom Westen Albernias abgeschnitten und stand gleichzeitig im
Schatten der Nordmarken.

Die neue Grifin, Rhianna Conchobair, verbreitet nur nach aufien hin
den Anschein von Milde, in Wahrheit presst sie das Land aus und
lsst politische Gegner von Marschall Grifo von Streitzig rigoros be-

seitigen. So prigen Unsicherheit und Furcht die Stadt. Wihrend die
Grifin prichtige Feste ausrichten lisst, fordert sic im Gegenzug hohe
Steuern und unternimmt nichts gegen das oft brutale Auftreten der
nordmirkischen Soldaten. Viele Honinger sehnen sich mehr denn je
nach der guten alten Zeit zuriick, andere haben sich mit der neuen
Obrigkeit arrangiert oder profitieren gar von ihr.

WicHticeE GEBAUVDE DER STapT

Im Siiden der Stadt befindet sich die Kaserne der Stadtgarde (1), in
der nicht nur Tatverdichtige, sondern auch auffillige Reisende, die
die Stadt durch eines der fiinf Tore betreten haben (Winhaller Tor
(4), Gratenfelser Tor (5), Herzogentor (6), Abilachter Tor (7) und
Blaues Tor (38) ciner Befragung unterzogen werden. Wahrend des
Festes sind die Stadtwachen zwar streng wie immer, auf eine genaue
Untersuchung und vorsorgliche Verhaftung der zahlreichen Besu-
cher verzichtet man aber meist. Dafiir werden besonders verdachtig
erscheinende Personen noch genauer befragt. Nachts bleibt das Win-
haller Tor ausnahmsweise offen, damit die Immanspieler die Stadt
auch nach Einbruch der Dunkelheit betreten und verlassen kénnen.
Voigt Cuill ui Harmlyn und die Stadtverwaltung residieren im zen-
tral gelegenen Stadthaus (2), wo auch Gericht gehalten wird, die
Grifin in ihrer prichtigen Residenz (3). Wihrend des Festes wurde
ein Zelt (40) auf dem kleinen Platz siidlich der griflichen Residenz
aufgebaut, in dem man gegen die Grifin personlich eine Partie Inrah
bestreiten kann.

Marschall Grifo von Streitzigs Soldaten sind in der Kaserne des Gar-
deregiments (8) untergebracht, die einen dhnlich furchteinfléenden
Ruf genieBt wie der Blaue Turm (9), in dem besondere Gefangene
verhort und verwahrt werden. Die Gardeoffiziersschule zu Honin-
gen (10) wurde auf Geheif3 der Grifin in den Nordosten verlegt, die
Ruine der Honinger Burg (11) bis auf das Fundament abgetragen.
Dort soll eine neue Festung entstehen. Stabsbefehlshaberin Ivetta von
Hamrath-Salmfang koordiniert die nordmirkischen Truppen im be-
setzten Teil Albernias von einer alten Stadtvilla aus, in der nun ihre
Kommandantur (12) untergebracht ist. Sie hat zwar ein Banner des
Gratenfelser Koschwacht-Regiments zur Wahrung der Sicherheit ab-
gestellt, hilt sich aber aus allen Angelegenheiten der Stadt heraus.
Am Theria-Platz (13) befindet sich der Peraine-Tempel (14), in dem
der Tiegel der Heiligen Theria aufbewahrt wird. Der Tempel wird
von den Honingern rege frequentiert, die Geweihten kiimmern sich
vor allem um die Kranken der Stadt. Der unscheinbare Phex-Tempel
(15) liegt gegentiber des deutlich imposanteren Praios-Tempels (16),
wo feurige Reden gegen die Aufstindischen gehalten werden. Der
chemalige Tsa-Tempel (17) beherbergt inzwischen ein Armenhaus,
wihrend der Hesinde-Tempel (18) in diesen Zeiten der Not nur we-
nige regelmiBige Besucher hat. Der Boron-Tempel (19) verzeichnet
dagegen in Zeiten des Krieges genauso wie der Travia-Tempel (20)
groBen Zulauf: Wahrend die Geweihten des ersteren sich um die To-
ten kiimmern, ist der zweite vor allem Anlaufpunkt fiir die, die durch
den Krieg Hunger leiden. Erst seit kurzer Zeit wieder von einer ein-
zelnen Geweihten betreut wird der Rondra-Tempel (21) der Stadt, in
dem die Grifin vor allem eine Huldigung ihres verstorbenen Vaters,
des legendiren Schwertkonigs Raidri Conchobair, wiinscht. Da ein
Tempel der Géttin der Liebe und des Weines in Honingen fehlt, wur-
de zu ihren Ehren wenigstens die Rahja-Allee (22) benannt. Dort
finden gelegentlich Feste und Prozessionen statt.

Sowohl die groBe Markthalle (23) als auch der Platz des Viehmarkts
(24) im Zentrum Honingens kiinden noch von der Zeit der Bliite
einer aufstrebenden Handelsstadt. Beide sind heute deutlich weniger
besucht als friher — im Gegensatz zum Seifenmarkt (25) im Std-
westen der Stadt, wo sich ein florierender Schwarzmarke entwickelt
hat. Weithin bekannt sind die Waren der Papiermacherei Karjelin
(26) und der Honig der Familie Vialligh, die mehrere Lager 39)
in Honingen unterhalten. Langsam entwickeln sich auch wieder
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die Geschifte der Hindlerfamilie Dreicher, die in einer Villa (34)
im Nordosten wohnen. Neben zahlreichen Handwerkern wie etwa
der Schreinerei von Ruke Varholf (37) finden sich auch die Hauser
von Schreibern und Heilern (etwa das von Vyburn Kerkill (41)) in
Honingen. In ihrem Alchimistischen Labor (35) geht die Hofalchi-
mistin Ynlais Boronwyn ihren Studien nach. Cryff Sulfenstein hat
sich erst kiirzlich in einem Turm (36) eingenistet. Noch wihrend des
Abenteuers verwandelt sich dieser Turm aber in eine Turmruine.

An Gasthiusern bietet Honingen Reisenden eine breite Auswahl: vom
teuren Hotel Honinger Land (27) tber die solide Gaststitte Zum
Roten Einhorn (28) und die gemiitliche Gaststube Rosstduscher
(29) bis hin zur rustikalen Pension Zur Grifin (30). In der Schenke
Am Blauen Turm (31) kehren in erster Linie Gardisten und Soldaten
ein, in der Taverne Lustiger Henker (33) das von diesen gesuchte
Gesindel. Kurzweiligen, aber vor allem teuren Vergniigungen kann
man im Bordell Sieben Tulamidische Nichte (32) nachgehen.

AnHanGg I1: DrRamatis PERSONAE

EaLGER AUS ESCHFURTEDN

Der rundliche Hindler ist knapp

vierzig Jahre alt, das dickwangige Gesicht scheinbar bartlos und das
Haupthaar weist bereits eine beachtliche kahle Stelle am Hinterkopf
auf. Die Nase ist knollig, die Lippen deuten stets ein freundliches,
bisweilen aber auch verlegen ratloses Licheln an. Bei gerade einmal
84 Fingern Hohe wiegt er stolze 110 Stein, weshalb er in allen Situa-
tionen ein wenig unbeholfen wirkt.

Die letzten 39 Jahre seines Lebens verbrachte er in Eschfurten — im-
mer in der Obhut seiner Mutter. Nachdem sein Vater starb, als er ge-
rade einmal 11 Jahre alt war, musste er schon frith die Verantwortung
fiir die kleine Schreinerei iibernehmen, auch wenn die eigentliche
Kontrolle von seiner Mutter aus ging. Traurigerweise beschrénkt sich
ihr Einfluss nicht nur aufs Geschiftliche, sondern auch auf Ealgers
privates Leben. So gilt er seit jeher als gute Partie im Dorf, doch da
noch keine gut genug fiir ihn war — zumindest nicht in den Augen
seiner Mutter — und er kein sonderlich respektierter Mann ist, blieb
er bis heute ledig.

Gliicklicherweise geht es ihm finanziell einigermaflen gut, weshalb
er es sich einmal im Jahr génnen kann, ins nahe gelegenen Honingen
zu reisen, um seiner gréfiten Leidenschaft (wenn auch nur passiv)
zu frénen: dem Immanspiel. Da Ealger beim dortigen Verkauf von
Eschenholzschligern stets gutes Geld verdient hat, hat sich seine
Mutter irgendwann mit seinen Ausfliigen in die groBe Grafenstadt
abgefunden, auch wenn ihrem unbedarften Séhnchen dort allerlei
Gefahren drohen, wo er doch ohne ihre Hilfe nicht einmal gut ge-
nihrt zur Arbeit kime!

Aufgrund der dominanten Erziehung seiner Mutter ist Ealgers
Selbstwertgefiihl sehr gering, sein Selbstvertrauen am Boden und es
mangelt ihm in vielen Bereichen des Lebens an Erfahrungen. Inso-
fern grenzt es tatsichlich immer wieder an ein Wunder, wenn der le-
bensfremde Mann wohlbehalten zuriickkommt, nur was den Handel
anbelangt ist er recht geschickt, wodurch er nicht nur gut genahrt ist,
sondern auch einige Kontakte kniipfen konnte: Mit vielen Spieler der
Honinger Walfe verbindet ihn eine langjéhrige Freundschaft, seit er
vor tiber zehn Jahr damit begonnen hat, die Mannschaft mit Eschen-
holz-Schligern zu versorgen. Zudem hat er sogar unter den Blauen
Fiichsen einige Bekanntschaften gemacht, seit er die Gruppe hin und
wieder mit Gebrauchsgegenstinden beliefert. Gerade zu Beginn des
Abenteuers wird Ealger fiir die Helden von Wert sein, kann er sie
doch mit einigen Leuten bekannt machen und einem Angriff durch
die Blauen Fiichse schiitzen.

TavLE vnip JarRma DREICHER.

Schon als Thule (Mitte 40, dunkles, halblanges Haar, gepflegter Bart)
vor gut zwanzig Jahren seine Jarna (ebenfalls Mitte 40, langes, hell-
braunes Haar, markante Griibchen) heiratete, war er ein angesehener
und erfolgreicher Hindler. Er unterhielt einen kleinen Fuhrhof und
verkaufte in einem winzigen Kontor exklusive Waren. Heute betrei-
ben die Dreichers mehrere Fuhrwerke und zwei gréBere Kontore, in
denen alle méglichen Dinge von Lebensmitteln, tiber Kinderspiel-
zeuge bis hin zu Mébeln umgeschlagen werden.

Thule und Jarna sind zu einflussreichen Biirgern Honingens aufge-
stiegen, die stets versucht haben, sich politischen Intrigenspielen zu
entziehen. Schon oft haben sie einen kurzfristigen Vorteil fiir eine
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neutrale Position aufgegeben und ihr Geschift damit langfristig am
Leben erhalten. Nach diesem Prinzip handeln sie noch heute, so dass
sie sich fiir alle Heldengruppen als angenehme und hilfsbereite Gast-
geber entpuppen werden — solange man sich an die Gebote der Herrin
Travia hilt und den Frieden im Hause Dreicher chrt. Wer dagegen
meint, ihnen, ihren Kindern oder den Angestellten Schaden zufiigen
zu wollen, der kann schnell den Zorn und Einfluss des Handelshau-

ses Dreicher spiiren.

Harra KarRTROFEL

Schon in jungen Jahren hat sich Harla ihren Lebensunterhalt mit
kleinen Taschendiebstidhlen verdient, und bald entdeckte sie die Vor-
ziige eines gut organisierten Raubiiberfalls: Die Gewinne sind héher
und die Risiken kalkulierbarer, wenn man sich selbst im Hintergrund
halten kann und einige Dumme gefunden hat, die fiir einen Teil der
Beute ihren Schwertarm zur Verfiigung stellen.

Mit vierzig Jahren ist die kriftige Frau eine unter Ihresgleichen ge-
achtete Anfithrerin. Sie und ihre Bande wurden von der neuen Herr-
scherin Honingens, Grifin Rhianna Conchobair, fiir einige spezi-
elle Auftrige angcheuert. Im Gegenzug blieb ihr und ihren Leuten
ein Leben im Steinbruch erspart, nachdem ein Uberfall auf einen
Hindler bei Gratenfels durch eine auftauchende Patrouille erfolglos
endete. Dass es bei den Auftrigen der Grifin um Uberfille auf poli-
tische Gegner, aber auch gegen Unschuldige geht, ist Harla egal. Fiir
Politik hatte sie noch nie viel tibrig und Skrupel sind ihr ohnehin
weitgehend fremd.

Harla Kartrofel

Axt: INI 10+1W6 AT 14 PA 10 TP 1W6+4 DK N
Schwert: INI 11+1W6 AT 15 PA 14 TP 1W6+4 DKN
LeP 31 AuP35 K013 RS 3 MR 5 GS5

Wundschwelle: 7

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gegenhalten,
Meisterparade, Umreien, Wuchtschlag, Waffenloser Kampfstil: Bornlén-
disch (Biss, Block, Griff, Halten, Knie, Niederringen, Schmutzige Tricks,
Schwitzkasten, Tritt, Wiirgegriff)

FrREmjar DER KUHLE

Der grol gewachsene Kopfgeldjager stammt aus Thorwal — so
munkelt man und so verrit es sein Akzent. Frenjar litt lange an ei-
ner Krankheit, die seinen Kérper entstellte, oder er wurde das Opfer
eines schrecklichen Feuers, vielleicht sogar des Beschusses Thorwals
durch die Horasier — so munkelt man auch. Doch nur die wenigsten
wissen, dass Frenjars Haut tatsichlich fast vollstindig beim Angriff
der Horasier verbrannt wurde und er deswegen noch immer in weifle
Bandagen gehiillt ist.

Frenjar tauchte vor zwei Jahren im umkimpften Albernia auf und
verdingte sich bei einzelnen Auftrigen fiir beide Konfliktparteien.
Schnell erwarb er sich einen Ruf als verldsslicher und bald auch gut
bezahlter Experte fiir das Ausschalten besonderer Ziele wie feindli-
cher Offiziere und Adliger. Versuche beider Seiten, den Kopfgeldjager
langfristig zu binden, scheiterten. Frenjar weill genau, dass er am be-



sten verdienen kann, wenn beide Seiten den Preis fiir seine Dienste in
die Hohe treiben.

Das AuBere Frenjars ist fast genauso erschreckend wie sein Ruf. Sein
gesamter Korper ist in weiBle Tiicher gehiillt, auch sein Gesicht. Nur
die Augenpartie bleibt stets frei und zeigt die eisblauen Augen und
die vernarbte Haut, die an manchen Stellen aber noch immer eitrige
Wunden aufweist. Uber den Bandagen sind Oberkérper und Beine
meist durch Lederkleidung geschiitzt, an Riemen und in Taschen
trigt der Kopfgeldjiger ein gut bestiicktes Waffenarsenal. Ein Schwert,
zwei Dolche, ein halbes Dutzend Wurfmesser, ein Wurfnetz und die
auf den Riicken geschnallte Armbrust triigt Frenjar immer offen zu
Schau, kleine Messer und Tiegelchen mit Giften, manchmal auch
Granatipfel (siche Arsenal 44) versteckt er in zahllosen Taschen.
Frenjar ist ein gefihrlicher Gegner im Kampf, mit dem nie zu spaBen
ist. Er taktiert kiihl, schnell und effizient, was ihm seinen Beinamen
einbrachte, er ist nie unnétig grausam, aber trotzdem gnadenlos. Er
fiihrt kriftige Schlige und ist dabei geschmeidig wie eine Katze —und
er hat immer noch einen iiberraschenden Trick parat, um einen un-
vorsichtigen Gegner hinterriicks zu téten. Man sollte ihm nie den Rii-
cken zuwenden, kann er doch immer noch eine verdeckte Waffe zie-
hen, seine Umgebung fiir einen tiberraschenden Angriff —auch ohne
Whaffe — nutzen oder mitten wihrend einer Kapitulationsbekundung
seinem Gegner an die Gurgel springen.
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Frenjar

Leichte Armbrust: INI 19+1W6 FK25 TP 1W6+6*

Dolch: INI 19+1W6 AT19 PA13 TP 1W6+3 DKH
Schwert: INI 19+1W6 AT18 PA17 TP 1W6+5 DKN
Wurfmesser: INI 19+1W6 FK21 TP 1W6

Wourfnetz*: INI 19+1W6  FK23 TP 1W6+2

AT-Basis 10 PA-Basis 10 FK-Basis 9

MU16 KL13 CH8 IN15 FF15 GE17 K017 KK16
LeP41 AuP43 RS1 MR7 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il, Be-
freiungsschlag, Betdubungsschlag, Binden, Eisenhagel, Entwaffnen, Finte,
Gegenhalten, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Klingensturm, Niederwerfen,
Scharfschiitze, Schnellladen, UmreiRen, Wuchtschlag, Waffenloser Kampf-
stil: Mercenario (Beinarbeit, Block, Eisenarm, FuRfeger, Griff, Halten, Knauf-
schlag, Knie, KopfstoR, Niederringen, Schmutzige Tricks, Schwitzkasten,
Sprung, Tritt, Versteckte Klinge, Wurf)

*) Frenjar ist ein Waffenmeister mit dem Wurfnetz. Der Einsatz des Wurf-
netzes erfordert eine Probe +4 bei einer Reichweite bis 5 Schritt und +8 bei
einer Reichweite von 5 bis 10 Schritt. Trifft das Netz, so gibt ein Wurf mit
1W6+2 an, um wie viele Punkte eine Entfesseln-Probe des Opfers erschwert
ist: dazu kommen die doppelten Punkte aus einer eventuellen Ansage Fren-
jars. Das Opfer darf die Entfesseln-Probe jede KR ablegen, bei Misslingen
steigt die Schwierigkeit fiir folgende Proben jedoch um 1.

Der_"Tosriscue FURsT’

Der ‘tobrische Fiirst’ heifit eigentlich Arnim Eichfasser und ging dem
Handwerk seiner Eltern und GroBeltern in Ysilia nach: Er stellte
Fisser und Kisten her und sicherte sich und seiner kleinen Familie
ein annehmbares Leben. Doch dann fielen die schwarzen Horden
in Tobrien cin, tdteten seine Frau sowie zwei seiner drei Kinder und
zwangen 1hn, mit seiner Tochter Luhtwin und seiner geistig min-
derbemittelten Schwester die Flucht in die westlichen Provinzen des
Mittelreichs anzutreten. In Gareth sah sich der verarmte, entkriftete
und vom machtlosen Kaiserhaus enttiuschte Vater gezwungen, sich
der Verbrecherbande der “Tobrier’ anzuschlieBen, um seine Tochter
nicht dem Hungertod preiszugeben. Durch seine entschlossene und
skrupellose Art stieg er schnell in der Hierarchie der Bande auf, so
dass er sich und seiner Tochter ein gutes und verhiltnismaBig sicheres
Leben aufbauen konnte.

Noch immer zeugen seine enorme Leibesfiille, die teuere Kleidung
und der kostbare Schmuck von seinem Wohlstand, auch wenn ihn
dic Schrecken der Vergangenheit wieder einholten, als im Jahr des
Feuers die alten Feinde aus den Schwarzen Landen bis nach Gareth
vordrangen, um Tod und Verderben zu bringen. Arnim scharte cinige
Getreue, etwa seinen treu ergebenden Stellvertreter Warlas Kuntje,

um sich und floh nach Honingen, wo er sich schnell einen Namen
im Siidteil der Stadt machte und dabei das Monopol fiir verschiede-
ne halb- und illegale Geschifte an sich brachte. So herrscht er dort
nun mit harter Hand. Feinde werden bedroht oder beseitigt, Freun-
de gekauft und Verbiindete betrogen. Neben seiner Schwester gilt
die ganze Liebe des tobrischen Fiirsten einzig seiner neunjihrigen
Tochter Luthwin, eine Liebe, die kaum jemand nachvollziehen kann.
Die verzogene Gore ist eine vortreffliche Nervensige und passable
Schreckschraube — aber wer wiirde es schon wagen, in Gegenwart des
Fiirsten seine wahre Meinung zu duflern?

Havptmann DTaLEX GULFORD

Der rundliche, mit 81 Fingern recht kleine und vor allem ungelenke
Malek Gulford arbeitet nun schon seit etwas iiber 30 Jahren als Stadt-
gardist in Honingen. Er ist nur langsam in den militdrischen Ringen
aufgestiegen, hat inzwischen aber den Titel eines Hauptmanns inne.
Von seinen Kameraden wird der Trunksiichtige gemieden, von jedem
noch so kleinen Gauner in Honingen beldchelt. Ernst genommen
wurde Malek schon seit Jahren nicht mehr, und so verstecke er sein
Gesicht mit dem stoppligen Bart, den dunklen Trinensicken und den
schiefen Zihnen meist hinter belanglosen Papieren, die sich auf sei-
nem Tisch in der Schreibstube anhdufen.

Das traurige Bild, das Malek abgibt, macht ihn zum idealen Spielball
der Grifin. Sie ordnet personlich an, dass sich der Mittfiinfziger mit
den Todesfillen wihrend des Turniers beschiftigt, und rechnet fest
mit seinem Versagen. Anfangs nimmt sich Hauptmann Malek Gul-
ford der Sache auch sehr zuriickhaltend an und sucht nach einem
vorzeigbaren Schuldigen, der nicht unbedingt wirklich verantwortlich
sein muss. Mit der Zeit wecken die Ungereimtheiten und neuen Mor-
de aber seinen Ehrgeiz. Sobald ihm bewusst wird, dass die Helden
seine einzigen Verbiindeten sein kénnten und die Grafin selbst hinter
cinem Teil der Taten steckt, wird er eine vorsichtige Zusammenarbeit
anstreben. Letztendlich ist ihm aber mehr an seiner eigenen Existenz
gelegen als am Versuch einer Uberfithrung der michtigen Grifin.

VyBURn KERKILL

Vyburn lebt erst seit wenigen Jahren in Honingen, hat sich aber
schnell einen guten Ruf als kompetenter Heiler machen kénnen und
ist bei vielen Biirgern der Stadt sehr beliebt. Der blasshautige Mann
zieht seit einem Reitunfall das linke Bein nach, und obwohl er gera-
de einmal 28 Gétterldufe alt ist, krénen nur noch wenige Haare sein
Haupt.

Was nur wenige wissen, aber viele ahnen, ist, dass Vyburn mit den
Blauen Fiichsen sympathisiert und sie des Ofteren mit seinen Heil-
kiinsten unterstiitzt hat. Ein wenig zu blaudugig hat der Heiler dar-
auf vertraut, dass sein perainegefilliges Wirken nicht die Missgunst
der Besatzer wecken wiirde.

SCHELLE ZIEHLEINE

Die schéne Schelmin hat der pure Zufall nach Honingen verschlagen
— oder war es der Rat des sie stets begleitenden Ringeltaubenpirchens
Pitte und Pucke? Schelle selbst kénnte sich stundenlang mit dieser
Frage beschiftigen, wenn sie denn nur die Ruhe besife, einem ein-
zelnen Gedankengang ihre gesamte Aufmerksam tber einen lingeren
Zeitraum zu widmen. Viel mehr SpaB3 hat ihr da schon immer der
sinnlose Schabernack bereitet, weshalb die junge Frau des Ofteren
mit den Worte “Zieh Leine oder es setzt ‘ne Schelle!” verabschiedet
wurde.

Zurzeit freut sich Schelle iiber ihren neuen Licblingszauber — den
NACKEDEI — und ihre neuen Freunde aus dem Wald, die sich selbst
Blaue Fiichse nennen. Uber deren politische Motive hat sie sich noch
keine Gedanken gemacht, aber das ist ja cigentlich auch egal, solange
es etwas zu lachen gibt.

