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Phantasie ist ein frei fliegender Vogel! 
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Der Hintergrund - Meisterinformationen 
 

Vor mehr denn 150 Götterläufen verbannte die Gräfin 
Bärwaldes, Selinde III. von Löwenhaupt, die mit klugen 
Worten und blitzend Gold das Amt der Herzogin von 
Weiden erhielt, die Kinder des Wallfried II. von Weiden 
(näheres siehe SH Herzogtum Weiden Seite 23ff). 
Darunter auch Rondrike, die jüngste Tochter von 
Wallfried, die das Kind des Ritters Arnwulf von 
Binsböckel unter dem Herzen trug. Der junge Ritter 
gedachte zwar zunächst (nicht zuletzt aufgrund der 
Schwangerschaft) mit Rondrike den TRAviabund zu 
schließen, allein war seine Liebe zu ihr nicht so gefestigt 
als daß er nun nach der Verbannung treu zu ihr hielte. Er 
sagte ihr (wenn ihm auch unwohl war dabei) kurzerhand 
Lebewohl, da er mit dem Haus von Weiden nicht in 
Verbindung gebracht werden wollte (zumal das Haus von 
Binsböckel diese Heirat unter den gegebenen Umständen 
auch nicht gebilligt hätte) und bestach einen der 
Hochzeitsschreiber in Trallop, damit dieser die Verlobung 
für aufgehoben erklärte.  
Gleichwohl brachte Rondrike das Kind natürlich zur Welt. 
Bernhelm nannte sie ihren Sohn, der von Freunden (davon 
hatte das Haus von Weiden immer noch reichlich, 
wenngleich mit der Verbannung auch die Einziehung der 
Güter einherging) im Ritterhandwerk und Bogenschießen 
gleichermaßen meisterlich geschult wurde. Als das Haus 
Binsböckel sich weigerte, dem Bastard  Hilfe oder 
finanzielle Unterstützung zukommen zu lassen, machte er 
etwa 106 vor Hal als Anführer einer Raubritterbande, 
gewandet im Wappenrock des Hauses Binsböckel, das 
Weidenland unsicher. Wäre er nicht von dem Haß und der 
Wut seiner Mutter angetrieben worden, hätte er ein 
strahlender Kämpe werden können, von dem die Barden 
Heldenlieder sangen und zu dem das Volk stolz 
hinaufblickte. Doch er wurde ein hinterlistiger Schurke, 
den man alsbald nur „Bernhelm, der Binsböckelbastard“ 
nannte. Er tötete zwar so manchen Überfallenen der sich 
zur Wehr setzte, zumeist aber beraubte und verhöhnte er 
„nur“ seine stets adligen Opfer. Nachdem er aber die sich 
tapfer zur Wehr setzende Ritterin Helmine von Eisenhöh 
getötet hatte, wurde alles anders.  
Der tugendhafte Ritter Waidrich von Eisenhöh, ein Bruder 
von Helmine, fand das Domizil der verbannten Rondrike 
und erstürmte es mit einigen Getreuen. Waidrich tötete 
Rondrike und schlug dem herbeigeeilten Bernhelm mit 
einem Schwertstreich das rechte Auge aus. Bernhelm 
geriet außer sich vor Zorn und hackte den Ritter Waidrich 
regelrecht in kleine Portionen, nachdem es ihm gelungen 
war den Rest der Angreifer in die Flucht zu schlagen. Dann 
nahm er das Kupfermedaillon welches seine geliebte 
Mutter getragen hatte (und in dem sich sowohl das Bildnis 
seiner Mutter als auch seines verhaßten Vaters befand) an 
sich. Er ersetzte das zerschnittene Kupferkettchen durch 
ein Band aus den geflochtenen roten Haarsträhnen von 
Rondrike. Dann löschte er im Laufe eines einzigen 
Götternamens die gesamte Familie Eisenhöh in Weiden 

aus: jeder einzelnen Person wurde mit einem Pfeilschuß 
oder einen Dolchstich das rechte Auge ausgestochen! 
Bernhelm benutzte dabei schwarze Pfeile mit roter 
Befiederung. Denn obwohl es (auch) die Farben 
INGerimms und KOrs sind, schreiben nicht wenige Leute 
des einfachen Volkes diese Farben dem dämonischen 
Herrn der Rache oder der dämonischen Herrin der 
schwarzfaulen Lust zu. Da Bernhelm nach Aussage seiner 
Mutter kein Kind der Liebe, sondern der Wollust war und 
er ja Rache üben wollte, waren diese Farben also geradezu 
ideal für sein Vorhaben! Auch fand sich jedesmal ein 
Pergament mit dem Satz: „Ein Binsböckler kennt keine 
Gnade!“ bei den Opfern, zumeist um den Pfeilschaft 
gewickelt. Bernhelm empfand die Zurückweisung bzw. 
Nichtanerkennung und Verweigerung finanzieller Hilfe 
durch das Haus Binsböckel als gnadenlos, was er mit 
diesem Ausspruch deutlich machen wollte. 
Ob Waidrich tatsächlich auf Befehl von Herzogin Selinde 
gehandelt hat, wie Bernhelm (und wohl auch einige 
Weidener Adlige) vermutete, konnte nie geklärt werden, 
hätte aber auch nichts mehr an Bernhelms nunmehr 
krankhaften Rachegelüsten geändert. Als gleichsam 
verhaßter und gefürchteter Bogenschütze erhielt er in der 
folgenden Zeit (wie schon sein herzöglicher Vorfahr 
gleichen Namens) den Beinamen >der Blutige<, denn 
seinen nunmehr einzelgängerischen Raubzügen auf Adlige 
entgingen nur wenige lebend! Er verübte zwischenzeitlich 
natürlich auch mehrere Attentatsversuche auf Selinde III. 
und das Haus Löwenhaupt allgemein, die jedoch allesamt 
durch den selbstlosen Einsatz der Leibgarde fehlschlugen. 
Sein blutiges Treiben wehrte bis zum 11. HESinde 89 vor 
Hal, wo ein erneuter Anschlag auf das Leben der Herzogin 
Selinde III. fehlschlug! Im Alter von 37 Jahren wurde er in 
Trallop bei dem Versuch aus der Stadt zu fliehen von den 
Grünröcken in einer gerade neu errichteten Werkhalle der 
Seilergilde gestellt, wo er lebendigen Leibes eingemauert 
wurde (siehe Handout 10).  
Blakharaz, der Erzdämon der Rache, erhörte Bernhelms 
inbrünstig ausgerufenen Wunsch nach Rache, so daß seine 
Seele nicht gen Alveran aufstieg, sondern am Ort seines 
grausamen Todes verblieb. Der Erzdämon versprach dem 
Bogenschützen also seine Hilfe, sobald es ihm gelungen 
war sein kaltes, lehmiges Gefängnis, in dem sein toter 
Körper gut konserviert wurde, zu verlassen. Mit 
professionellen Meuchlerfähigkeiten, einem Seelenbogen 
(mit dem die Ermordeten im Diesseits zur Gefesselten 
Seele wurden) und der Gabe, sich permanent wie unter 
dem Hexenzauber Spinnenlauf und Krötensprung zu 
bewegen, ließ Bernhelm den Tod hinter sich und wurde 
>wiedergeboren< als rachsüchtiges, brutales Ungeheuer in 
Menschengestalt!  
Dieser Meuchler sollte Ihrer Heldengruppe im Gedächtnis 
bleiben als einer der hinterhältigsten und gnadenlosesten 
Gegner, den sie in ihrer gesamten Karriere jemals 
bekämpfen mußten … 
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Hinweise für den Spielleiter – Meisterinformationen: 
 
 

Zum vorliegenden Szenario 
 
Die Herzogenstadt Trallop mit ihren über 3.500 
Einwohnern, welche sich seit dem 6. TSA 33 Hal auf eine 
orkische Belagerung eingerichtet hat, wird von einem 
unrechten Geschehen aus der Vergangenheit eingeholt, 
welches nun blutigen Tribut von den Lebenden fordert. 
Auf brutalste Weise treibt ein maskierter, meisterlicher 
Bogenschütze sein Unwesen und hält die von Flüchtlingen 
übersäte Hauptstadt Weidens in Atem. Diese zunächst 
undurchschaubare Mordserie aufzuklären ist die primäre 
Aufgabe der Spieler bzw. deren Helden, die nicht nur 
Zeuge eines weiteren Angriffs dieses Heckenschützen, 
sondern sogar selbst von diesen beschossen werden.  
Es ist eher eine geistige Herausforderung, keine 
körperliche, die hauptsächlich darin besteht, Indizien zu 
suchen, Personen zu befragen, das Gehörte als Wahrheit 
oder Lüge zu klassifizieren, verschiedenste Dinge zu 
kombinieren usw., so daß die Anforderungen an 
Kampffähigkeiten eher gering bzw. optional bleiben. Das 
vorliegende Szenario weist von seiner Grundidee 
(orkbelagerte Stadt in der es zu mysteriösen Morden einer 
übernatürlichen Wesenheit kommt) durchaus Parallelen zu 
dem Zweiteiler „Das Jahr des Greifen“ auf, steht aber 
mit diesen beiden offiziellen Abenteuern in keinerlei 
Verbindung.  
 
Das Abenteuer ist sowohl für DSA3 ausgelegt als auch mit 
DSA4-Regeln spielbar und beinhaltet daher entsprechende 
Angaben/Verweise für beide Editionen! Die jeweils 
geforderten Proben auf Talente oder Zauberfertigkeiten 
sind natürlich entsprechend gekennzeichnet. Werden 
einmal keine Probenaufschläge genannt, dann können Sie 
dies nach eigenem Ermessen handhaben. Einen 
ausführlichen Vergleich zu den Talentproben 3. Edition = 
4. Edition samt ihren Modifikatoren und dergleichen 
finden Sie in  Basis Seite 69ff. bzw. MFF Seite 12ff. und 
in AH Seite 142. 
 
Unerläßlich zum Spielen ist der Besitz der SH Herzogtum 
Weiden, in der sich ein Plan der Herzogenstadt und auf 
den Seiten 52 – 61 eine detaillierte Beschreibung derselben 
befindet. Die im Text stets auftauchenden in Klammern 
stehenden Zahlen und Buchstaben beziehen sich auf 
bestimmte Gebäude dieses Stadtplans. Zu Gebäuden die im 
vorliegenden Abenteuer von Relevanz, offiziell aber nicht 
bzw.nur ungenügend beschrieben in der Stadtbeschreibung 
zu finden sind, gibt es teilweise im Anhang 2 oder direkt 
im Abenteuertext eine helfende Beschreibung und sie 
wurden mit roten Buchstaben in Stadtplanausschnitten 
lokalisiert. Hilfreich – aber nicht unbedingt erforderlich -
wären auch der Besitz einiger Ausgaben der Weidener 
Postille Fantholi und des Aventurischen Boten (AB), die 
manch Erwähntes, insbesondere zur Orkgefahr, näher 
beleuchten als es hier der Fall sein kann.  

 
Abkürzungen 

 
Allgemein: 
TTT (Tempel, Türme und Tavernen)  
 
DSA 3. Edition: 
BA (Bestiarium Aventuricum); CC (Codex Cantiones); CS 
(Compendium Salamandris); HA (Herbarium 
Aventuricum); KKO (Kirchen, Kulte, Ordenskrieger); 
MDSA (Magie des Schwarzen Auges); M.A. (Mysteria 
Arkana); MSZ (Mit Mantel, Schwert und Zauberstab). 
 
DSA 4. Edition: 
AvAr (Aventurisches Arsenal); AG (Aventurische 
Götterdiener); AH (Aventurische Helden); AZ 
(Aventurische Zauberer); Basis (Basisregeln); LC (Liber 
Cantiones); MBK (Mit blitzenden Klingen); MFF (Mit 
flinken Fingern); MGS (Mit Geistermacht & Sphärenkraft)  
MWW (Mit Wissen und Willen); ZBA (Zoo-Botanica 
Aventurica). 
 
 

Von den Helden 
 
Was für Heldentypen Sie ins Geschehen führen sei ganz 
Ihnen überlassen. Durch die Fülle der zu erschaffenen  
Heldenpersonen der 4. Edition kann an dieser Stelle 
ohnehin keine Auflistung von entsprechenden Charakteren 
vorgenommen werden, einzig einige generelle 
Empfehlungen seien hier gemacht: von Orks, Goblins oder 
Achaz sei Ihnen aus naheliegenden Gründen gänzlich 
abgeraten. Wäre das vorliegende Szenario ein 
Soloabenteuer, so sollte der Charakter nicht zum ersten 
Mal eine Waffe zu Kampfzwecken in der Hand halten, 
Lesen und Zeichnen können, fähig sein ein Boot zu rudern 
und Fährten zu lesen, besonders geschärfte Sinne und 
einen Instinkt für Gefahren besitzen und natürlich geübt 
darin sein, mit anderen Personen Konversation zu 
betreiben. Eine Heldengruppe, in der insgesamt diese 
Fähigkeiten vorhanden sind, sollte eigentlich gut geeignet 
sein, den Attentäter aufzuspüren und unschädlich machen 
zu können. Von welcher Stufe/Erfahrung diese 
Heldenpersonen sein sollen, können Sie natürlich ebenfalls 
selbst entscheiden, wenngleich sich niedrige bis mittlere 
Erfahrungsstufen anbieten. Höherstufigen Charakteren 
können Sie hingegen durch vermehrte Kampfhandlungen, 
die weitestgehend optional gehalten wurden, das Gefühl 
vermitteln >am richtigen Ort< zu sein - zumal auch der 
Hauptgegner ein verdammt schwer zu besiegender 
Gegenspieler ist, den Sie dann ohne Zurückhaltung 
darstellen können und sollten. PRAiosgeweihte sollten Sie 
aus dem Geschehen heraushalten, da diese auch als 
unbekannte Streiter zuviel Respekt genießen, vom 
Hochadel oder herzoglicher Inquisition daher schwerer 
ausgeschlossen werden können.  
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Anreise 
 
Was die Helden hierher geführt hat, wissen Sie wie immer 
am besten, lediglich zwei jährlich wiederkehrende 
Ereignisse, welche für (fast) alle Abenteurer (gerade jetzt 
im Winter) interessant sein dürften, seien hier genannt: Das 
erste wäre das am 29. FIRun stattfindende Fest des 
Stadtsängers Aldifreid, das zweite ist die große 
Warenschau vom 12.-15. PHEx (bei letzterem sind die 
Helden eben zu früh). Vielleicht haben sie nur ihren 
Kameraden (Gaukler, Barde, Schelm etc.) hierhin begleitet 
oder aber sich darauf gefreut, mal wieder alte Bekannte zu 
treffen (offizielle Abenteuer wie z. B. Gaukelspiel / Staub 
und Sterne / Wenn der Zirkus kommt / Der Preis der 
Macht boten genügend Gelegenheit, sich mit dem 
Fahrenden Volk anzufreunden). Möglicherweise haben die 
Helden einen kleinen Gaukler- bzw. Händlerzug vor einer 
Bedrohung gerettet und wurden daraufhin zum Fest 
eingeladen (der Raubritter und ehemalige Silberfalke 
Ingolf von Furten, der in der Stadtmark Trallop sein 
Unwesen treibt, [siehe Fantholi # 20 Seite 8; Fantholi # 
22 Seite 3+8; Fantholi # 24 Seite 44] bietet sich da ebenso 
an wie ein ausgehungertes Rudel Wölfe). Etwas Gold, eine 
Woche freie Unterkunft und Verpflegung, eine hübsche 
Gauklerin die mit einem Helden „RAHja opfern“ will oder 
ein Lied, gedichtet zu Ehren der Retter, mag dabei als 
Entlohnung winken. Aber Händler- und Gauklerzüge 
brauchen bekanntermaßen stets Helfer, um bei einer langen 
Reise gegen wilde Tiere und Raubgesindel geschützt zu 
sein oder bei Wagenunfällen Beistand zu haben, so daß die 
Helden möglicherweise schon in einer anderen Provinz 
angeworben wurden. Sei es wie es sei, ob nun also als 
„Karawanenwächter“ oder aus eigenem Antrieb, befinden 
sich die Helden in Trallop und erleben ein rauschendes 
Fest. Im Anschluß daran könnten sie von einem betuchten 
Händler angeworben worden sein, um seine Ware zu 
bewachen bis die große Warenschau Mitte des nächsten 
Götternamen beginnt. Denn zu dieser Handelsmesse wollte 
der Händler eigentlich, ist aber viel zu früh dran, da die 
Reise unkomplizierter vonstatten ging als erwartet. 
Ansonsten verleidet einem der klirrend kalte Winter 
ohnehin die Weiterreise durch den schritthohen Schnee, 
und so geraten die Helden unversehens in den neuen 
Orkensturm, der zu diesem Zeitpunkt über die Grafschaft 
Bärwalde und bald schon über ganz Weiden hinwegfegen 
wird.  

Unterkunft 
 
Übernachten müssen die Helden (und der genannte 
Händler) zunächst außerhalb der Stadt, da es hier 
bekanntermaßen keine Herbergen gibt. Etwa eine Meile 
von Trallop entfernt finden sich drei Herbergen (z.B. das 
empfehlenswerte Haus Silbersporn, das durchschnittliche 
Preise bei guter Qualität bietet). Aber wenn die Helden 
sich mit einigen Gauklern angefreundet haben, dann finden 
sie höchstwahrscheinlich auch dort eine Schlafstelle (samt 
Gaukler/in für rahjagefälliges Kuscheln), denn einige 
Gauklersippen schlagen bei Torfesweiler ihr 

Winterquartier auf. Durch frühere Taten in Weiden stehen 
die Helden aber möglicherweise bereits in der Gunst des 
Hauses Löwenhaupt (offiziell gab es in den Abenteuern 
„Unsterbliche Gier“ und „Sumus Blut“ sowie den 
Szenariovorschlägen im AB # 79 Seite 25 bzw. AB # 80 
Seite 7 reichlich Gelegenheit dazu), so daß sie vielleicht in 
der Bärenburg Quartier über den Winter erhalten wollen. 
Denkbar ist auch die Unterbringung in eine Kammer bei 
einer Privatperson welche die Helden von früher her 
kennen (die aber aus dramaturgischen Gründen in 
Altentrallop wohnen sollte. Beachten Sie bitte auch die 
Angaben in Anhang 1). Zu Beginn der eigentlichen 
Handlung sollten die Helden bereits in der Stadt eine 
geeignete Unterkunft bezogen haben. 
 

Umdatierung des Abenteuers 
����

Selbstverständlich kann die in diesem Abenteuer 
beschriebene Kriminalgeschichte auch nach oder vor 33 
Hal stattfinden, so dies für Ihre Kampagne bzw. Ihr 
Aventurien von Vorteil ist. Allerdings fällt die Belagerung 
durch die Orks dann weg und es bedarf eines anderen 
Grundes, weshalb die inneren Stadttore verschlossen 
werden und nur von Personen mit einem Passierschein 
durchquert werden dürfen. So wie das Abenteuer 
konzipiert wurde, ist dieser Umstand eine dramaturgische 
Notwendigkeit wie Sie bei der weiteren Lektüre noch 
feststellen werden, denn die Helden gelangen sonst zu 
schnell an entscheidende Örtlichkeiten. Wollen Sie nicht 
die bestehende, verschachtelte Handlung neu 
zusammenstellen, bleibt Ihnen nur sich eine möglichst 
plausible Erklärung für das Verschließen der Tore einfallen 
zu lassen. Viel Improvisation ist dabei vonnöten.  
���� Eine Möglichkeit wäre sicherlich eine Seuche, die im 
Stadtteil Neuentrallop (wo die Armen hausen und auch der 
untote Bogenschütze sein Versteck hat) ausgebrochen ist. 
Dabei mag es sich nur um Darmfraisch oder Dumpfschädel 
mit ungewöhnlich hoher Anzahl Erkrankter handeln. 
Vielleicht auch eine stärkere Variante davon, eine 
neuartige Grippe, die aventurisch Winterfieber heißen 
könnte und entweder natürlichen oder dämonischen 
Ursprungs ist. Aber auch eine zu befürchtende Epidemie 
der Schlafkrankheit (wird u.a. durch Fledermausbisse oder 
Berührung von Untoten verursacht),  Lutanas (Bisse von 
Ratten oder Fledermäusen) oder gar Paralyse (Berührung 
von Untoten) wären hier denkbar. Ganz übel wird es, wenn 
die Duglumspest (Kontakt mit Dämonen) oder gar die 
Lykanthropie sich ausbreiten. Letzteres kann durchaus ein 
spannendes und kampfbetontes Nebenszenario hergeben, 
denn ein Stadtteil, der immer mehr von Werwölfen 
bevölkert wird, schreit geradezu nach wackeren Helden. 
����

����
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13. TSA 33 Hal / 1026 BF / 2518 Horas 
 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ihr befindet Euch im verschneiten Herzogtum Weiden, 
genauer gesagt in der Herzogenstadt Trallop. Der Winter 
ist schon lange hereingebrochen, hatte mit Macht Einzug in 
das Land gehalten und immer wieder fällt Neuschnee, der 
die Dächer mit einer weißen Decke überzieht wie 
Zuckerguß auf teurem Backwerk. Tagtäglich halten die 
Leute Ausschau nach einem Schimmer von IFirns 
gnädigem Wesen, doch der milde Frühling läßt auf sich 
warten.  
Vor zwei Wochen noch hallte das fröhliche Gelächter und 
freudige Gejohle unzähliger Personen von nah und fern 
von den hohen Mauern wider, die das alljährliche 
Volksfest zu Ehren Aldifreids feierten. Nun hörte man 
lediglich verängstigtes Schluchzen in den engen Gassen, 
vereinzelt auch heiser hervorgestoßene Befehle, und bald 
schon würde das Wimmern hungriger, verwundeter, ja 
sterbender Menschen in großer Zahl hinzukommen, wenn 
erst die von den Grünröcken ausgegebenen Essensrationen 
zur Neige gingen. Denn ein neuer Orkensturm war über 
das Herzogtum hinweggefegt, und sein Wüten hielt 
unvermindert an. Auf einem Weg wie man ihn nie erwartet 
hätte, kamen die Orks in derzeit noch unbekannter Anzahl 
und verheerten das Land mit blutgieriger Freude. Das Neue 
Reich war uneins und zerstritten, die einstmals großen 
Heere aufgerieben in zahllosen Kämpfen, nicht zuletzt bei 
der dritten Dämonenschlacht, die kläglichen Reste 
verstreut an vielerlei Fronten, um leidlich Wacht zu halten. 
In diesem Boltanspiel hoffte das Herzogtum daher wohl 
vergeblich auf gesandte Hilfe aus den anderen 
Reichsprovinzen, und sehr viel schlechter als noch vor 15 
Götterläufen war nun das Kartenblatt Weidens. Es war 
eher wie vor unheiligen dreizehn Jahrhunderten, als die 
Schwarzpelze vor Baliho standen und die Stadt schließlich 
stürmten. Sich kampflos zu ergeben kam aber 
selbstverständlich keinen echten Weidener in den Sinn. So 
eilte man sich, wenigstens die Weiler, Dörfer und Gehöfte 
in der Stadtmark zu evakuieren und die Bewohner samt 
Nahrungsvorräten in die Herzogsstadt zu bringen. 
Natürlich habt Ihr dabei geholfen, so wie auch die Tage 
danach beim Barrikadenbau und Wachdienst auf den 
Wehrgängen. Nun ja, es blieb Euch, ebenso wie anderen 
freien Bewaffneten und Flüchtlingen, auch gar nichts 
anderes übrig. Denn alle Personen, die fähig waren einen 
Klinkerstein zu heben und zu werfen, waren zu den 
Waffen gerufen worden. Es blieb lediglich die Alternative, 
die von sicherlich Hunderten von Orks belagerte Stadt zu 
verlassen, was einem Todesurteil gleichkam. Überall in der 
Stadt herrschte nun Kriegsstimmung. Die Tore waren 
verschlossen und doppelt bewacht, und ohne Passierschein 
wurde niemand mehr durchgelassen. Die Türen der Häuser 
waren von innen verbarrikadiert, die Frauen, Kinder und 
Alten, die sich dahinter verschanzten, waren mit 
improvisierten Waffen gewappnet, bereit, jedem Ork, der 

sich hineinwagte, den Schädel zu zertrümmern oder den 
pelzigen Leib zu durchbohren. 
Die 21 Lehrlinge der Bader- und Bardenschule, die 
hauseigenen Barden und Gaukler in der achteckigen 
mystischen Schauspielhalle, wollten heute abend aber die 
Bürger Altentrallops aus ihren düsteren Gedanken reißen. 
Daher habt auch Ihr Euch entschlossen, das Oktagon des 
Aldifreid aufzusuchen, denn diese Darbietung wollt Ihr 
Euch in diesen trostlosen Tagen nicht entgehen lassen. 
 
Aus einem Ihnen gefälligen Grund, werter Meister, haben 
sich die Helden in der Herzogenstadt Trallop eingefunden. 
Mehrere hundert Orks halten Trallop belagert, und da ein 
sehr viel größeres, kampfstärkeres Orkheer mordend und 
plündernd durch das Herzogtum zieht, ist an einen Entsatz 
vorerst nicht zu denken. Inmitten einer Anhäufung von 
Angst und Not innerhalb der Stadtmauern passierten 
bereits einige Attentate, die sämtlich mit Pfeil und Bogen 
verübt wurden und nun auch die Helden (zumindest einen 
von ihnen) nicht verschonen. An dieser Stelle sei Ihnen, 
werter Meister, die Lektüre von Anhang 1 anempfohlen, 
damit Sie die folgenden Ereignisse besser verstehen und 
Fragen Ihrer Spieler leichter beantworten können. Und 
natürlich ist es wie immer ratsam, sich vor dem 
Spieleabend eingehend mit dem gesamten Abenteuer und 
all seinen Anhängen zu befassen. 
���� Das eigentliche Abenteuer beginnt mit einer 
abendlichen Vorstellung verschiedensten Gauklervolks, 
das solcherart die besorgten Gemüter der Bewohner und 
Flüchtlinge aufheitern soll. Während dieses abendlichen 
Programms (das Sie bitte selbst zusammenstellen) im 
Oktagon der mystischen Schauspielhalle (59), welche Teil 
der Bader- und Bardenschule (60) ist, tritt ebenfalls der 
Stadtbekannte Barde Walthard von Trallop auf (siehe SH 
Herzogtum Weiden Seite 64). Auch die Helden sollten 
sich hier eingefunden haben, um ein wenig Zerstreuung 
und Abwechslung vom Belagerungsalltag zu finden. Dort 
jedoch wird einer von ihnen hinterrücks mit einem 
Pfeilschuß niedergestreckt. Der Pfeil bohrt sich in ein 
Schulterblatt, wirft den Helden zu Boden. Wählen Sie 
möglichst nicht die Seite der Waffenhand (Rechtshänder = 
rechtes Schulterblatt), sondern den Schildarm aus, denn der 
Held soll im Verlauf des Abenteuers ja noch die 
Möglichkeit zur Verteidigung beibehalten dürfen 
(andererseits können Sie so natürlich auch einem 
hochstufigen Helden etwas von seiner Kampfkraft 
nehmen). Denn der Treffer ist derart heftig, daß der Held 
sich kaum bewegen kann. Ein Heiler ist schnellstens 
vonnöten, da wohl selbst erfahrene Heilkundige unter den 
Helden kein geeignetes „Werkzeug“ dabei haben dürften, 
um den feststeckenden Pfeil fachgerecht zu entfernen. 
Sowohl das Singen der Bogensehne als auch das Surren 
des Pfeils gingen natürlich im tosenden Applaus der 
Anwesenden unter. Nicht einmal Elfenohren vermögen da 
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etwas zu hören. Glücklicherweise kann dem 
angeschossenen Helden im nahen Therbûnitenspital 
geholfen werden. Mit berechtigtem Zorn sollten sich die 
Helden aufmachen, den heimtückischen Bogenschützen zu 
finden und so schnell wie möglich unschädlich zu machen. 
Dazu müssen sie herausfinden, wer die Person ist und 
welche Motive sie verfolgt. Doch ist dies natürlich 
einfacher gesagt als getan.  
 

Der Zufallstreffer 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Nach seinem ergreifenden Lautenspiel sinkt der als 
Walthard von Trallop vorgestellte Barde auf ein Knie, 
breitet in umfassender Geste die Arme aus und nickt 
dankbar der begeisterten Menge zu. So ziemlich alle 
Anwesenden erheben sich, um ihren Applaus noch zu 
bekräftigen. Die wenigen Personen, die ignorierend sitzen 
bleiben, werden von den anderen Leuten sanft, aber 
bestimmt am Arm gepackt und zum Aufstehen bewegt. 
Kaum jedoch habt auch Ihr Euch erhoben, stürzt (Name 
des ausgewählten Helden) zu Boden und kann sich 
offenbar kaum noch bewegen. Ein Pfeil hat sich in ein 
Schulterblatt gebohrt, zittert noch durch die Wucht des 
Einschlags wie ein dürrer Ast im Wind. Personen schreien 
entsetzt auf und die anwesenden Leute beeilen sich, zum 
Ausgang zu stürzen. 
 

 
Gezeichnet von und © by Jan Patrik Krasny 
����

���� Die gerade geschilderte Einstiegssituation ist nicht nur 
bestens dazu geeignet, mehrere Spieler unterschiedlich zu 
beschäftigen, sondern wird echten aventurischen Helden 

auch als Motivation genügen um den Bogenschützen zu 
verfolgen (Vorsicht: die Bezeichnung impliziert, das es 
sich um einen männlichen Täter handelt, doch über das 
wirkliche Geschlecht sollten Sie die Spieler vorerst im 
Unklaren lassen). Doch da das nicht auf alle gespielten 
Heldenfiguren zutrifft, wollen wir sehen, was sich daraus 
machen läßt.  
���� Wenn sich die Helden bereits kennen und gute Freunde 
sind bzw. sich bei kleinen Aufgaben im Vorfeld etwas 
kennengelernt haben (vergleiche Anhang 1), so sollte das 
Einfangen der Person, die den Freund/Bekannten ermorden 
wollte, ebenfalls eine Selbstverständlichkeit sein.   
���� Finden die Helden hier erstmalig zusammen, dann 
sollten Sie Bernhelm einen weiteren Pfeil verschießen 
lassen. Er könnte z.B. mit einem speziellen Pfeil, einem  
sogenannten Seilschneider, das Seil eines großen, 
hölzernen Leuchters durchtrennen. Mit flackernden Kerzen 
kracht der Leuchter herab und begräbt zwei Personen unter 
sich (und eine davon ist die/der hübsche Maid/Bursche, mit 
der sich Held Nummer Zwei gerade angefreundet hatte). 
Oder eine Person neben einen Helden ruft erschreckt aus: 
„Dort oben! Auf der Galerie!“ und deutet mit dem 
ausgestreckten Arm zur Galerie hinauf. Gerade als Held 
Nummer Drei seinen Blick dorthin gewendet hat, 
schneidet ein weiterer Pfeil mit bösen Zischen durch die 
Luft, fetzt an der rechten Wange des Helden vorbei (2 SP) 
und bohrt sich in das rechte Auge des Rufers. Wenn die 
Spieler ihre Helden jetzt weder bei der einen noch der 
anderen Möglichkeit hinter den Mörder herlaufen lassen 
wollen, sind sie eindeutig im falschen Abenteuer! Einen 
weiteren Helden könnten Sie gut ins Spiel bekommen, 
wenn der erste Held (der Angeschossene, wir erinnern uns) 
ihm am Boden liegend mit schmerzverzerrter Stimme 
etwas zuruft wie: „Laß diesen elenden Meuchler nicht 
entkommen! Bitte, schnapp ihn Dir!“ (oder so ähnlich). 
Hilfreich wäre es, wenn der angeschossene Held auch 
etwas betuchter ist (oder wichtiger: optisch so wirkt als 
ob). Wenn der angesprochene Held hingegen der 
Profession Söldner / Streuner entstammt und sich beim 
schnellen Taxieren des angeschossenen Helden eine saftige 
Belohnung ausrechnet für sein Handeln, dann kommt die 
Verfolgung sicherlich gut in die Gänge. Sinnvoll ist es, 
wenn Sie den Spieler, dessen Helden Sie als den 
Angeschossenen auserwählt haben (einer ist 
bekanntermaßen immer der Alrik), vor Spielbeginn 
entsprechend instruieren.  
���� Es ist wichtig, daß Sie die Heldenfiguren Ihrer Spieler 
kennen. Nur dann können Sie einen gelungenen Einstieg 
inszenieren, weil Sie abschätzen können, wie die Spieler 
mit den Charakteren reagieren auf diese oder jene 
Situation. Machen Sie sich bitte einige Gedanken um diese 
Szene, die Helden müssen den Wunsch haben, den 
Bogenschützen zu fassen. Gerade Heldenfiguren, die sich 
noch nicht kennen, brauchen eine gemeinsame Motivation 
die sie zu einer Gruppe zusammenführt. Allerdings sollten 
die Spieler auch schon eine gewisse eigene Motivation 
mitbringen, ihre Helden in ein neues Abenteuer zu 
schicken. Denn wenn man sie erst zehnmal auf 
unterschiedlichste Weise dazu animieren muß, endlich mal 
mit dem Rollenspiel zu beginnen, dann kann man es auch 
gleich sein lassen. Von all den Anwesenden sind es 
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natürlich nur Helden die wirklich angemessen reagieren, 
indem sie eine Verfolgung aufnehmen, dem Verwundeten 
helfen und allgemein den Tatort inspizieren, bevor die 
Stadtwache  oder der junge Grünrock Wolfhart Augrimmer 
auf den Plan tritt. Letzterer arbeitet noch im 
Inquisitionsturm (22) und wird (ebenso wie die Stadtgarde) 
einfach durch den Tumult der flüchtenden Personen auf 
das Geschehen aufmerksam. 
 

Auf den ersten Blick 
 
Auf die Schnelle können die Helden nur folgendes 
bemerken: Um den Schaft des Pfeils (egal wie viele Pfeile 
Bernhelm verschossen haben mag, zutreffend ist dies nur 
bei dem ersten Pfeil, der für den Barden Walthard 
bestimmt war und nun den Helden getroffen hat) ist 
enganliegend ein Schriftstück gewickelt und mit Garn 
umschnürt. Das Schriftstück sollte eine gewisse Neugierde 
wecken. Abgerollt ist in schwungvollen Buchstaben darauf 
zu lesen: „Ein Binsböckler kennt keine Gnade!“ Doch 
sollten Sie (aus dramaturgischen Gründen, die sich später 
noch klären) in Gestalt Walthards verhindern, daß die 
Spieler jetzt schon dauerhaft in den Besitz des 
Schriftstücks gelangen. Notfalls wird er die Stadtgarde 
bzw. die Grünröcke davon unterrichten, daß die Helden 
Beweismaterial unterschlagen haben.  
Sollten die Spieler protestieren, weil ihre Helden die einzig 
offiziell bekannte Vampirplage in Weiden eingedämmt, 
gegen die verräterischen Silberfalken gefochten, Prinzessin 
Walbirg aus Glorania befreit sowie die Stadt Uhdenberg 
vor dem Zugriff des Namenlosen bewahrt haben, dann 
machen Sie ihnen deutlich das sie somit natürlich genau 
die richtigen sind um einen bedeutenden Schamanen oder 
Häuptling jener Orks zu meucheln, die vor den Toren 
Trallops lagern, auf daß die Schwarzpelze für geraume Zeit 
führerlos sind und keinen Angriff auf die Stadt 
unternehmen können. Nicht-Weidener dürfen dabei sogar 
auf eine Belohnung hoffen. Doch selbst Träger des großen 
Weidener Bärenordens müssen bei einer internen 
Adelsangelegenheit nicht zwangsläufig zu Rate gezogen 
oder gar eingeweiht werden. Schließlich ist das Haus 
Binsböckel gut mit dem Herzogenhaus Löwenhaupt 
verbunden. Tannfried von Binsböckel (Stadtmeister von 
Trallop und Oberhaupt der Binsböckels) ist gar ein 
persönlicher Freund der Herzogsfamilie. Diese 
Angelegenheit hat also nach Walthards Meinung keinen 
Außenstehenden zu interessieren, daher sollen sich auch 
die Helden nicht einmischen. So zuvorkommend man 
hochdekorierte oder geadelte Helden auch immer 
behandeln mag, der Hochadel ist in einer anderen Sphäre 
beheimatet als die, in der Spielerhelden wandeln - und das 
werden die hohen Herrschaften auch stets deutlich 
hervorkehren, wenn sie nicht gerade mal wieder Hilfe 
benötigen. Dieser Zeitpunkt wird in diesem Szenario erst 
gekommen sein, wenn Prinzessin Walbirg wieder einmal 
bedroht wird. Dann läßt auch die Herzogin alle Schranken 
des Standes fallen und die Helden mit einbeziehen. Dies 
sollte den Spielern dann klarmachen, wie überaus ernst die 
Sache betrachtet wird und sich der Ehre für ihre Helden 
bewußt sein. Momentan sieht man aber noch davon ab, 
Hilfe von Außenstehenden anzunehmen! 

���� Das Aushändigen des Dokuments mittels Magie 
(BANNBALADIN; IMPERAVI) sollten Sie durch das 
Beisein anderer Meisterpersonen verhindern können. Einen 
Hellsichtmagier hingegen können Sie beruhigt die 
Gedankengänge Walthards lesen lassen und Sätze wie 
„Tannfried, Tannfried, was ist da nur in deiner Familie 
los?“ oder „Sollte die alte Fehde wieder aufgeflammt 
sein?“ als triumphale Erkenntnis präsentieren. Auf diese 
Weise legen Sie bereits eine falsche Spur und machen 
zudem die besorgte Haltung Walthards deutlich – von dem 
die Helden zumindest vorerst keine Hilfe erwarten können. 
Der Zauberanwender sollte jedoch sehr vorsichtig dabei 
sein um nicht erwischt zu werden, da laut Argelionsrecht 
(CS Seite 56 bzw. DSA4: MWW Seite 195) magische 
Beeinflussung und unerlaubtes Gedankenlesen  hart 
bestraft werden. 
���� Wenn nur ein Pfeil abgeschossen wurde, so ist der 
Bogenschütze im allgemeinen Tumult wohl unerkannt 
entkommen, zumindest nicht mehr zu sehen. Aber 
aufgrund der Schrägstellung des eingetretenen Pfeils 
(Probe auf IN, Sinnenschärfe, Kriegskunst oder gar 
Orientierung) kann man von einer erhöhten Schußposition 
ausgehen. Wurde mehr als ein Pfeil verschossen, so hat 
mindestens einer der Anwesenden (höchstwahrscheinlich 
sogar einer der Helden) eine maskierte Gestalt im 
schwarzen Kapuzenumhang oben auf der Galerie gesehen, 
welche einen Bogen in der Linken hielt. So oder so sollte 
man sich schnell nach oben begeben, denn der Schütze 
kam ja nicht herunter, ist also möglicherweise noch dort 
anzutreffen.  
���� Auch ohne großes Talent in Heilkunde Wunden ist zu 
sehen, daß der getroffene Held schnell kompetenter Hilfe 
bedarf. Einen Pfeil steckenzulassen ist keine gute Idee, 
denn er schmerzt und behindert nicht nur bei jeder 
Bewegung; die entstandene Wunde kann sich natürlich 
auch entzünden, was Wundbrand zur Folge hätte. Bei 
einem Durchschuß (insbesondere mit Kriegspfeilen, 
welche mit Widerhaken versehen sind) ist es meistens das 
beste, den feststeckenden Pfeil durch die Wunde 
hindurchzurammen, weil es einfacher ist, das befiederte 
Ende durchzuziehen als die Spitze. Doch dies ist kein 
Durchschuß! Das Schulterblatt des Helden wurde 
zertrümmert und der Pfeil hat sich in den Knochen 
gebohrt. Egal wie Sie einen Bolzen- oder Pfeiltreffer sonst 
handhaben mögen, im vorliegenden Abenteuer sollten Sie 
durchaus drastische Regelungen einhalten. Die 
Trefferwirkung eines englischen Langbogens reichte 
angeblich aus, um einen Ritter mit beiden Beinen an sein 
Schlachtroß zu nageln!!! Diese Durchschlagskraft wird im 
Spiel verständlicherweise meist nicht beachtet, denn ein 
Held soll ja schließlich spektakuläre Taten vollbringen, 
und so rennt er mit dem 1W6+3/+4 TP verursachenden 
Pfeil im Bein munter weiter auf den Gegner zu. Hier sollte 
das nicht so sein (zumindest nicht bei Bernhelms 
Pfeiltreffern), und Sie können nötigenfalls die 
dämonischen Fähigkeiten des Bogenschützen als Erklärung 
heranziehen. Bernhelm ist ein so perfekter Schütze, daß 
seine präzise gezielten Pfeile einen Arm oder ein Bein 
permanent lahmlegen oder ganz bewußt Organe (z. B. 
Herz oder Lunge) durchbohren können, wenn er dies 
beabsichtigt hat! Einen mit Widerhaken an der Spitze 



 13 

versehenen Pfeil (und um einen solchen handelt es sich 
hier, wenngleich die Helden dies noch nicht wissen, aber 
zumindest mittels Kriegskunstprobe +4 anhand der 
Befiederung vermuten können) herauszuziehen der tief im 
Fleisch steckt, ist eine sehr schwierige Angelegenheit und 
für den Getroffenen ebenso unangenehm wie schmerzhaft - 
ähnlich einem Ogerfänger, der im Leib steckt! Nicht selten 
reißt man dabei eine Wunde, die schlimmer ist als jene, die 
der Pfeiltreffer verursacht hat, oder die Spitze bricht ab 
und bleibt in der Wunde stecken (für gewaltsames 
Herausziehen ist eine KK-Probe +3 nötig, was bei dem 
Getroffenen 3W6 SP verursacht / DSA4: einfache KK-
Probe, 2W6+2 SP. Wenn der Person, die an dem Pfeil 
zieht, die KK-Probe mißlingt, zerbricht der Pfeil, 
verursacht beim Getroffenen 1W6 SP und die Spitze bleibt 
stecken, was stündlich weitere 1W6 SP bedeutet). Die 
Gefahr von Verletzungen durch das unsachgemäße 
Herausziehen ist also sehr groß. Im Therbûnitenspital (62), 
welches gleich nebenan zu finden ist wie die Helden 
wissen sollten, wird man den Pfeil deutlich besser 
entfernen können. Lassen Sie notfalls den Barden 
Walthard auf das Therbûnitenhaus hinweisen. 
 

Die Jagd beginnt 
 
Der Schütze schoß von einer Galerie in der ersten Etage, 
von der man wunderbar in den Saal hinabblicken kann, die 
aber heute nicht für die Zuschauer freigegeben wurde. Von 
dieser gehen sowohl mehrere (meist verschlossene) Türen 
ab, die in die Zimmer von hier wohnhaften 
Bardenlehrlingen führen (in jedem Zimmer befindet sich 
ein Etagenbett, ein Nachttopf, ein zweiflügliger Schrank, 
ein Tisch und zwei Schemel; hier ist nichts weiter zu 
entdecken) als auch zwei Treppen hinab zum Saal und auf 
der anderen Seite zwei Treppen hinauf zur 2. Etage des 
Gebäudes. Auf der Galerie - eben dort, wo der 
Bogenschütze sein Opfer anvisiert hat - kann mittels 
Sinnenschärfe (+10 /DSA4: +7) der liebliche Duft von 
Rosenwasser bemerkt werden.  
���� Von oben aus dem 2. Stock ertönt ein Ruf: ein Lehrling 
hat den Schützen gesehen! Eine vermummte Gestalt mit 
Bogen rannte durch den überdachten Gang, der die hiesige 
Halle des mystischen Schauspiels (59) mit der Bader- und 
Bardenschule (60) verbindet. Der gut zwei Schritt breite 
Gang weist mit Holzläden verschlossene Fenster auf – 
keines davon geöffnet. Hier ist der Attentäter also nicht 
hinaus. Im angrenzenden Gebäude wird eine aufgebrachte 
Angestellte – ein junger Bursche liegt ohnmächtig in ihren 
Armen - den herbeieilenden Helden die Richtung des 
Flüchtigen zeigen: nach oben! Eine ein Schritt breite 
Holzstiege führt hinauf zum Dachgeschoß, das auf seiner 
gesamten Länge nicht nur einige kleine Kammern für die 
Lehrlinge aufweist, sondern auch einen großen 
Abstellraum.  
In diesem Raum werden verschiedenste Dinge aufbewahrt: 
Reparaturbedürftige Kostüme, defekte Requisiten, eine 
Sammlung von Theaterwaffen, Perücken aller Form, 
zahlreiche Schminkutensilien samt Theaterschminke, 
zusammengeklappte Staffeleien, zusammengerollte 
Leinwand für Bilder, Leisten für entsprechende Rahmen, 
flache Tonschalen, unterschiedliches Farbpulver, 

verschiedene Öle, Dutzende Pinsel, eine große 
Schiefertafel und dergleichen Tand mehr. Zwei mit 
Holzläden verschließbare Fenster ohne Verglasung gen 
RAHja (Osten) lassen am Tage Sonnenlicht in den Raum 
dringen. Bei einem dieser Fenster sind die Läden geöffnet. 
Auf dem staubigen Boden lassen sich deutlich einige 
Spuren erkennen. 
���� Im Raum kurz hinter der Tür (an der die Helden 
stehen) sind mehrere Schuhabdrücke zu sehen (hier 
standen Walthard und Wolfhart; Erklärung siehe unten). 
Fährtensuche +3 bzw. Sinnenschärfe +5 läßt sowohl zwei 
unterschiedliche Schuhgrößen als auch 
unterschiedliches Schuhwerk erkennen (Schnallenschuhe 
mit kleinen Absatz von Walthard und schwere Reiterstiefel 
von Wolfhart). Zudem deutet die Anordnung der Abdrücke 
auf zwei parlierende Personen hin, denn so ruhig 
nebeneinander stehen Personen, die auf einem Hofball 
miteinander plaudern. 
���� Eine Trittspur führt von der Tür zu einem der beiden 
Fenster (natürlich das geöffnete), eine weitere Trittspur 
von diesem Fenster zunächst zu einer vollgestellten Ecke 
und von dort zur Tür. Hier ist sowohl eine Person zum 
Fenster hinein- als auch eine wieder hinausgegangen. 
Hinter der vollgestellten Ecke finden sich Schuhabdrücke 
einer stehenden Person, ganz so, als habe sie sich hinter all 
dem Zeug versteckt. Eine gelungene Probe auf 
Fährtensuchen +5 bzw. Sinnenschärfe (+9 / DSA4: +7) 
enthüllt, daß all diese Trittspuren eindeutig nur von einer 
Schuhart stammen (schwere Reiterstiefel, ebensolche wie 
die von Wolfhart). Diese Schuhe weisen einen Hacken auf, 
aber ob es sich um ein und dieselbe Person handelte oder 
die Spuren von zwei Leuten mit gleichen Schuhwerk 
verursacht wurden, klärt sich nur durch eine weitere 
gelungene Probe auf eines der obigen Talente (erschwert 
nach Ihrer Maßgabe). Dann nämlich läßt sich an einem 
der Hacken (der rechte) eine Kerbe erkennen. Diese 
Kerbe dient zum hervorheben der Trittspur des Mörders. 
Und daß diese Spur von den Bogenschützen stammt, ist 
nur allzu wahrscheinlich. Die Größe des Schützen anhand 
der Schrittweite zu bestimmen (so ein Spieler auf diese 
Idee kommt) ist schwierig, da man nicht weiß, ob er 
tatsächlich eine normale Gangart verwendete, eiligst den 
Raum durchquerte oder in kleinen Schritten vorwärts 
schlich. Ob eine erschwerte Probe (Fährtensuchen; 
Sinnenschärfe; Schätzen) vielleicht die Erkenntnis bringen 
könnte, daß die Person wohl ca. 170-185 Halbfinger groß 
gewesen ist, liegt bei Ihnen. 
���� Da eines der Fenster offen steht, ist der Täter hier wohl 
entkommen, wahrscheinlich sogar hineingelangt. Aber es 
lassen sich keinerlei Spuren eines Einbruchs entdecken 
(der Abstand zwischen beiden Holzläden, die mit einem 
Kippriegel verschlossen werden, ist jedoch breit genug für 
eine schmale Dolchklinge, welche den Riegel angehoben 
haben könnte). Auch von Kletterwerkzeug (angebundenes 
Kletterseil, Kratzer/Risse eines Wurfhakens o.ä.) das 
benutzt werden mußte um hier hoch- bzw. 
herunterzugelangen (immerhin befinden wir uns im 3. 
Stock), läßt sich nirgends finden. 
���� An dem Haus gegenüber lehnt jedoch eine überaus 
lange Leiter an der Fassade. Ein Haufen halbverschneiter 
Dachschindeln unten am Boden verrät, daß 
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Ausbesserungsarbeiten am Dach vorgenommen wurden 
oder immer noch werden, wenngleich derzeit kein 
Handwerker zu sehen ist (siehe Eintrag in Handout 1). Es 
wäre denkbar, daß der Schütze mit Hilfe der Leiter in den 
Abstellraum gelangte, bei seiner Flucht dann mit der Leiter 
hinüberschwang, um mögliche Verfolger abzuschütteln, 
und hinabkletterte. Für einen erfahrenen Einbrecher eher 
eine einfache Angelegenheit. Ein Blick aus dem Fenster 
nach unten zeigt deutliche Spuren im Schnee der 
gepflasterten Straße.  
Eine Verfolgung des Attentäters wäre daher noch möglich, 
der leichte Schneefall mahnt jedoch zur Eile. Um 
unbeschadet von dem Fenster hinab zur Straße zu 
gelangen, ist eine erfolgreiche Probe auf  
Körperbeherrschung (+7 / DSA4: +6) für einen Sprung 
oder Klettern +4 (vom Fenster herabhängen lassen, 
Fassadensimse als Kletterhilfe nutzen) vonnöten, 
Mißlingen verursacht 1W6+4 SP! Rennt ein Verfolger erst 
nach unten zum Eingang, so erschweren Sie alle Proben 
bei der Verfolgung um einige Punkte.  
���� Der Ablauf: Bernhelm ist natürlich dank seiner 
Fähigkeit des SPINNENLAUF die Fassade emporgeklettert, 
hat die Läden wie erwähnt mit einem Dolch geöffnet und 
ist durch das Fenster gestiegen. Als er laute Stimmen und 
sich nähernde Schritte hörte, verbarg er sich in der Ecke 
hinter vollgehängten Kleiderständern und große Truhen, so 
daß er ein höchst aufschlußreiches Gespräch zwischen den 
beiden hereinkommenden Personen (Walthard von Trallop 
und Wolfhart Augrimmer) belauschen konnte. Wolfhart 
redete eindringlich auf den Prinzen ein, daß ihn keine 
Schuld träfe am Tod der Personen, die in seiner Nähe 
erschossen wurden und daß er nicht ewig hier in der 
Bardenschule verweilen könne. Dabei nannte Wolfhart den 
Prinzen auch Vater und Walthard wiederum bezeichnete 
den Grünrock als seinen Sohn! Bernhelm erfuhr somit 
auch ohne die Macht des Erzdämonen, daß Wolfhart ein 
Bastard des Prinzlichen Barden Walthard von Trallop ist. 
Gerne hätte Bernhelm gewartet und Walthard erst noch mit 
dem Tod seines unehelichen Sohnes gequält, aber nun war 
er schon mal da und wollte die Tat vollbringen (auf 
Nachfrage der Helden – die den Ursprung der Spuren 
ermitteln wollen - können zwei Lehrlinge bestätigen 
Wolfhart und Walthard hier gesehen zu haben. Letzterer 
gibt zu: „Ja ich habe mich vor wenigen Stunden hier mit 
dem Grünrock getroffen um zu erfahren was er Neues 
herausgefunden hat, was ja nicht verboten ist.“). Als die 
beiden den Raum verlassen hatten, wartete Bernhelm noch 
eine Weile in seinem Versteck und machte sich dann ans 
Werk. Da trat der Held in die Flugbahn. Verärgert rannte 
Bernhelm hier wieder hinauf, denn wie erwähnt sind die 
meisten Türen verschlossen (was Bernhelm sich denken 
konnte). Eine überstürzte Flucht wie ein Orklandkarnickel 
kam für ihn aber nicht in Frage, vielmehr machte er sich 
einen Spaß daraus Angestellte zu erschrecken – wie den 
weiter oben erwähnten jungen Baderlehrling – ignorierte 
daher sowohl die Fenster der achteckigen Halle als auch 
des Verbindungsgangs beider Gebäude. Er beschloß den 
Weg zu gehen, den er auch gekommen war. Mittels 
KRÖTENSPRUNG sprang er hier elegant aus dem noch 
immer geöffneten Fenster und rannte die Straße entlang. 

Ach ja: Ob mittels ODEM bzw. OCULUS eine sich bereits 
auflösende, dämonische Aura auszumachen sein soll, 
bleibt Ihnen überlassen. Orientieren Sie sich dann bitte an 
den Angaben in M.A. Seite 198 (DSA4: MWW Seite 152) 
bzw. den genannten Zaubern. Aber um den 
Spannungsbogen und die Überraschung nicht vorzeitig zu 
verschwenden, sei Ihnen davon abgeraten. Der Rosenduft 
jedenfalls, der noch auf der Galerie zu bemerken war, ist 
durch die Luft die von außen hereinströmt bereits 
verflüchtigt, hier also nicht zu erschnüffeln. 
 

Kompetenzgerangel 
 
Eine Streife der Stadtgarde ist zuerst vor Ort, läßt sich das 
Geschehen von den noch wenigen Anwesenden schildern, 
was der Barde Walthard jedoch freundlich, aber 
bestimmend zu unterbinden versucht. Haben die Helden 
das Schriftstück an sich genommen, wird er die Garde 
darauf aufmerksam machen, die dann ihrerseits das 
Beweisstück einfordert (siehe Auf den ersten Blick). Kurz 
darauf ist dann Wolfhart Augrimmer von Klöppelstein 
(siehe Anhang 2) von den Grünröcken zur Stelle, der beim 
Anblick des schwarzen, rotbefiederten Pfeils (oder der 
Pfeile) die Gardisten zusammenstaucht. Dieser kleine 
Streit soll den Spielern - zumindest der angeschossene 
Held ist ja noch hier - zum einen den Hinweis geben, daß 
es bereits mindestens einen ähnlichen Zwischenfall 
gegeben hat, zum anderen, daß die Stadtgarde ihnen 
eventuell bei ihren Ermittlungen helfen würde. Denn dem 
hinzutretenden Kommandanten der Stadtgarde gefällt es 
überhaupt nicht, hier ausgeschlossen zu werden.  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ein junger Mann mit haselnußbraunen, im Nacken 
zusammengebundenen Haaren betritt den Raum, der 
Kleidung nach ein Grünrock. Seine blauen Augen 
schweifen kühl über den Tatort, dann tritt er energisch zu 
den Stadtbütteln und fährt sie scharf an: „Man hatte euch 
befohlen, euch nicht um diese Angelegenheit zu 
kümmern. Das ist Sache der Grünröcke und der 
herzoglichen Inquisition. Also trollt euch, bevor diese 
Inkompetenz ernsthafte Konsequenzen nach sich ziehen 
wird!“ Deutlich eingeschüchtert verharren die Gardisten 
auf der Stelle, offenbar etwas unschlüssig darüber, was sie 
tun sollen. „Nun spielt euch mal nicht so auf, Wolfhart!“  
ertönt eine genervt klingende Stimme von der Eingangstür, 
durch die der Grünrock gerade hereingekommen war. Ein 
dicklicher, mittelgroßer Mann mit fein gestutztem 
Rahmenbart und in edlen Gewändern tritt langsamen 
Schrittes hinzu. „Es ist Aufgabe der Stadtgarde, nach dem 
Rechten zu sehen, und man kann nicht im Vorfeld 
wissen, um was es sich bei dem Geschehen handelt. 
Meine Leute haben sich korrekt verhalten und daher 
keine Rüge eurerseits verdient!“ Dann wendet sich der 
Neunankömmling an den Barden Walthard und verneigt 
sich artig. „Schon gut, schon gut, wir stehen alle auf 
derselben Seite, das weiß ich“, winkt der junge Grünrock 
ab „Dennoch braucht ihr, werter Herr Ellerding, diese 
Angelegenheit hier nicht weiter verfolgen. Als 
Kommandeur der Stadtgarde habt ihr sicherlich noch 
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anderes zu tun, schließlich gibt es eine Menge Leute, die 
üble Gedanken mit sich tragen. Ich will euch nicht 
aufhalten.“ Sichtlich unzufrieden murrt der Dicke: „Ich 
verfolge Verbrecher, keine Gedanken!“, bringt aber 
dennoch im zackigen Tonfall seine Leute auf Trab und 
räumt das Feld, während der Barde Walthard und der 
Grünrock bereits tuschelnd nebeneinander stehen.  
 

Die Verfolgung 
 
Im Folgenden wird davon ausgegangen, daß mindestens 
ein Held aus dem Fenster des Dachgeschosses hinab 
geklettert ist. Ansonsten ist die Verfolgung etwas zu 
erschweren, da die aus der Bardenschule nach Hause 
geflüchteten Leute allesamt aus Altentrallop stammen - 
denn um solch späte Stunde dürfen allenfalls Gardisten, 
Therbûniten oder hohe Herrschaften die Brückentore 
passieren. So finden sich bisweilen auch deren 
Schuhabdrücke im Schnee. Allein die Kerbe am Hacken 
von Bernhelms rechtem Stiefel vermag dann die richtige 
Richtung zu weisen (so man diese Kerbe denn oben im 
Abstellraum entdeckt hat). 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Schnellen Schrittes eilt Ihr durch das kalte Schneetreiben, 
die Augen aufgrund des eisigen Windes 
zusammenkneifend, hetzt über die glatten und rutschigen 
Kopfsteinpflaster der gefrorenen Straßen. Der Schnee fällt 
in dichten, weißen weichen Flocken, die leicht stechen 
wenn sie auf die gerötete Haut treffen. Die Schuhspuren 
auf den schneebeladenen Pflastersteinen führen zunächst 
Richtung PRAios (Süden), an der nächsten Straßenecke 
dann gen EFFerd (Westen), vorbei an der Halle des Nebels 
(19). Ab der nächsten Ecke wird es zunehmend schwerer, 
der kreuz und quer führenden Fährte durch die Gassen, die 
fast als Hohlwege zu bezeichnen sind, zu folgen. Nicht nur 
weil die IFirnssternchen (Schneeflocken) allmählich die 
Spuren verdecken, sondern auch weil die grauen, 
spitzgiebligen Häuser der schiffsförmigen Insel mit ihrem 
überhängenden Baustil kaum das Licht der Mada bis zum 
Boden vordringen lassen. Zudem schlafen bereits viele der 
Stadtbewohner und haben die Fensterläden daher 
geschlossen, andere verfügen ohnehin nicht über die 
finanziellen Mittel, um teure Beleuchtung mit Kerzen oder 
Öllampen zu verschwenden, so das nur vereinzelt ein 
wenig Licht hinter den seltenen und dann natürlich  
vereisten Fenstern brennt. 
 
 
Verlangen Sie des öfteren, gerade bei Abzweigungen, 
kontinuierlich um einen Punkt ansteigende Proben auf 
Fährtensuchen (+7 / DSA4: +6) oder Sinnenschärfe (+10 / 
DSA4: +7)! Proben auf Gassenwissen bzw. Orientierung 
sind nutzlos, da die Helden ja nicht wissen oder 
vorausahnen können, wohin der Attentäter zu fliehen 
gedenkt, weil ihnen dazu entscheidende Hinweise fehlen. 
Frischgefallener Schnee ließ das Pflaster rutschig werden, 
so daß auch eine gelegentliche GE-Probe von einem 
rennenden Helden nötig wird, der bei Mißlingen ausgleitet 
und sich einen SP durch den Sturz zuzieht (bei einer 20 

sogar eine Verstauchung erleidet, was eine Erschwernis 
von 2 Punkten auf alle Körperlichen Talente für 1W3 Tage 
bedeutet).  
���� Wenn ein Spieler auf die gar nicht so dumme Idee 
kommt, einen Gipsabdruck von der Stiefelspur im Schnee 
zu machen, sollten Sie ihn ruhig gewähren lassen. An dem 
prachtvollen Steinhaus der Gesandtschaft Donnerbachs 
(50) z.B. wird tagsüber gearbeitet, so daß sich dort, aber 
auch irgendwo im hiesigen Stadtteil das geeignete Material 
zur Umsetzung der Idee finden lassen wird. Allerdings 
kann nicht ein Held die Verfolgung aufnehmen und 
gleichzeitig einen Abdruck der allmählich zuschneienden 
Spuren anfertigen! Da wird man sich wohl trennen müssen. 
Dasselbe gilt, wenn besagter Held statt dessen eine recht 
genaue Kohlestiftzeichnung anfertigen will, um die Form 
des Abdrucks zu bewahren - wozu eine gelungene 
Malen/Zeichnen-Probe (+8 / DSA4: +6) notwendig ist. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ein paar Häuserblocks weiter, nachdem Ihr einige scharfe 
Wendungen vollführt und einige dunkle Gassen durchquert 
habt, gelangt Ihr wieder auf eine breite Hauptstraße. Die 
IFirnssternchen tanzen wild und ausgelassen um Euch 
herum, während ihr nach Spuren Ausschau haltet. Da, die 
Fährte führt Euch erneut in eine lange, schmale Straße, 
kaum mehr als eine Gasse, die auf beiden Seiten von den 
hohen Gebäuden flankiert wird. Kalter Wind weht Euch 
entgegen, läßt schieferne Dachschindeln und hölzerne 
Fensterläden klappern. Gerade als Ihr in den Windschatten 
eines Gebäudes tretet, bemerkt Ihr eine huschende 
Bewegung. 
 
Ob sich hier nur ein Beutelschneider oder Einbrecher vor 
den unerwartet auftauchenden Helden verbirgt oder ein 
Straßenköter aufgeschreckt wurde, bleibt Ihnen überlassen 
– doch könnten Sie nun auch eine neuerliche Attacke auf 
einen Helden starten, bevorzugt natürlich, wenn dieser 
gerade um eine Ecke biegt. Nur eine gelungene Probe auf 
IN, Sinnenschärfe oder Gefahreninstinkt (erschwert nach 
Ihrer Maßgabe) sowie eine anschließende einfache Probe 
auf Körperbeherrschung oder Ausweichen kann dann 
verhindern, daß ein weiterer Held an der Schulter von 
einem Pfeil getroffen wird. Danach wird Bernhelm wieder 
in einen Laufschritt übergehen. Bernhelm hat es nach 
einigen Gassen jedoch nicht mehr sonderlich eilig, da er 
nicht wirklich eine weitere Verfolgung befürchtet (er kennt 
ja Ihre hartnäckige Heldengruppe noch nicht). Aus diesem 
Grund und weil er ja einen Bogen mit sich führt (anders als 
den Hüftköcher kann er den Bogen nicht unter dem weiten 
Umhang verbergen) werden die Helden ihn sicherlich noch 
einmal einholen und können ihn von hinten erkennen. 
Denn außer einem einzigen, sporadisch durch die Gassen 
schreitenden Zweiertrupp Gardisten sind in den späten 
Abendstunden nur noch sehr wenige Personen unterwegs, 
da fällt eine Unterscheidung wohl nicht so schwer.  
���� Die Gardisten fragen standardmäßig nach dem Woher 
und Wohin, wenn man ihnen denn begegnet - was eher 
zufällig passiert. Wenn die Helden aber allzusehr trödeln 
bzw. das Fährtenlesen nicht hinbekommen, können Sie die 
Gardisten auf Bernhelm treffen lassen, der immer noch 
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seine Maske trägt und sich damit verdächtig macht. Es 
kommt zwar nicht zu einem blutigen Kampf, aber 
Bernhelm wird die beiden Büttel kurzerhand durch seine 
hohe KK niederschlagen, und ihre Schmerzensschreie 
werden die Helden dann wieder auf die richtige Fährte 
bringen. 
 

Der Fremdländige war’s 
�

Die Hetzjagd endet (vorläufig) am Torhaus des Flußhafens 
(57), in dem ein halbes Dutzend Grünröcke Dienst 
verrichtet. Diese haben vor kurzem erst die lange Gasse 
vom Schnee freigeschippt, so daß sich nur am Rand der 
Hafenmauer bzw. der Häuserzeilen noch größere Mengen 
Schnee finden. In dem Schneestreifen an der Hafenmauer 
läßt sich mit Fährtensuche (+9 / DSA4: +7) oder 
Sinnenschärfe (+14 / DSA4: +9) der markante 
Schuhabdruck finden. Doch wie sollte der Attentäter hier 
herübergekommen sein? Von weiten konnten die Helden 
aber auch eine Person mit Bogen, gewandet in dunklen 
Umhang oder Mantel, in eines der Häuser verschwinden 
sehen. War der Schütze dorthin geflüchtet?  
���� Nun, das Haus (61) gehört Mikail Ibendorn, dem 
Gildenmeister der Flußhändler (siehe SH Herzogtum 
Weiden Seite 67ff), und der Mann, der das Haus betrat 
war sein Leibwächter, der Nivese Leijakjo (siehe Anhang 
3). Letzterer hatte abermals die Bardin Meredwyn besucht 
und um sie geworben. Wie immer haben sie nur 
miteinander geplaudert, anschließend - noch vor dem 
Attentat - spazierte Leijakjo grübelnd durch die Gassen. 
Daß er nun gerade jetzt „nach Hause“ gekommen ist, ist 
reiner Zufall. Ob sich Mikail aber überhaupt von 
irgendwelchen bewaffneten Rumtreibern und Glücksrittern 
(den Helden) zu dieser späten Stunde belästigen läßt und es 
zu einem Gespräch kommt, sei einmal dahingestellt – 
machen Sie dies von dem SO des fragenden Helden 
abhängig. Doch selbst wenn die Helden die genannte 
(wirklich wahre) Aussage erhalten und später überprüfen, 
ist für die Helden nicht auszuschließen, daß der Nivese der 
Attentäter ist. Zeitlich hätte er das bewerkstelligen können. 
Die Stiefel des Nivesen bzw. deren Sohle wird man den 
Helden nicht zeigen. Zu lächerlich erscheint diese 
Aufforderung, der man deshalb nicht nachkommen wird, 
egal wie die Helden auch argumentieren. Mikail ist auch in 
Schmuggelgeschäfte verwickelt, daher äußerst vorsichtig 
und skeptisch gegenüber unbekannten Schnüfflern. Sind 
die Helden zu forsch oder aufdringlich, lassen Sie einfach 
den Zweiertrupp der Stadtgarde am Haus 
vorbeimarschieren (der die Charaktere ermahnt, keine 
unbescholtenen Bürger zu belästigen) oder Mikail einfach 
die Tür zuschlagen.  
����

Entkommen 
 
Bernhelm ist natürlich wieder mit einem KRÖTENSPRUNG 
über die Mauer gesprungen. Mit dem „geborgten“ 
Ruderboot setzte er dann nach Neuentrallop über. Die 
Torwachen können versichern, da heute noch keine Person 
durchgekommen ist. Seit der Belagerung begeben sich die 
Fischer und Schiffsleute nur selten hierher, um den 
Zustand der am Pier ankernden Schiffe, unter 

Wachsplanen liegenden Ruderboote oder den allgemeinen 
Zustand des Hafenbereichs zu überprüfen. Zuweilen 
beschließen auch einige Schiffsleute, die 
Brückengräflichen Söldner bei ihrer Wacht auf der Langen 
Brücke vom Wasser aus zu unterstützen. Immerhin haben 
die Orks ja bereits mehrfach versucht, über diesen Weg 
Zugang in die Stadt zu erlangen. Bis jetzt, den Zwölfen sei 
es gedankt, haben die Schwarzpelze das nicht geschafft. 
Mit etwas Überredungskunst (CH, Überreden/Überzeugen 
oder gar Betören?) sollte es den Helden gelingen, in den 
Hafen vorgelassen zu werden.  
���� Auf dem Hafengelände lassen sich gerade noch fast 
verschneite Schuhabdrücke von der Mauer bis zum Wasser 
entdecken, eventuell - wenn die Helden nicht mit 
Mikail/dem Nivesen geredet haben bzw. der Spur zum 
Hafen zu langsam gefolgt sind - sehen die Helden sogar 
noch das davonrudernde Boot.  
(Anmerkung: Es ist denkbar, das einige Nachzügler der 
Heldentruppe während des Gesprächs mit Mikail/Leijakjo 
hinzukommen. Diese könnten den Schuhabdruck an der 
Mauer entdeckt haben bzw. von ihren plaudernden 
Gefährten darauf aufmerksam gemacht worden sein. Das 
Vordringen auf das Hafengelände und das Gespräch 
könnten somit auch Zeitgleich stattfinden).  
Doch egal ob die Helden nun die Verfolgung über das 
Wasser aufnehmen oder nicht, für heute endet die Jagd 
endgültig. Denn spätestens in dem Wasserstreifen 
zwischen den Stadtteilen Neuentrallop und Niedernufern, 
beim sogenannten Gerbergraben, läßt sich nur noch ein 
leeres, treibendes Ruderboot finden (etwas weiter sogar ein 
zweites, denn Bernhelm ist an diesem Tag nicht zum 
Hafen gerudert, sondern ist durch alle Stadttore 
marschiert).  
���� Es hat allerdings auch seinen Reiz, die Helden ein 
kurzes Gefecht mit den (maskierten!!!) Bogenschützen 
austragen zu lassen, ein erstes Beschnuppern der 
Kontrahenten sozusagen. Einige Zauber werden von 
Bernhelms hoher MR abgeblockt werden. Einem Magier 
der einen PARALÜ bzw. PARALYSIS wirkt, sollten Sie 
erklären das er deutlich spürt wie sich die Zaubermatrix 
wie ein dickes Fischernetz um den Bogenschützen legt, 
dieser jedoch ungerührt  weiterläuft und die Matrix dabei 
wie ein filigranes Spinnennetz zerreißt. Da aber andere 
Zaubersprüche - wie z.B. IGNIFAXIUS - Bernhelm sehr 
wohl gefährlich werden können, sollten Sie sich bereits im 
Vorfeld einige Gedanken über Nahkampfkonfrontation 
zwischen Helden und Untotem machen, um Bernhelm stets 
eine erfolgreiche Flucht zu ermöglichen.  Schließlich soll 
er hier noch nicht gestellt werden (DSA4: bedenken Sie 
auch die diversen Sonderfertigkeiten und kämpferischen 
Vorgehensweisen der Spielerhelden). Achten Sie dabei 
auch darauf, daß man Bernhelm noch nicht als Untoten 
erkennt und daß der Kampf nahe am Pier stattfindet. Ob er 
dann von einer Fern- oder Nahkampf-Attacke bzw. einem 
Kampfzauber getroffen wird, bleibt sich gleich: Bernhelm 
stürzt ins Wasser und kann somit entkommen. Bei 
Anwendung eines IGNISSPAEHRO z.B. konnte Bernhelm 
dem Feuerball eben rechtzeitig mit einem Sprung ins 
Wasser ausweichen (zumindest hat es ihn nicht voll 
erwischt). Die Helden können nun bis zur vierten 
Dämonenschlacht am Pier stehenbleiben oder mit dem 
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Ruderboot die nähere Umgebung absuchen, von Luftblasen 
oder einen schwimmenden Körper sehen sie jedenfalls 
nichts, schließlich muß Bernhelm als Untoter nicht atmen 
und kann ungesehen bis Neuentrallop tauchen.  
 

