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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen méchtest, dann
~ kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
. tibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
A den schwerer machen méchtest, dann kannst

‘du die Vorschlige dieses Abschnittes iibernehmen.

gy
i e i e " N i

® Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

@ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugdnglich sind, oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dacht sind.*O------ .

« Geriichte:  Wenn ;
Helden Informa-
tionen sammeln,
horen sie gele-
gentlich Klatsch
und  Tratsch.
Geriichte  sind
entweder mit einem + (wahr), einem - (falsch)
oder einem +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.

< NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informa-
tionen, sind dennoch nicht unbedingt vollstidndig.
Insbesondere bei NSCs mit einer grofen Anzahl ver-
schiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zauber-
ern und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, nicht immer vollstindig ange-
geben, wenn sie fiir das Spiel nicht wichtig sind.

@ Frweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit Trampeln®,

AAL - Aventurischer Almanach
ABE - Aventurisches Bestiarium

<« Die Streitenden Kdnigreiche: Dieses Abenteuer ist das
Begleitabenteuer zur Regionalspielhilfe Die Strei-
tenden Konigreiche, deren Kenntnis zum Spielen
dieses Abenteuers vorausgesetzt wird. Wird auf In-
formationen aus der Spielhilfe verwiesen, verwen-
den wir das Kiirzel RSH (fiir Regionalspielhilfe) und
geben die entsprechende Seitenzahl an.

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!

" -
- = -

= “_"\-'r' e . _ 3 .

4 _",,Nq':,lgc-Band & U'raltf;r Zwist = Einleit;mg

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von (Q)
ualitit, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die Schlaf-
plitze geben die maximale Zahl von Betten an, der An-
gabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitit gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

Stufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke billig (75 % der
Normalpreise)
3 einfache Herberge normal
(Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuriése Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
Einleitung

Dem Meister zum Geleit

Die Zwélfe zum GruRe! Du hiltst gerade ein Abenteuer
der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollenspiels
Das Schwarze Auge in Hinden.

Neue Bande & Uralter Zwist ist das Begleitabenteuer
zur Regionalspielhilfe Die Streitenden Kénigreiche,
deren Inhalt zum Spielen dieses Abenteuers vorausge-
setzt wird. Die Handlung greift Motive, Orte und Perso-
nen aus der Hintergrundbeschreibung auf und macht
das Setting so direkt am Spieltisch erlebbar.

Die wichtigsten Informationen fiir das Abenteuer fin-
dest du alle hier im Band, aber du kannst euer Spiel na-
tiirlich nach Herzenslust um weitere Elemente aus Die
Streitenden Konigreiche erginzen. An einigen Stellen
wird dazu mit dem Kiirzel RSH auf die Regionalspiel-
hilfe verwiesen, wenn es zu einem Thema, Ort oder ei-
ner Person Informationen gibt, die den Rahmen dieses
Abenteuers gesprengt hitten und nicht wirklich wich-
tig fiir den Fortgang der Handlung sind. Aber vielleicht
hast du ja SpaR daran, selbst weitere Handlungsstrange
einzubinden, einige weitere Personen ins Spiel zu brin-
gen oder einige der neuen Zauber auszuprobieren. Und
natiirlich ist es auch ausdriicklich erwiinscht, dass die
neuen Heldenprofessionen aus der Regionalspielhilfe
zum Einsatz kommen.

Und nun: Auf ins Abenteuer!



* Dahinter stehen tatséch-
lich Bestrebungen des alten
Sumen Arbogast (RSH Seite
125). Er ist sich durchaus
bewusst, dass eine Hochzeit
allein den ewigen Hass zwi-

schen den Reichen nicht
beendet, doch fiir ihn ist es
einer von vielen Schritten,
um seine Auswirkungen
einzuddammen.

Was bisher geschah

Joborn und das nostrisch-andergastische Grenzgebiet
entlang des Ornib bilden die am heifesten umkampfte
Region in den Streitenden Kdnigreichen, die wie keine
zweite unter der nicht enden wollenden Feindschaft lei-
det. Armut, Furcht und Hunger sind stindige Begleiter
der kriegerischen Auseinandersetzungen, und selbst
solche Bewohner, die den Nachbarn innbriinstig hassen,
sehnen sich manchmal nach einem Leben in Frieden.
Ein Schritt in die richtige Richtung wurde bereits ge-
tan, denn mit Hilfe des Joborner Rahjageweihten Rait-
jan Angmund und den einflussreichen Ziinften der
Stadt konnte eine EheschlieRung zwischen den Reichen
arrangiert werden. Der Sohn des Freiherrn, der junge
Gosthelm von Joborn, soll mit der schénen Noraletha
vermihlt werden, der Tochter der wohlhabenden nost-
rischen Ritterin Kasmyrai von Eichenschlag.

Das Misstrauen auf beiden Seiten ist groR, und vom ge-
strengen Freiherrn Ruckus von Joborn heilt es, dass er
insgeheim gegen dieses Ehebiindnis ist. Dass es dennoch
dazu kommt, schreiben die Joborner hinter vorgehalte-
ner Hand dem Einfluss von Ruckus’ Frau Wenzeslausia
Zornbold, der Schwester des Andergaster Kénigs, zu.
Man munkelt, dass Wendelmir VI. sich von der Ehe-
schlieRung neben einem befriedeten Joborn zudem hg-
here Steuereinnahmen verspricht, wenn die Grenzstrei-
tigkeiten nicht mehr ganz so erbittert gefithrt werden.

Der Briutigamvater Ruckus von Joborn weifd nur zu gut,
dass im Falle eines erneuten Krieges wahrscheinlich Jo-
born eines der ersten Ziel der Nostrier sein wird. Sollte
er tatsdchlich seines Lehens verlustig gehen, droht Ru-
ckus das Schicksal vieler landloser Ritter - als Schwager
des Konigs eine kaum zu ertragende Schande. Die ar-
rangierte Ehe kann Joborn eine gewisse Neutralitit ver-
schaffen. Sollte es doch einmal erobert werden, stehen
die Chancen gut, dass die Stadt dann an seine kiinftige
Schwiegertochter fillt, wodurch Ruckus tiber die Hin-
tertiir sein Erbe gesichert hitte.

Die Brautmutter, Ritterin Kasmyrai von Eichenschlag,
schitzt den sozialen Aufstieg, den die Hochzeit ihrer
Tochter mit einem Freiherrn fiir ihre Familie mit sich
bringt. Auch sie sichert sich mit dieser EheschlieRung
ab: Gelingt den Nostriern die Riickeroberung Joborns
nicht, kann sie sich damit trésten, dass einst ihr Enkel
tiber die Stadt regieren
wird.

Die einflussreichen An-
dergaster Sumen schlieR-
lich, die gemeinsam mit
dem Rahjageweihten Ang-
mund diese EheschlieBung
eingefidelt haben, hoffen
darauf, dass mit der Ver-
mihlung ein erster Schritt
zur Versdhnung zwischen
Nostria und Andergast ge-
tan ist.*O

—

Was geschehen wird - die Gegner

Doch nicht iiberall in den Streitenden Ko6nigreichen
frohlockt man iiber dieses geplante Biindnis, im Gegen-
teil. Je weiter man sich von den kriegsgeplagten Grenz-
landen entfernt, desto ablehnender steht man einer
Hochzeit mit dem Erzfeind gegeniiber, Wihrend die
meisten sich jedoch schimpfend damit abfinden, 4sst
einer seinen Worten Taten folgen.

Der verarmte Ritter Rodegrimm vom Blutbuchenforst
ist ein glithender Anhinger der nostrischen Sache
und Mitglied im Bund der Waldritter, den die Grifin
Melanoth von Ingvalsrohden zum Schutz ihrer Grenzen
ins Leben gerufen hat. Er fiihlt sich von dieser Hochzeit
gleich in zweierlei Hinsicht verraten. Zum einen
scheinen die Kénigin in Nostria und ihr Ehemann den
Verstand verloren zu haben, da sie ihre Landeskinder
lieber nach Andergast verheiraten, statt sich Joborn
mit Waffengewalt zuriickzuholen. Zum anderen war
die Hochzeit zwischen seinem Sohn Marolyn und
Noraletha von Eichenschlag ldngst ausgemachte Sache,
bis Ritterin Kasmyrai aufgrund des Joborner Angebots
plétzlich einen Riickzieher machte. Rodegrimm plant
daher, die Hochzeit zum Platzen bringen, um sich
danach als Noralethas Retter hervorzutun. So hofft er,
die Hochzeit mit seinem Sohn schlieRlich doch noch
einzufddeln zu kdnnen. Im allgemeinen Trubel der
Feier ldsst er bezahlte Schergen ein Blutbad anrichten
und im entstandenen Chaos die Braut entfithren, Um
keine Zeugen zu hinterlassen, die sein doppeltes Spiel
aufdecken konnen, sorgt er jedoch dafiir, dass die
Entfiihrer noch bei der Ubergabe beseitigt werden.
Dann flieht er mit Noraletha in sein Versteck: den Turm
der Hexe Erlgunde, oberhalb des Ingval.




Im Hintergrund stehen die Zeichen derweil auf Krieg.
Nostrier und Andergaster ziehen ihre Truppen zu-
sammen, und es sieht ganz danach aus, als wiirde die
Schuldfrage auf dem Schlachtfeld ausgetragen - wenn
es nicht einer Handvoll AuRenstehender rechtzeitig ge-
lingt, die Situation aufzulgsen: den Helden.

Was geschehen wird - die Helden

Die Helden geraten mitten in die Joborner Bluthoch-
zeit und werden in der Folge damit beauftragt, die
entfiihrte Noraletha zu befreien und die Hintergriin-
de aufzukldren. Sie nehmen die Spur der Entfiihrer
auf und gelangen nach einigen Umwegen schlieRlich
zum Turm der Hexe Erlgunde, in dem sich auch Rode-
grimm mit Noraletha versteckt hilt. Nach einer rasan-
ten Verfolgungsjagd zu Wasser kénnen die Helden die
Waffenknechte des Ritters stellen, doch Rodegrimm
selbst gelingt noch einmal die Flucht. In die Enge ge-
trieben sucht er Schutz bei seiner Schutzherrin, der
Grifin von Ingvalsrohden. Diese bewohnt die unein-
nehmbare Burg Nordvest, doch die Abenteurer wi-
ren keine Helden, wiirden sie nicht doch einen Weg
hineinfinden,

Zur Wahl der Helden

Dieses Abenteuer ist so konzipiert, dass Spieler es nicht
nur mit auswartigen Helden bestreiten kénnen. Gerade
Streiter aus den beiden Konigreichen sollten leicht zu
motivieren sein, wenn sie eben nicht blinde Kriegstrei-
ber sind, und das Beste fiir ihre Heimat wollen. Solan-
ge es auch Helden in der Gruppe gibt, die vermittelnd
eingreifen, wenn Nostrier und Andergaster sich gar zu
feindselig begegnen, ist auch eine Gruppe mit Helden
aus beiden Reichen denkbar. Vielleicht finden sie im
Verlauf dieses Abenteuers sogar heraus, dass der Erz-
feind doch nicht so schlecht ist, wie immer alle erzidhlen.
Dariiber hinaus eignen sich alle Helden, die sich auf
gesellschaftlichem Parkett, in der Natur oder auf dem
Schlachtfeld zu bewegen wissen, denn das Abenteuer
bietet Herausforderungen fiir jeden von ihnen.

Einzig auf zu viele Exoten sollte verzichtet werden,
denn auch wenn Nostrier und Andergaster es nicht
wahrhaben wollen, so verbindet sie doch ein gesun-
des Misstrauen gegeniiber allem Fremden, wodurch
es Waldmenschen, Siidldnder oder sogar Tulamiden
schwer haben kénnten. Auch Thorwaler sind in Nostria
wegen zahlreicher Uberfille in der Vergangenheit nicht
immer gut gelitten. Besonders in Ingvalsrohden miissen
sie in jedem Fall mit Problemen rechnen, denn Grifin
Melanoth kdmpft seit Jahren vergeblich um das Erbe ih-
rer Tochter - das an die Thorwaler verlorene Kendrar.
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Die Helden nehmen in diesem Kapitel als Festbesucher
an der Hochzeit von Joborn teil. Sie kénnen einigen
wichtigen Personlichkeiten aus diesem Abenteuer als
auch aus den Streitenden Kdnigreichen begegnen, ehe
kurz vor der Trauung plétzlich das Chaos losbricht. Un-
vermittelt finden sich die Helden in einem Rausch der
Gewalt zwischen Nostriern und Andergastern wieder.
Da sie sich hoffentlich wacker schlagen werden, wirbt
man sie daraufthin an, um die Hintergriinde dieses blu-
tigen Vorfalls aufzukldren. Noch dazu ist plétzlich eine
wichtige Person der Hochzeitsgesellschaft spurlos ver-
schwunden: die Braut.

Joborn im Festtagsrausch

Joborn bereitet sich dieser Tage auf das grofte Fest vor,
das die kleine Siedlung im Grenzgebiet zwischen Nostria
und Andergast seit der Weihe des neuen Rahjatempels
1034 BF gesehen hat: die Hochzeit zwischen Gosthelm
Langfurt von Joborn, dem Sohn des Stadtherrn, und der
Ritterstocher Noraletha von Eichenschlag. Der freudige
Anlass wird jedoch erst durch die Herkunft der Braut-
leute zu einer regelrechten Sensation: Gosthelm ist der
Sohn eines Andergaster Freiherrn, Noraletha die Toch-
ter einer nostrischen Ritterin. Nicht nur in Joborn ist
diese baldige Verbindung in aller Munde, selbst in ent-
legenen Winkeln der Streitenden Kénigreiche gibt es
schon seit Wochen kein anderes Thema mehr.

Ein Hinweis zur Geschichtsschreibung: Die Hochzeit
findet im offiziellen Aventurien in den Sommermona-
ten Ende 1040 BF statt. Du kannst den Termin fiir deine
Spielrunde auch bei Bedarf beliebig abidndern.

Der Einstieg ins Abenteuer
Es gibt auch abseits der Hochzeitsfeierlichkeiten eine
ganze Reihe von Anléssen, Joborn einen Besuch abzu-
statten. Was genau die Helden in die Grenzstadt am In-
gval verschlagen hat, kannst du als Meister gewiss am
besten beurteilen. Je besser ein Einstieg zum Hinter-
grund eines Helden passt, umso eher wird dessen Spie-
ler deine Vorschlige aufgreifen und mit eigenen Ideen
ausgestalten.
< Helden aus Nostria oder Andergast kénnen an-
gereist sein, um die Hochzeit mit eigenen Augen
zu sehen. Entweder weil sie es nicht glauben kén-
nen oder weil sie die Hoffnung antreibt, dass da-
mit ein wichtiger Schritt auf dem Weg zur Aus-
sohnung gegangen wird. Méglich ist auch, dass sie
von ihrem Grundherrn abkommandiert wurden,

.
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um ihn in seinem Aufgebot zu begleiten. Helden mit
dem sozialen Stand Frei wird neben der groRen Ehre
auch ein Handgeld (bis zu 2 Dukaten) gewahrt.

< Ratsherr L Kasimir Tryming (47, blond, stimmig,
breites Kreuz und starke Oberarme; Backermeister,
aus dessenKleidungbei jeder Bewegung Mehl stdubt;
Handel 9 (12/14/13), Willenskraft 7 (11/14/13), SK 2)
ist der Meister der Ingerimmszunft und stolz auf die
unter anderem durch ihn eingefidelte Hochzeit. Er
verspricht sich eine ldngere Periode des Friedens
und wachsenden Wohlstand, und fiirchtet nichts
mehr als Aufwiegler, die Nostrier und Andergaster
in der Stadt gegeneinander aufbringen kénnten.
Aber auch die Anwesenheit von Gaunern und Ta-
schendieben kann schnell zu Streit und Unfrieden
fithren, weshalb er nach ortsfremden (und damit
vermeintlich neutralen) Helfern sucht, die ihn da-
bei unterstiitzen, den Stadtfrieden zu wahren.

€ Der Andergaster (oder wahlweise nostrische) Ritter
1 Lindbert von Eichelstdtt (28, braunes Haar, breites
Kreuz, markantes Gesicht; eitel, selbstverliebt und
darauf bedacht, im Mittelpunkt zu stehen; ein Patri-
ot, der fiir die Hochzeit mit dem Feind nichts iibrig
hat, sich aber jedes kritisches Wort dariiber verbis-
sen verkneift, Willenskraft 8 (14/13/11), SK 1) will
die Hochzeit nutzen, um selbst auf Brautschau zu
gehen. Da er Eindruck schinden méchte, wirbt er die
Helden an, die sich als sein Gefolge ausgeben sollen.
Wihrend Kdmpfer seinem Schutz dienen, will er mit
Magiern, Elfen, Zwergen und anderen Exoten an sei-
ner Seite Aufmerksamkeit erlangen. Er bietet fiir ihre
Dienste einen Wappenrock in seinen Farben sowie je
2 Silbertaler pro Tag.

< Das Fest selbst ist {iberdies ein Magnet flir Gaukler,
Geschichtenerzihler und Unterhalter aller Art. Bei-
derseits des Ornib kennt man kein anderes Thema
mehr und die Ziinfte der Stadt haben jedem Schau-
steller eine Pramie von 10 Silbertalern versprochen,
der den beschwerlichen Weg nach Joborn auf sich
nimmt.

Unterbringung

Es gibt zwei gréRere Gasthduser am Ort, das Haus Joborn
(Q3/P4/515) und die Herberge Ingvaller (Q4/P3/520), die
allesamt ihre Preise nahezu verdoppelt haben und den-
noch fast vollstidndig ausgebucht sind. Einige geschifts-
tiichtige Stddter und Bauern sind aber gerne bereit,
obdachsuchenden Reisende in der guten Stube (Einze-
lunterbringung 5 Silbertaler, Mehrbettzimmer 8 Heller)
oder im Stall (2 Heller) einzuquartieren.

Adlige Helden oder Charaktere aus dem Gefolge eines
Adligen konnen auRerdem ihr Zelt im Westen (Lager
der Nostrier) bzw. im Siiden (Lager der Andergaster)
aufschlagen.

Ein Rundgang durch die Stadt

Die folgende Stadtbeschreibung beschrinkt sich auf die
Orte, die fiir die bevorstehende Hochzeit von Bedeu-
tung sind. Ein Stadtplan von Joborn ist im vorderen

Umschlag dieses Bandes abgedruckt, eine ausfiihrliche-
re Beschreibung findest du in der RSH ab Seite 38.

In den Straflen

Entlang der groRen StraRen, welche die drei Stadtto-
re und den Hafen miteinander verbinden und sich auf
dem Marktplatz kreuzen, verwandeln Hindler und
Gaukler die Stralenziige in eine einzige groe Waren-
schau. Dicht gedridngt auf den teils schmalen Wegen
stehen Zelte, Baldachine und Karren, deren Besitzer mit
lauter, durchdringender Stimme frischen Andergaster
Schinken, Nostrische Salzarelen oder Joborner Brezeln
anpreisen., Werkzeugmacher, Bader, Zahnreifler und
Barbiere bieten ihre Dienste an und buhlen um die Auf-
merksamkeit der Menge, die staunend vor Jongleuren,
Hitchenspielern und Akrobaten stehenbleibt. Bun-
te Girlanden und Wimpel in den Farben des Brautpaa-
res spannen sich {iber die StraRen, in denen sich die
Diifte von Gesottenem und Zuckerwerk miteinander
vermischen.

Marktplatz

Auf dem Marktplatz werden gerade die letzten Vorberei-
tungen getroffen. Die Lehrlinge der Ziinfte tragen Tische
und Sitzgelegenheiten herbei und die Joborner Frauen
schmiicken die Tafeln mit Eichenlaub und dicken Kerzen.
Feuerstellen mit groRen BratspieRen werden errichtet
und eine groRe Theke fiir den Ausschank aufgebaut.

Hafen

Der kleine Flusshafen muss dieser Tage ein nie gekann-
tes Schiffsaufkommen bewdltigen. Viele Adlige und
Hindler sind mit Booten angereist, die in der kleinen
Hafenbucht in zweiter, zum Teil in dritter Reihe vertiut
liegen. Das wiederum sorgt fiir Unmut bei den Fischern,
die nur noch mittels aufwindiger Rangiermanéver auf
den Fluss hinausgelangen.

Auch im Hafenbereich finden sich viele Hindlerstédnde.
Ganze Schaustellergruppen haben sich zusammenge-
funden, die auf Bithnen oder in Zelten ihre Kunststiicke
darbieten. Zwischen Lagerhaus und altem Turm wurde
ein diinnes Seil gespannt, auf dem Birsel die Bewegliche
die Menge mit waghalsiger Akrobatik in ihren Bann
zieht. Trotz einiger Stdnde mit duftenden Speisen liegt
ein penetranter Fischgeruch iiber dem ganzen Areal.

Zeltstadt

Aus der Ferne betrachtet kénnte man meinen, Joborn
wiirde wieder einmal belagert. Im Stiden und Westen
der Stadt haben sich zwei regelrechte Stddte von jeweils
mehr als 30 Zelten gebildet. Viele davon sind in den Far-
ben des zugehdrigen Adligen gefirbt, und vor den meis-
ten wehen Banner, die zumindest dem Kundigen ver-
raten, wer hier zu Hause ist. Wahrend sich im Westen
die Nostrier versammelt haben, siedeln im Siiden die
Andergaster.

Mittels Etikette (Heraldik & Stammbdume) kann ein Held
noch folgende Information erhalten: Die meisten Ad-
ligen hier sind Ritter aus der Waldgrafschaft Joborn
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(Nostria) oder der Freiherrschaft Joborn (Andergast),
manche stammen auch aus den Nachbarprovinzen. Sie
alle gruppieren sich um das Zelt Kénig Wendelmirs (An-
dergast) bzw. das Waldgraf Eilerts (Nostria).

Neben Adel und Getreuen haben auch einige Huren und
Lustknaben Quartier bezogen. Manche Gaukler und Bar-
den geben hier Zusatzvorstellungen. Die Stimmung un-
ter den Bewohnern ist ausgelassen, es wird getrunken,
gespielt oder gesungen. Dennoch erinnert das Klimpern
der Riistungen stetig daran, dass hier zwei Heerhaufen
zusammengekommen sind.

Meisterpersonen

Ein bedeutendes Ereignis wie die bevorstehende Hoch-
zeit hat natiirlich auch eine ganze Reihe wichtiger
Personen nach Joborn gefiihrt. Einige von ihnen spie-
len eine wichtige Rolle im Verlauf dieses Abenteuers
(Hauptfiguren), andere sind lediglich fiir das erste Kapi-
tel von Bedeutung (Nebenfiguren).

Deine Helden sollten zumindest den Hauptfiguren
schon einmal begegnet sein, bevor du den Abschnitt Im
Hass vereint (Seite 13) beginnst. Solche Begegnungen
konnen sich irgendwo in der Stadt ereignen, z. B. wih-
rend eines der vorgeschlagenen Ereignisse (Seite 11).
Je eher die Helden einen Bezug zur entfiihrten Braut, ih-
rer Familie oder der ihres Briutigams haben, desto eher
werden sie von sich aus motiviert sein, zu helfen. Ande-
ren Gruppen mogen hingegen schon die Spuren eines
Verbrechens gentigen.

Hauptfiguren

1 Freiritter Rodegrimm vom Blutbuchenforst
Kurzcharakteristik: Mitte 50, 1,92 Schritt, kantiger
Schidel, breites Kreuz, grau-meliertes Haar und Voll-
bart; trigt eine Augenklappe liber dem linken Auge;
Eine Narbe zieht sich {iber das halbe Gesicht, die jedoch
vom Bart groRtenteils kaschiert wird. Meisterlicher Rit-
ter und rauer Geselle, verbittert und von Selbsthass zer-
fressen; lacht selten, guckt grimmig

Motivation: Rodegrimm fiihlt sich von Brautmutter
Kasmyrai von Eichenschlag betrogen, die ihre Tochter
bereits seinem Sohn Marolyn versprochen hatte. Er ist
nahezu mittellos, die Verméhlung sollte die Familie ab-
sichern. Zudem hasst er Andergaster aus tiefstem Her-
zen und kann nicht fassen, dass ein aufrechter Nostrier
eine solche Verbindung in Erwigung zieht.

Agenda: Er will die Hochzeit um jeden Preis verhin-
dern und seine Familie als gute Partie wieder ins Spiel
bringen. Dazu plant er eine doppelte Brautentfiihrung,
Zunichst sollen bezahlte Schergen die Hochzeit stdren
und Noraletha dabei entfiihren, anschlieBend plant er
mit seinen Getreuen die ,Befreiung’. Ist die Entfiihrte
erst einmal in ,Sicherheit’, plant er Kasmyrai zu kon-
taktieren, um sie noch einmal an ihre Vereinbarung zu
erinnern - im Grunde nichts anderes als eine hoflich ge-
tarnte Losegeldforderung.
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Funktion: der Schurke, der die Handlung ins Rollen
bringt und am Ende von den Helden gestoppt wird
Hintergrund: Rodegrimm verlor als junger Ritter beim
letzten Nostrisch-Andergastischen-Krieg 1010 BF sein
Rittergut an die Andergaster. Ohne Grund und Boden
blieb ihm kaum eine Méglichkeit, ehrenvoll ein standes-
gemiles Leben zu fithren. Notgedrungen trat er in die
Dienste der Altgrafen von Ingvalsrohden ein, deren Sold
jedoch geradeso ausreicht, den Schein zu wahren. Seine
Unabhingigkeit verloren zu haben, sich wie ein S6ldner
zu verdingen und von einem anderen abhéngig zu sein,
nagt an Rodegrimm. Sein Hass auf sich selbst ist mindes-
tens so grof wie der auf alle Andergaster, die er fiir sein
Schicksal verantwortlich macht. Der zuriickhaltenden
Politik Konigin Yolandes begegnet er daher mit groRem
Unverstindnis und unterstiitzt weit lieber die Bestre-
bungen der Altgrifin Melanoth von Ingvalsrohden, ihre
Waldritter zu einen, um die Grenzen zu sichern.

In der Ehe mit der wohlhabenden Ritterfamilie von Ei-
chenschlag sieht er die letzte Chance, die Ehre seiner
Familie wiederherzustellen. Mit Rittertugenden hat
Rodegrimm ldngst abgeschlossen, um dieses Ziel zu
erreichen.

Schicksal: Rodegrimms Schicksal liegt in euren Hin-
den. Wahrscheinlich findet er im Finale des Abenteuers
den Tod. Denkbar ist auch, dass die Helden ihn gefangen
nehmen und den Andergastern oder Nostriern auslie-
fern, wenn sich nicht Altgrifin Melanoth von Ingvals-
rohden fiir ihn einsetzt. Wihrend die Andergaster Rode-
grimm fiir seine Taten hinrichten werden, kdnnten ihn
die Nostrier auf der Feste Gordelyn inhaftieren. Falls du
planst, langer in der Region zu spielen, konnte Rode-
grimm eines Tages wieder auftauchen, geldutert oder,
weit eher, als Antagonist.
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Darstellung: Schau iibellaunig und verbissen. Sprich mit
rauer Stimme und behalte Kérperspannung, als wirst du
jeden Moment dazu bereit, einen Schlag zu parieren oder
selbst zuzuschlagen. Rodegrimm trinkt nicht, sondern er
sduft, und wenn er spricht, flucht er so ausgiebig, dass es
jedem IngvalfléRer die Schamesréte ins Gesicht treibt.
Werte: Rodegrimms Werte findest du auf Seite 48.
»Wenn du willst, dass etwas geschieht, musst du es selbst in
die Hand nehmenl«

»Eine Kdnigin, die Nostria liebt, hdtte so etwas verbotenl«

1 Erlgunde die Hexe

Kurzcharakteristik: kompetente Hexe und erfahre-
ne Waldlduferin; etwa 30 Jahre alt, kastanienbraunes,
leicht gewelltes Haar, griine Augen, gutaussehend; Thr
unangenehm stechender Blick wirkt auf viele unheim-
lich und oft wird behauptet, Erlgunde besitze den Bs-
sen Blick. Sie liebt es, ihr Gegeniiber auf diese Weise
einzuschiichtern.

Funktion: eine Schergin Rodegrimms, seine magische
Unterstiitzung

Hintergrund: Erlgunde ist die Tochter eines trinksiich-
tigen Holzfdllers aus dem Grenzland der Streitenden Ko-
nigreiche. Thr magisches Potenzial entlud sich erstmals
in einem deftigen Hexenschuss-Fluch, nachdem ihr Va-
ter sie und ihre Mutter wieder einmal verpriigeln woll-
te. Sie floh und fand Aufnahme bei der nostrischen Hexe
Asmolinda (siehe Seite 29), die ihre Begabung erkannte
und sie zu einer Verschwiegenen Schwester ausbildete.
Als Frau erfuhr sie in Nostria eine nie gekannte Wert-
schitzung, die in ihr zunehmend eine Abneigung gegen
alles Andergastische weckte. Lingst hat die Wurzel des
Hasses Macht {iber Erlgunde erlangt, und so dient sie
dem ebenso hasserfiillten Rodegrimm als Waldlduferin
und magischer Beistand.
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Schicksal: Erlgundes Schicksal liegt in den Hénden dei-
ner Gruppe. Wenn die Helden sie nicht téten, kann sie &
eine wichtige Zeugin gegen Rodegrimm sein, die durch-

aus gegen freien Abzug bereit ist, {iber die wahren Hin-
tergriinde auszupacken.

Darstellung: Starre jedem Spieler, mit dem du sprichst,
direkt in die Augen und halte dessen Blick stand, bis

er seine Augen abwendet. Bleibe ruhig und freundlich,
wenn auch etwas wortkarg, solange man dich héflich
behandelt, aber werde unvermittelt zur keifenden Fu-

rie, wenn die Helden deinen Zorn geweckt haben. An-
dergastern begegnest du mit kaltem Hass.

Besonderheiten: Vertrautentier Schideleule Uhlgar,
Speer als Fluggerit

Wichtige Werte: Erlgundes Werte findest du auf Seite 35.

»Was glotzt du sol«

»Jeder bekommt, was er verdient.«

1 Noraletha von Eichenschlag
Kurzcharakteristik: 17 Jahre,
rehbraunes Haar, dunkle Au-
gen, zierliche Gestalt
Funktion: die Braut und Jung-
frau in Néten, die von den
Helden befreit werden muss
Hintergrund: Noraletha hat
den groRten Teil ihres jungen
Lebens auf dem elterlichen
Rittergut verbracht. Mit 14
kam sie als Kammerzofe
an den Konigshof in
Nostria, wo sie Einbli-
cke in die hohe Politik
erhielt. Sie bewundert die
Konigin fiir ihre Weisheit
und Weitsicht und mochte
ihr in allen Belangen nacheifern. Die Vermihlung mit
Gosthelm ist keine Liebesheirat, sondern politische Ver-
pflichtung. Rodegrimm, der fast ihr Schwiegervater ge-
worden wire, ist sie bereits einmal auf dem Turnier in
Nostria begegnet, weswegen sie ihm vertraut.
Schicksal: Sie wird hoffentlich von den Helden geret-
tet, kann aber auch den Tod finden. So oder so: Sie wird
Gosthelm von Joborn nicht heiraten.

Darstellung: Begegne allen mit Respekt, denke lange
nach, bevor du auf Fragen antwortest, und versuche da-
bei diplomatisch zu bleiben. Handle verantwortungsbe-
wusst, zeige aber ab und an kindliche Faszination oder
Albernheit und diszipliniere dich kurz darauf selbst.
Wichtige Werte: Menschenkenntnis 5 (12/12/13),
Schlésserknacken 5 (12/13/13), Uberreden 4 (12/12/13),
Verkleiden 4 (12/13/12), Verbergen 6 (12/12/12)

Die Schergen

Rodegrimms Waffenknechte, verstehen sich bestens auf

den Andergaster und den Nostrischen Langbogen. Wer-

te findest du auf Seite 34.