Die Schelmin sollte stets unberechenbar bleiben. Im einen Moment
drgert sie Thre Gruppe maBlos, im nichsten hilft sie ihr ohne zu z6-
gern, nur um sich dann wieder einen kleinen Spaf3 aufihre Kosten zu
erlauben. Von politischen Verstrickungen hilt Schelle wenig, sie ist
aber inzwischen fest davon iiberzeugt, dass die neue Grifin das Volk
so sehr presst, dass diesem das Lachen vergangen ist, und die Blauen
Fiichse dies andern wollen. Es gibt also einen guten Grund, die Fiich-
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se zu unterstiitzen. Und wenn jemandem der Kopf abgeschlagen wer-
den soll, vergeht Schelle der SpaB so schr, dass sie tatkraftig mithelfen
méchte, dieses Drama zu beenden, bevor es richtig angefangen hat.
Sie wird sich aber nicht aktiv auf Kampfhandlungen einlassen. Einer-
seits halt sie sich zu Recht fiir eine schlechte Kdmpferin, andererseits
méchte sie niemanden téten — ihn fast zum Totlachen zu bringen, ist

doch viel lustiger!

Yrnrais Boronwyn, HOFiSCHE ALCHimisTin

Die schlanke Dame mit den inzwischen ergrauten und zum strengen
Dutt gebundenen Haaren hat sich aufgrund ihrer Gelehrtheit schon
immer fiir besonders wichtig gehalten. Seit sie von Grifin Rhianna
Conchobair zur ‘Ersten Hof-Alchimistin’ beférdert wurde, trégt sie
ihre Nase noch um einiges héher und hat sich einen unertriglich her-
rischen Ton angeeignet. Auf der anderen Seite ist sie aber ehrlich und
hilt ein einmal gegebenes Versprechen, was sie insgesamt zu einer
méglicherweise unangenehmen, aber dennoch zuverlissigen Ver-
handlungspartnerin macht.

CRYFF SULFENSTEIN, ALCHEMYCUS UVID

ScHULER IMEiSTER GRABOLD VOII iVI\EHHéHS

Cryff ist ein Hochstapler und Uberlebenskiinstler, der schon so oft
einem wiitenden Pébelhaufen oder gar dem Strick entfliehen musste,
dass er kaum noch weif3, wo man ihm nicht nach dem Leben trachtet.
Lange Zeit hat sich der fahrige Mann mit den geélten Haaren und
dem gewachsten Bart als Quacksalber versuchy, bis er nun in die “eli-
tire Loge der Alchimisten” aufgestiegen ist, ohne auch nur im Ent-
ferntesten zu erahnen, was er da so tagtiglich zusammenbraut. Seit er
vor wenigen Wochen nach Honingen gekommen ist, hilt ihn einzig
sein unverschamtes Gliick bei seinen unberechenbaren Experimenten
am Leben und verhilft ihm schlieBlich sogar zu einer erfolgreichen
Flucht.

CvurLain vi Wynryn, SPiELER DER HAVEDA-BULLEN
Cullain zihlt mit 38 Lenzen zu den iltesten Spielern der Bullen. Er
ist sehr erfahren, gerissen und iibernimmt fiir seine Mitspieler Verant-
wortung. AuBerdem glaubt er fest an ein geeintes und freies Albernia,
wofiir er in Invhers Diensten kimpfen will. Er hat fiir die immanbe-
geisterte Kénigin schon viele kleinere Auftrige erfiillt und wurde nun
von ihr beauftragt, die Honinger Grifin als schlechte Gastgeberin
dastehen zu lassen.

Cullain taktiert dabei sehr risikofreudig: So vergiftet er seine Mit-
spieler, ist dann aber vom tédlichen Ausgang des Anschlags ehrlich
schockiert und agiert im Anschluss daran vorsichtiger. Den Helden
gegeniiber tritt er freundlich und zuvorkommend auf, auch im Lager
der Immanspieler hat er viele Freunde und ist bei allen Mannschaften
trotz seiner rauen Spielweise ein geachteter Mann.

Ipra, Lienn vnp Vearne Hartin,
SpieLER DER HAaVEDA-BULLED

Idra ist die dlteste der drei Geschwister und arbeitet, wie ihre gesamte
Familie, als Stadtgardistin in Havena. Die dunkelhaarige Frau zdhlt
nicht gerade zu den besten Immanspiclerinnen, gilt aber als der kliigs-
te Kopf der Mannschaft. Sie kann schreiben, lesen und rechnen, hat
mit Feuereifer die Hesinde-Stunde besucht und wurde deswegen von
ihrer Konigin ausgewihlt, Cullain zu unterstiitzen — cine ehrenvolle
Aufgabe, die sie auf jeden Fall erfolgreich zu Ende bringen mochte.
Lienn und Vearne, die jiingeren Geschwister Idras, wurden in die Pla-
ne Invhers nur kurz eingeweiht und sollen wenn méglich kleinere
Aufgaben iibernechmen. Um ihre Geschwister, vor allem ihre gerade
einmal sechzehnjihrige Schwester, zu schiitzen, versucht Idra aber,
die beiden aus allen Verwicklungen herauszuhalten.

Franka SarLva GaLaHAI,

ANFUHRERIT DER BLaVED FUCHSE

Franka Salva Galahan iibernahm schon in jungen Jahren die Herr-
schaft iiber die Landgrafschaft Honingen und regierte Gber 30 Jahre
lang mit ruhiger und bedachter Hand, was dem Land Stabilitdt und
Frieden, ihr selbst aber die Liebe ihrer Untertanen einbrachte. Zu Be-
ginn des Unabhingigkeitskrieges war sie zwischen ihrer Treue zum

Reich und ihrer Liebe zu Albernia hin und her gerissen, letztendlich
entschied sie sich dann aber fiir ein geeintes, unabhingiges Albernia.
So wurde die knapp 60-jihrige mit dem rotblonden Haar, den blauen
Augen und dem schlanken Kérperbau zur ‘Konigin der Vogelfreien’,
zu einem Symbol fiir den gesamten Aufstand. Obwohl sich die un-
ter Acht Stehende mit ihrem Rapier gut zu verteidigen weif3 und mit
den Blauen Fiichsen einen beachtlichen (militdrischen) Machtfaktor
hinter sich weif, versucht sie noch immer, den Krieg mit diploma-
tischen Mitteln zu beenden und bis dahin mdglichst wenig Blut zu
vergieBen.

Weitere Informationen finden Sie in Am GroBen Fluss 170.

AnscarR RapEBRECHT, SPIELMANT

Ansgar hat lange als Hofmusikus die Géste der fritheren Grafin Fran-
ka Salva Galahan erfreut und ist ihr wihrend dieser Zeit zu einem
treuen Vertrauten geworden. Es stand fiir ihn auBer Frage, der Grifin
zu folgen und sich den Blauen Fiichsen anzuschliefen.

Der MittdreiBiger strahlt stets Ruhe und Harmonie aus, die ihm erst
im Zuge seiner Verhaftung abhanden kommen. Er vertraut trotzdem
den Géttern und seinen Freunden, die tatsichlich versuchen, ihn zu

befreien.
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Grarin Ruianna COnCHOBAIR

Rhianna wurde als uneheliche Tochter von Isora von Elenvina und
‘Schwertkdnig’ Raidri Conchobair am 1. Praios 994 BF in Vinsalt ge-
boren, wo sie auch ihre Kindheit verbrachte. Sie eiferte ihrem Vater
nach und schlug eine Kriegerlaufbahn ein, allerdings hat sie von ihm
nur das markante Kinn und die breiten Schultern geerbt —sein Talent
im Umgang mit dem Schwert besitzt sie nicht. So musste sie nach
ihrer Einsctzung als Grifin von Winhall im Jahre 1022 BF vor den
einfallenden Orks flichen und wurde sogar gefangen genommen. Die
‘Flucht’ gelang ihr nur durch die Zahlung eines groBziigigen Lose-
gelds. Im Jahr 1027 BF schloss sich Rhianna dann ihrer Mutter, der



nominellen Fiirstin von Albernia, und den Reichstreuen an, wodurch
sie schlieBlich den Titel der Grifin Honingens verlichen bekam.
Nun strebt sie danach, sich durch scheinbare Milde und GroBziigig-
keit bei der Bevolkerung beliebt und die Liebe der Menschen zu ihrer
Vorgingerin Franka Salva Galahan vergessen zu machen. Tatsichlich
aber presst sie das Land aus und versucht sich mit Intrigen und politi-
schen Winkelziigen ihrer Gegner zu entledigen. Nicht selten wickelt
sie jemanden um den Finger, macht ihm Versprechungen und ldsst
ihn schlieBlich doch iiber die Klinge springen.

Auch das Honinger Alberniafest dient ihr dazu, sich selbst ins beste
Licht zu riicken und beim Volk Zustimmung zu finden, wihrend ihre
politischen Gegner moglichst unehrenhaft erscheinen sollen. Lange
Zeit taktiert die Grifin dabei sehr aggressiv: Sie schickt den Honinger
Whalfen einen Schligertrupp auf den Hals, ldsst einen Gaukler téten
und opfert schlieBlich sogar die gesamte Vairninger Mannschaft, um
ihre Gegnern vor dem einfachen Volk zu Mérdern zu machen. Spiter
wird sie dann etwas vorsichtiger, sobald sich die Tobrier einmischen.
Sie hilt konsequent an ihren Plinen fest und wartet geduldig auf eine
Situation, den Turnierfrieden aufzuheben und die Verantwortung da-
fiir den Invhertreuen zuschieben zu kénnen, was ihr ohne das Ein-
greifen der Helden und dank der Rachlust der Tobrier auch gelingen
wird.

Weitere Informationen finden Sie in Am GroBen Fluss 170.

Bruper Travin Mosvork.

Der feiste Mittvierziger leitet den Travia-Tempel Honingens, seit die
Ehrwiirdigen Eltern Su/ma und Bruidrich Bretnaim kurz vor der Be-
satzung durch die nordmirkischen Truppen verschwunden sind.

Die Ankunft der Reichstreuen hat sich fiir Bruder Travin personlich
bezahlt gemacht, auch oder gerade weil er durch die vielen Notlei-
denden viel beschiftigt ist. Dabei ist der aus Honingen stammende
Geistliche weniger an Reichtum oder Macht interessiert als vielmehr
am bestitigenden Gefiihl, fir Gliick und Gesundheit seiner Mitmen-
schen ebenso verantwortliche zu sein wie an deren wenigstens manch-
mal gefiillten Mégen und ihrem Seelenheil. Bei allem Zuspruch und
aller Unterstiitzung durch die neuen Herrscher bemerkt er nicht, wie
er zum Spielball ihrer Interessen und Intrigen wird. In seiner Rol-
le als offizieller Wahrer des Turnierfriedens unterstiitzt Bruder Tra-
vin Grifin Conchobair, sieht er doch in seinem Eifer fiir die Grifin
keinen Konflikt zu seinen Interessen und denen der Notleidenden
in Honingen. Dass sich die Grifin seinen Stolz fiir die (nur symbo-
lisch gesehen) verantwortungsvolle Positions des Friedenswahrers
zunutze macht, ahnt er nicht. Doch weil er keine anderen Personen
in einer dhnlichen Funktion dulden kann und andere seinen Erfolg
und damit auch sein Ansehen (vor allem vor sich selbst) schmilern
wiirden, verhilt er sich relativ resistent gegentiber Ermittlungserfol-
gen von Fremden. So akzeptiert er Verdichtigungen und Hinweise
der Helden nur, falls diese sich von ihm haben einwickeln lassen und
nun fiir ihn arbeiten. Welche Verdichtigungen er dann aber an die
Stadtgarde weiterleitet, entscheidet immer noch er. So schaut er nicht
allzu genau hin, wenn die richtigen Leute gegen den Turnierfrieden
verstoBen, wiirde doch eine Beendigung des Krieges die Lage sei-
ner Gliubigen verbessern: Die Bauern kénnten sich um ihre Felder
kitmmern und die Biirger Honingens mit Nahrung versorgen, anstatt
ihren Herrschen auf Kriegsziigen folgen zu miissen. Dass dafiir ein
paar Aufstindische am Galgen oder im reinigenden Feuer enden, ist
fiir Bruder Travin eine logische Konsequenz fiir ihr Verhalten gegen
dic gottergewollte Ordnung — so wie es ihm seine Grifin erkldrt hat.
FEr sieht in den Reichstreuen eine friedliche Zukunft, die Invhertreuen
dagegen bieten nichts als weiteres Leid, das er von seinen Gléubigen
abwenden will.

Sollten die Helden offen mit Travin um die Position des Turnierwah-
rers konkurrieren, wird er bewusst die Erfolge der Helden zu schmi-
lern versuchen, indem er ihre Verdichtigungen in Frage stellt oder
offen relativiert. Er beruft sich dabei auf seine Position und die ihm
—und nicht den Helden — tibertragende Verantwortung. Sein gesam-
tes Verhalten begriindet sich dabei nicht auf einer besonderen Ver-
bundenheit zu Grifin Conchobair, sondern einzig an seiner Eitelkei,
der einzig Verantwortliche fiir das Wohlergehen seiner Mitmenschen

Zu sein.

Die HoninGer WOLFE

Als sich aus einem Teil der Honinger Wélfe die neue Mannschaft von
Knochenbruch Honingen bildete, weil es einen Streit um die Fiih-
rung der Wolfe vor knapp cinem halben Jahr gab, haben die Walfe
viele Spieler verloren, aber gerade die Schaffung eines Lokalrivalen
hat die Mannschaft enger zusammenriicken lassen. Konzentrieren
Sie sich bei der Darstellung der Spieler der Honinger Wélfe daher auf
cine Hand voll Sympathietriger, mit denen die Helden &fter zu tun
haben. Die anderen Spieler sind in erster Linie als Immanspieler und
feiernde oder trauernde Kameraden wichtig.

SenacH THEmiRr, SPIELFUHRER

Der groBe, allerdings nicht {iberméBig kriftige Gardist ist nicht nur der
Spielfiihrer seiner Mannschaft, sondern auch der gute Geist derselben.
Mit seinen fiinfunddreiBig Jahren genieBt er den Respekt seiner Mann-
schaftskameraden, auch wenn er auf dem Feld nicht der torgefihrlich-
ste Spieler ist. Dafiir gilt er mit seinen kurzen, blonden Haaren, dem
Dreitagebart und dem stets freundlichen Lécheln als guter Taktiker
und immer die Ubersicht bewahrender Vorlagengeber.

Als Weibel der Stadtgarde hat er einiges an Fiihrungsqualititen erlan-
gen konnen, was ihn gepaart mit seiner diplomatischen Art zu einem
angenehmen Gesprichspartner macht, der fast immer zu einem wit-
zigen Spruch aufgelegt ist. Uber seine recht unspektakulire Vergan-
genheit spricht der Sohn von Gardisten nur sehr selten, und dann
fast immer iiber die wenigen Immanwettkimpfe der letzten Jahre, bei
denen er jeweils seine Heimatstadt Honingen vertreten durfte und
seine Mannschaft in seinem ersten Jahr als Mannschaftsfiihrer bis ins
Halbfinale fiihrre.

Er hat viele Kontakte zu Spielern anderer Mannschaften kntipfen
kénnen und kennt sehr viele Menschen im Lager der Immanspieler.
Wenn die Helden jemanden suchen, wird Senach ihnen sagen kon-
nen, wen sie ansprechen miissen.

Sie kénnen Senach wihrend der Zeit im Immanlager immer wieder
als Joker’ einsetzen, wobei er natiirlich weder im Alleingang einen
Drachen erschlagen noch eine komplizierte Ermittlung auflésen wiir-
de. Als Ideengeber, Kontaktmann (gerade auch zur Stadtwache) oder
helfende Hand eignet er sich jedoch hervorragend. Nutzen Sie ihn
vor allem dann, wenn Sie die Ermittlungen der Helden beschleuni-
gen oder Wege abkiirzen méchten.

Senach hat sich mit den neuen Herrschern arrangiert. IThm liegen die
Sicherheit der Stadt und deren Biirger am Herzen, weniger das per-
sonliche Gliick einer Grifin. Dass beides eng miteinander verwoben
ist, hat der Gardist im Laufe der Jahre zu akzeptieren gelernt.

Borrox Soxn pEs Bugul

Der mit seinen 66 Jahren noch recht junge und in manchen Situatio-
nen recht leichtsinnige Hiigelzwerg wurde in Angbar geboren, wo er
eine ruhige und beschauliche Herberge fiihrte. Als er von einer Stadt
namens Honingen hérte, in der man zwar kein anstindiges Bier ken-
nen wiirde, dafiir aber von einer Zwergendame wiisste, die auf der
Suche nach einem Gefihrten sei, beschloss Borlox, mit dem ruhigen
Leben in Angbar zu brechen und stattdessen in die Ferne zu zichen.
Leider stellte sich in Honingen heraus, dass es besagte Zwergenda-
me nicht gibt und stattdessen von einem Zwergenpony die Rede war.
In einer anderen Hinsicht hatte der Fremde aber recht: Anstindiges
Zwergenbier gab es in Honingen wirklich nicht.

Optimistisch und positiv denkend, wie es fiir Borlox typisch ist, eroff-
nete er in Honingen kurzerhand die Gaststube Zum Roten Einhorn
und kiimmerte sich fortan selbst um das Brauen eines starken Hefe-
weizens. Bald liefen die Geschifte gut, und Borlox suchte nach neuen
Herausforderungen. Eine hat er im Immanspiel gefunden, dem er seit
einigen Jahren mit inbriinstiger Leidenschaft front.

Handwerklich ist der robuste Wichter mit den langen, roten Haaren
und dem fiir einen Zwerg recht kurz gestutzten Bart keineswegs so
begabt, wie man es von einem typischen Zwerg erwarten wiirde, dafiir
versteht er sich meisterlich auf das Brauen von Bier und kann jedes
Bier des Kosch und der Nordmarken anhand der Schaumkrone er-
kennen. Dass es meist nicht nur beim Erkennen des “edlen Tropfens”
bleibt, verrit sein dicklicher Bauch, der ihn noch gedrungener und
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unbeweglicher erscheinen ldsst — eine Fehleinschitzung, die schon so
mancher Gegner bereut hat. Und auch wenn er im Umgang mit Axt
oder Streitkolben nur wenig Erfahrung hat, kann sich der Wirt doch
recht gut selbst verteidigen.

Borlox erfreut sich bei seinen Mannschaftskameraden trotz der recht
hiufigen Zwergenwitze einer aulerordentlichen Beliebtheit, was an
seinem spitzfindigen Humor, seiner groBen Hilfsbereitschaft und der
Sorge um seine “kurzlebigen Langen” liegen mag.

Die neue Herrscherin ist Borlox nicht sonderlich sympathisch, aber
da sich der Zwerg jederzeit auf die Lex Zwergia berufen kann, ist ihm
eine menschliche Herrscherin herzlich egal.

Larric DREICHER.

Der 17 Jahre alte Larric ist der dlteste Sohn des Handlers Thule Drei-
cher. Sehr zum Leidwesen seiner Eltern interessiert sich der blonde
Jiingling mehr fiir das andere Geschlecht und das Immanspiel als fiir
das zu beerbende Gewerbe seines Vaters. Dank seines frohlichen Ge-
sichts, des kecken Lichelns, der dunklen Augen und des muskulésen,
aber dennoch beweglichen Kérpers ist er dazu auf dem Immanfeld
und in den Betten der Honinger Midchen wesentlich bekannter und
erfolgreicher als hinter dem Schreibpult des Kontors, wo er angelernt
werden soll, um sich spiter als Handelsherr beweisen zu kénnen. Da
sich seine Eltern mit der Zeit damit abgefunden haben, ihn nicht von
seinen Leidenschaften abzuhalten, unterstiitzen sie ihn und fordern
dafiir, dass er sich den Geschiften im Winter umso mehr widmet.

Praiom DREICHER

Praiom ist der Bruder von Larric und dhnelt seinem Bruder sehr, auch
wenn er ein Jahr jiinger und zwei Finger gréfBer ist. Seit er denken
kann, wird er mit seinem Bruder verglichen und an diesem gemessen.
So eifert er ihm seit Jahren — meist vergeblich — nach. Die stindige
Konkurrenzsituation zwischen den Briidern hat dazu gefiihrt, dass
sie sich fast stindig streiten und nur selten ein gutes Haar am an-
deren lassen. Praiom reagiert auf Provokationen Larrics zunehmend
aggressiy, er droht ihm oft und wird auch handgreiflich, wenn er dem
Spott seines Bruders, der stets iiber ihm zu stehen scheint, ausgelie-

fert ist.

HjsarBin KEVENDOCH

Hjalbin, der Sohn des Verwalters eines kleinen Steinbruchs, ist seit
gut zehn Jahren mit Larric eng befreundet, seit ihre Eltern ein von
Phex gesegnetes Handelsabkommen besiegelt haben. Die beiden
haben die Hesinde-Stunden in den értlichen Zunfthiusern zusam-
men verbracht, spielen im Sommer zusammen Imman und sind auch
schon nach so mancher Zechtour gemeinsam in der Gosse aufgelesen
worden. Aufgrund seiner kleineren, gedrungenen Statur, der schiefen
Zihne und dem diinnen, braunen Haar ist Hjalbin bei den Frauen
weit weniger erfolgreich als sein Freund, allerdings macht ihm dies
seit einiger Zeit keine Sorgen mehr, hat er sich doch in seinen Kame-
raden Larric verliebt. Zwar hat der vielversprechende Hindlerspross
seine Liebe bisher noch niemandem gestanden, doch sind seine mit-
unter verzweifelten Avancen schon von mehreren Spielern bemerkt
worden — nur eben von Larric noch nicht.

Da Grifin Conchobair die Stadtmauern und viele Gebidude Honin-
gens ausbessern oder reparieren liefl und nun sogar Auftrige fir Neu-
bauten vergeben hat, floriert das Geschift, weshalb Hjalbin genau wie
seine Eltern der alten Grifin keine Trine nachweint.

Brinja Gwentaris

Die zwanzig Jahre alte Blondine mit den langen Haaren und dem
auffallend schénen Gesicht wirkt auf dem Immanfeld ein wenig fehl
am Platz. Das Publikum hilt jedes mal aufs Neue den Atem an, wenn
ein schwerfilliger Gegener zu einem Angriff auf die schlanke Spie-
lerin ansetzt, bis diese ihn mit einer Finte ins Leere laufen ldsst und
anschlieBend einen ihrer hochprizisen Pisse vor das Tor schligt.

Die junge Frau arbeitet als Schreiberin fiir die Imkerei Vialligh, kann
lesen, schreiben und rechnen und einer auf diesen Gebieten unkun-
digen Gruppe sehr niitzlich sein. Aufmerksame Helden kénnen fest-
stellen, dass es Brinja zumindest im Moment finanziell sehr gut geht.
Wihrend des Turniers setzt sie oft und viel auf siegende Mannschaf-
ten, so dass ein stattliches Siimmchen zustande gekommen ist.



Vana JaRLSED

Vana gehért zu den bekanntesten und bei Gegnern lange Zeit auch
sehr gefiirchteten Spielerinnen des Kontinents — und das seit tiber
20 Jahren. Sie begann ihre Laufbahn als Soldatin in Wehrheim, wo
sie schon bald in die dortige Heeresmannschaft abgestellt wurde.
Nach dem Orkensturm, wo ihre Einheit fast vollstindig aufgerieben
wurde, versetzte man sie nach Gareth, wo sie fiir das Immanbanner
spielte und zweimal im Finale um den Kaiser-Reto-Pokal unterlag.
Die Dritte Dimonenschlacht iiberlebte sie unversehrt, ist jedoch
seitdem sehr schweigsam und abweisend geworden, was man ihr als
Gefiihlskilte und Teilnahmslosigkeit auslegen konnte. Nach ihrer
Entlassung aus dem Heer zog sie in das beschauliche Honingen, wo
sie ein Auskommen als Gardistin fand. Aufgrund ihrer langjihrigen
Erfahrung konnte sie trotz der sinkenden kérperlichen Leistungen
Anschluss in der stidtischen Immanmannschaft finden und so eine
ihrer letzten Chancen wahrnehmen, einen Pokal zu gewinnen, was
ihr vorher noch nie gelungen war. Durch ihren abweisenden Cha-
rakter, ihre radikale Spielweise und den unbindigen Siegeswillen ge-
paart mit dem recht hohen Alter kann sie schon bald in den Verdacht
geraten, fiir seinen lang ertriumten Sieg auch abseits des Spielfeldes
zu kidmpfen.

