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] ] 92 Ro”enslpiel im Mittelalter

Abkiirzungen

EP: Erfahrungspunkte. Werden den Helden vom Meister verliehen.

EwP: Entwicklungspunkte. Von den Helden bereits zur Charakterentwicklung eingesetzte EP.

NSC: Nichtspielercharakter. Charaktere, die im Abenteuer auftauchen und vom Meister gespielt werden.

Golden unterlegter Text: Hier werden konkrete Situationen beschrieben. Der Meister kann diese Stellen stim-
mungsvoll vorlesen oder als Grundlage zur individuellen Ausgestaltung nutzen.

Blau unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Politik, Brauchtum, Technik usw. Diese Informatio-
nen sind fir das Abenteuer nicht zwingend relevant, kdnnen aber hilfreich werden, falls die Helden in dieser
Richtung nachforschen oder sich daraus mdgliche weitere Abenteuer ergeben.

Orange unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Motiven oder Handlungen der NSC, oder zu
Informationen, die auf kiinftige Abenteuer verweisen, in Zukunft also noch wichtig werden.

EP-Marker

1|2

EP

3

EP

4

EP

J

Ein Vorschlag zur Hohe der Erfahrungspunkte, die fir die jeweilige

Situation vergeben werden.

Wochentage und ihre Symbole
1 Soldag (Sonntag) 5 Donarsdag (Donnerstag)

O, 2
2 Monddag (Montag) ) 6 Fridag (Freitag) Q
3 Tiusdag (Dienstag) d 7 Sambaztac (Samstag) h
4 Wodensdag (Mittwoch) &

Weiterfiihrende Tipps:

Mit Dungeon Painter Studio, verfligbar auf Steam, lassen sich vor allem Karten fur
\ % Schauplatze selbst erstellen. Das Programm bietet Vorlagen fiir Bodenbelage, Wande,
% vz, &  Einrichtungen usw. Im Steam-workshop kdnnen zusétzliche Inhalte heruntergeladen
werden.

Beschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App flir Musik und Soundatmospharen fir
3 Rollenspiele. In der App kannst du aus tber 20 Musikstilen und 32 fein ausgewahlten Musikstilen
2 wahlen. Dazu kommt eine lange Liste erweiterter Atmosphéren, die man selbst zusammenstellen
kann, sowie eine Menge kurzer Sounds zum direkten Abspielen in der Session.

Die App ist flr Android, Windows und iOS verflgbar. Um den vollen Umfang nutzen zu kénnen,
muss ein Konto erstellt und die Vollversion einmalig gekauft werden. Die Steuerung der Musik ist
sehr einfach gehalten. Klare Empfehlung fir Meister!
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KIIBOSTAL ...ttt R ettt R et b e 6
Ein Zeichen setzen (OPtioNal) ...........c.cciiiccccccc s 7
DI€ THAYA QUEIEN ...ttt ettt bbbttt b et b b e e 8
Eine Nacht in der WilANIS ..o 9
Die Lage in EGINPUICH ......vvciiicce et 10
5.1 AnKUNFEIN dEF StAGL.........ciiccce e 10
5.2 Ein Gesprach mit dem SChUlthEiB............ccceeueieeerrreeeee e 11
Das BONMENIAGET.........cuiuiiiiiicieieir bbb 12
STAALGESPIACK ... 13
DI BOE ..ttt 15
FIUCITINGE ..ot 16
DIBI JAGET ... bbbt 17
Schlacht Um EQINPUICH ..o 17
111 SADOIAGE. ... ..ttt n s nen s n e 19
11,2 Lennes ANKUNTL ..o 20
11.3  Optionale Er€IgNISSE ........viuireiiiiiiicieieiss st 20
11,31 LBIES ettt 21
11.3.2  Der Herzog von BONMEN...........coiiiiiiiiiiieise s 21
11.3.3  Helfer aus dem SUEN ........cccoviiirircc s 21
114 AUTDIUCK .ot 21
Das tapfere RIEEMEIN.............ovrrecce s 22
Liubisa in BONMENNANG..........coiiiiiiiiss e 22
131 Ereignis: LandStreit 1 .......ocoieeiicees s 23
13.2  Ereignis: LandfIuCht...........coiiiiie s 24
13.3  Ereignis: StaudammMi.........ccooiiiriiceeescce s 24
13.4  Ereignis: LandStreit 2 ........ocriiiie e 24
13.5  Ereignis: NAChHICher HUNGET ...t 25
13.6  Ereignis: BOENIEIter. ..o 25
13.7  EreigniSOPLONEN .....c.cuiiiiiieieissi e 26
1370 MUIEE SIDEM ...t 26
1372 MECHHIG. ...t 26
13.7.3  StEPAN UNA Grethe......covcvieeiicce et 26
1374 SIEQEDOL......cocuieieiiiieee bbb 26
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13.8  Kampf um LiUDISA ........cceuiieiiiiiii s 26
14 DiE BEIOIIEN. ..ot 27
15 Leute aus Krems (0ptionales Ereignis)...........cccoevriiiiennnnceeisseeeeeie s 28
16 Das ENde deS ADENEUETS.........ccueuririreeieeiseee sttt 29

Anhang

Hintergrund: Die bohmischen Plane

Hintergrund: Dorfer, Stadte und Bevolkerung

Hintergrund: Arlene (Lenne von Rothenvels)

NSC-Ubersicht nach Ortschaften

Karten: Niederdsterreich, Liubisa, Mlihle, Winzergasthof, Hornarun, Bbhmenlager (mit Schiefer-
tafel der Bohmen), Eginpurch, Bitov, Burg Bitov




Abenteuer 16: |ra et ignis

Vorbcmcrkungen

Ira et ignis (lat.: Wut und Feuer) ist das 16. Abenteuer der Ritterkampagne. Nachdem die Helden nun tber die
bohmischen Kriegsplane im Bilde sind, geht es nun darum, die Bevodlkerung in Niederosterreich zu warnen und
die Aktionen des Feindes zu storen. Folgen die Helden dem ausgearbeiteten Verlauf, dann wenden sie sich
nach Eginpurch, wo sie vom Feind letztlich umzingelt und belagert werden. Vielleicht gelingt es den Helden, die
Belagerung zu beenden, vielleicht fliehen sie auch aus der Stadt. Danach fiihrt der Weg nach Liubisa.

Die Helden kénnen auch véllig andere Wege beschreiten. Hier kann der Meister auf die im Anhang dargestellten
Ortschaften zuriickgreifen. Zu beachten ist auch der Kriegsplan (siehe 15. Abenteuer: Ritterspiel und Erntezeit).

Das Verhalten der Bohmen auf ihrem Vormarsch kann unterschiedlich ausfallen: Eginpurch und Dirnstein wer-
den sich verschanzen und verteidigen, in den kleineren Dorfern werden die Bohmen vielleicht witen und mor-
den, vielleicht auch die Dorfbevolkerung zwingen, ihre Vorrate zu verladen, so dass sie nach Bbhmen verbracht
werden konnen; einige Fliichtlinge (vor allem die angegebenen NSC) werden es aber mit Sicherheit in die Wild-
nis schaffen, vielleicht sogar zu anderen Fllichtlingen oder Ortschaften; hier spielt auch das Verhalten der Hel-
den eine wichtige Rolle: Ist die Bevolkerung gewarnt, greifen die Helden in die Kampfe ein oder flinren sie einen
Partisanenkrieg?

Flr den Meister bedeutet dies, dass es recht viele Unwégbarkeiten und keinen linearen Handlungsverlauf gibt.
Die dargestellten Ereignisse und NSC sollen Anregung sein, so dass der Meister eine Auswahl an Gegnern hat,
die im Verlauf einer ,Nebenquest* zu ,Endgegnern® werden kdnnen. Es dlirfte sich auszahlen, wenn der Meister
den Spielern stets genligend Freiraum lasst, ihre eigenen Plane zu schmieden und umzusetzen.

Ort der Handlung: Burg Bitov, Eginpurch, Liubisa, Wildnis, ggf. andere oder zuséatzliche Ortschaften

Zeitraum: Etwa 29. Augustus bis 26. September 1192

Die Zeitangaben dienen vor allem der ungefahren Gliederung des Abenteuers und der zeitlichen Einordnung in
den Verlauf der Ritterkampagne. Falls die Gruppe von diesen Angaben abweicht, ist dies nicht dramatisch. Zu
beachten ist hier auch, dass die hier vorgestellten Handlungen Optionen sind und die Helden einen vollig ande-
ren Weg wahlen konnen, was auch den zeitlichen Ablauf stark verandern kann.

Zu den bildlichen Darstellungen

Die dargestellten Hunde entsprechen in den Uberwiegenden Fallen nicht inrem mittelalterlichen Erscheinungs-
bild, sind daher nicht historisch korrek.

Ritter werden hier meist mit Plattenristung dargestellt. Historisch korrekter waren Kettenrustungen, da die Ket-
tenhemden erst ab Mitte des 13. Jahrhunderts mit Plattenteilen verstarkt und vollstandige Plattenriistungen etwa
ab 1400 verwendet werden. Die Kl-basierte Bilderstellung liefert bei Kettenristungen jedoch meist seltsame
Ergebnisse, so dass ich mich aus &sthetischen Grinden fir die historisch falsche Plattenrlistung entschieden
habe. Ich neige zu der Haltung, dass die entsprechenden Bilder die erwiinschte Stimmung gut wiedergeben und
Ubergebe es in die Verantwortung des Meisters, die Bilder zu ersetzen, auf den Fehler hinzuweisen und die
Ritter Kette tragen zu lassen oder Plattenrlistungen schon friiher verfligbar zu machen.

In diesem Abenteuer kdnnen sehr viele NSC auftreten. Zur besseren Ubersicht sind alle NSC dem Anhang
beigefugt, sortiert nach den Orten ihres ,Hauptauftritts®.
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Das Abenteuer bcginnt

Das vorherige Abenteuer Ritterspiel und Erntezeit endete ungefahr am 29. Augustus mit dem Verlassen von
Burg Bitov. Im besten Fall konnten die Helden die Plane des Feindes belauschen und einige Dokumente erbeu-
ten, ohne gefangen genommen zu werden. Aus einem sicheren Versteck heraus konnen die Helden den Abzug
des béhmischen Heeres beobachten: Zunachst verlasst Slado die Burg, um mit 15 K&mpfern nach Eginpurch
zu ziehen. Kurz darauf folgen Jozef und Janusz mit ihrem Gefolge (insgesamt 14 Kampfer). Die beiden sorgen
dafiir, dass das Heer bei Bitov zur Mittagsstunde abmarschbereit ist. Branko, Egor und Antonin versammeln
sich mit ihren Leuten um Markgraf Jindrich und verlassen gegen Mittag die Burg (insgesamt 22 Kampfer).
Branko halt sich als eine Art personliche Leibwache meist in der Nahe des Markgrafen auf.

Nach dem Abzug des Heeres liegt Burg Bitov ruhig im Nebel, der von der Schelletau aufsteigt.

R

L 4 [0/ %
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Markgraf Jindrich Branko Jozef Egor Antonin Janusz Slado

1 Kricgsrat

Da Lenne sehr wahrscheinlich noch zugegen ist, wird sie mit den Helden die weitere Vorgehensweise beraten.

Lenne ist eine durch die Kreuzzugsteilnahme erfahrene und kampfstarke Ritterin. lhre Pléne
sind in der Regel durchdacht und effizient. Sie hat die Erfahrung gemacht, dass Krieg und
ritterlicher Zweikampf zwei véllig verschiedene Dinge sind. Ritterliche Ehre mégen bei Ver-
handlungen und im Zweikampf ihren Platz haben, im Krieg setzt sie auf Effizienz und setzt die
ihr gegebenen Mittel ein, um Land und Leute zu verteidigen. Insofern handelt sie entschlossen
und kann leicht zur Anfiihrerin werden — hier muss der Meister abwégen, inwieweit er Lenne
zur Fihrung der Helden einsetzen will. Ich empfehle, Lenne als NSC einzusetzen, um den
Helden eine Richtung, am besten Eginpurch, zu geben und sie dann mit eigener Aufgabe
ziehen zu lassen. So bleibt sie als ,Joker*im Hintergrund und die Helden diirfen (und miissen)
wieder selbst weitere Entscheidungen féllen.

Lenne
von Rothenvels

Lennes Haltung: Lenne wird - falls die Helden hektisch oder planlos agieren - darauf hinweisen, dass die Boh-
men nur nach vorne schauen. ,Wir kdnnen dem Gegner noch nicht entgegentreten, also missen wir ihn auf
andere Art schwachen. Wenn er den Wahnsinn in seinem Rucken vermutet, wird er sorgenvoll zuriickblicken.
Sein Vormarsch kdnnte stocken und sein Angriffsschlag an Entschlossenheit und Starke einbiRen. Burg Bitov
durfte jetzt kaum bemannt sein, wir sollten sie einnehmen und in Brand setzen. Vielleicht kehrt der Gegner -
zumindest teilweise - um. Das verschafft uns Zeit, um unsere Landsleute zu warnen.*

Lenne wird sich unbedingt dafiir aussprechen, die Bevdlkerung in den bedrohten Landen zu warnen. Falls die
Helden lieber einen Partisanenkrieg im Riicken der Béhmen fiihren wollen, wird es Lenne Gbernehmen, nach
Eginpurch zu reiten.

Einem weiteren Vordringen auf bohmisches Gebiet steht sie ablehnend gegenber. ,Solange die feindlichen
Heerflihrer davon nichts erfahren, wird dies ihren Angriff weder schwachen noch verlangsamen. Selbst wenn
die Guter im Hinterland nicht gut geschiitzt sein sollten - was ich bezweifle -, sind wir auch zu wenige, um sie
halten zu kénnen. Und Brandschatzen verschafft uns hier keinen strategischen Vorteil. Wir bleiben besser dem
Feind auf den Fersen und greifen aus dem Verborgenen an. Dies wird ihn verunsichern und Krafte bindeln, die
er dann nicht fur seinen Uberfall nutzen kann.*
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Gemeinsam mit Lenne konnen die Helden versuchen Burg Bitov in Brand zu setzen. Dies sollte schon
bald nach Aufbruch des Heeres
geschehen, damit die Heerfuhrer
den Rauch in ihrem Rcken noch
entdecken konnen. Ein Feuer
kann am besten im Palas, der KU-
che, den Wohnraumen oder den
Stallungen gelegt werden.

Burg Bitov wird noch von zehn
Wachleuten geschutzt. Tomaz,
Kornel und Waclaw besetzen das
vorgelagerte Wachhaus, Matyas
und Petr bemannen das Tor und
Emil und Fabian sind auf dem
Wehrgang postiert. Bedrich, Ot-
man und Tomicz stehen als wei-
tere Wachen bereit. Sie sind insgesamt eher sorglos, ihre Kampfwerte sind solide (FKW 10-11 bei 4W12).
Neben den Wachen halten sich auch noch einige Bedienstete in der Burg auf, z.B. Zimmermann, Koch usw.

Tomaz Kornel Waclaw Matyas Petr

Bedrich Otman Tomicz Emil Fabian

Sollte der Brandanschlag erfolgreich sein, wird die Burg schon bald in Flammen stehen.

Dunkler Rauch steigt von der Burg auf, das Knacken und Prasseln des Feuers ist deutlich zu horen. Aus dem
Innern ertdnt ein lauter Schrei, dann: ,Feuer! Feuer!”, eine helle Glocke wird hektisch geschlagen.

Bei Entziindung der Stallungen / Scheune: Pltzlich ist ein tiefer Donnerschlag zu héren, eine Feuerzunge
schnellt in den Himmel, Triimmerteile fliegen durch die Luft und ein Geruch nach saurem Roggenbrotteig dringt
zu Euch. Die Stallungen sind explodiert.

Nach kurzer Zeit hat das Feuer auf die Nachbargebaude Ubergegriffen, jeglicher Loschversuch erscheint aus-
sichtslos. Die Flammen schlagen meterhoch aus den Dachern und ein schwerer Rauch umhdllt die Burg. Hus-
tend taumeln ruBverschmierte Gestalten aus dem Burgtor, einer halt einen Eimer in der Hand, stutzt sich keu-
chend an der Burgmauer ab, ein anderer sinkt schwer atmend ins Gras. Nach und nach fllichten weitere Perso-
nen aus der Burg, einer muss geistesgegenwartig an die Tiere gedacht haben, denn auch Schweine, Hihner
und eine Ziege schalen sich aus dem Qualm ins Freie.