1 Tommegrimm (32, Nostrier, gedrungene, muskuldse
Gestalt, schulterlanges Haar, liebt seinen Zweihén-
der, hasst alle Andergaster, braucht Geld)
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1 Ingvamir (23, Nostrier, gro und diinn, kurzgeschore-
nes Haar, liebt sein neugeborenes Kind, hasst sich fiir
seine Spielschulden, braucht das Geld)

1 Algane (25, Nostrierin, braunes langes Haar, strihnig,
ungewdhnlich tiefe Stimme; liebt den Tabak, hasst
kalte Morgen im Freien, schitzt ein Bett im Warmen)

1 Uhlgar die Schiddeleule; Erlgundes Vertrautentier
l4sst die Hexe nicht aus den Augen. Werte findest du
auf Seite 35.

1 Blattislaus, Borkfried, Eberlieb, Eichwart und Steinhard
(Ende 20, mittelgroR, braunes Haar, verfilzte Vollbarte;
lieben Geld, hassen Andergaster, brauchen dringend
Unterricht in gutem Benehmen) sind Rodegrimms
Schergen. Die nostrischen Gauner heiflen in Wahrheit
Basilio, Cargo, Gero, Halvo und Murro. Sie schleichen
sich in Rodegrimms Auftrag als Andergaster verklei-
det auf die Hochzeit und sollen die Feier im entschei-
denden Moment stéren und Noraletha entfiihren. Bei
der Auswahl der Schergen hat Rodegrimm auf die un-
gehobeltsten und hinterwildlerischsten Kerle zuriick-
gegriffen, die er finden konnte - schlieRlich sollen sie
glaubhafte Andergaster darstellen. Nach der Entfiih-
rung wird sich Rodegrimm ihrer entledigen.

Nebenfiguren

1 Gosthelm von Joborn (19 Jahre, Andergaster, Briu-
tigam und Sohn von Ruckus von Joborn und Wen-
zeslausia Zornbold, Knappe Arbolds von Bérental,
mochte ein guter und gerechter Ritter werden,
hasst seine Feigheit, braucht jemanden, der ihm
Mut macht) ist mehr aus Pflichtbewusstsein als aus
echter Zuneigung seiner Zukiinftigen zugetan und
sieht der Hochzeit schicksalsergeben entgegen - zu-
mal er seine Braut noch nie gesehen hat.

1 Rondrastin Kasmyrai von Eichenschlag (46 Jahre, Nost-
rierin, dunkles Haar mit grauen Stridhnen, schmales,
ernstes Gesicht, tragt Kettenhemd und Wappenrock;
die Mutter der Braut, geschickte Machtpolitikerin
mit ritterlichem Stolz; hatte ihre Tochter urspriing-
lich Rodegrimms Sohn versprochen und ist deshalb
Ausldser der Ereignisse; strebt danach, den Einfluss
ihrer Familie zu vergroRern, hasst Andergaster, weill
sich zu arrangieren)

§ Hochfreiherr Ruckus von Joborn (Anfang 50, Andergas-
ter, ergrauendes rotes Haar, griine Augen, strenges
Auftreten, trigt Kettenhemd und Wappenrock; Vater
des Brdutigams, Herr von Joborn, Schwager des Ko-
nigs; herrscht mit strenger Hand iber Joborn, steht
aber insgeheim unter Kontrolle seiner Frau; hat sich
zu dieser Hochzeit {iberreden lassen; liebt seine Stel-
lung, hasst die Nostrier, braucht den weisen Rat sei-
ner Frau; fiirchtet bei zu hartem Vorgehen einen Auf-
stand der nostrischen Bevélkerung)

§ Prinzessin Wenzeslausia Zornbold von Joborn (um die 40,
Andergasterin, dunkelblondes, geflochtenes Haar,
tragt teure Kleider in Griin mit Goldstickereien; Mutter
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des Brdutigams, Schwester des Konigs, ambitioniert,
eigensinnig, schwer zu beeinflussen; liebt ihre Kinder,
hasst es, sich als Frau unterordnen zu miissen, braucht
ihren Mann, um ihre Ambitionen zu verwirklichen)

1 Junker Belenolian von Eichenschlag (Ende 40, Nostrier,
schulterlanges graues Haar, trigt keine Ristung, son-
dern Barett und Halskrause; Vater der Braut, von adli-
ger Geburt, aber ohne Ritterschlag, eher ein Kaufmann;
liebt seine Frau, hasst den Spott der Andergaster,
die sich dariiber amiisieren, dass seine Frau offenbar
die Politik macht, wiinscht sich einen zivilisierteren
(sprich: nostrischen) Ehemann fiir seine Tochter)

I Konig Wendelmir VI Zornbold von Andergast (34, 1,86
Schritt, blaue Augen und blonde Haare; Kénig von An-
dergast, Onkel des Brdutigams, aufbrausend und grau-
sam; liebt die Macht, hasst es, sich von anderen in de-
ren Ausiibung hineinreden zu lassen, braucht dringend
Amiisement), ausfithrliche Beschreibung RSH Seite 124

I Waldgraf Eilert II. Rheideryan von Mirdin, Prinz von Nostria
(40, 1,87 Schritt, eisblaue Augen, dunkelblondes Haar,
auffillige Narbe, lichelt selten; stolz und unnachgiebig,
mehr Ritter als Edelmann; Ehemann der nostrischen
Konigin Yolande, Lehnsherr Kasmyrais von Eichen-
schlag, beide verbindet derselbe Schwertvater; Am
liebsten wiirde er Joborn, den verlorenen Stammsitz
seiner Familie, mit Gewalt zuriickerobern, dazu feh-
len ihm jedoch die Mittel. Solange ist die Hochzeit ein
Schritt in die richtige Richtung, bekommen die Nost-
rier doch so wieder einen FuR in die Tiir. Er liebt seine
Frau und hasst Andergaster, allen voran Ruckus von Jo-
born.), ausfiihrliche Beschreibung RSH Seite 122

£ Raitjan Angmund (Mitte 40, braune Haare und Augen,
eher robust gebaut als klassisch schon, meisterlicher
Sénger mit volltonender Stimme; Hochgeweihter der
Rahja und Hiiter des Liebeslichts; liebt das Singen und
das Feiern, hasst den ewigen Streit der Konigreiche, ist
stolz darauf, diese Hochzeit eingefddelt zu haben)

Ereignisse

Die folgenden Ereignisse sollen den Spielern ein Gefiihl
fiir die angespannte Ausgangslage vermitteln und die
wichtigsten Akteure des Abenteuers vorstellen. Bei al-
len Szenen handelt es sich um Vorschlige, du kannst sie
nach Belieben abidndern oder ersetzen. Wir empfehlen
dir jedoch, die Helden bevor, es losgeht mindestens ein-
mal auf die als Hauptfiguren aufgefithrten Personen
treffen zu lassen. Dadurch kannst du ihre Motivation er-
hohen, sich der Angelegenheit anzunehmen.

Der Aufwiegler: Im Hafen hat sich eine Menschentrau-
be um einen hageren Mann gebildet. Von einem Fass
herab spricht er zu den Leuten und wettert mit hoch-
rotem Kopf gegen die Andergaster. Einer wachsenden
Menschenmenge beginnt er die Ungerechtigkeiten auf-
zuzihlen, die die nostrische Bevolkerung unter Freiherr
Ruckus hinnehmen musste. Schon schicken sich Gar-
disten des Freiherrn an, den Aufriihrer festzunehmen,
doch in der aufgeheizten Stimmung kann ein Andergas-
ter Eingreifen schnell zur Eskalation fiihren.




Ein Krug zu viel: Abends zwingen sich die zahlreichen
Giste in die wenigen Schankstuben. Die Luft ist stickig,
der Platz ist knapp und der Alkohol flieRt in Strémen.
Im Uberschwang schlégt ein Andergaster einem Freund
auf die Schulter, der stolpert nach vorn und tibergieRt
den Mann neben sich, ungliicklicherweise ein Nostrier,
mit Bier. Es kommt zu einer ordentlichen Kneipenschla-
gerei, bei der kein Mébelstiick heil bleibt.

Verzihlt: Der albernische Alchimist L Theowyn Flux
(Mitte 50, krauses Grauhaar, schmerbiuchig, liebt sei-
ne Arbeit, hasst unfreundliche Menschen, braucht drin-
gend frisches Mibelrohr) gerit mit einem Mann im grii-
nen Wappenrock eines Andergasters (Blattislaus, Werte
siehe Schergen, Seite 48) in Streit. Der Andergaster kann
den ausgehandelten Preis (115 Silbertaler) nicht zahlen,
es fehlen 4 Silbertaler. Der Kdufer beteuert, die Flasche
dringend fiir seine kranke Mutter zu brauchen, doch
schon setzt sich Theowyns gedungener Beschiitzer in
Bewegung, um den Andergaster zu vertreiben.

Der Scherge Blattislaus versucht hier heimlich ein Bet&du-
bungsmittel zu erstehen. Sollten die Helden misstrau-
isch werden, konnen die Spieler mit gelungenen Proben
auf die folgenden Fertigkeiten mehr erfahren:

@ Menschenkenntnis: Dem Alchimist scheint die plotz-
liche Aufmerksamkeit ebenso unangenehm wie sei-
nem Kunden. Womdéglich ist das Alchimicum nicht
ganz legal. Nachgeben will er aber trotzdem nicht.

< Menschenkenntnis (Motivation erkennen): Der geschul-
dete Betrag ist fiir einen einfachen Waffenknecht
eine wirklich hohe Summe.

@ Ftikette (Heraldik & Stammbdume): Der Ritter muss
von sehr weit her sein, denn das Wappen ist den
Helden noch nie untergekommen. Tatsdchlich ist es
frei erfunden.

Ebenso denkbar ist aber auch, dass ein Held dem An-
dergaster mit 4 Silbertalern aushilft, um einen Streit zu
vermeiden.

Sollten die Helden Blattislaus aus dem Verkehr zie-
hen, kénnen seine Kumpane auch ohne ihn operieren.
Die Leidtragende ist in diesem Fall die arme Noraletha,
denn sie wird dann auf klassische Weise niedergeschla-
gen statt betdubt.

Aus dem Weg!: Ein &lterer Ritter mit grimmigem Ge-
sicht und Augenklappe reitet mit seinen Waffenknech-
ten (Ritter Rodegrimm mit Ingvamir, Tommegrimm und
Algane) vom nostrischen Lager kommend in die Stadt
ein, Die StraRen sind verstopft, worauf der Ritter jedoch
keine Riicksicht nimmt. Auf seinem Pferd bahnt er sich
einen Weg durch die Menge, wihrend die Waffenknech-
te am Boden die Leute grob zur Seite schubsen (darun-
ter vielleicht auch einen Helden). Ein Bauer mit einem
Korb Zwiebeln kommt zu Fall, die nun iiber die StraRe
kullern. Sowohl er als auch die Fracht drohen in der
Menge zertrampelt zu werden.

Zier dich nicht so!: Eine gutaussehende Frau (um die
30, kastanienbraunes Haar; Erlgunde, siche Seite 35)
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Klatsch und Tratsch

Wo viele Menschen zusammenkommen, werden
schnell allerhand Neuigkeiten ausgetauscht. Da die
folgenden Geriichte Hintergrundinformationen
f"zur Abenteuerhandlung liefern, solltest du deinen
. Spielern einige davon mit auf den Weg geben, ehe |
| du mit dem Abschnitt Im Hass vereint auf Seite 13 {
' fortfahrst.
. & »Fine Liebesheirat ist das nicht. Braut und
E_ ~ Briutigam haben sich noch nie zuvor gesehen.« (+)
@ »Die Hochzeit soll vor allem durch das Einwirken
* der Ziinfte und seiner Eminenz Raitjan Angmund |
zustande gekommen sein.« (+) ]

@ »Angeblich hat auch der Andergaster Konig einen
Anteil daran oder - wenn Thr mich fragt - sein Sume.
(+) Jeder weif3 doch, dass der Kénig nur dessen Mir-
hamionette ist.« ()
< »Die Hochzeit ist das Beste, was Joborn passieren
konnte. Sollen doch die anderen sich streiten! Ein |
Joborn beider Seiten wird keiner mehr angreifen. |
Wir werden in Frieden und Wohlstand leben wie die i
Leute in der Hauptstadt.« (so die Gotter wollen ...) {
|
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< »Freiherr Ruckus ist insgeheim gegen diese Hochzeit
und sucht nach Mdaglichkeiten, sie noch im letzten
Augenblick zu verhindern.« (-)

& »Wundert mich nicht, dass der Freiherr der
Hochzeit zugestimmt hat. Seine Frau ist immerhin
die Schwester des Konigs. (+) Da weif doch jeder,

. wer hier wirklich das Sagen hat.« (Ansichtssache)

-« »Waldgraf Eilert sieht der Hochzeit mit geballter

" Faust in der Tasche entgegen. Am liebsten wiirde er
wohl den Stammsitz seiner Familie mit Gewalt zu- |
riickerobern.« (+)

< »Die Braut ist Eilerts uneheliches Kind. (-) Er und
die Mutter Kasmyrai hatten als Ritter denselben
Schwertvater.« (+)

< »Noraletha von Eichenschlag, die Braut, soll zuvor
einem anderen versprochen gewesen sein. Doch ihre
Mutter hat die Vereinbarung aufgeldst. Diese neue
Verbindung schien ihr wohl lukrativer.« (+)

& »Der Sitzengelassene soll der Sohn eines Ritters sein.

(+) Wie hief3 er denn noch gleich ...
Aber die Hochzeit scheiterte, weil der Ritter verarmt
ist. « (=) (stimmt zwar, war aber nicht der Grund des
Scheiterns)

< »Ich sag euch, den [Flunderfressern (Nostriern) /

}‘ Schweinskdpfen (Andergastern)] ist nicht zu trau-
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en. Die fiihren irgendwas im Schilde.« (-)
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versucht der Schinke Ratskeller zu entkommen, doch
ein Trunkenbold (Mitte 30, 1,86 groR, blondes Haar,
blaue Augen; teure Kleidung in griin und braun; Konig
Wendelmir, siche Seite 11) hilt sie am Arm gepackt, den
schwappenden Weinkelch noch in der anderen Hand.
Der liisterne Blick in seinen Augen ist unverkennbar. Die
Frau wird zornig und beginnt zu zerren und zu keifen.
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Zu allem Ubel schilen sich jetzt noch drei Ménner in
Ristungen aus dem Schankraum, die den Betrunkenen
decken. Der stark alkoholisierte Konig hat Erlgundes
starrenden Blick offenbar als Einladung missverstan-
den. Die Situation droht zu eskalieren, denn die streit-
bare Hexe ist drauf und dran, Wendelmir einen saftigen
Fluch an den Hals zu wiinschen.

Was meint Thr?: Auf der Strae hat ein Schneider sei-
nen Stand aufgebaut. Ein schwerer Vorhang erlaubt
eine Anprobe ohne neugierige Blicke. Gerade als eine
Heldin (oder ein Held) am Vorhang vorbeigeht, wird sie
angesprochen: ,Ich glaube, das Kleid kénnte an der Hiif-
te noch etwas enger sein, was meinst du?*

Die junge Frau (Noraletha, die Braut) ist sichtlich {iber-
rascht, statt ihrer Magd eine Heldin vorzufinden. Kur-
zerhand kann die Heldin mit einer gelungenen Probe
auf Etikette (Mode) zur Modeberaterin werden. Der Arger
der Braut tiber die unzuverlidssige Magd ist schnell ver-
raucht, wenn Noraletha feststellt, dass die Heldin auch
zu ganz anderen Dingen zu gebrauchen ist. Beispiels-
weise wiirde sie nur zu gerne einmal einen Blick auf ih-
ren Zukiinftigen werfen, doch der weilt derzeit auf der
Feste. Er muss also am besten hinaus gelotst werden.

Der Schmierfink: Die Helden werden Zeuge, wie ein
junger Mann in einer Nebengasse eine Wandmalerei
fertigstellt: Sie zeigt in aller Anschaulichkeit einen Ko-
nig mit heruntergelassener Hose (unverkennbar Kénig
Wendelmir), der ein zufrieden grinsendes Schwein be-
gattet — Majestdtsbeleidigung, ein schweres Verbrechen.
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Haben die Helden den Schmierfink, gegebenenfalls nach
einer Verfolgungsjagd, iiberwiltigt, kommt ein Tross
des Weges, in dessen Mitte der nostrische Waldgraf Ei-
lert reitet. Um Gnade bettelnd, wirft sich der Unruhe-
stifter vor seinem Schutzherrn in den Staub. Wihrend
sich Eilerts Soldaten iiber die Malerei kostlich amiisie-
ren und mit Anspielungen nicht geizen, hort Eilert zu-
ndchst die Helden an. Auch wenn Joborn einst als Teil
von Nostria Stammsitz seiner Familie war, will er auf
Andergaster Grund nicht richten. Je nachdem, wie die
Helden an ihn herantreten, gibt es zwei Mglichkeiten:
« Wenn sie entsprechend auf ihn einwirken und Ei-
lert einen Ausweg bieten (diskrete Beseitigung der
Schmiererei, eine Tracht Priigel fiir den Titer), bei
dem er sein Gesicht wahren kann, ist er bereit weg-
zusehen und seinen Landsmann laufen zu lassen.
<« Ansonsten bittet er die Helden, mit eisiger Miene
und zum Entsetzen seines Gefolges, den Delinquen-
ten wahlweise an Freiherr Ruckus oder an die Gar-
de Wendelmirs zu iiberstellen, wo er seine gerech-
te Strafe erhalten soll. Ob die Helden diesem Befehl
Folge leisten, bleibt ihnen iiberlassen. Nach einer
Probe auf Rechtskunde (Andergast) ist aber klar, dass
der Schmierfink fiir diese Tat selbst im besten Fall
mit einer saftigen Leibstrafe rechnen muss - und
das auch nur, weil selbst Kénig Wendelmir genug
Anstand hat, die Feierlichkeiten nicht durch eine
Hinrichtung zu storen.

Im Hass vereint

Wenn du der Ansicht bist, dass die Helden die Stimmung
in der Stadt und die Personen zur Gentige kennenge-
lernt haben, ist es Zeit fiir die Hochzeitsfeierlichkeiten.
Diese bestehen aus einer 6ffentlichen Feier und einem
rituellen Ehegeliibde, das die Brautleute vor allen Ver-
sammelten ablegen sollen. Der Rahjageweihte Raitjan
Angmund soll die Trauung durchfiihren. In Joborn wird
nicht nur im Anschluss an die Trauung gefeiert, sondern
bereits davor. Die eigentliche Zeremonie wurde auf die
zweite Rahjastunde, kurz vor Mitternacht, gelegt, wenn
der Vollmond am héchsten steht - ein Zugestdndnis an
die in Druiden- und Hexenkulten verhafteten Andergas-
ter bzw. Nostrier, die das als gutes Omen betrachten.
Doch zum Segen des Rahjageweihten wird es gar nicht
kommen ...

Lasst uns feiern!

Bei Sonnenuntergang ist alles fiir ein rauschhaftes
Fest vorbereitet. Banke, Tische, Stiithle, Fisser und
andere Sitzgelegenheiten wurden auf dem Markt-
platz aufgebaut, der im Abendrot von mehreren Rei-
hen Lampions erhellt wird. Eichenlaub und dicke
Kerzen schmiicken die Tische. Am Kopf des Platzes,
unterhalb der zentralen Statue der rahjaheiligen Dor-
len, ist in U-Form die Tafel des Adels aufgestellt, an

der das Brautpaar und deren Familien speisen wer-
den. Raitjan Angmund, der Hochgeweihte der Rahja,
hingt das Liebeslicht von Joborn (siehe Seite 16) an
den ausgestreckten Arm der Statue. Dort soll es als
ein Zeichen der unbesiegbaren Liebe den Festplatz
iberstrahlen.

Nahezu die gesamte Stadt ist auf den Beinen und man
hat sich auf dem Marktplatz eingefunden, zusammen mit
den Bewohnern der beiden Zeltlager. Tische und Binke
sind schnell belegt, sodass die annihernd 700 Personen
auf dem zentralen Platz sehr darauf achten miissen, sich
nicht gegenseitig auf die Fiie zu treten. An einer Seite ist
ein langer Tresen aufgebaut, hinter dem Lehrlinge und
Gesellen der verschiedenen Ziinfte frisches Bier aus ei-
ner ganzen Reihe von Eichenfissern zapfen. Die Schlan-
ge ist so lang, dass man ausgiebige Gesprache mit vollig
fremden Personen fithren kann, ehe man an der Reihe ist.
Uber insgesamt sechs Feuerstellen drehen Spanferkel,
und aus einem eigens errichteten Brunnen sprudelt fri-
scher Wein, der jedoch tiberraschend wenig Zulauf findet
- ein Geschenk des selbsternannten Herzogs von Engasal.
Der Wein ist jedoch so sauer, dass er erst nach Zugabe
einer groRziigigen Portion Honig und Gewiirze einiger-
malen genieRbar wird.
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Szenen wihrend des Fests

Das Fest ist die Gelegenheit fiir die Helden, auch mit

solchen Personen ins Gesprich zu kommen, die fiir sie

sonst unerreichbar sind. Uberlasse es deinen Spielern,

wie sehr sie sich ins Festgeschehen einbringen wollen

und spiele einige Gesprdche mit ihnen aus. Du kannst

auch einige der folgenden Szenen ins Spiel einfiigen:

« Auf der Feier wird gezecht und gegrélt. Doch un-
vermittelt verstummt die Menge fiir die tiefe und
wohlklingende Stimme eines einzelnen Mannes:
Der Rahjageweihte Raitjan Angmund hat sich erho-
ben und beginnt zu singen. Seine Stimme trégt tiber
den ganzen Platz und beschert vielen eine Ginse-
haut. Nicht umsonst nennt man ihn den Meister-
sdnger von Andergast. Helden, die es sich zutrauen,
kénnen in den Gesang einstimmen oder den Ge-
weihten auf einem Instrument begleiten.

< Die zukiinftige Braut bittet einen Helden zum Tanz.
Diese Szene eignet sich besonders, wenn ihr zuvor
Was meint Thr? auf Seite 13 gespielt habt.

< Der Brdutigam sitzt am Tisch und schaut sehn-
suchtsvoll zu seiner Braut, die sich beim Tanz amii-
siert. Eine gelungene Probe auf Menschenkenntnis
verrit, dass Gosthelm gerne mitmachen wiirde, sich
aber nicht traut. Vielleicht gibt es ja jemanden, der
ihm ein paar Schritte beibringen kann.

<« In der Schlange am Tresen kann einer der Helden
einen kurzen Schwatz mit dem FloRer L Ulward
Dreubner (Anfang 30, 1,68 Schritt, dunkelrote Haare,
hellblaue Augen, drahtig und o-beinig, schmaucht
gerne Pfeifchen, siehe auch Seite 21) halten. Er ist
ein waghalsiger FloBschiffer und Frauenheld, dem
sie spdter als Zeuge wiederbegegnen kénnen. Er
hat bereits einen ordentlichen Schwips, aber sein
Stand ist trotz einiger Bierchen noch fest,

sein Blick klar. Heldinnen wird er mit N [t

all seinem rustikalen Charme begeg-
nen, selbst wenn er chancenlos ist.

<« Konig Wendelmir spricht kriftig
dem Alkohol zu. Als ein Mund-
schenk nachschenken will, greift
er sich kurzerhand den ganzen
Krug und herrscht den Burschen
an: ,,Bring mir gefilligst mehr,
und sorge endlich fiir ein paar
anstdndige Weiber!*

< Waldgraf Eilert sieht dem Treiben
mit versteinerter Miene zu und
fithrt nur duBerst selten den Be-
cher zu den Lippen.

< Der Vater der Braut, Junker Belenoli-
an von Eichenschlag, besorgt sich und
seiner Frau, Ritterin Kasmyrai, zwei
volle Humpen Bier. Zwei Andergaster, ¥
die das beobachten, beginnen zu lachen '\.l
und fragen den iiberraschten Junker, ob es
in Nostria iiblich sei, dass Manner dort die
Frauenarbeit verrichteten und, ob er zu Hause
auch Rocke anziehe.
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< Nostrier und Andergaster sitzen betrunken und
schunkelnd nebeneinander, grélen zur Musik und
prosten sich gegenseitig zu.

Bluthochzeit
e Lt | S SR SR (A | e LA\ A S e o

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Plétzlich zerreif$t ein schriller Frauenschrei die Feierstim-
mung. Die Musik erlischt, Gespriche verstummen. Auf einmal
ist nur noch das Prasseln der Feuer zu héren.

Wieder erklingt das Kreischen, nun linger, lauter, schriller - und
scheint gar nicht mehr aufzuhdren. Die Menge wird unruhig, has-
tig blickt man sich um. Dann seht ihr eine Frau, die vor Entsetzen
zitternden Hinde in ihren Ricken verkrampft. Und ihr seht den
torkelnden Soldaten, aus dessen Brustkorb ein Dolchgriff ragt.
Sein Wappenrock ist dunkel vor Blut, als er tot zusammenbricht.
[Gib den Helden Zeit zu reagieren.]

Wo sich Nostrier und Andergaster noch eben schunkelnd in den
Armen lagen, weicht man entsetzt voreinander zuriick. Waffen
werden gezogen, Schuldzuweisungen ausgesprochen und keinen

Binnen Augenblicken verwandelt sich das zuvor ausge-
lassene Fest in ein Massaker. Nostrier und Andergaster
springen auf und ziehen ihre Waffen. Alle versuchen,
moglichst viel Platz zwischen sich und die Nebenleute zu
bringen. Niemand traut niemandem. Es wird geschubst,
getreten, mit Geschirr geworfen und ganze Tafeln werden
umgestoflen, Menschen laufen schreiend durcheinander
und jeder, der eine Waffe hat, sticht und schligt panisch
auf alles ein, was sich ihm auf Waffenldnge nihert.

Im Kampf
w. Deine Helden finden sich unvermittelt
y“* _ im Kampfgeschehen wieder und miis-
/"~ sen sich zunichst ihrer eigenen Haut
erwehren. Die meisten Anwesenden
wollen den Platz nur schnell verlassen
und betrachten die Helden als Hinder-
nis, an dem sie vorbei miissen, notfalls
auch mit Gewalt. Sie werden die Hel-
den zur Seite schubsen oder sie, falls
sie zur Waffe gegriffen haben, in einen
kurzen Schlagabtausch verwickeln.
Auch gibt es solche, die jeden, den sie
nicht dem eigenen Lager zuordnen
kénnen, als Feind betrachten und vol-
ler Hass auf ihn einpriigeln. Das trifft vor
allem Helden, die selbst aktiv in den Kampf
eingreifen oder die anhand ihrer Kleidung
klar einem der beiden Lager zuzuordnen
sind. Die meisten Gegner, mit denen es die
Helden zu tun bekommen, sind Waffenknech-
te. Es gibt aber auch einige Ritter, die im Getiim-
mel mitmischen. ;
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Was ist geschehen? |
Dieser Angriff geht auf das Konto von Rodegrimms !
Schergen, die die Hochzeitsgesellschaft auseinan-
dertreiben und dabei unbemerkt Noraletha ent- |
fithren wollen. Wihrend sich Blattislaus, Eberlieb |
- und Steinhard nahe des Adelstisches aufhalten und '!
+ der fliichtenden Noraletha folgen, sichert Borkfried |
' seinen Kumpanen den Fluchtweg: Im Hafen l6st er |
. die Vertduung einiger Schiffe, um fiir zusitzliches }
|
{
|

Chaos zu sorgen und eventuelle Verfolger aufzuhal-
ten. Ein Teil der Boote treibt nun als verworrener
Kliingel mitten im Hafenbecken, mehrere Gefahrte
wurden beschidigt, und es wird sicher einige Zeit
dauern, bis hier Ordnung einkehrt. Wirklich klug ist
dieses Vorgehen allerdings nicht, zumal sie selbst
mit dem Boot fliehen wollen, und obendrein hinter- |
ldsst er so auch noch eine weitere Spur. l
' Der erdolchte Nostrier auf dem Marktplatz ist Eich-
. wart zu verdanken, der wahllos auf einen betrunke-

" nen Hochzeitsgast eingestochen hat, weil er dies fiir

" ein geeignetes Ablenkungsmangver hielt. Er wird

" versuchen, zu den anderen aufzuschlieRen und mit |
* ihnen gemeinsam die Stadt zu verlassen. Dabei kann

er jedoch durchaus den Helden in die Arme laufen,
denn er muss einmal quer tiber den Marktplatz, von
dem gerade alle zu flichen versuchen.

S T e R

Die Helden im Kampfgetiimmel

Damit der Plan der Schurken aufgeht und die Braut
entfithrt werden kann, ist es wichtig, dass du die Auf-
merksambkeit deiner Spieler von der Braut weglenkst.
Da Noraletha aber wahrscheinlich bislang fiir die Hel-
den nur eine von vielen war - sie ist eben die Braut -,
sollte das nicht allzu schwer sein. Im Folgenden stellen
wir dir mehrere Szenen vor, die du in den Kampfablauf
einstreuen und mit denen du die Aufmerksamkeit dei-
ner Spieler steuern kannst.

Golgaris Schwingen

Mochtest du deine Spieler schocken oder die Dramatik
erhohen, kannst du auch Figuren ums Leben kommen
lassen, die sie erst kiirzlich hier kennengelernt haben.
Die meisten der als Haupt- und Nebenfiguren vorge-
stellten werden fiir das weitere Abenteuer noch bens-
tigt. Sie diirfen gerne verwundet werden, sollten die
Bluthochzeit aber tiberleben. Sollte doch einer von ih-
nen sterben, ist etwas Anpassungsgeschick im Laufe des
Abenteuers erforderlich, Ein guter Kandidat wire bei-
spielsweise der Brautvater, der im weiteren Verlauf des
Abenteuers keine groRe Rolle mehr spielt, eine Theken-
bekanntschaft der Helden oder ein Tischnachbar.

Den Verursacher finden

Wahrscheinlich werden sich die Helden vor allem fiir den
Ort und die Person interessieren, an dem der Kampf sei-
nen Ausgang nahm. Dies war im stidlichen Teil des Plat-
zes. Einen Verursacher zu finden, wird jedoch schwer.
Um zum Ort des Geschehens zu gelangen, miissen sich

———

Waffenknecht
MU 14 KL 11IN 13 CH 10
FF 13 GE 13 KO 13 KK 13
LeP 31 AsP - KaP - INI 12+1W6
- SK1ZK2AW6GS 6
~ Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
| Streitaxt: AT 10 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel
Kurzbogen: FK 10LZ 1 TP 1W6+4 RW 10
RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I
Talente: Einschiichtern 4, Korperbeherrschung 4,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 3,
. Verbergen 4, Willenskraft 2
. Kampfverhalten: unterschiedlich; Manche greifen in
" blindem Hass jeden an, der nicht eindeutig zu ihnen
gehort. Andere verteidigen nur sich oder ihre Beglei-
tung und wollen bloR raus aus dem Kampfgetiimmel.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Ritter der Streitenden K6nigreiche

MU 13 KL12IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 33 AsP — KaP - INI 12+1W6

SK1ZK2AW6GS 8

L‘ Streitaxt/Streitkolben: AT 12 PA 6

. TP 1W6+4 RW mittel X

%' Andergaster/Nostrianer: AT 12 PA 3

- TP 2W6+5 RW mittel

RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis- s

i
)

tungen sind bereits eingerechnet)
_Sonderfertigkeiten: Belastungsgewshnung I, Beritte-
~ ner Kampf, Lanzenreiten, Wuchtschlag I
! Talente: Einschiichtern 5, Kérperbeherrschung 6,
Kraftakt 7, Reiten 10, Selbstbeherrschung 10,
Sinnesschirfe 5, Verbergen 0, Willenskraft 3
Kampfverhalten: unterschiedlich; Manche greifen in
blindem Hass jeden an, der nicht eindeutig zu ihnen
I gehort. Andere verteidigen nur sich oder ihre Beglei-
. tungund wollen bloR raus aus dem Kampfgetiimmel.
* Flucht: Verlust von 50 % der LeP
. Schmerz +1 bei: 25LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

die Helden an den Fliichtenden vorbeidringen, wozu je-
der eine Sammelprobe Kraftakt, 5 KR, beliebig viele Versuche
ablegen muss, Nach jeder Probe wird 1W6 gewiirfelt, und
bei 5-6 stellt sich dem Held ein Gegner in den Weg.