Im Therbûnitenhaus 
 
Neben wundheilerischen und seelsorgerischen Aufgaben 
organisieren die Therbûniten auch die Versorgung mit 
Lebensmitteln, schaffen Kleidung herbei und vermitteln 
manch neuen Arbeitsplatz. Die Therbûniten verfügen auch 
über einen Pritschenwagen mit niedrigen Bordwänden, der 
von einem gescheckten Tralloper Riesen gezogen wird. 
Damit transportieren sie Kranke oder Verletzte, die nicht 
mehr selbst laufen können, bis vor das Spital (der 
angeschossene Held sollte es aber auch gestützt bis hierher 
geschafft haben). Vor dem Spital (62), das durch die grüne 
Fahne der Therbûniten auf dem Dach auch für 
Ortsunkundige schnell lokalisiert werden kann, werden in 
Kriegszeiten zwei Stadtbüttel stationiert, damit keine 
Unbefugten sich an der hier gelagerte Nahrung oder den 
Heilkräutern schadlos halten können. Im Gebäude ist es 
warm und die Räume werden von den Gerüchen der 
Medikamente durchzogen. Gegen eine geringe Spende (der 
Behandelte kann selbst eine Summe bestimmen) wird hier 
von den Laienbrüdern Peraines jedem Zwölfgötter-
gläubigen (aber auch Heiden wie Novadis, Nivesen oder 
Maraskaner, so sie dringend einer Behandlung bedürfen) 
Hilfe zuteil werden. Die Gelehrten (nichtmagischen) Heiler 
haben auch schon wiederholt der Stadtgarde beim 
aufklären von Mordfällen geholfen, da sie mit 
vortrefflichen Wunduntersuchungen die verwendeten 
Tatwaffen oder die eigentliche Todesursache bestimmen 
konnten. Ein berühmter Ausspruch der Therbûniten lautet: 
„Was das Wort nicht heilt, das heilt das Kraut. Und was 
das Kraut nicht heilt, das heilt das Messer. Was aber das 
Messer nicht heilen kann, das heilt nur Golgari.“  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
„Schon wieder einer! Es geht wohl langsam wirklich 
los!“ ruft einer der Therbûniten, kaum daß er Euch erblickt 
hat, und gibt dann Anweisung, ihm schnellstens warmes 
Wasser und Tücher sowie verschiedenste Salben, Kräuter 
und Instrumente zu bringen. Eiligst wuseln die Helfer 
davon, das Erbetene zu besorgen. „Eijeijei, das sieht aber 
böse aus. Schrecklich, diese ständigen Kriege. Perdanja, 
komm her und assistiere mir, da kannst du gleich was 
lernen! Und euch kann ich jetzt schon sagen, wie ich es 
bei all den anderen Verletzten vor euch getan habe: es ist 
uns hier nicht gegeben, die Heilung eurer Wunde zu 
beschleunigen. Die Natur braucht ihre Zeit, daher 
werden euch Ruhe und Geduld weit besser zu helfen 
imstande sein als jegliche Kräuter oder Tinkturen.“ 
 
Die Strohlager im großen Saal sind unbelegt, denn derzeit 
gibt es noch keine Kriegsverletzten. So kümmert man sich 
sehr schnell um den verletzten Helden. Der 
Behandlungsraum weist einen großen Behandlungstisch, 
ein Tischchen mit Wasserschüssel, mehrere Stühle und 
einen zweiflügligen Schrank mit allerlei Geräten der 

aventurischen Heilkunde (scharfe Messer; Pinzetten; 
Verbandszeug; Nähnadeln und –garn usw.) sowie einige 
Phiolen bzw. Tiegel verschiedensten heilwirksamen Inhalts 
auf (Betäubungsmittel; Einbeerensaft; Wund- und 
Brandsalben; reiner Alkohol u.ä.). Den Pfeil kann man hier 
glücklicherweise sorgfältig und gut entfernen. Der Arzt 
säubert die Wunde, vernäht sie mit ein paar Stichen und 
legt einen Verband an. Dann weist er den Helden an, die 
Wunde sauberzuhalten, wenn er nicht an Wundbrand 
leiden will. Jedoch selbst mit einem BALSAM 
SALABUNDE bzw. magischen Heiltrank (den Prinz 
Walthard durch den herzöglichen Leibarzt Knirgard 
Questenbruch überbringen läßt) soll der Getroffene über 
Nacht hierbleiben und wird auch noch einige Tage 
brauchen, um vollständig zu genesen. Schließlich geht es 
nicht nur um den LE-Verlust, weshalb man ihm nahelegt 
das Bett zu hüten. Auch eine tägliche Reinigung der 
Wunde im Badehaus wird dem Getroffenen anempfohlen.  
DSA4: Orientieren Sie sich bitte an den Angaben zu 
Wunden und deren Heilung in Basis Seite 117ff. und in 
MFF Seite 37. Beachten Sie auch die Grundlagen zu 
Trefferzonen bzw. Zonenwunden in MBK Seite 66+68. 
���� Natürlich kann der Held am weiteren Geschehen 
teilnehmen und sich auch verteidigen wenn es sein muß, 
aber seine Spielwerte sollten Sie für die Dauer des 
Abenteuers wie folgt modifizieren: Körperliche Talente 
sowie AT / PA / Ausweichen um 2 Punkte erschwert. Dies 
sollte der Gruppe klarmachen, was für ein überaus 
gefährlicher Scharfschütze der Attentäter ist. Vor seinen 
Pfeilen sollten sie sich besser in acht nehmen. 
���� Seit einiger Zeit soll eine Elfe ihre Abenteurergruppe 
aus unbekanntem Grund verlassen und sich den 
Therbûniten angeschlossen haben, da sie angeblich bei 
ihrer Sippe ohnehin nicht mehr willkommen ist. Gesehen 
hat sie aber scheinbar noch kein Bürger – ein Joker falls 
die Helden dringend magischer Heilung bedürfen!  
���� In dieser Nacht können die Helden nichts weiter 
unternehmen, was sie in diesem Fall weiterbringt, es sei 
denn die verwunderte Äußerung des Therbûniten ließ die 
Spieler hellhörig werden. Auch das Kompetenzgerangel 
zwischen Stadtgarde und Grünröcken deutete ja schon auf 
ähnliche Zwischenfälle hin. Angesichts der momentanen 
Kriegssituation ist es für die Geweihten natürlich nicht 
verwunderlich, daß Verletzte ins Spital gebracht werden, 
vermuten aber fälschlicherweise als der verletzte Held 
gebracht wird das Kämpfe um die Stadt die Ursache sind. 
Stellen die Spieler hier nicht die richtigen Fragen, dann 
können Sie die Infos auch später durch andere passend 
erscheinende NSC übermitteln (z.B. die Totengräberin, ein 
Phexgeweihter oder den Stadtwachenkommandeur). 
���� Auf Nachfrage, was mit dem Ausspruch >Schon 
wieder Einer< gemeint war, erfahren die Helden von den 
Therbûniten nach einigem Zögern, daß bereits drei 
Personen mit einem Pfeiltreffer hergebracht wurden. Die 
anderen Personen, so verkünden sie betrübt, waren jedoch 
bereits Tot als man sie herbrachte und sollten lediglich 
von den Pfeilen befreit werden, bevor sie beerdigt wurden. 
Man ist sehr froh, daß dies bei dem Helden nicht so war. 
���� Haken die Helden nach, so wird sich ein Therbûnit 
auch verwundert daran erinnern, daß die Verstorbenen 
ebenfalls von einem schwarzen Pfeil mit roter 
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Befiederung getroffen wurden („Ja, ja, jetzt wo ihr es 
sagt!“), glaubt aber, daß es sich dabei um - möglicherweise 
gar schamanistisch verzauberte - Orkpfeile handelt  („Sieht 
man doch deutlich an den Farben!“) und mißt dem keine 
weitere Bedeutung bei. 
���� Weiteres Nachfragen ergibt, daß diese drei Personen 
durch einen Pfeiltreffer ins rechte Auge getötet wurden. 
Die Namen der drei Verstorbenen kennen die Therbûniten 
aber nicht.  
���� Eine Probe auf Menschenkenntnis oder Lügen (je +8 / 
DSA4: je +6) macht deutlich, daß die Therbûniten etwas 
verbergen! Sie verschweigen, daß es noch eine vierte 
Person gibt, auf die ein Anschlag verübt wurde. Diese 
noch unter den Lebenden weilende Person ist der 
Herzögliche Inquisitor Gille von Eschenstein (er hat 
aber auf das Strengste verboten, dieses Wissen öffentlich 
bekannt zu geben, daher hüllen sich die Therbûniten in 
Schweigen). Um diese Info zu erfahren, bedarf es schon 
einer gelungenen Probe auf Überreden/Überzeugen (+12 / 
DSA4: +8) bzw. Betören (+6 / DSA4: +5) oder einer CH-
Probe +4, wobei mehrfach betont wird, daß davon nur 
wenige Leute Kenntnis haben und es nicht weiter bekannt 
werden darf! Zudem glauben die Therbûniten ernsthaft, 
daß die Orks die Pfeile abgeschossenen haben und wollen 
eine Panik vermeiden. Auch hier können Sie 
Hellsichtmagie beruhigt zulassen, denn die Spieler sollen 
diese Infos bekommen – wenn man sie ihnen auch nicht 
aufdrängen sollte.  
���� Aufmerksame Spieler werden spätestens nach diesen 
Infos vermuten, daß der Pfeil eigentlich jemand anderen 
treffen sollte. Wenn man die Flugbahn des Pfeils im Geiste 
noch einmal nachgeht und den getroffenen Helden als 
imaginäres Wesen betrachtet, so hätte der Pfeil 
unweigerlich den Barden ins Gesicht getroffen. Ein 
Nachfragen (so dies die Helden nicht schon wissen) ergibt, 
daß es sich bei dem Barden um ein Mitglied des Weidener 
Herzogenhauses handelt: Prinz Walthard von Löwenhaupt! 
Ob der Prinz auch anwesend war, als Gille oder die 
anderen getroffen wurden, daran kann sich hier niemand 
erinnern (aber es auch nicht ausschließen).  
Die Helden wissen weder wer der Attentäter ist noch wer 
ihn beauftragt hat bzw. welche Motivation in antreibt, aber 
nach diesem unerfreulichen Erlebnis sollten sie es 
herausfinden wollen! 
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14. TSA 33 Hal 
 
 
Sowohl die herzogliche Inquisition als auch die Stadtgarde 
(letztere unerlaubterweise) haben sich des Falles 
angenommen, doch durch die angespannte Situation sind 
weder die Stadtbüttel noch die Grünröcke in der Lage, sich 
ausreichend mit der Jagd auf dem ruchlosen Mörder zu 
beschäftigen. Es bleibt die Aufgabe der Helden, dem 
Morden ein Ende zu setzen. Spuren welche die Helden 
heute dazu verfolgen können gibt es seit dem 
unerfreulichen Vorfall gestern abend zur Genüge. Die 
chronologische Anordnung der Geschehnisse, wie sie hier 
und in den folgenden Kapiteln verwendet wird, zeigt den 
Idealfall auf wie die Geschichte sich am Spieltisch 
entwickeln sollte ohne daß eine langatmige und 
stimmungstötende Informationssuche den Spielspaß 
untergräbt. Wenn Sie die Handlung und die wichtigsten 
Anlaufstationen der Helden erst einmal verinnerlicht haben 
(möglicherweise erst nach dem zweiten oder dritten 
Durchlesen), so wird es Ihnen sicherlich leichtfallen zu 
entscheiden wo und wie Sie den Spielern entscheidende 
Informationen vorenthalten bzw. vorab oder später 
zukommen lassen können/sollten.  
���� Die Einhaltung der so entstehenden Zeitleiste ist aber 
nicht zwingend notwendig! Der unheimliche Bogenschütze 
muß nicht wie hier vorgegeben jeden Tag ein erwähltes 
Opfer zur Strecke bringen. Er kann sich auch einige Tage 
Zeit lassen bis er erneut zuschlägt, denn es gibt keinen 
bestimmten Grund weshalb er besonders eilig vorgehen 
muß. Somit haben die Spieler dann mehr Zeit zur 
Verfügung, um bestimmte Informationen zu erlangen. 
Wenn die Helden z.B. einen Verdächtigen einige Tage 
überwachen wollen, dann können Sie die Spieler gewähren 
lassen damit diese beim Rollenspiel nicht unnötig gehetzt 
werden. Lassen Sie den Spielern genug Raum die eine oder 
andere Spur als falsch zu entlarven, damit sie sich nicht in 
unzähligen Fehlinformationen verlieren. Andererseits 
können Sie die Spieler dann auch durch zwei, drei rasch 
aufeinander folgende Attentate zur Eile gemahnen, wenn 
deren Helden sich zu sehr um unwichtige Dinge kümmern. 
Entscheiden Sie selbst, ob Bernhelm sich in dieser 
Zeitspanne ruhig verhält oder in der Zwischenzeit eher 
nebensächliche Anschläge verübt: z.B. die Schändung der 
Gräber seiner Opfer (durch Blutschmierereien bzw. den 
aufgeschlitzten Kadaver eines streunenden Hundes) oder 
die Ermordung der Familie eines beliebigen Grünrocks 
(die Anzahl der Familienmitglieder entspricht dann exakt 
der Anzahl an Tagen, welche die Spieler benötigen). Wie 
gesagt, wenn Sie den Ablauf der Geschichte erst einmal 
verinnerlicht haben, wird es Ihnen sicherlich nicht 
schwerfallen, die Geschehnisse individuell an den Spielstil 
Ihrer Runde und dem Kenntnisstand der Spieler bzw. deren 
Helden anzugleichen. Scheuen Sie sich nicht, weitere 
Geschehnisse und/oder Indizien in die Handlung 
einzubauen, so diese Ihnen passend erscheinen. 
���� Halten Sie unerfahrene Spieler ganz offen dazu an, sich 
eine Liste mit Namen der Verdächtigen, Indizien und 

dazugehörigen Erkenntnis anzufertigen. Meist fangen die 
Spieler zu spät mit solchen Listen an und verlieren so 
möglicherweise den Überblick, was nicht sehr förderlich 
für den Spielspaß ist. 
���� Nachfolgend seien nun die Spuren, die für die 
eigentliche Handlung irgendwie von Wichtigkeit sind, 
beschrieben. Ob die Helden aufmerksam genug waren 
bzw. die Würfelproben allesamt geglückt sind, sei einmal 
dahin gestellt. Bedenken Sie auch bitte, daß einige der 
gefundenen Hinweise zu Personen oder Örtlichkeiten in 
den Stadtteilen Niederufern und Neuentrallop führen 
können, welche die Helden zu diesem Zeitpunkt noch gar 
nicht aufsuchen sollen. Ohne Passierschein für die Tore 
werden sie auf normalen Wege vorläufig auch nicht 
dorthin gelangen, doch der Vollständigkeit halber seien 
auch solche am Vorabend gefundenen Hinweise hier 
aufgeführt. Sowohl das momentane Fernhalten der Helden 
von anderen Stadtteilen als auch die Fehlspuren, welche 
die Spieler eine Zeitlang beschäftigen sollen (und werden), 
sind eine dramaturgische Notwendigkeit. Bereiten Sie sich 
darauf vor, daß z.B. eine Spielerhexe mit ihrem Fluggerät 
oder ein Elementarist mit einem Luftdschinn zu diesen 
Stadtteilen hinüberfliegen, ein Spielermagier 
hinüberteleportieren will – werden sie dabei erwischt 
drohen ihnen mehrtägige Kerkerhaft in Ingramms  
Löwenturm (39) für diesen Verstoß gegen herzogliche 
Entscheidungen. Wobei diese geringe Haftdauer nur für 
Helden gilt die sich bereits im Vorfeld positiv hervorgetan 
haben (siehe Anhang 1)! Die Spieler kommen vielleicht 
auch auf den Gedanken, sich einen Passierschein zu 
stehlen. Verhindern Sie dies nach Möglichkeit und sei es 
auch nur durch den Hinweis, das die Helden ja nicht 
wissen wie der Passierschein konzipiert ist – wurde der 
Name des Trägers darauf vermerkt (z.B. eines 
Handwerkers) dann dürfte es den Helden ohne 
Verkleidung schwer fallen die Torwachen zu überzeugen. 
Bei geschickter Recherche werden die Helden aber 
erfahren, das die Passierscheine zwar das herzogliche 
Siegel tragen, ansonsten aber recht allgemein gehalten sind 
(z.B.:„Dem Inhaber dieses Schreibens wird es gestattet, 
sämtliche Tore der Herzogenstadt Trallop zu passieren“). 
Neben eventuellen anderen Möglichkeiten sollten die 
Helden aber in jedem Fall den Pfeil und 
höchstwahrscheinlich den Namen >Binsböckel< als 
Spuren verwenden können.  
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Der Pfeil 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ihr habt, wortwörtlich, nur wenig in der Hand, um diesen 
hinterhältigen Bogenschützen zu finden. Jener Pfeil, der 
einen von euch getroffen hat, wurde euch ohne Nachfragen 
ausgehändigt. Die Therbûniten haben keine Verwendung 
dafür, und weder Grünröcke noch Stadtbüttel haben ihn als 
Beweismaterial konfiszieren wollen. Und dann war da 
noch dieses Schriftstück mit dem seltsamen Satz >Ein 
Binsböckler kennt keine Gnade<! Das mußte für den 
Anfang genügen. Oder gab es noch mehr Spuren? 
 
Die Thematik der Pfeilherstellung ist ein beliebter 
Gesprächs- und Streitstoff unter Bogenschützen, 
Bogenbauern und Pfeilschnitzern, denn gute Pfeile sind der 
Schlüssel zum wirklich erfolgreichen Schießen, da man 
auch mit alten Bögen sein Ziel treffen kann - wenn man sie 
nur richtig hält. Ein entsprechend versierter Held kann 
daher selbst schon einige Erkenntnisse gewinnen. Die 
folgend genannten Talente sind dabei als Vorschläge zu 
verstehen. Wieviele Proben Sie im Einzelnen verlangen als 
auch die Höhe der Probenerschwernisse liegt ganz bei 
Ihnen. 
���� Heraldik/Etikette/Kriegskunst: Farben des ING und 
des KOr (auch mit Götter und Kulte bekannt), des 
gefallenen Dämonenmeisters Borbarad, des 
Dämonenkaisers Galotta, das Haus von Berg, der Orkstadt 
Khezzara. 
���� Magiekunde: Farben werden sowohl von Beschwörern 
als auch im abergläubischen Volksmund Belkelel, dem 
dämonischen Widerpart zu RAHja oder dem Erzdämonen 
Blakharaz, dem Herrn der Rache, zugeordnet! 
���� Magieanwendug: Ein ANALYS offenbart keinerlei 
magisches oder gar dämonisches Wirken. OBJECTUM 
STUMM bzw. OBJECTOVOCO sollte kaum verwertbare 
Infos liefern können. So kann der Pfeil z.B. nicht 
bestimmen ob die Person die ihn verwendet hat nun 
männlich oder weiblich ist. 
���� Kriegskunst/Bogenbauer: Der Pfeil selbst ist für 
einen Lang- oder Kriegsbogen geeignet, wie die Länge 
verrät. Der glattpolierte schwarze Schaft ist von 
zylindrischer Form, fast so dick wie der Zeigefinger an 
einer schmalen Menschenhand und aus schwerem Holz  
(Tanne) gefertigt. Er ist mit einer Kriegsspitze, also mit 
Widerhaken, versehen, welche an den Schaft genietet 
wurde (entweder ist der Schütze sehr ritterlich, da die 
Spitze somit nicht beim Herausziehen des Schaftes im 
Körper verbleibt, was üblen Wundbrand nach sich zieht, 
oder einfach nur geizig, denn solche Kriegsspitzen sind 
recht kostspielig. Oder er hatte gerade keine anderen Pfeile 
zur Verfügung). Die rote Befiederung ist von kantiger 
Form (ähnlich einem sich zur Seite neigenden Rechteck), 
auch dies deutet auf einen Pfeil für Kriegszwecke hin.  
����Tierkunde: Die Befiederung wurde aus rechts-
gewundenen Federn geschnitten und wurde nicht auf 
schnelle Weise mit Orazal-Kleber am Schaft befestigt, 
sondern durch sorgfältige, professionelle Wickelung mit 
geteerten Zwirn. Die Federn stammen von einem 

Raubvogel - ob von Adler, Falke, Habicht, Bussard usw. 
sollte nur eine weitere erschwerte Probe klären. Eine 
besondere Aussagekraft hat diese Erkenntnis aber nicht 
und dient lediglich der Stimmung.�
 

Die Schützengräfin 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Bei Eurer Suche nach einer kompetenten Person die mehr 
über die Herstellung und Beschaffenheit von Pfeil und 
Bogen erzählen kann, verweist man Euch an das Haus der 
Zunftschützen, einem dreigeschossigen Fachwerkhaus mit 
Steinfundament - dem Amtssitz der Schützengräfin 
Cassandra von Brachfelde. Im Erdgeschoß findet sich 
zunächst ein kleiner Verkaufsraum mit Theke, wo man 
Bögen samt Pfeile erstehen kann. Die Bögen sind entweder 
an den Sehnen an entsprechende Haken an die Wand 
gehängt oder horizontal auf entsprechende Ständer 
aufgelegt - damit die Wurfarme sich nicht verziehen. Die 
zu erwerbenden Pfeile hingegen stehen aufrecht, mit der 
Spitze zum Boden, in großen, geflochtenen Sammelkörben 
aus Weidenruten. Man scheint hier tatsächlich einiges von 
diesen Schußwaffen zu verstehen, wie die fachgerechte 
Lagerung beweist. 
 
Im Haus der Zunftschützen (17) schließen sich hinter dem 
Verkaufsraum sowohl Umkleideräume als auch 
Übungshallen mit Haukerlen (Zielfiguren für den 
Nahkampf) an, in denen auch hölzerne Trainingswaffen 
und Bögen gelagert werden. Eine breite Pforte führt hinaus 
auf die lange Schießbahn (wie auf dem Stadtplan 
ersichtlich). Hier verweist man die Helden mit ihren 
Wünschen an Cassandras Assistentin Rovena von 
Rothwilden in der zweiten Etage. In den dortigen, nach 
abgestandenem Fett riechenden, Werkstätten stellen zwei 
Bogner unter Rovenas Aufsicht und Anleitung Bögen und 
Pfeile her. Die Abstellkammern, welche sich über die 
ersten beiden Etagen erstrecken, beinhalten neben den 
obligatorischen Putzmaterialien natürlich vor allem 
Werkzeuge für diese Aufgaben. Beispielsweise Säcke 
voller Federn (zumeist von Truthahn, Ente oder seltener 
von Schwan), Rinderfett und Salz (zum einreiben der 
hölzernen Wurfarme der Bögen) sowie die verschiedensten 
Herstellungsutensilien (Raspeln, Holzfeilen, Rundfeilen, 
Schmirgelpapier, Schaber, Waagen, Knochenleim, Eschen- 
und Eibenholz usw.) die auch mit den Einnahmen aus dem 
Verkaufsraum finanziert werden.  Gerade als man mit 
Rovena sprechen will, tritt die Schützengräfin Cassandra 
von Brachfelde (siehe Anhang 2) hinzu. Sie hält einen 
Pfeil der hiesigen Werkstatt in der Hand und ermahnt ihre 
Assistentin trotz der allgemeinen Hektik zu mehr Sorgfalt 
beim Erstellen, da man sich über die Qualität der Pfeile 
beschwert habe. Dabei fragt sie eher beiläufig  nach dem 
Begehr der Helden. Neugierig kümmert sie sich nun selbst 
um die Glücksritter, wird sie in die dritte Etage herauf 
führen, wo sich schließlich diverse Schreibzimmer und 
die Schriftenkammer (Archiv) finden. Von Cassandra 
können die Helden obige Erkenntnisse zum Pfeil erhalten, 
wenngleich nicht in einer so komprimierten Form, sondern 
in etwas ausschweifenden Erklärungen über Bogenbau und 
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Pfeilschnitzerkunst (der optimale Schwerpunkt, die beste 
Befiederung, das ideale Gesamtgewicht, usw.; siehe hierzu 
Anhang 4).  
���� Darüber hinaus kann die nicht mehr ganz junge Frau 
auch einige Personen benennen, die solche für die Stadt 
untypischen Pfeile verwenden. Streuen Sie bei den 
Gesprächen folgende Erkenntnisse aus Anhang 3: 
Gassengetratsche ein, wenn die Helden entsprechende 
Fragen stellen: Zu Dhargan von Olats Wall, Lares 
Uhlenbrich und dem Nivesen Leijakjo jeweils die 
Erkenntnisse 1+2; zu Alwegunde von Binsböckel-Berg 
Erkenntnisse 5; zu Haus Binsböckel Erkenntnisse 1+5.  
���� Cassandra wird die Helden fragen, ob die Fragen zu 
diesem Pfeil etwas mit den Diebstahl von Zunftbögen zu 
tun haben und den wohl erstaunten Helden berichten, daß 
irgend jemand in der Nacht vom 9. auf den 10. TSA  durch 
eine nicht verriegelte Dachluke in das Schützenhaus 
eingedrungen ist. Das war deutlich an den Schuhabdrücken 
im Staub des selten betretenen Dachbodens zu erkennen 
gewesen. Fünf wirklich gute Langbögen  (Armbrüste sind 
im rondrianisch-ritterlichen Weiden eher verfemt), also 
nicht die einfachen, welche die Gesellen zum Üben 
verwendeten, wurden aus den Werkstätten entwendet. 
Besonders erbost ist die in ihrem Zorn leicht tulamidisch 
wirkende Schützengräfin über den Diebstahl ihres 
persönlichen Kriegsbogens (ein Hinweis darauf, wie 
kräftig die alte Dame doch noch immer ist und wie stark 
der Attentäter sein muß)! Auf dem Dachboden lagert 
Altgedientes oder Kaputtes (durchaus aber reparables), was 
noch zu gut ist zum wegwerfen, gleichwohl aber in diesen 
Zustand nicht verwendbar ist. Mittlerweile ist der 
Dachboden jedoch mal wieder aufgeräumt und gefegt 
worden, so daß die Helden hier keinen Spurenvergleich 
vornehmen können. Im Anschluß sollten sich die Spieler 
darum bemühen, neben anderen Ermittlungen mehr über 
die genannten Personen zu erfahren, was die Helden den 
ganzen aventurischen Tag beschäftigen sollte. 
 

Der Name Binsböckel 
 
Wenn die Helden das Schriftstück, welches um den 
Pfeilschaft gewickelt war, einmal zu Gesicht bekommen 
haben (wovon auszugehen ist), dann haben sie nun auch 
einen Namen, über den sie Erkundigungen einholen 
sollten. Im Anhang 3: Gassengetratsche finden Sie genug 
Informationen, um die Spieler etwas zu beschäftigen, wenn 
diese sich in der Stadt danach umhören. Hierbei ist Ihre 
Improvisationsgabe gefragt, werter Meister! 
 

Die bisherigen Opfer 
 
Eine (für aventurische Verhältnisse) große, von Menschen 
erfüllte Stadt wie Trallop quillt natürlich geradezu über vor 
Klatsch, Tratsch und Gerüchten. Doch über das Schicksal 
von Gerbold Grünfelden, Ergol Weidhofen, Ullwidda 
Weidhofen oder gar Gille von Eschenstein ist auf den 
Plätzen und Märkten, in den Schänken und Badehäusern 
nichts zu erfahren. In den letzten Tagen wurden 
verschiedenste Leute beerdigt, aber das ist nun nichts 
Ungewöhnliches. Zum Zeitpunkt der einzelnen Morde 
waren auch nur wenige Leute zugegen und diese wurden 

vom herzoglichen Inquisitor Gille von Eschenstein 
nachdrücklich zum strikten Stillschweigen über den 
Tathergang ermahnt, daher kann (vorerst) niemand den 
Helden die Namen der erschossenen Personen benennen. 
���� Natürlich läßt sich ein wenig Getratsche mit Freunden 
/Bekannten nicht gänzlich ausschließen, aber es ist eher 
unwahrscheinlich daß die Helden davon etwas 
mitbekommen. Ist ja auch schon einige Tage her und die 
Leute plaudern über andere Themen. Allenfalls den Tod 
von Gerbold Grünfelden können Sie in ein 
Tavernengespräch zwischen zwei NSC einfließen lassen – 
so bedauerlich sein Tod auch sein mag, dem aufgeblasenen 
Vater gönnt man diesen Schicksalsschlag. 
���� Die obligatorische Befragung von Bettlern erbringt 
nichts Hilfreiches, denn alles Bettelvolk, das durch das 
Horastor hereinkommt, wird stets von der Stadtgarde nach 
Neuentrallop getrieben, und Bettler, welche die Stadt durch 
das Dreileuentor betreten, werden am Greifentor 
aufgehalten. Besonders nach der Umverteilung der 
Flüchtlinge und Gaukler am 9. TSA finden sich Bettler 
demnach nur in Neuentrallop, und die haben keine 
verwertbaren Infos. Selbst der BORongeweihte wird 
diesbezüglich natürlich schweigen wie ein Grab und auch 
im PHExtempel ist man nicht gesprächiger (versichert den 
Helden aber, sich einmal umzuhören), so daß vielleicht erst 
morgen mehr Licht in die Sache kommt.  
 

Turm der Inquisition (22) 
 
Es gibt bekanntermaßen zwei Abteilungen: die herzogliche 
und die kaiserliche Inquisition. In letzterer wird den 
Helden von zwei Bannstrahlern eindringlich geraten, ihre 
Neugierde zu zügeln. Es werden von berufener Stelle 
Ermittlungen geführt, die Helden hingegen sollten sich 
lieber auf den Wehrmauern nützlich machen. Wo die Tür 
ist, wisse man ja.  Einzig ein Praiosgeweihter unter den 
Helden bekommt eine respektvolle Absage – man fügt im 
bedauerlichen Tonfall hinzu daß die Anweisung von 
höchster Stelle kommt.   
���� Freundlicher wird man in der herzoglichen Abteilung 
empfangen, von einem Grünrock, der gerade 
Schreibarbeiten erledigt (Wolfhard Augrimmer von 
Klöppelstein möglicherweise). Er bedauert das äußerst 
unangenehme Erlebnis der Helden am Vorabend und 
versichert, des Schützen baldigst habhaft zu werden. Wenn 
die Helden bereits im Therbûnitenhaus geschickt 
vorgegangen sind, werden sie den Grünrock sicherlich auf 
den Zahn fühlen wollen bezüglich der drei anderen Opfer 
(und möglicherweise den Inquisitor). Darauf 
angesprochen, erwidert er eindringlich und mit mahnenden 
Blick so etwas wie: „Bereits in Greifenfurt, beim letzten 
Orkensturm, sollen angeblich schwarze Pfeile mit roter 
Befiederung zum tödlichen Einsatz gekommen sein (siehe 
>Das Jahr des Greifen I< Seite 30), doch die öffentliche 
Bekanntmachung dieses Umstandes, (wie auch der 
Angriff auf den ehrenwerten Inquisitor) sind nicht dazu 
angetan, die Ruhe in der Bevölkerung oder den festen 
Glauben an die Zwölfe zu bewahren!“ Die Helden sollen 
also ihr Wissen nicht an die große Glocke hängen, um die 
Bewohner nicht mehr zu verängstigen als sie ohnehin 
schon sind.  



 22 

���� Hier können Sie ebenfalls Hellsichtzauberei zulassen - 
so sich denn ein Held getraut in einem Institut der 
Inquisition Magie zu wirken! Verlangen Sie ruhig eine 
Mutprobe vor der eigentlichen Zauberhandlung.  Auf diese 
Weise oder einfach durch gezieltes Nachhaken erfahren die 
Helden dann das Gille das Attentat überlebte, jedoch nur 
weil der Pfeil an Wucht verlor als er zwei Gegenstände 
durchschlug, bevor er sich in den Brustkorb des Geweihten 
bohrte. Es handelte sich dabei um ein dickes Notizbuch, 
welches Gille in Händen hielt, und um ein Amulett, das an 
einem Lederband stets auf der Brust ruhte. Da kaum 
Personen zugegen waren als die Tat geschah, hält man es 
nicht für angebracht, dieses Attentat im nachhinein publik 
zu machen. Den wenigen Zeugen von seinem Überleben zu 
künden und damit ein ruchloses Attentat auf einen 
Inquisitor zuzugeben, womit die Moral aller Leute 
geschwächt werden könnte, vermeidet man lieber, indem 
man das Geschehen einer solchen Tat abstreitet. 
Inquisitoren genießen allgemein den Nimbus der 
Unantastbarkeit. Gille von Eschenstein befindet sich in der 
Bärenburg und bedarf noch einiger Pflege, so daß die 
Helden nicht mit ihm sprechen können/dürfen. Weitere 
Auskünfte erteilt man den Helden nicht, weist sie aber 
nachdrücklich darauf hin, daß dies Angelegenheit der 
herzoglichen Inquisition ist und man keinerlei 
Einmischung duldet.   
���� Hat der Held hier tatsächlich Hellsichtmagie 
angewandt, so sollten Sie ihm neben den Erkenntnissen zu 
Gille noch den Namen Gerbold Grünfelden offenbaren 
sowie einige Fehlinformationen unterschieben: so glaubt 
Wolfhart entweder ebenso wie Prinz Walthard an eine 
Familienfehde des Hauses Binsböckel oder hält den 
Nivesen Leijakjo – der besonders dem Adel gegenüber 
Respektlos auftritt - für den Hauptverdächtigen. 
 
 

Das Duftwasser 
 
Um den Schreiber Perainfold zu finden – von dem das 
Pergament um den Pfeil stammt und bei dem sich 
weitere wichtige Entdeckungen machen lassen - bietet 
eben dieses Schriftstück um den Pfeilschaft genügend 
auswertbare Erkenntnisse, wenn die Helden erst einmal 
drangekommen sind. Aber zum einen sollten die Helden 
derzeit nicht im Besitz eines solchen Pergaments sein, zum 
anderen entschließen sich die Spieler vielleicht dazu, 
getrennt Nachforschungen anzustellen. Daher ist die 
Verfolgung der Duftwasserspur nicht nur eine weitere 
Möglichkeit die Spieler zu beschäftigen, sondern auch als 
alternative Spur zu Perainfold gedacht. Hat keiner der 
Spieler die Sinnenschärfeprobe geschafft, dann gibt es 
später noch andere Gelegenheiten, die Helden auf diese 
Fährte zu setzen.  
���� In der Bader- und Bardenschule werden natürlich viele 
verschiedene Dinge verwendet, die mehr oder weniger gut 
duften. Seifen, Badezusätze und auch Duftwässerchen, 
allerdings nichts, das nach Rosen riecht. Der eigentümliche 
Geruch, den ein Held möglicherweise auf der Galerie 
wahrnehmen konnte, ist nicht darunter (IN-Probe, um dies 
mit Sicherheit bestimmen zu können).  

���� Wenn der Bogenschütze nicht in Altentrallop 
untergekommen ist (was seine Flucht nach und sein 
Verschwinden in Neuentrallop nahelegen), muß er 
irgendwie ins hiesige Stadtviertel gekommen sein. Da die 
Büttel am Flußhafen aber angeblich den ganzen Tag und 
Abend niemanden durchgelassen hatten, bleibt wohl ohne 
Magieeinsatz nur die Brücke übrig (immer vorausgesetzt, 
der Attentäter hatte einen Passierschein). Fragen die 
Helden bei den Toren an der Langen Brücke nach, ob den 
Söldnern noch eine stark nach Rosenwasser duftende (oder 
bei der benutzten Menge wohl eher aufdringlich süßlich 
stinkende) Person am gestrigen Tag oder Abend in 
Erinnerung ist, erhalten sie zwei unterschiedliche 
Hinweise. Im Gegensatz zu den anderen Toren herrscht 
hier nämlich noch ein reges Kommen und Gehen, so daß 
sich die Söldner nicht wirklich daran erinnern können, ob 
nun eine solche Person hier durchgekommen ist oder nicht. 
Dies wird jedesmal so sein, wann immer die Helden an 
diesem Tor nach dem Duftwasser fragen. Einer am Tor der 
Altentralloper Seite weiß, daß die dralle Bäckergesellin 
Neldelind Goldenkorn stets gut duftet. Ob ihr Duftwasser 
nach Rosen gerochen hat, weiß er allerdings nicht mehr. 
Auch ist sie schon seit Tagen nicht mehr hier 
vorbeigekommen, aber sie müßte sich mit Duftwässerchen 
auskennen. Die Soldaten beschreiben den Helden den Weg 
zum Haus der beliebten Neldelind (Probe auf 
Gassenwissen +3 bzw. KL zum merken). Ein anderer am 
Tor der Hohenufernseite erinnert sich jedoch an eine 
gebeugt laufende, kränklich wirkende Person, die in einem 
schweren schwarzen Samtumhang/-mantel gehüllt und 
wohl übel erkältet war (nein, dies war nicht der Rote Reto 
– siehe unten). Die Person roch aufdringlich nach Parfüm. 
Ob Mann oder Frau ließ sich nicht erkennen, war ganz 
vermummt und hatte mit krächzender Stimme gegrüßt. Am 
gestrigen frühen Abend wechselte die Person von 
Hohenufern nach Altentrallop über (dies war tatsächlich 
der Bogenschütze). Wieder zurückgekommen sei die 
Person seines Wissens aber nicht. Ob man vielleicht im 
Laufe des Tages/Abends ein Boot vom Flußhafen hat ab- 
oder anlegen sehen, verneinen die Söldner, denn abgesehen 
von der Entfernung und eventuell vorherrschender 
Dunkelheit begrenzte ohnehin das anhaltende 
Schneetreiben die Sicht. 
���� Die angesehene, recht betuchte Bäckerfamilie 
Goldenkorn (L) bewohnt ein stattliches Steingebäude, 
welches im Stadtteil Hohenufern nördlich der Kornhäuser 
(44) zu finden und das Wohnhaus und Verkaufsstube 
zugleich ist. Die Goldenkorns betreiben die einzige 
Feinbäckerei in Trallop und stellen neben den 
handelsüblichen Backwaren vornehmlich Lebkuchen, 
Waffeln mit Cremefüllung und Früchtetorten her. 
Insbesondere der Tralloper Honigkuchen (erkennbar an 
den 17 eingedrückten Mandeln, eine für jede Zunft) erfreut 
sich großer Beliebtheit bei Mittel- und Oberschicht. 
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Die etwas füllige, aber mit einem elbenhaft lieblichen 
Gesicht gesegnete Neldelind Goldenkorn gibt den Helden 
bereitwillig Auskunft, wenn diese ihr ehrlich sagen, daß sie 
einen Attentäter suchen. Ansonsten ist sie eher mißtrauisch 
über die Fragerei der ihr unbekannten Recken. Sie benutzt 
tatsächlich Rosenduftwasser, wenn auch in wesentlich 
dezenterer Menge als es bei dem Geruch auf der Galerie 
der Fall war, was daran liegt, daß sie vor längerer Zeit nur 
einen kleinen Flakon von der Kuriositätenhändlerin 
Durdalana (Anhang 2) zur Probe geschenkt bekommen 
hat. Nun spart sie fleißig, um sich einen der drei großen 
Flakons zu kaufen, wie sie verrät. Sie hat mit der ganzen 
Sache absolut nichts zu tun und dient lediglich dazu, 
ebenfalls (wie der Rote Reto) auf Durdalana zu verweisen. 
Der angeschossenen Person wünscht sie zum Abschied 
noch ehrlich gemeinte und mitfühlende gute Besserung. 
Die Kuriositätenhändlerin Durdalana ist in Niedernufern 
zu finden, wo die Helden aber ohne Passierschein (vorerst) 
nicht hingelangen (sollten). Später mehr dazu! 
���� Um zu erfahren, woher ein Parfüm mit Rosenduftnote 
stammt und wer es denn gekauft haben könnte (sehr 
wenige, denn Parfüm ist teuer, insbesondere dieses!), 
können die Helden natürlich sämtliche Krämer (13) 
aufsuchen, die über die ganze Stadt verteilt sind. Ohne 
Passierschein geht das derzeit nur bei Krämern in 
Hohenufern und Altentrallop, und diese mühselige 
Fragerei führt nur zur Erkenntnis, daß sie ihre 
verschiedenen Duftwasser und Seifen natürlich von einem 
Alchimisten beziehen. Finden werden die Helden diesen 
Alchimisten durch einfaches Nachfragen. Es ist der Rote 
Reto, der jedoch kein Rosenduftwasser in seinem Angebot 
führt und die Helden an die Kuriositätenhändlerin 
Durdalana verweist (siehe unten).  
 

Der Rote Reto (I) 
 
Die hiesigen Stadtgesetze verbieten im großen und ganzen 
Alchimistenwerkstätten; ganz darauf verzichten kann aber 
wohl keine Stadt, und so wird es zumindest in einzeln 
stehenden, nach Möglichkeit abgelegenen Gebäuden 
erlaubt, eine solche zu betreiben. Der bekannteste 
Alchimist Trallops ist sicherlich der ehemalige Hofmagus 
und heutige Herzogliche Inquisitor Gille von Eschenstein. 
Doch auch Reto Baerntreu (Anhang 2) in Hohenufern 
verfügt über einen ausgezeichneten Ruf. Das Ladenschild 
aus geschnitztem Holz, auf dem mit grün fluoreszierender 
Farbe ein Pentagramm aufgemalt wurde, in dessen 
Zentrum sich ein roter Salamander befindet, weist das 
einzeln stehende Gebäude neben dem Haus der 
Zunftschützen als Alchimistenlabor aus.  

 
Durch eine frisch geölte Türe mit ein paar rasselnden 
Glocken darüber gelangt man in den Verkaufsraum eines 
bereits von außen sauber und ordentlich wirkenden 
Geschäfts. In dem Raum ist jedes Regal hoffnungslos 

Überfüllt mit vielfältigsten Dingen und die Luft von 
vielerlei verschiedensten Gerüchen durchzogen, die von 
den unterschiedlichsten Pflanzen, Kräutern, Salben, 
Wurzeln, und sonstigen Dingen stammen. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Als ihr die Tür öffnet, schlägt sie gegen eine Vielzahl 
kleiner Glöckchen darüber, die euch als Besucher 
ankündigen. Ein Greis sitzt wie eine alte Krähe vor einem 
Topf, der auf einem Dreibein über einem kleinen Feuer 
heftig vor sich hinköchelt und dampfende Wolken in die 
Luft entläßt. „HESinde zum Gruße!“ begrüßt euch der 
Alte krächzend, kaum daß ihr eingetreten seid. Mit 
tausendfach geübtem Schwung zieht der Mann das Gefäß 
mit der behandschuhten Rechten von der Feuerstelle 
herunter und gießt den Inhalt in ein Sieb, welches mit 
Blättern ausgelegt ist und das er mit der Linken über einen 
tönernen Becher hält. „Womit kann ich euch helfen?“ 
fragt er ohne aufzusehen, während er aus einem Glas mit 
einem Holzlöffel ordentlich Honig in den Becher schöpft, 
kräftig umrührt und weiterspricht: „Confortantia 
(stärkende Arznei) gegen die winterlichen Leiden 
vielleicht oder Wirselsalbe, ein Mittelchen gegen Flöhe 
möglicherweise oder Schlaftropfen?“ Dann nippt er von 
der dampfenden Flüssigkeit, wobei er einen wohligen 
Seufzer erklingen läßt. „Mmmhhh, es geht doch nichts 
über heißen Pfefferminztee mit Honig, wenn die Stimme 
versagt!“ 
 
Der Tränkebrauer führt einen bescheidenen, aber sauberen 
Laden, doch auch wenn er den Helden einige Duftwasser 
unter die Nase halten kann, so wird der betreffende Held 
mittels einer gelungenen Probe auf IN +2 oder 
Sinnenschärfe (+8 / DSA4: +6) feststellen, daß das 
gesuchte Duftwasser nicht dabei ist. Ein Scheitern der 
Probe führt dazu, daß der Held einfach nicht mit 
Bestimmtheit sagen kann, ob das Mittelchen nun dabei ist 
oder nicht. Echtes Rosenduftwasser, so kann Reto aber mit 
überzeugender Gewißheit mitteilen, führt er nicht, 
wenngleich er weiß, wie man es herstellt, denn die 
Kundschaft in der Herzogenstadt ist dafür nicht die 
richtige. Echtes Rosenduftwasser ist für die hiesige 
Kundschaft viel zu speziell, also für Tralloper Verhältnisse 
eher unpassend und selbst für die Gildenmeister sehr 
kostspielig. Denn es bedarf etwa 3.500 Rosenblüten für 
einen Stein Rosenöl, welches die Grundlage für solch ein 
Duftwasser ist. Die almadanischen Alchimisten sind wahre 
Meister darin, Blütendüfte in flüssige Form zu bringen. Es 
muß ja nicht gleich das Horasreich sein, aber zumindest 
eine weitaus kultiviertere Stadt wie z.B. Punin, Havena 
oder natürlich Gareth sollte es schon sein, um ein 
derartiges Gemisch rentabel umzusetzen. Mag sein, daß 
einer der hiesigen Krämer dennoch versucht, damit Geld 
zu machen, aber Reto kann sich nur eine Person vorstellen, 
die ein solches Wagnis eingehen würde: die 
Kuriositätenhändlerin Durdalana! Aber da die werte Dame 
ihr Geschäft (das gleichzeitig ihre Wohnung ist) in 
Niedernufern hat, können die Helden (vorerst) nicht zu ihr, 
da sie ja keinen Passierschein besitzen. Aber die Spur 
sollten die Helden ruhig später verfolgen wollen.  
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Bei der Stadtgarde (G) 
 

Die Stadtwachenkaserne mit der Amtsstube des 
Kommandanten (direkt mit den Gardisten Tannfried von 
Binsböckel unterstellt), befindet sich in Hohenufern – nahe 
dem Anwesen des Gorge Kolenbrander. Es ist ein 
zweistöckiger Backsteinbau mit massiven Türen aus 
Eichenholz, ebensolchen Fensterläden und vergitterten 
Fenstern im Erdgeschoß. In einem kleinen Empfangsraum 
sitzen zwei Stadtbüttel an je einem einfachen Schreibtisch, 
denen man sein Anliegen vortragen kann. Ein Schrank, der 
sowohl Waffen als auch Schreibutensilien enthält, 
komplettiert das schmucklose Büro. 

 
���� Weitere Räumlichkeiten: In den Quartieren befinden 
sich mehrere doppelstöckige Lagerstätten und einfache 
Truhen (ausgelegt für maximal 20 Gardisten). Die drei 
Einzelzellen sind meist nur mit ausnüchterungsbedürftigen 
Fuhrleuten, prügelwütigen Viehtreibern oder 
ungeschickten Beutelschneidern belegt. Schwere Straftäter 
werden in den Löwenturm (38) überstellt. Über einen 
Keller verfügt die Kaserne nach allgemeiner Kenntnis 
nicht (aber vielleicht wurde das Gebäude ja auf den 
Grundmauern eines ausgebrannten Hauses errichtet, das 
sehr wohl unterirdische Räumlichkeiten aufwies). Für 
weitere räumliche Details können Sie sich an >Das 

Mittelstädter Wachhaus< aus der SH TTT (Seite 66ff) 
orientieren.  
���� Sechs Gardisten sind Tagsüber in der Kaserne 
anzutreffen, mindestens zwei sind des Nachts anwesend, 
während sieben Doppelstreifen am Tage beständig durch 
die Gassen der einzelnen Viertel patrouillieren und in der 
Nacht vier Doppelstreifen sporadisch ihre Runden drehen. 
Die insgesamt dreißig Büttel sind ebenso gewandet und 
gewappnet wie die Grünröcke (langes Kettenhemd samt 
Tellerhelm), unterscheiden sich von diesen jedoch durch 
einen braunen Wappenrock (auf denen das Stadtwappen 
Trallops prangt: auf blauen Grund ein Neunauge und eine 
Mauerkrone, beides in Silber). Die Gardisten sind recht 
ordentlich und sicherlich auch nicht feige, aber kreativ im 
Denken sind sie nicht unbedingt.   

Spieltechnische Werte nach DSA4: 
Rasse: Mittell. Kult.:Mittelr. Prof.: Gardist (Stadtgardist - 
zur näheren Ausarbeitung siehe MBK S. 112ff.) 
Generelle INI 9 +1W6 
Schwert: AT 13  PA 11  TP 1W6 +4  DK N 
Hellebarde: AT 14  PA  9  TP 1W6 +5  DK S 
Knüppel: AT 13  PA 12  TP 1W6 +2  DK N 
Faust: AT 12  PA 11  TP(A) 1W6  DK H 
Leichte Armbrust: FK 16  TP 1W6 +6  
LeP 29  AuP 29  KO 12  MR 3  GS 7 
RS 5 (Langes Kettenhemd + Tellerhelm) 
Vorteile: Ortskenntnis und je nach Person (denkbar wäre 
z.B.: Ausdauernd; Beidhändig; Eisern; Entfernungssinn; 
Gutaussehend; Innerer Kompaß; Richtungssinn; Soziale 
Anpassungsfähigkeit; Tierfreund; Verbindungen; Zäher 
Hund; Zeitgefühl) 
Nachteile: Verpflichtungen und je nach Person (denkbar 
wäre z.B.: Aberglaube; Angst vor …; Arroganz; Einäugig; 
Einhändig; Goldgier; Sprachfehler; Totenangst; Übler 
Geruch; Unangenehme Stimme; Vorurteile) 
Sonderfertigkeiten: Rüstungsgewöhnung I, Ausweichen I, 
Aufmerksamkeit,  zur Waffe passendes einfaches Manöver 
(z.B. Wuchtschlag, Finte, Ausfall, Betäubungsschlag). 
Besondere Talente: erfahren in Etikette und Rechtskunde 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Eine Wache im Vorraum geleitet euch nach eurer Frage zu 
einer Tür, die zum Zimmer des Kommandanten Bromdal 
Ellerding führt. Zweimal pochen seine Fingerknöchel 
gegen das Holz, dann öffnet er schwungvoll die Tür. Ein 
alter Protokollant hockt reglos über einem Pergament, das 
er fast mit den Augen berührt. Nur eine Schreibfeder 
huscht geschwind über das Schriftstück. Die diktierten 
Worte des dicken Kommandeurs, der in seinem 
thronartigen Sessel sitzt, klingen eher gelangweilt, 
während der alte Protokollant noch tiefer in das 
vorliegende Schriftstück hineinzukriechen scheint, mit 
einem Ausdruck völliger Freude im Gesicht. Daß unter 
seiner kratzenden Feder das unbefleckte Papier zum Träger 
von Ereignissen in der Stadt wird, scheint ihn in höchstem 
Maße zu entzücken. Die Stimme des Dicken verstummt, 
als er euch eintreten sieht, und augenblicklich stockt auch 
die Feder des emsigen Protokollanten, der euch einen 
verärgerten Blick zuwirft. „Ihr wünscht?“ fragt der Dicke 
unwirsch. 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
„Ich darf euch als Privatpersonen gar nichts mitteilen 
darüber!“ erklärt euch der Kommandant in strengem 
Tonfall und erhebt sich schwerfällig aus seinen 
beachtlichen Ledersessel, um hinter dem Schreibtisch zu 
flanieren. „Und werde das daher auch nicht tun! Und 
selbst wenn dem nicht so wäre“, fährt er ziemlich 
verärgert fort, steigert die Lautstärke, „könnte ich euch 
auch gar nichts erzählen über diese Vorfälle, denn Gille 
von Eschenstein, der Herzogliche Inquisitor, erdreistet 
sich, mich und meine Leute einfach aus den 
Ermittlungen auszuschließen. Auf Befehl der Herzogin 
auch noch. Wenn ein Verbrechen in „meiner Stadt“ 
geschieht, bin ICH als Wachhabender schließlich 
verpflichtet, des Täters habhaft zu werden, und nicht 
diese abkommandierten Grünröcke! Hrmpf, ich kann 
euch nicht weiterhelfen.“  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
„Aber“, beginnt der Kommandeur mit seltsam 
freundlichen Lächeln, als ihr bereits in der Tür der 
Amtsstube steht,  „da ihr offensichtlich ein 
uneigennütziges Interesse an den Tötungsdelikten habt, 
wäre ein Austausch von Informationen, die der 
Stadtgarde nähere Erkenntnisse liefern, um die 
bisherigen Verbrechen aufzuklären und weitere zu 
verhindern, durchaus vertretbar. Ihr könnt gerne noch 
einmal vorsprechen, wenn ihr diesbezüglich Angaben 
machen könnt. Ich bin sicher, wir können uns gut 
ergänzen!“ 
 
Der Kommandeur sieht in den Helden zu diesem Zeitpunkt 
lediglich eine weitere mögliche Informationsquelle – was 
sich im laufe der Ermittlungen noch ändern wird. 
 

Die Stiefelspur 
 
Möglicherweise hat ein Held von der markanten 
Stiefelspur im Schnee einen Gipsabdruck oder eine 
Kohlestiftzeichnung angefertigt. Damit ließe sich bei 
einem Schuster die genaue Schuhart bestimmen, was 
eventuell weiterhelfen könnte. Die Gasse der Schuster (6) 
befindet sich jedoch in Niedernufern, wo die Helden ohne 
Passierschein (vorerst) nicht hingelangen (sollten). Da 
werden sich die Spieler gedulden müssen. Doch eingedenk 
des Vorschlags vom Kommandanten könnten die Helden 
die Nachforschungen dazu der Stadtwache überlassen, 
wenn man die Gardisten nur einweiht. Der Kommandeur 
wird diesen Hinweis mit skeptischem Stirnrunzeln an einen 
seiner Leute weiterleiten (und das Ergebnis der 
Nachforschung dazu später den Helden mitteilen). Haben 
die  Helden nichts dergleichen angefertigt, dann schreiben 
Sie den Einfall ruhig Bromdal Ellerding zu. 
Stadtgardisten müssen ja nicht immer die Dummen sein, 
immerhin werden die meisten Verbrechen ohne die Hilfe 
von Abenteurern aufgeklärt. Zudem kann man der 
Stadtwache einer Herzogenstadt ruhig mehr zutrauen als 
einem Dorfbüttel in Klein-Trutzbach. Der Schuhabdruck 
stammt in diesem Fall aber vom Dach der Markthalle und 

wurde bereits am 11. TSA angefertigt. Wie auch immer, 
egal ob die Helden oder die Garde dieser Spur nachgehen, 
das Ergebnis bleibt dasselbe. Später mehr dazu! 
 

Befragung des Barden 
 
Der Prinz ist nicht in der Bardenschule anzutreffen, 
sondern hat sich in die Bärenburg (28-43) begeben. Geben 
sich die Helden als Freunde des angeschossenen Helden zu 
erkennen bzw. sind die Helden gute Bekannte des 
Herzogenhauses, dann werden sie (unter Bewachung von 
sechs Rundhelmen) zunächst in die Burg gelassen. 
Während sie auf den Bardenprinzen warten, könnten sie 
vielleicht eine Begegnung mit der Herzogin Walpurga und 
ihrer Tochter Walbirg haben. Walthard wird die Helden 
auf einen späteren Zeitpunkt vertrösten oder (so Ihnen das 
besser gefällt) die Helden empfangen, aber über das 
Schriftstück und die anderen Attentate schweigen (da dies 
der Befehl der Herzogin war, welche in diesem Fall auch 
noch nicht die ihr eventuell vertrauten Helden mit 
einbeziehen will, da es sich offenbar um eine 
Angelegenheit des Adels handelt, von der nicht zu viele 
Personen erfahren sollen – eine Erkenntnis die auch ein 
Hellsichtmagier bekommen kann). Das Herzogenhaus wird 
nach einer gewissen Zeit ganz von selbst an die Helden 
herantreten (siehe Holt herbei das Holz auf Seite 43), so 
daß sie Passierscheine und entscheidende/weiterführende 
Informationen erhalten. Später also, zu gegebener Zeit, 
mehr dazu! 
 

Heerscharen vor dem Horastor (E) 
– Zwischenereignis 1 

 
Wenn die Helden in Altentrallop Ermittlungen anstellen 
(vielleicht auch nur auf dem Weg zum Badehaus sind weil 
der angeschossene Held die Wunde dort professionell 
reinigen lassen will), kann der Ruf: „Alle Bewaffneten 
zum Horastor!“ erschallen, da die Orks abermals einen 
Sturmangriff wagen. Ob es zu einem Kampf kommt, bei 
dem echte Helden gefordert sind oder der Ansturm bereits 
durch den Pfeilhagel der Zunftschützen gestoppt wird, sei 
ganz Ihnen überlassen. Wichtig ist nur, daß die Spieler 
nicht vergessen, daß sich ihre Helden nach wie vor in einer 
belagerten Stadt befinden und somit mitunter ihrer Pflicht 
zur Verteidigung derselben nachkommen müssen. So Ihre 
Spieler aber auf all zuviel Kampfgeplänkel verzichten 
können und mehr Spaß an den Ermittlungen (Interaktion 
mit den NSC) haben, dann ertönt der Ruf eben wenn die 
Helden im anderen Stadtteil sind (hören später also nur aus 
Erzählungen anderer davon) oder Sie erwähnen das Ganze 
gar nicht erst. 
 

Bernhelm im Badehaus 
– Zwischenereignis 2 

 
Bei ihren Nachforschungen sollten die Helden auf jeden 
Fall einmal das Badehaus aufsuchen. Wollen sie nur 
Fragen stellen ohne die Dienste der Bader in Anspruch zu 
nehmen, dann präsentieren Sie ihnen einen 
Menschenauflauf der sich vor dem Badehaus gebildet hat. 
Der Eingang ist von der Stadtwache abgeriegelt und keiner 
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der Soldaten läßt sich auf ein Gespräch ein. Sie haben 
strikte Anweisung von Wolfhart Augrimmer erhalten, 
keinerlei Auskunft zu geben. Kurz darauf wird dann auch 
schon der in ein blutbeflecktes Leintuch gehüllte Leichnam 
herausgetragen. Die Dienerschaft ist jetzt genau in der 
richtigen Stimmung für ein Frage- und Antwortspiel. An 
das Verbot, über den Vorfall nicht ein Wort 
weiterzutratschen, hält sich hier niemand wirklich, dazu ist 
das Geschehen einfach zu aufwühlend für das Gesinde 
gewesen. Schöner aber wäre es wenn die Helden sich ein 
Wasser- oder Dampfbad genehmigen würden, um derart 
ein wenig die Mägde und Knechte auszuhorchen. Von 
zweiter Variante geht der Vorlesetext aus. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Angelockt durch die spitzen, vogelähnlichen Schreie, die 
eine Leichenblasse Magd ausstößt, eilen die anderen 
Bediensteten herbei. Gerade als auch ihr hinzukommt, hält 
sich die kreischende Magd eine Hand an die Stirn und 
bricht durch einen Schwächeanfall zusammen. 
„Verständigt… die Garde… schnell!“ keucht ein breiter 
Knecht stockend, der entsetzt vom Eingang einer 
Badestube zurückweicht. Die versammelte Dienerschaft 
bildet eine Gasse als ihr zur Badestube tretet, und dann 
trifft auch euch der Anblick wie ein Trollhieb in die 
Magengrube: Ein Mann mit dunklem Bart sitzt bis zum 
Hals in dem gefüllten Badezuber dieses Raumes, seine 
Arme liegen reglos auf der Wasseroberfläche. Das Wasser 
in dem er badete hat sich jedoch rot gefärbt, gespeist von 
einem Blutstrom, der sich noch immer wie ein Wasserfall 
aus seinem Mund und seinem rechten Auge ergießt.  Ein 
schwarzer Holzschaft mit roten Federn zur Stabilisierung 
der Flugbahn, um den ein Pergament gerollt ist, ragt aus 
seiner rechten Augenhöhle hervor, während das linke Auge 
weit geöffnet mit glasigen Blick vor sich hin starrt. 
 
Bei dem Toten handelt es sich um Willfing von 
Binsböckel-Glückshaus. Er ist der Vater von Bormunde 
von Binsböckel-Glückshaus (der Leibzofe der Herzogin 
Walpurga) und Linai von Binsböckel-Glückshaus (die 
Soldatin der Grünröcke, die in Neuentrallop ermordet 
wurde; siehe Handout 2) sowie auch der Bruder des 
Darwolf von Binsböckel-Glückshaus (siehe Haus 
Binsböckel im Anhang 3). Allein der Name Binsböckel 
sollte die Spieler schon aufhorchen lassen (und später noch 
mehr, wenn sie von seiner Verbindung zur ermordeten 
Soldatin erfahren). Er war vor einigen Tagen in 
Neuentrallop unterwegs, wollte die Stelle und die 
Umgebung untersuchen, an der seine Tochter Linai getötet 
wurde (vermutlich um selbst einige Nachforschungen 
anzustellen), als er von Beutelschneidern überfallen wurde. 
Keine Gegner für einen Kämpfer wie ihn, aber einen 
Messerstich in den linken Arm bekam er dennoch ab. Er 
war nur hier, um zu entspannen und die vernähte Wunde 
zu reinigen, da sah er plötzlich eine dunkle Gestalt in einer 
schattigen Ecke der Zimmerdecke hängen. Bevor er noch 
irgendwie reagieren konnte, traf ihn auch schon der 
schwarze, rotbefiederte Pfeil ins rechte Auge. Die 
Kriegsspitze des Pfeils war durch den Hinterkopf in das 
Holz des Badezubers gefahren, so daß Willfing nicht unter 

Wasser sacken konnte. Er spielt nicht nur >Toter Mann<, 
wenn sein Körper so auf dem Wasser liegt. Wenn Sie die 
Szene noch eine Spur grausiger haben wollen, dann 
beschließen Sie einfach, daß Bernhelm aus einer Laune 
heraus den kräftigen Halswirbel von Willfing mit einem 
einzigen Schwertschlag durchtrennt hat (Bernhelm hat KK 
50), bevor er das Badehaus verließ. Wenn die Helden (oder 
die Gardisten im Beisein der Helden) dann den Leichnam 
an den Armen aus dem dunkelroten Wasser ziehen, bleibt 
der Kopf von Willfing durch den Pfeil hängen und die 
Helden haben einen enthaupteten Körper in den Händen, 
aus dem massenweise Blut hervorquillt. 
���� Daß dies kein Raubmord war, ist jedem schnell klar. 
Diebe hätten in der Abziehstube (Umkleideraum) oder der 
Schreibstube nach Gold- und Silberstücken sowie 
Kleinodien gesucht, aber nicht bei einem nackten Gast, 
dessen ist sich das Gesinde bewußt. Und gestern wurde ja 
auch jemand im angrenzenden Schauspielhaus ermordet, 
weiß eine Magd lautstark zu berichten (diese Aussage kann 
der angeschossene Held berichtigen). Sind die Helden vor 
der Stadtwache (oder besser gesagt: vor den Grünröcken) 
vor Ort, können sie anhand der Schrägstellung des 
eingetretenen Pfeils (Probe auf IN, Sinnenschärfe, 
Kriegskunst oder gar Orientierung) in der Augenhöhle 
eindeutig den Schußwinkel bestimmen (so wie auch schon 
gestern abend im Schauspielhaus). Demnach müßte der 
Pfeil von der linken Ecke über der Eingangstür des 
Baderaums abgeschossen worden sein, was ja eigentlich 
völlig unmöglich ist. Der Bogenschütze müßte schon ein 
absoluter Meister der Akrobatik sein, um an den beiden 
schräg zueinanderlaufenden Wänden aus reiner 
Beinmuskelkraft hochzukommen, was ja vielleicht sogar 
noch möglich ist, aber daß der Schütze es ewig lange in 
dieser Position aushält, ist doch recht unglaubwürdig 
(zumindest mit normalen Fähigkeiten). Kennen die Helden 
den Zauber SPINNENLAUF, dann dürfte Erkenntnis 3 zu 
Dhargan von Olats Wall und Erkenntnis 8 zu Lares 
Uhlenbrich (Anhang 3) für die Spieler sehr interessant 
sein. 
���� Ein oder zwei Bedienstete werden sicherlich eine 
maskierte Person mit Kapuzenumhang aus schwarzem 
Samt mit einem geschulterten Bogen erblickt haben, 
hielten diese Person jedoch für einen Schauspieler aus dem 
mystischen Schauspielhaus nebenan, die ja bisweilen die 
Badegäste unterhalten. 
���� Bedenken Sie auch hier wieder, daß jenes rätselhafte 
Schriftstück um den Pfeilschaft noch nicht im Besitz der 
Helden verleiben darf. Entweder werden die Knechte die 
Gardisten darauf hinweisen, daß die Helden 
Beweismaterial an sich genommen haben oder es kommt 
zuvor gar zu einer Rangelei, weil ein Knecht dem Helden 
das Pergament aus der Hand zerren will, wobei es dann 
zerreißt (und das obere Teilstück mit dem Schriftzug den 
Helden somit genommen wird). Die Spur des blanken 
Pergaments führt ins Leere.   
���� Mittels NEKROPATHIA – an unbeobachteten Ort 
gewirkt nachdem man ein Besitzstück des Toten 
organisiert hat - kann Willfing den genauen Tatablauf 
beschreiben, nicht jedoch eine Beschreibung seines 
Mörders liefern, denn dieser war ja maskiert! 
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15. TSA 33 Hal 
 
 
Da die Spieler eine Zeitlang beschäftigt sein werden und 
das Rätsel der Morde nicht gleich nach kurzweiliger 
Fragerei lösen sollen, ist es natürlich klar, daß die Spieler 
die benötigten Informationen nur häppchenweise 
präsentiert bekommen. Anders als bei Detektivabenteuern 
üblich sollten Sie aber bedenken, daß die zu 
suchenden/findenden Informationen nicht so sehr dazu 
dienen, Bernhelm als Attentäter zu überführen (und ihn 
dann eventuell vor Gericht zu stellen). Vielmehr dienen 
diese diversen Informationen dazu den Helden/Spielern zu 
beweisen, daß die anderen von ihnen verdächtigten 
Personen eben nicht für die Morde verantwortlich sind. 
Natürlich könnte man in diesem Fall nun einfach die 
Helden Bernhelm bei einem der Attentate stellen und 
ausschalten lassen, aber es wäre doch sehr unbefriedigend 
für die Spieler wenn sie nicht erfahren würden, wer der 
Bogenschütze nun eigentlich war und weshalb er die 
Morde verübt hat. Zudem weiß ja noch niemand, ob der 
Attentäter aus persönlichen Motiven handelt oder einen 
Auftrag dazu bekommen hat. Bei Letzterem ist es wichtig, 
den Auftraggeber zu ermitteln und Beweise gegen ihn zu 
sammeln. Ohne entsprechende Spurensuche ist jedoch 
weder das eine noch das andere herauszufinden.  
���� An diesem Tag sollten die Helden weiterhin 
Erkundigungen über die im Anhang 3 genannten Personen 
einholen. Die gestern erhaltenen Erkenntnisse sollten 
jedoch vertieft/ausgebaut, die eine oder andere verdächtige 
Person eventuell auch beschattet werden (was nur 
innerhalb der Stadtteile Hohenufern und Altentrallop 
möglich sein sollte, da die Helden derzeit noch keinen 
Passierschein besitzen).  Bei Beschattungen können Sie 
durchaus auch Zaubersprüche wie z.B. BLICK DURCH 
FREMDE AUGEN oder NEBELLEIB zulassen. Sie 
müssen eben lediglich darauf achten das die zu erhaltenden 
Informationen nur dann hilfreich sind, wenn Ihnen das 
recht ist. Denn auch bei einer gewöhnlichen Verfolgung 
eines Verdächtigen muß diese Person ja nicht gerade dann 
etwas tun, das einen Beweis erbringt. Ein paar 
Überlegungen in diese Richtung  vor dem Spielabend 
seien Ihnen daher angeraten.  
Langeweile dürfte dabei, so kurz nach Ermittlungsbeginn, 
eigentlich nicht aufkommen, wenngleich die Bedeutung 
der einzelnen Puzzlestücke erst beim Überblicken des 
Gesamtbildes offenbar wird. 
 

Der Schmiedemeister 
 
Im vorliegenden Szenario gibt es neben den Bogenbauern 
und Pfeilschnitzern der Schützengräfin noch eine Person, 
bei der man Pfeile bekommt. Sehr viel bessere sogar, als 
im Schützenhaus (17) hergestellt werden. Von Lares 
Uhlenbrich oder dem Nivesen Leijakjo sollten die Helden 
bereits erfahren haben, daß sie die schwarzen, 
rotgefiederten Pfeile in Trallop bei dem Zwergenschmied 
Nabrolox, Sohn des Numenosch in der Gasse der 

Schmiede (8), welche in Altentrallop liegt, erwerben 
können.  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Der Schnee auf den Straßen war zu eisigen Klumpen 
gefroren, doch es fällt beständig neuer Schnee, der ins 
Gesicht sticht und zeitweilig die Sicht raubt. Das 
metallische Klopfen von Schmiedehämmern kündet euch 
schließlich davon, daß ihr euch nicht verlaufen habt. Mit 
hellem Klang lassen die Schmiede jeden Vorbeigehenden 
hören, daß sie fleißig bei der Arbeit sind. Die Wände zur 
Straßenseite fehlen und werden statt dessen mit schweren 
schmiedeeisernen Gittern, die momentan noch zur Seite 
geschoben sind, verschlossen, wenn der harte Arbeitstag zu 
Ende geht. Ihr fragt einen der rußgeschwärzten Gesellen, 
der gerade einen Stapel schartiger Klingen neben einem 
Schleifstein am Eingang ablegt, wo man den 
Zwergenschmied findet, doch seine Antwort geht in dem 
bösen Zischen abkühlenden Eisens unter, als der Schmied 
eine rotglühende Klinge zur Härtung in einen Bottich 
eiskalten Wassers taucht. Rauchwolken kräuseln sich nach 
oben zur Decke. Der Geselle wirft seinem Meister einen 
säuerlichen Blick zu und wiederholt dann seine Antwort. 
Zwei Werkstätten weiter erblickt ihr dann auch einen 
Angroschim, der soeben ein mit der Zange gehaltenes 
Stück Eisen so heftig ins Feuer stößt, daß die Funken nach 
allen Seiten fliegen. Grummelnd und mißmutig stochert er 
in der Glut herum, bis winzige Flammen über das Metall 
huschen und es sich langsam rot färbt. 
 
Funkensprühend verformt sich das rotglühende Eisen unter 
den schwungvollen Hammerhieben, die mit Kraft und 
Geschicklichkeit gesetzt werden, es zu einer kaum zwei 
Finger breiten Klinge dehnen und mit beidseitiger 
Schneide versehen, denn Nabrolox denkt gar nicht daran, 
seine Arbeit zu unterbrechen, um die Fragen der Helden zu 
beantworten. Das ist zwar ein altes, vielbenutztes Klischee, 
aber der Zwerg ist stinksauer und daher selbst für 
eventuelle Kundschaft nur schwer zugänglich. Neben 
einem Hüftköcher (einem verstaubten Ladenhüter) sind 
nämlich auch sämtliche Pfeile die der Zwerg noch im 
Lager hatte, gestohlen worden, wie ein Geselle erst heute 
morgen erstaunt feststellte, als der Nivese Leijakjo sie 
kaufen wollte (braucht er für das Schmuggelgeschäft heute 
nacht, schließlich sind ja eine Menge Orks vor der Stadt). 
���� Nabrolox’ Schmiede beherbergt eine Esse von nur 
durchschnittlicher Größe, dafür ist der stabile Amboß um 
so beeindruckender, da mit eingravierten, 
Angroschgefälligen Motiven verziert. Daneben lagern 
Eisenbarren, Brennholz und einige Säcke importierter 
Zwergenkohle. Ob man hier tatsächlich die besten Klingen 
der Herzogsstadt erstehen kann, wie erzählt wird, sei 
einmal dahingestellt, jedenfalls versieht Nabrolox alle von 
ihm gefertigten Waffen mit einem N unter zwei gekreuzten 
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Hämmern als Gütesiegel. Drei Gesellen unterschiedlichen 
Geschlechts sind bei ihm beschäftigt. Auf Regalen entlang 
der Wände präsentiert sich dem kundigen Auge ein 
wohlfeiles Sortiment an Waffen (fast) aller Art, da 
bisweilen auch Abenteurergruppen bei ihm Waffen 
tauschen. Sein Werkzeug kann er in einer gut gesicherten 
Truhe in einem Nebenraum verstauen. Hier lagerten auch 
die nunmehr gestohlenen schwarzroten Pfeile. 
 ���� Mindestens zwei Bündel zu je zwanzig Pfeilen sollen 
es gewesen sein, darunter auch einige mit seltenen Spitzen 
zum Zerschneiden von Seilen sowie Brandpfeile - ein 
professionelles Sortiment für den Kriegseinsatz eben. Wie 
lange der Diebstahl her ist, weiß der Zwerg nicht, da er ja 
erst heute morgen bemerkt wurde. Da nicht ein einziges 
Türschloß aufgebrochen vorgefunden wurde, war der Dieb 
entweder ein begabter Einbrecher mit hoher Erfahrung im 
Schlösserknacken oder er ist durch die Dachluke ein- und 
ausgestiegen, wofür er wiederum ein ausgezeichneter 
Kletterkünstler sein muß. Nun, letzteres ist der Fall, aber 
die Helden können keine verwertbaren, von Bernhelm 
hinterlassen Spuren entdecken. Zumindest wissen die 
Spieler jetzt, daß der Attentäter die Pfeile nicht von 
außerhalb mitgebracht, sondern sich sein 
>Mordwerkzeug<, also Pfeil und Bogen, in der Stadt 
zusammengeklaut hat. 
Leider endet die Spur hier, denn außer den bekannten 
Personen (also den bisherigen Verdächtigen) gibt es keinen 
anderen Käufer, den der Angroschim benennen könnte. 
Lediglich Angabe 6 zu Alwegunde von Binsböckel-Berg 
(Anhang 3) kann er noch machen, so die Spieler nach der 
Herkunft der Pfeile fragen. 
 
 

Blechschaden auf der Brücke 
– Zwischenereignis 1 

 
Ein schlimmer Unfall ereignet sich am Vormittag, gerade 
als die Helden zwischen den Stadtteilen Hohenufern und 
Altentrallop wechseln wollen: Der Hund einer 
Gerbergesellin, der vor einen einachsigen Karren mit 
Scheibenrädern gespannt war, womit die junge Gerberin 
Kothaufen und Kadaver einsammelt, ist in Neuentrallop 
von einer Meute streunender Straßenköter angegriffen und 
zu Tode gebissen worden. Als die Gesellin ihren treuen 
Vierbeiner zu Hilfe eilte, fielen die Hunde auch über sie 
her und die Frau konnte schließlich nur durch das beherzte 
Eingreifen von Passanten gerettet werden.  Sofort fuhr ein 
Therbûnit mit einem Pritschenwagen los, um die schwer 
von Hundebissen gezeichnete Frau ins Spital zu bringen.  

