Reise mit Umwegen

Abenteuer fiir eine schon recht bekannte Heldengruppe iiblicher Grof3e
von Dominic ,,Dom* Wésch
E-Mail: dom@metstuebchen.de

Ort/Zeit flexibel; z.B. Albernia oder Wildermark in neuerer Zeit (nicht
allzu lange nach dem Jahr des Feuers) oder Nostergast zu fast
beliebiger Zeit

Komplexitit Meister/Spieler mittel/mittel

Anforderung Helden Kampf, Natur, Interaktion

Mein Dank in chronologischer Reihenfolge: Beate Wisch fiir die Treue. Sebastian Rohde fiir ei-
nen Spieltest und die Verbesserungsvorschlidge. Chris Gosse fiir einige der Seitenzahlen aus WdS.
Magnus Epping fiir hilfreiche Kommentare. Uli Lindner fiir ein ausfiihrliches ,,Nein®.
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Einleitung

»Auf Aves Spuren — Wege der Autoren® hei3t der Internet-Abenteuer-Wettbewerb, der die Nachfol-
ge des ,,Génsekiel und Tastenschlag™ antreten will. Diesem Neuling in der Online-DSA-Szene
mochte ich auf diesem Wege zunéchst einmal viel Erfolg wiinschen und mich bedanken, dass er ei-
ne Plattform fiir meine Ideen bietet. Dariiber hinaus mochte ich darauf hinweisen, dass es sich um
ein Erstlingswerk handelt. Nun, der eine oder andere mag vielleicht schon einmal etwas von mir
gelesen haben — jedoch habe ich bisher nie ein Abenteuer verdffentlicht (zumindest kein vollstdndi-
ges).

Das vorliegende Abenteuer ,,Reise mit Umwegen* ist ein Reiseabenteuer; das bedeutet, die Hel-
den reisen in Aventurien von A nach B und erleben auf der Reise ein Abenteuer. Damit ein solches
Abenteuer auch wirklich als Verbindung zwischen zwei anderen Abenteuern genutzt werden kann
(wie es der Wettbewerbstext andeutet), miissen diese Orte A und B recht flexibel wihlbar sein; denn
was niitzt mir ein Abenteuer von Abilacht nach Zorgan, wenn die Heldengruppe von Zorgan nach
Abilacht muss? Daher habe ich einen recht generischen Ansatz gewihlt. Das Abenteuer kannst du,
lieber Meister, ziemlich flexibel in der nordlichen Mitte der Aventurienkarte positionieren. Als Bei-
spiel habe ich eine Reise innerhalb von Albernia beschrieben; zwei weitere Beispiele sind im An-
hang zu finden. Eine Einschrinkung beziiglich der Reisedauer besteht noch: Sie darf nicht allzu
grof} sein. Sechs bis maximal zehn Tage sind im Bereich des problemlos Moglichen.

Dariiber hinaus weicht der Aufbau des Abenteuers etwas von der bei DSA {iblichen Praxis ab,
zunichst eine Geschichte zu prasentieren und die Meisterpersonen im Anhang zu aufzulisten. Viel-
mehr werde ich dir zunichst einen Uberblick iiber die Situation und die mogliche Handlung geben
und danach gleich die wichtigen Spielleiter-Figuren beschreiben. Der Grund ist ganz einfach: Die
vorkommenden Personen mit ihren Motivationen sind von zentraler Bedeutung, und machen das
eigentliche Abenteuer aus. Zusammen mit dem anschlieBenden Abschnitt ,,Eskalation® solltest du
schon fast in der Lage sein, das Abenteuer zu leiten. Hier wird ndmlich beschrieben, wie die Hand-
lung verlduft, wenn die Helden nicht eingreifen sondern nur zusehen. Dazu wird es aber wahr-
scheinlich nicht kommen — damit du aber auf mogliche Verlaufe vorbereitet bist, beschreibe ich in
den folgenden beiden Kapiteln einige Szenen, wie sie im Abenteuer vorkommen kénnten; danach
kommen dann Hinweise, wie das Abenteuer beendet werden kann. Den Abschluss bilden Hinweise
zur zeitlichen Planung fiir den Spielabend (denn das Abenteuer soll ja schlieBlich an einem Spiel-
abend zu schaffen sein) und der versprochene Anhang, mit Instant-Meisterpersonen, zwei weiteren
Reisevorschldgen und einem Spielplan fiir eine Verfolgungsjagd.

Einige Textstellen sind, wie diese hier, grau hinterlegt. Das bedeutet, dass hier Regelhinweise,
Taktiken usw. zu finden sind, die fiir das Versténdnis des Abenteuers keine Rolle spielen. Beim ers-
ten Lesen kannst du diese Dinge also problemlos iiberspringen. Erst, wenn du dich fragst, wie du
dieses oder jenes umsetzen sollst, schaust du dir die Textstellen an und iiberlegst, welche Vorschla-
ge du benutzt und was du lieber anders machst.

Im Text werde ich immer wieder Verweise auf unterschiedliche Produkte des Rollenspiels DSA
geben. Die Regelhinweise habe ich fiir die beiden aktuellen DSA-Versionen 4.0 und 4.1 angegeben.
Hinweise auf Regionalspielhilfen kommen auch vor; die angegebenen Textstellen sind jedoch fiir
die Spielbarkeit des Abenteuers nicht vonndten. Wenn du aber die angegebenen Biicher zur Verfii-
gung hast, kannst du dort dein Wissen vertiefen, was bei eventuellen Improvisationen niitzlich sein
kann.

Mir bleibt nach der Vorrede jedenfalls nicht mehr, als dir und deiner Spielgruppe viel Spall mit
der ,,Reise mit Umwegen* zu wiinschen.
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Hintergrund und Uberblick

Geschichtliches

Den derischen Hintergrund der beschriebenen Reise bildet der Albernia-Nordmarken-Konflikt. N&-
here Informationen hierzu findest du in der Regionalspielhilfe ,,Am GroBen Fluss“, Seiten 35ff.
Wenn du die nicht besitzt, hier ein ganz kurzer Abriss: Wahrend des Jahrs des Feuers 1027 BF wur-
de Konigin Rohaja scheinbar getdtet, ihre Mutter Emer wurde kurz zuvor bei der Verteidigung von
Gareth durch den untoten Drachen Rhazzazor verschlungen. Das Reich war ohne Fiihrung und der
Reichskonkress entschloss sich fiir Jast Gorsam vom GroBen Fluss als neuen Reichsregenten. Die
albernische Konigin Invher ni Bennain erkannte ihn aber nicht an und verweigerte ihre Gefolg-
schaft, woraufhin Reichsregent Gorsam die Konigin und alle Getreuen fiir vogelfrei erkldrte. Er
setzte die intrigante Isora von Elenvina, Tante von Invher ni Bennain, als Fiirstin von Albernia ein.
Damit begann der Waffengang zwischen Albernia und Nordmarken — der bis heute nicht entschie-
den werden konnte. Der Ostteil Albernias wird von Isora von Elenvina und den Nordmérkern kon-
trolliert, der Westteil von Inver ni Bennain und den freien Alberniern. Im Mittelteil, irgendwo zwi-
schen Otterntal und Orbatal, liegt die umkadmpfte Grenze.

Das Abenteuer

Start der Reise ist in Otterntal; einer kleinen Stadt in Albernia, die von den Nordmaérkern besetzt
wird. Im Herrenhaus, etwas auBlerhalb des Ortes, residiert Toras Herlogan. Er entstammt einer der
uralten albernischen Familien und sah sich im Konflikt mit den Nordmérkern schnell auf deren Sei-
te — nicht aus Feigheit, sondern aus Uberzeugung, dass die Konigin Invher ni Bennain dem Reichs-
regenten Jast Gorsam nicht hitte widersprechen diirfen. Diese Einstellung 6ffnete ihm die Tiir ins
Otterntaler Herrenhaus, wo er seit der Eroberung als Verwalter eingesetzt ist. Mittlerweile jedoch
glaubt er, die Nordmairker gingen unnétig brutal gegen seine Landsleute vor und hétten daher das
Recht nicht linger auf ihrer Seite. Aus einem Uberldufer wird jemand, der sich wieder auf die ande-
re Seite schlagen mdochte.

Daher fiihrte Herlogan geheime Verhandlungen mit Konigin Invher ni Bennain, um wieder ins
freie Albernia aufgenommen zu werden. Dabei will er natiirlich seine Position als Verwalter von
Otterntal stirken — er machte also zur Bedingung, dass er als Baron von Otterntal eingesetzt wird.
Zur Sicherheit fordert umgekehrt Invher ni Bennain, dass Toras seine iiber alles geliebte Tochter
Naena als Treuepfand nach Havena verheiraten soll.

Den Helden eilt ein gewisser Ruf voraus: Sie haben sich in der Vergangenheit als zuverlassig er-
wiesen, moglichst waren sie fiir den albernischen Widerstand aktiv. Toras Herlogan heuert die Hel-
den an, um die Reisegruppe, die seine Tochter nach Havena bringen soll, zu bewachen. Die Spieler
sollten diesen Auftrag annehmen, damit das Abenteuer so richtig los gehen kann.

Kritisch auf der Reise sind vor allem die ersten drei Tage: Die Reise fiihrt durch nordmérkisch
besetztes Land. Und hier wire es unglinstig, wenn die Gruppe entdeckt wird. Daher ist geplant, dass
zumindest der Weg bis Orbatal abseits der Stral3e zuriickgelegt wird. Dabei hat Herlogan allerdings
nicht mit Finra ni Dysterbrudd und Phegyn Goldstrom gerechnet. Erstere ist seine langjidhrige
Beraterin und verdeckte Spionin von Graf Jast Irian Crumold. Letzterer ist ein Offizier der per-
sonlichen Garde — zwar treu und pflichtbewusst, aber auch habgierig.

Finra will die Reise natiirlich fiir ihren eigentlichen Herren scheitern lassen und dabei selber
nicht in Verdacht geraten. Sie iiberredet also Phegyn, der als Fiihrer der Reisegruppe eingesetzt
wird, zu einem scheinbar eintrachtigen, kleinen Umweg durchs Bredenhager Land. Dieser wird sich
aber als Fehlentscheidung erweisen, denn tatsdchlich lauern dort keine Dukaten sondern Soldaten
auf die Reisegruppe, die Naena Herlogan entfiihren wollen. Die Wirren des Kampfes nutzt die am
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ersten Tag der Reise aufgenommene Alrika dazu, Geld, Wertsachen und ein Pferd zu stehlen und
damit durchzubrennen.

Unabhéngig vom Ausgang des Entfiihrungsversuches steht Offizier Goldstrom erst einmal wie
ein Verriter dar. Er wird jedoch versuchen, seine Unschuld zu begriinden.

Der weitere Verlauf héngt stark davon ab, ob die Entfithrung von Naena gelungen ist und wie
sich die Helden weiter verhalten. Verfolgen sie die Soldaten und versuchen, Naena zu befreien?
Versuchen sie, Alrika zu stellen? Wie gehen sie mit der Spionin um und was haben sie nach der to-
talen Pleite noch fiir Phegyn Goldstrom {ibrig?
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Geeignete Heldentypen

Wichtig ist, dass die Helden a) schon etwas bekannter sind (damit sie iiberhaupt den Auftrag be-
kommen), b) auf der albernischen Seite im Albernia-Nordmarken-Konflikt stehen und c) sie nicht
nur aus ehrlichen Leuten wie Kriegern, Weilmagiern und Bannstrahlern besteht. Denn der Auftrag
ist ja schon ein geheimer, und dariiber hinaus werden sie vielleicht in die Verlegenheit kommen, die
bestehenden Moralvorstellungen zu strecken, um das Gute zu erreichen.

AuBerdem ist zu beachten, dass sich die Helden einem Anfiihrer unterordnen sollen. Das konnte
gerade bei adligen Helden interessante Konflikte innerhalb der Reisegruppe ergeben; es konnte aber
auch sein, dass dadurch das gesamte Abenteuer einen vollig anderen Verlauf nimmt.

Ansonsten ist das Abenteuer nicht auf bestimmte Helden beschriankt, siecht man einmal von der
iblichen Exoten-Problematik ab. Das Abenteuer selbst bringt jedenfalls keinen Grund mit, be-
stimmte Heldentypen auszuschliefen.

Ein weiterer Vorteil wére sicherlich, wenn die Helden neben Ké&mpfen auch Reiten und Féhrten-
suchen konnen und auerdem Pferde haben — das bringt sie im Abenteuer wirklich weiter. Sollten
die Helden dagegen eher Verhandeln konnen, kommen sie damit etwa genauso weit. Dumm ist nur,
wenn sie weder zum Reiten noch zum Verhandeln in der Lage sind. Dann werden sie es schwer ha-
ben, den Auftrag, um den es im folgenden gehen wird, erfolgreich zu erfiillen (es sei denn, sie kon-
nen wirklich gut kimpfen). Wenn den Spielern ein Misserfolg nicht das Spiel verdirbt, so ist das A-
benteuer auch mit einer solchen Gruppe spielbar: Dann trifft die falsche Entscheidung die Helden
mit voller Wucht...

Man kann dieses Abenteuer aber auch mit Helden spielen, die in der Gegend unbekannt sind
(trotzdem ist die richtige politische Einstellung wichtig, damit sie nicht dem Auftraggeber in den
Riicken fallen — aus dieser Sicht wire das Abenteuer relativ langweilig). Der Einstieg ins Abenteuer
bleibt im Prinzip derselbe, jedoch heuert Toras Herlogan dann eine unbekannte Soldnergruppe zum
Schutz seiner Tochter an. Herlogan wird in diesem Fall bei der Auftragsvergabe natiirlich nichts
vom eigentlichen Zweck der Reise verraten, sondern die Helden einfach nur beauftragen, seine
Tochter zu eskortieren. Die geplante Reiseroute abseits der Strafle erklédrt er mit den Unsicherheiten
des Krieges. Um den Helden dann den wahren Zweck der Reise klar zu machen, kannst du die Spi-
onin nutzen, die in diesem Fall die Helden wéhrend der Reise {iber den Hintergrund aufklért (natir-
lich nicht, ohne den Auftraggeber in einem schlechten Licht darzustellen). Als Spionin ist sie ja
nicht daran interessiert, den Grund zu verheimlichen.

