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»Diese Thorwalertrommel bringt uns nichts als Arger ein!
Barbarische Briuche! Man hitte diesen ganzen Umzug lingst
verbieten sollenl

»Was bitteschén ist an Strohpuppen und Hefeklofen
barbarisch? Aufserdem war das schon immer so! Was soll also
dieses ganze Geschrei?«

»Diese Entscheidung liegt beim Stadtrat. Und der streitet um
die Thorwalertrommel. Ja, immer noch.«

- Gesprdiche auf dem Alten Markt

Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: Festumer Atmaskot-
Umzug, Massenschlédgerei, Einbruch bei der Garde.
Genre: StraRenschlacht-Doku

Voraussetzungen: Stadttauglichkeit der Helden,
kein Hass gegen die Festumer Garde

Ort: Stadt Festum

Zeit: Phex 1038 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis erfahren
Anforderungen:
Gesellschaftstalente
Kampf

Heimlichkeit
Lebendige Geschichte

Hintergrund

Die Thorwalertrommel kannst du
einzeln oder als Auftakt zur Theater-
ritter-Kampagne spielen. Passagen,

die nur flir die Kampagne relevant sind, tragen das
Wappensymbol und kénnen weggelassen werden.

In ferner Vergangenheit

Im Jahre 925 BF besetzte der Thorwalerkapitdn Atmaskot
Blutsdufer die Festumer Speicherinsel und legte da-
durch den Festumer Handel lahm. Es dauerte drei Jahre,
bis die Stadtgarde ihn besiegen konnte. Atmaskot wur-
de gevierteilt, seine Haut auf die beriichtigte Thorwaler-
trommel gezogen und noch Jahrzehnte spiter attackier-
ten die Festumer zur Vergeltung Thorwalerschiffe im
nordlichen Perlenmeer.

Atmaskots Hinrichtung begriindete die Tradition der
Atmaskottjen: In einem alljdhrlichen Umzug am 8. Phex
tragen die Schauerleute diese iiberlebensgroRen Stroh-
puppen unter Schmihungen und Trommelschligen
durch die StraRen der Speicherinsel.

Dabei kam es immer wieder zu ZusammenstéRBen mit
ansdssigen oder ankernden Thorwalern. Auch andere
Minderheiten wie Goblins oder Norbarden waren stets
gut beraten, sich von diesem Ausbruch patriotischer Be-
geisterung fern zu halten,

Ratsherrin Geertja Firnski, die selbst viele Schauerleute
beschiftigt, hat im Stadtrat durchgesetzt, dass der dies-
jahrige Umzug die Speicherinsel verldsst und am Markt
seinen Hohepunkt findet. Damit will sie ihre Popularitit
steigern, denn zu viele Arbeiter verweigern ihr wegen
schlechter Bezahlung inzwischen den Dienst.

Dabei spielt ihr die Grundstimmung der Festumer Biir-
ger in die Hinde, die sich einerseits gegen den traditio-
nell rondrianischen Adel absetzen, andererseits im Hin-
blick auf ihre Tapferkeit und ihren Patriotismus nicht
zuriickstehen wollen. Elkman Timpski, Hauptmann der
Stadtgarde, ist fiir die Sicherheit des Umzugs zustin-
dig. Er weil, dass die Minderheiten und Gebildeten der
Stadt protestieren werden und braucht darum zusatzli-
ches Personal.

In naher Zukunft

Timpski wirbt die Helden als Ordner an. Bei den Vorbe-
reitungen erfahren sie, dass die Gegner der Umziige gute
Griinde fiir ihren Protest haben - der zunehmende bor-
nische Patriotismus geht einher mit einer Ausgrenzung
von Minderheiten, und allgemein sind die Bornlidnder in
den letzten Jahren immer aggressiver geworden.

Die Stimmung beim Umzug ist aufgeheizt, und die Hel-
den haben alle Hiande voll zu tun, Eskalationen zu ver-
hindern. Als die Lage am GroRen Markt auRer Kontrolle
zu geraten droht, hingt es von den Helden ab, ob die
Thorwalertrommel im Besitz der Garde verbleibt oder
in die Hinde der Protestierenden fllt.

Die Vorgédnge werden von Jucho von Dallenthin und Persan-
zig kritisch beobachtet. Als er feststellt, dass die Umziige
nicht nur Unfrieden stiften, sondern dass sich in den fol-
genden Wochen auch der Enge Rat bis zur Handlungsun-
fahigkeit dariiber zerstreitet, beschlieft er, die Trommel
aus der Stadt zu schaffen - und setzt dafiir wiederum die
Helden ein. Vor dem Hintergrund einer Geschichte, die
zu ihrer Einstellung passt, beauftragt er sie zum Diebstahl
der Trommel aus dem Gardehauptquartier.

Heldenauswahl

Gut spielbar sind alle Helden, die sich auf Stadte im All-
gemeinen und die Festumer Garde als Auftraggeber ein-
lassen. Zwielichtige Helden kénnen diese Gelegenheit
nutzen, um ihre Schuld an der Allgemeinheit wieder gut
zu machen, oder Gefallen einzul6sen, die sie einem Gar-
disten schulden.




Magier, Adlige und Geweihte mdgen Schwierigkeiten
haben, sich den Regeln der Garde zu unterwerfen und
niedere Arbeiten fiir schnddes Silber zu verrichten. Ge-
lingt es dir nicht, sie mit der groBen Verantwortung
zu kddern, die Timpskis Auftrag bedeutet, gestatte ih-
nen ein oder zwei Privilegien (die eigene Waffe fiihren,
Befehlsgewalt, kiinftige Gefilligkeiten der Garde...).
Ansonsten biete diesen Spielern an, einen der unten
beschriebenen Ordner (Seite 6) zu iibernehmen und
weiter auszubauen.

Schwieriger wird es im Epilog, wo ihnen ein echtes Ver-
brechen abverlangt wird. Uberzeugt sie das Wort des
ehemaligen Adelsmarschalls nicht, oder sind sie daftir
schlicht ungeeignet, dann zwinge sie nicht dazu. Ent-
weder du gibst ihnen auch hier eine alternative Figur
(zum Beispiel einen gerissenen Goblin-Dieb oder einen
korrupten Gardisten), oder du ldsst den entsprechenden
Spieler die Gardisten fiihren, ihn also gegen die anderen
Spieler agieren.

Festum, Stadt der Pfeffersicke
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»Wenn Ihr es hier in Festum nicht bekommt, dann gibt
es das vermutlich gar nicht.«
—Arvid Stoerrebrandt, Leiter des Festumer Kontors,
. 1035BF

? »Ich hdtte nicht gedacht, dass eine Stadt im Norden so
* aufgeschlossen ist. Allein die Goblins in den Strafen sto-
~_ren mich ein wenig, muss ich sagen.«

. —ein Schiffer aus Perricum, 1035 BF !
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Region: Bornland

Einwohner: 33.000 Menschen, davon 3.000 Exilmaraska-
ner, 3.000 Goblins

Herrschaft: verwaltet vom Weiten Rat aus 300 Ratsherren
und dem Engen Rat aus zwdlf Ratsmitgliedern

Tempel: alle Zwélfgétter, Rur und Gror, Swafnir, Rastul-
lah, Mokoscha, Ifirn und weitere Halbgétter

Handel und Gewerbe: wichtiger Handelshafen, Sitz groRer
Handelshduser, Schiffsbau, Leder und Lederprodukte,
Meskinnes, ein siier Honigschnaps

Einige Gasthduser: Markthotel, Altes Lotsenhaus, Zwei
Masken

Besonderheiten: Sitz des Adelsmarschalls, Tiergarten,
Drachenmuseum, Halle des Quecksilbers (Magieraka-
demie, grau, Einfluss, Objektmagier), Hohe Festumer
Kavaliersakademie (Kriegerakademie), Ordenshaus
der hesindianischen Draconiter, Hauptwerkstatt der
Alchimisten vom Roten Salamander, Therbinitenspi-
tal, Offiziers- und Kriegerschule des Adelsmarschalls,
Admiral-von-Seweritz-Marineschule, Hauptsitz der
Nordlandbank, Maraskanerviertel (Neu-Jergan), Festu-
mer Ghetto der Goblins (Gerberviertel)

Stimmung in der Stadt: voller Stolz auf die Stadt und die
Freiheit, weltstddtisch

- o
5 Aans’.

An der Miindung des Born geben sich Gelehrte, Bronnja-
re und verarmte Briickenbarone die Ehre. Hier leben rei-
che Kaufleute und geschiftstiichtige Handwerker eben-
so wie Seefahrerfamilien und entflohene Leibeigene,
die nach einem Jahr und einem Tag bezeugten Aufent-
halts in der Stadt die Freiheit erlangen. Man kann hier
fast alles kaufen und verkaufen, und der Stadtrat wird
von jenen Biirgern gewihlt, die zwei Batzen fiir einen
Wahlzettel aufbringen kénnen.

Die kleinen Stadtviertel haben jeweils ihren ganz eige-
nen Zauber, seien es die verzierten Fachwerkbauten der
Altstadt, das von Goblins bevilkerte Gerberviertel au-
Rerhalb der Mauern, das kulturbeflissene Hesindendorf
oder das exotische Neu-Jergan. Auch einige Thorwaler,
Norbarden und Nivesen haben sich hier niedergelassen,
und in den letzten Jahren wird das Vélkergemisch von
mehr und mehr Festumern misstrauisch bedugt, Vorur-
teile und Misstrauen bestimmen zunehmend das Stadt-
gesprich. Dass die Streitlust landesweit zugenommen
hat, und dass dies mit dem Erwachen des Landes zusam-
menhingen kénnte, ahnen nur die Wenigsten.