 
Auf dem Rückweg jedoch kam der Wagen auf der 
vereisten Langen Brücke (D) ins Schleudern und 
kollidierte frontal mit einem reitenden Rundhelm. Das 
gestürzte Streitroß brach sich dabei nicht nur den 
Vorderhuf, sondern der Ritter wurde auch über das 
Geländer der Brücke geschleudert. Verzweifelt hält er sich 

an den langen Zügeln seines vor Schmerzen erbärmlich 
wiehernden und am Boden kauernden Pferdes fest, droht 
aber jeden Moment mit seinen klammen Fingern 
abzugleiten.  
Zu allem Unglück war auch der Therbûnit vom Wagen 
gestürzt und von den auskeilenden Hinterhufen getroffen 
worden, so daß er nun besinnungslos daliegt. Zwar sind 
durchaus auch andere Leute zu dieser Zeit unterwegs und 
auch anwesend, aber viel zu erschrocken/entsetzt über das 
unerwartete Geschehen, als daß sie so schnell reagieren 
würden, wie es wünschenswert wäre. Die Helden sind mal 
wieder die einzigen, die kompetente Hilfe leisten und den 
Rundhelm, dessen Leben am ledernen Zügel hängt, somit 
retten können. Wie die Rettung erfolgen soll, bleibt ganz 
Ihnen überlassen, bedenken Sie dabei lediglich, daß der 
Begriff Ritter nicht unbedingt von Reiter abstammen muß, 
sondern auch von Rüstung herrühren kann. Und die ist 
schwer, besonders mit einem Menschen darin …   
 

Soldatenschießen – Zwischenereignis 2 
�

Während die Helden in Altentrallop mit ihrer 
Informationssuche beschäftigt sind, wird am späten 
Nachmittag erneut eine Person von Bernhelm erschossen: 
Wolfhart Augrimmer von Klöppelstein. Da Bernhelm vor 
dem Attentat auf Prinz Walthard erfahren hat, daß 
Walthard einen unehelichen Sohn hat, will er zunächst 
diesen Sohn (eben Wolfhart) töten, um Walthards Qualen 
zu mehren. Wolfhart war in Niedernufern unterwegs (hatte 
die Spur des Pergaments verfolgt; siehe Im Fantholihaus 
Seite 48), als ihn von irgendwoher ein schwarzer, 
rotgefiederter Pfeil ins rechte Auge traf. Die Spieler sollten 
mitbekommen, wie die Stadtgarde (der einzige 
Transportwagen der Therbûniten ist ja bekanntlich 
vorübergehend kaputt) den Toten zum Therbûnitenspital 
bringt (hier soll der Pfeil wieder entfernt werden, ohne das 
Gesicht noch mehr zu verunstalten, bevor der Leichnam in 
den BORontempel gebracht wird). Somit erfahren sie von 
diesem Mord. Vielleicht verrutscht gar das Tuch, mit dem 
Wolfhart bedeckt ist und die Helden können das Gesicht 
sehen. Es ist der Grünrock, der kurz nach dem Anschlag 
auf einen Helden das Pergament am Pfeil an sich nahm. 
Auskünfte erhalten die Helden von den Gardisten zwar 
nicht, aber dennoch sollten sie hartnäckig im 
Therbûnitenspital und anschließend im BORontempel 
einige Fragen stellen.  
���� Fragen die Helden einen Therbûniten wo der Pfeil 
geblieben ist, erfahren sie das man ihn ins Kaminfeuer 
geworfen hat. Das um diesen Pfeil gewickelte Pergament 
wurde bereits von den Gardisten abgenommen, ungelesen 
zusammengerollt und unverzüglich an Prinz Walthard 
übergeben. Sollten die Spieler tatsächlich noch keinen 
Blick auf den Text der Pergamente geworfen haben, so 
kann ihnen (nach gelungener Probe auf CH, Überzeugen; 
Überreden; Betören o.ä.) ein Therbûnit Auskunft geben. 
Walthard hatte den Text >Ein Binsböckler kennt keine 
Gnade< im Spital ebenso laut wie verächtlich vorgelesen 
und anschließend >Ich auch nicht< gefaucht. Das hat ein 
Therbûnit gehört. Ebenfalls können die Helden die vage 
Auskunft erhalten, daß entweder der Getötete oder der 
Pfeil (und vermutlich auch das Pergament) leicht nach 
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Rosen geduftet hat. Der Grünrock hätte sich das 
Duftwasser niemals leisten können, sondern das 
Rosenduftwasser, mit dem sich Bernhelm ordentlich 
überschüttet, hat sich auf die Befiederung niedergelegt. 
Vielleicht war auch einiges auf seine Hände geraten und er 
übertrug auf sämtliche Dinge, die er kurz nach dem 
Überschütten berührte, diesen unverwechselbaren Duft. 
Sind die Helden dieser Spur nicht bereits gestern 
nachgegangen, dann orientieren Sie sich bitte bei 
diesbezüglichen Ermittlungen an den Angaben Das 
Duftwasser in Kapitel 2! 
���� Im BORontempel wird der Leichnam gesäubert und 
das Kinn hochgebunden, auf das der Mund später nicht 
offen stehenbleibt wenn die Leichenstarre eingesetzt hat. 
Der Geweihte hat Anweisung erhalten nur der 
herzoglichen Inquisition Auskunft über die Todesfälle zu 
erteilen, daher wird er den Helden keine Infos zukommen 
lassen. Allerdings bekommt die Totengräberin (siehe 
weiter unten) die Fragerei mit und kann später auf die 
Helden zutreten. 
 

Kindermord - Zwischenereignis 3 
 
Beim abendlichen Begräbnis des Willfing von Binsböckel-
Glückshaus finden sich sowohl Hennya von Arnolfingen 
samt Tochter Walderia als auch Alwegunde von 
Binsböckel-Berg ein. Selbst die (von Grünröcken schwer 
bewachte) Herzogin Walpurga mit ihren Onkel 
Walthard von Trallop und ihrer Leibzofe Bormunde von 
Binsböckel-Glückshaus erweisen dem adligen Streiter die 
letzte Ehre. Um Erkenntnisse über den Tod von Wolfhart 
Augrimmer zu erlangen, könnten sich die Helden im 
BORontempel eingefunden haben. Hier könnten sie dann 
auf Nachfrage von Prinz Walthard selbst die Bestätigung 
erhalten, daß Wolfhart sein Sohn ist, und auch der 
anberaumten Beerdigung beiwohnen.  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Glücklicherweise findet eine nur verhältnismäßig kurze 
Zeremonie statt. Offenbar haben die Anwesenden durch 
die hereingebrochenen Kriegszeiten und die in der Stadt 
verübten Mordanschläge nicht das Bedürfnis, länger als 
notwendig auf dem zwar geheiligten, aber dennoch 
Gänsehaut verursachenden BORonanger zu verweilen. 
Nachdem die zwei Gehilfen des Geweihten den Sarg mit 
aller Ehrerbietung, die man Verstorbenen schuldet,  in die 
ausgehobene Grube herabgelassen haben, spricht der 
Priester seine Segenslitanei und endet mit den Worten: „In 
nomine omnium spirituorum qui sunt in aqua aut in aere 
aut in flamma aut in saxe, ne vis relinquere sepulcrum 
tuum et ne vis vindicare iniurias acceptas!“ 
Bevor dann das Prasseln der geweihten Erde auf den 
Sargdeckel einsetzt, werfen die Anwesenden noch schnell 
unter leisem Gemurmel kleine Abschiedsgeschenke in die 
Grube hinab und wenden sich zum Gehen. 
 
Der in Bosparano vorgetragene Segensspruch bedeutet in 
etwa: „Im Namen aller Geister, die im Wasser oder in der 
Luft oder in der Flamme oder im Gestein sind, du sollst 
dein Grab nicht verlassen und dich nicht rächen für die 

empfangende Ungerechtigkeit!“ Damit soll das Entstehen 
von Geisterwesen unterbunden werden. Kaum jedoch daß 
sich die Anwesenden zum Gehen umwenden, schlägt der 
Bogenschütze erneut zu. Lassen Sie nur den Helden, der 
von einem Pfeil getroffen wurde (oder notfalls den Helden 
mit dem höchsten TaW Sinnenschärfe oder 
Gefahreninstinkt) zufällig den Bogenschützen sehen und 
teilen Sie nur ihm die folgende Textpassage mit. 
Vermitteln Sie diesem Spieler den Ablauf der Situation in 
der sogenannten „Bullet-Time“ aus dem Kinofilm „The 
Matrix“!  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Deine Schulterwunde beginnt zu ziehen und zu spannen. 
Du reckst dich ein wenig, um die durch die Kälte 
verspannten Muskeln zu lockern, als dein Blick auf eine 
dunkle Gestalt fällt, die auf dem nördlichen Dach des 
Brückentores steht. Von der Sehne des breiten Bogens, den 
die Gestalt in der linken Hand hält, löst sich soeben ein 
schlankes Gebilde. Du keuchst deine Überraschung heraus. 
Die kalte Luft vor deinem Gesicht verschwimmt, als dein 
Atem wie ein ruheloser Geist aus deinem Mund 
emporsteigt und die Szenerie in einen diffusen Nebel hüllt. 
Du erstarrst regelrecht durch die erschütternde Gewißheit 
deines nun eintretenden Todes. Deine Eingeweide 
krampfen sich in der Erwartung des Einschlags 
unwillkürlich zusammen, doch Golgari fliegt an dir vorbei. 
Ja, nur einen Schritt neben dir sirrt der Pfeil vorbei, doch 
es erscheint dir als schwebe das tödliche Geschoß, ganz 
wie eine Feder, die in einem windstillen Moment zu Boden 
segelt. Du erkennst deutlich die Widerhaken an der 
metallisch aufblitzenden Spitze, die Ebenmäßigkeit des 
schwarzen Schaftes, das kaum merkliche Vibrieren der 
roten Befiederung und hörst das eigentümliche Geräusch, 
das die gestutzten Federn beim Durchpflügen der nun eisig 
gewordenen Luft verursachen. Durch deine eigene 
Überraschung und die schreckliche Gewißheit darüber, 
was nun passieren wird, zur Unfähigkeit verdammt, besteht 
dein Handeln nunmehr aus entsetztem Nachstarren des 
gefiederten Todesboten. Dein Blick folgt wie unter einem 
inneren Zwang der Flugbahn. Du siehst in allen 
Einzelheiten, wie deine nebelartige Atemwolke von den 
scharfen Schneiden durchtrennt wird. Wie feinstes 
Gespinst fasert die dunstige Luft auseinander, zerstäubt 
schließlich vom aufkommenden Wind. Dann bohrt sich der 
Pfeil erbarmungslos mit dumpf platschendem Aufschlag in 
lebendes Fleisch hinein und nur der kurz ertönende, 
abgehackt klingende Aufschrei einer schrillen Stimme 
reißt dich aus deiner Lethargie! 
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Auch die restlichen Anwesenden werden von dem Attentat 
überrascht: 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ihr habt kaum einen Schritt getan, da durchschneidet etwas 
Scharfes mit bedrohlichem Zischen gedankenschnell die 
winterliche Luft. Selbst der Aufmerksamste von euch 
bemerkt nicht mehr als einen flirrenden Schatten, und 
bevor auch nur einer beurteilen kann, wo die Gefahr 
herkommt, ertönt auch schon ein Geräusch, als quetsche 
jemand den Saft aus einer überreifen Arange heraus, 
vermischt mit einer kurz erklingenden, weiblich schrillen 
Stimme. Ringsum steigen mit flatterndem Flügelschlag 
mehrere Dutzend Krähen krächzend empor, bilden eine 
unwirkliche, unheilverkündende Wolke über dem Anger.  
Schleifend ziehen die Grünröcke die Schwerter heraus, 
stellen sich todesverachtend vor die Herzogin und den 
Prinzen, geleiten die beiden schildgedeckt wie unter einem 
schützenden Schildkrötenpanzer zum BORontempel, 
während die übrigen Anwesenden sich schutzsuchend 
hinter die verwitterten Grabsteine ducken. 
 
Das Attentat von Bernhelm kam so überraschend, daß den 
Grünröcken wirklich keine Inkompetenz vorgeworfen 
werden kann. Und auch wenn sie jetzt aus dem Tempel 
stürmen würden, um den Bogenschützen zu fassen, könnte 
man ihnen kein wirkliches Versagen vorhalten, wenn sie 
dabei scheitern. Denn Bernhelm ist natürlich schneller am 
Boden angelangt und in den Gassen verschwunden als die 
normalsterblichen Soldaten zu rennen vermögen. Den 
Helden wird es da nicht anders ergehen. Aber wen hat es 
eigentlich getroffen? Die Erkenntnis ist schockierend und 
selbst die Soldaten schütteln ungläubig den Kopf. Mitten 
auf einem der Grabwege liegt der kleine Körper der 
zwölfjährigen Walderia, der Tochter von Hennya von 
Arnolfingen, mit einem schwarzen, rotgefiederten Pfeil im 
rechten Auge!  
���� Leider verhält sich der BORongeweihte durch diese 
verabscheuungswürdige Tat den Helden gegenüber nicht 
kooperativer, was ihre Ermittlungen angeht. Ob Kind oder 
Erwachsener, jeden ergreift Golgari einmal. Die einen 
früher, die anderen später, aber BORon übersieht 
niemanden. Und ob durch ein Attentat oder 
Altersschwäche, ein solcher Tod hindert nicht die Seele, 
gen Alveran aufzusteigen (was bei Dämonenattacken ja 
durchaus anders ist). Hier können die Helden wohl noch 
keine Hilfe erwarten. Selbst die bestürzte Herzogin bleibt 
verschlossen – wenngleich ein Held mit guter 
Menschenkenntnis ihre kurzzeitige Nachdenklichkeit 
bemerken wird.  
 

Die Totengräberin 
 
Die Helden, die nach den bisherigen Opfern forschen, 
können an die Totengräberin, die von allen Trallopern >die 
olle Yannde< genannt wird, verwiesen werden. Oder sie 
tritt in der Schenke „Norderwacht“ (68) in Hohenufern 
bzw. im Wirtshaus „Kreuzergrab“ (65) in Altentrallop von 
selbst an die Helden heran. Sie sucht jemanden, der ihr den 
heutigen Abend rettet (also ordentlich ihre Trinksucht 

finanziert). Olyannde ist eine hochgewachsene und 
wohlbekannte, vierzig Winter zählende Tempeldienerin 
ohne Weihe. Sie hält den Borontempel sauber, pflegt die 
Gräber auf dem Anger und hebt auch zusammen mit dem 
Altgesellen Mutz die Gruben für die zu bestattenden Toten 
aus. Olyannde erhält im Gegenzug neben ein paar Hellern 
eine Kammer im Tempel und Verpflegung. Yannde, die 
früher einmal Fuhrfrau war, hatte wohl einstmals ein 
herbes aber hübsches Gesicht, welches nun besonders 
durch die dicke, rote Nase eines unverbesserlichen Säufers 
beherrscht wird. Sie redet nicht nur gern und viel (wobei 
ihr Lachen so rasselnd klingt, als würden trockene Erbsen 
in einem Blecheimer geschüttet), sie trinkt auch so, doch 
für letzteres reicht ihr kläglicher Lohn nie lange, weshalb 
sie sich gerne von Anderen einladen läßt. Dafür erzählt sie 
dann auch so Manches von dem, was sie so aufgeschnappt 
hat im Tempel oder eben den Schankstuben. 
 

Spieltechnische Werte nach DSA4: 
Rasse: Mittell. Kult.:Mittelr. Prof.: Informantin (zur 
näheren Ausarbeitung siehe AH Seite 92) 
LeP 29  AuP 29  KO 12  MR 3  GS 7 
RS 1 (derbe Lederkleidung) 
Vorteile: Ausdauernd; Eisern; Glück im Spiel; 
Ortskenntnis; Kälteresistenz; Herausragender Gehörsinn  
Nachteile: Angst vor Pferden (8); Goldgier (6); Übler 
Geruch; Unangenehme Stimme 
Sonderfertigkeiten: Nach Ihrem Ermessen 
Besondere Talente: Nach Ihrem Ermessen 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
„Der BORonjeweihte zeigt jedem, dat er aus Basalt 
jeschaffen wurde und wirklich schweijen kann wie’n Grab. 
Na, laßt nur, die gute Olyannde kann euch och helfen. Ja, 
dat kann die gute Yannde. Die Familie Weidhofen, 
bestehend aus Vater Ergol dem Schmied, Mutter Ullwidda, 
der Zimmerfrau und Tochter Alrissa, der Soldatin, mußte 
in den letzten Tagen ganz schön leiden. Na, et jibt noch’ne 
Tochter, wohnt aber schon lang nich’ mehr hier. Die 
Eltern sinn durch einen Pfeilschuß ins rechte Auge 
jemordet worden. Ullwidda und ihr Mann starben in der 
Nähe von Walthard von Trallop, genau wie Gerbold 
Grünfelden, welcher nich’ nur der Sohn des Viehhändlers 
Gilm Grünfelden, sondern och der Jeliebte von Alrissa 
war. Gerbold wurde och ins Auge jeschossen. Und 
schließlich hat ett nun Wolfhards unehelichen Sohn 
jetroffen. Ja ja, zumindest hat der Prinzenbarde den 
Grünrock Wolfhart als seinen Sohn bezeichnet, alsa ihn bei 
der Waschung im Tempel weinend in den Arm jenommen 
hat. Jeweint hat der Prinz bei den anderen Toten nich, 
also, bei Gerbold, Ergol und Ullwidda, wenna och tief 
betroffen, ja, bestürzt war. Is’ ja sonst keen Schlagetot, der 
Prinz, abba der Mörder sollte dem jetzt bessa nich’ in de 
Hände fallen.“ 
 
Olyannde ist zwar nicht unbedingt eine willkommene 
Gesellschaft, aber es stört sich in den Schenken auch 
niemand an ihrer Gegenwart und wenn sie einmal mit dem 
Kopf auf der Tischplatte dem Treiben und dem Geplauder 
ringsum lauscht, für eine besoffene Schläferin gehalten, 
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dringt vieles an ihre Ohren, was überhaupt nicht für sie 
bestimmt war. Sie erweist sich daher als eine gute 
Informationsquelle für die Helden bezüglich der jüngsten 
Todesfälle, denn Schenken sind ja bekanntermaßen wahre 
Horte des Wissens. So sie nur genug alkoholische 
Flüssigkeit bekommt, um ihre Zunge locker zu halten, was 
durchaus in ein großangelegtes Besäufnis ausarten kann, 
wird sie den Helden gern und recht schnell das Gehörte 
mitteilen - sie schläft aber ebenso schnell ein und das 
Gespräch ist abrupt beendet (wann dieser Zeitpunkt 
gekommen ist, bestimmen natürlich Sie allein).  
���� Neben dem oben Gesagten weiß sie sicherlich noch 
einige Gerüchte zu den bisherigen Verdächtigen zu 
berichten und daß man den Nivesen Leijakjo in der Nähe 
gesehen hat als der Grünrock Wolfhart erschossen wurde. 
Soso, der also schon wieder! Na, das ist doch alles sehr 
interessant! Allerdings haben die Spieler jetzt zu grübeln, 
was von dem Gassengetratsche nun zu diesen Infos 
passen könnte. Es gilt, wie es die Mathematiker sagen 
würden, den gemeinsamen Nenner zwischen all diesen 
Faktoren herauszufinden. Jobdan Boswitz könnte einen 
Meuchler beauftragt haben, um die Familien Grünfelden 
und Weidhofen zu töten, um sich somit für die erlittene 
(aber nicht näher bekannte) Schmach zu rächen. Mikail 
Ibendorn betreibt regen Flußhandel mit Baliho. Vielleicht 
wurde auch er durch den nicht zustande gekommenen 
Geschäftsabschluß des Jobdan Boswitz geschädigt und 
stellte dem Rinderbaron für seine Rachepläne seinen 
nivesischen Bogenschützen zur Verfügung. Ebenso könnte 
Lares Uhlenbrich als (angeblich) eifersüchtiger, 
verschmähter Liebhaber Alrissas Eltern und Geliebten 
ermordet haben. Sie sehen, werter Meister, oberflächlich 
betrachtet gibt es durchaus plausible Gründe für die 
Verdächtigten, die Taten begangen zu haben. Doch warum 
sollte einer dieser Verdächtigen einen der Helden bzw. 
Prinz Walthard ermorden wollen und Grünrocke töten? 
Oder sollte etwa der Prinz sich absichtlich in die Nähe der 
Leute gebracht haben, um einem von ihm beauftragten 
Attentäter das Ziel zu zeigen? Gibt es etwa zwei 
Attentäter, die zwei unterschiedliche Opfergruppen im 
Visier haben? Sollte vielleicht eine Adelsfehde um 
Grundbesitz dahinter stecken? Oder war das Ganze nur 
eine Verkettung von seltsamen Zufällen? 
���� Lassen Sie die Spieler ordentlich spekulieren und 
weisen Sie auch stets mit wissendem Lächeln darauf hin, 
daß die Spieler ja noch nicht alle Erkenntnisse 
zusammengetragen haben. Mit einem Satz wie etwa:  „Ich 
sage nicht, daß eure Gedankengänge falsch sind, sie sind 
nur fehlerhaft...“ lassen Sie dann fragwürdige Theorien 
nicht in einem gänzlich schlechten Licht erscheinen und 
halten diese möglichen Wahrheiten eine Weile aufrecht. 
Was Olyannde jedenfalls nicht weiß ist, daß Leijakjo einen 
ganz anderen Grund hatte, in diesem Stadtteil zu sein, als 
Leute zu ermorden. Der Nivese war bei der 
Kuriositätenhändlerin Durdalana, um sie von einer neuen 
Lieferung von Schmuggelgut in der heutigen Nacht zu 
unterrichten, damit sie schon mal entsprechende 
Vorbereitungen (früherer Ladenschluß, Umsortierung von 
Waren im Keller usw.) treffen konnte. Seine Anwesenheit 
am Tatort ist also wieder mal nur ein Zufall, aber die 

Spieler sollten ihm dennoch auf den Zahn fühlen bzw. ihn 
beobachten. 
Lassen die Spieler sich nicht auf diesen Weg ein 
Informationen zu erhalten, dann können Sie die hiesigen 
Infos z.B. auch über die Phexkirche an die Helden bringen 
(siehe Fuchsgeflüster in Kapitel 4). 
 

Im Schatten des Madamals 
– Zwischenereignis 4 

 
Mikail Ibendorn, welcher sonst ein aufbrausendes Wesen 
hat, ist bei den Beschlagnahmungen von Gütern am 11. 
TSA (siehe Anhang 1) als einziger völlig gelassen 
geblieben, was für so manche Spekulation gesorgt hat. 
Doch gab es keinerlei Beweise, daß er Lebensmittel 
zurückgehalten hat. Das war auch gar nicht notwendig, 
denn tatsächlich hat der gerissene Gildenmeister der 
Flußhändler Kenntnis von einem Lebensmitteldepot, 
welches sich auf der Schäre mit der Ruine des 
EFFerdtempels (27) befindet (oder einer anderen kleinen 
Insel Ihrer Wahl). Pflanzenschmuggler aus Donnerbach, 
über deren Aktivitäten Mikail im Bilde ist da sie für ihn 
arbeiten, haben sich hier ein Zwischenlager eingerichtet, in 
dem sich neben dem begehrten Kairanrohr (HA Seite 29 / 
ZBA 243) auch getrocknete bzw. eingelegte Giftkräuter 
wie etwa Eitriger Krötenschemel (HA 72 /  ZBA 236), 
Naftanstaude (HA 84 / ZBA 255) und  Shurinknolle (HA 
90 / ZBA 267) befinden, die allesamt von der 
>Kuriositätenhändlerin< Durdalana allzu gerne gekauft 
werden. Ob Mikail Stadtbüttel am Hafentor besticht oder 
andere Wege kennt, die Schmuggelware in die Stadt zu 
bringen, ist nicht näher bekannt, aber wenn das Zeug erst 
einmal in Trallop ist, läßt es sich ohne Schwierigkeiten 
durch die einzelnen Stadtviertel transportieren. Die 
Schmuggler haben eine recht beachtliche Menge 
Lebensmittel (hauptsächlich Dörrfleisch und Dörrfisch, 
möglicherweise aber auch Räucherschinken u.ä.) gelagert, 
für die man in der Stadt eine gute Verwendung finden 
würde. Interessanter ist aber, daß sich auch Heilpflanzen 
wie Belmart (HA 14 / ZBA 230), Gulmond (HA 22 / ZBA 
238), Nothilf (HA 44 / ZBA 256), Ulmenwürger (HA 61 / 
ZBA 271) und etwa zwei Dutzend Phiolen des in 
Donnerbach billiger hergestellten Safts der Vierblättrigen 
Einbeere (HA 62 / ZBA 271) finden lassen, die im 
Therbûnitenhaus dringend benötigt werden. 
���� So werden die Helden irgendwann im Laufe des 
Abends (möglicherweise genau dann, wenn das Gespräch 
mit der Totengräberin Olyannde im wahrsten Sinne des 
Wortes eingeschlafen ist) von einem Mondschatten, im 
Auftrag der Vogtvikarin des hiesigen PHExtempels (19), 
Lynkea von Winhall, angesprochen. Man verspricht den 
Helden am morgigen Tag hilfreiche Informationen zu 
geben, wenn sie noch heute nacht einen Auftrag für die 
Phexkirche ausführen. Einen Passierschein könnten die 
Geweihten den Helden durchaus besorgen, sollten die 
Helden freundlich darum bitten. Allerdings weisen die 
Geweihten darauf hin, daß man die Erfüllung dieser Bitte 
von der Leistung der Helden abhängig macht. Läuft alles 
zur Zufriedenheit der Geweihten, dann gibt es den 
Passierschein als Bonus zu den Informationen. Sie, 
gestrenger Meister, sollten die Erfüllung jener Bitte also 
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davon abhängig machen, wie ehrlich sich die Helden 
gegenüber den PHExgeweihten verhalten. Die Geweihten 
würden entsprechend ihrer Philosophie nichts dagegen 
haben, wenn die Helden die Situation ausnutzen und sich 
selbst etwas von dem Schmuggelgut aneignen würden - 
solange es sich dabei lediglich um das Kairanrohr oder die 
Giftpflanzen handelt. Dann besorgt man den Helden gerne 
zum morgigen Tag einen Passierschein. Einen 
wohlgemerkt, mit dem dann auch nur eine Person durch 
die Tore gelangen kann. Aber wenn die Helden etwas von 
den Heilkräutern oder Lebensmitteln entwenden und damit 
ihr eigenes Wohlergehen über das der Bewohner Trallops 
stellen, dann sollten die Fuchskinder die Bitte ablehnen. 
Auch wenn man den Passierschein besorgen könnte, so 
will man doch „nicht gegen die Anweisungen des 
Herzogshauses vorgehen“ lautet dann die fadenscheinige 
Begründung. PHEx sieht eben alles!  
Da die Geweihten sicherlich nichts Reichsgefährdendes im 
Schilde führen, sollten die Helden dieses einmalige 
Angebot beruhigt annehmen (die PHExgeweihten werden 
ansonsten weder noch einmal auf die Helden zutreten, 
noch werden sie den Helden später Informationen 
zukommen lassen).  
���� Wenn die Helden den Geweihten behilflich sein (und 
sich die Infos sichern) wollen, müssen sie zunächst im 
PHExtempel schwören, sowohl etwas zum Wohle der 
Stadt zu besorgen als auch Stillschweigen über den 
Fundort zu bewahren. Und ein Schwur in der Halle des 
göttlichen Fuchses ist bindend! Sobald dies geschehen ist, 
werden die Helden über das Schmugglerdepot informiert, 
aus dem sie die dort befindlichen Heilkräuter und 
Lebensmittel besorgen sollen. Eine ehrbare Aufgabe, die 
eigentlich von der Stadtgarde am Tage erledigt werden 
könnte, aber die PHExkirche weiß um Mikail Ibendorns 
Schmuggelgeschäft und hat nicht vor, dies zu verraten, 
denn diesbezüglich in die weltlichen Belange der Stadt 
einzugreifen ist nicht phexgefällig. Einen Dieb zu 
bestehlen wiederum entspricht ja genau der Philosophie 
der Fuchskirche.  
���� Die Helden werden von einem Geweihten zum 
Seehafen (52) bei Hohenufern geführt (wobei sie 
bezeichnenderweise zu keinem Zeitpunkt von einem 
Soldaten oder Büttel belästigt bzw. aufgehalten werden, 
weder an den Toren, noch in den Gassen). Hin- und 
Rückfahrt zur Insel mit einem Ruderboot kann dann durch 
Nahkampfangriffe bzw. Bogenschüsse von Orks 
(Mhokolasch in Booten), Attacken eines 
Sumpfkrakenmolches (BA Seite 172 / DSA4: Basis 149 
bzw. ZBA Seite 124) oder lästigen Riesenspringegel (BA 
212 / DSA4: ZBA Seite 88) von Ihnen, werter Meister, 
spannend inszeniert werden. In einer Höhle unter dem 
zerstörten EFFerdtempel sorgen dann möglicherweise 
Feuer- und EFFerdmoos (HA 102 / ZBA 236), ein Morfu 
(BA 210 / ZBA 138) oder ein Klammermoloch (BA 234 / 
ZBA 121) für die nötige Aufregung. Und wer weiß, ob die 
Schmuggler nicht einfache, aber wirkungsvolle 
Vorrichtungen (sprich: Fallen) gegen unliebsamen Besuch 
angebracht haben, wovon die Vogtvikarin nichts wissen 
kann, da sie nie die Ruine betreten hat? Zu allen Überfluß 
soll heute nacht die ganze Ware von Mikails Leuten geholt 
und zur Kuriositätenhändlerin Durdalana gebracht werden. 

Ein Zusammenprall der Gruppen (Helden, Schmuggler, 
Orks) ist unvermeidbar. Hierbei sollte der Pfeile 
verschießende Nivese Leijakjo, den die Helden doch 
hoffentlich als Attentäter verdächtigt haben, getötet oder 
doch zumindest sehr schwer verletzt werden, so daß er als 
Attentäter zukünftig ausgeschlossen werden kann. Der 
Lohn der Mühe wird den Helden am nächsten Tag in Form 
von Informationen und eventuell einem Passierschein 
zuteil (siehe Fuchsgeflüster im nächsten Kapitel).  
Falls die Spieler sich (vielleicht aus Übervorsicht oder 
Skepsis) wider Erwarten nicht auf den Handel einlassen 
wollen, dann müssen Sie die zu erhaltenden Infos auf 
anderem Wege an die Spieler bringen. Das kann z.B. durch 
die Stadtgarde geschehen oder durch ein erneutes Gespräch 
mit Olyannde (die den Helden dies ja auch noch mitgeteilt 
hätte, wäre sie nicht vorher eingeschlafen). 
 

Exemplarische Orks 
 

Unerfahrener Orkkrieger 
Rasse: Ork  Kult.:Orkland Prof.: Krieger 
Generell INI 11 +1W6 
Byakka: AT 12  PA 10  TP 1W6 +5  DK N 
Arbach: AT 13  PA 11  TP 1W6 +3  DK N 
Wurfspeer: FK 14  TP 1W6 +4 
Bogen: FK 14  TP 1W6 +5 
LeP 33  AuP 38  KO 15  MR 0  GS 8 
RS 1 (Natürliche Haut samt einfacher Kleidung) 
Vorteile: Dämmerungssicht, Kälteresistenz, Natürlicher 
RS, Richtungssinn, Zäher Hund 
Nachteile: Aberglaube, Jähzorn, Raubtiergeruch 
Sonderfertigkeiten: Biss 
Besondere Talente: erfahren in Schleichen, 
Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Wildnisleben 
 

Erfahrener Orkkrieger 
Generell INI 13 +1W6 
Gruufhai: AT 14  PA 10  TP 1W6 +6  DK N 
Byakka: AT 13  PA 11  TP 1W6 +5  DK N 
Arbach: AT 15  PA 11  TP 1W6 +3  DK N 
Faust: AT 14  PA 12  TP(A) 1W6  DK H 
Bogen: FK 17  TP 1W6 +5 
LeP 37  AuP 40  KO 15  MR 1  GS 5 
RS 4 (Natürliche Haut samt Lederrüstung) 
Sonderfertigkeiten: Biß + Wuchtschlag, Niederwerfen, 
Sturmangriff. 
Besondere Talente: wie oben (aber kompetent) 
  

Veteran Orkkrieger 
Generell INI 13 +1W6 
Gruufhai: AT 15  PA 11 TP 1W6 +6  DK N 
Byakka: AT 16  PA 12  TP 1W6 +5  DK N 
Arbach: AT 17  PA 13  TP 1W6 +3  DK N 
Bogen: FK 21  TP 1W6 +5 
LeP 40  AuP 44  KO 15  MR 2  GS 6  RS 4 
Sonderfertigkeiten: wie oben + Aufmerksamkeit, 
Rüstungsgewöhnung I, Ausfall, Meisterparade, 
Gegenangriff 
Besondere Talente: wie erfahrener Orkkrieger 
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16. TSA 33 Hal 
 
 
Am heutigen Tage kommen die Helden der ganzen 
Angelegenheit schon deutlich näher. Besonders wenn sie 
in der vorherigen Nacht den Auftrag der Phexkirche zur 
vollsten Zufriedenheit erledigt haben, denn dann gibt es 
wenigstens einen Passierschein. Damit lassen sich zwei 
Spuren, die die Helden eventuell gemacht haben, nämlich 
der Schuhabdruck und das Duftwasser, endlich etwas 
auswerten. Damit aber nicht ein einzelner Spieler alles 
entscheidende Informationen zusammenträgt und die 
Mitspieler dumm dastehen läßt, werden die Erkenntnisse 
zum einen noch nicht ganz schlüssig sein (gemeint ist hier 
der Schuhabdruck, da hilft nur die lebhafte Diskussion mit 
den Mitspielern), zum anderen tritt ein neues Hindernis 
auf, so daß die andere Spur (das Duftwasser) noch nicht 
wirklich bis zum Ende verfolgt werden kann. Hier ist der 
Teilerfolg hoffentlich eine annehmbare Lösung für die 
gesamte Spielrunde. Der Soloheld macht sich nicht 
umsonst auf den Weg, beraubt die anderen Spieler aber 
durch seinen Alleingang nicht der Möglichkeit der 
entscheidenden Mithilfe zur endgültigen Aufklärung der 
Morde.  
Aber auch Bernhelms Vorgehen wird nun härter als es 
ohnehin schon ist. Er will dem Herzogenhaus verstärkt 
Schaden zufügen und wird gerade am Abend sehr aktiv 
werden. 
���� Haben die Helden den Auftrag der Phexkirche aber gar 
nicht angenommen, so werden sie wohl noch einmal die 
Totengräberin Olyannde aufsuchen, ein klärendes 
Gespräch mit dem Kommandeur der Stadtgarde oder einer 
anderen Meisterperson Ihrer Wahl führen müssen, um 
(mehr oder weniger) die  Informationen der Phexkirche zu 
erhalten. Da werden Sie dann viel improvisieren müssen. 
Einen Passierschein könnte aber Bormunde von 
Binsböckel-Glückshaus besorgt haben und ihn den 
Helden mit der Bitte überbringen, den Mörder der kleinen 
Walderia zu finden (hier wieder vorausgesetzt, daß die 
Helden gestern beim Begräbnis anwesend waren). Einen  
Passierschein wohlgemerkt, mit dem dann auch nur eine 
Person durch die Tore gelangen kann. 

 
Fuchsgeflüster 

 
Etwas nach der Mittagszeit werden die Helden, die sich zu 
dieser Stunde etwas regeneriert haben sollten, durch einen 
Boten zur Halle des Nebels (19) gebeten, um den Lohn der 
nächtlichen Bemühungen zu erhalten.  
���� Auch die PHExkirche weiß natürlich nicht immer alles, 
aber die Spieler erhalten zunächst einmal die 
Meisterinformationen zu Jobdan Boswitz aus Anhang 3: 
Gassengetratsche (also nicht nur die Erkenntnisse -  
beachten Sie aber, daß die Helden lediglich die inhaltliche 
Aussage der Meisterinformationen erhalten und nicht jedes 
einzelne dort geschriebene Wort), denn die Geweihten 
halten es auch für sehr wahrscheinlich, daß der 

Rinderbaron die Attentate in Auftrag gegeben hat. Hierbei 
sollte auch die Beteiligung der Familie Weidhofen deutlich 
werden! 
���� Auch über das Haus Binsböckel gibt es die 
Meisterinformationen samt aller Erkenntnisse.  
���� Darüber hinaus werden alle Erkenntnisse bezüglich 
Lares Uhlenbrich und dem Nivesen Leijakjo als das 
erkannt was sie sind (also Richtig oder Falsch; von Lares 
seiner Geliebten weiß man hier zwar ebenfalls, sagt aber 
aus den dort geschilderten Gründen den Helden nichts 
davon – er verbleibt wohl für die Spieler als Verdächtiger).  
���� Das ist doch schon mal sehr hilfreich, wenn auch noch 
lange nicht des Rätsels Lösung. Und mit einem neuen 
Stolperstein warten die Geweihten dann auch noch auf: 
Die zweite Tochter der Weidhofens (also Alrissas 
Schwester Alvida), hat den Dienst als Grünrock quittiert 
und wollte sich angeblich in den Dienst des Heptarchen 
Galotta stellen (dessen heraldische Farben Rot und 
Schwarz sind). Was sie zu dieser Entscheidung bewogen 
hat, können die Geweihten nur vermuten. Etwas abgenutzt 
als Tatmotive, aber dennoch recht passend für das 
Szenario, wäre hier z.B. daß Alvida in den Stadtmeister 
Tannfried von Binsböckel verliebt war, die Stadt daher aus 
unerwiderter Liebe verlassen hat oder sie eine Helferin der 
alten Schützengräfin Gylda war, ja gar als Hexe verschrien 
war und geflohen ist. Was aus Alvida geworden ist, wissen 
die Geweihten leider auch nicht, aber natürlich war Alvida 
als gute Bogenschützin bekannt.  
Schritt für Schritt, erklimmt man hohe Berge sagen die 
Angroschim, und so werden auch die Spieler noch eine 
Weile brauchen, um alles zu durchschauen. Alvida 
Weidhofen wird in diesem Szenario jedenfalls ebenso 
wenig auftauchen wie Dhargan von Olats Wall und soll nur 
die Schar Verdächtiger etwas auffüllen. Denn zumindest 
der Nivese Leijakjo fällt als Verdächtiger seit gestern 
abend vollkommen aus, und Lares ist so offensichtlich 
verdächtig, daß er vermutlich auf Ihre Spieler schon wieder 
unverdächtig wirkt. 
 

Rasende Raubkatze – Zwischenereignis 1 
����

Wenn die Helden an diesem Tag ihre Ermittlungen 
weiterführen, kommt es (zu einem Zeitpunkt, den Sie 
selbst bestimmen sollten) auch an diesem Tag zu einem 
kuriosen Ereignis. Tsajahne, eine junge reisende 
TSAgeweihte, befreite nämlich törichterweise einen 
Silberlöwen (BA Seite 98 / ZBA 163) aus dem 
Käfigwagen von Alricio Meridicis Monster-Menagerie, da 
das arme Tier seit Tagen nichts zu fressen bekommen hat. 
Durch die Orkbelagerung sind bekanntermaßen nicht nur 
Rationierungen vorgenommen worden, sondern man hat 
auch private Lebensmittel requiriert (möglicherweise 
haben die Helden dabei geholfen), darunter ebenfalls die 
Vorräte des Schaustellers Alricio. Es ist wohl TSAs Segen, 
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der den hungrigen Silberlöwen nicht gleich auf die junge 
Geweihte springen läßt, die ihn zum Horastor führen will. 
Bei anderen Wesen ist die riesige Raubkatze aber nicht so 
zahm. Der Löwe, erschrocken/verängstigt über die 
beengende Umgebung und die vielen lauten Menschen, 
schlägt mit seinen Pranken mehrere Leute nieder bei seiner 
Hatz durch Hohenufern.  
���� Die Stadtgarde versucht vergeblich (da völlig 
verängstigt), des Silberlöwen habhaft zu werden, und die 
anderen Soldaten und Ritter haben striktes Verbot, ihre 
Posten zu verlassen. Schließlich stürzt der Löwe sich auf 
ein durchgegangenes Tier (Pferd oder Ziege), um seinen 
Hunger zu stillen. Dies ist der Zeitpunkt, wo die Helden 
auf das ebenso beeindruckende wie gefährliche Raubtier 
treffen (vielleicht sogar mitten auf der Langen Brücke, 
welche die beiden Stadtteile Hohenufern und Altentrallop 
miteinander verbindet?). Es wäre natürlich schön, wenn es 
den Helden gelingen würde, das edle Tier möglichst 
unbeschadet einzufangen (diverse Zauber; Schlafgift auf 
Waffe o.ä.), aber das wird wohl ein tsagefälliger Wunsch 
bleiben. Sollten die Helden nicht hilfreich einschreiten 
wollen oder selber zuviel Angst haben, dann wird natürlich 
die Stadtwache mit ihren langen Hellebarden letztendlich 
das hungrige Raubtier zur Strecke bringen. Oder sollte 
gerade jetzt Lares Uhlenbrich auf den Weg zu seiner 
Liebsten sein bzw. von ihr kommen und den Silberlöwen 
mit einem Blattschuß niederstrecken? 
 

Die unschuldige Jägerin 
 
Das Intermezzo mit dem Silberlöwen dient nicht nur dazu 
den Spielern etwas Abwechslung zu ihren mitunter 
vielleicht öden Ermittlungen zu bescheren. Es bringt zum 
einen auch eine neue Verdächtige ins Spiel, zum anderen 
wird die These von der Adelsfehde und den zwei 
Attentätern damit gefördert.  
���� Zwei jagderfahrene Personen hatten nämlich bereits 
vergeblich versucht, das Tier zur Strecke zu bringen und 
treffen nun auf die Helden (welche den Löwen bereits 
gefangen/getötet haben sollten). Die eine Person ist 
Olduin Moorstrüpp, herzoglicher Wildhüter, die andere 
Person Alwegunde von Binsböckel-Berg, Wildhüterin des 
Stadtmeisters Tannfried von Binsböckel, welcher 
bekanntlich momentan nicht in der Stadt weilt. Die Helden 
haben Alwegunde gestern abend höchstwahrscheinlich 
bereits flüchtig kennengelernt (siehe Kindermord) und 
sollten nun Zeuge einer Streiterei zwischen den beiden 
Jägern werden.  
���� Olduin wirft Alwegunde vor, seinen Jagdhund 
Wildfang, den er zusammen mit dem Prinzen von 
Löwenhaupt höchstselbst (nein, nicht Prinz Arlan, der 
Sohn der Herzogin Walpurga, sondern der den Helden 
schon bekannte Barde Walthard von Trallop, der jüngste 
Bruder des verstorbenen Herzogs Waldemar dem Bären) 
aufgezogen hat, mit einem ihrer Pfeile erschossen zu 
haben. Die Jägerin beteuert aber, daß der Hund schon von 
dem Silberlöwen getötet wurde und durch den Angriff des 
Löwen auf ihre Person habe sich ihr Pfeil von der 
Bogensehne gelöst. Es sei also angeblich alles nur ein 
Unfall gewesen. Ein Blick auf den Rückenköcher der 
Jägerin offenbart den Helden, daß sie schwarze Pfeile mit 

roter Befiederung verwendet! Ein persönliches Gespräch 
gleich hier vor Ort mit den beiden Waidleuten bezüglich 
Alwegunde sollten sich die Helden nicht entgehen lassen. 
Von Olduin erhalten die Helden dann auch die 
entsprechenden Erkenntnisse 3,4 und 5 aus Anhang 3, 
von Alwegunde selbst die Erkenntnisse 3, 6 und 7 (zudem 
noch die Bestätigung zu Erkenntnis 5, wenn bereits 
erhalten). Die ebenfalls bereits anwesende Stadtgarde stellt 
Alwegunde (kurz nach Beendigung des Gesprächs) 
vorläufig unter Arrest und führt die kopfschüttelnde 
Jägerin (die sich nicht zur Wehr setzt) ab. Ebenso wird die 
Hundeleiche (liegt einige Gassen entfernt, so daß die 
Helden keinen Blick darauf werfen können sollten) 
fortgeschafft. In den BORontempel, wie der Befehl lautet. 
Diesen Hinweisen sollten die Helden näher auf den Grund 
gehen, um von den Bürgern Bestätigungen für die 
Erkenntnisse 1 und 2 zu erhalten. 
Zu Alwegunde befragt, erhalten die Helden von den 
BORongeweihten dann ebenfalls Erkenntnisse 1, 2 und 5. 
 

Mörderischer Unfall 
 
Zwar scheint Alwegunde von Binsböckel-Berg durchaus 
Grund zu haben, das Haus Löwenhaupt samt Freunden zu 
attackieren, wie die Helden herausgefunden haben dürften, 
doch was die anderen Todesfälle betrifft, ist nicht 
offensichtlich, was ihr das bringen würde. Zumindest was 
den toten Hund betrifft könnten die Helden Alwegunde 
entlasten. Da die im BORontempel liegende Hundeleiche 
(die Totengräberin Olyannde kann die Helden heimlich in 
die entsprechende Kammer führen) tatsächlich einen 
Prankenhieb an der Flanke aufzuweisen hat, eben dort, wo 
auch Alwegundes Pfeil noch steckt, können die Helden 
ersehen, daß die Aussage der Jägerin zutreffend ist. Hätte 
die Löwenpranke den Hund nach dem Pfeiltreffer 
getroffen, wäre der Pfeil unwillkürlich zerbrochen worden. 
Zudem haben sich um die Krallenwunden Blutflecken in 
dem Fell gebildet (die nun verkrustet sind), um die Stelle 
herum, wo der Pfeil eingedrungen ist, findet sich jedoch so 
gut wie kein ausgetretenes Blut. Ein Anatom (oder 
meisterlicher Heilkundiger) kann daran einen Post Mortem 
- Schuß erkennen. Das Blut in den Adern war bereits 
verdickt, geronnen, konnte also kaum mehr aus der 
Pfeilwunde heraussickern. Der Hundetreffer war also 
wirklich nur ein Unfall.  
 

Der Schuhabdruck - (Solo) 
 
Hat ein Held von der markanten Stiefelspur im Schnee 
einen Gipsabdruck oder eine Kohlestiftzeichnung 
angefertigt, dann kann er nun damit, dank des 
Passierscheins von der PHExkirche, die Gasse der Schuster 
(6) in Niedernufern aufsuchen und mit Dutzenden von 
Schuhmodellen in den Regalen vergleichen. Ein 
Schustermeister (sitzt gerade in der Werkstatt und hämmert 
einen Hacken fest, während ein Lehrling Fäden verzwirnt 
und mit Pech durchtränkt) wird den Helden dabei 
sicherlich beratend zur Seite stehen, um bei all den leichten 
und schweren Stiefelarten, Spangen-, Schlupf- und 
Schnabelschuhen nicht den Überblick zu verlieren. Je 
nachdem, wie gut  Gipsabdruck/Zeichnung  gelungen ist, 
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dauert die sichere Bestimmung unterschiedlich lange. Die 
folgenden Erkenntnisse sollten aber die gleichen sein. Es 
handelt sich um einen becherförmigen, schweren 
Reiterstiefel mit Stulpe, gefertigt aus festem Rindsleder, 
dreifach vernäht, mit einem kantigen Absatz versehen; ein 
teures Schuhmodell, welches zumeist von den Rundhelmen 
und Grünröcken, seltener auch von anderen Leuten  (z.B. 
betuchte Glücksritter oder auch einige Vollstrecker der 
Rinderbarone) getragen wird. Eine Kerbe wie in diesem 
Hacken muß von einem recht scharfen Gegenstand 
verursacht worden sein. Möglicherweise beim drauftreten 
einer Dolchklinge?!  
Dies sind zwar keine bahnbrechenden Erkenntnisse, aber 
einiges läßt sich daraus doch schließen, wenn man es mit 
den verdächtigen Personen aus Anhang 3 und später mit 
einer Akte der Stadtgarde (Handout 2) vergleicht.  
1.: Zunächst einmal kann sich nicht jeder solche Stiefel 
leisten, denn man braucht selbst ein gutes Einkommen 
dafür oder einen wohlhabenden Gönner! Auf Dhargan von 
Olats Wall, Alwegunde von Binsböckel-Berg und den 
Nivesen Leijakjo trifft das eine oder andere zu, bei Lares 
Uhlenbrich keineswegs.  
2.: Alwegunde und Leijakjo tragen jedoch leichteres 
Schuhwerk und sind damit als Verdächtige abzuschreiben. 
3.: Möglicherweise ist der Attentäter selbst ein Grünrock 
oder Rundhelm, wie etwa Alvida Weidhofen, die einst aus 
unbekannten Gründen die Stadt verlassen hatte.  
4.: Laut dem Akteneintrag wurde die getötete Soldatin 
Linai von Binsböckel-Glückshaus aber ihrer Kleidung 
beraubt, einschließlich ihrer Stiefel. Auch wenn es viele 
Interessenten für solche Schuhe geben mag, ist nicht 
auszuschließen, daß der hinterhältige Bogenschütze sich 
der Stiefel angenommen hat (vorausgesetzt er hatte die 
Selbe Schuhgröße, was bei Bernhelm der Fall war). Es 
wäre zwar ungewöhnlich, daß der Attentäter vor jedem 
Mord die Schuhe wechselt, aber man weiß ja nie. So 
gesehen könnten sowohl Alwegunde als auch Lares 
Uhlenbrich (der ohnehin immer noch verdächtig ist, weil 
er ohne Alibi dasteht) weiterhin als Mörder in Frage 
kommen. Ansonsten bleibt da nur noch Dhargan übrig. Ein 
direkter Vergleich der Schuhgrößen sollte hier eindeutige 
Klarheit bringen, das Alwegunde, Leijakjo und Lares diese 
Spuren nicht hinterlassen haben. 
 

Die Kuriositätenhändlerin Durdalana (J) 
-(Solo) 

 
Ihr Geschäft in Niederufern, ein Eckhaus an der 
Hauptstraße, macht von außen einen heruntergekommenen 
Eindruck. Die bunten Butzenglasscheiben sind zwar 
sauber, aber die Ziegelsteine, mit denen es errichtet wurde, 
zeigen viele Kerben und Löcher, der Putz der Fassade ist 
abgeblättert.  

 
 
Direkt hinter der Eingangstür hängt im Winter ein dicker 
wollener Vorhang, der dazu dient, die beißende Kälte 
auszusperren. Davon abgesehen tritt man durch einen 

Vorhang, der aus einer Reihe bunter Schnüre besteht in die 
Federn, Steine und andere Seltsamkeiten eingeflochten 
sind. Auf den ersten Blick wirkt das Geschäft wie ein 
Trödelladen. Den größten Teil des Zeugs, das vom Boden 
bis zur Decke gestapelt ist, kann man sicherlich als Plunder 
bezeichnen, aber darunter sind auch einzelne Stücke, deren 
Wert unschätzbar ist. So mag sich das eine oder andere 
nützliche Artefakt darunter verbergen, dessen magische 
Wirkung aber im Rahmen bleiben sollte. Das Geschäft ist 
daher eher eine Mischung aus Rumpelkammer und 
Schatztruhe.  
���� Durdalana hatte lediglich drei große und zwei kleine 
Flakons des Rosenduftwassers bei einem reisenden 
Händler erstanden, was schon etliche Monate her ist. Da 
Perainfold Weißbrück den Donnerbacher Schmugglern 
(die für Mikail Ibendorn arbeiten) öfter schon geholfen 
hatte, war er über Durdalanas kleinen, illegalen Geschäften 
im Bilde und es entwickelte sich bald eine gute 
Freundschaft zwischen diesen beiden Fuchskindern. Mit 
kleinen Geschenken erhielt Durdalana nicht nur diese 
Freundschaft, sie versicherte sich damit auch Perainfolds 
Stillschweigen. Daher wird sie der Fragerei des Helden erst 
einmal mißtrauisch gegenüberstehen, da sie weder sich 
noch Perainfold verraten will. Erst wenn der Held ihr 
glaubhaft machen kann, daß er lediglich den unheimlichen 
Bogenschützen sucht, wird sie etwas gesprächiger. Da 
Perainfold kaum dieser Bogenschütze sein könnte, würde 
sie ihm auch nicht schaden, wenn sie den Helden im besten 
Plauderton von dem Kauf des Duftwassers erzählte. Aber 
dennoch erwähnt sie dabei nicht Perainfolds Brief 
(Anhang 1; 8.TSA), sondern lediglich den Botenjungen. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
„Ein junger, schwarzhaariger Bursche, dessen Hände 
irgendwie verätzt wirkten und der in einen unweidischen 
Akzent sprach, hatte alle drei großen Flaschen Duftwasser 
gekauft, die ich anzubieten hatte. Roch ziemlich übel, der 
Kleine, vermutlich aus Neuentrallop stammend. Auch 
wenn er das Duftwasser dringend benötigt hätte, war es 
doch höchstwahrscheinlich nicht für ihn selbst bestimmt. 
Er bezahlte mit einem Edelstein, der unmöglich der Seine 
sein konnte, so daß er ganz sicher im Auftrag einer anderen 
Person den Kauf getätigt hat. Das war noch bevor man die 
Stadttore nur mittels Passierschein durchqueren durfte. 
Wie habt ihr eigentlich das Privileg erhalten, die Tore 
passieren zu dürfen?“ 
 
Der kostbare Edelstein, der zum Einkauf verwendet wurde 
ist ein Saphir und kann den Helden durchaus zur Ansicht 
vorgelegt werden. Den Empfang des Edelsteins hat sie in 
ihrem offiziellen Geschäftsbuch vermerkt, um ihre 
rechtlichen Ansprüche bei einem Diebstahl wenigstens 
etwas zu gewährleisten. Eventuellen Diebesgelüsten der 
Helden wird sie sowohl mit dem Feuerring als auch ihren 
eigenen Zauberfähigkeiten entgegen wirken. Die (falsche) 
Vermutung liegt hier nahe, daß dieser Edelstein das 
Mordgeld ist, womit der Bogenschütze bezahlt worden ist. 
Hierbei ist sicherlich auch interessant, von der Erkenntnis 
6 des Hauses Binsböckel zu wissen. Denn daß der 
Stadtmeister Tannfried von Binsböckel ein Sammler von 
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Aquamarinen und Saphiren ist (also efferd- bzw. 
traviagefälligen Steinen), das sollte den (wieder mal 
getäuschten) Helden zu denken geben. Zumal der 
Stadtmeister ja kurz vor Belagerungsbeginn die Stadt 
verlassen hat. Sollte das Schriftstück mit dem Satz >Ein 
Binsböckler kennt keine Gnade< etwa doch mehr aussagen, 
als man vermutet? Was für eine Verbindung mochte, außer 
der Schmach, die man dem Rinderbaron Jobdan Boswitz 
angetan hat, noch zwischen dem Haus Binsböckel und den 
Familien Weidhofen und Grünfelden bestehen? Fragen, auf 
welche die Helden keine Antwort finden werden, da es 
keine weitere Verbindung gibt! 
���� Die einzig verwertbare Erkenntnis, die hier zu holen 
war, ist die von dem Burschen mit den verätzten Händen. 
Schwarze Haare kommen in Weiden nicht so häufig vor 
und da Durdalana meinte, er käme wohl aus Neuentrallop, 
müßte er dort auch irgendwo zu finden sein. Verätzungen 
kann man sich zwar auf verschiedenste Weise zuziehen, 
aber naheliegend wäre hier die Gerbsäure im Gerberviertel 
(10). Möglicherweise ist der schwarzhaarige Bursche ein 
Gerbergeselle? Der fremde Akzent kommt daher, daß der 
Bursche aus Tobrien stammt und damit bei den tobrischen 
Rotgerbern arbeitet. Und der Bursche hatte entweder 
riesige Todesangst vor seinem Auftraggeber oder er kannte 
diesen zu gut, um ihn zu bestehlen. Denn wer vertraut 
einen Lausebengel wie diesem schon einen Edelstein an, 
der mehr Dukaten kostet als der Bursche je in seinem 
ganzen Leben verdienen wird? Es gilt also einen 
Gerbergesellen zu finden!  
 

Alrissas Abschied (M) - (Solo) 
– Zwischenereignis 2 

 
Wenn die Helden nachdem was die Totengräberin bzw. die 
PHExgeweihten erzählt haben, Alrissa Weidhofen 
aufsuchen wollen um mit ihr über die traurigen Todesfälle 
und ihrer Schwester Alvida zu reden, so wird dies wieder 
nur ein  Soloheld versuchen können, da sie in Niedernufern 
wohnt. Während der Soloheld sich dahin auf den Weg 
macht oder einfach nur zum Greifentor (B) – um in 
Neuentrallop nach dem Gerber rumzuschnüffeln – schließt 
Bernhelm das Kapitel Weidhofen/Svertmecher ab und tötet 
Alrissa durch einen Pfeilschuß (natürlich ins rechte Auge), 
als diese durchlüftet. Er schießt vom Dach des 
gegenüberliegenden zweistöckigen Hauses, welches ein 
Stockwerk niedriger ist als das Wohnhaus der Familie 
Weidhofen, so daß er eine hervorragende Schußposition 
hat. Dann schickt er einen Brandpfeil hinterher, denn von 
den Grünrocknachfahren soll nichts übrigbleiben. 
Vielleicht hat er zuvor noch Tonphiolen mit Lampenöl aus 
dem Besitz von Perainfold hinüber ins Zimmer geworfen, 
damit auch ja alles schön abfackelt. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Schon als du in die Straße einbiegst, künden dir von weiten 
der hell lodernde Schein am Abendhimmel und die dunkel 
aufsteigende Rauchwolke die schlimmste aller 
Katastrophen an: eine Feuersbrunst! Die in der Mehrzahl 
aus Holz gebauten Häuser machen dieses Stadtviertel zu 
einer idealen Beute für die Flammen. Leichter 

Brandgeruch steigt kurz darauf in deine Nase. Von allen 
Seiten eilen Leute herbei. Ob Kochtöpfe oder 
Waschschüsseln, Holzeimer oder Decken, jeder hat sich 
das gegriffen, was gerade erreichbar war und mit dem man 
gegen das Feuer vorgehen kann. Die Leute rennen in 
sämtliche Richtungen an dir vorbei, um Wasser aus dem 
Brunnen zu schöpfen oder füllen die Gefäße mit Schnee, 
andere zerren Leitern hervor. Dann erblickst du ganz in der 
Nähe des Greifentores ein heilloses Durcheinander vor 
einem brennenden Fachwerkhaus mit Steinfundament. Die 
Flammen schlagen aus den oberen Fenstern, deren 
Glasscheiben durch die Hitze zersprungen sind, und lecken 
bereits gierig nach den Schindeln aus rostrotem Schiefer. 
„Wo sind die Hausbewohner? Wo sind sie?“ ruft eine 
Frauenstimme aus der großen Menge an Gaffern, die sich 
ringsum aufhalten und durch die Rauchschleier spähen. 
„Sicher ein Funkenflug aus dem Kaminfeuer oder ein 
umgestürzter Kerzenleuchter!“ hörst du die Unterredung 
zweier Männer, welche in dicke Wintermäntel gehüllt sind: 
„Ja und das Feuer wird in dem Gewirr der Gassen 
rasend schnell um sich greifen und mehrere Straßenzüge 
in Schutt und Asche legen. Der Stadtmeister hat ganz 
recht, wenn er finanzielle Beteiligung von den Zünften 
fordert, um überall Steinhäuser mit gebrannten 
Dachziegeln errichten zu lassen, um so etwas zu 
verhindern. Warum tut denn niemand etwas!“ ereifern sie 
sich an die Umstehenden gewandt, während sie selbst nur 
in das Wüten der rotgoldenen Flammen starren. Inmitten 
des knisternden Feuers und dem Knacken herabfallender 
Deckenbalken ertönt der schwere Marschtritt von einem 
Dutzend Grünröcken vom Greifentor. „Weitergehen! 
Weitergehen! Macht Platz!“ herrschen die Soldaten und 
beginnen die Umstehenden auseinanderzutreiben. Männer 
und Frauen eilen mit nun gefüllten Gefäßen heran und 
beginnen eine Eimerkette zu bilden. „Eimer her! Schnell, 
schnell!“ ruft ein Soldat. Er taucht ein Tuch ins Wasser 
und hält es sich vor den Mund, bevor er auf das brennende 
Gebäude zurennt. Dann ist er auch schon in der Dunkelheit 
der hervorquellenden Rauchwolken verschwunden. 
 

 
 
���� Die Soldaten vermuten zwar immer, daß es sich bei 
solch einen Brand um ein Ablenkungsmanöver dubioser 
Gestalten handelt, können aber nicht riskieren das das 
Feuer um sich greift. Daher eilen sie Tatkräftig hinzu. Der 
Soloheld sollte sich zunächst in die lange Schlange der 
Bürger einreihen, um sich am Weiterreichen der 
Wassereimer zu beteiligen, denn der Weg zum Platz mit 
dem Brunnen ist weit und der eiligst in die Gefäße 
geschaufelte Schnee reicht nur in den ersten Minuten. 
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Dabei läßt sich dann erfahren wer hier überhaupt wohnt. 
Auf einigen Karren werden dann sogar mit Wasser gefüllte 
Fässer rumpelnd herangeschafft. Doch kurz darauf steht 
der Giebel des Hauses in hell auflodernden Flammen, die 
in der Gasse grotesk tanzende Schatten entstehen lassen. 
Sie züngeln selbst aus den Fenstern des Erdgeschosses 
hervor und die rauchumhüllte Fassade entlang. Der 
Grünrock, der todesmutig ins Haus gerannt war um nach 
den Bewohnern zu sehen, hätte längst herauskommen 
müssen. Ein verwegener Held könnte sich trotz der immer 
unerträglicher werdenden Hitze ins Innere des Hauses 
wagen, wo ihm beißender Qualm das Atmen erschwert und 
dichter Rauch die Augen zum Tränen bringt. Unter 
Hustenanfällen findet der Held zwar nicht Alrissa, aber 
zumindest den unter einem herabgefallenen Deckenbalken 
liegenden Soldaten und kann ihn (hoffentlich) nach 
draußen tragen/zerren.  
Proben nach Ihrer Maßgabe – Vorschlag: Rauchvergiftung 
ist eine Vergiftung der 7. Stufe die jede SR 1W6+1 SP 
verursacht und führt pro SR zu 1W6+1 Punkten Verlust 
auf KK. Wer insgesamt mindestens 4 SP erlitten hat, 
verliert noch 20 minus KK Spielrunden lang 1W6-1 SP. 
Ein feuchtes Tuch vor dem Gesicht mindert den Schaden 
um 2 Punkte. Zusätzlich sollte es noch einen pauschalen 
Verbrennungsschaden in Höhe von 1W6+1 SP geben, der 
durch Verwendung einer nassen Decke um 2 Punkte 
gemildert werden kann – der Soldat liegt nicht weit von 
der Haustür entfernt (DSA4: statt KK wird KO verwendet; 
die SP betragen 1W3; die Minderung 1 Punkt; 
Detailliertere Angaben zum Feuerschaden entnehmen Sie 
bitte Basis Seite 117). 
���� Allen ausgegossenen Eimern und Wasserfässern zum 
Trotz breitet sich der tückische Brand aus, springt bereits 
auf die flankierenden Nachbarhäuser über und droht somit 
auch bald das Greifentor selbst zu entzünden. Da das Holz 
feucht vom Schnee ist, qualmt es nicht nur stark, es 
braucht auch etwas längere Zeit, um sich auszubreiten, 
doch eine ernste Gefahr besteht allemal. Panik herrscht 
verständlicherweise ringsum, wie man den entsetzten 
Ausrufen entnehmen kann. So der Held kein Wasser- oder 
Eiselementarist ist bzw. kein hilfreiches Artefakt in diese 
Richtung zum Einsatz bringen kann/will, wird unerwartet 
die Kuriositätenhändlerin Durdalana mit einem kleinen 
Handkarren erscheinen, auf dem ein halbes Dutzend 
Kletterhaken und einige Seile liegen. Damit lassen sich 
zumindest die beiden Häuser, die das brennende Gebäude 
flankieren einreißen. Es müssen eben nur genug Leute an 
den Seilen der Kletterhaken ziehen. Hierbei helfen auch 
die Grünröcke des Greifentors, weshalb dieses für einige 
Stunden für jeden verschlossen bleibt, denn die Soldaten 
müssen danach ihre erlittenen Brandverletzungen verarzten 
lassen. Als diese beiden Schneisen endlich geschlagen sind 
und ein weiteres Ausbreiten des Feuers somit unterbunden 
wird, ist es schon so spät geworden, daß das Greifentor 
ohnehin Sperrzeit hat.  
���� Der in Niederufern ermittelnde Soloheld kommt heute 
hier also nicht mehr weiter, denn ein Durchwühlen der 
Trümmer werden die Anwohner nicht dulden. Eine 
Aufgabe, die aber durchaus des Nachts durchgeführt 
werden könnte (siehe Asche zu Asche). Von Alrissa 
wissen die Nachbarn oder die Stadtgarde nichts zu 

berichten. Seit der Beerdigung ihrer Eltern hat sie niemand 
mehr gesehen. Ausgerechnet für diese Tatzeit steht Lares 
Uhlenbrich  ohne ein Alibi da bzw. er will seine Geliebte 
nicht mit hineinziehen und schweigt daher wenn er bei der 
Stadtgarde beschuldigt wird. 
���� Hat sich ein Held tatkräftig am Abriß des Hauses 
beteiligt oder noch besser den Grünrock aus den Flammen 
gerettet, dann hat er eine Chance doch noch durch das 
Greifentor gelassen zu werden. Die zögerliche Haltung der 
pflichtbewußten Soldaten demonstrieren Sie am besten 
durch eine Probe auf CH, Überreden/Überzeugen oder 
eventuell Betören die dem Soloheld gelingen muß (bzw. 
gutes Rollenspiel), damit man ihn passieren läßt. Ohne 
vorherige Hilfsbereitschaft ist keine dieser Proben 
gestattet.   

Gerber gesucht – (Solo) 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Kaum daß du das Greifentor durchquert hast, dringt ein 
säuerlicher Geruch an deine Nase, der vom Wasser 
auszugehen scheint. Du gehst an baufälligen 
Fachwerkhäusern vorbei, deren Gefache ausgebröckelt und 
deren Strohdächer verrottet, die Eingänge mit Brettern 
verrammelt sind. Ein schneidend kalter Wind weht durch 
die engen Gassen, bricht sich an den Fassaden der oftmals 
schiefen Gebäude, die sich scheinbar dicht 
aneinanderlehnen, um der Last des frisch gefallenen 
Schnees besser widerstehen zu können. Die Häuser 
scheinen sich unter den schweren Wolkenbänken zu 
ducken. Bunte, mehrfach geflickte Zelte, triste, notdürftig 
zusammengezimmerte Holzverschläge, eiligst errichtete 
Behausungen aus Stoff und Stroh sowie offene Feuer dicht 
an dicht mengen sich dem ohnehin schon trostlosen Bild 
des Stadtteils bei. Die Szenerie erinnert keineswegs mehr 
an die beschauliche Herzogsstadt am Neunaugensee. 
Neugierig folgen dir die Blicke der Einheimischen, deren 
Kleidung nur aus Flicken, lieblos zusammengenäht und 
farblich unpassend, zu bestehen scheint. Zerlumpte, 
hohlwangige Kinder mit Elendsgesichtern jagen mit 
Stöcken eine Ratte, halten aber inne, als sie dich erblicken 
und drücken sich scheu in den Schatten eines windschiefen 
Schuppens, der grau verwittert an einem dieser 
renovierungsbedürftigen Fachwerkhäuser klebt. Sicher, 
Essensrationen werden genug herausgegeben, da braucht 
sich die Herzogin nichts vorwerfen zu lassen, aber auch sie 
kann nicht kontrollieren, wieviel davon in die 
Kindermägen wandert. Ohne den herumstehenden oder 
aufgeschreckt durch die Gegend laufenden Leuten einen 
näheren Blick zu gönnen, setzt du deinen Weg fort, vorbei 
an  Behausungen mit abgeblättertem Putz, fehlenden 
Steinen im Mauerwerk, schwarzen Fensterhöhlen, die dich 
wie hungrige Augen anstarren. Immer aufdringlicher wird 
der ranzige, beißende Gestank. Die großen Schuppen oder 
Ställe entlang des Wassergrabens scheinen die Quelle des 
Gestanks zu sein, der durch jede Ritze dringt, sich in den 
Nasenlöchern festsetzt und die Luft verpestet. Eindeutig 
die Gerbereien. 
 
Es gelingt dem Solospieler also tatsächlich, nach 
Neuentrallop zu gelangen. Ob er sich darüber freuen soll, 
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sei mal dahingestellt, denn das Gerberviertel - das stets von 
einer ranzigen und beißenden Gestankswolke überlagert ist 
- gilt als sehr unsicher. Selbst am hellichten Tag hat diese 
Gegend etwas Düsteres an sich, so grau und trist wie alles 
hier aussieht. Hagere Hunde, bei denen sich die Rippen 
deutlich unter dem glanzlosen Fell abzeichnen, streunen 
humpelnd auf der Suche nach den Abfällen der Gerbereien 
umher und in ihren Augen liegt eine unverhohlene Gier. In 
großen Hallen aus mehr oder weniger rohgezimmerten 
Balken und Brettern, sind die eigentlichen 
Gerberwerkstätten, aus denen beständig Rauchwolken und 
atemlähmender Gestank quillt beheimatet. In jeder Halle 
stehen, je nach Meisterbetrieb, mehrere große Fässer und 
Holzgestelle sowie unterschiedlich viele Holzbottiche, die 
als Badezuber für mehrere Personen dienen könnten. 
Wovon jedoch abgeraten werden muß, sind doch viele 
davon angefüllt mit einer ätzenden Flüssigkeit. In mancher 
Halle gibt es jedoch statt dessen tiefe Gruben für denselben 
Zweck. Die Holzdächer wirken an einigen Stellen undicht, 
sind aber absichtlich mit Öffnungen versehen worden, um 
eine Frischluftzufuhr zu garantieren. Im Herbst und Winter 
regnet und schneit es zwar hinein, aber daran stören sich 
weder die rohen Felle noch die nicht minder rohen 
Gerbergesellen. Von hier führt eine gut gesicherte Tür in 
kleine Anbauten, in denen u.a. die verschiedenen 
Bestandteile für die jeweils verwendete Gerbsäure gelagert 
werden. Zwischen dem Boronanger und den Gerbhallen 
befindet sich ein künstlich angelegter Graben, in den die 
fauligen, abgeschabten Fleischreste der Tierhäute in den 
Neunaugensee geworfen sowie die ätzenden 
Gerbflüssigkeiten geschüttet werden.  
���� Die Suche: Wie auch immer der Soloheld oder später 
die Gruppe vorgehen wird, die Gerber werden nicht 
freiwillig mit der Sprache rausrücken. Zudem kann der 
Held unversehen in eine handfeste Streiterei zwischen den 
Gerbern Weidens und Tobriens geraten. Korwart Ircherod, 
der Gerbermeister der vor ein paar Jahren zugezogenen 
tobrischen Rotgerber, fordert nämlich seit längerem vom 
Siegelrat die Zustimmung für ihre Abspaltung von den 
Tralloper Lohgerbern. Denn die Tobrier vertreten nicht nur 
eine andere Art des Gerbens, sondern haben sich auch auf 
feineres Leder spezialisiert, wodurch sie sich als etwas 
besseres Fühlen als die gemeinen Gerbereien in Weiden. In 
gewisser Weise mögen sie damit recht haben, aber ein (im 
wahrsten Sinne des Wortes) anrüchiges Gewerbe bleibt es 
dennoch, so das eine Lösung in naher Zukunft wohl nicht 
gefunden werden wird. Schildern Sie den Spielern diese 
eigene kleine Welt – in die normalerweise kein Aventurier 
außer den Gerbern selbst eindringt – sehr anschaulich, 
denn es ist einmal ein anderes Ambiente als die üblichen 
Hafenschenken. Die frischen Häute müssen zur Verhütung 
von Fäulnis entweder sofort nach dem Schlachten des 
jeweiligen Tieres verarbeitet oder mit Kochsalz konserviert 
werden. Da die Fleischer über die ganze Stadt verteilt sind, 
streifen häufiger mal Gerbergesellen mit ihren Handkarren 
durch die einzelnen Stadtviertel. Zur Vorbereitung auf eine 
Gerbung werden die Tierhäute zum Aufquellen in 
sogenannte Weichbottiche mit reinem Wasser gelegt oder 
gehängt. Danach kommen die bestialisch stinkenden Häute 
mit der Fleischseite nach oben auf den Schabebaum  und 
werden mit dem Scherdegen/Streicheisen von Fleisch- und 

Fettresten befreit. In mit Holz oder Stein ausgekleideten 
Gruben werden die ausgelegten Häute dann mit Kalk 
eingerieben und einige Tage später in Kalkmilch eingelegt, 
um eine Haarlockerung zu bewirken. Abschließend spült 
man den Kalk mit klarem Wasser wieder ab und entfernt 
das Fell mit dem Streicheisen/Scherdegen. Die beiderseits 
Blanken Häute können nun in die jeweiligen Gerbsäuren 
gelegt werden, entweder in vom beißenden Dunst gehüllte 
Gruben, Fässer oder Bottiche. Ein Prozeß der mehrere 
Wochen und Monate dauern kann. Nach mehrmaligen 
Walken und abwässern können die zum trocknen 
aufgehangenen Lederteile dann bearbeitet werden. Die 
Arbeit der Gerber ist strapaziös: Milzbrandinfektionen 
durch die rohen Häute bedroht die Gesundheit, Ätzwirkung 
durch den Kalk verunstaltet die Haut, dazu rheumatische 
Leiden durch das kalte Wasser - das in Eimern 
herangeschleppt wird und in dem man Stundenlang stehen 
muß. Einen dunkelhaarigen, jungen Gesellen gibt es bei 
den Weidenern jedenfalls nicht, sie schicken den Helden 
daher zu den Tobriern, die ihre beiden Hallen natürlich 
ebenfalls am Gerbergraben stehen haben. 
���� Gefunden: Die Tobrier sind noch mißtrauischer als 
ihre heimischen Kollegen und vermuten sofort, daß der 
gesuchte Geselle den Helden bestohlen hat, warum sollte 
er sich sonst für den Gesellen interessieren?! 
Unmißverständlich machen die mit hölzernen Knüppeln 
oder schartigen Messern bewaffneten, bedrohlich 
näherrückenden Handwerker dem Solohelden klar, daß er 
besser verschwinden soll, bevor man ihn das Fell abzieht 
und ihn in der Gerbsäure ertränkt. Solcherart in den 
Neunaugensee geworfen, würde jeder Fischer der seinen 
Leichnam findet vermuten die Neunaugen oder 
Schlimmeres hätten ihn so zugerichtet, weshalb man sich 
auch keine Sorgen wegen der nur selten hier 
aufkreuzenden Büttel macht. Der Soloheld steht alleine 
gegen ein Dutzend abgebrühter Gerber, die zwar alleine 
wahrscheinlich kein Gegner für ihn wären, in ihrer 
Mehrheit aber durchaus eine Gefahr für ihn darstellen. 
Egal ob sich der Soloheld bei dieser angespannten 
Situation nun augenblicklich zurückziehen will oder nicht, 
sollte der gesuchte Gerberbursche die Halle betreten. Dies 
ist der Auslöser für einen Kampf inmitten von Tischen 
voller blutiger Tierhäute, mit Gerbsäure gefüllten 
Bottichen und atemluftraubenden Dämpfen (gerade 
letzteres sollte den Gerbern einen Kampfvorteil einbringen, 
indem Sie die beißenden Dämpfe wie Drachenodem 
handhaben, nur daß es keinen Abzug von der 
Lebensenergie gibt, sondern vielmehr von der Ausdauer). 
Ein Gerber (kein Geringerer als sein großer Bruder) wird 
dem jungen Burschen nämlich zurufen, daß er 
verschwinden soll, und sich auf den Solohelden stürzen, 
unterstützt von seinen Zunftbrüdern und -schwestern. 
Natürlich werden die Tobrier ihre Drohung nicht 
wahrmachen. Wenn der Solospieler sich ergibt oder 
bewußtlos wird, schleift man ihn kurzerhand vor die Halle 
und scheucht ihn mit dem guten Rat, nicht 
wiederzukommen, davon. Na, so ganz umsonst war der 
Weg aber nicht, denn immerhin weiß man jetzt, wo der 
Gerbergeselle zu finden ist. Vielleicht ergibt sich ja doch 
einmal die Gelegenheit mit ein paar kampfwilligen 
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Freunden wiederkommen, um diese heftige Unterhaltung 
fortzusetzen.  
 