RaHjAIDE STEWIR

Trotz des vielversprechenden Namens zeichnet sich Rahjande in ers-
ter Linie durch ihr ungepflegtes AuBeres aus. Thr Gesicht wird von
filzigen, dunkelblonden Haaren verdeckt, die Haut ist schmutzig und
ihre Hinde sind grob und rau — wie man es von einer Schmiedin
erwarten kann. Dass die Gesellin eine bessere Spielerin als Grob-
schmiedin ist, hat ihren Meister, Phrabos Sohn des Phraxes, schon des
Ofteren zur Verzweiflung getrieben, da sie ihre Zeit lieber dem Im-
manspiel als der Vollendung ihrer Fertigkeiten am Amboss widmet.
Auch wenn sie wenig auf die Rinkespiele der hohen Herrschaften
gibt, sympathisiert Rahjande mit den neuen Herren.

Neowen WoLTER

Als Tochter gut gestellter GroBbauern vor den Toren Honingens sollte
die hiibsche Achtzehnjihrige eigentlich schon reich verheiratet sein,
doch ihre allzu offene und bisweilen aufbrausende Art hat bislang
schon etliche Heiratskandidaten verschreckt. Sie ist bei ihren ménn-
lichen Mitspiclern sehr beliebt, aber an die Mittfelderin traut sich
niemand wirklich heran, seit sie einem zu aufdringlichen Gegenspie-
ler drei Rippen und ein Handgelenk gebrochen hat. IThre Eltern sind
nicht gliicklich tber ihr Interesse am Immanspiel, haben sich aber
mittlerweile mit ihrer eigenwilligen Tochter abgefunden.

Sollte Neowen sich ausgerechnet in einen Helden verlieben, kann
ihm dies ein amouréses Abenteuer, neidische Blicke und wiitende
Mitspieler einhandeln.

Die Biuerin hiitet auBerdem ein gefihrliches Geheimnis: Sie und
ihre Eltern unterstiitzen heimlich die Blauen Fiichse.

Finwaken, Tarcvin vnp Daire

Die drei kriftigen Arbeiter sind seit ihrem vierzehnten Lebensjahr in
einem nahe gelegenen Steinbruch unter der Leitung der Kevendochs
angestellt. Als Angehérige der unteren Schicht treten sie innerhalb der
Mannschaft stets zu dritt auf, vertreten fast schon grundsitzlich cine
gemeinsame Meinung und berufen sich stets auf einen anderen aus
ihrer Gruppe. Sie trinken zusammen und verbringen einen groBen
Teil ihrer Freizeit mit Wiirfeln oder Dolchwerfen — wenn sie nicht
gerade auf dem Immanfeld stehen. Seit geraumer Zeit kursieren Ge-
riichte dariiber, dass sie auch die Freuden Rahjas zu dritt genieBen.
Politisch sind sie nicht interessiert, sie arbeiten nur fiir ihren Herrn.
Wer {iber ihm regiert, geht sie ihrer Meinung nach nichts an.

Wrapim HOROMACHER

Wiadim ist als kleiner Junge mit seinem Vater vor den Orks aus dem
Svellttal geflohen. Inzwischen ist er 16 Gétterldufe alt und tibergliick-
lich, dass ihm sein Vater und Lehrmeister gestattet hat, seine Lehre
als Beinschnitzer eine Woche lang zu unterbrechen, um seine neue
Heimat im Immanspiel vor den Augen der Grifin zu vertreten. Von
Politik hat Wladim wenig Ahnung, und cine Herrscherin ist fir ihn

so gut wie die andere — und alle sind besser als die Orks. Wladim
ist sehr enttduscht, als er bereits im Eréffnungsspiel mit einem Bein-
bruch ausscheidet.

SHiLKa vp Ranpwaen GWENHOLD

Die 23-jahrige Shilka und ihr zwei Jahre jiingerer Bruder arbeiten
schon lange als Gardisten. Sie versuchen seit der Spaltung der Mann-
schaft vor einem knappen halben Jahr, eine Fiihrungsrolle innerhalb
der Mannschaft zu tibernehmen. Die meisten haben dies scheinbar
akzeptiert, richten sich letztendlich aber doch nach Senach. Stellen
Sie die beiden trotzdem als sympathisch und hilfsbereit dar — es sind
gute Menschen und trotz ihrer Selbstdarstellung auf und neben dem
Spielfeld liegt ihnen etwas am Wohlergehen ihrer Mitspieler. Den
neuen Herrschern reden die beiden nach dem Mund, insgeheim be-
wundern sie aber die alte Grifin und die Blauen Fichse.

RuapB BRAELGHYD

Wie seine Eltern hat Ruadh das Schuster-Handwerk von klein auf
gelernt. Im letzten Jahr hat der Zweiundzwanzigjahrige seine Ge-
sellenzeit beendet und wartet nun darauf, in den nichsten Monaten
die Werkstatt seiner Eltern zu {ibernehmen. Ruadh sieht die neuen
Herren als Chance, das Geschift weiter auszubauen: Viele Solda-
ten brauchen viele Stiefel. Den Invhertreuen steht Ruadh skeptisch
gegeniiber. Thm ist sehr wohl bewusst, dass seine Geschifte von ei-
nem lang andauernden Konflike stirker profitieren als von einem

kurzen.

Oisin MyHLWin

Oisin ist gerade einmal 15 Jahre alt, recht schmichtig und auch nicht
sonderlich talentiert — aber er liebt das Immanspiel trotz allem. Auch
wenn er die Wolfe kaum unterstiitzen kann, haben sich die Dreichers
fiir seine Aufnahme in die Mannschaft stark gemacht — und nebenbei
ein lukratives Handelsabkommen mit seinen Eltern abgeschlossen,
die ein Holzfillerlager eine Tagesreise stlich der Stadt fithren.

Warmir

Walmir ist mit inzwischen schon 44 Lenzen einer der iltesten Spieler
des Turniers. Der Hiine ist nicht mehr der schnellste und geschick-
teste Spieler, dafiir aber ungemein kriftig und erfahren. Auch wenn
er abseits des Spiclfeldes eher langsam denkt, kann er Spielzige des
Gegners oft vorhersehen und so friih reagieren, dass er noch immer
cinen guten Spicler abgibt. Normalerweise arbeitet Walmir in einem
Sigewerk der Familie Dreicher, wo er fir das Aufbereiten von Holz-
latten zustindig ist — eine Arbeit, die ihn bereits zwei Finger an der
rechten Hand gekostet hat. Es ist ein offenes Geheimnis, dass Walmir
mit den Blauen Fiichsen sympathisiert.

TesBarLp Kervian
Der groBe Spieler arbeitet auch wihrend des Turniers als Nachtwich-

ter und kennt daher jede noch so kleine Gasse Honingens wie seine
Westentasche. Wire er gerade Fremden gegeniiber etwas aufgeschlos-
sener und weniger wortkarg, kénnte er den Helden auBerordentlich
niitzlich scin. So miissen diese ihm jede Information férmlich aus
der Nase zichen. Dabei steht er ihnen nicht grundsitzlich abweisend
gegeniiber, er redet nur nicht gerne tibermiBig viel. Dass der allem
gegeniiber neutral auftretenden Endzwanziger schon im ersten Spiel
so schwer verletzt wird, dass das Turnier fiir ihn endet, macht ihn

nicht gesprichiger.

IMaerTaE DEROSTROM

Auch fiir die drahtige Gardistin ist das Turnier bereits nach dem
ersten Spiel aufgrund einer Verletzung beendet, sie bleibt aber der
Mannschaft als offenherzige und treue Seele erhalten. Sie feuert ihre
Mitspieler an, sie bangt bei jedem Spielzug mit, und sie trinkt auf die
hart erkdmpften Siege. Aufgrund ihrer gebrochenen Hand sollte sie
sich zwar schonen, doch “von so einem kleinen Bruch lasse ich mich
doch nicht vom Feiern abhalten!”

An den politischen Entwicklungen wihrend des Alberniafestes zeigt
Maerthe kein Interesse, sie beharrt aber offen auf ihrer Meinung, dass
die Nordmirker nicht nur den Krieg, sondern auch Hoffnungen und
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Moglichkeiten fiir die Honinger gebracht hitten — man miisse die

Lage nur zu nutzen wissen.

Swarne Repospottir.

Die 62 Jahre alte Thorwalerin stammt aus der Gegend um Waskir und
hat in ihrer Jugend an mehr als ciner Kaperfahrt teilgenommen. Vor
etwa zehn Jahren tauchte sie mit einem recht erklecklichen Stimm-
chen und ihrem bunt bemalten Kastenwagen vor den Toren Honin-
gens auf, um sich hier niederzulassen. Uber die Zeit davor schweigt
sie sich aus, iiber die Zeit in ihrer neuen Heimat spricht sie dafiir
umso lieber, konnten sich die Wélfe unter ihrer Fiihrung doch end-
lich als ernstzunehmende Mannschaft behaupten. Zwar schwingt sie
das Eschenholz nicht mehr selbst, dafiir kennt sie sich im Imman aus
wie nur wenige andere sonst und hat ihr Wissen zur Verfiigung ge-
stellt, um die Wslfe vom Spielfeldrand aus zu leiten — eine Tatigkeit,
die beim Immanspiel so gut wie unbekannt ist. Ihre taktischen Fines-
sen und das Erkennen der Stirken und Schwichen von gegnerischen
und eigenen Spielern haben schon mehr als ein Spiel zu Gunsten der
Honinger entschieden.

Trotz ihres Alters ist Swafne noch immer eine sehr riistige und drah-
tige Frau, die fast jede Situation mit einer Anekdote aus ihrer Ver-
gangenheit verbinden kann. Beim abendlichen Zusammensitzen ist
sie stets eine der geselligsten, sie lacht am lautesten und trinkt am
meisten. Dabei gluckst sie wie ein kleines Midchen; ein Eindruck,
der von ihren Sommersprossen, der beinahe faltenfreien Haut und
den blonden, zum Zopf gebundenen Haaren unterstrichen wird.
Der Krieg ist Swafne herzlich egal, solange sie nicht von den Wir-
ren der Gefechte betroffen ist. Die neue Herrscherin interessiert die
Thorwalerin genauso sehr wie die alte: gar nicht.

Banvk, pErR WoOLF

Der kleine Wolf Banuk ist das Maskottchen der Honinger Wolfe,
dessen vergleichsweise hohes Alter am lichter werdenden, grauen Fell
und den leicht verfirbten Zihnen zu erkennen ist. Der Wolf kam als
verletztes Jungtier in Swafnes Obhut und ist ihr seither treu ergeben.
Er ist den Umgang mit Menschen und Zwergen gewdhnt und gene-
rell recht friedlich, weshalb er kaum als Helfer im Kampf geeignet
ist. Swafne wiirde angesichts entsprechender Absichten aber ohnehin

entschieden einschreiten.

WEITERE PERSOIEN RUIID UMS Turmier

CurfHAIl SPICHBRECHER,
REPORTER DER HavEna-FanFaRrRE

Der junge Reporter der Havena-Fanfare mochte sich seine ersten
Sporen mit der Berichterstattung vom Turnier verdienen, zeigt dabei
allerdings nicht das geringste Geschick oder Gespiir. Der grofe, aber
auch ziemlich dickliche Mann mit den lockigen, schwarzen Haaren
hilt sich bei seinen Streifziigen durch das Lager der Immanspieler
fast immer an den Andergaster Schriftsteller Eichward Fassbender.
Auf Seite 21 finden Sie weitere Informationen zu seinem Auftreten

unter den Immanspielern.

EicawaRD FASSBENDER,

immaninteERESSIERFER SCHRIFTSTELLER.

Eichward ist ein Schriftsteller aus Andergast, der ein umfangrei-
ches Werk iiber “das Immanspiel im Alljemeynen und das Griyfli-
che Thurnier zu Honingen im Spezjellen” schreiben méchte. Er hat
zwar schon einige lesenswerte Texte verfasst, doch hat bisher niemand
Kenntnis von diesen genommen, so dass der MittdreiBiger noch im-
mer von seinen recht wohlhabenden Eltern lebt. Fiir die Helden
kénnte sich der hagere Mann mit den rotblonden, langen Haaren
aufgrund seiner zum Prinzip erhobenen Neutralitit als Vermittler
niitzlich machen, wenn er nicht dhnlich unbeliebt wire wie Curthan,
mit dem er gemeinsam und meist vergeblich auf der Suche nach gu-
ten Geschichten ist. Weitere Informationen tiber Eichward finden Sie
auf Seite 21.

Hesinpian GREUVITHEVSER,
Orgamnisator DER ImmAansPiELE

Hesindian ist von schlankem Wuchs, seine Hinde sind zart, die Haut
ist sehr gepflegt, der diinne Oberlippenbart ist stets gestutzt und die
kurzen, weifen Haare sind exakt geschnitten. Wohl kaum jemand
wirkt im Lager der Immanspieler unpassender als der kurzatmige
Mittfiinfziger, und tatsichlich war der hohe grifliche Beamte alles an-
dere als begeistert, als man ihm die Organisation des Immanturniers
iibertrug. Entsprechend miirrisch spaziert er zwischen den Spielern
umbher, bis er die Begeisterung der Zuschauer spiirt und sich davon
anstecken lief. Nach den ersten Turniertagen versieht er seine Arbeit
mit groBem Engagement, wenn auch biirokratisch penibel. Aufgrund
seiner hohen Position unter den Honinger Beamten ist er den iibli-
chen Standesdiinkel gewohnt, wobei er sich aber sehr bemiiht, mit
den einfachen Leuten zurecht zu kommen. *

Hesindian arbeitet nicht gegen die Helden, kann sie aber auch nicht
immer so unterstiitzen, wie diese es sich wiinschen wiirden: Er wird
beispielsweise keine Soldaten fiir den Schutz einzelner Mannschaften
abstellen. Alleine die Fiille an Aufgaben, um die er sich kiimmern
muss, wie die Organisation der Spiele, der Verpflegung der Mann-
schaften und das Eingehen auf die Néte einzelner Mannschaften
oder gar Spieler, und die daraus resultierende, beschrinkte Zeit zwin-
gen ihn immer wieder dazu, die Helden zu vertrésten. Andererseits
verfiigt er iiber weit reichende Kontakte bis hin zur Grifin, und sein
guter Leumund kann den Helden so manche Tiir 6ffnen und sie vor
mancher Schwierigkeit bewahren — vorausgesetzt allerdings, sie zei-
gen sich als loyale Streiter der Nordmarken.

RuYs BURRiIGH, SPIELFUHRER DER HavEna-BuLLEnD
Der kriftige Spieler fithrt die Bullen trotz seines Alters von gerade ein-
mal 25 Jahren schon seit sechs Jahren aufs Spielfeld und gilt als einer
der erfahrensten und besten Spieler im westlichen Mittelreich. Er hat
sich weniger dem von ihm erlernten Seilerethandwerk als vielmehr
dem Immanspiel verschrieben, was ihm keinen Reichtum, aber gro-
Ben Ruhm bei den Biirgern Havenas eingebracht hat. Er steht prinzi-
piell stolz zu seiner Kénigin, interessiert sich aber viel zu sehr fiir den
Gewinn des Turniers, um ernsthaftes Gefallen an politischen Intrigen
zu entwickeln. Auf die angespannte Lage reagiert Rhys besorgt, ist da-
bei aber stets bemiiht, auf seine Mittspieler beruhigend einzuwirken.
Wenn ihn die Helden tiberzeugen kénnen, den reibungslosen Ablauf
des Turniers gewihrleisten zu wollen, unterstiitzt er sie bei thren Er-
mittlungen so gut er kann.

Baronario FoLnorR DRaGEnmUT, IMIECRERDRACHE
Der kleine, griine Meckerdrache ist das Maskottchen der Bockshager
Drachen. Beim Publikum erfreut sich der ungewdhnliche Begleiter
der Mannschaft groBer Beliebtheit, wenn er mit seinen gelben, ge-
schlitzten Augen aufmerksam “die Jagd nach der Murmel verfolgt, die
all die lustigen Menschen so erfreut”.

Sollten die Helden Mitleid mit dem gefangenen, scheinbar recht in-
telligenten Wesen haben und ihn befreien wollen, werden sie zu ihrer
groBen Uberraschung feststellen, dass Folnor selbst sich nicht im Ge-
ringsten als Gefangener sieht. Die stolz posierenden Menschen mit
ihrer lustigen Sprache faszinieren ihn sehr, vor allem wenn sie ihn
bejubeln oder der ‘Murmel’ hinterher laufen. AuBerdem ist er fest da-
von tiberzeugt, dass er durch die ‘Adelung’ zum ‘Baronario’ weit tiber
den gewshnlichen Menschen steht. Dass es diesen Titel offiziell gar
nicht gibt, weif er nicht.

Falls die Helden den spielenden Meckerdrachen wihrend seiner
scheinbaren Flucht (siche Seite 20), die er allerdings nur als kurzen
Ausflug betrachtet, nicht finden, wird er ein oder zwei Tage spiter wie
selbstverstindlich zuriickkehren und sich darin bestdtigt sehen, dass
er von so vielen Menschen gesucht wurde.



FRevODE voD FEIinIDE

Die folgende Ubersicht soll angeben, wie die
handelnden Personen zu den Helden stehen,
wenn diese politisch neutral auftreten oder
wenn sie mit den Nordmirkern beziehungs-
weise Invhertreuen sympathisieren. Solange
die Helden nicht als Sympathisanten be-
kannt sind, offen Stellung bezichen oder
eindeutig den Eindruck erwecken, zu einer
Seite zu gehéren, werden sie als politisch
neutral eingestuft. Ein + bedeutet, dass die
Helden wohlwollend akzeptiert werden, ein
— deutet Ablehnung an. Je mehr Plus- oder
Minus-Zeichen angegeben sind, desto gréBer
ist die Sympathie bezichungsweise Ableh-
nung. Ein % zeigt an, dass die betreffende
Person oder Gruppe den Helden neutral ge-
geniiber steht.

Die politische Zugehérigkeit sollten Sie als
einen Faktor beim Einschitzen eines Gegen-
iibers ansehen — nicht als absolute Aussage.
Grifin Rhianna wird auch einem nordmir-
kischen Streuner nicht allzu viele Sympa-
thien entgegenbringen. Auch muss bedacht
werden, in welcher Situation sich die Per-
sonen begegnen. Wird ein Bettler mit einer
Waffe bedroht, wird er sich der politischen
Uberzeugung des Waffentrigers zundchst
anschlieBen — und trotzdem tiefe Ablehnung
empfinden.

Von der Situation und der Position der
Helden wie der Position ihres Gegeniibers
hingt auch ab, ob die eigene Meinung iiber
die Invher- oder Reichtstreuen publik wird.
Im Vertrauen wird schon einmal von den
“Mordmirkern” gesprochen, einem Graten-
felser Offizier wiirde das aber niemand sagen

wollen.

Person / GRUPPIERVIIG
(neutrale Helden / reichstreue Helden /
invhertreue Helden)

Alania Weizacker (= /———/ ++)
Mitglied der Blauen Fiichse, wird verwun-
det und von den Helden gefunden.
Ansgar Radebrecht (+/—-—/ ++)
Spielmann, Blauer Fuchs, nimmt Kontakt
zu den Helden auf, wird verhaftet, zum
Tode verurteilt und befreit.

Baronario Folnor Dragenmut (/% /=*)
Meckerdrache

Borlox Sohn des Bugul (*/— / %)
Spieler der Honinger Wolfe, Wirt

Brinja Gwenthris (% / ++/-)

Spielerin der Honinger Wolfe

Bruder Travin Nosvolk (= / + /—)
Travia-Geweihter, hat die Leitung des Tem-
pels iibernommen, wurde von der Grifin
mit der (symbolischen) Uberwachung des
Turnierfriedens beauftragt, sicht sich selbst
gerne in der Rolle des unabdingbaren Hel-
fers.

Connar Machalich (£ /-/-)

Spieler der Udenauer Uhus, Bruder von
Cordella, nicht weniger wiitend als sie
Cordella Machalich (= /—~/-)

Spielerin der Udenauer Uhus, Schwester
von Connar, wiitend auf Mawyn Laggaih,

seit dieser vor einigen Jahren eine kurze
Liaison mit ihr beendet hat.

Cullain ui Wynryn (-/———/+++)
Spieler der Havena-Bullen, Agent Invhers,
ist fir die Giftanschlige und die Drohbriefe
verantworlich.

Curthan Spichbrecher (£ / ++/ ++)
Reporter der Havena-Fanfare

Cryff Sulfenstein (+/ +/-)

zugezogener Aufschneider, der sich als
Alchimist ausgibt, unfihig, aber mit unvor-
stellbarem Gliick gesegnet.

Daire (= / £/ %)

Spielerin der Honinger Wolfe

Ealger aus Eschfurten (+/ =/ %)

Holz- und Holzwarenhindler, den die
Helden bei der Anreise treffen und der sie
mit den Blauen Fiichsen und der Honinger
Immanmannschaft bekannt macht, spater
wird er ein Opfer Frenjars.

Eichward Fassbender (+/ *£/ £)
Schriftsteller aus Andergast

Finwaen (£ / £/ %)

Spieler der Honinger Wélfe

Franka Salva Galahan (—/—-——/ ++)
ehemalige Grifin Honingens, Anfiihrerin
der Blauen Fiichse und Gegenspielerin
Rhianna Conchobairs

Frenjar der Kiihle (£ / £/ *)
Kopfgeldjiger, arbeitet fiir die Invher- und
die Reichstreuen, besorgt das Gift fiir Cul-
lain und ermordert Vyburn und Ealger, wird
spiter von den Tobriern angeheuert, um die
Helden zu toten.

Frydwyna Valaigh (= /+ /-)

einzige Vertraute Frenjars, vermittelt fiir ihn
Arbeitgeber, hilt ihre Augen und Ohren fiir
ihn offen und bereitet seine Jagd auf die
Helden vor.

Ginslein Xaida (+ / = /-)
Travia-Novizin, die fiir Bruder Travin
Botenginge und cinfache Besorgungen
erledigt.

Grifin Rhianna Conchobair (—/ +/——-)
Herrscherin Honingens, Initiatorin des
Albernia-Festes und Verantwortliche fiir die
Taten der Reichstreuen

Gial Rothair (-/ ++/—-)

Zeuge gegen Rana Schilffner, sagt im Sinne
der Reichstreuen vorsitzlich falsch aus.
Hjalbin Kevendoch (-/ ++/—-)
Spielerin der Honinger Wolfe

Harla Kartrofel (=/ +/-)

Anfiihrerin einer von den Nordmirkern
festgenommenen und dann zum Dienst fiir
die eigenen Sache gepressten Riuberbande,
greift erst die Vairninger Mannschaft, dann
in Kleidung der Blauen Fiichse die Helden
an und kann spiter von der Gruppe getétet
werden.

Hauptmann Malek Gulford (£ /-—/ +)
fiir alle Ermittlungen der Stadtgarde beziig-
lich der Verbrechen wihrend des Turnier-
friedens zustindiger Hauptmann, desillu-
sioniert, auf leichte Erfolge bedacht, spiter
wombdglich ein Verbiindeter der Helden.
Hesindian Greunheuser (—/ ++/—--)
von Grifin Rhianna Conchobair beauftrag-
ter Verantwortlicher fiir die Organisation des
Immanturniers

Iber Bachental (= /—--/ %)

Attentiter der Tobrier, der einen Spieler der
Bullen mit einem Armbrustbolzen schwer
verwundet, um ein Spiel im Sinne der
Tobrier zu manipulieren, kann von den Hel-
den geschnappt werden und gibt dann erste
Hinweise auf die Gruppe der Tobrier.

