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i ] 92 Ro”enspiel 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
stimmungsvoll vorlesen oder als Grundlage zur individuellen Ausgestaltung nutzen.

Blau unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Politik, Brauchtum, Technik usw. Diese In-
formationen sind fir das Abenteuer nicht zwingend relevant, kdnnen aber hilfreich werden, falls die Hel-
den in dieser Richtung nachforschen oder sich daraus mégliche 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

EAEAEA

“ | Ein Vorschlag zur Hohe der Erfahrungspunkte, die fiir die je-
weilige Situation vergeben werden.

5

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

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

Weiterflihrende Tipps:

Musik und A tmosloﬁé'rc

| Deschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App fiir Musik und Soundatmospharen
B fur Rollenspiele. In der App kannst du aus tiber 20 Musikstilen und 32 fein ausgewahiten
& Musikstilen wahlen. Dazu kommt eine lange Liste erweiterter Atmospharen, 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 Steue-
§ rung der Musik ist sehr einfach gehalten. Klare Empfehlung fiir Meister!
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Vorbemeri(ungen

Frevel und Intrige spielt in Mouteburc, einem fiktiven Ort, der als ausgearbeiteter Schauplatz in der Bibliothek
der 1192-Webseite verflgbar ist. Die Handlung knlpft an die Geschehnisse aus Abenteuer 27: Lésegeld an und
kann direkt im Anschluss gespielt werden.

Auch auf die Gefahr hin, dass es allmahlich langweilig wird: Wie schon in den Abenteuern 25: Minnesang und
26: Bérendienst spielt auch in dieser Geschichte Gift eine wichtige Rolle. Die Wachleute von Burg Mouteburc
sollen mit Bier, das stark mit Bilsenkrautsamen versetzt wurde, vergiftet werden, moglicherweise werden auch
die Helden in Mitleidenschaft gezogen.

Ein rauberischer Angriff auf die kleine Siedlung Muhlwazzer lockt die noch kampffahigen Wachter aus der Burg,
so dass diese vermeintlich ungeschitzt ist. Im Handstreich soll Mouteburc von einem Widersacher der Familie
genommen werden. Die Helden werden all ihre Kampfkinste aufbieten missen, um dem Feind die Stirn zu
bieten.

Ort der Handlung: Burg und Region Mouteburc, die Ortschaften Muhlwazzer und Markt

Zeitraum: 28. Hornung (Februarius) bis 18. Merz (Martius) 1193

Zu den bildlichen Darstellungen

Die dargestellten Hunde entsprechen in den Gberwiegenden Fallen nicht ihrem mittelalterlichen Erscheinungs-
bild, sind daher nicht historisch korrekt.

Ritter werden hier meist mit Plattenriistung dargestellt. Historisch korrekter waren Kettenriistungen, 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 asthetischen Griinden flr die historisch falsche Plattenriistung entschieden
habe. Ich neige zu der Haltung, dass die entsprechenden Bilder die erwlinschte 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 Plattenriistungen schon friiher verfiigbar zu machen.
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Hintergrund

Im Zentrum der Handlung steht der Konflikt zwischen den Mouteburcern und den Strazlocs. Verbunden sind die
beiden Familien tber Toumis von Strazloc. Er ist der Cousin von Aimeric von Mouteburc und heiratete vor funf
Jahren in die Strazloc-Sippschaft ein. Auch wenn die beiden Cousins zunachst noch ihre freundschaftlichen
Bande pflegten, kihlte das Verhaltnis seitdem deutlich ab. Einer der Griinde liegt im Selbstbild der Strazlocs:
Oberhaupt Erik von Strazloc ist Burgvogt auf Burg Anebos bei Anewilre und halt sehr viel von sich selbst. Er,
seine Frau Gertrud und Tochter Annegret (Toumis‘ Frau) lassen keine Gelegenheit aus, die eigene Bedeutung
und Klugheit zu betonen und auf ihre Beziehungen zu angeblich wichtigen Personlichkeiten hinzuweisen. Hinzu
gesellt sich ein herablassendes Verhalten, vor allem gegentber denjenigen, die sie als geringer einschatzen.
Insgesamt sind die Strazlocs flr Amtsfihrung und Auftreten eher bertchtigt als berthmt. Tatsachlich haben
einige fragwurdige Entscheidungen Eriks den Burghermn Eberhard von Anebos unn6tig Geld und Ansehen ge-
kostet und es sind einige Gertichte und Spekulationen in Umlauf, weshalb Herr Eberhard von Anebos an Erik
von Strazloc festhalt. Zur Strazloc-Familie z&hlen noch die Erstgeborene Marlies und der einfaltige Johann.
Marlies heiratete vor sieben Jahren den wohlhabenden Kaufmann Ludwig aus Speyer und besucht daher nur
noch sporadisch ihre Familie in Anewilre. Johann ist ein Prahlhans, der gerne von sich, seinen Fahigkeiten und
Reichtimern spricht; auch hier klaffen Erzahlung und Wirklichkeit weit auseinander, was die ,Opfer” seiner Aus-
fuhrungen bestenfalls belustigt, in den meisten Fallen aber nervlich enorm strapaziert.

Der Konflikt zwischen Mouteburc und Strazloc wird maRgeblich dadurch befeuert, dass es den Strazlocs nicht
gelingt, die Oberhand zu gewinnen. Aimeric und Luisa treten freundlich, gelassen und selbstbewusst auf und
kontern manche Prahlerei der Strazlocs mit Ironie und Witz. Auf diese Weise haben sie schon mehrmals daftr
gesorgt, dass verletzende oder spéttische AuBerungen von Erik, Annegret und Johann wirkungslos verpufften
oder sich sogar ins Gegenteil verkehrten — sehr zur Genugtuung der Ziele dieser verbalen Angriffe. Da Aimeric
und Luisa im Gegensatz zu den Strazlocs auch uber sich selbst lachen konnen und weise genug sind, ihre
eigenen Entscheidungen zu hinterfragen, bieten sie Gegnern kaum Angriffsflache. Dies treibt die Strazlocs zu-
satzlich zur Weillglut. In Abenteuer 25: Minnesang bekam der Streit weitere Nahrung dadurch, dass die Moute-
burcer Irina von Hainfeld schitzten, die sich mit ihrem auf Erik von Strazloc zielenden Schmahlied vom Huren-
Erich (,First Erich®; siehe https.//www.1192mittelalterrollenspiel.de/rittersaal/) bei den Strazlocs sehr verhasst
gemacht hat. Vor allem Gertrud und Annegret sinnen auf Rache oder — wie sie es nennen — Gerechtigkeit: Sie
wollen Irina toten lassen und den Mouteburcern eine Lehre erteilen, indem sie Unfrieden in deren Landen stiften
und die jahrliche Hochzeitsfeier von Aimeric und Luisa storen. Sollte es dabei zu weiteren Toten oder Verletzten
kommen, ware das in den Augen der Strazlocs eine gerechte Strafe, die umso sufler ausfallt, wenn Aimeric und
Luisa selbst ums Leben kommen oder zumindest gefangen werden. Dies bote die Gelegenheit, Johann (oder
notfalls auch Toumis) als Nachfolger fur die Mouteburcer Herrschaft in Stellung zu bringen.

Johann von Strazloc ist absolut begierig darauf, alles Erforderliche in die Wege zu leiten. Zusammen mit seinem
Ausbilder und Leibwachter Baldrich reitet er inkognito (unter dem Decknamen ,Hannes®) nach Mouteburc. Als
Gefolge scharen sie zwei Dutzend junge Bauern-Raufbolde aus ihrer Heimat um sich, die in Johann ihren na-
tirlichen Anfihrer sehen. In der Mouteburcer Region gelingt es ihnen, die Rauberbande um Mischa fir ihre
Zwecke zu rekrutieren. Baldrich besucht dann die Bierbrauer Johann und Adelina im Werking, Gberwaltigt und
entflhrt sie. Adelina bleibt in der Gewalt der Raufbolde, um so Bierbrauer Johann dazu zu bringen, eine Bierlie-
ferung fir die Wachleute der Burg mit Bilsenkrautsamen zu vergiften. Wahrend das Gift zu wirken beginnt,
starten Mischas Rauber einen Angriff auf Mihlwazzer und nehmen die dortigen Bewohner als Geiseln. Dies
fuhrt dazu, dass die einsatzfahigen Wachter der Burg nach Muhlwazzer reiten. Johann von Strazloc versucht
dann mit Baldrich und den Raufbolden Burg Mouteburc zu ibernehmen.

Eine Nebenquest dreht sich um David, einen Reisenden, der in Mihlwazzer uberwaltigt wurde. Er ist ein Atten-
tater, der im Auftrag der Bellatores Dei den Helden nach dem Leben trachtet.
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i Das Abenteuer bcginnt... e

...am Soldag, den 28. Hornung 1193 mit einem frlihen Gottesdienst in der Burgkapelle in Mouteburc,

bei dem flr die gesunde Rickkehr von Marlene, Luisas Schwester, gedankt wird. (Dies setzt nattirlich voraus,
dass Marlene in Abenteuer 27: Lésegeld tatsachlich wieder nach Mouteburc gelangt ist.) Anschliefend ziehen
die Mouteburcer in einer feierlichen Prozession zur Dorfkirche am Markt, wo ein weiterer Dankgottesdienst statt-
findet, diesmal unter der Leitung von Priester Gabriel. Pfarrer Frohmut fuhrt die Prozession an, ihm folgen Luisa,
Marlene und Aimeric (mit Marlene in der Mitte), dahinter Hedwig mit den Kindern Elisa und Mattis. Die restlichen
Burgbewohner schlieRen sich an, Maria, Sibylla, Vinzent und Dietleib bleiben als Wachen in der Burg zurtick.

In der Burgkapelle steht rechterhand des Altars die lebensgrole, von lonys angefertigte Josefsstatue. Sie wurde
wahrscheinlich von den Helden dort aufgestellt und ist mit einem groRen grauen Tuch bedeckt.

Zum Josefstag, dem 19. Martius, soll sie wahrend eines Gottesdienstes feierlich enthillt werden. Bis dahin weckt
sie die Neugier, vor allem die der Kinder, die gerne einen heimlichen Blick unter das Tuch werfen wollen. Priester
Frohmut ist jedoch sehr wachsam und verscheucht alle Verdachtigen umgehend aus der Nahe der Statue.

Die nachsten zehn Tage verlaufen recht geruhsam und kdnnen auch im Zeitraffer erzahlt werden.
Die Helden kdnnen sich entspannen und erholen — sollten sie Heilung benétigen, werden sich Fenja
und Ida um sie kimmern.

Ansonsten gilt das Gleiche wie zu Beginn von Abenteuer 27: Die Helden kdnnen sich bspw. von
NSC-Meistern in Burg, Markt, Werking oder der weiteren Umgebung unterrichten lassen (vgl. die
Regeln zum Lernen von Meistern); der FkW von Bognerin Elisa betragt 18 bei 5W20 (siehe Aben-
teuer 26: Bérendienst), bei den anderen NSC diirfte die Berufsfertigkeit im Bereich ,solide” bis
Lbeeindruckend” liegen, also bei FkW 14-18, 4W20 und dem 1. oder 2. Meistergrad. Aimeric und
Luisa gewahren den Helden auf Wunsch auch Zugang zur Bibliothek, wo sich ebenfalls Fertigkeitswerte durch
das Lesen von Biichern steigern lassen. AuBerdem konnen die Helden am Kampftraining teilnehmen, den Bau
des Schulgebaudes am Markt unterstiitzen (Bonus auf Ehre) oder Handel treiben und sich bei den Handwerkern
vor Ort mit verschiedensten Waren eindecken. Wenn sich die Helden bislang fur das Wohl der Mouteburcer
eingesetzt haben, wird man ihnen gute Angebote machen. Fiir Zufallsbegegnungen kann der Meister bei Bedarf
auf die Beschreibungen der NSC im Abenteuerschauplatz Mouteburc zuriickgreifen.

2 ]ntrigen im Vcrborgcncn

2.1 Plane schmieden

Am Soldag, den 7. Martius treffen Johann von Strazloc, Baldrich und Gefolge
in der Region ein. Sie schlagen ihr Lager im Waldgebiet stidwestlich von Mou-
teburc auf und erkunden die Lage.

[Davon ausgehend, dass Toumis von Strazloc mit seinem Knappen Dominikus |}
am 7. Februarius von Mouteburc aufgebrochen ist, erreichte er Burg Anebos
ungeféhr am 17. Februarius. Es wurde sofort ein Familienrat einberufen und _
entschieden, dass Johann von Strazloc umgehend geeignetes Gefolge sam- Johann Baldrich
meln und nach Mouteburc reisen solle. Der Aufbruch erfolgte am 19. Februarius /" Sta2l0¢

und dauerte etwas ldnger als zwei Wochen, da nur Johann und Baldrich beritten sind. Nahe Passau kniipfen
sie am 5. Martius bereits Kontakt mit Rduber Mischa und vereinbaren ein Treffen mitihm und VIl
seiner Bande fiir den 9. Martius in der Ndhe von Mouteburc.] 9

Bei dieser Zusammenkuntft erhalt Mischa den Auftrag, Mihlwazzer am 12.3. anzugreifen und
die Bewohner als Geiseln zu nehmen. Als Belohnung soll er alles Beutegut aus Mihlwazzer
behalten diirfen und nach dem Uberfall auf Mouteburc einen reichlichen Anteil vom Burgschatz
erhalten — Johann beabsichtigt jedoch nicht, sich an diese Zusage zu halten.
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Falls die Helden aus irgendwelchen Griinden am Tiusdag, 9.3. abends von Burg Mouteburc nach Stidwesten
blicken, kénnen sie entfernten Feuerschein zwischen den Baumen erkennen. Wahrscheinlicher ist jedoch, dass
es lediglich Wachter Dietleib bei seiner Nachtwache bemerkt. Er wird am nachsten Morgen Hauptfrau Maria
berichten, die Dietleib mit Vinzent (und Anderlin) losschickt, um der Sache auf den Grund zu gehen.