Sobald die Helden QS 6 erreicht haben, konnen sie Eich-
wart mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -2
bemerken und méglicherweise aufgrund seines unge-
wohnlichen Verhaltens als Téter verddchtigen. Wiah-
rend fast alle versuchen, vom Marktplatz zu fliehen,
muss er ihn iberqueren - und die Zeit dringt.



“ Wenn die Helden Eich-

| wart stellen, wird er bis
zum bitteren Ende kdmp-
fen. Stirbt er, musst du dies
fiir die Anzahl der verblie-
benen Schergen im weite-
ren Verlauf des Abenteuers
berticksichtigen.

Er hat deutlich Probleme,
sich zu seinen bereits flie-
henden Kumpanen durch-
zuschlagen, zumal er noch
immer einen Andergaster
Wappenrock trigt. Wenn
du es den Schurken nicht zu
einfach machen méchtest,
kannst du auch fiir Eich-
warts Vorankommen je-
: des Mal eine Probe wiirfeln
- (Kraftakt 7 (13/13/13). Wird er in einen Kampf verwi-
. ckelt, zieh ihm schon zuvor ein Fiinftel seiner LeP ab. Hat
O er vor einem Helden QS 10 erreicht, ist er entkommen.®

Szenen wihrend des Kampfes
Optionaler Inhalt

< Strafenschlacht: Auch die Stidter haben sich mitt-
lerweile bewaffnet. Aus den Grillfeuern heben sie
brennende Holzscheite, die sie gegen vermeintliche
Feinde werfen. Ein Held wird bei einer 1 auf einem
W6 (eine Probe/KR) getroffen. Falls das Ausweichen
misslingt, erleidet er 1W6 TP.

< Pfeilbeschuss: Schiitzen schiefen ins Kampfgetiim-
mel. Ein Held wird bei einer 19-20 auf dem W20
getroffen, wenn er sich nicht in Deckung befindet.
1 Probe/KR, 1W6+4 TP

“ Barrikadenkampf: Zur besseren Verteidigung er-
richten einige aus Tischen und Binken Barrikaden.
Helden kénnen dabei helfen, wobei eine Gruppen-
sammelprobe Kraftakt (Stemmen & Heben) -1, 1 KR, 3
Helden, beliebig viele Versuche erforderlich ist. Die Jo-
borner steuern pro Runde jeweils 4 QS bei. Ab QS
16 halbiert sich die Wahrscheinlichkeit, von einem
Geschoss getroffen zu werden.

< Riicken an Riicken: Hinter einer Barrikade haben zwei
Dorfbewohner/Waffenknechte festgestellt, dass
sie zur gegnerischen Seite halten. Eine Rangelei
entbrennt, bei der auch Dolche ins Spiel kommen.
Die Barrikade gerit ins Wanken und wird einstiir-
zen, wenn niemand die Streithihne mit einer Pro-
be auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) auseinanderbringt.
Bei Misslingen wird der Held von
einem Dolch verletzt und
erleidet 1W6+1 TP.

& Streithihne: Schein-
bar unberiihrt vom
Kampfgetiimmel dringen
Waldgraf Eilert und Frei-
herr Ruckus mit wuchti-
gen Schlidgen aufeinander
ein. Beide bluten bereits
aus mehreren Wunden, da
kommen plétzlich die Bierfdsser
hinter dem Tresen ins Rollen.
Um die Kdmpfenden aus der Schussli-
nie zu bringen, hilft eine Probe auf Kraftakt
(Driicken & Verbiegen, Ziehen & Zerren) -1.
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Misslingen die Proben, werden beide von den Féssern
begraben. Sie gelten danach als Bewusstlos und miis-
sen vom Schlachtfeld getragen werden.

< Prinzessin in Noten: Zwei Bogenschiitzen lauern hinter
einem Baum und nehmen die umgestoRene Tafel des
Adels unter Beschuss. Dahinter haben Ratsherr Kasi-
mir Tryming (bereits getroffen, Schmerz II) und Prin-
zessin Wenzeslausia Schutz gesucht, doch es ist nur
eine Frage der Zeit, bis sie getroffen werden. Helden
kénnen versuchen, die Bogenschiitzen auszuschal-
ten, Falls sie selbst {iber den Platz schieRen wollen:
Der Platz ist etwa 25 x 50 Schritt groR, in Deckung
gelten die Schiitzen als kleines Ziel (Probe -4).
Alternativ kénnen sie die beiden Adligen auch aus
der Schusslinie eskortieren, miissen aber mit ins-
gesamt 4 Schiissen rechnen, wenn sie die Schiitzen
nicht anderweitig ablenken. Mindestens zwei Hel-
den braucht es, um die Adligen mit Schildparaden
oder notfalls mit dem eigenen Kérper abzuschir-
men. Auch ein Tisch kann als Deckung herhalten.
Mit je einer gelungenen Probe auf Kraftakt (Stemmen
& Heben) konnen zwei Helden die schwere Eichen-
platte stemmen, damit sich die beiden Adligen in ih-
rem Schutz in eine Seitengasse retten kénnen.

& Rettet den Konigl: Konig Wendelmir und zwei seiner
Ritter wurden in eine Sackgasse gedringt. Die Hel-
den kdnnen ihnen im Kampf zur Hilfe kommen, in-
dem sie sich der sechs nostrischen Waffenknechte
annehmen, die blind vor Wut auf sie eindringen. Die
Gegner haben alle noch etwa 3/4 ihrer LeP.

< Ritterherz: Der Andergaster Ritter L Arbold von Béren-
tal (50, grauer Schnauzbart, Glatze) liegt kampfun-
fahig am Boden, zwei nostrische Waffenknechte las-
sen aber nicht von ihm ab. Da tritt der Brdutigam,
sein Knappe Gosthelm von Joborn, mit schlottern-
den Knien vor die beiden und stellt sich dem Kampf.
Alleine schafft er das aber nie.

Das Liebeslicht
Der Rahjageweihte Raitjan Angmund versucht zur Sta-
tue der Heiligen Dorlen vorzudringen, in deren Arme
er das Liebeslicht von Joborn gegeben hat. Sein Wirken
kénnte den Kampf sofort beenden. Mit einem Ausruf wie
,Das Licht!“ kann er die Helden auf das
' gottliche Artefakt aufmerksam
%, machen, In diesem Mo-
ment wird er von einem
¥ grimmigen Ritter brutal
zur Seite gestoRen. Un-
gliicklicherweise schlédgt
Raitjan so ungeschickt
auf eine Tischkante, dass er
bewusstlos liegen bleibt. Jemand an-
deres muss das Liebeslicht auslésen.
Um das gottliche Artefakt zu aktivie-
ren, miissen die Helden sich erst an Hel-
denanzahl +1 Waffenknechten (50% LeP)
vorbeikdmpfen.
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AnschlieBend miissen sie den Sockel der Statue mit ei-
ner Sammelprobe auf Klettern +1 (1 KR, beliebig viele Ver-
suche) erklimmen. Damit die Statue nicht versehentlich
umkippt, muss der Held nach jeder Probe zusitzlich eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) +3 bestehen. Soll-
te der schlimmste Fall eintreten, wird die Rahjastatue
auf dem Boden aufschlagen und empfindlich beschi-
digt. Die Helden kdnnen dann hoffentlich zumindest
das Liebeslicht auffangen (Kérperbeherrschung (Akrobatik,
Laufen, Springen)).

Falls die Helden das Liebeslicht von Joborn nicht auslé-
sen, wird es Raitjan Angmund tun, wenn er wieder zu
Bewusstsein gekommen ist. Alternativ kann auch ein
anderer Festbesucher diese Heldentat vollbringen.

Das Ende des Kampfes

Falls das Liebeslicht nicht zum Einsatz kommt, wird sich
der Kampf dadurch auflgsen, dass sich die Streitpartei-
en nach und nach zuriickziehen. In diesem Fall werden
jedoch deutlich mehr Tote und Verletzte zu beklagen
sein, als im Abenteuer angegeben. Da keiner weill, wem
er trauen kann, versucht zunichst jeder, sich nach Hau-
se oder in sein Zelt vor der Stadt zuriickzuziehen.
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Nach dem Kampf

Nach dem Kampf liegen der Marktplatz und die um-
liegenden Hindlerstinde in Triimmern, kleine Feuer
brennen unkontrolliert vor sich hin, Pfiitzen aus Wein
und Bier haben sich mit Blut vermischt. Insgesamt
sind mehr als 50 Tote und fast 200 Verletzte zu bekla-
gen. Herrenlose Tiere streunen zwischen den Trim-
mern umher, Angehdrige suchen nach ihren Liebsten,

Das Joborner Liebeslicht

Beschreibung: eine recht schmucklose Ollampe aus Ton,
die einen sanften, aber berauschenden Rosenduft verbrei-
' tet, wenn sie entziindet wird

Wirkung: Die Wirkung des Liebeslichtes betrifft aus-
schlieflich Kulturschaffende. Das Liebeslicht sorgt fiir
eine friedliche und fréhliche Gemiitslage.

“Wird das Liebeslicht angeziindet, verstromt es einen an-
genehmen Rosenduft, der allen, die ihn riechen kénnen,
1 Stufe Furcht nimmt. Wer sich jedoch explizit nicht auf
 die Harmonie einlassen will, weil er z. B. gerade einen
‘Mord plant, wird von der Wirkung nicht erfasst.

Hilt der Geweihte das angeziindeten Licht iiber den Kopf
und in beiden Handen, so wirkt das Liebeslicht auf alle, die
entweder den Geruch wahrnehmen oder das Licht sehen
 koénnen (maximal bis zu einem Radius von 100 Schritt).
| Sie verlieren alle Stufen Furcht und alle Nachteile, die Hass
‘und Angste schiiren, fallen bis zum Ende der Wirkung von
ihnen ab (z. B. Angst vor ..., Persdnlichkeitsschwéchen wie
'Neid, Streitsucht und Vorurteile, Schlechte Eigenschaften
wie Jdhzorn). Gleiches gilt fiir alle Status. Der Geweihte
muss das Licht fiir eine halbe Minute hochhalten, danach
~hilt die Wirkung QS x 4 Stunden an.

- Je nach Gefiihlslage geben sich Feinde die Hand und trin-
ken miteinander, Freunde umarmen sich, Liebende fei-
ern ausgelassen. An Streit und Kampf denkt keiner mehr.
Selbst gegen Ende der Wirkungsdauer werden sich Fein-
de respektvoll voneinander trennen. Sollte der Talisman
“eine QS von 6 erzielt haben, dann nimmt die Feier sogar
orgiastische Ziige an.

Kosten: unbekannt

_ Preis: unbezahlbar
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| Allgemeines zu Talismanen
{ ® Talismane sind unzerbrechlich.
-« Talismane konnen entweder in der Hand eines Ge-
~ weihten der richtigen Tradition (in diesem Fall: Rah-
ja) durch Karma aktiviert werden oder durch den
Einsatz eines Schicksalspunkts. Dabei muss die Gott-
heit allerdings ihr Einverstdndnis geben, sie wird also
einen Missbrauch durch Schurken verhindern, aber
' durchaus auch Nichtgldubigen einen Einsatz im Sin-
ne ihrer goéttlichen Ideale zugestehen.
<« Um die genaue Wirkung zu bestimmen, wiirfeln Ta-
lismane mit einem FW von 18 gegen 14/14/14.
'« Talismane koénnen durch (namenlose, dimonische)
I Rituale entweiht werden. Danach kann man sie
zerstoren.
Extrem méchtige (namenlose, ddmonische) Rituale
konnen Talismane auch pervertieren.

|
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und aus vielen Ecken ist das Klagen der Verwundeten
oder das Schluchzen eines Trauernden zu horen. Wer
rechtzeitig davongekommen ist, hat sich in seinem
Haus verbarrikadiert und wird so schnell niemandem
mehr Einlass gewdhren. Angereiste Nostrier und Ander-
gaster haben sich in ihren Lagern verschanzt und be-
trachten jeden als Feind, der keinen Fiirsprecher vor Ort
nennen kann.

Jeder hat seine Erklirung, wie das geschehen konnte:
Ganz klar, die Hochzeit war von Anfang an eine Falle der
verdammten Nostrier/Andergaster. Eine solch hinterhal-
tige Tat schreit natiirlich nach Vergeltung, weshalb beide
Seiten umgehend ihre Herolde ausschicken, um die trau-
rige Kunde von der Joborner Hochzeit ins ganze Land zu
tragen. Es ist die Stunde der Traditionalisten, derjenigen,
die es schon immer gewusst haben, und deren Ruf nach
Krieg auf einmal auf sehr fruchtbaren Boden fillt. Manch
einer sitzt schon auf gepackten Sachen oder hat die Stadt
bereits fluchtartig verlassen, aus Angst, aus Trauer, oder
um seine Truppen in der Heimat zu sammeln.

Auch die Helden werden sich bestimmt fragen, wie das
alles geschehen konnte. Einen ersten Verdacht kénnen
sie bereits haben, wenn sie wihrend des Kampfes den
fliichtenden Eichwart bemerkt haben. Aufgrund seines
Wappenrocks miissen sie zwangsldufig auf eine Ander-
gaster Initiative schlieRen und ihnen kénnte das Geriicht
wieder in den Sinn kommen, dass Freiherr Ruckus an-
geblich nach Maéglichkeiten gesucht habe, die Hochzeit
zu verhindern. Die Tatsache, dass wihrend des Kampfes
auch seine Familie in Lebensgefahr schwebte und viel-
leicht nur durch Heldenhand gerettet werden konnte,
sollte ihn jedoch schnell von diesem Verdacht befreien.

Die geraubte Braut

Kurz nach dem Kampf macht sich Ritterin Kasmyrai
(moglicherweise in Begleitung ihres Mannes) auf die
Suche nach Noraletha. Sie wird auch die Helden fragen,
ob sie sie gesehen haben. Wollen die Helden helfen, kén-
nen sie Folgendes herausfinden:

Die Zeugin: Noralethas Magd Dina kann nérdlich des
Marktplatzes, bewusstlos und dem Tode nahe, auf einem
Feld hinter einem Haus gefunden werden (Sammelprobe
Sinnesschdrfe (Suchen), 5 Minuten, beliebig viele Versuche).
Nachdem Dina wieder zu sich gekommen ist, kann sie be-
richten, wie sie von drei Kerlen um die 30 mit verfilzten
Bérten angegriffen wurden. Sie hielten Dina in Schach,
wihrend sie Noraletha ein Tuch vor die Nase pressten
(bzw. sie niederschlugen, falls die Helden den Kauf des
Betdubungsmittels verhindert ha- \

ben, siehe Seite 12). Sie trugen -
Wappenrdcke in den Ander-
gaster Farben Griin und Gold.

Merkwiirdige Entdeckung:
Hinter einem Haus zwischen
Marktplatz und Hafen finden
die Helden nach einer gelunge-
nen Sammelprobe
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Sinnesschdrfe (Wahrnehmen), 5 Minuten, beliebig viele Ver-
suche, drei griingoldene Andergaster Wappenréocke.
Eine Probe auf Etikette (Heraldik & Stammbdume) enthiillt,
dass es dieses Wappen tiberhaupt nicht gibt. Verfiigt kei-
ner der Helden iiber die passende Sonderfertigkeit fiir
dieses Anwendungsgebiet, konnen die Helden die Infor-
mation auch durch Nachfragen bei anwesenden Adligen
bekommen, wenn sie bei einer Sammelprobe auf Etikette
-1 (15 Minuten, beliebig viele Versuche) erfolgreich sind.

Leinen los: Das Hafenbecken bietet ein dhnliches Bild der
Zerstorung wie der Markplatz. Irgendwie haben sich zahlrei-
che Schiffe von ihrer Vertiuung gel6st und sich im Hafenbe-
cken ineinander verkeilt. Seile sind verworren, Stakstangen
und Ruder geborsten, einige Boote sind sogar voll Wasser
gelaufen oder gesunken. Eine Gruppe Fischer steht fas-
sungslos am Ufer. Die Fischerin L Selda (37, braunes strih-
niges Haar, blasses Gesicht, geflickte Kleidung, Willenskraft
4(12/12/12), SK 1) versucht ihren Flusssegler im Holzknéuel
auszumachen, doch sie kann ihn nirgends entdecken.

Eine Probe auf Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen)
ergibt, dass jemand die Taue gekappt hat, mit denen
die Schiffe festgemacht waren. Seldas Flusssegler bleibt
verschwunden. Dariiber hinaus kénnen die Helden ei-
nen weiteren Andergaster Wappenrock entdecken, der
im Hafenbecken treibt.

Der Fl6Rer: Mit einer gelungenen Probe auf Sinnesschdr-
fe (Wahrnehmen) +1 kénnen die Helden in einem der trei-
benden Boote eine Gestalt erkennen. Der FloRer Ulward
Dreubner (siehe Seite 21) war mit einer unbekannten
Schénen am Hafen unterwegs, als beide die Lust {iber-
kam. Sie liebten sich in einem Boot und nickten ein. Als
Ulward erwachte, war er allein, und ein Kerl im griinen
Hemd (eigentlich ein Wappenrock) war gerade dabei,
Taue zu kappen. Dann drangen plotzlich Schreie vom
Marktplatz hintiber und Ulward trieb mitsamt Boot in die
Mitte des Hafenbeckens. Er beschloss, sicherheitshalber
zu bleiben wo er war, und dabei muss er wohl erneut ein-
genickt sein - der Alkohol. Aber ein Flusssegler, auf den
die Beschreibung Seldas passt, ist ausgelaufen und fluss-
abwirts gefahren, kurz nachdem das Geschrei losging,
das weil er ganz sicher.

Ulward hat ein ziemlich schlechtes Gewissen, weil er
den entscheidenden Moment in Rausch und Liebestau-
mel verschlafen hat. Daher bietet er den Helden je nach
Situation bereits hier an, dass sie auf ihn zihlen kén-
nen, sollten sie eine Uberfahrt brauchen. Sein Gefihrt
liegt gliicklicherweise auRerhalb des Hafens, denn: ,,Das
Gedrénge da konnte ja gar kein
gutes Ende nehmen!*

Thnen nach!

Lingst sollte den Helden ddm-
mern, dass hier jemand den Tumult
fiir eine Entfithrung genutzt hat.
Sie konnten sogar zu dem Ver-
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Die Helden haben eine vage Spur (flussabwirts) und

eine Téterbeschreibung (bis zu fiinf Ménner um die 30
mit verfilzten Birten). Sie konnen sich von selbst auf die
Suche nach der Wahrheit begeben, oder von Noralethas
Familie gebeten werden, die Braut zu retten. Doch be-
vor die Helden Joborn den Riicken kehren, solltest du
sie noch fiir ihren heldenhaften Einsatz wahrend des
Kampfes belohnen.

Von Helden, die auszogen, einen Krieg zu verhindern
Eine wichtige Figur, der die Helden wihrend des
Kampfes geholfen haben, l4dt sie zu sich ins Haus oder
Zelt, um ihnen persdnlich fiir ihren Einsatz zu danken.
Die Helden kdnnen auch von verschiedenen Personen
eingeladen werden, je nachdem, wem sie im Einzelnen
aufgefallen sind. Sie alle gewdhren den Helden nicht nur
die Ehre einer Audienz, sondern zeigen ihre Dankbar-
keit auch in Form barer Miinze: Jeder Held, der sich her-
vorgetan hat, erhilt eine Belohnung im Gegenwert von
100 Silbertalern.

Doch natiirlich ist das nicht der einzige Grund, weshalb
die Helden einbestellt wurden. Man ist hochinteressiert
an den Vorgingen im Vorfeld wie Nachgang des Fests.
Und die Helden haben schlieRlich nicht nur rettend
eingegriffen, sie haben offenbar auch einige Fragen ge-
stellt. Wenn die Helden noch einen Motivationsschub
brauchen kénnen, um sich der Sache anzunehmen,
kann ihnen auRerdem die Fraktion der Zweifler weiter-
helfen - mit einem konkreten Auftrag.

Nostria war’s: K6nig Wendelmir oder Freiherr Ruckus
sind {iberzeugt davon, dass den Nostriern die Verant-
wortung an den Vorféllen zu geben ist, ganz gleich, wel-
che Wappenrdcke die Ubeltiter getragen haben. Wen-
delmir plant bereits fiir den Morgen seine Abreise nach
Andergast, um ein Heer gegen die verhassten Erbfeinde

Schurkenpline

Rodegrimms Schergen sind mit Seldas gestohlenem
Segler flussabwirts gefahren. An einem Seitenarm kurz
vor Kalking sind sie mit Rodegrimm fiir die Ubergabe
verabredet. Davorn, dass Rodegrimm selbst mit Gefolge
reist, ahnen sie nichts.

Fiir die Strecke benétigen sie etwa einen halben Tag.
Da sie in der Nacht segeln, erreichen sie ihr Ziel schon
am nichsten Vormittag. Auch Rodegrimm und sein Ge-
folge treffen dort kurz darauf ein. Sie haben Joborn di-
rekt nach dem Kampf zu Pferd verlassen. Da sie nicht
die einzigen sind, die nach den Vorfillen die Stadt ver-
lassen, sorgt ihre Abreise aber fiir keinerlei Aufsehen.
Es ist wichtig, dass sowohl die Schergen als auch Rode-
grimm fiir den Moment etwas Vorsprung haben. Das
sollte aber kein Problem sein. Schlieflich ist nicht so-
fort klar, was genau geschehen ist. Die Helden miissen
erst einmal Erkundigungen einziehen, und woméglich
sollten sie sich sogar einen Moment erholen, da sie ver-
wundet sind (siehe auch Aufbruch auf Seite 20).

aufzustellen. Die Heerschau soll vor Joborn stattfinden,
unter dem Befehl des Freiherrn. Beide versichern dem
Held / den Helden, dass der Nostrier schon bekomme,
was er verdiene,

Andergast war’s: Ahnlich verlduft ein Gesprach mit
Waldgraf Eilert. Dieser will am Morgen abreisen und
sich um die Aufstellung eines nostrischen Heers kiim-
mern. Die Wappenrdcke seien der Beweis fiir die Nieder-
tracht der Andergaster und es sei endlich an der Zeit, sie
wieder hinter den Ornib zuriickzudringen.

Wir zweifeln: Prinzessin Wenzeslausia, der Geweihte
Raitjan Angmund oder Ratsherr Kasimir Tryming ftirch-
ten vor allem einen bevorstehenden Krieg. Sie ziehen
sogar Verrat aus den eigenen Reihen in Erwigung, und
mutmaRen, dass jemand das Massaker provoziert ha-
ben kdnnte, um Nostria und Andergast gegeneinander
zu hetzen, Dafiir spricht in ihren Augen, dass die ver-
meintlichen Andergaster flussabwirts Richtung Nostria
flohen. Da die Helden keinem der beiden Lager anzuge-
héren scheinen, bitten sie sie, nicht nur die geraubte
Braut wohlbehalten zuriickzubringen, sondern auch den
Schuldigen zu fassen und seine Motive zu ergriinden.
Nur so wird man die beiden Reiche vielleicht noch davon
abhalten kénnen, aus Stolz und Rachedurst einen neuen
Krieg zu beginnen. Dafiir versprechen sie jedem Helden
150 Silbertaler Belohnung und weitere 100 Silbertaler
Primie, wenn sie den Verursacher lebend fangen.
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Die Helden erwartet nun eine Reise flussabwirts, die sie
am Ende bis nach Nordvest fiihrt. Bis dahin werden sie
mehrfach die Spur der Verfolgten verlieren, dafiir aber
Verbiindete gewinnen wie den FléRer Ulward, den Dru-
iden Barl oder die Hexe Asmolinda. Sie reisen durch den
andergastischen Wald, um eine echte Nymphe zu tref-
fen, und legen einer Bande Vogelfinger das Handwerk,
die die Vertrautentiere der Hexen von Haller(i bedrohen.
SchlieRlich stébern sie Rodegrimm und seine Schergen
in ihrem Versteck auf. Doch bevor sie die Schurken der
Geschichte schnappen kénnen, kommt es zu einer hals-
brecherischen Verfolgungsjagd - auf Fl6Ren.

Aufbruch

Da die Zeit dringt und die Spuren noch frisch sind, ist
es wahrscheinlich, dass die Helden beschlieRen, noch in
der Nacht aufzubrechen. Falls sie im Auftrag einer der
zuvor genannten Personen handeln, wird auch diese
nicht mit Unterstiitzung geizen. Sie kann sogar einen
Heiltrank organisieren, der dem am schwersten ver-
wundeten Helden 1W6+4 LeP zuriickgibt und wird (in
MaRen) auch nétige Ausriistung bereitstellen.

Die Helden werden verschiedene Orte auf ihrem Weg be-
suchen, die wir beispielhaft auf der folgenden Ubersichts-
karte fiir den Meister verortet haben. Natiirlich kannst
du die Begegnung mit dem Druiden oder den Nymphen-
teich auch anders verorten. Dann solltest du aber auch
die Reisezeiten entsprechend der neuen Route anpassen.
Den Helden bieten sich zwei Mgglichkeiten, um den
Schurken méglichst schnell nachzusetzen: zu Pferd
oder zu Wasser. Die schnellere Fortbewegungsméglich-
keit ist die Reise zu Pferd, bei der die Helden auf gut aus-
gebauten StraRen wie dem Silweg bis zu 50 Meilen am
Tag zuriicklegen kénnen. Problematisch wird es jedoch
bei Dunkelheit oder abseits der Straen. Das dichte Un-
terholz des Waldes ist fiir Pferde oft unpassierbar, wes-
halb das Abenteuer im Folgenden auch von einer Reise
zu Wasser ausgeht.

Die Fortbewegung auf dem Ingval scheint besonders
dann die deutlich attraktivere Wahl, wenn die Helden
noch in der Nacht aufbrechen wollen. Im Hafen herrscht
jedoch wegen der losgeschnittenen Bote inzwischen
groRes Durcheinander. Gliicklicherweise hat der FloRer
Ulward Dreubner, den die Helden spitestens als Zeugen
kennengelernt haben sollten, sein FloR auRerhalb fest-
gemacht und kann ihnen aushelfen.

Flussabwirts legen die Helden etwa 40 Meilen am Tag
zuriick, zusitzlich erlaubt diese Fortbewegungsmog-
lichkeit auch eine Regenerationsphase, um LeP, AsP und
KaP wiederzugewinnen.

Neue Bande & Uralter Zwist - Durch die Streitenden Konigreiche
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Ein Held, der auf diese Regenerationsphase verzichtet,
kann stattdessen auch dem FlRer Ulward unter die
Arme greifen und beim F16Ren helfen. Ein Held darf eine
Probe auf Boote & Schiffe (Langstrecke) +5 abgelegen. Pro
QS verkiirzt sich die Reisedauer um 5 % (normale Fahrt-
zeit: 8 Std.).

1 Ulward Dreubner

Kurzcharakteristik: Anfang 30, 1,68 Schritt, dunkel-
rote Haare, hellblaue Augen, drahtig und o-beinig,
schmaucht gerne Pfeife; mit allen Wassern gewaschener
IngvalfléRer mit Schlag bei den Frauen

Funktion: der Chauffeur der Helden, der die Gegend wie
seine Westentasche kennt und zu jedem Ort eine passen-
de Geschichte weil}; Er kann den Helden auRerdem wich-
tige Grundkenntnisse iibers das Lenken eines FloRes ver-
mitteln, die sich im Laufe des Abenteuers noch brauchen
kénnen (siehe Schnappt sie euch! ab Seite 32).
Hintergrund: Bei den Holzf4llerspielen in Andrafall konn-
te er mehrfach den Sieg einheimsen, und er gilt als einer
der wenigen, denen es gelungen ist, den Ingval auf ganzer
Linge zu befahren. Der gestandene Andergaster aus Eich-
hafen kennt den Fluss, seine Auen und die Zufliisse wie
seine Westentasche und kann sogar die Stromschnellen
unterhalb der Kalkklippen von Haller(i bezwingen. Zu vie-
lem weil er in knappen Worten etwas zu berichten, wobei
sich Banales mit Phantastischem mischt. Und so verwun-
dert es nicht, dass man sich in den Tavernen entlang des
Flusses die abenteuerlichsten Geschichten {iber Ulward
erzdhlt. Man sagt ihm sogar nach, dass er bereits mehr-
fach Hexenfeste besucht habe. Er selbst begegnet solchen
Geschichten mit einem vielsagenden Licheln.

Echte Sorgen bereitet ihm allein der Umstand, dass alle
seine (ihm bekannten) Kinder magiebegabt sind. Zwei
Tochter wachsen bei Hexen auf, der einzige Sohn wurde
von einem Sumen geraubt.

Schicksal: Ulward tiberlebt das Abenteuer und die Helden
haben womdglich einen verlisslichen Freund gewonnen.
Darstellung: Tu, als wiirdest du Pfeife rauchen, oder auf
einem langen Strohhalm kauen. Antworte auf Fragen
zunichst mit einem Brummen, mit einem Nicken oder
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Kopfschiitteln, sprich erst danach. Sei immer freund-
lich zu Frauen, aber dringe dich ihnen niemals auf - das
tun sie im Idealfall selbst. Lass dich durch nichts aus der
Ruhe bringen, du hast schon so einiges gesehen.
Wichtige Werte: Boote & Schiffe 12 (14/14/14)
Geriichte iiber Ulward:

»Ein toller Hecht, sag ich euch. Hat sogar die Stromschnellen bei
Haller(i gemeistert, Genau euer Mannl

»Ulward Dreubner hat sich nie auf eine Hexennacht geschli-
chen - der wurde eingeladen!«

Flussabwirts
T R R T A T T T .

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Der rauschende Ingval scheint sein breites Bett geradewegs
durch den Wald gegraben zu haben. Eichenbdume und ausla-
dende Weiden haben ihre Aste weit tiber die Uferbegrenzung
hinaus gestreckt und tauchen weite Teile des Flusslaufs in kith-
lenden Schatten. Hin und wieder brechen vereinzelte Sonnen-
strahlen durch und blenden euch, sodass ihr das Gesicht abschir-
men miisst. Die Luft ist feucht und erfiillt vom Duft des Waldes.

Etwas Magisches, Urspriingliches haftet dieser Gegend an, und
wdren die vergangenen Ereignisse in Joborn nicht so prdsent in
euren Kdpfen, ihr kdnntet die FlofSfahrt fast genieflen.

Ein lahmes Pferd

Die Helden sind schon einige Stunden unterwegs, als sie
links des Flusses, auf dem S&lweg, einen Mann vor einem
einachsigen Wagen ausmachen kénnen. Der Wagen wur-
de abgestellt und das dazugehérige Pferd grast etwas ab-
seits davon am Wegesrand. Kopfschiittelnd und griibelnd
entlddt der Mann den Wagen und scheint ganz offensicht-
lich zu versuchen, seine Ladung - 12 Fésser mit Eichenbier
- zu vertduen, als wolle er ein FloR daraus bauen.

Der Hindler L Wenzl (46, blond, Knollnase, griine Weste
und Hut iiber dunkler Kleidung; Sprachfehler: spricht jedes
Bwie einP;Handel 10 (13/13/13), Willenskraft 7 (13/13/13),
SK 2) war mit seinem Einspinner flussabwirts unterwegs.