Übrigens: der Soloheld kann natürlich auch an einem 
anderen Tag hierher kommen wenn er die Torwachen nicht 
überzeugen konnte! 
 

Erneut bei der Stadtgarde (G) 
����

Mit den neu gewonnenen Erkenntnissen sollten die Helden 
dann erneut die Stadtgarde aufsuchen, um gemäß des 
Vorschlags Informationen auszutauschen. Ansonsten tritt 
am Abend ein Gardist auf die Gruppe zu und bittet sie, mit 
zum Kommandeur Bromdal Ellerding zu kommen, der 
sie sprechen will. Der Kommandeur ist recht beeindruckt 
von dem Tatendrang der Helden und erstaunt über die 
vielen kleinen Entdeckungen, die sie in so kurzer Zeit 
gemacht haben, was er mit säuerlicher Miene offen zugibt. 
Was er hingegen verschweigt ist die Tatsache, daß es ihm 
mittlerweile egal ist ob die Garde, die Grünröcke oder die 
Helden den Ruhm für die Ergreifung des despiktivischen 
(verachtenswerten) Meuchlers ernten, Hauptsache dieses 
brutale Monster wird endlich zur Strecke gebracht – wobei 
es ihm natürlich lieber ist wenn außenstehende Ermittler 
diesen Ruhm bekommen als die wichtigtuerischen 
Grünröcke.  
���� Das Subversivum (also die Verdächtige) Alwegunde 
wird aber zunächst nicht wieder auf freien Fuß gesetzt. 
Ihre Alibis für all die Tatzeiten (ein Gebet im PHExtempel, 
Besuch beim Zwergenschmied Nabrolox, 
Familiengespräche auf der Bärenburg usw.), müssen 
nämlich erst noch überprüft werden, weshalb sie als 
Verdächtige zunächst in Gewahrsam bleibt (eine 
Entscheidung, der auch Walthard zustimmt, wenn er davon 
erfährt).  
���� Hat Bromdal von den Helden einen Gipsabdruck oder 
eine Zeichnung des Schuhabdrucks erhalten bzw. diesen 
selbst erstellen lassen, dann wird er ihnen nun die 
erhaltenen Erkenntnisse mitteilen (die Selben wie auf Seite 
34 unter Der Schuhabdruck genannt). In Verbindung mit 
dem Akteneintrag über die ermordete Soldatin der 
Grünröcke, Linai von Binsböckel-Glückshaus (Handout 
2), ergeben sich daraus neue Denkanstöße. 
���� Des weiteren kann er den Helden erklären, daß auch 
schon die Stadtgarde den Nivesen Leijakjo gestern 
examiniert (befragt/verhört) hatte. Denn der Nivese wurde 
am Tatort, wo der Grünrock Wolfhart Augrimmer von 
Klöppelstein getötet wurde, gesehen und von Passanten 
aufgrund seiner benutzten schwarzroten Pfeile inkriminiert 
(beschuldigt). Doch die Kuriositätenhändlerin Durdalana 
bestätigte die (falsche) Aussage des Nivesen, daß er 
lediglich ein Parfüm im Auftrag von Mikail Ibendorn 
kaufen wollte. Dieses Parfüm sei aber nicht mehr vorrätig 
(Kunststück, das hatte ja Perainfold schon für den untoten 
Bogenschützen gekauft). Da der Nivese im Laden war und 
damit ein Alibi für die Zeit vorweisen konnte, in der der 
Mord geschah, konnte die Stadtgarde ihn auch nicht in 
Gewahrsam nehmen. Da der Nivese nun ohnehin schwer 
verletzt/getötet wurde in der vorherigen Nacht (durch die 
Helden oder Orks), wie die Stadtgarde von den 
Therbûniten erfahren hat, kann man ihn als Attentäter 

nunmehr ohnehin ausschließen. Dann mustert er die 
Helden eindringlich und ein Schmunzeln erhellt seine 
gestrenge Miene. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Bromdal schlendert in bekannter Weise hinter seinen 
Schreibtisch auf und ab, würdigt euch keines Blickes 
während er fast zu sich selbst sagt: „Ich habe vollstes  
Verständnis dafür, daß ihr diese meuchlerische Person 
finden wollt, mir ginge es nicht anders, wenn ich oder ein 
Freund angeschossen worden wäre. Nur, wie gesagt, gibt 
es nicht viel, was ich oder meine Leute darüber 
zusammentragen konnten. Lediglich Andeutungen und 
Vermutungen, aber nichts Substanzielles! Es ist auch 
nicht meine Art, mich in blindem Verfolgungswahn zu 
ergehen wie irgendein Leibeigener in Klein-Trutzbach. 
Wer bin ich denn!?“ Abrupt setzt er sich in seinen 
bequemen Sessel, blickt sinnierend in die Runde und 
trommelt mit den Fingern der rechten Hand auf ein Buch, 
das vor ihm auf dem schweren Schreibtisch liegt: „In dem 
Buch hier werden täglich die Geschehnisse und Vorfälle, 
mit denen sich die Garde in den Gassen Trallops 
befassen muß, stichpunktartig verzeichnet. Wenn es 
einen Fall zum Bearbeiten gibt, dann wird ein Verweis 
auf die entsprechende Akte aufmerksam machen. Alle 
Akten der Stadtgarde und eventuelle Corpus Delicti 
befinden sich natürlich im hiesigen Archiv, aber offenbar 
haben wir nichts an hilfreichen Informationen 
zusammengetragen, um den despiktivischen Meuchler 
endlich zur Strecke zu bringen. Sei‘s drum, ich kann 
mich nicht weiter mit euch befassen, denn ich habe jetzt 
mit meinen Leuten nebenan eine Besprechung bezüglich 
der Situation in der Stadt. Da brennt sicher wieder eine 
Stundenkerze herunter, bis wir mit allen Themen durch 
sind und den Besprechungsraum wieder verlassen 
können. Ich wünsche euch viel Glück!“  Damit erhebt er 
sich und verläßt seine Amtsstube! 
 
���� Der Kommandeur schlägt hier einen für ihn 
ungewöhnlich phexgefälligen Weg ein, indem er den 
Helden Informationen zukommen läßt. Dies könnte ihn 
seinen Posten kosten, aber die brutale Mordserie schlägt 
ihm auf den Magen, und das, wo er doch so gerne speist. 
Mehr als die genannte Stunde bleibt den Helden jetzt nicht, 
um die Unterlagen der Stadtgarde im Archiv zu 
durchforsten, doch wenn sie zunächst einen Blick in das 
Buch auf dem Schreibtisch werfen, dürften sich schnell 
einige Eintragungen finden lassen, welche für sie von 
Belang sein könnten (Handout 1). Es sei Ihnen, werter 
Meister, überlassen, was die Spieler in dem Buch so alles 
lesen können, zumindest finden sich natürlich Angaben zu 
den erschossenen Personen darin (die chronologische 
Reihenfolge sowie die Tatorte entnehmen Sie bitte 
Anhang 1). Übrigens: Im Schreibtisch findet sich in einem 
verschlossenen Schubfach (zu dem nur der Kommandant 
einen Schlüssel besitzt) eine Lederkladde mit 
Loseblattsammlung, auf der die Namen von Personen 
stehen die verschiedenster Gaunereien verdächtigt (manche 
bereits tatsächlich Vorbestraft) und teilweise zu 
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Informanten oder Handlangern genötigt werden (bzw. 
eventuell noch genötigt werden könnten).   
���� Im Archiv werden neben Aufzeichnungen zu früheren 
Verhaftungen und Vorfällen natürlich auch damit 
verbundenes Beweismaterial bzw. Indizien aufbewahrt. Im 
großen Regal mit den rautenförmigen Fächern wurden alle 
Schriftrollen über die Untersuchungen und Verhaftungen 
gelagert, die die Stadtgarde vornahmen. Eine Akte besteht 
aus einem Bündel unterschiedlich vieler, einzelner 
Pergamente, die zusammengerollt und mit einer dünnen 
grünweiß gestreiften Kordel zusammengebunden werden. 
Diese Pergament- und Papierrollen werden in Röhren aus 
dicken Leder verwahrt. Auf die Verschlußkappen der 
Röhren sind kleine Zettel mit einer Nummernreihenfolge 
geleimt, die Bezug auf die jeweilige Eintragung im 
Berichtsbuch nimmt. Die verwendete Aktennummer 
bezieht sich zunächst auf das aktuelle Jahr, dann auf den 
Monat, während die letzte Zahl den zu untersuchenden Fall 
für diesen Monat angibt. Es steht Ihnen frei - und sei Ihnen 
anempfohlen - weitere solcher Einträge auszuformulieren 
wenn die Spieler weitere Akten durchblättern sollen. Hier 
sei nur stellvertretend für derartige Informationen auf die 
ermordete Grünrocksoldatin eingegangen (Handout 2). 
���� Thonderun von Alfenau ist der Besitzer der Schenke 
>Schwarzer Stier< (66). Sehr wahrscheinlich ist er ein 
Druide und kauft gerne bei der Kuriositätenhändlerin 
Durdalana ein, doch wird er dieses wie jenes 
verständlicherweise nicht jeden auf die Nase binden. Mit 
der Angelegenheit hat er nichts zu tun. Er bedeckte nur 
erneut die von ihm angepflanzten und trotz der 
trampelnden Flüchtlinge noch unzerstörten Pflanzen 
(Alraunen?) mit Stroh, um sie vor dem Schnee zu schützen 
und sah auf seinen Heimweg den entkleideten Grünrock im 
Schnee liegen. Nach kurzer Begutachtung eilte er sich, bei 
den Grünröcken Meldung zu machen. Mehr kann er den 
Helden auch nicht sagen, wenn sie ihn aufsuchen (es sei 
denn, Sie möchten das anders, werter Meister).  
���� Doch es gibt noch eine, sehr weit hergeholte, Theorie, 
die der Kommandeur den Helden mitteilen kann (wenn die 
Spieler nicht gar selbst diese verrückte Überlegung 
anstellen, nachdem sie im Garnisonsbuch geblättert 
haben): Die Reihenfolge der Tatorte, also die 
Grünrocksoldatin, der herzogliche Falke, Gerbold 
Grünfelden, Ergol und Ullwidda Weidhofen, ergibt durch 
das abschließende Attentat auf den Inquisitor Gille von 
Eschenstein ein sehr wackliges, verschobenes Pentagramm 
auf dem Stadtplan, das somit blutig geschlossen wäre. In 
der Mitte dieses Pentagramms liegt die Bärenburg, das 
Domizil des Hauses Löwenhaupt!  Weitere Opfer des 
Bogenschützen dienen vielleicht nur noch einem blutigen 
Ritual. Hier spielt der Zufall eine noch größere Rolle als 
sonst schon, und diese Theorie ist so abwegig, daß sie 
vermutlich allein deshalb bei Ihren Spielern auf derartig 
große Ohren trifft, daß sie Walt Disneys Dumbo 
Konkurrenz machen können!  
 

Der brennende Stall – Zwischenereignis 3 
 
Für den Verlust seiner Mutter sollen die Löwenhaupts ihrer 
kostbaren Pferde verlustig gehen. Auch braucht Bernhelm 
ein Ablenkungsgeschehen, damit er ungestört die Orks 

durch das Horastor in die Stadt einlassen kann (siehe 
weiter unten!).  
���� Dazu dringt Bernhelm am späten Abend in den 
verschlossenen neuen Marstall (48) ein, um dort ein Feuer 
zu legen. Er wird jedoch von einem jungen Grünrock 
überrascht, welcher mit seiner Geliebten Mirgrid hier in 
dem Wintervorrat Heu für die Pferde rumturtelt. Es handelt 
sich dabei um Rondrich von Weidengrund, einem Neffen 
des herzoglichen Rittmeisters Leuemann von Fuchstreu,  
der die Genehmigung seines Onkels für die hier öfters 
vorkommenden rahjagefälligen Treffen hat. Der Soldat 
springt den maskierten Brandstifter von hinten an, reißt ihn 
zu Boden, wobei die Maske verrutscht. Entsetzt über den 
Anblick der ausgetrockneten Mumienfratze weicht 
Rondrich panisch zurück, bemerkt dabei gar nicht, wie 
Bernhelm sein Schwert blank zieht (für einen Pfeilstich ins 
Auge nimmt er sich diesmal nicht die Zeit). Die Geliebte 
Mirgrid fällt in Ohnmacht, nachdem der Kopf des 
Grünrocks von seinen Schultern zu Boden gepoltert ist. 
Bernhelm entzündet eine Öllampe und wirft diese gegen 
einen dicken Balken, wo sie zerplatzt. Das auslaufende Öl 
spritzt nach allen Seiten. Ein kleiner Glutball zuckt auf und 
entzündet das gelagerte Winterstroh des Marstalles, 
welches  schlagartig in Flammen steht. Der Stall ist zwar 
recht massiv gestaltet worden und nur wenig Holz wurde 
verarbeitet, doch das brennende Öl kriecht in die Ritzen 
dieses Holzes, frißt sich fest und das aufflackernde Feuer 
tanzt in bizarrer Freude. Separiert wie der Marstall steht 
können die hochschlagenden Flammen nicht auf andere 
Gebäude übergreifen, doch Funkenflug sowie brennende 
Splitter prasseln auf die hier befindlichen Pferde herab, 
sengen das Roßhaar an. Nicht alle der hiesigen Tralloper 
Riesen sind bereits als Schlachtroß ausgebildet, und selbst 
diese beginnen bald panisch zu wiehern. Sie treten gegen 
die verriegelten Türen ihrer Boxen, um aus dieser 
beginnenden Flammenhölle fliehen zu können, was nicht 
so ohne weiteres gelingt. 
���� Die Helden könnten auf das Feuer aufmerksam werden 
und beim Löschen helfen. Die 23 Knechte und Mägde des 
Rittmeisters bilden schleunigst eine Eimerkette, in die sich 
auch die Helden einreihen können, und vermögen, wenn 
auch mit viel Mühe, das Feuer im Zaum zu halten, ja den 
Brandherd schließlich noch rechtzeitig einzudämmen, 
bevor das Feuer allzu sehr im Stall um sich greifen kann. 
Auch die Befreiung oder das anschließende Beruhigen der 
nervös umherlaufenden Pferde wäre eine sinnvolle 
Aufgabe. Eine direkte Konfrontation mit dem Attentäter ist 
an dieser Stelle ebenfalls denkbar. Entweder, weil die 
Helden bemerken wie er aus dem Stall fliehen will und 
dies verhindern wollen oder weil sie bereits eine Gestalt 
mit dunklen Kapuzenumhang zum Stall hin verfolgt haben. 
Ein Kampf inmitten eines in Flammen stehenden 
Gebäudes, wo die Helden einem von Bernhelm 
umgestoßenen Stapel brennender Strohballen oder panisch 
auskeilenden Pferdehufen ausweichen müssen, kann sehr 
reizvoll sein (DSA4: Detailliertere Angaben zum 
Feuerschaden entnehmen Sie bitte Basis Seite 117). 
Wichtig ist aber das Bernhelm lachend entkommen kann, 
während die Helden die Pferde aus den Boxen treiben 
müssen. 
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���� Mirgrid überlebt das Feuer mit schweren 
Verbrennungen und kann den Helden auf Nachfragen 
mitteilen, das der Brandstifter so etwas wie: „Rondrike, 
für den Verlust, den ich erdulden mußte, sollen sie nun 
den Verlust ihrer edlen Streitrosse erleiden!“ geknurrt 
hatte, bevor er das Feuer entfachen wollte. Die Stimme 
klang seltsam verzerrt und irgendwie brüchig, als hätte die 
Person lange Zeit nicht gesprochen. Waren die Helden 
nicht selbst vor Ort, können sie später von der Stadtgarde 
oder der PHExkirche über den Brandanschlag unterrichtet 
werden, mit den Hinweisen, daß der/die Brandstifter/in 
maskiert war sowie einen dunklen Kapuzenumhang trug 
und daß es eine Zeugin des Vorfalls gab (Mirgrid), die man 
einmal aufsuchen sollte. Der Name Rondrike ist hier ein 
weiterer Hinweis, der später noch von Bedeutung sein wird 
(siehe Seite 53). 
 

Hinterhalt am Horastor (E) – 
Zwischenereignis 4 

 
Wenn die Helden nicht noch beim Löschen des Marstalles 
helfen, sondern sich müde zu ihrem Schlafplatz bzw. mit 
Brandverletzungen zum Therbûnitenspital begeben, dann 
können sie etwas Waffengeklirr vom Horastor vernehmen, 
was sie dorthin locken sollte. An diesen Abend will 
Bernhelm einen Teil der Herzogenstadt den Orks 
überlassen, denn wenn nicht seine Familie (das Haus von 
Weiden) herrschen durfte über Trallop, warum dann diese 
Löwenhaupts? Für ein Ablenkungsmanöver hat er durch 
den brennenden Marstall ja gesorgt. Indem er nun an der 
Stadtmauer zum Wehrgang hinaufklettert, die Wachtürme 
durch die nicht abgeschlossene Pforte betritt und seine 
Pfeile in Hälse oder Herzen der überraschten Grünröcke 
schießt, versucht er sein verräterisches Vorhaben 
durchzusetzen. Einer der Soldaten betätigt beim Umfallen 
versehentlich den Hebelmechanismus zum Entleeren des 
Kesselinhalts, und ein Schwall kalten Öls platscht laut 
vernehmlich auf die Brücke vor dem Tor. Bernhelm 
entzündet dennoch seelenruhig einen Brandpfeil an einer 
Fackel, schießt ihn hinüber ins Orklager (um die 
Schwarzpelze aufzuscheuchen) und zieht die Fallgitter 
herauf. Das bleibt jedoch, nicht zuletzt wegen des Gebrülls 
der aufgebrachten Orks, keineswegs unbemerkt. Selinde 
von Trallop ist zusammen mit der Schützengräfin 
Cassandra von Brachfelde auf allabendlichem 
Patrouillengang durch die Stadt, wo sie mit ungläubigen 
Staunen sehen, wie sich ein Vermummter anschickt einen 
der schweren Torflügel zu öffnen, und so kommt es 
natürlich zum Kampf. Während Cassandra schleunigst ein 
paar Gesellen auf den Wehrgängen zuruft, das Fallgitter 
wieder zu schließen, stürzt sich Selinde sogleich auf den 
vermummten Verräter, welcher den Bogen in den Schnee 
fallen läßt (die Bogensehne wird dabei durchnäßt) und 
blank zieht. Selinde wird bereits nach einem kleinen 
Schlagabtausch zunächst am Waffenarm verletzt, so daß 
ihr die Waffe entgleitet, und dann am linken Oberschenkel, 
was sie zu Boden stürzen läßt. Cassandra eilt ihr zu Hilfe. 
Nach erstaunlich kurzem Schwertkampf wird jedoch auch 
die kampfstarke Schützengräfin von dem kräftigen Untoten 
niedergeschlagen. Der wuchtige Schlag ließ ihr Schwert 
zerbrechen und hat einen schweren Bauchtreffer 

verursacht, so daß Cassandra zu verbluten droht. Beim 
Duell wurde Bernhelm einmal umgerissen, die Pfeile im 
Hüftköcher dabei in den an der Mauer aufgeschichteten 
Schnee gedrückt, wodurch die Befiederung völlig 
durchnäßt wurde. Nach dem Duell öffnet Bernhelm einen 
der schweren Torflügel (Bernhelm hat KK 50). Die 
herabgeeilten Gesellen trauen sich, nach einem Blick auf 
die beiden kampferprobten Frauen, nicht an die 
vermummte Gestalt heran, welche die Stadt den Untergang 
preisgeben will. Einer Einflüsterung des Erzdämonen 
folgend greift Bernhelm wieder zum Bogen, legt einen 
Pfeil auf die Sehne und schießt auf Selinde, welche sich 
gerade schmerzerfüllt mit dem Schwert in der linken Hand 
erhebt! Erneut versucht Bernhelm also einen Treffer bei 
einem Löwenhaupt zu landen, doch sowohl Befiederug des 
Pfeils als auch die Bogensehne sind wie erwähnt naß, der 
Schuß wird dadurch verfälscht. Der schwarzrote, an sich 
tödlich genau gezielte Pfeil kann sich nicht richtig 
ausrichten, verändert die Flugbahn und zerschneidet 
Selinde „lediglich“ die Halsschlagader, anstatt in die 
Augenhöhle einzudringen! Röchelnd sinkt Selinde in die 
Knie, dabei verzweifelt die Hände auf die Wunde 
pressend. Dies ist dann auch der Moment, in dem die 
Helden hinzukommen sollten. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ihr folgt dem Waffengeklirr und seht euch unvermittelt 
einer unfaßbaren Situation gegenüber. Eine in 
nachtschwarze Gewänder gehüllte Gestalt steht an einem 
geöffneten Flügel des Stadttores, senkt gerade einen 
Bogen. Selinde von Trallop hockt röchelnd am Boden, ihr 
roter Lebenssaft sprudelt in weiten Fontänen wie aus 
einem geplatzten Weinschlauch aus einer Halswunde 
hervor, sprenkelt auf den verschneiten Boden, spritzt im 
hohen Bogen plätschernd gegen Mauern und umstehende 
Menschen, während die euch bekannte Schützengräfin 
leblos in einer größer werdenden Blutlache verkrümmt am 
Boden liegt. Die Handvoll Gesellen, die sich eingefunden 
haben, halten ängstlich von der maskierten Gestalt 
Abstand. Ganz offensichtlich braucht es hier jetzt sowohl 
einen Heilmagier als auch eine autoritäre Person, welche 
die Gesellen dazu anhält, den schweren Torflügel wieder 
zu schließen. Doch werden sie nicht gleichzeitig gegen die 
gerade über die Brücke anstürmenden Orks kämpfen 
können, die sich diese einmalige Gelegenheit nicht 
entgehen lassen wollen. Die Gestalt mit dem Bogen, deren 
Gesichtspartie von einer gräßlichen Maske bedeckt ist, 
strahlt eine bedrohliche Verachtung zu euch herüber, dann 
kommt urplötzlich Bewegung in sie. 
 
���� Ein Spielermagier mit einem BALSAM SALABUNDE 
wäre jetzt wirklich nicht verkehrt hier. Aber wie bereits 
erwähnt können Zaubersprüche wie IGNIFAXIUS 
Bernhelm sehr wohl gefährlich werden, deshalb sollten Sie 
eine solche Nahkampfkonfrontation zwischen Helden und 
Untotem gründlich und wohlüberlegt vorbereiten, damit 
Bernhelm hier noch nicht gestellt wird. Vielleicht wäre es 
aber spannender, hier und jetzt kein Duell mit Bernhelm zu 
veranstalten. Orkgebrüll kommt näher, und Bernhelm zieht 
es daher ohnehin vor, hier zu verschwinden. Entweder 
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flüchtet er durch das Torhaus hinauf, um dann durch ein 
Fenster wieder hinabzuspringen oder er macht einen 
Riesensatz über die Köpfe der Umstehenden hinweg 
(wobei er aber etwas von seinen übernatürlichen 
Fähigkeiten verrät). So oder so landet er im Rücken der 
Anwesenden und eilt durch die leeren Gassen davon. 
Bernhelm entkommt natürlich wieder, indem er beim 
Hafen ins Wasser springt, nach Neuentrallop/Hohenufern 
taucht und ungesehen die Herzogengruft/das Siegelhaus 
erreicht, wo er Bogensehne und Befiederung trocknen 
kann.  
���� Es wäre durchaus stimmungsvoll, wenn die Helden 
(zähneknirschend, weil der Mörder zum Greifen nahe ist) 
sich jetzt lieber der anderen Bedrohung für die Stadt 
annehmen und die Orks am Tor mit Magie, Schuß- oder 
Wurfwaffen  kurzzeitig stoppen würden, bis das Horastor 
wieder verschlossen worden ist. Das muß gar kein langer, 
spektakulärer Kampf sein, sondern lediglich ein mutiger 
Vorstoß der die Orks ein, zwei Schritt zurückdrängt. Ein 
Krieger z.B. der die anstürmende Horde mit einen 
ziellosen Halbkreis seiner blitzenden Klinge unwillkürlich 
innehalten läßt, so daß ein eher phexgefälliger Heldentyp 
geistesgegenwärtig eine Fackel in die Öllache vor dem Tor 
werfen kann - wodurch nur eine Handvoll Orks in die Stadt 
gelangen, da der Rest vor dem Feuer zurückweichen muß 
(alternativ können die Gesellen nun endlich das Fallgitter 
herabbringen, was denselben Effekt hat). Auch eine 
ELEMENTARE WAND oder ein HEXENKNOTEN 
wären hier sehr effektiv. 
Die durchstürmenden Orks könnten dann von einem 
Zauberkundigen mittels BLITZ DICH FIND kurzfristig 
lahmgelegt oder von dem oben genannten Vorstoß eines 
Kriegers abgelenkt werden, so daß sie von den 
Zunftbogenschützen auf den Wehrgängen ohne größere 
Schwierigkeiten erschossen werden können.  
 

Asche zu Asche (M) – (Solo) 
 
Wie der Soloheld selbst miterlebt hat ist das elterliche 
Wohnhaus, in dem Alrissa lebte, niedergebrannt. Eine 
gewisse Skepsis bezüglich der allgemeinen Annahme, daß 
es lediglich ein Unfall war (brennende Häuser sind 
tatsächlich nicht so selten in einer großen Stadt, wie man 
vielleicht annimmt), sollte der Spieler walten lassen. Denn 
durchsucht hat die traurigen Überreste des Hauses ja 
keiner.  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Das gesamte Dach ist eingestürzt, ebenso die Trennwände 
der beiden Obergeschosse. Die Deckenbalken sind ins 
Erdgeschoß gekracht und haben dort alles unter sich 
begraben. Die Scheiben in den verkohlten Fensterrahmen 
sind durch die Hitzeeinwirkung zersprungen, die 
spärlichen Reste geschmolzen, lange Stücke zerrissener, 
rußgeschwärzter Wandbehänge aus einfachen, gefärbten 
Stoffen hängen zerschlissen an den noch recht intakten, 
steinernen Grundmauern, die ein einziges Trümmerfeld 
umgeben, bestehend aus geborstenen Mauerziegeln, 
verglühten Balken und Überbleibseln einstmals hübscher 
Möbel.  

Das Rumgesuche in dem abgebrannten Haus der 
Weidhofens kann der Einzelspieler in dieser Nacht noch 
erledigen - oder nachdem man am nächsten Tag das 
Vertrauen der Herzogin gewonnen hat dies ganz offiziell 
mit der Gruppe tun. Richten Sie sich einfach nach den 
Aktionen der Spieler. 
���� Nach eifriger Suche in den verkohlten Trümmern des 
einstmals schönen Fachwerkhauses findet sich dann auch 
im Schädel von Alrissas halbverbranntem Skelett die 
Spitze eines angeschmolzenen Kriegspfeils. 
Offensichtlich drang der Pfeil in das rechte Auge ein, 
durchschlug den Schädel und nagelte ihn an einem 
hölzernen Stützbalken fest. An eben diesen Balken (oder 
nun zwischen den Rippenbögen) befindet sich ebenfalls 
die Spitze eines Brandpfeils. Der Brand war also 
keineswegs ein Unfall, wie die Stadtgarde vermutet hat.  
���� Das weitere Herumsuchen des Solohelden in den 
Trümmern sollten Sie durch eine nächtliche Büttelstreife 
oder durch Bürger der Nachbarhäuser (aufgeschreckt von 
dem nicht gerade leisen Trümmerrücken) unterbinden. Der 
jeweilige Spieler sollte ohnehin denken, daß sich hier nun 
alle wichtigen Beweisstücke haben finden lassen und es 
nichts weiter zu entdecken gibt.  
Später aber läßt sich im Keller (die Bodenluke durch die 
man hinab gelangt muß erst einmal freigeräumt werden) 
unter einer losen Bodenfliese eine Schatulle finden (Probe 
auf Sinnenschärfe +5), in der neben den Ersparnissen der 
Familie Weidhofen  - insgesamt je 40 Dukaten pro Held - 
auch die beiden Briefe (Handout 10 und 11) zu finden 
sind, mit denen der ganze Schlamassel angefangen hat. 
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17. TSA 33 Hal 
 
 
Sowohl Selinde als auch Cassandra haben hohen 
Blutverlust erlitten, sind aber (dank dem zauberkundigen 
Helden?) am Leben! Der herzogliche Leibarzt Knirgard 
Questenbruch kümmert sich fachmännisch um sie. Es wird 
jedoch einige Wochen brauchen, bis die Schwertschwester 
und die Schützengräfin wieder voll einsatzfähig sind.  Eine 
Befragung der Beiden ist nur möglich, wenn die Helden 
am Vorabend beim Horastor waren (eine unterschwellige 
Anerkennung für ihren Einsatz). Haben die Helden durch 
andere Quellen Kenntnis von dem Geschehen, wird eine 
Befragung untersagt. 
Direkt neben dem Schützenhaus (17) steht ein kleineres, 
zweigeschossiges Gebäude. Dieses äußerlich bescheiden 
wirkende Steinhaus ist das private Domizil der 
Schützengräfin, in dem sie sich nun kuriert. Die sehr 
komfortabel eingerichteten Wohnräume hingegen (deren 
Anzahl und Aufteilung die selbst bestimmen können), 
werden dem Stand ihrer Hochgeboren wahrlich gerecht.  
Selinde hingegen ist auf der Bärenburg anzutreffen. Beide 
können verkünden, daß die maskierte Person den Umgang 
mit dem Schwert meisterlich beherrscht, da beide Frauen 
sonst nicht so schnell hätten besiegt werden können. 
Zudem sei die Person außergewöhnlich stark gewesen.  
���� Wenn die Helden nicht selbst vor Ort waren, als der 
Neue Marstall am Vorabend beinahe in Flammen aufging, 
dann werden sie nun von der Stadtgarde/PHExkirche von 
diesem Brandanschlag unterrichtet. Man teilt ihnen mit, 
daß der/die Brandstifter/in maskiert war sowie einen 
dunklen Kapuzenumhang trug, ganz so wie der 
unheimliche Bogenschütze. Auch gibt es eine Zeugin des 
Vorfalls: Mirgrid, die Tochter eines Flußhändlers, die mit 
schweren Verbrennungen überlebte und die man einmal 
aufsuchen sollte (siehe Der brennende Stall aus Kapitel 
4). 
���� Da sich die Alibis von Alwegunde von Binsböckel-
Berg allesamt bestätigt haben und sie gestern abend kaum 
den Anschlag auf das Horastor verüben konnte, wird sie 
nun wieder freigelassen. Auch sie scheidet wohl nach 
bisherigen Erkenntnissen als Attentäter aus. Es sollten aber 
immer noch Dhargan von Olats Wall, Alvida Weidhofen 
und Lares Uhlenbrich als mögliche Meuchler verblieben 
sein. Letzterer kann durch einen direkten Vergleich der 
Schuhgrößen weitgehend aussondiert werden. 
 
 

Holt herbei das Holz 
 
Durch den Anschlag auf die beiden weiblichen Getreuen 
und dem verräterischen Treiben des Bogenschützen ist 
Herzogin Walpurga außer sich vor Wut. Sie bestellt die 
Helden am Vormittag durch einen Rundhelm zu sich. Im 
Ofen prasselt ein Feuer und erwärmt die fröstelnden 
Anwesenden. Wandteppiche fangen das Leuchten der 
Flammen ein und schicken ihre warmen Farben in den 

Raum. Die Herzogin spricht den Helden ihren Dank aus 
für ihre tatkräftige Unterstützung am Vorabend (beim 
Marstall und/oder dem Horastor) - obgleich es den Helden 
ja nicht gelungen ist den Schurken zu fassen, wie sie 
bedauernd mit anfügt. Auch erklärt sie, daß sie von den 
eigenmächtigen Untersuchungen der Recken in Kenntnis 
gesetzt wurde, was wohl der Grund für deren Anwesenheit 
war. Nun, über die rätselhaften Attentate will sie durchaus 
mit den Helden reden, zuvor jedoch hat sie eine andere 
Aufgabe für sie. 
���� Wasserknappheit existiert in der Stadt jetzt im Winter 
nicht, dafür werden die Holzvorräte zum Beheizen der 
Kamine der Bewohner bzw. zur Aufrechterhaltung der 
Lagerfeuer für die Flüchtlinge vor den Zelten und 
Baracken in nächster Zeit um so bedrohlicher 
dahinschwinden. Auf dem Flußschiff, das auf einer kleinen 
Insel auf Grund gelaufen ist (siehe Ereignis am 8. TSA in 
Anhang 1), befindet sich nach wie vor ein großer Vorrat 
des begehrten Holzes. Glücklicherweise schenkten die 
Orks dieser Insel und dem darauf gestrandeten Schiff 
bisher keine Beachtung. Das teilte die Zunftmeisterin der  
Flußschiffer, Alwen vom Felde, der Herzogin bereits vor 
einigen Tagen mit. Doch erst den heutigen Tag hielt 
Walpurga von Löwenhaupt für geeignet, eine solche 
Aktion zu starten. Denn heute haben sich drei Schwäne am 
Hafen eingefunden, was die Herzogin als gutes Omen 
ansieht. Als Vereitler eines Verrats der Trallop 
möglicherweise ins Verderben hätte stürzen können, sind 
die Helden genau die richtigen Motivationsbringer für die 
Verteidiger – denn das Geschehen am Horastor hat sich 
bereits herumgesprochen und für Unruhe gesorgt. Man soll 
also zur Insel übersetzen und das Schiff samt Ladung 
bergen, denn die Flußschiffer trauen sich durch die Orks 
natürlich nicht.  
���� Waren die Helden weder am Marstall noch am 
Horastor zugegen, dann hat sich die Herzogin eben von 
dem Kommandeur der Stadtgarde, den Zunftmeistern, der 
PHExkirche und ihrem Onkel Walthard beraten lassen, wer 
für die Aufgabe in Frage kommen könnte. Auch die 
Namen der Helden werden da  genannt, wenn diese sich 
denn wenigstens im Vorfeld (Anhang 1) hervorgetan  
haben.  
���� Trotz der gefährlichen Umstände in der Stadt und der 
rätselhaften Morde gibt Walpurga dem Drängen ihrer 
Tochter Walbirg nach, die Schwäne am Hafen besuchen 
zu dürfen. So reitet die Herzogin am Nachmittag aus der 
Bärenburg, ihre Tochter vor sich auf dem Sattel, von einem 
Dutzend Grünröcke zu Pferd unter der persönlichen 
Führung ihres Bannerherrn Fenn Weitenberg flankiert. 
Am Altentralloper Hafen (57) selbst sichern bereits zwei 
weitere Dutzend Bewaffnete (Grünröcke und herzogliche 
Rundhelme) das Gebiet ab.  
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Zahlreiche Flußschiffe stehen stocksteif festgebunden am 
Pier, die Zwischenräume von Schiffsrümpfen und 
Anlegestelle sind mit einer dicken Eisschicht gefüllt, hier 
und da treiben wagenradgroße Eisschollen auf dem eisigen 
Wasser. Viele neugierige Bürger haben sich trotz der Kälte 
nach und nach zur Mittagszeit am Hafen eingefunden, 
drängeln sich auf den Wehrgängen, um zu sehen, was die 
Obrigkeit so vorhat. Denn das Treiben ist nicht unbemerkt 
geblieben. Beiderseits des Hafentores steht eine Phalanx 
von herzoglichen Rundhelmen, die die eben anreitende 
Herzogin mit ihrer Tochter Walbirg vor eventuell 
aufdringlich werdenden Personen abschirmt.  Neben euch 
haben sich noch einige  Söldner und  Zunftbogenschützen 
zu diesem gewagten Manöver bereiterklärt! 
 
Alte, nach Fisch stinkende leere Fässer und Kisten, in 
Leinwand eingeschlagene Werkzeuge aller Art, die 
zusammen mit Harz und Pech für Bootsreparaturen in 
einem kleinen Schuppen untergebracht sind, aufgespannte 
Fischernetze, Seile und tausend andere Kleinigkeiten 
bestimmen das Bild im Hafen. Eine abenteuerlustige 
Gruppe, bestehend aus freien Bewaffneten bzw. 
Zunftgesellen von etwa einem Dutzend Personen, soll nun 
von hier aus mit drei Ruderbooten zur Insel übersetzen und 
das Schiff samt Ladung bergen. Egal ob die Helden sich 
dazu bereiterklären oder nicht, werden die Boote bemannt 
die das Schiff an Seilen hinter sich her zum Hafen (57) 
schleppen sollen. Ein gewagtes Unterfangen, das einige 
anstürmende, mit Orkbogenschützen besetzte Boote 
natürlich verhindern wollen. Den Schwarzpelzen sollten 
die wagemutigen Leute durchaus das Fürchten lehren und 
die Seile an dem Schiff befestigen können. Sobald die 
Ruderboote dann mit ihrer Fracht auf Höhe des Alten 
Vorwerks (F) angelangt sind, stellen die Orks keine 
Bedrohung mehr dar, weil sie von dort von einer 
versammelten Truppe Zunftbogenschützen heftig 
beschossen und zurückgedrängt werden. Wenn die Helden 
dabei sind und Sie, bitterböser Meister, diesen Einsatz 
gefährlicher gestalten wollen, dann lassen Sie einen 
Orkschamanen einfach einige Sumpfkrakenmolche (BA 
Seite 172 / DSA4: Basis Seite 149 bzw. ZBA Seite 124) 
unter seine Kontrolle bringen und diese gegen die 
Ruderboote senden (DSA4: AG Seite 151 - könnte eine 
Variante des Wolfsrufs sein). Währenddessen spielt 
Prinzessin Walbirg vergnügt und unbekümmert mit den 
drei Schwänen und niemand ahnt, daß sich der 
unheimliche Bogenschütze erneut für ein Attentat 
bereitmacht. 
 

Hinterhalt am Hafen 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Unter tosendem Beifall und begeisterten Rufen erreichen 
die Ruderboote endlich den Hafen. Der Empfang durch die 
Bürger, die jubelnd auf den Wehrgängen stehen, läßt so 
manchen glauben soeben das große Donnersturmrennen 
gewonnen zu haben. Die kleine Unternehmung hat den 
Bewohnern Trallops tatsächlich einen moralischen 

Auftrieb gegeben. Man hat den Orks etwas unter der Nase 
weggeschnappt, die Schwarzpelze konnten das Vorhaben 
nicht verhindern und das erscheint den meisten Bürgern als 
hätte man dem Aikar persönlich in den Allerwertesten 
getreten. Selbst die Herzogin, die hoch zu Roß die Szenerie 
überblickt, trägt ein erfreutes Lächeln im Gesicht als ihr 
von Bord steigt. Eifrig machen sich die Frauen und 
Männer der Flußschiffergilde daran die Bäume mittels 
eines Krans vom Schiff zu laden. Derweil streichelt die 
niedliche Prinzessin Walbirg begeistert einen der drei 
Schwäne über das Schneeweiße Gefieder, während die 
anderen beiden mit gespreizten Flügeln und beleidigt 
klingendem Geschnatter näher an das kleine Mädchen 
heran watscheln, um ebenfalls liebkost zu werden. 
 
Die Baumstämme sind bereits von Ästen befreit und 
zersägt worden, aber immer noch zwischen drei und vier 
Schritt lang. Mehrere Stämme werden an ihren beiden 
Enden mit starken Stricken zu Bündeln 
zusammengeschnürt. An den Stricken zu beiden Seiten der 
Bäume befindet sich je ein eiserner Ring. In beiden Ringen 
wird nun ein eiserner Haken eingehängt. Diese Haken sind 
jeweils an einem festen Seil befestigt, das an seinem 
anderen Ende ebenfalls einen eisernen Ring aufweist. 
Diese Ringe werden nun gemeinsam an einen Haken 
gehängt, der an einem Tau befestigt ist, welches über den 
Flaschenzug eines hölzernen Hafenkrans läuft. Solcherart 
sollen die Bäume nun vom Deck des Schiffes gehievt, über 
den Pier geschwenkt und im Hafenbereich herabgelassen 
werden, auf daß zwei Personen je einen Baumstamm in die 
Stadt tragen können. Doch bevor es dazu kommt, wird der 
kleine Triumph in den Herzen der Belagerten schlagartig 
zunichte gemacht.  
���� Auf einem großen Flußschiff (ein eben solches, wie es 
gerade abgeschleppt wurde), das mit eingeholten Segeln 
am Pier festgetäut ist, stapeln sich einige - vermutlich leere 
- Kisten zu einer Zikkurat am Bug des Schiffes, und hinter 
der obersten hockt eine dunkle, maskierte Gestalt, die 
soeben erneut einen Pfeil von der Sehne des breiten 
Bogens zischen läßt.  Klein-Walbirg gilt der mit tödlicher 
Präzision gezielte Pfeil, jedoch flattert einer der Schwäne 
in die Flugbahn und ein schrilles Quäken ertönt, als er 
getroffen wird. Der Pfeil durchdringt durch seine Wucht 
den Schwanenkörper vollkommen, ist also an der anderen 
Seite wieder ausgetreten. Dadurch wird auch hier die 
Flugbahn verfälscht und der Pfeil bohrt sich in den 
Oberschenkel eines umstehenden Grünrocks. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Ihr bemerkt erstaunt, daß vor den Füßen der kleinen 
Prinzessin Walbirg einer der drei Schwäne liegt. Aus einer 
breiten Wunde im zuckenden Körper des Schwans sprudelt 
Blut hervor und bedeckt immer mehr das leuchtend weiße 
Gefieder - doch ein Pfeil oder ähnliches ist nicht zu sehen. 
Noch bemerkt scheinbar niemand, was geschehen ist. Die 
Flußschiffer starren erwartungsvoll auf die schwankenden 
Baumstämme, die gerade hochgezogen werden, die 
meisten Soldaten blicken wachsam zum See hinaus, auf 
daß nicht doch noch einige Orkboote heimlich angerudert 
kommen. Doch neben euch sinkt gerade ein Grünrock mit 
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unterdrücktem Stöhnen zu Boden: ein schwarzer, 
rotgefiederter Pfeil hat sich in seinen Oberschenkel 
gebohrt. Nur wenige unmittelbar neben dem getroffenen 
Grünrock Stehende bemerken nun, daß geschossen wurde. 
Aber von wo, von wem?  
 
Auch wenn der Bogenschütze noch nicht gesehen wird, 
registrieren die Helden hoffentlich schlagartig, daß der 
Attentäter die Weidener Prinzessin töten wollte. Mit einer 
Probe auf Gefahreninstinkt (+7 / DSA4: +6) oder 
Sinnenschärfe (+11 / DSA4: +8) ist erneut das Nahen eines 
Pfeils zu hören. Gönnen Sie dem Helden, der die Probe 
geschafft hat (bei mehreren Kandidaten der mit dem 
höchsten TaW), eine Probe auf Körperbeherrschung +5, 
um Walbirg mit einem kühnen Sprung aus der neuen 
Flugbahn zu reißen. Geht die Probe fehl, dann hat sich 
eben noch ein Schwan geopfert. So oder so haben nun auch 
andere Anwesende die Situation erfaßt, denn ein anderer 
Grünrock sackt mit unterdrücktem Aufschrei zu Boden. 
Der Pfeil hat sich durch Wappenrock und Kettenhemd 
hindurch in die Bauchdecke des Soldaten gebohrt. Die 
beiden Schwäne (oder eben nur einer von ihnen) stürzen 
sich bereits laut quäkend auf den Bogenschützen, wodurch 
der nächste Pfeil, der auf Herzogin Walpurga gezielt ist, 
fehlgehen wird. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Aufgeregte Rufe und Schreie sowie einige harsch 
vorgestoßene Befehle sind plötzlich aus der Menge der 
anwesenden Personen zu hören, dazwischen lautes 
Schwanengequäke. Zumindest einen seht ihr auch gerade 
wild flatternd emporsteigen, als euer Blick auf einen 
weiteren Soldaten der Grünröcke fällt, der mit einem Pfeil 
im Bauch am Boden liegt. Eiligst wird Prinzessin Walbirg, 
die in unmittelbarer Nähe zu den getroffenen Soldaten 
steht, von den Grünröcken abgeschirmt. Durch das 
aufkommende Gedrängel und Geschubse vermögt ihr euch 
keinen klaren Überblick zu verschaffen, von wo 
geschossen wurde. Da hämmert auch schon ein tödliches 
Geschoß bis zur Befiederung in den Hals von Walpurgas 
Streitroß Graf Waidrich! Das Pferd steigt wild wiehernd 
auf die Hinterläufe und wirft die Herzogin ab, bevor es tot 
zusammenbricht. Ein heilloses Durcheinander entsteht, als 
nun auch die letzte Person begriffen hat, daß der 
unheimliche Bogenschütze wieder zugeschlagen hat. Die 
Flußschiffer stellen ihre Arbeit augenblicklich ein und 
flüchten Hals über Kopf in die Stadt zurück, während 
Ritter und Soldaten sich sogleich wie lebende 
Schutzschilde um Herzogin samt Tochter gruppieren. Und 
da lokalisiert ihr auch endlich den Attentäter: Eine 
maskierte Gestalt mit Bogen in der linken Hand, die hinter 
einem Stapel Holzkisten auf einem der am Pier befestigten 
Schiffe hockt. Ein weiterer Pfeil fliegt sirrend heran, 
durchschneidet eines der zwei Trageseile, mit welchen die 
schweren Baumstämme am Kran hochgehievt und nun zur 
Seite geschwenkt worden waren. Mit lautem Knall peitscht 
das lose Ende des Seils herab, das Baumbündel kippt nach 
unten hin weg und pendelt wuchtig auf die Menge zu, in 
der ihr ja auch steht. 
 

Die Helden stehen zwar ebenfalls in dem Pulk aus 
Soldaten und Rittern, die sich um die beiden hochadligen 
Damen gruppieren, aber natürlich stehen nicht alle in der 
Pendellinie der Baumstämme! Lassen Sie alle Spieler 
einmal einen W20 rollen und verlangen Sie dann von dem 
Spieler mit der höchsten gerollten Zahl eine 
Körperbeherrschungsprobe (+15 / DSA4: +9). Mit einem 
Erfolg der Probe kann dessen Held dann trotz der Enge 
dem heransausenden hölzernen Riesenklöppel geschickt 
ausweichen, ein Mißerfolg hingegen verursacht 4W6 +6 
TP (DSA4: 2W6 +6 TP)!  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Im Handumdrehen sind die Anweisungen, die der 
Bannerführer Fenn Weitenberg brüllt, befolgt und 
ausgeführt. Die Schnelligkeit der Soldaten verrät 
Erfahrung in solchen Dingen. Es gibt kein weiteres 
Durcheinander, jeder weiß, was er zu tun hat. Die 
herzoglichen Truppen kümmern sich nun hauptsächlich 
darum, Walpurga und Walbirg in die Stadt und schließlich 
zur Bärenburg zu eskortieren. Lediglich Fenn Weitenberg 
selbst stürmt Richtung Bogenschütze vor. Auf einen Wink 
folgen drei Grünröcke. Zwei davon werden jedoch sofort 
von je einem Pfeil getroffen. Gleichzeitig!  
 
Bernhelm hat jeweils eine der vier Befiederungen von zwei 
Pfeilen abgerissen und diese beiden Pfeile dann zugleich 
abgeschossen. In einem spitzen Winkel, also wie ein V, 
sirrten die Geschosse auseinander und trafen die 
Grünröcke (derartiges haben Sie vielleicht schon in dem 
Robin Hood-Film mit Kevin Costner gesehen, der so zwei 
Reiter aus den Sätteln geholt hat). Auch die Helden können 
in das Schußfeld weiterer Pfeile geraten, wenn sie sich 
nicht geschickt anstellen.  

 
Wie weit Bernhelm von dem Pulk und damit den Helden 
entfernt ist, können Sie selbst bestimmen. Hier wird 
einfach mal davon ausgegangen, daß der Bogenschütze 
sich auf dem zweiten der beiden parallel zum Hafen 
ankernden Schiffe befindet (siehe Planzeichnung), die 
Baumstämme hingegen mit dem untersten der drei Schiffe 
im Norden gebracht wurde. Der Hafenbereich bietet kaum 
Deckungsmöglichkeiten für die beschossenen Personen.  
���� Der weitere Kampf, der sich wohl bald auf den 
verschiedenen Decks der unteren drei Schiffe abspielen 
und zu einem Wechsel aus wilder Hatz und kuriosem 
Nahkampf werden wird, sollte kein simpler 
Schlagabtausch werden. So könnte Bernhelm z.B. mit 
einem an Deck liegenden Enterhaken mit Seil eine Rah 
herunterholen, so daß sich das hochgezogene Segel entrollt 
und zwei Helden für 1W6+1 KR vom Kampfgeschehen 
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fernhält. Oder er wirft das einzige nicht am Pier zum 
Trocknen aufgehängte und daher hier befindliche 
Fischernetz auf einen Verfolger. Kann man dem Netz nicht 
durch eine Ausweichen-Probe entgehen, so bedarf es einer 
um 1W6 +6 erschwerten Entfesseln-Probe, um sich daraus 
zu befreien (kann jede KR um 1 Punkt weiterer 
Erschwernis versucht werden). Ebenso gut kann plötzlich 
ein ganzer Stapel Kisten auf einen oder mehrere Verfolger 
zusammenstürzen, denen man nur schwer ausweichen kann 
(Probe + 4) und durch die man bei Mißlingen 1W6 +2 TP 
erleidet. In vielen davon befindet sich noch fauler Fisch, 
der beim Anrücken der Orks am 8. TSA in Panik hier 
vergessen wurde.  Zumindest können Sie mit solchen 
Aktionen Fenn und den verbleibenden Soldaten 
ausschalten, so daß es nun an den Helden liegt, den 
Bogenschützen zu fassen.  
���� Sowohl die Grünröcke als auch die Helden werden 
zudem auf die von oben kommenden Pfeile acht geben 
müssen. Einige Zunftbogenschützen versuchen nämlich 
ebenfalls, den Attentäter zu stoppen und schießen von dem 
kreisförmigen Wehrgang hinab. Bis zu dreimal sollten Sie 
jeden beteiligten Spieler eine Probe auf Sinnenschärfe (+15 
/ DSA4: +9), Gefahreninstinkt (+9 / DSA4: +7) oder 
einfach nur IN +3 ablegen lassen. Bei Gelingen darf dann 
eine Körperbeherrschung +5 unternommen werden, um 
dem instinktiv registrierten Geschoß zu entgehen. 
Ansonsten erleidet man pro Pfeil einen Streifschuß von 
1W6 TP an Bein, Arm oder Kopf. Sicherlich wird auch 
Bernhelm von einer solchen Pfeilattacke ein, zweimal 
getroffen werden - zumindest sein Umhang. Der Umhang 
wird an eine leere Holzkiste genagelt und auch wenn sich 
Bernhelm natürlich schnell losreißen kann, bleibt dabei 
unweigerlich ein Stück Stoff unter der Pfeilspitze hängen. 
Der Stoffetzen von seinem Umhang kann entweder von 
den Helden, welche die Gegend nach dem Vorfall 
untersuchen, oder von der Stadtgarde gefunden werden 
(Näheres siehe Seite 48). 
���� Letztendlich sollte die Jagd damit enden, daß Fenn 
Weitenberg niedergeschlagen wurde und Bernhelm Ihren 
zähen Spielerhelden nur durch eine erneute Flucht ins 
eisige Wasser entkommen konnte. Der Untote taucht 
hinüber zum unterirdischen Zugang des Siegelhauses (46) 
und verbirgt sich im Keller. Sorgen Sie dafür, daß die 
Helden ein paar Verletzungen davon tragen und somit auf 
der Bärenburg vom Leibarzt behandelt werden müssen. 
 

Die Henker der Herzogin 
 
Durch das Attentat auf ihre Tochter und den Tod ihres 
treuen Streitrosses wetteifern Zorn und Trauer 
gleichermaßen in Walpurgas Inneren. Am späten 
Nachmittag, nachdem sich die Helden etwas ausruhen 
konnten und Walpurga sich von dem Schock erholt hat, 
findet man sich wieder im Rittersaal zusammen. Sie teilt 
den Helden mit, daß sie von deren bisherigen 
Untersuchungen in Kenntnis gesetzt wurde und ihnen nun 
bei ihren Ermittlungen Unterstützung gewährt. Die Helden 
erhalten also das bisherige Wissen über die Opfer usw., 
denn Walpurga will, daß der Meuchler endlich unschädlich 
gemacht wird. Egal wie! Allerdings wird da wohl nicht so 
viel Neues für die aufmerksamen Spieler zu erfahren sein. 

Immerhin erhalten die Helden nun jeder einen 
Passierschein, können aber dennoch wieder getrennt 
Ermittlungen anstellen.  
���� Weder die Herzogin noch einer ihrer Vertrauten hat 
eine Ahnung wer der Bogenschütze ist und weshalb er die 
Morde verübt. Auch einen Zusammenhang zwischen all 
den verschiedenen Opfern kann noch keiner erkennen. 
Eine Fehde innerhalb des Hauses Binsböckel scheint zwar 
am wahrscheinlichsten zu sein, doch bestreiten sowohl 
Alwegunde und Bormunde als auch Hennya das es 
ernsthaften Zwist zwischen den einzelnen 
Familienmitgliedern gibt. Tannfried kämpft draußen in der 
Stadtmark gegen die Orks und hatte überhaupt keinen 
Grund gegen die nun ermordeten Personen Groll zu hegen. 
Das ergab alles keinen Sinn. Erwähnen die Helden, daß sie 
Lares Uhlenbrich, Dhargan von Olats Wall oder Alvida 
Weidhofen für den Bogenschützen halten, wird ihnen Prinz 
Walthard die Sache mit Lares‘ Geliebter mitteilen. Er wird 
keinen Namen nennen, aber er weiß mit Sicherheit zu 
sagen, daß Lares durchaus Alibis für die Mordzeiten hat. 
Dhargan hingegen wurde bereits letzten Götterlauf vom 
herzoglichen Waidmann Olduin Moorstrüpp beim 
wiederholten Wildern ertappt und beide lieferten sich ein 
Bogenschußduell, wobei Dhargan zu Tode kam. Über die 
Sache mit Alvida weiß er leider auch nichts weiter zu 
berichten. Sie verbleibt damit als einzige Verdächtige!  
Sollte die Vermutung der Phexkirche sich als richtig 
erweisen, das tatsächlich der Rinderbaron Jobdan Boswitz 
einen Meuchler beauftragt hat - Alvida womöglich? 
Jobdan ist momentan die einzige Person die gegen die 
Binsböckler allgemein, den Viehhändler Grünfelden und 
den Weidhofens Haß verspürt – Unmut gegen das 
Herzoghaus Löwenhaupt liegt sowieso jedem Rinderbaron 
im Blut. 
���� Um zwei Sachen sollten sich die Helden nun kümmern, 
um eine entscheidende Spur zu finden: zum einen muß der 
(vermutliche) Gerbergeselle gefunden werden, damit die 
Spur des Rosenduftwassers endlich bis zum Ende verfolgt 
werden kann, zum anderen erhalten die Helden endlich das 
ominöse Schriftstück mit dem kompromittierenden Satz. 
Die Erkenntnisse, die aus dem Schriftstück gewonnen 
werden, führen die Helden ebenso zu dem Schreiber 
Perainfold wie die Spur des Duftwassers (also die Aussage 
des Gerbergesellen). Beides sollte in etwa zeitgleich 
erfolgen. 

Das Schriftstück 
 
Wie die Helden herausfinden konnten, sind bereits andere 
Leute Opfer des Heckenschützen geworden, und jedesmal 
war ein Schriftstück um den Schaft des tödlichen Pfeils 
gewickelt. Ein Schriftstück mit nur einem Satz! Nun 
endlich halten sie es in den Händen, und es kann 
tatsächlich eine Menge feiner Hinweise bieten, welche die 
Helden den Rest dieses aventurischen Tages beschäftigen 
sollte.  
���� Zunächst ist da die Schrift und die Schreibweise 
interessant. Entrollt ist darauf nämlich in kräftigen Zeichen 
der Satz zu lesen: „Das Haus Binsböckel kennt keine 
Gnade!“  Dies weist deutlich (eine Spur zu deutlich 
vielleicht?) auf eine dem Adelshaus Binsböckel zugehörige 
Person hin. Die Schrift selbst wirkt elegant und 
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schwungvoll, was auch ohne irgendeine Probe 
offensichtlich macht, daß die Person oft schreibt oder 
zumindest gut darin geschult ist. Für das bekanntermaßen 
analphabetische Herzogtum Weiden eher untypisch.  
���� In einer solchen Gesellschaft aber, in der selbst die 
meisten Personen des Hochadels weder lesen noch 
schreiben können, haben Schreiber natürlich 
Hochkonjunktur. Wenn die Spieler nicht von selbst darauf 
kommen, dann helfen Sie mit einer einfachen Probe auf 
Geographie, Gassenwissen oder KL nach. Vorausgesetzt, 
der Attentäter hat nicht selbst geschrieben, kann die Schrift 
also nur von einem professionellen Schreiber stammen.  
���� Sowohl ein freier Schreiber als auch ein solcher, der 
angestellt ist beim Stadtgericht (45), Siegelhaus (46) oder 
im Redaktionshaus des Fantholi (H), als auch der 
Alchimist Reto und natürlich ein entsprechend 
bewanderter Held (der mindestens einen TaW 
Lesen/Schreiben +10 vorweisen kann!) kann offenbaren, 
daß ein Calamus (angespitztes Schilfrohr, für etwas 
dickflüssigere Tinten und für gröbere Zeichen) nicht 
verwendet wurde. Dafür ist der Schwung an den 
Buchstabenrundungen eine Spur zu fein. Es wurde wohl 
eher eine Schreibfeder/Gänsekiel benutzt. Schreibfedern 
gibt es für unterschiedliche Strichdicken. Da aber jeder 
professionelle Schreiber mehrere verschiedene 
Schreibfedern verwendet und in Trallop wohl mindestens 2 
Dutzend Schreiberlinge ihre Dienste anbieten, läßt sich so 
nicht ermitteln, welcher Schreiber hier tätig war. 
���� Wirklich nur ein Schreiber/Alchimist kann weiter 
berichten, daß es sich bei dem verwendeten Schriftstück 
nicht um das allgemein gebräuchliche Pergament 
(glattgeschabte Tierhaut, in Weiden zumeist vom Rind) 
handelt. Pergament besitzt einige gute Eigenschaften: 
auch wenn jede Tierhaut eine rauhere Seite hat, so doch 
auch eine glatte, es zerreißt nicht so leicht, ist weniger 
wasserempfindlich, schwerer entflammbar und Tinte 
zerfließt darauf nicht. Ein gutes Material, um darauf zu 
schreiben, aber es ist auch kostspieliger als Lumpenpapier. 
Und zudem ungleich dicker. Das Schriftstück ist 
tatsächlich Papier. Allerdings nicht das feinste Honinger 
Büttenpapier (aus geraspelten Holz erstellt), sondern etwas 
gröber. Allein die verwendeten Textilien (also die Qualität 
der gesammelten Lumpen) entschieden darüber, welche 
unterschiedlichen Papiersorten gefertigt werden konnten. 
Weißes Leinen z.B. ergab gutes Schreibpapier, grobe 
dunkle Stoffe hingegen nur Packpapier. Leinenstoff von 
mittelmäßiger Qualität und Kattun (ein Baumwollgewebe) 
lieferten zumeist Druckpapier (eine gröbere, 
vergleichsweise stabile Papiersorte, wie sie für Bücher 
oder Periodika zur Anwendung kommt). Durch Aufnähen 
von Draht in Form von Zeichen (Zahlen, Bildnisse) auf die 
Schöpfform (welche die Größe und Form des Papierbogens 
hatte) entstanden im Papier dünnere, durchscheinende 
Stellen, die man Wasserzeichen nannte. Aus diesen ließ 
sich die Herkunft des Papiers ermitteln (wenngleich es 
aber so ungewöhnlich nicht ist, wenn kein Wasserzeichen 
verwendet wurde). Im Falle des Schriftstücks kann man 
den Helden daher mitteilen, daß es sich eindeutig um 
Druckpapier handelt, das aus der einzigen in Weiden 
befindlichen Papiermühle (in Wolfenbinge) stammt, 
welche sowohl das Fantholihaus als auch das Stadtgericht 

mit derlei Papier versorgt (die beide Mengenrabatt 
erhalten). Wenn die Helden sich nicht bereits im 
Fantholihaus befinden, sollten sie es bedingt durch diesen 
Hinweis aufsuchen. 
���� Nur ein Alchimist mit entsprechender Laborausrüstung 
ist in der Lage, die verwendete Tinte zu bestimmen. Und 
eine solche Untersuchung sollten die Helden auch 
tatsächlich in Erwägung ziehen. Den Roten Reto dürften 
sie ja bereits kennen. 
 

Im Fantholihaus (H) 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Im Gebäude herrscht eine Stille wie in einer Krypta. 
Verwaist liegt ein kleiner Raum vor euch, und als niemand 
auf euer Rufen reagiert, betretet ihr den Gang dahinter. 
Dort vorn dringt aus einem der Zimmer Lichtschein 
hervor. „Auch wenn die metallenen Lettern uns ein 
Vermögen gekostet haben, ist dies doch ein weiterer 
Schritt nach vorn, und zwar ein gewaltiger“, vernehmt ihr 
eine etwas heisere, aber euphorische Stimme aus diesem 
Raum, als ihr euch dorthin begebt. „Das kann ich gut 
verstehen“, antwortet die Stimme eines jungen Mannes. 
„Ich weiß, wie schwer die aus Buchenholz geschnittenen 
Buchstaben aus einen spröden Träger herauszulösen 
sind. Zumeist zerbricht der Träger und man muß wieder 
einen neuen erstellen. Das ist sehr zeitraubend, und die 
Vervielfältigung des Fantholis verzögert sich.“ Ihr blickt 
hinein in den geräumigen Raum, der neben mehreren 
Schränken und einigen Gerätschaften, die euch irgendwie 
entfernt an Stockpressen für Trauben oder Käse erinnern, 
vor allem von einem stabilen Balkengestell mit Walzen 
und kompliziert wirkenden Mechanismen beherrscht wird. 
Ein älterer, in weite Roben gehüllter Mann mit sorgfältig 
gestutztem grauem Bart und ein junger Bursche mit 
kurzgeschorenen weizengoldenen Haaren stehen seitlich zu 
euch an einer dieser Pressen. „Ganz genau“, sagt der 
Ältere gerade und nickt bekräftigend mit dem fast kahlen 
Kopf: „Die Leser sind es zwar mittlerweile gewöhnt, daß 
wir uns etwas verzögern, doch wollte ich die Schnelligkeit 
der Imprimatur, also den Druck, mit dieser Anschaffung 
fördern und diesen mißlichen Umstand somit beheben. 
Nun tauchte bedauerlicherweise das Problem der 
Druckfarbe auf. Sie muß schwerer, zähflüssiger sein, 
damit sie den Zinnlettern gleichmäßig anhaftet. Denn die 
Tintenflüssigkeit welche die Handkopisten mit ihren 
Federkielen oder die Schneider mit ihrem Stoffdruck 
Verwenden ist hierfür nicht brauchbar. Ich hege die 
Hoffnung, daß euer Meister die Zusammensetzung 
unserer Druckfarbe entsprechend abzuändern vermag, 
ohne damit die Trockenzeit nennenswert zu verlängern!“ 
Der Blonde zwirbelt sein kleines Ziegenbärtchen und 
erwidert sinnierend: „Das ist ein mißlicher Umstand, in 
der Tat. Ich werde Meister Reto euer Problem morgen 
genauestens darlegen und ihm die Dringlichkeit der 
Angelegenheit vor Augen führen. Wenn die Belagerung 
erst einmal beendet ist, werden die hiesigen Bürger und 
auch die Bewohner Weidens vorgelesen bekommen 
wollen, was sich denn so alles ereignet hat. Ich eile sofort 
zu ihm. Heute wird er sich damit aber nicht mehr 
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befassen können, wir haben bald Ladenschluß.“ Die 
bedrückte Miene des Alten erhellt sich sichtbar bei diesen 
Worten. Er ergreift mit beiden Händen die Rechte des 
Jünglings: „Seid bedankt für euer Verständnis. Ich wußte, 
ihr würdet die Sachlage richtig interpretieren. Meine 
besten Grüße an euren Meister, und einen angenehmen 
Feierabend!“ Der Angesprochene nickt lächelnd und 
begibt sich zur Tür, wobei er noch nach hinten ruft: „Die 
hesindialen Künste der Alchimie beinhalten mehr als nur 
Liebestränke und Halspastillen. Zum Ablauf dieses 
Götternamens kann euch Meister Reto sicherlich schon 
ein erstes Ergebnis liefern. Vielleicht ja sogar die Lösung 
eures Problems!“ Mit einem freundlichen Kopfnicken eilt 
der Bursche an euch vorbei, wobei der Alte eurer gewahr 
wird. „Oh, die Zwölfe zum Gruße! Ich bin Jarn 
Klingenrohr, der Herausgeber des Fantholi. Womit kann 
ich euch zu Diensten sein um diese Zeit?“ strahlt er euch 
freudig an. 
 
Die Helden haben einen günstigen Moment erwischt, denn 
so gutgelaunt wie Jarn sich momentan gibt, ist er gerne 
bereit zu helfen und übersieht auch das unerlaubte 
Eindringen der Helden. Ein Mitarbeiter kann die 
vorgenannten Angaben zum Schriftstück machen und nach 
kurzer Suche in entsprechenden Unterlagen etwa ein 
Dutzend Schreiber benennen, welche die Papiersorte, 
welche um den Pfeilschaft gewickelt war, hier erwerben 
(mal mehr, mal weniger). Die verzeichneten Namen samt 
Adressen kann man den Helden natürlich mitteilen, doch 
sollten Sie den Spielern verdeutlichen, daß die unbekannte 
Person, von der das Schriftstück stammt (nämlich 
Perainfold Weißbrück), sich dennoch auf diese Weise nur 
schwer finden läßt. Denn der Besitz bzw. die Verwendung 
dieser Papiersorte allein ist ja kein Beweis! Allenfalls 
könnte man jeden Schreiber bitten, seine Unterschrift oder 
den gleichen Satz unter den vorhandenen Schriftzug zu 
setzen, um so die Schriftzüge auf Übereinstimmung zu 
überprüfen. Dieser langweiligen und vor allem 
langwierigen Aufgabe ging bereits Wolfhart Augrimmer 
im Auftrag von Gille von Eschenstein nach, als er getötet 
wurde (vergleiche Soldatenschießen auf Seite 28). Die 
Helden können diese unvollendete Ermittlung natürlich 
weiterführen, wenn sie möchten, würden jedoch zu keinen 
weiteren Erkenntnissen kommen, da viele Bürger bereits 
bei den Belagerungsvorbereitungen die Stadt verlassen 
haben. Darunter auch einige Schreiber!  
���� Darauf können die Helden ohnehin verzichten, wenn 
sie nur die verwendete Tinte untersuchen lassen. Dazu 
braucht es den Alchimisten Reto, jedoch dauert die 
fachgerechte Analyse bis zum nächsten Tag (siehe dort).  
 
 

Der Stoffetzen 
 
Wenn die Helden dieses kleine Indiz beim bzw. nach dem 
Kampf am Hafen entdeckt haben, dann sollte sich 
zumindest einer von ihnen in die Gasse der Schneider (10) 
begeben, welche sich in Neuentrallop befindet. Die Helden 
können das Stück Stoff natürlich auch an die Stadtwache 
weiterleiten und diese Untersuchungen anstellen lassen (so 
wie vielleicht bereits mit dem Schuhabdruck geschehen). 

Haben die Helden das Stoffstück übersehen, dann hat es 
eben ein Gardist oder ein Grünrock entdeckt und es laufen 
noch heute die Ermittlungen dazu an. So oder so handelt es 
sich dabei um schwarzen Samt, der bei allen Schneidern 
Trallops verwendet wird. Es gibt einige wenige Personen, 
die sich erst vor wenigen Wochen Kleidung aus diesen 
Stoff haben anfertigen lassen, unter anderem auch zwei, 
drei Umhänge/Mäntel. Die Personen mit den 
Umhängen/Mänteln wohnen in den drei Stadtteilen 
Niedernufern, Hohenufern und Altentrallop. Wenn Sie die 
Spieler trotz der Aussage Walthards verunsichern wollen, 
dann könnte eine der Personen Lares Uhlenbrich sein, 
den heute auch seltsamerweise noch keiner gesehen hat, 
obwohl er doch als hervorragender Bogenschütze bei der 
Aktion am Hafen dabeisein sollte (Tja, leider ist Lares‘ 
Geliebte gestern erkrankt und er hat sie zu einem privaten 
Heiler gebracht. Heute hat er bangen Herzens an ihrem 
Bett gewacht und eine Strafe für sein Fernbleiben damit in 
Kauf genommen).  Oder eine andere Person war nur auf 
der Durchreise und der entsprechende Schneider weiß 
nicht mehr, wie der/die Käufer/in ausgesehen hat. Das 
einzig wirklich  Aufschlußreiche an dem Stoffetzen ist der 
markante Geruch, der ihm anhaftet. Der Alchimist Reto 
oder die Kuriositätenhändlerin Durdalana (wenn nicht gar 
ein Held selbst) wird den ätzenden Gestank von Gerbsäure 
erkennen. Die Gasse der Gerber ist mit der Schneidergasse 
zusammengelegt und befindet sich demnach in 
Neuentrallop, wohin ja auch der Attentäter bei der ersten 
Begegnung mit den Helden verschwunden ist und wo auch 
die erste Leiche mit ausgestochenem rechtem Auge 
gefunden wurde. Zufall? 
 