Kaum eine Stunde spater reiten sieben Personen mit hoher Geschwindigkeit auf die Burg zu: Ritter Jozef wurde
mit seinen Begleitern von Markgraf Jindrich zuriickgeschickt, um die Ursache der Rauchsaule zu erkunden.

R|ttertrupp Jozef

Jozef Branislav Dalbor* Bodjan Nepo Jendri Hedvika
*Dalbor ist der Vater von Bodjan und Sladjan (Krems)

Sollten die Helden noch in der Nahe sein, wird Lenne erwagen, diese Gegner (aus dem Hinterhalt) anzugreifen,
mindestens einen aber am Leben zu lassen und ihn nackt auf sein Pferd zu fesseln, so dass er von einem
Burgmann zu Jindrich gebracht wird (ggf. mit dem Kopf des Anfilhrers im Gepack). ,Der Feind muss uns als
Schrecken begreifen. Erbarmungslos und tédlich.
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% Die Thaga queren E

Lennes Haltung: Lenne drangt auf Eile: ,Die Dorfer der Ostmark miissen gewarnt werden! Lasst uns die Thaya
queren und nach Stden und Stidosten reiten. Wendet |hr Euch nach Eginpurch und helft bei der Vorbereitung
der Verteidigung, lasst Boten nach Hornarun und in den Siiden senden. Ich werde iber Rezze und Laa nach
Hollabrunn reiten und von dort weitere Boten entsenden. Dann werde ich mich westlich durch die Walder schla-
gen und Euch in Eginpurch treffen. Heimlichkeit ist unsere Starke. Bis die Bevolkerung in Sicherheit ist, und
vielleicht Hilfe von Krems oder Dirnstein kommt, sollten wir den Feind in Schrecken halten, seine Aufklarer
verschwinden lassen, die Nachhut angreifen und seine Versorgung unterbrechen!*

Die Thaya hat sich tief ins Gelande eingegraben, der Hang fallt vor Euch recht steil etwa 100 m bis zu ihrem
Ufer ab, die Baume stehen dicht, feuchtes Laub liegt am Boden und verdeckt Wurzeln und Fels. Ihr werdet Eure
Pferde flihren mlssen.

Zwei Gelandelaufproben (11+ und 16+) sind
fir den Abstieg erforderlich. Beim Scheitern der
Probe rutscht oder stiirzt der Charakter, was zu
Reaktions- und Akrobatikproben flihrt: Reak-
tionsproben, um das (gefiihrte) Pferd oder Ge-
fahrten nicht mitzureillen, Akrobatikproben, um
sich nicht allzu schwer zu verletzen. Sturzver-
letzungen verursachen etwa 1 bis 6 leichte Ver-
letzungen, bei verpatzten Akrobatikproben kon-
nen die Verletzungen auch schwer (oder kri-
tisch!) werden.

Am Ufer der Thaya angelangt, wird sich Lenne
komplett entkleiden und ihre Sachen auf ihr
Pferd binden. Die Thaya kann zun&chst noch
gut durchwatet werden, in der Mitte ist sie je-
doch etwa zwei Meter tief, sodass die Helden sehr wahrscheinlich den Boden unter
den FURen verlieren werden. Doch zunéchst missen sie mit der Kalte! klarkom-
men, d.h. sie missen eine Probe auf Selbstbeherrschung (11+) ablegen. Ein
Scheitern der Probe verursacht den Verlust von zwei Physis- und einem Psyche-
punkt (alternativ eine leichte Verletzung) und fiihrt zu einer weiteren Probe (maxi-
mal drei), bis sich der Held an die Wassertemperatur gewohnt hat.

Selbstbeherrschungsprobe:

Erfolg: Du tauchst in das kiihle Wasser ein und fhlst ein wohliges Kribbeln. Deine Sinne scharfen sich, das
Glucksen und Platschen wirkt beruhigend auf Dich. Du genief3t den Augenblick und wirst eins mit der Natur.
(Gratislernwurf Achtsamkeit oder Selbstbeherrschung)

Misserfolg: Wie ein Stich fahrt Dir die Kélte in den Kdrper und lasst Dich zischend die Luft einsaugen. Du ziehst
Deine Schultern hoch, Deine Muskeln und Gesichtsziige verspannen sich. Verdammt ist das kalt! (Verlust von
1 Lebenssegment: leichte Verletzung)

Nach der Selbstbeherrschungsprobe sind fiir die Querung der Thaya drei Schwimmen-Proben abzulegen: Beim
Waten in Ufernahe taucht der Held allmahlich bis in Bauch- oder Brusthohe ins Wasser, was eine Anfangerprobe
(4+) verlangt. In der Flussmitte ist echtes Schwimmen in ruhigem Gewéasser gefragt (Gelibte: 7+). Die dritte
Probe entspricht der ersten.

' Davon ausgehend, dass die Helden zwischen September und November unterwegs sind.
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Mit jedem Schritt tauchst Du tiefer ins Wasser ein, es gelingt Dir gerade noch, Deinen Kopf aus dem Wasser zu
strecken, Dein Pferd fuhrst Du am Zlgel hinter Dir her. Plotzlich geht Dein nachster Schritt unvermittelt ins
Leere, Du findest keinen Boden und tauchst komplett unter Wasser (jetzt die Schwimmen-Probe fur Gelbte;
Helden unter 1,70 kdnnten hier sogar eine Fortgeschrittenen-Probe: 11+ ablegen mlssen).

Erfolg: Lachend tauchst Du wieder auf und spuckst einen kleinen Wasserschwall aus. Kleine Wellen streben
von Dir fort und erfrischend kiihl laufen kleine Rinnsale tber Augen und Gesicht. Dein Pferd wiehert leise, als
wurde es mit Dir lachen.

Misserfolg: Deine FuRe suchen unter Wasser vergeblich nach einem Halt, Du ruderst mit den Armen, verlierst
die Orientierung und schluckst Wasser (Verlust von 2W3 Segmenten; und erneute Schwimmen-Probe:

bei Erfolg: Wild prustend durchbrichst Du die Wasseroberflédche und saugst gierig Luft in Deine Lungen. Deine
Augen sind weit gedffnet; irgendwie gelingt es Dir, Dich (iber Wasser zu halten und nach ein paar hektischen
Schwimmziigen splirst Du wieder Boden unter Deinen Fiien; ganz allméhlich wirst Du etwas ruhiger.

bei weiteren Misserfolgen: Deine Panik steigt, Deine Arm- und Beinbewegungen werden hektischer, doch
immer noch findest Du weder Halt noch Orientierung. Deine Lunge droht zu bersten. Soll es etwa Deine Bestim-
mung sein, beim Baden den Tod zu finden? (Pro Probe erhéht sich der Segmentverlust um 1W3; sollte es den
Geféhrten nicht méglich sein, rettend einzugreifen (Schwimmen-Probe 16+), kann der Meister dezent darauf
hinweisen, dass ein guter Zeitpunkt gekommen ist, um den Einsatz von Mythospunkten zu erwégen.)

Am anderen Ufer angekommen, kramt Lenne zwei Decken aus ihrem Gepack hervor, reicht eine an einen Hel-
den weiter und trocknet sich selbst mit der anderen ab, bevor sie auch diese an einen Helden weiterreicht.
Danach nimmt sie einen tiefen Schluck Wein aus ihrem Trinkbeutel, reicht auch diesen weiter und kleidet sich
dann wieder an. ,Wohlan denn! Die Zeit drangt! Auf dass wir uns in Eginpurch wiedersehen werden! Mége Gott
Euch schutzen!” Lenne schwingt sich auf ihr Pferd, hebt griiend die Hand und reitet durch das Unterholz davon.

Handlungszweige: Durch das verabredete Treffen in Eginpurch kann der Meister die Helden l&nger vor Ort
halten (die Helden sollten friihestens Ende Oktober in Wien eintreffen). Der Meister kann auch Lennes Ankunft
verzogern, sodass sich die Helden womaoglich um sie sorgen. Berichte von Boten, Geriichte von Fliichtlingen
oder belauschte Gesprache zwischen den Bohmen kdnnen Hinweise auf Lennes Stor- und Sabotageaktionen
liefern, den Helden verraten, dass sie noch lebt und sie ggf. zu ahnlichen Aktionen anstiften.

4 [ ine Nacht in der Wildnis 2

Der Weg nach Eginpurch ist in einem Tagesritt nicht zu bewaltigen,
so dass die Helden ein Nachtlager in der Wildnis aufschlagen mus-
sen. Bei der Nachtwache werden die entsprechenden Wachgabe-
Proben fallig. Zuvor missen die Helden allerdings erst die richtige
Richtung finden, was mit einer Erdkunde-Probe (7+) ermittelt wird.

Optional kommt es hier zu einer dramatischen Begegnung mit einem
Wildschwein und einem Wolfsrudel, bestehend aus finf Wolfen (zwei
erwachsene Wolfe: Mutter und Vater, und drei Jungwdlfe: zwei drei-
jahrige, ein zweijahriger Wolf). Das Wolfsrudel jagt das Wildschwein, das in Panik ins Heldenlager fliichtet und
womdglich die Helden angreift.

Je nach Ergebnis der Wachgabe-Probe kann der Held schon friihzeitig Signale erkennen:

Du spiirst eine Unruhe unter den Pferden. Sie schnauben leise und scharren unruhig mit den Hufen. - Plétzlich
nimmst Du ein Schnauben wahr, die Pferde wiehern. Du fahrst herum, gelblich leuchtende Augen im Unterholz,
Aste knacken und dann ist da noch so ein Gerdusch wie Zahneklappern. Dunklere Schatten huschen in einiger
Entfernung durch die Nacht. Direkt vor Dir bricht ein groBes Tier aus der Dunkelheit hervor, direkt auf Dich zu.
Es springt Dich an

Eine Einzelwurfprobe auf Akrobatik oder waffenloser Kampf (16+) entscheidet, ob der Held umgeworfen wird.
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Das Ergebnis der Probe bestimmt den weiteren Verlauf:

Erfolg: Du wehrst das grol3e wilde Tier mit den Armen ab, indem Du es kréaftig im Fell packst. Ihr geht gemein-
sam zu Boden und verkeilt Euch ineinander. Das Wildschwein grunzt und gebardet sich wie wild. Es strampelt
mit den Laufen, schlagt seinen Kopf hin und her und schnappt mit den Hauern nach Dir.

Kraftprobe (31+) oder waffenloser Kampf: Das Wildschwein greift mit 4W12 (Einzelwurf!) an, jeder Wiirfel zahlt
als Angriff, auch wenn er nicht zu einer Wiirfelgruppe zahlt. Ein Treffer verursacht 2 schwere Verletzungen.
Misserfolg: Du splrst einen heftigen Schlag, als Dich das Tier anspringt. Du wirst riicklings zu Boden geworfen
(3 leichte Verletzungen), das Wildschwein ist tber Dir und schnappt gefahrlich mit den Hauern nach Deinem
Oberschenkel. (Waffenloser Kampf, siehe oben.)

Bei einem weiteren Misserfolg: Schmerzhaft schlagen die Hauer in Dein Fleisch, warmes Blut lauft aus einer
klaffenden Wunde an Deinem Oberschenkel (2 schwere Verletzungen). Schiitzend rollst Du Dich zusammen,
wahrend das Wildschwein Gber Dich hinwegspringt und im Dunkeln verschwindet.

Wenn das Wildschwein verletzt wurde, suchen die Wolfe nach einer guten Gelegenheit, ins Lager zu huschen
und das Wildschwein zu erbeuten oder sie nehmen dessen Verfolgung auf, falls es flieht. Wurde ein Held ver-
wundet, greifen die Wolfe womaoglich diesen an.

Mit groBer Geschwindigkeit huschen mehrere Schatten aus der Dunkelheit heran. Du hérst Knurren, wahrend
Dich die Tiere umkreisen. Du zahlst zwei, drei, vier Wélfe mindestens. Von rechts springt ein Wolf heran, dreht
kurz vor Dir wieder ab, da wirst Du von hinten angegriffen.

Bei entschiedener Gegenwehr werden sich die Wolfe schnell zurlickziehen. Sobald ein Wolf verletzt oder getotet
wird, brechen die tbrigen Wolfe den Angriff sofort ab.

Eine Option ist, dass die Wolfe selbst einen verletzten Charakter nicht angreifen, sondern stattdessen das fliich-
tende Wildschwein verfolgen. Dann kdnnten die Wolfe auf die Helden zuspringen, den Verletzten vielleicht sogar
umrunden oder Uberspringen und dann in der Dunkelheit wie ein Spuk verschwinden.

5 Die Lagc in Eginpurch

5.1  Ankunft in der Stadt

i

lhr tretet aus dem Wald heraus und Eginpurch liegt in fast malerischer Ruhe vor Euch. Aus den Schornsteinen
der Dacher der Stadt steigen weille Rauchwolken senkrecht empor, ein Falke zieht stdlich und jenseits der
Stadt gemachlich seine Kreise. Vor dem nordlichen Stadttor halt ein mit Sacken beladener Karren, der Zugochse
grummelt murrisch. Ihr lasst Euren Blick schweifen. Zu Eurer Linken verlduft der Weg nach Nordosten in Rich-
tung Rezze und Laa. Dort wo noch vor wenigen Tagen ein Bauernhof stand, erblickt ihr nun geschwarzte Ruinen,
groRRe Steine bilden Schutthaufen, vereinzelt ragt ein schwarzer holzerner Balken hervor.

Sollten die Helden den Bauernhof durchsuchen, konnen sie feststellen, dass er von einem Feuer zerstort wurde.
Viele Fulspuren und eine Karrenspur deuten darauf hin, dass der Ort bereits untersucht wurde.

Zum Handlungshintergrund: Die im Wald lagernden Bohmen haben zunehmend mit Hunger zu kampfen,
weshalb sie unter anderem in die Lagerscheune des Bauernhofes einbrachen, um Nahrungsmittel zu stehlen.
Bauer Hans meldete die Diebstahle an Schulthei® Karl. Ewald von Waiden horte davon und bot sich Hans als
Beschiitzer an, was dieser dankend annahm. Nachts pliinderten die Rauber Vorrate und Wertsachen, schan-
deten die Bauersfrau, ermordeten dann die Bauersleute und steckten den Hof in Brand, bevor sie in Richtung
Rezze fliichteten. Schultheil® Karl weil, dass die Ritter Schutz anboten und vermutet, dass es zu einem Kampf
mit Raubern kam. Dass sie bei der Untersuchung der Ruine nur die Leichen der Bauern fanden und von den
Rittern jede Spur fehlte, lasst ihn allerdings an deren Ehrbarkeit zweifeln.

Die Bauern wurden gestern auf dem Friedhof bestattet (zwei frische Graber konnen bemerkt werden).
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Als |hr Euch der Stadtmauer Eginpurchs nahert, konnt Ihr eine Person auf dem Wehrgang der
Stadtmauer und vier Personen im Schatten des Stadttors erkennen. Letztere sprechen mitei-
nander und schauen sich um. Einer der vier flihrt die anderen schlieflich vor das Tor und gesti-
kuliert: Er zeigt nach oben zum Wehrgang der Stadtmauer, dann zum Boden, danach entlang
der Stadtmauer nach Osten und anschlieend filhrt er seine Hand in einem Bogen in stdliche
Richtung.