Idra Haltin (-/——~/ +++)

Cullains Vertraute, verfasst die gegen die
Bullen gerichteten Drohbriefe.

Jendar Hainhoff (= / +/-)

Zeuge gegen Rana Schilffner, sagt im Sinne
der Reichstreuen vorsitzlich falsch aus.
Jussow (£ / =/ %)

Straflenjunge, liefert den Helden Informa-
tionen iiber Frenjar.

Kargnir Glatin (-/-—-/-)

Wirt des Lustigen Henkers

Larric Dreicher (= /—/ +)

Spieler der Honinger Wélfe, 4ltester Sohn
der Dreichers

Leonara Windentreu (—/ +++/——-)
zweite Stellvertreterin Marschall von Streit-
zigs, Beisitzende und Anklégerin bei der
Gerichtsverhandlung, setzt sich vehement
fiir eine Verurteilung aller Beschuldigter ein.
Lienn Haltin (-/—-—-/+++)

Spieler der Bullen, Idra Hatlins Burder
Luwa Dreicher (+/—/ %)

Tochter der Dreichers

Maerthe Dernstréom (= / + / %)

Spielerin der Honinger Wolfe, scheidet frith
aus dem Turnier aus.

Magister Tenobrar ui Gulwyn (£ / ++ /=)
Grifin Rhianna Conchobairs erster Hofma-
gier, weill, Antimagie

Marktvogt Grahan ui Talahwyn (£/ +/-)
Marktvogt Honingens, fiir die Organisation
des Gauklerfestes verantwortlich

Mawyn Laggaih (+/-—/++)

Spieler der Havena-Bullen, wird von Iber
Bachental angeschossen.

Neowen Wolter (+ /———/ ++)
Spielerin der Honinger Wolfe

Nesro Kalamal (= /—-/+)

Spielfithrer der Bockshagener Drachen
Oisin Myhlwin (% / + / +)

Spieler der Honinger Wélfe, wohnt fiir die
Zeit des Turniers bei den Dreichers, wird
durch Harlas Leute verwundet.

Praiodan Fidian aus Mendena (+/ */ *)
reisender Praios-Geweihter, wurde vom
Honinger Tempel gebeten, den Beisitz bei
der Gerichtsverhandlung zu tibernehmen,
inzwischen verhiltnismiBig besonnen.
Praiom Dreicher (= / +/-)

Spieler der Honinger Wolfe, jiingster Sohn
der Dreichers

Rahjande Stewir (£/ +/-)

Spielerin der Honinger Wolfe

Rana Schilffner

beklagte Seenldnderin, soll den Gaukler
Garwin getotet haben, ist aber unschuldig.
Randwaen Gwenhold (= /—-/ ++)
Spieler der Honinger Wolfe

Rhys Burrigh (+ /——/ ++)

Spielfithrer der Havena-Bullen

Ruadh Braelghyn (= /+/—)

Spieler der Honinger Wolfe



Schelle Ziehleine (++ /——/ ++)
Schelmin, die mit den Blauen Fiichsen sym-
pathisiert, die Helden fiir die Blauen Fiichse
beobachtet und spiter die Befreiung Ansgars
und seiner Freunde unterstiitzt.

Senach Themir (+/ +/ %)

Spielfiihrer der Honinger Wolfe

Shilka Gwenhold (£/-/++)

Spielerin der Honinger Wolfe

Sinja Quintnir (-/ + /-)

Spielerin von Knochenbruch Honingen,
wurde von Mawyn Laggaih bereits viermal
schwer verletzt, war auBerdem eine der
treibenden Krifte hinter der Spaltung der
Honinger Mannschaften.

Sulvana (+/--/ )

Kriuterweib im Wald stidlich Honingens,
unterstiitzt die Helden und die Blauen
Fichse.

Swafne Redosdottir (++/ £/ %)
Ubungsleiterin der Honinger Wolfe, wird
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Im Folgenden finden Sie sechs Zeitleisten,
die Thnen die zeitliche Struktur des Aben-
teuers verdeutlichen sollen. Wenn bestimmte
Ereignisse wegfallen, kénnen Sie die Zeitlei-
sten entsprechend anpassen.

Das Turmier
26. Rahja 1029 BF

Beginn des Turnierfriedens, bedeutsam in der

Nihe Honingens bis zum 28. Praios 1030 BF

4. Praios 1030 BF
Beginn des Gauklerfestes am Nachmittag

5. Praios 1030 BF

Beginn des Immanturniers

Spiel am Nachmittag: Honinger Wolfe gegen
Sturm Seshwick

Spiel am Nachmittag: Weidenauer Wilderer
gegen Winhaller Filler

Spiel am Abend: Knochenbruch Honingen ge-
gen Jannendocher Eber

Spiel am Abend: Ochsen Arans gegen Vairnin-
ger Schwalben (fillt aus)

6. Praios 1030 BF

Spiel am Nachmittag: Udenauer Uhus gegen
Bockshager Drachen

Spiel am Nachmittag: Abilachter Auerochsen
gegen Koschfaust Honingen

Spiel am Abend: Havena-Bullen gegen Lyng-
wyner Luchse

Spicl am Abend: Albentrutzer Falken gegen
Kefberger Keften

7. Praios 1030 BF

Spiel am Nachmittag: Knochenbruch Honin-
gen gegen Vairninger Schwalben fillt aus
Spiel am Nachmittag: Jannendocher Eber ge-
gen Ochsen Arans

Spiel am Abend: Honinger Wolfe gegen Win-
haller Filler

versehentlich ein Opfer von Cullains Gift-
anschlag.

Targuin (/£ / *)

Spieler der Honinger Wélfe

Tesbald Kerlian (= / *+/ %)

Spieler der Honinger Wolfe, er wird im
ersten Spiel so schwer verletzt, dass das
Turnier fiir ihn schnell zu Ende ist.

Thule Dreicher (+/—/ %)

Hindler in Honinger, Gastgeber der Helden
Thyria Timerlan (-/ ++/—--)
stellvertretende Lagerkommandantin im
Alten Immanfeld

Tobrischer Fiirst (—/ +/ +)

Anfiihrer der Tobrier, hat sich und seiner
Bande ein Wettmonopol gesichert und ver-
sucht, mehrere Spiele zu manipulieren
Utsinde (+/ +/ %)

der Drache von Eschfurten, Mutter Ealgers
Vana Jarlsen (£ /~/ +)

Spielerin der Honinger Wolfe

Vearne Haltin (-/———/ +++)

Spielerin der Havena-Bullen, jiingere Toch-
ter Idra Haltins

Vogts Cuill ui Harmlyn (-/ + /-)

hilt den Vorsitz bei der Gerichtsverhandlung
im Stadthaus.

Vyburn Kerkill (+ /—/+++)

Heiler in Honingen, wird ein Opfer Frenjars.
Walafried ni Vruidnich (++/+/ +)
mdgliche Auftraggeberin der Helden
Walmir (~/—-—--/++)

Spieler der Honinger Walfe

Warlas Kuntje (= /—/ %)

engster Vertrauter und Stellvertreter des
Tobrischen Furster

Wladim Hornmacher (+ / -/ %)

Spieler der Honinger Woélfe, scheidet schon
im ersten Turnierspiel mit einem Beinbruch
aus

Ynlais Boronwyn (= / ++/-)

héfische Alchimistin
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Spiel am Abend: Sturm Seshwick gegen Wei-
denauer Wilderer

8. Praios 1030 BF

Spiel am Nachmittag: Udenauer Uhus gegen
Koschfaust Honingen

Spiel am Nachmittag: Bockshager Drachen
gegen Abilachter Auerochsen

Spiel am Abend: Havena-Bullen gegen Kef-
berger Keften

Spiel am Abend: Lyngwyner Luchse gegen Al-
bentrutzer Falken

9. Praios 1030 BF

Spiel am Nachmittag: Winhaller Filler gegen
Sturm Seshwick

Spiel am Nachmittag: Weidenauer Wilderer
gegen Honinger Wolfe

Spiel am Abend: Vairninger Schwalben gegen
Jannendocher Eber (fillt aus)

Spiel am Abend: Ochsen Arans gegen Kno-
chenbruch Honingen

10. Praios 1030 BF

Spiel am Nachmittag: Kefberger Keften gegen
Lyngwyner Luchse

Spiel am Nachmittag: Albentrutzer Falken ge-
gen Havena-Bullen

Spiel am Abend: Koschfaust Honingen gegen
Bockshager Drachen

Spiel am Abend: Abilachter Auerochsen gegen
Udenauer Uhus

11. Praios 1030 BF
Bogenschiitzenwettbewerb ganztags
Rubhetag fiir die Immanspieler
Bardenwettstreit abends am Grafenhof

12. Praios 1030 BF
Viertelfinalspiele beim Immanturnier

Spiel am Nachmittag: Honinger Wolfe gegen
Knochenbruch Honingen

Spiel am Nachmittag: Abilachter Auerochsen
gegen Havena-Bullen

Spiel am Abend: Ochsen Arans gegen Weide-
nauer Wilderer

Spiel am Abend: Lyngwyner Luchse gegen
Koschfaust Honingen

Festessen am Grafenhof zu Ehren der vier
erfolgreichsten Immanmannschaften

13. Praios 1030 BF

Finale beim Bogenschieen am Vormittag
Halbfinalspiele beim Immanturnier

Spiel am Nachmittag: Honinger Wolfe gegen
Havena-Bullen

Spiel am Abend: Weidenauer Wilderer gegen
Koschfaust Honingen

14. Praios 1030 BF

Finalspiele beim Immanturnier

Finalspiel am Abend: (vermutlich) Honinger
Wilfe gegen Koschfaust Honingen, falls die
Wélfe im Halbfinale siegreich waren.
Abschluss des Gauklerfests

28. Praios 1029 BF
letzter Tag des Turnierfriedens im Umland
Honingens

HaoanpLUNGED
DER REICHSTREVED

2. Praios 1030 BF

Grifin Rhianna Conchobair ldsst Gber Mit-
telsleute den Kopfgeldjiger Frenjar anwer-
ben, damit dieser wihrend des Alberniafestes
durch Angriffe auf reichstreue Immanspieler
und Gaukler die Invhertreuen bei der Honin-
ger Bevolkerung in ein schlechtes Licht rick.



4. Praios 1030 BF

Frenjar inszeniert den Mord am Hochseil-
artisten Garwin. Die Seenlidnderin Rana
Schilffner wird darauthin des Mordes bezich-
tigt und verhaftet (Seite 23). Abends greifen
die ebenfalls von Nordmirker Soldaten an-
geworbene Séldnerin Harla Kartrofel und
ihre Getreuen in Wappenrdcken der Blauen
Fiichse Spieler der Honinger Wélfe an —und
die Helden gleich mit (Seite 25).

5. Praios 1030 BF

Harlas Bande wird ausgeschickt, um die Im-
manmannschaft der Vairninger Schwalben
zu iiberfallen. Bei dem Uberfall werden ent-
gegen der Absicht Rhiannas die Spieler aus
Vairningen getdtet (Seite 31).

6. Praios 1030 BF

Frenjar nutzt die Gunst der Stunde und tétet
im Sinne seiner Nordmirker Auftraggeber
den Heiler Vyburn Kerkill und den Handler
Ealger aus Eschfurten (Seite 37). Am Abend
verhaften Soldaten aus Gratenfels Ansgar
Radebrecht und zwei seiner Mitstreiter.

9. Praios 1030 BF

Die Nordmirker halten Gericht und klagen
neben der eigentlich unschuldigen Rana
Schilffner auch Ansgar Radebrecht und zwel
weitere Mitglieder der Blauen Fiichse an
(Seite 53).

10. Praios 1030 BF

Am Vormittag sollen die Verurteilten hin-
gerichtet werden. Dabei kommt es zu deren
Flucht dank der Unterstiitzung der Blauen
Fiichse (Seite 56). Am Abend geraten die
Nordmarker in den Verdacht, ein Spiel mani-
puliert zu haben. Grifin Rhianna beauftragt
iiber Bruder Travin die Helden, der Sache
nachzugehen (Seite 58).

12. Praios 1030 BF

Rhianna Conchobair lidt alle Immanspieler,
die das Halbfinale erreicht haben, zu einer
groBen Feier in dic grifliche Residenz ein
(Seite 67). Im Rahmen des Festes werden die
Helden von Frenjar angegriffen, wodurch die
Grifin zum Handeln gezwungen sein wird,
falls die Helden keine andere Losung prisen-

tieren kénnen.

13. Praios 1030 BF

Wenn die Helden nicht aktiv geworden sind,
sieht sich die Grifin sgezwungcn, alle invher-
treuen Immanspieler verhaften zu lassen,
um Stirke zu demonstrieren und dem dro-
henden Chaos Einhalt zu gebieten. Viele
Immanspieler werden zu Aufrithrern und
Aufstindischen erklirt (Seite 70).

HanpLUOGEN
DER INVHERTREVED

4, Praios 1030 BF

Cullain ui Wynryn kontaktiert den Kopfgeld-
jager Frenjar und beauftragt ihn gegen ein
groBziigiges Entgelt, ein schwaches Einnah-

megift zu organisieren.

5. Praios 1030 BF

Frenjar kauft beim ‘Alchimisten” Cryft Sul-
fenstein ein ‘schwaches Einnahmegift’, wel-
ches sich als todlich erweisen wird.

6. Praios 1030 BF

Cullain vergiftet vier seiner Mitspieler und
versehentlich auch Swafne (Seite 35). Abends
verfasst Cullains Mitstreiterin Idra Haltin
zwei Drohbriefe an die Havena-Bullen.
Nachts verstecken die beiden die Briefe.

7. Praios 1030 BF

Die gefilschten Drohbriefe von den beiden
Agenten Invhers gegen die Havena-Bullen
werden gefunden (Seite 46). Das Gerticht
verbreitet sich schnell. Um einer offenen An-
feindung gegen Rhianna und damit einem
méglichen Bruch des Turnierfriedens zu ent-
gehen, greifen die Bullen die Gastgeber nicht
offen an und vertrauen stattdessen darauf]
dass die Geriichte um die Drohbriefe ausrei-
chen, die Reichstreuen in ein schlechtes Licht

zu stellen.

8. Praios 1030 BF

Die Bullen werden Opfer ihrer eigens insze-
nierten Opferrolle: Die Tobrier nutzen die
Umstinde aus und verletzen einen Spieler aus
Havena wihrend eines Spiels schwer, um den
Ausgang der Partie vergeblich in ihrem Sinne
zu beeinflussen (Seite 48). Von einer Verhaf-
tung durch die Nordmirker bedroht, verhal-
ten sich Invhers Agenten von nun an ruhig.

HanoDLUNDGED
DER BLaven FUCHSE

4. Praios 1030 BF

Es kommt zur ersten Begegnung zwischen
den Blauen Fiichsen und den Helden (Seite
12), die Helden treffen erstmals auf Franka
Salva Galahan.

5. Praios 1030 BF

Vormittags entdecken Spiher der Blauen
Fiichse zufillig Harlas Bande und folgen
ihr, wodurch sie Zeugen des Uberfalls auf
die Vairninger Schwalben werden. Spiter be-
obachten sie den Angriff der Helden auf die
Bande. Am Abend berit sich die Anftihrerin
der Blauen Fiichse, Franka Salva Galahan,
mit ihren Vertrauten. Die Fiichse beschlie-
Ben, Kontakt mit den Helden aufzunechmen,
um sich von diesen einen Eindruck machen
und sie spiter gegebenenfalls in ihrem Sinne
einsetzen zu konnen.

6. Praios 1030 BF

Ansgar Radebrecht nimmt am Abend Kon-
takt zu den Helden auf und deutet thnen
gegeniiber zukiinftige Aktivititen der Tobri-
er an (Seite 45). Bei der Flucht aus der Stadt
werden er und zwei Begleiter verhaftet.
Eventuell besuchen die Helden in der Nacht
die Blauen Fiichse (Seite 54).

9. Praios 1030 BF
Ansgar Radebrecht und seinen beiden Mit-
streitern wird der Prozess gemacht. Die drei

werden zum Tode verurteilt (Seite 53). Even-
tuell werden die Blauen Fiichse in der Nacht
von den Helden besucht (Seite 54).

10. Praios 1030 BF

Am Vormittag unternchmen die Blauen
Fiichse ein gewagtes Manéver, um die verur-
teilten Mitstreiter zu befreien (Seite 56). Da-
nach ziehen sie sich zuriick und halten bis
zum Ende des Turnierfriedens still.

HanpoLunGeEDn
DER_TOBRIER

4, Praios 1030 BF
Die Tobrier organisieren Wetten auf die Im-
manspiele im Lustigen Henker.

8. Praios 1030 BF

Beim Spiel der Bullen gegen die Kefberger
nutzen die Tobrier die angespannte Stim-
mung und die scheinbare Gefahr fiir das
Leben der Bullen, um das Spielergebnis fiir
sich zu beeinflussen, und schiefien einen
Bullenspieler mit einem Armbrustbolzen an
(Seite 48).

10. Praios 1030 BF

Die Tobrier bestechen den Schiedsrichter
Ruke Varholf, der das abendliche Spiel der
Kefberger Keften gegen die Lyngwyner Luch-
se manipulieren soll. Nach dem Spiel werden
Manipulationsvorwiirfe laut, woraufhin die
Helden ermitteln. Um Spuren zu verwischen
und die Helden zu toten, stecken einige
Schliger Rukes Haus in Brand (Seite 58).

11. Praios 1030 BF

Den ganzen Tag iiber versuchen die Tobri-
er, die Helden mit zunehmendem Druck zu
vertreiben, und schlieBlich sogar, sie zu téten
(Seite 61). Da diese Versuche erfolglos blei-
ben, bezahlt der Tobrische Fiirst den Kopf-
geldjager Frenjar, damit dieser die Helden

ermordet.

12. Praios 1030 BF

Frenjar greift dic Helden am Abend wihrend
oder kurz nach des Festbanketts bei Grifin
Rhianna Conchobair an. Die Helden sollten
thn nach einer wilden Flucht stellen kénnen

(Seite 67).

VERMUTLICHE
UOD WAHRSCHEIIILICHE
Hanprvncen pER HELDEN

3. Praios 1030 BF
Die Helden erreichen Eschfurten. Dort iiber-
nachten sie bei Ealger (Seite 9).

4. Praios 1030 BF

Die Helden treffen erstmals die Blauen Fiich-
se (Seite 12) und erreichen Honingen, wo sie
den Spieler der Honinger Wélfe begegnen
(Seite 22), lernen das Immanspiel kennen,
werden Zeugen des Todes des Gauklers Gar-
win (Seite 23). Abends werden sie auf dem
Weg zum Stadthaus der Familie Dreicher
iiberfallen (Seite 25).
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5. Praios 1030 BF

Die Helden treffen Travin Nosvolk (Seite
26), verfolgen und stellen Harla Kartrofel
(Seite 27). Dabei erfahren sie vom Uberfall
auf die Vairninger Mannschaft (Seite 31). Am
Nachmittag wohnen die Helden der Turnier-
erdffnung bei (Seite 33), abends wird mit den
Honinger Wolfen gefeiert.

6. Praios 1030 BF

Am Morgen werden Spieler der Havena-Bul-
len und Swatne durch Cullain ui Wynryn ver-
giftet (Seite 35), anschlieBend tétet Frenjar den
Heiler Vyburn Kerkill und Ealger. Die Helden
suchen nach Frenjar (Seite 39) und dem Gift-
mischer (Seite 41). Abends treffen die Helden
Ansgar Radebrecht (Seite 45), womdglich un-
terrichten sie anschlieBend oder am nichsten

Tag die Blauen Fiichse (Seite 54).

7. Praios 1030 BF

Die Helden erfahren von Drohbriefen gegen
die Havena-Bullen (Seite 46), iiben sich im
Imman undbestreiten am Nachmittagihrers-
tes Turnierspiel fir die Honinger Wolfe.

8. Praios 1030 BF

Die Helden werden morgens zu Bruder Tra-
vin Nosvolk gebeten, um von den Ereignis-
sen der letzten Tage zu berichten (Seite 47).
Abends werden sie Zeugen des Schusses auf
einen Spieler der Havena-Bullen und kon-

9. Praios 1030 BF

Morgens erfahren die Helden von der In-
haftierung Ansgar Radebrechts und von den
Prozessen gegen ihn und Rana Schilffner am
Mittag (Seite 53). Die Gruppe kann Ranas
Verurteilung verhindern (Seite 53) und hat
zudem vor dem Immanspiel am Nachmit-
tag Zeit, sich wegen der Tobrier umzuhéren
(Seite 50). Am Abend sollten die Helden die
betrunkenen und aufgebrachten Spieler der
Havena-Bullen beruhigen (Seite 55). Even-
tuell besuchen die Helden die Blauen Fiichse
(Seite 54).

10. Praios 1030 BF

Die Helden kénnen vormittags Zeugen der
Hinrichtungsbemithungen der Reichstreu-
en und des Befreiungsversuchs der Blauen
Flichse werden (Seite 56). Anschliefend fin-
det eine lingere Ubungseinheit mit den Ho-
ninger Wolfen statt. Am Abend werden die
Helden von Bruder Travin beauftragt, dem
Manipulationsverdacht beim Sieg der Kef-
berger nachzugehen (Seite 58).

11. Praios 1030 BF

Wenn die Helden wiinschen, kénnen sie vor-
mittags beim BogenschieBen (Seite 60) oder
abends beim Bardenwettstreit (Seite 61) teil-
nchmen. Der Tag konnte ruhig verlaufen, die
Helden werden aber vermutlich spitestens
jetzt selbst aktiv werden wollen.

12. Praios 1030 BF

Das Viertelfinale beim Imman steht an. Au-
Berdem sollten sich die Helden weiterhin ak-
tiv darum bemiihen, den Turnierfrieden zu
erhalten. Am Abend findet ein Empfang in
der Griflichen Residenz statt, bei oder nach
dem die Helden von Frenjar angegriffen
werden (Seite 67). Es kommt zu einer Verfol-
gungsjagd, an deren Ende die Helden Ealgers
Tod richen und sich selbst eines unliebsa-
men Gegners entledigen kénnen. Spitestens
durch diese Tat sollte sich der Turnierfrieden
erhalten lassen, wenn die Helden halbwegs

geschickt agieren.
®

13. Praios 1030 BF

Im besten Fall haben die Helden den Tur-
nierfrieden wahren kénnen, wodurch sie
nun geniigend Zeit haben sollten, sich auf
das Halbfinale im Immanwettkampt vorzu-
bereiten. Haben die Helden dagegen versagt,
werden nun alle Immanspieler aus den auf-
stindischen Gebieten verhaftet (Seite 70).
Das eigentliche Abenteuer endet damit fiir
die Helden mit einer Niederlage.

14. Praios 1030 BF

Das Finalspiel wird am spiten Nachmittag
ausgetragen (Seite 71). Anschliefend feiert
ganz Honingen.

nen den Schiitzen stellen. Dadurch erhalten
sie Hinweise auf die Tobrier (Seite 48).

AnHEAanG I1V: VBER DAS ImMMmMAnOSPIiEL

Das folgende Kapitel widmet sich ausfithrlich der wich-

tigsten Nebensache Aventuriens — dem Immanspiel. Zu-

nichst wird das eigentliche Immanspiel vorgestellt, genau-

er gesagt das klassische Turnierimman. Wie groB ist ein Spielfeld, wie
viele Spieler stehen auf dem Platz und wie genau lduft ein Spiel ab?
AnschlieBend wird die Bedeutung des Immanspiels innerhalb Aven-
turiens beleuchtet. Wo wird Imman gespielt, wer spielt Imman und
wie werden eine Mannschaft oder ein Turnier organisiert?