Die Anwerbung

Ordner gesucht!
Der Stadtrat bat befunden, dasz die schéne
Cradition des Atmaskot-Umzuges diesidbrig
vergr8fert werden soll. Unter Rasseln und
Schellen solln die Atmaskottjen am 8ten
Pbex durch den Rafen und die Altstadt
getragen, wacker geschmdbet und gerupfet
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und scblieszlich bei einer gar rondragefdlligen
Kundgebung am Markte verbrennet werden.
Derweil wird lustig auf der Torwalertrommel
vom schrdcklichen Attmaskott Blutsduffer
aufgespiclet. Dasz keine Sorg zu tragen sei
und Kroppzeuch vom {iblen Stdren abgebalten
werde, verpflichdt die Stadtgarde wackre Leut,
die wo an jenem Tag der géttlichen Ortnung
dienen wolln.
Wer also gegen gutes Gold flirs Wobl unserer
Stadt sich einzusetzen frommt, der erscheine am
- Gten Phex zur Rondrastunde an der Garnisjon.

€lkman Timpski, Rauptmann der Stadtgarde

e

Diesen Aushang finden die Helden im Frithling 1038 BF
in Festum. An jedem Stadttor und von jeder Patrouille
wird er ihnen bestitigt. Satte zwei Batzen werden jedem
Helfer fiir einen Tag Arbeit versprochen, das ist 20mal
so viel, wie ein S6ldner verdienen wiirde - aus gutem
Grund, wie Gardisten durchscheinen lassen: Der Umzug
wird fiir Arger mit den Minderheiten der Stadt sorgen.
Aber sie sind tiberzeugt, dass Hauptmann Timpski schon
weil}, was er tut.
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Am Morgen des 6. Phex sollen sich die Helden an der
Garnison im Norden der Stadt (ein trutziger Bau mit
eigenem Exerzierplatz im Stadtteil Mauergdrten, direkt
neben dem Rondratempel), einfinden. Dort kénnen sie
ihren Vertrag unterschreiben und erhalten weitere An-
weisungen von Hauptmann Timpski. Wenn sie sich vor-
her ein wenig per gelungenen Probe auf Gassenwissen
(Informationssuche) umhdren, kdnnen sie fiir jede QS eins
der folgenden Geriichte erfahren:

@ »Beim Umzug werden Strohpuppen rumgetragen, die ausse-
hen wie die Piraten vom ollen Atmaskot. Und hinterher gibt
die Garde einen aus. Atmaskdttel in roter Sofse. Sehr lecker.«

@ »Vor hundert Jahren hat Atmaskot Blutsdufer die Spei-
cherinsel besetzt. Die Garde hat ihn dann rausgeschmis-
sen und ihm die Haut abgezogen. Daran erinnert der
Umzug.«

<@ »Beim Umzug sollte sich kein Thorwaler blicken lassen.
Aber der bleibt ja auf der Speicherinsel. Wie, diesmal
nicht?! Oh, Hesinde hilfl«

<« »Timpski braucht dieses Jahr mehr Leute, weil es auch
mehr Arger geben wird als sonst. Ich meine, was ist mit
den Goblins? Und den Norbarden? Die haben auch jede
Menge Feinde.«

© »Thorwalertrommel? Lustig?! Ihr wisst aber, dass die mit
Menschenhaut bespannt ist?«

Wenn die Helden sich nicht fiir die Ausschrei-

bung interessieren, kann sie Jucho von Dal-
lenthin direkt zu Timpski schicken. So wird es spéter
. einfacher, seinen Einbruchsauftrag als akzeptabel
".I darzustellen.
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£ Gardehauptmann Elkman Timpski

Erscheinung: *1006 BF, klein, schiitteres rétliches Haar,
Dreitagebart; drahtig, aber pausbackig; laute, blecherne
Stimme

Profession: kompetenter Gardist, durchschnittlicher
Stadtrat

Motivation: will, dass der Umzug auch in Zukunft durch
die Altstadt fiihrt; will den alteingesessenen Festumern
zeigen, dass man sich auf die Stadtgarde verlassen kann;
will seinen Ruf verbessern, um im Weiten Rat mehr Ein-
fluss zu haben

Elkman Timpski

MU 12KL 12 IN 15 CH 12

FF 12 GE 13 KO 13 KK 13

~ LeP 31 AsP - KaP - INI 13+1W6

| AW7SK3 ZK2GS7

* Schip 1

| Sozialstatus: frei

~ Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-

- gewdhnung 1, Finte I, Fiichsisch, Haltegriff, Kampf-

reflexe 1, Lippenlesen, Ortskenntnis (Festum),

~ Spezialisierung  (Gassenwissen), Verteidigungs-
haltung, Wuchtschlag I

Sprachen: Muttersprache Garethi III, Tulamidya I,

' Alaani [, Goblinisch I, Thorwalsch I

. Schriften: Kusliker Zeichen

. Vorteile: Hohe Lebenskraft 111, Hohe Seelenkraft

| Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Unheimlich,

Vorurteile gegen Adlige), Verpflichtungen 11

. (Festum)

- Kampftechniken: Armbriiste 13 (14), Raufen 12 (13/7),

Schwerter 13 (14/8)

~ Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz

| Langschwert: AT 14 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Leichte Armbrust: FK 14 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE 3 / 0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen sind bereits eingerechnet)

" Talente:

* Korper: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 8,

Sinnesschirfe 8, Taschendiebstahl 5, Verbergen 6

’ Gesellschaft: Einschiichtern 6, Etikette 4, Gassenwissen

I (Informationssuche) 10 (12), Menschenkenntnis 8,

Uberreden 7, Willenskraft 6

" Natur: Fesseln 6, Orientierung 7

Wissen: Gotter & Kulte 4, Kriegskunst 5, Rechtskunde 7

Handwerk: Fahrzeuge 4, Handel 9, Heilkunde Wunden 6

Kampfverhalten: Timpski vermeidet Kdmpfe indem

er mit der Armbrust droht, und fiihrt sie im Zweifel
defensiv. Er trickst wenn er kann, und versucht Geg-
ner mit Finten und Wuchtschligen zum Aufgeben zu
bringen. Sein Lieblingsmanéver ist der Haltegriff.

" Flucht: gibt auf und verhandelt bei Schmerz II. Man
kann nie sicher sein, wann sich Timpski revanchie-
ren wird.

- Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP
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Agenda: weil}, dass es Proteste geben wird, meint aber,
dass sich die Festumer Patrioten durchsetzen sollen; Um
das durchzusetzen, wirbt er zusitzliche Ordner an.
Funktion: pragmatischer Auftraggeber der Helden;
skrupelloser Karrierist

Hintergrund: Seit Generationen sind die Timpskis Gar-
disten. Elkmans UrurgroRvater hat noch selbst die Hel-
lebarde gegen Atmaskot Blutsidufer gefiihrt. Sein Vater
war eine Enttduschung, doch Elkman zahlte die Schul-
den seiner Familie durch harte Arbeit ab und wurde vor
Kurzem sogar zum Stadtrat gewahlt. Als Gardehaupt-
mann ist er zwar dem Festumer Hochrichter unterstellt,
dieser ldsst ihm aber freie Hand. Timpski kennt Festum
wie seine Westentasche und will die Biirger vor Gesindel
schiitzen - und Gesindel ist fiir ihn jeder, der nicht dem
guten Festumer Brauchtum folgt.

Feindbilder: Heimatlosigkeit, Untreue, Naivitdt
Darstellung: Senke den Kopf leicht, um dein Gegeniiber
von unten zu belauern. Formuliere vorsichtig und kiihl.
Benutze gelegentlich unansténdige Worte - du bist am
Hafen aufgewachsen und hast tiglich mit Verbrechern
Zu tun.

Schicksal: Timpski wird im ersten Teil der Theaterritter-
Kampagne Der Weie See wieder auftauchen, dann als
Widersacher der Helden

Besonderheiten: Timpski ist Hauptmann geworden,
weil er seine Vorgingerin Urjelke Eichbrenner sehen-
den Auges in einen Hinterhalt rachedurstiger Maras-
kaner laufen lieR - doch davon weil nur sein Adjutant
Berschin, der nicht wagt, aufzubegehren.

Geriichte iiber Elkman Timpski

< »Die Timpskis waren mal iibel dran. Gliicksspiel, Schul-
den, ihr wisst schon. Aber Elkman hat die Ehre der Familie
gerettet. Vor Kurzem ist er sogar Ratsherr geworden.«

<« »Klar sind dem die Alteingesessenen wichtig, nicht die
Zugereisten. Die konnen sich ndmlich keinen Wahlschein
leisten.«

<« »Als Timpski ins Amt kam, hat er erst mal zwei Norbar-
den aus der Garde geschmissen. Aber die waren auch kor-
rupt, hab ich gehdrt. «

<« »Timpski war dabei, als wir den Aufstand in Neu-Jergan
niedergeschlagen haben. Natiirlich stand davon nix in
der Zeitung. Er hat ja Verbindungen. «

Vorbereitungen

In diesem Abschnitt erfahren die Helden, was sie beim
Umzug tun sollen und kénnen Vorbereitungen treffen,
die spiter eine Eskalation verhindern sollen.