Wenn Meister und Helden gewillt sind, konnen die Helden die Wachter begleiten.

2.2 Der Saufer i

Dietleib hat sich den ungefahren Ort des Feuer-
scheins recht gut eingepragt und so gelingt es
muhelos, eine erloschene Feuerstelle im Wald zu
finden [Aufspuren 4+]. Eine genauere Untersu-
chung ergibt, dass sich eine groRere Gruppe hier
aufgehalten hat [Aufspiren 7+], die mindestens
aus zwolf Personen [Aufsplren 11+], eher zwei FSSSEE n
Dutzend [Aufsptiren 16+], praziser etwa drei Dut- —  piesieip Vinzent Anderlin Viche!
zend und zwei Pferden [Aufsplren 21+] bestand, Wechter Wechter Wechter

deren Spuren in flinf verschiedenen Richtungen vom Lager wegfiihren. Direkt ins Auge fallt jedoch Michel, ein
alterer Saufbold, der nahe der Feuerstelle schiaft. Er hat sich in eine grobe Decke eingerollt und schnarcht laut.
Die Wachter werden ihn in jedem Fall festnehmen und zur Burg bringen. Michel wird keinen Widerstand leisten,
sondern seine Hande zum Zeichen seiner Friedfertigkeit erheben und sich suchend umblicken. Sobald er seinen
Bierschlauch gefunden hat, stellt er betrubt fest, dass dieser leer ist. Er ist sichtlich angetrunken und wird auf
Nachfrage behaupten, er habe am vorherigen Abend diesen gemutlichen Lagerplatz mit dem netten Bier-
schlauch entdeckt und kurzerhand entschlossen, hier die Nacht zu verbringen.

Tatsachlich gehdrt Michel zu Johanns Raufbolden und wurde absichtlich hier zuriickgelassen. Von der Bespre-
chung hat er nichts mitbekommen, da er — wie so oft — véllig betrunken war und direkt eingeschlafen ist. Am
Morgen wurde er von Baldrich geweckt, der ihm eine einzige Aufgabe einschérfte: Michel solle am kommenden
Soldag (14.03.) nach dem Lauten zum Morgengottesdienst dafiir sorgen, dass die Burgtore gedffnet sind oder
zumindest nicht verschlossen werden kénnen. Dazu solle er etwa bis zum Mittag am Lagerplatz bleiben. Falls
er bis dann noch nicht von einer Burgwache aufgegriffen worden sei, solle er sich selbst auf den Weg nach
Mouteburc begeben und dort um vorlibergehendes Obdach bitten.

Sind die Helden nicht personlich dabei, wenn Michel am Lagerplatz gefunden wird, sollten sie dennoch sein
Eintreffen in der Burg miterleben. Je nach Spiellaune des Meisters kann dies mehr oder weniger stark ausge-
schmuckt werden; Michel konnte beispielsweise torkeln, gelegentlich stiirzen und leise vor sich hinsingen, er
kénnte aber auch laut grélen, Entzugserscheinungen zeigen, sich iibergeben, von einem satten Alkoholdunst
umgeben sein usw. Barmherzig wird er im Hospital untergebracht. Denkbar ist auch, dass er abends zur Burg-
schenke kommt und versucht, an Kraftbier zu gelangen, das er dann ausgiebig lobt. Vielleicht ,schleicht® er sich
nachts auch in das Bierlager des Zeughausturms, um sich mit ,Nachschub® zu versorgen.

2.3 Brauer in Noten

Wahrend Michel im Lager zurlickbleibt, teilen sich die anderen
Ubeltater in kleine Gruppen auf, um sich unabhangig voneinan-
der tief im Wald zu verbergen. Mischa wird seine elf Spie3gesel-
len aufteilen, damit sie einzeln, zu zweit oder dritt im Verlauf des
Tages nach Nordosten pilgern, um sich in der Nahe von Mihl-
wazzer wieder zu versammeln. Johanns Raufbolde lagern wei-
ter stidlich im Wald. Johann selbst reitet mit Baldrich nach Mou- ey
teburc, spaht Werking, Markt und Wollsiedlung aus, bevor er o Adelina Stefan
zum Werking zurtickkehrt und am spaten Nachmittag die Brau- Bierbrauer Brauerin Brauereihelfer
erei besucht. Zum Leidwesen der Brauer filhrt Johann von Strazloc — unter seinem Decknamen ,Ritter Hannes*
- grol3spurige Reden und vergrault somit schon bald die meisten anderen Gaste, vor allem Einheimische. Auch

7
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Brauereihelfer Stefan gibt vor, die Biervorrate in der Burg tberpriifen zu missen. Da Ritter Hannes* Auftreten
adlige Abstammung nahelegt, wagt es niemand, ihm Einhalt zu gebieten. Sein Begleiter Baldrich wirkt zudem
hinlanglich einschichternd. Bei Einbruch der Dunkelheit gelingt es Ritter Hannes und Baldrich, die beiden iber-
raschten Brauersleute zu Uberwaltigen und sie unbemerkt in das stdliche Waldlager zu verschleppen. Dort
werden sie eingeschuchtert und Brauer Johann wird unter Druck gesetzt: Sofern er seine Frau Adelina unver-
sehrt wiedersehen wolle, misse er am nachsten Tag mit Bilsenkrautsamen (ibersattigtes Bier an die Wach-
mannschaft der Burg liefern. Dann wird er freigelassen.

Es ist nicht zwingend erforderlich, dass die Helden auf diese Vorgange Hinweise erhalten. Der Meister kann sie
aber am Abend des 10. Martius in Burg Mouteburc auf Brauereihelfer Stefan treffen lassen. Dieser prift gutge-
launt pfeifend die Biervorrate im Zeughausturm und stellt fest, dass bald eine neue Lieferung erfolgen sollte.
(Vielleicht halt sich auch Michel in der Nahe auf.) Gerne hélt Stefan mit dem Gesinde der Burg ein Schwétzchen
und berichtet augenrollend von einem ,tumben Schwatzer” in der Brauerei. Ein Ritter Hannes erzéhle schon den
ganzen Nachmittag groRspurige Heldengeschichten, die er angeblich selbst vollbracht habe. Auerdem prahle
er standig mit seinem Pferd Hesed. Dies sei ein waschechter Destrier, also ein dulerst wertvolles Kampfross,
tausende Untertanen wert und zu den abenteuerlichsten Reitmandvern in der Lage. Er, Stefan, sei ja nun wahr-
lich kein Pferdekenner, doch fiir ihn sehe dieser Hesed eher wie ein Runtzid, ein gewdhnlicher Klepper aus.

Der Destrier ist das bekannteste Pferd des Mittelalters. Der Begriff beschreibt keine Pferderasse, sondern steht
fir einen Pferdetypus, namlich fiir das beste und stérkste Schlachtross, das vornehmilich fiir die Schlacht und
das Turnier genutzt wird. Diese Hengste sind eher selten und verweisen auf den groRen Reichtum oder die
hohe Stellung ihres Besitzers. Daneben gibt es noch den am haufigsten verwendeten — ebenfalls teuren -
Courser und den eher preisglinstigen Runtzid. Der Runtzid ist kleiner und wendiger und wird iblicherweise als
reines Reitpferd (vor allem von Frauen) oder als Last-, Zug- und Packpferd genutzt. Fiir den Kampf nutzen ihn
nur Knappen, armere Ritter oder das Gefolge wohlhabender Ritter.!

Stefan wird schlielich die Burg wieder verlassen und zur Brauerei zurtickkehren. Diese findet er jedoch verlas-
sen und verschlossen vor. Er ist dartiber nur leicht verwundert, bevor er achselzuckend beschlielt, dies als
Zeichen zu werten, dass er die Nacht bei seiner Verlobten Irma in deren Herberge verbringen soll.

Falls auch die Helden den seltsamen Ritter Hannes begutachten wollen, sollten sie die Brauerei ebenfalls bereits
verschlossen vorfinden.

3 / iHfern und Réitscl N 1

Am friihen Abend des 11. Martius sitzt Burgvogt Matthes mit den Wachleuten Heinrich, Dietleib, Andine
und Balder in der Wachstube im ersten Obergeschol} des Wohnturms. Er hat im Buch Sefer Ha-Bahir, das der
Totenbeschworer Artos von Linz in Besitz hatte g :

(vgl. Abenteuer 26: Bérendienst), die dort aufbe-
wahrten lateinischen Pergamentseiten des Apol-
lonius entdeckt und sie etwas genauer unter-
sucht. Dies versetzt ihn in helle Aufregung und er
wartet darauf, Aimeric und Luisa seine Erkennt- &
nisse mitzuteilen: Das dort dargestellte System
der Indischen Zahlen ist revolutionar und er6ffnet
eine ganzlich neue Mathematik. Wéhrend er da-

rauf wartet, mit der Burgherrschaft zu sprechen, findet er es vergntglich, die Wachter mit den in den Pergamen-
ten notierten Rétseln zu unterhalten.

Matthes Heinrich Balder Andine
Burgvogt Hauptmann Wachter Wéchterin

Damit auch die Helden die Situation erleben, kdnnte sich folgende Szene ergeben:

1 Quellen: https://de.wikipedia.org/wiki/Runtzid und https://de.wikipedia.org/wiki/Destrier
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Es ist friiher Abend, das Tagwerk ist getan und Ihr sitzt mit einigen anderen Burgbewohnern im Rittersaal bei-
sammen. Heribert von Gutingi erzahlt Geschichten aus dem Reiche.

[Wenn es beliebt, kann der Meister Heribert die Kyffhausersage uber Barbarossa erzahlen lassen, derzufolge
Kaiser Friedrich I. mit seinen Getreuen in einer Hohle des Kyffhauserberges schlaft. Falls das Land in Not gerat,
wird er erwachen und die letzte Schlacht zwischen Gut und Bdse schlagen. Sollte das Bose gewinnen, werde
es Feuer regnen und die Reiter der Holle werden dem Boden entsteigen und die Seelen aller sammeln.2 Es ist
dabei zu beachten, dass Kaiser Friedrich I. erst seit Juni 1190 tot ist und die liberlieferte Kyffhdusersage sich
erst sehr viel spéter bilden wird, belegt ist sie etwa ab 1400; beachte auch: o guoter keiser, Bardenlied im
Rittersaal der Webseite: https://www.1192mittelalterrollenspiel.de/rittersaal/ |

Hauptmann Heinrich betritt den Saal durch die grol3e Tir zum Wohnturm. Er atmet tief und schittelt leicht das
Haupt, als wolle er ungute Gedanken vertreiben. ,Mir raucht der Schadel!®, stohnt er. Alle Augen wenden sich
ihm zu. ,Matthes®, fahrt er fort, ,Matthes liest zu viel. Das bekommt ihm nicht. Und wer ihm zuhért, wird verriickt
im Kopf.“ Gelachter im Saal, dann wendet sich Aimeric an Heinrich: ,Sag, Heinrich, was spricht er denn?“ —
,Oje, Herr, fragt mich nicht. Es geht um Zahlen und Inder. Ein Fluss soll Uberquert werden, aber das Boot ist zu
klein und Frauen sind in Gefahr. Ich weil auch nicht.* Emeutes Gelachter, doch Aimeric hebt belustigt eine
Augenbraue. ,Das klingt in der Tat seltsam. Wo steckt Matthes denn?“ — ,Er ist in der Wachstube. Dietleib,
Andine und Balder wollen ihn nicht gehen lassen, bis sie wissen, wer mit wem im Boot fahren muss.*

Mit den Worten ,Das méchte’ ich auch gerne wissen®, macht sich Aimeric auf
den Weg zur Wachstube, wo er sich zu Vogt Matthes und den drei Wachtern
setzt. Die Helden konnen gerne folgen und sich an den Ratseln beteiligen.

Wichtig: Wéhrend der Rétselszene kommt es zu einem fiir die Hautqueste be-
deutsamen Ereignis: Bierbrauer Johann liefert das mit Bilsenkrautsamen (iber-
séttigte Bier fiir die Wachleute, von dem auch nur die Wachleute, Aimeric und
allenfalls noch die Helden trinken sollten. Daher sollte diese Szene unbedingt Aimeric von Heinrich

im Wachraum stattfinden. Wenn die Helden nicht zugegen sind, findet das Er- ~ Mevebure Zimmermann
eignis trotzdem statt, von der Vergiftung bleiben sie dann jedoch verschont. Der Meister kann fiir das Lésen der
Rétsel hier auch zusétzliche EP vergeben.

Falls die Spielergruppe an solchen Ratseln Gefallen findet und die Helden Aimeric begleiten, kann der Meister
die Situation ausdehnen, und alle im Anhang genannten Aufgaben prasentieren. Wenn Aimeric (und die Helden)
hinzukommen, wiederholt Matthes noch einmal das aktuelle Ratsel mit den drei M@nner und ihren Schwestern,
die den Fluss uberqueren sollen. (siehe Anhang)

Sobald das Ratsel geldst ist oder von Matthes letztlich aufgeldst wird, betritt Zimmermann Heinrich den Raum.

,Ah, genau zur rechten Zeit, Heinrich®, begrit Matthes den Zimmermann mit freudiger Stimme. Heinrich tragt
einen Holzeimer mit zwei Tonkrligen und einem Holzbecher bei sich, die er auf dem Tisch abstellt. ,Wie du mir
aufgetragen hast, Matthes. Jeweils bis zum Rand geflllt, fasst der kleine Krug drei Becher und der groRe flnf.*
Matthes‘ Augen leuchten. ,Dann hort jetzt gut zu.“ Zimmermann Heinrich bleibt neugierig stehen und lauscht
wie alle anderen dem Ratsel, das Matthes nun vortragt: ,Zwei Freunde haben einen Eimer mit Bier, in dem sich
genau 8 Becher befinden.” Matthes halt den Eimer hoch und fiillt den kleinen Becher achtmal mit Bier aus einem
kleinen Bierfass, das vor der Wand steht. Beim siebten Becher Iasst der Bierfluss nach und beim letzten Becher
muss er das Fass schrag halten, um ihn noch flillen zu kénnen. Jeden Becher leert er in den Eimer. Dann fahrt
er fort: ,Einer der beiden besitzt einen Krug, in den genau 5 Becher passen.” Matthes zeigt auf den groen Krug.
,Der zweite besitzt einen Krug, in den genau 3 Becher passen.” Er weist auf den kleinen Krug. ,Sonst besitzen
sie kein anderes GefaR. Wie sollen sie nun das Bier mit diesen Kriigen und dem Eimer aufteilen, damit jeder
genau vier Becher erhalt?