In diesem Abenteuer werden mit groBer Wahrscheinlichkeit Kémpfe zu Pferde ausgetragen. Ent-
sprechende Regeln dazu findest du im Regelheft ,,Mit Blitzenden Klingen* (DSA4, ab Seite 53) o-
der im Buch ,,Wege des Schwertes™ (DSA4.1, ab Seite 100). Weitere Informationen zu Pferden und
threm Ausbildungsstand, auch beziiglich des Reitens im Kampf, sind in der ,,Zoo-Botanica Aventu-
rica® ab Seite 30 zu finden. AuBBerdem gibt es im Netz noch die inoffizielle ,,Pferdespielhilfe”. Sie
war bei der Erstellung des Abenteuers im World-Wide-Web unter der Adresse
http://www.aves-reich.de/file.php?1279 Pferdespielhilfe.zip zu finden.

Dariiber hinaus machen fliegende Helden zwar keine groen Schwierigkeiten, konnen aber die
Verfolgungsjagd fiir die Spieler deutlich vereinfachen. Auch manche Zauber (z.B. MOVIMENTO)
schlagen in die gleiche Kerbe. Du als SL solltest dir iiberlegen, wie du damit umgehst. Grundsétz-
lich solltest du diese Mittel bei den Spielern nicht unterbinden. Besser ist es, die Jagd abzukiirzen
und stattdessen eine andere Szene einzufligen. Dann haben die Spieler nicht das Gefiihl, kleingehal-
ten zu werden.
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Dramatis Personae

Ich beschreibe im Folgenden die Rollen aus der Sicht ihrer Funktion im Abenteuer: Bereits die U-
berschrift gibt die Rolle wieder, die die Person im Abenteuer ausfiillt. Auf eine Hintergrundge-
schichte fiir die Meisterfiguren wird verzichtet; entsprechende Details konnen im Spiel leicht im-
provisiert werden. Die benétigten Kampfwerte dagegen sind tibersichtlich auf einer Seite in Anhang
D gesammelt.

Hauptrollen
Die Beziehungen der Hauptrollen untereinander und zur Heldengruppe habe ich in folgendem Be-
ziehungsdiagramm (hoffentlich) iibersichtlich dargestellt:
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.-.-' -'. - -
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Y '
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Der habgierige Anfuhrer

Phegyn Goldstrom ist ein etwa vierzig Jahre alter Offizier, der schon immer in einer Armee oder
Garde gedient hat. Er trigt ein Kettenhemd, dariiber seine Offiziers-Schirpe. Der Anfiihrer hat ein
kantiges Gesicht, rotliche, sehr kurze Haare und einen Oberlippenbart.

Er arbeitet ehrlich im Auftrag seines Herrn Toras Herlogan und ist eigentlich auch sehr gewis-
senhaft, kann jedoch seine eigene Habgier nur selten iiberwinden. Schon die Aussicht auf ein paar
Dukaten ldsst ihn schwach werden, wenn das Risiko nicht zu grof3 erscheint und er nicht gegen sei-
nen Auftrag arbeiten muss. Die Helden behandelt er fast freundschaftlich, ist in wichtigen Situatio-
nen aber auch ganz klar der kompetente Fiihrer, der das Sagen hat.

Wenn er in Bedriangnis gerit, reagiert Phegyn schnell gewalttitig — insbesondere, wenn er direkt
und ungerecht beschuldigt wird. Das macht ihn natiirlich nicht glaubhafter, aber berechenbarer fiir
Leute wie die Spionin.
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Um ihn im Gespréich darzustellen, fixiere bei deinem Gegeniiber zu Beginn des Gespriaches die
Stirn und bewege danach deinen Kopf nur noch, wenn du dich an jemand anderen wendest. Sprich
in kurzen Sétzen, moglichst ohne Nebensétze und verwende eine harte Aussprache, vor allem auch
der Buchstaben ,,b* und ,,g*.

Die Spionin

Finra ni Dysterbrudd ist seit Jahren engste Vertraute von Toras Herlogan und gleichzeitig treue
Spionin des nordmarkischen Gegengrafen Jast Irian Crumold. Sie ist eine etwa flinfzigjdhrige Frau,
die immer stark geschminkt und teuer gekleidet auftritt.

Ihr Ziel ist es, den Transport scheitern zu lassen und sich selbst moglichst unbefleckt aus der Sa-
che rauszubringen; sie mdchte ihre Position noch lange behalten. Sie beugt sich scheinbar allen Be-
fehlen des Anfiihrers und behandelt auch sonst alle sehr nett und zuvorkommend. Nur einen der
Helden scheint sie gar nicht zu mégen — moglichst ein Geweihter oder ein offensichtlich ehrenvol-
ler Held, wie z.B. ein Ritter. Ihre Abweisung ldsst sie ihn aber erst ab dem zweiten Reisetag spiiren,
indem sie ihm nicht mehr richtig zuhdrt oder hinter vorgehaltener Hand bei einem anderen Held
iiber sein schlechtes Benehmen herzieht.

Bedréngt, versucht sie der Situation auszuweichen und zu fliehen. Nur in grofiter Not setzt sie
ihren mit Schlafgift gefiillten Mengbilar ein, den sie verdeckt im Stiefel tragt.

Zur Darstellung redest du einfach sehr leise; nicht fliistern, sondern mit Stimme. Sei hoflich,
sprich jeden korrekt mit seinem Titel an und lachele kurz, wenn du zu Ende gesprochen hast.

Die treue Untergebene

Roana Muckenschlag ist eine junge Gardistin und zum personlichen Schutz der Tochter abgestellt.
Sie ist Toras Herlogan treu ergeben und bemiiht sich vor allem um Recht und Gerechtigkeit — ob-
wohl keinem Orden angehorig, vertritt sie die Lehren Rondras. Thre blonden Haare trigt die hoch-
gewachsene, muskulose Frau streng zuriickgebunden.

Sie will auf keinen Fall, dass Naena in irgendeiner Art und Weise beschiddigt wird. Den Helden
gegeniiber ist sie (wie gegeniiber allen Fremden) sehr misstrauisch. Auch dem Anfiihrer traut sie
nicht, weil sie in der Vergangenheit bereits erfahren hat, wie habgierig er ist. Sie hilt ihn fiir be-
stechlich und daher ein Sicherheitsrisiko. Nur zur langjdhrigen Beraterin Finra ni Dysterbrudd hat
sie Vertrauen gefasst — ein Fehler, wie sich (hoffentlich) im Laufe des Abenteuers herausstellen
wird.

Wird sie bedroht oder bedriangt, reagiert sie schnell iiber. Dann féngt sie an zu schreien und zu
kommandieren, auch wenn es ihr nicht zusteht. Thre Unsicherheit iiberspielt sie mit Gewaltandro-
hungen. Diese macht sie wahr, wenn sie merkt, dass sie nicht ernst genommen wird.

Um sie zu spielen, schaust du bei Gesprichen nicht in das Gesicht deines Gegeniibers sondern
auf dessen Brust. Sprich schnell in normaler Lautstdrke und verwende viele Fiillphrasen wie ,,ah*,
,Ja, also“ und ,,das meine ich auch®.

Die hiibsche Diebin

Alrika, wie sich die hiibsche Neunzehnjidhrige nennt, ist recht klein, zierlich und hat kurzes, dun-
kelbraunes Haar. Thr Gesicht ist offen, der Mund meist zu einem frechen Grinsen halb gedffnet. Da-
bei wird eine Zahnliicke sichtbar: der linke obere Schneidezahn fehlt. Das tut ihrem Charme aber
keinen Abbruch. Sie lacht viel und wickelt fast alle Mdnner um den kleinen Finger.

Alrika ist die zweite in der Reisegruppe, die nur ihren eigenen Interessen folgt. Und die heiflen
bei ihr: Geld, Gold und Geschmeide. Deswegen ist sie nach Havena unterwegs, aber sie hofft natiir-
lich auf reiche Beute wihrend der Fahrt. Und der Entfiihrungsversuch kommt ihr da gerade Recht.

Die hiibsche Diebin wird schnell eifersiichtig, sogar, wenn sie nur die Ahnung hat, eine andere
Frau konnte bei einem Mann Erfolg haben. Dann schmeif3t sie sich sofort an ihn ran, um die andere
Frau auszustechen.
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Die Darstellung von Alrika ist nicht ganz einfach: Lache deinem Gegeniiber offen ins Gesicht,
rede schnell und mache (wenn es sich um einen méinnlichen Helden handelt, der nicht abgrundtief
hésslich ist) Komplimente zu seinem Aussehen. Wechsele oft das Thema und rede mit mehreren
Helden gleichzeitig, indem du immer zwischen ihnen hin- und herschaust.

Nebenrollen

Der gute Auftraggeber

Verwalter Toras Herlogan ist ein dlterer Mann mit blonden Haaren, die bereits an einigen Stellen
weill werden. Er will das Beste fiir sich und die Albernier und sieht sich deswegen gezwungen, zum
zweiten Mal die Seite zu wechseln (auch wenn so ein Wendehals-Gehabe eigentlich nicht seinem
Naturell entspricht). Deswegen schickt er seine Tochter zur Heirat nach Havena und weil} sie be-
gleitet von seinen besten Leuten: Offizier Goldstrom, seine Vertraute Dysterbrudd und die Leibwa-
che Muckenschlag werden gewiss auf seine Tochter achtgeben. Da jedoch der Weg gefdhrlich ist
und die eigenen Leute knapp, schickt er noch die Heldengruppe mit, die sich bereits einen Namen
als zuverldssige Soldner und Helfer des freien Albernias einen Namen gemacht haben.

Die Tochter

Naena Herlogan ist die jiingste Tochter des Barons, gerade siebzehn Jahre alt und vollig verzogen.
Sie ist alles andere als eine Schonheit: in einem iibergewichtigen Kdrper mit einem eiférmigen
Kopf, groBem Mund und schiefen Zahnen steckt ein ebenso hésslicher Charakter. Naena komman-
diert alles und jeden herum. Allerdings steht sie voll auf der Seite ihres Vaters, sie vertraut ihm und
seinen Leuten. Naena gerit schnell in Panik und beginnt dann zu schreien, kratzen und beif3en.

Der Empfanger

In diesem Szenario ist die Empfangerin der Tochter niemand anderes als die Konigin von Albernia,
Invher ni Bennain. Sie ist eine etwa dreiBlig Jahre alte, hervorragende Diplomatin, die von sich und
thren Zielen iiberzeugt ist. Sie ist klug, charismatisch und hat den richtigen Riecher fiir Staatsange-
legenheiten. Bose Zungen behaupten sogar, ihr sei kein Preis zu hoch, um ihren Willen durchzuset-
zen, denn sie schreckt selbst vor Krieg nicht zuriick: ,,Es gibt eine Zeit der Diplomatie und eine Zeit
der Waffen. Die Zeit der Diplomatie ist vorbei.© Weitere Informationen findest du in der Regional-
spielhilfe ,,Am GroBlen Fluss®, Seite 166. Diese sind jedoch fiir das Abenteuer nicht notwendig.

Der bose Widersacher

Der grausame Graf Jast Irian Crumold von Bredenhag hat sich schon Jahre vor dem Krieg einen
Namen als ,,Schldchter von Honingen* gemacht, als er einen Bauernaufstand blutig niederschlagen
lieB. Er schloss sich nicht Konigin Invher an und ist so als Verriter verschrieen. Der hagere Mitt-
sechziger hat schmale Wangen, eine Adlernase und trotz des Alters noch immer volles, braunes
Haar. Wenn du dich noch weiter informieren mdochtest (was fiir dieses Abenteuer aber nicht so
wichtig ist), kannst du in der Regionalspielhilfe ,,Am Groflen Fluss®, Seite 171 nachschauen.

Die Soldaten des Widersachers (Schlagertrupp)
Die Gruppe Soldaten wird vom grausamen Grafen geschickt, um die Tochter zu entfithren. Wichtig
ist nur das Uberleben der Tochter — die restlichen Leute sind egal.

Die Anzahl ist gerade vier plus zwei pro Held, also zwolf bei vier Helden. Sie sollten, insbeson-
dere beim Hinterhalt, eine sehr harte Nuss fiir die Helden darstellen. Lasse den Ausgang der Entfiih-
rung ruhig offen. Du solltest hier weder zu nachgiebig sein noch versuchen, den Erfolg der Schli-
gertruppe zu erzwingen.
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Eskalation

Das Abenteuer ist sehr frei gehalten — insbesondere ab dem Entfiihrungsversuch lédsst sich nicht
mehr vorhersehen, wie die Spielgruppe reagieren wird. Daher ist es umso wichtiger, dass du die
Meisterpersonen gut kennst. Es gibt nicht den einen richtigen Weg durchs Abenteuer, es gibt nur
deine Hauptrollen und deren personliche Ziele und Verhaltensweisen. Da es nicht sehr viele Haupt-
rollen gibt, ist dies tatséchlich eine liberschaubare Aufgabe, denn die Spieler wissen ja nicht, was
hier im Text steht. Sie kdnnen also gar nicht beurteilen, ob du deine Charaktere auch ,,richtig™ dar-
stellst. Das bedeutet, jede Darstellung ist richtig und gut. Darstellungsvorschlige und Motivationen
sind schon im Kapitel ,,Dramatis Personae* beschrieben.

Um aber deine Charaktere noch besser kennenzulernen und zu sehen, wie sie in den auftretenden
Situationen reagieren konnten, habe ich in diesem Kapitel eine Eskalation der Ereignisse niederge-
schrieben. Diese Ereignisse werden wie beschrieben eintreten, wenn die Helden einfach nur be-
obachten und nicht eingreifen. Da aber ihr Auftrag darin besteht, die Tochter heil ans Ziel zu brin-
gen, werden sie frither oder spiter reagieren.

1. (Tag 1, morgens) Etwa drei Stunden nach der Abreise holt die Gruppe Alrika ein, die sogleich
fragt, ob sie mitreisen darf. Ihr Charme ist umwerfend; Goldstrém willigt ein. Gardistin Mu-
ckenschlag ist (wie immer) misstrauisch: nimmt sich den Offizier zur Seite, um ihn vor Alrika
zu warnen, doch der schlidgt die Warnungen in den Wind.

2. (Tag 1, nachmittags) Finra ni Dysterbrudd steigt zu Goldstrém auf den Kutschbock und redet
leise auf ihn ein. Sie iiberredet ihn, einen kleinen Umweg nach Norden zu machen; der neue
Weg dauert etwa einen Tag langer und fiihrt durch Gréaflich Bredenhag.