Das Imman-SpPiEL

Beim Immanspiel stehen sich zwei Mannschaften auf einem grofien,
von einer hélzernen Bande umgebenen Rasenplatz gegeniiber. Das
Ziel beider Mannschaften ist es, mehr Punkte als die gegnerische
Mannschaft zu erreichen. Punkte kann man sammeln, wenn man
einen lederumwickelten Korkball mit einem Eschenschliger in oder
tiber das Tor des Gegners befordert. Gegenspieler diirfen mit recht
harten Mitteln daran gehindert werden, ein Tor zu erzielen. Schieds-
richter achten dabei auf die Einhaltung der Regeln und entscheiden,
ob gepunktet wurde oder nicht.

Das SPIELFELD

Das ‘klassische’ Imman — im Gegensatz zum immer populirer wer-
denden ‘Gassenimman’ — wird meistens auf grofien Rasenfeldern
gespielt. Erlaubt sind Spielfelder mit einer GréBe zwischen 80 x 60
und 150 x 90 Schritt, wobei nur die groBen Stidte im Mittel- oder
Horasreich ein Feld letzterer Griéfe zur Verfiigung haben. Rasenplit-
ze sind nicht zwangsldufig vorgeschrieben, Spiele auf Sand oder gar
gepflasterten Plitzen sind keine Seltenheit.

SchlieBlich werden dann ausfiihrlich Méglichkeiten behandelt, eine
Partie Imman am Spieltisch darzustellen. Dabei wird eine erzihleri-
sche Variante ebenso vorgestellt wie eine Regelung iiber Talentproben
sowie ein komplettes Tabletop-Regelwerk.

An den schmaleren Seiten steht in der Mitte jeweils ein Tor mit einer
Breite von 3 Schritt. Die Torpfosten sind mindestens 5 Schritt hoch, in
einer Hohe von zwei Schritt befindet sich die Querlatte. Der gesamte
Bereich zwischen den Torpfosten wird als Tor bezeichnet, der Bereich
unter der Querlatte wird meistens auch Dreiertor genannt.

In der Mitte des Spielfeldes befindet sich eine markierte Stelle, der
Anstopunkt. Die Umrandung des Spielfelds wird tiblicherweise von
einer holzernen Bande gebildet, auf einfacheren Plitzen auch durch
bunte Binder oder eine Linie aus hellem Sand. Viele einfache Spiel-
felder kommen auch ganz ohne Scitenbegrenzungen aus, am Wald-
rand oder am Flussufer wird dann einfach nicht mehr weitergespiclt.
Die Spielfelder beim Gassenimman sind meist deutlich kleiner, eben-
so die Mannschaft.

Das SPiELGERAT

Imman wird mit (Eschen-)Holzschligern gespielt, die eine Lange von
gut einem Schritt aufweisen und an einem Ende wie ein grofer Loffel
geformt sind. Mit diesen Schligern wird ein lederumwickelter Kork-



ball von der GroRe eines irdischen Hockey-Balls geschossen, Pisse
oder Torschiisse mit Hinden und FiiBen sind nicht erlaubt, sehr wohl
darfder Ball aber mit allen Korperteilen — also auch den Hinden und

FiiBen — gestoppt werden.

DEer i mmanscHLAGER aLs imPROViISIERTE WAFFE
Ein Immanschliger kann als improvisicrte Waffe (siehe auch
MBK 87) henutzt und mit dem Talent Hicbwaffen gefiihrt wer-
den. Es konnen weder Mansver noch Sonderfertigkeiten ge-
nutzt werden, Patzer geschehen schon bei einer 19 oder 20. Der
Schlager ist nicht als Schlagwaffe ausgelegt, weshalb bei jeder
zweiten mit dem Schliger getitigten (Re-)Aktion gegen eine
regulire Watte ein Bruchtest fillig wird (MBK 29).

Immanschlager

P TP/KK Gewicht Lange BF INI
W+2 11/3 65 uz. 105 cm 3 0
Preis WM Bem. DK

25 -1/-2 i N

Die IMannscHAFT

Eine Immanauswah! besteht aus 15 Minnern und Frauen auf dem
Feld und dazu noch einmal maximal so vielen Ersatzspielern, ge-
mischte Mannschaften sind tblich.

Alle Spieler ciner Auswahl tragen Hemden, Tiicher oder Biander in
ciner Farbe, die sich von der Farbe der gegnerischen Spielerbeklei-
dung deutlich unterscheiden muss. Bunte Verzierungen wie aufge-
nihte Embleme sind nich tiblich, kommen aber mitunter bei Mann-
schaften mit langen Traditionen vor. Ist die Spielbekleidung beider
Mannschaften zu dhnlich, spielt die Gastmannschaft meist ohne jede
Markierung. Die Farbe WeiB ist den Schiedsrichtern vorbehalten.
Die Spicler diirfen Schutzkleidung tragen, die Mit- und Gegenspieler
nicht gefihrdet. Daher sieht man bisweilen Mannschaften mit gepols-
terten Lederkappen und ledernen Knie- und Ellenbogenschonern
auflaufen. Dickere Schutzkleidung ist ausgesprochen untiblich.

DiE SPIELER UIID ANDERE IANNSCHAFTSIMITGLIEDER
Die meisten Spieler haben sich nur grob auf einen Aufgabenbereich
wie Angriff oder Verteidigung spezialisiert. Eine Ausnahme bilden die
Wiichter, die vor dem eigenen Tor gegnerische Torschiisse abwenden
sollen. In der Regel werden die Spieler je nach ihren persénlichen Fa-
higkeiten vom gewihlten Spielfithrer — bei einigen wenigen Mann-
schaften auch von einem ehemaligen Spieler, der als Ubungsleiter
fungiert — den Positionen auf dem Spielfeld zugeordnet.

Taktische Positionen der einzelnen Spieler interessieren die meisten
Mannschaften nicht, gerade im Horasreich haben aber viele Verant-
wortliche in letzter Zeit an solch taktischen Spielchen Interesse gefun-
den. Wihrend in Thorwal ein direktes Spiel bevorzugt wird, scheint
das Immanspiel in den Képfen manch horasischen Spielfiihrers eher
einer Partie Rasen-Inrah zu gleichen.

Der Spielfiihrer (oder Ubungsleiter, falls die Mannschaft einen sol-
chen hat) bestimmt auch, wer zu Spielbeginn aufliuft. Zudem ist
er fiir alle Wechsel verantwortlich, wobei herausgenommene Spieler
auch wieder eingewechselt werden diirfen. Diese Wechsel dienen
cinerseits dem Austausch von Verletzten, andererseits der Erholung

miider Spieler.

SrieLER-Positionen

Die folgenden Positionen existieren in dieser Form (mit Aus-
nahme des Wachters) fiir die meisten Aventurier nicht. Bremser,
Mittfelder und Stiirmer werden als grobe Einteilung verstan-
den. Vor einem Spiel einigen sich die Spieler (im Notfall auf
Anordnung des Spielfithrers oder eines nur selten vorhandenen
Ubungsleltcrs), wer vorne und wer hinten spielt. Es gibt auch
in der aventurischen Realitit offensive und defensive Bremser,

sie wiirden nur nicht allzu lange dartiber nachdenken, ob sie
nun Bremser oder Halbbremser sind. Im Rahmen einer Table-
top-Simulation des Immanspicls machen solche Uberlegungen
aber Sinn, weshalb hier eine Einteilung erfolgen soll, die den
meisten Aventuriern in dieser Form nicht bewusst ist.

& Wichter Ein Torwichter spielt ausschlieBlich unmittelbar
vor dem cigenen Tor und deckt sowohl den Bereich vor dem
Tor als auch das Tor selbst. Die meisten Wichter sind weder be-
sonders schnell noch konditionsstark, dafiir aber sehr oft gute
Blocker und dazu herausragende, enorm reflexstarke Fanger.
. Bremser: Die Bremser — von horasischen Stiirmern oft auch
abfillig als Thorwaler bezeichnet —sind dhnlich wie die Wich-
ter mit dem Schutz des eigenen Tores betraut. Sie decken nicht
nur den unmittelbaren Bereich vor dem Tor, sondern auch das
cigene Drittel des Spielfeldes. Bremser laufen dabei selten nach
vorne, dennoch sind sie meist ziemlich schnell, um gegnerische
Stiirmer stoppen zu konnen. Dazu kommen oft gute Fihig-
keiten beim Rempeln, wihrend die Schwichen hiufig beim
SchieBen und Fangen liegen.

&% Hulbbremser: Vom Prinzip haben Halbbremser ganz dhnli-
che Aufgaben wice die Bremser, auch wenn sie etwas offensiver
eingesetzt werden. Sie spielen entweder an der Seite des Spiel-
feldes oder zentral vor den Bremsern.

#% Blocker: Frither wurden dic Verteidigungsspieler als Blo-
cker bezeichnet, wurden dort doch fast ausschliefilich krafti-
ge, aber langsame Spieler eingesetzt. Entsprechend hart war
das Spiel fiir schmichtige Stiirmer und entsprechend torreich
siegten schnelle und bewegliche Mannschaften, wenn sie Uber
geniigend Ersatzspieler verfugten. Seit Mannschaften aus dem
Horasreich eine Zeit lang duflerst erfolgreich mit Bremsern ge-
spielt haben, wurden die klassischen Blocker zunehmend un-
bedeutender. Inzwischen setzen nur noch sehr wenige Mann-
schaften auf die behabigen, dafiir aber auch enorm kriftigen
Verteidiger.

&9 Katapulter: Gerade konterstarke Mannschaften setzen gerne
cinen — sehr selten auch zwei — Katapulter ein. Meist hinter den
eigencn Verteidigern, unmittelbar vor dem Wichter, spielt ein
sehr schussstarker Spieler, der mic weiten Passen auf die Scur-
mer und Halbstiirmer schnelle Angriffe einleiten soll. Gerade
horasische Mannschaften setzen gerne Katapulter ein, wihrend
klassisch spielende Mannschaften — ctwa aus Thorwal — den
Einsatz dieser Spieler bei den nur noch sehr seltenen Aufein-
andertreffen als unnotige Taktikspielchen verspotten und die
Katapulter aus genau diesem Grund mit Vorliebe attackieren.
» Mittfelder: Als Mittfelder bezeichnet man die Spieler, die
sich im mittleren Drittel des Spielfeldes aufhalten. Aufgrund
der weiten Laufivege sind die meisten Mittfelder nicht aur recht
schnell, sondern auch sehr konditionsstark. Kriftige Mittfelder
spielen cher defensiv, schussstarke meist offensiv.

&% Stiirmer: Stiirmer sind schussstark, oft recht schnell und
spiclen deswegen im gegnerischen Drittel, um dort Punkte zu
erzielen. Wenn sie regelmiBig punkten, sind sie oft dic bei den
Anhingern der eigenen Mannschaft belicbtesten Spieler.

&% Halbstiirmer: Dicse Spieler entsprechen in ihren kérperli-
chen Eigenschaften durchaus den Stiirmern, allerdings spielen
sie entweder auf den Fliigeln oder hinter den Stiirmern, um
Angriffe cinzuleiten und prézise Pisse zu spiclen.

<% Liufer: Undisziplinierte Mannschatten spielen meist unbe-
absichtigt mit einer Vielzahl an Liufern, bei guten Mannschaf-
ten wird dagegen héchstens ein Laufer eingesetzt, auf dem oft-
mals eine enorme Verantwortung lastet. Ein Laufer fungiert als
Joker auf dem Platz, er hat keine feste Position, keinen festen
Gegenspieler und nur die schwierige Aufgabe, zur rechten Zeit
am richtigen Ort aufzutauchen und dort genau das Richtige
zu tun. Dementsprechend schell und konditionsstark muss ein
guter Laufer sein — und natiirlich muss er Spielziige vorausse-

hen und angemessen reagieren.



DER SPIELVERLAUF

Vor dem Spiel wird ausgelost, wer den ersten AnstoB3 erhélt. Bevor es
zum AnstoB kommt, diirfen sich die Spieler beider Mannschaften auf
dem gesamten Feld verteilen. Je ein Spieler, meist cin zentraler Mitt-
felder, befindet sich zum Anstol am Anstofpunkt, wo der Schieds-
richter den Korkball méglichst gerade in die Héhe wirft — das Spiel
beginnt. Diese Prozedur wird nach jedem erzielten Punkt und nach
der Halbzeitpause wiederholt.

Sobald der Ball ins Spiel gebracht wurde, kénnen sich die Spieler ei-
ner Mannschaft den Korkball zupassen, ihn beim Laufen mit dem
Schliger fithren oder in Richtung des Tores schieBen, um Punkte zu
erzielen. Die gegnerische Mannschaft ist wihrenddessen darum be-
miiht, genau dieses zu verhindern. Pésse kénnen abgefangen werden,
und auch ein Gegenspieler darf direkt attackiert werden, solange kei-
ne Regelwidrigkeiten (siche unten) begangen werden.

Waurde eine Regelwidrigkeit begangen, kommt es zu einem FreistoB.
Rollt der Korkball aus dem Feld heraus, wird etwa an dieser Stelle
ein EinstoB ausgefithrt — oder im Falle von Banden oder einem aktiv
mitarbeitendem Publikum der Ball einfach wieder ins Feld zurtick
geschmissen.

Ein Immanspiel dauert etwa zwei Stunden, wobei aufgrund unge-
nauer Zeitbestimmungsmethoden beziehungsweise unterschiedli-
chen Zeitgefiihls der Schiedsrichter gewisse Schwankungen bei der
Spieldauer tiblich sind. Bei Turnierspielen werden haufig Sanduhren
zur Zeitmessung eingesetzt. Die Spielzeit wird nur durch eine kurze
Pause zur Halbzeit nach (etwa) einer Stunde unterbrochen. Nach der
Halbzeitpause werden die Seiten getauscht und das Spiel wird mit
einem Anstof in der Spielfeldmitte fortgesetzt.

Spitestens nach zwei Stunden wird das Spiel beendet. Die Mannschaft
mit den meisten erzielten Punkten hat gewonnen. Steht das Spiel un-
entschieden, kann das Ergebnis entweder so stehen gelassen werden
oder aber es wird eine ‘dritte Halbzeit’ gespielt, bis eine der beiden
Mannschaften den Siegtreffer, der das Spiel automatisch entscheidet,
erzielt. In Thorwal kann man von einem Spiel gegen die Olporter ho-
ren, das erst nach tiber fiinf Stunden und einer nichtlichen Unterbre-
chung gewonnen wurde. In Olport spricht niemand von diesem Spiel.

PUnKIE ERZIELEN

Wenn der Korkball zwischen den Torpfosten iiber die Torauslinie ge-
spielt wird, bekommt die Mannschaft Punkte, der das Tor nicht ge-
hért. Wenn der Ball iiber den Querpfosten in 2 Schritt Hohe gespielt
wird, bekommt diese Mannschaft einen Punkt, das so genannte Drei-
ertor unter der Querlatte ist drei Punkte wert. Eigentore sind selten,
werden aber ganz normal fiir die gegnerische Mannschaft gewertet.

SPIELERWECHSEL

Nach jeder Spielunterbrechung (Tor erzielt, Ball im Aus, zur Halb-
zeitpause) kénnen beliebig viele Spieler ein- und ausgewechselt wer-
den. Ausgewechselte Spieler diirfen wieder eingewechselt werden.
Bis zu 15 Ersatzspieler sind erlaubt. Es miissen jedoch nicht 15 Spieler
auf dem Feld stehen, da es passieren kann, dass die Spielerzahl einer
Mannschaft im Verlaufe des Spiels durch Sperren und Verletzungen
auf unter 15 fillt. Sobald eine Mannschaft nur noch 7 Spieler aufstel-
len kann, wird das Spiel abgebrochen und sie verliert automatisch mit
0 zu 10, falls sie vorher nicht noch deutlicher in Riickstand lag.

REGELWiDRIGKEITED

Auch wenn das Immanspiel als sehr kérperbetont gilt, sind doch in-
zwischen viele Angriffe auf den Gegner nicht mehr erlaubt und wer-
den als Regelwidrigkeiten geahndet — sehr zum Leidwesen des ‘ro-
busten’ Publikums aus dem Norden. Frither waren die Regelungen
zu unerlaubten Kérperangriffen sehr knapp formuliert. Angriffe auf
die Genitalien und Augen der Gegner waren untersagt. In fritheren
Zeiten gab es keine Regelung beziiglich der Immanschliger, und auch
das Mitfiihren von zusitzlicher Ausriistung — etwa Keulen, Nigel
oder 8lige Fliissigkeiten — war gestattet. Hin und wieder forderte eine
Immanpartie sogar das Leben eines Spielers.

Seit das Spiel unter Kaiser Reto auch im Mittelreich einen kriftigen
Popularititsschub bekommen hat, sind die Regeln diesbeziiglich vor
allem dort und kurz darauf auch im Horasreich erweitert worden,

wobei nicht von einem Regelwerk in Form eines Buches, sondern
vielmehr von verbindlichen und allgemein bekannten Absprache die
Rede ist. Im hohen Norden verzichtet man des Ofteren auf einige die-
ser Feinheiten, doch auch hier hat sich fast allerorts die Erkenntnis
durchsetzen koénnen, dass tote Mannschaftsmitglieder nicht mehr ru-
dern konnen. So darf jeder Spieler nur noch einen Immanschliger
bei sich fithren, der zudem nicht mehr mit Nigeln oder Ahnlichem
gespickt sein darf.

Mit Schubsern und Remplern diirfen gegnerische Spieler gestért oder
der Ball in den eigenen Besitz gebracht werden, Schlige auf Arme
und Beine sind nicht gern gesehen, aber erlaubt, Angriffe mit dem
Schldger gegen den Oberkérper oder den Kopfwerden geahndet. Der
Tritt in die Genitalien oder das Gesicht, das Stechen in die Augen
und der doppelseitige Schligerangriff auf einen Gegenspieler (die be-
rithmte Doppelesche) sind ebenso verboter! wie banalere Betrugsver-
suche — etwa die Aufstellung eines sechzehnten Spielers, das Werfen
des Balls mit der Hand oder die Verinderung dessen Flugbahn mit
der Hand. Regelverstéfie werden durch Verwarnungen angemahnt
oder gleich durch Spielausschliisse oder Strafpunkte geahndet.

Der Schiedsrichter iiberwacht, ob eine der Regelwidrigkeiten began-
gen wird. Zudem obliegt es ihm, das Spiel zu unterbrechen, wenn
der Ball im Aus (bei einer Bande nur beim UbeschieBen der Ban-
de bzw. wenn der Ball nicht schnell vom Publikum zuriickgeworfen
wurde) oder im Tor gelandet ist, sich mehrere Spieler priigeln (bei
zweien wird in der Regel abgewartet, ob sich die Sache nicht nach
kurzem Disput erledigt) oder Verletzte vom Spielfeld getragen werden
miissen. Nicht unerwihnt bleiben soll, dass auch der tétliche Angriff
gegen einen Schiedsrichter als grobe Regelwidrigkeit geahndet wird.
Bisweilen kommt es aber vor, dass sich eine brutale Spielertruppe
samt begeistertem Anhang von gerechter Schiedsrichterschelte auch
durch die anwesende Feldgarde keineswegs abhalten ldsst.

Seit 935 BF ein immanbegeisterter Magier seine hoffnungslos unter-
legene Lieblingsmannschaft mit Illusionszaubern unterstiitzte, gilt
im Imman weithin ein totales Magieverbot. Keine Mannschaft darf
Magiebegabte aufnehmen, und ein VerstoB gegen diese Regel wird
mancherorts sogar mit Kerkerhaft bestraft. Gleiches gilt auch fir die
Einnahme magisch manipulierter Elixiere, wobei das Aufputschen
mit natiirlichen Wirkstoffen legal, gerne und reichlich betrieben wird.
Wihrend eines Turniers ist es verpont, Spieler zwischen zwei Spie-
len magisch zu behandeln, weil dies als magische Manipulation des
nichsten Spiels angesehen wird. Die einzige tolerierte Ausnahme sind
lebensbedrohliche Verletzungen oder drohende Invaliditit, wobei die
betroffenen Spieler in diesem Falle meist ohnehin nicht mehr am Tur-
nier teilnehmen konnen. Da die strengen Regelungen zur Magie nur
schwer zu {iberpriifen sind, kommt es aber durchaus hiufiger einmal
zu diesbeziiglichen Regelverstéfen.

Was sich hier wie ein umfangreicher Regelkatalog liest, ist fiir die
meisten immanbegeisterten Aventurier selbstverstindlich. Dement-
sprechend lassen sich die Regeln bei einem Turnier in der Regel auch
recht kurz umreifien: “Waffen und Magie sind verboten, der Kopf
und die Genitalien des Gegners diirfen nicht angegriffen werden, die
Doppelesche ist verboten — und der Schiedsrichter hat immer recht
und wird pfleglich behandelt.”

Stratecien per MannscHAFTED

Die verschiedenen Mannschaften spielen mitunter vollkommen
unterschiedliche Spielsysteme, wobei diese weniger auf taktischen
Uberlegung als vielmehr dem individuellen Spielverstindnis der
Mannschaftsmitglieder beruhen. Bei fast alle Mannschaften gibt es
einen Wichter, finf oder sechs, selten auch sieben Spieler, die cher
in der eigenen Hilfte bleiben und vier oder fiinf Angreifer. Der Rest
der Mannschaft bleibt vor allem im Mittelfeld. Dadurch ergeben sich
unterschiedliche Spielstile. Viele Mannschaften setzen auf eine solide
Defensive, aus der heraus die Angriffe tber das Mittelfeld aufgebaut
werden. Sehr defensive Mannschaften spielen mit einer hohen Zahl
an Verteidigern und kontern dann mit schnellen Stiirmern. Andere
versuchen dagegen, mit vielen Stiirmern den Gegner formlich zu
iiberrollen. Dazwischen gibt es noch zahlreiche Varianten, die auf die
Spieler der eigenen Mannschaft abgestimmt sein wollen.



Imman in AVEDTURIED

Das Immanspiel gilt als das populdrste Mannschaftsspiel Aventuri-
ens, wobei diese Aussage nur fiir einige Regionen zutrifft — in anderen
Gegenden weifl kaum jemand etwas mit dem Begriff Imman anzu-
fangen.

Die Urspriinge dieses Mannschaftsspiels liegen in Thorwal, wo es um
840 BF erfunden wurde. Zu diesem Zeitpunkt spielten Ottajaskos,
einzelne Schiffsgemeinschaften, gegeneinander, zwei Auswahlmann-
schaften Thorwals und Prems traten erstmals 943 BF gegeneinander
an, wobei Auswahl erstmals bedeutete, dass die dort beheimateten
Ottas ihre besten Spieler zusammen spielen lieBen.

Vom Nordwesten aus trugen die Thorwaler ihre neue Freizeitbe-
schiftigung in andere Gegenden Aventuriens, zunichst nach Riva
und dann entlang der Kiiste des Meeres der Sieben Winde nach Sii-
den. Heutzutage wird Imman hauptsichlich in Thorwal, Nostria,
Andergast, dem Mittelreich, Albernia, der Kiiste des Bornlands und
im Lieblichen Feld gespielt — neuerdings verbreitet sich das beliebte
Spiel aber auch auf den Zyklopeninseln und in Aranien.
Mittlerweile wird das vom ‘grofen’ Immanspiel durch die geringeren
FeldgréBen und Mannschaftsstirken unterschiedene Gassenimman
immer beliebter. Mehr dazu erfahren Sie in der Geographia Aventu-
rica auf Seite 187.

Standesdiinkel nicht zum Eschenschliger greifen wiirde. Als junge
Baronin gegen oder gar mit Bauern zu spielen, verstéBt zu oftensicht-
lich gegen die von Praios gegebene Ordnung. Ein wenig anders mag
dies im fernen Thorwal sein, aber dort trinkt so manche Hetfrau ja
auch aus einem Trinkhorn mit dem einfachsten Schiffsjungen. Ge-
rade beim niederen Adel des Mittelreichs erfreut sich das Immanspiel
aber zunehmender Beliebtheit (solange man unter sich bleibt), seit
Reichsregentin Emer und ihre Kinder immer wieder ihre Liebe zu
dem korperbetonten Spiel bekundet haben.