2 | eicht verandert nach https://de.wikipedia.org/wiki/Kyffhauser
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,Das ist doch einfach®, entfahrt es Balder. Er greift nach dem Holzbecher und will ihn in den Eimer tauchen. ,Ich
fulle den Becher...“ — ,Nein®, unterbricht ihn Matthes und nimmt ihm lachelnd den Becher aus der Hand. ,Ihr
habt nur den Eimer und die beiden Krlige zur Verfugung.*

Der Meister kann NSC und Helden munter probieren lassen. Nachdem Balders erster Versuch gescheitert ist,
uberlasst er nun anderen den Vortritt. Falls die Helden nichts tun, wagt sich Dietleib: Er fullt den groRen Krug
aus dem Eimer, dann fullt er auch den kleinen, nur um festzustellen, dass beide nun gefillt sind und der Eimer
leer ist. Andine schuttet daraufhin den kleinen Krug zurlick in den Eimer und fillt ihn aus dem grofRen Krug
wieder auf. Dann blickt sie fragend in die Runde. Wenn es den Helden gelingt, das Ratsel zu l6sen, nicken die
anderen anerkennend. In jedem Fall tritt kurz darauf Bierbrauer Johann auf den Plan.

lhr vernehmt ein von Schritten begleitetes Rollen vor der Tur, wie von einem hélzernen Fass, das Uber den
Steinboden gerollt wird. Kurz darauf 6ffnet sich die Tar und Johann, der Bierbrauer vom Werking tritt ein. Er
verneigt sich vor Aimeric: ,Seid gegrift, mein Herr Aimeric. Euer Bier ist schon eingelagert. Hier bringe ich noch
etwas Nachschub fir die Wachstube.” Er rollt ein kleines — etwa 50 Liter fassendes — Holzfass in den Raum,
das mit einem weilen Kreidekreuz gekennzeichnet ist. ,Das ist Rettung in hochster Not*, konstatiert Dietleib
erfreut. ,Mir wurde schon bange, als Matthes die letzten Tropfen aus diesem hier schiittelte.” Dietleib zeigt la-
chend auf das alte Fass. Johann lachelt schwach. Er wendet sich dem alten Fass zu und wahrend er das neue
an dessen Platz stellt und das alte aus dem Raum rollt, verabschiedet er sich: ,Dann lasst Euch nicht verdrie3en.
Der Durst kann gestillt werden und immer hoch die Becher!* Er nickt Burgherr Aimeric zu. Dietleib flllt fir jeden
der Anwesenden einen Becher und alle prosten sich zu.

Bierbrauer Johann ist nervés, fahrig und macht sich Sorgen um seine Frau Adelina. Gleichzeitig plagt ihn ein
schlechtes Gewissen, weil er vergiftetes Bier liefert. Um dies zu bemerken, muss den Helden eine Menschen-
kenntnis-Probe 16+ gelingen, die der Meister auch noch weiter erschweren kann, wenn die Helden durch die
Rétsel in Bann geschlagen sein sollten. Unabhangig von den Helden wendet sich aber Aimeric an Johann.

Aimeric mustert den Brauer aufmerksam, runzelt die Stirn, dann spricht er ihn an: ,Du wirkst betribt, Johann.
Welche Sorge plagt dich? Ist Adelina wohlauf?* Johann l&chelt schief und winkt ab: ,Danke, Herr! Alles ist gut.
Wir hatten gestern nur einen Gast mit lockerer Zunge und festem Sitzfleisch. Das hat uns um den Schlaf ge-
bracht.“ Aimerics Augenwinkel zucken kurz, dann schmunzelt er: ,Ach, ja, ich horte davon. Nun denn, auf des
guten Brauers Wohl!* Aimeric hebt erneut den Becher und auch die Wachter prosten Johann zu. Dieser verneigt
sich und mit den Worten: ,Es moge nutzen!“ wendet er sich zur Tur.

Vogt Matthes wird danach mit weiteren Rétseln fortfahren. Wenn er das nachste Flussratsel vorstellt, wird
Andine zunachst darauf hinweisen, dass sie das doch bereits gelost hatten, aber Matthes wird entgegnen, dass
Fluss und Boot die gleichen sein mdgen, doch die Passagiere waren andere. Die Anwesenden sollten zuhoren.
Wahrend des Ratens werden Dietleib und Balder noch mehrere Male die Becher fiillen und der Meister sollte
den Helden, sofern sie mittrinken, entsprechende Zechenproben abverlangen.

Anmerkung: Geschmacklich ist der iibermafige Gehalt von Bilsenkrautsamen kaum zu bemerken. Das Verwen-
den dieser Samen ist auch nichts Untibliches, lediglich die deutlich erhéhte Dosis stellt eine enorme Gefahr dar.
Eine zeitnah splrbare Wirkung ist, dass Bier und Bilsenkrautsamen gemeinsam einen intensiveren Rausch
hervorrufen. Etwas spater stellen sich auch weitere Symptome ein: Hautrétung, trockener Mund, Unruhe, Schiaf-
rigkeit, Halluzinationen, Verwirrtheit und Pupillenerweiterung. Im schlimmsten Fall kann es auch zu Herzrhyth-
musstorungen, Bewusstlosigkeit, komaahnlichen Zustanden und einer todlichen Atemlahmung kommen. Der
Rauschzustand kann mehrere Tage andauern, sollte aber spatestens nach einer Woche wieder abklingen.

Vogt Matthes wird nach den Fluss,- Bier- und Leiterratseln auf die Indischen Ziffern zu sprechen kommen und
die in den Pergamenten dargestellte Verwendung eines Rechenbretts erlautern. Wenn er schlieflich zu dem
Ratsel mit den sieben Frauen kommt, die nach Rom ziehen, werden Dietleib und Balder die Backen plustern
und gerauschvoll ausatmen, wahrend Aimeric Einhalt gebietet. Er verlangt, dass das Réatsel auf Frauen, Maul-
tiere und Sacke beschrankt wird, um den Rechenvorgang nachvollziehen zu konnen, was anspruchsvoll genug
ist. Auch machen sich Bier und Bilsenkraut allmahlich bemerkbar, das Denken fallt etwas schwerer.




Ich will es noch einmal deutlich betonen: Der Meister sollte die Ratsel nicht verwenden, um die Spieler mit
mathematischen Textaufgaben zu qualen. Viel eher dienten solche Aufgaben auch schon im Mittelalter dem
Zeitvertreib, der Unterhaltung und Scharfung des Geistes. Dies sollte stimmungspragend sein.

Aimerics Blickt fallt schlielich auf das Pergament mit dem Labyrinth, das er dann ausgiebig und interessiert
betrachtet. ,Das hier*, Aimeric tippt mehrmals mit dem Finger auf das Pergament mit der Labyrinthdarstellung.
,Dieses Labyrinth 1asst sich doch sicherlich als Muster in den Boden des Rittersaals legen. Matthes, besprich
dich dartiber mit deinem Bruder Jorik.“ Dann erhebt sich Aimeric, schwankt kurz und halt sich an der Tischkante
fest. Er runzelt die Stirn, schiittelt kurz den Kopf und kehrt dann in den Rittersaal zurtick.

Vielleicht sind die Helden oder NSC verwundert, dass das Bier so ungewohnlich ,knallt*. Die ersten, noch leich-
ten ,Benebelungen® wird Dietleib aber noch mit anerkennendem Gelachter quittieren. Da habe Johann eben ein
gutes Kraftbier fir die Fastenzeit gezaubert.

4 Schlcchtc Kun&e

4.1 Die Folgen des gestrigen Abends
Am Morgen des 12. Martius fallt es Dietleib, Andine und Balder schwer, ihren Wachdienst anzutreten.

Sie sind extrem durstig und wirken verwirrt. Dies wird zunachst belustigt aufgenommen und spéttisch kommen-
tiert. Die meisten Burgbewohner gehen davon aus, dass die drei am Vorabend zu viel Kraftbier getrunken haben
und nun unter einem Kater leiden.

Nattirlich sind dies die Folgen der beigemengten Bilsenkrautsamen. Erst als Andine mittags bei der Wache auf
der Ostmauer einschlaft und Balder am Tor zusammenbricht, werden die drei eingehender untersucht. Fenja
bemerkt die erweiterten Pupillen, Andine beginnt zu halluzinieren (sie sieht Ameisen Uberall auf ihrer Haut) und
Balder wird bewusstlos. Fenja diagnostiziert eine Vergiftung und verabreicht Theriak, das sie in der Apotheke
noch vorréatig hat.

Dietleib ist zwar geschwacht und auch seine Pupillen sind erweitert, doch kann er sich noch am besten auf den
Beinen halten. Er kann sich an nichts Ungewohnliches erinnern und bestreitet, dass sie tibermaRig viel Bier
getrunken hatten.

Bei Vogt Matthes zeigen sich keine Symptome, da er vor mathematischer Begeisterung gar nicht zum Trinken
kam. Burgherr Aimeric ist zu Beginn des Tages nicht zu sehen. Er ist ebenfalls angeschlagen, hat sich daher
am friihen Morgen in den Wohnturm zuriickgezogen und ist eingeschlafen. Sollten Entscheidungen zu treffen
sein, Ubernimmt dies Herrin Luisa.

Bleiben noch die Helden. Ob auch sie Symptome splren, héngt davon ab, wie viel vom vergifteten Bier sie
getrunken haben und wie gut die Zechenproben gelungen sind. Spiirt ein Held nur sehr schwache Auswirkun-
gen, kann der Meister ihm bspw. einen Wiirfelmalus von 1 bei allen Proben, die mit Konzentration und Nach-
denken zu tun haben, auferlegen. Bei etwas starkeren Vergiftungserscheinungen sollte der Malus fiir alle Pro-
ben gelten und kann sich auch erhéhen auf zwei, drei oder vier Wurfel. Einen Wiirfelmalus von fiinf oder gar
sechs Wiirfeln (Bewusstlosigkeit oder Koma) sollte der Meister nur dann in Erwégung ziehen, wenn die Helden
enorm viel gebechert haben oder bei den Zechenproben (legendar) patzten.

Theriak ist ein kostbares Gegengift, das als ,Himmelsarznei“ bezeichnet wird und als
Wundermittel gilt. Es wird aus sehr vielen Zutaten zu Latwerge verarbeitet, darunter
Opium, Engelwurz, Serpentaria-Wurzel, Baldrianwurzel, Zimt, Meerzwiebel, Kardamom,
Myrrhe, Eisensulfat und Bienenhonig. Die zéhfliissige Saft-Honig-Zubereitung ist gut halt-
bar und wird als Leckmittel verabreicht. Ob Theriak tatsachlich als Gegengift wirksam ist,
entscheidet der Meister, es wirkt mindestens schmerzstillend, beruhigend und schlaffor-
dernd.
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4.2 Nachricht aus Miihlwazzer

Am frihen Nachmittag erreichen zwei Frauen auf Pferden Mouteburc. Es han-
delt sich um Nolda und Magd Mina. Beide kommen vom ,Wiberhof* nahe Miihl-
wazzer. Bereits am Tor sitzen sie von ihren einfachen Pferden ab und reden
von einem Uberfall auf die kleine Siedlung. Nolda will den Burgherrn sprechen,
wird zusammen mit Mina in den Rittersaal geleitet und dort von Luisa empfan-
gen. Helden, die ebenfalls zugegen sind, kdnnen die Szene miterleben, er-
krankte Helden befinden sich maglicherweise im Hospital (wo bereits die hol-  §
zeme Statue der Hildegard von Bingen aufgestellt wurde) und erfahren vondem ™2
Uberfall auf Muahlwazzer durch Horensagen; beispielsweise konnte Vogt Magd
Matthes seine Frau Fenja aufsuchen, um ihr von den Gertlichten zu erzahlen.

Hauptfrau Maria betritt den Rittersaal. lhr folgen mit eiligen Schritten zwei weitere Frauen. Die beiden verneigen
sich vor Luisa, dann spricht die Blonde: ,Herrin Luisa, in der Frih wurde Muhlwazzer Uberfallen. Es gab Tote
und Gefangene. Auch Kinder.

Die beiden Hauptleute, Heinrich und Maria, blicken sich an. Heinrich wendet sich um und verlasst zligig den
Rittersaal in Richtung Wohnturm. Luisas Blick ist schlagartig sehr ernst. ,Fahr fort, Nolda. Was weif3t du dar-
uber?“ Nolda nickt: ,Ich war gerade bei den Kiihen, als das helle Glocklein von Mihlwazzer wild geschlagen
wurde. Ich dachte an ein Feuer und ging nach draufen. Es waren aber weder Feuer noch Rauch zu sehen. Mit
Inken, Dietrich und Mina ritt ich dann nach Mihlwazzer. Bevor wir dort eintrafen, kam uns Fischer Answin mit
seiner Frau Esther entgegen. ,Kehrt um!*, rief er. ,Rauber! Rauber in Mihlwazzer!“ Da verstummte plétzlich das
Glocklein, das die ganze Zeit heftig gebimmelt hatte. Wir horten laute Schreie und sahen einige Bewohner in
Richtung Badehaus laufen. Einer stolperte und fiel hin, ich glaube es war Seifensieder Bertold. Da kamen zwei
grobe Kerle hinterdrein. Einer trat dem Liegenden mehrmals in den Bauch und schleifte ihn dann fort, der zweite
rannte den anderen Leuten hinterher. Wir folgten Answins Rat. Inken und Dietrich kehrten zum Hof zurtick und
ich machte mich mit Mina auf den Weg hierher, um Euch zu benachrichtigen.*

Beim letzten Satz betreten Aimeric und Heinrich den Rittersaal. Luisa wendet sich ihnen zu: ,Rauber in Muhl-
wazzer. Es gibt Tote, Verletzte und Gefangene.“ Aimeric nickt finster. Luisa mustert ihn eindringlich: ,Kannst Du
reiten?“ Aimeric nickt erneut: ,Ja. Heinrich und Odin begleiten mich. — ,Du wirst jeden Schwertarm brauchen®,
entgegnet Luisa. ,Nimm auch Maria, Sibylla und Vinzent mit. — ,Nicht, solange Dietleib, Andine und Balder
ausfallen.” — ,Nun gut®, lenkt Luisa ein, ,dann lass mir Sibylla (und Anderlin, [falls er noch in der Burg lebt]) hier,
das sollte reichen.” Aimeric presst die Lippen zusammen und nickt.”