Mertlin, der Nachtwachter, schil-
dert Schulthei® Karl und Bau-
meister Lentfried, dass er bei sei-
nem nachtlichen Rundgang einen
verdachtigen ~ Schatten  und
Schritte auf der Stadtmauer gese- -
hen habe. Die Helden konnen Mertlin Karl Lentfried Paul Frix
seine Worte vernehmen:

,Da war jemand auf der Stadtmauer, eine grofle dunkle Gestalt. ,He da! Wer treibt sich zur Nacht hier herum?*,
habe ich gerufen. Da macht der Kerl einen Sprung, wirft sich tber die Briistung nach drauflen. Ich, nicht faul,
setze sofort hinterher. Das heilt, ich eile zum Tor, 6ffne das Mannloch und leuchte hinaus. Da ist der Kerl.
Rappelt sich gerade vom Boden auf und rennt die Mauer entlang und biegt um die Ecke.“ Ein anderer (Karl)
hakt nach: ,Habt Ihr ihn erkannt? Oder verfolgt?* — ,Ahm, naja, ich konnte ja das Tor nicht unbewacht lassen.
Und erkennen konnte ich ihn nicht, es war zu dunkel und er trug auch einen dunklen Umhang. Aber gehumpelt
hat er. Als er davonlief, hat er standig sein linkes Bein nachgezogen. Bestimmt hat er sich beim Sprung von der
Mauer verletzt.

Torwachter Paul ist die vierte Person. Er ist nur deswegen anwesend, weil er gerade Torwache halt. Armbrust-
schitze Frix patrouilliert auf dem Wehrgang. Sind die Helden in Eginpurch bislang noch nicht sonderlich in
Erscheinung getreten, werden sie wie alle Fremden angesprochen:

Als Ihr fast am Tor angekommen seid, wendet sich der Zweite (Karl) an die dritte Person (Lentfried) und fragt:
,Lentfried, sagt, was haltet Ihr davon?* Der Angesprochene hebt an, wird jedoch vom Torwachter unterbrochen,
der sich an Euch wendet: Haltet ein, Reisende. Ihr steht vor den Toren der Stadt Eginpurch. Nennt mir Eure
Namen und sagt an, was Eure Geschafte sind. So Ihr die Stadt betreten wollt, legt Eure Waffen ab.“ Die anderen
drei Personen unterbrechen ihr Gesprach und mustern Euch interessiert.

Falls die Helden in Eginpurch bereits bekannt sind, ist die Ansprache entsprechend zu &ndern. Méglicherweise
sind Karl oder Lentfried erfreut, die Helden wieder zu sehen.

Untersucht man die Stelle, an der laut Nachtwachter Mertlin der Eindringling auf dem Boden landete, lassen
sich noch tiefe Eindriicke finden; in einem Gebusch nahebei liegen ein Laib Brot und zwei Karotten. Bojan wurde
nachts von Turmwachter Peter in die Stadt gelassen und stahl Brot, Gemuse und Wiirste aus dem Magazin. Bei
seinem Sprung von der Stadtmauer verlor er einen Teil seiner Beute.

Sofern die Helden die Stadt warnen wollen, haben sie die richtigen Personen direkt vor sich. Schultheil Karl
kann sich direkt der Sache annehmen.

5.2 Ein Gesprich mit dem Schultheif ‘ 1

Abgesehen von den Informationen, die Schulthei® Karl zu den Vorkommnissen bieten kann, zeigt er sich inte-
ressiert an den Neuigkeiten der Helden. Er wird sie danach fragen, wer die feindlichen Truppen anfiihrt, mit wie
vielen Feinden zu rechnen sein wird, ob der Gegner Belagerungsmeister besitzt und ob bereits Boten nach Burg
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Durnstein oder zu Herzog Leopold entsandt wurden. Er wird auch fragen, wie die Helden von den Planen des
Feindes erfahren haben und wie sie es geschafft haben, vor dem Feinde hier zu sein. Er zeigt sich beeindruckt
von den Heldentaten, wird umgehend Boten entsenden und die Helden um Hilfe bitten.

,Das ist alles sehr beunruhigend. Ein machtiger Feind riickt heran und es sollte mich wundern, wenn unsere
Bauern einfachen Strauchdieben zum Opfer gefallen waren. Wir miissen uns zur Verteidigung wappnen und die
Raubmorder fassen. Eure Hilfe wére uns hierbei sehr willkommen.“ Sollten die Helden zusagen, bedankt sich
Karl und wendet sich dann an den Nachtwachter: ,Mertlin, Du zeigst diesen Recken hier alles, was sie zu sehen
winschen und stehst ihnen Rede und Antwort. Auf dass ich keine Klagen hére. Und auch Euch, Lentfried,
maochte ich bitten, diesen hier zur Seite zu stehen. |hr wisst von uns allen am besten, worlber die Stadt spricht
und seid Uberall wohl respektiert. Solltet Ihr also auf Schwierigkeiten stofen, wendet Euch vertrauensvoll an
Meister Lentfried.*

Wahrend Mertlin vom néchtlichen Einbruch berichten und den Helden die Stadt zeigen kann, wird Meister Lent-
fried jeglichen Argwohn, der den Helden entgegenschlagen kdnnte, auflésen und daflir sorgen, dass die Stadt-
bewohner kooperativ sein werden. Karl organisiert derweil die Verteidigung: Er ruft alle Tor-, Stadt- und Turm-
wachen zusammen und teilt ihnnen Gehilfen zu, mit denen sie die Mauerabschnitte sichern sollen. AuRerdem
teilt er Verantwortliche ein, die sich um die Sicherung des Magazins und um eine Feuerwehrbereitschaft kiim-
mern sollen. Boten werden ausgesandt, um sowohl freie Gehofte als auch die anderen Dorfer bis hin zu Burg
Durnstein zu warnen.

Ein geschickter Fahrtensucher wird die Spuren Bojans bis zum Unterschlupf der Bohmen im Wald bei Eginpurch
verfolgen kdnnen.

Auch Turmwéchter Peter kann eine Spur sein. Sollten die Helden nach ungewdéhnlichen Vorkommnissen fragen,
wird Lentfried darauf hinweisen, dass der Turmwachter des Slidostturms neuerdings Pilzsammler geworden
ist, allerdings mit sehr bescheidenem Erfolg: ,Meist bringt er wenig Brauchbares mit. Erst vor drei Tagen habe
ich ihm wahrscheinlich das Leben gerettet, als er zwei brennende Ritterlinge und drei griine Knollenblatterpilze
mitbrachte. Dartiber vernachléssigt er seine Wachaufgabe, mehrmals war sein Turm verschlossen und unbe-
mannt, was eine ernste Sache ist. Dartber wird noch zu sprechen :
sein.“ Peter bewohnt den stidostlichen Turm und ist fur dessen
Verteidigung zustandig. Er ist kirzlich den Bohmen im Wald be-
gegnet, wurde von ihnen Uberwaltigt und ausgefragt; er kann fur
sie einen Zugang zur Stadt 6ffnen, weshalb sie ihn mit Geld be-
stechen und von ihm einen taglichen Rapport erwarten. Brennender Ritterling

é Das Béhmcnlagcr

Die Helden kdnnen das Lager (siehe Karte im Anhang) aufspuren, indem sie

a) den FuBspuren Bojans folgen (Aufspirenproben: (4+) ab der Landestelle bis
zur Mauerecke, dann (7+) von der Mauerecke bis zum Waldrand und schlieR-
lich (11+) durch den Wald zum Lager),

b) eine kleine Rauchsaule Gber den Baumen slidostlich der Stadt bemerken und
in etwa die Richtung dorthin halten kénnen (Erdkundeprobe flir Gelibte oder
Fortgeschrittene (7 oder 11) bestimmt, wie zuverlassig und zeitnah das Ziel
erreicht wird),

c) Turmwachter Peter dazu bringen, ihnen den Weg zu beschreiben oder sie direkt zum Lager zu fUhren.
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Bojan Anezka Borivoj Domek Eliska Jaro Vlad

Die Bohmen sind etwas geschwécht, da sie seit Tagen Hunger leiden. Wachsamkeit und Vorsicht haben nach-
gelassen, weshalb sie auch nicht darauf achten, ob und von wem der Rauch des Feuers zu sehen ist.

Schleichend (?) nahert |hr Euch einem Lager im Wald. Am Rande einer kleinen Lichtung ist ein grofles Zelt um
einen Baumstamm herum aufgebaut, d.h. aus der Mitte des Zeltes ragt der Stamm einer Kiefer empor. Inmitten
der Lichtung ist mit Steinen eine Feuerstelle eingefasst, in der ein lebhaftes Feuer knistert. Sieben Personen
sitzen um das Feuer und halten kleine Stocke uber die Flammen, an denen sie offenkundig Teig und kleine
Fleischstuckchen braten.

Bei einer Auseinandersetzung im offenen Kampf werden sich die Bohmen heftig verteidigen. Sie rechnen nicht
mit Gnade und werden auch selbst keine gewahren. Gleichwohl werden sie nicht bis zum Tode kdmpfen, son-
dern bei schwindendem Kampfgliick die Flucht antreten.

Sollte es den Helden gelingen, die Bohmen zu tberwaltigen, kénnen sie ihnen — gelungene Einschiichterungs-
oder Redekunstproben vorausgesetzt — einige Informationen entlocken: Sie geben sich zunéchst als Fliicht-
linge aus, die jedoch in Eginpurch keine Aufnahme fanden und daher in der Wildnis lagern missen; bei entspre-
chendem Druck geben sie preis, dass sie fur ihren Landesherrn Markgraf Jindrich die Stadt auskundschaften
sollen, womdglich verraten sie sogar, dass ein bohmisches Heer auf dem Weg ist, sie das Vorauskommando
sind und bald ein Bote eintreffen wird (dazu missen die Einschlichterungsproben aber deutlich gelingen).

Den eroberten Lagerplatz konnen die Helden bspw. nutzen, um den demnéchst eintreffenden Boten Slado mit
Gefolge in einen Hinterhalt zu locken.

Auch Turmwachter Peter kann - sofern er von den Helden als Verrater enttarnt und entsprechend bearbeitet
wird - als Mittel eingesetzt werden, um Slados Trupp eine Falle zu stellen.

Maogliche Beute: Ein kleiner hdlzerner Handkarren, mit dem die Béhmen sperriges Gut, wie z.B. ihr Zelt
transportierten, holzeingefasste Schiefertafel mit Schieferstift, darauf eine grobe Skizze Eginpurchs, mit
Beschriftung ,Chultais®, ,Petr®, ,Waffn®, ,Birhaus® (Diese Skizze enthalt einen Fehler: die Bbhmen vermuten die
Waffen im Rathaus); Dietriche, Seil mit Wurfanker, Léffel, Dolche, Axte. Feuerzeug (Stein, Stahl, Zunder),
Lederflaschen, Wanderstébe, ein leichtes Fischernetz.

EF

7 Stadtgcspria‘ch E

Die folgende Szene findet vorzugsweise im Gasthaus des Wirtes Rainold in der Ortsmitte statt. Ruther, Tor-
wachter am Sidtor, unterhalt sich beim Eintreten -
der Helden mit Wirt Rainold. Anwesend sind wei-
terhin die Schankmagd Lore und der junge
Handler Mender. Sollten die Helden die Szene
,unterbrechen®, indem sie sich bspw. ins Ge-
sprach einmischen oder dieses gar unterbinden,
sollte der Meister den Verlauf entsprechend an- Rai ) =

o . ainold Lore Ruther Mender
passen, damit die Helden auf den ungewohnli- Gastwirt Schankmagd Torwéchter ~ Reisender Handler
chen Zeitpunkt des bohmischen VorstolRes auf-
merksam werden.
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lhr betretet das Gasthaus und stellt fest, dass nur wenige Géste anwesend sind: Ein junger Mann in Reiseklei-
dung sitzt an einem Ecktisch und zahlt nervos den Inhalt eines Geldbeutels, wahrend eine Magd die Kerzen
eines riesigen, eisernen Kronleuchters in der Mitte der Gaststube erneuert.

An der Theke steht ein Mann in Lederwams und Waffenrock mit dem griin-weillen Wappen Eginpurchs, eine
Axt steckt in seinem Gurtel direkt neben einem Kdcher mit Armbrustbolzen. Er halt einen Bierkrug in den Han-
den, den er zur Unterstreichung seiner Worte hin und her bewegt, so dass gelegentlich Bier herausschwappt.
Als Ihr eintretet, wirft er Euch einen kurzen Blick zu, ohne seine Rede zu unterbrechen, wahrend sein Gegen-
uber, Wirt Rainold, einen Krug poliert und Euch griiRend zunickt. ,Albernes Geschwatz ist das, sage ich dir. Nur
ein Narr wirde im September einen Kriegszug beginnen! Und der Herzog von Bohmen ist kein Narr, so viel ist
sicher. Denk nur an die Herbststirme, den Regen und die Kalte! Bald bricht der Winter an. Wie soll sich ein
Heer versorgen? Glaub mir, Rainold, das ist Geschwatz.“ Der Wachter nimmt einen Schluck aus seinem Krug,
stellt ihn gerauschvoll auf die Theke und rllpst.

(Eine Pause sollte den Helden Gelegenheit geben, sich einen Platz zu suchen und sich vielleicht sogar ins
Gespréch einzumischen.)

lhr nehmt Platz und kurz darauf stellt Rainold bis zum Rand geflillte Bierkriige mit hoher Schaumkrone vor Euch
hin. Etwas Schaum lauft an den Kriigen herunter, es riecht verlockend nach Malz. Der junge Gast zahlt noch
immer oder schon wieder seine Mlinzen, die routiniert durch seine Finger gleiten, doch wirkt der Bursche insge-
samt etwas fahrig und so manches Mal fallt eine Miinze zu Boden, die er hektisch aufhebt, um nach kurzer
Konzentration mit dem Zahlen fortzufahren. Immer wieder gleitet sein Blick zur Tr.

,ochenk nochmal ein, Rainold!*, ertdnt es von der Theke. Der Wachter schaut dem Wirt beim Einschenken zu
und lasst seinen Blick durch den Raum schweifen, dabei mustert er Euch kurz, bevor sein Blick auf den Briisten
der Magd hangenbleibt, die sich gerade nach oben streckt, um eine weitere Kerze in ihre Halterung zu stecken.
Er nimmt einen tiefen Schluck, fahrt sich mit der Hand tber den Mund und wendet sich wieder Rainold zu: ,Wer
hat das eigentlich behauptet? Fremde? Angeblich Ritter! Pah! Ich sag dir, da erlaubt sich jemand einen gewal-
tigen Streich und unser feiner Herr Schultheil® glaubt den ganzen Unsinn. Kannst du dir vorstellen, was am Tor
los ist? Jeder muss jetzt grindlich kontrolliert werden. Jeder! Als ich heute Anne und Helma vom Stderhof
durchwinken wollte, musste ich mir was anhéren. Mertlin fiihrt sich auf, als wére er jetzt Heerflihrer.“ Er schnaubt
verachtlich. ,Und ich darf jetzt auch noch nachts Torwache schieben. Valliger Unsinn ist das! Krieg! Gegen wen
denn? Es ist kein Heer in der Nahe, und vor dem Frihling wird auch keines mehr kommen.* Er nimmt einen
weiteren Schluck und fallt in finsteres Schweigen.

Hintergrund: Ruther ist der Meinung, dass ein bohmisches Heer sicherlich eine Entscheidungsschlacht suchen
wirde, doch der Landesherr, Herzog Leopold, weilt in Wien, der Kaiser im Norden, Aachen oder Worms viel-
leicht. Bis Herzog oder Kaiser ein Heer zusammenrufen und in Marsch setzen kénnten, wére der Winter da.
Ruther kommt nicht auf die Idee, die Bohmen kdnnten genau darauf spekulieren, um mit einem schnellen, sieg-
reichen VorstoR die Lander nérdlich der Donau einzunehmen und iber die Wintermonate hindurch ihre Stellung
zu festigen.

Der junge Gast nennt sich Mender und ist im Auftrag seines Vaters Gernot auf Handelsreise. Er stammt aus
Eginpurch, wohnt westlich vor den Toren der Stadt und verkauft Kiirschnerwaren (Pelze); seine erste Handels-
reise fuhrte ihn norddstlich Uber Laa bis zum Kloster Znoima auf bdhmischem Gebiet, dann wieder stidwarts
nach Stoccerouwe, der Donau entlang bis Krems und dann wieder nérdlich nach Eginpurch. Die Reise war
insofern ein Erfolg, als er alle Waren zu recht guten Preisen verkaufen konnte. Nun ist er wieder zurtick und
stellt fest, dass sein Vermdgen nicht stimmt. Eigentlich misste er 13 Gulden und 164 Silberpfennige mit sich
fuhren, tatsachlich betragt sein Vermdgen aber nur 11 Gulden und 144 Silberpfennige. Mender ist verzweifelt,
weil er nicht weil’, was passiert ist. Wurde er heimlich bestohlen, hat er das Geld verloren? Er flirchtet sich vor
der Reaktion seines Vaters.