Gehen wir zu den Gerbern 
 
Sollten sich die Helden getrennt haben für ihre 
Ermittlungen und eine Gruppe den Gerbergesellen 
aufsuchen wollen, dann schieben sie den Abschnitt 
Mörderische Jagd (siehe Kapitel 6) dazwischen, der die 
Helden danach zwingt erst einmal wieder ihre Wunden zu 
pflegen. Wollen die Helden jedoch einfach im Anschluß an 
die anderen Untersuchungen jetzt noch den Gerbergesellen 
aufsuchen, so ist nun bereits Ladenschluß und niemand 
mehr anzutreffen. Morgen ist ja auch noch ein Tag, und die 
Helden brauchen ja nach eventuellem Kampfeinsatz auch 
etwas Ruhe.  
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18. TSA 33 Hal 
 
 
Die Suche nach der Person, welche den 
kompromittierenden Satz „Das Haus Binsböckel kennt 
keine Gnade!“ verfaßt hat (und vermutlich sogleich 
Besitzer des verwendeten Papiers ist), läßt sich nur 
vorantreiben, wenn man von dem Alchimisten Reto (oder 
alternativ Durdalana) die verwendete Tinte untersuchen 
läßt (was jedoch mindestens ein, zwei Stunden dauert und 
auch einige Silbertaler/Dukaten kostet, aber das kann ja die 
Herzogin übernehmen). Das sollten die Helden am 
heutigen Tag zuerst erledigen. Ist die Untersuchung der auf 
dem Papier verwendeten Tinte abgeschlossen, hat Reto den 
Helden einiges zu verkünden. Natürlich ist das Auffinden 
des Gerbergesellen ebenso hilfreich, doch hier sollte der 
Soloheld noch einige Kameraden mitnehmen. 
 

Rat vom Roten Reto (I) 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
„Ich kann euch versichern, daß weder die blaue Flüssigkeit 
des Tintenfischs noch eine einfache, daher minderwertige, 
handelsübliche Gallapfeltinte verwendet wurde. Die teure 
Purpurtinte führe ich ohnehin nicht, und meines Wissens 
wird solche auch nicht von der Kuriositätenhändlerin 
Durdalana verkauft. Aber da müßt ihr sie schon selbst 
befragen. Nein, hier handelt es sich um eine mit Hesindigo 
angereicherte Sorte. Jene Tinte verkaufte ich nur an zwei 
Personen: den Stadtmeister Tannfried von Binsböckel und 
Perainfold von Rathilsmünd. Das Verwunderliche daran 
ist, daß beide bei mir auch aus Gareth importiertes 
Schreibpapier edelster Güte erworben haben, worauf diese 
von mir erstellte Tinte im herrlichsten Alveransblau 
leuchtet. Aber in Verbindung mit der vorliegenden 
Papierart wirkt diese exquisite Tinte nun fast schwarz. Eine 
solch kostspielige Flüssigkeit auf handelsübliches 
Allerweltspapier, auf billige Massenware, zu 
verschwenden paßt nun meiner bescheidenen Meinung 
nach zu keiner von beiden Personen.“ 
 
Natürlich kann der Alchimist den Helden erklären, daß der 
Stadtmeister zumeist im Siegelhaus anzutreffen ist, sowie 
eine Wegbeschreibung zu Perainfolds Haus geben (Probe 
auf IN / KL +2 zum merken). Nähere Auskünfte zur 
Person Perainfold improvisieren Sie bitte aus den Angaben 
in Anhang 2. 
 

Der Gerbergeselle 
 
Der Gesuchte heißt Erkenfried Ysilienfeld und wird den 
Helden unterwegs in Neuentrallop begegnen. Natürlich 
erkennt er den Solohelden wieder und nimmt Reißaus. Es 
sollte ihm gelingen, sich in die Gerberhalle zu retten, wo 
die Handwerker natürlich wieder zu ihren Knüppeln 
greifen. Diesmal sollten sich die Gerber jedoch 

verunsichert zeigen, je nachdem wieviele Helden nun 
dabei sind, oder einfach je nach Ausstrahlung von 
Kampferfahrung der Helden. Mit einem Krieger der 8. 
Stufe, der sich lässig auf seinen Zweihänder stützt und 
einem jungen Magier der 2. Stufe, der einfach mit seinen 
deutlich erkennbaren Zauberstab herausfordernd in die 
Runde deutet, werden sich die Leute hier kaum anlegen 
wollen. Denn es mag hier den einen oder anderen 
Beutelschneider geben, aber kampferfahrene Räuber sind 
nicht vertreten. Man kann diesmal also mit ihnen reden.  
Schließlich tritt dann auch Erkenfried hervor. Er ist ein 
Tobrier von etwa 14 Jahren und arbeitet für die tobrischen 
Rot- und Weißgerber. Die Meister mögen sich für etwas 
Besseres als die Weidener Gerber halten, aber die 
einfachen Gesellen sind alle gleich arm. Mit seinen 
dunklen, ungewaschenen Haaren, die in breiten Strähnen 
am Kopf kleben und den lachenden, braunen Augen im 
spitzen, verdreckten Gesicht wirkt Erkenfried wie ein 
kleiner Marder. Dieser Eindruck verstärkt sich noch beim 
Lächeln, denn es zieht sich von einem Ohr zum anderen. 
Seine Kleidung stinkt durchdringend nach der penetranten 
Gerbsäure und seine Hände sind durch das Einkalken der 
Felle verätzt. Er wird den Helden erzählen, daß er von 
Perainfold Weißbrück von Rathilsmünd beauftragt wurde, 
die drei Phiolen Rosenduftwasser zu kaufen, den Schreiber 
aber seit dem Auftrag nicht mehr gesehen hat. Er ist nur 
vor den Helden geflohen, weil er sie nicht kennt, und in 
dieser Gegend muß man einfach aufpassen, besonders 
wenn sich stadtfremde Bewaffnete plötzlich für einen 
unbedeutenden Gesellen interessieren. Er wird ihnen den 
Weg zum Haus Perainfolds beschreiben oder sie sogar 
hinführen.  
 

Mörderische Jagd - Zwischenereignis 1 
 
Dieses Kapitel können Sie notfalls auch am Vortag 
verwenden (siehe Gehen wir zu den Gerbern). Auf dem 
Weg zum Haus des Schreibers Perainfold Weißbrück 
treffen die Helden auf Alwegunde und Hennya. Letztere 
hilft der von zwei Dutzend bewaffneten Grünröcken 
abgeschirmten Herzoginmutter Yolana von Aralzin beim 
Verteilen der Essensrationen in Neuentrallop, vor der 
Schenke >Schwarzer Stier< (66). Sie spricht den 
Flüchtlingen Mut zu. Da entdeckt Alwegunde, die zum 
Schutz Hennyas hier ist und mit gespannten Bogen neben 
ihr herläuft, tatsächlich den maskierten Bogenschützen auf 
einem der Dächer. Sie feuert sofort und trifft den 
Attentäter auch in der Schulter. Dann nimmt sie 
(zusammen mit den Helden?) die Verfolgung über die 
Dächer Neuentrallops auf (hinaufklettern über Leiter oder 
Heuwagen o.ä.).  
���� Die Verfolgung führt von der Schenke nach Süden über 
die gesamte Häuserreihe des Stadtplans. Die Flucht über 
die Dächer mit mal tiefer mal höher liegenden 
Gebäudegiebeln sollte sich halsbrecherisch gestalten. 
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Mehrmals sollten die Helden Gefahr laufen abzustürzen 
(Proben auf Körperbeherrschung oder Akrobatik), doch 
mit knapper Not sollten sie den beiden auf den Fersen 
bleiben können. Dann springt Bernhelm hinüber zum 
BORonanger. Zwischen von Ranken umschmiegten, 
verwitterten Grabsteinen und kahlen Bäumen finden beide 
genügend Deckung um sich ein furioses Bogenschußduell 
zu liefern (wobei Alwegunde jedoch zu Tode kommt).  
 

 
 
Auch die Helden werden aus der Ferne attackiert. Das 
(vorläufige) Ende dieser Jagd kommt beim Nahkampf in 
der Herzogengruft. Bernhelm entkommt entweder dank 
seiner Fähigkeit mit den Schatten zu verschmelzen, indem 
er durch das geborstene Steindach der Gruft klettert und 
einfach davonspringt oder weil die Helden zu 
angeschlagen sind und den BORonanger freiwillig 
verlassen, um nicht selbst getötet zu werden. 
Den genauen Ablauf ausführlich zu schildern ist schwierig, 
da die Situation je nach Fähigkeiten der Helden variieren 
kann. Daher sei die Ausgestaltung dieser Szene 
vertrauensvoll in Ihre meisterlichen Hände gegeben.  
 

Perainfold Weißbrück von Rathilsmünd 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Im Erdgeschoß, das aus einer soliden Steinmauer besteht, 
besitzt das heruntergekommene Haus des Schreibers eine 
recht schmale Tür. Die wenigen Fenster ringsum sind mit 
schweren, schiefhängenden Läden verschlossen, wie ihr 
erkennen könnt. Über dem Erdgeschoß erhebt sich ein aus 
Fachwerk errichtetes Stockwerk, und darüber befindet sich 
ein fensterloses Dachgestühl mit dem schindelgedeckten 
Dach. Das schäbige Fachwerkhaus macht einen ziemlich 
unbelebten und damit abweisenden Eindruck. Auf ein 
Klopfen an der Eingangstür reagiert niemand. „Ist wohl 
verreist, der gute Perainfold“, hört ihr die klapperdürre 
Frau sagen, die argwöhnisch aus dem Fenster eines 
Nachbarhauses späht. „Seit Tagen hat ihn keener mehr 
jesehen und seen Haus ist verschlossen. Drinne rührt 
sich nüscht, aber die Edelgunde, die schwerhörige 
Haushälterin,  macht ohnehin nie uff, wenn der 
Schreiber nich  ̀ da ist“, tratscht sie munter drauflos. 
„Wenn ihr da einsteigt, ruf ich die Garde, damit ihr’s nur 
wißt!“ Dann mischt sich auch noch ein Mann mit 
verfilzten Bart ein, der eingehüllt in viele Wolldecken aus 
einem großen Faß am Straßenrand lugt: „Wer will beim 
alten Perainfold einsteigen? Etwa diese Kerls os de 
Stadtmark? Soll ich de Jungens holen? Die geben den 
Märkern wat uff de Klappe! Den Perainfold beklaut hier 

keener!“ Unwirsch winkt die dürre Frau ab und schüttelt 
verdrießlich den Kopf: „Ach sei doch still, Hal, du oller 
Suffkopp! Ich hab hier schon alles im Griff. Bin ich dem 
alten Schreiberling ja schuldig, so ǹ wachsamen Blick 
auf sein Häuschen zu haben. Wo treibt sich denn 
eigentlich dein Stinkeköter rum? Hab  ̀ ihn heut  ̀ noch 
gar nich  ̀kläffen hör ǹ …“   
 
Tja, und schon sind die Helden gar nicht mehr interessant 
und werden von Elsmine Klingenbrecher und Halwart 
Torfing mit Nichtachtung gestraft. Die stabil wirkende Tür 
einzutreten wäre jetzt vielleicht dennoch nicht so gut, aber 
an der hinteren oder seitlichen Fassade findet sich sicher 
schnell für ein geübtes Auge ein Fensterladen, der ohne 
Anstrengung aufgeklappt werden kann. Glasscheiben oder 
Gitter hat das Haus nicht, und so kommt man ziemlich 
schnell ins düstere Innere. Oder man klettert auf das Dach 
und steigt dann durch die Dachluke ein.  
 

 
 
Die wenigen, natürlich unbeleuchteten Räume sind 
schmucklos, die Farbe der Wände ist fleckig und 
stellenweise abgeblättert. Fußböden und Decken sind aus 
roh geglätteten Holzbohlen. Im Erdgeschoß befindet sich 
eine einfache Küche, ein spärlich gefüllter Vorratsraum, 
die Kammer der Haushälterin Edelgunde sowie ein 
geräumiges Zimmer mit ausgefransten Sesseln (der Raum, 
in dem Perainfold die Leute in Rechtsfragen beraten hat). 
Die Luft ist abgestanden und muffig. Einen Keller gibt es 
nicht, und so führt die einzige, knarrende Treppe auch nur 
nach oben.  
���� In den durchdringenden Geruch von 
heruntergebrannten Talgkerzen mischt sich bereits auf der 
Treppe übler Verwesungsgestank. Am Boden, gleich hinter 
der schmalen Tür, liegt zwischen den Scherben einer 
Tonkanne und vergammelten Keksen eine von Würmern 
zerfressene Frauenleiche, der offenbar das rechte Auge 
ausgestochen wurde (Edelgunde). Man steht nun in einem 
großen Kaminraum, der die Hälfte des ersten Stocks 
einnimmt. Das Zimmer wird regelrecht von Regalen und 
Schränken umzingelt. Sie enthalten ordentlich 
übereinanderliegende Papierbögen, Reiseberichte von 
verschiedenen aventurischen Regionen, Rechnungsbücher, 
verschiedenste Schreibutensilien, viele Andenken von 
Perainfolds früheren Reisen etc. Lediglich eine Wand ist 
davon frei, dafür aber über und über mit verschiedensten 
Masken behängt, als ob man dem Maskenmuseum in 
Havena Konkurrenz machen wollte. Inmitten dieser 
Ansammlung fällt eine leere Stelle deutlich auf (weil sich 
Bernhelm die Maske geschnappt hat, die hier hing).  
���� Eine andere Tür führt vom Kaminzimmer in 
Perainfolds Schlafzimmer mit bequemem Kastenbett. Ein 
dort angrenzendes Zimmer beherbergt eine kleine 
Bibliothek, in der sich durchaus auch ein magisches Buch 
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finden lassen könnte, welches ein Spielermagier als 
nützlich erachtet.  
���� Hinter einem schweren Schreibtisch, der gleich neben 
dem Kamin steht, sitzt eine Gestalt reglos in einem 
bequemen alten Ohrensessel. Ein Mann, der aber offenbar 
tot und in eine Wolke fürchterlichen Gestanks eingehüllt 
ist: Perainfold!  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Der Magen hatte begonnen sich aufzublähen, und das 
Zimmer ist erfüllt von den übelriechenden Gasen, die 
daraus entwichen sind. In seinem aschfahlen Gesicht zuckt 
es beständig auf. Sein rechtes Auge wurde ausgestochen, 
das ist offensichtlich. Der Schreibtisch ist unaufgeräumt: 
Auf ihm liegen abgebrochene Gänsekiele, Blätter, die zum 
Teil geknickt sind, Holzkohlestücke, eine Streusandbüchse 
und verschiedene Tintenfässer, die in erstarrten Rinnsalen 
von Wachs stehen, weil es von einem dreiarmigen 
Leuchter hinunter auf die Platte des Tisches geflossen ist.  
 
Die Schubladen des Schreibtisches sind verschlossen, dort 
bewahrt Perainfold Fragmente von Gedichten, private und 
geschäftliche Briefe, ein kleines Notizbuch mit 
Erlebnisberichten, Übersetzungsbücher für verschiedene 
Sprachen und etwas Geld auf. Ein Vergleich mit dem 
hiesigen Schriften und dem allzu bekannten Satz des 
Attentäters ergibt eindeutig, daß dies Perainfolds 
Handschrift ist. Neben dem Schreibtisch liegen die 
gläsernen Reste der von Bernhelm zertretenen 
Fuchsstatuette (hier könnte noch ein Holzspan vom 
Stiefelhacken hängen – siehe Undank eines Untoten in 
Anhang 1). Nur wem eine Mutprobe +3 (bei einem 
eventuell vorhandenen Totenangstwert zusätzlich um 
diesen erschwert) gelingt, ist es gestattet, den Leichnam 
selbst zu untersuchen. Die Helden sollten schon aus 
Götterfurcht später der Garde von dem Toten erzählen, 
damit er borongefällig bestattet werden kann. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Der Mann war einst von imposanter Statur, stiernackig und 
auch sonst noch recht kräftig gebaut, wie man trotz der 
blutbefleckten Kleidung erkennt. Er mag um die fünfzig 
gewesen sein, hatte ein kluges, nicht mehr junges Gesicht, 
mit hoher Stirn, tabakbraunes, mit grauen Strähnen 
durchsetztes Haar, das leicht gelockt auf die breiten 
Schultern fällt, einen üppigen Mund, der von einem nicht 
ganz sauber gestutzten Vollbart gerahmt wird und fein 
geschwungene Brauen über den einstmals zwei Augen. 
Nun ist es ein vom eigenen Tod erschrecktes Gesicht. 
Verstörung liegt auf den entstellten Zügen, das ist trotz der 
vielen Maden, die sich durch das runzlige Fleisch fressen, 
zu sehen. Die ausgestochene, mit geronnenem Blut 
verkrustete Augenhöhle wirkt wie eine Pforte in die 
Niederhöllen. Seine rechte Hand – groß und kräftig - hält 
im Todeskrampf erstarrt etwas umklammert. Es läßt sich 
nicht Erkennen was, doch eine dünne rote Schnur lugt aus 
der geschlossenen Faust heraus. Zwei Maden fressen sich 
soeben aus den Handrücken …  
 

Das Medaillon 
�

Die Finger des Toten müssen aufgebrochen werden, dann 
findet sich in der Hand ein Medaillon an einem zerrissenen 
roten Band. Der ovale, aus Kupfer gefertigte Anhänger ist 
3 Finger hoch und 2 Finger breit und mit Grünspan 
überzogen. Die Vorderseite ist mit Gravuren verziert 
(Blumenranken, Göttersymbole o.ä.). Ein Alchimist oder 
Krämer oder Schneider kann erkennen/schätzen, daß der 
Stil der Verzierungen (der nicht nur für Schmuckstücke, 
sondern auch für Kleidung, Möbel u.ä. verwendet wurde) 
schätzungsweise vor 150-200 Götterläufen gebräuchlich 
war. Das rote, geflochtene Band ist Menschenhaar (wie 
notfalls ein Alchimist/Therbûnit erklären kann). 
���� Das Medaillon läßt sich wie ein Codex (linksseitig 
gebundenes Buch) aufklappen. Allerdings ist die feine 
Rille, wo beide Metallhälften aufeinanderliegen, 
verkrustet. Eine einfache FF-Probe um die Spannung zu 
steigern sollten Sie da schon verlangen (Wiederholungen 
unendlich). Im Bodeninneren findet sich das Porträt zweier 
Personen: ein blondgelockter Mann, der hinter einer 
rothaarigen, überaus hübschen Frau steht. Der Kleidung 
nach müssen die beiden jungen Leute Adlige oder Kinder 
reicher Händler sein. Ein Schneider  oder ein entsprechend 
erfahrener Held (Etikette, Schätzen, Verkleiden, 
Geschichtswissen, Schneidern, o.ä.), vermag den 
Kleidungsstil auf die Zeit von vor 150-200 Jahren zu 
datieren. Im Deckelinneren hingegen findet sich ein 
gravierter Text: „Ob in Ferne oder nah, in Freude oder 
Leiden, mein Herz gehört auf immerdar nur Rondrike 
von Weiden!“ Arnwulf von Binsböckel-Glückshaus. 
���� In den Tempeln der TRAvia und RAHja läßt sich 
erfahren, daß solch ein Anhänger (aus unterschiedlichsten 
Materialien gefertigt und mit verschiedensten 
Verzierungen versehen) zu allen Zeiten ein beliebtes 
Verlobungsgeschenk betuchterer Leute war und ist, da sich 
somit das Bildnis des oder der Liebsten stets bei sich 
tragen läßt. Nähere Angaben zu den beiden Personen auf 
dem Bild kann man nicht machen, verweist diesbezüglich 
aber auf das Stadtgericht (45), wo die Hochzeitsschreiber 
alle Verlobungen und Hochzeiten getreulich 
niederschreiben. Übrigens ist letzteres eine Aussage, die 
ein darin erfahrener Held (Etikette, Geographie, 
Rechtskunde o.ä.) auch selbst wissen kann. 
����

Erkenntnisse aus Einzelteilen 
 
In Perainfolds Haus gibt es noch weitere Entdeckungen zu 
machen: Im Kamin findet sich unter einer Ascheschicht ein 
Papierfetzen (lediglich der Bereich der Kopfzeile und 
etwas Schreibfläche darunter), auf dem „Bernhelm, der 
Binsböckelbas“ steht (der angesengte Rest einer 
Überschrift. Dies waren Perainfolds Aufzeichnungen über 
das Auffinden und die Befreiung des Untoten, die von 
Bernhelm verbrannt wurden – siehe auch Anhang 1). Um 
Perainfolds bedeutende Beteiligung an der ganzen 
Angelegenheit deutlich zu machen, sollten Sie eventuell 
noch weitere Papierschnipsel im Kamin deponieren. Der 
Text in Klammern ist ausschließlich für Sie als Spielleiter 
gedacht: 
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1.: (da ich mich mit solchen Dingen auskenne) wollte 
Alrissa das ich Nachf(orschungen über den 
Bogenschützen anstelle). 
2.: (Habe ich in der Seil)erwerkstatt tatsächlich den 
einstigen Raubritter gefunden oder besser gesagt seinen 
unt(oten Leib, der zu unheiligen Leben erwachte). 
3.: (Da meine k)leine Phiole Duftwasser aufgebraucht 
war, schickte ich Erkenfried los die drei groß(en Phiolen 
von Durdalana zu kaufen). 
���� In der zweieinhalb Schritt höhergelegenen Decke, ist 
eine mit einem eisernen Riegel versehene hölzerne Klappe 
eingelassen, die zum Dachstuhl führt und bereits geöffnet 
herabhängt (eine Leiter befindet sich hinter der 
Zimmertür). Oben erblickt man das bekannte Bild von 
schrägen Dachbalken, die durch Latten verbunden und mit 
Dachziegeln bedeckt sind. Die vollgestaubte Dachkammer 
enthält Plunder aller Art und zwischen gebrauchten 
Gegenständen kann man deutlich sehen, wie Schuhe den 
Staub verwischt und verteilt haben. Zudem befinden sich 
hier noch drei leere Flakons Duftwasser - zwei große und 
ein kleinerer - (letzteren haben die Helden eventuell schon 
einmal bei der Bäckertochter Neldelind gesehen) sowie ein 
paar Kleidungsstücke. Es handelt sich dabei um 
Zunftkleidung der Seilergilde, wie an den nicht 
vorhandenen Knöpfen an Hemd, Hose und Weste erkannt 
werden kann (eventuell durch Probe auf eines der 
folgenden Talente: Seiler; Etikette; Galanterie; 
Gassenwissen; Schauspielerei; Sich verkleiden; 
Fesseln/Entfesseln). Dadurch sollen Unfälle beim Drehen 
der einzelnen Stricke zu Seilen vermieden werden. Solche 
Zunftkleidung hat bei einem Schreiber eigentlich nichts 
verloren. Mittels Sinnenschärfe bemerkt man, daß die 
Kleidung noch leicht nach dem Duftwasser riecht, was 
den Helden zu denken geben sollte (Eintrag im 
Garnisonsbuch – Handout 1).  
 

Elsmine Klingenbrecher 
 
Die tratschende alte Nachbarin – eine typische Else Kling 
aus der Lindenstraße – ist über Perainfolds Tod bestürzt 
und wird den Helden gerne helfen. Sie kann sich an die 
letzten drei Personen erinnern, die den gutmütigen 
Schreiber besucht hatten. Eine blonde Soldatin der 
Grünröcke (Alrissa; am 1.TSA), irgendein besoffener, 
staksig schlurfender Seiler (Bernhelm, der sich erst wieder 
an Bewegungen gewöhnen mußte; 7.TSA) und letztlich so 
ein oller verdreckter Gerberbengel (Erkenfried; 8.TSA). 
Mit all den kleinen Hinweisen müßten die Spieler 
eigentlich einigermaßen einen plausiblen Ablauf des 
hiesigen Geschehens konstruieren können. 
 

Suche im Stadtgericht (45) 
�

Sollten Sie bemerken, daß die Spieler sich dem 
Stadtgericht für Untersuchungen nicht nähern wollen, dann 
können Sie die dortigen Unterlagen kurzerhand ins 
Fantholihaus „umlagern“. Die gestreßten Mitarbeiter im 
Fantholihaus werden den Helden dann erzählen, daß der 
Archivkeller des Stadtgerichts mal wieder unter Wasser 
stehe und leergepumpt werden müsse. Das passiert schon 
mal im Frühling, Herbst oder Winter, wenn durch 

Schmelzwasser bzw. Regengüsse oder auch starken 
Schneefall der Pandlarin (Neunaugensee) kurzweilig 
anschwillt. Denn es soll einige tiefe Einschnitte und gar 
einige geheime Gänge geben, die den Burgfelsen und das 
Gestein unter dem Großen Markt durchziehen, so daß 
derart zuweilen Wasser in die Kellerräume der dortigen 
Gebäude (Stadtgericht, Siegelhaus, Markthalle, Botschaft 
Donnerbachs, Neuer Marstall) eindringt. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Über eine breite Treppe im Erdgeschoß gelangt ihr zu einer 
massiven, eisenbeschlagenen Tür. Dahinter betretet ihr ein 
geräumiges, Fensterloses Gewölbe, das von zahlreichen 
Öllaternen in kleinen Nischen erhellt wird: der 
Archivkeller, wie es ein großes Kupferschild oben neben 
der Treppe versprach. Er ist in seinem gesamten Umfang 
mit geschnitzten, hölzernen Regalen und Ständern bedeckt, 
auf denen in unregelmäßigen Abständen kleine 
Pergamentschildchen mit Buchstabenfolgen aufgeklebt 
sind. Darin lagern Hunderte von Büchern und, häufiger, zu 
Schriftrollen zusammengebundene Loseblattsammlungen, 
entweder neben- und übereinander oder in Kisten aus 
dünnen Holzbrettern. 
 
Die Tür des angeblich ebenso feuer- wie einbruchsicher 
gemachten Aufbewahrungsortes für mehr oder weniger 
unersetzliche Schriftstücke, wird in Abwesenheit des 
Archivars (oder dessen Gehilfen) stets verschlossen.   
Wenn Spielerhelden das Archiv aufsuchen wollen, müssen 
sie nicht nur ihren Namen und ihre Herkunft in ein Buch 
am Schreibtisch des Archivars eintragen bzw. von ihm 
eintragen lassen, sondern auch den Grund ihres Suchens 
bekannt geben, der ebenfalls Vermerkt wird. Der 
Grottenolm bleiche Archivar ist neben dem Stadtmeister 
Tannfried der Einzigste, der einen Schlüssel zur Kellertür 
besitzt und darüber hinaus in dem lediglich nach 
Buchstaben sortierten Schriftgewirr den Überblick behält 
(wenn der Archivar erkrankt, ist sein Gehilfe keine große 
Hilfe für den Suchenden – das nur als kleiner Tip).  
���� Nur Helden, die in der Lage sind zumindest einfache 
Sätze zu lesen, sollten Nachforschungen in einer 
Bibliothek oder einem Archiv anstellen dürfen! Um dann 
an eine Eintragung zu kommen, die etwas weiterhilft, 
sollte dem betreffenden Helden eine Lesen/Schreiben-
Probe abverlangt werden, ohne deren Gelingen der Held 
die entscheidende/gesuchte Information nicht aus der 
Menge anderer heraussuchen kann. Allerdings liegt es 
natürlich ganz in Ihrem Ermessen, wie lange die Spieler 
bzw. deren Helden für das Auffinden hilfreicher 
Schriftstücke benötigen und was für Talente Sie hierbei 
(neben dem Lesen) zu Einsatz kommen lassen wollen oder 
welche Probenaufschläge Sie verlangen. 
Selbstbeherrschung (für geduldiges Suchen), 
Sinnenschärfe (für Aufmerksamkeit beim schnellen 
Überfliegen der Unterlagen), Geschichtswissen (für 
epochale Eingrenzungen), Kryptographie (für leicht 
verschlüsselte Textstellen), Rechnen (falls Ihre Spieler 
Probleme mit den verschiedenen Zeitangaben haben, z.B. 
Hal und BF) und Schlösser knacken (für weggeschlossene 
Unterlagen) seien Ihnen nur als mögliche Beispiele 
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vorgeschlagen. DSA4: Beachten Sie Angaben zu offenen 
Talentproben in MFF Seite 14, zu Sprachen und Schriften 
in MFF Seite 31 – 33 sowie Die Magische Bibliothek 
Seiten 2+3 aus Z&H.  
���� Auch in welchem Zustand sich die einzelnen 
Schriftstücke befinden, bleibt Ihren Vorstellungen 
überlassen. Ein Buch kann zerfleddert oder stark 
verschmutzt sein, Seiten vergilbt oder angekokelt, mit 
Tintenklecksen übersät oder von verblassender Schrift 
bedeckt. Die Bindung oder der verwendete Klebstoff kann 
zerstört sein, so daß das Buch auseinanderfällt, oder die 
Schriftstücke waren bereits vorher eine Loseblattsammlung 
in einer Lederkladde. Wählen Sie nach Belieben. All diese 
Hinweise beziehen sich natürlich auch auf die Suche in 
anderen Archiven wie z.B. dem Fantholihaus oder dem 
Siegelhaus der Zünfte.  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
In den Kisten und Regalbrettern wühlt ihr euch durch 
Dokumente unterschiedlichster Art. Es handelt sich dabei 
um Aufzeichnungen und Traktate zur Rechtssprechung, 
Urkunden über Bürgerrechtsvergaben, Steuerunterlagen 
und -planungen, Protokolle über Audienzen, Adelsregister, 
einfache Wappenrollen, verschiedenste Statistiken, 
Grundbucheintragungen, Geburtenzählungen, Sterbelisten, 
Pachtverträge über Viehweiden, Baupläne … kurz gesagt, 
um viele, viele Schritt an Büchern und Akten! 

����

���� Zu den Namen Arnwulf von Binsböckel-Glückshaus, 
Rondrike von Weiden und Bernhelm der 
Binsböckelbastard finden sich im Stadtgericht einige 
aufschlußreiche Schriftstücke. Es gibt hier darüber hinaus 
pergamentene Ahnentafeln, die zwar lediglich die Namen 
der wichtigsten Personen aus den verschiedensten 
Weidener Adelshäusern enthalten, doch genügen diese 
Stammbäume ja durchaus um herauszufinden, daß einige 
Personen aus dem Hause von Weiden verbannt wurden. 
Die Zeit der Verbannung ist identisch mit der geschätzten 
Epoche, aus der das Medaillon und die darin abgebildeten 
Personen stammen.  
���� Das >Buch der Bünde< (siehe SH Herzogtum Weiden 
Seite 28) in den Unterlagen der „Hochzeitsschreiber“ 
enthält eine interessante Eintragung (Handout 3), finden 
die Helden doch hier zunächst die Bestätigung, daß 
Rondrike und Arnwulf den TRAviabund schließen wollten. 
Da der Raubritter Bernhelm aber nie von dem Haus 
Binsböckel anerkannt wurde, kam eine Vermählung wohl 
nicht zustande, wie aufmerksame Spieler überlegen 
werden. Und diese Überlegung erweist sich als richtig, 
denn es gibt auch hierzu einen entsprechenden Vermerk 
(Handout 4). Um den möglichen Verdacht eines Helden 
zu bekräftigen, daß die Unterschrift Rondrikes eine 
Fälschung ist, muß diesem Helden eine 
Sinnenschärfeprobe +8 oder eine Probe auf 
Lesen/Schreiben +4 gelingen. Solcherart ist zu erkennen, 
daß die Handschrift des Schreibers ein markantes Häkchen 
an fast jedem Buchstaben aufweist, der auch beim Zeichen 
Rondrikes zu entdecken ist! Mochte dies noch Zufall sein, 
so war doch eine >persönliche Zeichensetzung< zur 
Beglaubigung gar nicht möglich, wie einem Helden eine 

Rechtskundeprobe +3 offenbart, war Rondrike doch 
verbannt und durfte die Herzogenstadt gar nicht betreten 
(was vermutlich auch ihren Tod bedeutet hätte). Äußerst 
streng TRAviagläubige würden jetzt vermutlich von einem 
Frevel gegen die Göttin des Herdfeuers reden, war eine 
Verlobung doch auf beiden Seiten ein Versprechen, 
baldigst eine Hochzeit zu halten. Aber sowohl bestechliche 
Beamte als auch ein aufgehobener Hochzeitsvertrag (mit 
dem sich beide Seiten einverstanden erklärten) waren so 
selten nicht, wie mancher Heldentyp durchaus wissen mag. 
Dennoch lag hier ein eindeutiger Betrug vor, wenngleich 
man diesen jetzt wohl nicht mehr beweisen könnte.  
���� Was hat es gebracht? Nun, die Helden/Spieler haben 
hiermit die Bestätigung erhalten, daß bei dem Hause 
Binsböckel etwas im Argen liegt. Die Binsböckler werden 
scheinbar nicht einfach von jemandem in Mißkredit 
gebracht, sondern haben tatsächlich irgendwie mit den 
Attentaten zu tun. Vermutlich aus einem Grund, der lange 
zurückliegt, vielleicht gar wegen einer erneut geplatzten 
Hochzeit? Weitere Nachforschungen über die Adelshäuser 
bleiben den Helden wohl nicht erspart. Dabei sollten sie 
auch auf eine alte Bekanntmachung (Handout 5) stoßen. 
Die vorgenannten Erkenntnisse lassen die Spieler 
möglicherweise an eine Adelsfehde denken (was so 
verkehrt ja nicht ist) obwohl die Binsböckler dies 
bestreiten.  

Augenjäger und Seelenbogen 
 
Daß alle Opfer durch einen Pfeilschuß ins rechte Auge 
umgebracht wurden, haben die Spieler schon in Erfahrung 
gebracht. Hierbei kann schnell die offensichtliche Tatsache 
übersehen werden, daß der Bogenschütze nicht einfach nur 
einen tödlichen Treffer landen wollte. Dieses grausige Ziel 
hätte Bernhelm auch durch einen Schuß in Hals oder Herz 
erreichen können, was sogar etwas leichter gewesen wäre. 
Die Treffer sind also durchaus eine Botschaft, was die 
Spieler bei ihren Recherchen beachten sollten! Bei der 
Suche nach dem wahren Attentäter kann es also nützlich 
sein, sich nach Vorfällen ähnlicher Art in der 
Vergangenheit zu erkundigen.  
���� Zusätzliche Variante: Den Verlust seines rechten 
Auges verdankt Bernhelm nach seiner Auffassung den 
Binsböcklern und Löwenhaupts, denn hätten erstere ihn als 
Sohn anerkannt, wäre er gar nicht erst zu einem Raubritter 
geworden und Herzogin Selinde III. hätte nicht den Ritter 
gesandt, durch dessen Schwertschlag das Auge zerstört 
wurde. In dieses Denkschema fallen natürlich auch die 
Grünröcke bzw. deren Nachfahren. Alle Opfer sollen 
dasselbe wie er erleiden: den Verlust des rechten Auges 
und die Qualen einer ruhelosen Seele. Letzteres erreicht 
Bernhelm durch eine besondere Dämonengabe, die 
Variante des Seelenschwertes (DSA4: MGS Seite 96): den 
Seelenbogen! Die auf dem BORonanger eingesegneten 
Körper der Opfer mögen ja davor geschützt sein, von 
einem Nekromanten aus ihren Gräbern geholt zu werden, 
ihre Seelen aber verbleiben durch die Ermordung mit dem 
Seelenbogen im Diesseits gefesselt. Nach der Zerstörung 
des Seelenbogens können die Seelen dann über das 
Nirgendmeer gen Alveran gleiten, ansonsten müssen sie 
exorziert werden. Da Bernhelm aber mitunter den Bogen 
wechselt, sind nicht alle Opfer davon betroffen!
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19. TSA 33 Hal 
 

Die Lösung um die Identität des unheimlichen 
Bogenschützen nähert sich dem Abschluß. Nur wenige 
Hinweise fehlen noch. Die letzten Ermittlungen, welche 
die Helden noch durchführen können/sollten, seien hier 
genannt. Möglicherweise haben sich die Helden gestern 
auch wieder in zwei oder mehr Gruppen aufgeteilt. 
Während manche Helden in den staubigen Archiven 
wühlten, könnten die anderen durchaus die hier genannten 
Stationen angelaufen haben. Vielleicht sind sie aber auch 
zuerst der Sache mit der Zunftkleidung nachgegangen und 
wollen heute in den Archiven suchen. Das eine wie das 
andere ist kein Problem und sollte von Ihnen auch ruhig 
zugelassen werden.  
 

Erneut im Fantholihaus 
 
Im hiesigen Archiv sollten die Helden nach eifriger Suche 
zunächst ein Buch über berüchtigte Raubritter in Weiden 
finden, worin auch Bernhelm der Binsböckelbastard 
erwähnt wird (Handout 6). Im einem weiteren Buch 
hingegen, das über besondere Ereignisse in Trallop 
berichtet, steht etwas über einen Bogenschützen, der 
schwarze, rotbefiederte Pfeile verwendete (Handout 7). 
Beide Werke sind wohl von ein und demselben Autor. 
 

Gildenbesuche 
 
Die im Haus des Schreibers Perainfold gefundenen 
Kleidungsstücke der Seilerzunft und der 2. Eintrag im 
Buch der Stadtgarde (Gildenmeisterin der Seiler Nalle 
Scheidewind meldete heute eine Beschädigung in der 
dritten Werkhalle, welche Meister Fennerich Winterfeld 
untersteht,  sowie den Diebstahl von Zunftkleidung eben 
dort. Aktenzeichen 33/8/2) sollte die Spieler eigentlich 
neugierig gemacht haben.  Um den angezeigten Diebstahl 
hat sich die Stadtgarde noch nicht weiter gekümmert wie 
die Helden dort erfahren können. Daher wäre ein Besuch 
der Seilerwerkstatt sicherlich nicht verkehrt. 
���� Einer der Seiler kann – wenn die Zunftkleidung 
abgegeben und vom Fundort berichtet wird – von einem 
Gespräch zweier Rondrianer vom Bernhelmstor erzählen, 
das er in der Schenke „Norderwacht“ (68) mitangehört hat. 
Die erzählten was von einer „dünnen Seilerin die mit einem 
Schreiber in der Nacht des Diebstahls das Tor passiert 
haben soll und fürchterlich nach Duftwasser gestunken 
hatte“. Da der Seiler genau weiß das in der Zunft keine 
dürre Seilerin arbeitet, dachte er die Schwertschwinger 
hätten die Kleidung wohl mit einer anderen Zunft 
verwechselt und daher bisher nichts davon erzählt. Aber 
jetzt scheint da doch was dran zu sein.  
Fragen die Helden nun an den beiden Stadttoren (B und C)  
diesbezüglich nach, dann improvisieren Sie die Antworten 
nach den Angaben in Anhang 1.Wenn nicht, auch nicht 
weiter tragisch – dient nur dazu den Spielern den ganzen 
Ablauf näher zu bringen, um offene Fragen zu vermeiden.  

���� In der Seilerwerkstatt ist am Tag des Diebstahls eine 
Wand beschädigt worden und hatte sich als Nische 
offenbart. Untersuchen die Helden diese aufgebrochene 
Nische (Sinnenschärfeprobe, Fährtenlesen), dann erkennen 
sie nicht nur daß dies wohl einstmals ein 
Rundbogendurchgang gewesen ist der beidseitig vermauert 
wurde, sondern auch einen vagen Schuhabdruck auf dem 
lehmverschmutzten Boden des Durchgangs. Ganz so, als 
hätte sich hier eine Person versteckt (oder wäre 
eingemauert worden). Der Abdruck stammt von bekannter 
Schuhart, wie sie die Helden bereits entdeckt haben, nur 
ohne markante Kerbe. Weshalb der Durchgang vermauert 
wurde, wissen weder die Seiler noch die Maurer zu 
berichten.  
���� Wenn die Helden freundlich bei Tiro Schnäuff, dem 
Zunftmeister der Maurer, nachfragen und (unterstützt 
durch CH- oder entsprechende Talentproben) glaubhaft 
machen, daß dies zur Aufklärung eines Verbrechens 
hilfreich ist – notfalls die Herzogin von der Wichtigkeit 
überzeugen, damit sie Druck ausübt -  dann kann er sie ja 
vielleicht die alten Auftragsbücher im Siegelhaus 
durchsehen lassen. So oder so können die Helden dann 
nach mühsamem Überfliegen der Eintragungen den etwas 
fragwürdigen Grund für die Vermauerung des Durchgangs 
entdecken (Handout 8).  
���� Ob sich das alte Buch der längst verstorbenen 
Zunftmeisterin Ullgrid Palerbaas, welche die 
Vermauerung angeordnet hatte, ebenfalls hier bzw. im 
Archiv des Fantholihauses befindet oder ob die Helden erst 
das ehemalige Wohnhaus dieser Zunftmeisterin ausfindig 
machen und (mit Zustimmung der jetzigen Besitzer) 
durchsuchen müssen, sei ganz Ihnen überlassen. Möglich 
wäre auch, daß der damalige zwergische Vorarbeiter 
Saxumosch, Sohn des Humunosch noch immer in 
Trallop tätig ist. Eine Zeitlang war er selbst Zunftmeister 
der Maurer, und wenn er von den Helden aufgesucht wird, 
kann er ihnen nicht nur die Information aus dem Handout 8 
persönlich bestätigen, sondern auch mitteilen das er selbst 
nach dem Tode Ullgrids das Buch gefunden hat -  daß er 
den Helden nun bereitwillig aushändigt. Jedenfalls kommt 
durch einen dort zu findenden Eintrag (Handout 9) der 
Verdacht auf, daß die Zunftmeisterin den Durchgang nur 
aufgrund einer Bestechung seitens der Adelshäuser 
Löwenhaupt und Binsböckel vermauern ließ. Nur eine 
Vermutung, die man aus dem Eintrag interpretieren kann, 
und kein Beweis, wohlgemerkt – weshalb auch Saxumosch 
nicht damit hausieren ging. Doch was sollte in dieser 
Nische verborgen werden? Eben dies sollten sich die 
Spieler fragen. 
���� Befragen die Helden den Kommandeur der Stadtgarde 
nach dem Geschehen, dann kann er ihnen 
durchgeschnittene Fesseln in der Asservatenkammer 
zeigen, die in der Seilerwerkstatt nahe dem ehemaligen 
Durchgang gefunden wurden. In Verbindung mit dem 
vagen Schuhabdruck im Durchgang vermuten die Spieler 
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vielleicht schon richtig, daß hier jemand eingemauert 
wurde. Aber wer? Und war die Person bereits tot oder noch 
lebendig? Möglicherweise kombinieren die cleveren 
Spieler durch die Papierschnipsel im Haus von Perainfold 
und dem Text des Handout 7 auch hier wieder richtig, daß 
es sich um Bernhelm, dem Sohn von Rondrike von 
Weiden, handelte - der ja in Hohenufern gefangengesetzt 
wurde! 
 

Beratung auf der Bärenburg 
 
Noch einmal kommt man für eine Besprechung zusammen 
– diesmal sind alle die etwas beisteuern könnten anwesend 
(Herzogin Walpurga, Prinz Walthard, Schwertschwester 
Selinde, der Inquisitor Gille von Eschenstein, die 
Schützengräfin Cassandra von Brachfelde sowie aus dem 
Hause Binsböckel Bormunde und Hennya). Lassen Sie die 
Spieler alles zusammenfassen was sie bisher an Infos 
herausgefunden haben.  
���� Raubrittersage: Sowohl die Herzogin und ihr Onkel 
Walthard als auch der (nicht anwesende) Stadtmeister 
kennen die Geschichten von >Bernhelm, dem 
Binsböckelbastard<, welche vom einfachen Volk 
mancherorts in den langen Winternächten erzählt werden, 
ist der Raubritter doch durch seine blutigen Taten zu einer 
lokalen Berühmtheit geworden (und auch einige wenige 
aventurisch-historische Quellen, welche die Helden 
gefunden haben, belegen ja daß er existiert hat).   
Von seinem wirklichen Ende wissen sie jedoch nichts, 
denn außer den beiden (bisher wohl noch nicht entdeckten) 
Briefen, welche sich in Alrissas Besitz befanden, gibt es 
selbstverständlich keine schriftlichen Hinterlassenschaften 
darüber. Selbst die Aufzeichnungen der damaligen 
Zunftmeisterin Ullgrid geben erst in Verbindung mit 
diesen Briefen Aufschluß über die Beteiligung der 
Maurerzunft und dem Herzogshaus an diesem 
BORonfrevel. Doch auch wenn man sich nun - durch die 
Indizien welche die Helden gefunden haben - der Taten des 
Raubritters erinnert, denkt man natürlich nicht an seine 
Wiederkehr aus dem Totenreich. Nach allgemeinem 
aventurischem Volkswissen zerfallen Untote bei 
PRAioslicht zu Staub (lassen Sie hier Inquisitor Gille 
fachmännische Details zum besten geben). Man hält es für 
wahrscheinlicher, daß der Attentäter lediglich auf 
makabere Weise an ähnliche Geschehnisse gemahnen will, 
um von seiner eigentlichen Person bzw. seinem 
Auftraggeber(n) abzulenken.  
Auch wenn die Helden von den übernatürlichen 
Fähigkeiten des Bogenschützen berichten können, 
bezweifelt man das hier ein Untoter zu Werke geht – ein 
solcher könne niemals so agil sein und derart methodisch 
vorgehen. Man glaubt eher, daß der Bogenschütze mit 
magischen Artefakten ausgerüstet wurde. Was schlimm 
genug ist. 
���� Perainfold und Alrissa: Das der Attentäter sich von 
dem Schreiber die Schriftstücke hat anfertigen lassen, ist 
leicht erklärbar – viele Personen Aventuriens können 
weder Lesen noch Schreiben! Von den Helden entdeckte 
Indizien zeigen aber, daß noch mehr dahinter steckt. 
Offenbar hat Alrissa den Schreiber beauftragt  über irgend 
etwas Nachforschungen anzustellen und er hat angeblich 

den toten Leib eines einstigen Raubritters gefunden – in 
der Seilerwerkstatt in Hohenufern, wo man einstmals 
Bernhelm festgenommen hat.  
Herzogin Walpurga erinnert sich bei diesen Überlegungen  
wieder an den unverschämten Erpressungsversuch von 
Alrissa. Durch den Orkensturm hatte sie diese 
Nebensächlichkeit vergessen. Walpurga erzählt nun von 
den beiden Briefen die ihr Alrissa vorgelegt hatte, kann 
sich aber kaum mehr an den Inhalt erinnern – lediglich die 
Rede von einem angeblichen Boronfrevel kommt ihr 
wieder ins Gedächtnis. Aber Alrissa kann doch nichts mit 
den Attentaten zu tun haben, ist sie ja selbst ein Opfer des 
Bogenschützen geworden – wie die Indizien welche die 
Helden gefunden haben nahelegen. Da hier offenbar mehr 
hinter steckt, sollen die Helden jetzt, zusammen mit zwei 
Grünröcken, die Ruine des Weidhofenhauses gründlich 
nach den beiden Briefen (Handouts 10 und 11) 
durchsuchen. (siehe Asche zu Asche in Kapitel 4). 
Nach dem Durchlesen der Briefe sollten sich die Helden 
noch mal mit den anwesenden NSC unterhalten, um den 
Ablauf von Bernhelms Befreiung rekonstruieren zu 
können. Denn nicht einmal Gille von Eschenstein 
bezweifelt nunmehr das der Raubritter von einst hier 
Finstere Rache übt und gibt sogar zu bedenken, das 
Bernhelm vielleicht irgendwie mit dem Erzdämon der 
Rache einen Pakt geschlossen hat. Damit wird der 
Verdacht zur Gewißheit und man zweifelt das Wort der 
Helden jetzt nicht mehr an.  
 

Blutbad in der Bärenburg – der Endkampf 
 
Da Bernhelms Ziel die Vernichtung der Adelshäuser 
Löwenhaupt und Binsböckel ist, ist man auf der Bärenburg 
nun in höchster Alarmbereitschaft, so daß man selbst die 
Bannstrahler der kaiserlichen Inquisition (deren Inquisitor 
aber derzeit nicht in der Stadt ist) hinzugezogen hat. Auch 
die Helden werden auf die Burg gebeten. Da Walpurga 
bekanntlich eine eigene Leibgarde hat und auch die 
Bannstrahler sich in der Nähe ihrer Gemächer aufhalten, 
werden die Helden hier nicht als zusätzliche Wachtposten 
eingesetzt. Sie sollen einfach nur vor Ort sein, wenn der 
Bogenschütze wieder zuschlägt – immerhin haben sie ja 
mindestens eine Begegnung mit ihm überlebt.  
���� Ein Plan der Bärenburg existiert offiziell leider nicht. 
Hier müssen wieder einmal Sie, gebeutelter Meister, eine 
Burgbeschreibung und den Ablauf der Ereignisse 
improvisieren. Orientieren Sie sich bei Bernhelms 
Vorgehen an den japanischen Attentätern und Spionen: den 
Ninja. Und setzen Sie Bernhelms dämonische Fähigkeiten 
geschickt ein. Zunächst hält sich Bernhelm an Hennya von 
Arnolfingen. Den Helden sollte es (diesmal?) nicht 
möglich sein, die Frau zu retten. Wenn Hennya allein in 
ihrer Kammer schläft, ist das Attentat ohnehin kein 
Problem. Möglicherweise schlendert sie auch unruhig 
durch die riesige Burg, wo Bernhelm alle Vorteile auf 
seiner Seite hat. Sollten sich die Helden hingegen in einem 
Zimmer mit Hennya verschanzen (was sie eigentlich gar 
nicht will), wird Bernhelm irgendwo in die Burg 
eindringen, vom Flur aus mit seinem Schwert die Angeln 
der Zimmertür zerhacken und sich in eine unbeleuchtete 
Ecke an die Decke des Ganges hängen – mit gespanntem 
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Bogen! Da er hervorragend in der Dunkelheit sehen kann, 
trifft er Hennya auch durch eine kleine Lücke, die die 
Helden nicht abdecken. Vielleicht stürmt sie auch selbst 
mit einer Waffe auf den Kindesmörder zu, genau in seine 
Schußbahn. Oder er klettert an der Außenmauer der Burg 
hoch, zerhackt einen Fensterladen und springt ins Zimmer 
hinein (wobei er in einem verdunkelten Raum natürlich 
sogleich mit den Schatten verschmilzt) und klettert an die 
Decke, von wo er dann den Pfeil auf Hennya abschießt. Er 
kann auch an der Fassade kleben bleiben und von außen 
auf alle Personen im Zimmer schießen bzw. einen 
Brandpfeil ins Zimmer hineinfeuern und einen noch so 
kurzen Moment der Unachtsamkeit der Helden für den 
tödlichen Treffer auf Hennya ausnutzen. Improvisieren Sie 
hier bitte und bedenken Sie, das Hennya vor allem dazu 
dient das Augenmerk der Spieler von der Herzogin zu 
lenken. Lassen Sie die Helden daher hinter den 
Bogenschützen her hetzen – der natürlich irgendwo 
entschwindet. 
���� Nach Hennyas Tod wird Bernhelm ein grausiges 
Blutbad unter der Leibgarde der Herzogin und den 
Bannstrahlern anrichten, um an Walpurga und Walbirg zu 
gelangen. Er wird mit gezielten Schüssen und/oder 
schnellen Schwerthieben die Fackeln löschen, die den 
Gang erhellten. Im Schutz der Finsternis ist es ihm ein 
Leichtes, die Wächter regelrecht abzuschlachten. Bernhelm 
hat in der Burg Platz und Möglichkeiten genug, seine 
Fähigkeiten voll auszuspielen, so daß auch die trainierten 
Grünröcke und furchtlosen Bannstrahler keine Chance 
gegen den Überraschungsangriff des Untoten haben.  
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Der süßliche Geruch von Blut liegt in der Luft - so 
intensiv, als wäre gerade eben und direkt neben euch ein 
Schwein geschlachtet worden. Von dort hinten, aus dem 
dunklen Gang, der zu den Gemächern der Herzogin führt, 
dringt der aufdringliche Geruch. Kaum daß ihr vorsichtig 
um die nächste Gangecke gespäht habt, seht ihr, daß vom 
Ende des Ganges, der dort nach rechts abzweigt, ein 
schwacher Lichtschein aus einem Raum in den Gang 
dringt, und erkennt dadurch den schrecklichen Ursprung 
der Geruchsquelle. Mehrere tote Körper, gewandet in 
zerschlitzten Wappenröcken der herzöglichen Leibgarde 
und dem Banntsrahlorden, liegen auf der ganzen Länge des 
Ganges verstreut am Boden, der schlüpfrig ist von einem 
Strom frischen Blutes.  
 
Während die Helden von dem Kampflärm angelockt 
werden sollten, wiederholt Bernhelm das tödliche Spiel im 
abzweigenden Gang vor dem Gemach der Herzogin. 
Walpurga ist nicht feige und unterstützt ihre Soldaten 
natürlich tatkräftig, während Walbirg zitternd im Zimmer 
verbleibt. Walpurga wird aber verletzt. Kaum daß die 
Helden eingetroffen sind, streckt Bernhelm den letzten 
Streiter der Herzogin nieder, den Bannerherrn der 
Grünröcke Fenn Weitenberg höchstselbst. Dieser ist zwar 
nicht tot, aber kampfunfähig und wird mindestens einige 
Tage intensiver Pflege bedürfen, um zu genesen. Bevor 
jedoch die beiden Löwenhaupts von Bernhelm ermordet 

werden können, kommen die Helden rechtzeitig hinzu, um 
die entscheidende Aktion gegen den Untoten zu führen. 
 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
 
Direkt am Kreuzpunkt beider Gangstücke, vom Licht aus 
dem Raum, dem Gemach der Herzogin, umflossen, seht ihr 
Walpurga von der Seite: am Boden hockend, die Hände 
auf eine klaffende Wunde am Körper gepreßt. Ihr Schwert 
liegt vor ihren Füßen, doch hat sie euch bemerkt und 
Hoffnung scheint in ihr zu keimen. Hinter der halb 
geöffneten, nach innen schwenkenden  Tür, seht ihr die 
kleine, zitternd dastehende Walbirg. Aus dem nächsten 
Gangstück dringt nicht nur das leichte Flackern von 
Kerzenlicht, sondern auch Kampflärm.  
 

 
Ihr schleicht näher, steigt über eine Hand, die abgehackt 
zwischen den Leibern liegt und im Todeskrampf noch 
immer das Schwert umklammert. Ebenso erblickt ihr eine 
diagonal abgetrennte Gesichtshälfte. Mit einem 
unterdrückten Aufschrei endet der Kampflärm abrupt. 
Walpurga hatte sich erhoben und steht nun aufrecht, wie es 
sich für eine Herzogin von Weiden gehört. Vorsichtig setzt 
ihr eure weiteren Schritte, um nicht auf dem vom Blut 
glitschig gewordenen Boden auszugleiten. Die Wände sind 
kreuz und quer bespritzt von wahren Blutfontänen, die nun 
in schmalen Bahnen hinabfließen. Da ertönt plötzlich eine 
dumpf knurrende Stimme aus dem Seitengang: „Ich sehe, 
wie die Furcht sich in dein Herz einnistet wie eine 
schwarze Spinne, doch denke nicht an Flucht. Ich weiß 
bereits vor dir, wohin du dich wenden wirst, denn ich bin 
erschienen, um den Unrat zu beseitigen, der die Burg 
meiner Vorfahren verunreinigt, und ich weiß stets, wo 
dieser Schmutz sich befindet.“ Ihr hört ein Klappern, 
gefolgt von hölzernem Knarren, so als ob ein Bogen 
gespannt wird. Trotzig reckt Walpurga das Kinn vor und 
faucht wie eine Löwin: „Ich vor euch fliehen, ihr 
Schande von Weiden? Tiefe Trauer hängt an euch wie 
der eigene Schatten, und wie viele Andere soll nun zuerst 
ich und dann meine Tochter für euer erlittenes Unrecht 
bezahlen? Aber ich bin kein Rotpüschel im Schatten 
eines Falken. Besinnt euch, Elender, und senkt den 
Bogen, wenn eure Seele nicht auf ewig von den 
Niederhöllen verschlungen werden soll. Birgt der Boden 
des Herzogtums nicht die Gräber eurer Ahnen? Ruhen 
ihre Gebeine nicht im Schoß des Landes, das ihr so 
schmählich den Orken anheimfallen lassen wolltet? Die 
Nachwelt hat bereits ein vernichtendes Urteil über euch 
gefällt um eures schändlichen Handelns willen in der 
Vergangenheit. Euer jetziger Verrat an Weiden wird gar 
in den Chroniken festgehalten werden, wenn ihr 
verabscheuungswürdige Kreatur mit eurem blutigen Tun 
nicht augenblicklich einhaltet!“ Die Augen Walpurgas 
blitzen zornig auf, scharf atmet sie ihre Wut aus. Die Züge 
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auf dem herzoglichen Gesicht entspannen sich schließlich, 
ganz so, als hätten ihre Worte Wirkung gezeigt. Endlich 
seid ihr am Knick des Ganges angelangt, da ertönt eine 
dunkel hauchende, doch weit hallende Stimme, die sowohl 
das Gestein der Burg als auch eure Eingeweide erzittern 
läßt, während sich eine niederhöllische Kälte ringsum 
ausbreitet und sich die Wände mit Rauhreif überziehen: 
„Es ist an der Zeit, daß die lächerlichen Lästerungen und 
schändlichen Schmähungen des Hauses Löwenhaupt 
endgültig ein Ende nehmen. Leidgeprüfter Bernhelm, du 
viel Verschmähter, übe nun die Rache, die du so 
begehrtest.“ Ein letzter, dröhnender Satz erfüllt den Gang 
mit wirren Nachhall: „Töte sie BEIDE!“  
 
Um die Spielerhelden in diese richtig gute Position für den 
Endkampf zu manövrieren, sollten Sie auf 
Schleichenproben oder ähnliches verzichten, denn Eile tut 
not. Bernhelm geriet durch die Rede Walpurgas ins 
Wanken. Der noch spärlich vorhandene gute Teil seiner 
Seele, die bereits kurz vor der Seelenmühle steht, zögerte, 
überlegte, ob seine Rache wirklich gerechtfertigt war. 
Doch die Stimme seines Gebieters zerstreut nun endgültig 
seine Zweifel. Denn natürlich ist es die Stimme des 
Erzdämonen Blakharaz, der hier seinen Schützling antreibt 
– die Seele einer Herzogin ist schließlich nicht zu 
verachten. Völlig ruhig spannt der Untote nun knarrend 
seinen Bogen, zielt auf das rechte Auge von Walpurga, die 
ihrem Ende in einer Mischung aus Tapferkeit und Trotz 
entgegenblickt. Hier sind nun die Helden die letzte Rettung 
für Herzogin samt Töchterlein.  
���� Ein kühner Hechtsprung sollte den Helden samt 
Herzogin so weit zur Seite reißen, daß beide im 
herzöglichen Gemach landen, dem sirrenden Pfeil somit 
entgehen. Doch auch ein FULMINICTUS (CC Seite 174 / 
LC Seite 60) oder eine Fernkampfattacke auf Bernhelm 
sollte den Pfeil fehlgehen lassen. Dann erblicken die 
Helden zum ersten Mal den unmaskierten Bogenschützen, 
sehen direkt in sein ausgetrocknetes Gesicht mit der 
verschrumpelten, lederartigen Haut und den fleischlosen 
Lippen sowie den teerschwarzen Kuhlen, in der sich 
einstmals scharfblickende Augen befunden hatten.  
Er zieht sein Schwert blank und will sich den Weg zur 
Herzogin freikämpfen. Doch dies werden die Helden 
sicherlich zu verhindern wissen, und sei es auch nur, weil 
der Untote vielleicht schon durch die Attacken der 
Soldaten und der Herzogin viel von seiner 
Pseudolebensenergie eingebüßt hat, so daß er den mutigen 
Attacken der Helden nicht mehr lange standhalten kann.  
���� Natürlich steht es Ihnen völlig frei, eine andere 
Situation zu kreieren, die Ihnen stimmungsvoller, 
spannender, mitreißender erscheint. Sie kennen die 
Heldenfiguren Ihrer Spieler, wissen, welche Stärken und 
Fähigkeiten diese zum Einsatz bringen können. Erschaffen 
Sie also ruhig eine eigene Szene für den Endkampf, in der 
die Helden all ihre besonderen Talente verwenden können, 
um letztendlich das Gefühl zu haben, daß genau sie den 
entscheidenden Schlag zur Vernichtung des 
Bogenschützen geführt haben. Denn die Vernichtung des 
Rächers haben sich die Spieler wahrlich verdient nach der 
ganzen Schnitzeljagd! Sie, werter Meister, werden den 
Untoten sicherlich gekonnt in Szene setzen und den Puls 

der Spieler beschleunigen bei diesem seinem letzten 
großen Auftritt. 
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Ein Ende voller Ehrungen 
 
Bernhelm, der Binsböckelbastard und blutrünstige 
Bogenschütze, vergeht mit schauerlichem Heulen in eine 
schwarze, teerartige Masse, die sich schnell in den Boden 
frißt und eine verätzte Stelle zurückläßt.  Nach geduldigem 
Suchen und zähem Kampf haben es die Helden also 
geschafft und den >Todesschützen von Trallop< zur 
Strecke gebracht. Natürlich werden sie in einer kleinen 
Feier (die Orkbedrohung erlaubt derzeit kein spontanes, 
ausschweifendes Volksfest) vom anwesenden Adel geehrt 
werden für ihren selbstlosen Einsatz. Nach Beendigung der 
Belagerung werden sie selbstverständlich auch weltliche 
Güter in Empfang nehmen können (siehe Lohn der 
Mühen).  
 
 

Erlösung der Ermordeten 
 
Aber das  Treiben in Trallop muß ja noch nicht zu Ende 
sein. Vielleicht müssen die Seelen der von Bernhelm 
ermordeten Personen erlöst werden, wenn er einen 
Seelenbogen verwendet hat (Variante des Seelenschwertes, 
siehe MGS Seite 96) - was durchaus auch eine Bitte der 
Geister an eine andere Heldengruppe in einem anderen 
Abenteuer sein kann - woran sich die Suche nach dem 
verwendeten Bogen anschließt um ihn zu zerstören und der 
nun vielleicht von einem ahnungslosen Zunftschützen 
verwendet wird. Ansonsten müssen zumindest diese 
Gefesselten Seelen, Spukgestalten oder Poltergeister 
ausfindig gemacht und exorziert werden.  
 
 

Lohn der Mühen 
 
Ja ja, kommen wir nun zu dem, was die Spieler 
letztendlich wohl am meisten interessiert: die 
Abenteuerpunkte und die Belohnung! Wie immer, lieber 
guter Meister, steht es Ihnen natürlich frei, den Helden in 
Ihrem Aventurien Ehrungen und Belohnungen nach 
eigenem Ermessen zukommen zu lassen. Ernennen Sie die 
Helden allesamt zu Edlen, einen bereits Adligen gar zum 
Baron, vermachen Sie ihnen eigenes Land zum Bebauen 
oder vergeben Sie nach Herzenslust bedeutende Posten je 
nach Fähigkeiten der Helden: Hauptmann der Grünröcke, 
herzöglicher Waidmann, Leibmedicus oder höfischer 
Schreiber etc. Im Folgenden seien Ihnen aber einige 
Vorschläge unterbreitet, wie Sie die Leistungen der Helden 
(hilfreiche Unterstützung während der Belagerung, 
endgültige Aufklärung der Mordserie, Errettung der 
Herzogin und ihrer Tochter, Vernichtung eines 
dämonischen Attentäters) entsprechend würdigen können, 
ohne mit dem offiziellen Aventurien zu kollidieren. Sie 
können diese Vorschläge übernehmen, als Anregung 
ansehen oder mit eigenen Ideen vermengen. 
Den Großen Weidener Bärenorden bekommen alle 
Nicht-Weidener verliehen (sollte den SO zumindest im 

Mittelreich um bis zu zwei Punkte steigern), Weidener 
hingegen einen Ritterschlag. Allesamt erhalten ein 
kostbares Trinkhorn, dessen Rand und Spitze mit echtem 
Silber verziert sind. Wer Rüstzeug und/oder Waffen 
benötigt, erhält auch dies, natürlich aus der herzöglichen 
Waffenkammer. Da Bernhelm ja auch der Mörder der 
Familie Weidhofen war und über den Verbleib des 
einzigen Familienmitglieds Alvida nichts bekannt ist, 
erhalten die Helden je 40 Dukaten aus der gefundenen 
Schatulle. Wer nach der Belagerung gerne weiterziehen 
will, bekommt dazu einen erprobten Tralloper Riesen 
aus dem herzöglichen Gestüt (das die Helden womöglich 
im Marstall gerettet haben) und einen Beutel mit 
Wegegeld (50 Dukaten).  
Wer sich hingegen hier niederlassen mag, bekommt statt 
Pferd und Wegegeld eine Urkunde ausgestellt, die ihm die 
Tralloper Bürgerrechte zusichert und dazu ein 
(bescheidenes) Fachwerkhaus in Altentrallop oder 
Hohenufern (damit ist man aber auch, wie jeder andere 
Bürger, verpflichtet Steuern zu entrichten, selbst wenn man 
die meiste Zeit auf Reisen ist). Das jeweilige Haus gehört 
völlig dem jeweiligen Helden und darf auch verkauft 
werden. Den Wert bestimmen natürlich Sie allein, werter 
Meister. Allerdings muß sich erst einmal ein Käufer 
finden, und wann das geschieht, liegt ebenfalls ganz allein 
in Ihren meisterlichen Händen. Und die 
Standardmöblierung darin ist natürlich recht schlicht und 
einfach gehalten. Da müssen die Helden schon selber die 
benötigten Dukaten aufbringen, um sich entsprechend 
einzurichten.   
 

DSA 3. Edition: 
 
Zu den oben genannten weltlichen Gaben sollten Sie 
regeltechnisch freie Steigerungsversuche auf Talente 
gestatten, die Sie als naheliegend empfinden bzw. die zum 
besonderen Einsatz kamen: 
z.B. Sich Verstecken, Bekehren/Überzeugen, Betören, 
Etikette, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Fährtensuchen, 
Magiekunde, vielleicht sogar Sich verkleiden, Boote 
fahren, Malen/Zeichnen oder auch Geschichtswissen, 
Götter und Kulte sowie Gefahreninstinkt. Die Anzahl der 
Steigerungsversuche pro Talent bestimmen Sie – sollte 
aber bei maximal zwei liegen. Eventuell können Sie gar 
einen freien Wurf zur Erhöhung von IN oder KL gestatten.  
An Abenteuerpunkten sollte jeder Held pauschal 220 AP 
erhalten, dazu je besonderes Ereignis unterschiedlich viele 
AP:   Klärung des Jagdhundunfalls = 5 
 Auftrag der PHExkirche = 50  
 Löschen des Marstalls =10 
 Verteidigung des Horastores = 40  
 Holztransport = 25 
 Verfolgung auf Dächern = 25 
 
Die AP für den Solohelden bzw. die Geschehnisse im 
Anhang (Evakuierungen, Nahrungstransporte usw.) 
bestimmen Sie bitte anhand der jeweiligen Geschehnisse. 
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DSA 4. Edition: 
 
Zu den oben genannten weltlichen Gaben erhält jeder Held 
pauschal 300 AP, dazu je besonderes Ereignis 
unterschiedlich viele AP:  
Klärung des Jagdhundunfalls = 10  
Auftrag der PHExkirche = 55  
Löschen des Marstalls =15  
Verteidigung des Horastores = 40  
Holztransport = 35  
Verfolgung auf Dächern = 35 
 
Die AP für den Solohelden bzw. die Geschehnisse im 
Anhang (Evakuierungen, Nahrungstransporte usw.) 
bestimmen Sie bitte anhand der jeweiligen Geschehnisse. 
Hinzu kommen noch spezielle Erfahrungen in Talenten 
ihrer Wahl bzw. die zu besonderem Einsatz kamen 
(eventuell gar bei IN oder KL): 
z.B. Sich Verstecken, Sinnenschärfe, Betören, Etikette, 
Gassenwissen, Menschenkenntnis, Überreden, 
Fährtensuchen, Magiekunde - vielleicht sogar Sich 
verkleiden, Sagen/Legenden, Bogenbau, Boote Fahren, 
Malen/Zeichnen, Geschichtswissen, Götter/Kulte.   
Auch Verbilligungen von Sonderfertigkeiten sollten Sie in 
Betracht ziehen.  
���� Bedenken Sie bitte, daß Spezielle Erfahrungen (SE) 
ebenfalls AP kosten und daß ein Spieler dafür eventuell gar 
keine AP ausgeben mag. Wer bei einem Talent bereits die 
Meisterschaft erlangt hat, möchte dieses momentan 
vielleicht noch nicht weiter steigern, sondern erst einmal 
die Werte anderer Talente anheben, um eine gewisse 
Ausgewogenheit bei den Fertigkeiten seines Helden zu 
schaffen. Vielleicht spart sich ein Spieler aber auch AP 
zusammen, um ein Kampfmanöver zu erlangen oder einen 
Nachteil abzubauen. Setzt der betreffende Spieler aber 
keine AP für die gemachten SE ein, verwehrt er sich 
mehrere nachfolgende Abenteuer lang die Möglichkeit, 
andere SE zu machen. Denn solange er nicht die zuletzt 
gemachten SE verwertet hat bzw. bevor diese nicht 
verfallen sind, kann er ja keine weiteren hinzubekommen. 
Was als wohlwollendes Entgegenkommen des Spielleiters 
gedacht war, wird somit eher zum Nachteil des jeweiligen 
Spielers. Beachten Sie hierzu bitte die Angaben in Basis 
Seite 119ff. (oder identische Erläuterungen in MFF ab 
Seite 45) sowie 157/158 und bieten Sie SE eher als 
Möglichkeit an. Wenn ein Spieler dankend ablehnt, 
bekommt er eben keine SE!  
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Eine spielbare Vorgeschichte: 
 
 
Die eigentliche Thematik des vorliegenden Szenarios ist natürlich 
das erneute, unerwartete Auftreten des Bogenschützen, von dem 
eingangs die Rede war, und seinen brutalen Machenschaften. 
Doch kann dabei schwerlich auf eine Beschreibung der Situation 
innerhalb der Stadt Trallop verzichtet werden, zumal eine 
lapidare Einführung wie etwa: „Ihr seid in der Herzogenstadt 
Trallop, die seit etlichen Tagen von einigen hundert Orks belagert 
wird, und plötzlich trifft einen von euch ein Pfeil!“ der Situation 
eigentlich nicht gerecht wird. Daher sei Ihnen, werter Meister, in 
diesem Kapitel (in groben Zügen und chronologisch geordnet) 
vermittelt, was vor dem Beginn der eigentlichen Handlung 
geschah. Denn bevor die Helden mit dem Attentäter konfrontiert 
werden und die Spurensuche beginnt, ist es nötig zu wissen, wie 
er überhaupt von den Toten auferstehen sowie seine mehr als 
hundertjährige Wissenslücke schließen konnte. Ebenfalls soll hier 
erklärt werden, woher er seine Ausrüstung bekommen hat und 
warum er welche Leute tötete. Dieser Text ist einerseits für Sie, 
werter Meister, zum besseren Verständnis gedacht, denn das 
Geschehen der vergangenen Tage muß von den Spielern bzw. 
deren Helden im Laufe des Abenteuers rekonstruiert werden, 
damit sie die gesamten Vorgänge in Einklang bringen können. 
Andererseits eignen sich diese Angaben natürlich auch 
hervorragend dafür, das Szenario auszuweiten (womit Sie die 
Spieler dann im falschen Glauben lassen können, es ginge in 
erster Linie um die Verteidigung der Stadt gegen die Orks).  
Sowohl die Vorschläge zur Beschäftigung der Helden als auch 
das Geschehen drumherum müssen Sie aber entsprechend 
ausschmücken. Es ist wie bei >Malen nach Zahlen<: Sie erhalten 
einen Rahmen und ein vorgezeichnetes Bild - um daraus ein 
Gemälde werden zu lassen müssen Sie jedoch selbst die 
entsprechenden Farben hinzufügen. Improvisationstalent ist 
hierbei wie immer gefragt, und es liegt ganz bei Ihnen, wie 
detailreich Sie das Abenteuer präsentieren wollen. Generell 
genügt es aber auch den Spielern stichpunktartig zu vermitteln, 
wie sie mit ihren Helden in diesen Belagerungsschlamassel 
hineingeraten sind. Unabhängig davon, wie Sie die Helden 
letztendlich ins Szenario schubsen, entwickelte sich die 
Anfangssituation (wie sie im Kapitel >Die Rückkehr des 
Rächers< dargestellt wird) folgendermaßen.  
 