Einen noch gréBeren Zuspruch hat Imman im Horasreich, wo das
Biirgertum diese Form der Kurzweil zu lieben beginnt. Dort spie-
len verschiedene Mannschaften aus verschiedenen Stadtvierteln
oder Stidten inzwischen sogar regelmiBig gegeneinander, ermog-
licht durch die kurzen Reisedistanzen zwischen den Bevélkerungs-

zentren.

Immanfurmiere in VERGANGENHEIT vniD GEGEmWART
Noch bedeutend populérer diirfte Imman nur zu Zeiten Kaiser Retos
gewesen sein, der zumindest im Mittelreich und den angrenzenden
Gebieten zur Forderung des Spiels eine Menge beigetragen hat. Da-
mals wurde Imman meist im kleinen Kreis gespielt, wenn sich die

Bauern in den warmen Som-
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P’ mermonaten zum gemeinsamen
Spiel gegen das Nachbardorf
verabredeten oder am Markttag
gegen einige hochnisige Stddter
auf den Platz zogen. Kurz vor
Retos Amtsantritt wurden die er-
sten Versuche einer ‘kontinenta-
len’ Meisterschaft durchgefiihrt,
woran sich anfangs nur wenige
Mannschaften aus dem Mittel-
reich beteiligten. Bis heute fand
noch keine echte Allaventurische
Immanmeisterschaft statt, gerade
Mannschaften aus fernen Lin-
dern haben so gut wie nic dar-
an teilgenommen. Dass in den
Mannschaftslisten  vergangener
Kontinentalmeisterschaften den-
noch Mannschaften aus vielen
verschiedenen Lindern zu fin-
den sind, ist damit zu erkliren,
dass um eine Hand voll auslin-

DiE scHOustE
IeBensacHE AVEOTURIEDS

Imman ist ein weit verbreitetes Spiel, das viele Aktive und noch be-
deutend mehr Anhinger hat. Dennoch spielt Imman im Leben eines
Aventuriers nur eine sehr kleine Rolle, was unterschiedliche, aber auf
jeden Fall gewichtige,Grﬁnde hat.

Einerseits ist die Teilnahme am Immanspiel zwar wenig kostenauf-
windig (ein Spieler bendtigt lediglich einen Eschenschliger, den er
notfalls selbst schnitzen kann), die dafiir notwendige Zeit aber sehr
kostbar. Der Zeitaufwand fiir Ubungen und Spiele ist von den meis-
ten Bauern, Handwerkern und Biirgern kaum aufzubringen, vor
allem, wenn diese eine Familie zu ernihren und eine Werkstatt am
Laufen zu halten haben. Bei der heute gingigen Spiclweise ist das Ri-
siko einer ernsthaften Verletzung zwar geringer als frither (allerdings
dennoch bedeutend héher als beim Kamelspiel), aber die Frage, ob
man nach zehn Stunden Feldarbeit noch einem Korkball hinterher
Jaufen méchte, wiirden die meisten Bauern energisch verneinen. Der
cinfache Biirger oder Landbewohner frént dem Vergniigen einer Par-
tie Imman folglich eher selten.

Andererseits gilt das Immanspiel als Beschiftigung der Gemeinen,
was bedeutet, dass ein Magier, Geweihter oder hoher Adliger aus

discher Spieler eine Mannschaft
‘gegriindet’ und mit einheimischen Spielern aufgefiillt wurde, die
dann die jeweilige Region vertreten hat.

Kaiser Reto war dariiber hinaus von der Idee eines grofen Turniers
so fasziniert, dass er nicht nur den Kaiser-Reto-Pokal stiftete, sondern
sich auch die allgemeine Forderung des Immanspiels auf die Fahnen
schrieb. So wurden ausgewihlte Stidte zur Griindung von Mann-
schaften ermutigt oder einzelne Armeebanner als Vertreter einer Stadt
aufgestellt (wie das Immanbanner Gareth oder Kaiserstolz Wehrheim).
In der Praxis kamen die damals vom Kaiser in Aussicht gestellten und
heute lingst gestrichenen Steuerentlastungen zur Férderung des Im-
manspiels den Stadtkassen zugute, wihrend die Ziinfte berufen wur-
den, cinige Gesellen einmal im Jahr zur Zeit des Kaiser-Reto-Pokals
abzustellen, damit diese im Namen der Stadt nach Gareth reisten und
um die fiirstliche Siegprimie von damals 1.000 Dukaten stritten.

Die Zeit der iiberregionalen Immanmeisterschaften (mit Teilneh-
mern aus verschiedenen Lindern) scheint aber ein fiir alle Mal vorbei
zu sein. Durch zahlreiche Kriege gebeutelt, wird es sich auf abseh-
bare Zeit kein Herrscher leisten wollen, eine Immanmannschaft auf
eine mehrwachige Reise zu schicken. Zudem sind die Reisewege zu
unsicher geworden, eine gute Infrastruktur existiert zumindest auch
in vielen Regionen des Mittelreichs nicht mehr. Schon im Rahmen
der Invasion Borbarads hat man sich von der Idee einer Allaventu-



rischen Meisterschaft verabschiedet. In den Jahren nach der Dritten
Dimonenschlacht wurde auch nur noch ein (geschciterter) Versuch
unternommen, ein Turnier um den Kaiser-Reto-Pokal auszuspielen.
Damit sind die Wettkdmpfe im nérdlichen Horasreich (vor allem
das alle drei Jahre stattfindende Drachenturnier in Vinsalt) und das
Turnier im Rahmen des Alberniafestes die groBten Immanturniere,
wenn man einmal vom Ottamessen in Thorwal absicht, bei dem sich
noch immer zahlreiche Schiffsbesatzungen im Immanspiel messen.
Vor dem Kricg in Albernia wurde in Havena auch noch in unregel-
miBigen Abstinden das Vier-Vélker-Turnier ausgetragen, bei dem die
Havena-Bullen gegen je eine Mannschaft aus Thorwal, Nostria und
Andergast antraten. Dazu kommen natiirlich die zahlreichen ‘infor-
mellen’ Begegnungen zwischen Déxrfern, Stadtteilen oder einzelnen
Stidten iiberall dort, wo das Immanspiel bekanntist.

imamsPiELER — VERFRETER IHRER HEImAT

Bis heute waren mit Ausnahme der den Immanbannern zugeteilten
Soldaten und einem guten Dutzend Ausnahmen alle Immanspieler
Amateure. In vielen mittelreichischen Stadten gibt es noch immer
giiltige Dekrete, die die Ziinfte zur Freistellung talentierter Gesellen
anhalten. Auch reiche Angehorige des gehobenen Biirgertums schi-
cken ihre Kinder auf kurze Reisen mit einer Immanmannschaft in
die Nachbarstadt, um ihnen die fiir das weitere Leben notwendigen
Erfahrungen und manchmal auch Kontakte zukommen zu lassen.
Manche Stidte sind auch dazu dbergegangen, sich am Vorbild der
Immanbanner zu orientieren und Stadtgardisten zum Immanspiel
abzustellen, wenn eine Herausforderung zum Spiel angenommen
wurde. Die Finanzierung der gerade frither verhiltnismafig weiten
und damit teuren Reisen obliegt zwar eigentlich den Stidten, in der
Regel gibt es aber durchaus cinflussreiche Gonnerkreise, die auf eine
gute Vertretung ihrer Heimat Wert legen und Reisekosten oder Lohn-
ausfille iibernehmen. Insbesondere im Horasreich gilt es fiir reiche
Patrizier als ehrenvoll, das Prestige ihrer Stadt durch die Ausrichtung
von Immanwettkimpfen oder Abordnung ciner Mannschaft zu meh-
ren, wihrend im Bornland lange Zeit gleich zwel Mannschaften aus
Festum vom Handelshaus Stoerrebrandt finanziert wurden. Seit sei-
nem Wegzug haben beide Mannschaften nicht mehr an tiberregiona-
len Turnieren teilgenommen, dafiir findet aber einmal jahrlich eine
Stadtmeisterschaft statt. Ganz dhnlich ist es vielen Mannschaften im
Mittelreich ergangen, und in Albernia hat der Krieg dic Immantradi-
tion fast zum Erliegen gebracht.

Trotz allem ist das Immanspiel fur die meisten drmeren Biirger noch
immer die einzige Méglichkeit, die Stadtmauern fiir kurze Zeit hinter
sich zu lassen, falls man denn das Gliick hat, in einer der wenigen
Stidte zu leben, die noch iiber eine Mannschaft verfiigt. Dort ist das
Spielen in den jahrlich neu zusammengestellten Auswahlmannschaf-
ten sehr beliebt und das spielerische Niveau entsprechend hoch.

ORrganisation von ImmansPiELED

Fin Immanturnier zu organisieren ist ein aufwindiges Unterfangen.
Mannschaften miissen eingeladen werden, was meistens iiber Boten-
reiter und Aushinge in gréBeren Ortschaften geschieht, deren Unter-
bringung und Verpflegung will organisiert sein und ein Spielplan fiir
das iibliche KO-System muss aufgestellt werden. Der Vorrunden-Mo-
dus des Albernia-Festes stellt ein absolutes Novum in Aventurien dar
und wird von vielen Immanfreunden sehr skeptisch betrachtet, muss
man dem einfachen Volk doch viele Feinheiten des ncuen Systems
aufwendig erkliren: Warum kann eine verlierenden Mannschaft wo-
moglich doch ins Viertelfinale einziehen —und ausgerechnet die sieg-

reiche doch ausscheiden? Wieso kann es passieren, dass drei Mann-
schaften zweimal gewinnen und cinmal verlieren — aber eine dieser
Mannschaften dennoch den Sprung in dic nichste Runde verpasst?
Dass das System auch Vorteile hat, weil mehr Spiele stattfinden und
die Mannschaften ofter spielen konnen, was gerade fiir schwache
Mannschaften einen Gewinn darstellt, wird sich erst noch erweisen
miissen.

Je mehr Teilnehmer ein Turnier hat, desto linger dauert dieses. Fur
jede anreisende Mannschaft miissen Unterkiinfte oder ein Zeltplatz
zur Verfiigung stehen, fiir Nahrung muss gesorgt werden. Die einfa-
che Bevdlkerung bezahlt {iblicherweise nur einen geringen Obolus,
um zuschauen zu diirfen, weshalb fast immer die Stadtkasse herhal-
ten muss, um Preisgelder zu zahlen. Die anreisenden Mannschaften
tragen den Grofteil ihrer Kosten (Unterbringung und Verpflegung
werden iiblicherweise von der gastgebendeﬁ Stadt bezahlt, nicht aber
die Reisekosten und weitere Ausgaben), weshalb auch deren Stadtkas-
sen belastet werden.

Trotzdem lohnen die Turniere fir die meisten Beteiligten, auch wenn
sie nicht den Sieg davon tragen. Schon oft wurden im Rahmen eines
Immanturniers Handelsabschliisse getitigt (der cigentliche Grund
fiir die Ausrichtung des Vier-Volker-Turniers in Havena), den Mann-
schaften kommen reprisentative Aufgaben zu, und das Volk wird
unterhalten, was die Gunst des Ausrichters steigern kann. Sogar die
Moral von militirischen Einheiten wurde schon positiv beeinflusst,
weshalb es schlieflich zur Griindung der Immanbanner kam.

Die cinfachste und hiufigste Form des Wettstreits auf dem Imman-
feld ist aber noch immer das einzelne Spiel zweler Mannschaften
gegeneinander: Ohne den Rahmen eines Turniers messen sich be-
nachbarte Ziinfte, Orte oder Stadtteile aus traditionellen Griinden
oder aufgrund einer Herausforderung durch eine Mannschaft. Diese
Begegnungen werden mit viel Leidenschaft gefithrt und bieten immer
cinen guten Anlass fiir ein gemeinsames Besiufnis, womit auch ihnen
ihnliche Aufgaben zukommen wie den groBen Turnieren.

AMHATGER DES ImmAnsPiELS

In einer aventurischen Stadt ist so gut wie jeder ein Anhdnger einer
in der Stadt beheimateten Mannschaft — wenn es denn eine solche
gibt. Die Spieler sind dadurch angesehene Personlichkeiten innerhalb
der Stadtmauern, sofern sie erfolgreich spielen. Thnen wird schon mal
cin Bier spendiert oder ein guter Preis auf dem Marktplatz gemacht.
Verlierer dagegen miissen mit Hohn und Spott rechnen.

Die Stadtherren und auch der Adel fordern die Bindung an eine Im-
manmannschaft. Solange das Volk den Spielern zujubelt, ist es gliick-
lich, zufrieden und zahlt die Steuern. Der Erhalt einer Mannschaft
mit finanziellen Mitteln gilt gemeinhin als Investition in ein zufrie-
deneres Volk.

Die Anhinger einer Mannschaft reisen zu auswirtig stattfindenden
Spielen in der Regel nur dann mit, wenn das Spiel im Nachbarort
stattfindet. Weite Reisen kann und méchte sich niemand leisten. Bei
Heimspielen schaut dagegen fast die ganze Stadt zu. Die Spieler wer-
den angefeuert, danach trifft man sich in ciner Schenke mit ihnen
und spendiert Getrénke, feiert ausgelassen oder trauert gemeinsam,
schwelgt in Erinnerungen an bessere oder schlechtere Zeiten. In
manchen Stidten haben sich manche Tavernen zu wahren ‘Tmm-
anschenken’ entwickelt, in denen sich im Laufe der Zeit zahlreiche
Pokale, Urkunden und Wimpel angesammelt haben. Oftmals wer-
den diese Schenken von chemaligen Spielern betrieben, die abund an
auch als Ubungsleiter fungieren und ihr Leben damit voll und ganz
dem Immanspiel verschrieben haben.
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1) Kaserne der Stadtgarde, 2) Stadthaus, 3) Grifliche Residenz, 4) Winhaller Tor, 5) Gratenfelser Tor, 6) Herzogentor, 7) Abilachter Tor, 8) Kaserne
des Garderegiments, 9) Der Blaue Turm, 10) Gardeoftiziersschule, 11) Ruine/Neubau der Honinger Burg, 12) Kommandantur, 13) Theria-Platz,
14) Peraine-Tempel, 15) Phex-Tempel, 16) Praios-Tempel, 17) Tsa-Tempel/Armenhaus, 18) Hesinde-Tempel, 19) Boron-Tempel und Boronanger,
20) Travia-Tempel, 21) Rondra-Tempel, 22) Rahja-Allee, 23) Markthalle, 24) Viehmarkt, 25) Seifenmarkt, 26) Papiermacherei Karjelin, 27) Hotel
Honinger Land, 28) Gaststitte Zum Roten Einhorn, 29) Gaststube Rosstiuscher, 30) Pension Zur Grifin, 31) Schinke Am Blauen Turm, 32) Bordell Sieben
Tulamidische Niichte, 33) Taverne Lustiger Henker, 34) Villa Dreicher, 35) Ynlais Boronwyns Alchimisten-Labor, 36) Turm des Aufschneiders Sulfenstein,
37) Schreinerei Varholf, 38) Blaues Tor, 39) Lagerhaus der Imkerei Vialligh, 40) Zelt mit Inrah-Spicl, 41) Haus des Heilers Vyburn Kerkill



Das ImmansrPieL am SPIELTISCH

Am Spieltisch lassen sich prinzipiell alle

Spiele eines Immanturniers durchspie-

len — dazu noch eventuelle Ubungsbe-

gegnungen. Es empfiehlt sich aber aufgrund des Zeitfaktors und des
Unterstreichens besonders wichtiger Spiele, lediglich eben diese nach
den folgenden Regeln auszuspielen.

Andere Spiele kénnen entweder kurz beschriecben werden, oder am
Spieltisch werden lediglich einige wichtige Ziige ausgespielt. Wah-
rend des Turniers in Honingen sind die Ergebnisse der Spiele, an de-
nen die Honinger Wolfe nicht teilnehmen, ohnehin vorgegeben, hier
sollten Sie als Spielleiter das Geschehen auf dem Platz beschreiben,
wobel mitunter besondere Ercignisse beriicksichtigt werden missen,
die entsprechend vermerkt sind.

Sie kénnen die Spiele als eine Art Tabletop ausgespiclen, es soll aber
auch kurz auf eine erzihlerische Losung und das Spielen mit Hilfe
des Talents Immanspiel eingegangen werden.

Immamn inx WoRrTEID

Wenn Sie und Ihre Spieler am Immanspiel nicht interessiert
sind, sollten Sie sich das Abenteuer nicht durch die Spiele ver-
leiden lassen. Die Helden miissen nicht mitspielen und kénnen
den Turnierbegegnungen ecinfach nur zuschauen. In diesem
Fall kénnen alle Begegnungen mit einigen knappen Worten
abgehandelt werden.

Wollen lhre Spieler dennoch teilnehmen, kénnen Sie am
Spieltisch ein Immanspiel gemeinsam zum Leben erwecken.
Erzihlen Sie von gewagten Angriffen und geben Sie den Spie-
lern Zeit, darauf zu reagieren. So kann ein Immanspiel zu einer
spannenden Erzihlung werden, die von allen gemeinsam ge-
tragen wird — und in einer Immanschenke schnell alle Anwe-

senden fesseln wiirde.

imman mit TaLentrroBED

Der folgende Vorschlag bezicht sich auf das Berufstalent Im-
manspiel, das im Kasten auf Seite 2 dieses Heftes vorgestellt
wird.

Diesc Variante dhnelt der oberen, hier lassen sich zahlreiche
Aktionen aber tiber das Talent Immanspiel auf ihren Erfolg
iiberpriffen. Um das Ganze nicht zur langweiligen Wiirfelei
verkommen zu lassen, sollten Sic nur spielentscheidende Sze-
nen auswiirfeln, etwa um einen gegnerischen Angriff im letzten
Augenblick abzuwehren oder den entscheidenden Torschuss
abzugeben. Gute Ideen der Spicler kinnen dabei zu einfache-
ren Aktionen fithren, wodurch die Talentproben erleichtert
sind. Besonders waghalsige Angriffe sollten Sie entsprechend

erschweren.

immamn aLs TaBLETOP

Um Imman als Tabletop ausspielen zu kénnen, benétigen Sie zu-
nichst einmal eine Miniaturwelt. Zwingend notwendig ist ein Im-
manfeld, zusitzlich brauchen Sie Marker fiir die zweimal 15 Spicler
und den Ball. Als MaBstab bietet sich 1:100 an, wobei 1 Zentimeter auf
dem Tisch 1 Schritt in Aventurien entspricht. Das Spielfeld und die
Spieler lassen sich dann entsprechend verkleinert darstellen, lediglich
der Korkball sollte nicht maBstabsgerecht sein, sondern im sichtbaren
Bereich bleiben.

Das Spielfeld
Fiir dic Simulation am Spieltisch wird eine 120 x 80 cm grof3e Fliche

benétigt, um cines der Honinger Immanfelder darzustellen. Entweder
wird einfach eine entsprechende Fliche auf dem Tisch markiert, zum

Beispiel mit Hilfe von Bindfiden, oder eine nicht wellende Pappe aus-
gelegt. Natiirlich kann auch eine Holzplatte hergerichtet werden, die
mit Holzleim bestrichen und anschliefend mit Grasstreu fiir Eisen-
bahnmodellbau bedeckt wird.

Die Spieler
Die Spieler werden am besten mit Hilfe von Markern von 2x2 cm Gré3e
(jeweils 15 in einer Farbe) oder mit Hilfe von Zinnfiguren dargestellt,
dic auf einer 2 x 2 cm groBen Basis — einem Plastik- oder Pappquadrat
— stehen. Die Figuren miissen nicht komplett bemalt sein, alle Figuren
miissen nur eindeutig einer Mannschaft zugeordnet werden. Eine ein-
heitliche Grundierung oder einfach nur verschiedenfarbige Basen rei-
chen also vollkommen aus. Alternativ dazu kénnen die Spieler auch
durch Plastikfiguren eines bekannten dinischen Spielwarenherstellers
dargestellt werden.

Die Figur sollte dabei deut-
lich iiber eine der Basenseiten
schauen. Diese Seite und das
sich im 45°-Winkel links und
rechts aufspannende Feld wird
Frontfeld genannt. Dazu gibt es
noch zwei Seiten und ein Rii-

ckenfeld. Jedes der Felder deckt

FrootrFELD

SEitE

also 90 Grad ab.

Jedem Spieler werden ver- i
schiedene Spielwerte (quasi RUCKFELD
‘Eigenschaften’)  zugeordnet,

auBerdem hat er eine bestimmte Position zu bekleiden. Es bietet sich
daher an, die Figuren oder Marker durchzunummerieren. Die Werte
kénnen Sie in einer Tabelle notieren und neben das Immanfeld legen.
Einen Vordruck finden Sie am Ende dieser Regeln.

Wenn Sie die Karten verwenden méchten, kénnen Sie sich eine Ko-
pie auf stabiles Papier zichen und dicse dann eventuell noch in Folie
einschweiflen. Die Werte kénnen Sic unter den Buchstaben mit einem
Bleistift beziehungsweise einem wasserldslichen Folienschreiber no-
tieren, rechts in der Mitte kénnen Sic die Sonderfertigkeiten abkiir-
zen. Fiillen Sie so viele FP-Kistchen (s.u.) vollstindig aus, bis nur
noch so viele frei sind, wie der Spieler FP hat. Sobald der Spicler einen
FP verliert, durchkreuzen Sie einfach ein freies Kistchen.

Der Korkball
Der Ball ldsst sich am besten mit einem kleinen Glas-Nugget oder
dhnlichem darstellen. Die Schliger miissen nicht explizit dargestellt

werden.

Der Schiedsrichter

Eine Figur — oder ein Marker — sollte den Schiedsrichter darstellen.
Diese Figur wird nach festen Regeln bewegt. Sie agiert nicht direkt,
sehr wohl aber passiv, was bedeutet, dass das Spiclgeschehen von der
Situation und der Position des Schiedsrichters beeinflusst wird, nicht
aber von einer aktiven Handlung.

SPiELWERTE DER SPIELER_

Alle Spieler werden durch sechs Werte charakterisiert. Diese errechnen
sich aus verschiedenen anderen Werten, etwa den Eigenschaften oder
verschiedenen Talenten. Bei allen Teilungen wird jeweils abgerundet.
Dazu diirfen noch beliebig viele Talentpunkte aus dem Berufstalent
Immanspiel als Bonuspunkte auf die Spielwerte Schuss (SU), Fangen
(FA), Zweikampf (ZK) und Technik (TE) verteilt werden; auf den
Bewegungs-Wert (BW), und die Frischepunkte (FP) darf je maximal 1
Talentpunkt verteilt werden.
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SU — Schuss

Dieser Spielwert gibt an, wie gut cin Spieler den Ball schicfen kann,
dass heift, wic platziert er einen Pass oder einen ‘Torschuss anbrin-
gen kann. Dieser Wert entspricht dem FK-Basiswert plus 1/3 des TaW
Warfspeere oder Wurfbeile (nur der hohere Wert) plus dem halben TaW
Schleuder. Wurde keines dieser Talente aktiviert, entspricht der SU-

Wert dem FK-Basiswert.

FA — Fangen

Dieser Spielwert gibt an, wie gut cin Spicler cinen Pass fangen, dass
heiBt mit dem Schliger oder einem anderen Kérperteil annehmen
oder abfangen kann. Dieser Wert errechnet sich anhand folgender
Formel: IN+FF+GE)/5 + 1/3 des TaW Kérperbeherrschung.

7K — Zweikampfverhalten

Dieser Spielwert gibt an, wie gut ¢in Spicler einen anderen Spieler an-
rempeln kann, um ihn zu stoppen und thm den Korkball abnchmen
zu kénnen, aber auch wic gut er cinen Angrift einstecken kann. Der
Wert entspricht dem Wert aus (Raufen-AT+GE+KO+KK)/4. Fir
die Sonderfertigkeiten Ausweichen I, IT bzw. III gibt cs einen, zwei

bzw. drei zusitzliche Punkte.