An dieser Stelle kdnnen sich die Helden ins Spiel bringen. Winschenswert ware es, wenn sie anbieten, mit nach
Muhlwazzer zu reiten. Falls sie angeschlagen sind, kdnnen sie naturlich auch als Burgsicherung zuriickbleiben.

Im Folgenden wird es zu dramatischen Ereignissen in Mihlwazzer und Mouteburc kommen, die etwa zur glei-
chen Zeit stattfinden. Um das Abenteuer moglichst intensiv erfahrbar zu machen, empfehle ich, dass der Meister
die Spieler vortibergehend auch in die Rollen von NSC schllipfen lasst, so dass sie sowohl in Mihlwazzer als
auch in Mouteburc in das Geschehen eingreifen kénnen. Dadurch I&sst sich sogar eine mdglicherweise erfor-
derliche Aufteilung der Heldengruppe gut handhaben (bspw., wenn ein Teil der Gruppe nach Mihlwazzer reitet
und der andere Teil in Mouteburc verbleibt). Fiir Spieler, deren Helden in Mouteburc zurlickbleiben, bieten sich
die NSC Heinrich, Odin, Maria und Vinzent an. Fir Spieler, deren Helden mit Aimeric nach Miihlwazzer reiten,
bieten sich die NSC Anderlin, Sibylla, Bognerin Elisa, Heiler Jachim, Priester Frohmut und Kieni an.

Heinrich, Odin, Maria, Vinzent Anderlin, Sibylla, Elisa, Jachim, Frohmut, Kieni
spielbare NSC, die nach Miihlwazzer reiten spielbare NSC, die in Mouteburc bleiben




5 Minwazzcr

Unter Aimerics Fihrung machen sich einige K&mpfer (Maria, Heinrich, Odin, Vinzent) auf den Weg nach Mhl-
wazzer, idealerweise in Begleitung der Helden. Es der 12. Martius. Die Reise verlauft zigig und ereignislos, so
dass der Ort noch vor Einbruch der Dunkelheit erreicht wird. Allgegenwartig ist das bestandige Rauschen des
Wassers, das an mehreren Stellen kleine Wasserfélle speist. Auch wenn so manche (mittelalterliche) Ohren
dies ohrenbetaubend finden mogen, kann man sich meist nur schwer der Magie der Flussmusik entziehen. Wer
dem Rauschen und Gurgeln zuhdrt, kann sich darin verlieren, zur Ruhe finden und tiefen, uralten Geschichten
lauschen. Insofern wiirde es niemanden verwundern, wenn aus den ,Mlhlwassern* Fabelwesen auftauchen
wirden. Mit Ausnahme der Wassermelodie ist es in Mihlwazzer gespenstisch ruhig, die Rader der drei Mihlen
stehen still. Menschen sind nicht zu sehen.

Sehr wahrscheinlich werden sich die Mouteburcer von Stidwesten nahern, Aimeric lasst die Pferde im Schutz
der Baume anbinden und die Lage beobachten. Dafiir sollte der Meister Proben auf Aufspliren verlangen, die
mindestens mit 16 gelingen missen. Gegebenenfalls lassen sich dann verdachtige Vorgange entdecken: In
Fensteroffnungen der Getreidemiihle und der Papiermiihle tauchen menschliche Umrisse auf, die bei besserem
Probenergebnis auch als Gesichter oder gar als Wachposten erkannt werden konnen. Je spater, d.h. dunkler
es wird, desto besser kann schwacher Feuerschein in Papiermihle, Bognerhaus und Scheune entdeckt werden.
Unter Umstanden, die vor allem vom Blickwinkel abhéngig sind, kdnnen die Umrisse menschlicher Gestalten
und leicht flackerndes Licht auch im Backhaus und dem Badehaus zu erkennen sein.

Gehdrproben (16+, 21+, 31+, je nach Entfernung) offenbaren ein kurzes aufgeregtes Hundegebell aus der
Scheune und ein Hundegebell aus dem Badehaus, letzteres geht jedoch schnell in ein Winseln Gber und erstirbt.

Hintergriinde: Der Uberfall von Mischas Raubertrupp in den friihen Morgenstunden verlief erfolgreich. Die Rau-
ber sind zwar nicht die besten K&mpfer, doch machen sie fehlende Kampffertigkeit durch Ubermacht, Hinterhal-
tigkeit und Skrupellosigkeit wett. Getreidemiller Liebrich stellt sich den Réubern mit seinen Burschen Peter und
Hannes entgegen, sie verlieren letztlich aber die heftige Prigelei gegen fiinf Rauber mit schmerzhaften Blessu-
ren. In der Ortsmitte gelingt es Schultheil® Markus, unterstiitzt von Bogner Georg, die Rauber soweit aufzuhalten
und zu beschaftigen, dass einige Bewohner ins Badehaus fliichten konnen. Doch auch dieser Widerstand ist
bald gebrochen. Die Rauber tberwaltigen durch Uberzahl Markus und Georg und schlagen auch Amelie, Mar-
kus‘ Frau, nieder, die zur Warnung das Glockchen der Kapelle lautet. Die Dorfbewohner werden in die Scheune
gesperrt, danach greifen die Rauber das Badehaus an, wo sie eine Tir aufborechen, Barbier Josef verletzen und
Lohmdller Roland niederknlppeln. Danach teilen sie die Gefangenen in zwei Gruppen auf, den groRten Teil
schlielen sie in der Scheune ein, Schulthei® Markus, Amelie, Adam mit Hindin Freya, Brunhild und eine rei-
sende Handwerkerfamilie setzen die Rauber im Badehaus fest.

Mischa lasst alle Hauser aufbrechen und nach Beute durchsuchen. Die Beute bringen die Rauber dann ins
Badehaus. Da sie Mihlwazzer ein paar Tage halten sollen, richten die Rauber Wachposten ein: Jeweils zwei
Réauber beziehen Stellung in der Getreidemuhle, der Papiermuhle und dem Bognerhaus. Zwei weitere Rauber
schuren das Feuer im Backhaus, um von dort die Scheune mit den Gefangenen in Brand setzen zu kénnen
(zumindest wollen sie dies als Drohung nutzen). Zu diesem Zweck schichten sie Stroh entlang der Scheune auf,
damit sich z(igig ein groRes Feuer entfachen I&sst.

Die restlichen vier Rauber, darunter Mischa, quartieren sich im Badehaus ein.

Von Papiermuhle und Bognerhaus nehmen die Rauber die Brlcke beim Fischerhaus unter Beschuss.

Aus der Scheune bellt und knurrt gelegentlich Fizzer, wenn sich Rauber in der Nahe aufhalten. Fizzer beschitzt
Mechthild und Rainhold und ist auch den anderen Dorfbewohnern ein Trost.

Das Bellen und Winseln im Badehaus verursacht Freya, die Mischa anbellt und daraufhin von ihm getreten wird.
Das Fischerhaus ist verlassen, Answin und Esther konnten rechtzeitig fliechen und haben Schutz und Obdach
auf dem nahegelegenen Wiberhof gefunden.

Der weitere Handlungsverlauf ist offen und stark von den Aktionen der Helden abhangig. Aimeric tendiert zu
einer heimlichen Annaherung Uber die Fischerbriicke im Schutze der Dunkelheit, um dann schrittweise das Dorf
zu sichern und die Gefangenen zu befreien. Er ist aber auch offen fir kluge Ideen der Helden und neigt dazu,
lhnen weitgehend freie Hand zu lassen.
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5.1 Optionale Ereignisse

Im Folgenden werden einige denkbare Ereignisse exemplarisch beschrieben. Es ist sicherlich von Vorteil, wenn
die Helden unabhangig von Aimeric oder den beiden Hauptleuten Maria und Heinrich agieren, damit sie sich
nicht unterordnen und eigene Entscheidungen treffen. Falls die Spieler selbst in die Rolle von Maria oder Hein-
rich schllipfen, wird natlrlich entsprechende Flhrungsstarke von ihnen erwartet.

5.1.1 Die Fischerbriicke: Unter Beschuss

Das Fischerhaus von Answin und Esther bietet sich mit seinen beiden
Fenstern zu Siedlung und Briicke als Beobachtungsposten an. Nie-
mand halt sich darin auf. Bei der Annaherung sollten die Helden bereits
auf Heimlichkeit achten, da die Rauber aus Getreidemihle, Papier-
muhle und Bognerhaus die Umgebung beobachten. Sie sind zwar nicht
besonders achtsam oder talentiert und das Fischerhaus befindet sich
in der Ferndistanz (zwischen 8 und 20 Metern), gleichwohl kdnnen dra-
matische Fehlschlage bei Schleichen oder Verbergen dazu fihren,
dass die Helden von den Raubern entdeckt werden.

Der schwache Schein des aufgehenden Mondes ist wolkenverhangen (am 7.3. war Neumond), so dass die
holzerne Brlcke am Fischerhaus in ein gespenstisches Spiel aus fahlem Licht und Dunkelheit gehallt ist. Mit
leisem Platschern teilt sich das Wasser gurgelnd an den Stitzpfeilern, bevor es nach etwa 15 Metern deutlich
gerauschvoller bei der Getreidemuhle Uber einen kleinen Fall hinabstlrzt. Ein kleiner Seitenarm entlang der
Papiermuhle trennt die ,Mihleninsel* von der Hauptsiedlung.

Uber die Fischerbriicke gelangt man Ublicherweise zur Siedlung. Jeweils zwei Schleichen- und Verbergenpro-
ben sind fiir die heimliche Uberquerung erforderlich. Schleichen ist aufgrund der Gerauschkulisse des Wassers
nicht ganz so entscheidend. Hier sollten lediglich Ergebnisse unter 7 (z.B. Brlickenholz knarzt) zur Entdeckung
fuhren. Die Verbergenproben werden hingegen mit den Wachgabeproben der Rauber verglichen. (Deren Wach-
gabewerte sind gewdhnlich: 2-3W8 bei FkKW 6-7.)

Da die Rauber mit dem Eintreffen von Bewaffneten aus Mouteburc rechnen, kann der Meister selbstverstandlich
auch festlegen, dass die Briicke besonders gut beobachtet wird, anpirschende Recken daher nahezu zwangs-
laufig entdeckt werden. Aus Papiermiihle und Bognerhaus schielen die Rauber mit Feuerpfeilen auf Helden,
die sich Uber die Fischerbriicke nahern. Einerseits dient dies dazu, die anderen Rauber zu warnen, andererseits
kann dies die Dramatik steigern. Werden brennende Pfeile, die im Briickenholz stecken, nicht geléscht, kdnnte
die Briicke in Brand geraten; nicht nur eine dramatische Kulisse, sondern auch die Zerstorung eines Zugangs
bzw. eines Fluchtwegs.

Alle Rauber tragen einfache Kleidung, Handschuhe und Stiefel (RK I) und beherrschen Ristungsgeschick I.

51.2 Das Bognerhaus
VVom Bognerhaus kann man durch Fenster sowohl die Fischerbrlcke als auch die Scheune in der Dorf-

mitte im Blick behalten. Die Eingangstir ist gedffnet, so dass auch die kleine e -
Briicke und die Papiermuhle eingesehen werden konnen. Hier lagern einige
Bbgen und zahlreiche Pfeile, auch Spezialpfeile. Die beiden hier postierten
Ré&uber, Pit und Lea, halten das Feuer im Kamin im Gange, um bei Bedarf mit
Feuerpfeilen auf Eindringlinge zu schiefen oder das Stroh bei der Scheune in
Brand zu setzen.

Pit und Lea sind fiese Charaktere, die keinerlei Skrupel haben, Unschuldige zu

C . . N Pit Lea
ermorden. Sie sind derb in der Ausdrucksweise und erbarmungslos gegenuber Rauber Rauberin

Schwacheren. Bellende Hunde wiirden sie treten, totschlagen oder erschiel3en.

lhre Werte sind (berwiegend gewdhnlich, ihre Kampf- (Basis-Kampfkunst, Dolch und Hiebwaffe) und Fern-
kampftechniken solide (3-4W12 bei FkW 8-11, Bogen: F:2). Beide sind mit Bogen (Gite 20, 4W20; Feuerpfeil:
2W8), Dolch (Gute 18, 3W20, F:1) und Kriegshammer (Glte 16, 6W8, F:4) bewaffnet.
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Gelingt es den Helden, sich unbemerkt dem Bognerhaus zu nahern, kdnnen Pit und Lea vielleicht heimlich
ausgeschaltet werden. Kommt es zu einem offenen Kampf, werden die anderen Rauber alarmiert, schon allein
deshalb, weil die beiden lauthals Ubelste Schimpfworter (,Grasteufel”, ,Kebsweib®, ,Henkersbalg* ,Stecken-
knecht*) und Fliiche (,Der Teufel soll dich schanden!®, ,Soll dich der Blitz beim Scheilien treffen!) ausstolen.
Es ist moglich, dass sie sich widerwillig, keifend und spuckend einer Ubermacht ergeben.