 
 
 

29 FIR 33 Hal / 1026 BF: 
����

����

���� Und so beginnt es 
Der neue Orkensturm brauste über den Nôrrnstieg kommend 
heran, hinein in die Heldentrutz! Am Mittag stand das Orkheer 
vor der Stadt Reichsend (Detaillierte Angaben/Geschichten zu 
den Marschrouten der Orks und den Kampfgebieten finden Sie 
im Fantholi # 24. Ebenso berichtet der AB # 102 auf Seite 1-4 
und Seite 10 bzw. AB # 104 Seite 11ff. wenngleich nicht so 
provinzintern). 
���� Das Volksfest des Aldifreid 
Zahlreiches fahrendes Volk (wandernde Barden, Schausteller und 
Gaukler) schlägt seit vielen Generationen an diesem Tag bei 
Trallop ein Winterlager auf und erfreut die Bürger und Reisenden 
mit kunterbunten Darbietungen. Denn der 29. FIRun ist der 

TSAtag des berühmten Bänkelsängers Aldifreid, nach dem eine 
eigene Bardenschule benannt wurde, und so wird jeden Winter, 
am vorletzten Tage des FIRunmonds, in der Herzogenstadt 
Trallop ihm zu Ehren ein rauschendes Volksfest gefeiert. Zu 
dieser Zeit dürfen die Tralloper Bürger, wie sonst nur zur großen 
Warenschau, die vom 12-15 PHEx stattfindet,  Zimmer und 
Betten gegen geringes Entgelt den zahlreichen Festbesuchern 
feilbieten. Das ist auch bitter nötig an solchen Tagen, denn 
Herbergen hat es in der Stadt bekanntermaßen nicht. Beide 
Großveranstaltungen ziehen, neben dem erwähnten 
Gauklergemisch, weitgereiste Händler und höchst abenteuerliches 
Volk an. Im Winter 33 Hal, wo kaum jemand vom nahenden 
Unglück wußte, verhält sich dies nicht anders. Die Zunft der 
Zimmerleute hat auf dem Alten Markt eine prachtvolle Tribüne 
errichtet, welche mit buntem Tuch bedeckt ist. Dort führen die 
vielfältigsten Gaukler und Scharlatane ihre unterhaltsamen und 
teils beeindruckenden Darbietungen vor. Ein Bauchredner mit 
Kleingetier wie Hamstern und Mäusen läßt diese gar lustige 
Geschichten erzählen, so daß viele vom Gesinde oder Gemeine 
allgemein staunend Mund und Ohren aufsperren, als sie die Tiere 
>sprechen< hören. Das ist den meisten Leuten wahrlich 
unheimlich. Auf der Schießbahn der Zunftbogenschützen (17) 
kann man auf lebensgroße, orkische Holzaufsteller schießen, 
exotische Wesen kann man auf der Festwiese nebenan in Alricio 
Meridicis Monster-Menagerie bestaunen, in der Bader- und 
Bardenschule (58-60) hingegen voller Begeisterung dem 
Sängerwettstreit lauschen. Kurzum: die Helden merken an allen 
Ecken und Enden der Stadt, daß sich der Weg hierher gelohnt hat.  
���� Begräbnis wider BORon 
Kein Nekromant aus den schwarzen Landen, keine Hinweise auf 
unheilige Beschwörungen durch einen Orkschamanen, ja nicht 
einmal die Intrigen eines Adelshauses sind es, die dem 
rachsüchtigen Bogenschützen bald die „Freiheit“ wiedergeben, 
um sein unheiliges Tun fortzusetzen. Nein, lediglich eine 
ehrgeizige, junge Soldatin der Grünröcke ist es, die heute bei 
einem Erpressungsversuch scheiterte. Alrissa Weidhofen (siehe 
Anhang 2) hatte zufällig auf dem Speicher des elterlichen 
Wohnhauses einige Hinterlassenschaften eines Vorfahren namens 
Eichhold Svertmecher entdeckt. Darunter auch mehrere Briefe, 
wobei besonders zwei hochinteressant waren. Jener Eichhold war 
Korporal der Grünröcke von Herzogin Selinde III., welche den 
Befehl zur Einmauerung des Bogenschützen ohne ein einziges 
Murren hingenommen hatten. Er schrieb an seine Verwandten in 
Menzheim einen Brief, worin er diese Tat erwähnte und auch daß 
er sie nicht gutheißen könne (Handout 10). Einige Tage später 
bat Eichhold dann auch um eine Audienz privater Art bei der 
Hauptfrau und machte ihr deutlich, daß er aus seinem Dienst  
entlassen werden wolle (selbst unehrenhaft), da er die Tat für 
frevlerisch erachte (siehe hierzu Handout 11). Alrissa erzählte 
nun Herzogin Walpurga von den beiden interessanten Briefen 
und verlangte (aus verzweifelten Gründen), bei den Rundhelmen 
aufgenommen zu werden oder sie werde den Inhalt der beiden 
Schreiben bekannt machen. Sie glaubte, an einem solchen 
Feiertag wäre die Herzogin zugänglicher für solch eine 
Verhandlung, aber weit gefehlt. Temperamentvoll wie Walpurga 
ist, warf sie Alrissa hochkant hinaus: „Begebt euch schleunigst 
ins Nebelmoor, wo ihr hingehört, bevor ich euch für eure 
Unverfrorenheit in den Leuenturm werfen lasse. Eben dort, wo 
auch das Liebchen des Raubritters Ingolf von Furten gelandet 
ist!“ erteilte die Herzogin der fassungslosen Alrissa lautstark 
einen guten Rat. Sichtlich bleich geworden ob dieser Drohung, 
sie in den Kerker werfen zu lassen, verließ Alrissa eiligst und 
unter vielen Verbeugungen die Bärenburg. 
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30. FIRun 33 Hal: 
����

���� Weiden im Sturm 
Orks vom Stamme der Mhokolash überwinden, aus dem 
zugefrorenen Nebelmoor kommend, in Schilfbooten den 
Finsterbach und nehmen nach kurzem, heftigem Kampf den 
Weiler Olats Wall ein. Graf Emmeran von der Heldentrutz und 
Gräfin Walderia von Bärwalde werden in Olats Feste belagert 
und können nicht verhindern, daß ab dem 1. TSA 33 Hal ein 
gewaltiges Orkheer mit riesenhaften Tscharshai-Kriegswagen, 
Streitogern und geifernden Bluthunden aus dem Nebelmoor über 
den Knüppeldamm bei Olat stürmt. Sie marschieren auf der 
Uferstraße Richtung Trallop, während die Orks in der 
Heldentrutz und in Bärwalde ohne nennenswerte Gegenwehr 
weiter vorrücken; die Weidener Bevölkerung sucht in Scharen 
Schutz in den zahlreichen herrschaftlichen Fluchtburgen und 
vermeintlich sicheren Städten. 

 
Gezeichnet von und © by Christoph Pilger 2003 
 
���� Zwangsurlaub 
Sind die Helden bei einem Händler angestellt, so stehen sie wohl 
weiterhin bei ihm in Lohn und müssen seine Ware bewachen, bis 
die große Warenschau Mitte des nächsten Götternamen beginnt. 
Ansonsten verleidet einem der klirrend kalte Winter ohnehin die 
Weiterreise durch den schritthohen Schnee.  
 

1. TSA 33 Hal: 
 
���� Ein Freundschaftsdienst 
Verärgert traf sich Alrissa nach einigen Überlegungen mit 
Perainfold Weißbrück von Rathilsmünd (siehe Anhang 2), 
einem betagten Schreiber und freiberuflichen Mitarbeiter der 
Regionalgazette Fantholi, der stets ein offenes Ohr für seltsame 
Geschichten hatte. Sie berichtete ihm bei einem abendlichen 
Becher Wein im Wirtshaus >Kaiserstolz und Orkentod< (67) von 
der ganzen Angelegenheit, wobei sie ihm auch die beiden Briefe 
zeigte. Perainfold versprach ihr, für sie zu überprüfen ob an dem 
Wahrheitsgehalt der Briefe überhaupt etwas dran sei. Wenn dem 
so war, würde man sicherlich einigen Druck beim Herzogenhaus 
erzeugen können, damit Alrissa doch noch die gewünschte 
Beförderung erhalte. 
 

2. TSA 33 Hal: 
 
���� Wer suchet, der findet 
Ohne Verzögerung machte sich Perainfold daran, der seltsamen 
Geschichte auf dem Grund zu gehen. Er hatte von der Geschichte 

des >Roten Raubritters< schon gehört, doch gleichwohl es viele 
Raubritter und Wegelagerer in Weiden gegeben hat und leider 
immer noch gibt, so waren doch nicht wenige solcher Gestalten 
nur in langen, kalten Winternächten erfunden worden. Um eine 
erste Bestätigung für die Existenz des in den Briefen genannten 
Bernhelms zu erhalten, suchte Perainfold zunächst im 
Crongräflichen Stadtgericht (45). Denn von einem Raubritter, der 
Götterläufe lang Land und Leute terrorisiert hatte, gab es 
sicherlich einen Steckbrief oder ähnliches (Handout 5). 
Perainfold war schnell klar, was der Raubritter Bernhelm für 
Ansprüche stellte, sein Beiname >Binsböckelbastard< sagte das 
deutlich. Aber da es darum ging, Beweise für das lebendige 
Einmauern zu finden, wie es in dem Brief unterstellt wurde und 
nicht um die Bestätigung der Familienabstammung, ließ 
Perainfold weitere Nachforschungen in dieser Sache auf sich 
beruhen. Er beschloß, sich mehr über Bernhelms Missetaten und 
sein vor 122 Götterläufen erfolgtes Ergreifen zu erkundigen. Hier 
fand er jedoch nichts weiter, weshalb er am nächsten Tag in das 
Redaktionshaus der Gazette Fantholi gehen wollte.  
 

4. TSA 33 Hal: 
����

���� Ein Fuchs im Fantholihaus 
Während in der Heldentrutz unbemerkt die Orks bei Scheutzen 
standen, in Bärwalde bereits vor den Burgen Anbalsaith und 
Dragentodt, forschte Perainfold in Trallop weiter nach. Diesmal 
im Fantholihaus (H). Da man ihn kannte, ließ man ihn auch beim 
langandauernden Durchwühlen alter Schriften unbehelligt.  
Zunächst fand er eine kleine Zusammenfassung über Bernhelms 
blutige Taten, welche die aventurische Variante des 
Hintergrundtextes auf Seite 7 darstellt (Handout 6). In einer 
lückenhaften Aufzeichnung über die Stadtgeschehnisse entdeckte 
Perainfold anschließend einen höchst interessanten Eintrag über 
die Ergreifung des Raubritters (Handout 7), welcher jedoch am 
Schluß den Briefen von Alrissas Vorfahren widersprach. Sollte 
man diesen Bernhelm tatsächlich ins Verlies gesperrt haben, dann 
müßte er kurz darauf verurteilt und hingerichtet worden sein. Es 
sei denn, der Richterspruch verdonnerte ihn zu lebenslanger 
Zwangsarbeit in einem Steinbruch oder gar ewiger 
Gefangenschaft, so daß er wirklich im Kerker verrottete. In allen 
Fällen müßte es dann jedoch Prozeßakten darüber geben, 
spekulierte Perainfold. Also ging es wieder zurück ins 
Stadtgericht (45). Da er auch als Anwalt für die Armen tätig war, 
erhielt er nach kurzer Rücksprache mit dem dortigen Archivar 
(mit dem er bisweilen einen Becher Wein leerte) die Erlaubnis, 
nach alten Akten suchen und diese einsehen zu dürfen. Aber 
Perainfold fand keine Akten zu diesem Thema. Er überlegte, ob 
es nicht doch stimmte was in den Briefen stand. Dann existierte 
vielleicht bei der Zunft der Maurer eine Aufzeichnung 
irgendeiner Art darüber. Allerdings war es mehr als 
unwahrscheinlich, daß man ihn Einblick in die Auftragsbücher 
der Maurerzunft gewähren würde, so alt sie auch immer sein 
mochten. Da er Stunden in dem Archiv verbracht hatte, ließ er es 
für diesen Tag aber erst einmal genug sein und begab sich nach 
Hause. Dort schrieb er seine Erkenntnisse und Überlegungen 
nieder. 
 

6.TSA 33 Hal: 
����

���� Der Cronrat 
Herzogin Walpurga rief eiligst den Cronrat zusammen. Selbst die 
Tempelvorsteher und Zunftmeister sowie der neue Gesandte von 
Donnerbach hatten sich in der Herzogenhalle einzufinden, um der 
Nachricht des herzöglichen Herolds Borckhart von Brauningen-
Binsböckel zu lauschen (siehe AB # 102 Seite 3 bzw. Fantholi # 
24 Seite 19ff). Währenddessen erhielt Alrissa Weidhofen von 
einem herzöglichen Pagen einen versiegelten Umschlag. 
Walpurga hatte ein Entlassungsschreiben aufsetzen lassen, denn 
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durch das ungebührliche Verhalten sei Alrissa für die Grünröcke 
nicht länger tragbar. Alrissa schloß sich in ihrer Kammer ein, 
heulte sich die Augen wund und wollte selbst ihren Geliebten 
Gerbold Grünfelden nicht sehen. Die Eltern waren ebenso ratlos 
wie der Sohn des Rinderbarons. 
���� Ein Verdacht erhärtet sich  
Zweimal in der Woche, immer an denselben Tagen, wird das 
Siegelhaus der Zünfte (46) über Nacht gelüftet, um 
Schimmelbildung bei den im Obergeschoß lagernden Schriften 
vorzubeugen. Selbst im Herbst und Winter ist das der Fall, 
wenngleich dann darauf geachtet wird, daß an diesen Tagen kein 
Regen oder Schnee fällt. Ist dem so, wartet man mit dem Öffnen 
der Fenster möglichst bis zu einem Tag, an dem dieser feuchte 
Gruß ausbleibt. Dieses Wissen nutzte Perainfold, um nachts mit 
einem „frisch“ bei der Kuriositätenhändlerin Durdalana 
erworbenen Kletterhaken nebst Kletterseil verbotenerweise in das 
Siegelhaus einzusteigen. Zwar war dem phexgefälligen alten 
Abenteurer wohlbekannt, daß im Kellergeschoß ein Zugang vom 
See her existierte, doch bei den vorherrschenden Temperaturen 
durch das eisige Wasser zu schwimmen behagte ihm dann doch 
nicht. Den Kletterhaken hatte er zuvor mit Lumpen/Stoffresten 
umwickelt, um sowohl Spuren als auch verräterische Geräusche 
zu vermeiden, so wie ja auch Ritter die Hufe ihrer Pferde mit 
Stoff umwickeln um möglichst leise an ein gegnerisches 
Heerlager zu gelangen. Die Kletterei war allerdings schwieriger 
als es Perainfold aus seinen Abenteuern und Entdeckertagen in 
Erinnerung hatte, doch keuchend gelangte er nach einer Ewigkeit 
endlich ins Gebäude. Jede Zunft hatte hier einen separaten Raum 
für die zunfteigenen Schriften, so daß es eine Weile dauerte, bis 
Perainfold das richtige Zimmer der Maurer entdeckte. Im 
spärlichen Licht einer kleinen Kerze durchstöberte er sodann all 
die vielen Holzkisten. Er fand darin verschiedenste beschriebene 
Pergamente, Schriftrollen und Urkunden, ja sogar Baupläne, 
wurde jedoch nicht so recht fündig was den Vorfall des 
Einmauerns betraf. Erst nachdem er einen rustikalen, klobigen 
Eichenschrank, der mit einem schweren Schloß gesichert war, zu 
öffnen vermochte (seine Abenteurerfreunde früher hatten ihn 
stets für diese Kunstfertigkeit gelobt), bekam er die 
Auftragsbücher in die Hände. Es war ein mühseliges Überfliegen 
mal schwungvollen, mal kritzeligen Textes. Nach unzähligen 
Zeilen machte ihn schließlich ein Eintrag in einem alten 
Auftragsbuch der Maurer stutzig (Handout 8). Sollte man den 
Raubritter etwa doch eingemauert haben, womöglich in dieser 
Seilerwerkstatt? Hatte man deshalb die weiteren Bauarbeiten 
eingestellt oder bildete er sich dies nur ein? Eine Suche nach 
persönlichen Aufzeichnungen der damaligen Zunftmeisterin 
ersparte er sich vorerst und hielt lieber nach Bauplänen Ausschau. 
Es dauerte bis zum frühen Morgen, bis Perainfold auf einer der 
vielen, grob gezeichneten Stadtkarten jenes Haus fand, das mit 
dem Auftrag übereinstimmte. Ja, aus den vielen Planzeichnungen 
konnte er sogar jenen der Werkstatt herausfinden. In der nächsten 
Nacht wollte er sich dort einmal umsehen, dachte er gähnend. 
 

7.TSA 33 Hal: 
����

���� Gesucht: Helfende Hände 
Seit das Fest vorüber ist, hängen die Helden vermutlich täglich in 
einer der vier Schenken herum und murren über das klägliche 
Angebot an Etablissements in der Herzogenstadt. Nur vier 
Schenken in einer Stadt, wo hat man denn so was schon erlebt!?! 
Da betritt eine offensichtliche Rondrianerin den Schankraum. Sie 
mustert die vielen Gäste, begibt sich zum Tresen und stellt kurz 
darauf ein Tablett mit Getränken auf den Tisch der Helden. Die 
Getränke entsprechen exakt denen, die die Helden schon vor sich 
stehen haben, dazu noch ein Humpen Bier für sich selbst und 
schon setzt sie sich ohne Umschweife zu der Gruppe – wobei sie 
sich als „Selinde von Trallop, Schwertschwester der Hohen und 
Heiligen Halle unserer Frouwe RONdra zu Trallop“ vorstellt. 

Selinde von Trallop hält im Auftrag der Herzogin Ausschau nach 
freiem Waffenvolk (reisende Krieger, Söldner und Glücksritter), 
um jegliche Unterstützung für verschiedenste Aufgaben als auch 
die Verteidigung der Stadt zu erhalten. In einem 
verschwörerischen Flüsterton teilt sie der Gruppe mit, daß der 
Wind über Weiden heftig weht, ja ein neuer Orkensturm 
ausgebrochen ist. Es müssen die geeigneten Maßnahmen 
ergriffen werden, so etwa die Evakuierung der Weiler und 
Gehöfte in der Stadtmark, die Requirierung von Lebensmitteln 
und Lebendvieh aus eben diesen Orten, Ausbesserungen der 
Stadtwehren etc., und die Helden sehen ihr verwegen genug aus, 
um hierbei nützlich zu sein. Geld gibt es zwar (zunächst 
zumindest) keines, aber sich der Gunst einer wohlmeinenden 
Gönnerin in Weiden sicher zu sein (gemeint ist natürlich die 
Herzogin höchstselbst) ist ja ohnehin viel bedeutender. Willigen 
die Helden ein, sollten Sie die Spieler die nächsten aventurischen 
Tage mit den am jeweiligen Tag anstehenden Aufgaben 
beschäftigen. Lehnen sie ab, dann erhebt sich Ihre Hochwürden 
Selinde (übrigens die Nichte des alten, auf den Vallusanischen 
Weiden gefallenen Herzogs Waldemar dem Bären) enttäuscht 
und verabschiedet sich mit den Worten: „Wenn ihr es euch 
anders überlegen solltet, so meldet euch im RONdratempel!“ 
(20). Nun können die Abenteurer schleunigst die Stadt im 
Glauben verlassen, so der Orkgefahr zu entgehen. Wenn sie nach 
Nordwesten reisen (also Richtung Rathila), sind sie raus aus dem 
Abenteuer. Es sei denn, Sie wissen Ihre Spieler bzw. deren 
Helden irgendwie zur Umkehr bewegen. Reist die Gruppe gen 
EFFerd (Westen) oder PRAios (Süden), so werden später die 
bereits erwähnten hungrigen Wölfe, Räuber sowie die durch die 
Grafschaft Bärwalde stürmenden Orks den Helden schnell 
klarmachen, daß sie in die (vermeintliche) Sicherheit der 
Herzogenstadt zurückkehren müssen, wenn sie am Leben bleiben 
wollen. Seien Sie hier bitte kompromißlos! Vielleicht sind die 
Helden aber ohnehin clever genug angesichts der drohenden 
Gefahren auf eine strapaziöse, entbehrungsreiche Reise durch den 
schritthohen Schnee zu verzichten und bleiben in der Stadt. Wie 
auch immer, sie können sich nun doch noch freiwillig melden 
oder werden später (wie alle kampffähigen Personen) von 
höchster Stelle zur Mithilfe genötigt (wer sich weigert dem Folge 
zu leisten, wird kompromißlos der Stadt verwiesen - kein 
Scherz!). 
���� Auszug aus Trallop 
Der Stadtmeister Tannfried von Binsböckel verläßt Trallop, da er 
der Vogt der Stadtmark Trallop ist und daher deren Verteidigung 
organisieren muß – was vielen Bürgern gar nicht recht bewußt ist. 
Einige Dutzend Bürger aus Niedernufern und Altentrallop kehren 
ebenfalls, nach Bekanntgabe des Orkensturms, noch am selben 
Abend mit ihrer wichtigsten Habe der Herzogenstadt den Rücken, 
um in Auen, Menzheim oder sogar Rathila und Donnerbach bei 
Familienmitgliedern/Bekannten das Ende des Krieges 
abzuwarten. Unter den fliehenden Bürgern befinden sich auch 
einige Schreiber. 
���� Evakuierungen 
Die Bewohner vom westlich der Stadt gelegenen Fischersweiler 
und östlichen Torfesweiler sowie aus anderen Vororten werden 
evakuiert. Grünröcke und freie Bewaffnete (Uhdenberger Söldner 
im Sold des „Trallop-Gorge“, Holzfäller die schon den letzten 
Orkensturm erlebt haben, die Helden u.ä.) sichern das Gelände. 
Eigentlich keine große Sache, aber vielleicht werden die Helden 
ja abkommandiert den Weiler Moortrutz zu evakuieren, welcher 
gleich hinter dem Pandlarilmoor liegt. Der Hinweg am frühen 
Morgen/Mittag ist für die erfahrenen Abenteurer kaum 
erwähnenswert, doch der Rückweg im abendlichen Dämmerlicht, 
wenn  sichtvermindernde Nebelschwaden wie Leichentücher 
zwischen den verkrümmten, kahlen Bäumen hängen, mag zu 
einer Herausforderung werden wenn man einige Dutzend 
Bewohner vor tückischen Sumpflöchern, lockenden Irrlichtern 
und einem aufgeschreckten Moorwurm beschützen muß. Zudem 



 63 

verfuhr die Herzogin so, wie ihr verstorbener Vater beim letzten 
Orkensturm vor 16 Jahren: jede Familie oder Gauklertruppe 
mußte mindestens eine Person zur Verteidigung der Stadt 
abstellen, wenn sie denn eine als kampffähig eingestufte Person 
vorweisen konnte. Bei Einzelpersonen wurde ebenfalls so 
verfahren. Kompromißlos wird jede Familie oder Einzelperson, 
die sich gegen diese Maßnahme sträubt, gleich wieder der Stadt 
verwiesen (was einem Todesurteil gleichkommt, aber es herrscht 
nun einmal Krieg). 
���� Gorge und Gaukler 
Der Handelsherr Gorge Kolenbrander zieht derweil alle 
Bediensteten seiner südlich vor den Toren gelegenen 
Fuhrsiedlung ab und sämtliche Wagen werden zur großen 
Festwiese neben dem Gebäude der Zunftschützen (17) gebracht. 
Das erregt einigen Unmut, belegen diese Fuhrwerke doch eine 
Menge Platz der den Flüchtlingen vorbehalten sein sollte. Doch 
der alte >Trallop Gorge< wußte überzeugend seine 
Handlungsweise zu vertreten, so daß daran nichts geändert 
wurde. Denn sein Unternehmen uns seine Wagen waren wichtig 
für den Handel der Stadt und die Belagerung würde ja 
irgendwann auch einmal enden. Die vielen Gauklersippen, die 
sich vor den Mauern Trallops nahe Torfesweiler ihre 
Winterquartiere errichtet hatten, mußten nun ebenfalls mit all 
ihren bunten Zelten und bemalten Wagen in die Stadt selbst 
umsiedeln oder sich schleunigst von dannen machen. In der 
Bader- und Bardenschule (58-60) erhielten sie vorerst Quartier, 
wo sie auf engsten Raum (ein halbes Dutzend Personen und mehr 
in einem Zweibettzimmer) wohnen konnten. Die Wagen wurden 
sowohl auf dem Alten Markt als auch dem Feuermarkt 
versammelt, da auf der Festwiese kein Platz mehr entbehrt 
werden konnte. 
���� Belagerungsvorbereitungen 
In der Stadt selbst ist man auch nicht faul: die Schützengräfin 
Cassandra von Brachfelde läßt körbeweise Pfeile heranschaffen 
sowie die Bögen auf ihre Tauglichkeit  überprüfen; die Schmiede 
der Stadt werden dazu aufgefordert, in den nächsten Tagen nur 
noch Waffen herzustellen, während von den Stadtgardisten und 
Rundhelmen die verfügbaren Waffen geschärft werden. Selinde 
von Trallop informiert die Zunftmeister über die ihnen 
zugeteilten Mauerabschnitte, welche die jeweiligen Gesellen 
dann bald bis zum letzten Blutstropfen verteidigen sollen 
(ausgenommen davon bleiben allein die Schmiede). Einige 
Zünfte (Zimmerleute, Seiler, Schneider) errichten Notunterkünfte 
für die Flüchtigen (Baracken werden zusammengezimmert 
zeltähnliche Unterstände aufgespannt), hämmern aus Latten 
große Käfige, in denen bald requirierte Hühner unterkommen 
sollen, andere (Gerber, Schuster, Bäcker) verstreuen auf den 
Wehrgängen Sand, auf daß nicht jemand auf dem gefrorenen 
Stein ausgleite; Holzfäller begeben sich in nahegelegene kleine 
Waldstücke um ordentlich Brennholz zu schlagen. Hochwürden 
Elmwidda Garbenstein sowie Herzoginmutter Yolina von Aralzin 
richten mit den Geweihten der TRAvia und PERaine die 
Klosterräumlichkeiten für Verwundete her, Hochwürden Dolgon 
von Hohenweiden ruft auf dem Alten Markt zum Gebet an den 
Sonnenfürst PRAios auf. 
���� Wo Helden wohnen 
Die Helden werden spätestens von nun an natürlich ebenfalls 
nicht mehr außerhalb Trallops nächtigen. Daher sollten Sie die 
Helden aus handlungsbedingten bzw. ermittlungstechnischen 
Gründen im Stadtteil Altentrallop einquartieren - und zwar 
entweder im TRAviatempel (23), der Bader- und Bardenschule 
(58-60), im Therbûnitenkloster (62), bei einer Privatperson die 
die Helden vielleicht von früher her kennen (und die idealerweise 
in Altentrallop wohnt). Durch frühere Taten in Weiden stehen die 
Helden möglicherweise bereits in der Gunst des Hauses 
Löwenhaupt, so daß sie vielleicht in der Bärenburg eine Kammer 
über den Winter erhalten wollen. Das können Sie vermeiden 
wenn Sie erklären, daß bereits viele andere Adlige diese 

Räumlichkeiten belegen (eine gute Gelegenheit, um auf die 
Personen des Hauses Binsböckel aus der Linie Binsböckel-
Glückshaus zu verweisen, die zu den prominentesten Opfern 
zählen werden). 
���� Befreiung des Bogenschützen  
Der am Abend von Perainfold gesuchte ominöse 
Rundbogendurchgang befand sich laut Plan der Seilerwerkstatt in 
der südwestlichen Ecke der großen Halle. Tatsächlich kam dort 
dieser vermauerte Durchgang zum Vorschein, als Perainfold den 
Putz verhalten mit einem Hammer heruntergeklopft hatte. In 
fiebriger Erwartung der grauslichen Entdeckung hämmerte er, 
sämtliche Angst beiseite schiebend, die Ziegelsteine kaputt. 
Selbst ohne die Bedrohung durch die Orks sahen die Stadtbüttel 
in dieser ruhigen Gegend nur selten nach dem Rechten. Jetzt aber 
galt die Aufmerksamkeit ohnehin nicht dem Norden der Stadt, 
sondern dem Süden, wo der Schwarzpelz lauerte. Zudem dauerte 
das nicht gerade leise Werkeln an den Notunterkünften bis spät in 
den Abend hinein. Unbehelligt konnte Perainfold somit den 
eingemauerten Leichnam freilegen und die schreckliche Wahrheit 
wurde offenbar. Erschöpft setzte sich Perainfold erst einmal, sann 
darüber nach wie er daraus am besten einen Artikel schreiben 
konnte, ja ob er überhaupt etwas darüber schreiben sollte, ob der 
BORongeweihte verständigt werden müßte und dergleichen 
mehr. Plötzlich jedoch regte sich der Tote, begann sogar 
unverständlich krächzend zu sprechen, denn die vor Ort 
gebundene Seele Bernhelms registrierte die Befreiung. Perainfold 
war viel zu erschrocken und überrascht, als daß er hätte 
davonlaufen können. Wie festgewurzelt stand er da und starrte 
den untoten Raubritter aus geweiteten Augen an. „Du hast mich 
befreit, Bursche!“ knarzte die Stimme. „Wieso hast du das getan? 
Wer bist du?“  Perainfold erklärte dem Befreiten stoisch in 
wenigen Sätzen seine Beweggründe. Der Untote erfuhr so von 
Alrissa Weidhofen und befand, nun da Jahrzehnte vergangen 
waren, daß Perainfold ihm hilfreich sein konnte. Er verkündete 
dem abgebrühten Schreiberling, daß er (angeblich) keinen 
Wunsch nach Rache mehr verspüre und dieses unwürdige, 
boronlästerliche  Dasein nicht führen wolle. Erlöst werden könne 
er jedoch nur, wenn zwei bestimmte Personen aus den 
Adelshäusern Löwenhaupt und Binsböckel (nicht zwangsläufig 
deren Oberhäupter) sich bei ihm für das frevlerische Gebaren 
ihrer Vorfahren entschuldigen würden. Der Schreiber versprach 
(an die Aufrichtigkeit des Untoten glaubend), eine Ahnentafel 
oder sonst eine Namensliste, die den Stammbaum wiedergibt, zu 
besorgen, während er den Untoten von den morschen Fesseln 
befreite. Solange müsse sich Bernhelm jedoch verbergen. Unter 
der halbverrotteten Augenklappe förderte Bernhelm daraufhin 
einen kostbaren Edelstein zutage, der sich in der rechten, leeren 
Augenhöhle befunden hatte. Er überreichte Perainfold diesen 
Edelstein zum Dank und bat ihn noch einmal eindringlich, ihn 
von seinem furchtbaren Schicksal zu erlösen. Aus einer 
Gürteltasche holte Perainfold einen kleinen Flakon 
Rosenduftwasser hervor, den er vor kurzem erst von der mit ihm 
befreundeten Kuriositätenhändlerin Durdalana geschenkt 
bekommen hatte. Er übergoß  den Untoten mit dem gesamten 
Inhalt um dessen modrigen Gestank zu übertünchen und suchte 
ihm aus der vorhandenen Zunftkleidung ein paar passende Stücke 
heraus. Solcherart schleuste Perainfold den Untoten durch die 
Tore. Die Geweihten des Donnerordens verweigerten den beiden 
zunächst die Passage, da zu dieser späten Stunde eigentlich 
niemand mehr durchgelassen wurde. Zudem zeigten sie sich 
pikiert über den übertriebenen Duftwassergebrauch der „Dame“ 
in Perainfolds Gesellschaft. Aber der Schreiberling konnte den 
Wachen glaubhaft machen, daß er an einem Artikel über das 
Gebaren der Zünfte schreibe und nur Vorortrecherche betreibe. 
Die (angebliche) Gesellin würde ihm zuhause (zwinker, zwinker) 
noch einiges mehr erzählen als bisher schon geschehen. Murrend 
ließen die Torwachen die beiden gewähren, machten aber 
deutlich, daß diese Ausnahme bei ihm ein Einzelfall sei. 
Perainfold bedankte sich artig. Die Grünröcke am Greifentor 
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hingegen kannten Perainfold gut, daher ließen sie ihn ohne großes 
Aufsehen passieren. 
In Perainfolds bescheidener Behausung angekommen (die 
Haushälterin schlief bereits) fielen Bernhelm Pfeil und Bogen 
auf, die über einem Schafsfell an der Wand hingen. Perainfold 
erklärte, daß er den kunstvoll verschnörkelten Kriegsbogen jüngst 
von Cassandra von Brachfelde, der Schützengräfin (die damit 
angeblich schon im vergangenen Orkkrieg gekämpft hatte), 
erhalten habe um damit zu üben. Da Perainfold ein kräftiger 
Bursche war, jedoch keiner Zunft angehörte, brachte sie selbst 
ihm das Bogenschießen bei das er nur leidlich beherrschte, auf 
daß er ebenfalls bei Notsituationen hilfreich auf den Wehrgängen 
eingesetzt werden könne. Den schwarzen Pfeil mit der roten 
Befiederung hingegen hatte er von dem Zwergenschmied 
Nabrolox, Sohn des Numenosch, gekauft. Ein Hinweis, den 
Bernhelm im Kopf behielt. Ebenso all das, was Perainfold über 
die beiden Adelshäuser bzw. deren in der Stadt weilende 
Familienmitglieder berichten konnte. Und der Schreiber wußte 
einiges. Bernhelm lächelte in sich hinein. In der Nacht erweiterte 
Perainfold seine Notizen, da er nur schwer einschlafen konnte. 
 

8.TSA 33 Hal: 
����

���� Nahrungstransporte 
Sämtliche verwertbaren Lebensmittel (Hartwurst und -käse, 
Pökelfleisch, geräucherter Fisch, Dörrerbsen, Salzgurken, Speck, 
Räucherschinken usw.) sowie jegliches eßbare Lebendvieh (also 
keine Katzen oder Hunde, wir sind nicht in Al’Anfa!), das sich 
noch in den Weilern und Gehöften der Stadtmark Trallop 
befindet, werden von Grünröcken und freien Bewaffneten über 
schneebedeckte Hügel in die Markthalle (47) befördert. Wenn die 
Helden sich nicht schon am Vortag mit den Widrigkeiten des 
Pandlarilmoors herumplagen mußten, dann werden sie wohl 
heute die in dem Weiler Moortrutz noch lagernden Vorräte 
konfiszieren müssen. Ansonsten überraschen sie möglicherweise 
den nordmärkischen Raubritter Ingolf von Furten mit seinen 
räudigen Gesellen beim Plündern eines Vorortes oder werden 
ihrerseits von einer Vorhut Orks überrascht, welche die Gegend 
auskundschaften. Kurzweilige Kampfszenen sollten sich da ganz 
von allein ergeben. Der Raubritter Ingolf muß bei dem 
Handgemenge wieder entkommen können, die Orks sollten da 
nicht so viel Glück haben. Recht gut vorbereitet erwartet die 
Stadt dann den Sturm! 
���� Heldenrat 
Bekannte bzw. berühmte Helden mit besonderen 
Begabungen/Erfahrungen (oder eben solche, denen man diese 
Begabung irgendwie anmerkt), aber auch Helden mit nützlichem 
Wissen (insbesondere über die Orks) können natürlich auch 
anderweitig eingespannt werden. Das können Fragen taktischer 
Art an den Helden sein, z.B. an welchen Positionen seiner 
Meinung nach Straßenbarrikaden errichtet werden sollten, um ein 
mögliches Eindringen der Orks zu erschweren oder welche 
Truppenverteilung auf den Wehrgängen seiner Meinung nach 
sinnvoll wäre. Doch auch der pfiffige Einfall zum Bau einfacher 
Lederschilde wäre sehr hilfreich (siehe Aufrüstung am nächsten 
Tag). Zauberkundige Helden (also nicht zwangsläufig nur jene, 
die Magie wirken können, sondern die generell praktische 
Erfahrungen mit Magie gemacht haben) könnten hier auf 
mögliche Verteidigung/Angriffe durch/mit Magie hinweisen. Ein 
CLAUDIBUS auf die Tore z.B. wäre doch etwas Feines 
(wenngleich der Spielermagier so ziemlich alleine ist, da kaum 
Magiewirker in der Stadt weilen). Auch können sie durch 
Hinweise/Warnungen an die orkischen Schamanen-Rituale bzw. 
Magieanwendung während des letzten Orkensturms erinnern: 
Nekromantie (auf den Silkwiesen), Beschwörung von Sturm- und 
Seuchendämonen (Stadt Greifenfurt), Magische Pfeile (Freipfeile 
des Nagrach oder schamanistische Zauberei). Zwerge hingegen 
könnten auf mögliche Schwachstellen in den 

Verteidigungsanlagen aufmerksam machen, die dann leidlich 
ausgebessert werden. Auch mag es einem Zwergenhelden (oder 
einem Helden mit guten Werten in Holzkunde/Mechanik) 
zusammen mit dem herzöglichen Schützmeister Garalm, Sohn 
des Gillim vielleicht gelingen, zumindest eine der Hornissen aus 
Ingramms Löwenturm (39) wieder herzurichten, auf daß sie bei 
einem Tor (aus spielrelevanten Gründen bevorzugt das Horastor) 
eingesetzt werden kann. Krieger könnten diverse Vorschläge zu 
Ausfallmethoden unterbreiten (wenngleich offiziell kein Ausfall 
genehmigt werden wird) und Waffenübungen mit den 
Grünröcken/der Stadtgarde/freien Bewaffneten durchführen 
(lassen Sie den erfahrenen Recken dabei ruhig Sätze wie die 
folgenden zum Besten geben: „… die Orks vom Stamm der 
[wählen Sie nach Belieben einen Orkstamm aus] schlagen immer 
seitlich zu, da sie aus den Schädeln ihrer Feinde Trinkgefäße 
herstellen und die Köpfe somit schonen wollen. Eure 
Verteidigung muß daher entsprechend ausgerichtet sein …“ / 
 „… Orks der [Orkstamm] hingegen zertrümmern liebend gerne 
ihren Feinden den Schädel und verstümmeln ihre Gegner meist 
auch zuvor. Der Torso selbst bleibt meist unangegriffen, 
wenngleich diese Orks bei einem starken Gegner dessen Herz 
herausschneiden und verschlingen, auf daß dessen Kraft auf sie 
übergehe. Aber wenn ihr tot seid, interessiert euch das ohnehin 
nicht mehr. Damit es nicht dazu kommt …“). Es sollte sich 
eigentlich immer etwas finden lassen, womit Sie die Spieler bzw. 
deren Helden beschäftigen können und sei es nur das Aufbauen 
der erwähnten Barrikaden oder das Verteilen von weiteren 
Pfeilen/Speeren/Steinen auf den Wehrgängen. 
���� Brazoraghs Kinder  
Plötzlich ist ein dumpfes Geräusch wie heranbrausender Donner 
außerhalb der Mauern zu hören und die Stadtbüttel eilen auf 
Geheiß der Schwertschwester Selinde von Trallop durch die 
Stadt, verbreiten die schreckliche Kunde. Aber auch die Herzogin 
selbst reitet durch die verschneiten Gassen und spricht zu ihren 
Untertanen: „Leute von Trallop, heute gilt es Leben und Freiheit 
einzusetzen! Wir werden den verderbten Schwarzpelzen zeigen, 
wie es um die Weidener steht. Mag auch unser Blut fließen im 
Kampfe, so wird es für die Freiheit des Herzogtums fließen, doch 
sehr viel mehr Blut wird von dieser götterlosen Brut vergossen 
werden!“ Die ganze Stadt gerät daraufhin in Aufruhr. Hunde 
bellen kläglich, beginnen zu jaulen. Geschlossene Fenster werden 
mit Brettern vernagelt, Schränke vor die verriegelten Türen 
geschoben. Die Gesellen der verschiedenen Zünfte laufen nun 
allesamt zu den ihnen zugewiesenen Plätzen auf den 
Wehrgängen. Dröhnende Trommelschläge und hartes Gestampfe 
erschallt kurz darauf. Das orkische Heer in der Heldentrutz 
marschiert am Fialgralwa (Finsterbach) Richtung Süden, auf der 
Suche nach einem Übergang, In Bärwalde rumpeln die 
Kriegswagen an Trallop (das sich gerade noch rechtzeitig auf 
eine Belagerung eingerichtet hatte) vorbei und am Westufer des 
Pandlaril südwärts – auf die steinerne Brücke von Braunsfurt zu. 
Die Fuhrsiedlung von Trallop Gorge vor Neuentrallop wird dabei 
ein Raub der Flammen, die windschiefen Hütten von 
Fischersweiler und Torfesweiler werden ebenfalls größtenteils 
zerstört. Herzögliche Rundhelme halten am anderen Flußufer 
Fühlung mit dem Orkheer und folgen ihn gen Süden (Detaillierte 
Angaben finden Sie im Fantholi # 24 auf Seite 21-33).  
���� Verlorener Vorrat 
Einige der Flußschiffer sollen auf Anweisung von Alwen vom 
Felde, der Zunftmeisterin der  Flußschiffer, die am Vortag 
geschlagenen Baumstämme nach Altentrallop bringen. Doch als 
dann plötzlich die Schwarzpelze von überall mit gutturalen 
Gegrunze heranstürmen, setzen die verängstigten Flußleute ihr 
Schiff auf Grund, so daß sie schwimmend in die Stadt flüchten 
müssen. Der glücklicherweise nicht leckgeschlagene, aber schräg 
im Wasser steckende Kahn, der noch immer viele Dutzend 
Baumstämme beherbergt, befindet sich nun nahe der kleinen 
Pandlaril-Insel welche direkt südlich der Alten Veste (56) liegt. 
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���� Undank eines Untoten 
Um der „armen“ Seele des Untoten bei der Erlösung zu helfen, 
schreibt Perainfold völlig übermüdet im Crongräflichen 
Stadtgericht (45) die Namen von zwei pergamentenen 
Ahnentafeln ab. Zwar sind die hierauf festgehaltenen Namen auf 
die wichtigsten Personen aus den beiden Adelshäusern 
beschränkt und der Stammbaum wurde „nur“ etwa 200 
Götterläufe zurückverfolgt, doch würden diese Pergamente ja für 
den angedachten Zweck durchaus genügen. Er beauftragt dann 
noch den jungen Gerbergessellen Erkenfried Ysilienfeld ein 
Pergament samt einem eingewickelten Gegenstand zur 
Kuriositätenhändlerin Durdalana zu bringen. Auf dem 
Pergament steht, daß Perainfold weitere Parfümfläschchen 
benötigt, die Bezahlung dafür der eingewickelte Gegenstand sei 
(den Durdalana nicht vor den Augen des jungen Gesellen 
auswickeln solle) und er das Wechselgeld bald selbst abholen 
werde. Lediglich dem Gesellen solle sie fünf Silbertaler für den 
Botengang in die Hand drücken. Bei dem eingewickelten 
Gegenstand handelt es sich um einen Saphir, dem Edelstein, den 
Perainfold von dem Untoten erhalten hatte. Der Gerbergeselle, 
der nie zuvor in seinem Leben fünf Silberlinge sein eigen nannte, 
überbrachte natürlich sorgsam die Flakons an Perainfold. Der 
Schreiber vergaß darüber vollkommen, seine Auftraggeberin 
Alrissa über seine spektakuläre Entdeckung zu informieren und 
begab sich erst einmal früh zu Bett. Es bleibt ihm keine Zeit am 
nächsten Tag dieses Versäumnis nachzuholen, denn er wird die 
Nacht nicht überleben.  
Bernhelm begibt sich bei Einbruch der Nacht über eine Falltür in 
der Decke von Perainfolds Schreibzimmer in den 
darüberliegenden Speicher und verläßt das Haus über die 
Dachluke. Schwimmend begibt sich Bernhelm gen Altentrallop, 
klettert schneller über die Wehrmauer als einer der frierenden 
Wächter schauen kann, stiehlt von dem Zwergenschmied 
Nabrolox, Sohn des Numenosch, einige Bündel Pfeile samt 
Hüftköcher und rudert mit einem „geborgten“ Boot wieder 
zurück nach Neuentrallop, auf dessen nördlichen Wehrgängen 
nur wenige Posten in die Finsternis spähen. Auch auf den 
südlichen Wehrmauern des Bärenburgfelsens stehen nur 
vereinzelt Rundhelme die hinabblicken, denn wenn die Orks mit 
Booten angreifen sollten würde man sie schon allein durch ihre 
große Anzahl bemerken und mit dem Alarmruf die anderen aus 
den wohlverdienten Schlaf reißen. Das einzelne, still 
dahingleitende Ruderboot auf dem schwarzen Wasser bemerken 
sie jedoch nicht und Bernhelm verbirgt es am Gerbergraben. 
Eingehüllt in Perainfolds dunklem Kapuzenumhang schreitet 
Bernhelm nach Erklettern der hiesigen Mauern unbehelligt durch 
die stinkenden Gassen Neuentrallops. Auf dem Weg begegnet 
ihm eine Soldatin der Grünrocke (Linai von Binsböckel-
Glückshaus), die sich sowohl im Badilakanerhaus als auch in 
den Gassen im Namen der Herzogin über die Zustände 
informieren sollte, zum Zwecke der Umverteilung der 
Flüchtlinge. Bernhelm tötet die überraschte Soldatin (da 
Blakharaz sie als eine Binsböcklerin identifizierte), indem er ihr 
einen Pfeil durchs rechte Auge ins Gehirn sticht und plündert sie 
aus (durch den Diebstahl der schweren Reiterstiefel, des 
Kettenhemdes und der Waffen glaubt man zunächst an einen 
üblen Raubüberfall).  
Sodann begibt sich Bernhelm zurück zu Perainfolds Haus. Er 
klettert auf das Dach des Hauses, steigt wieder durch die 
Dachluke in den Speicher und von dort durch die Bodenluke 
hinab in die darunterliegende Schreibstube. Dort allerdings ist zur 
Überraschung des Untoten Perainfold wieder an die Arbeit 
gegangen. Auch Perainfold ist überrascht über Bernhelms 
Auftauchen. Kurzerhand entschließt sich Bernhelm, die Scharade 
fallenzulassen. Er hält Perainfold eine Pfeilspitze an die Kehle 
und zwingt ihn, Dutzende von Papierseiten mit der Botschaft 
>Ein Bindsböckler kennt keine Gnade< zu beschriften (schreiben 
hat Bernhelm nur unzureichend gelernt). Perainfold besitzt 
verschiedenste Papiersorten und unterschiedlichste Tinten, doch 

in der Aufregung verwendet er das, was er schnellstmöglich zur 
Hand hat. Als es Bernhelm zufrieden ist, packt er seinen 
gutgläubigen Helfer an den Haaren und bohrt ihm die Pfeilspitze 
ins rechte Auge, so wie er es bereits bei der Grünrocksoldatin 
kurz zuvor getan hatte. Er bemerkt dabei gar nicht, wie die Finger 
des Sterbenden ihm das um den Hals hängende Kupfermedaillon, 
welches lediglich an einem Band aus rotem Menschenhaar 
befestigt war, abreißen. Edelgunde, die Haushälterin von 
Perainfold,  wohnt ebenfalls hier, seit Perainfold die alte hungrige 
Frau vor etlichen Götterläufen von der Straße weggeholt hatte - 
wo sie beinahe erfroren wäre. Sie hat all ihre Verwandten im 
letzten Orkensturm verloren und dadurch war niemand mehr 
dagewesen, der das Geld für Unterkunft und Essen besorgte. Als 
sie nun mit einem Kännchen Tee und Gebäck auf einem Tablett 
in das Schreibzimmer kommt, tötet Bernhelm auch sie mit einem 
Pfeilstich durchs rechte Auge. Dann wirft er verächtlich eine 
kleine, auf dem Schreibtisch stehende gläserne Fuchsstatue aus 
Auen zu Boden und zertritt sie grimmig  (wodurch eine markante 
Kerbe im Hacken des rechten Stiefels entsteht), soll doch in 
seiner Nähe nichts Zwölfgöttergefälliges vorhanden sein. Er 
nimmt sich neben dem Bogen noch einen Lederranzen und stopft 
einige für nützlich befundene Dinge hinein (u.a. das Duftwasser, 
den getreulich abgeschriebenen Stammbaum, die Schriftstücke, 
zwei Bogensehnen), nachdem er sich im Haus umgesehen hat. 
Dann reißt er mehrere Filztücher ab, welche überall innen an den 
Fensteröffnungen hängen und die Kälte von draußen mildern. 
Denn sein weiteres Vorgehen hat er bereits geplant. Die Gruft der 
Herzöge (24) wird sein Versteck. Das Boot wird am nächsten Tag 
von den Wachen entweder nicht bemerkt oder aber sie sehen es 
als bedeutungslos an – wurde wohl abgetrieben, kommt vor. 
 

9.TSA 33 Hal: 
����

���� Der Viehtreck und die Flüchtlingsflut 
Nachdem nun erst einmal alles eiligst in die Stadt geschafft 
wurde, wird beschlossen, eine bessere (?) Verteilung der 
Schutzsuchenden vorzunehmen. Viele der mittlerweile über 
tausend Flüchtlinge, die sich hierher retten konnten, lagern noch 
in den Gassen, aber auch Schausteller sowie anderes fahrendes 
Volk, welches wegen des Festes des Aldifreid in die Stadt 
gekommen ist, sollen mit Sack und Pack von den Stadtgardisten 
und freien Bewaffneten (also den Helden) zur Festwiese bzw. 
nach Neuentrallop geleitet werden. So ziehen etliche Kolonnen 
aus stampfenden Füßen, drängelnden Körpern, rollenden Fässern, 
mit Habseligkeiten vollgestopften Wagen, deren quietschende 
Räder so manchen an die Nerven gehen, durch die engen Gassen 
zu den vorgenannten Örtlichkeiten - dabei eingehüllt in eine 
Dunstwolke aus Geschrei und Gestank und nicht immer verläuft 
alles reibungslos. Von den konfiszierten Tieren (Kühe, Schweine, 
Esel, Schafe, Ziegen, Hühner), die teils zu den Pferchen der 
Viehhändler, teils zur Festwiese oder dem Gelände der 
Kornhäuser getrieben werden, gerät hin und wieder eines in 
Panik. Das Tier trampelt alles nieder und muß irgendwie 
ruhiggestellt werden oder es bricht einfach nur in die 
Nebengassen aus und muß wieder eingefangen werden. Kritik 
wird laut, weil man nicht das Prinzip der Wagenburgen 
anwandte, also alle Schwachen ins Zentrum der Stadt brachte und 
alle Wehrfähigen in den Außenbereichen stationierte. Den 
Kritikern wird aber schnell bewußt gemacht, daß sich der Aufbau 
der Stadt für diese Taktik nicht eignet. Man könne nicht 
verlangen, daß die in den Stadtbereichen Hohenufern und 
Niederufern lebenden, wehrfähigen Personen nun den Bezirk 
wechseln bzw. daß die wehrfähigen Bewohner der Stadt generell 
ihre Häuser räumen und in Zelten oder Baracken nächtigen. 
Darüber hinaus biete außer der Festwiese eben nur der Garten der 
Badilakaner genügend Platz für solch einen Flüchtlingsstrom. 
Auch fänden die benötigten Vorräte, die aus den Vororten 
herangeschafft wurden, in den Vorratskellern der Bärenburg nicht 
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genügend Platz, so daß man auf keinen Fall die Markthalle 
räumen und als Behausung für die Flüchtlinge nutzen könne. 
Allenfalls von einigen wenigen leerstehenden Häusern (vielleicht 
ein Dutzend in der Stadt verteilt) kann der Stellvertreter des 
Stadtmeisters noch berichten, die als Unterkünfte benutzt werden 
können. Spätestens jetzt wird auch das Therbûnitenhaus (62) 
geräumt. Alle Reisenden und Leichtverletzte werden des 
grauweißen Gebäudes verwiesen, da man sich nun auf etliche 
Verletzte einrichtet. Zwei Stadtgardisten wachen darüber, daß die 
Anweisungen der Geweihten befolgt werden. 
���� Aufrüstung 
Die ersten fertigen Bündel Pfeile werden auf die Wehrgänge 
hochgeschleppt und an strategisch wichtigen Stellen hinter den 
Zinnen gestapelt. Ebenso wird mit den Ziegelsteinen verfahren, 
welche die Maurergilde auf die Schnelle angefertigt hat. Denn 
Steine werfen auf heraufkletternde Orks, das schafft jeder 
Bauernlümmel. Kübel und Eimer voller Sand und Erde werden an 
den Toren bereitgestellt, um Brandangriffe auf die Tore zu 
vereiteln. In der Zwischenzeit ertönt andernorts der Fleiß der 
Zimmerleute in Form von kreischenden Sägen im Holz und dem 
gleichmäßigen Schlagen von Äxten, um schmale Holzpfähle zu 
erstellen. Diese werden dann angespitzt und danach derart 
zusammengebunden, daß einige Gassen damit gesichert bzw. 
abgesperrt werden können, damit es den Schwarzpelzen 
erschwert wird tief in die Stadt vorzudringen, sollten die Tore 
wider Erwarten gestürmt werden. Korbflechterinnen haben sich 
bei den Gerbern und Lederern eingefunden, übergeben ihnen zu 
vollen Scheiben geflochtene Weidenruten, die nun mit 
Rinderhaut überzogen werden können. Diese einfachen 
Lederschilde werden an so viele kampfwillige Bürger ausgegeben 
wie nur irgend möglich. Sie würden nicht viele Schläge der 
Orkwaffen aushalten, aber besser vor zwei, drei Hieben geschützt 
als vor keinem. Bei diesen Tätigkeiten könnten sich auch die 
Helden nützlich machen bzw. einfach eingespannt werden. 
���� Rationierungen 
Da nur die Götter wissen können, wie lange eine Belagerung 
andauern wird, hat der Stadtmeister von Trallop, Tannfried von 
Binsböckel (welcher ja derzeit nicht in der Stadt weilt), 
vorsorglich mit der Herzogin abgesprochen, das Korn aus den 
Kornhäusern am Tore Bernhelms (44) nur an die Bäcker 
auszuliefern. Die gebackenen Brote sollen sodann in Rationen 
eingeteilt werden, um einer Hungersnot, gerade unter den 
Flüchtlingen, vorzubeugen. Mit den konfiszierten Vorräten, 
welche in der Markthalle gelagert werden, wird das ebenso 
gehandhabt. Diese Rationen werden nur unter Aufsicht der 
Grünröcke herausgegeben.  
���� Erstes Blutbad 
Ebenso wird mit dem konfiszierten Vieh aus den Vororten 
verfahren, welches ab diesen Tag notgeschlachtet und zerlegt 
wird (weil ohnehin nicht genügend Futter für die Tiere vorhanden 
ist). Für sehr viele der Flüchtigen (z.B. jene aus Torfersweiler) ist 
dieser Beschluß ein wahrer Segen, bekommen sie doch jetzt mehr 
zu essen als vor dem Orkensturm! Die blutigen Tierhäute holen 
sich die Gerbergesellen, um ihren anrüchigen Handwerk 
nachzukommen. Der schwere, aufdringlich süße Geruch frisch 
vergossenen Blutes, der von den Schweine- und Rinderhälften 
sowie den Bergen aus Innereien ausgeht, verteilt sich in den 
Gassen, da die Läden der Metzger in ganz Trallop verstreut sind. 
In den folgenden Tagen wird daher eine Gestankwolke aus dem 
Angstschweiß und dem Blut der Tiere, Pökellauge und Kot über 
der Stadt liegen, was nicht wenige der ängstlichen, 
abergläubischen Weidener als dunkles Omen des Kommenden 
betrachten.  
���� Truppentrauer 
Die am Vorabend ermordete Soldatin der Grünröcke wird 
beerdigt. Viele dienstfreie Grünröcke (vielleicht weil sie 
Nachtdienst haben/hatten) sowie einige Mitglieder der Häuser 

Binsböckel und Löwenhaupt (darunter auch Herzogin Walpurga) 
erweisen der ermordeten Soldatin die letzte Ehre. 
���� Sondierung der Schußpositionen 
Bernhelm begibt sich, dank des Bootes sowie seinen Sprung- und 
Kletterkünsten, schon in den frühen Morgenstunden wieder nach 
Altentrallop. Dort beobachtet er das Treiben den ganzen Tag über 
von den Häuserdächern aus, sieht sich alles genau an. 
Wenngleich ihm das meiste von früher her sehr vertraut ist, ist 
gerade durch den Orkensturm doch einiges anders in den Gassen. 
Er bemerkt, daß die Sonne etwas schädlich für ihn ist und es wohl 
besser wäre nachts aktiv zu werden. Aber das hängt ganz von 
dem Verhalten seiner Opfer ab. Natürlich will sich Bernhelm 
auch an den Nachfahren jener Maurergesellen die ihn 
einmauerten rächen, zunächst aber richtet er sein Augenmerk 
ausschließlich auf die Adelshäuser. Am Abend schleicht er durch 
die Gassen, mit Perainfolds Umhang, einem dunklen Tuch/Schal 
vermummt und viel Duftwasser leidlich getarnt. Interessiert 
mustert er das Horastor, begibt sich sogar auf einen Wehrgang 
um die Orks zu betrachten. Er wechselt unerkannt in die anderen 
Stadtteile, steigt beim Haus der Zunftschützen durch das 
Dachgeschoß ein und stiehlt mehrere Bögen, darunter auch den 
Kriegsbogen der Schützengräfin selbst! Die (ungespannten) 
Bögen samt Sehnen und Pfeile, eingewickelt in die Filztücher aus 
Perainfolds Haus und zu einem Bündel geschnürt, deponiert 
Bernhelm überall in den Stadtvierteln auf den Dächern neben 
einen Schornstein. Denn die Tore mag er vermummt unbehelligt 
passieren können, aber nach den ersten Morden, das ist ihm ganz 
klar, wird er mit einem Bogen über der Schulter sofort 
kontrolliert werden. Er verübt ja in der Stadt schließlich nicht das 
erste Mal ein Attentat! Da der aus Schurwolle hergestellte Filz 
aufgrund seiner Gewebestruktur und des eigenen Fettgehalts 
wasserabweisend ist, bleibt Bernhelms Mordwerkzeug solcherart 
über viele Tage hinweg einsatzbereit. Zufrieden mit den 
Vorbereitungen begibt er sich zurück in sein Versteck. 
 

10.TSA 33 Hal: 
����

���� Belagerungsalltag 
Mhokolash-Orks setzen mit ihren Schilfbooten über den Pandlaril 
und schließen nun den Belagerungsgürtel um Trallop. Die Helden 
sollten, so Sie, werter Meister, keine anderen Ideen haben, mit 
den für den Vortag genannten Aufgaben beschäftigt werden 
und/oder können natürlich auch die Zeit für sich nutzen 
(Meditieren, Klingen schleifen, Waffengifte auftragen etc.). In 
der Nacht (und in vielen folgenden Nächten) versuchen die 
Mhokolash von ihren Booten aus die Lange Brücke (D) zu 
erobern, was aber an der aufmerksamen Wacht der zehn 
Brückensöldner scheitert. Zur selben Zeit stürmt Tannfried von 
Binsböckel mit einigen Getreuen das südlich von Trallops 
Mauern gelegene Schloß Rohajaburg (vormals Brinburg; 53), 
welches von den Orks besetzt wurde (Die detaillierten Angaben 
im Fantholi # 24 auf Seite 21-39 eignen sich gut, um diese Tat 
von Ihrer Heldengruppe ausführen zu lassen, so diese denn an 
Kampfhandlungen interessiert ist). 
���� Verärgerte Schmiede 
Neben den Pfeilspitzen fertigen die Schmiede auch eiligst kleine 
Körbe aus Flechteisen an, von denen es bisher nur wenige gab. In 
ihnen brennen kleine Feuer, deren glühende Kohlen zum Wärmen 
der Wachposten sowie zum Entzünden der Brandpfeile dienen. 
Auch verbrennen die Geweihten des PRAios unter heiligen 
Versen darin Kräuter und Pülverchen, welche die schwarze 
Magie der Schamanen abwehren sollen. Ob dem so ist oder hier 
nur der Glaube und die Zuversicht der Verteidiger gestärkt 
werden sollen, wissen allein die Geweihten (und Sie als Meister 
natürlich). Diese frischgeschmiedeten Glutkörbe werden nun am 
Vormittag entlang der Wehrgänge, hinter den Brustwehren, von 
den Schmiedegesellen aufgestellt. Doch schon am späten 
Nachmittag werden diese Glutkörbe von den Gesellen wieder 
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zurück in die Schmieden gebracht. Selinde von Trallop gab dazu 
den Befehl, da mit diesen Körben zuviel Brennholz verbraucht 
werde. Die Wachtposten müßten sich darum mit den Glutkörben 
begnügen, die vorhanden sind. Die Helden könnten den 
verärgerten Gesellen, die nichts gegen eine Rauferei einzuwenden 
hätten, durchaus in den Gassen begegnen.  
���� Tavernengeflüster 
„Also, es ist schon gut, daß sie das ganze Bettelvolk da nach 
Neuentrallop umgelagert haben. Da wurde wieder einer 
gemeuchelt und beraubt. Ein Grünrock, hab’ ich gehört! Ist zwar 
schon einige Götterläufe her, daß sowas passiert ist, aber ist ja 
dennoch ganz typisch für diesen Stadtteil.“ - „Ich stimme dir 
vollkommen zu, Waldemar! Nee nee, wer weiß, was hier so allet 
passiert wär’, wenn dieses Fremdvolk aus den Weilern hier 
geblieben wär’? Nee, es ist schon gut so entschieden worden, 
sag’ ich euch. Ich mein, guckt euch doch nur mal diesen 
aufgeblasenen Gockel von Bütteloberst an. Der kann doch nie im 
Leben solch ein Verbrechen aufklären. Nee, sicher nicht!“ - „Ist 
es denn überhaupt noch sicher hier? Der Stadtmeister hat sich 
och schon aus’n Staub gemacht, hab’ ich gehört. Hier ist sein 
Platz, in Trallop, aber der Feigling traut den Mauern wohl nich’ 
zu, den Ansturm der dreckigen Schwarzpelze standzuhalten. Ich 
sach euch, der frische Rinderbraten ist so wie’n Henkersmahl!“ - 
„Ach. red’ doch nich’ wie’n Nordmärker, Waldemar! Es braucht 
mehr als verlauste Schwarzpelze, um die Stadt des Bären 
einzunehmen, da kannst du aber sicher sein, kannste da!“ - „Nee, 
wirklich, da irrste dir, Waldemar. Wir ham schon starke Soldaten 
und Ritters hier. Der Ork macht mir nich’ so die Sorgen. Aber so 
die Beutelschneider, gegen die haben wir hier keene große Hilfe, 
nee nee.“ 
���� Die Botschaften des Bogenschützen 
Der Erzdämon Blakharaz geleitet seinen Schützling Bernhelm auf 
bekanntem Wege über Altentrallop nach Hohenufern, zur 
Schußbahn der Zunftbogenschützen (17). Dort nun sieht er bald  
Olduin Moorstrüpp, einen herzoglichen Wildhüter, der sich 
täglich hierher begibt, um die herzoglichen Falken an einem 
dünnen Lederband ausfliegen zu lassen. Um seine alten 
Fähigkeiten zu testen und seine dämonische Präzision 
auszuprobieren beschloß Bernhelm, einen der Falken zu 
erschießen. Dank des Erzdämons der Rache weiß Bernhelm 
genau, welchen Falken zu töten für seine Zwecke in Frage 
kommt: den herrlichen Blaufalken namens Ucurias, welcher 
vormals, oh wie gut, im Besitz des Hauses Binsböckel war. 
Präzise trifft sein erster abgeschossener Pfeil nach all der Zeit das 
rechte Auge des Falken, fetzt ihm fast den kleinen Kopf vom 
Leib. Olduin vermag nichts anderes zu tun als mit entsetztem 
Gesichtsausdruck und grimmem Herzen den Falken zur Herzogin 
zu tragen. Bernhelm, der durch sein blutiges Werk zufrieden 
durch die Gassen läuft, auf dem Rückweg zu „seinem“ Boot im 
Hafen Altentrallops, wird von Blakharaz auf den prinzlichen 
Barden Walthard von Löwenhaupt aufmerksam gemacht, der 
beim Hafen steht. Walthard unterstützt seine Schwester Selinde 
von Trallop bei der Sicherung der Stadtmauern, indem er sich 
über Angriffe der Orks und mögliche Verluste informiert. Die 
gesammelten Informationen gibt er dann an Selinde weiter. Gerne 
will Bernhelm den Prinzen erschießen, doch der Erzdämon 
verlangt es anders. >Erschrecke das Opfer, terrorisiere es, weide 
Dich an der Panik, die es empfindet, bevor du es von seiner Qual 
der Angst erlöst<,  wisperte Blakharaz‘ Stimme. Ja, einige 
Personen töten, die sich in der Nähe Walthards aufhielten, würde 
die Angst des Prinzen schüren. Und laut den Einflüsterungen des 
Erzdämonen ist die Person die dort gerade neben den Prinzen 
tritt, ist auch ein wirklich lohnendes Ziel. Es handelt sich dabei 
um den jungen Gerbold Grünfelden (siehe bei Alrissa 
Weidhofen in Anhang 2). Sein Tod würde nicht nur Panik bei 
Walthard erwecken, sondern auch der Nachfahrin eines jener 
Grünröcke das Herz zerreißen, die zuließen, daß man Bernhelm 
einst einmauerte. Bernhelm klettert in einem günstigen Moment 

auf ein Dach und zielt sorgsam. Gerbold hatte gestern von Alrissa 
erfahren, daß die Herzogin sie aus dem Dienst der Grünröcke 
entlassen hatte. Warum, darüber wollte sie nicht mit ihm reden. 
Aber jetzt werde sein Vater Gilm einer Heirat niemals 
zustimmen, hatte Alrissa gesagt. Gerbold war die Entscheidung 
seines Vaters aber egal, auch wenn er enterbt werden sollte. Er 
liebte Alrissa aufrichtig, deshalb suchte er Prinz Walthard auf, 
um ihn zu bitten, bei seiner Nichte Walpurga (also der Herzogin) 
ein gutes Wort für Alrissa einzulegen. Er weiß zwar nicht was 
Alrissa getan hatte, aber ihre Verfehlung konnte doch nicht so 
schlimm gewesen sein, daß sie gleich entlassen wird. Walthard 
wollte sich erkundigen, was da los war, darauf gab er sein Wort. 
Doch da trifft Bernhelms Pfeil den guten Burschen ins rechte 
Auge. Aufgrund des um den Pfeilschaft gewickelten Schriftstücks 
mit dem kompromittierenden Satz wird der herzogliche Inquisitor 
Gille von Eschenstein mit der Untersuchung betraut, der sich 
bereits (neben der Stadtgarde) um den Mord an der Soldatin 
Linai von Binsböckel-Glückshaus kümmert. Im aufkommenden 
Tumult der Hafengegend (den die Helden möglichst nicht 
mitbekommen sollten, sorgen Sie also dafür, daß die Helden 
anderweitig beschäftigt sind), gelingt es Bernhelm, unbemerkt 
über die Hafenmauer zu springen und sich in einem der 
festgemachten Flußschiffe zu verstecken. Olduin Moorstrüpp 
begibt sich währenddessen noch einmal zum Haus der 
Zunftschützen (17). Auf der Schießbahn sucht er nach dem 
Geschoß, das den Falken getötet hat. Dieses hatte die 
Schützengräfin bereits entdeckt, wie sie dem Waidmann mitteilt.  
Am Boden der westlichen Mauer fand sie einen schwarzen, 
rotbefiederten Pfeil, um dessen Schaft ein Schriftstück gewickelt 
war. Diesen Fund bringt Olduin zur Herzogin, welche Pfeil und 
Schriftstück wiederum sogleich an Gille von Eschenstein 
weitergeben läßt. In der Nacht begibt sich Bernhelm 
schwimmend nach Hohenufern. Pfeil und Bogen und 
Schriftstücke hat er derweil im Schiff zurückgelassen. Unbemerkt 
dringt er in eines der Kornhäuser ein und steckt es in Brand. Der 
nagende Hunger in den Eingeweiden der Tralloper Bürger soll 
ihnen verdeutlichen, wie er zu leiden hatte durch den Verlust 
seiner gemordeten Mutter. 
  
 
 

11.TSA 33 Hal: 
����

���� Winterwacht 
Die Schwarzpelze haben die Stadt nun vollkommen 
eingeschlossen und achten aufmerksam darauf, daß niemand 
hinein- oder herauskommt. Auf den Wehrgängen befinden sich 
Rundhelme und Zunftschützen, die Grünröcke sind bei den 
Stadttoren, der Bärenburg (28-43) sowie der Alten Veste (56) 
verteilt. Zehn Brückengräfliche Söldlinge bewachen die Lange 
Brücke (D), die dreißig Stadtwachen sind hauptsächlich in 
Altentrallop und Hohenufern aktiv. Dazu noch eine Handvoll 
Rondrianer in bzw. an der Halle zur Orkenwehr (20) und einige  
freie Bewaffnete, die zum Zeitpunkt der Belagerung in der Stadt 
waren und zum Wachdienst genötigt werden (wie die Helden). 
Allen Stadtteilen gemein ist nun das überhöhte Wachaufgebot auf 
den Zinnen und Wehren der Stadt sowie die verschlossenen Tore. 
Niemand, der nicht ein spezielles Ausweisdokument sein eigen 
nennt (welches nur vom Vertreter des Stadtmeisters oder 
Mitgliedern des Hauses Löwenhaupt ausgestellt und zumeist an 
die Handwerker ausgegeben wird), darf die Tore passieren. 
Ausnahmen bilden hierbei natürlich alle Stadtgardisten, 
Grünröcke und Rundhelme sowie die Rondrianer vom Orden des 
Donners. Lediglich die Tore an beiden Enden der Langen Brücke 
dürfen noch frei passiert werden, wenngleich in Altentrallop die 
unterschwellige Angst in der blutdunstigen Luft liegt, daß die 
Brücke bei einem Orkangriff gesperrt wird, so daß man mit dieser 
Angriffswelle alleine klarkommen muß.  
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���� Rigorose Requirierungen 
Damit die Spieler sich bei der anstehenden kriminalistischen 
Handlung in den folgenden aventurischen Tagen nicht 
beschweren, daß es zu wenig „Äktschen“ gibt, können Sie dieses 
kleine, kampfbetonte Intermezzo einfügen. Danach werden die 
Heldenpersonen die eine oder andere Wunde heilen lassen 
müssen, so daß die Spieler wohl froh sein werden, wenn sie nur 
mit den Leuten reden brauchen. Aber auch wenn Sie eine 
Spielrunde leiten, die auf Kämpfe gut verzichten kann, können 
Sie dieses Zwischenspiel gut verwenden. Denn es sollte sich hier 
sicherlich auch eine friedliche Lösung finden lassen. Nachdem 
die Orks den Belagerungsring um die Stadt geschlossen haben, 
verkündet ein Herold an diesem Morgen folgendes: „Hiermit sei 
jedem Bürger und Schutzsuchenden in der Herzogenstadt Trallop 
kund und zu wissen gegeben, daß die Herzogin beschlossen hat 
wie folgt: in Zeiten des Krieges sei jeder hungrige Magen 
gleichermaßen zu füllen, um Aufständen innerhalb der 
Stadtmauern vorzubeugen. Zur Gewährleistung dieses 
Beschlusses sei es unerläßlich, angehortete, als Speisegut 
verwendbare Dinge von Privatpersonen zu konfiszieren, auch um 
perfide Wucherverkäufe an die Notleidenden zu unterbinden. Den 
mit dieser Aufgabe betrauten Personen, welche kenntlich 
gemacht mit grüner Schärpe, worauf der Weidener Bär prangt 
und welche von der Stadtgarde begleitet werden, werde innert 
der nächsten beiden PRAiosläufe Tür und Tor geöffnet, auf daß 
sie jegliche Kellerräume durchsuchen und das Gut in 
Verwahrung können nehmen, auf daß es in der Markthalle unter 
Aufsicht gelagert werde. Diejenigen, welche in listiger oder 
gewalttätiger Weise sich jener Abgabe entziehen wollen, werden 
unter Androhung von Pranger und Kerker durch die 
vorgenannten, im Auftrage der Weidener Herzogin handelnden 
Personen mit Waffengewalt dazu gezwungen.  Gezeichnet und 
gesiegelt von Ihrer Hoheit Walpurga von Löwenhaupt, Herzogin 
von Weiden.“  
Auch wenn derzeit noch kein Mangel an Nahrungsvorräten 
besteht, sollen nun größere Mengen Lebensmittel und 
Lebendvieh von den betuchten Privatpersonen requiriert werden, 
um die Dauer der Essenversorgung besser einschätzen zu können 
und auch generell zukünftig zu gewährleisten. Denn der 
mysteriöse Brand in dem Kornspeicher letzte Nacht (den man 
glücklicherweise schnell eindämmen konnte) hat klar gezeigt, daß 
man sich auf diese Nahrungsquelle allein nicht verlassen sollte. 
Eine Aufgabe, bei der ausschließlich Stadtbüttel und Freiwillige 
eingesetzt werden können, da man die Sicherung der Tore und 
Mauern nicht unvorsichtigerweise schwächen will. So werden 
viele irgendwie vertrauenswürdig erscheinende Personen als 
Unterstützung des Vorhabens benötigt. Darunter könnten auch 
die Helden sein, denn Leute, welche die Flüchtlinge beschützt 
und Nahrung aus den Weilern besorgt haben, gelten sicherlich als 
im begrenzten Maße vertrauenswürdig. Betroffen von diesen 
Requirierungen sind einige Zünfte, die beiden Wirtshäuser 
(65/67), der Schausteller Alricio Meridici sowie der Handelsherr 
Gorge Kolenbrander und eine Handvoll weiterer recht reicher 
Großbürger. Persönlichkeiten wie Elftraut Rabenstein 
(Zunftmeisterin der Metzger), Selinde Fockwein (Zunftmeisterin 
der Bäcker) und Furgund Fassloch (Gildenmeisterin der 
Viehändler) treibt dieser >Raubzug der Herzogin<, dieser >vom 
Adel angeordnete Aderlaß<, zu großen Protest, natürlich ohne 
daß diese lautstarken Einwände etwas an dem Entschluß der 
Obrigkeit ändern könnten. Der Abzug der jeweiligen 
Zunftbogenschützen sorgt zwar kurzweilig für einigen Tumult, 
doch nach einer eindringlichen Unterredung mit Yolina von 
Arlzin (Mutter von Herzogin Walpurga) im Siegelhaus der Zünfte 
gibt der Siegelrat nach.  
Dennoch gibt es etwas für die Waffen oder die Überredungskunst 
der Helden zu tun: Der Handelsherr Gorge Kolenbrander, 
welcher ein ganzes Banner Uhdenberger Mietlinge im Sold hält 
(die meisten davon oben in der Minenstadt, aber bis zu zehn 
Personen könnten sich auf seinem Stadtgrundstück befinden; Nr. 