TE — Technik

Dieser Spiclwert gibt an, wie gut ein Spicler sich von cinem ande-
ren Spicler I6sen kann oder wic gut er Mangver wic zum Beispicl
das Hechten ausfithren kann. Dieser Wert entspricht dem Wert aus
(FF+GE)/2 + 1/3 des TaW Korperbeherrschung.

BW — Bewegung

Dieser Spiclwert gibt an, wie viele Schritt (bzw. Zentimeter) sich cin
Spicler in cm bewegen kann, ohne seine Kondition zu testen. Dabei
geht es weniger um die Grundkondition als vielmehr um die Schnel-
ligkeit des Spiclers. Fir Elfen, Menschen, Orks, Achaz und Goblins
betrigt der BW-Basiswert 8, fiir Zwerge 7. Fir je drei Punkte, die dic
Summe aus KO und doppelter GE abztiglich der KK des Spielers tiber
20 licgt, wird der BW-Wert um einen Punkt erhoht. Helden mit dem
Nachteil Lahm wird ein Punkt abgezogen.

FP — Frischepunkte

Wird cin Spieler von cinem Gegenspicler angerempelt oder von einem
Schliger getroffen und misslingt ihm daraufhin eine ZK-Probe (in der
Regel um 2 Punkte crschwert), erleidet er einen EP - Erschopfungs-
punkt, womit sein FP-Vorrat sinkt. Solange er noch tiber mindestens
einen FP verfiigt, kann der Spieler weiterspielen.

Betrigt der KO-Wert des Spieler 8 oder weniger, so crhilt er 2 FI be-
trigt der KO-Wert 9, 10 oder 11 Punkte, so erhilt er 3 FE, betrdgt der
KO-Wert 12 bis 16 Punkte, so erhilt cr 4 FB, betrigt der KO-Wert 17
oder mehr, so erhilt er 5 FP. Zihe Hunde oder eiserne Helden erhalten
einen Bonuspunkt (wobei nur ein Bonus gilt), insgesamt erhilt cin
Held aber nie mehr als 6 FP Ein Held mit Glasknochen kann nie mehr
als 3 FP haben.

FP werden wihrend eines Spiels nicht regeneriert, sinkt der FP-Vorrat
auf 0 FB, muss der Spicler vom Platz getragen werden und kann nicht

mehr eingewechselt werden.

BervrstaLent immanseieL (11I/GE/KO)

Das Talent Immanspiel ist ein Berufstalent und gehort zur
Gruppe der Kérperlichen Talente — entsprechend wird es auch
aktiviert beziechungsweise gesteigert. Das Talent umfasst so-
wohl das Passspiel, den Torschuss und den Kérperangrift auf
Gegenspielcr als auch das taktische Verstindnis. Mochte man
ohne die Tabletop-Regeln spiclen, wird das Talent genutzt, um
auf alle Aktionen, die eine Probe erfordern, eben diese abzu-
legen. Wird mit den detaillierteren Tabletop-Regeln gespielt,
dann werden dic Talentpunkte auf die Spielwerte SU, FA, ZK
und TE verteilt; jeweils 1 Punkt darf auferdem auf BW und FP

verteilt werden. Mogliche Spezialisicrungen sind Reflexe, Gute
Kondition (Spurt) und Praziser Schuss (die Beschreibung der drei
Spezialisierungen s.u.).

Mit einer Probe avf KI/KL/IN kann der Immanspiel-Talent-
wert auch als Wissenstalent benutzt werden, etwa wenn ¢s zu
ermitteln gilt, wer der schnellste Liufer der Bullen seit Calvan
‘dem Blitz’ Tolosson war.

Sollte Ihnen die Einfithrung cines zusitzlichen Talents missfal-
len, etwa weil Thre Gruppe anf absehbare Zeit nur im Rahmen
dieses Abenteuers mit dem lmmanspiel zu tun bekommen wird,
kénnen Sic auch auf das Talent Athletik zuruckgreiten und bet
diesem cine Spezialisicrung Immanspiel erlauben.

Ll

BEisPiEL ZUR BERECHIUNG DER SPIELWERTE

Die Honinger Wélfe brauchen dringend Spieler, so dass sic sich
dazu entschliefen, die Streunerin Asgard an den sz/ng;stum/f’ﬂ
der Munnschaft teilnehmen zu lassen. Dadurch aktiviert sie dus
Berufstalent Tmmanspicl und steigert es schlieflich sogar auf 6
Talentpunkte.

Thr GE-Wert betragt 13, der IN-Wert 12, de FF-Vert 14, der KO-
Wert lediglich 11, der KK-Wert cbenfalls nur 11. Auf den Fern-
kampf spezialisiert, hat sie einen FK-Basiswert von 8, dazu die
Talentwerte Wartbeile 8 und Schleuder 4, Korperbeherrschung
5. IThre Raufen-AT betrige 9.

Damit ergeben sich folgende Spielwerte: Thr SU-Wert betrigt 8 +
24 2=12der FAWert (12+ 14+ 13)/5+1=7+1=3,
der ZK-Wert (9 + 13 + 11 + 11)/4 = 11. Da Asgard noch einen
Tulentpuniz lmmanspicl fir thren BW-Wert aufsparen mdchte, er-
hoht sie thren SU-Wert und den ZK-Wert nur um einen Punkt auf
13 bezichungsweise 12, dazu den FA-Wert um 3 Punkte auf 11. Mit
ihrem TE-Wert von (14 + 13)/2 + 1 = 14 ist Asgard zufricden. Als
Mensch errechnet sich thr BW-Wert von einer Busis von 8 ausgehend
qu 8+ (11 4+ 15+ 13— 11-20)/3 =8 + 2 = 10. Auflerdem
addicrt sie noch ihren verbleibenden Talentpunkt Immanspicl, ihr
BW-Wert betrigt somut 11. Mit einem KO-Wert von 11 erhilt sie
auflerdem 3 FP. Alles in allem ist sie wohl auf dem besten Wege,
eme ordentliche Spielerin zu werden, das wohl!

SONDERFERTIGKEITEN DER SPIELER

Jeder Spieler kann Sonderfertigkeiten besitzen, dic im Folgenden auf-
gelistet sind. Drei davon sind die o.g. Spezialisicrungen des Talents
Immanspiel; zwei weitere sind klassische Sonderfertigkeiten, die beide
ab einem TaW von 7 in Immanspiel gewihlt werden diirfen und die
jeweils 50 AP kosten.

Reflexe

Alle FA-Proben zum Abfangen eines Schusses werden um 2 Punk-
te erleichtert. AuBerdem kénnen auch Schiisse abgefangen werden,
wenn die Gerade zwischen Schiitzen und Zielpunkt 1 cm von der Ba-
sis der abgefangenen Figur entfernt ist.

Gute Kondition (Spurt)
Alle TE-Proben zum Spurten sind um 2 Punkte erleichtert.

Priziser Schuss
Alle SU-Probe werden pauschal um 2 Punkte erleichtert.

Kraftvolles Rempeln

Der Spieler kann besonders kraftvoll rempeln. Gelingt ihm ein Rem-
peln-Angriff, werden der angegriffenen Figur 2 FP abgezogen. Die
Sonderfertigkeit kann nur erworben werden, wenn die KK des Spie-
lers 14 oder mehr betrigt.



AuBergewdhnliche Schussweite

Die maximale Schussweite erhoht sich um 10 ¢m, auBerdem verschie-
ben sich alle Erschwernisse durch hohe Schussweiten um eine Ka-
tegorie. Kann nur erw orben werden, wenn KK und GE des Spielers

jeweils 14 oder mehr Punkte betragen.

SPIELABLAVF

Der Spiclverlaufam Tisch orientiert sich natiirlich am Spiclverlaufauf
dem Immanfeld, wie er im Abenteuer beschrieben wird.

PROBEN AVF DIiE SPIELWERTE

Im Folgenden werden immer wieder Proben auf die Spielwerte der
Spicler verlangt. Dabei gelten die entsprechenden DSA-Regeln zu Ei-
genschaftsproben. Patzer und Gliickswiirfe werden im Rahmen ciner

optionalen Regel auf Seite 5 behandelt

Das imman-TasLetor

mit MEHR ALS ZWEQ SPIELERI

Die vorgestellte Tabletop-Varante lisst sich gut mit zwel Spie-
lern spielen - jeder Spicler dibernimmt eine Mannschaft. Im
Rahmen des Abenteuers sind aber nicht nur zwei Spieler betei-
ligt, sondern der Spielleiter und die Heldengruppe. Bei cinem
Spicl im Rahrnen des Turniers in Honingen stellen dic Spieler
die Mannschalt der Honinger Wolfe auf] der Spielleiter die Fi-
guren der gegnerischen Mannschalt.

Damit ergibt sich das ‘Problem’, dass mchrere Spieler gegen
den Spiclleiter spicien. Blicbe man an dieser Stelle dem Kon-
zept treu, dass jeder Spicler seinen Helden spielt, der Spiellei-
ter aber alic anderer, diirften theoretisch nur die Spicler zum
Zuge kommen, deren Helden auch gerade auf dem Platz ste-
hen, wihrend der Spieliciter zum Teil gegen sich selbst spielt.
Dicse Variante ist nicht gerade befriedigend und torderlich fiir
den Spielspali.

Teilen Sie daher cinfach dic Mannschaft der Honinger Wolfe
auf] so dass jeder Spicler glach vicle Honinger spielt (darunter
seinen eygenen Helden), wihrend Sie den Gegner darstelien.
Die Helden sind dann fiir drei (funf Heldenspieler) bis fiinf
(drei Heldenspieler) Figuren verantwortlich. Die Spicler spre-
chen sich dann untercinander ab. Um die Hekiik und das mehr
oder weniger cingeiibte Zusammenspiel zu simulieren, kon-
nen Sie sich auch mut Threr Gruppe auf ein (eingeschriinktes)
Sprechverbot einigen.

Es kann auch Spaf machen, beide Mannschaften aufzuteilen,
so dass bis zu zwei Spicler Figuren des Gegners der Honinger
tbernchmen, wodurch zwei Spielerteams gegencinander spie-
Jen. Teilen Sie Thre Gruppe in Absprache mit [hren Spiclern
cinfach so auf, dass jeder am Tisch den meisten Spal3 hat.

Um im Folgenden den Lesefluss niche allzu sehr ins Stocken
kommen zu lassen, wird einfach immer von zwei gegenein-
ander spiclenden Spielern gesprochen. Die vorgestellten Re-
geln gelten natiirlich auch fiir Spiclerteams. Und auch ber den
Immanregeln gilt: Spiclen Sie so, dass alle den meisten Spab
haben. Passen Sie Regeln an oder lassen Sie besummte Regeln
wechseln, greifen Sie auf” Optionalregeln zuriick oder ignorie-
ren Sie diese. Die Hauptsache ist der SpielspalBb am Tisch.

Die AvesteLLunG vap pER AnstoB

Vor dem Anstof diirfen beide Spicler ihre Figuren auf dem gesamten
Spielfeld aufstellen.

Beim AnstoB beginnt der iltere Spicler, beim Einstol derjenige, der
den Ball ins Aus beférdert hat, beim FreistoB der attackicrende Spie-
ler. Zum EinstoBenden miissen mindestens 5 cm Abstand gewahrt
bleiben. Dann werden die fiinfzehn Figuren jeder Mannschaft immer
abwechselnd aufgestellt. Beim Ansto muss ein Spieler jeder Mann-

schaft genau in der Mitte des Spielfeldes im Basenkontake zu seinem
Gegenspieler stehen. Der Schiedsrichter wird genau daneben gestellt,
mit Blick in Richtung AnstoBspicler.

Jeder Spieler wiirfelt eine TE-Probe fiir die Figur des AnstoBspielers.
Gelingen beide Proben, wird verglichen, welcher Spieler mehr Punkte
iibrig behalten hat. Bei Gleichstand wird die Probe wiederholt. Der
Gewinner befindet sich in Ballbesitz und beginnt die erste Runde.

Die Runpen viib ZUGPHASEN

Jede Halbzeit bestcht aus 10 Runden, jede Runde aus 2 Zugphasen.
Insgesamt werden also 20 Runden mit 40 Zugphasen gespielt. Wenn
sich beide Spieier vorher cinig sind, lisst sich dic Zahl der Runden
auch reduzicren. Es ist auch méglich abzusprechen, nur eine Halbzeit
auszuspiclen und dic erzielten Punkte dann fiir beide Mannschaften
zu verdoppeln.

Alternativ lisst sich auch ochne Runden-, dafiir aber mit Zeitbegren-
zung spielen. Ein Spiel dauert dann zweimal 60 Minuten. Auch hier
kann die Zeit verkiirzt werden.

In der ersten Zugphase zicht zunichst der Spieler einmal, der zuletzt
gezogen oder den EinstoB gewonnen hat. AnschlieBend zicht der an-
dere Spieler zwel Figuren, dann wieder der erste, diesmal aber auch
zwei Figuren, so dass dieser nun 3 Figuren gezogen hat. Abwechselnd
zichen erncut beide Spieler zwei Figuren, so dass der erste Spicler nun
5, der zweite nur 4 Figuren gezogen hat. Der zweite Spicler darf da-
her noch cine Figur zichen, die erste Zugphase endet und die zweite
schlieBt an. (Zu Beginn der nichsten Runde beginne der “zweite Spie-
ler’ dann mit dem Zichen einer Figur.) Mit dem Zichen einer Figur ist
das Bewegen derselben und/oder das Ausfiihren ciner bezichungswei-
se zweier Handlung(en) gemeint (siche Scice ). Es ist ausdriicklich
erlaubt, cine Figur wihrend ihres Zugs nicht zu bewegen und auch
keine Handlung auszufihren. Um den Uberblick zu behalten, wer
schon bewegt wurde, kénnen Sie diese Figuren oder Marker mit ciner
kleinen Miinze oder einem Steinchen markieren.

Begeht ein Spieler eine Regelwidrigkeit oder wird cin Punkt erzielt,
endet die Runde sofort.

In der zweiten Zugphase bewegen beide Spicler abwechselnd ihre
restlichen Figuren, wobei nur die BW- Punkte verbraucht werden diir-
fen. Diese diirfen keine Handlungen ausfithren, es beginnt erneut der
Spicler, der auch die erste Zugphase begonnien hat. Die zweite Zug-
phase endet, indem der Schiedsrichter in Richtung Ball gedreht wird
und bis zu 10 cm weit auf den Ball zu bewegt wird, wobei der Schieds-
richter dem Ball nicmals niher als 10 cm kommt.

Warde die erste Zugphase durch eine Regelwidrigkeit, einen im Aus
befindlichen Ball oder ein Tor beendet, kénnen alle Figuren neu auf-
gestellt werden und eine neuc Runde beginnt. Der Einsto wird am
Ort der Regelwidrigkeit, am Ort des Uberrollens der Seitenauslinie

bezichungsweise am EinstoBpunkt ausgefiihrt.

HaLBZEiTPAUSE UIID SPIELENDE

Das Spiel wird nach der zchnten Runde unterbrochen. Die Seiten
werden getauscht und dic zweite Halbzeit beginnt mit einem Anstof}
wie zu Beginn des Spieles oder nach einem Tor. Nach der zwanzigsten

Runde endet das Spiel, das Ergebnis wird gewertet.

SPIELER WECHSELN

Bei jeder Spielunterbrechung diirfen beliebig viele Spieler aus- und
cingewechselt werden. Ausgewechselte Spieler diirfen wieder cinge-
wechselt werden. Auswechslungen machen aus taktischen Griinden
Sinp oder auch dann, wenn cin Spieler so viele FP verloren hat, dass

er bereits Mali auf seine Proben erleidet.

SPiELABBRVCH
Das Spiel wird abgebrochen, wenn eine Mannschaft nur noch sieben

Spieler aufbieten kann. Wenn die gegnerische Mannschaft nicht noch
deutlicher fiihrt, wird das Spiel 0:10 gegen die aufgebende Mannschaft

gewertet.
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Erschwernis mit
Vor dem Spiel oder nachdem die erste Zugphase unterbrochen wurde,  Entfernung Erschwernis der Probe SF AuBergewdhnliche
diirfen die Figuren beliebig auf dem Feld aufgestellt werden. Zu be- Schussweite
denken ist, dass die Blickrichtung der Figuren von Bedeutung ist. unter 20 cm +0 +0
In der ersten Zugphase kann eine Figur zunichst eine der folgenden 20,130 cm +2 +0
7 Handlungen ausfiihren: Fangen, Schief3en, Orientieren und Lésen. An- 30,1 —40 cm +5 )
?a\\f schlieBend wird die Figur bewegt. Entweder bis zu ihrer BW-Reich- 40,150 cm +9 +5
weite oder im Spurt noch etwas weiter. Auch in der Bewegung kann 50,160 cm +14 +9
ein Ball aufgenommen werden. Nach der Bewegung kann die Figur ~ 60,1-70cm nicht moglich +14
eine der folgenden Handlungen ausfihren: Fangen, Schiefien, Halten  iiber 70 cm nicht méglich nicht méglich

und Rempeln.
Die Figur kann zusitzlich zu einer eventuellen Handlung vor, wih-

rend und nach der Bewegung gedreht werden oder den Ball aufneh-
men, auBerhalb ihres Zuges darf sie unter bestimmten Umstinden
Rempeln oder Fangen.
Wihrend der zweiten Zug-
phase diirfen die Figuren nur
bewegt und gedreht werden.

Bewegen

Eine Figur darf sich so weit in
cm bewegen, wie es der BW-
Wert angibt. Die Richtung
erfolgt dabei entlang einer
Geraden (idealerweise ent-
lang eines Lineals) ausgehend
von der Figur in eine beliebige
Richtung. Es ist méglich, nach
einer Teilstrecke die Richtung
zu indern (siche Abbildung).
Mochte man  Hindernisse,
etwa cigene oder gegnerische
Figuren, umgchen, ist dies so-

gar unumginglich. Die Bewe-
gungsweite muss nicht voll-
stindig ausgereizt werden.

Optional: Spurten

Wenn der Spieler spurten
mochte, das heifit, sich nicht
nur um seinen BW-Wert in
cm, sondern um 3 cm zusdtz-
lich bewegen méchte, muss
er iiber mindestens 3 FP ver-
fiigen und eine TE-Probe ab-
legen. Besitzt der Spieler die
Sonderfertigkeit Gute Kondition (Spurt), ist die Probe um 2 Punkte
erleichtert. Ist die Probe gelungen, kann er sich um den BW-Wert in
cm + 3 cm zusitzlich bewegen. Misslingt die Probe, darf er sich nur
um den BW-Wert in cm — 2 cm bewegen.

Aufnehmen des Balles

Beriihrt die Basis der Figur den Ball, gilt diesc Figur als ballfihrend,
es sei denn, der die Figur fithrende Spieler erklirt, dass er den Ball
nicht aufnehmen méchte. Nur ballfithrende Figuren kénnen den Ball
auch anschlieBend schieBen. Wird der Ball so geschossen, dass er die
Basis einer stehenden Figur beriihrt, kann diese den Ball auch auBer

der Rethe aufnehmen.

SchieBen des Balls

Vor oder nach der Bewegung kann die Figur den Ball schieBen. Um
den Ball zu schiefen, benennt der die Figur fithrende Spieler zunichst
den Zielpunkt, der nicht im Riickenfeld der Figur liegen darf. Es muss
nicht zwangsliufig eine Figur als Ziel benannt werden, es darf auch
eine beliebige Stelle auf dem Platz oder das Tor benannt werden.

Die Probe wird je nach Entfernung des Ziels modifiziert:

R S R L v A B
Die Entfernung vom Basenrand des Schiitzen zum Zielpunkt (zum
Basenrand der angespielten Figur, falls der Ball von einem Spieler
zum anderen gepasst werden soll) wird erst gemessen, nachdem das
Ziel benannt wurde.

Wenn die Schussprobe gelungen ist, befindet sich der Ball automatisch
auf der Zielposition. Steht dort eine Figur, so fingt diese den Ball au-
tomatisch.

Ist die Probe misslungen, wird ein W20 gerollt. AnschlieBend denkt man
sich den Wiirfel auf die Position des gewiinschten Zielpunktes, ohne
den Wiirfel zu drehen. Die Zahl des Wiirfels gibt die Entfernung des
Balls in 0,5cm-Schritten vom gewiinschten Ziel an. Die Dreiccks-Ecke
tiber der Zahl zeigt dabei die Richtung der Abweichung an. Landet der
Ball unter einem Spieler, gilt dieser automatisch als ballfihrend.

Lag das Ziel auBerhalb der Reichweite des Schiitzen, so gilt der Wurf
automatisch als mit einer Abweichung von 10 (entspricht 5 cm) miss-
lungen, der Richtung der Abweichung ist die verldngerte Gerade vom
Schiitzen zum Zicl, der Bezugspunkt bei der maximalen Reichweite.
War das Schussziel eine Figur, kann sie den Ball eventuell doch noch
fangen, wenn der W20 eine Zahl zwischen 11 und 20 anzeigt (siche
Fangen des Balls).

War das Schussziel das Tor (oder ein vom Schiitzen aus geschener
Punkt dahinter) und ist die SU-Probe misslungen, geht der Ball am
Tor vorbei oder verhungert davor, falls das Tor zu weit entfernt war.
Optional: Die Schussprobe wird um 2 Punkte erschwert, wenn das Zicl
im Seitenfeld der schieBenden Figur liegt, auflcrdem wird sic um 2
Punkte erschwert, wenn die Figur gehalten wird. In diesem Fall muss
das Ziel in dem Feld licgen, das der haltenden Figur gegeniiber licgt.

Punkte erzielen

Wird durch einen Schuss die Seitenlinic zwischen den Torpfosten
durchquert, bekommt die Mannschaft, der das Tor nicht gchort, 1
Punkt. Es wird davon ausgegangen, dass ein gliicklicher Schuss tiber
den Querpfosten gezielt oder abgefilscht wurde. Mochte eine Mann-
schaft ein Dreiertor erzielen, den Ball also zwischen den Pfosten
und unterhalb des Querpfostens des Gegners platzieren, so erhilt
dicse Mannschaft 3 Punkte, wenn ihr eine um 3 zusitzliche Punk-
te erschwerte SU-Probe gelingt. Zufillige Uberquerungen der Torli-
nie durch abgefilschte Schiisse gehen immer iiber den Querpfosten
— zdhlen also immer 1 Punkt.

Der Ball kann auch ins Tor gefiihrt werden, wodurch 3 Punkt erzielt
werden kénnen. Wurde der dem Tor am nichsten stehende Spieler
des Gegners noch nicht bewegt, steht dieser maximal 5 cm von der
Tormitte entfernt und nihert sich der ballfithrende Spicler diesem auf
3 cm, darf er auBer der Reihe versuchen, dem Ballfithrenden den Ball
mit einer TE-Probe abzuluchsen. Der Ballfiihrende kann sich gegen
diese Probe nicht wehren, seine Bewegung endet dann unmittelbar
neben dem gegnerischen Spieler. Die Spieler halten sich nicht.

Abfangen des Balls

Jede Figur, die nicht weiter als 2 cm von der Geraden zwischen schie-
Bender Figur und dem tatséichlichen Zielpunkt liegt, kann (muss aber
nicht) den Ball auBerhalb der Reihe mit einer gelungen FA-Probe fan-
gen, wenn sie nicht gehalten wird. Wollen mehrere Figuren den Ball
abfangen, werden die Fangen-Versuche der Reihe nach vom Schiitzen
aus durchgefiihrt, bis der Ball gefangen wurde.



Optional: Fangende Figuren diirfen nicht weiter als 10 cm vom Schiit-
zen oder vom Zielpunkt entfernt stehen — tun sie dies doch, ware der
Ball fiir einen Fangversuch zu hoch. Wird die fangende Figur gehal-
ten, wird die Probe um 2 Punkte erschwert.

Fangen des Balls

Waurde eine Figur als Ziel fir einen Schuss benannt und war der
Schuss zu ihr erfolgreich, so gilt der Ball automatisch als gefangen
und der Spieler befindet sich im Ballbesitz.