Die Einweisung

An der Garnison verkiindet Timpski, welche Aufgaben,
Privilegien und Verbote fiir die Ordner gelten werden.
Danach beschreibt er mit Begeisterung den Sieg tiber
Atmaskot und seine iible Mannschaft, bei dem auch sein
GroRvater dabei war. Erst ldsst er die Ordner einen Ver-
trag unterschreiben, dann weiht er sie in den Ablaufplan
des Umzugs (Seite 7) ein.

Gardist / S6ldner
MU 13KL11IN11CH 12
FF 12 GE 14 KO 13 KK 13

| LeP 34 AsP - KaP - INI 12
SK1ZK 1AW 6GS 7

Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz

* Kniippel: AT 12 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel

- Kampfstab: AT 13 PA 10 TP 1W6+2 RW lang
Leichte Armbrust: FK 13 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80
_RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung 1, Finte 1,
Haltegriff, Wuchtschlag I, Zu Fall bringen

. Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenskraft III, Personlich-

keitsschwichen (Vorurteile gegeniiber Adligen)

| Sprachen: Muttersprache Garethi 111, Alaani I, Gobli-

nisch I, Thorwalsch I

“Schriften: Kusliker Zeichen
_ Talente: Korperbeherrschung 7, Kraftakt 5, Selbst-

beherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Einschiichtern 5,
Menschenkenntnis 6, Willenskraft 3, Fahrzeuge 4

' Kampfverhalten: Der Gardist kimpft méglichst effek-

tiv und strategisch.
Flucht: Flieht bei einem Stand von 10 LeP oder weniger

. Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 oder weniger LeP

Die Ordner

Wihle aus den folgenden Figuren einige aus, die mit den Hel-
den als Ordner eingeteilt werden. Thre Spielwerte entspre-
chen denen der Gardisten, kénnen aber angepasst werden.

Gardisten

1 Berschin Walroder (Timpskis rechte Hand; 22, brauner
Wuschelkopf, schlaksig; liebt Seemannslieder, hasst
seine Frau, braucht mehr Freizeit, Willenskraft 4
(12/12/12), SK 1)

1 FElmar Ebersen (Gardist, den Timpski auf dem Kieker
hat; 20, Birstenschnitt, bullig; liebt Bordelle, hasst
Hunde, braucht eine neue Wohnung, weil sein nor-
bardischer Vermieter ihn vor die Tiir gesetzt hat,
Willenskraft 2 (11/12/12), SK 1)

1 SuljaHinzke (Gardistin; 18, flachsblonder Pferdeschwanz,
muskulds; liebt ihren an der Schwindsucht erkrankten
Bruder Danjow, hasst Krabbenbrotchen, braucht Geld
fiir einen Medicus, Willenskraft 4 (12/11/12), SK 1)

Weitere Ordner

£ Azilajid Graupinski (Séldnerin, Exilmaraskanerin in 2.
Generation; 20, braungebrannt, Narbe auf der Stirn,
Dutzende kleiner Zopfe, Ring durch die Unterlippe;
liebt groRe, ungeschickte Minner, hasst diinkelhafte
Adlige, braucht tdglich ein Streitgespréch)

1 Vigo Jannerloff (Hafenarbeiter; 27, breitschultrig, An-
ker auf dem Unterarm, heisere Stimme; liebt seine
drei Kinder, hasst seinen Nachbarn, der auch Vigo
heilt, braucht eine Brille)
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1 Warja Wolpjes (Hafenarbeiterin; 20, lange, dunkelb-
londe Locken, kleiner, steifer Hut; charmant und
gutaussehend; liebt das Tanzen, hasst Langweiler,
braucht téglich einen Meskinnes)

1 Efferdan Dobelsteen (Matrose der Bartenwartin, eines
Walfingers; 19, Olzeug, zerzauster Vollbart; liebt
Zigarillos und hat stets einen stinkendem Stumpen im
Mundwinkel; hasst Lebertran, braucht Geheimhaltung
des nicht genehmigten Nebenverdiensts als Ordner)

1 Fabius ter Frauting (Seekadett, Absolvent der Admi-
ral-von-Seweritz-Schule; 17, stramme Kadettenuni-
form, blonder Seitenscheitel, lustiges Kinnbértchen;
liebt eine Nixe, die er am Walsach gesehen hat, hasst
Unzuverlissigkeit, braucht ein Abenteuer)

Ablaufplan des Umzugs

AnschlieRfend an die traditionelle Route auf der Speicher-
insel geht es {iber die Zollbriicke, durch die Hafenmeis-
terei und entlang der BriickenstraRRe in Richtung Altstadt.
Am Markt biegt man nach Nordwesten ab und macht eine
groRe Runde durch die Straflen der Altstadt, um die Ab-
schlusskundgebung auf dem Markt zu begehen. Die insge-
samt {iber 50 Teilnehmer werden von begeisterten Festu-
mern begleitet, die die Atmaskottjen mit Schellen, Rasseln
und Trommeln beschimpfen werden - so der Plan.

Hinrichtungen der Atmaskottjen

An bestimmten Punkten der Route werden 5 kleinere
Atmaskottjen geschmiht und zerstdrt, die Mitglieder
von Atmaskots Mannschaft darstellen.
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Zollbricke
Pafenmeisterc
Philmor Ohests Konzerchalle .
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Dies bildet das (nur geriichteweise iiberlieferte und des-
halb véllig tibertriebene) Hinrichtungsritual der Mann-
schaftsmitglieder ab. Dabei werden die Schandtaten des
jeweiligen Piraten vorgetragen, sowie eine polemische
Ermahnung an ,alle, die ihm irgendwie dhnlich sein
konnten“, sich an die geltenden Gesetze zu halten, ,,be-
sonders die, fiir die sie besonders gelten”,

An der Hafenmeisterei: Borzi Rostbutt, ,,dem dreckigen
Goblinpiraten, der drei Minner und eine Frau so hef-
tig gebissen hat, dass ihnen der Wundstarrkrampf den
Rest gab*, wurde der Pelz biischelweise herausgerissen,
bevor man ihn ridderte und ihn hinterher, beschwert
mit Steinen und noch immer an die Radspeichen ge-
fesselt, im Born ertrdnkte. Seine Strohpuppe ist etwas
kleiner als die anderen und rot angemalt, um ihren Leib
schlottert ein blau-weil} gestreiftes Bettlaken. Sie wird
zundchst mit einigen Rechen bearbeitet, dann verteilt
man das Stroh mit Wassereimern tiber das StraBenpflas-
ter. Wahrenddessen ermahnt man alle Goblins, sich auf
die Rattenjagd in den Kloaken und die stinkenden Ger-
berbottiche zu konzentrieren.

An der Amiisiermeile: Aki Palnotokison, ,,der nivesische
Thorwaler, der aussah wie ein Werwolf, ,, wurde skalpiert
und laut verschiedener Legenden mit einem Tuzakmes-
ser, einem Stiick Draht oder einem Suppenléffel enthaup-
tet. Seiner Puppe, von deren Kopf einige Biindel schwar-
zes Pferdehaar und grobe Fellreste baumeln, wird mit
Sensen und Heckenscheren zugesetzt, ihre Haar- und
Strohbiischel werden dann freigiebig unters Volk gewor-
fen, wihrend man alle Thorwaler ermahnt, sich friedlich
zu verhalten und weniger zu saufen.

An der Nordlandbank: Govilja Baldschinski, ,,norbardi-
sche Diebin, Wucherin, Schwarzgoldhexe und dreckiges
Liigenmaul®, wurde auf ein Waffengestell geworfen, aus
dem mehrere Speerspitzen standen. Thre Puppe soll das
gleiche Schicksal am Eisenzaun der Nordlandbank erlei-
den. Danach wird an ihr gezerrt, bis die Puppe in Fetzen
geht, wihrend alle Norbarden ermahnt werden, dass
man weder Ehre noch Heimat kaufen kann und Gold den
Charakter verdirbt.

Am Redaktionshaus der Festumer Flagge: Robanjin
Gai-Cadi, ,,dem maraskanischen Zopftropf und Giftmér-
der, der sich immer griin anmalte wie ein krankma-
chender Grashiipfer”, wurde per Metalltrichter ein hei}
schdumendes Wurzelgebrdu in den Rachen gegossen,
woraufhin er sich von innen her aufgeldst haben soll,
sodass ihn vier Mann zerreilen konnten. Seine Puppe
ist mit braunstichigen, schimmelnden Gemiiseabfillen
behingt. An ihren GliedmaRen wird ein Tauziehen in
vier Richtungen veranstaltet, bis es die Puppe zerreillt
und alle auf dem Hintern landen. Wihrenddessen er-
mahnt man alle Maraskaner, sich leise und ordentlich
zu verhalten, und die zwdlfgéttliche Ordnung zu achten,
Auf dem Markt: Ist der Zug hier angekommen, soll
Sennenmeister Gernot von Halsingen am Drachenbrun-
nen eine erhebend-rondrianische Ansprache halten, die
die Vaterlandsliebe der Festumer stdrkt. Danach wird
Atmaskots Puppe unter Schligen der Thorwaler-
trommel feierlich entziindet.




Ausklang: Nachdem sich alles zerstreut hat, endet der Um-
zug in der Garnison mit dem Atmaskttelessen, bei dem die
Stadtgarde kostenlos Hefeklopse in roter SoRRe serviert.

Sind die denn alle irre?!