Doch vor kurzem (wenige Stunden) kam ein Reitertrupp
aus Joborn mit einem lahmenden Pferd des Weges. Der
Anfiihrer der Gruppe, ein dlterer Ritter mit Augenklappe,
befahl Wenzl seinen Wagen abzuspannen und das Zugtier
zu iibergeben. Wenzl fligte sich, schlieRlich war der Mann
Ritter und machte ohnedies einen gefihrlichen Eindruck.
Der Ritter lie als Ausgleich das Pferd seines Gefolgsman-
nes da. Fiir den Hindler ein schwacher Trost, denn wie soll
ein lahmendes Tier einen Karren ziehen? Einfallsreich wie
die Andergaster sind, wollte Wenzl soeben versuchen, die
Fdsser zu einem improvisierten FloR zu vertduen, als die
Helden ihn antreffen.

Dem lahmen Pferd ist ohne viel Ruhe nicht zu helfen,
besonders dankbar ist Wenzl daher, wenn die Helden
ihm beim FloRbau unter die Arme greifen (Holzbearbei-
tung (Zimmermannsarbeiten, 1 Stunde, 3 Helden, 10 Proben)).
Einen Flusssegler, auf den die Beschreibung der Helden

passt, oder die Médnner mit den verfilzten Birten und
eine junge Frau hat er nicht gesehen. Aber er gibt be-
reitwillig und schimpfend Auskunft iiber die Reisegrup-
pe, die ihm das alles eingebrockt hat:
< Es handelte es sich um fiinf Berittene. Einer von
ihnen war ein Ritter mit Augenklappe und Ketten-
hemd, das schon mehrfach geflickt wirkte. Er trug
einen Wappenrock in Blau mit einem schwarzwei-
Ren Wolf (Etikette (Heraldik & Stammbdume) -2: ein
nostrisches Wappen, vermutlich ein Ingvalsrohde-
ner Waldritter).
« Bei ihm war eine Frau, die Wenzl nicht mehr aus
dem Kopf gehen will, weil sie so unheimlich gestarrt
hat (die Hexe Erlgunde siehe Seite 35).
< Die iibrigen drei waren wohl die Waffenknechte des
Ritters, zwei Minner und eine Frau. Doch die sind
Wenzl nicht so gut im Ged4chtnis geblieben.

Der blutbefleckte Altar

Einige Zeit nach dieser Begegnung machen die Helden
eine liberraschende Entdeckung: An einem Altarm, der
vom Hauptstrom des Ingval durch eine schmale Land-
zunge getrennt wird, kénnen die Helden einen Flussseg-
ler ausmachen.

Wenn sie eine Beschreibung der Flussschifferin Selda er-
halten haben, kénnen sie den Segler als den ihren iden-
tifizieren, und auch Ulward ist recht sicher, das Boot
wiederzuerkennen. Das Schiff ist verlassen, doch sein Zu-
stand erweckt nicht den Anschein, als l4ge es schon lidn-
ger hier. Am von Weidenbdumen dicht bewachsenen Ufer
versperren Aste den Helden wie ein Vorhang die Sicht.
Die Gegend kommt ihnen nach einer gelungenen Probe
auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) ungewdhnlich still vor.
Mittels Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen)+2 lassen
sich auferdem Spuren im hiifthohen Ufergras ausma-
chen. Die Halme sind biischelweise umgeknickt, sodass
sich die Spur mit einer Probe auf Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren)+3 recht einfach verfolgen lisst.
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Ein furchtbarer Fund

Die Spuren fithren zu einer gewaltigen Trauerweide mit
einem knorrigen Stamm, so dick, dass die Helden ihn
selbst gemeinsam nicht umfassen kénnten. Thre weit
ausgestreckten, hingenden Aste verhindern, dass in ei-
nem mehrere Schritt durchmessenden Umkreis ein an-
derer Baum wichst. Kein Vogel zwitschert in der Nihe,
dafiir ist das Summen von Fliegen umso lauter.

Vor dem michtigen Stamm der Trauerweide finden die
Helden die Leichen von [Anzahl der bis hier verbliebe-
nen Schergen] bértigen Mdnnern und es braucht wahr-
lich keinen Medicus, um festzustellen, dass rohe Gewalt
die Todesursache ist. Pfeile und tiefe Schnittwunden
klaffen in ihren Kérpern. Dem einen hat ein schwerer
Gegenstand das halbe Gesicht zertriimmert, bei einem
anderen ziehen sich auffillige Kratzspuren iiber das Ge-
sicht. Ein Held, dem eine Probe auf Tierkunde (Wildtiere)
gelingt, kann sie einem Greifvogel zuordnen.

e Bande & Uralter Zwist —Durch die Streitenden Komgrelche
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Die Ménner tragen einfache Kleidung, die durch und
durch blutgetrinkt ist. Sie haben verfilzte Birte, drecki-
ge Nigel und faule Zihne und erfiillen das Klischee des
typischen Hinterwéldlers.

Ein Held, dem Blattislaus, Borkfried, Eberlieb und Stein-
hard (sowie Eichwart, falls er aus Andergast entkommen
ist) schon in Joborn aufgefallen sind, erkennt sie hier wie-
der. Ansonsten wird Ulward, der so ungeriihrt auf den
Fund blickt wie auf ein paar herabgefallene Eicheln, nur
kurz die Pfeife aus dem Mund nehmen und mit knappen
Worten die fiinf als die Schiffsdiebe identifizieren.

Schurkenpline

An diesem Treffpunkt wollten die Schergen Rode-
grimm die geraubte Braut iibergeben. Doch statt des
Ritters erschienen Tommegrimm, Ingvamir, Algane,
Erlgunde und die Schédeleule Uhlgar, die die tiber-

raschten Schergen kurzerhand téteten und Noraletha
die Fesseln abnahmen. An der nahen StraRe nahm
Rodegrimm die Entfiihrte in Empfang und versprach,
sie in Sicherheit zu bringen. Gemeinsam ritten sie zu
sechst die StraRe entlang nach Norden.

Helden, die sich umsehen (Sinnesschirfe (Suchen oder
Wahrnehmen)+3), kénnen rund um den Baum Kampfspu-
ren ausmachen. Mit einer Probe auf Fihrensuchen (hu-
manoide Spuren) +1, lassen sie sich gerade noch bis zur
StraRle verfolgen, wo sie sich jedoch auf dem festgetre-
tenen Boden schnell verlieren. Man kann nicht mal ge-
nau die Richtung bestimmen. Viel interessanter ist aber
eine Entdeckung an der Trauerweide, die eine Probe auf
Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen)+1 enthtillt. Der
Stamm der Weide ist wohl vor vielen Jahrhunderten
iiber einem uralten Stein gewachsen, der offensichtlich
einige Blutspritzer abbekommen hat. Moos und Flech-
ten wuchern auf seiner Oberfliche, doch schiebt man sie
beiseite, kommen darunter fast verblasste Stierschnitze-
reien zum Vorschein, die sich um eine Scheibe aus griin
angelaufenem Metall gruppieren. Eine Probe auf Metall-
bearbeitung verrit, dass die griine Scheibe aus Kupfer ist.

Probe auf Gotter & Kulte -1

1 QS - Dieser uralte Ort wurde von den Kriften der Natur
zuriickerobert und diente wohl als Altar des Auerochsenkd-
nigs. Der Tierkonig genieRt in Andergast groe Verehrung.
2 QS - In den Streitenden Konigreichen vermischen die
Menschen Naturreligion mit Aspekten der Zwélfgotter und
alten Kulten. Auch Wesen des Waldes und des Wassers wer-
den als Uberderische verehrt, vielleicht huldigte man hier
der Erdgottin Sumu.

3 QS - Die Kupferscheibe kénnte auch ein Mondsymbol sein
und fiir Mada oder eine andere damit assoziierte Gottheit
stehen.

4 QS - Auch die Orks beten Gotter in Stiergestalt an, der
Altar konnte also auch orkischen Ursprungs sein. Dann
wire der Altar Tairach, dem Gott des Todes und der Magie,
zuzuordnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Plétzlich fahrt eine Windbée in das Gedst des Baumes. Bldt-
ter und Zweige rieseln auf euch herab. Aus dem Ufergras
erhebt sich schnatternd ein Schwarm Enten. Dann fillt euer
Blick auf einen Mann, der wie aus dem Nichts der Umge-
bung zu erwachsen scheint. Dunkelbraunes, zotteliges Haar
geht fliefend in einen Bart iiber, der aussieht, als wdre er
noch nie geschnitten worden. Unter einem Uberwurf aus
griinem Lodenstoff erkennt ihr Kleidung aus speckigem,
geflicktem Leder. Der Blick unter seinen buschigen Augen-
brauen ist diister wie der eines zornigen Vaters, als er seine
Stimme erhebt: ,,Was sucht ihr hier? Seht ihr nicht, was Ihr
angerichtet habt?*




Der Sume L Barl (36, brauner Bart und Zottelhaar, in das
sich gerne mal ein Vogel setzt wie in ein Nest; liebt Su-
mus Schépfung, deren Harmonie sich vor allem in die-
sem Ort manifestiert; hasst alles, was diese Harmonie
stort; braucht jemanden, der hin und wieder sein Teich-
huhn Holdtraud hilt; Magiekunde 14 (15/15/15), Wil-
lenskraft 13 (15/15/15), SK 3) ist der Hiiter dieses Ortes,
den er durch die Bluttat entweiht sieht. Er glaubt, dass
Mutter Sumu an diesem Ort eine groRe Gefahr gebannt
hat, die nun durch den Mord wieder geweckt wurde.

<@ Fr selbst hat die Bluttat nicht beobachtet. Die Vogel
haben es thm erzihlt. Daraufhin ist er hergeeilt.

« Ob die Helden dafiir verantwortlich sind oder
ein anderer, spielt fiir ihn keine Rolle. Mensch ist
Mensch, und der kiimmert sich nur selten um die
Folgen seines Handelns.

“ Wer es auch war: Der Ort ist entweiht. Um das un-
geschehen zu machen, muss man Sumus Kraft an
diesem Ort stdrken. Das geht jedoch nur, wenn man
den Platz mit ihrem Lebenssaft neu einsegnet.

@ Nichts, was in der Natur geschieht, bleibt ohne Zeu-
gen. Man muss nur wissen, wen man fragen muss.
Wenn die Helden ihm helfen, verspricht Barl, die
Vogel und Bdume nach den Menschen zu befragen,
die fiir diesen Frevel verantwortlich sind.

<« Tief im Wald gibt es Stellen, an denen Sumus Wun-
den klaffen und ihr Lebenssaft in die Welt tritt. Von
diesem heilungsspendenden Wasser miissen ihm
die Helden etwas bringen.

<% Doch sie kdnnen es nicht einfach abfiillen. Es behilt
seine Wirkung nur dann bei, wenn es in einer spezi-
ellen Schale transportiert wird. Der Sume fiihrt die
Helden zu einem verlassenen Biberdamm, den er in-
zwischen zu seiner Behausung umgebaut hat. Dort
iberreicht er ihnen eine etwa zwei Spann durch-
messende, knorrige Schale, die aussieht, als wére sie
aus Baumwurzeln zusammengewachsen. Nur darin,
betont Barl, kdnnen sie das Wasser transportieren.

Die Helden haben es sicher eilig, schlieRlich drohen sie,
den Anschluss an Noraletha und die Morder zu verlie-
ren. Aber ebenso wichtig, wie ihnen die Befreiung der
Entfithrten und die Aufklirung der Ereignisse von Jo-
born sind, so ernst ist es dem Druiden mit diesem Ort.
Wenn die Helden keine Mdglichkeit haben, die Vigel
oder Bidume selbst zu befragen oder die Wahrheit aus
dem Druiden herauszupressen, bleibt ihnen wohl nichts
anderes iibrig, als in seinem Auftrag loszuziehen,

Zum Quell des Lebens

Der Ort, den der Sume den Helden beschreibt, liegt etwa
20 Meilen landeinwérts im zunehmend dichter werden-
den Wald. Eine Reisestrecke, fiir die die Helden etwa 2
Tage brauchen. Barl kann den Helden eine recht genaue
Beschreibung anhand markanter Wegmarken nennen,
ehe er sie mit den besten Wiinschen entlidsst. Fiir die
Helden ist hier wahrscheinlich auch der Moment ge-
kommen, Abschied von Ulward zu nehmen, der seine
Fahrt den Ingval hinab fortsetzen will.
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Schon bald umgibt die Helden dichter Laubwald, in dem
das Rauschen des nahen Ingvals im Zwitschern der aber-
hundert Végel untergeht. Farne bevilkern die Flichen
zwischen den ausladenden Bdumen und auch wenn sich
die Helden erst wenige Schritt von der StraRe entfernt
haben, wirkt die Umgebung doch schlagartig urtiimlich
und verlassen.

Um der Wegbeschreibung des Sumen zu folgen, miissen
die Helden eine Gruppensammelprobe Orientierung, 3
Helden, 5 Versuche ablegen, deren Misslingen dazu fiihrt,
dass sich die Helden im Dickicht verlaufen und einen
weiteren Reisetag verlieren, Um wieder auf den richti-
gen Weg zu kommen, ist eine erneute Probe nétig.

Stolpersteine

Irgendwann gelangen die Helden an einen flachen, aber
etwa sechs Schritt breiten Fluss, der ihren Weg kreuzt.
Gliicklicherweise finden sich mehrere aus dem Wasser
ragende Steine, iiber die man den Fluss trockenen FuRes
passieren kann, wenn eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Balance) gelingt.

Wenn deine Spieler auRerdem bereits wieder etwas Ac-
tion vertragen konnen, bietet sich hier die Gelegenheit
fiir eine Zufallsbegegnung. Waldspinnen (RSH Seite 97)
oder Waldwélfe (RSH Seite 101) sind typische Bewohner
dieser Gegend. Wenn du es etwas phantastischer magst,
kannst du auch einen Waldschrat (Aventurischer Al-
manach Seite 166) auftauchen lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt das Gefiihl, immer tiefer in das griine Herz der Regi-
on vorzudringen. Immer dichter stehen die Biume, deren Aste
dem Boden bald auch den letzten Sonnenstrahl vorenthalten.
Am schattigen Waldboden ist von der sommerlichen Wdrme
nichts zu sptiren. Moose wuchern auf dicken, knorrigen Stam-
men und Fliegenpilze haben ihre weifsgepunkteten Schirme
weit aufgespannt. Das dichte Unterholz knackt unter euren
FiifSen und jeder Schritt, den ihr setzt, verlangt euch in diesem

Die Helden kidmpfen sich durch ein urwiichsiges Ge-
lande, das vor ihnen vielleicht noch nie ein Zweibeiner
betreten hat. Genauso anstrengend gestaltet sich das
Vorankommen. Die Helden miissen eine Gruppensam-
melprobe Wildnisleben -1 (2 Stunden, 4 Versuche) ablegen,
zu der Helden, gemiR Regelwerk Seite 27, auch mit den
Talenten Klettern, Kraftakt und Orientierung beisteuern
kénnen. Misslingt die Gruppensammelprobe, verzogert
sich ihre Reise um einen weiteren Tag.

Rempelkifer

Am zweiten Tag ihrer Reise werden die Helden Zeugen
eines seltsamen Paarungskampfes: Rascheln im Unter-
holz weckt ihre Aufmerksambkeit, dem ab und an ein lau-
tes Klacken folgt, als wiirden zwei Holzkugeln mit gro-
Rer Geschwindigkeit aufeinandertreffen.

Neue-Bande & Uralter, Zwist —Durch die Streitenden Konigreiche
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Die Helden kénnen zwei etwa hundegroRe Kifer beob-
achten, die sich belauern und umkreisen, nur um sich
plétzlich vom Boden abzustoRen und wie Bocke mit
den Kdpfen gegeneinander zu springen. Immer wieder
prallen sie dabei voneinander ab, rappeln sich auf und
umlauern sich erneut. Der Kampf dauert so lange, bis
schlieRlich einer der Kifer hilflos strampelnd auf dem
Riicken liegt.

Probe auf Tierkunde (Wildtiere) -1

1 QS -Es scheint sich um eine Art Balzverhalten zu handeln.
2 QS - Diese Kéferart wird Rempelkifer genannt.

3 QS+ - Diese Kiferart lebt in der aranischen Steppe, aber
vor allem auch im Orkland. Scheinbar ist die Art mittler-
weile auch siidlich des Steineichenwalds zu Hause.

Die Herrin des Sees

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Schatten moosbewachsener Biume, die so alt scheinen wie
der Wald selbst, liegt vor euch ein dunkler Teich. Seerosen
wachsen an seiner graublauen Oberfliche, unter der sich See-
gras und Algen ausgebreitet haben, die wie ein dunkelgriiner
Vorhang den Blick auf den Grund verschleiern. Glithwiirm-
chen tanzen in den Schatten und irgendwo unter den Seero-
senblittern haben sich Frésche zu einem quakenden Chor
zusammengefunden. Die feuchte Luft ist geschwdngert vom
schweren Duft der Baumharze und Waldkrduter.

Unter einem heiligen Ort Sumus mag sich ein Held
mehr vorgestellt haben, als einen verlassen daliegenden
Froschtiimpel. Doch so verlassen, wie er auf den ersten
Blick wirken mag, ist das Gewdsser nicht, was ein Held
spitestens dann feststellt, wenn er ans Ufer tritt. Denn
dieser See ist die Behausung der Nymphe L Lorayella
(1,65 Schritt, blasse, leicht bldulich schimmernde Haut,
schwarzes Haar; nackt und nur geschmiickt mit einer
Seerose und einigen Bliitenketten; von kindlicher Neu-
gier, verliebt sich tdglich aufs neue unsterblich; liebt
Neues, hasst Alleinsein, sehnt sich nach einem Liebha-
ber - oder einer Liebhaberin).

Sie beobachtet die Neuankémmlinge bereits neugierig
und wird sich zunichst durch ein kindliches Glucksen
bemerkbar machen, dessen Echo von den umstehen-
den Biumen widerhallt und abergldubische Helden ei-
nen gehorigen Schrecken einzujagen vermag, Der erste
Held, der an den See tritt, wird statt seines Spiegelbilds
das Bild der Nymphe im Teich erblicken.

Zu lange langweilt sich Lorayella schon an diesem Teich,
an dem wirklich nie etwas geschieht, und umso iiber-
schwinglicher reagiert sie auf den unerwarteten Be-
such. Sie will die Helden kennenlernen, von ihnen un-
terhalten werden und sie so lange wie mdglich an threm
See halten. Zugleich ist es sehr wahrscheinlich, dass sie
sich unsterblich in einen der Helden verliebt, und ihn
gleich ganz fiir sich behalten will.

Noch ehe sie sich den Helden zeigt, wird sie darum
SATUARIAS HERRLICHKEIT auf sich wirken- gemeinsam
mit dem Bonus aus dem Vorteil Gutaussehend II ist es
daher nicht unwahrscheinlich, dass einer oder mehrere
Helden in Liebe entflammen. Dariiber hinaus wird
sie zumindest den ersten Helden, dem sie sich zeigt,
mit einem BANNBALADIN belegen. Nicht, um ihn zu
beherrschen, sondern wie in der Art der Elfen, um eine
friedliche Atmosphire zu schaffen.

Mit kindlicher Neugier fragt Lorayella die Helden nach
ihrer Herkunft aus und bittet sie, von ihrer Heimat oder
ihren Heldentaten zu berichten. Dabei kann sie ein
merkwiirdiges Interesse fiir bloRe Nebensichlichkeiten
entwickeln und Wichtiges vollkommen auBer Acht
lassen. Dariiber hinaus sehnt sie sich nach Liebe. Vor
allem kernige Helden mit rebellischem Charakter
empfindet sie als Herausforderung, die sie mit ihren
weiblichen Reizen zu umgarnen versucht. Hat sie sich
einmal jemanden ausgesucht, ldsst sie nicht locker,
bis sie bekommt, wonach sie verlangt. Proben auf
Betdren und Uberreden sind fiir sie durch den Vorteil
Gutaussehend Il um +2 + QS aus dem Zauber SATUARIAS
HERRLICHKEIT erleichtert.

Sobald sie merkt, dass es die Helden nur darauf abgese-
hen haben, Wasser aus ihrem See zu schépfen, versucht
sie, dies zu verhindern. Sie fiirchtet namlich, dass die Hel-
den sie danach wieder allein lassen. Dazu bedient sie sich
der unterschiedlichsten Mittel: Sie setzt ihren Charme
ein, versucht den Helden mit der Schale mit kindlichen
Fragen von seinem Vorhaben abzubringen oder verbietet
ihnen plétzlich mit einem strengen ,,Nein!“ das Schépfen
des Wassers.



Lorayella
Grofle: 1,65 KorpergroRe
Gewicht: 40 Stein

MU 13 KL 13IN 15CH 16
 FF14GE 13 KO 11 KK 11
" LeP 24 AsP 100 KaP - INI 13+1W6
| AW7SK4 ZK0GS8
E‘ Waffenlos: AT 8 PA 5 TP 1W6 RW kurz
1 RS/BE 0/0

Aktionen: 1

' Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 1I,
~ wesen"*™'! (siche RSH Seite 54 )
i} Sonderfertigkeiten: Unterwasserkampf (keine Er-

Wasserlebe-

schwernisse im Kampf unter Wasser, siche Regel-
werk Seite 239)
Talente: Betoren 15, Einschiichtern 4, Menschen-
kenntnis 3, Klettern 4, Korperbeherrschung 12,
| Handel 2, Kraftakt 3, Schwimmen 14, Selbstbeherr-
| schung 3, Sinnesschirfe 7, Uberreden 7, Verbergen
10, Willenskraft 6
Zauber: Bannbaladin 15, Salander 14, Satuarias Herr-
lichkeit 16, Wasseratem 18 und weitere (jeweils in
der Tradition der Feen)

. Anzahl: 1

~ GroRenkategorie: mittel

- Typus: Fee, humanoid

. Beute: keine

Kampfverhalten: Lorayella setzt ihren Charme und
ihre Zauberkrifte ein, um Kdmpfe zu vermeiden, und
verwandelt potenzielle Storenfriede auch schonmal
in Fische oder Frosche.

* Flucht: bei Verlust von 25 % ihrer LeP flieht sie in die

 Tiefen ihres Tliimpels

- Sphirenkunde (Sphirenwesen):

. @ QS 1: Nymphen sind Feenwesen, die sich Seen
(oder Fliisse, oder andere Gewisser) als Heimstit-
te ausgesucht haben. Sie verfithren Menschen und
bringen sie in die Feenwelt.

-« QS 2: Nicht jede Nymphe verfiihrt Menschen, aber

ihre Schonheit bringt Mdnner (und manche Frau-

en) dennoch schnell um den Verstand.

-« QS 3+: Unweit ihres Aufenthaltsortes gibt es Feen-
tore, und die Verfiihrten folgen ihnen. So gelan-
gen sie oft erst nach Jahren oder Jahrzehnten wie-
der zuriick.

Sonderregeln:
. Lebensbindung: Jeden Tag, den eine Nymphe auf Aven-
* turien verbringt, kostet sie 1 LeP. Solange sie in der
dritten Sphire verweilt, kann sie nicht {iber eine Re-
generationsphase Lebensenergie zuriickgewinnen.
i Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
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Notfalls schreckt sie auch nicht davor zuriick, einen

Helden, der ihre Anweisungen ignoriert, mittels
SALANDER fiir kurze Zeit in einen Frosch oder Fisch zu
verwandeln. Die Verwandlung will sie nur riickgingig
machen, wenn die Helden ihre Wiinsche erfiillen.

An Wasser gelangen

Den Helden bieten sich verschiedene Méglichkeiten, um
an das Wasser aus dem See zu kommen. Zwei Vorschla-
ge sind im folgenden Abschnitt vorgestellt, aber auch
andere kreative Losungen sind denkbar. Du solltest den
Helden aber nicht zu viele Steine in den Weg legen. Es
mag auch sein, dass die sprunghafte Lorayella deutlich
aufgeschlossener ist, und ihnen nach etwas Zeitvertreib
sogar etwas Wasser schenkt.

<« Ein begabter Geschichtenerzihler kénnte z. B. ver-
suchen, die Nymphe mit einer spannenden Erzih-
lung derart zu fesseln, dass sie alles um sich herum
vergisst und die {ibrigen Helden in Ruhe die Schale
fiillen kénnen. Dazu ist eine Probe auf Sagen & Legen-
den erforderlich, um eine gute Geschichte zu kennen.
Natiirlich kann der Held aber auch von eigenen Er-
lebnissen berichten. Fiir den Vortrag muss ihm aber
noch eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen (6ffentliche
Rede) -1 gelingen, um Lorayella mit dem Vortrag ab-
zulenken und QS/2 Bonuspunkte zu erlangen. An-
dere Helden kommen diese dann bei einer verglei-
chenden Probe auf Verbergen (Schleichen oder sich
Verstecken) gegen Lorayellas Sinnesschirfe zugute.

<« Fin Held, der sich traut, kann auch versuchen, das
Verlangen der Nymphe zu stillen. Den Gliicklichen
erwartet eine rauschhafte Vereinigung, die jedoch
auch ihre Tiicken hat. Wahrend Lorayella die Beine
um ihn schlingt und ihre feuchten Lippen auf die Sei-
nen presst, gleitet sie mit dem Helden in den Armen
in die Tiefen des Tiimpels hinab - eine Tiefe, die man
dem kleinen Gewdsser von auflen nicht zugetraut
hitte. Der Held muss eine Sammelprobe Schwimmen
(Tauchen) -1, 5 Versuche, bestehen. Misslingt die Pro-
be, erleidet er eine Stufe Betdubung und droht zu er-
trinken (sieche Regelwerk Seit 341). Die Probe darf
beliebig oft wiederholt werden. Notfalls kénnen auch
seine Gefhrten versuchen, den Ungliicklichen mit-
tels Proben auf Schwimmen (Tauchen) zu retten.

Das Wasser aus dem See
Das Wasser entpuppt sich bei einer magischen Analy-
se als leicht magisch und von einer wilden, unbéndigen

Magie durchflossen, die ein Held mit entsprechendem
Wissen als Feenmagie klassifizieren kann.

e Bande & Uralter Zwist —Durch die Streitenden Komgrelche
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Fliichtige Fracht

Mit dem Wasser in der Schale geht es zuriick zum Su-
men Barl, wobei flir die Helden dieselben Sammelpro-
ben anfallen, wie auf dem Hinweg (siehe Seite 24).
Doch was bei der Anreise noch leicht zu bewiltigende
Hindernisse waren, hat es auf der Riickreise plétzlich in
sich. Denn die Helden haben das Wasser zwar aus dem
See geschdpft, doch nun miissen sie es auch noch sicher
zum Druiden bringen. In der Schale sind 2 Liter, dies
entspricht 20 Einheiten Wasser. Mindestens 5 davon
miissen am Ende bei Barl ankommen.

Wenn du deine Helden noch mehr herausfordern
mdchtest, miissen sie stattdessen mit 10 oder so-
gar mehr Einheiten Wasser das Ziel erreichen.

Rollige Rempelkifer

Den Rempelkifern beim Paarungskampf zuzusehen,
kann recht unterhaltsam sein, etwas anderes ist es dage-
gen, wenn man plétzlich selbst als Rivale angesehen wird.
Die Helden platzen auf dem Riickweg in einen Balzkampf
von insgesamt vier Kifern, welche die Helden als Ein-
dringlinge betrachten und daher ihren Streit kurzerhand
aufschieben. Die Helden kénnen den Kifern mit Waffen
begegnen, wobei die Insekten versuchen werden, ihren
Gegner umzustoRen. Gelingt ihnen dies, wenden sie sich
zunichst einem anderen, noch stehenden Kontrahenten
zu, wodurch schnell der Held an der Reihe ist, der die
Schale tragt und sich deshalb nicht wehren kann.
Alternativ konnen die Helden den Trager abschirmen und
versuchen, gegenzuhalten. Dazu ist eine vergleichende
Gruppenprobe auf Kraftakt nétig, an der sich alle Helden
auBer der Schalentriger beteiligen kdnnen. Gewinnen die
Kifer die Vergleichsprobe, verliert der Schalentriger 1
Einheit Wasser. Um den Kifern zu entkommen, muss den
Helden eine Gruppensammelprobe Kérperbeherrschung -1
gelingen. Pro Versuch, den die Gruppe dafiir bendtigt, ist
eine weitere vergleichende Gruppenprobe Kraftakt nétig.

Widriges Wetter

Ausgerechnet jetzt verfinstert sich der Himmel und ein
Sommergewitter geht iiber dem Wald nieder. Die Hel-
den werden nass bis auf die Knochen. Doch das ist nicht
das Schlimmste: Der Regen tropft auch in die Schale,
verwissert das magische Wasser darin und es droht
iberzulaufen. Die Helden verlieren dadurch wertvolle
Einheiten der magischen Fliissigkeit und sollten schnell
versuchen, das GefiR irgendwie abzudecken. Doch ganz
einfach ist das nicht: Wasser sammelt sich in Falten und
Senken und jede hastige Bewegung kann dazu fiihren,
dass sich das Regenwasser seinen Weg sucht.

« Weitergehen ist nur dann eine Option, wenn die
Helden das magische Wasser schiitzen. Dem Scha-
lentrdger oder einem Gefihrten muss es gelingen,
das Gefdf} abzudecken. Dazu ist eine Probe auf Ver-
bergen (Gegenstiinde verstecken) nétig, deren QS der
Schalentrédger zu einer Sammelprobe Kérperbeherr-
schung (Balance), 3 Versuche, addieren kann. Jeder
weitere Versuch, den er benétigt, um 10 QS anzu-
sammeln, verringert die Einheiten an Wasser um 1.
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Rempelkifer
MU 16 KL 8 (t) IN 12 CH 13
FF 10 GE 13 KO 16 KK 13
LeP 10 AsP - KaP - INI 15+1W6
. SK3ZK1AW7GS7
#" Rempeln: AT 11 TP 1W6 RW kurz
@ RS/BE 2/0
Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (Rempeln)
. Vorteile/Nachteile: keine
Talente: Einschiichtern 3, Korperbeherrschung 3,
Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 5,
| Verbergen 10, Willenskraft 11
- Kampfverhalten: Rempelkifer greifen alles an, was
sie als Konkurrenz wahrnehmen, auch Menschen.
" Flucht: Rempelkifer fliechen niemals.
Schmerz +1 bei: Rempelkifer verspiiren keinen Schmerz

% Stehenbleiben und Deckung suchen ist ebenfalls
eine Option. Dabei fillt lediglich fiir den Schalen-
triger eine Probe auf Korperbeherrschung (Laufen)
an. Durch in die Schale strémenden Regen verliert
er 3 Einheiten Wasser. Je erreichter QS aus seiner
Probe darf er den Verlust um 1 Punkt reduzieren.
Die Helden verlieren zudem durch das Unterstel-
len einiges an Zeit (nach Meisterentscheid oder
1W6 Stunden).




Stolpersteine
Der Regenguss hat auch den Fluss, den sie bereits auf
dem Hinweg iiberquert haben, deutlich anschwellen
lassen. Damit der Schalentriger sicher iiber die Steine
kommt, muss ihm eine Sammelprobe Kérperbeherrschung
(Balance) -1, 5 Versuche, gelingen, andernfalls rutscht er
aus und verschiittet 3 Einheiten Wasser.

Alternativ kann er auch eine Sammelprobe Schwimmen
-2, 5 Versuche, ablegen, die jedoch nicht nur durch die
Strémung, sondern auch dadurch erschwert ist, dass er
die Schale in Hinden halten muss.

Den Entfiihrern auf der Spur
R T P P P P v

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Augen des Sumen bekommen einen wdssrigen Glanz, als
er die Schale mit dem heilenden Wasser in Empfang nimmt.
Behutsam stellt er sie neben der mdchtigen Weide ab, die er
inzwischen vom Blut, das hier vergossen wurde, gereinigt hat.
»Ihr habt Wort gehalten, so will ich nun auch mein Verspre-
chen einl6sen.”