3. (Tag 1, abends) Alrika hat sehr wohl bemerkt, wie sich Finra mit dem Offizier unterhalten hat.
Sie wertet das als Kampfansage und kiimmert sich abends sehr deutlich um Goldstrom, der sich
die Liebkosungen auch offensichtlich gefallen lésst.

4. (Tag 2) Statt siidlich der Reichslandstral3e zu bleiben, steuert Goldstrom den Wagen nach Nor-
den. Er steuert auf den grolen Wald zu, der den Beginn des Bredenhager Landes darstellt. Gar-
distin Muckenschlag fangt an zu schimpfen, weil sie Verrat wittert. Frau Dysterbrudd jedoch
kann ihre Zweifel zerstreuen: Sie sagt, sie sei sich sicher, dass Goldstrom das richtige macht.
Goldstrom selber begriindet den Umweg mit Gefahren auf der siidlichen Seite, von denen er er-
fahren hat. Welche Gefahren dies sind und woher die Informationen stammen, will er allerdings
nicht verraten.

5. (Tag 3, morgens) Die Gruppe gerit im Bredenhager Wald in einen Hinterhalt; dabei wird Naena
Herlogan entfiihrt. Alrika nutzt die Gunst der Stunde und macht sich mit einem Pferd und dem
Schmuck der Tochter aus dem Staub.

6. (Tag 3, nach dem Hinterhalt) Nun platzt der Gardistin der Kragen — Muckenschlag beschimpft
Goldstrom offen und nennt ihn einen Verriter. Sie fordert den Offizier zum Zweikampf. Dabei
totet der Anfiihrer die treue Untergebene.

7. (Tag 3, nach dem Duell) Dysterbrudd macht Goldstrom klar, in welcher Lage er sich befindet:
Er ist von der geplanten Route abgewichen, weswegen die Tochter entfiihrt werden konnte. Eine
Diebin, die von ihm zur Mitfahrt eingeladen wurde, hat den Schmuck gestohlen. Er selbst hat
seine Untergebene erschlagen. Er hat wohl keine Aussicht auf Begnadigung. Daher bringt sie
ihn auf die Idee, Alrika zu verfolgen, ihr den Schmuck abzunehmen und damit unterzutauchen.

8. Die Reisegruppe 16st sich endgiiltig auf: Goldstrom verfolgt Alrika, und Dysterbrudd reist nach
Otterntal zuriick, nicht ohne in der Zwischenzeit Graf Crumold von Bredenhag einen kurzen
Besuch abzustatten. In Otterntal berichtet sie von der Schuld des Offiziers und ihrem Entkom-

men.
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Maogliche Szenen
Die Anwerbung (Tag 0)

Die Helden sind gerade in Otterntal und wollen nach Havena reisen. Sie sind, wie die meisten
Durchreisenden, im Traviatempel untergekommen und ruhen sich gerade im Zimmer aus, das sie
von der Traviapriesterin Setana Tullenblum zugewiesen bekommen haben. Vielleicht speisen sie
aber auch gerade im ,,offenen Ohr®, der einzigen Schenke im Ort und erzdhlen dem Wirt Jamerik
Brond von ihren Erlebnissen. Wie auch immer, sie werden von der treuen Untergebenen Roana Mu-
ckenschlag gefunden und aufgefordert, beim Verwalter Toras Herlogan vorzusprechen.

Das Herrenhaus, der Sitz des Verwalters (und ehemalige Baronssitz), liegt etwas auerhalb der
Stadt. Die Helden werden in ein gemiitliches Empfangszimmer gefiihrt, wo sie Herlogan noch eini-
ge Minuten warten ldsst, bis er selbst auftaucht und den Helden nach kurzer BegriiBung erklart, er
habe fiir sie einen Auftrag. Die Helden miissen sich allerdings zur Geheimhaltung einverstanden
erkldren, wenn sie mehr erfahren wollen. Als Anreiz winken genug Dukaten, so dass sich die Hel-
den dafiir interessieren sollten (ich schlage zwei Dukaten pro Kopf und geplantem Reisetag vor,
also ca. zwanzig Dukaten pro Person plus Verpflegung und sonstigen Ausgaben; iibliche Bezahlun-
gen variieren aber sehr stark innerhalb der DSA-Gemeinde, d.h. du solltest einen Betrag wihlen,
der auch in deine Runde passt).

Nachdem sich die Helden mit den Bedingungen einverstanden erklédrt haben erklédrt der Verwal-
ter den Helden den Grund der Reise. Dabei unterlésst er es nicht, ein paar Fliiche gegen den grau-
samen Grafen zu schicken. Aufgabe der Helden ist es, fiir die Reisegesellschaft eine sichere Reise
zu garantieren. Angefiihrt wird die Reise von Offizier Phegyn Goldstrom; Gardistin Muckenschlag
reist als personliche Wache seiner Tochter mit. Die Helden brauchen sich also nicht direkt mit Na-
ena auseinanderzusetzen. Der Verwalter weil3, dass sie gerne Leute herumkommandiert — die Hel-
den allerdings sollen nur auf die Befehle von Offizier Phegyn Goldstrom achten. Als weitere Mit-
reisende nennt er Finra ni Dysterbrudd, die als seine engste Vertraute die weiteren Verhandlungen
fiir ihn in Havena iibernehmen wird. Die Reise soll am ndchsten Morgen starten und darf hochstens
vierzehn Tage dauern, da ansonsten die Abmachungen von seiner Seite nicht eingehalten wurden
und die Verhandlungen zum Scheitern verurteilt sind. Weil die Gruppe zumindest bis Orbatal siid-
lich der Reichslandstralle reisen sollen (immerhin fahren sie durch umkdmpftes Gebiet), rechnet
Verwalter Herlogan fiir die etwa 150 Meilen mit einer Reisezeit von etwa acht Tagen. Sollte jedoch
etwas Ernsthaftes dazwischen kommen, was die Reisedauer iiber die vierzehn Tage hinaus verlin-
gern konnte, sollen die Helden versuchen, moglichst auf eigene Faust nach Havena zu reisen, die
Verspétung zu erkldren und um Entschuldigung bitten — Toras scheint auf Eventualititen vorberei-
tet. In jedem Fall ist die Reise nach Havena das oberste Ziel.

Wenn jemand ein eigenes Pferd hat, so kann er dies natiirlich gerne benutzen; ansonsten bekom-
men Helden, die reiten konnen, fiir die Reise ein kampferprobtes Pferd gestellt. Wer nicht reiten
kann, fahrt auf dem Planwagen, in dem auch die Tochter sitzen wird. Wenn dir das zu gedringt er-
scheint, weil deine Heldengruppe vielleicht aus vier oder mehr Helden besteht, die alle nicht reiten
konnen, kann Herlogan auch einen zweiten Wagen mitschicken, der dann von Gardistin Mucken-
schlag gelenkt wird.

Die Helden haben nun noch den Rest des Tages, um eventuelle Angelegenheiten zu erledingen.
Otterntal ist nicht gerade groB (ca. 600 Einwohner), liegt aber direkt an der Reichslandstral3e von
Abilacht nach Havena. Von daher sollten die in der Gegend iiblichen Waren alle vorhanden sein.
Exotische Waren dagegen miissten aus Havena oder Kyndoch herangeschafft werden.
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Los geht die Reise (Tag 1)

Am Morgen trifft sich die Reisegruppe in aller Frithe vor dem Herrenhaus. Wenn die Helden ein-
treffen, ist bereits der Wagen angespannt. Es sind bisher nur die am Vortag angekiindigten Gardisten
Offizier Goldstrom und Muckenschlag (die die Helden ja schon vom Vortag kennen) anwesend.
Goldstrom begrii3t die Helden; alle Personen stellen sich gegenseitig vor.

Einige Minuten spiter kommen dann auch der Verwalter und seine Tochter aus dem Haus; wie-
derum werden die Helden vorgestellt. Herlogan wundert sich, wo seine Beraterin ist — sie hat wohl
direkt nach dem Friihstiick das Haus verlassen und ist bis jetzt nicht wieder aufgetaucht. Eigentlich
ist sie eine piinktliche und zuverlédssige Person.

Mit Verspétung stolt die Beraterin aus Richtung Otterntal zur Gruppe. Als Entschuldigung flihrt
sie auf Nachfrage der Helden nur an, dass sie noch etwas Privates zu erledigen hatte. Tatsdchlich hat
sie sich mit einem Boten Bredenhags getroffen, um den genauen Ort des Uberfalls mitzuteilen.

Ein drittes Mal miissen sich die Helden vorstellen, danach geht die Reise los. Die Reisegruppe
besteht also aus:

« Ein Planwagen mit Reisegepdck und mehreren Sitzpldtzen. Naena Herlogan nimmt im Wagen
Platz, Offizier Goldstrom personlich lenkt den Wagen. Er wird von zwei Kaltbliitern gezogen.

« Die anderen Mitreisenden sind zu Pferd unterwegs: Gardistin Muckenschlag und Frau Dyster-
brudd reiten im Schritt nebenher.

« Wie die Helden unterwegs sind, hingt ganz von ihnen ab. Vielleicht zu Pferde, vielleicht auch auf
dem Planwagen. Eventuell sogar in einem zweiten Planwagen, der dann von Muckenschlag ge-
lenkt wird.

Nachdem die Gruppe Otterntal hinter sich gelassen hat, wendet sich Goldstrom nach Siiden. Die

Reise fiihrt iiber kleine Wege und iiber Wiesen, immer auerhalb der Sichtweite der Reichslandstra-

Be.

Eine Anhalterin (Tag 1)

Nach nur drei Wegstunden holen sie eine junge Frau ein, die in dieselbe Richtung zu Full unterwegs
ist. Hierbei handelt es sich um Alrika, die sofort offen drauflos plappert: Sie sei nach Havena un-
terwegs, die Wege abseits der Stralle erscheinen ihr sicherer und sie wiirde gerne ein paar Meilen
mit auf dem Wagen fahren. Der Anfiihrer, Phegyn Goldstrom, nimmt die freundliche junge Frau
gerne ein paar Meilen mit.

Der Gardistin Muckenschlag allerdings scheint Alrika nicht zu gefallen: Sie reitet zum Anfiihrer
und redet relativ leise auf ihn ein. Sie hilt Alrika fiir eine Herumtreiberin und Diebin, sie sollte
schleunigst zuriickgelassen werden. Goldstrom ist offenbar anderer Meinung — nach ein paar Minu-
ten ldsst sich Muckenschlag wieder zuriickfallen und reitet hinterher.

Spionin beim Anfihrer (Tag 1)

Am Nachmittag setzt sich Finra ni Dysterbrudd neben den Anfiihrer auf den Kutschbock und unter-
hilt sich leise mit ihm. Offenbar wollen sie nicht gestort werden; sie verstummen sofort, wenn sich
einer der Helden ndhert und geben ihm hoflich die Anweisung, sich doch ein wenig zuriickfallen zu
lassen.

Um das Gesprich aus einer angemessenen Entfernung zu belauschen, ist eine erfolgreiche Sin-
nenschdrfe-Probe+15 notig. Dabei haben die Helden nur einen einzigen Versuch — sonst werden sie
von der Spionin bemerkt, die dann schweigt. Trotzdem ist es natiirlich eventuell moglich, dass die
Helden das Gesprich belauschen (z.B. mit Hilfe der Zauber ADLERAUGE LUCHSENOHR oder
BLICK IN DIE GEDANKEN oder auch mit Liturgien, wie z.B. GIFT DER ERKENNTNIS).

Im Gesprich geht es offenbar um einen wichtigen Brief, den die Spionin angeblich in einem
Dorf namens ,,Trutzbach* abgeben muss. Dazu miisste die Reisegruppe einen Abstecher von etwa
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einem Tag nach Griflich Bredenhag machen. Die Einnahmen fiir den Brieftransport betragen zwan-
zig Dukaten. Wenn der Offizier einlenkt, wiirde sie ihm die Hilfte abgeben — leicht verdientes
Gold!

Letztendlich sagt der Offizier zu. Gleich am néchsten Tag miisste die Reiseroute nach Norden
gedndert werden. Zu so viel Gold kann Goldstrom schlielich nicht Nein sagen!

Diebin beim Anflihrer (Tag 1)

Alrika hat das Gespréach natiirlich mitbekommen, aber nicht verstanden. Darauf haben Goldstrom
und Dysterbrudd geachtet. Sie hélt diese Tuschelei natiirlich fiir eine sich anbahnende Liebschaft —
was sollte es auch anderes zwischen Mann und Frau zu tuscheln geben? Thr Wettbewerbsinstinkt ist
erwacht, bis zum Abend ergibt sich aber keine giinstige Gelegenheit, ihre Gegnerin auszustechen.

Am Abend kommt die erste Rast. Abseits der Stralle gibt es keine Gasthduser, und so miissen die
Reisenden auf offenem Feld iibernachten. Wenn du und deine Gruppe Lust (und Zeit) haben, konnt
ihr den Abend natiirlich ausfiihrlich spielen — Jagen und Feuerholz suchen dringen sich hier auf.
Wenn du in deinem Zeitplan genug Platz hast, kannst du hier bereits den ,,Leichenfund einbauen
(siehe Kapitel ,,Zusdtzliche Szenen®).

Fiir den weiteren Verlauf der Geschichte sind zwei Dinge wichtig: Erstens macht sich Alrika ent-
schlossen an Goldstrdm ran. Zunichst sitzt sie noch harmlos neben ihm, dann liegt plétzlich eine
Hand auf seinem Knie, und schlieflich sitzt Alrika auf seinem Schof3. Und hieraus folgt auch schon
das Zweitens: Roana Muckenschlag gefillt das gar nicht. Sie wendet sich an die Mitreisenden und
redet iiber ihr Bauchgefiihl, das sie angeblich noch nie getrogen habe. Sie wiirde Alrika am liebsten
jetzt schon die rechte Hand abschlagen, wahrscheinlich flieht sie nur aus dem nordmérkisch besetz-
ten Gebiet, weil sie dort als Diebin gesucht sei.

Verkiindigung des Umweges (Tag 2)

Noch am Vormittag kiindigt Goldstrom an, einen kleinen Umweg fahren zu wollen. Als Begriin-
dung fiihrt er an, dass er gehort hat, dass auf dem urspriinglichen Weg Gefahren lauern. Welche Ge-
fahren es genau sind und woher er die Informationen hat, will er nicht sagen.