Da der Umzug zum ersten Mal nicht abgeschottet
auf der Speicherinsel stattfindet, sind viele Biirger
irritiert von seiner Barbarei. Doch das Benennen der
Schandtaten der Piraten zerstreut viele Bedenken, so-
dass man groftenteils mitjohlt.

Ein wesentlicher Faktor ist hier zudem das Erwachen
des Bornlandes, das die Streitlust und Gewalttétigkeit
seiner Einwohner insgesamt seit mehreren Jahren
vergroRert hat - unmerklich, aber stetig. Der Umzug
bietet ideale Bedingungen fiir spontane Ausbriiche
dieser Gefiihle. Im Nachhinein wundern sich viele
Festumer dariiber, wie sie selbst von einer Art Rausch
erfasst wurden, tun dies aber als Hirngespinste und
Theaterzauber ab.

@ Den Helden soll klar werden, dass der Umzug

Vorurteile beférdert und Minderheiten unndétig

provoziert. Sie kénnen Zweifel an ihrer Aufgabe bekom-

men, und das ist gut so. Andere Ordner kennen Argu-

mente, um sie bei der Stange zu halten:

< Als Ordner sind sie direkt im Geschehen und kén-
nen Ubergriffe abmildern. Im Gedringe der Schau-
lustigen gibe es sonst kein Durchkommen,

< Vielleicht kdnnen sie Timpski iiberzeugen, die Hin-
richtungen wegzulassen (Sammelprobe Bekehren
& Uberzeugen erschwert um 2, 1 Stunde, 7 Versuche)
oder abzumildern (Teilerfolg). Allerdings hat der
Hauptmann wenig Zeit fiir Gespréche.

< Immerhin geht es hier um eine Stadttradition und
den Sieg von Recht und Ordnung iiber gesetzlose
Morder. Wer in Festum leben will, muss auch mit
seiner Geschichte leben.

< Sie haben einen Vertrag unterschrieben und
brauchen einen teuren Advocatus, um wieder
auszusteigen.

Lassen sich die Helden nicht iiberzeugen, solltest du sie

nicht in den Umzug zwingen. Mit etwas Improvisation

kannst du die Helden auch als Stérer agieren lassen, zum

Beispiel mit 1 Olko Knaack (*1019 BF, schlaksig; rotblon-

de, glatte Haare, kinnlang; weicher Vollbart mit Liicken;

graue Magierrobe mit besticktem Saum). Olko lehnt den

Umzug als barbarisches Unterfangen ab, das Intoleranz

fordert und den Frieden der Vélker gefdhrdet.

Bei der Abschlusskundgebung werden er und die Gob-

lins groRen Radau veranstalten und versuchen, die

Trommel an sich zu bringen. (siehe Seite 11).

Das Schlachtfeld sondieren

Ermutige die Helden, die Route zu erkunden, um sich
vorzubereiten. Durch Gassenwissen (Ortseinschdtzung)
kdnnen sie Informationen aus der folgenden Liste
erhalten,
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Diese kénnen auch im Gesprich mit Festumern erspielt
werden, die gerade GroReinkdufe machen oder ihre Li-
den vernageln.

An den beschriebenen Orten kann es zu Stérungen kom-
men, bei deren Gestaltung du freie Hand hast. Im Vor-
feld kdnnen die Helden die skizzierten Konflikte noch
abschwichen; hat der Umzug erst begonnen, ist es da-
fiir zu spit. Die Helden kdnnen hier sehr unterschied-
lich vorgehen - was dir sinnvoll erscheint, sollte Erfolg
haben. Bestrafe Tatenlosigkeit und belohne gute oder
originelle Ideen, indem du spater den Mut der Stérer (MS,
Regeln weiter unten) hebst, senkst oder ganz weglasst.

_ Die Speicherinsel

Lagerholm ist geprigt von Lagerhdusern und Lastkra-
nen, Hier sind Stérungen unwahrscheinlich, weil der
Umzug von den Schauerleuten veranstaltet wird. Man
sollte auf angelegte Boote achten, auf denen Stérer sein
kénnten,

Der Hafen

Q1: Direkt an die BriickenstraRe grenzt die Amiisiermei-
le Fiillengasse mit ein paar NebenstraRen, Betrunkene
Matrosen sind ebenso wahrscheinlich wie Thorwaler,
die etwas Sstlicher am Efferdtempel wohnen. Q2: Die
Garde verschlieRt den Strafenzug nachts mit Eisengit-
tern, das wire auch beim Umzug mdoglich. Q3: Das wire
aber eine weitere Provokation. Spiter kénnte sich der
Zorn am Nordrand des Hafens umso stirker entladen.
Nahe der Briickenstrafe liegen drei Wirtshiuser:
Philmor Ousts Konzerthalle: Q1: Besitzer Philmor
lasst viele zweifelhafte Figuren auf seine Kleinkunst-
bithne. Q2: Hier trifft man viele Exil-Maraskaner. Q3:
Diese scheren sich, wie die meisten aus Neu-Jergan,
wenig um die Autoritit der Stadtgarde. Q4: Allerdings
sind sie laute Umziige gewdhnt und interessieren sich
kaum fiir die einzigartigen Atmaskottjen, stellen also
keine Gefahr dar.

Taverne Zum Bdren: Q1: Hier fithrt die alternde nor-
bardische Schinheit Anjescha zwei Schwarzbdren und
aufreizende Kunststiicke vor. Q2: Dabei sind die Biren
nicht angekettet, kdnnten sich also schnell losreiRen.
Q3: Anjescha hat Schulden, wird beim Umzug also sehr
wahrscheinlich auftreten. Q4: Anjescha hat die Biren
verkauft und will Festum verlassen. Thre Abschiedsfeier,
bei der viele Norbarden anwesend sein werden, findet
wihrend des Umzugs statt - als Alternative, behauptet
Anjescha.

Das Riff der verdorrenden Kehlen: Q1: Das Riff ist ver-
rufen als schlimmste Kaschemme der Stadt, fasst aber
150 Menschen. Q2: Tats4chlich kehren anlegende Thor-
waler am liebsten hier ein, um sich zu betrinken. Q3:
Kapitidnin Marmulow vom Walfinger Bartenwartin hat
auf dem Weg hierher zwei Thorwalerschiffe passiert.
Beide kénnten Festum am 8. Phex erreichen, darum hat
sie threr Mannschaft den Landgang verboten. Q4: Der
Kaschemmenpéchter ist korrupt und ldsst sich mit ein
paar Batzen {iberzeugen, die Getrdnke mit beruhigen-
den Kriutern zu versetzen,




Die Altstadt

Nordlandbank: Das Haupthaus der Festumer Wechsel- und
Einlagenhalle besitzt ein préchtiges Portal mit zwei gol-
denen Bienenkdrben, flankiert von Statuen des Miin-
zenden Ingerimm und der Rechnenden Hesinde. Q1:
Die Kombination von Reichtum und mokoschagefilli-
ger Symbolik ist vielen Patrioten ein Dorn im Auge. Sie
bestitigt viele Vorurteile gegen die geschiftstiichtigen
Norbarden. Q2: Leiterin Milota Tsirkevist hat bei Timpski
einen Antrag auf Sonderbewachung wihrend des Um-
zugs gestellt, der aber abgelehnt wurde. Q3: Darauthin
lieR sie ihre Beziehungen spielen, um privat fiir Sicher-
heit zu sorgen. Darum kann man hier mit wehrhaften
Norbarden rechnen. Q4: Sie bleiben ruhig, wenn die
Stadtgarde beim Umzug vier Gardisten vor die Nord-
landbank stellt.

Praiostempel: Hier waltet seit Jahrzehnten Wahrerin
der Ordnung Nadjescha von Gulnitz. Q1: Der Tempel wird
seit Langem von den Wachszieher- und Bernsteinschnei-
derziinften beliefert. Q2: Die Wachszieher sind Feinde
der Norbarden, weil diese die besseren Kerzen herstel-
len. Die Steinschneider stehen im Ruf, den Norbarden
gelegentlich Bernsteine abzukaufen, die am Monopol
der Praioskirche vorbeigeschmuggelt wurden. Q3: Vor
Kurzem machte das norbardische Handelshaus Surjeloff
ein besseres Angebot als Wachsziehermeister Rupert Woll-
siegler, der nun 4 Ordner stellt. Q4: Steinschneidermeister
Egil Jantroff hat im Ratskeller geprahlt, dass man es den
Wachsziehern beim Umzug schon zeigen wolle.

Der Alte Markt

Prichtige Fachwerkhduser mit steilen Giebelddchern
rot-weifl bemalten Fensterldden siumen den gréRten
Platz der Stadt. Hier liegt das Marktgericht mit dem be-
rihmten Drachenbrunnen davor, gesdumt von zwdlf
préchtigen WeiRilmen. Am Rand des Platzes liegen das
Rathaus, Travias Wildganstempel sowie die Hiuser der
Adelsmarschillin, des Freibunds und die Kontore diver-
ser Handelshiuser und fremder Reiche.

Q1: Hier laufen alle Straen zusammen, an denen der
Umzug vorbeikm. Wer Arger machen will, kann kaum
aufgehalten werden. Q2: An den Sennenmeister wird
sich niemand heranwagen. Q3: Die Thorwalertrommel
ist besonders gefihrdet, weil sie die Inszenierung stark
prégt. Q4: Uber die WeiRilmen erzihlt man, dass darin
Humusgeister leben, die die Stadt beschiitzen. Ein fahi-
ger Zauberer kénnte mit ihnen Kontakt aufnehmen.