Barl breitet die Arme aus wie eine Vogelscheuche, blickt sich
in der Gegend um und beginnt dann Entenlaute zu imitieren.
Ein Schwarm Enten beginnt kurz darauf, sich aus dem See zu
erheben und aufgeregt in wilder Formation umherzuflattern,
ehe sich eine von ihnen vor ihm niederldsst. Aufgeregt beginnt
sie zu schnattern und mit den Fliigeln zu schlagen, kaum dass
der Druide seine Frage gestellt hat.

Der mit den Enten spricht
Die Enten kdnnen Barl Folgendes berichten, was er so
auch an die Helden weitergibt:
< Die [Anzahl der verbliebenen Schergen] Menschen-
minnchen mit den Nestern im Gesicht kamen mit
einem Weibchen zu dem Baum. Es wirkte schwach,
vielleicht war es krank.
<« Die Enten dachten zunichst, die Mannchen wiirden
Sumus Heilung erbitten wollen, doch stattdessen
warteten sie nur einige Zeit.
< Dann kamen weitere Menschen, zwei Mannchen
und zwei Weibchen. Sie schlugen unvermittelt auf
die Minner mit den Nestern im Gesicht ein.
< Fin Weibchen mit stechendem Blick hatte eine Schi-
deleule bei sich, mit der sie offensichtlich auch sprechen
konnte. Auch die Eule mischte sich in den Kampf ein.
<« Weiter haben die Enten den Kampf nicht verfolgt,
denn die Eule machte ihnen so viel Angst, dass sie
sich hinter das Schilf duckten.
< Fin mutiger Erpel iiberflog aber anschliefend den
Schauplatz und konnte beobachten, wie die Neuan-
kommlinge das kranke Weibchen zu einem grofen
Mann in klimperndem, glinzendem Gefieder brach-
ten, der bei groen Sitztieren wartete. Er hatte nur ein
Auge.
<« Gemeinsam ritten sie den Menschenpfad entlang,
fort von der Mittagssonne.

RS

ot i

R N S

Net '-Bagdé, s Drﬂf{f}ZﬁiSt —Durch die Streitenden Konigreiche ° .
., § 3 - ¥ g ¢ . :

Die Helden sollten sich folgende Informationen ablei-
ten kdnnen:
= Der Ritter mit der Augenklappe, der schon den
Hindler Wenzl seines Pferds beraubte, hat die Ge-
suchte bei sich.
- Er hat mehrere Gefolgsleute, die offensichtlich No-
ralethas Entfiihrer erschlagen haben.
= Sie sind nach Norden geritten (von der Sonne
weg), nicht gen Joborn.
=~ Falls die Helden nicht von selbst spekulieren: Barl
kann sie darauf aufmerksam machen, dass es sich bei
der Frau mit der Eule um eine Hexe handeln kénnte.

Sollten die Helden an dieser Stelle auf die Idee kom-
men, dass der fremde Ritter Noraletha womdglich ge-
rettet hat, kannst du sie in dieser Annahme bestitigen.
Dass er aber offenbar nicht zuriick gen Joborn geritten
ist, sollte fiir erste Zweifel sorgen. War Noraletha etwa
noch ohnméchtig, und er will sie in Sicherheit bringen?
Liegt seine Burg vielleicht in der Gegend? Oder fiihrt er
vielleicht ganz anderes im Schilde? Ziel ist es, dass die
Helden der Spur weiter folgen. Denn ohne echte Auf-
kldrung der Hintergriinde droht nach den Ereignissen
in Joborn noch immer Krieg.

Dem Sumen ist keine Eulenhexe bekannt, die griine
Augen und einen stechenden Blick besitzt. Doch er hat
eine Freundin, Asmolinda Schnabelstek, nicht weit von
hier, die in ihrem Hexenzirkel recht einflussreich sein
soll. Und da nahezu alle Hexen einer Region in einem
Zirkel organisiert sind, ist er sich sicher, dass diese Be-
kannte ihnen weiterhelfen kann. Verfehlen kénnen die
Helden sie kaum, denn die geschiftstiichtige Asmolinda
betreibt eine Wegherberge am Silweg zwischen Vardall
und Ingfallspeugen.

Zeugen am Wegesrand

Wenn die Helden Barl verlassen, haben Rodegrimm und
seine Helfer einen Vorsprung von mindestens vier Ta-
gen. Umso mehr werden sich die Helden vergewissern
wollen, dass sie noch auf der richtige Fahrte sind. Tat-
sdchlich kénnen sie entlang des Silwegs immer wieder
Zeugen auftreiben, die den eindugigen Ritter und die
Frau mit dem unheimlichen Blick gesehen haben. Sie
waren in Begleitung von drei Bewaffneten (zwei Mén-
nern und einer Frau) sowie einem jungen Madchen in
festlicher, aber schmutziger Kleidung. Den Eindruck,
eine Gefangene zu sein, machte die junge Frau jedoch
nicht. Die Reisegruppe ritt

ingvalabwirts den Sal-
weg entlang und
passierte den
alten Grenz-
stein nach
Nostria.

-
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Jager und Gejagte

Fiir die Strecke von etwa 60 Meilen benétigen die Hel-
den gut zwei Tage zu Fu}, bzw. etwas mehr als einen Tag
zu Pferd. Das Gasthaus Hexenkiiche (Q3/P3/S 10) liegt di-
rekt am Ingval, ungefihr auf halber Strecke zwischen
den nostrischen Orten Vardall und Ingfallspeugen. Es ist
ein vollstdndig aus Holz errichtetes Geb4ude mit beein-
druckend geschwungenem Spitzdach, schiefen Balken
und spitzen, verspielten Tiirmchen- fast genau so stellt
man sich ein Hexenhaus aus dem Mirchen vor.

Eine groRe Eiche wichst im Hof des von einem schmucken
Holzzaun umkrinzten Gebdudes, in dem die Hausherrin
einen grofRen Kriutergarten angelegt hat. Man muss kein
Pflanzenkundiger sein, um zu erkennen, dass hier nicht
nur Kiichenkrduter gezogen werden. Neben dem Haus gibt
es einen Stall, in dessen Gebalk ein Steinkauzpaar nistet.

1 Asmolinda Schnabelstek
Kurzcharakteristik: 76 Jahre, 1,62 Schritt, zierliche Sta-
tur, graues, hochgestecktes Haar, einfache Bauernklei-
dung, kurzsichtig, gebiickter Gang; geht am Stock und
trigt einen Zwicker mit trilben Linsen um den Hals;
liebt ihren Schaukelstuhl (gleichzeitig ihr Fluggerit),
hasst schlechte Manieren, braucht die Hilfe von Helden
Funktion: Helferin und Auftraggeberin der Helden; will
ihre Stellung im Zirkel festigen und schickt sie deshalb
auf eine Queste; fiir die Bauern der Umgebung Heilerin,
Satuariapriesterin und Seelsorgerin

Hintergrund: Besitzerin der Hexenkiiche und eine ein-
flussreiche Schwester im Hexenzirkel von Haller{.. Einst
war Erlgunde ihre Schiilerin, doch inzwischen ist das
Midchen so vom Hass auf alle Andergaster zerfressen,
dass sie sich nichts mehr zu sagen haben.

Asmolinda hédlt nur wenig von modernen Ideen und
kann Karlitta von Lyckweiden (RSH Seite 123), eine der
drei Oberhexen, nicht ausstehen. Um ihren eigenen Ein-
fluss im Zirkel etwas weiter auszubauen, bittet Asmolin-
da die Helden um einen Gefallen.

Schicksal: Asmolinda wird aller Voraussicht nach weiter-
hin mit Belrike ihre Gaststube betreiben, sich im Hexen-
zirkel als Mahnerin gegen Karlitta aussprechen und statt-
dessen Naringraths (RSH Seite 123) Ideen unterstiitzen.
Darstellung: Tu so, als lehntest du in einem Schaukel-
stuhl. Schau deine Spieler aus zusammengekniffenen Au-
gen an und halte dir immer mal wieder deinen Zwicker
vor die Augen. Asmolinda ist freundlich, verfillt aber
schnell in die Rolle der strengen, aber gerechten Schul-
meisterin, wenn es jemanden zurechtzuweisen gilt.
Besonderheiten: Vertrautentier Steinkauz Haldomyr;
schwarzer Hauskater Elbion

Wichtige Werte: Heilkunde Wunden 13 (13/14/14), Ma-
giekunde 12 (13/13/16), Willenskraft 12 (15/16/16), SK 3

Weitere Bewohner und Besucher

1 Haldomyr (Steinkauz, Asmolindas Vertrauter,
braun-weiles Gefieder; frech und schlau; liebt Strei-
cheleinheiten, hasst Regen, braucht immer etwas,
um daran herumzuspielen)

1 Belrike (43, schwarzes Haar, tippiges Dekolleté, derber

Humor; Asmolindas ehemalige Schiilerin, mittlerwei-
le die eigentliche Wirtin der Hexenkiiche, Vertrauten-
tier: Steinkauzdame Frantje; liebt ausgelassene Feiern,
hasst Themen, die einem die Laune verderben, braucht
einen festen Freund)

Noriloth (13, braunes langes Haar, still und schiichtern;

Belrikes Schiilerin und Schankmagd; liebt Hauskater
Elbion, hasst die Arbeit, braucht Zeit zum Spielen)
Ulward Dreubner (siehe Seite 21): Der den Helden bereits

bekannte FloRer ist gestern schon hier eingekehrt,

denn er unterhilt eine lose Affire mit Belrike. Er stoRt
mit seinem Kollegen an und will natiirlich wissen, was
die Helden in seiner Abwesenheit erlebt haben.

Ludemar (26, schwarze Locken, breites Kreuz, hoflich, aber

etwas tumby;, liebt seinen Beruf, hasst den Streit zwischen
den Kénigreichen, méchte gern sein wie Ulward) hat mit
Ulward schon einige Bierchen hinter sich und gibt sich
von allem hoch beeindruckt, was man ihm erzihlt.

Ala (17, Schwangerschaftsbauch, braunes Haar, unter

einer Haube verborgen; Biuerin; erwartet ihr erstes
Kind und erbittet Asmolindas Rat)

Orniward (32, geflickter Gambeson, der ihm eine Num-
mer zu grof ist, hat einen Dreschflegel bei sich; liebt
Musik, hasst das Kampfen, will nicht nach Nordvest)
ist einer der hiesigen Freibauern und im Auftrag seines
Ritters auf dem Weg zur Heerschau nach Nordvest, zur
Burg der Landesherrin Melanoth von Ingvalsrohden.

Geriichte
Folgendes kénnen die Helden von den Wirtshausgésten
erfahren:

& »Altgrdfin Melanoth von Ingvalsrohden sammelt ihre Rit-

ter, und die wiederum rufen auch ihre Mdnner und Frau-
en zusammen. (+) Was in Joborn geschehen ist, wird noch
iible Folgen haben - fiir uns alle!. (méglich) «

@ »Die Schweinsnasen haben vorgestern einen Weiler hinter

der Grenze gepliindert und bis auf die Grundmauern nieder-
gebrannt. Selbst Kinder haben sie nicht verschont.« (-)

& »Was in Joborn geschehen ist, diente nur dazu, die Braut

in die Finger zu bekommen. Die ist nidmlich Nostrierin. (+)
Dahinter steckt sicher ein alter Druide, der den Andergas-
tern befohlen hat, sie dem Wald zu opfern.« (-)

Vogelfinger
Asmolinda hort sich die Bitte der Helden ebenso an wie
die der ratsuchenden Bauern. Doch selbst wenn ihr al-
ter Freund Barl die Helden schickt und es ganz offen-
sichtlich um ihre ehemalige Schiilerin Erlgunde geht, ist
sie nicht so einfach bereit, ihnen iiber die Frau mit dem
stechenden Blick eine Auskunft zu geben. Die alte Dame
bleibt eine eindeutige Antwort schuldig.

@ »Angenommen, die Frau, die ihr beschreibt, ist eine

Schwester meines Zirkels: Warum sollte ich sie dann an
euch verraten?«

<@ yKindchen, es droht stindig Krieg. Da musst du mir schon

einen triftigeren Grund nennen. Wegen so etwas liefern
wir doch keine der Unsrigen ans Messer.«
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< Wir sind keine Gilde, blof ein Zirkel. Wir
teilen dieselben Interessen, mehr nicht.
Keine von uns ist fiir das Tun einer an-
deren verantwortlich.«

Auch wenn die Helden scheinbar auf
Granit beiflen, kann ihnen ihre Men-
schenkenntnis (Motivation erkennen) ver-
raten, dass die verschlagene alte Dame
sehr wohl bereit scheint, ihre Schwester zu
verraten - solange der Preis stimmt. Asmo-
linda ist ndmlich keinesfalls gewillt, sich oder den Zir-
kel von Haller(i durch Erlgundes Tat in eine solche An-
gelegenheit hineinziehen zu lassen. Und mehr noch: Als
ehemalige Lehrmeisterin Erlgundes fiihlt sich Asmolin-
da verantwortlich fiir deren Taten, was sie sehr bedriickt
und was ein Held, der 3 QS oder mehr erzielt hat oder
dem eine Probe auf Heilkunde Seele gelingt, erahnen kann,
Spricht man Asmolinda direkt auf ihren Preis an, ldsst
sie ihre Maske fallen und kommt zum Geschiftlichen.

Der Handel mit der Hexe

Asmolinda bittet die Helden um Verstdndnis, dass sie
nicht einfach so eine Zirkelschwester verraten kann.
Aber wenn die Helden im Gegenzug dem Zirkel einen
Gefallen erweisen, kdnnte sie bestimmt eine Ausnahme
machen und den Helden verraten, wo sich die gesuchte
Schwester, die den Namen Erlgunde tragt, versteckt:

< Seit geraumer Zeit treiben Vogelfdnger in der Ge-
gend ihr Unwesen, die Jagd auf Greifvégel machen,
wohl um sie abzurichten und zu verkaufen.

< Dabei wire ihnen vor kurzem beinahe auch ihr Ver-
trauter Haldomyr in die Falle gegangen. Doch der pfif-
fige Steinkauz konnte gerade noch mal entkommen.

<« Fiir die Greifvogelpopulation in der Gegend stellen
die Jdger eine ernste Gefahr dar.

< Aber auch fiir Hexen von Haller{ ist das eine Bedro-
hung, denn sowohl Verschwiegene Schwestern als
auch die Seherinnen von Heute und Morgen erwih-
len aus den bejagten Vogeln ihre Vertrauten.

« Wenn die Helden sich bereiterkldren, die gefange-
nen Végel zu befreien und dafiir zu sorgen, dass die
Jéger aus dieser Gegend verschwinden, wird Asmo-
linda thnen Erlgundes Aufenthaltsort verraten.

< Haldomyr kann die Helden zu ihnen fiihren.

Das Lager der Jéiger

Die Vogelfinger kampieren etwa einen halben Ta-
gesmarsch siidlich der StralRe, wo der Wald wieder dich-
ter und die Gegend hiigeliger wird. Dank Haldomyrs
Fihrung sollte es fiir die Helden kein Problem darstel-
len, das Lager ausfindig zu machen. Niher als eine halbe
Meile wagt sich der Vertraute jedoch nicht an das Lager.
Zu groR ist die Furcht, selbst in Gefangenschaft zu ge-
raten oder auf dem Speiseplan eines durch die Helden
befreiten Vogels zu landen. Nachdem er die Helden hin-
gebracht hat, fliegt er zuriick.

Neﬁe_Bande &Uralter Zwist - Durcg die Streitenden Konigreiche.

steilen

5 Windgeschiitzt unterhalb eines
Hangs haben die Vogelfdnger aus dem Holz
A) der Umgebung eine Kate gezimmert, in
¥ J der sie wihrend ihres Aufenthalts Zu-

Ny flucht vor den teils plétzlichen Wetterum-
schwiingen finden. Davor befindet sich
o eine groRe Feuerstelle, die auch des Tages
noch vor sich hin glitht. Und dahinter,
zwischen Haus- und Felswand, haben die
Vogelfinger eine groRe Voliere gezimmert,
aus der schon von Weitem das Kreischen verschie-

denster Vogel zu horen ist. Nahe des Lagers grasen
insgesamt sechs Maultiere auf einer Lichtung, die spater
offenbar den Abtransport gewihrleisten sollen.

Bewohnt wird das Lager von fiinf Personen, von denen
stets zwei beim Lager bleiben, um es vor wilden Tieren zu
schiitzen. Zugleich sind sie vor allem damit beschiftigt,
Einzelkifige aus Holz und Bast anzufertigen, in denen die
Vogel spiter transportiert und verkauft werden sollen.
Die anderen drei gehen zwei Mal téglich ihre Vogelfal-
len tiberpriifen, wozu sie das Lager am Vormittag und in
den frithen Abendstunden fiir je zwei Stunden verlassen
- manchmal auch lidnger (4-6 auf W6), wenn sie anschlie-
Rend noch auf die Jagd gehen. Kehren die Finger zurtick,
werden die neuen Vogel in die Voliere gegeben, anschlie-
RBend werden die Vogel einzeln gefiittert, wodurch die J&-
ger fiir etwa 1 Stunde abgelenkt sind.

Vogelfianger
MU 13KL11IN 13 CH 11

FF 13 GE 13 KO 13 KK 13
LeP 32 AsP - KaP - INI 11+1W6
"AWG6SK1ZK 2GS 6
k” Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 10 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
} Kurzbogen: FK 13 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
- RS/BE: 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)
' Aktionen: 1
- Vorteile/Nachteile: Richtungssinn / Schlechte Eigen-
schaften (Aberglaube)
£ Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch)
Talente: Einschiichtern 3, Handel 6, Klettern 7, Kérper-
beherrschung 7, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3, Ori-
entierung 7, Pflanzenkunde 5, Schwimmen 2, Selbstbe-
- herrschung 6, Sinnesschérfe 8, Tierkunde 9, Uberreden
| 2, Verbergen 8, Wildnisleben 8, Willenskraft 5
~ Anzahl: 5
| GroRenkategorie: mittel
. Typus: Kulturschaffender, humanoid
" Beute: Zufallsfund 2W6+2 Heller
\  Kampfverhalten: Gegen Feinde versuchen Vogelfan-
ger Finten zu nutzen und bevorzugt in Uberzahl
anzugreifen.
- Flucht: Spitestens nach einer Stufe Schmerz versucht
. der Vogelfinger zu flichen. ,
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP
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Verjagt die Jager

Die Helden sollen die gefangenen Vdgel befreien, aber
auch dafiir sorgen, dass die Vogelfdnger in dieser Ge-
gend kiinftig nicht mehr ihr Unwesen treiben. Letzteres
kénnen die Helden auf verschiedensten Wegen errei-
chen. So kdnnen sie natiirlich den einfachen Weg der
Gewalt beschreiten und mit den Vogelfingern kurzen
Prozess machen.

Sie konnen aber auch argumentativ versuchen, die Jager
aus der Gegend zu vertreiben. Einem Helden, dem eine
Probe auf Rechtskunde (Nostria oder Andergast) +1 gelingt,
kann in den Sinn kommen, dass die Jagd ein Privileg
des Adels ist, auch wenn diskutabel sein mag, ob auch
Raubvégel darunter fallen. Der Held kann aber dennoch
QS/2 aus dieser Probe zum Ergebnis einer Probe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung), Uberreden oder
Einschiichtern (Drohung) hinzuaddieren. Aber auch ohne
Kenntnisse des geltenden Rechts ist Uberzeugungsar-
beit durch entsprechende Proben méglich.

Die Vogelfinger sind ihrerseits nicht naiv und wissen,
dass das Recht hier draulen weniger in der Hand des
Adels als vielmehr im eigenen Schwertarm liegt. Doch
von einer etwa gleichgroRen Zahl hochgeriisteter Hel-
den lassen sie sich nach anfinglichem Widerstand (Pro-
ben auf Willenskraft) iberzeugen, denn einen Kampf, bei
dem sie den Kiirzeren ziehen kdnnten, versuchen sie zu
vermeiden.

Anfillig zeigen sich die abergliubischen Vogeljager
auch besonders gegentiber Magie und Geisterwirken.
Mit einer entsprechenden Inszenierung, egal ob dabei
tatsdchlich Magie im Spiel ist oder die Helden im Ver-
borgenen nur so tun als ob, lassen sich die Vogeljager in
die Flucht schlagen - und das wahrscheinlich nachhalti-
ger, als wenn man sie mit Drohungen und Waffengewalt
nur fiir den Moment aus der Region vertreibt.

Die Voliere

Die Voliere, ein mit Vogelkot und Federn véllig verdreck-
tes Gestell, ist mit zwei holzernen Riegeln verschlossen,
die sich ohne gréReren Kraftaufwand aufklappen las-
sen. Stellt das noch kein Problem dar, gestaltet sich die
Befreiung der Greifvigel schon etwas schwieriger, denn
die tragen, damit sie sich gegenseitig nicht angreifen,
eine Lederkappe. Solange sie die aufhaben, verhalten sie
sich ruhig, ist die Kappe aber erst einmal entfernt, fingt
der Befreite an zu krichzen, zu flattern oder aus Irrita-
tion sogar anzugreifen. Insgesamt befinden sich 1W6+5
Vogel in der Voliere, unter anderem ein Adler und ein
Habicht, aber auch zwei Schideleulen und ein Rabe sind
darunter.

Um die Tiere zu befreien, ist darum eine Sammelprobe
Tierkunde (Wildtiere)+1, 1 Min., 5 Versuche, max. 3 Helden,
notwendig. Bei Misslingen bekommen es die Helden
mit 1W3 wiitenden Greifvdgeln zu tun. Sind die Vogel-
fanger zu diesem Zeitpunkt noch nicht vertrieben oder
unschidlich gemacht, fillt die Erleichterung weg, da

die Helden die Befreiung in relativer Stille durchfiihren
miissen. Misslingt die Probe, haben es die Helden jedoch
nicht nur mit den 1W3 Greifvdgeln zu tun, sondern nach
2W6 KR eventuell auch mit den Vogelfdngern, falls die-
sen eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +3 gelingt.

Verschiedene Greifvogel

GroRe: 1,10 bis 1,50 Schritt KérpergrdRe; 2,80 bis 3,00

f Schritt Fliigelspannweite

| Gewicht: 9 bis 10 Stein

MU 15 KL 12 (t) IN 14 CH 14

L" FF 11 GE14KO 14 KK 12

LeP 15 AsP - KaP - INI 15+1W6

} VW8SKO0ZKOGS 1/20 (an Land / in der Luft)

- Klauen und Schnabel: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE 0/0

2 Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Klauen und Schnabel), Flugangriff (Klauen und

; ~ Schnabel), Verbessertes Ausweichen I

i Talente: Einschiichtern 7, Fliegen 11, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 12, Sin-
nesschirfe 14, Verbergen 6, Willenskraft 6

Anzahl: 1 oder 2 (Paar)

i GroRenkategorie: mittel

~ Typus: Tier, nicht humanoid

| Beute: 5 Rationen Fleisch, Trophée (Federn,

. 8 Silbertaler)

" Kampfverhalten: greifen die Helden 7 KR lang an, und

verschwinden dann.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder siche Kampf-
verhalten
 Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 5 LeP, 3 oder weniger LeP

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt es geschafft! Unter lautem Krdchzen und wildem Flat-
tern verlassen die Vigel ihren Kifig und schwingen sich in die
Liifte. Der Wind, den das Schlagen ihrer Fliigel erzeugt, wirbelt
die Daunen, die iiberall um euch herum auf dem verdreckten
Kdfigboden liegen, auf und lisst euch in einer weichen, aber
iibelriechenden Wolke zuriick, die nur langsam wieder zu Bo-
den sinkt.

Der Brief

Helden, die sich in der Nihe des Kifigs aufhalten, diirfen
eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +3 ablegen.
Wem sie gelingt, der entdeckt auf dem Boden der Vo-
liere ein Lederrdllchen, das wohl einst mit einem Band
am Ful eines Vogels befestigt war, Das Aufwirbeln der
Daunen scheint es freigelegt zu haben.

In dem Lederréllchen befindet sich eine Botschaft mit
dulerst brisantem Inhalt:




~ich bape Cure Tochder geretet. Sie ist
. bei mir in Siecherbeid. Gerne gebe ich sie

' abber noch einmabl tiber die Hochzeyt <
. zwieschen ibr und meynem Sobn redden? =
- Ublgar erwartet Gure Antword.
- Crgepenst: Rodegrimm vom

Werthe Kasmuyrai,

Cuch zurtick. Vieleichd kdnnen wir zuvhor

_ Blutbuchenforst

Den Helden sollte ddimmern, dass sie hier durch Zufall
auf eine Botschaft gestoRen sind, die Aufschluss iiber
die Motive der Brautentfithrung geben.

Einem Helden, der nach dem Lesen des Briefs den Kopf
in den Nacken legt, kann am Himmel weit {iber sich (und
auRerhalb jeder Schussreichweite) eine der befreiten
Schideleulen ausmachen, die {iber dem Lager der Vo-
gelfinger kreist. In dem Moment, da sie entdeckt wird,
fliegt sie davon. Um sie abzuschieRen, fliegt sie zu hoch.

Der Dank der alten Frau

Asmolinda wird nicht zdgern, ihren Teil der Vereinba-
rung einzuldsen. Die Hexe Erlgunde bewohnt einen al-
ten verlassenen Turm auf einer Anhghe tiber dem Ing-
val, kurz hinter Kravik. Wenn sich jemand, so auffillig
wie der eindugige Ritter, irgendwo sicher verstecken
will, dann dort. Sollten sie die Hexe in ihrer Behau-
sung nicht antreffen, ist sich Asmolinda sicher, dass die
Helden dennoch Hinweise auf ihren Aufenthalt finden
werden.

Dariiber hinaus sind die Helden natiirlich eingeladen,
kostenfrei in Asmolindas Gasthaus zu nichtigen.
Wollen sie schlieRlich aufbrechen, bietet Ulward Dreub-
ner ihnen an, sie zeitsparend zu ihrem Ziel zu fl5Ren.
Wenn die Helden ihm gute Weggefihrten waren, fahren
sie sogar umsonst, ansonsten verlangt er fiir die Strecke
einen Freundschaftspreis von 2 Silbertalern pro Kopf.

Schurkenpline

Bei der Schddeleule handelt es sich um Uhlgar, den
Vertrauten der Hexe Erlgunde. Rodegrimm hatte ihn
mit der Botschaft nach Joborn entsandt, wo er Ritterin
Kasmyrai von Eichenschlag das Schreiben tiberbringen
und auf die Antwort der Ritterin warten sollte. Doch
Uhlgar ging wahrend der Jagd den Vogelfidngern in die
Falle und wurde erst jetzt durch die Helden befreit.
Nachdem der Vertraute merkte, dass er die Botschaft
verloren hatte, kreiste er iiber der Voliere und wollte
warten, bis die Helden abgezogen sind. Doch nun weil
er, dass seine Mission gescheitert ist. Uhlgar fliegt zu-
riick zu Rodegrimms Versteck, um Erlgunde und dem
Ritter von dem Vorfall zu berichten.

Heldenwirken

Schon bei der Befreiung konnten die Helden Verdacht
schdpfen und hinter einer der Schideleulen das ge-
suchte Vertrautentier vermuten. Da Uhlgar die Bot-
schaft aber bereits verloren hat, ist er von seinen Art-
genossen durch nichts zu unterscheiden. Gelingt es den
Helden trotzdem, ihn zu identifizieren, kann er ihnen
auf zweierlei Arten niitzlich sein: Er kann sie zu Ro-
degrimms Versteck fithren und als Druckmittel gegen
Erlgunde dienen. Allerdings sollte man die Hexe nicht
unterschdtzen. Durch die Augen der Eule kann Erlgun-
de auf sieben Meilen mittels Ungesehener Beobachter
(Regelwerk Seite 280) die Helden ausspionieren, und
so das Blatt vielleicht noch einmal wenden.

Auch eine Verfolgung der Eule ist mdglich, solange
die Helden selbst durch Magie oder Fluggerit iiber die
Moglichkeit verfiigen, mit Uhlgars Tempo mitzuhalten.
Aber auch den Vertrauten sollte man nicht unterschét-
zen: scheint ihm ein Gegner angreifbar (eine Hexe auf
ihrem Besen, ein verzauberter Magier/Elf in der Gestalt
eines kleineren Vogels) wird Uhlgar die Jagd erdffnen.
Seine Werte findest du auf Seite 35.

Schnappt sie euch!

Vom Turm der Hexe trennen die Helden etwas mehr als 50
Meilen, wozu sie etwa zwei Tage zu Full und jeweils etwas
mehr als einen Tag zu Pferd oder auf dem FloR benétigen.

Wer angestrengt sucht (Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -1),
kann bereits vom Fluss aus den runden Lehmturm er-
blicken, der halb verfallen aus einem Meer hoher Biu-
me hervorragt. Vor den Helden erstreckt sich ein von
einer Flussbiegung umflossener, dicht bewaldeter Hang
aus Schiefergestein mit steilen Abbruchkanten - keine
Herausforderung fiir einen Bergsteiger, aber mit Gepack
bestimmt ein beschwerlicher Aufstieg.

Wenn die Helden mit Ulward gekommen sind, setzt er
sie am Ufer ab und verspricht, entlang der Biegung an
einem schattigen Pldtzchen auf sie zu warten. Dort ist
ein beliebter FléRertreffpunkt, wo er hofft, erneut auf
seinen Kollegen Ludemar zu treffen.

T
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Schurkenplidne

Tatsdchlich haben Rodegrimm und seine Schergen Un-
terschlupf in Erlgundes Turm gefunden. Von dort aus hat
der Ritter versucht, Noralethas Mutter zu kontaktieren.
Die Helden sollten jedoch inzwischen herausgefunden
haben, dass die Vertrauteneule mit der Nachricht ihr Ziel
nie erreicht hat. Einen zweiten Versuch hat Rodegrimm
noch nicht unternommen. Dank Erlgundes Vertrauten-
tier weill er inzwischen, dass die Helden die Botschaft
gefunden haben, und befiirchtet, dass sie ihn im Turm
aufspiiren konnten. Er wird vorerst daher niemanden
mehr aussenden, um den Helden so stark wie méglich
zu begegnen. Erst, wenn sich die Vorsicht des Ritters als
unbegriindet erweisen sollte (wenn die Helden also bin-
nen 1W3+2 Tagen nach Fund des Briefes nicht vor seinem
Turm stehen), wird er Erlgunde entsenden, um Ritterin
Kasmyrai die Botschaft erneut zuzustellen.

-



Wenn du glaubst, dass Rodegrimms Truppe die
Helden iiberfordern kénnte, kann auch der Ritter
zu der Annahme kommen, dass sie fiir ihn und seine Leute
keine Gefahr darstellen. Uhlgar und Erlgunde sind in die-
sem Fall bereits unterwegs, die Nachricht zu iiberbringen.

Die Ankunft der Helden

Einen Kampf mit den Helden will Rodegrimm nicht ris-
kieren. Da die Zahlenverhiltnisse weitestgehend aus-
geglichen sind, ist ihm das Risiko zu groR, zu unterlie-
gen. Folglich hat er sich fiir die Flucht entschieden und
fiir den Aufbruch bereits alles gepackt. Die Gruppe will
zum Fluss fliehen, um am FléRertreffpunkt jemanden zu
zwingen, sie zu rudern.

Rodegrimms Ziel ist Nordvest. Da er sonst keinen Un-
terschlupf mehr weil, entscheidet er sich, seine Lehns-
herrin, die Altgrifin Melanoth von Ingvalsrohden, um
Aufnahme zu bitten.

Noraletha

Noraletha vertraut Rodegrimm. Sie kennt ihn und
glaubt spitestens nach ihrer Befreiung, dass es der Rit-
ter gut mit ihr meint und sie nur beschiitzen will. In den
Helden vermutet sie aus Furcht Agenten jener Macht,
die sie von ihrer eigenen Hochzeit entfiihrt hat. Sie un-
ternimmt alles, um den Helden zu entkommen - selbst
wenn sie sie damals in Joborn unter anderen Umstin-
den kennengelernt hat.