Ist die Schuss-Probe aber misslungen und hat der W20 fiir die Ab-
weichung eine Zahl zwischen 11 und 20 angezeigt, so kann die Figur
den Schuss mit einer gelungen FA-Probe dennoch fangen, darf sich
allerdings nicht drehen. Ist die FA-Probe gelungen, befindet sich der
Spieler jetzt in Ballbesitz.

Eine misslungene Probe gilt als abweichender Ziclort (siche Schie-
Ben des Balls), wobei fiir die Entfernung und Richtung gilt: (Zahl des
Wiirfels — 10) x 0,5 = cm Abweichung in Richtung der Spitze von der
Mitte der Figur aus, mindestens aber 2 cm.

Optional: Das Fangen cines Schusses aus dem Frontfeld der fangenden
Figur wird nicht erschwert, das Fangen von Schiissen aus dem Seiten-
feld wird um 2 Punkte, das Fangen von Schiissen aus dem Riickenfeld
wird um 5 Punkte erschwert. Wird die fangendc Figur gehalten, kann
sie nur Schiisse aus dem Feld annehmen, das der haltenden Figur
gegeniiber liegt. Die FA-Probe ist dann zusitzlich zu einer eventu-
ellen Erschwernis durch ein Sciten- oder Riickenfeld um 2 Punkte

erschwert.

Optional: Orientieren

Wenn der Spieler vor der Bewegung die Handlung Orientieren wihlt,
sich also einen Uberblick iiber das Spielgeschehen verschafft, und sich
anschlicBend nicht bewegt, so ist eine Handlung dieser Figur nach der
nicht genutzten Bewegung um 2 Punkte erleichtert.

Beispier zum ORienTieEren, ScHiefSiem vnDp
FanGEn inKLUSiVER ALLER OPTIONMALREGELD
Asgard befindet sich in einer guten Position, um einen Pass auf den
Stairmer Wagskit, thren M itspieler; zu spielen.

Sie lauft 3 cm weit, spielt den Pass in thr Frontfeld, Wagskir emp-
fingt den Pass aus dem Seitenfeld und wird vom gegnerischen
Wiichter gehalten, befindet sich dafiir aber auch nur 2 cm vor dem
Tor.

Da Asgard in ihr Frontfeld schieft und nicht gehalten wird, wird
ihre Probe nur aufgrund der Entfernung modifiziert. Wagskir ist 32
cm entfernt, Asgards Probe wird also um 5 Punkte erschwert, da sie
die Sonderfertigkeit Aufiergewohnliche Schussweite nicht besitzr.
Mit einem SU-Wert von 12 miisste Asgard héchstens eine 7 Wiir-
feln, was ihr leider nicht gelingt, der W20 zeigt cine 14. (Hitte sie
sich vor dem Pass orientiert und nicht bewegt, wire die Probe um 2
Punke erleichtert worden, sie hitte also eine 9 wiirfeln miissen.)
Sie rollt einen W20 und wiirfelt eine 13. Die Spitze des Dreiecks
zeigt genau auf das Tor. Hlatte der Wiirfel eine 17 gezeigt, hiitte sich
der menschliche Spieler von Asgards und Wagskirs Mannschaft wohl
entschieden, Wagskir den Ball nicht fangen zu lassen. Der Schuss
von Asgard wiire so weit in Richtung Torlinie abgefilscht worden,
dass er die Torlinie oberhalb des Querpfostens passiert und Asgard
fiir thre Mannschaft einen Punkt ersielt hitte. So entschliefit sich
Wagskir, den Schuss fangen zu wollen, damit er nicht kurz vor der
Torlinie liegen bleibt. Wagskir hat einen FA-Wert von 15, allerdings
fingt er einen Pass aus dem Seitenfeld (Probe +2) und er wird von
einem gegnerischen Spieler gehalten (Probe +2). Er wiirfelt eine
3 und fingt den Ball. Einc 11 hétte er auch wiirfeln diirfen, um
den Ball zu fangen. Jetat befindet er sich zwar im Ballbesitz, nur 2
cm vor dem gegnerishcen Tor; allerdings darf er nicht in das andere
Seitenfeld schiefien, um ein Tor zu erzielen, weil er gehalten wird.

Er muss sich erst ldsen.

i

Halten

Mit einer ZK-Probe kann cine Figur eine andere halten, wenn sich
die gegnerische Figur im Basenkontakt zum Front- oder den Seiten-
feldern der haltenden Figur befindet. Eine Figur kann keinen Gegner
halten, der sich in ihrem Riickenfeld befindet, wohl aber Figuren im
Front- oder Seitenfeld, die ihr den Riicken zuwenden. Eine gehaltene
Figur erleidet EinbuBen bei SU- und FA-Proben, kann selbst nieman-
den halten und sich nicht bewegen, solange sie sich nicht I8st oder die
haltende Figur wegbewegt wird. Die haltende Figur erleidet dieselben
EinbuBen wie die gehaltene Figur. .

Optional: Die Probe fiir das Halten ciner Figur im cigenen Seitenfeld
ist um 2 Punkte erschwert.

Losen

Mit Hilfe einer ZK-Probe kann sich eine gehaltene Figur 16sen. Hat
sich die Figur geldst, kann sic sich ganz normal bewegen, schieflen,
fangen oder die Figur, von der sic gehalten wurde, erneut halten.

Rempeln

Eine Figur, die sich im Basenkontakt zu ciner gegnerischen Figur im
Front- oder im Seitenfeld befindet, kann diese Figur anrempeln. Dazu
muss cine Probe auf den ZK-Wert abgelegt werden. Ist die Figur er-
folgreich angerempelt worden, muss sie einc um 2 Punkte erschwer-
te ZK-Probe ablegen. Misslingt die Probe, wird ihr 1 FP abgezogen,
besitzt die rempelnde Figur die Sonderfertigkeit Krafivolles Rempeln,
werden 2 FP abgezogen.

War die angerempelte Figur ballfithrend, so ist die rempelnde Figur
nun je nach Wunsch entweder selber ballfiihrend oder der Ball wird
belicbig in cinem Abstand von maximal 2 ¢cm um dic angerempelte
Figur abgelegt.

Optional: Die Probe zum Anrempeln einer Figur, die im Seitenfeld
steht, ist um 2 Punkte erschwert.

Bewegt sich cine Figur an ciner frei stechenden gegnerischen Figur im
Abstand von maximal 1 cm vorbei, die noch nicht bewegt wurde und
dic noch keine Handlung ausgefiihrt hat, so kann diese die sich bewe-
gende Figur auBer der Reihe anrempeln. Die Bewegung endet jedoch
nur, wenn &raftvoll gerempelt wurde.

Optional: Hechten

Wenn cin Spieler bis auf2 cm an den ballfiihrenden Gegner oder einen
freien Ball heran kommt, darf er hechten. Um erfolgreich zu hechten,
muss der Spicler einc TE-Probe ablegen. Die Figur wird auf die Posi-
tion des Balls versetzt und der Spieler kann entscheiden, ob er den Ball
halten méchte oder ob er ihn wegschligt. Mdchte er den Ball schlagen,
muss er einen W20 werfen. Der Ball rollt doppelt so viele cm, wie der
W20 anzeigt, und zwar in dic Richtung, die die Spitze des W20 tber
der Zahl weist. Das Rollen wird wie ein Schuss behandelt. Ein Tor
kann erzielt werden, der Ball kann aber auch abgefangen werden.
Zusitzliche Optionalregel: Der Ball rollt auf jeden Fall doppelt so viele
cm, wie der Wiirfel anzeigt. War die TE-Probe eine bestdtigte gute
Probe, darf der Spicler die Richtung bestimmen, in die der Ball rollt.

Optional: Stiirzen des angerempelten Spielers

Gelang der Rempeln-Angriff so gut, dass der Wiirfel einen Wert un-
ter dem halben ZK-Wert zeigt, muss der angerempelte Spieler eine
TE-Probe auf seinen halben TE-Wert (abrunden) ablegen. Gelingt
die Probe, wird er wie oben beschrieben angerempelt, darf sich aber
weiter bewegen, falls er auBerhalb der Reihe anrempelt wurde, er darf
aber keine Handlung mehr ausfiihren.

Misslingt die TE-Probe, wird die ZK-Probe zur Uberpriifung des FP-
Verlustes nicht um 2, sondern um 5 Punkte erschwert, weil der Spieler
zu Boden stiirzt. Wurde die Figur noch nicht bewegt, darf sie in dieser
Runde nicht mehr bewegt werden. —
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Optional: Gliickswiirfe und Patzer

Ein Patzer (20) bei ciner SU-Probe bringt den Schliger des Schiitzen
zum Splittern. Der Spieler gilt somit als schligerlos und muss markiert
werden. Ein Gliickswurf (1) bei einer SU-Probe motiviert den Schiitzen
und seine Mannschaft so schr, dass die néchste Probe der Mannschaft
um 2 Punkte erleichtert wird. Gleiches gilt fiir eine gute FA- oder ZK-
Probe. Ein Patzer bei einer FA-Probe zerbricht den Schidger, cin Patzer
bei einer ZK-Probe fiihrt zu einer Verletzung des angreifenden Spielers.
Er verliert 1 FP AuBerdem begeht er cinen Unerlaubten Korperangriff.

BesonpERE SerieLsifuvationen

Es kann wihrend einer Immanpartic immer wieder zu besonderen
Situationen kommen, die Sic nach folgenden Regeln abhandeln kén-
nen. Wenn Sie Spal am Tiifteln an Regeln haben, schrecken Sie nicht

zuriick, zusitzliche Hausregeln cinzufithren.

Optional: Schligerloser Spieler

Ein schligerloser Spicler darf weder passen, noch schicBen oder fan-
gen. Er muss zur Spiclerbank seiner Mannschaft (cin 20 cm langer
Streifen an einer der lingeren Spiclfeldseiten, direkt an die Mittellinie
grenzend). Beriihrt dic Basis der entsprechenden Figur diesem Be-
reich des Spiclieldrands, erhilt die Figur einen neuen Schldger, was
aber eine Handlung kostet. Withrend ciner Spiclunterbrechung erhal-
ten alle schligerlosen Spicler einen neuen Schliger.

Ball im Aus
Befindet sich der Ball im Aus, endet die Runde sofort und alle Figu-
ren werden abwechselnd neu aufgestellt. Der Spicler, der den Ball ins

Aus befordert hat, stellt seine Figuren zuerst auf. Dic erste Figur des
einschieffenden Spieiers wird an den Punkt der Uberquerung gestellt.
Von dort wird der Ball in das Feld geschossen. Anschlicfiend fiihre der
cinschieBende Spieler seinen ersten reguliren Zug der neuen Runde

aus,

Unerlaubter Korperangriff

Wirft ein Spicler bei einem ZK-Wurfeine 18, 19 oder 20— unabhiingig
vom ZK-Wert — und steht der Schiedsrichter so, dass die rempelnde Fi-
gur im Front- oder in den Seitenfeldern des Schiedsrichters steht und
nicht mehr als 40 cm von diesem entfernt ist, wird der Korperangrift
als unerlaubt erkannt und geahndet. Ein Spicler kann auch absicht-
lich einen Unerlunbten Képerangriff austihren.

im Falle eines geahndeten Unerlaubten Korperangriffs wird die Runde
beendet, die Mannschaften steilen sich,neu auf und cin Spicler der
(aufunerlaubte Art und Weise) angegriffenen Mannschaft schieBt den
Ball vom Ort des Angriffes aus ins Spicl. Der angegriffene Spicler be-
ginnt danach mit scinem reguliren ersten Zug.

Angeschlagener Spieler

Auch ausgewechselte Spicler regenerieren keine FP Sobald ein
Spicler seinen letzten FP verliert, ist er spielunfihig. Das Spiel wird
unterbrochen, ein Anstof findet an dem Ort statt, wo der Ball bei
der Spiclunterbrechung lag. Der Spieler dart nicht mehr eingesetzt
werden.

Optional: Ein Spicler, der vor Spiclbeginn mehr als 2 FP besaBl und
jetzt nur noch 2 FP besitzt, erleidet Einbulien von 2 Punkten auf alle
Proben. Fiir alie Spieler, dic nur noch 1 FP besitzen, sind alle Proben

um 4 Punkte erschwert.

WEeRTE vnop TaBeLLEn zv DEO ImmmanmanscHAFFEN BEim

Turmier in HoninGen

Im Folgenden finden Sie typische Werte fiir Immanspicler, abhiin-
Y i )

gig von ihrer Position und ihrem Erfahrungsgrad. Sie kénnen diese

icler auch als Vergleich heranziehen, wenn lhre

archetypischen S

AR ot b i e i i S i - e

Position / Erfahrungsgrad SU FA ZK TE
Waichter unerfahren 9 13 13 12
Wachter erfahren i1 16 14 13
Wacnter Veteran 12 18 16 14
Bremser unerfahren 10 1 14 13
Bremser erfahren i 14 16 15
Bremser Veteran 13 16 18 16
Halbbremser unerfahren 9 1 13 14
Halbbremser erfahren 10 14 15 14
Halbbremser Veteran 14 17 16 15
Blocker unerfahren 8 11 15 12
Blocker erfahren 10 12 16 13
Blocker Veteran 1 14 18 16
Katapulter unerfahren 15 1 11 12
Katapulter erfahren 17 14 12 14
Katapulter Veteran 19 15 14 15
Mittfelder unerfahren 1 12 1" 13
Mittfelder erfahren 14 14 13 14
Mittfelder Veteran 16 16 15 16
Stiirmer unerfahren 14 13 10 13
Stiirmer erfahren 15 15 1 14
Stiirmer Veteran 18 17 12 16
Halbstiirmer unerfahren 13 13 10 12
Halbstiirmer erfahren 14 14 N 13
Halbstiirmer Veteran 17 17 13 15
Laufer unerfahren 12 1 12 12
Laufer erfahren 13 13 14 14
Laufer Veteran 15 14 15 15

Spicler eine geeignete Position fiir Thre Helden ermitteln wollen. An-
schlieBend gibt es Aufstellungstabellen zu allen am Turnier beteiligten

Mannschaften.
BW FP Senstiges

8 3

9 4 Reflexe

10 5 Refiexe

8 3

9 4 Kraftvolles Rempeln

1 5 Kraftvolles Rempeln

8 3

9 4 Kraftvolles Rempeln

11 5 Kraftvolles Rempeln, Gute Kondition
8 3

9 4 Kraftvolles Rempeln

10 5 Kraftvolles Rempein

8 3 AuBergewdhnliche Schussweite
10 4 AulRergewohnliche Schussweite
1 5 AuRergewdthnliche Schussweite, Préaziser Schuss
9 3

10 4 Gute Kendition

12 5 Reflexe, Gute Kondition

9 3

10 4 Préziser Schuss

i 4 Préziser Schuss, Gute Kondition
10 3

11 4 Praziser Schuss

12 4 Praziser Schuss, Gute Kondition
10 3

10 4 Gute Kondition

5

1 Préziser Schuss, Gute Kondition

- > o o i S5



pie Homincer WOLFE

Position / Name suU
Waichter Finwaen 10
Waichter Borlox Sohn des Bugul 13
Bremser Targuin 12
Bremser Ruadh Braelghyn 14
Bremser Walmir 14
Bremser Vana Jarlsen 14
Halbbremser Hjalbin Kevendoch 12
Halbbremser Randwaen Gwennold 13
Blockerin Rahjande Stewir "
Katapulter Tesbald Kerlian 17
Mittfelder Oisin Myhlwin 10
Mittfelder Larric Dreicher 15
Mittfelderin Neowen Wolter 14
Mittfelderin Shilka Gwenhold 15
Stuirmerin Daire 14
Stiirmer Senach Themir 16
Halbstiirmer Wladim Hornmacher 13
Halbstiirmer Praiom Dreicher 14
Halbstiirmerin Brinja Gwenthris 18

Lduferin Maerthe Bernstrém 16

1
19
12

11
10
n

10

-
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Sonstiges

Reflexe

Reflexe

Kraftvolles Rempeln

Praziser Schuss
AuRergewdhnliche Schussweite, Kraftvolles Rempeln
Kraftvolles Rempeln

Kraftvolles Rempeln

Kraftvolles Rempeln, Gute Kondition
Kraftvolles Rempeln
AuRergewdhnliche Schussweite

Gute Kondition

Kraftvoiles Rempeln

Reflexe, Gute Kondition

Praziser Schuss, Kraftvolies Rempeln

Praziser Schuss
Praziser Schuss

Gute Kondition

Die Anzahl der Spieler wird jeweils in der Reihenfolge unerfahren / erfahren / Veteran angegeben. Unter dem Mannschaftsnamen gibt es noch ein
paar Hinweise zur Spiclweise und zum bevorzugten System. Ein o steht fiir offensiv, cin d fiir defensiv und cin a fir ausgeglichen; so und sd be-
deuten sehr offensiv bezichungsweise sehr defensiv. Dancben finden Sie Angaben zur Startautstellung, wobei nur dic Anzahl der Spieler genannt

ist. Die Reihenfolge ist Wichter, Bremser, Halbbremser, Blocker, Katapulter, Mittfelder, Stiirmer, Halbstiirmer und Léufer.

Sie konnen die Mannschaften gerne um cin paar aufergewdhnliche Spieler mit besonderen Werten ergiinzen, cs ist allerdings schwer, bei zu
viclen spezicllen Spielern die Ubersicht zu wahren. Am besten schreiben Sie sich kleine Notizzettel mit den speziellen Werten. Die Spieleran-

zahlen bezichen sich auf die Werte zu Turnicrbeginn. Durch Verletzungen kénnen cinzelne Spicler ausscheiden —und die Mannschaft womag-

lich gezwungen scin, ihr System zu dndern.

Mannschaft

Wachter

Abilachter Auerochsen 0/1/1

0 1-3-2-0-1-3-2-2-1 GE+1 KO—-1 BW+1 BWS+1
Albentrutzer Falken 2/0/0

a 1-2-1-2-0-4-3-2-0

Bockshager Drachen 1/2/0

d 1-2-3-1-0-5-2-1-0

Havena-Bullen 01N

0 1-3-2-0-1-3-3-1-1

Honinger Walfe siehe Tabelle
0 1-3-2-1-0-3-2-2-1

Jannendocher Eber 1/0/1

a 1-2-2-2-0-4-2-2-0

Kefberger Keften 1111

sd 2-2-2-3-0-3-2-1-0
Knochenbruch Honingen 011
d 1-2-2-2-0-4-2-2-0 SU-1 FA-1 KA+2 KO+1

Koschfaust Honingen 0/11
a 1-3-0-3-1-2-3-0-2 FA-1 KA+1
Lyngwyner Luchse .o/
s0 1-3-3-0-1-2-2-2-1

Ochsen Arans 0/1/0
so 1-2-2-1-0-4-3-2-0 SU+1 KA-1
Sturm Seshwick 2/0/0
d 1-4-2-2-0-3-3-0-0

Udenauer Uhus 0/1/0
a 1-0-0-4-0-4-2-2-2 GE-2 K0+2
Weidenauer Wilderer 0/1/1
a 1-3-2-1-0-4-3-1-0

Winhaller Faller 0/1/0

d 1-2-0-5-0-3-2-1-1

B e et R e = e o L

1/2/2

2/1/0

11/0

0/2/2

2/1/0

7mn

0/2/2

0/3/2

172N

0/2/1

0/2/2

0/0/0

0/2/2

0/2/0

0/1/2

1/1/0

1/3/0

0/1/1

2/0/0

1/1/0

0/2/0

0/0/0

121

0/0/2

0/3/0

0/0/0

011

0/0/0

0/0/0

0/2/1

0/1/0

0/1/0

1/1/0

0/4/1

121

0/3/1

0/0/0

o/1n

2/1/0

2/3/0

0/2/0

3/2/1

Bk b

Bremser Halbbremser Blocker Katapulter — Mittfelder Stirmer  Halbstiirmer  Laufer

0/1/0 2/2/2 0/1/2 0/2/0 0/1/0
0/0/0 3/2/0 2/2/0 2/0/0 0/0/0
0/0/0 1/3/2 0/11 0/0/1 0/0/0
0/01 17173 0/2/2 o/ 0/0/1
0/0/0 31N 2/01 2/0/0 0/0/0
0/0/0 131 0/3/0 0/1/0 0/0/0
0/0/0 2/2/3 0/3/0 011 0/1/0
0/1/0 1/4/2 0/4/0 0/0/0 0/3/1
011 011 0/2/2 0/1/1 0/1/0
0/0/0 211 0/1/2 0/1/2 0/0/0
0/0/0 3/1/0 2/2/0 0/0/0 1/0/0
0/0/0 1172 1/2/0 0/2/0 1/1/0
0/0/0 2/31 17211 0/0/1 0/0/0
0/0/0 3N 3/1/0 0/1/0 1/0/0
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'Das Schwarze Auge
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ABENTEVER TIR. 149

ufregende Abenteuer \
A Heb, i *"\t b
eriepen ;_‘,Ll”(l”\.lln £
; SPIELER

mit Freunden eine exotische "’

4

I SpieLLeEiTER vniD 3 — €
SPieLER AB |4 |AHREN

Kommen Sie mit auf die 2

und atemberaubende Welt

P

-

erforschen!

Reise nach Aventurien, in das

ROMPLEXITAT
Rollenspiele! A s
I
Begegnen Sie uralten Drachen, : b (mElSTER/ Se ELER)
‘ HOCH / HOCH

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

phantastische Land der Fantasy

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst

unter-gegangener Zivilisationen, l6sen Sie ; ERFAHRU nG
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie : - (H )
ELDEN;

Spionage-Auftrige im I.and der bosen
Zauberer. ERFAHREI

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: machtiger Magier, :
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissenc { ; AnFOKDEKUnGEn
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. . (HELDE”)
Jeder Held hat Stirken und Schwichen, 3 i nfeErA ktion,
und nur in der Zusammenarbeit mit 5 T Yei +
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- ALENTEINSATZ
KamPFFERTIGKEITEN
OoRT vnD ZEIT
HoninGen,
Praios 1030 BF

men. Denn Sie erleben die spannenden
.

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. "‘6“:."p,
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.

EscHE vnb KORK_

Avior: Sesastian THurRAV

D as Immanspiel, gespielt mit Eschenschliger und Korkball, erfreut sich seit mehr als
hundert Jahren groBer Beliebtheit in den nérdlichen und mittelaventurischen Regionen,
auch wenn die groBe Zeit der Forderung von Immanwettkdmpfen durch den Adel seit Kaiser
Hals Zeiten vorbei ist.

Umso erfreuter nehmen die Bewohner des geteilten und umstrittenen Albernia den
Aufruf zu einem solchen Wettkampf wahr: Was Jahre des Kampfes nicht erreichten,
macht nun ein Imman-Turnier méglich — eine kurze Phase des Friedens. Doch wo die
einfachen Menschen Kurzweil jenseits ihrer Alltagsndte suchen, nutzen cine Grifin

und eine Konigin die Wettkimpfe als Austragungsort ihrer Intrigen. Die Helden geraten
in einen Strudel von Ereignissen, in dem sie nicht nur selbst iiberleben miissen, sondern
gleichzeitig fiir den briichigen Frieden ciner ganzen Region verantwortlich sind.

Esche und Kork verspricht fiir viele Thorwaler, Mittelreicher und Horasier Vergniigen,
SpaB und kurzweilige, kérperliche Ertiichtigung. Der Intrigen-Hintergrund ist so
formuliert, dass nicht nur unabhingige und neutrale Helden agieren konnen, sondern auch
solche, die sich fiir die Unterstiitzung der Nordmirker oder der Invhertreuen entschieden

haben.
Der Band enthilt Regeln zu verschiedenen Méglichkeiten, auch einzelne Imman-Partien am

Spieltisch umzusetzen.

Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei &
Hexenwerk und Gétter & Dimonen erforderlich, die der Spielhilfe Am GroBen Fluss empfohlen. Kenntnis weiterer

Spielhilfen ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

€ 18,00 [D] ¢ CHF 31,60

2086

9783890 64
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