Die Helden haben kaum eine Chance, ihn von seinem Plan abzubringen, es sei denn, sie iiber-
zeugen die anderen Mitreisenden von dessen Unsinnigkeit. Dafiir ist es am einfachsten, wenn sie
wissen, dass die Spionin den Anfiihrer iiberredet hat.

Um den Anfiihrer umzustimmen, miissen die Helden ihn iiberreden. Spielt dazu das Gesprich
aus. Die Argumente auf Seiten des Anfiihrers sind ganz einfach: Er will die Gruppe keinen Gefah-
ren aussetzen und deswegen einen kleinen Umweg nehmen. AuBlerdem ist er der Anfiihrer — dem
werden sich die anderen Meisterpersonen auch ganz klar beugen. Den Spielern muss eine Uberre-
den-Probe gelingen, bei der noch 15 TaP* iibrig bleiben. Dabei darf jeder, der mitdiskutiert, wiir-
feln; das Beste Ergebnis zihlt. Jede gelungene Uberreden-Probe zihlt auBerdem als +1 TaP*, jede
misslungene allerdings als —3 TaP*. Wissen die Helden vom Inhalt des Gespréaches und haben die
Spieler dies als Argument benutzt, zahlt das als +10 TaP*.

Und was passiert, wenn die Helden den Umweg verhindern?

Zunichst einmal geschieht das Offensichtliche: Die Gruppe wird den Umweg nicht machen. Aller-
dings bewirkt das einige Verdnderungen in der Reisegesellschaft, denn die Helden haben sowohl
den Anfiihrer als auch die Spionin daran gehindert, ihren Zielen ndher zu kommen. Schauen wir uns
diese Meisterpersonen und ihre Ziele einmal ndher an:

Finra ni Dysterbrudd will verhindern, dass die Tochter in Havena ankommt. Das kann sie nur
dann effektiv tun, wenn die Reisegruppe das freie Albernia nicht erreicht. Daher muss sie sich
schnell einen weiteren Plan ausdenken, oder sie ist gescheitert. Offen gegen die Helden vorgehen
wird sie nicht konnen, ohne ihre eigene Position zu gefdhrden. Daher wird sie zwei Dinge versu-
chen: Erstens wird sie Stimmung gegen die Helden schiiren, indem sie alle zufélligen Ereignisse als
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Schuld der Helden darstellt. Zweitens konnte sie innerhalb der ndchsten beiden Néachte versuchen,
die Tochter nachts heimlich zu entfiihren. Eine entsprechende Szene miisstest du dann improvisie-
ren oder vorher ausarbeiten. Eine weitere Mdglichkeit wére eine Flucht der Spionin zu den Solda-
ten, die dann in einem offenen Angriff versuchen, die Tochter zu entfiihren. Dadurch wird der Um-
gang der Helden mit der Gruppe deutlich vereinfacht, weil dann der Feind eindeutig ist.

Klarerweise solltest du, damit es nicht zu langweilig wird, in diesem Fall verstirkt auf die ,,Zu-
satzlichen Szenen* setzten. In jedem Fall solltest du den Spielern lieber ihren Erfolg lassen und sie
mit den Folgen konfrontieren, statt die Entfiihrung unbedingt durchzudriicken.

Hinterhalt (Tag 3)

Am Vormittag des dritten Tages gerdt die Gruppe in einen Hinterhalt, den die Soldaten des grausa-
men Grafen gelegt haben. Die Reisegruppe reist mittlerweile durch einen dichten Wald iiber einen
Wildpfad, der kaum ein Nebeneinander erlaubt. Die Rider des Wagens rumpeln iiber Gestriipp und
Wurzeln. Offizier Goldstrom fiihrt die Gruppe an; er muss wegen der Unwegsamkeiten die Pferde
fihren, statt auf dem Kutschbock zu sitzen. Die Soldaten brechen an einer besonders uniibersichtli-
chen Stelle pl6tzlich aus dem Wald und stiirzen sich auf die Flanke der Reisegesellschaft, um die
Tochter zu entfiihren.

Es kommt zum Kampf, weil natiirlich Goldstrom und Muckenschlag versuchen, die Entfiihrung
zu verhindern. Frau Dysterbrudd hingegen wird nicht kimpfen — sie hétte ungeriistet wohl kaum
eine Chance zu iiberleben, und aullerdem will sie die Entfiihrung ja gar nicht stéren. Die Helden
werden wahrscheinlich auch in den Kampf eingreifen. Sei nicht zimperlich, am besten wére es,
wenn du Angriffe und Schaden gegen die Helden offen wiirfelst. Denke dran, dass das einzige Ziel
der Soldaten ist, die Tochter zu entfithren. Sie werden nicht nachstechen um Leute zu téten; aber sie
werden versuchen, Gegner niederzustrecken, wenn sie im Weg sind. Gleichzeitig wird die Diebin
versuchen, moglichst viel zu klauen und mit dem geraubten Zeug durchzubrennen.

Taktik der Soldaten

Die Soldaten greifen aus dem Hinterhalt an; um den Hinterhalt vorher zu bemerken, miissen die
Spieler sagen, dass sie nach einem Hinterhalt Ausschau halten, und es muss den Helden eine Sin-
nenschdrfe-Probe+10 gelingen. Die Hélfte der Soldaten von ihnen schief3t mit Armbriisten auf alle,
die nicht im Planwagen sind (d.h. auf Goldstrom, Muckenschlag, Dysterbrudd und alle reitenden
Helden); fiir jeden ist zunédchst einmal ein Bolzen bestimmt. Offensichtliche Zauberkundige be-
kommen gleich zwei Bolzen ab. Sind noch weitere Bolzen ,,librig“, gehen diese auf Kampfer (zu-
mindest auf Goldstrém und Muckenschlag).

Beispiel: Angenommen, die Heldengruppe besteht aus einem Magier, einem Krieger, einem
Waldldufer und einem Streuner, der Streuner und der Krieger sitzen mit im Wagen. Dann gibt es
insgesamt zwolf Soldaten (4-2+4=12), d.h. sechs von ihnen schieffen mit Bolzen. Ein Bolzen ist je-
weils fiir Goldstrom, Muckenschlag und Dysterbrudd, aufserdem einer fiir den Waldldufer. Die letz-
ten beiden Bolzen sind fiir den Magier.

Der Bolzen fiir die Spionin geht auf jeden Fall (absichtlich) daneben; wenn alle Helden sichtbar
sind, schief3t keiner der Soldaten auf sie. Die anderen Soldaten stiirmen auf den Wagen zu und ver-
suchen, Naena zu entfithren. Nach dem ersten Bolzenschuss lassen die anderen Soldaten ihre Arm-
briiste fallen und helfen ihren Kameraden.

Zum Hinterhalt: Die Soldaten haben eine freie Aktion, da sie aus dem Hinterhalt angreifen. Die
Helden haben praktisch keine Chance, den Bolzen auszuweichen, da sie die Schiitzen mit Sicherheit
nicht beobachtet haben (ndheres dazu in ,,Mit blitzenden Klingen*, Seiten 18f und 64 oder in ,,Wege
des Schwertes®, Seiten 78f und 98f). Die IN-Probe, um iiberhaupt irgendwie reagieren zu diirfen, ist
um 7 Punkte erschwert.
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Naenas Entfiithrung: Um Naena aus dem Wagen zu holen, springen zwei Soldaten hinein (zwei
Aktionen). Sie greifen (zwei Aktionen) und fesseln sie (zwei Aktionen) und setzen sie dann auf das
Pferd eines dritten Soldaten (zwei Aktionen). Wéhrend dieser Zeit geben die anderen Soldaten De-
ckung.

Auf der Flucht sitzt Naena, die Hande an den Sattel gefesselt, vor einem der Soldaten auf dem
Pferd. Die anderen Soldaten nehmen das Pferd mit Naena in ihre Mitte um es nach allen Seiten zu
schiitzen.

Alrikas Taktik

Alrika sitzt zur Zeit des Uberfalls auf dem Wagen. Sobald die Soldaten angreifen, bricht Naena in
Panik aus und kreischt. Die Diebin nutzt dies aus, um die Schmuck-Schatulle an sich zu nehmen
(natiirlich hat sie die in den letzten Tagen bereits gesucht und gefunden) und aus dem Wagen zu
springen. Sie greift sich das Pferd von Roana Muckenschlag, diese ist abgestiegen, um besser gegen
die Entfiihrer kimpfen zu kénnen. Dann flieht sie gegen die Fahrtrichtung nach Stiden.

Andererseits ist Alrika nicht dumm: Ergibt sich wéihrend des Kampfes keine gute Gelegenheit, so
bleibt sie bei der Gruppe. Sie hat schlielich beim Anfiihrer ein Stein im Brett und kann auf eine
sichere Reise und eventuellen Gewinn in Havena hoffen.

Beschuldigungen (Tag 3)

Nach dem Kampf, egal wie er ausgeht, beschuldigt Roana Muckenschlag den Anfiihrer, in Wahrheit
gegen Verwalter Herlogan zu arbeiten und nennt ihn einen Verréter. Dieser wehrt sich und nennt die
Spionin Dysterbrudd als eigentliche Schuldige, was Roana aber nicht glauben will. Die Auseinan-
dersetzung eskaliert zum Zweikampf. Falls die Helden die beiden nicht davon abbringen, wird
Goldstrom seine Untergebene toten.

Sollte Alrika keine Moglichkeit zur Flucht gehabt haben, stellt sie sich klar auf die Seite von
Goldstrom, nennt ihn aber einen Dummkopf. Sie beschuldigt die Dysterbrudd, das Ganze eingefa-
delt zu haben. Mit den offenen Anschuldigungen von zwei Seiten konfrontiert, versucht die Spionin
zu fliechen. Wenn die Helden sie nicht authalten, wird sie von Goldstrom eingefangen und gefesselt
auf den Wagen gelegt. Dabei wird auch ihr Mengbilar entdeckt — ein weiterer Hinweis auf ihre ver-
raterische Seele. Wirkliche Beweise fiir ihren Verrat, auBler dass sie den Umweg eingefddelt hat,
gibt es allerdings nicht.

Sollten die Entfiihrung gegliickt und die Helden abwesend sein (weil sie die Soldaten oder Alrika
verfolgen), so wird die Spionin Goldstrém davon {iberzeugen, dass er keine Chance hat: Er wird
wie der Verrdter aussehen, da er den Umweg angeordnet und Roana erschlagen hat. Sie macht ihm
klar, dass seine beste Entscheidung wére, Alrika zu verfolgen, ihr den Schmuck wegzunehmen und
mit der Beute irgendwo unterzutauchen. Im Beisein der Helden wird so ein Vorschlag natiirlich
nicht kommen.

Und was ist, wenn die Helden die Dysterbrudd gar nicht verdidchtigen? Ganz einfach: Dann hast
du es offenbar nicht geschafft, die Spionin irgendwie verdachtig erscheinen zu lassen, was ja eigent-
lich fiir eine Spionin gut ist. Fiir die Spieler kann es dagegen frustrierend sein. Aber letztendlich
hast du ja alle Moglichkeiten: Du kannst die Geschichte trotzdem wie geplant fortfithren. Dadurch
iiberrascht du natiirlich die Spieler, obwohl es eigentlich geniigend Hinweise flir Dysterbrudds
Schuld gab. Eventuell haben sich die Spieler auf Alrika eingeschossen. Dann konntest du sie als
Spionin darstellen und damit die Ideen der Spieler bestitigen. Sei flexibel und reagiere so, wie es
am besten in deine Gruppe passt!

Der Umgang mit Goldstrom nach dem Hinterhalt (ab Tag 3)
Hierbei handelt es sich nicht um eine konkrete Szene, sondern eher um Uberlegungen, wie die Hel-
den auf die Verfehlung des Offiziers reagieren.
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1. Es konnte sein, dass die Helden gar nicht wirklich reagieren, da mit der Spionin die eigentliche
Schuldige gefunden wurde. Aber natiirlich tragt Goldstrom eine Mitschuld, denn er hat sich ja
auch den Umweg eingelassen. Das sollte die Gardistin den Helden klar machen (sofern sie noch
lebt), und auch Goldstrém kann sich entsprechend verhalten. Wenn du also merkst, dass den
Spielern die Verfehlung von Goldstrom nicht auffallt, sollte sich Muckenschlag an die Helden
wenden und ihnen deutlich sagen, dass Goldstrom einen Fehler gemacht hat, der ihr Leben aufs
Spiel gesetzt und die Entfiihrung Naenas moglich gemacht hat.

2. Reagieren die Helden auf die Verfehlung des Offiziers deutlich iibertrieben (z.B. indem sie thn
hinrichten wollen), so versucht Muckenschlag natiirlich, sie davon abzubringen. Sie pliddiert da-
fiir, ihn als Gefangenen mit nach Havena zu nehmen und dort der Gerichtsbarkeit zu iibergeben.

3. In allen anderen Fillen solltest du einfach mitspielen. Goldstrom selbst sieht sich auch weiterhin
als Anfiihrer der Gruppe. Er sieht seinen Fehler ein und wird sich auch dafiir bestrafen lassen —
von einem ordentlichen Gericht und nicht in Selbstjustiz von irgendwelchen Abenteurern.

In jedem Fall sieht Goldstrom seine Mitschuld schnell ein und besteht darauf, dass die Mission
auf jeden Fall erfolgreich zu Ende gefiihrt wird — schlieBlich ist er kein Verrdter. Dazu muss eventu-
ell noch die Tochter befreit werden. Tipps hierzu findest du in den folgenden Szenen.

Verfolgung 1: Die Soldaten (Tag 3 bis 4)
Die Soldaten reiten zum Sitz von Graf Crumold von Bredenhag; der Ritt dauert insgesamt etwa
zwolf Stunden; die letzten drei Stunden geht der Ritt durch die Dunkelheit. Wenn die Helden ein-
fach nur den Soldaten folgen wollen, so ist das kein Problem. Ein Dutzend Soldaten hinterlassen
geniigend Spuren, die die Helden problemlos bis nach Bredenhag folgen konnen. Sie treffen dann
frithestens einige Stunden nach den Soldaten ein. Weiter geht es mit dem Abschnitt ,,Verhandlung
mit dem Grafen®.