51), gibt zwar Lebensmittel heraus, weigert sich aber, die 
Gesandten der Herzogin (die Helden) auf sein Grundstück zu 
lassen. Eine Durchsuchung der Kellerräume gestattet er nicht, da 
er, wie er sagt  „es nicht nötig habe, meinen tadellosen Leumund 
hier unter Beweis stellen zu müssen“, und so ist ein gewaltsames 
Eindringen in das befestigte Anwesen unvermeidbar. Die Söldner 
der Uhdenberger Legion (bestimmen Sie bitte selbst deren Werte) 
werden spätestens nach dem Verlust ihrer halben LE die Waffen 
strecken. Zudem wurde ihnen von Trallop Gorge nahegelegt, 
Totschlag möglichst zu vermeiden. Mittels Proben auf 
Kriegskunst, Menschenkenntnis oder IN sollten Sie dies den 
Spielern nahebringen, auf daß es bei dem Kampf nicht 
unnötigerweise zu einem Blutbad kommt. Der wirkliche Feind 
steht draußen vor der Stadt! Ob der gewiefte Händler ein allzu 
gutes Versteck für Lebensmittel hat oder die Helden nur nicht 
gründlich genug gesucht haben, spielt keine Rolle, finden können 
sie nach der Erstürmung des Herrenhauses jedenfalls nichts. Es 
scheint als hätte Kolenbrander wahrlich nur seinen mehr oder 
weniger guten Ruf verteidigen wollen.  

 
Ein ähnliches Geschehen können Sie mit dem wohlhabenden 
Viehhändler Gilm Grünfelden (K) inszenieren. Dieser wird mit 
seinen 8-12 Vollstreckern (bestimmen Sie bitte selbst deren 
Werte) zu verhindern suchen, daß einige seiner Rinder requiriert 
werden für „dieses Lumpenpack und Bettelvolk aus 
Fischersweiler und Torfesweiler und wo diese Taugenichtse alle 
herkommen mögen!“. Das könnte dem Adel so passen, ihn in den 
Ruin zu treiben. Nach dem Tode seines einzigen Sohnes Gerbold 
durch den unheimlichen Bogenschützen ist das Geschäft alles, 
was der Witwer noch hat und so kämpft der verbitterte alte Mann 
sogar bis zum Tode. Seine Vollstrecker jedoch tun dies nicht und 
ergeben sich, wenn sie die Hälfte ihrer LE eingebüßt haben. 
���� Auge um Auge 
An diesen Abend wird der junge Gerbold Grünfelden beerdigt, 
nachdem er den ganzen Tag aufgebahrt wurde, auf daß jene, die 
ihn kannten, ihn noch einmal erblicken durften. Eine große 
Menschenschar aus Verwandten, Freunden und Bekannten hat 
sich dabei eingefunden. Nur Alrissa ist nicht erschienen! Sie hat 
gespürt, irgendwo tief in sich, daß der Grund der Erpressung, 
jener Bernhelm aus den Briefen, tatsächlich wiedergekehrt war. 
Daß sich Perainfold noch nicht bei ihr gemeldet hat, liegt 
sicherlich daran, daß er tot ist - tot wie ihr geliebter Gerbold. Und 
nun wird sie von dem Binsböckelbastard geholt werden, damit sie 
nichts über seine Rückkehr verraten kann. Sie verbarrikadiert sich 
in panischer Angst in ihrer Kammer und will nicht mehr hinaus. 
„Die Herzogin, du mußt sie warnen! Sie darf nicht hinausgehen, 
und auch der gute Walthard nicht!“ fleht sie ihre Mutter 
Ullwidda an, und ihren Vater Ergol bittet sie eindringlich nach 
dem Schreiber Perainfold zu sehen, was dieser zähneknirschend 
tun will. Dabei übersieht Alrissa völlig, daß ihre Eltern ebenfalls 
zu den Zielen des Bogenschützen zählen könnten - ihre Eltern 
sogar sehr viel eher als sie selbst, aber die Angst läßt sie blind für 
solche naheliegenden Schlußfolgerungen werden. 
Tief vermummt und durch heftiges Schneetreiben zusätzlich 
unterstützt in seiner Tarnung, begibt sich Bernhelm zur selben 
Zeit nach Hohenufern, wo sich das Haus der Familie Weidhofen 
befindet. Diesmal auf dem Landweg (Überklettern der Mauer bei 
Neuentrallop, Entlangkrabbeln unter der Verbindungsbrücke des 
Greifentors, Überklettern der Mauern bei Niedernufern). Das 
Auslöschen dieser Grünrocknachfahren will er zunächst zuende 
bringen, bevor er sich wieder dem Hause Löwenhaupt widmet. 
Kaum ist Bernhelm in Niederufern angelangt, als der Erzdämon 
auch schon seine Aufmerksamkeit auf Ergol Weidhofen lenkt, 
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der gerade aus dem eigenen Haus nahe beim Greifentor tritt. 
Unweit des Familienhauses trifft  Ergol auf Prinz Walthard, 
wundert sich, daß der Prinzenbarde nicht bei der Beerdigung des 
jungen Gerbold war. Walthard hatte in dem Wirtshaus 
>Kaiserstolz und Orkentod< aufgespielt, um die Bewohner etwas 
von ihren Sorgen abzulenken und will nun gemeinsam mit der 
Familie Weidhofen die Beerdigung aufsuchen. Bernhelm klettert 
auf das Dach des Weidhofenhauses und schießt dann trotz des 
vorherrschenden Schneetreibens Ergol ins rechte Auge (gerade 
als Walthard sich danach erkundigen wollte, warum denn Ergol 
nicht zu der Beerdigung unterwegs sei). Walthard ergreift 
wohlweislich die Flucht und ruft umgehend die Grünröcke am 
Greifentor zu Hilfe. Bernhelm nutzt die kurze Gelegenheit, 
klettert eiligst die Fassade herab und nimmt den Passierschein an 
sich, den Ergol als Schmied natürlich erhalten hatte und bei sich 
trug (daß der Ermordete einen solchen haben mußte, war 
Bernhelm klar, sonst kämen sowohl Ergol als auch seine Frau 
Ullwidda, die beide Handwerker sind, ja nicht in die anderen 
Stadtteile). Er kann dann natürlich gerade noch ungesehen 
entschwinden, bevor auch schon die Grünröcke eiligen Schrittes 
heran sind. Nach Hohenufern führt sein Weg, der mit dem 
Passierschein etwas weniger mühsam wird. 
Ullwidda, die natürlich nicht versteht, was ihre Tochter Alrissa da 
erzählt und worum es geht, weiß, daß sie kaum mal so auf die 
Schnelle eine Audienz bei Herzogin Walpurga erhalten wird. 
Daher sucht sie nach der Beerdigung zunächst den volksnahen 
Prinzen Walthard von Löwenhaupt auf, der noch rechtzeitig bei 
der Beerdigung eingetroffen war. Walthard begleitet Ullwidda ein 
Stück auf den Nachhauseweg, überbringt stockend die schlimme 
Kunde vom Tode Ergols. Die beiden schlendern über den 
abendlichen Großen Markt, der zwischen Markthalle (47) und 
Langer Brücke (D) gelegen ist, begeben sich zum dortigen 
Brunnen, wo Ullwidda erst einmal ihren Weinkrampf unter 
Kontrolle bringen muß. Kaum ein Bürger ist noch auf der Straße. 
Bernhelm klettert in einem günstigen Moment auf das 
spitzhügelig aufragende Dach der Markthalle, welches ihm in 
seinen Tälern hervorragende Deckung bietet und zielt sorgsam. 
Kaum hat Ullwidda sich wieder etwas gefaßt und das Gespräch 
mit Walthard begonnen, da wird sie auch schon erschossen. Von 
einem schwarzen, rotgefiederten Pfeil, der ihr durchs rechte Auge 
tief ins Gehirn dringt Ihr lebloser Körper stürzt, noch ehe der 
erschrocken zusammenfahrende Prinz Walthard es verhindern 
kann, den tiefen Brunnenschacht hinab. Beim Sturz in den 
Brunnen zerbricht nicht nur der Pfeil, das Pergament wird vom 
Wasser auch völlig aufgeweicht und zerreißt schließlich. Doch 
auch so weiß Walthard, daß es derselbe Schütze gewesen ist. 
Bernhelm gelingt es, unbemerkt hinüber zum Siegelhaus der 
Zünfte (46) zu springen und sich darin zurückzuziehen. Denn 
zum zweiten Mal ist über Nacht gelüftet worden, so daß die 
Fenster offen stehen. Zwar kommen alle paar Stunden die 
Zunftmeister zusammen, um die gegenwärtige Situation zu 
besprechen (wobei einer von ihnen die Fenster wieder 
verschließt), doch weitere Leute sind nicht zugegen. So ist es 
Bernhelm ein leichtes, sich im Keller zu verbergen. Hier sieht er 
sich auch gleich näher um und entdeckt das Ruderboot, das hier 
durch einen verschlossenen Zugang in den Neunaugensee 
gelassen werden kann. Diesen Zugang öffnet er durch rohe 
Körperkraft, denn auch dieser Ort ist ein wunderbares Versteck, 
besser sogar als die Gruft. Die herbeigeeilte Stadtgarde holt den 
Leichnam der Frau aus dem Brunnenschacht, erhält jedoch vom 
hinzugerufenen herzoglichen Inquisitor strikte Anweisung sich 
nicht um den Fall zu kümmern. Der Kommandeur der Stadtgarde 
erteilt dennoch den Befehl auf den Dächern der umliegenden 
Gebäude nach Spuren zu suchen. Einer der Gardisten mag 
tatsächlich noch ein, zwei Schuhspuren auf dem Dach der 
Markthalle gefunden und einen Abdruck davon angefertigt haben. 
 
 

12. TSA 33 Hal: 
����

���� Zu Ehren Tairachs 
Die Orks halten die Dunstwolke aus Blut und Schweiß, die durch 
die vielen geschlachteten Tiere entstanden ist, für ein Zeichen 
ihres Gottes Tairach. Ab heute versuchen daher einige 
Orkgruppen in die Stadt zu gelangen, doch bleiben diese Angriffe 
allesamt erfolglos. Es handelt sich hierbei zumeist um ein 
Gemisch aus unerfahrenen Jungorks und kampfhungrigen 
erfahrenen Orkkriegern. Beliebteste Angriffsziele sind das 
Horastor und der Hafen von Altentrallop, wo die Helden sich 
beweisen können (genauer gesagt: beweisen müssen, denn sie 
werden auf den Wehrgängen am Horastor eingeteilt). Inszenieren 
Sie einige kurzweilige Kämpfe. Die Mhokolash-Orks beschießen 
von ihren Schilfbooten mit Bögen die Leute auf den Wehrgängen, 
während andere Orks mit einem  Rammbock bei der Brücke vor 
dem Horastor einen Durchbruch versuchen. Gerade dort kann die 
von einem Helden reparierte Hornisse gute Dienste leisten und 
die anstürmenden Orks ordentlich dezimieren. Jedenfalls bietet 
sich den Helden hier eine Gelegenheit, gegen die Orks 
vorzugehen. Zudem können sie dabei die Orkpfeile in 
Augenschein nehmen, so daß sie später einwandfrei bestimmen 
können, daß diese keine rote, sondern eine rein schwarze 
Befiederung haben, womit schon mal eine falsche Spur 
ausgeschlossen werden kann. 
���� PRAios’ Blendstrahl  
Gille unterhält sich mit Prinz Walthard von Trallop über diese 
mysteriösen Morde und eine mögliche Beteiligung Alrissas. Da 
alle Opfer durch einen Schuß ins rechte Auge getötet wurden, 
vermutet Gille (zu Recht) einen Zusammenhang mit der 
ermordeten Grünrocksoldatin Liniai von Binsböckel-Glückshaus, 
die ebenfalls ihr rechtes Auge einbüßen mußte. Die beiden 
begeben sich daher nach Neuentrallop, um selbst einmal mit 
Thonderun von Alfenau zu sprechen und vielleicht neue 
Erkenntnisse zu gewinnen. Auf dem Weg zur Schenke 
>Schwarzer Stier< schießt Bernhelm auf Gille. Der Erzdämon 
sieht eine Gefahr in dem eifrigen Schnüffler und bringt Bernhelm 
dazu, auf den Inquisitor zu schießen (daß sich Walthard wieder in 
der Nähe befand, war einfach vortrefflich). Doch ein plötzlich 
durch die sich öffnende Wolkendecke dringender Sonnenstrahl 
blendet den Untoten und sein Pfeil gerät aus der eigentlichen 
Flugbahn. Statt des anvisierten rechten Auges durchbohrte der 
Pfeil ein Buch, welches der Inquisitor in den Händen hielt (ein 
kleines, aber dickes Notizbuch, in dem Gille stets Überlegungen 
zu Untersuchungen einträgt), dazu das Amulett das auf der Brust 
ruhte (an einem Lederband um den Hals getragen, erhöht die 
MR) - doch die tödliche Wucht war dem Pfeil genommen und 
vermochte Gille lediglich zu verletzen. Um den Schützen in dem 
Glauben zu belassen, sein Opfer getötet zu haben, wird Gille den 
Rest des Abenteuers in der Bärenburg verbringen, wo er ohnehin 
gepflegt werden muß. Die Untersuchung des Falles übernimmt 
derweil Wolfhart Augrimmer von Klöppelstein.  
���� Zeit des Leidens 
Voller Angst, aber noch mehr Trauer, begibt sich Alrissa einige 
Stunden später zum BORonanger, wo ihre Eltern nun am Abend 
beigesetzt werden sollten. Stoisch erwartet sie nach der stillen 
Zeremonie als nächste zu sterben, aber der tödliche Schuß bleibt 
aus. Bernhelm ist zwar in der Nähe, aber er sieht sehr wohl die 
verstreut herumstehenden Soldaten, die so unbeteiligt tun. 
Derartiges kennt er von seinen früheren Attentaten in Trallop. 
Man erwartet offensichtlich, daß er so wie am Vorabend nach der 
Beerdigung zuschlagen wird. Aber er hat alle Zeit der Welt und 
läßt es heute mit dem Angriff auf den Inquisitor genug sein. Mit 
dem anwesenden Walthard will Alrissa nicht über diese 
schrecklichen Vorfälle reden und begibt sich mit zerbrochenen 
Herzen und gepeinigter Seele nach Hause, wo sie sich wieder 
einschließt.  
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An dieser Stelle soll etwas ausführlicher auf einzelne 
Personen und wichtige Gebäude dieses Abenteuers 
eingegangen werden.  
 

Die Stadt allgemein: 
 
Mag der Himmel über Trallop auch düster sein, das Leben 
nimmt fast seinen gewohnten Gang - von den 
unvermeidlichen Einschränkungen abgesehen die eine 
Belagerung so mit sich bringt. In den Gassen stinkt es 
überall nach dem Waffenfett der Soldaten, dem Dung von 
Pferden, dazu mischt sich der Qualm einiger unermüdlich 
im Einsatz befindlichen Schmiedefeuer, der süßliche 
Geruch des Blutes von Kühen und Schweinen. Überall 
suchen sich rötliche Rinnsale einen Weg durch den 
Schnee, wenn die über die Stadt verteilten Knochenhauer 
wieder Vieh schlachten. Und Trallop bietet eigentlich nicht 
genug Platz und Nahrung für die Massen die sich derzeit in 
den schützenden Mauern aufhalten, so daß es überall zu 
drängender Enge kommt.  
���� Zum Zeitpunkt des vorliegenden Abenteuers ist man 
sich in Altentrallop allgemein einig, daß die Stadt mühelos 
gegen die Schwarzpelze verteidigt werden kann, was auch 
an den nicht wenigen kampfstarken Reisenden liegt, denen 
man daher etwas weniger mißtrauisch oder abweisend 
gegenübersteht. Nicht wenige befürchten aber, daß die 
Lange Brücke (D) bei einem massiven Ansturm 
geschlossen wird, so daß man sich dann mit den 
Bewaffneten und Vorräten vor Ort behelfen muß, was trotz 
des einzigen Zugangs durch das Horastor durchaus 
problematisch werden könnte.  
���� In Hohenufern vertraut man ganz auf die Mauern der 
Stadt sowie die Fähigkeiten der Wachhabenden, verhält 
sich daher allgemein ruhig und streitunlustig. Hier ist die 
Stimmung eindeutig am sorglosesten - was nicht 
verwundert, denn dieser Stadtteil ist mit Sicherheit der 
letzte der von den Orks erstürmt werden kann. Gerade in 
diesen Tagen erzählen sich die Leute wiederholt die 
Geschichte der Herzogin Odila von Weiden, welche die 
Orks vor mehr als 400 Götterläufen über die Lange Brücke 
von dannen scheuchte (SH Herzogtum Weiden Seite 22). 
���� Niedernufern gleicht nun stellenweise einem 
neueröffneten Noionitenkloster, da kleine Schlägerbanden 
(gerade von außerhalb) das Gesetz in die eigenen Hände 
genommen haben. Größtenteils vertraut man aber auf die 
schwer zu überwindenden Wassergräben und die hohen 
Mauern Trallops. Von den Fähigkeiten der Wachhabenden 
ist man hingegen nicht so recht überzeugt. Die 
vorherrschende Stimmung ist eindeutig gespalten, so daß 
sich die Leute in einer Gasse freundlich gegenüber 
Fremden verhalten, man eine Ecke weiter aber dazu neigt 
Fremde auszuplündern. In den wenig belebten Gassen ist 
der verschneite Boden oft gefroren, andernorts durch viele 
Schuhe zu zähem Matsch getrampelt worden. Rauhreif 
überzieht die Wege und macht sowohl die bunten 
Fensterpapiere als auch Lederbahnen hart. 

���� Die Gassen von Neuentrallop sind hoffnungslos 
überfüllt mit Flüchtlingen der Stadtmark. Die Herzogsstadt 
scheint ihnen ein geradezu traviagleiches Gefühl der 
Sicherheit zu geben, denn wie sonst wäre es zu erklären, 
daß so viele diesen furchtbaren Schmutz, den Gestank, 
diese drängende Enge ohne großes Gemurre ertragen? Der 
kleine Kräutergarten des Badilakaner-Klosters ist 
niedergetrampelt worden, da die Flüchtlinge dort 
Unterstände und Zelte aufgebaut haben, was den sonst eher 
ruhigen Thonderun von Alfenau, den Besitzer und 
Betreiber der Schenke >Schwarzer Stier<, zu einem 
knurrenden Wüterich hat werden lassen dem alle Leute 
hier aus dem Weg gehen („Der hat den bösen Blick!“). In 
den engen Gassen ist der Schnee von unzähligen Füßen zu 
Schlamm zermatscht worden, der zwar ebenso hartnäckig 
wie schmutzig an Stiefeln und Kleidung festklebt, aber 
zumindest gleitet man nicht so schnell darauf aus. In 
Neuentrallop wird das große Sterben wohl zuerst einsetzen 
und nicht mehr lange auf sich warten lassen, denn 
sämtliches Bettelvolk und alle stadtfremden Fahrenden 
wurden hierher getrieben ehe die Tore dichtgemacht 
wurden. Die vorherrschende Stimmung ist 
dementsprechend düster und von bangender 
Hoffnungslosigkeit geprägt. 
 
Weitere Informationen zu den unterschiedlichen Zuständen 
in den einzelnen Stadtteilen während des vorliegenden 
Abenteuers finden Sie im Fantholi # 24 Seite 21, 39 und 
40. 
 

Wichtige Personen im Abenteuer: 
 
Bernhelm von Weiden-Binsböckel: 
Der Hintergrund dieses Abenteuers ist zugleich ein grober 
Abriß der Lebensgeschichte dieses berüchtigten 
Raubritters. Von  einer machtgierigen Gräfin noch vor 
seiner Geburt verbannt, von einem Vater den er nie kannte 
verstoßen, von zwei  Adelshäusern mißachtet, blieb ihm 
nur die aufrichtige Liebe seiner Mutter, welche jedoch von 
Haß und Rachedurst beseelt war und ihm diese Gefühle 
ebenso mitgab. Nachdem Herzogin Selinde III. (inoffiziell)  
befahl, dem Raubritter einen Denkzettel zu verpassen, 
indem man seine Mutter Rondrike beseitigte, schwor der 
für vogelfrei erklärte Bernhelm ewige Rache. Wie schon 
der namensgebende Vorfahr Herzog Bernhelm von 
Weiden (siehe SH Herzogtum Weiden Seite 22) wollte 
auch er als blutroter Bernhelm für Schrecken in den 
Herzen der Menschen sorgen, was ihm auch vortrefflich 
gelang, denn er machte bei seinen Raubzügen auch vor 
Weibern und Kindern nicht halt. Nur wenige entkamen bei 
seinen Überfällen, doch diese begründeten den grauslichen 
Ruf von Bernhelm, dem Binsböckelbastard.  
���� Bernhelms Körper ist gut konserviert worden und 
gleicht nach DSA-Regeln am ehesten einer Mumie (siehe 
M.A. Seite 176 / DSA4: MWW Seite 137ff. bzw. MGS 
Seite 79), mit allen Vorteilen, die ein solch untotes Wesen 
mit sich bringt. Da seine eigene Seele seinen 
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ausgetrockneten Körper lenkt, werden seine motorischen 
Fähigkeiten aber nicht eingeschränkt. So kann er selbst als 
Untoter schleichen, springen, schwimmen usw., was die 
Spieler sicherlich überraschen wird. Achten Sie bei 
Konfrontationen mit einer zaubermächtigen Heldengruppe 
dennoch darauf, daß Bernhelm aus der Reichweite von 
bestimmten Zaubersprüchen bleibt, damit er nicht vorzeitig 
gefangen gesetzt bzw. vernichtet wird (er ist z.B. sehr 
feuerempfindlich). Als Untoter gilt er eigentlich als 
unbelebtes, magisches Objekt, kann aber dennoch nicht 
entzaubert werden wie ein Artefakt; auch ein Exorzismus 
zeigt keine Wirkung, da seine eigene Seele und nicht ein 
Nephazz seinen Körper beherrscht. Seine vertrocknete, 
lederartige Fratze verbirgt Bernhelm stets - entweder unter 
einem dunklen, dicken Wollschal (wenn er Stadttore 
passiert) oder hinter einer Maske (wenn er Attentate 
verübt) die er aus einer Sammlung des Schreibers 
Perainfold Weißbrück entwendet hat. 
���� Er hat bereits unwissentlich seine Seele an Blakharaz, 
dem Erzdämon der Rache, verloren. Als Untoter verspürt 
er jedoch als einzige negative Auswirkung des Paktes ein 
(nicht für LE schadhaftes) Unwohlsein im Sonnenlicht, 
hingegen hat er alle Vorteile, die sich daraus ergeben. 
Seine ohnehin schon (als ausgebildeter Ritter) 
hervorragenden Kampffertigkeiten machen durch weitere 
dämonische Gaben (M.A. Seite 138 / DSA4: MGS Seite 
93ff.) aus ihm einen perfekten Meuchler. Er ist ein Sniper, 
ein Scharfschütze, der mit seinem Bogen alle zwei KR 
präzise Schüsse abfeuern kann (TP-Erhöhung ist in den 
Werten bereits berücksichtigt) und sämtliche 
sensationellen Schußtechniken, die Sie aus Romanen oder 
Filmen kennen, in Vollendung beherrscht, entweder aus 
eigenem Können oder als Dämonengabe. Bedenken Sie 
dabei bitte, daß irdische mittelalterliche Bogenschützen 
eine Elite waren, die ein menschliches Ziel (bei einer 
Entfernung von etwa 200 Schritt) angeblich in einer 
Minute zwölfmal treffen konnten! Auffällig ist dabei, daß 
Bernhelm keinen Rückenköcher, sondern einen Hüftköcher 
für die Pfeile verwendet, welcher bevorzugt von Reitern 
verwendet wird, so wie auch seine (geklauten) Stiefel auf 
einen Reiter und damit auf einen Ritter hindeuten 
(zumindest auf einen Söldner einer berittenen 
Schützeneinheit). Als überaus gefährlicher Hauptgegner 
der Helden sollte Bernhelm auch so dargestellt werden. 
Zudem sei noch auf zwei außergewöhnliche 
Dämonengaben hingewiesen: sensationelle Kletter- und 
Sprungfähigkeit, die einem permanent wirkenden 
SPINNENLAUF UND KRÖTENSPRUNG (CC Seite 231 / 
LC Seiten 96+157) ähneln (Sprungweite und –höhe = 
mindestens 7 Schritt). Dies ist ihm sehr dienlich um z.B. 
die verschlossenen Stadttore zu überwinden, doch bewegt 
er sich nicht zwangsläufig auf diese Weise. Eine düstere 
Variante der Liturgie Verborgen wie der Neumond 
(KKO 74 / DSA4: AG Seite 113) läßt ihn mit Schatten 
und Dunkelheit allgemein verschmelzen. Weitere 
dämonische Fähigkeiten können Sie nach Belieben 
einsetzen.  
���� Die Figur des untoten Bernhelm ist somit eine wilde 
Mischung aus mehreren Filmgestalten. Zuvörderst 
natürlich der wohl berühmteste Bogenschütze: Robin 
Hood. Die Maske, die er verwendet, könnte eine blutrot 

bemalte, grotesk geschnitzte Holzmaske eines 
Waldmenschenstammes sein, eine aus spiegelnden Metall 
bestehende Optimatenmaske aus Myranor oder der 
einfache, ovale Gesichtsschutz eines Tairachpriesters aus 
gehämmerten Kupfer. Denken Sie dabei an den üblen 
Schlitzer Jason aus der Horrorfilm-Reihe >Freitag der 
Dreizehnte<, der stets eine Eishockeymaske trug um sein 
entstelltes Gesicht zu verbergen oder den gesichtslosen 
Alchimisten aus dem phantastischen Kriminalfilm 
>Vidocq<, der mit seiner Spiegelmaske Seelen raubte. 
Dessen übernatürliche Gewandtheit gleicht auch durchaus 
der von Bernhelm. Die erschreckende Fähigkeit mit der 
Dunkelheit zu verschmelzen stammt hingegen von der 
Zahnfee aus dem Horrorfilm >Der Fluch von Darkness 
Falls<. So Ihnen diese Filme bekannt sind, werden Sie den 
unheimlichen Bogenschützen sicherlich vortrefflich in 
Szene setzen können. 

DSA 3 Werte: 
Größe: 175 Halbfinger 
MU 20  CH 0  GE 16  KK 50*  AT 18  PA 14  RS 4**  
LE 65***   MR 25   TP 1W6 +13 (Langschwert)*   
AU unendlich  FK-Basis 12;  TaW Bogenschießen 18;  
Kriegsbogen TP 1W6 +14 
*(Regeln zum Niederstoßen aus DGSL Seite 63) 
**(Fackeln oder Feuerzauber müssen den RS  
     überwinden, um Schaden erzeugen zu können) 
***(bedenken Sie, daß alle nichtmagischen bzw.  
-geweihten Waffen nur halbe TP-Anzahl bewirken) 
Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (30 wenn im  
Schatten verborgen, ansonsten 15), Gezielter Angriff 
 

DSA 4 Werte: 
Größe: 175 Halbfinger 
Schwert:        IB 12  AT 16*  PA 14 
TP 1W6 +8  DK  N   AuP Unendlich 
LE 45**  KO 14  RS 4***  GS 8  MR 15  GW 14 
FK-Basis 12; TaW Bogenschießen 20;  
Kriegsbogen TP 1W6 +10 
*(AT-Wurf 1-12 = Angriff zum Niederwerfen / MBK 40) 
**(dämonische Eigenschaft: Resistenz gegen profane 
Waffen) 
***(Fackeln oder Feuerzauber müssen den RS 
überwinden, um Schaden erzeugen zu können) 
Ausgewählte Vorteile und Sonderfertigkeiten:  
Adlige Abstammung, Akademische Ausbildung Krieger 
(eigentlich Knappenzeit/Ritterschlag),  Entfernungssinn, 
Gefahreninstinkt 10, Herausragende Balance, Nachtsicht, 
Ortskenntnis, Schwer zu verzaubern, Blindkampf, 
Hammerschlag, Kampfgespür, Rüstungsgewöhnung III,  
Waffenspezialisierung Bogen, Schnelladen, Meisterschütze 
Nachteile: Lichtempfindlich, Rachsucht 15, Übler Geruch  
Unangenehme Stimme, Widerwärtiges Aussehen.  
Anmerkung:  
Der Nachteil >Einäugig< oder >Farbenblind< kommt bei 
Bernhelm nicht zum Tragen, da er nicht mit dem 
verbliebenen Auge, sondern durch übernatürliche Art seine 
Umgebung wahrnimmt.  
Weitere Spielwerte für Bernhelm seien hier nicht 
aufgeführt. Seine angewandten Fähigkeiten/Talente sollten 
Sie je nach Situation gelingen lassen oder nicht, so wie es 
Ihnen dienlich ist.  
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Alrissa Weidhofen: 
Eine junge, allzu ehrgeizige Soldatin der Grünröcke. 
Verlobt mit Gerbold, einen Sohn des Viehhändlers Gilm 
Grünfelden. Der recht wohlhabende Mann war nicht so 
erfreut über die Wahl seines Sohnes, daher versuchte 
Alrissa so schnell wie möglich eine Beförderung zu 
bekommen, befürchtete sie doch (völlig zu Unrecht) 
Gerbold würde sonst aus Angst vor seinem Vater nicht wie 
geplant den TRAviabund mit ihr eingehen. So entschloß 
sie sich kühnen Herzens diese Beförderung zu erpressen, 
was gründlich danebenging. Sie stirbt am 16. TSA in den 
Flammen ihres Elternhauses. 
 
Perainfold Weißbrück von Rathilsmünd: 
Der betagte Landadlige hatte als Viertgeborener kein Erbe 
zu erwarten, doch trotz seiner massigen Gestalt und großen 
Körperkraft besuchte er keine Kriegerschule, sondern zog 
als Entdecker in die Welt hinaus. Nach einigen Jahrzehnten 
kam er jedoch zurück nach Weiden, um sich mit einem 
bescheidenen Vermögen in Trallop zur Ruhe zu setzen. 
Aufgrund seiner bei der spießigen Bürgerschaft Trallops 
wohlbekannten Lasterhaftigkeit (Wein, Weib und Gesang) 
war es aber unumgänglich, daß er wenigstens eine kleine 
Nebentätigkeit ausübte. Unstet wie er war, verdiente er 
sein Geld zwar in erster Linie als freischaffender 
Kalligraph und Schriftmaler (Schriftmaler entwickelten 
sich aus den Schönschreibern/Kalligraphen und 
beschäftigten sich mit der ornamentalen Gestaltung der 
Schrift, eine besonders aus der Mikrographie entstandene 
Spielerei, bei der man Figuren und Bildnisse aus winzigen 
Schriftzügen zusammensetzte), darüber hinaus aber noch 
als freiberuflicher Mitarbeiter der Regionalgazette Fantholi 
(für die er auch wundervolle Schmuckbalken erstellte) 
sowie als Anwalt / Notar - denn er hatte auf seinen Reisen 
einiges zu seinem rechtskundlichen Wissen dazugelernt. 
Da er sein Honorar stets seinen Klienten anpaßte, hatte er 
trotz der vielen kleinen Beschäftigungen nur ein geringes 
Einkommen, wenngleich ihm dieses soziale Verhalten 
einen guten Ruf bei der niedrigen Bevölkerung einbrachte. 
Auf dem Gartengelände der Badilakaner (63) hatte 
Perainfold sogar vor einigen Jahren, mit Zustimmung der 
Ordensleute, einige Holzkäfige mit engmaschigem 
Drahtgitter und aufklappbaren Deckel errichtet. Sie dienten 
mehreren Hamstern, einem Feldhasen sowie einem 
sprechenden Raben als Quartier und fertig war der kleine 
Streichelzoo für die armen, verlausten Kinder 
Neuentrallops. Aufgrund dieses Verhaltens wurde er zu 
keiner Zeit irgendwo in Trallop von zwielichtigen 
Gestalten belästigt, was bei seinem lockeren Lebenswandel 
sehr von Vorteil war. So kam es, daß sich Alrissa an ihn 
wandte und er ebenso wie sie in der Erzählung eine 
größere Brisanz sah als eigentlich je vorhanden war. Denn 
für üble Vorfahren kann schließlich niemand etwas und 
absichtlich geheimgehalten wurde diese Tat ja von den 
heutigen Löwenhaupts ebenfalls nicht. Man konnte dem 
Herzogshaus damit also keineswegs schaden.  
 
Wolfhart Augrimmer von Klöppelstein:  
Der wohlgeratene Jüngling mit den blauen Augen und den 
haselnußbraunen Haaren, welche stets zu einen 
Pferdeschwanz zusammengebunden sind, ist nicht nur ein 
angesehener Grünrock (zudem einer der fünf, die mit den 

Ermittlungen betraut sind), sondern auch der uneheliche 
Sohn von Walthard von Trallop (SH Herzogtum Weiden 
Seite 64) und Hilmine von Klöppelstein. Hilmine ist das 
drittgeborene Kind des Barons Berwing von Klöppelstein 
zu Böckelsdorf und war mit einem tobrischen Edlen 
verheiratet, welcher 10 Hal bei der Schlacht der Tausend 
Oger verstarb. Dieser hatte selten Zeit für seine überaus 
hübsche Gemahlin, die sich nach Zärtlichkeit sehnte. Einen 
halben Götterlauf vor ihres Mannes Tod auf dem 
Schlachtfeld traf sie bei einem Besuch in Trallop den 
Prinzlichen Barden. Auch wenn ihr durchaus bewußt war, 
daß Walthard keine tiefgreifenden Gefühle für sie hegte, 
gab sie sich ihm in ihrer Sehnsucht hin. Beide kamen aus 
gesellschaftspolitischen Gründen überein, Stillschweigen 
sowohl über dieses als auch weitere Treffen zu bewahren. 
Wolfhart, den Hilmine eines Tages davon unterrichtete wer 
sein leiblicher Vater ist, verstand die heikle Situation 
glücklicherweise und hat seitdem einen noch besseren 
Kontakt zu dem beliebten Herzogsbarden.  
 
Grünröcke:  
Soldaten werden sie genannt, doch sind es vielmehr 
Krieger die zum Schutz des herzoglichen Allods als auch 
zum Leibschutz der herzoglichen Familie da sind. 
Gewandet mit Tellerhelm und Kettenhemd, darüber grüner 
Wappenrock. Das Wappen ist diagonal geteilt. Obern grün 
mit der goldenen Herzogskrone, unten auf blau ein 
silbernes Neunauge und eine Mauerkrone.  
Waffen: zumeist Hellebarde und Langschwert.  
Sowohl während des Abenteuers als auch sonst stationiert 
an allen Toren sowie auf der Bärenburg (28-43) und der 
Alten Veste (56). Ein Banner ist dem Wehrvogt Pagol von 
Löwenhaupt zugeteilt worden, welcher normalerweise auf 
der Alten Veste residiert, sich zum Zeitpunkt des 
Abenteuers aber auf dem Rhodenstein befindet. Sie 
unterstehen allesamt dem Bannerherrn der Grünröcke, 
Fenn Weitenberg von Drolenhorst-Rabenmund, dem 
Baron zu Ingerimms Steg (wo sich die Weidener Wüstenei 
befindet). Zumindest noch zum Zeitpunkt des Abenteuers, 
danach geht der Oberbefehl vollständig an Pagol von 
Löwenhaupt über, da Fenn auf dem Reichskongreß 33 Hal 
(AB 104) zum Kaiserlichen Marschall Darpartiens ernannt 
wird (siehe auch AB 106 Seite 3). 
 

Spieltechnische Werte nach DSA4: 
 
Rasse: Mittell. Kult.:Mittelr. Prof.: Krieger (Akademie 
Baliho - zur näheren Ausarbeitung siehe MBK S. 119) 
Generelle INI 10 +1W6 
Schwert: AT 14  PA 13  TP 1W6 +4  DK N 
Hellebarde: AT 14  PA 11  TP 1W6 +5  DK S 
Faust: AT 12  PA 13  TP(A) 1W6  DK H 
LeP 35 - 40  AuP 33-36  KO 12  MR 4  GS 7 
RS 5 (Langes Kettenhemd + Tellerhelm) 
Vorteile: Akad. Ausbildung Krieger, Ortskenntnis 
(weiteres bei Stadtgarde) 
Nachteile: Prinzipientreue und je nach Person (weiteres 
bei Stadtgarde) 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit; Ausweichen II; 
Ausfall;  Finte; Formation; Linkhand; Meisterparade; 
Niederwerfen; Reiterkampf; Rüstungsgewöhnung II;  
Sturmangriff; Wuchtschlag; (einige auch Kampfreflexe)   
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Besondere Talente: Erfahren in Etikette, Rechtskunde, 
Körperbeherrschung, Sinnenschärfe 
 
Selinde von Trallop: 
Sie ist nicht nur die Schwertschwester der Hohen und 
Heiligen Halle der Frouwe Rondra zu Trallop, sondern 
auch Familienmitglied des Herzogshauses Löwenhaupt. 
Ihre Hochwürden Selinde ist eine Nichte des alten, auf den 
Vallusianischen Weiden gefallenen Herzogs Waldemar 
dem Bären und damit eine Tante der jetzigen Herzogin 
Walpurga. Die Bezeichnung >von Trallop< bezieht sich 
lediglich auf ihre Rondraweihe. Im Götterlauf 29 Hal / 
1022 BF schloß sie den Traviabund mit dem Erzkanzler 
Geron von Blauenburg (siehe Abenteuer Sumus Blut), 
welcher der Bruder von Rondrian von Blauenburg ist 
(Rondrian wurde kürzlich zu einen der fünf Arlanritter 
ernannt; Fantholi # 21 Seite 3ff.). Sie hält steten Kontakt 
mit dem Rondratempel zu Donnerbach, pflegt aber auch 
gute Beziehungen zu den Uhdenberger Söldnern. 
 
Rondrianer: 
Die Geweihten vom Orden des Donners tragen den für sie 
typischen, in schwarzblauen Kästchen unterteilten 
Waffenrock über dem Kettenhemd, sind bewaffnet mit 
allem was sich zum Rondragefälligen Kampf eignet und 
stationiert am Bernhelms Tor. Befehlshaberin über die 
hiesigen Ordensritter ist Selinde von Trallop.  
Spieltechnische Werte nach Ihrem Ermessen! 
 
Walbirg von Löwenhaupt, Prinzessin von Weiden: 
Das niedliche, gerade mal 9 Jahre alte Mädchen (Geboren 
zur Mitternacht des 30. FIR zum 1. TSA) mit den 
weißblonden Haaren, der blassen Haut und 
bernsteinfarbenen Augen  ist die kleine Schwester von 
Prinz Arlan – dem zukünftigen Herzog Weidens (der zum 
Zeitpunkt des Abenteuers in Donnerbach weilt). Sie besitzt 
ein tiefes, intuitives Verständnis für IFirns Geschöpfe, da 
sie unzweifelhaft eine Erwählte der milden Tochter des 
Wintergottes ist. Und neben ihrem Bruder ist sie auch das 
Wichtigste im Leben der Herzogin Walpurga. Mehr zu 
Klein-Walbirg finden Sie im AB 61 Seite 17 sowie im 
Abenteuer Sumus Blut. 
 
Kommandeur der Stadtgarde: 
Der Anführer der Büttel, Bromdal Ellerding, ist ein recht 
ordentlicher, im Lesen und Schreiben bewanderter Mann 
um die Vierzig. Er hat blaue Augen, kurze aschblonde 
Haare und ist für seine 168 Halbfinger Körpergröße 
eindeutig zu dick geraten. Ohne Zweifel kann er ganz 
vernünftige Polizeiarbeit leisten, aber das Kombinieren 
verschiedenster scheinbar unabhängiger Delikte ist nicht 
seine Stärke. Und er bemüht sich auch nicht darum, diesen 
Umstand zu ändern, da er mit seiner Position und den 
vorherrschenden Umständen zufrieden ist. Ein guter 
Vergleich wäre hier der Sheriff aus dem Film „Copland“ 
(gespielt von Sylvester Stallone). So wie der Sheriff kein 
Cop war, ist der Kommandeur nur ein Büttel und kein 
Grünrock, was man ihn auch beständig spüren läßt. Er 
wird, was seine kriminalistischen Fähigkeiten betrifft, 
sowohl von den Grünröcken der herzoglichen Inquisition 
als auch den Bürgern Trallops belächelt, aber gerade 

letztere laden ihn oft in den Tavernen zum Essen ein oder 
bezeugen ihm ihre Ehrerbietung. Denn in seiner Funktion 
hat sein Wort einiges Gewicht und er verfügt durchaus 
über die Möglichkeiten, die Bewohner zu schikanieren, 
was diese natürlich gerne zu vermeiden suchen.  Er ist sich 
also seiner Stellung sehr wohl bewußt und kostet dies auch 
schamlos aus. Er buckelt nach oben, tritt nach unten und ist 
so selbstgefällig, daß er nur in edlen Gewändern 
einhergeht, die kaum einen Schutzfaktor bieten. Aber die 
gefährliche Arbeit läßt er ohnehin von seinen Leuten 
verrichten. Die Helden sollten ihm besser respektvoll 
gegenübertreten, denn er kann ihnen beträchtliche 
Schwierigkeiten bereiten, besonders wenn es wenig 
betuchte Rumtreiber und Glücksritter sind, denen er mit 
offenkundiger Arroganz begegnet. Andererseits kann er 
ihnen auch sehr nützlich sein, wenn er ihren Wert für sich 
erst einmal erkannt hat. Dann gibt er sich auch 
gönnerhafter im Tonfall. Bei Erzählungen schiebt der 
allmählich zur Fettleibigkeit neigende Bromdal zuweilen 
die rechte Hand in Brusthöhe unter die Knopfleiste seines 
Gewandes (denken Sie an Napoleon) und stolziert 
gockelhaft umher.  Dabei kann er sich prustend und 
schnaufend sehr ereifern.  

 
Spieltechnische Werte nach DSA4: 

Rasse: Mittell. Kult.:Mittelr. Prof.: Gardist (Stadtgardist  
- zur näheren Ausarbeitung siehe MBK S. 112ff.) 
KL/CH je 14                          Generelle INI 8 +1W6 
Schwert/Knüppel: AT 12 PA 10 TP 1W6 +4  DK N 
Faust:       AT 13 PA 12 TP(A) 1W6  DK H 
LeP 39  AuP 19  KO 11  MR 4  GS 5 RS 1 (Vornehme 
Kleidung) 
Vorteile: Gebildet; Innerer Kompaß; Ortskenntnis; 
Verbindungen; Wohlklang; Zeitgefühl 
Nachteile: Arroganz; Eitelkeit; Fettleibig; Kurzatmig; 
Nachtblind; Verpflichtungen; Vorurteile 5 (gegenüber 
Personen mit SO unter 7) 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag; Niederwerfen; 
Besondere Talente: Durchschnittlich in Etikette und 
Rechtskunde 
 
Die Schützengräfin des Herzogtums Weiden: 
Ihre Hochgeboren Cassandra, Altbaronin von Brachfelde, 
die einen für Weiden untypischen dunklen Teint aufweist, 
zählt bereits über fünfzig Winter. Doch auch wenn ihre 
langen, gelockten schwarzen Haare nun mit vielen 
silbriggrauen Strähnen durchsetzt sind, wirkt die 174 
Halbfinger große, athletisch gebaute Frau noch immer 
attraktiv, vermögen ihre großen, braunen Augen noch 
immer glutvoll in Zorn und Leidenschaft gleichermaßen zu 
leuchten. Sie ist eine weitgereiste, äußerst kampferfahrene 
Veteranin die in ihrem Leben wahrlich viel erlebt und 
überlebt hat und dabei nicht nur viele Sprachen erlernte, 
sondern auch eine hohe Kenntnis vom Wesen der 
Menschen erwarb. Ihren beiden bisherigen Ehemännern 
waren die Götter weniger hold. Ihren ersten Gemahl verlor 
Cassandra im Orkkrieg, der zweite, Baron Valgor von 
Brachfelde, fiel vor Yol-Ghurmak (der ehemaligen 
tobrischen Herzogsstadt Ysilia). Auf dem Großen Landtag 
in Trallop 29 Hal wurde sie von Herzogin Walpurga zur 
Schützengräfin von Trallop und damit zu einer Cronrätin 
ernannt. Die Hauptaufgabe der Schützengräfin ist die 
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Wacht über die Wehrhaftigkeit der Herzogsstadt. Sie 
trainiert sowohl die Gesellen der einzelnen Zünfte als auch 
die Stadtbüttel. Der mangelnde Enthusiasmus mancher 
Handwerker Trallops zur Verteidigung der Stadt einen 
Beitrag zu leisten, erfordert viel Überzeugungskraft von 
Cassandra und stellt ihre Geduld oft auf eine harte Probe. 
Da die Zunftmeister aber großen Respekt vor ihrer 
Autorität zeigen, kam es bisher zu keinen größeren 
Unstimmigkeiten. 
 
Rovena von Rothwilden: 
Die am 16. Tsa 6 Hal geborene, dem Niederadel 
zugehörige Rovena ist die Tochter des Ritters Berman von 
Rothwilden (Schultheiß von Balsaith) und ihre aus der 
Heldentrutz stammende Familie verlor Hab und Gut 
während des Orkkriegs (18-19 Hal). Sie ist ausgesprochen 
hübsch - schwarzes, langes Haar, grüne Augen, blasser 
Teint - und hat neben dem Pfeilschnitzen auch 
Bogenschießen, Reiten, Lesen/Schreiben etc. gelernt. Ihre 
Begeisterung für die Jagd und ihr handwerkliches 
Geschick beim privaten Bogenbau und Pfeilschnitzen, hat 
sie geradezu als Assistentin der Schützengräfin 
prädestiniert. 
 
Die Brückengräfin Trallops:  
Die grauäugige Rauhilde von Schmiedegrimm mit dem 
kastanienbraunen Haar, die gerade in Kriegszeiten in 
einem selbst gefertigten Harnisch aus echten 
Drachenschuppen herum läuft, wurde 15 vor Hal geboren 
und mißt nun stolze 192 Halbfinger. Sie hat kräftige 
Schultern und Arme, aber ob vom Schwingen ihrer 
zweischneidigen Streitaxt oder des Schmiedehammers 
vermag man nicht zu sagen, denn sie ist eine ebenso 
meisterliche Kriegerin wie brillante Schmiedin. Häufig 
vergessen die anderen Cronräte die Anwesenheit 
Rauhildes, denn sie äußert sich nur selten und dann meist 
knapp im Rat. Dennoch ist sie stets die Erste, die Hand 
anlegt wenn es etwas zu tun gilt - sei es im Kampf oder im 
Handwerk. Rondra und Ingerimm stehen in ihrem Herzen 
am höchsten, dicht gefolgt von Travia, denn Rauhilde 
verficht die eherne Tradition des geheiligten Gastrechts. 
Während ihrer Knappenausbildung tat sich Rauhilde vor 
allem als Fußkämpferin hervor, wurde jedoch auch zu 
einer gefürchteten Lanzenreiterin. Nach ihrem Ritterschlag 
im Jahre 5 Hal blieb sie zunächst in Bärwalde und focht 
unter dem Banner der Gräfin Walderia von Löwenhaupt 
als Rittfrau des Hains. Nur einmal verließ Rauhilde die 
Weidenlande, um für zwei Jahre nach Angbar zu gehen, 
um dort die berühmten Schmiedewerkstätten zu besuchen 
und dort zu lernen. Doch noch vor Beginn des Dritten 
Orkensturms war sie wieder an der Seite der Gräfin und 
focht wider den Schwarzpelz. Zu den weiteren wirklich 
engen Freunden, die Rauhilde hat, zählt der Herzogliche 
Geschoßmeister Garalm, Sohn des Gilim und der 
Zwergenschmied Nabrolox, Sohn des Numenosch. 
 
Brückengräfliche Söldlinge:  
Bereits seit den Tagen von Herzog Bernhelm >der 
Blutige< wird die Brücke stetig mit simplen Hütten und 
Häusern bebaut, welche von einfachen Handwerksfamilien 
bewohnt werden. Zehn Soldaten, unter dem Kommando 

der Brückengräfin Rauhilde von Schmiedegrimm, tragen - 
wen sollte es wundern - Rüstung und Bewaffnung von 
hervorragender Qualität und Rauhilde achtet selbst und 
intensiv auf deren Pflege. Die Leute sind Infanteristen, 
jeder trägt ein einfaches Kettenhemd über ledernen Hosen, 
dazu schwere Stulpenstiefel, die auch bei schlechtem 
Wetter gute Dienste leisten. Auf dem Kopf findet sich ein 
einfacher, aber schwerer Nasalhelm (Variante des 
verstärkten Lederhelms), der Nacken wird durch eine am 
Helmrand befestigte Brünne geschützt. Zusätzlich lederne 
Stulpenhandschuhe sowie Mäntel aus Balihoer Tuch, die 
mit Kapuzen versehen sind und auf deren Schulter das 
herzogliche Wappen aufgenäht ist. Jede(r) trägt ein 
einhändig zu führendes Schwert, einen großen 
tropfenförmigen Schild, einen schweren Dolch und 
zusätzlich einen massiven Stoßspeer sowie eine (in Weiden 
eigentlich verpönte) leichte Armbrust. Sie haben ein 
wachsames Auge auf all die vielen Leute, die von Früh bis 
Spät durch die beiden Tore an den Brückenenden strömen 
und sind generell nur auf der Langen Brücke (D) bzw. an 
deren Toren stationiert.  
 

Spieltechnische Werte nach DSA4: 
 
Rasse: Mittell. Kult.:Mittelr. Prof.: Soldat (Leichtes 
Fußvolk - zur näheren Ausarbeitung siehe MBK S. 124ff.) 
Generelle INI 9 +1W6 
Schwert:  AT 14  PA 12  TP 1W6 +4  DK N 
Stoßspeer:  AT 14  PA 11  TP 1W6 +5  DK S 
Faust:   AT 13  PA 13  TP(A) 1W6  DK H 
Leichte Armbrust:  FK 17  TP 1W6 +6  
LeP 30-35  AuP 30-35  KO 13  MR 4  GS 7 
RS 4 (einfaches Kettenhemd und verstärkter Lederhelm) 
Vorteile: Ortskenntnis (siehe auch bei Stadtgarde) 
Nachteile: je nach Person (siehe bei Stadtgarde) 
Sonderfertigkeiten: Rüstungsgewöhnung I, Linkhand; 
Aufmerksamkeit; Meisterparade; Schildkampf I; Finte; 
Defensiver Kampfstil; Gezielter Stich; Wuchtschlag; 
Niederwerfen; Bornländisches Raufen, Ausweichen I 
Besondere Talente: erfahren in Menschenkenntnis, 
Etikette, Körperbeherrschung und Sinnenschärfe 
 
Der Alchimist Reto (I): 
Hinter der stets geputzten Theke eines ordentlich 
gepflegten und wohlsortierten Ladens begrüßt den Kunden 
der braunäugige, mittlerweile 56 Winter zählende und 
schlaksige 186 Halbfinger große Reto Baerntreu von 
Krynruh, der einem kleinen, aber alten Weidener 
Rittergeschlecht entstammt. Da er weder der Erstgeborene 
war noch sich als magiebegabter Mann dem 
Kriegshandwerk verschrieb, studierte er HESindes Künste 
und wurde Alchimist (siehe dazu auch CS Seite 19 / 
DSA4: AZ Seite 65ff.). Er ist Mitglied im Bund des Roten 
Salamanders (AZ Seite 68) und im Gegensatz zu 
Durdalana, seiner einzigen (dazu noch recht unbekannten) 
Konkurrentin in Trallop, ist er der „gute“ Tränkebrauer, 
bei dem man ausschließlich legale und erstklassige Ware 
erhält - wenn auch zu nicht ganz billigen Preisen. In jeder 
Minute, bei jedem Körnchen, das er abmißt, ist er sich 
bewußt, welch großes Vertrauen die Bewohner von Trallop 
in ihn setzen. Er hat die Macht über Leben und Tod, denn 
ein Versehen, ein kleiner Fehler, eine falsche Berechnung 
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konnte tödliche Folgen haben. Er prüft daher immer alles 
zwei- oder dreimal nach und konzentriert sich beständig 
völlig auf die jeweilige Aufgabe. Der Alchimist hat sogar 
schon einige Male durch exakte alchimistische Analysen 
der Stadtgarde geholfen, einige Verbrechen aufzuklären. 
Beim Nachdenken fährt er sich stets mit dem Zeigefinger 
der rechten Hand über den Nasenrücken und seine beiden 
Lehrlinge unterschiedlichen Geschlechts behandelt Reto so 
gutmütig wie seine eigenen Enkelkinder. 
 
Kuriositätenhändlerin/Alchimistin Durdalana (J): 
Die zweite Person, die in Trallop Mixturen herstellen und 
veräußern darf, ist die 167 Halbfinger große Durdalana 
Tanngrund, die ihr langes, auffällig rotes gelocktes Haar 
sehr intensiv pflegt. Sie stammt aus dem Svelltland und hat 
an der Halle der Macht zu Lowangen (MDSA Seite 93 / 
AZ Seite 104ff.) studiert. Die mittlerweile 28jährige lebt 
seit mehreren Götterläufen in Trallop, hat hier durch 
Unterstützung von Mikail Ibendorn das Bürgerrecht 
erworben und durch die Hehlertätigkeit für Mikails 
Schmugglergut ein sehr gutes Einkommen. Sie ist die 
„böse“ Giftmischerin Trallops, die unter der Hand ihre 
Ware verkauft und in der Stadt eher als Händlerin von 
Kuriositäten bekannt ist. Sie ist eine geschäftstüchtige Frau 
mit dem Gesicht einer Blütenjungfer, aber den Blick eines 
Steuereintreibers und verkauft so ziemlich alles was die 
Leute brauchen oder auch nicht benötigen. Hier ist auch 
der richtige Ort, um mehr oder minder gefährliche Gifte zu 
bekommen. Ein wiederaufladbarer Ignifaxiusring mit drei 
Ladungen zu je 5W6 TP funkelt an ihrer Hand und ein 
Amulett gegen Beherrschungsmagie (MR +4) trägt sie 
offen im tiefen Dekolleté. 
 
Rundhelme:  
Allesamt ausgebildete Ritter die der Herzogin unterstehen, 
befehligt vom Soldgrafen Linnart von Ruckenau (der aber 
nicht in der Stadt weilt). Wenn nicht in voller Platte, so 
tragen sie doch zumeist Kettenhemd und Harnisch. 
Bewaffnung von Schwert über Streitaxt und -kolben bis 
hin zu Zweihändern. Während des Abenteuers 
hauptsächlich  auf den Wehrgängen und der Bärenburg 
(28-43) stationiert. 
Spieltechnische Werte: Orientieren Sie sich bitte an den 
obigen Angaben zu den Grünröcken und zur Knappin 
(MBK Seite 114)! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Wichtige Gebäude im Abenteuer: 
 
Redaktionsgebäude des Fantholi (H): 
Der hufeisenförmige Prachtbau, der den Schatten seiner 
durchbrochenen Fassade über die lange Hauptstraße wirft 
die unterhalb der Bärenburg entlang führt, ist das 
Fantholihaus - wie das Redaktionsgebäude der Weidener 
Gazette im Volksmund schlicht genannt wird. Ein 
vielgiebliges Dach aus dem typischen, rostroten Schiefer 
der Roten Sichel krönt das mächtige Haus, das gänzlich 
aus gebrannten Ziegeln errichtet worden ist und zahlreiche 
verzierte Friese aufweist, welche die Fassade ringsum 
schmücken. Der linke Flügel beherbergt die eigentlichen 
Redaktionsräume und weist im Südwesten einen 
überdachten Eingang im Garethikstil auf. Diese Fassade ist 
mit einem der seltenen Häuserbilder versehen und zeigt 
hesindiale Errungenschaften, die von einem Löwenrudel 
beschützend umgürtet werden.  

 
Im Empfangsraum werden liebend gerne Anzeigen (zu 
erschwinglichen Kosten) entgegengenommen. Daneben 
befinden sich einige Zimmer die unterschiedlich genutzt 
werden und in zwei fast schon als Hallen zu bezeichnenden 
Räumen steht (neben mehreren kleinen Pressen für 
Flugschriften) je eine Druckmaschine - das 
Betätigungsfeld der Presser (Drucker). Das Fantholi wird 
hier ebenso gedruckt wie das Wolfshorn (die tobrische 
Regionalgazette) und gelegentlich auch ganze Bücher 
sowie manch andere Schriften, Pamphlete oder 
Flugschriften.  
���� Im Obergeschoß befindet sich neben den Räumen der 
Redakteure und den Kammern der Schreiber noch ein 
großer, staubiger Raum, der mit Kisten sowie Regalen 
vollgestellt ist und als Archiv dient. Natürlich existiert in 
diesem Raum auch ein Papierlager, aus dem viele 
Schreiber in der Stadt versorgt werden. Durch diesen 
Weiterverkauf des Papiers aus der Wolfenbinger 
Papiermühle kann das Erstellen des Wolfshorns von der 
Fantholiredaktion erst mitfinanziert werden (da man beim 
Einkauf durch Mengenrabatt Geld einspart und zugleich 
durch erhöhten Weiterverkauf noch etwas verdient).  
���� Der Herausgeber des Fantholi ist Jarn Klingenrohr, ein 
ehemaliger, grauhaariger Berufsschreiber um die Fünfzig 
Jahre und treuer Freund des Stadtmeisters Tannfried von 
Binsböckel. Er ist ein sehr akkurater Mann, der die etwas 
harsche Meinung vertritt, daß nur eine makellose 
Erscheinung von einem makellosen Geist zeugt.  
 
Crongräfliches Stadtgericht (45): 
In einem recht plumpen, rechteckigen Granitbau, der 
(wohlwollend gesprochen) durch die klare Gliederung 
seiner grauen Fassade besticht (im Volksmund also ein 
schlichtes Erscheinungsbild aufweist), ist das Stadtgericht 
untergebracht. Am Tage herrscht besonders vor dem 
Gericht ein reges Treiben, wenn disputierende Beamte, 
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wachsame Gardisten, gestreßte Bürger, feilschende 
Händler und nach einer Schenke Ausschau haltende 
Reisende über den Großen Markt schlendern, auf dem 
direkt vor dem Stadtgericht zwei Pranger als warnendes 
Mahnmal stehen. 
Das Gebäude weiß vor allem durch sein imposantes, 
zweiflügliges Eingangstor in der Nordfassade zu 
beeindrucken, vor dem zwei Soldaten der Grünröcke über 
den Zutritt wachen. Denn die, im wahrsten Sinne des 
Wortes, herausragenden Reliefarbeiten im schweren 
Eichenholz zeigen auf dem rechten Flügel den ebenso 
gestrengen wie gerechten Praios mit seinen Untergebenen, 
während auf dem linken Flügel - man höre und staune - die 
allweise Hesinde samt Gefolge prangt. In Anbetracht der 
Tatsache, das die Weidener Bevölkerung größtenteils aus 
Analphabeten besteht, mag ein solches Bildnis etwas 
deplaziert wirken, jedoch spiegelt der Eingangsbereich 
damit genau die Rechtsprechung wieder die in den 
Räumlichkeiten dahinter von Crongraf Gilbert von 
Rauslauth vertreten wird. Denn auch im großen 
Gerichtssaal mit seiner Stuckverzierten Decke und den 
Holzvertäfelten Wänden, der sowohl Wohlstand als auch 
eine gewisse Strenge ausatmet und den meisten Platz des 
Erdgeschosses des zweistöckigen Gebäudes für sich 
beansprucht, lassen die rondratreuen Weidener nicht Praios 
allein das Sonnenzepter schwingen und stellen ihn darob 
seine göttliche Schwester beratend an die Seite.  
An zwei mächtigen, hölzernen Stützpfeilern hinter dem 
Portal hängen mehrere Holztafeln, die mal mehr, mal 
weniger dicht mit Schriftstücken bestückt sind: allgemeine 
Bekanntmachungen zu Volksfesten, Ratsbeschlüssen und 
Meldungen über jüngst Verstorbene oder Fundsachen 
(Bürger die nicht gerade aus Neuentrallop stammen sind 
auch bei Geldbeuteln sehr ehrlich) sowie Anschläge von 
Arbeitssuchenden und Beschäftigung anbietenden 
Kaufleuten. Letztere werden besonders von den 
Therbûniten regelmäßig gelesen.  
Die vielen kleinen, schlicht ausgestatteten Zimmer rings 
um den Gerichtssaals, allesamt mit vergitterten Fenstern 
versehen, dienen  ausnahmslos als Arbeitsräume für die 
Berufsschreiber, deren stets geputzte Pulte überreichlich 
bestückt sind mit unterschiedlichsten Schreibutensilien. 
Fingerlange Kreidestücke mit zugehörigen Schiefertafeln 
und Rechenschieber mit Zinnkugeln, Übersetzungsbücher 
für Sprachen wie Isdira, Rogolan, Alaani, Nujuka und 
Hjialdingsch, zahllose Gänsefederkiele mit passenden 
Federhaltern (Griffel) aus Kupfer, blankpolierten 
Fichtenholz oder gar Perlmutt, Tintenfässer aus hellen 
Birkenholz oder feingedrechselten Rinderhorn die mit 
verschiedenfarbigen Flüssigkeiten angefüllt sind, 
Gravurenverzierte Löschsandbüchsen aus grauer Tanne, 
sowie dicke Packen Pergament und Papier von 
unterschiedlicher Stärke und Qualität. Darauf wird - von 
einfachen Briefen und Kaufbestätigungen über 
Bürgerrechtsurkunden und Kaufverträgen bis hin zu 
Testamenten, Grundbucheintragungen sowie Urkunden mit 
zugestandenen Privilegien - alles schriftlich festgehalten. 
Weshalb das Stadtgericht im Volksmund auch als 
>Tintenburg< bezeichnet wird. 
Das erste Geschoß beherbergt weitere, jedoch größere, 
Zimmer deren einziger Schmuck aus bunt verglasten 
Fenstern besteht. Sie dienen mannigfachen Zwecken, in 

erster Linie aber sind es die Amtsstuben von Advocaten in 
hermelinbesetzten Roben und Gewändern. Hier werden 
auch Geburtenlisten geführt, Aufnahmeanträge für neue 
Bürger überprüft, Ergänzungen und Weiterentwicklung 
von Stadtrecht und –bau erwogen, über Zehntabgaben 
sowie Maße und Gewichte gewacht, die Güte und Preise 
von Lebensmittel bzw. aller Waren kontrolliert, über 
Teuerungen informiert, letztendlich die Zölle sowie 
Pferde- und Kornpreise entschieden - was mitunter im 
Siegelhaus zu heftigen Debatten über einige hier genannte 
Punkte führt.  
Das geräumige Dachgeschoß wird, wie allgemein üblich, 
als Abstellraum genutzt.  
 
 
Siegelhaus der Gilden und Zünfte (46): 
Das stets ordentlich verputzte, schloßgleiche Steinhaus mit 
seinen kleinen Butzenglasfenstern und den 
Hesindigoblauen Fensterläden, macht einen rundum 
soliden Eindruck. Nicht zuletzt durch seine protzige 
Gargylenarchitektur (genau siebzehn Steinfiguren starren 
vom Rand des Schieferndachs herab) zählt es zu den Zwölf 
schönsten und intaktesten Gebäuden von ganz Trallop und 
selbst die  Bürger aus Neuentrallop können den Weg 
hierher beschreiben.  
Neben dem Rentamt im Efferdflügel finden sich im 
Erdgeschoß hauptsächlich Schreibstuben, wo u.a. 
Ausbildungs- und Auftragsverträge, Gesellenbriefe und 
Bekanntmachung angefertigt werden. Die Fenster vom 
Erdgeschoß und den Kellerräumen sind durch Gußeiserne 
Gitter gesichert (auf der Ostseite ist jedoch das Gitter eines 
Kellerfensters sehr locker und macht einen Einbruch 
möglich). Abgesehen von der Urkundensammlung, lagert 
sämtliches Schriftwerk im Sammelarchiv im ersten 
Obergeschoß, direkt neben dem Handels- und Marktamt 
im Nordbereich. Der prachtvolle, mit kostbaren Teppichen 
ausgelegte Siegelsaal, der mit den Wappenschilden aller 
siebzehn Zünfte und Gilden geschmückt ist, befindet sich 
hingegen im Südbereich der ersten Etage, von wo aus man 
einen herrlichen Blick auf die Bärenburg werfen kann. Das 
ist gut gewählt, wachen die Zünfte doch über Handwerk 
und Handel und besitzen hohen politischen Stellenwert, 
wenngleich sie bisweilen auch von der Herzogin daran 
gemahnt werden müssen wer in Weiden das Sagen hat. 
Hinter eichenen, blankpolierten Tischen können sämtliche 
Siegelräte auf vielen schweren Sesseln Platz nehmen, um 
unter dem Vorsitz des Siegelmeisters verschiedenste 
Angelegenheiten der Gilden und Zünfte zu besprechen. 
Hier werden Festgelage und Totenfeiern geplant, die 
Menge der beschäftigten Lehrlinge und die Höhe ihrer 
Entlohnung sowie die Höchstzahlen der zu fertigen Stücke 
festgelegt, der jeweilige Siegelmeister gewählt und 
dergleichen mehr.  
Das zweite Obergeschoß ist den einzelnen Zünften selbst 
vorbehalten. In geräumigen Kammern werden hier z.B. all 
die Gesellen- und Meisterstücke aufgebahrt, die besonders 
gelungen sind und damit als Vorzeigemodelle dienen. Jede 
Zunft verfügt daneben auch über ein geräumiges Zimmer, 
in dem neben den Prachtkleidern und Prunkwaffen für 
Feste natürlich auch Zunftbanner, -siegel; -akten sowie die 
Zunftkasse aufbewahrt werden. 
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Der geheimnisvolle Schütze ist natürlich niemand 
geringeres als der berüchtigte Raubritter Bernhelm, der 
seinen Rachefeldzug von einst nunmehr als Untoter 
fortführt. Doch bevor die Spieler bzw. deren Helden davon 
Kenntnis erhalten, gilt es einige Fehlinformationen 
auszusondern. Denn es gibt eine Reihe von verdächtigen 
Personen die durchaus für die brutalen Morde 
verantwortlich sein könnten und es ist unvermeidbar sich 
über diese Personen zu erkundigen. Da die Helden wohl 
größtenteils in Trallop fremd sind, fällt Neugier bei ihnen 
nicht als ungewöhnlich auf, ist doch die ganze Stadt nun 
voller neugieriger Reisender. Bedenken Sie hierbei auch 
den Sozialstatus des jeweiligen fragenden Helden (DSA4: 
Ausführliche Angaben zum Spiel mit SO siehe AH Seite 
12 + 13). Wenn sich ein Träger des Großen Weidener 
Bärenordens in der Gruppe befindet, sollte dieser 
insgesamt deutlich freundlicher und zuvorkommender von 
den Weidenern behandelt werden als der Rest der Gruppe 
(zumindest wenn er seine Auszeichnung offen trägt). 
 

Geeignete Orte und Personen: 
 
Badehäuser und Schenken sind noch immer die idealen 
Quellen für Informationen jeglicher Art, aber auch in 
Tempeln, Krämerläden oder gar bei der Stadtgarde kann es 
sich lohnen Erkundigungen einzuholen. Besonders 
ergiebig sind sicherlich auch Gespräche mit Frauen die 
sich zu einem Klatsch am Brunnen oder der Bäckerei 
versammelt haben; ein Wirt, der mit seiner eigenen 
Ansicht über diesen oder jenen nicht hinterm Berg hält und 
sich durch das Befragen im Gefühl der eigenen Bedeutung 
sonnt; eine Magd im Badehaus, die mit ihrer Orts- bzw. 
Personenkenntnis glänzt und mit Begeisterung Klatsch mit 
Wahrheit vermischt; eine Streunerseele in einer Schenke, 
mit der man für jede Information würfeln oder Karten 
spielen muß, etc. 
 

Tavernentratsch und Gassengeplauder: 
 
In der Stadt gehen natürlich jede Menge Gerüchte um und 
jeder Tralloper wird genug wissen, um den Helden 
zumindest etwas über die Verdächtigen erzählen zu 
können. Wahrscheinlich werden sie sogar mehr 
herausfinden, als sie eigentlich wissen wollten - denn 
Trallop ist kaum der rechte Ort für die kleinen, 
unbedeutenden Geheimnisse der einfachen Bürger. Die 
folgenden Informationen, welche die Helden beim Plausch 
mit anderen Personen in Form von allgemeinen 
Erkenntnissen erhalten können, sind allesamt Gerüchte und 
Mutmaßungen, gewiß recht unterhaltsamer Stadt- und 
Hofklatsch, dessen angeblichen Wahrheitsgehalt man aber 
mit Vorsicht genießen sollte. Lassen Sie sich durch den 
Einsatz von Hellsichtmagie auch hier nicht aus der Ruhe 
bringen! Teilweise dürfen die Spieler ruhig gleich eine 
Unwahrheit aufdecken - die nächste Person hingegen wird 
dann eben von dem Gerücht so überzeugt sein, daß es als 
wahr empfunden wird obwohl es tatsächlich eine Lüge ist. 

Nutzen Sie den  Magieeinsatz der Helden also für Ihre 
Zwecke. Durch diese Gerüchte mögen die Helden auch auf 
den Gedanken kommen, daß hier zwei Attentäter mit 
unterschiedlicher Zielsetzung aktiv sind, denn das Gehörte 
paßt nicht immer hundertprozentig in die momentane 
Situation. Jedenfalls lassen sich aus den Aussagen einige 
gewagte Theorien entwickeln.  
 

Interessante Informationen: 
 
Wie die Überschrift des Anhangs besagt, handelt es sich 
bei den zu erhaltenen  Erkenntnissen um das, was in der 
Stadt so gemunkelt wird. Die Spieler sollten dies alles (je 
nachdem, wie intensiv ihre Helden nachfragen) an den 
ersten beiden Tagen ihrer Ermittlungen hören. Zwei 
aventurische Tage Gerüchte sammeln ist nicht zuviel Zeit, 
um die Spieler zu langweilen, aber wohl auch nicht 
zuwenig, um die Informationssuche unglaubwürdig 
erscheinen zu lassen. Es steht Ihnen frei die unten 
angegebenen Erkenntnisse mit den Meisterinformationen 
zu erweitern und oder zusätzlich ersonnene Erkenntnisse 
ins Spiel zu bringen. So z.B. über besondere 
Angewohnheiten/Aufenthaltsorte eines Verdächtigen (eine 
Person mag täglich in eine Stammschenke einkehren, eine 
andere alle drei Tage das Badehaus besuchen usw.). 
Nachdem die Helden einige Personen befragt haben, 
können Sie die Aussagen/Erkenntnisse auch deutlicher 
ausformulieren. Der Wahrheitsgehalt dieser allgemeinen 
Aussagen (deren numerierte Reihenfolge nichts über ihre 
Wichtigkeit aussagt) wird in drei Variationen 
wiedergegeben:  
Richtig = Dieses Gerücht entspricht der Wahrheit. 
Falsch = Diese Aussage ist tatsächlich nicht mehr als ein 
übles Gerücht.  
Möglich = An der Aussage mag etwas Wahres dran sein 
oder auch nicht, das ist nicht eindeutig zu bestimmen und 
daher von Ihnen als Spielleiter nach eigenen Ermessen zu 
verwenden. 
Unabhängig davon, ob die erhaltenen Informationen der 
Wahrheit entsprechen oder nicht: es besteht bei allen im 
Folgenden beschriebenen Personen zumindest anfänglich 
ein legitimer Verdacht, jedoch hat nicht eine der hier 
aufgeführten Personen etwas mit den Morden zu tun, 
das muß ganz deutlich betont werden. Daher sind die 
Informationen allesamt nur falsche Fährten. Bedenken Sie 
dies bitte, damit die Spieler nicht unüberschaubaren 
Fehlinformationen hinterherrennen und die richtige Spur 
dabei aus den Augen verlieren. Die zunächst schlüssig 
erscheinenden, aber falschen Indizien müssen sich nach 
und nach als blanke Zufälle oder Fehlinterpretationen 
herausstellen. 
 