Menders Geschichte ist fiir die Handlung irrelevant. Der Meister kann sie nebenbei erzahlen, sie nutzen, um die
Helden abzulenken oder auch eine kleine Nebenquest daraus ,stricken®: Bspw. konnten die Helden zwischen
Vater und Sohn vermitteln, vielleicht gibt es tatsachlich einen Dieb zu fangen, der gerade seine Beute verprasst.
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Slado erreicht mit 15 Kampfern Eginpurch zur Mittagszeit, etwa einen Tag nach Ankunft der Helden (wahr-
scheinlich am 31.08. oder 01.09.) Er wird das Waldlager der B6hmen aufsuchen, um mit ihnen die Lage zu
besprechen. Flnf seiner Leute sollen die Truppe verstarken, Slado wird aber nicht zégern, auch mit den anderen
zehn Unterstlitzung zu leisten, sollte es erforderlich sein, um die Kontrolle der Stadt zu tbernehmen oder die
womaglich von den Helden gefangenen Kampfgenossen zu befreien. AnschlieBend will er mit zehn Mannen
Tomek in Hollabrunn treffen.

Handlungszweig: Vielleicht gelingt es den Bohmen, heimlich in Eginpurch einzudringen. Sollten die Helden
bspw. nicht von selbst auf die ldee kommen, den Boten abzufangen, konnte Slado vor Ort eintreffen, die Lage
sondieren und ggf. mit Turmwachter Peters Hilfe seine Leute in die Stadt schleusen. Dort konnte es dann zu
Gefechten in den Stralen kommen, méglicherweise auch zu Sabotageakten, um ein SchlieBen der Stadttore
zu verhindern und &hnliches.

Sollten die Helden das Lager der Bohmen jedoch bereits aufgespiirt und ausgehoben haben, kdnnte Slado eine
Rettungsaktion in Kombination mit einer Ubemahme der Stadt versuchen. Sollte Turmwéchter Peter enttarnt
sein, ist dennoch ein heimliches nachtliches Eindringen nahe des Nordostturms denkbar.

Von Slados Ankunft erfahren die Helden nur, wenn sie ihm gezielt auflauern, den Weg nach Nordosten ein-
schlagen (ihm also entgegenziehen) oder aufmerksam die Stralke beobachten (lassen).

Bei Beobachtung: Euer Beobachtungsposten (auf der Stadtmauer / im Turm) gewahrt Euch einen guten Blick
uber die Umgebung, die ruhig und trib unter einer dichten grauen Wolkendecke liegt. Es ist Mittag, doch kein
warmender Sonnenstrahl dringt herab, stattdessen legt sich leichter Nieselregen wie dlinne Vorhange (iber das
Land und lasst Euch frosteln. Die Strae nach Rezze schlangelt sich nach Nordosten und verschwindet am
Rande Eures Sichtfeldes hinter bewaldeten Hiigeln. Gedampft dringt von dort das Gekrachze einer Handvoll
Krahen heriiber, die mit wildem Fliigelschlag Gber den Baumen aufsteigen und schimpfend nach Siiden davon-
fliegen. Sind da Personen auf der Strake? Undeutlich konnt Ihr verschwommene Umrisse erkennen. Das kdnnte
eine Gruppe Berittener sein. Oder sind es nur Baume? Spielen vielleicht Regen und Licht Euren Augen einen
Streich? Ihr blinzelt, streicht Euch nasse Haarstrahnen aus dem Gesicht und versucht den Regen mit scharfem
Blick zu durchdringen: Da, wo eben die Stralle noch verdunkelt schien, ist alles wieder wie zuvor. lhr seht nie-
manden, keine Menschen, keine Pferde, geschweige denn Reiter.

Bei einem Nachtangriff erschlie3t sich die Situation je nach Art und Erfolg der vorherigen Heldentaten:

Wachsame oder vorbereitete Helden konnen bspw. die nachtliche Annaherung des feindlichen Trupps friih-
zeitig erkennen: ,In dieser Nacht scheint die Zeit nur langsam zu vergehen. Vielleicht liegt das an der Dunkelheit,
die Uber der schlafenden Stadt liegt, vielleicht am Nebel, der das sparliche Licht des abnehmenden Mondes
diffus und fahl wirken lasst und alle Gerausche dampft. Wie in weiter Entfernung seht Ihr schwache Lichtpunkte,
drei scheinbar an Ort und Stelle verharrend: Die Fackeln anderer Wachter auf der Mauer, ein weiterer Lichtpunkt
irrlichtert unter Euch durch die Gassen: Das wird wohl Mertlin, der Nachtwachter sein. Ab und an ein gedampfter
Ruf, dem ein anderer antwortet, die Worte nicht zu verstehen, doch offensichtlich droht keine Gefahr. Ein Hund
bellt dann und wann, dann wieder I&ngere Zeit ereignislose Stille. So harrt Ihr geflihlt bereits mehrere Stunden
aus, bis lhr schlieRlich gedampftes Rascheln hort. Heimliche schnelle Schritte von aullerhalb. Ein kurzes helles
Bling von Metall auf Stein, dass der Nebel fast verschluckt hatte, ware es nicht in Eurer unmittelbaren Nahe. Ein
Knarzen wie ein Seil, das unter Zug gesetzt wird. Ist das der Feind?*

Die Bohmen werfen ein Ankerseil Uber die Stadtmauer, um in der Nahe der Helden Uber die Mauer zu klettern.
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Unvorbereitete oder schlafende Helden kdnnen durch Gefechtslarm und Rufe erwachen: ,lhr schreckt aus
dem Schlaf hoch. Was war das fir ein Klirren? lhr haltet den Atem an und verharrt lauschend. Da, aus der
Gasse unter Eurem Fenster dringt ein gedampfter Ruf, zu undeutlich, um die Worte zu verstehen, doch irgend-
wie alarmiert Euch der Tonfall. War das nicht eben Kampflarm, ein Schwerterklirren? Ihr blickt aus dem Fenster,
Eginpurch liegt in Dunkelheit, Nebel wabert durch die Gassen und reflektiert schwach das sparliche, fahle Licht
des abnehmenden Mondes. Ein entfernter Lichtpunkt flackert unruhig im Nebel, wandert seitlich nach rechts,
sinkt dann schnell zu Boden und erlischt - das konnte die Fackel eines Wachters auf der Stadtmauer gewesen
sein. Und jetzt vernehmt Ihr es deutlich: Es wird gekampft in den Gassen, schnelle Schritte, Rufe, Metall und
Holz, witend aufeinander geschlagen. Der Feind ist in der Stadt.

Die Bohmen versuchen, Eginpurch zu nehmen,; ihre Ziele sind das Rathaus, in dem sie irrtumlich die Waffen
vermuten und wo sie ggf. Verblndete befreien wollen, und das Haus von Schultheil} Karl, den sie gefangen
nehmen oder toten wollen. Auf ihrem Plan (Schiefertafel, siehe Anhang) haben sie ihren Verblindeter Peter und
Rainolds Gasthaus (Birhaus) markiert.

Bei Slado und seinen Gefolgsleuten handelt es sich um leicht bewaffnete Fullkampfer, die jedoch mit Reitpfer-
den nach Eginpurch kommen, damit die Stadt méglichst noch eingenommen werden kann, bevor die Bevolke-
rung gewarnt wird. Sollte Slado von den Helden lediglich beobachtet werden, erhalten sie maximal 1 EP, kommt
es zu Gefechten kdnnen auch bis zu 4 EP vergeben werden.

Einen Tag nach
Slados  Ankunft
(gof. also nach
den  nachtlichen
Kampfen) treffen
Fllchtlinge  aus

Nordosten ein: Hupert Lucard Gerwig, Egilof und Wunibald
Hedwig Hupert Seifensiederin Schéfer Ziegenhirtin

9 Fluchtlinge E

Lucard, die drei Klosterbriider Gerwig, Egilof und Wunibald, eine Schaf- und eine Ziegenherde. Falls die Helden
von Gefolgsleuten begleitet wurden, z.B. Nyel oder Gero, und diese von den Helden zwischenzeitlich getrennt
wurden, kdnnen auch sie sich unter diesen Fliichtlingen befinden.

Hintergrund: Das Dorf Rezze wird von Lenne gewarnt, doch Schulze Boso kann wie immer keine schnelle
Entscheidung treffen; seine Beratung mit Hildegund und Pfarrer Curtus flhrt dazu, dass Curtus Seifensiederin
Hedwig fir das Ungliick verantwortlich macht. Der dann ausbrechende Tumult vor Hedwigs Ttr veranlasst die
bohmischen ,Fllchtlinge®, direkt zum Angriff auf Rezze lberzugehen. Boso und Curtus werden festgesetzt,
Hildegund schwer verletzt, méglicherweise sogar getétet. Im Tumult gelingt Hedwig mithilfe der drei Klosterbri-
der aus Salzburg die Flucht aus dem Ort. Gerwig, Egilof und Wunibald brechen aufgrund der K&mpfe ihre Suche
nach ihrem Mitbruder Laertes ab. AuRerhalb Rezzes treffen sie auf Hupert, den Schéfer, und Lucard, die Zie-
genhirtin, die sich ihnen anschlieffen. Auf dem Weg nach Eginpurch werden sie von Slados Trupp Uberholt, der
sie jedoch fiir harmlose Hirten halt und nicht weiter behelligt. Hupert und Lucard wollen Eginpurch nicht betreten,
da sie um ihre Herden fiirchten; eine belagerte Bevdlkerung oder ein marschierendes Heer sollten keinen Zugriff
auf ihre Tiere haben. Sehr wahrscheinlich werden sich die beiden nach Westen Richtung Hornarun wenden, in
der Hoffnung, dass sie somit vor allem den Béhmen entkommen kdnnen.

Da Hedwig so bald nicht nach Rezze zurlickkehren kann, ist sie nicht abgeneigt, sollten die Helden sie als
Gefolgsfrau einstellen wollen.
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Alternative: Statt Eginpurch wohlbehalten und sicher zu erreichen, konnen die Fliichtlinge auch von Bohmen
(Slados Trupp oder dem nachriickenden Heer) festgesetzt werden, so dass unsere Helden eine Befreiungsmis-
sion starten konnen. Bei dieser Option muss der Meister die Helden auf plausible Art (iber das Schicksal der
Gefangenen informieren, bspw. konnte Hupert oder Lucard die Gefangennahme beobachtet haben und nach
Eginpurch gezogen sein.

Aulerdem muss eine mdgliche Befreiungsaktion zeitlich an die Belagerung Eginpurchs angepasst werden. Falls
der Meister die Helden in Eginpurch halten will, kann er die Befreiungsmission auch nach dem Ende der Bela-
gerung stattfinden lassen.

10 Der Jager

Am Abend des gleichen Tages erreicht Wolfmann, ein Jager und Fallensteller, Eginpurch. Er
hat sich in Lennes Auftrag von Hollabrunn durch den Wald geschlagen und bringt Nachricht.
Da er aber recht wortkarg ist, werden die Helden nicht allzu viel aus ihm herausbekommen. Er
lebt in Hollabrunn und sollte Lenne den Weg weisen, doch Lenne trifft im Ort auf Melisande
von Caltenhain und Cuno von Alodmering. Cuno besucht dort seinen Onkel, Pfarrer Ansgar.
Lenne setzt sie Uber die Lage in Kenntnis und gemeinsam uberwaltigen sie die Bohmen Edik,
Tomik, Jozka und Havlik. Lenne berichtet von ihrem geplanten Treffen mit den Helden und da Wolfmann
diese Cuno und Melisande - hoffentlich - in guter Erinnerung sind, schliefen sie sich Lenne an. Zum Schutz der
Bewohner Hollabrunns nehmen sie die gefangenen Bohmen mit und Pfarrer Ansgar verbreitet, er habe - wie so
oft - mit ihnen Uber Gott gesprochen und vom Jingsten Gericht erzahlt, woraufhin sie unvermittelt in den Wald
nach Osten geflohen seien. Pfarrer Ansgar verbleibt dann mit einigen unentwegten Dorfbewohnern im Ort, wah-
rend Schulze Blrgel einen GroRteil bei der Flucht nach Siiden anfiihrt.

Vor Euch tritt ein bartiger Mann in rauer, abgewetzter Kleidung. Er tragt einen grob geschnittenen Mantel aus
Kaninchenfell und an seinem Gurtel einen Dolch und ein Messer. Seine Hande sind schmutzig und offensichtlich
harte Arbeit gewohnt. Er blickt Euch ruhig und aufmerksam an, dann spricht er mit bedachtiger Stimme: ,Gruf,
Herrschaften! Wolfmann. Lenne schickt Kunde: In zwei bis drei Tagen kommt sie, bringt zwei Ritter mit. GruB,
Herrschaften!” Er verneigt sich etwas und wendet sich zum Gehen.

11 Schlachtum E_ginpurch

Am spaten Vormittag des nachsten Tages (etwa 3.9.) trifft das boh-
mische Heer vor Eginpurch ein.

Eginpurch ist in bohmischer Hand. Weithin sichtbar weht das mahrische Banner auf den Zinnen der Stadtmauer,
sehr zum Verdruss der Bevolkerung. Ein Horn erschallt in der Ferne und grift die Stadt. Schon kurz darauf
zieht eine unaufhérliche Heerschlange die StralRe von Rezze heran. An ihrer Spitze reitet Markgraf Jindrich,
flankiert von Rittern und Bannertragern. Mit zufriedenem Blick reiten die Feinde unter dem Torbogen in Egin-
purch ein, der Markgraf hoch aufgerichtet im Sattel, den Blick stolz erhoben. Die Bevélkerung Eginpurchs steht
Spalier, viele halten ihren Blick gesenkt. Unter den Feinden entdeckt Ihr bekannte Gesichter, die mit gierigen
Augen ihre Beute betrachten: Ewald von Waiden und seine Ritter.
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Sollte Eginpurch noch von den Mannen des Herzogtums Ostarrichi gehalten werden:

Ein Reiter erscheint in der Ferne auf der Stralle von Rezze. Er hélt eine Lanze in seiner Linken, an deren oberem
Ende das mahrische Wappen Jindrichs flattert. Er richtet sich in den Steigbtgeln auf und blast in sein Reiterhorn.
Kurz darauf erkennt ihr weitere Gestalten: Ein unaufhérlicher Strom bewaffneter Fultkampfer ergieft sich in die
Ebene; einige beginnen auBerhalb der Bogenschussreichweite Zelte zu errichten, andere umkreisen die Stadt
in groRem Bogen. Ihr seht die Nervositét in den Augen der Stadtwachen und leise Gebete werden gemurmelt,
vereinzeltist auch ein ,Verflucht seien die Bbhmen!* zu héren. Bis zur Mittagsstunde setzt sich die Geschéftigkeit
fort und schlieRlich ist die Stadt von feindlichen Truppen eingeschlossen. Uber einem groRen Zelt im Nordosten
prangt die mahrische Flagge und von dort bricht ein kleiner Reitertrupp auf: Markgraf Jindrich, flankiert von
einem Fahnentrager und drei Rittern (Branko, Janusz und Ewald von Waiden) reiten in Richtung des Nordtores.
Dieses 0ffnet sich und Schultheil® Karl schreitet den Rittern entgegen. Er wird begleitet von Bierbrauer Eberwin,
den Helden (?) [und /oder Gero] und Torwachter Paul, der die Fahne der Stadt tragt. Stille senkt sich tber
Eginpurch und auch im feindlichen Heerlager scheint jeder den Atem anzuhalten. Aller Augen sind auf die beiden
sich nahernden Gruppen gerichtet. Etwa 80 Meter vor dem Stadttor treffen sie zusammen, die Ritter zigeln ihre
Pferde und die Unterhandler heben griiRend die Hand. Ritter Janusz ergreift das Wort: ,Blrger von Eginpurch,
vernehmt, dass Markgraf Vladislav Heinrich von Mahren dies Land und diese Stadt beansprucht. So |hr seinem
Heer die Tore 6ffnet und seinen Anspruch akzeptiert, soll Euch kein Leid geschehen. Verweigert Ihr Euch, so
wird es zum Kampfe kommen.*

Schultheiy Karl entgegnet: ,Hdret, Markgraf von Mahren, dass Ihr Euch im Herzogtum Ostarrichi befindet und
Eginpurch ist seinem Herzog Leopold in Treue ergeben. Wir weisen Eure feindlichen Forderungen zuriick und
schlagen vor, dass die bevorstehende Belagerung mit Ablauf des Windumanoth (Oktober) als beendet gelten
soll. An diesem Tage soll die Stadt Ubergeben oder die Belagerung abgebrochen werden. Seid Ihr damit einver-
standen, Markgraf Vladislav Heinrich von Mahren?*

Gespannte Stille tritt ein. Schweigend blickt Markgraf Jindrich auf Schulthei® Karl herab, aller Augen sind auf
ihn gerichtet, dann reitet er eine Pferdelange auf Karl zu und halt unmittelbar vor ihm an. Aus den Nistern seines
weillen Pferdes dampft der Atem und umhdllt Karls Gesicht. ,Schultheil® Eginpurchs, es verlangt uns nicht nach
einer langen Belagerung oder einer Entscheidung im Kampfe. Die Stadt wird ibergeben oder sie wird dem
Erdboden gleichgemacht. Verweigert die Ubergabe und niemand soll geschont werden. Sprecht, SchultheiR!
Karl wendet seinen Kopf nach links, um dem Atem des Pferdes zu entgehen, dann hebt er den Kopf, blickt
Jindrich ins Gesicht: ,lhr werdet Eginpurch nicht betreten, Béhme!” Jindrich entgegnet: ,So sei es®, wendet sein
Pferd und die Ritter reiten zurlick nach Nordosten, wahrend die Gesandten der Stadt ihrerseits den Riickzug
nach Eginpurch antreten.