Wollen die Helden hingegen die Soldaten einholen, so miissen sie zeigen, dass sie den Spuren
auch wihrend eines wilden Rittes folgen konnen. Das ist natiirlich nicht so einfach und wird mit
einem kleinen Verfolgungs-Spiel simuliert.

Spielregeln fir die Verfolgung

Wichtig bei der Verfolgung ist, die Spannung an den Spieltisch zu bekommen. Dazu bietet es sich
an, den Abstand zwischen Helden und Soldaten durch ein einfaches Spielfeld zu visualisieren; einen
entsprechenden Vordruck findest du im Anhang. Der Abstand zwischen Helden und Soldaten wird
einfach in ,,Schritten* angegeben. Dabei bedeutet:

Vorsprung Abstand

0 eingeholt

1 gerade noch in Sichtweite

2 ein paar Minuten

3 eine halbe Stunde

4 eine Stunde

5 zwei Stunden

+1 +1 Stunde
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« Die Soldaten starten mit einem Vorsprung von 1 (wenn die Helden bereits auf ihren Pferden sitzen
und sofort den Entfiihrern hinterher jagen), 2 (falls die Helden ohne Verzogerungen auf ihre Pfer-
de springen und die Verfolgung aufnehmen), 3 (wenn sie sich erst noch etwas die Wunden lecken
und kurz beraten) oder noch mehr, falls sie entsprechend spéter die Verfolgung aufnehmen.

« Die Helden miissen alle drei Stunden eine Probe auf Fdhrtensuchen ablegen, insgesamt miissen
die Spieler viermal wiirfeln. Sie konnen dazu einen Fiihrer bestimmen, sich abwechseln oder mit
mehreren Leuten versuchen, die Spuren zu lesen. Wenn mehrere Spieler wiirfeln, so miissen sie
sich vorher darauf einigen und konnen nicht, wenn ein Spieler schlecht wiirfelt, dies mit einem
weiteren Versuch ergénzen. Das Ergebnis mit den meisten TaP* zdhlt, allerdings muss pro zusétz-
lichem Versuch 1 TaP* abgezogen werden — viele Sucher verderben die Spur.

« Insgesamt miissen die Helden vier Proben ablegen, die letzte davon findet im Dunkeln statt und
ist daher um 5 erschwert. Alternativ zur letzten Probe kdnnen die Helden eine Geographie-Probe
ablegen, um herauszufinden, dass sie offenbar nach Bredenhag unterwegs sind. Um die Richtung
zu halten, geniigt dann eine Orientierungs-Probe, die genauso abgehandelt wird, wie die Probe
auf Fdhrtensuchen.

« Die TaP* der Probe geben an, wie schnell die Helden die Soldaten verfolgen und in welche
Schwierigkeiten sie durch die Verfolgung kommen. Nach jeder Probe kommen die Soldaten zwei
Schritte ndher an ihr Ziel, sie bewegen sich also auf den grauen Feldern. Die Helden kommen
entweder drei Schritte nach vorne (Vorsprung —1), zwei Schritte (Vorsprung bleibt) oder nur einen
Schritt (Vorsprung +1). Fiir die Probleme schaust du einfach unten in die Listen und suchst dir
etwas Passendes aus.

Spuren lesen TaP* Bedeutung
10 oder mehr Vorsprung —1, keine Probleme
9,8,7 Vorsprung —1, Problem A
6,5,4 Vorsprung bleibt, Problem A
3,2 Vorsprung bleibt, Problem B
1,0 Vorsprung +1, Problem B
misslungen Vorsprung +1, Problem C

« Erscheinen dir die Werte aus der Tabelle zu hoch, so passe sie an deine Heldengruppe an (orientie-
re dich z.B. an der Tabelle von Alrika, siche Szene ,,Verfolgung 2: Die Diebin*). Dabei solltest du
aber bedenken, dass es sich bei den Soldaten um kompetente Reiter handelt, die sich auskennen
und wissen, wohin sie wollen.

« Sind die Soldaten in Sichtweite (Abstand 1), so haben die Helden die Soldaten fast erreicht und
konnen sie am Rande ihres Sichtfeldes sehen. Nun kommt es nicht mehr aufs Féhrtensuchen an,
sondern es miissen sofort alle Helden eine Probe auf Reiten ablegen, um zu sehen, ob sie die Ent-
fiihrer einholen. Diese Probe dauert natiirlich nur einige Minuten und wird bis zu dreimal wieder-
holt — ersetzt also nicht die nachste drei-Stunden-Fédhrtensuchen-Probe. Sollte der Abstand dann
immer noch 1 betragen, lassen sich einige Soldaten zuriickfallen und versuchen, die Helden auf-
zuhalten. Siehe auch die Szene ,,Kampf mit den Entfiihrern®.

Dabei wird jeder Held einzeln nach folgender Tabelle gewertet:
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Reiten TaP* (Sichtweite) Bedeutung
6 oder mehr Held holt die Soldaten ein
5,4,3 Vorsprung bleibt, kein Problem
2,1,0 Vorsprung bleibt, Problem A
misslungen Vorsprung +1, Problem B

« Erst, wenn die Helden auf Entfernung 0 sind, sind sie nahe genug, um mit Fernkampfwaffen ver-
niinftig angreifen zu konnen. Bei Entfernung 1 sind die Soldaten zwar schon in Sichtweite, ver-
schwinden jedoch immer wieder hinter Biischen und Bdumen und sind oft nur als kurz aufblitzen-
de Farbkleckse zu erahnen.

« Es ist auch moglich, die Soldaten noch im letzten Schritt einzuholen, d.h. auf dem Feld ,,Ziel*.
Dann findet der Kampf gegen die Entfiihrer noch vor den Toren Bredenhags statt.
Reiten-Proben

Treten Probleme auf, so muss der Held seine Reiten-Kenntnis unter Beweis stellen. Dazu werden
vom Spieler Reiten-Proben verlangt. Im Kampf sind diese grundsitzlich um 6/3/0/-3 erschwert, je
nach Ausbildung des Pferdes.

« Misslingt die Probe, so kann der Held das Pferd kurzzeitig nicht mehr unter Kontrolle halten und
er verliert ein paar Minuten auf die Soldaten, d.h. ein Vorsprung von 1 steigt auf 2 (ein Vorsprung
von 2 oder mehr verdndert sich dagegen nicht).

« Misslingt die Probe um 10 oder mehr Punkte, so stiirzt der Reiter vom Pferd und bekommt
IW6+4 TP(A). Er muss auBBerdem eine Kérperbeherrschungs-Probe ablegen. Misslingt diese, so
steigen die TP(A) durch den Sturz auf 2W6+4.

« Ein Patzer bei der Probe bedeutet, dass das Pferd stiirzt. Dabei kann auch der Reiter schwer zu
Schaden kommen: 2W6+2 SP fiir den Reiter, I1W6+1 SP fiir das Pferd. Aulerdem wird mit W20
gewiirfelt: 1-17: nichts weiter passiert, 18: Reiter erhélt eine Wunde, 19: Pferd erhilt eine Wunde,
20: beide erhalten eine Wunde.

« Hat der Held die Sonderfahigkeit ,,Reiterkampt™, so werden eventuelle Zuschldge auf die Reiten-
Proben halbiert.

Problem A

Ein kleines Problem stort einen (zufélligen) Helden bei der Verfolgung. Er muss eine Reiten-Probe
ablegen. Beispiele fiir solche kleinen Probleme:

« Pferd scheut beim Ritt durch eine Furt

o Pferd erschreckt sich vor einem Eber, der aus dem Gebiisch bricht

« Pferd scheut beim Ritt durchs Unterholz

« Pferd jagt unkontrolliert ein paar Meter weiter geradeaus (in die falsche Richtung)

Problem B

Entweder kann sich die Geschwindigkeit der gesamten Gruppe so verzogern, dass alle SC ein paar
Minuten gegeniiber den Soldaten verlieren. Oder aber einer der Verfolger wird massiv behindert
und verliert viel Zeit oder verletzt sich. Beispiele flir diese Art von Problemen:
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« Ein Ast hingt ungiinstig und droht, einen der Helden aus dem Sattel zu reilen. Bei Misslingen
einer Reiten-Probe+GS(Galopp) wird der Held ungiinstig vom Ast erwischt, was 1 W+2 TP verur-
sacht. AuBlerdem fallt er vom Pferd, als wire seine Reiten-Probe um 10 oder mehr misslungen.

« Der Weg fiihrt durch sehr dichtes Unterholz; da sich die Helden nicht so gut auskennen, miissen
sie hier langsam und vorsichtig reiten. Wer nicht ein paar Minuten verlieren will, dem muss eine
Reiten-Probe+4 gelingen.

« Falle: Im letzten Moment bemerkt der Held eine ausgehobene Grube im Boden. Er muss sich
durch einen Sprung retten, d.h. eine Reiten-Probe+GS(Galopp) ablegen. Misslingt diese, stiirzen
Pferd und Reiter wie bei einem normalen Reifen-Patzer.

« Das Pferd tritt in ein Kaninchenloch. Der Spieler muss eine Reiten-Probe+GS(Galopp) ablegen.
Misslingt sie, verknackst sich das Pferd das Bein (es bekommt 1W6+1 SP und eine Wunde), so
dass es fiir die nachsten 2W6 Tage nicht mehr schnell laufen und auch keine schweren Lasten tra-
gen kann.

« Eine Jagdgesellschaft fiihlt sich durch die Helden gestort. Sie reiten ihnen in den Weg und versu-
chen, sie aufzuhalten.

Problem C

Hierunter fallen Probleme, die zu groBBen (Zeit-)Verlusten fiir die gesamte Gruppe fithren kon-
nen.

« Bodenranken! Alle miissen eine Reiten-Probe+GS(Galopp) ablegen! Misslingt diese, stiirzen
Pferd und Reiter, wie bei einem normalen Reiten-Patzer. Alternativ: Alle reiten langsam und vor-
sichtig, der Vorsprung vergrofert sich um 1, mindestens aber auf 3.

« Irgendwie haben die Helden kurzfristig die Spur verloren und gelangen an einen breiten Fluss.
Eine Briicke ist nicht in Sicht, hier hilft nur ein gewagter Sprung (Reiten-Probe+10) oder die Su-
che nach der Briicke (bei 1-3 auf W6 verliert die Gruppe nur ein paar Minuten, ansonsten wird
der Abstand um 1 vergrof3ert, mindestens aber auf 3).

« Die Soldaten haben sich offenbar aufgeteilt. Wem also folgen? Du als SL wiirfelst: Bei einer ge-
raden Zahl verfolgen die Helden die richtige Gruppe, bei einer ungeraden Zahl die falsche. Da-
durch erhoht sich der Vorsprung der richtigen Gruppe um 1, mindestens auf 4.

Kampf mit den Entflihrern: Der Riickfall (Tag 3)

Die Entfiihrer versuchen trotz Verfolgern im Nacken, ihre Mission erfolgreich zu beenden, d.h. sie
werden alles daran setzen, Naena zum Sitz des grausamen Grafen zu bringen. Wenn die Soldaten
bemerken, dass mindestens ein Held sie einholt (d.h. spitestens wenn der erste Held von Vorsprung
1 auf Vorsprung 0 autholt bzw. mindestens ein Held dreimal hintereinander in einem Abstand von 1
hinter den Soldaten her ist), wird sich die Hélfte von ihnen zuriickfallen lassen, um die Verfolger
aufzuhalten.

Dauert der Kampf gegen diese Soldaten mindestens zehn Kampfrunden, so steigt der Abstand
der Helden auf den Rest der Soldaten wieder auf 2.

Eventuell sind die Lichtverhiltnisse beim Kampf sehr schlecht, wenn die Helden die Soldaten
erst in der Nacht eingeholt haben. Dann sind zusétzlich noch alle Attacken und Paraden um 3 bis 5
erschwert, je nachdem, ob der Kampf auf freiem Feld oder im Wald stattfindet (vgl. ,,Mit blitzenden
Klingen®, Seite 34 oder ,,Wege des Schwertes*, Seiten 57f).

Kampf mit den Entflhrern: Jetzt aber! (Tag 3)

Sind die Soldaten liberwunden, die sich haben zuriickfallen lassen, so unternimmt die restliche
Truppe keinen weiteren Versuch mehr, die Helden von sich fern zu halten. Sinkt der Vorsprung wie-
der auf 0, so holen die Helden die Entfiihrer ein und es kommt zum Kampf um Naena. Sollte es da-
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bei irgendwann um die Soldaten schlecht stehen, wird Naena zur Erpressung missbraucht: Ein Sol-
dat hélt ihr ein Messer an den Hals und droht mit dem Tod der Tochter, falls sie nicht freien Abzug
bekommen. Lassen sich die Helden davon nicht aufhalten, setzen sie ihre Drohung in die Tat um.

Das Meucheln einer gefesselten Person mit einem Kehlenschnitt ist nach DSA4-Regeln leider
fast unmoglich. Nachzulesen sind die Original-Regeln im ,,Wege des Schwertes*, Seite 86 oder im
,,Mit blitzenden Klingen®, Seite 35.

Wenn deine Spielgruppe nicht auf die genaue Einhaltung dieser Regeln besteht, schlage ich ein-
fach folgendes vor: Nach dem Kehlenschnitt (Dauer: eine Aktion) haben die LeP von Naena einen
Stand von W6 und sie hat drei regeltechnische Wunden (am Kopf). Die Auswirkungen davon sind
Bewusstlosigkeit und MU, KL, IN und INI je —6, auBBerdem verliert Naena jede Runde einen weite-
ren LeP, bis sie stirbt (bei —9 LeP, da sie KO 8 hat) oder bis die Wunde versorgt ist. Eine Wundver-
sorgung ist ganz normal iiber das Talent Heilkunde Wunden, Magie, Rituale oder Heiltrdnke mog-
lich.

In Bredenhag (ab Tag 4)

Das einst beschauliche Stddchen Bredenhag ist heute eine iiberfiillte Festung. Graf Jast Irian Cru-
mold lie} einen Graben um den Ort ziehen und eine Palisade bauen — alle Héuser auerhalb wurden
niedergebrannt und durch Baracken innerhalb des Schutzwalles ersetzt. Alle Bauern des Umlandes
wurden nach Bredenhag getrieben, um die Flucht der Untertanen zu verhindern. Die Bevdlkerung
ist verarmt und eigenschiichtert, die Herrschaft verhasst. Die zahlreichen Soldaten kompensieren
ihre Angst vor Angriffen durch iibertrieben harte Behandlung der Stadtbevolkerung.