Der Ablauf der Befreiung

Wenn die Helden am Ufer unterhalb des Turms eintref-
fen, werden sie bereits erwartet. Uhlgar behilt von ei-
nem Ast aus den Fluss und die Ebene Richtung Kravik im
Blick (denn nur dort befindet sich eine Briicke). Die Hel-
den kénnen den Vogel mit Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
-3 ausmachen, wie er sich aus dem Geist erhebt und
zum Turm fliegt. Die Reichweite ist fir Fernkampfan-
griffe jedoch zu groR. Von nun an tickt die Uhr, denn
natiirlich beginnen im Turm die Fluchtvorbereitungen.

Den Berg hinauf

Um zum Turm zu gelangen, muss ein Gerdllhang iiber-
wunden werden. Was ohne Zeitdruck kein schwieriges
Unterfangen ist, kann bei groRer Eile jedoch in einer
schmerzhaften Rutschpartie enden. Jeder Held muss
eine Sammelprobe Klettern (Bergsteigen) +1, 3 Minuten, 7
Versuche, ablegen, um zu priifen, wie schnell er den Hang
erklimmen kann. Ein Patzer fithrt zum Abrutschen, was
1W6 TP verursacht.

Hat ein Held vorzeitig den Hang erklommen, kann er ei-
nem schwicheren Kletterer helfen, indem er ihm bei-
spielsweise ein Seil zuwirft, was dessen nichste Proben
um +2 erleichtert.

Braucht ein Held oder die ganze Gruppe mehr als 5 Ver-
suche, ist die Probe nicht gescheitert, doch haben sie
dann so viel Zeit verloren, dass sie Rodegrimm und sei-
ne Schergen nur noch als kleine Punkte auf dem Fluss
wahrnehmen kénnen,

Den Schurken iiberfiihren? Aber wie?

Fiir den Fall, dass den Helden hier schon einer von Ro-
degrimms Schergen in die Hinde fallen sollte, ein wich-
tiger Hinweis: Um Rodegrimm am Ende zu tiberfiihren,
wenn er dies nicht in bester Schurkenmanier im Ab-
schlussmonolog selbst tut, braucht es einen Beweis.

Er ist Ritter und derzeit ist sein Verhalten zwar merk-
wiirdig, aber die Geschichte mit der Rettung von No-
raletha ergibt durchaus Sinn. Die Befiirchtungen der
Helden allein gentigen also nicht, um die Sache restlos
aufzukldren, und Rodegrimm hat so griindlich Spuren
beseitigt, dass keiner mehr lebt, der das Gegenteil be-
zeugen kann - keiner aufer seine Begleiter. Damit er
sich nicht nach dem Finale herausredet und womdglich
doch noch ein Krieg zwischen Andergast und Nostria
entbrennt, brauchen die Helden neben ihrem Ehren-
wort noch weitere Belege fiir sein Tun. Sorge also in je-
dem Fall dafiir, dass nicht all seine Leute zu Tode kom-
men. Es schadet nichts, wenn die Helden ab hier schon
von Rodegrimms Schuld iiberzeugt sind. Womdglich
kann dies die Episode auf Burg Nordvest sogar erleich-
tern, wenn der Zeuge auch bereit ist, vor der Grifin
auszusagen (riskant, da sich auch Rodegrimm auf der
Burg versteckt).

Am besten wire natiirlich die Aussage einer seiner
Gefolgsleute, und Tommegrimm, Ingvar und Alga-
ne wiren mit etwas Druck durchaus bereit auszupa-
cken, wenn ihr Ritter sie nicht mehr schiitzen kann.
Besonders geeignet als Zeugin ist auch Erlgunde, da
sie am stdrksten in Rodegrimms Pline eingebun-
den ist. Als Hexe hat ihr Wort zudem in Nostria ei-
niges an Gewicht. Sie wird allerdings nur gegen die
Zusicherung von Straffreiheit gegen Rodegrimm
aussagen, und die Helden sollten ihrer Vertrauten-
eule tunlichst nichts zuleide getan haben.

Falls Erlgunde gemeinsam mit Rodegrimm auf Burg
Nordvest ist, kann sie auch dort festgesetzt werden. Ist
sie personlich aufgebrochen, die Nachricht an Noralet-
has Mutter zu iiberbringen, scheidet sie als Zeugin aus
und wird vermutlich untertauchen.

Sollte es ein Held oder die ganze Gruppe schneller als in
der vorgegebenen Zeit nach oben schaffen, kannst du
dich von den Ereignissen in der folgenden Liste inspi-
rieren lassen:

2 Versuche: Die Helden erreichen den Turm, noch be-
vor Rodegrimm und seine Schergen ihn verlassen
haben. Es kommt zu einem Kampf, bei dem es den
Fliichtenden darum geht, den oder die Helden mog-
lichst schnell kampfunfihig zu machen. Ein Held,
der so schnell oben ist, muss wahrscheinlich auch
damit rechnen, dass seine Kameraden erst 3 oder
mehr Minuten spiter eintreffen (Zeitintervall der
Probe), jetzt heiRt es durchhalten.

3 Versuche: Die Helden sehen die Schurken noch aus
dem Turm fliichten. Tommegrimm, Ingvamir und
Algane sichern den Riickzug der anderen, indem sie
die Helden unter Beschuss nehmen (siehe auch 4).




wieder abwirts geht,

Um ihnen zu folgen,

Duell auf dem Wasser

fernung zum FloR Tomm

L e—

* Die Abenteuerhandlung
sieht hier vor, dass Ro-
degrimm tatsdchlich mit
Noraletha fliehen kann, und
sich nach Nordvest zur Burg
der Grifin von Ingvals-
rohden durchligt. Sollten
die Helden ihn hier schon
stellen kénnen, endet das
Abenteuer vorzeitig. Wenn
; deine Spieler sich allerdings

¥ wirklich anstrengen und ein
erneutes Entkommen Rode-
grimms sie nur frustrieren
wiirde, kannst du ihnen
aber auch an dieser Stelle
den Erfolg gonnen.

. 5 L

4 Versuche: Die Helden finden die Tiir des Turms auf-
gestoRen. Vor ihnen aus dem Wald, wo es den Hang

sind eilige Schritte zu héren.

Folgen sie ihnen, kénnen sie in der Entfernung die
fliehenden Rodegrimm, Noraletha und Erlgunde se-
hen. Tommegrimm, Ingvamir und Algane haben De-
ckung zwischen den Biumen gefunden und nehmen
die Verfolger unter Beschuss. Es kommt zu einem
Stellungsgefecht, in dem mittels Kérperbeherrschung
die Deckung von Baum zu Baum gewechselt und
sich mit Verbergen hinter Bdumen versteckt werden
muss. Die drei Schergen versuchen, sich zum Fluss
durchzuschlagen. Sie geben sich Riickendeckung
und beschiefen zundchst denjenigen, der versucht
ihre Stellung zu tiberrennen. Bevor sie selbst dabei
draufgehen, ergreifen sie jedoch die Flucht.

5 - 6 Versuche: Die Helden finden die Tiir des Turms
aufgestoRen. Der Weg bergab endet am Lager der
FléRer, die die Helden nur noch tot vorfinden (3 Per-
sonen) - darunter auch Ludemar. Auf dem Fluss da-
gegen erkennen sie zwei Fl6Re: Eines mit Tomme-
grimm, Ingvamir und Algane und dahinter, weiter
entfernt, eines mit Rodegrimm, Erlgunde und No-
raletha. Zum Entsetzen der Helden hat Rodegrimm
den FléBer Ulward in seiner Gewalt, der ihn fahrt.

miissen die Helden selbst ein

FloR besteigen - allerdings ohne kundigen Fl6Rer.

7 + Versuche: Die Helden finden den Turm verlassen vor.
Wenn sie sich beeilen,
Silhouetten der Schurken auf ihren FloRen ausma-
chen (ansonsten: siehe 5-6). Erreichen kénnen sie sie
jedoch nicht mehr. Die Helden finden Rodegrimms
FloR erst wieder in Nordvest (siche Seite 36).

konnen sie am Fluss noch die

Wenn du deinen Helden nicht zutraust, dass sie das

FloR alleine steuern kénnen, kénnte einer der Fl6Rer
nicht tot, sondern nur verletzt sein. Wenn die Helden ihn
verarzten, kann er mit ihnen die Verfolgung aufnehmen.

Wenn die Helden das FloR besteigen, betrigt die Ent-
egrimms, Ingvamirs und Alga-

nes 20 Schritt und zum FloR
Rodegrimms bereits sogar 80
Schritt. Seine Gefolgsleute
werden alles unternehmen,
damit zumindest ihr Ritter
entkommen kann.*O

Um die Verfolgung der Fl5-
Re aufzunehmen, kannst du
die  Verfolgungsjagdregeln
des Regelwerks auf Seite 349
verwenden. Die GS der Boote
betrdgt 12 und statt Korper-
beherrschung wird das Talent
Boote & Schiffe (Verfolgungsjag-
den) verwendet. Die FloRer
haben einen FW von 10 und
wiirfeln auf 13/13/13.

< Beteiligen sich mehrere Helden am Steuern des Flo-
Res, so wird die Probe fiir denjenigen, der lenkt, um 1
pro Helfer erleichtert (bis zu einem Maximum von 2).

< In der zweiten und vierten Kampfrunde miissen die
Helden Hindernissen ausweichen, was die Probe um
1 erschwert, Ein Misslingen bedeutet zudem, dass je-
der Held eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance)
ablegen muss, bei Misslingen stiirzt er ins Wasser.

< Sollte es zum Kampf kommen, so sind alle Proben
auf AT, PA und Fernkampf aufgrund des schwan-
kenden Untergrunds um 2 erschwert.

<« Fernkampf ist moglich, sobald die Reichweite der
Fernkampfwaffe erreicht wurde. Bei einem Nah-
kampf darf es héchstens einen Abstand von 2 Schritt
zwischen den Booten geben.

< Mit einem Sprung kann ein Held auch auf das geg-
nerische FloR springen, sofern ihm eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Springen) gelingt, die je nach
Entfernung erschwert sein sollte.

@ Sollten die Helden nach 5 KR das erste Boot nicht ein-
geholt haben, haben sie die Verfolgungsjagd verlo-
ren. Kdmpfen sie gegen die Schurken, so kénnen sie
dies auch linger als 5 KR tun. Der Ritter wird aber mit
seinem Opfer wohl lingst weg sein. Eine weitere Ver-
folgung auRerhalb der Sichtreichweite ist vergebens.

Wenn der Kampf deiner Meinung nach zu schwer

fiir die Helden ist, kann Erlgunde auch direkt mit
Rodegrimm fliehen. Dann musst du sie dir als zusitzliche
Gegnerin im weiteren Verlauf merken. Das Abenteuer
wird davon ausgehen, dass sie in dieser Szene stirbt oder
gefangen genommen wird.

Tommegrimm, Ingvamir, Algane
MU 14 KL 12 IN 13 CH 12
FF 13 GE 14 KO 14 KK 13
| LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6
" SK2ZK3AW7GSS8
| Andergaster: AT 14 PA 3 TP 2W6+5 RW mittel
. Streitkolben: AT 14 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
" Kurzbogen: FK 13LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
' Nostrischer Langbogen: FK 13 LZ 2 TP 1W6+8 RW
20/120/180
RS/BE0/0
. Sonderfertigkeiten: Finte I, Praziser Schuss/Wurf 1,
Wuchtschlag 1
~ Vorteile/Nachteile: keine
| Talente: Boote & Schiffe 5, Einschiichtern 8, Kérper-
beherrschung 7, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 10,
~ Sinnesschirfe 7, Verbergen 9, Willenskraft 6
* Kampfverhalten: Am liebsten setzen die Schurken
ihre Bdgen ein, gerne auch aus dem Hinterhalt. Im
Nahkampf setzen sie auf Wuchtschldge.
~ Flucht: individuell
" Schmerz +1 bei: 24 LeP, 18 LeP, 12 LeP, 5 LeP oder weniger

-
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Erlgunde
MU 14 KL 13 IN 13 CH 15
FF 13 GE 13 KO 13 KK 12
.~ LeP 33 AsP 40 KaP - INI 14+1W6
"SK2ZK2AW7GS 38
* Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6
| Rwkurz
| Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
. Speer: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW lang
"RS/BE 0/0
' Sonderfertigkeiten: Finte
Vorteile/Nachteile: Zauberer/Schlechte Eigenschaft |

~ (Rachsucht)
' Talente: Boote & Schiffe 3, Fliegen 10, Einschiichtern 6,
Korperbeherrschung 6, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung
6, Sinnesschirfe 8, Verbergen 10, Willenskraft 8
Besonderheiten: Animositit II (sieche RSH Seite 180)
 Zauber: Hexengalle 13, Hexenknoten 7, Hexenkrallen 8,
i Radau 12, Spinnenlauf 6
| Kampfverhalten: Sobald es in den Nahkampf geht,
| fliegt sie von Rodegrimms FloR auf das seiner Waf-
fenknechte. Dabei wird sie ihren Speer vermutlich
mit einem RADAU belegen und ansonsten aus dem
' Hintergrund mit Zaubern agieren.

. Flucht: Sterben wiirde sie fiir Rodegrimm nicht. Wenn

- sie zu schwer verletzt wird oder kaum mehr Astrale-
~ nergie hat, fliegt sie davon. Allein Uhlgars Tod kann
sie dazu bringen, bis zum Ende zu kimpfen, doch so
weit sollte es hoffentlich nicht kommen.
Schmerz +1 bei: 22 LeP, 17 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger

Immer auf den Boss

Natiirlich wollen die Helden nicht Rodegrimms Scher-
gen toten, sondern den Ritter selbst, und werden sich
etwas einfallen lassen, wie sie ihn erreichen kénnen.
Der Ritter hat jedoch abseits seiner Schergen noch
ein paar Tricks in petto, mit denen er die Helden von
sich ablenken kann. So wird er zunichst Ulward eine
Verletzung zuftigen und ihn anschlieRend ins Wasser
stoRen. Der FloRer erleidet Schmerz Stufe I und wird
womdglich ertrinken, wenn die Helden ihn nicht he-
rausziehen. Geniigt auch das nicht, um zu entkom-
men, st6Rt Rodegrimm Noraletha ins Wasser (die nicht

schwimmen kann), und zwingt die Helden so, sich zwi-
schen ihm und der Braut zu entscheiden.

Der arme Ulward

Sollte ihn Rodegrimm nicht selbst ins Wasser stofRen,
wird Ulward tibrigens in jedem Fall ddmmern, dass man
ihn als l4stigen Mitwisser nicht gebrauchen kann. Sind
sie weit genug davongekommen, so dass die Aufmerk-
sambkeit des Ritters nachlésst, ldsst er sich ins Wasser
fallen und schldgt sich in die Biische. Die Helden kén-
nen ihm dann erst in einem anderen Abenteuer wie-
derbegegnen - nach Nordvest wagt er sich nicht, denn
da wollte der iibelgelaunte Ritter hin.

Schideleule (Uhlgar)
Grofde: 0,60 bis 0,80 Schritt Kor-
pergrofe; 2,80 bis 3,20 Schritt

Fliigelspannbreite
U Gewicht: 8 bis 10 Stein
MU 12 KL 14 (t) IN 14 CH 13
| FF 12 GE 13 KO 12 KK 12
- LeP 22 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7 SK 0 ZK 0 GS 1/15 (am Boden / in der Luft)
- Schnabel und Krallen: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz
"RS/BE 0/0
- Aktionen: 1 ;
~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Herausragender
" Sinn (Sicht)
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen*,
Flugangriff
Talente: Einschiichtern 6, Fliegen 7, Kérperbeherr-
. schung 5, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
| schirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft 4
~ Groflenkategorie: klein
| Typus: Tier, nicht humanoid
| Beute: 4 Rationen Fleisch, Trophze (Federn, 7 Silbertaler)
'Kampfverhalten: Uhlgar greift auf Erlgundes Befehl
. an und verteidigt sie notfalls bis zum Ende.
_ Flucht: Verlust von 50 % der LeP |
~ Jagd:+1
- Tierkunde (Wildtiere):
@ QS 1: Der erschreckende Anblick einer Schideleu-
le kann einem Menschen Angst einjagen.
< QS 2: Diese Fulenart ist wie die meisten Eulen ein
nichtlicher Jéger und tagsiiber nicht sonderlich aktiv.
. 4 QS 3+: Schideleulen greifen auch menschengroRe
\ Wesen an, aber in der Regel nur in der Nacht.
'Sonderregeln
Emschuchterndes Aussehen: Wer eine Schideleule zum
ersten Mal sieht, muss eine Probe auf Willenskraft
(Bedrohungen standhalten) bestehen oder erleidet fiir
einen Tag den Nachteil Angst vor Schideleulen I.
Der Nachteil verschwindet ebenfalls, wenn die Eule
- flieht oder getétet wurde.
= Schmerz +1bei: 17LeP, 11LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger

Angrlff auft ungeschiitzte Stellen

(Spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke
. gegen eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

- Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Ver-
~ teidigung des Ziels misslingt, kann Riistungsschutz,
~ der durch Kleidung und Riistungen zustande ge-
kommen ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff
kann man sich normal verteidigen. Die Attacke ist
um 2 erschwert. Magischer, karmaler oder natiirli-
cher Ristungsschutz kann nicht umgangen werden
und schiitzt weiterhin.

- Erschwernis: -2

_ Voraussetzungen:
. iiber die SF

Wesen verfiigt automatisch



Neﬁe_Bamde &'Uralter Zwist - Nord‘est

Rodegrimm fliichtet auf die Burg der Grifin von Ingvals-
rohden. Die Helden verlieren zunichst seine Spur und
miissen sich im Dorf Nordvest sowie im kleinen Heer-
lager, in dem man sich bereits auf einen Krieg vorbe-
reitet, durchfragen. Dank eines Tipps finden sie schlief3-
lich einen geheimen Weg in die Feste. Dort miissen sie
Rodegrimm schlieflich stellen und Noraletha aus ihrer
Gefangenschaft befreien.

Nordvest
T - 7 i g e g Sl oy
Einwohner: etwa 300 A
Zugehorigkeit: Nostria
Herrschaft: die Altgrafen von Ingvalsrohden durch
- Altgrifin Melanoth
. Tempel: Schreine einiger Uberderischer
Handel und Gewerbe: Holz, Ahorn, Stoffe, Leder,
* Getreide
- Gasthiuser: Holzhacker (Q2/P2/510), Bierflut (Q3/
- P3/S-), Grafenstube (Q4/P4/510)
Stimmung in der Stadt: unterschwellig gereizt
nach den Ereignissen von Joborn; Die von der Gri-
fin eiligst zusammengerufenen Ritter und Waffen-
- knechte bringen Abwechslung in den tristen All-
tag der Dorfler und bevélkern die Gasthduser und
- Schinken. Doch sind sie in ihrer Langeweile auch
" oft auf Streit aus. Schligereien sind in Nordvest
" derzeit an der Tagesordnung, und so mancher Wirt
. sehnt den Tag herbei, an dem das Waffenvolk end-
~ lich in den Krieg zieht.

SR R L

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Gischt spritzt euch ins Gesicht, wihrend ihr einem Schwarm
Enten nachseht, der sich unter schnatterndem Protest vor
euch aus dem rauschenden Ingval erhebt. Im Tiefflug pas-
sieren die Wasservigel eine palisadenumstandene Siedlung,
bevor sie auf eine imposante Felsnadel zusteuern, die sich
dahinter aus dem dunkelgriinen Nadelwald erhebt. Auf dem
zur Flussseite steil abfallenden Felsen wacht eine basaltgraue
Buryg einschiichternd tiber Dorf und Flussauen.

Viel beunruhigender ist das gute Dutzend Zelte, die sich zwi-
schen Burg und Stadt erstrecken und tiber denen das blaue Ban-
ner mit der silbernen Salzarele weht. Die Grdfin hat nach den
Ereignissen in Joborn offenbar bereits zu den Waffen gerufen.

Wenn die Helden die kleine Siedlung Nordvest errei= -
chen, liegt die Hochzeit von Joborn mindestens eine
Woche zuriick. Boten haben die furchtbare Kunde
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mittlerweile ins ganze Land getragen und das, was die
Helden hier zu Gesicht bekommen, ist der Versuch, ein
nostrisches Heer aufzustellen, das sich hier unter der
Fithrung der Marschallin & Rondriane von Sappenstiel
(siehe weiter unten auf dieser Seite) sammeln soll. Wih-
rend Waldgraf Eilert im Stiden {iber Mirdin nach Joborn
ziehen will, soll Rondriane den Salweg erobern.

Mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +1 kann
ein Held Rodegrimms FloR ausmachen, das siidlich der
Siedlung, nahe des Felssporns, auf eine Sandbank ge-
laufen ist. Vom Ritter und der geraubten Braut fehlt
jede Spur.

SRR B e
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Schurkenplidne

Rodegrimm hat das FloR nahe der Siedlung verlassen
und wieder hinaus auf den Fluss geschoben, um seinen
Verfolgern keinen Anhaltspunkt zu liefern. Doch un-
gliicklicherweise hat der Ingval das FloR auf eine Sand-
bank getrieben, wo die Helden es nun entdeckt haben.
Um kein Aufsehen zu erregen, hat Rodegrimm die Fes-

tung durch einen Geheimgang betreten, der unterhalb
der Felsnadel in einer Kaverne beginnt, und der ihm als
Gefolgsmann der Grifin bekannt ist. Gegeniiber Mela-
noth von Ingvalsrohden gibt er sich als Retter No-
ralethas und bittet sie um ihren Schutz vor seinen
Verfolgern.

Spurensuche

Eine direkte Spurensuche entlang der Ufer ist wenig
erfolgversprechend. Die Bewaffneten haben in der ge-
samten Umgebung so viele Spuren hinterlassen, dass
sich die von Rodegrimm und Noraletha nicht herausle-
sen lassen. Den Helden bleibt also kaum etwas anderes
tibrig, als sich umzuhédren. Das kénnen sie im Dorf, im
Heerlager oder auf der Grafenburg tun.

Das Dorf - Nordvest

Wenn sich deine Spieler im Dorf umhéren wollen,
kannst du sie Vorschldge machen lassen, wo genau sie
fragen wollen. Du kannst die Szene aber auch mit einer
Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) abkiirzen. Fiir
je 1 QS bekommt ein Held eine der folgenden Informa-
tionen. Mit der Wahrheit sollten die Helden im Dorf al-
lerdings vorsichtig sein. Weder die Ddrfler noch die vor
Patriotismus strotzenden Ritter und Waffenknechte ho-
ren gerne Geschichten iiber nostrische Ritter, die man
so unehrenhafter Taten wie Brautentfithrungen und
blutiger Gemetzel bezichtigt. Manch einer wird jedoch
auch die Heldentat darin erkennen: ,,Gut gemacht! Eine
wackere Nostrierin heiratet keine Schweinsnase!*

... iiber einen Ritter mit Augenklappe:

< »Ein Ritter mit einer Augenklappe? Da schaut Ihr besser
mal im Heerlager. Ritter gibt’s da genug.« (bestimmt, nur
Rodegrimm ist nicht darunter)

@ yJap, hab ich gesehen. Hatte so'n Mddel dabei. Weif3 aber
nicht, ob’s 'n Ritter war. Is’ndmlich nich’ geritten. Kam auf'm
FloR 'n Ingval runter. Ist auch hier nicht abgestiegen.« (+)

<@ »Einen Ritter mit Augenklappe hab ich schon mal gesehen.
Glaube, der dient der Gréfin. Ist aber schon 'n Weilchen her. (+)
In letzter Zeit isser hier jedenfalls nicht vorbeigekommen.« (~)

... iiber das Heer

@ »Das ist erst der Anfang. Die warten noch auf Verstdr-
kung und dann geht’s dem Andergaster dreckig.« (+)

< »Hab gehirt, die Konigin in Nostria zdgert noch, gegen An-
dergast zu ziehen. (+) Ich mein, was gibt’s denn da noch zu
z8gern? Was die in Joborn getan haben, schreit nach Rachel«

@ »Ist alles nur ein Schauspiel, sag ich Euch. Die haben gar
nicht vor loszuziehen. Nostria fehlt ndmlich das Geld.«
(reine Spekulation)

... iiber die Altgrifin

< »Die Grdfin hat genug Arger an den eigenen Grenzen, mit
Thorwalern wie Andergastern. Sie hat schon lange ihre
Waldritter eingeschworen, endlich was zu tun. (+) Aber
aus der Hauptstadt kommt wenig Hilfe. Vielleicht dndert
sich das jetzt endlich! « (unwahrscheinlich)

< »Also unter uns gesagt: Die Altgrafen haben schon immer
ihr eigenes Siippchen gekocht. Wiirde mich nicht wun-
dern, wenn die Grdfin da ihre Finger im Spiel hat.« (-)

Das Heerlager

Das Heerlager ist eine Ansammlung von etwas mehr als ei-
nem Dutzend Zelten mit verschiedenen Farben und Wap-
pen. Etwa ein halbes Banner ist hier bisher zusammenge-
kommen, darunter Ritter, Waffenknechte und Trossvolk.
Gefiihrt wird das Lager von der Fiirstedlen & Rondriane
von Sappenstiel (Ende 50, 1,78 Schritt, blassblaue Augen, er-
graute schwarze Haare; meisterliche Ritterin, brillante An-
fiihrerin, barscher Umgang mit Untergebenen, hart, aber
gerecht, ambitioniert; Marschallin Nostrias, siehe RSH Sei-
ten 121), die durch Waffeniibungen und Wettkdmpfe ver-
sucht, das Waffenvolk bei Laune zu halten.

Informationen

Um etwas iiber Rodegrimms Verbleib herauszufinden,
kénnen sich die Helden unter den einfachen Soldaten
umbhdren, sich im Lager umzusehen oder das Gesprich
mit der Marschallin selbst suchen, in der Hoffnung, dass
die einen Verriter wie Rodegrimm ausliefern wiirde.

Sich im Lager umsehen: In einem Lager voller gelang-
weilter Soldaten sorgt ein Trupp Abenteurer fiir Aufse-
hen. Die Helden sind also nie unbeobachtet. Um sicher-
zugehen, dass Rodegrimm nicht im Lager ist, ist es aber
notwendig, einen Blick in jedes Zelt zu werfen, was nur
heimlich geht und duRerst riskant ist. Denn wer heim-
lich durch ein Heerlager schleicht, ist sehr wahrschein-
lich ein Andergaster Spion, der Gliick hat, wenn er nicht
auf der Stelle erschlagen wird.

Die Soldaten befragen: Die Soldaten (Waffenknechte
und Bauernaufgebot) stehen Fremden in ihrem Lager du-
Rerst misstrauisch gegentiber, besonders wenn sie nach
einem Ritter fragen, der vermeintlich einer der ihren ist.
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Um hier die Information zu erhalten, dass sich Rode-
grimm nicht im Lager aufhilt (den meisten ist er iiber-
dies unbekannt) ist Uberzeugungsarbeit gefordert. Die
Soldaten haben Willenskraft 4 (14/13/11) und SK 2. Allzu
groRziigig sollten die Helden auch hier besser nicht mit
der Wahrheit umgehen.

Marschallin Rondriane von Sappenstiel: Ob die
Fiirstedle die Helden empfingt, hangt vor allem von de-
ren Stand ab (mind. Stufe I1I). Aber auch Zuspitzungen
der Wahrheit wie ,,Wir haben Informationen, die einen
Krieg verhindern kénnen“, werden dazu fiihren, dass
die Fiirstedle die Helden empfingt. Selbst einem unfrei-
en Helden solltest du dieses Treffen ermdglichen, wenn
er sich nur etwas geschickt anstellt.
< Der Marschallin fillt es schwer zu glauben, dass ein
Nostrischer Ritter derart maRgeblich an der Blut-
nacht von Joborn beteiligt gewesen sein soll. Den-
noch hilt sie es fiir wichtig, der Sache nachzugehen.
SchlieRlich geht es um die Frage, ob Nostria in den
Krieg zieht oder nicht.
< Ein Ritter dieser Beschreibung befindet sich nicht in
ihrem Lager, daftir verbiirgt sie sich.
< Sie empfiehlt den Helden, Grifin Melanoth einen
Besuch abzustatten. In ihren Diensten stiinden auch
einige Ritter und Ritterinnen, die ihres Lehens ver-
lustig gegangen sind. Vielleicht sei der Gesuchte ja
einer von ihnen.

: @ Neue Bande & Uralter Zwist - Nordvest
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@ »Edelgraf Albio von Salza soll ebenfalls Bewaffnete ent-
sandt haben. Sollte nicht mehr lange dauern, bis die hier
eintreffen. Angeblich hat er die Konigin schon 6ffentlich
kritisiert, weil sie noch keinen Krieg erkldrt hat. (+) Recht
hat er, sag ich euch! Dem Andergaster Geschmeiff muss
man gleich zeigen, dass man sich nichts gefallen ldsst.«

€ »Fiir die von Sappenstiel geht’s doch hier um alles. Seit
die Konigin mit Waldgraf Eilert verheiratet ist, kampft die
Marschallin gegen ihre Bedeutungslosigkeit.« (+/-)

< »Die Fiirstedle war lange Jahre die Macht hinter dem
Thron. (+) Doch seit Konigin Yolande verheiratet ist, hat die
von Sappenstiel nichts mehr zu melden. (+/-) Das hat die
nicht verwunden, sage ich Euch. Habe gehdrt, sie steht in
Kontakt mit ihrem friiheren Gegner Edelgraf Albio.« (+/-)

Die Grafenburg
TR T R A T A AR s v

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Thronend auf einer einsamen Felsnadel, ragt die Spornburg
Nordvest aus einem Meer diisterer Wipfel heraus. Doch was aus
dem Flusstal majestdtisch anmutet, entpuppt sich beim Auf-
stieg als rechte Plackerei. Ein ausgetretener Pfad, gerade ein-
mal breit genug, dass ein Karren auf ihm Platz findet, windet
sich in steilen Serpentinen durch einen dichten Tannenwald.
Schweif3 rinnt euch in Strémen tiber Stirn und Riicken, als sich
vor euch endlich der steinerne Wehrbau aus dem Wald schdlt.
Ein mdchtiger Torturm bewacht den Zugang zur Briicke, wel-
che den Felssporn als einzige mit der AufSenwelt verbindet.

B\ S




Die Gardisten am Eingang erwachen aus ihrem Ddmmerschlaf
und nehmen Haltung an, kaum dass sie euch kommen sehen.

.....

Soll ihr Aufstieg nicht umsonst gewesen sein, miissen
sich die Helden nun etwas einfallen lassen. Denn Altgra-
fin Melanoth von Ingvalsrohden empfingt ausschlief3-
lich Giste, die entweder angemeldet oder von Stand
sind. Mit der Wahrheit, dass die Helden auf der Suche
nach einem Ritter mit Augenklappe sind, dessen Ergrei-
fung womoglich den Krieg gegen Andergast verhindern
kénnte, gelingt es zumindest, die Torwache so zu verun-
sichern, sodass diese die Helden bei der Grifin anmeldet.
Doch zu deren Uberraschung werden sie kurz darauf ab-
gewiesen: Ein solcher Ritter sei der Grifin nicht bekannt
und Verritern gewdhre man keinen Unterschlupf.

Aussichtsreicher kann dagegen eine Notliige sein. Als Bo-
ten der Konigin oder Hindler, die mit der Grifin ins Ge-
schift kommen wollen, 6ffnen sich die Tore schneller als
die Helden ,Altgrifin von Ingvalsrohden‘ sagen kénnen.
Lass dich auf die Vorschldge deiner Spieler ein. Der Ver-
dacht, die Grifin habe etwas zu verbergen, kann gar nicht
stark genug sein. Und wie erzeugt man so einen Eindruck
besser, als in einem Gesprich Angesicht zu Angesicht?