Der Umzug

Durch die folgenden Regeln kénnen deine Helden den
Umzug sehr plastisch erleben. Natiirlich kannst du ihn
auch viel freier und nur in einigen Situationen die Wiir-
fel rollen lassen. Erwdhne hiufig die Bedeutung der

Thorwalertrommel, um das Finale vorzubereiten.

Um die Spieler besser in diese Regeln einzufiihren,
kann Timpski auch einen Ubungsvormittag anordnen,
an dem die verschiedenen Strategien trainiert werden.

Mannschaftsaufstellung

Am Morgen des 9. Phex versammelt Timpski alle Ordner
an der Hafenmeisterei und weist sie ein. Die Helden und
weitere Ordner werden zum Schutz eines Atmaskottjens
und seiner 4 Triger eingeteilt. Timpski legt 8 Ordner pro
Atmaskottjen fest, iberzeugende Helden kénnen ihn mit
Handel (Feilschen) davon iiberzeugen, mehr auszugeben
(siehe Regelwerk Seite 208).

Berschin schiebt einen kleinen Transportwagen, der ver-
schiedene Requisiten enthilt: Lampendl, Feuerstein und
Zunder, einige Eimer sowie verschiedene Gartenwerkzeu-
ge. Sie dienen zur Hinrichtung der Atmaskottjen. Vor ihm
marschiert Timpski, der die Thorwalertrommel schligt.

Lass deine Spieler festlegen, wie sie sich und die an-
deren Ordner aufstellen wollen. So kannst du leichter

tiberblicken, wie viele Ordner gleichzeitig von einer
Stérung betroffen sind.

Ausriistung

Die Helden erhalten rot-weile Schirpen, die sie als Hilfs-
gardisten auszeichnen. Sie haben den Anweisungen
Timpskis Folge zu leisten, diirfen gegen Quittung gefihr-
liche Dinge konfiszieren und auch Gewalt anwenden,
aber niemanden t6ten. Es ist verboten, beim Umzug ech-
te Waffen einzusetzen. Die Ordner erhalten Stocke, die als
Kniippel eingesetzt werden konnen

Stérungen

Das Gedringe auf den Stralen ist groR. Meist verhalten
sich die Leute friedlich, doch immer wieder versuchen
Stérer, ein Atmaskottjen oder die Thorwalertrommel zu
erreichen und zu rauben.

Diese Versuche heien Stérungen und werden iiber den
Mut der Stdrer (MS) abgehandelt. MS ist die Lebensenergie
einer Stérung und gleichzeitig ihr AT-Wert.

Wiirfle pro KR mit 1W20 gegen den aktuellen MS. Gelingt
die Probe, unternehmen die Stérer einen Angriff, um die
Linie der Ordner zu durchbrechen. Der MS des ersten St6-
rers ist 12, fiir jeden zusitzlichen Storer steigt der MS um
1. Typischerweise greifen zunéchst 3-4 Storer an, doch ihre
Zahl kann sich erhéhen.

Im Gedrénge kdnnen Stdrer nur eingeschrinkt agieren. Auf
jeden Ordner kommen héchstens anderthalb Stérer (abge-
rundet), die pro KR agieren. 2 Ordner stehen also hdchstens
3 Stérern gegentiber, 5 Ordner 7 Stérern und so fort.

Jede Stérung dauert 1W3+5 Kampfrunden, denn so viel Zeit
vergeht, bis der Umzug sie passiert hat. Zu Beginn jeder KR
steigt der aktuelle MS um 1W3, wenn nicht anders angege-
ben. Eine Stérung endet frither, wenn der MS auf 0 sinkt.

Aktionen der Ordner

Die Dauer der jeweiligen Aktionen ist in Kampfrunden
angegeben. Man kann nicht mehrere Aktionen gleich-
zeitig unternehmen.

Aufgepasst! (2 KR): Wann und wo mit einer Strung zu
rechnen ist, kann ein Ordner durch Gassenwissen (Ortsein-
schdtzung) erkennen,




Jede QS verschafft den Ordnern eine KR Zeit fiir Vorbe-
reitungen. Die Probe dauert 1 KR, allerdings bleibt der
probende Ordner dabei zuriick, sodass er 1 weitere KR
braucht, um aufzuschlieRen.

Ganz ruhig... (3 KR): Ordner kénnen Bekehren & Uberzeugen
(Offentliche Rede) oder Einschiichtern (Drohung) oder Uberre-
den (Manipulieren) nutzen, um die Angriffslust der Stérer zu
mindern. Jede QS aus einer Probe senkt deren MS um 3.
Kette bilden! (1 KR): Pro Angriff konnen attackierte Ord-
ner auf Kérperbeherrschung +1 oder Kraftakt (Ziehen & Zerren)
-1 wiirfeln, um einen Durchbruch zu verhindern. Handle
dies als Gruppenvergleichsprobe gegen MS ab (1 Punkt MS
entspricht 1 QS). Ein (nicht beteiligter) Ordner kann wei-
tere QS aus Kriegskunst (Feldschlacht) beisteuern. Gewinnen
die Ordner, halt ihre Linie. Verlieren sie, brechen die Storer
durch. Fiir jede KR, in der sich ein Ordner in der Kette befin-
det, erleidet er 1W3 TP durch ungezielte Schldge und Wurf-
geschosse aus der Masse, auler ihm gelingt Ausweichen.
Verstirkung! (1-2 KR): Entfernte Ordner kénnen be-
dridngten Ordnern binnen 1W3 KR zu Hilfe eilen, wenn
ihnen Korperbeherrschung (Entwinden) +2 gelingt. Verlasst
ein Ordner seine Position, wiirfle pro KR mit 1W20 ge-
gen den halben MS (+1 fiir jeden fehlenden Ordner). Ge-
lingt der Wurf, beginnt dort eine zweite Strung.

Zum Angriff! (1 KR): Ordner kdnnen auf Stérer in
Reichweite einpriigeln, um sie zu entmutigen. Zdhle den
Schaden aller gelungenen Attacken einer KR zusam-
men., Ist er hoher als der aktuelle MS, endet die Stérung
sofort. Ist der Schaden gleich oder niedriger, beginnt die
nédchste KR mit MS +2W6. Die nédchste Storung hat MS +1.

Durchbriiche

Entsteht ein Durchbruch, steigt der MS um 1W6 und der
Umzug stockt. Pro KR, die ein Durchbruch dauert, drin-
gen 1W3 Stdrer hindurch, gelangen binnen 2 KR zu den
Trigern, entreilen ihnen die Puppe nach 1W3 KR und
versuchen mit ihr durch die Masse zu fliehen.

Storer zuriickdridngen: Handle dies nach den Nah-
kampfregeln ab. Mit 3 unparierten Attacken kann ein
Storer wieder in die Masse gedringt werden. Stdrer ge-
fangen zu nehmen bedeutet, dass ein Ordner ausschei-
det, um sie abzufiihren.

Storer verfolgen: Wer sich durch die Masse bewegt,
muss pro KR 1 Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmang-
ver) +2 ablegen, um weiter zu kommen. Pro KR werden
diese um 1 schwerer. Wer ein Atmaskottjen gestohlen
hat, darf sie aber als Gruppenproben ablegen, weil er un-
ter Sympathisanten ist. Misslingen 3 Proben hintereinan-
der, kommt man nicht mehr weiter und muss umkehren.
Durchbruch schlieRen: Hierfiir ist eine Gruppensam-
melprobe von hdchstens 4 Ordnern in Kraftakt ndtig (1
KR, 5 Versuche), die pro KR, die der Durchbruch besteht,
um 1 schwerer wird.

Lass die Storer Parolen wie ,,Schluss mit der Barbarei!“,
,,Auch Thorwaler sind Menschen!* oder ,,Rondras Krie-
ger trommeln nicht auf Menschenhaut!“ rufen, um den
Helden auch deren Position verstidndlich und den Wi-
derstand auch moralisch schwerer zu machen.

Thorwaler
MU 13 KL 10IN 12 CH 10
FF 10 GE 13 KO 15 KK 14
_ LeP 38 AsP - KaP- INI 12+1W6
| SKOZK3AWG6GS 7
| Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6 RW kurz
© Kniippel: AT 11 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel
. Stein: FK 11 LZ 1 TP 1W6 RW 2/10/15
. RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)
_Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Finte I,
Sturmangriff, Vorstof8, Wuchtschlag I

. Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenskraft I1I, Hohe Z&-

higkeit / Niedrige Seelenkraft, Angst vor Magie

" Talente: Klettern 6, Korperbeherrschung 7, Kraft-

akt 7, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4,
Zechen 6, Gassenwissen 2, Willenskraft 1, Fesseln 6,
Fischen & Angeln 6, Orientierung 7, Geographie 5,
~ Rechnen 3, Sagen & Legenden 5, Boote & Schiffe 10
- Kampfverhalten: Direkt, brutal und meist in Uber-
. zahl. Auch ein einzelner Thorwaler kimpft tapfer,
ist aber meist ein guter Verlierer. Beim Umzug wer-
den keine todlichen Waffen eingesetzt, ansonsten
Orknase und Schneidzahn.
“Flucht: Meist bei Schmerz I1I, manchmal Kampf bis zur
~ Bewusstlosigkeit.
/ Schmerz +1 bei: 29 LeP, 19 LeP, 10 LeP, 5 oder weniger LeP