Die Festung der Stadt ist erst kiirzlich erweitert worden, bietet den Soldaten dennoch nicht genii-
gend Platz. Sie ragt dunkel und bedrohlich iiber die Déacher der Stadt. In ihr findet auch der Graf
selbst Schutz vor Angriffen.

Um eine Unterredung mit dem Grafen zu bekommen, brauchen die Helden ein Druckmittel: Viel
Geld, eine gute Machtposition oder eine wichtige Person aus den Reihen des Grafen. Normale Bau-
ern oder Biirger reichen nicht aus — lieber ldsst der Graf seine Leute fallen, als dass er die Tochter
von Toras Herlogan aufgibt. Die Spionin ist dabei ein sehr gutes Mittel; haben die Helden Dyster-
brudd als Gefangene, kannst du direkt zur Verhandlung mit dem Entfiihrer springen.

Wenn nicht, so miissen sich die Spieler etwas anderes ausdenken. Sie konnen beispielsweise ei-
nen Offizier oder einen hohen Beamten entfiihren. Mache es ihnen nicht zu schwierig — in der Stadt
rechnet niemand mit solchen Uberfillen, die Bewohner haben zu viel Angst. Wenn die Helden ein-
mal herausgefunden haben, wo eine geeignete Person wohnt, so sollte es leicht sein, abends dort im
Haus zu warten und die Person gefangen zu nehmen.

Sag einfach zu den Ideen der Spieler ,,Ja!*, mach es ihnen nicht zu schwer. Sie werden, wenn das
hier notig ist, eh schon frustriert genug sein.

Verhandlung mit dem Entflihrer (ab Tag 4)
Schaffen es die Soldaten, Naena zum Sitz von Graf Crumold zu bringen, so haben die Helden ein
Problem, denn die Verhandlungen gestalten sich schwierig.

Um Verhandlungen aufzunehmen, miissen die Helden zunéchst einmal auf sich aufmerksam ma-
chen und selbst etwas in der Hand haben, wie z.B. die Spionin Finra ni Dysterbrudd oder etwas fiir
den Grafen vergleichbar Wichtiges (ein hoherer Offizier des Militérs). Auf Leben von Bauern oder
Biirgern gibt der Graf nicht viel — und wenn die Helden nicht ernsthaft drohen kénnen, werden sie
nicht ernst genommen und aus der Stadt verwiesen.

Verhandlungen finden natiirlich nicht in der Burg, sondern in einem der alten, stabilen Steinhdu-
ser von Bredenhag statt, in dem jetzt Offiziere untergebracht sind.
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Spielregeln fir die Verhandlung

So eine Verhandlung bietet natiirlich ideale Gelegenheit zum Darstellen der Verhandlung am Spiel-
tisch. Spiele Graf Jast Irian Crumold mit leiser Stimme, der nicht darauf reagiert, wenn ihm jemand
ins Wort fillt. Menschenleben sind ihm nicht viel Wert, nur (viel) Geld, Macht oder eben besondere
Mitarbeiter, wie die Spionin, hohe Beamte 0.4. Ohne solche Argumentationshilfen (oder Magie) ist
es nicht moglich, den grausamen Grafen dazu zu bewegen, Naena freizulassen.

Verlange dann, wenn alle Argumente gefallen sind, von den beteiligten Spielern eine Uberreden-
oder Uberzeugen-Probe (je nachdem, was besser zum Verhandlungsstil passt; lasse einfach die
Spieler entscheiden). Die TaP* der besten Probe zihlt; jede weitere gelungene Probe gibt +1, jede
misslungene Probe —3. Ab einem Gesamtergebnis von 4 kdnnen die Helden einen wichtigen Gefan-
genen gegen Naena austauschen. Wollen die Helden mehr erreichen, so bendtigen sie ein hoheres
Ergebnis.

Danach konnt ihr noch den Abschluss der Verhandlung ausspielen und damit die Szene beenden.

Verfolgung 2: Die Diebin (Tag 3)

Die Helden koénnen natiirlich auch auf die Idee kommen, zunichst Alrika zu verfolgen. Ist diese zu
Full unterwegs, so ist die Diebin schnell eingeholt. Konnte sie jedoch mit einem Pferd fliechen, so
haben die Helden dhnliche Probleme wie bei der Verfolgung der Soldaten, allerdings ist sie etwas
langsamer unterwegs als die Entfiihrer.

Sollten die Helden sie nach fiinfmaligem Wiirfeln nicht eingeholt haben, verliert sich ihre Spur.
Daher starten die Helden und Alrika zwei Felder weiter vom ,,Ziel* entfernt. AuBBerdem gelten fol-
gende verdnderten Regeln fiir die TaP*, jeweils bei der Verfolgung der Spuren als auch beim Einho-
len auf Sichtweite:

Spuren lesen TaP* Bedeutung
7 oder mehr Vorsprung —1, keine Probleme
6,5, 4 Vorsprung —1, Problem A
3,2 Vorsprung bleibt, Problem A
1 Vorsprung bleibt, Problem B
0 Vorsprung +1, Problem B
misslungen Vorsprung +1, Problem C
Reiten TaP* (Sichtweite) Bedeutung
4 oder mehr Held holt die Diebin ein
3,2 Vorsprung bleibt, kein Problem
1,0 Vorsprung bleibt, Problem A
misslungen Vorsprung +1, Problem B
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Ankunft in Havena (Tag 9)

Wenn die Spieler genug von dem ganzen Trubel haben und sich der Spielabend dem Ende entgegen
neigt, solltest du noch die Ankunft der Reisegruppe in Havena spielen. Die Helden werden mit Si-
cherheit nicht mit einem groBen Jubel oder Fest empfangen (es sei denn, die Helden sind wirklich
berithmt) — vielmehr werden sie unbeachtet zum Schloss Feenquell kommen, der Residenz Konigin
Invhers. Das Schloss liegt ein paar Meilen siidwestlich Havenas. Je nachdem, wer gerade die Fiih-
rung hat (die Dysterbrudd, Goldstrom oder die Helden), tiberzeugt die Wache leicht, dass es sich bei
der Reisegruppe um eine wichtige, diplomatische Mission handelt. Sie werden eingelassen, das En-
de des Abenteuers ist gekommen (siehe Kapitel ,,Das Ende des Abenteuers*).
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Zusatzliche Szenen

In diesem Kapitel mdchte ich einige Ideen fiir zusitzliche Szenen vorstellen. Diese kannst du be-
nutzen, wenn an deinem Spielabend geniigend Zeit ist. Im Sinne der Spannungskurve am geschick-
testen wire es, wenn du diese Szenen vor dem Uberfall einbaust: Die Auswirkungen der Fehlent-
scheidung bilden schlieBlich den Hohepunkt des Abenteuers. Dieser Hohepunkt sollte auch so spiir-
bar sein und nicht durch anschliefende Szenen verwissert werden. Dazu kommt, dass solche Sze-
nen nach dem Hohepunkt immer aufgesetzt wirken und leicht nerven, weil die Spieler das Ende der
Geschichte vor Augen haben.

Der verschwundene Wirtssohn

Diese Idee besteht aus zwei Szenen: Zunichst eine Szene in einem Dorf, in dem die Reisegruppe
eine Rast einlegt. Ob Mittags- oder Nachtrast spielt keine Rolle, du konntest sie auch schon am Tag
der Anwerbung in Otterntal stattfinden lassen. Auf jeden Fall kehrt die Reisegruppe in die ortliche
Taverne ein und erfahrt vom Wirt, dass sein Junge, sein zwolfjéhriger Sohn, seit zwei Wochen ver-
schwunden ist. Ob die Herren und Damen auf ihrer bisherigen Reise keine Spuren des Jungen ge-
funden hétten? Er sei doch ein unvorsichtiger Bursche, immer zu waghalsigen Mutproben bereit.
Aber unten am Bach oder driiben bei der alten Miihle, wo er sich sonst gerne aufhélt, war er nicht
zu finden.

Nimmst du diese Szene auf, so gibst du den Spielern indirekt ein Versprechen, dass der Junge
noch eine Rolle spielen wird. Daher solltest du dann in einer spéteren Szene, nicht gleich in der
ndchsten, die Auflosung des Falles priasentieren: Bei der abendlichen Rast im Freien muss einer der
Helden Feuerholz suchen. Dabei hort er aus dem Unterholz scharrende und hechelnde Gerdusche,
auch mal ein Knurren. Ein paar Wolfe machen sich iiber einen bereits von ihnen zerfetzten und
schon ldngst toten Knabenkorper her. Von der Kleidung ist noch genug iibrig, um dem Wirt die Ge-
wissheit zu verschaffen, dass sein Sohn tot ist.

Ein echtes Monster
Wenn du und deine Gruppe gerne mal ein Monster metzeln (und in deinem Zeitplan gentigend Zeit
iibrig ist), bietet sich eine so eine Begegnung bei einer Reise durch etwas abseits gelegene Wilder
natiirlich an. Als mdglicher Gegner kommt beispielsweise ein Waldschrat (sieche Zoo-Botanica A-
venturica, Seite 168) in Frage, der zunichst die Pferde der Gruppe attackiert und sich dann wieder
in den Wald zuriickzieht, nur um kurze Zeit spéter abermals anzugreifen. Alternativ konnte die Rei-
segruppe an ein riesiges Spinnennetz gelangen, in dem sechs der gefiirchteten Waldspinnen lauern
(Zoo-Botanica Aventurica, Seite 178).

Am interessantesten wird das Ganze, wenn du das Monster mit dem Wirtssohn in Verbindung
bringst. Der Junge kdnnte vom Waldschrat entfiihrt oder in den Netzten der Spinnen hidngen und
noch am Leben sein. Dann wird der Kampf zu einem Kampf um das Leben des Jungen!

Bricke bricht zusammen
Wihrend der Reise miissen die Reisenden einen kleineren Fluss {iberqueren. Sie reisen ja abseits
der groen Reisewege, weswegen die Briicke offenbar nicht wirklich gepflegt wird. Dafiir gibt es
auch kein Zollhduschen, allerdings bricht beim Uberqueren ein Rad des Wagens in den maroden
Briickenboden ein und steckt fest.

Goldstrom befiehlt zunichst, dass alle Leute die Briicke verlassen miissen, auch Naena. Dann
werden die Wertsachen und anschlieBend die Gebrauchsgegenstinde aus dem Wagen geborgen, was
kein Problem darstellt (obwohl die Briicke heftig schwankt). Dann steht nur noch der nackte Wagen
und die beiden Pferde auf der Briicke. Nun ist es an den Helden, den Wagen zu befreien.
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Regelvorschlag zur Wagenbefreiung

Jeden sinnvollen Vorschlag von den Spielern solltest du mit einer entsprechenden Talentprobe be-
lohnen. Arbeiten dabei mehrere Helden zusammen, wiirfeln alle und die hochsten TaP* zihlen. Je
nachdem, ob die Zusammenarbeit hilfreich oder hinderlich ist, kannst du fiir jeden Helfer das Pro-
benergebnis um 1 reduzieren oder fiir jede gelungene Probe das Ergebnis um 1 erhéhen.

Beispiel 1: Einer der Helden setzt sich auf den Kutschbock und treibt vorsichtig die Pferde an,
die anderen helfen, indem sie versuchen, den Wagen aus dem Loch zu heben. Der Kutscher wiirfelt
also eine Probe auf Wagen lenken, die anderen jeweils eine Probe auf Athletik. Das héchste Probe-
nergebnis zdhlt und fiir jede gelungene Probe gibt es 1 Punkt oben drauf.

Beispiel 2: Die Helden wollen herausfinden, iiber welche Planken sie den Wagen am besten he-
rausfahren und welche sie verstdrken sollten. Hierbei behindern sich die verschiedenen Ideen ge-
genseitig, so dass zwar alle eine Probe auf Holzbearbeitung ablegen und das hochste Ergebnis
zahlt, dieser Wert aber bei vier diskutierenden Helden um 3 vermindert wird.

Sobald sie mindestens 20 TaP* gesammelt haben, ist der Wagen befreit. Allerdings schwécht je-
de Aktion die Struktur der Briicke, insgesamt haben die Helden nur vier Versuche.

1. Beschreibe wihrend des ersten Versuches, wie die Planken der Briicke bedrohlich knacken. O-
der war das einer der tragenden Balken?

2. Beim zweiten Versuch fingt die tragende Konstruktion der Briicke an zu knirschen. Auf der Sei-
te, von der die Gruppe kommt, bricht einer der Verbindungsbalken zum Ufer.

3. Der dritte Versuch lasst die Situation noch bedrohlicher erscheinen: Die Briicke schwankt, etwa
die Hélfte des hinteren Teils bricht ein. Der Weg nach vorne ist aber noch frei.

4. Wihrend des vierten Versuchs nimmt das Schwanken der Briicke weiter zu — wenn es der Wa-
gen von der Briicke schafft, bricht diese hinter den Helden zusammen. Wenn nicht, bricht die
Briicke mit Wagen und Helden zusammen: Alle stiirzen in den Fluss. Da die Briicke nicht allzu
hoch iiber dem Wasser ist (etwa zwei Schritt), bekommen die fallenden Helden kaum Schaden
(2W6 TP). Der Wagen allerdings ist kaputt — die Gruppe muss einen neuen besorgen.

Bei dem Befreiungsversuchen ist eine einmal benutzte Idee verbraucht, d.h. die Spieler sollten
sich schon jeweils unterschiedliche Ideen ausdenken. Daher wire es wichtig, dass du auf kleine
Schritte drangst, wenn die Spieler sich was ausdenken, um nicht alle Ideen gleich zunichte zu ma-
chen. Also wenn die Spieler beispielsweise vorschlagen, die Helden mit Seilen zu sichern, die Brii-
cke zu verstdrken, die Kutsche anzuheben um Bretter unterzulegen und dann den Wagen langsam
vorzufahren, so solltest du daraus die vier einzelne Proben machen und nicht alles in einem Schritt
abhandeln.

Heimlicher Uberfall in der Nacht

Wenn du vorhast, diese Szene in deinem Spiel einzubauen, frage die Spieler gleich zu Beginn der
Reise, wie sie die Nachtwachen handhaben wollen. Du kannst beispielsweise als Offizier Gold-
strom die Helden offiziell dazu auffordern, die Nachwache unter sich zu organisieren. Dabei sollten
sie zwischen Wachen unter freiem Himmel und Wachen im Wirtshaus unterscheiden. Die Spieler
sollten dir (bzw. Goldstrom) mitteilen, wie sie sich die Nachtwachen vorstellen.