Anmerkung: Gero ist selbstverstandlich nicht offiziell eingeladen, an der Verhandlung teilzunehmen, seinem
Naturell entsprechend hat er sich aber dreist dazugemogelt, um aus erster Reihe die Vorgange zu beobachten.
Er dient hier auch als Joker, sollten die Helden die Stadt bereits verlassen haben; Gero kann ihnen dann von
den Verhandlungen wortgetreu berichten. Sollte Gero die Helden aulerhalb der Stadt wissen, wird er sich
nachts aus der Stadt schleichen und sie aufsuchen.

Falls Gero nicht zur Verflgung steht, kann auch ein anderer NSC seine Rolle bernehmen oder der Meister
lasst dies komplett entfallen.

Im Verlauf des Tages werden die Bohmen zwei Zeltlager mit Wall und Palisaden errichten, eins nordlich und
eins sudwestlich der Stadt, wodurch sie alle drei Straen im Blick haben und mit ihrer Reiterei kontrollieren
kénnen. Fir jedes Feldlager heben die Bohmen zur Stadtseite hin einen etwa 2 m tiefen Graben aus, den Aus-
hub verwenden sie fur den direkt anschlieRenden Wall; auf diesem errichten sie etwa 60-90 cm hohe Holzpali-
saden. Fir die Versorgung der Truppen werden sie auf die Mihlen der Umgebung angewiesen sein. Aus der
Ferne beschielien sie die Stadt zunachst mit (Brand-)Pfeilen, wodurch einige Gebaude Feuer fangen, die aber
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vergleichsweise zligig
geloscht werden. Ein
Blidenmeister  (Ben-
ger) leitet etwa 20
Holzfaller und Zim-
merleute an, die inner-
halb der nachsten finf
Tage Baume fallen
und zu zwei Bliden
(auch Triboke) zusammenbauen, mit denen sie dann Steine und Brandkugeln nach Eginpurch katapultieren.
Gleichzeitig zimmern sie eine Ramme (auch Widder), mit deren etwa 20 m langem Stamm sie das nordliche
Stadttor aufbrechen wollen.

Blidenmeister

Blide (Tribok) Ramme

Die Ritter um Ewald von Waiden versprechen sich durch Kollaboration mit den Bohmen reiche Beute.

Der Blidenmeister ist unersetzlich zum Bau der Bliden. Wird er entflihrt oder auf andere Weise ausgeschaltet,
wird Markgraf Jindrich die Zimmerleute anweisen, dennoch zumindest eine Blide zu bauen, doch wird diese
beim Betrieb durch die Wucht des Wurfarms spektakulér zerlegt. Der Blidenmeister kann - entfihrt - dazu ge-
zwungen werden, den Bau einer Blide anzuleiten.

Die Aktionen der Helden wirken an dieser Stelle stark auf den weiteren Handlungsverlauf:

Sollte es gelingen, das Bohmenlager zu Uberfallen, Slado und sein Gefolge abzufangen und / oder die friihzeitige
Ubernahme der Stadt zu verhindern, wird der Vormarsch der Béhmen enorm verzogert: Nach Einkreisung Egin-
purchs wird Jindrich wie geplant das Kommando an Janusz ubergeben, der dann mit 50 Rittern und 1500
FulRkampfern Eginpurch ibernehmen soll, wahrend Jindrich mit Branko, 225 Rittern und 2000 FuRkampfern
weiter nach Stiden zieht. Jozef nimmt sich mit 25 Rittern und 500 FulRk&mpfern Hornarun vor.

Sollten die Helden vor Ort bleiben, was der Meister beeinflussen kann, indem er Lennes Ankunft verzgert,
kénnen sie zum Beispiel heimliche Aktionen gegen die Bliden, die Versorgung (Tross, Proviant und umliegende
Muhlen und Gehdfte), den Blidenmeister, die Ritter oder gar den Kommandanten Janusz fiihren.

Sollten sie sich entschlieBen, dem Heer des Markgrafen zu folgen, um dessen weiteren Vormarsch zu behin-
dern, bieten sich auch hier heimliche Aktionen gegen die Nachhut oder den Tross an.

Eine Aktion gegen Markgraf Jindrich sollte zu diesem Zeitpunkt maglichst scheitern, da seine Entfihrung Ge-
genstand des nachsten Abenteuers ,Der Kopf des Adlers* sein wird.

Die Belagerung sollte mindestens drei Wochen dauern, und teilweise in schnellem Zeitraffer erzahlt werden.

EP

11.1 Sabotage 2

In Eginpurch stellt Torwachter Ruther morgens fest, dass die im SUdtor gelagerten Pfeile in der Mitte
entzweigebrochen wurden. Sollte Nyel3 in der Stadt sein, weil® sie ebenfalls zu berichten, dass nachts eine
vermummte Gestalt in die Stallungen kam:

Ich bin aufgewacht, weil die Pferde unruhig waren. Leichtes Wiehern und Scharren mit den Hufen. xxx (Pferde-
name) stupst mich an. Im Toreingang steht eine vermummte Gestalt. Obwohl der Mond von drauf’en herein-
scheint, kann ich kaum etwas erkennen. Als sie sich leise den Pferden nahert, rufe ich ,Heda, was soll das?*,
greife mir einen Schemel und gehe damit bewaffnet auf sie los. Da macht sie kehrt und eilt aus den Stallungen.

Hedwig, die aus Rezze gefliichtete Seifensiederin, hat [zusammen mit NyeR] in den Stallungen genéchtigt und
den Uberfall mitverfolgt. Geistesgegenwartig hat sie etwas Rosenwasser auf den Fliichtenden gekippt und dabei
von diesem unbemerkt dessen Beinkleider und Stiefel getroffen. Sie teilt dies den Helden mit, was ihnen bei der
Uberfiihrung des Téters helfen sollte.

Falls NyeR nicht vor Ort ist, kann Hedwig oder ein anderer NSC den Eindringling vertreiben.
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Hintergrund: Werlois, Neffe Lentfrieds, wohnt seit dem friihen Tod seiner Eltern vor 14 Jahren bei seinem
Oheim und wird von ihm wie ein eigener Sohn groRgezogen. Werlois versplrt dennoch einen starken Groll
gegen Lentfried, da dieser ein geachteter Mann ist, groRzlgig, gitig und weise. Werlois ist mittlerweile 19 Jahre
alt, begleitet Lentfried oft zu den Baustellen, interessiert sich gleichzeitig aber auch sehr fiir den Kampf. Er hat
sich friihzeitig bei der Stadtwache gemeldet und Ubernimmt seit drei Jahren regelmafig Wachdienste am Tor
oder auf der Mauer. Wahrend der Belagerung durch die Bohmen mdchte er sich einerseits gerne als Kampfer
beweisen und ist auch froh, dass Karl und Lentfried die Verteidigung so gut organisieren. Andererseits kann er
es nicht ertragen, dass seinem Oheim auch hier alles scheinbar miihelos zu gelingen scheint. Er nutzt Lentfrieds
Schlussel, um sich nachts in die Verteidigungsanlagen und Stallungen zu schleichen und dort Sabotageakte
durchzufiihren. Er mochte den Tag erleben, an dem Lentfried an seine Grenzen gelangt und er, Werlois (iber
Lentfried steht.

Werlois steht aber nicht auf der Seite der Bohmen! Kommt es zu Gefechten, wird er tapfer die Stadt verteidigen.

11.2 Lennes Ankunft

Lenne erreicht Eginpurch durch den Wald aus
ostlicher Richtung. Sie wird von Melisande von
Caltenhain, deren Rossmagd (und Bogenschdit-
zin) Anlin, Knappe Jos, Cuno von Alodmering
und dessen Gefolge Dietz (Knappe), Ketlin (Waf-
fenschmiedin) und Ottin (Koch und Rist-

. i , Lenne Melisande Anlin Jos
SChm|ed) und den gefangenen Bohmen Edik, To- von Rothenvels  von Caltenhain Rossmagd Knappe

mik, Jozka und Havlik begleitet.

Cunos Gesicht ziert eine Narbe unter seinem lin-
ken Auge. (Beim Turnier in Regensburg bohrte
sich der Splitter einer Lanze in sein Gesicht.) Me-
lisande und Cuno sind seit Regensburg gemein-
sam unterwegs. \ \
Lennes Plan ist, das bohmische Heer von aulRer- Cuno Ketlin Ottin Dietz
halb mit ,Nadelstichen“ zu attackieren und die von Alodmering ~ Waffenschmiedin ~ Koch,Riistschmied ~ Knappe
Belagerung zu sabotieren. Vielleicht ist ein Aus-
fall der Helden und ein Zusammenschluss mit
Lenne und den beiden Rittern moglich.

Die Gefangenen haben extrem schlechte Laune
und suchen nach Méglichkeiten zur Flucht, was
bislang zuverlassig vereitelt wurde.

Edik Tomik Jozka Havlik

Durch Lenne, Melisande und Cuno sollen die Handlungsmaglichkeiten der Helden erweitert werden. Wenn sie
sich zusammenschlieRen, sind sie schlagkraftiger und kénnen aussichtsreicher gegen die Bohmen vorgehen.
Sollte dies nicht zum dblichen Vorgehen der Helden passen, kann der Meister diese drei Ritter auch unabhéngig
agieren lassen und so vielleicht aus der Ferne die Aktionen der Helden unterstutzen.

Die Gefangenen konnen bei Verhandlungen als Pfand eingesetzt werden.

11.3 Optionale Ereignisse

Falls sich die Helden langer in Eginpurch aufhalten, bspw. weil sie belagert werden oder sie gegen die Belagerer
kampfen wollen, kann der Meister zur ,Auflockerung® kleinere Ereignisse einflechten, aus denen sich vielleicht
auch Nebenquests ergeben. Sie sind fir die eigentliche Handlung aber nicht relevant.
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11.3.1 Laertes E
Diese Begegnung empfiehlt sich, falls die Schatzsucherquest von Laertes nicht abgeschlossen oder
Laertes auf seiner weiteren Reise von den Bohmen aufgegriffen wurde und der Meister ihm gerne noch einmal
einen Auftritt gewahren will.

Laertes ist dann unter den Bohmen; er wurde von der Vorhut in der Thaya tau-
chend aufgegriffen und kurzerhand als Hilfsarbeiter im Tross verpflichtet, wo er als
Holzfaller und Kiichenhilfe arbeiten muss. Laertes ist sich sicher, den Schatz ge-
funden zu haben, da er aus der Thaya eine Keramiklampe bergen konnte. Die
Béhmen waren duBerst belustigt Gber Laertes erotische Nachtlampe, weshalb er
mit dieser meist auch noch Nachtwache schieben oder nachtliche Botengange er-
ledigen muss. Laertes und seine Lampe
Die Helden kdnnen ihn von den Zinnen aus im Lager der Bhmen erspahen oder bei einem nachtlichen ,Ausflug*
treffen, wenn er mit seiner Lampe unterwegs ist. Falls sie ihn befreien, ist er Uberaus dankbar, vielleicht sogar
bis zur Lastigkeit anhéanglich (so dass die Helden die Befreiung ,bereuen” und ihn wieder ausliefern wollen).
Denkbar auch, dass er noch immer von seiner Schatzsuche besessen ist.

11.3.2 Der Herzog von B6hmen “’ 1

Ottokar ., Herzog von Bohmen, kann zum ,Truppenbesuch® erscheinen. Er wird dann von
einem Rittergefolge geschutzt und im Lager des Feindes flr Betriebsamkeit sorgen.

Da ihn ein Bannertrager begleitet, ist er leicht als Herzog zu identifizieren.

Dieses Ereignis dient vor allem der Abwechslung, kann bei den Helden aber auch wildes Pla-
nen auslosen, um den feindlichen Heerflhrer anzugreifen. Dies sollte der Meister nicht unter-
binden, es lasst sich sicherlich eine interessante Episode daraus entwickeln. Sie sollte zum
momentanen Zeitpunkt aber mdglichst erfolglos bleiben, da Herzog Ottokar spater noch in
Erscheinung treten wird. Falls es den Helden gelingt, ins Lager der Bohmen zu kommen, sollte
der Herzog dieses bereits wieder verlassen haben. Will der Meister die Helden in eine bestimmte Richtung
lotsen, konnten Uberwaltigte Bohmen im Verhor behaupten, der Herzog sei in eben jene Richtung gezogen.

¥

Ottokar |.

11.3.3 Helfer aus dem Siiden

Diese Episode habe ich beim ersten Spiel eingefligt, um einen neuen Spielercharakter in die Heldengruppe
einzubinden. Sie kann auch eingesetzt werden, um die Helden mit der Nachricht nach Siiden zu locken, dass
die Bohmen dort (in Liubisa und Krems) ihr Unwesen treiben:

Eine kleine Gruppe Beherzter vernimmt in Krems die Nachricht, dass ein Béhmenheer heranzieht. Kurzent-
schlossen machen sie sich auf den Weg, um den Bedrangten im Norden beizustehen - und nebenbei auch den
Unterhalt fir den Winter zu verdienen. Als sie bei Eginpurch eintreffen, hat sich der Belagerungsring bereits
geschlossen und die Helfer suchen zunéchst Schutz unter den Baumen, wo sie womdglich auf die Helden oder
Lenne treffen.

11.4 Aufbruch

Ende September werden die Helden Eginpurch wieder verlassen und je nachdem, auf wessen Seite das Kriegs-
gliick war, werden sie dies mit erhobenen oder gesenkten Kdpfen tun (und hoffentlich nicht mit verlorenen).
Die Helden konnten z.B. den feindlichen Heerfihrer Janusz ausschalten, durch Sabotageakte, einen Ausfall
oder konzertierten Angriffen sogar den Sieg auf dem Schlachtfeld erringen. Vielleicht missen sie auch stattdes-
sen vor dem siegreichen Feind fliehen oder die Flucht Eginpurcher Blrger sichern. Mdglicherweise werden sie
auch als Gefangene fortgebracht, um Markgraf Jindrich ausgeliefert zu werden.

Bei der Beschreibung der weiteren Abenteuerhandlung gehe ich davon aus, dass die Helden auf dem Weg nach
Siden sind und sich méglichst in Freiheit befinden.
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12 Das taPFcrc Kittcrlcin

Im letzten Drittel des Weges zwischen Eginpurch und
Liubisa (oder an geeigneter anderer Stelle) stellt sich
Crafft von Steinberge dem vorrlickenden Heer bzw. ei-
nem Teil davon entgegen.