51.3 Papier- und Getreidemiihle
In der Papiermuhle halten Daw und Rodo Wache. Auch sie unterhalten ein kleines Feuer im Kamin, um

mit Feuerpfeilen auf die Fischerbriicke schielen zu konnen. Diese behalten sie TN
durch ein nordlich gelegenes Fenster und die Eingangstir im Blick, sporadisch
schauen sie auch durch zwei Fenster Uber die Wasser nach Westen und Stden.
Das Muhlrad befindet sich norddstlich im Seitenarm des Flusses, weshalb es
von hier keine direkte Sicht auf Bognerhaus oder Scheune gibt.

Die Werte von Daw und Rodo sind ebenfalls iberwiegend gewohnlich, Kampf-
und Fernkampftechniken beherrschen sie solide (3-4W12 bei FkW 8-11, Bogen:
F:2). Beide haben sich mit jeweils einem Bogen und Pfeilen in ausreichender
Zahl aus dem Bognerhaus versorgt (Glte 20, 4W20; Feuerpfeil: 2W8). Daw
tragt zwei Dolche, einen am Girtel, den zweiten in einer Scheide am rechten Unterarm (Giite 17, 3W20, F:1).
Rodo ist ebenfalls mit einem Dolch gleicher Qualitat bewaffnet und tragt aullerdem noch eine Kampfaxt als
Hauptwaffe (Glte 16, 5W12, F:4).

In der stidlich gelegenen Getreidemihle halten sich Trud und Tumb (eigentlich
Tumbald) auf. Die beiden sollen durch Fenster und Tiren nach Norden, Osten
und Stden blicken, sind jedoch abgelenkt, weil sie versuchen, Sex zu haben.
Bei Tumb hat das lange gedauert und Trud war schon kurz davor, aufzugeben.
Durch das Eintreffen der Helden werden sie um ihren Hohepunkt gebracht und
sind entsprechend mies gelaunt. lhre Kleidung ist in Unordnung, wahrend Trud
jedoch lediglich ihr langes Gewand herabfallen lassen muss, fehlt Tumb sehr e mb/ d
wahrscheinlich die Zeit, seine Hose wieder anzuziehen. Er wird daher untenrum Réuberin Réuber
nackt und mit schrumpligem Gemacht den Helden entgegentreten. Die Werte

von Trud und Tumb entsprechen denen der meisten anderen Rauber: iberwiegend gewohnlich, bei Kampf und
Fernkampf solide (3-4W12 bei FKW 8-11, Bogen: F:2). Trud kampft mit einem Bogen (Gute 20, 4W20) und
einem Kampfmesser (Gute 16, 3W20+1, F:2), Tumb mit einem Kampfstab (Stangenwaffe, Glite 16, 4W12, F:4);
eigentlich fuhrt er auch einen Dolch, doch der steckt in einer Scheide am Gurtel seiner Hose, die mit seinen
Stiefeln unter dem Tisch der Getreidemdhle liegt.

Daw Rodo
Réuber Réuber

Sofern sich die Helden der kleinen ,Mihleninsel“ heimlich nahern, kdnnen sie deutliches Stohnen, Poltern und
Klatschen aus der Getreidemiihle héren, untrlgliche Hinweise auf den verzweifelten, heftigen Liebesakt. Bleiben
die Helden im Verborgenen, sollten sie sowohl Daw und Rodo als auch Trud und Tumb tberwéltigen kdnnen.
Werden die beiden Letzteren bei ihrem Akt (iberrascht, wird Tumb nur unbewaffnet kdmpfen. Die Rauber sind
allesamt nicht sonderlich schlau, vor allem bei Tumb scheint der Name Programm zu sein. Die Helden konnen
daher weder auf Milde noch auf Einsicht hoffen. Stattdessen sind die Rauber streitlustig und widerspenstig,
Tumb hasst es besonders, wenn man sich Uber ihn lustig macht.

Die beiden Mihlen eignen sich auch als voribergehende Basis. Da es nur einen regularen Zugang, die Briicke
beim Bognerhaus, gibt, lasst sich die ,Mihleninsel* vergleichsweise gut verteidigen und gefangene Rauber kon-
nen in einer der Mihlen festgesetzt werden.
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5.1.4 Das Badehaus ik

Auch wenn es unwahrscheinlich ist, kann es dennoch seln dass sich die Helden zuerst das Badehaus
vornehmen, beispielsweise, wenn sie bereits bei
Mouteburc Gber die Wollsiedlung auf die andere
Flussseite wechseln oder nordlich von Muhlwaz-
zer den Fluss durchschwimmen.

Das sudlich gelegene Hitzehaus ist leer, im
Hauptgebaude halten sich neben Mischa, dem \
Anfiihrer der Rauberbande, auch noch seine isch i Lensel
Spiellgesellen Elwin, Kiki und Hensel auf. Auler-  giuperanfiinrer Réuber Réuberin Riuber
dem sind Schulthei Markus, seine Frau Amelie, o ARIL T
Bademagd Brunhild und Papiermacher Adam mit
seiner Hundin Freya und die durchreisende
Handwerkerfamilie (Johann, Britt und Tim) im
groen Baderaum eingesperrt. Allen Gefangenen
sind die Hande mit Stricken gebunden.

Alle vier Rauber sind verschlagen und hinterhal- S

tig, ihre Geduldsfaden sind kurz. Probleme 18sen  sorgtres  Sofiefin  Bacemead  Papermesher
sie in der Regel mit Gewalt. Auch bei Mischa ist e
es nicht der Verstand, der ihn auszeichnet oder
als Anfuhrer qualifiziert. Vielmehr hat er in jungen
Jahren in der Regensburger Stadtwache gedient
und ist daher der beste Kampfer der Rauber. Dies
sieht man ihm jedoch nicht an, da er in seiner wei-
ten Kleidung eher schmachtig wirkt. Die meisten
Fertigkeitswerte aller Rauber sind gewohnlich (2-
3W8, FKW 6-7), die Kampfwerte von Elwin, Kiki
und Hensel sind solide (3-4W12, FkW 8-11, Fernkampf: F: 2), sie tragen Kampfaxte (Gite 16, 5W12, F:4) und
Dolche (Gute 12, 3W8, F:2). Mischas Kampfwerte sind beeindruckend (5W20, FkW 15). Er beherrscht alle Nah-
kampffertigkeiten, kdmpft aber Ublicherweise mit Kampfmesser (Gite 19, 3W20+2, F:1) und Dolch (Giite 16,
3W20, F: 1).

Freya Johann Britt Tim
Adams Hiindin Steinmetz Schmiedin Steinmetzgeselle

Eine heimliche Annéherung ans Badehaus ist aulierst schwer, zumal Hiindin Freya die Helden wittert und dies
knurrend und bellend kundtut, woraufhin sie von Mischa mit einem Tritt bestraft wird. Mischa wird dennoch
aufmerksam und misstrauisch die Umgebung berprifen.

Die Gefangenen fiigen sich den Raubern, denn sie sind nicht nur durch deren Brutalitat eingeschiichtert. Auch
andere Sorgen beherrschen sie. Bei den beiden SchultheiRen Markus und Amelie hat Mischa unbeabsichtigt
eine fir ihn vorteilhafte Situation geschaffen: Die Schultheifkinder Mechthild und Rainhold sind von ihren Eltern
getrennt in der Scheune eingesperrt, ihr Schicksal fiir Markus und Amelie also ungewiss. Sie wollen daher auf
keinen Fall durch unbedachte Taten das Leben ihrer Kinder gefahrden. Brunhild sorgt sich um ihre Freundin
Ingfrid, die ebenfalls in die Scheune gesperrt wurde. Adam versucht standig, seine junge Hiindin Freya vor den
Misshandlungen durch die Rauber zu schiitzen. AuRerdem denkt er immer wieder an seine Verlobte, Krauter-
handlerin Eva vom Markt, und fragt sich, ob er sie wohl wiedersehen wird. Johann und Britt sind mit ihren Kindern
Tilda und Tim auf der Durchreise. Sie sorgen sich um die 16-jahrige Tilda, von der sie seit dem Uberfall nichts
mehr gehért haben. (Tilda begegnete den SchultheilBkindern Mechthild und Rainhold, die mit Hund Fizzer un-
terwegs waren. Tilda verliebte sich auf der Stelle in Fizzer und sie spazierte mit den dreien beim Bognerhaus.
Als die Réuber angriffen, stellte sich Tilda schiitzend vor die Kinder und wurde von Réauber Jamin niederge-
schlagen. Dieser scheuchte die Kinder und Fizzer zur Scheune, Tilda blieb verletzt liegen. Kurz darauf fand sie
Réuber Wolek (,der Ochse*), der sie auf den Riicken drehte und ihr das Kleid hochzog. Als Tilda ihm daraufhin
zwischen die Beine trat, stiel8 er ihr kurzerhand sein Schwert in den Bauch. Tildas Leiche liegt noch immer
zwischen Bognerhaus und Scheune.
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5.1.5 Hinein ins Wasser
Maglicherweise reift in den Helden auch die Idee, durchs Wasser in den Ort zu gelangen. Dies ist
natlrlich moglich, aber die besonderen Schwierigkeiten beim Schwimmen (gerade im Hinblick auf Kleidung,
Rustung und Gepack) sollten bedacht werden. Nérdlich von Mihlwazzer fliet der Fluss langsamer, ein einfa-
ches Durchwaten ist jedoch an keiner Stelle moglich, das heilt, dass mindestens eine regulare Schwimmen-
probe in jedem Fall erforderlich ist. Die Mihlrader stehen still und sind blockiert, insofern ist es durchaus maglich,
an diesen aus dem Wasser zu klettern.

Je nach Verlauf des Kampfes um Mihlwazzer kann sich auch eine Situation ergeben, in der ein Rauber oder
ein Held ins Wasser springt, vielleicht im Eifer des Gefechts, vielleicht auch, um zu fllichten. Der Meister sollte
diesen Gedanken im Hinterkopf behalten, wenn er flr zusatzliche Dramatik sorgen will. Vor allem in der Nahe
der Wasserfalle kann dies sehr eindriicklich werden.

5.1.6 Kampfgefahrten

Bei mindestens einer Gelegenheit sollte es der Meister einrichten, dass den Helden die Situation durch Aimeric,
vielleicht auch durch Maria und Heinrich gerettet wird. Auch umgekehrt sollten die Helden mindestens einmal
dazu beitragen, Aimeric, Heinrich oder Maria aus brenzliger Lage zu retten.

Bei heimlichem Vorgehen konnte z.B. ein Rauber auf die Helden oder die Mouteburcer aufmerksam werden und
von einem Kampfgefahrten gerade noch rechtzeitig Uberwaltigt werden. Ein Charakter konnte auch vor dem
Sturz ins Wasser bewahrt werden. Wahrend des offenen Kampfes kdnnte ein heransausender Pfeil durch Schild
oder Schwerthieb abgewehrt werden usw.

Wenn dies stimmungsvoll gelingt, wird dies die Bande zwischen den Helden und den Mouteburcern starken und
sie vielleicht sogar mit Stolz und Ehrgeflhl erflllen. Der Meister sollte dies dann auch mit einem Zugewinn an
Ehre und Respekt belohnen.

5.2 Die Gefangenen in der Scheune E

Friher oder spater wird es die Helden in die Nahe der Scheune verschlagen,
in der die meisten Bewohner gefangen gehalten werden. Zwischen
Bognerhaus und Scheune konnen sie Tildas Leichnam finden.

Der Zugang zur Scheune befindet sich in der Mitte der stiddstlichen
Wand am FuBe der Treppe. Den Helden sollten auch die Strohbln-
del auffallen, die entlang der Scheunenwand gestapelt wurden. Im
norddstlichen Teil des Gebaudes ist ein schmaler, abgetrennter Be-
reich fur Kleinvieh. Beide Turen sind von aufen mit Holzbalken ver-
riegelt.

Spatestens dann, wenn sich die Helden der
Scheune nahern, sollte es mit der Heimlichkeit vor-
bei sein. Dies kann passieren, indem es bereits vorher zu offenen Kampfhand-
lungen kommt oder indem Fizzer in der Scheune heftig bellt, wodurch die bei-
den Ré&uber Jamin und Wolek die Helden bemerken. Jamin und Wolek schirten
das Feuer im Backhaus und treten nun mit eingelegten Feuerpfeilen naher. Sie
zielen auf die Strohbundel und fordern die Kampfer Mouteburcs (also auch die
Helden) auf, sich zu ergeben. Andere Rauber, sofern sie noch nicht ausgeschal-
tet wurden, kommen herbei und verstarken die Drohkulisse. [Jamin tréagt noch
einen Kriegshammer (Glite 17, 6W8, F:4), Wolek ein gestohlenes Schwert (Giite 20, 4W20+1, F.2).]

Tilda

Jamin Wolek, der Ochse
Réuber Réuber

,Haltet ein!“, schallt es laut und deutlich Uber die Szenerie und augenblicklich verharren alle Kdmpfer. Aimeric,
der Herr von Mouteburc, tritt zwei Schritte vor und spricht erneut: ,Haltet ein! Kein unschuldiges Blut soll mehr
vergossen werden.“ Aufrecht steht er vor der Scheune, im Hintergrund flackern die eingelegten Feuerpfeile der
Réauber, bereit, die Scheune in ein flammendes Inferno zu verwandeln. Aller Augen sind auf den Burgherrn
gerichtet, der nun sein Schwert in die Scheide steckt und beide Arme hebt. Klirren. Die Wachter Mouteburcs
folgen dem Befehl ihres Herrn.
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Die Helden sollten sich an dieser Stelle ebenfalls ergeben, vielleicht nutzt ein Held auch die Gelegenheit, mit
einem beherzten Sprung ins Wasser zu fliichten. Sollten sie hingegen den Kampf fortsetzen wollen, wird Aimeric
noch einmal sprechen, sehr ruhig und beherrscht: ,[Name des Helden], ich bitte Dich im Namen Mouteburcs
und seiner Bewohner: Zlgle Dich. Jetzt liegt unsere Rettung nicht im Kampf.*

Kurz darauf werden die Mouteburcer (und die Helden) von den Raubern entwaffnet und zu den anderen Gefan-
genen in die Scheune gesperrt. Dort sackt Aimeric in sich zusammen, seine Pupillen sind geweitet und er verliert
das Bewusstsein. Sofort sind Heinrich und Maria zur Stelle. Auch Fizzer kommt neugierig néher, fiept kurz und
leckt Aimeric einmal Uber das Gesicht.