Der Weg der Gruppe fiihrt relativ dicht an einem Dorf vorbei, das im Krieg einfach {iberrannt
wurde. Eine handvoll Uberlebende wohnen immer noch in den Triimmern ihres Dorfes. Da ihre Le-
bensgrundlage zerstort wurde, halten sie sich mit Diebstéhlen {iber Wasser — in der Nacht versuchen
sie, Lebensmittel und Wertgegenstinde aus dem Wagen zu klauen. Sie iiberfallen die Helden in
tiefster Nacht (etwa drei Stunden nach Mitternacht) um Lebensmittel zu stehlen. Dazu schleichen
zwei éltere Frauen von hinten an den Wagen, schlitzen mit einem Messer die Plane auf. Eine klettert
hinein, nimmt sich das, was sie sieht (Lebensmittel fiir eine Woche) und reicht sie ihrer Partnerin
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nach drauflen. Dies dauert etwa zehn Minuten. Anschliefend klettert sie wieder nach drauf3en und
beide Frauen verschwinden in der Nacht.

Werden die Frauen erwischt, so geben sie sofort auf und erkldren ihre Notlage. Goldstrom und
Alrika machen sich dafiir stark, die beiden gefangen zu nehmen und beim ortlichen Baron anzukla-
gen, was etwa einen Tag Verzogerung bedeutet. Roana Muckenschlag dagegen erkennt die Not an,
pladiert auf Mundraub und will sie laufen lassen. Die Helden sind hier das Ziinglein an der Waage.

Regelvorschlag

Wenn der wachhabende Helden (im Zweifelsfall auswiirfeln) am Lagerplatz sitzt und in die Dun-
kelheit lauscht, steht ihm eine Probe auf Sinnenschdrfe+5 zu, um den Einstieg der Frauen zu horen.
Misslingt diese, kann er ca. drei Minuten spiter eine Sinnenschdrfe-Probe+7 ablegen, um das Aus-
laden zu horen. Ist auch diese misslungen, kann er eine letzte Probe auf Sinnenschdrfe+3 machen —
beim Weglaufen sind die Frauen nicht mehr so leise.

Wunden lecken

Hierbei handelt es sich um eine Szene, die man immer gut einbauen kann. Die Helden sind ange-
schlagen (z.B. weil der Wagen in den Fluss gefallen ist oder weil sie gerade einen Kampf {iberstan-
den haben) und ihnen geht es nicht gut. Dann ist der richtige Zeitpunkt gekommen, eine kurze Rast
einzulegen: Die Reisenden helfen und heilen sich gegenseitig oder sie treffen bei ihrer Reise auf ein
Dorf, in dem ein Geweihter oder Heiler ihnen hilf. Die Spielfiguren kénnen sich ausruhen und neue
Kraft schopfen. Vielleicht baust du auch noch eine lustige kleine Begebenheit ein, z.B. ein hiibsches
Maidchen, welches sich an einen der Helden ranmacht. Oder einen Meckerdrachen, der sich gestort
fiihlt und seinen Schatz, ein paar Glassteine, mit ein paar Illusionen vor den Eindringlingen be-
schiitzen will. Wenn du meinst, genligend Zeit zu haben: Denke dir ruhig etwas aus, woran deine
Spieler in einer Verschnaufpause Spaf3 haben konnten.

Wenn du aber keine Zeit {ibrig hast, kannst du sogar das Wunden verbinden oder BALSAM-
Sprechen einfach abkiirzen: Die Gardisten haben pldtzlich noch einen Heiltrank in ihrer Tasche, mit
dem sie die anderen wieder zusammenflicken konnen. Oder du erzihlst einfach im Ubergang von
einer Szene zur nichsten, dass die Helden in einem Dorf auf einen Heilkundigen gestoBen sind, der
die Helden wieder zusammengeflickt hat und jeder 2W6+4 LeP zuriick bekommt.
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Das Ende des Abenteuers

Ein Problem gibt es eventuell fiir dich noch: Wie geht denn das Abenteuer aus? Das kommt ganz
auf den Verlauf eures Spielabends an. Ich will das ganze mal nach den verschiedenen Aspekten aus-
einanderklamiisern:

Wurde die Reisegruppe von den Soldaten iiberfallen? Wenn ja, solltest du die Sache auflosen
(d.h. die Verfolgungsjagd spielen, die Schuld bzw. Unschuld des Offiziers diskutieren usw.) und den
Rest der Reise abkiirzen. Wenn noch Zeit iibrig sein sollte, ist es wahrscheinlich schlauer, noch ein
paar administrative Sachen am Zielort zu erledigen (z.B. Einkaufen, Helden steigern usw.), als noch
krampthaft eine Nebenszene unterzubringen. Denn der Hauptaspekt des Abenteuers, das Dreieck
um die Tochter, die Spionin und den habgierigen Offizier, ist ausgeschopft und damit sollte ein kla-
res Ende des Abenteuers schnell erreicht werden.

Wenn die Spieler es geschafft haben, die Fehlentscheidung zu kippen, so sollte die Reise in der
Hauptsache aus zusitzlichen Szenen bestehen. Aber auch hier sollte zumindest die Thematik Spio-
nin vs. Offizier an einer Stelle eine entscheidende Rolle spielen. Du kannst dazu Alrika benutzen,
um auf die Spionin hinzuweisen; Roana Muckenschlag ist ungeeignet, da sie ohne konkrete Bewei-
se gegen die Spionin dem Anfiihrer Goldstrém misstraut.

Ist die Tochter gut am Zielort angelangt? Wenn ja, so ist das Abenteuer fiir die Helden beendet.
Die weiteren Dinge werden sich auch ohne sie ergeben — ob das Biindnis zustande kommt oder
nicht, liegt nicht in ihrer Hand und kann von dir so festgelegt werden, wie es besser in euer Aventu-
rien passt. Wenn die Tochter dagegen nicht angekommen ist (weil sie getotet wurde oder vom Ent-
fithrer gefangen gehalten wird), so miissen die Helden am Zielort vorsprechen und die Situation er-
klaren. Wiederum liegt es bei dir, wie es in eurem Aventurien jetzt weitergeht. Vielleicht schlieB3t
sich ja ein Folgeabenteuer an, in dem die Tochter befreit oder gerdcht wird? Den Helden sollte der
Verlust nicht zu sehr angerechnet werden — sie standen ja unter dem Befehl des Anfiihrers.

Ist die Spionin enttarnt? Wenn ja, versucht sie, nach Bredenhag zu flichen. Es liegt an den Hel-
den, ob ihnen die Gefangennahme und eine Ubergabe an die Gerichtsbarkeit gelingt. Wenn nein, so
wird sie die Verhandlungen am Zielort iibernehmen und den Auftraggeber so schlecht wie mdglich
dastehen lassen. Die Helden werden das wahrscheinlich aber nicht mehr mitbekommen (aufler, dass
die Verhandlungen trotz ihrer Reise gescheitert sind).

Wie gehen die Helden mit der Schuld des Anfiihrers um? Der Anfiihrer soll den Helden am Ende
den versprochenen Lohn auszahlen; er hat genug Geld dazu bekommen. Er wird sie auch bezahlen,
wenn sie thn nicht allzu ungerecht behandeln. Immerhin ist er der Offizier und Anfiihrer der Reise-
gruppe, wenn die Helden ihn wie einen Gefangenen behandeln, geht das in seinen Augen zu weit.
Auf der anderen Seite sieht er seinen Fehler natiirlich ein und stellt sich am Zielort seinem Schick-
sal. Ist kein groBerer Schaden entstanden, so bezahlt er den Helden vollstindig ihre Ausgaben, liber
die ausgehandelte Bezahlung hinaus. Gab es jedoch Tote, so wird der Offizier am Zielort festge-
nommen und als Gefangener in seine Heimat tiberfiihrt, wo er sicherlich angemessen bestraft wird.

Wie sieht es mit Alrika aus? Ist Alrika von den Helden eingefangen worden, so kann sie sicher-
lich als Diebin der Gerichtsbarkeit iibergeben werden. Die Helden bekommen dafiir sogar noch ein
Kopfgeld (z.B. 5 Dukaten). Ist Alrika entkommen, so kannst du sie als Meisterperson in der Gegend
immer wieder auftauchen lassen, als sympathische Diebin, die vielleicht auch die eine oder andere
Information an die Helden anbietet — gegen Geld oder anderes.

Abenteuerpunkte und spezielle Erfahrung

Zuletzt gibt es natiirlich auch noch APs. So zwischen 200 und 300 AP scheinen mir angemessen, je
nachdem, wie sich die Helden geschlagen haben. Dazu dann noch ein paar spezielle Erfahrungen in
viel benutzten Talenten, wie z.B. Féahrtensuchen, Reiten und Uberreden.

26/33



Zeitliche Planung

Bei einem Abenteuer, dass in einer Spielsitzung gespielt werden soll, ist zeitliche Planung noch
wichtiger als bei ,,normalen* Abenteuern, die sich {iber mehrere Spielsitzungen erstrecken. Zu-
nichst einmal solltest du dir liberlegen, wie viel Zeit dir iiberhaupt zur Verfiigung steht. In der
Wettbewerbsausschreibung heifit es, man solle von acht Stunden ausgehen; eine Spielsitzung kann
jedoch eventuell auch nur vier Stunden oder sogar mehr als zwolf umfassen.

Versuche, den Angriff der Soldaten aus dem Hinterhalt etwa zwei bis vier Stunden vor Ende der
zur Verfiigung stehenden Zeit zu beginnen, also bei acht Stunden Spielzeit nach vier bis sechs Stun-
den. Erfahrungsgemél dauert so ein Kampf mit vielen Beteiligten recht lange (mindestens 60 bis 90
Minuten) und es wire schade, wenn flir das Spiel danach nur wenig Zeit zur Verfligung steht. Wenn
du den Kampf weniger als drei Stunden vor Spielende beginnen kannst, so reduziere hier bereits die
Anzahl der Soldaten auf die Hilfte, so dass die Spieler sehr gute Chancen haben, den Uberfall zu
gewinnen. Alrika ist in diesem Fall nicht so schlau wie im Abenteuer vorgeschlagen und versucht in
jedem Fall zu fliehen — dann bleibt sie immer noch als Verfolgungsobjekt, auch wenn das vielleicht
nicht ganz so spannend ist.

Gelingt hingegen die Entfiihrung, solltest du vor allem die Szenen in Bredenhag nicht zu lang
machen. Stofle die Spieler mit der Nase darauf, dass sie am besten einen Gefangenenaustausch vor-
nehmen sollten. Klar, wenn die Helden damit ein Problem haben (weil es alles ehrenhafte Ritter
usw. sind), haben sie ein Problem. Aber dann sind sie wahrscheinlich fiir das gesamte Abenteuer
nicht besonders gut geeignet.

Hast du eine lange Sitzung von mehr als acht Stunden, so kannst du den Umweg einen oder zwei
Tage nach hinten verlegen und dafiir noch ein paar zusétzliche Szenen einplanen.

Die Uhr im Auge behalten

Du solltest wihrend des Spieles unbedingt immer mit einem Auge auf die Uhr schielen, damit du
weiBit, wann die Zeit fiir den Uberfall der Soldaten gekommen ist. Denke auBerdem daran, dass
einmal gegebene Versprechen (vor allem an den Wirt, der nach seinem verlorenen Sohn fragt) auch
eingeldst werden miissen, damit die Geschichte am Ende befriedigend ,.fertig* ist. Daher wiirde ich
die Sache mit dem Sohn auch recht frith einbauen und dann weitere Szenen ergénzen, so dass du
den zweiten Teil des Sohnes dann einfach zur richtigen Zeit nachschieben kannst.

Du solltest dir wirklich vorher iiberlegen a) welche Szenen du spielen mochtest und b) welche
Szenen du streichst oder abkiirzt, wenn du in zeitlichen Verzug geritst. Gerade die ,,zusdtzlichen
Szenen* kannst du bedenkenlos weglassen, wenn es eng wird.

Argh! Mir rennt die Zeit davon!

Hier lautet mein Tipp: Schneide gnadenlos. Ist der Kampf vorbei? Gar nicht grof3 Heilung auswiir-
feln, lieber jedem pauschal ein paar LeP geben und weiter zur néchsten Szene. Muss die Verhand-
lung jetzt wirklich noch ausgespielt werden, oder reicht nicht ein kurzer Satz, wie es ausgeht? Lasse
geplante Szenen einfach weg. Alrika und ihre Handlungen sind fiir den Kern der Geschichte der
unwichtigste Charakter. Spiele stattdessen das Wichtige, das Interessante! Habe immer einen Blick
auf das gesamte Abenteuer: Was ist jetzt unbedingt notwendig fiir den weiteren Verlauf? Wie konnte
ich das Abenteuer in der ndchsten Szene sinnvoll zu Ende bringen?

Denke immer daran: Die Spieler kennen das Abenteuer nicht. Du kannst von meinen Vorschlé-
gen jederzeit abweichen, dadurch wird das Abenteuer nicht unbedingt schlechter. Wahrscheinlich
sogar besser, denn du passt es auf eure Spielgruppe an. Es ist euer Spielabend.
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Anhang A: Instant-Meisterpersonen

Oft braucht man als Meister spontan eine Meisterperson. Sei es der Wirt eines Wirtshauses, ein Be-
wohner einer Stadt, eine Wache usw. Dazu soll folgende Liste helfen. Welches Geschlecht und wel-
ches Alter du den einzelnen Typen zuordnest, kommt natiirlich auf den Zusammenhang an. Auch
eine Liste mit Namensvorschlidgen habe ich angehéngt.