Festumer Goblin
MU 10KL 11 IN 14 CH 11
FF 15 GE 13 KO 12 KK 10
. LeP 24 AsP - KaP- INI 13+1W6

. SKOZK1AWB8GS 9
i Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz

* Kniippel: AT 10 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel
- Stein: FK 11 LZ 1 TP 1W6 RW 2/10/15
. RS/BE 1/0 (Fell und leichtes Leder) (Modifikatoren
- durch Riistungen sind bereits eingerechnet)
_ Sonderfertigkeiten: Finte I, Ortskenntnis (Festum)
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Flink,
Kilteresistenz

| Talente: Klettern 5, Kérperbeherrschung 10, Selbst-

beherrschung 4, Sinnesschirfe 6, Taschendiebstahl
7, Verbergen 8, Etikette 3, Gassenwissen 10, Men-
schenkenntnis 6, Uberreden 7, Willenskraft 2, Orien-
tierung 5, Gotter & Kulte 3, Boote & Schiffe 4, Fahr-
zeuge 4, Lederbearbeitung 10, Malen & Zeichnen 4,
Schlosserknacken 4

hen lieber. In die Ecke getrieben, geben sie schnell
auf, in Uberzahl sind sie mutiger.
Flucht: sobald Nahkampf gegen einen gleichstarken
Gegner absehbar ist.
- Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 Le




Biirger / Norbarde

! MU 12KL 12IN 12 CH 13

i FF 13 GE 11 KO 12KK 10

| LeP 29 AsP - KaP- INI 12+1W6

Q SK1ZK 1AW 6GS 8

2 Kniippel: AT 11 PA 3 TP 1W6+2 RW mittel
. Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz

' Stein: FK 10 LZ 1 TP 1W6 RW 2/10/15
RS/BE 1/0 (Leder) (Modifikatoren durch Riistungen
~ sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Festum)

Vorteile/Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit,
Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit), Vorurteile
(Adlige)

Talente: Korperbeherrschung 4, Kraftakt 1, Selbstbe-
herrschung 5, Sinnesschirfe 4, Verbergen 4, Zechen
5, Betdren 2, Gassenwissen 2, Menschenkenntnis 5,
Uberreden 7, Willenskraft 2, Orientierung 4, Brett-
und Gliicksspiel 5, Geographie 4, Geschichtswissen 6,
Gotter & Kulte 4, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen &
Legenden 5, ein Handwerks- oder Wissenstalent 10,
ein weiteres 7

Kampfverhalten: Kimpft nur in Uberzahl oder auf
Distanz; im Umzug aggressiver, benutzt aber keine
echten Waffen.

" Flucht: bei Schmerz Il oder III

Lo
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" Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 FEP¥71eP, 5 oder weniger LeP
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Szenen fiir Ordner

Wenn du willst, kannst du das Szenario durch weitere

Szenen verkomplizieren:

Mietnomade: Elmar sieht seinen Vermieter Olboj Psche-
lawod am StraRenrand stehen und will ihn verpriigeln.
Weitere Ordner folgen, doch bald werden Elmars eigent-
liche Griinde offensichtlich. Wenn die Helden nicht ein-

greifen, beginnt eine Stérung.

Rote Zahlen: Azilgjid briillt ,,Klinge!* und stiirzt sich auf
einen Goblin in biirgerlicher Kleidung. Sofort ist sie von
sechs weiteren Goblins umringt. Wenn die Helden nicht
eingreifen, tun es die anderen Ordner, und auf 1-10 auf
1W20 beginnt eine Stérung. Gelingt es, den Goblin na-
mens Pridhnwart festzusetzen, stellt sich heraus, dass er
Spielschulden bei der Soldnerin hat, und sie in seiner

Hand ein paar Silbermiinzen sah.

Landgang: Der Smutje der Bartenwartin, der glatzkép-
fige Holzbein-Samir, bemerkt Efferdan und kiindigt an,
ihn zu verpfeifen. Daraufhin bittet der Matrose die Hel-
den, fiir ihn einzuspringen, sodass er zurtick zum Schiff
kann, bevor Kapitdnin Marmulow es bemerkt. Er bietet
ihnen seinen Sold an, doch wenn sie annehmen, fehlt

ihnen ein Ordner.

Szenen fiir Storer

Stiller Protest: In der Nihe der Hafenmeisterei mus-
tern vier Dutzend Goblins den Umzug schweigend und
mit verschrankten Armen. Hier konnen die Helden auch
Olko Knaack bemerken. Er weiR, dass die Goblins durch
Gewalt nichts gewinnen kénnen und bringt sie durch

ein paar Worte schnell zur Ruhe.

’ »

Arschparade: Am Eingang der Amiisiermeile versam-
melt sich ein Dutzend Thorwaler und prasentiert dem
Umzug eine Schar blanker Hinterteile. Ordner fiihlen
sich provoziert und wollen angreifen.

Feuerwerk: Einige Storer dringen zu Timpski vor und
riitteln an Berschins Wagen. Kommt man ihm nicht bin-
nen 2W6 KR zu Hilfe, entziindet sich das 0l darin, und
die Stichflamme erzeugt eine Panik, die die Folgen einer
Stérung mit MS 14 hat.

Gegendemo: Im Nordosten der Altstadt blockiert ein
Protestumzug aus dem Hesindendorf die Strae. Kiinst-
ler, Alchimisten und Freigeister tragen Spruchbénder:
,Biirgerrecht ist Goblinrecht®, ,Ihr seid nicht besser als
Atmaskot“ oder ,,Trommelt auf Menschenhaut und ihr
trommelt fiir Dimonen”, Hier fillt Magister & Alwin K.
Wippfliigler (*961 BF, weies Haar und Bart, hochwerti-
ge, klassisch geschnittene Magierrobe, stinkende Pfeife)
auf, der Farbbeutel wirft.

Eskalation

Zunidchst scheint am Markt alles ruhig. Die Gardisten
nehmen Aufstellung: Jeweils 10 Ordner schiitzen den
Sennenmeister und das Atmaskottjen, die anderen ver-
teilen sich. Durch Verhaftungen beschiftigt, sind neben
den Helden nur noch knapp 10 weitere freie Ordner tib-
rig. Das Atmaskottjen wird platziert und i Gernot von
Halsingen (*978 BF, prachtvolles Rondra-Ornat, weiler
Bart und Glatze, fiillig, streng konservativ, beeindru-
ckender Prediger) besteigt ein Rednerpodest. Er beginnt
eine flammende Predigt {iber Tapferkeit und Patriotis-
mus, zu der Timpski an passenden Stellen zur Unterma-
lung die Thorwalertrommel schldgt.

Im Abstand von je 5 Minuten folgen diese Ereignisse, die
mit Kriegskunst (Feldschlacht) +1 bemerkt werden kénnen:
@ Olko erscheint mit drei Dutzend Norbarden, Goblins
und Thorwalern, die schon bei fritheren Stérungen
auffielen,
< Die Gruppe bewegt sich in Richtung der Thorwaler-
trommel und beginnt sie einzukreisen.
€ Die Storer nehmen in drei Lagern Aufstellung.
Wenn alle gleichzeitig zuschlagen, hat Timpski mit
seinen Leuten keine Chance.
€ Die Stdrer greifen an. Regeltechnisch sind dies 3
Stoérungen, jede mit MS 16. Thr Ziel ist, die Trommel
zu erbeuten.
Hier missen sich die Helden entscheiden. Entweder
sie stehen zu ihrem Auftraggeber und verteidigen die
Trommel, oder sie lassen zu, dass dieses Symbol der Bar-
barei in die Hinde der Stérer fillt. Die Helden kénnen
zum Beispiel so reagieren (die Folgen kdnnen sie durch
Kriegskunst oder Menschenkenntnis absehen):
Verhandeln: Wer sich mit Olko einigen will, kann bis
zu 3 Vergleichsproben auf Uberreden oder Einschiichtern
gegen ihn ablegen (Menschenkenntnis 4 (14/13/13), Wil-
lenskraft 6 (14/13/13)). Unterliegt Olko zweimal, bleiben
noch 2 Stérungen mit MS 14, weil sich ein Dutzend Gob-
lins und Hesindendorfbewohner mit ihm zuriickziehen.
Jede Vergleichsprobe, die ein Held gewinnt, verzogert
den Angriff um 2 Minuten.
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Zerschlagen: Sind die Ordner in Position, kann Zum
Angriff! gewagt werden. Pro QS aus einer Gruppensam-
melprobe in Kriegskunst (Feldschlacht) kann ein NSC-Ord-
ner am Angriff der Helden teilnehmen, wihrend die an-
deren weiterhin die Trommel schiitzen.

Um Hilfe bitten: Die Helden kénnen auch die Rede des
Sennenmeisters unterbrechen, damit er sich den Sto-
rern zuwendet und kraft seines Charismas dem Spuk ein
Ende macht. Damit bleibt die Trommel zwar in Besitz
der Garde, doch die Kundgebung wurde empfindlich ge-
stort, sodass man sie als gescheitert betrachtet.
Durchlassen: Wenn die Helden mit den Stdrern sympa-
thisieren, konnen sie einen Durchbruch zulassen. Auf-
grund der allgemeinen Verwirrung wird ihnen niemand
einen Vorwurf machen, solange sie behaupten, tapfer
gekdmpft zu haben.