Sollten die Helden heilkundig sein, kdnnen sie diagnostizieren, dass Aimeric die gleichen Vergiftungssymptome
zeigt wie Andine, Dietleib und Balder. Ansonsten wird dies Maria tun. Fluchend stellt Maria fest, dass sie kein
Theriak mitfihren. Aus der Menge der Gefangenen tritt Bademagd Ingfrid vor und kramt in einer kleinen Gurtel-
tasche. Dann streckt sie Maria etwas Kohle entgegen, die diese sofort nimmt und sie Aimeric verabreicht. Dies
wird schon bald helfen, das Gift zu binden und auszuscheiden. Die Seifensieder Bertold und Magrit kommen
ebenfalls hinzu und reichen Pfefferminzblatter, die Maria unter Aimerics Nase verreibt, um ihn wieder zu Be-
wusstsein zu bringen.

Die Helden werden
mit den Gefange-
nen die Nacht in
der Scheune ver-
bringen  mussen,
eine Aussicht auf

Flucht solite es zu P , , M P . TN
di Zeitounkt Mechthild Rainhold Fizzer Liebrich Peter Hannes
!esem eitpu . SchultheiStochter ~ Schultheil3sohn Getreidemiiller Miihlenbursche ~ Miihlenbursche
nicht geben. Die : B - ‘_

Scheune wird bewacht und die
Gesprache und Schritte der Wa-
chen sind zu horen.

Zu den Gefangenen zahlen: die
Schultheillkinder Mechthild und _ f _ TP IH
Rainhold mit Fizzer, Getreideml- Roland Bertold Magrit Georg Helge
ler Liebrich und seine beiden Lohmiiller Seifensieder Seifensiederin Bogner

Muihlenburschen Peter und Han-
nes, Lohmiller Roland, die Sei-
fensieder Bertold und Magrit,
Bogner Georg, dessen Vater
Helge, Barbier Josef, Badeknecht
Wolpert, Bademagd Ingfrid und [t ‘
zwei Durchreisende, Botenreiter Josef Wolpert Ingfrid Josef Leberecht
Josef und Kaufmann Leberecht. Barbier Badeknecht Bademagd Botenreiter Kaufmann

Leberecht wurde im Badehaus gefangen genommen und dann in die Scheune gesperrt. Er stammt aus Kirch-
perg und reist mit seiner Frau Gundula regelmafRig zum Handeln ins nahegelegene Mouteburc. Sie nehmen
Unterkunft in der Herberge am Markt. Gundula verkauft Salz und kauft Stoffe ein, Leberecht reitet zur Glasma-
cherei, um Glas zu kaufen. Dabei unternimmt er einen Abstecher nach Miihlwazzer, wo er seine Frau mit Brun-
hild oder Ingfrid betriigt. Erist nun sichtlich nervos und fliistert verschiedene Entschuldigungen oder Erklarungen
vor sich hin, die er aber dann kopfschttelnd mit einem Seufzen und ,Nein, nein, nein!* wieder verwirft.

Bei Josef handelt es sich um einen Meuchelmérder, der die Helden im Auftrag der Bellatores Dei umbringen
soll, da sie die Schandtaten des Ordens erneut durchkreuzt haben. Josef gibt sich als reitender Bote aus und
halt sich zunachst im Hintergrund. Er wird jedoch zunehmend Uber den Dilettantismus der Rauber verzweifeln
und schlieflich aus der Haut fahren. Wenn alles planmaRig verlauft, wird er schon bald an der Seite der Helden
gegen die Rauber kdmpfen. Seinem Auftrag flihlt er sich trotzdem verpflichtet, auch wenn er es bedauert.

18




o

Al ) | .
/'»i\bcn’(icx,xc: 28: | revel und ntrige

6 [in Tag in Ge{:angenscka{:t

Sambaztac, den 13. Martius dirften die Mouteburcer Kdmpfer zusammen mit den Bewohnern von Mihlwazzer
in Gefangenschaft verbringen. Falls einigen Helden noch rechtzeitig die Flucht gelungen sein sollte, kénnen sie
naturlich erneut versuchen, die Gefangenen zu befreien. Vielleicht kehren sie auch nach Mouteburc zurtick, um
dort Alarm zu schlagen oder weitere Verstarkung zu rekrutieren.

In jedem Fall sollte es ausreichend Gelegenheit geben, die Handlungsstrange um Josef und Leberecht etwas
voranzutreiben.

Oberste Sorge von Maria und Heinrich wird es sein, Aimeric am Leben zu halten, weshalb sie sich allen unaus-
gegorenen oder bedrohlichen Planen, gegen die Rauber zu kdmpfen, widersetzen.

Falls die Frage aufkommt, weshalb die Symptome bei Aimeric verzdgert auftraten, kdnnen einige NSC verschie-
dene Erklarungsansatze liefern: Aimeric nahm friihzeitig in Mouteburc Medizin zu sich, auRerdem stand er bis
zur Aufgabe in Mihlwazzer unter Anspannung, sodass womaéglich mit dem plétzlichen Abfall des Stresses auch
seine Widerstandskréafte ,den Dienst einstellten®, um dem Kérper Ruhe zu verschaffen.

6.1 Einmal Austreten E

Nach einigen Stunden der Gefangenschaft platschert es in einer Ecke der Scheune: Getreidemller Liebrich
leert mit erleichtertem Seufzen seine Blase. Magrit weist ihn zurecht: ,Liebrich, du Schwein! Doch nicht hier
drinnen!* Zustimmendes Gemurmel von allen Seiten. ,Was denn?*, knurrt Liebrich. ,Mir platzt fast der Leib.“ -
,Ich muss auch mal, meldet sich Rainhold mit zarter Stimme. ,Ich auch®, erganzt Hannes. ,Da siehst du, was
du angerichtet hast*, emp6rt sich Barbier Josef.

QOdin schlagt mehrmals kraftig gegen das Holztor. ,Hedal*, ruft er. ,Offnet!* Schritte ndhern sich, dann vernehmt
ihr eine ungehaltene Stimme, es konnte Elwin sein: ,Was los da drinne?* Odin ruft: ,Einige von uns missen sich
erleichtern!* — ,Halts Maul!®, entgegnet die Stimme. ,Wir missen pissen!, fahrt Odin auf. Kurze Stille, dann
ertont Gelachter von draufen: ,Sag’s doch gleich.“ Gerauschvoll wird kurz darauf ein Holzbalken weggenom-
men, das Tor 6ffnet sich und Licht fallt in die Scheune. Ihr kneift die Augen zusammen. Vor der Scheune stehen
Elwin und Hensel, beide haben ihre Kampfaxte geziickt. Elwin schaut in die Runde, verzieht den Mund zu einem
schiefen Grinsen: ,Wer von euch muss pissen?“ Bis auf Liebrich und Aimeric heben alle die Hande. ,Was?“,
entfahrt es Elwin. ,lhr alle? Nee. So nicht. Nur die Weiber. Erstmal. Schén in einer Reihe.” Er tritt ein wenig zur
Seite, die Frauen schauen sich unsicher an, dann treten Magrit und Maria vor, Ingfrid nimmt Mechthild an die
Hand und folgt. [Vielleicht schlieen sich Heldinnen an.] ,Und nicht so weit!", ruft Hensel. ,Lasst euer Wasser-
chen ins Wasserfallchen fallen.” Elwin und Hensel prusten vor Lachen. Die Frauen verlassen die Scheune und
Elwin verschlieRt wieder das Tor.

Kurz darauf wird das Tor wieder ge6ffnet, die Frauen treten ein und Elwin stellt sich breitbeinig in die Tur6ffnung:
Jetzt die Manner. Schon langsam und ebenfalls in einer Reihe!* 12 Manner und Rainhold [und vielleicht auch
Helden?] reihen sich auf, Aimeric bleibt liegen und auch Liebrich bewegt sich nicht. ,Was is mit denen?* Elwin
zeigt mit dem Kinn auf Aimeric und Liebrich. Liebrich hebt die Handflachen und murrt: ,Ich muss nicht.“ - ,Du
meinst, du hast schon®, entfahrt es Magrit mit einem Blick zur feuchten Stelle an der Scheunenwand. Maria
bleibt vor Elwin stehen und blickt ihn eindringlich an: ,Der Herr von Mouteburc ist erkrankt. Er benétigt dringend
Bier. Sorge daflr, dass er Bier bekommt.“ Sie macht eine kurze Pause. ,Andernfalls tragst du die Schuld, wenn
er stirbt.“ Elwins Blick wird unsicher, dann zuckt er die Achseln: ,Was kimmert's mich.“ Er wendet sich zu den
Mannern: ,So, ihr Esel! Voran!* Als Odin und Vinzent [und als Kampfer erkennbare Helden] ins Freie treten
wollen, halt Elwin sie zurlck. ,Halt! lhr nicht. Ihr wartet, bis die anderen zurlickkommen.“ Wieder wird das Tor
verriegelt.

Bei einer gelungenen Probe auf Achtsamkeit oder Menschenkenntnis, kann den Helden auffallen, dass Bote
Josef fast unmerklich die Augen nach oben verdreht. Er kann es kaum glauben, dass die Entfiihrer fast alle
Manner gleichzeitig austreten lassen. Die Helden konnten das Augendrehen aber auch als Reaktion auf die
Zurlickweisung der Kampfer oder Liebrichs Wortwechsel verstehen.




Pl6tzlich ertont ein Schrei von drauflen: ,Heee! Du Hundsfott! Bleib stehen!” Ihr hort, wie etwas ins Wasser
schlagt. Sirren da Pfeile? — ,Sie stecken die Scheune in Brand!®, ertont eine Mannerstimme. lhr blickt Euch
suchend um. Brennt es irgendwo? Gibt es eine Fluchtmdglichkeit? Erneut sirren Pfeile. Feuer kdnnt |hr nirgends
entdecken. ,lhr da! Setzt euch hin! Alle! Sofort!“ Draullen gehen die Rufe durcheinander, dann in einiger Entfer-
nung: ,Ich hab‘ ihn getroffen!

Einige Zeit vergeht, dann wird die Tir erneut gedffnet, Elwin, Hensel, Jamin und Wolek werfen den eintretenden
Mannern finstere Blicke zu. Muhlenbursche Peter wird von Wolek geschubst, er ist vollig durchnasst, ein abge-
brochener Pfeil ragt aus seiner rechten Schulter. Bevor er in die Scheune treten kann, dreht Wolek ihn grob
herum. Er bringt sein Gesicht bedrohlich nah vor Peters Gesicht und fahrt ihn finster an: ,Wag das nicht noch-
mal!“ Dann schlagt er ihm mit der Faust auf die Nase, es knackt, Peter sackt zu Boden, Blut lauft ihm tbers
Gesicht. Kurz darauf wird die Tir wieder verriegelt.

Muhlbursche Peter wollte die Gelegenheit nutzen und fliichten. Er sprang ins Wasser, wurde dann aber von
einem Pfeil getroffen. Jamin fischte ihn heraus und Gbergab ihn Wolek. Den Ubrigen Mannern wird nun das
Austreten verwehrt.

Peter bendtigt Wundversorgung durch Erste Hilfe oder Heilkunde, was von den Helden, den Mouteburcer Wach-
tern, Barbier Josef oder Ingfrid Gbernommen werden kann. Er hat insgesamt drei schwere Verletzungen erlitten,
zwei durch den Pfeil, einen durch den Schlag auf die Nase.

6.2 Wie sag ich’s nur? E
Falls noch nicht geschehen, kann sich das nachste Ereignis um Leberecht drehen. Er wirkt verstort und

flistert zunehmend verzweifelt vor sich hin. Sollten die Helden genauer hinhdren oder ndhertreten, konnen sie
seine Worte verstehen:

lhr hort den Kaufmann leise vor sich hin flustern: ,Ich bin falsch abgebogen. Ich wollte gar nicht nach Mihlwaz-
zer. Nein, nein, nein. Das Schicksal hat mich geleitet. Genau. Ich sollte nach Mihlwazzer kommen, um den
Bedrangten beizustehen.“ Seine Stimme andert sich, anscheinend ahmt er jemanden nach, mit dem er ein ima-
ginares Zwiegesprach fuhrt: ,Ach ja? Welche Hilfe hast du den Leuten in Miihlwazzer denn gebracht?* Er wech-
selt wieder zurlck: ,Das ist ein totes Pferd.“ Leberecht geht gedankenverloren ein paar Schritte. ,Vielleicht sollte
ich Uberhaupt nichts sagen? Bestimmt wird sie froh sein, mich wiederzusehen.“ Seine Stimme wird skeptisch:
,Im Ernst, Leberecht? Denk nach. Was wird sie dich fragen?* Er ahmt wieder die andere Stimme nach: ,Was
hattest du eigentlich in Muhlwazzer zu schaffen?” Er seufzt tief.