Einen Plan der Burg Nordvest findest du im hinteren Um-
schlag des Buches. Die Helden werden in den Rittersaal
(P10) vorgelassen, wo die Grifin sie empfingt. Haben sie
sich durch eine Liige Zugang verschafft, stehen der Grifin
entsprechende Proben zu, um diese zu durchschauen.

§ Altgrifin Melanoth von Ingvalsrohden
Kurzcharakteristik: Mitte 30,1,74 Schritt, griine Au-
gen und rote Haare, trigt gern teure Kleider; freundlich,
aber manchmal triibsinnig; grofer Gerechtigkeitssinn,
fithlt sich jedoch von der Kénigin im Stich gelassen und
glaubt nicht mehr recht an die Einheit Nostrias. Sie liebt
ihre Tochter Silaleth, hasst Edelgraf Albio von Salza und
braucht Hilfe bei der Riickeroberung ihrer verlorenen
Lindereien, die von Thorwalern besetzt sind.
Funktion: zu Unrecht Verdichtigte; Rodegrimms méch-
tige Beschiitzerin steht zwischen den Helden und dem
Ritter und leugnet, ihn zu beherbergen. Sie vertraut auf
sein Wort und hilt ihn fiir den Befreier Noralethas. Als
seine Schutzpatronin gewihrt sie den beiden groRziigig
Aufenthalt, bis sich die Lage beruhigt hat. Den Helden
gegeniiber ist sie misstrauisch. Méglicherweise hilt sie
die Neuankémmlinge gar fiir Andergaster Spione und
muss erst vom Gegenteil {iberzeugt werden.
Hintergrund: Die vormals so lebenslustige Grifin ist
ernst geworden, seitdem ihr geliebter Ehemann Muragio
von Kendrar auf die Feste Gordelyn verbannt wurde, was
sie der Konigin bis heute nachtrigt. Sie strebt danach,
ihre Grenzen zu sichern, um ihr Land und seine Bewoh-
ner zu schiitzen, Den bevorstehenden Krieg sieht sie als
groRRe Bedrohung, weil sie erneut Land verlieren kénn-
te, aber auch als Chance, dass endlich etwas geschieht,

was ihre Situation verbessern kdnnte. Seit Monden schon
ruft sie ihre Waldritter zusammen, um doch irgendwann
das verlorene Kendrar zuriickzuerobern, damit ihre
Tochter einst das ihr zustehende Erbe antreten kann.
Darstellung: Melanoth musste lernen, sich zu behaup-
ten. Gib dich freundlich, aber befehlsgewohnt. Die Gri-
fin ist eine Frau von Ehre, fiir die ein gegebenes Wort
bindend ist. Bezichtigen die Helden sie der Liige, wird
die Grifin sie ohne viel Federlesen hinauswerfen lassen.
Wichtige Werte: Menschenkenntnis 8 (13/13/14),
Uberreden 10 (12/13/14), SK 2

Die Motivation der Altgrifin

Sie will ihren Gefolgsmann Rodegrimm mit allen Mitteln
schiitzen. Da sie ihn kennt und die Helden nicht, wird
sogar Liigen, um ihn zu schiitzen, da sie die Motive der
Helden nicht einschétzen kann.

Wenn allzu offensichtlich sein sollte, dass sie etwas zu
verbergen hat, wird sie die Helden notfalls unter einem
Vorwand hinauseskortieren lassen.

Den Helden sollte spétestens nach dieser Szene klar
sein, dass hier etwas ganz und gar nicht stimmt. Sie
werden hoffentlich aber so klug sein, gegeniiber der
Gréfin nicht ausfallend oder gar handgreiflich zu wer-
den. Melanoth handelt, wie sie es fiir richtig halt.
Allein wenn die Helden einen glaubhaften Zeugen
fiir Rodegrimms Schandtaten dabeihaben (siche Den
Schurken iiberfiihren? Aber wie? auf Seite 33), wird
sie an der Redlichkeit ihres Ritters zweifeln. Im Zwei-
felsfall wird sie ihn unter vier Augen zur Rede stellen -
aber sie wird sich vor Fremden keine Bl6Re geben.

Informationssuche

Viel Aufschlussreicher als ein Gesprich mit der Grifin
kann ein Plausch mit dem Personal sein. Um an Infor-
mationen zu gelangen, sind Proben auf Uberreden (ver-
schiedene Anwendungsgebiete) oder Betdren (Anbin-
deln) hilfreich.

Je nachdem, wie die Helden auftreten, kann auch Ein-
schiichtern (Drohung) Erfolg versprechen, dazu sollten
die Helden jedoch irgendetwas gegen den Befragten in
der Hand haben. Bedrohliches Auftreten allein reicht
hier jedoch nicht aus und sorgt meist nur fiir Arger mit
den anwesenden Wachen oder Bewaffneten.

< Die Torwachen (Probe -1) geben sich zwar meist
streng und abweisend. Sie kénnen aber verraten,
dass der gesuchte Ritter keinesfalls ein unbekann-
ter ist. Sein Name ist Rodegrimm vom Blutbuchen-
forst und er steht in Diensten der Gréfin, Tatsédchlich
meint einer, ihn erst gestern bei Schwertiibungen
auf dem Burghof gesehen zu haben.

< Auch Knechte und Migde lassen sich mit ein wenig
Geduld auferhalb der Burgmauern abpassen. Dem
Knecht auf dem Weg zum Markt oder der Stallmagd,
die mit den Pferden ausreitet, lassen sich recht leicht
(Probe +1) entlocken, dass sich Ritter Rodegrimm
und die geraubte Braut auf der Burg aufhalten.




Wenn du magst, kannst du den Spielern sogar verra-
ten, dass die beiden Gistezimmer bewohnen - Rode-
grimm in der Burg neben dem Rittersaal, Noraletha
im Bergfried.

« Fliegende Helden kdnnen die Burg zudem aus der Luft
erkunden und Rodegrimm oder Noraletha auf dem
Burghof erspihen oder durch ein Fester erkennen.
Wie erfolgreich so ein Erkundungsflug ausfillt, liegt
in deinem Ermessen und hingt stark von der Tarnung
des Helden ab. Ein Held in Vogelgestalt ist deutlich un-
auffilliger als eine Hexe auf ihrem Fluggerit.

Hilfe aus dem Heerlager

Die Nachforschungen der Helden haben auch das Interes-
se der Fiirstedlen von Sappenstiel geweckt, wenn sie die
Marschallin nicht ohnehin aufgesucht haben sollten. An-
ders als Melanoth von Ingvalsrohden zieht sie zumindest
in Betracht, dass an den Verdichtigungen der Helden ge-
gen den mysteridsen eindugigen Ritter etwas dran sein
kénnte. Sie schlieft es sogar nicht aus, dass die Grifin
selbst den Konflikt mit Andergast zur Eskalation bringen
lieR, um mehr Schutz fiir ihre Grenzen zu erwirken.
Diesem Verdacht kann sie jedoch nicht selbst auf den
Grund gehen, denn wire Grifin Melanoth tatsichlich
ahnungslos, wiirde das diplomatische Verwicklungen
mit sich bringen, in die Rondriane lieber nicht person-
lich involviert wire. Da kommen ihr die Helden gerade
recht, und sie wird ihnen notfalls sogar heimlich helfen.
Im besten Fall bringen sie Licht ins Dunkel der Ereignisse,

Alternative Wege zum Geheimgang

Wenn du es mdochtest, kannst du natiirlich auch auf
Lyspeth als Mittelsmann verzichten und die Helden direkt
zu Rondriane ins Marschallszelt bestellen. Damit gibt sie
sich jedoch eine empfindliche BlsRe, und rdumt indirekt
ein, dass sie Grafin Melanoth nur wenig iiber den Weg
traut, was groles Vertrauen in die Helden voraussetzt.
Wenn sich die Helden lieber auf eigene Faust einschlei-
chen wollen, kannst du diese Episode auch aussparen und

im schlechtesten Fall hat sich die Marschallin zumindest
nicht blamiert und kann einen Siindenbock vorweisen.

Rondriane will die Helden daher bei ihren Nachfor-
schungen auf der Burg zumindest indirekt unterstiit-
zen, Zu diesem Zweck schickt sie die Soldatin L Lyspeth
Tryvard (27, schwarzes Haar, Narbe auf der Stirn, feste
stimme; Willenskraft 7 (13/13/13), SK 2), die die Helden
irgendwann abfingt. Sie kann ihnen ein wohlgehiitetes
Geheimnis enthiillen, dass Rondriane von Sappenstiel
jedoch schon seit langen Jahren bekannt ist: Es gibt ei-
nen alten Fluchttunnel unter der Burg, durch den man
ungesehen ins Innere gelangt.

< Lyspeth gibt sich neugierig und versucht, die Hel-
den auszuhorchen: »Im Lager wetten sie schon, ob Thr
dort oben wohl gefunden habt, was Ihr sucht.«

< Dann wird sie konkreter: »Man munkelt, die Grdfin sei
vielleicht tiefer in die Angelegenheit verstrickt, als man
erwarten wiirde.«

< SchlieRlich gibt sie ihnen den entscheidenden Tipp:
»Wenn ihr unbemerkt in die Burg gelangen wollt, solltet
ihr am Fufs des Felssporns suchen und den Spuren des Fi-
sches folgen.«

« Sollten die Helden erfolgreich sein, wird sie sich
noch nach getanem Werk bei ihnen erkundigen.
Sollten sie sogar nach Noralethas Befreiung aus
Ingvalsrohden fliechen miissen, kann sie ihnen Un-
terstiitzung zukommen lassen. Alle Informationen
wird sie danach diskret der Marschallin zuspielen.

ihnen anderweitig einen Hinweis auf den alten Geheim-
gang unter der Burg zuspielen. Dies kann beispielsweise
durch einen Knecht geschehen, der sich heimlich zu sei-
ner Geliebten auf die Burg schleichen will, oder einen der
Waldritter der Grifin, der aufgrund der Warterei schon or-
dentlich einen tiber den Durst getrunken hat. Auch ande-
re Wege in die Burg sind méglich, aber deutlich riskanter,
weswegen das Abenteuer im Folgenden davon ausgeht,
dass die Helden den Geheimgang nutzen.

Auf Burg Nordvest

Wo sich der Ingval rauschend ein steiniges Bett gegraben
hat und alte Weidenb4dume ihre Aste weit von sich stre-
cken, klafft ein gewaltiger Spalt in der steil aufragenden
Felswand, den die Helden mit einer Gruppensammelpro-
be Sinnesschiirfe (Suchen), 15 Min., beliebig viele Versuche aus-
findig machen kénnen. Scharfe Abbruchkanten strecken
sich dem Betrachter wie die spitzen Zihne eines gewalti-
gen Mauls entgegen. Ebenso diister wie dessen Schlund
ist die Schwirze, die einen jenseits des Eingangs emp-
fangt. Im Innern ist es diister bis dunkel, wenn die Helden
keine Beleuchtung mitfiihren. Die folgenden Proben sind
daher gegebenenfalls durch die Lichtverhéltnisse zu mo-
difizieren (sieche Regelwerk Seite 348).

Ein Held, der sich entlang des Eingangs umsieht (Sam-
melprobe Sinnesschirfe (Suchen), 5 Min., beliebig viele Ver-
suche), kann nach einigem Suchen die eingeritzte Sil-
houette eines Fischs erkennen. Wie ein Pfeil gibt das
Maul offenbar die Richtung vor.

Neue I ande & Uralter Zwist —Nordvest
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Durch den Berg

Der alte Fluchttunnel diente zur Versorgung der Burg
bei Belagerungen. Noch heute ist er in Benutzung, wenn
jemand ungesehen in die Burg gelangen will, sei es ein
Bote der Grifin oder einer ihrer Waldritter. Auch aus
dem Gesinde kann jemand um den versteckten Zugang
wissen, er oder sie wird dieses Geheimnis jedoch auch
als solches behandeln.

Die unauffillig eingeritzten Fischsymbole weisen dem
Kundigen einen Weg durch die Hohle, in deren Gingen
man sich ansonsten schnell verlaufen kann.

Fallen haben die Helden hier keine zu beftirchten und
solange sie auf dem rechten Weg bleiben, stellen auch
Steinschlag und Felsabbriiche keine Gefahren dar. Um
weitere Fischsymbole zu entdecken und so den Weg in
die Burg zu finden, ist eine Gruppensammelprobe Sin-
nesschdrfe (Suchen) -2, 15 Min., beliebig viele Versuche, nétig.




Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

met erleichtert aus, als ihr ein weiteres Fischsymbol entdeckt,

das darunter zum Vorschein kommt. Wer auch immer diesen -
Pfad einst angelegt hat, mit diesen Wegweisern hat er daftir Sor- .
ge getragen, dass man sich hier unten zumindest nicht verlduft. -
- verstecken und lieber auf waghalsige Klettermanéver

Es ist dunkel, kalt und feucht und aufSer den Steinen, die unter

euren Schritten knirschen, hat sich irgendwo hier unten ein
Fledermausschwarm eingenistet, deren Kreischen aus der Fer-
- sie aber schnell sein. Zwar sind in der Burg selbst nur
. wenige Bewaffnete, aber nahe der Burg lagern die ers-

ne an eure Ohren dringt.
Immer wieder geht es durch enge Ginge, die ihr nur tief gebii-

ckt durchqueren konnt, dann wieder durch hohe Gewélbe, de- -
ren Decke irgendwo hoch tiber euren Kdpfen sein muss. Stetig
geht es bergauf und wo der Berg nicht so gewachsen ist, wie -
der Mensch es wollte, helfen grob in den Stein gehauene Tritte -

beim Aufstieg.

Aufer Atem von der beschwerlichen Kletterpartie steht ihr -
schliefSlich vor einem letzten Fisch, dessen Maul auf eine :

dunkle Holztiir weist.

Die Helden stehen vor einer eisenverstirkten Holztiir -

(90 Strukturpunkte) mit einem eingebauten Bartschloss

in Form eines gedffneten Fischmauls. Die Tiir zu kna- -
cken, stellt mit einer gelungenen Probe auf Schlésser- :
knacken (Bartschlgsser) kein Hindernis dar. Alternativ -

- Ein lebendiger Dungeon
“ : Mitdem Verlassen des Ver-
- sammlungsraums betreten Sl = AN
Eilig befreit ihr die raue Felswand vom Moosbewuchs und at- . A aa
. Teil der Burg und damit den freiesten Teil dieses Aben-

* Einen Plan der Burg

die Helden den bewohnten

teuers. Wie es weiter geht, hdngt vollkommen von deinen
Spielern ab. Wahrscheinlich werden sie auf Heimlichkeit
setzen, sich schleichend durch die Burg bewegen, sich

setzen als Gefahr zu laufen, entdeckt zu werden.

Sie kénnen auch weniger subtil vorgehen, dann sollten

ten Teile der nostrischen Heerschau. Sollten die Hel-
den mit Gewalt vorgehen, sollten sie besser auch in der

Nordvest findest du im hin-
teren Umschlag des Buches.

Lage sein, die Burg zu hal-
ten - sonst ist ihr Triumph
. wahrscheinlich von sehr
kurzer Dauer.

Mit Einschrankungen
- auch ein Spiel in Verklei-
- dung denkbar.

- Vielleicht finden sie eine
- Moglichkeit, die Grafin er-
: neut zu konfrontieren und
unter vier (oder mehr) Au-
gen iiber eine Herausgabe
Rodegrimms zu verhandeln

kann sich ein Held auch mit Gewalt Zutritt verschaffen: -

Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern), 5 Sek., 1 Held, 10 Versu- :
che (danach ist die Tiir so verbogen, dass die Probe als :
gescheitert gilt). Das Aufbrechen erzeugt allerdings :
Lirm und kann leicht jemanden auf die Helden auf- :

merksam machen.

Das Kellergewdlbe

Hinter der Tiir verbirgt sich ein natiirlich gewachsenes :
Gewodlbe mit einer Deckenhdhe von ungefihr 3 Schritt. :

Am anderen Ende fiihrt eine hélzerne Stiege nach oben,

die unter einer Holzluke endet. Die Holzluke wurde
einst mit Gewalt aufgebrochen und schlieft seither :

nicht richtig. Hier geht es in den Weinkeller (PU).* O

Die Grafenburg

Burg Nordvest

- Einwohner: etwa 30
Herrschaft: Altgrifin Melanoth von Ingvalsrohden
- Bewaffnung: 8 Burggardisten unter Hauptmann Bosper

sam; Jeder Tag gleicht dem anderen, etwas Aufregen-
. des passiert selten, und auch die Heerschau im Tal
- sorgt hier nur fiir wenig Bewegung. Einzig der frem-
~ deRitter und die junge Frau haben kurz fiir Aufsehen
- gesorgt, sind doch zur Abwechslung mal Fremde ldn-
~ ger als nur ein paar Stunden auf der Burg,

——

r——

e

- Stimmung in der Burg: nachlassig und unaufmerk-

..isto...

** Verkleidungen funktio-
nieren auf der Burg nur auf
groRere Distanz. Man kennt
sich untereinander, und ein
fremdes Gesicht fallt schnell
auf. Versuche, den Bewoh-
nern dennoch einzureden,
man sei neu angestellt oder
ein zur Heerschau angereis-
ter Adliger, sollten um -1 bis
-3 erschwert sein.
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- zu ihren Bedingungen. Solange die Grifin dabei ihr Ge-
sicht wahren kann, wird sie woméglich sogar ihre Wa-
chen anweisen, die Helden nicht zu behelligen.

Wo, wann, was und wer?

< Finen Plan der Burg findest du im hinteren Um-
schlag dieses Buches. Die Rdumlichkeiten sind wei-
ter unten auf dieser Seite beschrieben.

<« Welche Handlungsoptionen den Helden zur Verfi-
gung stehen, dariiber entscheidet nicht zuletzt die
Tageszeit, zu der sie hier eintreffen. Wie sich be-
stimmte Orte der Burg bei Tag bzw. Nacht verin-
dern, ist jeweils bei der Beschreibung vermerkt.

< Die Personeniibersicht Burg Nordvest auf Seite 48.
hilft dir, die Beschreibung der zahlreichen Bewoh-
ner im Band wiederzufinden.

< Damit du Rodegrimm beliebig auftauchen lassen
kannst, findest du seine Werte zusammen mit de-
nen der Burggardisten im Anhang ab Seite 48. Auch
das Finale gegen ihn findest du im Abschnitt Der
letzte Kampf auf Seite 46.

Hauptsache Spannung

Wichtig fiir den abschlieRenden Teil dieses Abenteu-
ers ist Spannung. Egal, welchen Weg die Helden ein-
schlagen, ihr Plan sollte zu jedem Moment auf Messers
Schneide stehen - zumindest solltest du den Spielern
genau dieses Gefiihl vermitteln.

“ Eine schnarchende Wache hat einen unruhigen
Schlaf und fingt an zu murmeln, gerade, als eine
Heldin vorbeischleichen will.

= Im Halbdunkel wird der Held von einer Magd ange-
sprochen, doch 16st sich erst spiter auf, dass sie ihn
mit einem Burgbewohner verwechselt.

= Silaleth, die achtjihrige Tochter der Grifin, steht
plétzlich im Nachtgewand vor dem Helden. Doch
statt zu schreien, hilt sie einen Helden schlaftrun-
ken fiir den endlich zuriickgekehrten Vater.

Bring deine Spieler ins Schwitzen. Konfrontiere sie mit
Situationen, in denen ihre Schicksalspunkte langsam
dahinschmelzen, und dann konfrontiere sie mit Rode-
grimm, Bedenke aber, dass die Helden auch einen Weg
hinaus finden miissen (hoffentlich mit Noraletha und
Rodegrimm) und eventuell noch Schicksalspunkte ge-
brauchen kénnten, um sich einen Fluchtweg zu bahnen.

Weinkeller (PU)

Nur wenig Licht dringt bei Tag durch zwei schmale
Fenster in den Raum. In zwei engen Regalreihen lagern
hier Fésser mit Wein und Bier. Die meisten stammen aus
der Region, doch finden sich auch vereinzelt Flaschen
mit edleren Tropfen, wie beispielsweise ein echter
Bosparanjer aus Arivor, der bald Seltenheitswert haben
kdnnte. Die Luft ist staubig und trocken. Zwischen den
Fdssern haben Spinnen ihre Netze gesponnen. Uber den
Treppenturm (P8), der im Kaminzimmer (P15) endet,
gelangt man in die oberen Stockwerke.

Tag: Geddmpft hort man hier die Stimmen des Gesin-
des, das Klappern von Geschirr und die Gerdusche vom
Burghof. Es geht geschiftig zu. In einer ruhigen Minute
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erscheint die Haushofmeisterin und genehmigt sich
heimlich einen Schluck.

Nacht: In den frithen Abendstunden kann eine Magd er-
scheinen, um der Grifin oder ihren Gisten eine Karaffe
mit Wein zu fiillen,

Der Palas - Erdgeschoss

Das Haupthaus der Burg versucht trotz seiner eher ge-
drungenen Erscheinung angemessen griflich zu wirken.
Sofort fallen die Rundbogenfester ins Auge, die allesamt
verglast sind.

Tag: Zu Sonnenaufgang hilt der Hofkaplan eine erste
Messe, bei der er jedoch in der Regel allein ist. Wahrend-
dessen bemiiht sich die Dienerschaft eifrig das Essen im
Festsaal (P10) aufzutischen, bis die Grifin aufgestanden
ist. Derweil legt die Kammerzofe der Grifin schon die
Sachen fiir den Tag zurecht. Wihrend des Tages geht je-
der seiner Arbeit nach, die oft in geschlossenen Rdumen
stattfindet. Dennoch ist nahezu stindig jemand auf den
Géngen unterwegs. Bei Sonnenuntergang hilt der Kaplan
eine zweite Messe ab. Gegen Abend wird im Festsaal er-
neut aufgetragen. Ist abgerdumt, kehrt endlich Ruhe ein.
Nacht: Einsam flackern die Kerzen in der Eingangshal-
le, wenn sich die Bewohner der Burg zur Ruhe gebettet
haben. Den Kaplan treibt hiufig die Blase aus dem Bett.
Und hin und wieder schleicht sich der Knecht Ettel hin-
auf ins Zimmer des Kindermédchens.

Eingangshalle (P1)

Wer vom Burghof durch das zweifliiglige Holztor tritt,
dem bereitet die Eingangshalle des Haupthauses einen
eher diisteren Empfang, Das graue Mauerwerk schluckt
das einfallende Licht, sodass dieser Bereich stindig von
mehreren Ollampen beleuchtet werden muss. Zwei
Holztreppen fiihren entlang einer Geméldegalerie der
Ingvalsrohdener Grafen hinauf auf eine Galerie (P9) im
ersten Stock. Dariiber hingt ein Banner mit dem Wap-
pen des Altgrafengeschlechts. Die Nischen unter den
Treppen dekorieren waffenstarrende Ritterriistungen.

Die Gemicher der Haushofmeisterin (P2, P3)

Hier residiert die Haushofmeisterin der Burg L Brinet-
te von Hugenholt (50, spindeldiirr, brauner Pagenschnitt;
liebt Komfort, hasst Unordnung, braucht mehr Ange-
stellte). Der imposanteste Einrichtungsgegenstand im
Wohn- und Arbeitsraum der Burgverwalterin (P2) ist
ein detailliertes Holzmodell der Feste. In der nebenlie-
genden Schlafkammer (P3) ist neben Bett und Nacht-
topf eine groRe Kleidertruhe zu finden. Zwei groRRe
Fenster erlauben den Blick hinunter auf den Ingval.

Die Gemaicher des Hofkaplans (P4, P5)

Uber den Flur (P6) erreicht man die Gemicher des Tra-
viageweihten L Ornisius (63, Bauch und Haarkranz, liebt
sein geordnetes Chaos, hasst Papierkram, braucht mehr
Glaubige), der zugleich auch das Amt des Uffizialen aus-
iibt. Abgabenlisten, Steuereinnahmen, Korrespondenzen

und Geschichtliches: Das alles geht iiber das {iberladene

Schreibpult im Uffiz (P5) und stapelt sich danach in den -

Regalen an den Winden. Da scheint es nur verstandlich,
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wenn Ornisius angesichts von so viel Arbeit den Blick ger-
ne vertradumt aus dem Fenster schweifen ldsst

Im Schlafzimmer (P4) findet sich neben Bett und Nacht-
topf eine fein geschnitzte Trabina-Statuette, die eine
streitbare Gottin von Heim und Herd mit Sonnenadler
zeigt, sowie eine Auswahl an Geweihtenroben.

Flur (P6)

Der Flur verbindet die Eingangshalle (P1) mit dem Uffiz
(P5) und der Hofkapelle (P7) sowie einem Treppenturm
in die oberen Stockwerke (P8) und zum Weinkeller (PU).

Die Hofkapelle (P7)

GroRe Butzenglasfenster aus gelbem Glas sind in die
Stirnseite hinter dem Altar eingelassen und fangen be-
sonders zur Abendzeit das untergehende Sonnenlicht
ein., Direkt an die Klippe gebaut, kann man weithin auf
das Land der Grifin sehen. Besonderer Blickfang ist das
warm brennende Herdfeuer am Altar, das die beschnitz-
ten Sitzbdnke auch dann in eine warmes Licht taucht,
wenn es die Sonne nicht tut.

Treppenturm (P8)
Der Turm verbindet das Erdgeschoss mit dem Weinkeller
(PU) und fiihrt hinauf in die beiden oberen Stockwerke.

Der Palas - 1. Stock

Tag: Im Rittersaal speisen die Grifin und ihre Tochter
dreimal tédglich mit den hohen Bediensteten des Hauses,
manchmal auch mit Gisten. Dazwischen empfingt die
Hausherrin hier Untertanen wie Géste und kommt mit ih-
ren Bediensteten zusammen. Die {ibrigen Kammern sind
hingegen verwaist, denn ihre Bewohner sind irgendwo
im Palas unterwegs, hiufig in den beiden Obergeschos-
sen. Eine Ausnahme bildet das Géstezimmer: Es wird der-
zeit von Rodegrimm bewohnt, der manchmal auch des
Tages hier anzutreffen ist. Man kann ihn aber auch im
Bergfried antreffen, an der Tafel mit der Grifin oder im
Burghof, wo er seine Schwertiibungen macht.

Auch wenn viel Durchgangsverkehr herrscht, kann es
immer wieder gelingen, Zeiten abzupassen, in denen der
ganze Flur wie ausgestorben wirkt.

Nacht: Bis spat abends ist man im Rittersaal noch zu Gan-
ge. Hat die Grifin die Tafel aufgehoben, wird abgerdumt
und der Saal gereinigt. Rodegrimm schickt abends gerne
eine Magd in den Keller, Wein zu holen, den er dann gie-
rig trinkt. Oft ist er danach so betrunken, dass er selbst
im Sitzen einschlift. Irgendwann wacht er meistens auf
und wankt ins Bett, wo er selten frither als zum spiten
Vormittag erwacht.

Die Tochter der Grifin, die achtjihrige Silaleth, hat einen
unruhigen Schlaf und l4sst dem Kinderméadchen Line we-
nig Ruhe. Manchmal schleicht sich auch der Knecht Ettel
in Lines Kammer.

Galerie (P9)

Eine hdlzerne Galerie verbindet die Ridume im ersten
Stock miteinander. Ein schmaler Flur fiithrt zur Kammer
des Kammerherrn (P14) und zum Treppenturm (P8).
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Fest- und Rittersaal (P10)

Der groRe holzgetifelte Raum erstreckt sich tiber die ge-
samte Siidseite der Burg und misst etwa 18 x 5 Schritt.
An der langen Tafel speisen die Grifin und ihre Tochter
mit Wiirdentrdgern wie der Haushofmeisterin oder dem
Hofkaplan. Hier empfingt die Hausherrin Géste und ldsst
Feste ausrichten. Ein groRer Kamin beheizt den Raum
und hohe Spitzbogenfenster erlauben den Blick aufs Flus-
stal. Riistungen und Waffen zieren die Winde ebenso wie
kunstvoll gewebte Wandteppiche. Banner hingen von der
hohen Decke. Durch den Abzugsschacht des Kamins kann
man heimlich ins obere Stockwerk gelangen (Klettern -2).

Gistezimmer (P11)

Neben dem Rittersaal befindet sich das eigentliche Gis-
tezimmer des Hauses, ein grofes, holzvertifeltes Zim-
mer, dessen Steinboden mit warmen Fellen und Teppi-
chen ausgelegt ist. Ein breites Baldachinbett soll dem
Gast einen erholsamen Schlaf schenken und hinter einer
Stellwand ist sogar Platz fiir einen eigenen Waschzuber,
der mit einem darunter montierten Ofchen beheizt wer-
den kann. Mehrere verschlieRbare Truhen garantieren
dem Gast eine sichere Aufbewahrung seiner Habe.

Hier ist Rodegrimm untergebracht.

Kammer des Kindermidchens (P12)

Fiir die Erziehung ihrer Tochter hat die Grifin eine eige-
ne Bedienstete, die diese sparlich eingerichtete Kammer
bewohnt, Nachttopf, Bett und Kleidertruhe sowie etwas
personliche Habe ist die gesamte Einrichtung des Rau-
mes. Ein Fenster zeigt zum Burghof. Uber eine Holzleiter
gelangt das Kindermddchen L Line (20, blondbezopfte,
unverwiistliche Frohnatur; liebt Ettel, hasst Hiipfspiele,
braucht eine Nacht ungestérten Schlaf) direkt ins Schlaf-
gemach des griflichen Nachwuchses.

Kammer der Kammerzofe (P13)

Diesen Raum bewohnt die Kammerzofe L Firumine von
Grauenstein (Anfang 30, streng geflochtenes, aschblondes
Haar, vollschlank, unauffillig; liebt gutes Essen und klugen
Humor, hasst Besserwisser, braucht ein Abenteuer), die per-
sonliche Dienerin der Grifin. Auch ihre Kammer ist spérlich
eingerichtet, da sie die meiste Zeit der Grifin zur Hand geht
oder ihr Gesellschaft leistet und hier meist nur schlift.

Kammer des Kammerherrn (P14)

Wihrend der Aufgabenbereich der Haushofmeisterin da-
rin besteht, den Burgbetrieb am Laufen zu halten, kiim-
mert sich Kammerherr L Haldorigion (60, schwarzes Haar,
schwarzer Spitzbart, buschige Brauen, stindig im Stress;
liebt seine Arbeit, hasst Unvohergesehenes, braucht
Haarfirbemittel) um das Wohlergehen der Grifin. De-
cken aus Fellen und ein edler Wandteppich schmiicken
seine Kammer, die ansonsten dhnlich karg eingerichtet
ist wie die Nachbarzimmer.

Der Palas - 2. Stock

Tag: Bei Tag ist dieser Teil des Hauses wenig frequen-
tiert. Nach dem Aufstehen spielt sich ein GroRteil des
Tagesablaufs in den unteren Stockwerken ab.




Nur die Tochter spielt und tobt dann in ihrem Zimmer
oder den Gingen. Gegen Nachmittag kann es geschehen,
dass man im Kaminzimmer zusammenkommt, zudem
ist dieser Stock der einzige Zugang zum Bergfried, was
auch Giste des Hauses, die dort untergebracht sind (No-
raletha), in diesen Gebdudeteil verschlagt.

Nacht: Spitestens um Mitternacht ist auf diesem Stock-
werk Ruhe eingekehrt. Lediglich ein Gardist auf Streife
mag sich ab und an mal nach hier oben verirren.

Kaminzimmer (P15)

Hier endet der Treppenturm (P8). In den mit Birenfil-
len und Wandteppichen geschmiickten Raum ziehen
sich die Grifin und ihre Géste zur persénlichen MufRe
zuriick, um sich Geschichten zu erzdhlen oder den Blick
auf den Ingval zu genieRen. Uber den Abzugsschacht des
Kamins gelangt man auch in den Rittersaal einen Stock
tiefer. Durch eine Tiir gelangt man auf den Flur (P16)

Flur (P16)

Der Flur verbindet das Kaminzimmer (P15) mit den Ge-
michern der Grifin (P17) und ihrer Tochter (P18) und
mit der Waschkammer (P19). Portraits fritherer Grafen
hingen an der Wand und nimmt man eines davon ab, of-
fenbaren sich dahinter zwei Guckldcher, durch die man
den Rittersaal im Blick hat. Eine Holzbriicke fiihrt au-
Rerdem riiber zum Bergfried.