Ob die Garde oder die Protestierer die Trommel behal-
ten, liegt in der Hand der Helden. Im ersten Fall wertet
Timpski den Umzug als Erfolg und lagert die Trommel
in der Garnison ein. Im zweiten Fall stiirzt dies sowohl

die Garde, als auch den Sennenmeister in eine morali-
sche Krise. Das Instrument wird dann heimlich in ein
Lagerhaus der Surjeloffs gebracht.

SchlieRlich zerstreut sich der Umzug und auch die Pro-
testierer kehren nach Hause zuriick. Du kannst das
Abenteuer hier zum Schein ausklingen lassen und den
Helden zwischen Meskinnes und Atmaskétteln in roter
SoRe ihre Belohnung und 15 AP fiir den Schutz des Um-
zugs geben. Der Epilog des Abenteuers findet ein paar
Wochen spiter statt.

Im Auftrag des Adelsmarschalls
Optionaler Inhalt

Dieser Epilog skizziert, wie es zur Aus-
gangssituation von Der Weile See
kommt und zieht die Helden tiefer
in dessen Grundkonflikt hinein. Das kann sehr unter-

schiedliche Folgen fiir die Sympathiefithrung haben,
deshalb scheue dich nicht, diesen Teil wegzulassen,
wenn es dir richtig scheint.

Einige Tage spéter ldsst Jucho von Dallenthin und Persanzig
die Helden in sein prunkvolles Haus am Seeufer bestel-
len. Da sie fiir ihren ehrenhaften Einsatz seiner Meinung
nach viel zu gering entlohnt wurden, bietet er jedem 50
Batzen oder einen gleichwertigen Gefallen an, wenn sie
fiir ihn die Trommel aus der Garnison der Stadtwache
entwenden. Er Verspricht, dass das Instrument ,,an ei-
nem sicheren Ort verwahrt wird, solange es nétig ist.
Nur so kann wieder Bewegung in den Rat kommen.“

Dazu hat er auch schon einen Plan.

Den ,,sicheren Ort“ ldsst Jucho vom Handelshaus Sur-
jeloff auswahlen, das auch die Trommel aus der Stadt
schaffen wird. Fiir ihn spielt es keine Rolle, auf welcher
Seite die Helden standen. Phex hat ihm eréffnet, dass es

sich bei ihnen um besondere Personen handelt, das ist
Grund genug, sie an sich zu binden.

WENN die Trommel bei der Garde verblieben ist, be-
richtet Jucho, dass Elkman Timpski um ihre Sicherheit
in der Garnison fiirchtet. Auch die Garde hat der Kon-
flikt inzwischen gespalten, und dass eine versprochene
Bonuszahlung fiir den Umzug noch immer nicht bewil-
ligt wurde, verschirft die Lage. Timpski hat thn um Hil-
fe gebeten, bevor die Trommel verschwindet, weil frust-
rierte Gardisten bestochen wurden. Bei einem fingierten
Diebstahl wiirden die Gardisten einen duferen Feind
verddchtigen, was den Korpsgeist wieder stirken diirfte.
WENN die Trommel von den Stérern geraubt wurde,
berichtet Jucho von einer Razzia im Handelshaus Sur-
jeloff, bei dem die Garde die Trommel beschlagnahm-
te. Nun befindet sie sich in der Garnison. Langfristig
schadet das aber der ganzen Stadt, denn solange sich
Timpski auf seinem Triumph ausruht, wird er die Trom-
mel niemals hergeben. Einem Triumph, dem iibrigens
viele brutale Hausdurchsuchungen, Verhaftungen und
gerlichteweise sogar Folterungen vorausgingen.
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Im folgenden Herbst wird Elkman
Timpski groRe Anstrengungen unter-
nehmen, um die Trommel nach Festum
zuriickzuholen - sei es aus wirklicher Uberzeugung,
oder um den Schein vor seinen Leuten zu wahren. Seine
Existenz hdngt am Riickhalt in der Garde, und eventuell
konnen die Helden ihr Wissen dann als Druckmittel ge-
gen ihn einsetzen.

1 Grof3herzog Jucho von Dallenthin und Persanzig,
Adelsmarschall auf3er Dienst

Erscheinung: *966 BF, schlank, fuchsfarbenes Haar mit
grauen Strihnen, griindugig; tragt Seide und edle Pelze,
hat tiefe Lach- und Griibelfalten, stiitzt sich auf einen
Spazierstock aus Mohagoni

Profession: brillanter Politiker, legenddrer Phex-
geweihter

Motivation: will Festums Handlungsfahigkeit erhalten;
ahnt, dass der Konflikt zwischen Patrioten und Freigeis-
tern im Zusammenhang mit etwas GroRerem steht und
will seine Rolle darin verstehen, wie auch die der Helden
Agenda: den Umzug und die Helden beobachten; sie en-
gagieren, damit sie die Trommel entwenden und er sie
aus der Stadt schaffen lassen kann

Funktion: undurchschaubarer, aber freundlicher Men-
tor der Helden

Hintergrund: Jucho hat sich dreist und gewitzt aus ar-
men Verhiltnissen in die Welt der Handelsmagnaten
und zu den hdchsten Weihen des Phex emporgearbei-
tet. Nach seiner Absetzung fungierte er fiir mehr als
ein Jahrzehnt als Botschafter im Horasreich und kehr-
te 1029 BF nach Festum zuriick, wo er hinter der Mas-
ke des gealterten Staatsmanns subtil die Geschifte des
Freibunds beeinflusst.

Feindbilder: namenloses und ddmonisches Wirken,
schlechte Verlierer

Darstellung: entspannt, groziigig und ehrlich; Nimm
dir viel Zeit zum Nachdenken und zum Sprechen, wie
ein alter Staatsmann sie eben hat.
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Schicksal: Im 5. Teil der Kampagne taucht Jucho erneut
als Verbiindeter der Helden auf.

Besonderheiten: Unter Phexgeweihten munkelt man,
Jucho sei der Mond, der Hochste unter Phexens Dienern.
Jucho hat alle dahingehenden Ambitionen nach seinem
Scheitern im Horasreich aufgegeben. Er spiirt aber, dass
er seinem Gott noch einen letzten Dienst schuldet, be-
vor er sich wirklich zur Ruhe setzen kann.

Juchos Plan
Jucho kann erstens ein gefdlschtes Dokument mit fast
jedem Siegel besorgen, dessen Inhalt die Helden bestim-
men sollen. Dazu brauchen sie eine passende Tarnung,
zu der Jucho weitere 50 Batzen beisteuert. Sie muss
< begriinden, warum sie in die Asservatenkammer
diirfen, wo die Trommel aufbewahrt wird,
-« ermoglichen, dass sie die Trommel aus der Garnison
schaffen,
4 verhindern, dass man sie mit dem Diebstahl in Ver-
bindung bringt, wenn er bekannt wird.
Zweitens hat er eine Liste mit Gegenstdnden, die sich auch
in der Asservatenkammer befinden und grofl genug sind,
die Trommel darin aufzubewahren. Da die Liste wértlich
aus den Akten kopiert wurde ,,und Biirokratie eine Kunst
fiir sich ist“, kann es sein, dass darauf wichtige Informati-
onen fehlen. Drittens gibt er den Helden einen Grundriss
der Garnison und stellt viertens einen Zweispdnner zur
Verfligung, dessen Kutscher keine Fragen stellt.

Jeder Gegenstand ist auf seine Weise auffillig, und die
Helden werden umso mehr Fragen beantworten miis-
sen, je mehr Aufsehen sie erregen. Mit jeder Frage (und
jeder Probe) steigt das Risiko, enttarnt zu werden.

Natiirlich kénnen die Helden auch einen klassi-

schen Einbruch planen, zu dem Jucho statt der
Filschung weitere 50 Batzen beisteuert. So kann er al-
lerdings bei einer Verhaftung deutlich schwerer helfen,
wodurch sie ihm noch mehr schulden werden.

Beweisstiick Verfahren Anmerkung  Meisterinformation
Holzkiste, Stadt Festum vs. Kapitidn wahrscheinlich Kisteninhalt ist ein sehr alter, in Muschel-
1 Raumschritt Troldorfer / Missachtung der leer schnecken gekleideter Klabauter, der sich
Zollbestimmungen fiir 44 Jahre zuriickgezogen hat, um nach-
zudenken. Wenn man den Deckel 6ffnet,
krakeelt er los und l4sst per Freizauberei
Gegenstidnde an den Winden zerbersten, bis
die Kiste wieder geschlossen wird.
Vogelbauer,  Redaktion Festumer Flagge vs.  erfordert Im Kifig lebt ein Papagei, der laut ,,Betriiger!
abzudecken  Stadt Festum / Beschneidung regelmifige  Betriiger!* ruft, aber auch ganze Sitze
der Redefreiheit Wartung nachplappert.
Galionsfigur, — Traviatempel vs. Starkad 2 Schritt lang, Diese Galionsfigur eines Drachenschiffs dh-
unbotmiRig  Garlufson / Offentl. Argernis innen hohl nelt einer Faust mit ausgestrecktem Mittel-
finger. Wer sie durch die Stadt trégt, erregt
viel Aufmerksambkeit.
Weidenkorb  Freibduerin Travinja aus Misa- ~ Korbinhalt ist ~ Der Korb ist gefiillt mit Apfeln, die seit ei-
mit Deckel, mund vs. Marktvogt Veldrow /  wesentlicher ~ nem halben Jahr vor sich hin faulen.
tibergrof} Schadenersatz wg. iiberhhter ~ Gegenstand
Marktgebiihr (in 3. Instanz) des Verfahrens




Unangenehme Fragen
.~ Das gefilschte Dokument gibt, je nach Tarnung, +1
bis zu +5 auf Uberreden-, Einschiichtern- und Verklei-
~ den-Proben. Die Helden sollten mit derartigen Fra-
- genrechnen:

<« Was ist euer Auftrag?
. & Was nehmt ihr mit und was soll damit passieren?
< Kann man das nicht hier erledigen?
<« Wer ist der Auftraggeber?