Name Beschreibung

schlank, lebendige Augen, kurz geschorene Haare, neugierig (re-
det schnell, hektisch)

spindeldiirr, schielt, streitlustig, Glasauge, lockige Haare (Arme
verschranken)

breitschultrig, grof, Veilchen am Auge, Glatze, Stiernacken, Fin-
ger fehlt, Mundgeruch

strahniges diinnes Haar, streitlustig (lispelt, dumm, ,,Du stinkst
wie ein Schwein aus dem Arsch®, ,,Halt! Kein Wort weiter!*)

hohlwangig, zieht ein Bein nach, dichtes Haar, fiebrig blickende
Augen (redet langsam und schwerfillig)

charmant, kleine Schnitt-Narbe {iber dem linken Auge (zwinkert
freundlich mit einem Auge)

betrunken, klein und drahtig (lallt auffillig, sehr anhédnglich, re-
det ununterbrochen)

pfiffig, Schneidezéhne fehlen (macht oft ,,hmm* und ,,pftf*, re-
det nicht sehr viel)

Je nach Gegend, in der das Abenteuer spielt, musst du folgende Namensliste eventuell anpassen:

mannliche Namen

weibliche Namen

« Finn Fidan

« Nosir Zornbold

« Radulf Korber

« Peck Ridle

o Tamlin Engstrand
« Voltan Fuxfell

« Megan Schinder

« Lynn Gesse

« Nurinai Marnon

« Travia von Winterkalt
« Salaberga Ruttel

« Angwen Schacherer
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Anhang B: Weitere Reisevorschlage

Letztendlich kann man das Abenteuer iiberall da spielen, wo sich auf irgendeine Art und Weise zwei
Baronien 0.4. durch eine Hochzeit ndher aneinander riicken wollen und eine dritte Partei dem Gan-
zen nicht gerne zusieht. AuBerdem braucht man noch eine etwas waldige Landschaft fiir den Uber-
fall der Soldaten. Dann miissen im Abenteuer praktisch nur die Namen ausgetauscht und die Be-
schreibungen der Ortlichkeiten angepasst werden.

Mit etwas mehr Arbeit (Anderung des Uberfalls) kann das Abenteuer auch in eine andere Land-
schaft iibertragen werden, z.B. in die Wiiste oder auch in den Urwald. Wenn du dir noch etwas mehr
Arbeit machst, kannst du auch das ,,Transportobjekt* austauschen, d.h. aus der Tochter wird dann
ein wichtiger magischer Gegenstand, ein Schatz oder ein Brief.

Die Wildermark

Genauere Informationen zur Wildermark findest du im Band ,,Schild des Reiches® ab Seite 108. Fiir
alle, die nicht den Band ihr Eigen nennen, hier eine kurze Erlduterung: Die Wildermark liegt im e-
hemaligen Fiirstentum Darpatien und ist eine durch das Jahr des Feuers erheblich mitgenommene
Region. Kriegsfiirsten, die sich selbst phantasievolle Titel geben, kontrollieren jeweils nur kleine
Teile des Landes. Durch Rangeleien untereinander dndert sich die Zuordnung stindig, die Gegend
ist im Fluss. Befriedungsversuche von Seiten Gareths sind bislang erfolglos. Alte Blutsbande haben
keinen Wert mehr — aber ist das nicht gerade die Zeit, in der neue Blutsbande geschmiedet werden
sollten?

Eine detaillierte Karte der Wildermark kann kostenlos von http://www.dasschwarzeauge.de/ he-
runtergeladen werden (Downloads->offiziell->Die Wildermark). Zur Zuordnung von Kriegsfiirsten
zu Burgen ist kaum etwas festgelegt; auch die genaue Position der unten genannten Burg Bregel-
saum kann vom Meister frei bestimmt werden.

Die Wildermark eignet sich daher hervorragend, um das vorliegende Szenario zu spielen. Im fol-
genden gebe ich eine kleine Ubersicht, wie die Namen und der Hintergrund fiir die Wildermark ab-
gedndert werden konnte:

o Startort: Waldsend

Hier floriert der Handel mit Leder und Pelzen, seit niemand mehr die Jagdprivilegien des Adels
achtet. Trotzdem sind die Nahrungsmittel knapp.

 Zielort: Wutzenwald
In diesem bedeutenden Marktort befindet sich der wichtigste Peraine-Tempel der Wildermark. Die
Geweihten unterstiitzen andere mit Rat und Tat beim Wiederaufbau und sind im Besitz von grof3e-
ren Mengen Getreide. Baron Aldoron von Wutzenwald schiitzt mit seinen Leuten den Tempel vor
Ubergriffen fremder Kriegsfiirsten.

« Sitz des Widersachers: Burg Bregelsaum bei Hallingen
In Burg Bregelsaum ist die Stimmung schlecht. Zwar melken sie momentan noch das Dorf der
Kaiserlichen Trutzburg Hallingen, jedoch wird dort die Bevolkerung immer &rmer. Eine enge
Verbindung von Waldsend und Wutzenwald wiirde ihre Position weiter schwéchen.
Die Burg selbst ist eine freistehende Festungsanlage, die diister auf einer Waldlichung, nur eine
halbe Tagesreise von Hallingen entfernt, zum Himmel aufragt.

» Der habgierige Anfiithrer: Offizier Falk Goldendieck
Keine Anderung gegeniiber Goldstrom.

« Die Spionin: Phexla Hinterthiir
Keine Anderung gegeniiber Dysterbrudd.
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+ Die treue Untergebene: Rhodena Harnischmacher
Keine Anderung gegeniiber Muckenschlag.

« Die hiibsche Diebin: Alrika
Keine Anderung.

« Der gute Auftraggeber: Raul von Waldsend, der Lederkonig
Dem Lord geht die Nahrung aus — und so will er eine engere Bande zu Baron Aldoron von Wut-
zenwald schlieBen. Aus der Hochzeit seiner Tochter mit dem jungen Lord Raul wiirde mehr als
nur eine enge Handelsbeziehung entstehen.

 Die Tochter: Naena von Waldsend, jiingste Tochter von Lord Raul
Keine Anderung.

« Der Empfinger: Baron Aldoron von Wutzenwald, der missverstandene Schlichter
Der junge Baron hat in der Schlacht um Gareth einiges an Erfahrung im Kampf gesammelt. Seine
Leute folgen ithm gern, er sorgt in Wutzenwald fiir Sicherheit und Nahrungsmittel. Aldoron hat
irrtiimlich eine Gruppe Boron-Pilger niedergemetzelt. Durch die Hochzeit mit Naena von Wald-
send verspricht er sich eine Ausweitung seiner Macht Richtung Westen und ein besseres Ansehen.

» Der bose Widersacher: Die Bregelsaumer Ritter
Hierbei handelt es sich um einen zusammengewlirfelten Haufen Soldner der zu einem Dirittel aus
Orks besteht. Die ,,Ritter* terrorisieren Hallingen schon seit Monaten und haben dort immer we-
niger Erfolg. Verschlagen wie sie sind, haben sie einige Spione bei benachbarten Kriegsfiirsten
untergebracht.

+ Die Soldaten des Widersachers (Schligertrupp)
Die Soldaten sind in diesem Fall der zusammengewiirfelte Haufen Soldner. Es gibt keine Uni-
form, die Pferde sind gestohlen und die Waffen geraubt und gepliindert.

Nostria und Andergast
Auch dort gibt es Streit — meist, wie hier im Beispiel, iiber die Grenze hinweg. Aber auch innerhalb
eines der beiden Linder gibt es geniigend kleine Streitereien unter Junkern und Baronen, so dass du
nicht unbedingt den Dauerzwist der beiden Lander nutzen musst. Vorteil dieses Vorschlages ist, dass
er unabhingig vom Jahr des Feuers spielbar ist und fast beliebig in der Zeit nach vorne oder hinten
verschoben werden kann. Genauere Informationen zu dieser Einsteigerregion findest du in der Re-
gionalspielhilfe ,,Unter dem Westwind“ und im DSA-Einsteiger-Regelwerk ,,Das Schwarze Auge —
Basisregelwerk®.
« Startort: Nibquell (Nostria)
Holzfillerortchen am nostrischen Ufer des Ornib. Bisher lagen die Nibqueller mit Beilstatt vor
allem deswegen im Streit, weil diese die geféllten Baumstdamme abgefangen haben. Das soll sich
durch die Heirat Naenas nach Beilstatt dndern.
« Zielort: Beilstatt (Andergast)
Ein kleiner Ort am anderen Ufer des Ornib, knapp 50 Meilen flussabwiérts.
« Sitz des Widersachers: Burg Steineiche (Andergast)
Eine Festung, ganz aus guter andergaster Steineiche. Sie steht ein paar Meilen abseits des Flusses
auf einer Lichtung und trotzte bisher allen Angriffen von nostrischer Seite — vor allem Dank des
feuerfesten Materials.
» Der habgierige Anfiithrer: Offizier Falk Goldendieck
Keine Anderung gegeniiber Goldstrom.
« Die Spionin: Phexla Hinterthiir
Keine Anderung gegeniiber Dysterbrudd.
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+ Die treue Untergebene: Rhodena Harnischmacher
Keine Anderung gegeniiber Muckenschlag.

« Die hiibsche Diebin: Alrika
Keine Anderung.

« Der gute Auftraggeber: Fiirstedler Likenstek von Nibquell
Der Fiirstedle hat ein Problem: Er bekommt seine Waren oft nicht ohne grof3ere Verluste an Beils-
tatt vorbei weiter zur Stadt Nostria. Daher hat er vor einigen Wochen Verhandlungen mit Junker
Holzhauer aufgenommen — die beiden Dorfer wollen gemeinsam den Holzhandel betreiben. Zur
Besiegelung der Verhandlungen soll seine Tochter Naena mit Gerwulf Holzhauer, dem Sohn des
Junkers, verheiratet werden.

o Die Tochter: Naena Likenstek
Keine Anderung.

« Der Empfinger: Junker Havel Holzhauer von Beilstatt
Der Junker sieht den Handel als reinen Vorteil fiir sich selbst: Er bekommt Teile des Gewinnes aus
dem Holzhandel von Nibquell, ohne Verluste beim Kassieren des ,,Zolls* zu befiirchten. Dass sein
Sohn die Tochter des Feines ehelicht, festigt nur seine Anspriiche.

« Der bose Widersacher: Die Steineichen Andergasts (DSA)
Hierbei handelt es sich um eine patriotische, Andergaster S6ldnertruppe, die sich selbst zum Ziel
gemacht hat, die Grenze nach Nostria zu sichern und die Beziehungen zum Feind nicht zu ver-
wissern. DSA wollen daher die Verhandlungen und die geplante Heirat unbedingt verhindern. Bei
Verhandlungen mit den S6ldnern steht Hauptmann Eichbald Bramhusen den Helden als Verhand-
lungspartner gegentiber.

+ Die Soldaten des Widersachers (Schligertrupp)
Die Steineichen Andergasts schicken eine Gruppe aus, um Naena Likenstek zu befreien. Sie tra-

gen auffillige Wappenrdcke mit einem-groBen-sehwarzenAuge einer grolen Steineiche auf Brust
und Riicken. Alles lduft sehr organisiert ab.
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Anhang C: Wichtige Werte auf einen Blick

Der habgierige Anfuhrer

o Anderthalbhéinder: INI 14+W6, AT 16, PA 15, TP 1W+6, BF 2, DK NS
o Kurzschwert: INI 13+W6, AT 13, PA 14, TP IW+3, BF 4, DK HN

« Riistung: langes Kettenhemd + Visierhelm, RS 6, BE 6(—1=5)

» wichtige SF: Wuchtschlag, Niederwerfen, Meisterparade

« sonstiges: LeP 41, KO 14, KK 15, MR 4, Ausweichen 9, Reiten 11 (CH 12/GE 13/KK 15), Fahr-
tenlesen 12 (KL 9/IN 11/KO 14)

Die Spionin

« Mengbilar: INI 7+W6, AT 12, PA 8, TP IW6+1, BF 7, DK H, Schlafgift D (d.h. sofortiger Schlaf
fiir 7 SR nach gelungener FF-Probe bei Verursachen von 1 SP)

» wichtige SF: Finte, gezielter Stich

« sonstiges: LeP 28, FF 13, KO 10, KK 9, MR 6, Ausweichen 8

Die treue Untergebene

« Langschwert: INI 12+W6, AT 14, PA 12, TP W6+4, BF 2, DK N

« Riistung: langes Kettenhemd, RS 4, BE 4(-1=3)

« wichtige SF: Wuchtschlag, Reiterkampf, Meisterparade

« sonstiges: LeP 37, KO 14, KK 14, MR 4, Ausweichen 11, Reiten 8 (CH 10/GE 14/KK 14)

Die hlibsche Diebin

 Dolch: INI 9+W6, AT 13, PA 10, TP IW6+1, BF 4

« wichtige SF: Finte, gezielter Stich, Aufmerksamkeit, Ausweichen II

« sonstiges: LeP 31, KO 11, KK 10, MR 4, Ausweichen 14, Reiten 5 (CH 13/GE 15/KK 10)

Die Soldaten des Widersachers (Schlagertrupp)

« Reitersibel: INI 12+W6, AT 14, PA 12, TP W6+4, BF 2, DK N

 Leichte Armbrust: INI 14+W6, FK 18, TP W6+6*, RW 10(+1)/15(+1)/25(0)/40(0)/60(-1)
« Riistung: langes Kettenhemd, RS 4, BE 4(-1=3)

« wichtige SF: Schnellziehen, Wuchtschlag, Reiterkampf, Berittener Schiitze

« sonstiges: LeP 37, KO 14, KK 14, MR 4, Ausweichen 11, Reiten 8 (CH 10/GE 14/KK 14)

Waldschrat (Zoo-Botanica Aventurica, Seite 168)
o Hieb: INI 10+1W6, AT 14, PA 6, TP 2W6+3, DK N

« Riistung: natiirlicher RS 6

 SF: Hinterhalt (20), Niederwerfen (5, Hieb)

« sonstiges: LeP 50, KO 20, MR 10

Waldspinnen (Zoo-Botanica Aventurica, Seite 178)
o Biss: INI 4+2W6, AT 9, PA5, TP 1IW6+2, DK H

« Riistung: natiirlicher RS 2

 SF: Hinterhalt (9), Netz (5)

« sonstiges: LeP 22, KO 13, MR 10/8
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Die Verfolgungsjagd

A

Ziel

Start Soldaten

Start der Helden, wenn sie unmittelbar
die Verfolgung aufnehmen

Start der Helden, falls sie zunichst noch
kleinere Vorbereitungen treffen

Start der Helden, wenn sie sich vor Be-
ginn der Verfolgung zunéchst besprechen

Abstand

Bedeutung

0

erreicht

1 2 3

Sichtweite wenige % Stunde
Minuten

4

1 Stunde

+1

+1 Stunde