Herzogliche Geister 
Erkenntnisse 1: Auf dem BORonanger gehen die Geister 
dieser üblen Herzöge Wallfried II. von Weiden und 
Bernhelm >der Blutige< um. (Möglich) 
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Erkenntnisse 2: Es  war einer von ihnen, der hier Rache 
übte. (Falsch) 
 

Dhargan von Olats Wall 
In diesem Abenteuer tritt der grimmige Typ nicht in 
Erscheinung – weil er bereits Tod ist (und es auch bleibt). 
Doch gerade weil man nichts weiter über ihn in Erfahrung 
bringen kann, wird Dhargan vermutlich bis zur 
eigentlichen Lösung einer der Hauptverdächtigen bleiben.  
Erkenntnisse 1: Die Vorgängerin der amtierenden 
Schützengräfin Cassandra von Brachfelde benutzte 
schwarze, rotgefiederte Pfeile. Sie hieß Gylda von Olats 
Wall und wurde wegen Unterstützung des Usurpators 
Baeromar enthauptet. (Richtig) 
Erkenntnisse 2: Gyldas Bruder Dhargan ist ein 
hervorragender Jäger und steht im Dienst des Rinderbarons 
Jobdan Boswitz. Vermutlich schert er sich nur wenig um 
das Vorrecht des Adels, Schwarz- und Rotwild zu erlegen, 
so daß Jobdan schlemmen kann wie ein Fürst. Er schwor 
dem Hause Löwenhaupt Rache für die Hinrichtung seiner 
Schwester. (Möglich) 
Erkenntnisse 3: Dhargan verwendete nicht ohne Grund 
rotschwarze Pfeile. Man hat ihn mehrmals auf dem 
Orkenpfuhl gesehen, dem Ruinenfeld nahe Torfersweiler, 
wo er seine Pfeile unter dunklem Singsang mit Blut 
bestrich. Die Leute dort sind sich sicher, daß Dhargan ein 
Hexer ist. (Falsch) 
 
 

Lares Uhlenbrich 
Der begabte Zimmermann ist 187 Hf groß, von kräftiger 
Statur, hat meerblaue Augen und weizenblondes langes 
Haar (als Pferdeschwanz getragen). Es gibt genügend 
Gründe, Lares zumindest erst einmal zu verdächtigen und 
eine Zeitlang im Auge zu behalten, allen voran die 
Verwendung der schwarzen, rotbefiederten Pfeile. Diese 
hat er zum ersten Mal bei dem Nivesen Leijakjo bei einem 
Wettbewerb im Bogenschießen hier in Trallop gesehen. 
Der Nivese sagte ihm dann auch, woher er diese Pfeile 
hatte (gekauft beim Zwergenschmied Nabrolox, Sohn des 
Numenosch). Lares sollte auf den Wehrgängen in 
Hohenufern oder Altentrallop stationiert sein, damit die 
Spieler ihn jetzt schon aufsuchen und zur Rede stellen 
können. Zudem sollte er zumeist kein Alibi haben für die 
Zeitpunkte, an denen die Morde geschahen. Meistens stand 
er am Tage auf seinen Posten, was die anderen Personen 
auf dem Wehrgang bestätigen werden (während die 
Attentate am Abend stattfanden) oder hatte zur fraglichen 
Zeit die Schenke >Kreuzergrab< (65) bzw. >Norderwacht< 
(68) bereits verlassen. Naja, so ganz stimmt das nicht. Er 
hat schon ein Alibi für die Tatzeiten, denn er war nicht 
allein, sondern hat mit einer jungen Maid RAHja geopfert. 
Das soll jedoch niemand erfahren, schließlich sind die 
traviagefälligen Tralloper der Meinung, daß solch 
erotisches Beisammensein erst nach einer Heirat bzw. 
frühestens nach einer Verlobung geschehen darf und Lares 
ist da rücksichtsvoller als so mancher horasische 
Edelmann. Bei der Maid handelt es sich entweder um die 
Tochter eines betuchten Großbürgers oder gar um eine 
junge Adlige. In beiden Fällen kann sie ihr Erbe 
abschreiben wenn bekannt wird, daß sie sich derart 

schamlos benommen hat. Da beide jedoch momentan 
wirklich ineinander verliebt und glücklich sind, wird Lares 
solange wie möglich ein intimes Treffen verschweigen, 
was ihn lange Zeit zu einem Hauptverdächtigen macht. Ob 
sich Lares aufgrund der Anschuldigungen den Helden 
gegenüber aggressiv oder verständnisvoll-genervt verhält, 
bleibt ganz Ihnen überlassen. Bei Handgreiflichkeiten kann 
er aber fest mit seinen Zunftbrüdern und –schwestern 
rechnen.  
 
Erkenntnisse 1: - Der „König der Herzen“, wie der 
schneidige Zimmermann und hervorragende Bogenschütze 
allseits in Trallop genannt wird (siehe Fantholi # 21 Seite 
10ff.), trägt seine schwarze Zunftkleidung und das rote 
Halstuch mindestens so stolz wie ein junger Ritter seinen 
Wappenrock. Auch sein Gebaren erinnert, bedenkt man 
seine niedere Herkunft, eher an einen Edelmann denn 
einen einfachen Handwerker. (Richtig) 
Erkenntnisse 2: Lares benutzt, entgegen den Regularien, 
stets schwarze, rotbefiederte Pfeile anstatt jener aus dem 
Haus der Zunftschützen. Diese Pfeile entsprechen zwar 
nicht den Wettbewerbsbedingungen beim Schießen auf 
lange Distanzen, aber da das Treffen  mit diesen Pfeilen 
auf weite Distanzen durchaus schwieriger ist, Lares also 
bei ihrer Verwendung keinerlei Vorteile erzielen konnte, 
konnte man ihm die Benutzung auch nicht verbieten. 
(Richtig)  
Erkenntnisse 3: Die schwarzroten Pfeile kauft Lares in 
der Gasse der Schmiede (8), und zwar beim 
Zwergenschmied Nabrolox, Sohn des Numenosch. 
(Richtig) 
Erkenntnisse 4: Die Frauen mögen Lares ja in Scharen 
folgen, aber wann hat man ihn in den vergangenen sieben 
Götternamen (Monaten) mit einer Maid gesehen? Die 
dummen Hühner sollten endlich einsehen, daß ihr 
umschwärmter Wundermann eine Vorliebe für junge 
Burschen entwickelt hat. (Falsch)  
Erkenntnisse 5: Alrissa Weidhofen, eine Soldatin der 
Grünröcke, gehört zu jenen Frauen die an Lares nichts 
Besonderes finden können. (Richtig) Das hat Lares erst 
recht dazu angespornt, ihr den Hof zu machen, um sie 
rumzukriegen. (Falsch) 
Erkenntnisse 6: Zu seinem großen Verdruß schloß sich 
sein älterer Bruder Hordan, der einst als Vollstrecker für 
die Rinderbaronin Marja Ganjaneff gearbeitet hatte, vor 
drei Götterläufen der Räuberbande >Die Peitschenbrüder< 
an, welche das Nebelmoor und die Umgebung unsicher 
machen. Herzogin Walpurga von Löwenhaupt soll es 
höchstselbst gewesen sein, die zu Beginn dieses 
Götterlaufs (Jahres) Hordan erschlagen hat. (Möglich) 
Erkenntnisse 7: Er ist nicht gut auf das Haus Binsböckel 
zu sprechen (Richtig - ein typisches Zitat dazu wäre:„Die 
sind doch von altersher machtgierig, streben nach der 
Herzogskrone. Sieht man doch schon an diesem Tannfried. 
Stadtmeister, Zinsgraf usw., der reißt alle bedeutenden 
Positionen an sich. Und nun holt der auch noch die 
PRAioskirche ins Land. Ausgerechnet nach Weiden, dem 
Land der Löwin und des Bären.“).  
Erkenntnisse 8: Wie einige Burschen anderer Zünfte 
wissen, hat Lares nordmärkische Wurzeln. Seine Mutter 
wurde dort als Hexe verbrannt. (Falsch - bei den 
bekanntermaßen strittigen Herzogtümern und spießigen 
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Trallopern kann eine solche Behauptung aber einen 
Ansehensverlust bedeuten). 
  
 

Jobdan Boswitz - 
mächtiger Rinderbaron von Baliho 

Der Edeldame Gartide von Hollarsteck, die sich angeblich 
auf schändlichste Weise in den Besitz einiger Gehöfte und 
Güter brachte (siehe Fantholi #21 Seite 11), darunter auch 
einige in der Stadtmark Trallop, wurde kürzlich für ihre 
Verbrechen zum Tod durch Enthaupten verurteilt. Das 
Urteil konnte leider aufgrund einiger Widrigkeiten noch 
nicht vollstreckt werden. Ihre Besitztümer fielen aber 
bereits allesamt an die Herzogsstadt. Dazu zählt auch eine 
Weidefläche an der Reichsstraße 2 zwischen Baliho und 
Trallop, deren Pachtvertrag ausgelaufen war und nun 
erneuert werden sollte. Der Pächter war der in Trallop 
ansässige Viehhändler Gilm Grünfelden. Der Stadtmeister 
Tannfried von Binsböckel beschloß jedoch auf Anraten 
von Ullwidda Weidhofen, jene Weide als Baugelände zu 
nutzen, um den städtischen Handwerkern eine 
Beschäftigung zu sichern. Und so wird dort derzeit das 
Haupthaus der Gurvaniaten errichtet (vergleiche Fantholi 
#21 Seite 13 / AB #98 Seite 11+28). Als Ausgleich für den 
Verlust erhielt Gilm Grünfelden den Weidegrund eines 
anderen Viehhändlers, der eine Vertragsverlängerung für 
diesen Weidegrund abschließen wollte: der berüchtigte 
Rinderbaron Jobdan Boswitz! Jobdan, als Rinderbaron 
ohnehin nicht gut auf den Adel zu sprechen, mußte 
aufgrund der Verweigerung einer Verlängerung viele 
seiner Rinder notschlachten, da er nicht mehr über 
genügend Weidefläche für ihre Ernährung verfügte, 
wodurch er ein hübsches Sümmchen Dukaten verlor. Sein 
vor einigen Monaten getätigter Ausruf im Siegelhaus „Das 
werdet ihr Binsböckler noch bitter bereuen! Wenn ihr 
keine Gnade kennt, so gewähre ich sie euch auch nicht, 
und wenn ihr euch noch so sehr unter dem Rock der 
Herzogin verkriecht!“ ist stadtbekannt. 
Die Helden mögen schnell vermuten, daß sich der 
durchtriebene Rinderbaron mit Hilfe eines gedungenen 
Mörders an den Verantwortlichen für diese Schmach (Haus 
Binsböckel als Initiatoren, Familie Grünfelden als 
Begünstigte und das Herzogenhaus Löwenhaupt als 
lachende Beobachter) rächen will. Daß Dhargan von Olats 
Wall, der Bruder der enthaupteten alten Schützengräfin 
Gylda von Olats Wall, auch schon für Jobdan tätig war 
oder gar noch immer ist, mag diese falsche Vermutung 
noch unterstreichen.  
Erkenntnisse 1: Dem ollen Rinderbaron wurde von dem 
Stadtmeister Tannfried von Binsböckel irgendein Geschäft 
verpatzt, wobei ihm viele Dukaten verloren gingen. Darum 
hat er dem Haus Binsböckel Rache geschworen. Hat er 
durch die ganze Stadt gebrüllt. (Richtig)  
Erkenntnisse 2: Der Viehhändler Gilm Grünfelden soll 
nicht ganz unschuldig an Jobdans Verlust gewesen sein. 
Die beiden Rinderbarone können sich ohnehin nicht leiden. 
(Richtig) 
Erkenntnisse 3: Tannfried entschied sich dafür ein 
wichtiges Geschäft, das mit der Viehzucht zusammenhing, 
lieber mit Gilm Grünfelden zu machen. Weil Gilm zum 
einen ein eher kleiner Viehhändler ohne große Macht ist 

(zumindest im Vergleich zu Jobdan), zum anderen weil 
Gilm und die bei ihm beschäftigten Leute in Trallop 
ansässig sind, womit das erwirtschaftete Geld eher Trallop 
als Baliho zugute kommt. (Darüber hinaus konnte 
Tannfried so verhindern, daß sich Jobdans Einflußbereich 
zu weit in die Stadtmark ausweitet). (Möglich) 
 
 

Der Nivese Leijakjo 
Der stets schweigsame Nivese benimmt sich in den Augen 
der Spieler sicherlich auch höchst verdächtig, so daß er 
zeitweilig als Attentäter in Frage kommt. Er wird sogar 
öfter am Ort eines Attentats gesehen. Am Abend zu 
Beginn des eigentlichen Abenteuers, an dem ein Held 
angeschossen wurde, hatte er abermals die Bardin 
Meredwyn besucht und um sie geworben. Wie immer 
haben sie nur miteinander geplaudert, denn die Bardin 
fühlt sich zwar durch seine Bemühungen etwas 
geschmeichelt, hat aber nur freundschaftliches Interesse. 
Anschließend (noch vor dem Attentat) spazierte der Nivese 
grübelnd durch die Gassen. Daß er gerade dann „nach 
Hause“ gekommen ist, als die Helden den Bogenschützen 
bis zum Hafen verfolgt haben, ist reiner Zufall. Leijakjo ist 
sicherlich ein hervorragender Bogenschütze, seine Pfeile 
jedoch fertigt der sehr städtisch gewordene Nivese nicht 
mehr selbst an, sondern kauft sie. Auch all die 
unterschiedlichen Pfeilspitzen (Brandpfeile, Seilschneider, 
Panzerbrecher usw.) sind ihm nicht bekannt, so daß er den 
Helden hier keine nützlichen Informationen liefern kann. 
Was ihn einstmals von seiner Heimat fort- und letztendlich 
zum Gildenmeister trieb, weiß nicht einmal Mikail 
Ibendorn. Mikail setzt den scheinbar von tiefer Trauer 
beseelten Nivesen öfter gegen fremde Schmuggler ein, die 
sich in sein Gebiet drängen wollen. So gibt er Leijakjo 
auch den Auftrag die Helden aufzuhalten, als diese zum 
Schmugglerversteck beim zerstörten EFFerdtempel rudern 
und sie nach Möglichkeit zu erschießen. Das wird Leijakjo 
bei einer möglichen Gefangennahme aber nicht preisgeben, 
sondern sich irgendwie selbst töten. Mehr zu Mikail 
Ibendorn finden Sie in SH Herzogtum Weiden Seite 67ff. 
Erkenntnisse 1: Er ist wohl so etwas wie ein Leibwächter 
von Mikail Ibendorn, den Gildenmeister der Flußhändler. 
(Richtig)  
Erkenntnisse 2: Der versteht vortrefflich mit dem Bogen 
umzugehen, wie er bei den Schützenfesten wiederholt 
bewiesen hat, wobei er immer schwarzrote Pfeile 
verwendete. (Richtig)  
Erkenntnisse 3: Seine schwarzroten Pfeile kauft er in der 
Gasse der Schmiede (8) und zwar beim Zwergenschmied 
Nabrolox, Sohn des Numenosch. (Richtig) 
Erkenntnisse 4: Er ist in die Bardin Meredwyn verliebt, 
macht ihr ständig TRAviabundsangebote. (Richtig) 
Erkenntnisse 5: Wenn sie ihn nicht bald erhört, wird er 
sicherlich wie ein Wolf über sie herfallen, denn er ist ein 
gewalttätiger Mann. (Falsch) 
 
 

Alwegunde von Binsböckel-Berg: 
Von der dunkelblonden, im Kampf nicht unerfahrenen 
Jagdmeisterin (Wildhüterin und Falknerin) des Tralloper 
Stadtmeisters Tannfried von Binsböckel heißt es 
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allgemein, sie sei auf das Herzogshaus Löwenhaupt nicht 
gut zu sprechen. Die Frau mit den stechenden blauen 
Augen ist zwar an den Morden nicht im Geringsten 
beteiligt, aber aus mehreren Gründen verdächtig was die 
Attentate auf das Herzogshaus und den Familienzweig 
Binsböckel-Glückshaus betrifft. 
Erkenntnisse 1: Prinz Walthard von Trallop soll früher 
ihre Annäherungsversuche nicht erwidert haben, was sie 
sehr verärgerte. (Möglich) 
Erkenntnisse 2: Die Anstellung als herzöglicher Jäger, die 
Alwegunde erhalten sollte, wurde in letzter Minute an 
diesen Torfstechersohn Olduin Moorstrüpp vergeben - auf 
Fürsprache von Walderia von Löwenhaupt, der Gräfin von 
Bärwalde. (Richtig). Darüber hat Alwegunde sehr 
geflucht. (Falsch) 
Erkenntnisse 3: Vor einigen Wochen veranstaltete die 
Herzogin Walpurga eine Beizjagd. Der Binsböckelfalke 
Ucurias (welcher von Alwegunde aufgezogen wurde) war 
an diesem Tag derart gut, daß er bei der Beize sämtliche 
Falken der Löwenhaupts übertrumpfte und somit das 
Herzogshaus (nun, zumindest den herzoglichen Falkner 
Olduin, der doch über bessere Fähigkeiten verfügen sollte 
als ein Falkner des Landadels) vor den versammelten 
Adligen lächerlich machte. Tannfried überreichte diesen 
wunderbaren Falken eilfertig der Herzogin. Er teilte ihr 
mit, daß jenes Tier für das Haus Löwenhaupt aufgezogen 
worden war und man heute lediglich habe testen wollen, 
ob er als Geschenk in Frage komme. Und das sei wohl der 
Fall. Alwegunde war außer sich vor Zorn. (Richtig) 
Erkenntnisse 4: Der Falke wurde nun von einem 
schwarzen, rotbefiederten Pfeil getötet. Solche Pfeile 
benutzt auch Alwegunde. (Richtig) 
Erkenntnisse 5: Beim Rohajaturnier 32 Hal / 1025 BF bei 
Burg Waldstein, welches zur Feier des Abzugs der 
nordmärkischen Armee aus Weiden begangen wurde, 
tötete Alwegunde einen Mann, der ihr angeblich Gewalt 
antun (sie vergewaltigen) wollte. Es handelte sich dabei 
um Leorich von Binsböckel-Glückshaus, dem zweiten 
Bruder des wahnsinnigen Darwolf. Leorich floh als einige 
Turnierteilnehmer das schändliche Treiben unterbrachen 
und sie erschoß ihn mit einem ihrer schwarzroten Pfeile. 
(Richtig) 
Erkenntnisse 6: Der meisterliche Pfeilschnitzer Thondrin 
vom Berg j.H. fertigt Pfeile in den Farben Rot und 
Schwarz, weil dies die Wappenfarben des Hauses vom 
Berg sind. Zudem ist er der Ehemann von Alwegunde. 
(Richtig) 
Erkenntnisse 7: Der Zwergenschmied Nabrolox, Sohn des 
Numenosch, verkauft diese Pfeile in der Stadt. Aber nicht 
nur, weil er mit den beiden befreundet ist, sondern vor 
allem weil die Farben dem INGerimm gefällig sind. 
(Richtig) 
 
 

Das Haus Binsböckel 
Da das Schriftstück um den Pfeilschaft auf die Beteiligung 
des Hauses hindeutet, werden sich die Helden sicherlich 
einmal danach erkundigen. Jeder Weidener kennt das Haus 
Binsböckel, dessen aufwärtsstrebendes und ehrgeiziges 
Gebaren kennzeichnend sind. Allgemein läßt sich sagen, 
daß sich das Bild des Hauses Binsböckel für ein Nicht- 
Familienmitglied als äußerst ritterlich darstellt, wenngleich 

es natürlich auch hier innere Unruhe gibt. Die besonders in 
Weiden (es gibt auch Zweige in anderen Provinzen, vor 
allem Darpatien) zahlreich vertretene Familie ist nach 
einem großen Zwist vor einigen Götterläufen nun aber 
wieder enger zusammengerückt. Als Landadlige versuchen 
sie vor allem durch Heirat mit großen Adelshäusern und 
nicht durch Intrigen zu mehr Einfluß zu gelangen. 
Tannfried ist ein hervorragender Stadtvogt für Trallop, 
denn er unterschlägt weder Gold noch lagert er fauliges 
Korn ein nur weil es billiger ist. Seine lauten, manchmal 
recht ermüdenden Ermahnungen zu mehr Sittsamkeit 
hingegen nehmen die Bürger zumeist nur mit amüsiertem 
Kopfschütteln und Schmunzeln zur Kenntnis. Zwei 
Themen mögen für die Helden interessant sein, denn 
zumindest die Morde an diesen Adligen könnten eine 
innere Fehde als Ursache haben.  
 
1. Thema: Das Alphamännchen 
Nominelles Oberhaupt ist Tannfried von Binsböckel, der 
zum Zeitpunkt des Abenteuers mit seinen Untergebenen in 
der Stadtmark Trallop mehr oder weniger erfolgreich 
gegen die Orks kämpft. Die Position des Oberhauptes 
wollte einst auch  Knorrhold von Harffenberg-Binsböckel 
innehaben um seinen Familienzweig zu begünstigen, hat 
von diesem Bestreben (vorerst?) aber wieder Abstand 
genommen. Dennoch sorgte und sorgt dieser Umstand für 
Gerüchte. Tannfried hat daher in letzter Zeit (auch) vieles 
getan, was ihn im Weidener Bewußtsein und der 
Öffentlichkeit gut dastehen läßt. Damit kann er auf 
Rückendeckung von der Weidener Bevölkerung zählen, 
die sich gegen Knorrhold empört – sollte der Konflikt 
einstmals wirklich öffentlich werden.  
Erkenntnisse 1: Tannfried ist das Familienoberhaupt des 
Hauses Binsböckel. Er ist ein eher geistig orientierter 
Mann, der mit seiner wohlwollenden Stadtpolitik dem 
Volke wesentlich näher ist als der Rest der Familie. Er ist 
der Stadtmeister von Trallop, daher besonders für die 
Verwaltung der Stadt, die Organisation der Stadtwache 
und, naja, Überwachung der Zünfte zuständig. Nun, der 
eigentliche Titel ist Stadtvogt, da Trallop keine Reichsstadt 
ist, sondern direkt der Provinzherrin Walpurga untersteht. 
Aber die Befugnisse sind ja dieselben. (Richtig) 
Erkenntnisse 2: Knorrhold von Harffenberg-Binsböckel 
intrigiert gegen Tannfried und macht ihm den Titel streitig 
("Ich will Familienoberhaupt anstelle des 
Familienoberhauptes sein.")! (Möglich) 
Erkenntnisse 3:  
Die "Knorrholdpartei" besteht aus: 
Knorrhold von Harffenberg-Binsböckel (hzgl. 
Fechtmeister und Baron der Bollinger Heide) 
Ilsewude von Spillenstein-Harffenberg-Binsböckel 
(Ehefrau von Knorrhold, Vogtei Nordheim) 
Borckhardt von Brauningen-Binsböckel (hzgl. Herold und 
Baron von Perainenstein) 
Die "Tannfriedpartei" besteht aus: 
Tannfried von Binsböckel (Vogt der Stadtmark Trallop, 
Zinsgraf, herzoglicher Korninspektor, Stadtmeister von 
Trallop, Sprecher der alteingesessenen Adelsgeschlechter – 
letzteres ist kein richtiger Titel). 
Danje von Binsböckel-Glückshaus (Schwester von 
Weldmar, dem Baron von Uhdenwald und Vögtin der 
Baronie Uhdenwald). (Richtig) 
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Erkenntnisse 4: Die "Knorrholdpartei" ist äußerst 
finanzstark und auch schlagkräftig, was man beides von 
der "Tannfriedpartei" nicht sagen kann. Zudem spricht 
Knorrhold mit einer „ran an die schwarze Front”-Politik 
das Ehr- und Pflichtgefühl vieler Weidener an, 
insbesondere natürlich des Adels. Zwar kann die 
Stadtmark der "Tannfriedpartei" es ohne Probleme mit 
einer der "gegnerischen" Baronien aufnehmen, keinesfalls 
aber mit allen - und Uhdenwald ist als Bündnispartner 
(außer ideologisch) keine Hilfe, da diese Baronie wohl die 
ärmste Weidens ist und sogar vom Herzogshaus 
Löwenhaupt jährlich gesponsert wird. (Richtig) 
Erkenntnisse 5: Tannfried ist ein persönlicher Freund des 
prinzlichen Barden Walthard von Trallop. (Richtig) 
Erkenntnisse 6: Tannfried von Binsböckel ist ein 
Sammler von Aquamarinen und Saphiren. Seine 
Sammlung soll schon recht umfangreich sein. Manch ein 
wandernder Gemmenhändler kam deshalb schon von 
weither, um mit dem Stadtmeister Geschäfte zu machen. 
(Möglich) 
 
2. Thema: Des Baumes modriger Zweig 
Tannfried ist nicht sehr glücklich darüber, wie sich die 
Linie Binsböckel-Glückshaus entwickelt hat, da zu viele 
negative Gerüchte im Lande kursieren. In dieser Linie 
herrscht der Aberglaube vor, daß nur dann etwas von 
Bestand sein kann, wenn Lebendiges geopfert wird. Jüngst 
erst haben wagemutige Abenteurer in den Schenken 
verbreitet, unter der Trasse des Sieben-Baronien-Wegs bei 
Uhdenwald hätte man Säuglinge lebendigen Leibes 
eingemauert, damit die neue Straße dauerhaft mit Glück 
behaftet sei. Diese Aussage bleibt zwar ein Gerücht, da es 
momentan keine Beweise dafür gibt, aber Ihnen – werter 
Meister - kann verraten werden, daß dies tatsächlich der 
Wahrheit entspricht. Der als wahnsinnig verrufene frühere 
Baron von Uhdenwald, Darwolf von Binsböckel-
Glückshaus, hatte bei Baubeginn diesen grausigen Befehl 
erteilt. Aufgrund anderer Verfehlungen wurde er 29 Hal 
auf Schloß Jarielburg (53; heute Rohajaburg) zu 
lebenslanger Zwangsarbeit im Steinbruch verurteilt. 
Willfing von Binsböckel-Glückshaus (sowohl Vater von 
Bormunde, der Leibzofe der Weidener Herzogin, als auch 
Linai, der ermordeten Soldatin der Grünröcke) ist ein 
Bruder von Darwolf und hatte sich gegen ihn gestellt, als 
dieser von der Herzogin in die Steinbrüche verbannt 
wurde. Auch Hennya von Arnolfingen (die Ehefrau von 
Darwolf und somit Mutter von Weldmar, dem neuen Baron 
von Uhdenwald und Danje, der Vögtin zu Uhdenwald, 
sowie der kleinen Walderia, die in diesem Szenario zu 
Tode kommt) war des grausigen Treibens leid und wandte 
sich von Darwolf ab. Zu dritt (Willfing, Hennya und 
Walderia) halten sie sich zu einem winterlichen Besuch auf 
Tannfrieds Burg Waldstein auf, als die Orks plötzlich da 
sind. Tannfrieds kampferfahrene Jagdmeisterin Alwegunde 
begleitet die drei daraufhin nach Trallop zu Bormunde von 
Binsböckel-Glückshaus, auf das sie in der Bärenburg in 
Sicherheit sind. Sollte etwa dieser Darwolf aus den 
Steinbrüchen entkommen sein und nun grausame Rache an 
den Seinen üben wollen? Setzen Sie diese brisanten Infos 
ebenso in einzelne Erkenntnisse um, wie weiter oben 
aufgezeigt.  

Was die Geschichte vom >Binsböckelbastard< betrifft, so 
wird diese Raubrittererzählung meist nur in den Dörfern 
Weidens am winterlichen Kaminfeuer zum Besten 
gegeben. 
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Die Überschrift dieses Kapitels bedeutet >todbringende 
Kunst<, womit in erster Linie zwar die Arcubalista (arcus 
=  Bogen / balista = Wurfmaschine; vulgo: die Armbrust) 
gemeint ist, doch bezieht sich dies durchaus auch auf 
Bögen, Bolzen und Pfeile. Von Letzterem soll hier 
vornehmlich die Rede sein, wenngleich auch auf die DSA-
Fernkampfregeln hingewiesen wird. Über die Kunst des 
Bogenbaus und Pfeilschnitzens sind zahlreiche Fachbücher 
geschrieben worden - die hier gemachten Aussagen können 
also weder vollständig sein noch eine solch vielfältige 
Thematik erschöpfend behandeln. Dieses Kapitel versucht 
lediglich, die Spielwelt Aventurien mit einigen irdischen 
Details „realistischer“ und stimmungsvoller zu gestalten. 
 

Verwendetes Holz für Pfeil und Bogen 
Die Auflistung versteht sich lediglich als Auswahl für die 
gängigsten Sorten. Zeder, Esche, Fichte und Tanne für Pfeile, 
hingegen Holz für Bögen von Eibe, Ulme, Haselnuß und Esche. 
 

Länge der Pfeile 
Um die 90 Halbfinger für einen Lang- oder Kriegsbogen. Ein 
längerer Pfeil reagiert weicher, ist biegsamer. 
 

Durchmesser/Form der Pfeile 
Hier gibt es natürlich zahlreiche Variationen, zumal auch die 
Schaftform und das Gewicht eine Rolle spielen, eine 
allgemeingültige Aussage soll hier daher nicht getroffen werden. 
Es gibt parallele Schäfte (der Schaft ist also zylindrisch), 
getaperte (der Schaft verjüngt sich zum Nock hin), barrellede 
(die Mitte des Schaftes ist am dicksten und verjüngt sich 
gleichmäßig zur Spitze und zum Nock hin) und keilförmige 
(Verjüngung zur Spitze hin). Generell sollten Kriegspfeile aber 
dickere Schäfte aufweisen, die nicht so leicht brechen. Das etwas 
höhere Gewicht dieser Pfeile wird durch die Körperkraft des 
Schützen und damit die Leistung der Wurfarme des Bogens 
kompensiert. Leichtere Pfeile (und damit solche mit dünnerem 
Schaft und kürzerer Befiederung) sollten auf längere Distanzen 
verwendet werden, bei kürzeren Entfernungen sollte das 
Gegenteil der Fall sein.  

 
Vorschlag für eine  aventurische Unterteilung: 

Details solcher Art, welche ja auch z.B. bei 
Schwertklingen vorkommen (Lang- oder Breitschwert, 
rauten- oder ellipsenförmige Klinge,  mit oder ohne 
Hohlkehle usw.) dienen hauptsächlich der Stimmung und 
sollten nicht als zwingende Dogmen mißverstanden 
werden. 
���� Parallel verlaufende Pfeilschäfte eignen sich zur Jagd 
ebensogut wie für den Kriegsgebrauch und dürften die 
allseits verwendete Standardform sein. Da aber z.B. die 
Zunftschützen eventuelle Angreifer hauptsächlich von den 
Wehrgängen beschießen sollen, kann hier einfach mal 
festgelegt werden, daß im Schützenhaus vornehmlich 
getaperte Pfeile hergestellt werden. Denn die stärkere 
Gewichtung auf die Pfeilspitze verleiht den von oben herab 
geschossenen Pfeilen eine zusätzliche Wucht. Auch für 
>Seilschneider< und Brandpfeile bietet sich diese Form an.  
���� Barrelledschäfte eignen sich für >Kettenbrecher< und 
andere Pfeile die Rüstungen durchdringen sollen. Denn da 

sowohl Schaftspitze als auch die Pfeilspitze schmal sind, 
vermögen sie sich besser in das Metall hinein- bzw. bei 
Kettengliedern hindurchzubohren und gleichzeitig ist das 
Mittelteil robust genug nicht sogleich beim Auftreffen zu 
zerbrechen.  
���� Für die Jagd sind keilförmige Pfeile recht sinnvoll, 
beschädigt doch die schmale Schaft- und Pfeilspitze das 
begehrte Fell des Tieres nicht so sehr. Wenn der Schaft im 
unteren Drittel zerbrechen sollte, so verbleibt die Spitze 
eben im Fleisch.  Das ist für das Erbeuten von kostbaren 
Fellen ja ohne Belang.  
 

Unterschiedliche Befiederung 
Die Befiederung vor dem Nock dient maßgeblich dazu, 
daß sich der Pfeil so schnell wie möglich nach dem 
Abschuß ausrichtet, denn Pfeile rotieren im Flug um ihre 
Längsachse, da Federn eine rauhe und eine glatte Seite 
haben, die der vorbeiströmenden Luft unterschiedlichen 
Widerstand bietet. Durch diese Rotation erst wird der 
Schaft schnell ausgerichtet, wenn er erst einmal von der 
Sehne geschnellt ist und garantiert damit eine saubere 
Flugbahn. Werden die Federn durch Regen oder Schnee 
durchnäßt, legen sie sich flach und kleben am Schaft fest. 
Eine gründliche Trocknung (mit der aufsteigenden heißen 
Luft über einem Lagerfeuer z.B.) ist dann unerläßlich.  
���� Die Größe und der Schnitt der Federn spielen dabei eine 
besondere Rolle, da man den Pfeilflug dadurch 
beeinflussen, ja maßgeblich ändern kann. Generell verzeiht 
eine große Befiederung mehr Fehler, wenn der Schütze 
keine ruhige Hand hat und den Pfeil nicht sauber von der 
Sehne läßt, denn große Federn richten den Pfeil schnell aus 
(bremsen ihn jedoch auch). Zudem klingt eine solche 
Befiederung schöner als eine kleine. Dabei ist zu 
bedenken, daß die Größe der Federn bedeutender ist als 
ihre Form. Allerdings kosten die Formen mit kantigen 
Federenden etwas Energie. Auf längere Distanzen sollten 
Pfeile leichter und die Befiederung kürzer sein.  Dem 
entgegen darf bei kurzen Entfernungen der Schaft ruhig 
schwerer sein, dafür mit längerer Befiederung versehen. 
Manche Bogenschützen benutzen verschiedene Pfeile mit 
unterschiedlichen Federlängen für die verschiedenen 
Entfernungen, ebenso wie sie verschiedene Pfeilspitzen für 
unterschiedliche Ziele verwenden (auch der untote 
Bogenschütze mag das so handhaben).   
���� Die Befiederung wird aus den großen Schwungfedern 
der Flügel von Vögeln erstellt - üblicherweise Gänse, 
Enten sowie Truthähne, aber auch von Falken, Adlern, 
Eulen, Schwänen etc. So wie Krieger einigem Aberglauben 
um ihre Klingen anhängen (z.B. daß eine Klinge erst 
wieder in die Scheide zurück gesteckt werden darf, wenn 
Blut damit vergossen wurde), beschwören auch die 
meisten Pfeilschnitzer und Bogner, daß die einzelnen 
Federarten besondere Eigenschaften mit sich bringen. Mit 
den Federn eines Nachtwinds fliegt der Pfeil angeblich auf 
das nächstbeste magische Wesen zu, mit 
Schädeleulenfedern bestückte Pfeile sollen absolut lautlos 
sein,  die Federn von Rabenvögeln verursachen öfter 
tödliche Treffer, weiter als gewöhnlich tragen nur 
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Falkenfedern, legendär sind graue Gänsefedern, die einen 
Pfeil niemals aus der Flugbahn geraten lassen sollen (die 
TRAviakirche sieht es gar nicht gerne, wenn Gänsefedern 
zum Befiedern tödlicher Geschosse verwendet werden), 
usw.  
���� Es gibt links- und rechtsgewundene Federn, je nachdem 
von welchem Flügel sie geschnitten sind. Ein Pfeil sollte 
immer mit einer Sorte Federn bestückt werden, damit er 
sauber fliegt und im Flug rotiert. Also nicht nur von der 
Selben Tierart, sondern auch durchgängig links- oder 
rechtsgewunden. Die Federn werden zumeist durch 
Wickelung mit Zwirn am Schaft befestigt, seltener auch 
mit Kleber wie Orazal. Großwildjäger, Waidmänner und 
Krieger verschiedenster Kulturen und Rassen färben die 
Befiederung unterschiedlich ein (wenn die Federn nicht 
bereits eine natürliche Zeichnung aufweisen). Zum einen 
um bei einer Jagd unmißverständlich aufzuzeigen wer die 
Beute erlegt hat, zum anderen als Äquivalent zur Heraldik 
(vielleicht lassen sich die verschiedenen Orkstämme bzw. 
Goblinsippen in Ihrem Aventurien auch anhand solcher 
vielfältigen Färbungen unterscheiden).   
 

Verschiedene Pfeilspitzen 
���� Die Befiederung allein ist noch nicht genug, um die 
Flugbahn eines Pfeils wirklich zu stabilisieren. Dazu 
bedarf es noch eines Gewichts in Form einer Pfeilspitze, 
welches den Pfeil hinter sich herzieht. Allein durch das 
ideale Zusammenspiel von Spitze vorne und Befiederung 
hinten vermeidet ein Schütze, daß der Pfeil ins Trudeln 
kommt. Befestigt werden die Spitzen auf zwei 
unterschiedliche Weisen: zum Aufsetzen auf die 
Schaftspitze haben einige Spitzen eine sogenannte Tülle 
(eine Röhre unter der eigentlichen Eisenspitze zum 
Aufstecken auf den Pfeilschaft) von zylindrischer Form, 
andere eine konische Bohrung, in sehr entlegenen 
Gegenden bzw. bei den „primitiveren“ Völkern hingegen 
weisen die Spitzen meist einen Steg auf, der in ein 
aufgespaltetes Schaftende gesteckt und dann mit dünnen 
Lederstreifen festgebunden wird.  
���� Die simpelste und gebräuchlichste Form einer 
Pfeilspitze ist die Mandel, länglich und rund, bisweilen 
auch rautenförmig. Sie werden zumeist für die Jagd 
verwendet. Im Gegensatz dazu stehen die Kriegspfeile. Die 
bis zu fingerlangen Spitzen weisen dann dreieckige oder 
pyramidale Grundflächen auf und sind zum Durchschlagen 
von Rüstungen gedacht. Spitzen, die mit scharfen 
Schneiden und Widerhaken ausgestattet sind (einfache 
oder doppelte V-Form), sollen vor allem mehr Schaden 
zufügen. Die halbmondförmigen Seilschneider hingegen 
dienen dazu, Halteseile von Segeln oder Fallgattern und 
Pferdesehnen zu durchtrennen. Brandpfeilspitzen weisen 
hinter der eigentlichen Spitze, die gerade lang genug ist um 
in Holz oder Leder steckenzubleiben, aber kaum eine 
tödliche Verwundung verursachen kann, eine Art rundes 
Körbchen aus Metall auf, in dem der getränkte Stoff oder 
auch Zunder einigermaßen sicher und ausgewogen 
untergebracht werden kann. 
���� Auch das Gewicht der Spitzen ist stets ein anderes. 
Aventurisch kann von einem durchschnittlichen Gewicht 
von 125 Gran ausgegangen werden.  
 

 

Gewicht der Pfeile 
Irdische Traditionalisten wiegen ihre Pfeile häufig nach der 
viktorianischen Maßeinheit, dem Gewicht der alten 
Münzen. So entstanden Ausdrücke wie z.B.: „Ein fünf 
Shilling-Pfeil“. Aventurisieren kann man dies, indem man 
der Einfachheit halber festlegt, daß das Idealgewicht eines 
aventurischen Langbogenpfeils einer Handvoll Silbertaler 
entspricht.  
 

Weiteres zu Pfeil und Bogen 
Nock: Gegabelter Aufsatz aus Horn, Knochen oder Metall 
am hinteren Ende des Pfeilschafts, kurz hinter der 
Befiederung. Dient zum Auflegen auf die Bogensehne. 
Primitivere Art ist das einfache Einkerben/Spalten des 
hinteren Endes. 
Zielschießen: Ein Pfeil legt etwa 50 Meter zurück, bevor 
seine Flugbahn durch die Schwerkraft eine Krümmung 
erfährt. Unterhalb dieser Entfernung muß man deshalb 
einen Punkt unter dem Ziel anvisieren. Bei größerer 
Entfernung hingegen legt man den Schußwinkel höher und 
visiert immer einen höher über dem Ziel liegenden Punkt 
an. Die richtige Wahl der jeweiligen Punkte läßt sich nur 
durch jahrelanges, ununterbrochenes Üben erlangen, bis 
der Schütze endlich instinktiv  schnell und genau schießen 
kann. 
Winkelschießen: Der Pfeil wird in einem möglichst hohen 
Winkel 40-50 Meter hoch geschossen, durchfliegt eine 
schräge Bahn, beschreibt am höchsten Punkt eine kurze 
Parabel und fällt dann senkrecht herunter, wobei er hohe 
Durchschlagskraft besitzt. Mit diesem Verfahren gelingt es 
z.B. hinter einem Setzschild verborgene Feinde zu 
erreichen. 
 

Regelverweise zum Fernkampf 
 

DSA3 Edition: 
Regelungen zu Fernkampfwaffen mit Talentproben- und 
Entfernungstabellen finden sich in MSZ auf den Seiten 76-
79.  Lohnend ist sicherlich auch ein Blick in die Spielhilfe 
Kaiser Retos Waffenkammer (Seite 51 – 54 / 71 - 73)! 
 

DSA4 Edition: 
In MBK finden Sie auf Seite 75 eine Erläuterung zum 
Kampftechnik-Talent Bogen, während auf Seite 94 
verschiedene Bogenarten vorgestellt werden. Auf S. 8 
stehen die Grundregeln und auf S. 14/15 die 
Fortgeschrittenen-Regeln zum Fernkampf. Weiterführende 
Fernkampfregeln (z.B. Entfernungstabelle; Ausweichen;  
Ladezeiten usw.) finden sich auf den Seiten 60 – 65. In 
bezug auf den untoten Bogenschützen und seine 
unnachahmlichen Fertigkeiten im Schießen mögen auch 
die Angaben zum Hinterhalt allgemein (S. 18), zu 
Kampfsonderfertigkeiten auf  S. 81 (Schnelladen, 
Scharfschütze, Meisterschütze), Waffenspezialisierung (S. 
82), Zonenwunden / Gezielter Schuß (S. 68 + 69), Wunden 
und spieltechnische Folgen (S. 26ff.) hilfreich sein. 
Weiteres zum Thema Bogenbau und Fernkampf 
(Fernkampfwaffen, Ziele und Entfernungen, Ladezeiten, 
Probenzuschläge etc.) finden Sie in Basis (S. 105 – 109) 
und MFF (S. 52/53), darüber hinaus in SH AvAr (S. 40 – 
48). 
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Die Attentate sind zwar in gewisser Weise zusammenhängend, lassen sich aber grob in vier Gruppen einteilen, wenngleich 
sich hier auch manches überschneidet. Die erste Gruppe umfaßt zwei Morde, die aus „Notwendigkeit“ geschehen (Opfer 2 
& 3). Die zweite Gruppe ist vornehmlich die Rache an den Nachfahren eines der Grünröcke, die tatenlos zusahen, wie 
Bernhelm lebendig eingemauert wurde, zugleich aber auch geeignet, einem Mitglied des Hauses Löwenhaupt Qualen zu 
bereiten (Opfer 5-8 & 13). Die dritte Gruppe beinhaltet Attentate, die direkt oder indirekt gegen das Herzogenhaus 
Löwenhaupt gerichtet sind (Opfer 4, 9, 11, 15). In der vierten Gruppe sind die Attentate gegen das Haus Binsböckel 
zusammengefaßt, insbesondere die Linie Binsböckel-Glückshaus, aus der Bernhelms Vater stammte (Opfer 1, 10, 12, 16, 
17). Opfer 14 ist außer der Reihe, da Bernhelm daran keine Beteiligung hatte. So Sie, werter Meister, den Kampf gegen 
Bernhelm oder die Spurensuche verlängern wollen, steht es Ihnen frei, eine fünfte Gruppe einzubauen. Diese umfaßt dann 
Attentate auf Nachfahren anderer Grünröcke, die damals an dem Geschehen beteiligt waren. Solcherart kann das blutige 
Treiben noch Wochen weitergehen, denn selbst wenn die Helden herausgefunden haben, wer der Attentäter ist, muß er ja 
erst einmal gefaßt werden …  
Die Opfer (in der Reihenfolge der Attentate): 
 1.: Linai von Binsböckel-Glückshaus: 
Grünröcke sind die Soldaten und die Leibgarde des Herzogenhauses und es gab sie auch schon vor hundert Jahren. Linai 
gehörte nicht nur zur selben Blutlinie wie Bernhelms Vater, sie trug auch die Uniform jener Soldaten, die tatenlos seiner 
Einmauerung beiwohnten.  
2.: Perainfold Weißbrück von Rathilsmünd 
3.: Perainfolds Haushälterin Edelgunde 
4.: Der Jagdfalke des Hauses Löwenhaupt  
Zum Test seiner alten Fähigkeiten und Ausprobieren seiner dämonischen Präzision geleitete der Erzdämon Bernhelm zur 
Schußbahn der Zunftbogenschützen, wo der herzogliche Waidmann Olduin den Falken (welcher vormals, oh wie gut, im 
Besitz des Hauses Binsböckel war) zum täglichen Ausflug brachte. Einem fliegenden Falken das Auge auszuschießen ist 
wahrlich nur einem vollendeten Bogenschützen gegeben. 
5.: Gerbold Grünfelden (Alrissas Verlobter) 
6.: Ergol Weidhofen (Ullwiddas Ehemann und Alrissas Vater) 
7.: Ullwidda Weidhofen (Alrissas Mutter)  
8.: Gille von Eschenstein  
Der Inquisitor überlebt den Anschlag knapp. 
9.: Attentat auf einen Helden 
Bernhelm hatte nun genug vom Herumspielen mit dem Prinzen Walthard und wollte ihn erledigen. Daß da ausgerechnet 
einer der Helden in die Flugbahn gerät, war wohl ein Schubs des göttlichen Fuchses PHEx. 
10.: Willfing von Binsböckel-Glückshaus  
11.: Wolfhart Augrimmer von Klöppelstein:  
Der Bastard von Walthard von Trallop und Hilmine von Klöppelstein ist einer der fünf Grünröcke, die dem herzöglichen 
Inquisitor Gille von Eschenstein unterstellt wurden, um den unheimlichen Bogenschützen aufzuspüren. Als er alle Schreiber 
der Stadt aufsucht, die ebenfalls die Papiersorte verwenden welche um den Pfeilschaft gewickelt war, wird er von Bernhelm 
getötet. 
12.: Walderia von Binsböckel-Glückshaus  
Bernhelm erschießt das kleine Mädchen während der Beerdigung von Willfing von Binsböckel-Glückshaus. 
13.: Jagdhund des herzoglichen Waidmanns Olduin  
Der Hund Wildfang ist kein Opfer von Bernhelm, sondern ein Unfall der zufällig Ähnlichkeiten mit den bisherigen Morden 
aufweist. 
14.: Alrissa Weidhofen  
Verbrennt im elterlichen Wohnhaus 
15.: Schlachtroß Graf Wilderich  
Als Klein-Walbirg unbedingt die drei Schwäne am Hafen aufsuchen will, gibt ihre Mutter, Herzogin Walpurga, dem 
Drängen trotz der gefährlichen Situation nach. Kaum am Hafen angekommen, flattert einer der Schwäne in die Flugbahn 
eines tödlichen Pfeils. Eiligst abgeschirmt will man sich auf den Weg zurück zur Burg machen. Erneut versucht Bernhelm 
einen Treffer zu landen, doch die anderen Schwäne attackieren ihn, der Schuß wird dadurch verfälscht. Anstelle von 
Prinzessin Walbirg wird Walpurgas Hengst getroffen. 
16.: Alwegunde von Binsböckel-Berg  
Sie liefert sich ein spektakuläres Bogenschußduell, nachdem Bernhelm Hennya ermorden wollte. Doch sie unterliegt dem 
Meisterschützen. 
17.: Hennya von Arnolfingen 
Wird ganz zum Schluß auf der Bärenburg getötet.  
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Handout 1 
8. TSA 33 Hal 
Eintrag 1: Gardistin Baeriana Graustein ist von ihren erlittenen Verletzungen, die sie am 29. FIRun im Kampf gegen zwei 
stadtfremde Beutelschneider davontrug, wieder genesen und von den Therbûniten für dienstfähig erklärt worden. 
Dienstantritt erfolgt am heutigen  Abend. 
Eintrag 2: Gildenmeisterin der Seiler Nalle Scheidewind meldete heute eine Beschädigung in der dritten Werkhalle, welche 
Meister Fennerich Winterfeld untersteht,  sowie den Diebstahl von Zunftkleidung eben dort. Aktenzeichen 33/8/2 
Eintrag 3: Der stadtbekannte notorische Selbstmörder Herodin Gördeler aus Neuentrallop erlag heute wieder seinen 
noionitischen Anwandlungen und wollte sich wieder einmal vom BORontempel stürzen, um seiner geliebten Kameradin gen 
Alveran zu folgen. Glücklicherweise gelang es der RAHjageweihten Gwynola aufs neue, den alten Orkensturmveteranen 
von seinem wirren Tun abzuhalten. 
Eintrag 4: Zehn Dukaten Bußgeld mußte die >finstere Enn<, Wirtin der Taverne „Kreuzergrab“ in die Opferschale des 
BORontempels einzahlen, damit sie sich wieder daran erinnerte, daß ihr schäbiges Etablissement eben jenem Tempel 
angeschlossen ist und daher eine angemessene Ruhe bei Einbruch der Nacht einkehren sollte. Ein leidiges Ritual, das wohl 
erst bei Besitzerwechsel nicht mehr ausgeführt werden muß.  
 
9. TSA 33 Hal 
Eintrag 1: Grünrock in Neuentrallop in der Nacht vom achten auf den neunten Tag des TSAmonds ermordet und beraubt. 
Rechtes Auge ausgestochen. Aktenzeichen 33/8/4 
Eintrag 2: Flüchtlinge, die umgesetzt bzw. umquartiert werden sollten, bewarfen die Gardisten mit Steinen, Tonphiolen, 
Holzklötzen und anderen Dingen deren sie habhaft werden konnten. In anbetracht der städtischen Situation unter der 
orkischen Belagerung wurde vom arretieren der Delinquenten abgesehen. 
Eintrag 3: In der Nähe eines bisher leerstehenden, nun aber von Flüchtlingen bezogenen Hauses in Neuentrallop wurde auf 
dem BORonanger ein Gruftasselnest unbestimmter Größe entdeckt. Ein halbes Dutzend dieses Ungeziefers verschiedener 
Größenordnung konnte von den Gardisten erschlagen werden. Ob alle Riesenasseln damit beseitigt wurden, bleibt 
abzuwarten. Die erlittenen Verletzungen der Gardisten wurden sofort im Therbûnitenspital behandelt. Ein Ausfall an 
Personal ist nicht zu beklagen. 
Eintrag 4: Einige Dachziegel sind von einem Wohnhaus gegenüber der Bardenschule herabgefallen, haben beinahe zwei 
Passanten erschlagen. Vermutlich starke Windböen dafür verantwortlich. Schaden soll in den nächsten Tagen ausgebessert 
werden. 
 
Handout 2 
Akte 33/8/4 
Thonderun von Alfenau, Besitzer und Betreiber der Schenke >Schwarzer Stier<, fand zur frühen Morgenstunde des neunten 
TSA den toten Leib eines Grünrockes im Stadtteil Neuentrallop. Er verständigte die Grünröcke am Dreileuentor, da der 
Tote diesem näher lag als dem Greifentor. Angeblich kam Thonderun nicht aus dem Mayenhaus, sondern vom Garten der 
Badilikaner, da ihm gestattet wurde, dort selbst Pflanzen zu ziehen. 
Linai von Binsböckel-Glückshaus, so die Soldatin mit Namen, die mit Schwert und Kettenhemd gewappnet war, sollte sich 
im Auftrag der Herzogin einen unvoreingenommenen Überblick über die derzeitige Lage in dem Stadtviertel verschaffen. 
Der Ermordeten hat man die schweren Reiterstiefel, das Kettenhemd und das Schwert entwendet. Da aber der Geldbeutel 
(in dem sich genau 6 Dukaten, 11 Silbertaler und 4 Heller befanden) nicht gestohlen worden ist, gleichwohl dies sehr viel 
schneller hätte getan werden können als die Leiche zu entkleiden, bleibt es fraglich, ob es sich hierbei wirklich um einen 
Raubüberfall mit Todesfolge handelt. Personen, die einen tiefen Groll gegen die Soldatin der Grünröcke hegten, konnten 
noch nicht ermittelt werden. 
Nachtrag 1: Angabe des Herrn von Thonderun  überprüft und bestätigt. 
Nachtrag 2: Vom herzoglichen Leibarzt Knirgard Questenbruch bestätigte Todesursache: Stich eines spitzen Gegenstandes 
durch das rechte Auge ins Gehirn. Da das Auge herausgerissen und die Augenhöhle an zwei Stellen zerrissen wurde, als 
der/die Täter/in jenen Gegenstand nach der verbrecherischen Tat wieder herauszog, muß der Gegenstand Widerhaken 
besitzen, ganz ähnlich einem Ogerfänger, nur eben kleiner.  
Geldbeutel des Opfers samt protokollarischem Inhalt an den Leibarzt übergeben. 
 
Handout 3 
>Buch der Bünde – Wohlfeile Vermählungen im Namen TRAvias<  14. PHE 866 n. BF / 127 vor Hal 
  
„… Mit diesem Eintrag wird nun nach der Mitgiftserklärung beglaubigt, daß die jüngst Verlobten, Rondrike von Weiden 
und Arnwulf von Binsböckel-Glückshaus, einvernehmlich den Bund der TRAvia im Hause der Herrin des Herdfeuers 
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schließen wollen. Der TRAviabund solle spätestens im nächsten Götterlauf, im Mond der TRAvia, begangen werden, auf 
daß TSAs Segen, der in Rondrikes Leib zu reifen begonnen hat, mit göttlichem Wohlwollen das goldene Licht PRAios‘ 
erblicke. 
Beglaubigt und bezeugt durch (Unterschrift des Schreibers)“ 
 
Handout 4 
>Buch der Bünde – Wohlfeile Vermählungen im Namen TRAvias<  23. EFF 867 n. BF / 126 vor Hal 
  
„Übereinkommend haben die Verlobten, Rondrike von Weiden und Arnwulf von Binsböckel-Glückshaus, aus einsichtigem 
Grunde beschlossen, den anberaumten TRAviabund nicht einzugehen!  Ehrenhaft überläßt Seine Wohlgeboren Arnwulf die 
ausgehandelte Mitgift seiner vormals Verlobten Rondrike, welche diese Gabe als Zeichen des guten Einvernehmens huldvoll 
entgegennimmt. Zur glaubhaften Bekräftigung setzen Frau Rondrike und Herr Arnwulf persönlich ihr Zeichen unter diesen 
Beschluß. Möge TRAvia ihnen Verständnis entgegen- und RAHja neue Liebe bringen. (Zeichen Rondrikes / Zeichen 
Arnwulfs). 
Beglaubigt und bezeugt durch (Unterschrift des Schreibers)“ 
 
Handout 5 
>Bekanntmachung von 890 BF / 103 vor Hal< 
 
„Im Namen Ihrer Hoheit Selinde III. von Löwenhaupt sei hiermit jedem Bürger Trallops und Weidener Untertanen 
allgemein  kund und zu wissen gegeben, daß die Herzogin beschlossen wie folgt:  
Jener schändliche Raubritter, den man Bernhelm den Binsböckelbastard nennet, bisweilen auch wie sein namensgleicher 
Vorfahr tituliert als Bernhelm der Blutige, wird vom heutigen Tage an und mit sofortiger Wirkung für vogelfrei erklärt. 
Seine wiederholten Anschläge auf das Herzogshaus Löwenhaupt aufgrund der Verbannung seiner Mutter Rondrike von 
Weiden sowie ähnliche Angriffe auf das Haus Binsböckel, das seine unhaltbaren Ansprüche gegenüber dem ehrbaren Ritter 
Arnwulf von Binsböckel-Glückshaus selbstredend nicht zur Kenntnis nehmen mag, ließen kein anderes Urteil zu. Er kann 
darob, wann immer er erblicket, ohne Umschweife erschlagen werden.  
300 goldene Taler mag jene Person erhalten, welche dieses gute Tagewerk vollbringen vermöge. 
Wer dem Vogelfreien Gastung mußte gewähren, da um das eigen Leben oder das der Familie oder das einer andern 
zwölfgötterfürchtgen Person gebanget wurde, jedoch versäumte dies zu vermelden, dem sei bei Bekanntwerden dieses 
Umstandes Pranger oder gar Kerkerhaft angedroht. 
Wer dem verderbten Meuchelmörder jedoch aus freien Stücken Gastung in Hof oder Haus gewähret, ohne daß Gefahr für 
Leib und Leben hat bestanden, der sei ebenso wie der Vorgenannte von dieser Stunde an ebenfalls als vogelfrei anzusehen.  
Trallop im PRAiosmond  890 BF 
Gezeichnet und gesiegelt von Ihrer Hoheit Selinde III.  von Löwenhaupt, Herzogin von Weiden.“  
 
Handout 6 
>Die Geschichte von Bernhelm, den Binsboeckelbastard<; Zusammenfassung vom Treiben des Raubritters Bernhelm; 
unbekannter Herkunft; gleich nach dem Tode Bernhelms erstellt im Jahre 904 n. BF / 89 vor Hal 
  
„In einer Zeit, in der Weiden einen gut undt gerechten Herrscher gebraeuchte, aber allueberall nur grausam Tyrannen und 
selbstgefaellig Hofschranzen nach der Macht im Lande gierten, fühlte sich, PRAios sei‘s gelobt, die Graefin Baerenwaldes, 
Selinde III. von Loewenhaupt, dazu berufen, die Herzogenkrone zu tragen. Mit klugen Worten undt nit mit blitzend Gold, 
wie nimmermuede Schandmaeuler es vertratschten, erhielt sie vom Kirchenrate das hohe Amt der Herzogin undt damit eine 
schwer Buerde für ihre edlen Schultern. Die Kinder des Wallfried II. von Weiden, welcher soviel Uebel in seinem Wahn 
ueber das leidend Volk gebracht, ließ sie sogleich aus unsrem schoenen Herzogtume verbannen. Nit verdient hatte er es hier 
zu verweilen, denn ein arger Schurke undt gemeiner Raeuber ward er gewesen, undt sein Baelger war‘n es nit anders. Doch 
das Uebel ist eine starke Frucht, die wuchert undt wuchert, mal hier, mal da. Im Leibe der verbannten Rondrike von 
Weiden, der juengsten Tochter wohl, wuchs bereits heran ein neuer Ungluecksbringer fuer das Herzogtum. Die wolluest‘ge 
Frucht des aufrechten Ritters Arnwulf von Binsböckel-Glückshaus sollte es sein, welche sie unter ihrem Herzen trug, 
behauptete die Schaendliche in ihres Vaters Wahn. Gleichwohl die liederliche Maid kein Gehoer fand bei all den aufrechten 
Menschen im Lande, brachte sie das fragwuerdig gezeugte Balg unter PRAios‘ strahlend Licht zur Welt undt nannte den 
plaerrend Knaben Bernhelm. Schwach im Geiste wie sie war, verlangte Rondrike dukatenklimpernd Zuwendung fuer diesen 
ihren angeblichen Binsboeckelsohn, was selbstredend abgelehnt wurd‘. Jener Bernhelm nun, schaendlich gewandet im 
Wappenrocke des guten Hauses Binsboeckel, der machte wohl 887 BF zunaechst als Anfuehrer einer wilden Horde 
Raubritter  das Weidenland unsicher.  
Alsbald wurd der hinterlist‘ge Schurke nur „Bernhelm, der Binsboeckelbastard“ genennet von dem dummen Volke, welches 
es nit besser wußt‘. Der tugendhaft Ritter Waidrich von Isenhoeh, dessen Schwester Helmine ein graeulich Opfer des 
Raubritters wurd‘, fand das Domizil Bernhelms und erstuermte es mit einigen Getreuen. Wie ein einziger Ueberlebender es 
schilderte, erschlug Waidrich im gerechten Zorn des Raubritters Mutter und schlug ihm selbst mit einem kühnen 
Schwertstreich das rechte Auge aus. Bernhelm geriet außer sich vor Zorn, schlug dem Ritter Waidrich den behelmten Kopf 
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von den starken Schultern und tat dies auch bei den andren tapfren Streitern. Für den Verlust von Aug und Mutter 
ermordete Bernhelm im Laufe eines einzig Goetternamen all die Familie Isenhoeh in Weiden. Jeder einzelnen Person wurd 
ein schwarzer Pfeil mit roter Befiedrung in das rechte Aug geschossen! Ein jedes Mal fand sich ein Pergament mit dem 
Satz: „Ein Binsboeckler kennt kein Gnade!“ bei den armen Opfern, zumeist um den Pfeilschaft gewickelt. Dies brachte ihm 
beim Volke allzu wahr den Beiname >der Blutige< ein, und seinen nunmehr gleich einem einsamen Wolf begang‘nen 
Raubzuegen auf Adlige entgingen nur wenige lebend! Selbst vor dem Herzogenhaus Loewenhaupt und der guten Herzogin 
Selinde III. hatte er keinerlei Respekt, versuchte er doch vielfaeltige Male, diesen oder jenen zu meucheln. Durch den 
Einsatz der Leibgarde, wofuer sie ja auch angestellt, gingen den Zwölfen zum Dank alle Attentate fehl. Bis zum 11. HESinde 
904 BF wehrte sein blutig Treiben, wo er endlich wurd‘ gestellt in Trallop von den Grünroecken,  und im Anschluß daran 
zum Tode verurteilt.“ 
 
 
Handout 7 
Aus dem Dossier >Von Trubel und Treiben in Trallop; Getreuliche Aufzeichnung der Geschehnisse in der Herzogenstadt< 
Eintragung vom 11. HES 904 n. BF / 89 vor Hal 
 
„Drei Male gelang es >Bernhelm, den Binsböckelbastard< bereits, sich in die Herzogenstadt zu schleichen. Sei es als 
Waidmann getarnt, der schönste Pelze veräußern wollte, als verlogener Teilnehmer beim Bogenschießen zur 
Herzogenturney, ja man höre, als Beilunker Reiter gar (dem armen Boten hatte er zuvor grauslich einen seiner schwarzen 
Pfeil’ ins Aug’ geschossen, wie man später feststellte). PHExische Schliche aufs übelste mißbrauchen tat er, um nur ja eine 
gute Position für sein verruchtes Vorhabe zu erhalten. Den jungen Prinzen Wallfried IV. traf‘s da fast einmal, weshalb er 
darob vielleicht so schreckhaft war, wie allgemein verlautet. Nun aber endlich, da hat’s heute den unverbesserlichen, 
blutgierigen Mordbuben erwischt. Abermals mißlungen war sein hinterhältig Tun. Den tapfren Waldbert von Glückshaus 
traf der tödlich rotgefiedert Pfeil, der angedacht ward der Herzogin. Diesmal jedoch ließen die Grünröck‘ nicht entkommen 
diesen Haderlumpen, sondern ergriffen ihn nach kurzer Hetzjagd durch Hohenufern und warfen ihn sodann ins tiefste und 
finsterste Verlies von Ingramms Leuenturm, wo er hoffentlich (PRAios mag mir des  verzeihen) elendig verrotte.“ 
 
Handout 8 
>Auftragsbuch der Maurerzunft< 
Eintrag vom 14. HES 904 n. BF / 89 vor Hal  
 
„Auf Anweisung der Zunftmeisterin Ullgrid Palerbaas erfolgte, nach dem beiderseitigen Vermauern des 
Rundbogendurchgangs und dem Verputzen der Innen- und Außenwände, ein Bauabbruch bei der neuentstandenen 
Seilerwerkstatt, da statische Unwägbarkeiten  einen Anbau an diese Werkstatt nicht zulassen. 
Der im Voraus gezahlte Betrag für das Errichten des Anbaus wurde auf den Kreuzer genau an den Zunftmeister der Seiler, 
Selindian Weidenlieb, zurückerstattet. 
Zusatz: sowohl der Vorarbeiter Saxumosch, Sohn des Humunosch, als auch einige andere in der Maurerzunft halten die 
Aussage zum Bauabbruch für inkompetent und unzutreffend. Bei den Neuwahlen des Zunftmeisters der Maurer soll dies zur 
Sprache gebracht werden.“  
 
Handout 9 
>Aus den persönlichen Aufzeichnungen der Zunftmeisterin Ullgrid Palerbaas< 
Eintrag vom 13. HES 904 n. BF / 89 vor Hal  
Auf den losen Pergamentseiten in einer alten, abgegriffenen Lederkladde finden sich Vermerke von eher Belanglosem 
(Geschäftsessen oder Preisnachlässe samt Begründung) über mäßig Interessantes (Beobachtungen über Zunftmitglieder, 
geleistete wie auch ausstehende Gefälligkeiten) bis hin zu wirklich brisantem Material (eigene Zahlungen von 
Bestechungsgeldern und der Erhalt von sogenannten „Spenden“). Eine dieser „Spenden“ erhielt die Zunftmeisterin nur zwei 
Tage nach der Ergreifung des Raubritters Bernhelm, und zwar sowohl vom Herzogenhaus als auch vom Hause Binsböckel. 
 
„Geschäftsessen mit Hauptfrau Alrike von Binsböckel-Glückshaus, um den Einsatz der Maurergesellen in der neuen 
Seilerwerkstatt und die sofortige Beendigung der dortigen Arbeiten näher zu erörtern. Anschließend eine mehr als 
großzügig bemessene Spende, aus den Schatullen der Häuser Löwenhaupt und Binsböckel, für stets hervorragende Arbeit 
und zuverlässige Qualität, von ihr entgegengenommen.“ 
 
Handout 10 
Der erste der beiden Briefe, welche Alrissa Weidhofen gefunden hatte. Auf  Rücksicht auf die Spieler sei der Text hier in 
Hochgarethi wiedergegeben. 
Die Zwölfe zum Gruß, meine Lieben! 
Diesmal gebrauche ich wieder selbst meine spärlichen Schreibkenntnisse, auch wenn das Schreiben dann wieder Stunden 
dauern wird. Doch nicht um den teuren Schreiber zu sparen, sondern weil es um ein sehr heikles Thema geht.  
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Ihr alle habt von Bernhelm, dem Binsböckelbastard, gehört. Als gleichsam verhaßter und gefürchteter Kämpfer macht er 
seit mehr als 15 Götterläufe das schöne Weidenland unsicher, tötete mit dem Ausruf  >Ein Binsböckler kennt keine Gnade< 
jeden Überfallenen, der nicht schnell genug fliehen konnte. Und das waren die wenigsten. Selbst Kinder verschonte er nicht. 
Ja, er verübte in Verkleidung auch mehrere Attentatsversuche auf unsere Herzogin Selinde III. und das Haus Löwenhaupt 
allgemein. Bei PRAios dem Gerechten, es wurde Zeit, daß diese Geißel Weidens endlich gefaßt wurde. Am 11. HESinde 904 
n. BF hatten die Götter endlich ein Einsehen, so daß der verruchte Mörder und Räuber hier in Trallop gestellt werden 
konnte. Es geschah nach einem erneuten, glücklicherweise mißlungenen Attentatsversuch auf  Ihre Hoheit Selinde III., als 
er aus der Stadt zu fliehen gedachte. Bisher ist ihm dies ja immer gelungen, diesmal jedoch konnten wir ihn geradezu 
umzingeln. In einer gerade neu errichteten Werkhalle der Seilergilde haben wir ihn dann gestellt. Keine Reue für seine 
ruchlosen Taten konnte ich in seinem Auge lesen, keine Furcht vor dem unabwendbaren Schicksal, das ihm bevorstand, nur 
Haß war darin zu finden. 
Noch vor Ort gab unsere Hauptfrau Alrike von Binsböckel-Glückshaus, deren Mann Waldbert von Glückshaus als 
Leibgardist der Herzogin durch einen von Bernhelms schwarzen Pfeilen getötet worden war, den frostigen Befehl, den 
Schurken lebendigen Leibes einzumauern. Ich war sicher nicht der einzige, der bei dieser lediglich von den Rinderbaronen 
verwendeten Lynchjustiz zusammenzuckte. Keine offizielle Anklage, wenngleich jeder wußte, was der >blutrote Bernhelm< 
an Schrecklichkeiten verübt hatte, kein praiosgerechtes Gerichtsverfahren, auch wenn das Urteil bei solch einer verlorenen 
Seele nur den Tod bedeuten konnte, kein göttergewollter Henker, der das Todesurteil vollstreckt, sondern einzig und allein 
ein aus Rache gesprochener Befehl einer vorgesetzten Person besiegelten des Bogenschützen Ende.  Mir war nicht wohl 
dabei, obwohl der Raubritter nicht weniger als dies verdient hatte. Die Maurergesellen, die Alrike mit einer versprochenen 
Summe Gold zum Stillschweigen verpflichtete, mauerten den gefesselten Schurken also lebendigen Leibes in den 
Rundbogen, welcher im Inneren des Gebäudes als Durchgang zu einem Nebenkomplex gedacht war, ein. Stein um Stein 
wuchs die Wand empor, und immer noch war keine Angst in Bernhelms verbliebenem Auge. Mir hingegen schnürte es die 
Kehle zu. Noch während dieser Tätigkeit betrat Herzogin Selinde III. die Stätte. Jeder von uns erstarrte vor Schreck, selbst 
Alrike erstarb ihr eiskaltes Lächeln, erwartete sie doch ebenso wie wir sogleich einen praiosgefälligen Wutausbruch ob des 
grauslichen Geschehens, dessen Ihre Hoheit ansichtig wurde. Doch stumm und mit nicht minder eisigem Blick wie Alrike 
verfolgte sie das entsetzliche Werk. Da kam wieder Leben in den zum Tode Verurteilten. Ewige Rache schwor der 
Raubritter den Häusern Löwenhaupt und Binsböckel, noch bevor der letzte Stein eingefügt war. Es klang wie das Grollen 
eines Bären und dem Heulen eines Wolfs und war doch nur die Stimme eines Wahnsinnigen, der im Leben nichts anderes 
vermochte als Tod und Verderben über die Menschen zu bringen. Fast mochte man glauben, daß er selbst im Tode noch 
sein verderbtes Tun fortsetzen würde. Als die zornigen Rufe verstummten, kehrte die Herzogin mit Alrike und den anderen 
Grünröcken dieser Stätte den Rücken. Ich hingegen stand immer noch wie festgewurzelt in dem Raum, dem man fein 
säuberlich verputzt das gräßliche Schauspiel, das hier vor wenigen Herzschlägen stattgefunden hatte, nicht mehr ansah. 
Nur wenige Tage später habe ich mich von der Hauptfrau freistellen lassen und werde nun bald zu Euch nach Hause 
kommen. Das Gespräch, das ich mit der Hauptfrau führte, wird mich wohl den Posten kosten, doch ich will ohnehin nicht 
länger bei den Grünröcken bleiben. Wie könnte ich unter einer Herzogin dienen, die solcherlei Grausamkeit zuläßt, sich auf 
eine Stufe stellt mit solch einen brutalen Schurken? 
So empfangt mich in der Zwölfe Namen gnädig mit offenen Armen, ich werde alles weitere dann erklären. 
Eichhold Svertmecher, Korporal der Grünröcke,  
gegeben in Trallop von eigener Hand am 16. HESinde 904 n. BF 
 
Handout 11 
Der zweite der beiden Briefe, welche Alrissa Weidhofen gefunden hatte. Aus Rücksicht auf die Spieler sei der Text hier in 
Hochgarethi wiedergegeben. 
Getreuer Eichhold! 
Ihr habt mit Eurer freimütigen Rede den Zorn der Hauptfrau Alrike von Binsböckel-Glückshaus heraufbeschworen, doch ist 
jener nunmehr verraucht. Im nachhinein müssen wir gestehen, daß Eure Worte nicht nur in ihr, sondern auch in Uns 
nachgewirkt haben. Der blutrote Bernhelm hat bekommen, was er sich in all den Götterläufen des Mordens und Plünderns 
verdient hat: den Tod! 
Daß jener Tod aber durch das lebendige Einmauern in BORonlästerlicher Weise herbeigeführt wurde, darin mögt Ihr 
vielleicht recht behalten. Nur mit der Götter Gnade sind Wir, unser Bruder Wallfried III. mit seinem Weibe sowie unsere 
Nichte Waltrude, als auch unsere Neffen Wallfried IV. und Leomar den schwarzen Pfeilen des Binsböckelbastards 
entkommen. So mag es sein, daß Wir uns haben hinreißen lassen, die unbotmäßige Strenge, welche die Hauptfrau 
gegenüber dem Schurken zeigte, der so viel Leid verursachte, Angst verbreitete und beide Familien verspottete, 
hinzunehmen. Möge er nun Frieden finden an dem Platze seines Todes, an dem er für alle Zeiten ruhen soll. Eurem 
Wunsche aber wollen Wir nun, nach dem Gespräch mit der Hauptfrau, entsprechen. Ihr kennt die Stationierungsorte der 
Grünröcke, und so mögt Ihr einen davon auswählen; er sei Euer neuer Tätigkeitsbereich. Betrachtet also den in Wut 
gesprochenen Entlassungsbefehl Eurer Vorgesetzten als hinfällig. 
Mögt Ihr treu und tapfer an diesem anderen Ort dienen, wie Ihr es hier in Trallop stets getan habt. 
Mit Achtung vor Eurer Person in Auftrag gegeben von 
Ihrer Hoheit Selinde III. von Löwenhaupt, Herzogin von Weiden, 
in Trallop am 24. HESinde 904 n. BF 