Mit finf Bogenschlitzen reitet er dem Feind entgegen und
nimmt Stellung inmitten der Stralle an einer Stelle, die
beiderseits von Baumgruppen gesaumt ist. In diesen pos-
tieren sich die Bogenschitzen. Crafft von Steinberge
harrt auf der Strale aus und gebietet den Bohmen durch
Handzeichen, stehen zu bleiben, was tatsachlich gelingt, da diese zunachst verwundert, dann
aber belustigt sind. Als sie weitermarschieren, werden sie von den Bogenschitzen beschos-
sen.

Beim Gegenbeschuss der Bohmen schiitzen sich die Bogenschiitzen mit grolen Schilden,
hinter denen sie Deckung nehmen.

Letztlich gelingt es Craffts Gruppe zwar, die Bohmen kurzzeitig aufzuhalten und einige Gegner
auszuschalten, doch wird Crafft von drei Pfeilen getroffen und stiirzt verletzt vom Pferd, seine Crafft
Bogenschiitzen fliehen und werden von den Bshmen verfolgt. von Steinberge

Hintergrund: Beim Turnier in Krems konnte Crafft von Steinberge nicht den Erfolg erzielen, der ihn von seinen
existentiellen Sorgen befreit hatte; noch immer muss er um sein Auskommen bangen. Als er von der Gefahr
durch das nahende Bohmenheer erfahrt, packt er tollkithn die Gelegenheit beim Schopfe, um Ruhm und Ehre
(und bare Miinze) zu erlangen.

Diese Szene muss vom Meister an den Zeitpunkt angepasst werden. Sollten die Helden die K&mpfe um Egin-
purch verpasst haben und direkt nach Siiden gezogen sein, stellt sich Crafft dem Heer um Markgraf Jindrich
entgegen. Falls die Helden jedoch die Belagerung miterlebt haben, ist Jindrichs Heer bereits nach Stiden gezo-
gen. Crafft von Steinberge hat dieses dann passieren lassen und stellt sich einem Trupp entgegen, der von der
Belagerung Eginpurchs kommt: Wurde das Heer der Belagerer geschlagen, befindet sich dieser Trupp auf der
Flucht. Verlief die Belagerung hingegen erfolgreich, ziehen sie nun nach Stiden, um die Truppen dort zu ver-
starken. Dauert die Belagerung noch an wurde der Trupp von Janusz nach Stiden beordert, bspw. weil Jindrich
Verstarkung anforderte.

Die Helden sollten zumindest Gelegenheit haben, die Szene zu beobachten. Womdglich greifen sie ein und
konnen Crafft und / oder einige der Bogenschtitzen retten. Vielleicht werden aber auch die Helden verletzt,
gefangen genommen oder in die Flucht geschlagen. Hier kdnnte dann bspw. Ewald von Waiden von den Boh-
men beauftragt werden, die Helden zur Strecke zu bringen.

Je nach ,Abenteueranteil® der Helden fallen die EP aus: 1 EP gibt es fir das bloRe Beobachten, bei starkerem
Eingreifen kann der Meister auch deutlich mehr vergeben.

15 | jubisain Bshmenhand

In Liubisa hat sich einiges getan. Es ist daher wichtig, wie sich die Helden dem Ort nahern.
Aufgrund des Mostrennens sind sie den Bewohnern méglicherweise in guter Erinnerung, so
dass diese den Helden wahrscheinlich gerne helfen und sie mit Informationen versorgen.

lhr seht vor Euch die ersten Hauses des Oberen Aigens von Liubisa. Véllige Ruhe liegt tiber
dem Ort. Zu Eurer Rechten passiert inr Hilfigunds Hof, da vernehmt |hr deutlich ein ,Pssst!” -
lhr blickt zur Seite und seht Hilfigund, wie sie in der Tur ihres Hauses steht und Euch hektisch
zuwinkt. Hilfigund

Winzerin
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Hilfigund kann die Helden grob Uber die bisherigen Vorkommnisse informieren. Sie kdnnen auch bei ihr vortiber-
gehend Unterschlupf finden und ihre Pferde unterstellen.

Die bisherigen Ereignisse:

In Liubisa kam es zum Kampf mit den béhmischen ,Erntehelfern*.

Sollten die Helden einen Boten ausgesandt haben, kann es der Meister so darstellen, als ware der Kampf eine
Reaktion auf die Warnung.

Bei diesem Kampf wurde Witzlaw erschlagen. Dieser wollte sich an Miller Sibert fiir die harte Arbeit rachen und
hatte ihn fast erwlrgt. Mechtild kam gerade rechtzeitig, um dies zu verhindern. Witzlaw rang dann mit ihr, wah-
rend Sibert hustend nach einem Hammer griff und diesen Witzlaw gegen den Riicken schlug. Witzlaw floh aus
der Miihle, verfolgt von Mechtild und Sibert. Am Ufer des Kempel kam es erneut zu einem Kampf und Sibert
totete Witzlaw mit einem Hammerschlag gegen den Kopf. Sibert und Mechthild verbergen die Leiche eilig im
hohen Ufergras. Bislang gilt Witzlaw lediglich als verschwunden. Mechtild versteckt sich derzeit im nahen Wald.
Letztlich gehen die Béhmen unter Jakubs Filhrung aber siegreich aus dem Kampf hervor und ibernehmen
Liubisa. Schulzin Isa und Schneiderin Brida werden als Geiseln in Mengots Winzergasthof festgesetzt, wo Jakub
auch sein Hauptquartier aufschlagt. Mit ihm quartieren sich finf der 15 Kampfer ein, die als Garnison vom
Hauptheer zurlickgelassen wurden. Jakub nachtigt in Mengots Gemach, Mengot selbst schlaft auf einer Decke
in seinem Arbeitszimmer, die finf Kdmpfer schlafen im auleren Schlafsaal, Brida und Isa teilen sich den mittle-
ren Schlafsaal mit den Béhmen Adam und Tomaz.

Stepan hat sich bei der Backerin Grethe einquartiert, die beiden sind offiziell ein Liebespaar, was nun auch
Jakubs Duldung findet, von den Einheimischen jedoch weitgehend abgelehnt wird.

Was Hilfigund weiB:

Anfang September kam es zu einem offenen Kampf mit den Béhmen, den diese leider gewannen. Die Bohmen
werden von Jakub angefiihrt. Ihr Hauptquartier ist in Mengots Winzergasthof. Brida und Isa werden dort gefan-
gen gehalten. Als das bohmische Heer durch Liubisa zog, mussten die Dorfbewohner viel Leid ertragen. Es kam
zu Ubergriffen und Vergewaltigungen. 15 Kampfer verstarken seit dem Durchzug des Heeres die Bohmen. Ba-
ckerin Grethe ist mit einem Bohmen zusammen. Miiller Sibert wird im Haus von Nachtwachter Wendel gefangen
gehalten, weil er sich angeblich den Anweisungen widersetzt. Wendel arbeitet jetzt fir die Bohmen, ebenso wie
Siegebot. Die diesjahrigen Mostreiter Malach, Brico und Juta sind als Botenreiter tatig. Mechtild und ein béhmi-
scher ,Erntehelfer* sind verschwunden.

Bei der Planung der weiteren Vorgehensweise werden sich Lenne, Cuno und Melisande einbringen. Um den
Helden trotzdem gentgend Freiraum zu lassen, empfiehlt sich als Mdglichkeit, dass sich zwei Gruppen bilden,
eine Helden- und eine NSC-Gruppe, die konzertiert oder unabhéngig voneinander zuschlagen.

Bei den folgenden Ereignissen konnen die Helden bloRe Beobachter sein, sie konnen sich aber auch einmi-
schen. Je nachdem, wie viel Raum das jeweilige Ereignis einnimmt, erhdhen sich die EP entsprechend, fir die
reine Beobachterrolle gibt es maximal 1 EP pro Ereignis.

13.1 Ereignis: Landstreit 1 7

Auf dem Marktplatz stehen Adelheit, Jorn und Siegebot zusam-
men. Adelheit redet erregt auf Siegebot ein, Jorn erganzt bis-
weilen mit einigen ruhigen Worten, woraufhin Adelheit stets
nickt und weiter auf Siegebot einredet. Schliellich schauen
beide Siegebot erwartungsvoll an. Dieser wackelt mit dem Kopf,
fuchtelt etwas unschllssig mit den Handen herum, nickt dann |y
aber mehrfach und gibt Adelheit die Hand. Adelheit Jorn Siegebot

Hintergrund: Siegebot fungiert mittlerweile als von den Bohmen eingesetzter Gehilfe des Wéchters Wendel,
der neben seiner (Nacht-) Wéchter-Téatigkeit nun auch noch fiir die Aufrechterhaltung der Ordnung verantwortlich
ist. Siegebot sichert Adelheit zu, sich um ihr Anliegen im Streit mit Magin zu kiimmen.)
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13.2 Ereignis: Landflucht

Hintergrund: Niklaus, ein Knecht auf Jorns Hof tragt
sich mit dem Gedanken, die aktuelle Unruhe auszu-
nutzen, um in die Stadt zu fliehen, wo er nach einem
Jahr seine Freiheit erlangen kann. Er fiihrt ein Ge- |
sprach mit seinem Vertrauten, einem alten Knecht
namens Jakob.

Niklaus und Jakob im Gespréch

Einige Bauern kehren gerade schweillgebadet und erschopft von den Feldern heim. Ein Knecht in mittleren
Jahren setzt sich mit einem etwas alteren Knecht abseits. Sie essen Brot und teilen sich einen Trinkbeutel Most.
,Heute Nacht will ich es wagen.” - ,Hm. Bist du dir sicher? Die Béhmen sind wachsam. Sie haben heute Sibert
geschnappt. Wenn er Gliick hat, wird er die nachsten Tage nur am Pranger verbringen.” - ,Ich habe alles durch-
dacht. Die Herrschaft hat gerade einen guten Schiaf. Morgen friih bin ich weg.“ - ,Der Herr sei mit dir.“ Sie
schlagen ihre Fauste gegeneinander und essen schweigend ihr Brot zuende. Dabei beobachten sie vier Kinder,
die in einer Gruppe zusammenstehen und betreten zu Boden schauen. [siehe Ereignis Staudamm]

13.3 Ereignis: Staudamm

Die vier Kinder, welche die Bau-
ern beobachten, sind Aimut, Mad-
len, Wilbert und Felix. Sie werden
gerade von Wendel zurechtge-
wiesen, weil sie den Kempel auf-
gestaut haben, der nun bedrohlich
anschwillt. Mutzel sitzt neben Fe- Almut Felix Sohn von
lix und mustert Wendel interes-  Tochtervonisa Tochter von Sibert  Adelheit Mengot u. Marlies
siert, anscheinend wagt er gerade ab, ob er die Kinder verteidigen muss. Siegebot steht ernst
blickend daneben und nickt gelegentlich.

Wendel verdonnert die Kinder schliel3lich dazu, unter seiner Aufsicht den Staudamm wieder
zu entfernen. wahrend sich Siegebot abmeldet, weil er noch zu Magin muss. ,Du weif3t doch,
der Streit mit Adelheit.” - Wendel nickt und winkt ab.

Die Kinder beginnen dann - eher murrisch - mit dem Ruckbau des Staudamms. Mutzel schnup-

pert an Wendels Bein. Wendel
Nachtwéchter

Meister und Helden kénnen dieses Spielangebot nutzen oder verstreichen lassen. Wenn die Helden eine Auf-
lockerung brauchen, konnte Mutzel irgendwann Wendel anknurren, bspw. wenn dieser die Kinder auffordert,
sich nicht so dumm anzustellen. Mdglich, dass Wendel am Ende im Kempel landet und die Kinder lachend
weglaufen. Mutzel wird dann spater das Lob und die Streicheleinheiten der Kinder genieen kdnnen.

Wendel und Siegebot unterstehen Tomaz, der als Jakubs rechte Hand agiert.

134 Ereignis: Landstreit 2 ‘ 7

Nach dem Ereignis mit den Kindern macht sich Siegebot auf den Weg zu Magins Hof im Obe-

ren Aigen, um dort ein Schlichtungsgesprach zu flihren. Es ist eher unwahrscheinlich, dass T& ‘
die Helden dieses Gesprach miterleben, das Ereignis soll hauptséchlich dazu dienen, das |
Dorfleben etwas lebendiger darzustellen. Wenn der Meister Uber die Hintergrinde der i Wl
Vorgange informiert ist, kann er den Helden vielleicht die Dynamik vermitteln und ihnen immer
wieder Gelegenheit geben, kleinere Episoden zu spielen. Die Zwistigkeiten innerhalb der
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Dorfgemeinschaft konnen angesichts der Besatzung durch die Bbhmen auch genutzt werden, um die Helden
bisweilen an den Rand der Verzweiflung zu treiben.

Hintergrund: Zwischen den Winzern Adelheit und Magin ist Streit entbrannt. Nach dem Tod von Adelheits Mann
Edwin vor zwei Jahren fallt es ihr schwer, die Weinernte einzubringen. Im Sommer ist ihr auch noch einer ihrer
Dienstboten, Marek, entlaufen. Magin hat sich angeboten, ihr bei der Ernte zu helfen, was im letzten Jahr auch
gut funktionierte. In diesem Jahr beschuldigt sie Magin, dass er einen groReren Teil ihrer Trauben einbehalten
habe. Aullerdem habe er Teile ihres Wingerts ibernommen und einfach einen Grenzzaun gezogen. Adelheit
will sich bei Isa und Brida beschweren, da diese jedoch in Mengots Gasthaus von den Béhmen inhaftiert wurden,
wendet sie sich an Wendel, der den Fall an Siegebot Ubergibt. Jorn unterstitzt Adelheit, wahrend Hilfigund
Magins Vorgehen in Ordnung findet. Jorn und Adelheit redeten in der ersten Szene am Marktplatz auf Siegebot
ein, damit er sich fur Adelheit einsetzt, doch beim Schlichtungsgesprach versackt er bei Magin und dessen Most.

13.5 Ereignis: Nachtlicher Hunger

Tolmen, der vor kurzer Zeit noch seine dreitagige Prangerstrafe zu verblRen hatte, weil er
Brida einen Kuss aufgezwungen hatte, ist nach seiner Freilassung und Vertreibung in den
Wald gefllichtet. Einerseits will er seine Pilgerreise nach Kdln fortsetzen, andererseits flirchtet
er sich vor den Bohmen. Der Hunger treibt ihn dazu, sich nachts nach Liubisa zu schleichen,
um in dem momentan leerstehenden Haus von Brida nach Essen zu suchen. Er ist kein be-
sonders guter Schleicher und scheitert auch beim Einbruchsversuch, weil er die Tur nicht auf-
bekommt. Wird er geschnappt, erfindet er eine Ligengeschichte: ,Ich wollte mich bei Brida nur Tolmen
entschuldigen.” - ,Nachts?“ - Stottern ,Es war mir peinlich. Ich wollte nicht gesehen werden.*

Jakub will mit der Sache nicht behelligt werden und Gbergibt die Angelegenheit an Tomaz, der eine von Wendel
auf dem Marktplatz zu vollziehende Strafe mit zehn Stockschlagen verhangt.

13.6 Ereignis: Botenreiter ‘ 4

Das stidlich von Mengots Gasthaus gelegene Haus musste von
seinen Bewohnern geraumt werden. Jetzt sind dort die ehema-
ligen Mostreiter Malach, Brico und Juta einquartiert. Sie mussen
fur die Bohmen als Botenreiter arbeiten, ihre Pferde stehen an
der Westseite von Mengots Gasthaus. Tomaz kommt aus
Mengots Gasthaus und schickt Felix ins Haus der Boten. Kurz Sl !
darauf erscheint Juta und nimmt von Tomasz eine Botentasche Brico Juta Malach
in Empfang. Juta erstarrt, wahrend sie die Anweisung erhilt, Reiter Reiterin Reiter
zum bohmischen Heer vor Dirnstein zu reiten.