. @ Wieso kommt er nicht selbst?

< Warum wissen wir davon nichts?

- % Warum diirfen wir nicht helfen?

<« Warum steht das anders in der Akte?
~« Habt ihr XY schon informiert? Der ist fiir sowas
~ zustdndig.

.
-
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Und wenn sie erwischt werden?

Misslungene Proben fithren nicht gleich zur Verhaf-
tung, aber zu mehr Fragen. Hier musst du nicht allzu
streng sein, man kennt die Helden schlieRlich vom Um-
zug. Wenn man sie gefangen nimmt, hilft Jucho: Nach
ein paar Tagen taucht ein Vertreter der Institution auf,
deren Siegel auf dem falschen Dokument prangt und

iiberzeugt Timpski (oder das Gericht), dass die Helden
selbst betrogen wurden, sodass sie freikommen. Da-
nach bedeutet er ihnen, Jucho zu kontaktieren, dem
sie nun einen groRen Gefallen schulden. Er wird andere
Wege finden, das Instrument aus der Stadt zu bringen.

Der Weg zur Trommel

Die Garnison liegt an der Stirnseite eines grolen Exer-
zierplatzes (150 x 350 Schritt) mit Mauer (2 Schritt, 100
Strukturpunkte (StP)) und einem Torhaus, an dem sich
stets eine Wache aufhilt. Drei weitere Gardisten sitzen
im Empfangsraum (nachts nur zwei, alle anderen schla-
fen oder patroullieren durch die Stadt), in den anderen
Rdumen ist stets ein gutes Dutzend Gardisten unterwegs
sowie ein Handvoll Kiichen- und Hausmeisterpersonal.
Wenn du méchtest, kann auch Timpski anwesend sein.
Zudem ist viel offenes Geldnde um die Garnison herum:
Biirgerhiuser, der Rondra- und Ifirntempel, die Hohe
Festumer Kavalliersakademie und das Hotel Zur Quelle
haben freie Sicht auf alles, was um die Garnison herum
geschieht,

Asservatenkammer

Die Asservatenkammer befindet sich im zweiten von
drei Stockwerken (je 3 Schritt hoch), inmitten von
Schreibstuben, Wohnridumen der Gardisten und Géste-
zimmern, Der Raum hat wie die ganze Garnison steiner-
ne Winde (400 StP). Die Tiir aus Holzbohlen (100 StP)
ldsst sich per Sammelprobe Schlésserknacken (Bartschlas-
ser, 5 Sekunden, 5 Versuche) 6ffnen, den Schliissel trigt
der wachhabende Weibel am Giirtel. Darunter liegen
eine Schreibstube mit Archiv und die Riistkammer, dar-
tiber das unbewachte, Dachgeschoss mit festgenagelten
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Holzschindeln (60 StP) und einem kleinen Brieftauben-
schlag. Die Luke, durch die die Tauben den Schlag ver-
lassen, ist so groR, dass eine Taube hindurchpasst, Hel-
den jedoch nicht. Die Dachbodentiir, die ins Innere des
Hauses fiihrt, ist fiir gewdhnlich verschlossen.

Boden und Decke des Obergeschosses bestehen aus Holz-
dielen (50 StP) und dicken Querbalken, die vergitterten
Fenster (200 StP) sind im Mértel versenkt (80 StP).
Werkzeuge wie Sigen oder Meiflel verursachen Lirm,
aber reduzieren StP, wobei Null bedeutet, dass ein aus-
reichend groles Loch gemacht wurde. Die QS einer Holz-
oder Steinbearbeitung-Probe geben die Anzahl Wé vor,
die in einer Minute von der Struktur abgezogen werden
kdnnen - aber auch die Erleichterung einer Probe auf
Sinnenschirfe (Wahrnehmen), um dies zu bemerken. Man
kann leiser arbeiten, indem man QS von den W6 abzieht
und stattdessen zur Erschwernis der Probe auf Sinnen-
schdrfe (Wahrnehmen) nutzt. Jeder geschlossene Raum
ddmmt den Schall um 1 QS.

Im der Waschkiiche im Erdgeschoss (5) befindet sich
eine Durchreiche mit Aufzug ins Obergeschoss (19). Die
Vorrichtung wird hauptsichlich zum Transport von
Wassereimern fiir die im Obergeschoss befindlichen
Abort- und Waschrdume genutzt. Das Wasser wird in
der Waschkiiche (5) aus einem Becken geholt.

In der Kiiche (6) befindet sich auch der Lieferantenein-
gang. Er wird tagsiiber durch einen Gardisten bewacht,
nachts ist die Tiir mit mehreren Schléssern und drei
stabilen Riegeln gesichert. Zusitzlich patrouillieren Wa-
chen um das Gebdude. Einen Schliissel besitzen sowohl
Timpski, als auch Berschin sowie der Hausmeister.

Ausklang

Nachdem die Helden die Trommel an Jucho iibergeben
haben, zeigt dieser sich optimistisch, dass der Stadtrat
schon bald wieder in Bewegung kommen wird.

WENN die Sympathie der Helden auf Seiten der
Trommelbefiirworter liegt, meint er, man werde nun
die Gegner der Trommel in Sicherheit wiegen und ab-
warten, bis sich der Diebstahl herumspricht. Dann wer-
de man die Trommel im richtigen Moment hervorzau-
bern, um sie zum Einknicken zu bringen. Danach wird
sie heimlich fortgebracht.

WENN die Sympathie der Helden auf Seiten der
Trommelgegner liegt, meint Jucho, die Befiirworter
der Umziige wiirden langfristig einknicken, weil sich
frither oder spiter herumsprechen diirfte, dass die
Trommel fehlt. Wenn sie sich erst an einem sicheren Ort
befindet, wird ihren Forderungen die Grundlage fehlen.
Neben den 50 Batzen pro Nase erhalten sie 5-10 AP fiir
Juchos Auftrag,

Ob die Atmaskottjen kiinftig durch ganz Festum, nur
auf der Speicherinsel oder gar nicht mehr herumgetra-
gen werden, liegt in deiner Hand. Der Umzug wird ein

Zankapfel bleiben, und diesbeziigliche Entscheidungen
des Rates konnen sich alljahrlich dndern, je nach den
aktuellen Machtverhaltnissen.
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)’ ~  'Die Thorwalertrommel

von Daniel HeRler

“Wihrend das Mittelreich gegen den Fiirstkomtur Helme
Haffax zieht, kimpft Festum, die Handelsstadt am Perlen-
meer, im Phex 1038 BF mit ganz eigenen Problemen. Altes
Brauchtum wird zum Zankapfel und die tiberlieferte Tradi-
~ tion der Atmaskottjenumziige scheint die Stadt zu spalten.
Besonders die mit Menschenhaut bespannte Thorwaler-
trommel erhitzt die Gemiiter und bald offenbaren sich tiefe
Graben zwischen den verschiedenen Bevélkerungsgruppen, die
bisher der Stadt ihr unverwechselbares, weltoffenes Gesicht ver-
liehen haben. Goblins, Thorwaler, Norbarden, Maraskaner, dazwi-
schen die alteingesessenen Festumer und jene, die sich dafiir halten
—sie alle kamen bisher miteinander aus. Doch nun scheint die Harmo-
nie empfindlich bedroht und was eigentlich ein harmloser Festumzug
werden sollte, wichst sich zur Krise fiir die Stadt und ihre Zukunft aus.

Angesichts von aufgebrachten Biirgern, Raufbolden, Saboteuren
und politischen Winkelziigen setzt Gardehauptmann Timpski ‘s -—
seine Hoffnungen in eine Gruppe gewitzter Helden, die das ‘p
Ungliick abwenden und die Wogen gldtten sollen. Fingerspitzen- <

gefiihl, Einfallsreichtum, List und auch eine gute Portion Muskeln

sind von Noten, um dem rauen Wind zu widerstehen, der durch die

Gassen der bornlidndischen Metropole pfeift.

SchlieRlich steht die Sicherheit einer ganzen
Stadt auf dem Spiel und am Ende z&hlt nur
! eins: Wer kann die beriichtigte Thorwaler-

’7! trommel an sich bringen und in Zukunft
4

die Geschicke der Stadt lenken?

l"’\_

Stichworte zum Abenteuer: Festumer

Atmaskot-Umzug, Massenschlégerei, p—
Einbruch bei der Garde 4 1N IEEFEE
Genre: StraRenschlacht-Doku

Voraussetzungen: Stadttauglichkeit der NYSFIELE
Helden, kein Hass gegen die Festumer Garde www.ulisses-spiele.de
Ort: Stadt Festum - ;
Zeit: Phex 1038 BF HWO O 5

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch

Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis

erfahren

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaftstalente L
Kampf & &
Heimlichkeit & &
Lebendige Geschichte & & % %

Zum Spielen des Abenteuers ist zusitzlich
das DSA5-Regelwerk notwendig. Der
Aventurische Almanach wird zur Vertiefung
des Hintergrundes empfohlen, ist aber zum
Leiten des Abenteuers nicht erforderlich.
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