Wenn es den Helden gelingt, Leberechts Vertrauen zu gewinnen, klart er sie Uber seine peinliche Lage auf. Vor
zwei Tagen kam er mit seiner Frau Gundula aus Kirchperg nach Mouteburc. Sie sind in der Herberge am Markt
untergekommen. Wahrend sich Gundula um den Einkauf von Stoffen kimmert, hat er, Leberecht, sich auf den
Weg zu Malwe und Freimund, den Glasmachern nordwestlich von Mihlwazzer gemacht, um Waldglas zu kau-
fen. Dann stockt seine Erzahlung, es ist ihm sichtlich peinlich. Ausweichend fahrt er fort:

,Ich bin ein ehrlicher Mann, Gott ist mein Zeuge. Und ich arbeite hart, sorge mich um meine Frau, besuche
regelmafig den Gottesdienst und spende flr die Notleidenden. Darf ich mir nicht einmal eine kleine Wohltat
génnen? Was ist schon dabei, wenn ich mich mal umsorgen lasse? Wozu sonst ist denn ein Badehaus da?“ Er
macht eine Pause. ,Gundula wird das nicht verstehen. Sie ist eine Frau. Eigentlich mUsste sie das auch gar
nicht erfahren. Doch jetzt sitze ich hier fest und weil nicht, wie ich ihr das erklaren soll.*

Wenn die Helden nachfragen oder eine fiir Leberecht unangenehme Stille entstehen lassen, wird er schlieBlich
auspacken:

,Ja. Ich habe mit Ingfrid gebadet. Jetzt ist es raus. Beim letzten Besuch badete ich mit Brunhild. Na und? Die
beiden verstehen es, einem Mann die Sorgen zu vertreiben.*

Fur die eigentliche Handlung ist es irrelevant, ob sich die Helden Leberechts Sorgen annehmen, mdglicherweise
ergeben sich aber ein paar lebendige Szenen aus der Geschichte.
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6.3 Das Brot schneiden E

Schon bald wird das Tor wieder geodffnet und Elwin bringt finf Trinkschlauche mit Bier, die er Maria tberreicht.
Hensel versorgt die Gefangenen zusatzlich mit vier alten Brotlaiben, zwei davon nimmt Lohmuiller Roland, die
anderen zwei nimmt Magrit entgegen. Dem Botenreiter Josef driickt Elwin seinen Dolch (Glte 12, 3W8, F:2) in
die Hand. Josef erstarrt und blickt erst den Dolch, dann Elwin, dann wieder den Dolch an. Zégerlich streckt er
seine Hand aus. ,Zum Brotschneiden, du Ochse!*, fahrt ihn Elwin an und erganzt: ,Na, der Schlauste bist du
hier ja nicht.“ Josefs Blick verfinstert sich, dann nimmt er den Dolch, wiegt ihn kurz in der Hand und wendet sich
nickend zu Roland und Magrit. ,Dann lasst mich mal das Brot schneiden.” Elwin geht nach drauf’en und schlieft
wieder das Tor.

Mittels Menschenkenntnis (7+) erkennen die Helden das Offensichtliche: Josef ist fassungslos, dass ihm Elwin
seinen Dolch gibt. Gelingt die Probe mit 11+, verstehen sie Josefs Miene so, als wiirde er erwagen, Elwin den
Dolch in den Hals zu rammen. Ein Ergebnis von 16+ offenbart, dass Josef die Rauber, vor allem Elwin fiir
Dummképfe und Dilettanten halt. Es erfordert mindestens ein Ergebnis von 21, um zu erkennen, dass Josef mit
Dolch und Kampfkunst vertraut zu sein scheint; die Art, wie er den Dolch in der Hand wiegt und ihn mit sicherem
Griff packt und der schnelle Blick zu Elwins Hals, der Tir und Rauber Hensel verraten, dass Josef die Lage
blitzschnell einschéatzt, dann aber von einer tibereilten Reaktion absieht. Der Meister muss sich hier gut Gberle-
gen, ob er diese Information tiberhaupt preisgeben will; einerseits erklart Josefs Legende als Botenreiter, dass
er mit Gefahren umgehen muss, so dass es nicht wundern sollte, wenn er kampferfahren ist (auferdem wird er
sich auch schon bald im Kampf als durchaus hilfreich erweisen). Andererseits kdnnen besonders misstrauische
Helden an dieser Stelle vielleicht schon etwas zu frlih tber Josefs tatsachlichen Hintergrund spekulieren.

Die Situation bietet Gelegenheit zur Beratung, ob die Gefangenen nun, bewaffnet mit einem Dolch, einen Flucht-
versuch starten sollen. Der Meister kann dies befeuern, indem er beispielsweise Peter einen entsprechenden
Vorschlag machen lasst. Andere NSC werden ihm dann sicherlich vorhalten, dass er aus seinem ersten Flucht-
versuch offensichtlich nicht klug geworden sei. Da Aimeric noch nicht bei klarem Bewusstsein ist, sind seine
Waéchter eher gegen einen Fluchtversuch; sie flirchten, dass sie nicht alle rechtzeitig in Sicherheit bringen kon-
nen, die Scheune entziindet werden kénnte und es daher einige Opfer geben kdnnte.

Kurz darauf wird Elwin noch einmal das Tor 6ffnen und seinen Dolch zurlckverlangen.

6.4 Ihr Schwallbacken!
Wenn sich das Tor wieder geschlossen hat, postieren sich Elwin und Hensel davor und beginnen ein
Gesprach, das in der Nahe der Tur gut zu verstehen ist. Dort haben sich Vinzent, Lohmdller Roland, Bogner
Georg und Botenreiter Josef niedergesetzt und leise Uber die Lage ausgetauscht. Dann lauschen sie aufmerk-
sam dem Gesprach der Rauber.

,Was meinst du, Hensel: Lohnt sich das hier?* — ,Glaub schon. Wir ham die Scheune leergerdumt und alle
Hauser geplindert. Da kam einiges zusamm.“ — ,Ich hab gehort, dass man auch Knechte verkaufen kann.
Denkst du, wir sollten dem Kaufmann, diesem Leberecht, nicht ein paar der Gefangenen zum Kauf anbieten?*
— ,Und womit soll er bezahlen, du Esel? Wir ham ihm doch all seine Minzen abgenomm.“ — Schweigen, dann
ein gebrummtes ,Stimmt.“ Kurz darauf spricht Hensel wieder: ,Und aullerdem. Die Beute ist nicht alles. Mischa
hat mit diesem Johann geredet.“ — ,Johann? Welcher Johann?“ — ,Na, der junge Herr. Bei dem der finstere
Geselle dabei war.“ — ,Aha. Und was wollt er von dem?“— ,Mann, Elwin! Wegen dem machen wir doch das alles
hier.“ — ,Was? Wegen dem? Wieso?“ — ,Wieso miissen wir nicht wissen. Ich hab aber gehért, was der Mischa
gesagt hat.“ Hensel macht eine lange Pause, bis Elwin schlieflich ungeduldig wird: ,Sag schon. Was hat Mischa
gesagt?“ — ,Nuuun®, Hensel beginnt gedehnt, ,wir werden alle reich, wenn Erichs Alte zahlt.“ — ,Erich? Wer ist
denn jetzt dieser Erich?“ - ,Das weil} ich auch nich. Anscheinend hat er aber Geld. Und seine Alte will es Mischa
geben.“ - Josef stohnt auf: ,Das ist ja nicht auszuhalten!” Er schlagt gegen die Tur. ,Ihr Strohkdppe! Schwallba-
cken! Haltet endlich euer Maul!* Dann versetzt er der Tur einen Tritt und setzt sich wieder hin. Vinzent und
Georg schauen ihn belustigt an. Draufen wird es still, dann sind sich entfernende Schritte zu horen.
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Auch hier kénnen die Helden wieder eine Menschenkenntnisprobe ablegen, um Josefs Verhalten einzuschat-
zen. Ein Scheitern oder ein niedriges Ergebnis kdnnte sie vermuten lassen, dass Josef mit den Raubern ge-
meinsame Sache macht und er sich dariiber argert, dass sie so viel ausplaudern. Ab einem Ergebnis von 7+
lasst sich erkennen, dass Josef ehrlich verérgert ist. Dies kénnte daran liegen, dass die Gefangenen fiir die
Rauber zur Gefahr werden, wenn sie diese Informationen kennen, und wenn dies den Raubern bewusst wird,
kénnten sie auf die Idee kommen, die gefahrlichen Zeugen zu toten. Es sollte schon ein Ergebnis von 21+
erforderlich sein, um vermuten zu kdnnen, dass Josef sich in seiner Professionalitat beleidigt sieht. Auch er hat
in der Vergangenheit schon Geiseln genommen und er ist erschiittert, wie blddsinnig sich die Rauber anstellen.

Der Rest des Tages und der Nacht verlauft ereignislos. Die Gefangenen werden spatestens durch das Lauten
des Glockchens an der Kapelle geweck.

7 Angriﬂj auf Mouteburc

Die Szene wechselt mit dem Lauten nun nach Mouteburc, wo ebenfalls die Glocken in Markt und Burgkapelle
gelautet werden, um die Bewohner zum Gottesdienst zu rufen. Falls Helden vor Ort sind oder die Spieler in die
Rollen von NSC schllipfen mdchten, kann dieses Kapitel vollstandig ausgespielt werden. Ansonsten bietet es
lediglich Hintergrundinformationen fiir den Meister beziiglich der Vorgange in Mouteburc.

Seit dem Aufbruch der Kampfer nach Muhlwazzer sind andert-
halb Tage vergangen. Luisa von Mouteburc kimmert sich um
Verwaltung und Verteidigung. Dazu hat sie sogar ihre alte Ris-
tung wieder angelegt. Sibylla ibernimmt die Kontrolle im Vorhof
und an den Burgtoren. Burgvogt Matthes und Anderlin (falls er [,
noch zur Burgbesatzung zahlt) Gbernehmen ebenfalls Wach-
dienst am Burgtor. Andine, Dietleib, Balder sowie Trunkenbold L —— s
) L . \ . uisa Sibylla Anderlin
Michel erholen sich im Hospital, wo sie von Fenja und Ida be- o, pouteburc Wiachterin Weichter
treut werden. Michel ist mit seiner Unterkunft sehr zufrieden,
Matthes hat ihm jedoch bereits deutlich gemacht, dass er Mouteburc am kommenden Mond-
dag wieder verlassen muss, wenn er sich nicht nitzlich macht. Steinmetz Jorik, Zimmermann
Heinrich, Bognerin Elisa, Stallmeister Friedrich und Schusterin Fylisa lassen ihre Haupttatig-
keit etwas ruhen, um aushilfsweise auf den Wehrgangen Wache zu halten. Kieni besucht am
13.3. die Burg und beschlieRt angesichts der Lage, flir einige Tage zu bleiben. Wachdienst
liegt ihr nicht, aber sie hilft gerne anderweitig aus und halt sich als Bogenschutzin bereit, falls
die Burg verteidigt werden muss. Kurz: Der Alltagsbetrieb [auft, man hilft sich gegenseitig aus.
Dennoch ist Anspannung zu spuren, manch sorgenvoller Blick richtet sich nach Muhlwazzer.

Michel

Es ist Soldag, der 14. Martius. Die Glocke der Burgkapelle lautet und der Burggeistliche Frohmut ruft zum Got-
tesdienst, zu dem sich fast alle Burgbewohner einfinden. Lediglich die zum Wachdienst eingeteilten Personen
fehlen. [Dazu zahlen vielleicht die Helden oder die von Spielern gespielten NSC.]

Das Glockenlauten weckt auch Michel im Hospital. Irgendwie ist es ihm am Vorabend gegliickt, sich noch einen
kleinen Biervorrat zu sichern, weshalb er mit leichtem Kater und etwas desorientiert zu sich kommt. Nachdem
ihm klar wird, wo er ist, erinnert er sich, dass ihm das Glockenlauten etwas sagen sollte. Schlieflich trifft ihn die
Erkenntnis: Er soll dafiir sorgen, dass die Burgtore fir Johanns Mannen offenstehen. Hektisch macht er sich auf
den Weg, verliert im Burghof das Gleichgewicht und fallt hin. Dabei zieht er sich leicht blutende Verletzungen
an der linken Hand und im Gesicht zu. Als er sich erhebt, muss er sich gerauschvoll Gbergeben. Er hastet weiter
in Richtung Burgtor, findet dort aber Burgvogt Matthes vor, der mit Sibylla [oder einem Helden] Tordienst ver-
sieht. Michel macht auf dem Absatz kehrt und versucht, tiber Palas, Wohnturm und Wachstube auf die Plattform
des Burgtors zu gelangen. Dort will er die Ketten der Fallgitter blockieren, auch wenn er noch nicht genau weil},
wie er das anstellen soll. Allzu leise geht er nicht zu Werke, so dass die Wahrscheinlichkeit hoch ist, erwischt
zu werden. Inwieweit die Helden diese Vorgange bemerken kénnen, hangt von ihrem Aufenthaltsort ab. Falls
sie dem Gottesdienst beiwohnen, werden sie erst davon erfahren, wenn Matthes Luisa informiert.
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Der Zeitpunkt, wann die Helden oder Luisa davon erfahren, ist von grofer Bedeutung. Wenn Michel geschnappt
wird, besteht er darauf, dass man ihn in Ruhe I&sst. Er misse sich doch ums Tor kiimmern. Dann halt er ver-
schworerisch den Zeigefinger vor die Lippen. Anwesenden Helden sollte dies Indiz genug sein, um die Angele-
genheit ernst zu nehmen; wird Michel daraufhin verhért, kann man ihm vergleichsweise leicht entlocken, dass
sein Herr mit seinen Kumpanen auf dem Weg sei, und wehe, wenn dann die Tore nicht offen stlinden. In diesem
Fall bleibt den Helden geniigend Zeit, Luisa zu warnen, die daraufhin den Gottesdienst unterbricht, die Burgtore
schlieRen und die Zinnen bemannen lasst. Dann findet der Abwehrkampf gegen Johann von Strazloc haupt-
sachlich mit Fernkampfwaffen von den Wehrgangen aus statt.