Als Tomasz fragt, ob sie verstanden habe, nickt Juta geistesabwesend, wahrend sich Brico
von hinten néhert. Tomasz wendet sich wieder zum Gasthaus, wéhrend Brico kurz mit Juta
spricht. Dann nimmt Brico die Botentasche aus Jutas Handen, geht zwei Schritte hinter To-
masz her und ruft; ,Lasst mich das machen. Ich bin ausgeruht und reisefertig.“ Tomasz mustert
die beiden, zuckt dann mit den Schultern: ,Meinetwegen. Jakub erwartet Eure umgehende
Ruckreise mit der Antwort des Heerflihrers.*

Tomaz

Hintergrund: Die Botentasche enthalt ein Schreiben an Vladislav Heinrich, Markgraf von Mahren. Jakub be-
richtet darin: ,Lubiasch ist nun béhmisch. Die Dorfler haben es verstanden. Rebellisch zeigen sich jedoch die
bisherigen Verwalter. Wir haben die beiden Radelsfihrerinnen festgesetzt. Wie soll mitihnen verfahren werden?
Wollt Ihr sie offentlich aburteilen oder habe ich freie Hand, auch aus ihnen gute Bbhmen zu machen? Falls Ihr
Uber sie richten wollt, lasse ich sie Euch umgehend zufthren.*

Juta stockt, da sie beim Durchzug des béhmischen Heeres vergewaltigt wurde.
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13.7 Ereignisoptionen

Einige andere Handlungsstrange konnen ebenfalls von den Helden aufgegriffen werden, sollen an dieser Stelle
aber nur kurz angerissen werden.

13.7.1 Miiller Sibert

Sibert wird in Nachtwachter Wendels Haus gefangen gehalten.
Er ist dort angekettet und eingesperrt und die Helden erwagen
moglicherweise, ihn zu befreien. Seine Frau Inge weil} nichts
vom Kampf mit Wizlaw und ist sehr besorgt um sein Schicksal.
Vielleicht bittet sie die Helden um Hilfe. Denkbar ist auch, dass
die Helden Wizlaws Leiche am Flussufer finden.

Inge Sibert Wizlaw
Miillerin Miiller

13.7.2 Mechtild

Die Helden kdnnen im Wald Spuren finden, denen sie zu Mechtild folgen konnen. Sie hat sich
ein notdirftiges Versteck gesucht und beobachtet gelegentlich aus der Entfernung die Vor-
gange in Liubisa. Sie fUrchtet, von den Bohmen gefasst und fur Wizlaws Tod bestraft zu wer- @i
den. Sie weil}, was Juta widerfahren ist und verachtet die Bohmen. Sie wird den Helden gerne
helfen, bittet vielleicht sogar darum, die Helden begleiten zu diirfen.

Mechtild
Reiterin

13.7.3 Stepan und Grethe

Grethe wird im Ort gemieden, seit ihre Liebschaft mit Stepan bekannt ist. Die
beiden sind ehrlich ineinander verliebt und leiden unter der Situation. Es
braucht nur wenig Uberzeugungsarbeit, um Stepan zum Seitenwechsel zu be-
wegen, wenn er dadurch seine Aussichten auf ein gemeinsames Leben mit
Grethe steigen. Erist dann bereit, Informationen preis zu geben oder Plane und
,Geheimnisse* der Helden nicht zu verraten, wird aber nicht offen gegen seine
Landsleute kampfen. Denkbar, dass er in Zukunft mit Grethe Liubisa verlasst, Stepan Grethe
um sich woanders niederzulassen. Beckern

13.7.4 Siegebot

Die Helden konnen sich die Enttauschung des ehemaligen Mostreiters zunutze machen. Da Jakub kein Ver-
trauen in Siegebots Eignung als Botenreiter hat, ist er nun Gehilfe des Nachtwachters. Als Autoritats- oder
Schlichtungsperson ist Siegebot jedoch noch weniger geeignet. Doch Siegebot ist auch kein besonders reflek-
tierter Mensch. Insofern ist er zwar ungliicklich, macht sich aber keine Gedanken, warum das so ist. Mit ein
wenig Menschenkenntnis und Redekunst I&sst sich Siegebot gewinnen und wenn es den Helden gelingt, in ihm
die Hoffnung auf Wertschatzung zu wecken, kdnnte er sich am Ende doch noch als niitzlich erweisen.

13.8 Kampf um Liubisa

Friher oder spater werden die Helden (oder Lenne, Melisande und Cuno) zur
Tat schreiten und Liubisa aus der béhmischen Knechtschaft befreien wollen.
Dazu drften sie Mengots Gasthaus ausspahen und sich irgendwann auch an-
nahern.

Die folgende Schilderung stellt eine Mdglichkeit dar, bei der Cuno, Melisande
und Lenne bereits vor den Helden ins Gasthaus eingedrungen sind und
dadurch die Handlung vorantreiben.

Mengot Marlies
Winzer, Gastwirt Gastwirtin
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Bei der Annaherung an Mengots Gasthaus hort Ihr einen Schrei und Gepolter. Ihr seht, wie ein Bewaffneter -
anscheinend ein Bohme - riicklings durch ein Fenster [oder eine Tur] stirzt und zu Boden geht. Aus dem Gast-
haus ist weiterer Radau zu hdren, Holz kracht und splittert, Klingen schlagen gegeneinander, Rufe und Schreie
und immer wieder Poltern und schwere Schritte. [Vor der Wendeltreppe, die zu den Schlafzimmern fihrt, liegt
ein erschlagener Bohme, mindestens drei weitere stehen kampfbereit am FulRe der Treppe, wagen sich aber
nicht nach oben.]

Dringen die Helden ein, kommt es zum Kampf gegen mehrere Bohmen. Dabei ist stets auch Kampflarm aus
dem Obergeschoss zu vernehmen. Im Obergeschoss ist die Tlr zu Mengots Raumen gedffnet (erste Tlr links),
es ragen die Beine einer bauchlings auf dem Boden liegenden Person (Cuno) in den Flur.

Im Raum selbst: Cuno liegt auf dem Bauch, seine Beine ragen in den Flur. Ein Bhme steht Gber ihm, einen
Ful in Cunos Genick, die Schwertspitze direkt iber seinen Nacken haltend. Links davon kniet Melisande vor
einem zweiten Bohmen, der sein Schwert zum Schlag erhoben hat. Gegenutber, mit dem Riicken zur geéffneten
Tur der kleinen Kammer, steht Lenne und halt einen Bohmen, vorzugsweise Jakub, eventuell auch Tomasz, im
Griff; sie bedroht ihn mit einem Dolch am Hals. Die beiden anderen Bohmen sind Lenne und ihrem Anfiihrer
zugewandt, kdnnen daher nicht erkennen, dass die Helden in ihrem Riicken auftauchen.

Jakub zu Lenne: ,Eure Lage ist aussichtslos. Senkt eure Waffen und ergebt euch. Ich versichere euch im Namen
des Konigs von Boéhmen, dass |hr Milde erfahren sollt.“ - Stille. Dann spricht Lenne ruhig: ,Euer bohmischer
Konig ist nicht hier. Und solange Ihr meine Gefahrten mit Waffen bedroht, werde ich nichts auf die verlogenen
Worte eines Kriegstreibers geben, sei er Konig oder nicht.

Jakub: ,Ihr beleidigt einen Kdnig von Gottes Gnaden. Das ist Ketzerei, Weib! Ketzerei. Hat Euch Euer Vater
keinen Respekt gelehrt?” Lenne: ,Respekt? Wahrscheinlich nicht. ,Sei gltig und tapfer, Arlene®, waren seine
letzten Worte, als ich seinen Kopf im Staub vor Akkon hielt. ,Sei gltig und tapfer.“ Respekt wird nicht gelehrt,
Bbéhme, er wird verdient.” - Pause - Lenne weiter: ,Wollt Ihr wissen, wie es jetzt weitergeht? Dann solltet |hr zur
Tir schauen.*

Sobald die Bohmen den Blick wenden, schleudert Lenne Jakub (oder Tomasz) herum, so dass dieser gegen
die Wand schlagt und dann durch die Tur in die Kammer torkelt. Sie wirft inren Dolch dem Béhmen bei Melisande
in die Schulter und tritt diesem (oder dem anderen, sollten die Helden nicht eingreifen) Schwert und Standbein
weg. Melisande und Cuno springen auf, zusammen mit Lenne dréngen sie die B6hmen zuriick, Jakub flieht mit
einem Sprung durch eines der Fenster.

Die béhmischen Kampfer besitzen solide Kampf-
werte (FKW 8-11 bei 4W12 und Waffen der Giite
12+), Jakubs und Adams Werte sind beeindru-
ckend bis herausragend (FKW 15-18 bei 5-
6W20, ihre Waffen besitzen Glte 20 ohne wei-
tere Boni, also in der Regel 3W20 SP.)

Im Nebenraum kdnnen Brida und Isa befreit wer-

Jakub Adam Isa Brida
den. Kauffrau, Schulzin ~ Schneiderin

14  Die Befreiten

Falls es den Helden gelingt, Liubisa von der bdhmischen Knute zu befreien, werden nicht alle Bewohner dariiber
erfreut sein. Unter Anflihrung von Adelheit und Wendel (mit Unterstlitzung des folgsamen Jorns) werden einige
Dorfbewohner Vorwlirfe erheben: ,Was habt Ihr getan? Das bohmische Heer ist nahe und wird hiervon erfahren.
Was denkt Ihr, was die Bohmen mit uns tun werden!“ Auch Grethe ist gegen die Helden eingestellt, allerdings
ist sie aufgrund ihrer Liebschaft mit Stepan ohnehin béhmenfreundlich.

Brida und Isa versuchen, die alte Ordnung wieder herzustellen. Sie sind den Helden fiir ihre Befreiung dankbar,
wissen aber nicht, wie sich Liubisa gegen die beflrchtete Rache der Bbhmen wehren soll. Sie blenden das erst
einmal aus und konzentrieren sich darauf, die Wiederaufnahme der Arbeit zu organisieren.
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Der Konflikt spaltet den Ort und es kommt zu mehreren Streitfallen:

15

- Siegebot will weiterhin als Wachter arbeiten, Wendel und Isa sind davon jedoch nicht begeistert. Isa
entzieht Siegebot das Wachteramt. (Tatsachlich will Siegebot eigentlich nicht Wachter sein, doch die
erneute Zurlickweisung wegen fehlender Befahigung macht ihn unzufrieden.)

- Brico gefallt die Botenreiter-Tatigkeit, Juta bleibt schweigsam. Brico will durch die Welt reisen und
seine Dienste als Botenreiter anbieten. Fir einige Dorfbewohner ist er ein NutznieBer der Bohmen und
wird abgelehnt. Tatsachlich Uberlegt er, nach Krems zu reiten und sich den Bohmen als Botenreiter
anzubieten. Seine Hoffnung trugt ihn jedoch: Die Bohmen werden ihn dber die Vorgange befragen und
er wird weder gut behandelt noch gut bezahlt. Isa halt Juta fir eine gute Botenreiterin und sendet sie
mit Nachricht zu Herzog Leopold nach Wien. Malach will kiinftig als Instrumentenbauer arbeiten.

- Einige sind der Meinung, dass Miiller Sibert den Béhmen als Mérder ausgeliefert werden sollte, um
sie zu besanftigen. Mindestens sollte er aber einen GroRteil des Getreides kostenfrei mahlen, da die
Bohmen so viel gepliindert haben.

Aufgrund der Kampfe in Krems
trift eine funfkdpfige Gruppe
Fllchtender ein. Zwei junge
Frauen - Zimmerfrau Sigunde und
Bierbrauerin Lotte -, zwei junge
Ménner - Dachdecker Tilo und
Minzpréager Gert -, alle aus
Krems stammend und der zum

Lcutc aus K rems (oPtionalcs E_rcignis) E

Sigunde Lotte Tilo Gert Merten
Zimmerfrau Bierbrauerin Dachdecker Miinzpréager Gaukler

Fahrenden Volk zahlende Gaukler Merten, den die Helden noch vom Turnier kennen.

Sie wissen zu berichten, dass

- die bdhmischen Helfer Anfang September (?) in Krems die Kontrolle tibernahmen,

- dies zu Kampfen flhrte, in deren Verlauf einige Kremser in die Burg fllichteten,

- der Graf die Burg mehrere Tage hielt, beim Eintreffen des béhmischen Heeres aber kapitulierte,

- der Burgbesatzung und den Kremsern freies Geleit zugesichert wurde,

- die meisten, welche das freie Geleit in Anspruch nahmen, mit dem Grafen nach Burg Dirnstein zogen,
- viele Bewohner in Krems geblieben sind,

- lediglich eine Handvoll Leute den nordéstlichen Weg nach Liubisa wahlte.

Es herrscht Spannung in der Gruppe. Die vier Kremser mussten sich von ihren Eltern trennen, die in Krems
geblieben sind und sind zwiegespalten, weil sie sich einerseits auf einen Neuanfang freuen, sie sich andererseits
um ihre Verwandten sorgen und nicht wissen, was die Zukunft bringen wird. Merten hat unterwegs die Vorzige
der Wanderschaft gepriesen und die Sorgen der Kremser bagatellisiert, was diese allmahlich nicht mehr horen
kénnen. Insofern sind die funf froh, Liubisa zu erreichen. Merten will hier mit seinen Gaukeleien Geld verdienen,
die anderen suchen Arbeit, mindestens aber Erldsung von Merten.

Der Meister kann dieses Ereignis nutzen, um die Helden vorab tber die Lage in Krems zu informieren und um
sie in diese Richtung zu lenken. Sollte die Situation in Krems die Helden jedoch eher abschrecken als anlocken,
kann der Meister die Leute auch von Gefangenen oder Bedréngten berichten lassen, vielleicht ihren Familien-
angehdrigen oder Ekarius. Wenn das nichts hilft, bitten sie die Helden explizit um Hilfe.
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16 Das [ nde des Abenteuers

Das Abenteuer endet um den 26. September herum und die Helden haben in dieser Zeit wahrscheinlich eine
mindestens dreiwochige Belagerung uberstanden, das bohmische Heer vor Eginpurch entscheidend ge-
schwacht oder gar in die Flucht geschlagen und Liubisa befreit.

EP dlrften die Helden eine Menge erhalten haben und auch mit Gratis-Lernwiirfen sollte der Meister hier nicht
geizen. Diese konnen auch gerne Uber die Handlung verteilt vergeben werden.

Liubisa kann auch eine weitere Raststation sein. Vielleicht mussen die Helden Verletzungen auskurieren oder
den Bewohnern bei Flucht oder Errichtung einer Verteidigung helfen. Dies sollte der Meister nutzen, um einen
zu frhen Aufbruch zu verhindern. Zeitlich passt es am besten wenn die Helden zwischen Ende September und
Ende Oktober ihr Abenteuer in Liubisa beenden.

29



benteuer 16: |ra et ignis - Anhang
)

O

Hintcrgrund: Die bshmischen Flane

Die Béhmen planen, bis zur Donau vorzudringen und sich die dsterreichischen Gebiete am linken Donauufer
anzueignen. Die Hauptstreitmacht wird bei Laa tber die Thaya furten und nach Krems vorstoen. Burg Diirn-
stein soll durch einen Verrater (Endres - Rosskundiger) fallen, der bei Ankunft der bohmischen Streitmacht die
Tore 6ffnen soll. Gepliinderte Vorrate sollen in Znoima gesammelt und dann nach Burg Bitov - etwa 25 km
nordwestlich von Znoima - verbracht werden.

Ottokar I. Premysl (sprich: Chemissel) regiert als Herzog von Béhmen mit harter Hand; tatséchlich versuchen
einige Wagemutige zu fliehen und als Entrechtete zu leben (dies betrifft aber nicht die Markgrafschaft Mahren
und die Entrechteten bleiben auf bohmischem Gebiet versteckt), Ottokars jungerer Bruder Vladislav Heinrich
(Jindrich) befehligt als Markgraf von Mahren den Uberfall auf Osterreich; er gehorcht seinem Bruder und ist
durch diesen leicht zu beeinflussen. Die als ,Flichtlinge” eingeschleusten Gefolgsleute agieren als untergeord-
nete Anflhrer; ihnen wurde in Aussicht gestellt, einen guten Anteil des eroberten Landes als Lehen zu erhalten,
weshalb jeder sich einen Ort aussucht, den er mit einer Handvoll Untergebener ,unterwandert’.