Das Zimmer der Grifin (P17)

Ein groRes Baldachinbett und davor ein weiches Mam-
mutfell priagen das Zimmer Melanoths von Ingvalsrohden.
Seitdem ihr Ehemann Muragio von Kendrar auf der Feste
Gordelyn eingekerkert ist, schlift sie hier allein. Die Win-
de sind holzgetifelt und dunkle lackierte Mgbel, in deren
Schubladen sich auch der Schmuck der Grifin befindet
(Wert 100 Dukaten), fiillen den Raum aus. Hinter den di-
cken roten Vorhidngen kann man sich gut verstecken.

Kinderzimmer (P18)

Hier schlift und spielt die Tochter der Grifin Silaleth (8
Jahre, dunkle Haare und Augen, helle Haut mit Sommer-
sprossen, dullerst lebhaft, liebt Hiipfspiele, hasst Hand-
arbeit, vermisst ihren Vater). Kleidung und Spielsachen
sollten in den zwei groRen Truhen untergebracht sein,
fliegen aber nur allzu oft im Zimmer herum. Eine Luke
fiihrt nach unten, iiber eine Holzstiege gelangt man so
in die Kammer des Kindermidchens (P12).

Waschkammer (P19)

Der persénliche Waschraum der Grafenfamilie beher-
bergt eine prunkvolle Badewanne aus Zink mit beheiz-
barem Ofen. Des Weiteren finden sich hier ein Schmink-
und Frisiertisch, eine Waschschiissel aus echtem
Porzellan sowie ein Spiegel, der jedoch ein eher verzerr-
tes Bild des Betrachters wiedergibt.

Das Gesindehaus

Hier schlift und arbeitet das Gesinde. Das Geb4ude ver-
fiigt tiber eine groRe Kiiche, in der den ganzen Tag fiir
Burgpersonal und Herrschaft gekocht wird, iiber eine
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Béckerei und eine groRe Vorratskammer, in der Nah-
rung fiir etwa zwei Wochen lagert. Es gibt eine groRe
Waschkammer, in der die Hauswische gereinigt wird.
Hier kommen auch Knechte und Migde einmal in der
Woche zum Baden zusammen. Im Keller befindet sich
aulerdem der Zugang zur Zisterne, in der das Regen-
wasser aufgefangen wird. Von hier kann es entweder
mit Eimern abgeschopft oder iiber die Pumpe im Burg-
hof nach oben geférdert werden.

Unter dem Dachstuhl schlafen die Knechte und Migde,
wobei die Kéchin L Mailyn (Anfang Ende 30, rundlich,
braune Zopfe; liebt Knoblauchgerichte, hasst Topfgu-
cker, braucht mehr Gewiirze in ihrer Kiiche) und der
Stallmeister eine Kammer fiir sich haben. Der junge
1 Fttel (Anfang 20, strohblond, bauernschlau; liebt Line,
hasst Ungerechtigkeit, braucht ein schones Geschenk
fiir seine Liebe), schlift hin und wieder im Palais, wo er
heimlich das Kindermédchen Line besucht.

Tag: Tagsiiber schwirren Knechte und Médgde umher
wie in einem geschiftigen Bienenstock. Kurz nach
dem Friihstiick wird in der Kiiche schon wieder das
Mittagessen vorbereitet, Wasser wird vom Burghof in
die Waschkammer getragen oder Backsteine im Kii-
chenofen erhitzt. Im Speiseraum kommt das Gesinde
zu den Mahlzeiten zusammen, aber auch fiir die anfal-
lenden Handarbeiten. Es wird getratscht und gelacht
und in all der Hektik mag es passieren, dass niemand
bemerkt, was sich im Nachbarraum oder vor dem
Fenster ereignet.

Nacht: So belebt es hier bei Tage zugeht, so ausgestor-
ben ist es hier bei Nacht. Abends kommt man noch im
Speiseraum zusammen, aber spitestens um Mitternacht
ist auch der letzte Knecht im Bett.

Der Burghof

Zu vier Seiten von hohen Mauern umgeben, wirkt der
deswegen meist in Schatten getauchte Burghof beson-
ders klein und gedrungen, obwohl sich hier ein GroRteil
des tdglichen Lebens abspielt. Von hier erreicht man bis
auf den Bergfried alle Gebdude. Eine groRe Pumpe steht
auf dem Hof, die Wasser aus der Zisterne nach oben
pumpt, und wird es nicht mit Eimern abgeschopft, flieRt
es iiber ein kleines Holzviadukt in eine Pferdetrinke.
Viele Fenster der Burg fithren zum Hof, doch behindert
das ausladende Gedst der hier wachsenden Kastanie die
Sicht. Stark besucht ist der Burghof auch wegen seines
Notdurfthiduschens.

Tag: Der Burghofist der zentrale Knotenpunkt der Burg.
Hufgeklapper findet an den hohen Winden sein Echo,
wenn Pferde aus dem Stall zur Trinke gefiihrt werden.
Knechte und Migde kommen mehrmals am Tag zur gro-
Ren Pumpe, um Wasser zu schdpfen. Das Himmern aus
der Schmiede ist hier zu horen, ebenso wie das Lachen
der Kinder, die hier Nachlauf spielen. Schweine suchen
grunzend nach herabgefallenen Kiichenabfillen und
scheuchen die protestierend gackernden Hithner auf,
Morgens und abends versammelt L Hauptmann Bosper
(66, grauer Kurzhaarschnitt, gepflegter Vollbart; liebt
Wiirfelspiele, hasst zu viel Aufregung; sehnt seinen Ru-
hestand herbei) die Burggarde zum Appell.
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Nacht: Der Hof wirkt bei Dunkelheit wie ausgestorben,
doch das tduscht. Dank der vielen Fenster zum Hof be-
kommt man schnell mit, was unten geschieht, wenn
nicht gerade die Aste der Kastanie im Weg sind. Zudem
sehen die Burggardisten - sofern sie nicht auf dem Pos-
ten eingeschlafen oder in ein Wiirfelspiel vertieft sind
- hier regelmiRig nach dem Rechten. Aufgrund der ho-
hen Mauern ist der Hof, so verlassen er auch daliegt,
recht hellhérig (Proben auf Verbergen (Schleichen) -1).

Stallungen und Schmiede
Direkt neben dem Torhaus schmiegen sich Stall und
Schmiede an die Burgmauer. Hier beginnt das Reich von
1 Stallmeister Groto (32, brauner Pferdeschwanz, kum-
pelhaft; liebt Tiere, hasst Knoblauchgeruch, braucht
besseres Eisen), der sich nicht nur liebevoll um die
Handvoll Pferde Schweine und Hiihner im Stall kiim-
mert. Er ist auch zugleich der Grobschmied der Burg,
der Hufeisen und Werkzeug selbst zu fertigen weil.
Uber einen Flaschenzug kénnen Strohballen auf den
Heuboden gehoben werden und von hier ist es nur noch
ein kleiner Schritt aufs Dach und von dort auf die Mauer
bzw. aufs Dach des angrenzenden Wachhauses.

Tag: Stallmeister Groto ist zusammen mit dem Knecht
1 Saperlaus (22, braungelockter Hiine, tiichtig, aber
langsam; liebt Wissen, hasst Stallarbeit, braucht geisti-
ge Herausforderungen) den ganzen Tag in und um den
Stall beschiftigt. Schon bei Sonnenaufgang werden die
Stallungen ausgemistet und Schweine wie Hithner auf
den Hof entlassen. Der Mist wird vor der Mauer entsorgt
und der Stall mit frischem Stroh ausgelegt. Zweimal am
Tag muss Kuh Gunilde gemolken werden. Die Milch wird
in einer Kanne in die Vorratskammer gebracht.

Nacht: Vollkommene Ruhe herrscht im Stall nie. Die
Schweine grunzen, die Hithner gackern und ab und zu wie-
hert ein Pferd. Hofkater Milas geht des Nachts auf Mause-
jagd. Eigentlich die beste Tarnung fiir allzu laute Helden
kénnte man meinen, doch die Burgbewohner wissen sehr
wohl gewdhnliches Gackern von hysterischem Hithnerge-
schrei zu unterscheiden. Manchmal trifft sich Knecht Sa-
perlaus hier heimlich mit der Magd & Albine (26, schwarzer
Haarkranz, blaue Strahleaugen, zierlich, aber resolut;
liebt Siifigkeiten, hasst das Landleben, braucht ein
Stiick weite Welt), die ihm Lesen beibringt.

Torturm und Mauer
Ein zweiflligliges Tor, flankiert von zwei

achteckigen Tiirmen, bildet den einzigen
Zugang zum Burghof. Uber die beiden Tiir-
me gelangt man hoch in den begehbaren Mau-
erabschnitt und zu den Kurbeln, mit denen man

die schwere Zugbriicke einholen kann. Es

gibt eine Wachstube, die unter den Gar- (

disten heil begehrt ist, denn der Mauer-

abschnitt ist kurz und der Tisch praktisch

fiir Wiirfelspiele. Umso undankbarer ist dagegen

der Dienst an der AuRenmauer, bei dem man sich
allzu oft die Beine in den Bauch steht.

Tag: Der Torturm ist mit zwei Mann besetzt, die jedoch
leidlich aufmerksam sind und sich darauf verlassen,
dass sich ihre zwei Kollegen an der AuRenmauer schon
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melden werden, wenn es etwas Wichtiges gibt.

Nacht: Weil sich kein Gardist daran erinnern kann, wann
die Burg jemals belagert wurde, nimmt man es mit der
Nachtwache nicht so genau. Obwohl die Zugbriicke auch
nachts nicht eingeholt wird, dosen die Wachen manch-
mal in ihren Stiihlen, zechen oder wiirfeln - daran dndert
auch die Anwesenheit der Heerschau nur wenig.

Wachstube

Zwischen Bergfried und Stall liegt das kleine Wachhaus,
in dem sich neben einem Aufenthaltsraum im Erdge-
schoss auch die Zimmer des Hauptmanns und der acht
Gardisten befinden, die sich auf Erd- und Obergeschoss
verteilen, Eine rostige Stahltiir fithrt in den unteren Teil
des Bergfrieds, in dem eine Folterkammer und - einen
Stock tiefer - ein paar Zellen untergebracht sind. Doch
weder Folterinstrumente noch Zellen wurden in letzter
Zeit benutzt, was der Rost verrit, den Werkzeuge und
Gitterstdbe angesetzt haben.

Tags wie nachts dringt lautes Schnarchen aus den Zim-
mern der Gardisten, denn die Besatzung arbeitet im
Schichtdienst. Die Wachstube dient auBerdem dem ge-
selligen Beisammensein.

Der Bergfried

Der Turm diente urspriinglich als letzter Riickzugsort im
Fall einer Belagerung, wovon noch immer die Vorrats-
kammer (B3) und die Holzbriicke (B1) kiinden. Doch weil
die Burg schon lange nicht mehr belagert und noch nie
erobert wurde, hat man die oberen Geschosse des Berg-
frieds zu Wohnquartieren fiir Géste ausgebaut. Die Erker
besitzen Fenster, die grol genug sind, dass ein wagemu-
tiger Held mit einer Probe auf Klettern (Fassadenklettern) -3
hier einsteigen kann. Hier ist auch Noraletha.

Tag: Noraletha bewohnt die Gdstekammern im Berg-
fried. Dort hilt sie sich aber nicht immer auf. Thre
Speisen nimmt sie ab und an mit Rodegrimm und der
Grifin ein. Manchmal vertritt sich Noraletha auch die
Beine im Burghof.

Nacht: Noraletha geht meist frith zu Bett.

Holzbriicke (B1)

Eine holzerne Briicke verbindet den Palas mit
dem Bergfried. Im Belagerungsfall kann die
Briicke abgerissen und der Bergfried auf die-
se Weise isoliert werden.

Kiiche und Aufenthaltsraum (B2)

‘ Ein einfacher Tisch und vier Stiihle erlauben
auch im Belagerungsfall ein geselliges Beisam-
mensitzen, In einer Kochnische finden sich ein
Ofen, Topfe und Pfannen sowie ein Rauchabzug. Zu-
dem hingt hier eine langst stumpf gewordene Axt, mit
der im Belagerungsfall die Briickenauthingung gekappt
werden kann, wodurch die Verbindung zwischen Palas
und Bergfried zerstort wird. Eine Holzstiege fiihrt nach
unten in die Vorratskammer (B3) sowie nach oben (B4).
Gegeniiber der Eingangstiir gibt es einen Aborterker
mit Abortschacht. Der Schacht endet direkt an der
Klippe und bietet jedem, der mutig und sich nicht

zu fein ist, einen ungesehenen Weg in die Burg,




Vorratskammer (B3)

Der fensterlose Raum ist bis auf eine Kiste alten Zwie-
backs und ein Fass Falsche Salzarele (Essiggurken) leer.
Offenbar ist dies die Eiserne Ration, mit der man zwar
keine Belagerung ibersteht, es aber durchaus ein paar
Tage aushalten kann.

Wohnkammer (B4)

Wihrend die Holzstiege weiter nach oben fiihrt, gelangt
man iiber eine Tiir in den zur Wohnkammer umgebau-
ten Raum. Luxus findet man hier nicht, nicht mal einen
Ofen. Dafiir ist das Bett aber iippig mit Fellen bedeckt,
ebenso wie der nackte Steinboden. Ein Holzerker bietet
geniigend Platz fiir einen Stuhl, auf dem man den Blick
iber das Ingvaltal genieRen kann. Hier ist Noraletha
von Eichenschlag untergebracht, die noch immer mit
ihrem ,Retter’ darauf wartet, dass sich die Lage beruhigt
und ihre Mutter sie abholen kommt.

Die Helden werden sie erst davon iiberzeugen miissen,
dass sie zu ihrer Rettung gekommen sind. Noraletha
fiirchtet sonst schnell, dass sie ein weiteres Mal entfiihrt
werden soll (Werte siehe Seite 10). Dann jedoch wird sie
sich ihren Rettern anschlieRen und ihren Anweisun-
gen folgen. Da man sie in der Burg kennt, taugt Nora-
letha hervorragend dazu, die Helden vor Entdeckung zu
schiitzen und ihnen so den Weg zur Flucht zu bereiten.

Wohnkammer (B5)
Der Raum ist nahezu baugleich zu dem darunter, doch
derzeit unbewohnt. Eine Leiter fiihrt weiter nach oben.

Wehrkammer (B6)

Das zugige Dachgeschoss des Turms ragt zwei Spann weit
tiber die unteren Stockwerke hinaus. Durch Locher im Bo-
den kénnen hier im Belagerungsfall schwere Steinkugeln auf
die Belagerer fallengelassen werden. Schiefscharten bieten
auBerdem die Mdglichkeit fiir Fernkampfangriffe. Mehr als
ein Alibi-Fass mit 1W20 Steinkugeln findet sich hier aller-
dings nicht, da das Turmzimmer noch nie in dieser Funktion
genutzt wurde. Dass schon linger niemand mehr hier oben
war, zeigt sich auch an den Schindeln, die das Turmdach de-
cken. Das Dach ist undicht und wer es darauf anlegt, kdnnte
die Schindeln einfach abdecken und so in den Turm oder aus
ihm hinaus gelangen. In einem Regenfass sammelt sich das
Wasser, das durchs undichte Dach tropft.

Der letzte Kampf

Auf Nordvest kommt es wahrscheinlich irgendwann
zur alles entscheidenden Begegnung mit Rodegrimm.
Wie diese verlduft, hdngt zum einen vom Vorgehen
deiner Spieler ab, aber natiirlich auch von deinem per-
sonlichen Geschmack. Den Helden sollte daran gelegen
sein, den Ritter lebendig zu fangen. Doch Rodegrimm
hat nichts mehr zu verlieren und wird sich ihnen nicht
kampflos ergeben.

Mit ihm allein sollten die Helden leichtes Spiel haben,
doch konnte er Unterstiitzung erhalten. Als Gast der
Grifin wird er um Hilfe rufen, sobald er sich einer Uber-
macht gegeniiber sieht, und diese auch binnen 1W6+4
KR durch 1W3+1 Burggardisten erhalten.
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Dabei bedarf es der Hilferufe nicht einmal, denn der
Kampfesldrm wird im ganzen Haus zu héren sein.
Ist es den Helden allerdings gelungen, die Burggardisten
zuvor auszuschalten, ihnen den Zugang zu verwehren,
mittels Zauber dafiir zu sorgen, dass kein Laut zu héren
ist, oder haben sie gar mit der Grifin lingst eine Abspra-
che getroffen, steht Rodegrimm auf verlorenem Posten.
Rodegrimms Handeln ist von Panik geprigt, wodurch er
unberechenbar wird, aber auch zu Fehlern neigt. Da un-
moglich vorherzusehen ist, wie eine Begegnung verlau-
fen wird, hier ein paar Szenenvorschlige:
<« Rodegrimm versucht in Richtung des Geheimgangs
(PU) zu flichen, den er als treuer Gefolgsmann der
Grifin kennt und auf dem er auch weitgehend un-
bemerkt in die Burg gekommen ist. Ist ihm der Weg
dorthin verstellt, nimmt er sich eine Geisel (vor-
zugsweise eine wichtige Person wie die Grifin, ihre
Tochter oder Noraletha) und droht sie umzubrin-
gen, wenn man ihn nicht ziehen ldsst. Er sucht den
Schutz enger Ginge, um mdglichst wenig Angriffs-
flache zu bieten.
< Der Ritter verschanzt sich mit einer oder mehre-
ren Geiseln im Rittersaal (P10), blockiert die Tii-
ren und ist bereit, jeden zu beschieRen, der den-
noch den Raum betritt. Er fordert ein Fluchtpferd
und freies Geleit, was ihm die Grifin mit ihrem
Ehrenwort zusichern soll. Rodegrimm ist bereit,
notfalls auch Geiseln zu téten. Weiter als bis zum
Burgtor reicht sein Fluchtplan jedoch nicht. Durch
den Kamin oder {iber ein Fenster (gewagte Kletter-
partie an der Klippe entlang, Klettern oder Klettern
(Bergsteigen) jeweils -3), kann man sich unbemerkt
Zutritt zum Raum verschaffen.
< In Panik flieht Rodegrimm in alter Schurkenma-
nier auf den héchsten Punkt, in diesem Fall in die
Wehrkammer (B6) des Bergfrieds, wo er kurz dar-
auf feststellt, dass er in der Falle sitzt. Je nachdem,
wie dicht die Helden ihm auf den Fersen sind, klet-
tert er nun entweder noch weiter nach oben auf das
Dach des Turms und droht damit, sich (und Nora-
letha?) in die Tiefe zu stiirzen, falls die Helden ihm
zu nahe kommen. Oder er versucht die Aufthidngung
zu kappen, die die Briicke zwischen Bergfried und
Palas trdgt, um sich so im Bergfried einzuschlieRen.
Helden, die den Turm zuvor erkundet haben, kénn-
te ddmmern, dass Rodegrimm sich mittels der Eiser-
nen Ration dort einige Tage verschanzen konnte.
Um mit der stumpfen Axt, die zu diesem Zweck im
Turm hingt, die Taue zu kappen, muss Rodegrimm
eine Sammelprobe Kraftakt -1, 2 KR, beliebig viele Ver-
suche, bestehen, nach deren Gelingen die Briicke
in den Innenhof stiirzt. Sollte es so weit kommen,
ist das Verhandlungsgeschick der Helden gefragt,
wenn sie nicht etwa iiber das Dach einsteigen kon-
nen. Denn der Bergfried wurde genau zu diesem
Zweck errichtet - um jene zu schiitzen, die in sei-
nem Innern sind.




Die Riickkehr der Sieger

Ob heimlich, in wilder Flucht oder mit der Zustimmung
der Grifin: den Helden wird es hoffentlich gelingen,
alles zum Guten zu wenden. Dann kénnen sie mit No-
raletha und - wenn sie sich geschickt angestellt haben
- auch mit dem gefangenen Rodegrimm Nordvest ver-
lassen und den Riickweg antreten.

Wohin sie sich nun wenden, wird abhédngig von der Fra-
ge sein, wem sie den gefangenen nostrischen Ritter aus-
liefern wollen: Marschallin von Sappenstiel, die unten
im Dorf lagert, oder den Nostriern unter Prinz Eilert, die
sich in Mirdin sammeln? Sollen sie {iber den Verriter
aus den eigenen Reihen richten, oder wollen die Helden
Rodegrimm lieber an die Andergaster iiberstellen, da
die Bluthochzeit auf ihrem Boden stattfand? Sollte ih-
nen das Recht zustehen, denjenigen zu richten, der so
viel Leid tiber sie gebracht hat? Entscheidend kann sich
auch die Zugehdrigkeit des Auftraggebers auswirken,
der die Helden im Abschnitt Thnen nach! (Seite 18) mit
der Festsetzung Rodegrimms beauftragt hat.

Von dem Ritter ist nach den Ereignissen keine Gegen-
wehr mehr zu erwarten. Er wird zu seiner Tat stehen,
die aus Verzweiflung geboren war, alle Andergaster
bis ins Mark verfluchen und sich dann als gebrochener
Mann schweigend in sein Schicksal fiigen.

Ein Schurke fiir die Ewigkeit

Wenn die Braut erst mal befreit und der Schurke zur
Strecke gebracht wurde, bricht die Spannung in der Re-
gel ab, weshalb es ratsam ist, den Riickweg mit wenigen
Worten zu beschreiben. Wenn du und deine Gruppe aber
SpaR daran haben, kann Rodegrimm noch einmal ver-

suchen, zu entkommen. Wenn ihm das gelingt, kannst
du ihn in einem spéteren Abenteuer auch als verhassten
Erzschurken der Helden wieder auftauchen lassen.

Im offiziellen Aventurien werden die Helden von Joborn
den Schuldigen seiner gerechten Strafe zugefiihrt haben
- wie auch immer sie in eurer Runde ausfallen mag.

Egal ob die Helden nach Joborn oder Mirdin reisen, ihre
Ankunft erregt viel Aufmerksamkeit. Schneller als je zu-
vor werden sie zu den Verantwortlichen durchgelassen
und mehr als einmal werden sie gebeten, die Ereignis-
se seit der Hochzeit von Joborn im Detail zu berichten.
Konnen sie beweisen, dass Rodegrimm im Alleingang
und aus persdnlicher Motivation heraus gehandelt hat,
werden umgehend Boten ins Lager der Gegenseite ent-
sandt und man verabredet sich zu diplomatischen Ge-
sprachen auf dem Rittergut derer von Eichenschlag auf
halbem Weg zwischen Mirdin und Joborn.

Noch einmal werden die Helden dort gebeten, der Ge-
genseite die Ereignisse zu schildern, was letztlich dazu
fithrt, dass Waldgraf Eilert und der Sume Kusmin (siehe
RSH Seite 125), den Wendelmir als Gesandten geschickt

hat, sich vorerst auf eine Waffenruhe einigen und sich
gegenseitig versichern, die Heere zu entlassen.

Sollte Rodegrimm das Abenteuer iiberlebt haben, be-
zieht man die Helden in die Entscheidung ein, wem der
Ritter ausgeliefert werden soll. Ein Held mit entspre-
chender Reputation (ein Adliger oder Geweihter, aber
auch ein Sumudiener oder eine Hexe) kdnnte iiber ein
angemessenes Strafmall befragt werden und kann so
durchaus Einfluss auf Rodegrimms Schicksal nehmen.

Rodegrimms Schicksal

Rodegrimm hat bei der Bluthochzeit nicht selbst den
ersten Streich gefiihrt, aber er hat seinen Schergen be-
fohlen, es zu tun. Den Beweis miissen die Helden erbrin-
gen, sollte Rodegrimm nicht gestanden haben (siehe
Den Schurken iiberfiihren? Aber wie? auf Seite 33).
Liefern die Helden den Ritter an die Nostrier aus, wird
man ihn 4chten und in die Verbannung schicken, was
zur Folge hitte, dass Rodegrimm nie wieder nostrischen
Boden betreten diirfte, ohne Gefahr zu laufen, augen-
blicklich erschlagen zu werden. Alternativ kann er auch
als Verriter in die Kerker der Blutfeste Gordelyn gewor-
fen werden, wo er vielleicht eines Tages die Chance er-
hilt, sich reinzuwaschen. In beiden Fallen hittest du die
Moglichkeit, ihn als Schurken in spiteren Abenteuern
wieder auftauchen zu lassen.

Liefern die Helden ihn an die Andergaster aus, wird
man ihn ohne jeden Zweifel hinrichten. Obwohl ihm
als Adligen eigentlich das Schwert zusteht, fordert
der Sume Kusmin im Namen des Kdnigs einen grau-
samen Tod: Man will Rodegrimm in Joborn 6ffentlich
»eichen” und bei lebendigem Leib mit kochendem Ei-
chenteer iibergieRen.

Das Schicksal der Brautleute

Sollte Noraletha ums Leben gekommen sein, ist ihre
Familie untréstlich und wird auf eine umso hirtere
Bestrafung Rodegrimms bestehen. Hat sie iiberlebt,
ist ihre Mutter iibergliicklich, die verloren geglaubte
Tochter endlich wieder in die Arme schlieRen zu kén-
nen. An eine Hochzeit ist nach den Ereignissen von
Joborn, die das Misstrauen gegeneinander nur weiter
vergroRert haben, jedoch nicht mehr zu denken. No-
raletha und Gosthelm werden wohl andere Ehepartner
finden miissen.

Der Lohn der Miihen
. Die Helden erhalten fiir ihr Eingreifen die ihnen im
. Abschnitt Thnen nach! zugesagte Belohnung. Darti-
~ ber hinaus erhalten sie 25 Abenteuerpunkte, 20 AP
fiir die Befreiung Noralethas und das Aufkliren der
oborner Ereignisse und weitere 5 Abenteuerpunk-
' te, wenn sie die Reinigung des Druidenheiligtums
- und die Befreiung der Greifvigel erfolgreich hinter

~s1ch gebracht haben.
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Gardisten, Schergen
MU 14 KL 11IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 13 KK 13

. LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6
 AW6SK1ZK2GS7
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6
RW kurz

Rodegrimm

MU 15KL 12IN 15CH 12

FF 11 GE 15 KO 16 KK 116

. LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

- SK2ZK3AW6GS 8

Langschwert: AT 15 PA 8 TP 1W6+5 .

. RW mittel ~S

' Zweihinder: AT 15 PA 5 TP 2W6+5 RW mitte

' RS/BE 6/2 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch
Ristungen sind bereits eingerechnet)

- Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Beritte-

ner Kampf, Lanzenreiten, Wuchtschlag I
Vorteile/Nachteile: Hass auf Andergaster, Ziher

Hund; Arroganz, Schlechte Eigenschaft (Jdhzorn),
_ Verstiimmelt (Eindugig)

Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 10,
Kraftakt 11, Reiten 14, Selbstbeherrschung 14, Sin-
~ nesschirfe 9, Verbergen 0, Willenskraft 7 !
~ Besonderheiten: Animositit VI (siehe RSH Seite 180) !

Aktionen: 1

(Autoritdtsglaube)

Kampfverhalten: Rodegrimm kdmpft zunehmend
brutaler und riicksichtsloser. Er hat nichts mehr zu
verlieren, seine ritterlichen Ideale sind nur noch ein
leiser Nachhall in seiner Erinnerung, wenn er zur
Tat schreitet.

Flucht: situationsbedingt; Wenn es nicht gelingt, ihn
zur Aufgabe zu bewegen, wird er den Tod im Kampf
suchen - doch genau das sollten die Helden verhin-
dern. Sie brauchen ihn idealerweise lebend.

Anzahl: siehe Abenteuertext
Groflenkategorie: mittel

. Beute: Zufallsfund 2W6+4 Heller
- Kampfverhalten: individuell

-

Schmerz versuchen sie zu fliehen.

i o

Personeniibersicht Burg Nordvest

Name Bezeichnung Plannr. Ort

Albine Magd - Stallungen

Bosper Hauptmann - Burghof/Wachstube

Brinette von Hugenholt =~ Haushofmeisterin ~ P2,P3  Gemicher der Haushofmeisterin

Ettel Knecht - Gesindehaus

Firumine von Kammerzofe P13 Kammer der Kammerzofe

Grauenstein

Groto Stallmeister, - Stallungen/Schmiede
Schmied

Haldorigion Kammerherr P14 Kammer des Kammerherrn

Line Kindermidchen P12 Kammer des Kindermadchens

Mailyn Kéchin = Gesindehaus (Kiiche)

Melanoth von Altgrifin P17 Zimmer der Grifin

Ingvalsrohden

Noraletha entfiihrte Braut B4 Bergfried

Ornisius Hofkaplan P4,P5  Gemdicher des Hofkaplans

Rodegrimm der Gesuchte P11 Gdstezimmer

Saperlaus Knecht - Stallungen

Silaleth Tochter der Grafin P18 Kinderzimmer

Neﬁe_Bande &Uralter Zwist - Anhaqg W

" Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
‘Hellebarde: AT 13 PA 4 TP 1W6+6 RW lang
-Schwert: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
.Kurzbogen: FK 12 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
RS/BE: 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen sind bereits eingerechnet)

,I Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

| Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft

| Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Hel-
lebarde, Schwert), Belastungsgewdhnung I, Wucht-
schlag T (Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Schwert)

“Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Kdrperbeherr-
schung 5, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 8,
Uberreden 2, Verbergen 6, Willenskraft 5

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Flucht: individuell; spitestens nach zwei Stufen

Beschreibung
Seite 45
Seite 44
Seite 42
Seite 44
Seite 43

Seite 45

Seite 43
Seite 43
Seite 44
Seite 39

Seite 10
Seite 42
Seite 9

Seite 45
Seite 44
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Tiefer Hass entzweit die Bewohner der Streitenden

_ Konigreiche seit Menschengedenken. Ein gewagtes

Biindnis soll dies nun dndern und die Verséhnung
einlduten. Alle Hoffnungen ruhen daher auf der Hochzeit,
die dieser Tage in Joborn gefeiert wird, der umkimpften
Grenzstadt am Ornib. Doch das Misstrauen ist gro und
ldngst nicht jeder in Nostria und Andergast sehnt sich nach
Frieden.

Sollte das Biindnis scheitern, droht ein BlutvergieRen, wie es die

Region schon lange nicht mehr gesehen hat. Als zu allem Uberfluss

dann auch noch die Braut verschwindet, steht den Helden eine Reise
durch die Streitenden Konigreiche bevor, die sie mit verwunschenen
Waldern und den rauschenden Wassern des Ingvals konfrontiert.

Das Schicksal der Streitenden Konigreiche liegt in den Handen eurer
Helden, und all ihr Kénnen ist gefragt, um einen weiteren Krieg zwischen
den Reichen abzuwenden.

Dies ist das Begleitabenteuer zur Regionalspielhilfe
Die Streitenden Kénigreiche, welche euch das Spielsetting in
Nostria und Andergast detailliert vorstellt.

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir 3-5
romantisch veranlagte Helden

Genre: Abenteuergeschichte
Voraussetzungen: Heimlichkeit, wehrhafte
und naturerfahrene Helden

Ort: Joborn, Nordvest, der Ingval im Nost-
risch-Andergastischen Grenzgebiet, der Wald
Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis
kompetent

Wichtige Fertigkeiten:
Kampf

Korpertalente
Naturtalente

Lebendige Geschichte & & % %

Zum Spielen werden neben der passenden Regio-
nalspielhilfe lediglich das DSA5-
Regelwerk sowie der Aventurischen Almanach
bendtigt. Alle weiteren Informationen zum Erleben
der Abenteuer wie Wertekisten, Karten und Plidne
sowie Handouts sind im Band enthalten.
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