- Dacos Tross bringt Gold und Ernte langsam voran, dabei voribergehend Sammlung in einer alten Lagerhalle
in Znoima, bevor alles nach Burg Bitov gebracht wird.

- Handler aus dem Norden berichten von hohen Wegezoéllen.

- Die Helden sind den Bohmen namentlich bekannt; stellen sich die Helden den Bohmen vor, werden diese
verschlossen, argwohnisch und fiihren ggf. hinterhaltige Angriffe aus.

Hintcrgrund: Deérfer, Stadte und E)cvé”(crung

- Die Bevélkerung in Osterreich und Bshmen ist mit der Getreideernte beschéftigt. (Gerste, Dinkel, Einkorn,
Emmer, Nacktweizen, Roggen, Hafer).

- Sowohl in den Dérfern als auch in den Stadten bilden Getreidebrei und -griitzen und Brot das Grundnahrungs-
mittel; gewdrzt wird mit Salz, Verjus, Wein, Essig und Honig (wichtigstes StRungsmittel). Anmerkung: Bei der
Honigernte mussten Imker regelméBig den Verlust des Volkes erleiden, da sie ihre Bienen in Weidenkérben
oder Baumstdmmen hielten; als wichtiges Beiprodukt wurde Bienenwachs produziert, der meist wertvoller war
als der schon recht teure Honig.

- In den Dorfern befindet sich hinter jedem Hof ein kleiner Garten, in dem angebaut wird: Kohl, Rote Ruben,
Zwiebeln, Lauch, Knoblauch, Kichererbsen, Ackerbohnen, Linsen, Erbsen und Gewiirze wie Salbei, Petersilie,
Dill, Kimmel, Fenchel, Minze und Anis, daneben auch Alant, Barwurz, Beiful3, Bockshornklee, Eberraute, En-
gelwurz, Kalmus, Knoblauchranke, Rainfarn; auerdem werden Rinder, Schweine, Schafe, Ziegen, Pferde und
Geflligel gehalten. Getrunken wird vor allem Wein, daneben auch Bier, Fruchtsafte oder Wasser; Milch bleibt
Kranken und Kleinkindern vorbehalten. Obst, wie Apfel, Birnen, Kirschen, Walderdbeeren, Pflaumen, Zwetsch-
gen, Maulbeeren und Quitten werden zwar ebenfalls angebaut, haufiger jedoch wild gesammelt.

- In den Stadten wird (iberwiegend das Gleiche gegessen wie auf den Dorfern; in wohlhabenden Haushalten
wird auch mit orientalischen Gewiirzen wie Pfeffer, Zimt, Muskat, Nelken, Safran und Ingwer gew(rzt; gehandelt
werden auch Reis, Datteln, Feigen, Rosinen, getrockneter Kabeljau, gesalzener Hering. Obst, Gemise kommt
zunehmend haufiger auf den Tisch.
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Arlene (Lenne) von Rothenvels (* 04. Mei 1175)

Arlenes Vater Albert von Rothenvels folgt dem Rufe Friedrichs I. und verlasst sein Lehen am
4. April 1189, um sich in Regensburg dem Kreuzfahrerheer anzuschliefen. Die Herrschaft |
Uber sein Land tibergibt er seinem Bruder Rorik von Grumbach, der als Vormund seiner Téch-
ter agieren soll und das naheliegende Gut Bergrothenvels bewohnt. Rorik ist als Kaufmann
allerdings standig auf Reisen, weshalb der Burgverwalter Walter einen GroBteil der Aufgaben
ubernimmt. Ansgar von Urspringen wirbt um Arlenes Hand und ihr Vater Albert scheint nicht &
abgeneigt. Ansgar - sich seiner Sache sicher fuhlend - kindigt Arlene die Hochzeit an und wird ubergriffig,
woraufhin Arlene ihm eins auf die Nase gibt und ihn von der Burg jagt. Sie schneidet sich die Haare kurz, nimmt
sich Rustzeug aus der Waffenkammer, folgt (knapp 14-jahrig) als Ritter ,Lenne® ihrem Vater nach Regensburg
und mischt sich dann unter dessen Begleiter. Unerkannt zieht sie mit den Kreuzfahrern die Donau entlang, feiert
Pfingsten bei Pressburg und nimmt sogar am Empfang des ungarischen Kénigs teil, der Kaiser Friedrich . (Bar-
barossa) pompds bewirtet. Der Zug geht weiter durch Ungam ins byzantinische Reich. Bei einem Uberfall bul-
garischer Banditen t6tet Lenne zwei Feinde und rettet dadurch Reichold von Eppstein das Leben. Dieser kennt
fortan ihr Geheimnis, leistet aber einen Eid, es nicht zu verraten. Im Zuge der Eroberung Adrianopels am
22.11.1189 schleicht sich Lenne zusammen mit Reichold durch einen Geheimgang in die Stadt und offnet den
Angreifern ein Stadttor. Wahrend der Uberwinterung in Adrianopel muss sie zwar an der Organisation von Nah-
rung teilnehmen und umliegende Ortschaften plindern, sorgt dabei aber dafir, dass die Bevdlkerung geschont
wird; nebenbei lernt sie die Sprachen der Region und bt sich bestandig im Schwertkampf. All dies bringt ihr
Friedrichs Anerkennung ein und sie begleitet ihn bei den Verhandlungen mit den walachischen und kumani-
schen Rebellen.

Im Marz bricht das Kreuzfahrerheer wieder auf und Gberquert vom 22. bis 28.03.1190 bei Gallipoli den Hel-
lespont. Bei der Schlacht bei Philomelion kampft Lenne nahe beim Kaiser gegen tlrkische Einheiten. Die
Schlacht wird gewonnen, doch die Nahrungsmittel werden knapp und ihr Vater erkrankt. Lenne meldet sich
freiwillig, heimlich in lconium einzudringen. Auch hier kann sie unter den Befehlshabern des Feindes Verwirrung
stiften und dadurch ihrem Heer einen entscheidenden Vorteil verschaffen. Iconium wird am 18.05. eingenom-
men, Lebensmittel werden requiriert und ihr Vater Albert gesundet.

Als Kaiser Friedrich I. am 10.06.90 im Fluss Saleph ertrinkt, ist dies ein Schock fiir das Heer. Ein GroRteil reist
auf dem Seeweg zuriick. Noch immer unerkannt schlieft sich Lenne zusammen mit Reichold und ihrem Vater
Friedrichs Sohn, Friedrich von Schwaben an und sie ziehen in Richtung Jerusalem weiter. Bei Akkon vereinigen
sie sich im Oktober mit den christlichen Belagerern unter Guido von Lusignan, dem ehemaligen Konig Jerusa-
lems. Schon bald werden aber die Belagerer von Saladins Truppen durch einen zweiten Belagerungsring ein-
geschlossen. Lebensmittel werden knapp, Malaria bricht aus. Am 20.01.91 stirbt Friedrich von Schwaben, der
Sohn des Kaisers, an Krankheit. Leopold V. von Osterreich ibernimmt die Fiihrung der Kreuzfahrer. Am 3. Juli
beginnen heftige Kdmpfe um Akkon, bei denen Albert von Rothenvels schwer verwundet wird. Die am 4. Juli
angebotene Kapitulation der Stadt lehnt Richard I. ,Léwenherz* ab, die dringend benétigte medizinische Versor-
gung fir Lennes Vater wird dadurch verhindert. Lenne gibt sich inrem Vater als Arlene zu erkennen und halt
seinen Kopf, als er am 6. Juli stirbt. Am 12.07. wird Akkon schlieBlich an die Christen ibergeben. Leopold V.
von Osterreich, den man auch den Tugendreichen nennt, hisst nach der Eroberung der Stadt seine Babenberger
Fahne an einem Burgturm. Richard I. Iasst die Fahne jedoch vom Burgturm werfen und weist Leopolds Anspri-
che ride zurtck.

Lenne gibt jetzt ihre Verkleidung als Mann auf und schlieBt sich mit Reichold Leopold an, der nach Richards
Affront die Riickreise antritt.

Noch wahrend der Reise erfahrt Lenne vom Massaker Richards: Unter dem Vorwand, Saladin habe seine Ab-
machung bei der Ubergabe der Gefangenen nicht eingehalten, lasst Richard am 20. August die 2700 muslimi-
schen Gefangenen, Manner, Frauen und Kinder aus der Garnison von Akkon tten. Lenne ist von diesem Vor-
gehen angewidert. Ebenso verurteilt sie, dass Richard immer wieder die Frauen seiner besiegten Gegner kurz-
zeitig zu seinen Konkubinen macht, um sie danach an seine Ritter weiterzureichen. AuRerdem lehnt sie Richards
Hinterhaltigkeit ab, bspw. als er im Frihjahr 1191 zusichert, Isaac Komnenos nicht in eiserne Ketten zu legen
und ihm dann silberne anlegen Iasst.
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Liubisa

Isa Almut Brida Grethe Sibert Inge Madlen
Kauffrau, Schulzin Isas Tochter Schneiderin Backerin Miiller Miillerin Miillerstochter

Hilfigund Magin Winzer Jorn Bruder Thomas
Winzerin Winzer Winzer

Adelheit Wilbert
Winzerin Adelheits Sohn

Mutzel Juta Malach

Reiterin Reiter

Marlies Felix - Sohn von
Gastwirtin Mengot und Marlies

Mechtild Siegebot Wendel
Reiterin Reiter Nachtwéchter

Bohmen in
Liubisa

Jakub

Wizlaw
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Eginpurch

Karl Lentfried Eberwin Lukarde Mette Hemma Wilbert
Schultheily Baumeister Bierbrauer Heilerin Harnischmacherin Schneiderin Fischer

Erardt Frix German Ullen Mender
Armbrustschiitze ~ Armbrustschiitze =~ Armbrustschiitze ~ Armbrustschiitze Reisender

Cleuslin Matthes Paul Ruther Werlois Peter Mertlin

Torwachter Torwachter Torwachter Torwachter (Stid) Torwéachter Turmwachter Nachtwachter
Lentfrieds Neffe

Rainold Lore
Gastwirt Schankmagd

Gundula Frauke

Gastwirtin

Ewald Gailing Stanric Albert Rolant Grimmlich
von Fahlbach

von Waiden von Epp von Traun von Grimm

Bojan Anezka Borivoj Jaro Viad
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Hornarun

-

Filmann Guda Ott Frieder Alfred
Meier Schulzin, Bauerin  Schmied, Wachter MUIIer 7 Gastwirt

Jenik Ludek Patrycz Radim Jarmil Tomek

A

|

Boso Hildegund Curtus Albert Hedwig Hupert Lucard
Schulze Pferdeb&uerin Pfarrer Fischer Seifensiederin Schafer Ziegenhirtin

Milosz Bohdan Domek Ignat Jachym Millerin Sofie

Bernward Jobst Jutta Ida . Wilhem Endlin Johan
Schulze Pferdebauer Gastwirtin Mdillerin Bauer Jagerin Ziegenhirte

Bohmen in
Laa

Michal
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Bohmische Gruppen und Besatzungen

Vladislav Heinrich Ottokar I.
Markgraf Herzog
von Mahren von Bohmen

Besatzung Burg Bitov

Tomaz Kornel Waclaw Matyas Petr » Emil Fabian
Wachhaus Wachhaus Wachhaus Burgtor Burgtor Wehrgang Wehrgang

Bedrich Otman Tomicz
Wachter Schiitze Schiitze

Rittertrupp Branko

Branko atrek

Rittertrupp Jozef
[-B!x? L |

Jendrik Hedvika

Jozef Branislav Dalbor*
*Dalbor ist der Vater von Bodjan und Sladjan (Krems)
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Rittertrupp Egor

4.; S e G Yl AN O s, N
Egor Frana Dobroslav Dominika Pratek Jarka Rul

Rittertrupp Antonin

2\

Antonin Dusan Michal Jannek

Rittertrupp Janusz

Janusz Gollek Jarek Marek Jindra Roman Milosz

»Erntetrupp”

annek Dobro - Ibo Libor Karel
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Liubisa: Miihle
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Liubisa: Winzergasthof Mengot (ErdgeschoR)
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Liubisa: Winzergasthof Mengot (1. OG)
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Das B6hmenlager im Wald nahe Eginpurch
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Burg Bitov

Burg Bitov ist eine Hohenburg, gelegen auf einer Landzunge etwa 2 km westlich von Bitov oberhalb der Schel-
letau. Sudlich der Burg mindet die Schelletau in Sichtweite in die Thaya. Die Burg ist direkt auf einen Felsen
gebaut, ,wachst* an einigen Stellen sogar direkt aus ihm empor.

Das Wachhaus, etwa 150 Meter vor der Burg, besteht aus einer Art Aufenthaltsraum fiir die Wachen, der vor
allem bei schlechtem Wetter genutzt wird. Hier befinden sich auch zwei Schlaflager und ein Gestell fiir Waffen:
Schwerter, Hellebarden, Bogen und Pfeile. Mittels eines Seilzuges lasst sich eine Warnglocke auf dem Dach
des Wachhauses schlagen.

Das Torhaus wird meist von zwei Wachtern beschiitzt. Es besitzt am &uleren Zugang ein Fallgitter und am
inneren Zugang ein grolRes, schweres Holztor. Im Durchgang zwischen Fallgitter und Holztor befinden sich im
oberen Bereich Offnungen, durch die der Durchgang eingesehen und verteidigt werden kann.

Hinter dem Torhaus liegt die Vorburg mit den beiden durch einen offenen Wehrgang verbundenen Wachtirmen.
Im dstlichen Gebaude befindet sich die Kapelle. Das Verbindungsgebaude zu den Wirtschaftsgebauden beher-
bergt Lagerraume und kleine Tierstalle fur Gefligel und Ziegen.

Das Wirtschaftsgebaude ist zweigeteilt: Im sidlichen Teil sind Schmiede und Zimmerei untergebracht, im
nordlichen Teil Brau- und Backhaus. Im oberen Stockwerk liegen die Unterklnfte fir die Bediensteten (Magde,
Knechte). In der Mitte des Wirtschaftsgebaudes ist das innere Burgtor mit dem Zugang zur Kernburg. Auch
dieses Tor besitzt Fallgitter und Holztor.

Die Stallungen flir die Pferde befinden sich in der sldlichen Kernburg. Hier liegen im ersten Stock die Unter-
kiinfte des Marschalls und der Wachen. Zum Gastetrakt hin werden weitere Vorrate gelagert. Entlang der Au-
Renwand von Gastetrakt und Stallungen verlauft unter dem Dach ein Wehrgang, der nur durch die beiden Wach-
tirme erreichbar ist.

Zwischen dem nordwestlichen Wachturm und dem Wohngebaude des Burgherrn befindet sich das Badhaus.
Im Wohngebéaude ist auch die Kemenate untergebracht.

Der Turm zwischen Wohngebaude und Palas dient als Zeughaus fir Werkzeug und Waffen. Wenn
Markgraf Jindrich anwesend ist, weht hier die mahrische Fahne. o
Der Palas beherbergt im ErdgeschoR eine grole Kiiche und im ersten Stock den Rittersaal, der sich Uber zwei
Etagen zieht und vom Dachgebalk Uberwalbt ist.
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Wappen von Méhren:
Von Original: Autor/-in unbekannt Vektor: TilmannR - Eigenes Werk, basierend auf: Znak Moravy.jpg, Gemeinfrei,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=128458103
Wappen der Babenberger:
Von Autor/-in unbekannt - selbst erstellt nach Vorlage des LGBI. Nr. 12/2003, Gemeinfrei,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=765893
Wappen der Kuenringer und Aggsteiner:
Von Anonym - http://geschichte.landesmuseum.net/get_Bild.asp?ID=8489095&art=Original, Gemeinfrei,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=15072371
Wappen Bistum Passau (Vordatiert, Passauer Wolf kam erst spater zum Wappen):
Von David Liuzzo - Eigenes Werk, https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Wappen Bistum Passau.png
Wappen des Heiligen Reiches:
David Liuzzo, Attribution, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=11197948
Wiirzburger Wappen:
Von Eigenes Werk, Gemeinfrei, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1217707
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