Wird Michel nicht bemerkt oder nur aufgegriffen, greifen Johanns Raufbolde wahrend des Gottesdienstes die
Burg an. Wahrscheinlich gelingt es ihnen dann, die Torwachen zuriickzudrangen oder gar zu Uberwaltigen. Der
Larm dringt bis in die Burgkapelle, aus der kurz darauf Luisa mit anderen Bewaffneten eilt. Der Abwehrkampf
findet dann zunachst im Burghof statt. Hier leisten Luisa, Sibylla und Anderlin (und die Helden?) im Nahkampf
die Hauptarbeit, Kieni beschief3t die Gegner am besten von erhdhter Position mit Pfeilen. Auch Andine, Balder
und Dietleib unterstiitzen beim Kampf, sie sind jedoch noch immer geschwacht. [Spieltechnisch bedeutet dies
einen Wiirfelmalus von 1 bis 2 Wiirfeln, doch wird der Meister dieses groBere Gefecht wohl nicht auswiirfeln,
sondern lediglich die Gegner der Spieler wiirfeln lassen.]

Eigentlich sollte es méglich sein, die Gegner wieder aus der Burg zu vertreiben und sie dann von den Wehrgan-
gen aus mit Pfeil und Bogen in die Flucht zu schlagen; sobald ihre Verluste die Zahl 8 erreichen, werden sie
sich in Richtung Markt zurlckziehen.

Wenn die Tore rechtzeitig geschlossen wurden, ist dies ohnehin die wahrscheinlichste Option. Natirlich ist es
auch maglich, dass Mouteburc von den Feinden eingenommen wird. Dies andert den weiteren Handlungsverlauf
entsprechend und die Helden in Miihiwazzer missen nach ihrer Befreiung dann eben die Burg zurtickerobern.

Auch wenn Johann von Strazloc die Feinde anflhrt, sind seine Kampfwerte lediglich beeindruckend (4W20,
FkW 14). Der beste Kampfer im Lager der Feinde ist sein Begleiter Baldrich (6W20, FkW20). Beide sind mit
identischen Schwertern (Giite 20, 4W20+1, F:2) und Dolchen (Gite 20, 3W20+1, F:1) bewaffnet und tragen
schwere Ristung (Gambeson, Ringpanzerhemd, Gugelhaube, Helmbriinne, Handschuhe, Ringhandschuhe,
Stiefel, Kettenschuhe). Das Tragen von Ristung beherrschen sie mit Riistungsgeschick Ill, sie bifken bei Nah-
kampfproben daher nur einen Warfel ein. Das Gefolge der Raufbolde hat gewdhnliche (3W8, FKW 7) bis solide
(4W12, FKW 10-11) Kampfwerte und verwendet Kampfaxte (Gute 12, 4W12, F:4). Sie tragen einfache Kleidung
und sind nur durch Gugelhaube, Handschuhe und Stiefel geschitzt (RK 1). Dies fihrt zu keinen WiirfeleinbulRen.
(Die folgende Ubersicht kann der Meister den Helden zur Verfiigung stellen. Johann von Strazloc ist hier nur mit
Vornamen und ohne Wappen angezeigt, um den Helden keine allzu friihzeitigen Riickschliisse zu erméglichen.)

Fiete Fritze Gotfrid Helga Jakob Jelto Joder Kari Kasta Marbod Markus
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Mark(us)  Nithard Notger Tilo Timo Tomas
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Anmerkung: Sollte Johann von Strazloc Mouteburc einnehmen, wird er alles unternehmen, um Irina von Hain-
feld in seine Gewalt zu bekommen. Er wird nicht zbgern, sie zu téten, wenn seine Hoffnung schwindet, sie als
Gefangene nach Hause zu bringen.

Sobald sich die Feinde zurlickziehen, lasst Luisa die Tore schlieRen und die Wehrgange bemannen, um sich
ein Bild Gber die Lage verschaffen zu kénnen. Wie durch ein Wunder sind noch alle Burgbewohner am Leben,
auch wenn es manche Leichtverletzten gibt.

Sollten die Feinde in den Burghof vorgedrungen sein, wurde Burgvogt Matthes beim Abwehrkampf kritisch ver-
letzt und Luisa, die Wachterinnen Andine und Sibylle, Zimmermann Heinrich und die Schmiede Wieland und
Alwis erlitten schwere Verletzungen. Alle Verletzungen konnen jedoch von Fenja, Ida und Kieni fachgerecht
versorgt werden.

8 KamP{: um den Marlct

Nachdem der Angriff auf die Burg gescheitert ist, witet Johann von Strazloc im Markt. Er treibt
die friedfertigen Bewohner gewaltsam aus ihren Hausern, dabei priigeln die aufgeputschten
Raufbolde brutal auf die Wehrlosen ein und verursachen zahlreiche schwere Verletzungen.
Johann entscheidet schlieBlich, die Marktbevdlkerung (auch Leberechts Frau Gundula, Gast
in Irmas Herberge) in der Lagerscheune vor der Kirche einzupferchen; da diese momentan als
Schulgebaude genutzt wird, bietet sie genugend Platz. Backersohn Elijah wird vermisst.

Gundula

Falls ein Spieler in die Rolle von Heiler Jachim schliipft, erlebt er diese Vorgange hautnah mit.
Widerstand gegen die Angreifer ist hier ziemlich aussichtslos. Vielleicht kann Jachim aber unbemerkt entkom-
men und subversive Aktionen durchfiihren. Wird er mit den anderen Dorfbewohnern in die Lagerscheune ge-
sperrt, wird er sich vermutlich zunachst um deren Wundversorgung kiimmern.

Geistesgegenwartig schlieen die Brickenwarte Mutfried und Kurt den Zugang zur Steinbrlcke und alarmieren
die Bewohner der Wollsiedlung. Die beiden anderen Briickenwarte Richmut und Jora eilen mit einigen Freiwilli-
gen zu Hilfe und kdnnen einen eher halbherzigen Vorstol’ der Feinde zurlickschlagen.

Die Vorgange im Markt bleiben den Mouteburcern nicht verborgen, denn vom éstlichen Wehrgang aus lasst sich
all dies gut beobachten. Luisa sammelt daher umgehend alle kampfbereiten Gefolgsleute: Dies sind (neben
anwesenden Helden) die Wachter Sibylla, Anderlin, Andine, Balder, Dietleib, die Schmiede Wieland, Alwis,
Freya, Burgpriester - -

Frohmut (!) und die
Knechte  Ensfried
und Eberhard. Kieni
fuhrt eine Gruppe - AN : all | o
BogenschUtzen an, Wieland Alwis Freya Ensfried  Eberhard  Elisa Mara Friedrich Oleif

dazu zahlen Bognerin Elisa, deren Tochter Mara, Stallmeister Friedrich und Kerzenzieher Oleif.

>

Andine, Balder und Dietleib kdmpfen noch immer mit den Nachwirkungen ihrer Vergiftung und Anderlin halt sich
maoglicherweise nicht mehr in der Burg auf (siehe Abenteuer 26: Bérendienst). Je nachdem, ob Helden anwe-
send sind, sollte der Meister mit Blick auf die Kampfstérke entscheiden, wie stark die Vergiftung noch wirkt:
Grundsatzlich sollte Luisas ,Stoltrupp“ stark genug sein, um erfolgreich sein zu kénnen, aber nicht so stark,
dass sie die Feinde vollstandig besiegen konnen.

Luisa teilt drei Gruppen ein. Die erste Gruppe greift den Gegner im Markt an und lockt ihn von der Lagerscheune
weg. Hauptziel ist es, mdglichst viele Feinde in Kdmpfe zu verwickeln und abzulenken. Je mehr Gegner dabei
ausgeschaltet werden, desto besser. Die zweite Gruppe unternimmt einen eher heimlichen VorstoR® zur Lager-
scheune, befreit die Marktbevolkerung und sichert deren Flucht zur Burg. Sobald die Marktbewohner in Sicher-
heit sind, zieht sich auch die erste Gruppe wieder zur Burg zurlck. Die dritte Gruppe unter Kienis Filhrung folgt
in geeignetem Abstand der ersten Gruppe und beschief3t den Feind aus der Ferne. Sie deckt auch den Ruckzug
der beiden Gruppen.
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Die Helden kdnnen sich hier beliebig zuordnen, sofern sie nicht in die Rolle von Kieni oder Elisa schllpfen.
Mindestens einer der regularen Wéachter wird an Luisas Seite bleiben, um sie notfalls zu beschiitzen.

Je nach Gruppenzugehdrigkeit liegt der Schwerpunkt der Proben fiir die Spieler entweder auf Nahkampf, Heim-
lichkeit oder Fernkampf.

Wahrend des Ruckzugs der Bevolkerung verlasst plotzlich Goldschmiedin Lia
die Gruppe. Sie lauft geduckt in Richtung des (noch immer in Bau befindlichen)
Schulgebaudes, versteckt sich dort flr einen Moment und rennt dann weiter
zum Kirschnerhaus, wo sie sich an die Wand drtickt und dann durch eine Fens-
ter6ffnung ins Innere verschwindet.

Moglicherweise kann Lia kurz darauf noch einmal erblickt werden, wenn sie im ¥
Obergeschol an einer Fensteroffnung vorbeihuscht. e Eljah

Dies muss aber nicht zwingend bemerkt werden. Anwesenden Helden kann der Meister durch eine Probe auf
Achtsamkeit immerhin eine Chance einrdumen.

Hintergrund.: Lia hat Backersohn Elijah gesehen, wie er verangstigt aus einem Fenster der Markthalle schaut.
Kurzentschlossen lauft sie zu ihm, um ihn zu retten. Um die Spannung hoch zu halten, kann der Meister das
weitere Schicksal der beiden zunachst im Ungewissen lassen. Lia sollte es gelingen, Elijah zu finden und mit
ihm gemeinsam heimlich zur Steinbriicke zu laufen. Dort werden sie eingelassen und befinden sich in Sicherheit.

In der Burg angekommen, kdnnen alle erst einmal durchatmen und ggf. ihre Wunden versorgen. Spatestens
jetzt wird das Fehlen von Elijah und Lia bemerkt.

9 Noch immergefangen

Zurlck nach Mihlwazzer. Das Lauten des Glockchens am Morgen des 14.3. hat tatsachlich einen religiosen
Hintergrund, denn die Rauber finden sich daraufhin in der Kapelle ein und halten einen kurzen Gottesdienst ab,
der jedoch lediglich aus einem von Mischa vorgebeteten Vaterunser besteht. Bei gutem Gehor konnen die Hel-
den das entfernte Gebet als Murmeln, vielleicht sogar im Wortlaut? vernehmen:

Vater,

geheiligt werde Dein Name,

es komme Dein Reich!

Unser Brot fir den nachsten Tag gib uns Tag um Tag!

Und lass uns nach unsere Stinden,

denn auch wir lassen nach jedem, der uns schuldet! (Hier wird das Gebet durch ein Husten unterbrochen)
Und bringe uns nicht in Versuchung hinein!

Amen.

[Vielstimmig:] Amen.

Aimeric erwacht etwas erholt, leidet aber noch immer unter den Nachwirkungen der Vergiftung (muss also Wur-
felmali hinnehmen). Er lasst sich von seinen Wachtern und den Helden ins Bild setzen, dann beauftragt er Maria,
gemeinsam mit Vinzent einen Schlachtplan zur Uberwaltigung der Réuber zu entwickeln. Lohmiiller Roland und
Botenreiter Josef melden sich freiwillig zur Unterstltzung. Auch Muhlbursche Peter will gerne helfen, seine Ver-
letzungen lassen das aber noch nicht zu. Heinrich soll sich mit Odin um die Sicherheit der Gefangenen kim-
mern, sie also beisammenhalten und verteidigen. Odin soll auBerdem priifen, ob es madglich ist, in der Trenn-
wand zum Viehstall oder im Dach der Scheune eine Offnung zu schaffen, iiber die eine Flucht méglich ist. Es
zeigt sich, dass der Viehstall nicht in Frage kommt, da jedes Hantieren an der Trennwand die Hiihner und die
Ziege zu sehr in Aufruhr versetzt und sie sich dann lautstark beschweren. Auch das Dach scheidet letztlich aus,
da nicht alle Gefangenen schwindelfrei sind oder hinaufklettern konnen.

3 Nach Lukas 11, 2-4, Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Vaterunser
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Im Verlauf des Vormittags wird das Scheunentor von Jamin gedffnet, hinter ihm steht Wolek mit einer Fackel in
der Hand, bereit, mit ihr das Stroh zu entziinden. Jamin verlangt die leeren Trinkbeutel vom Vortag und tbergibt
dafiir drei frische, mit Bier geflllte Trinkbeutel. Weitere Verpflegung erhalten die Gefangenen an diesem Tag
nicht, auch wird ihnen das Verlassen der Scheune verwehrt. Dies filhrt dazu, dass die Notdurft in einer Ecke der
Scheune verrichtet wird, was schon bald unerfreulichen Gestank verbreitet.

Der Tag vergeht qualend langsam, die empfundene Ohnmacht strapaziert die Nerven aller Anwesenden. Zur
Mittagsstunde hin wird die Scheunentir erneut von Jamin gedffnet und abermals steht Wolek mit einer Fackel
bereit. Anfuhrer Mischa macht, flankiert von Elwin und Kiki, einen Schritt in die Scheune und rimpft die Nase.
LIhr stinkt erbarmlich.” Er grinst: ,Vielleicht will der Herr von Mouteburc niederknien und mich um Gnade bitten.*
Aimeric erhebt sich und geht auf Mischa zu. Eine Armlange entfernt bleibt er stehen und blickt ihn ruhig an. ,Du
hast den Frieden gebrochen. Geraubt und gemordet.“ Mischa blinzelt nervos, dann fahrt Aimeric fort: ,Lass
diese ehrbaren Leute hier unbehelligt ziehen und ich werde es dir vergelten.” Der Rauberanflihrer weicht einen
Schritt zurlick, als hatte ihn ein Schlag getroffen. ,Bist du irre, Mann?*, braust er auf. Maria, Heinrich, Vinzent
und Odin beobachten achtsam jede Bewegung der Rauber. Mischa greift hektisch nach seinem Gurtel, zieht
sein Kampfmesser hervor und halt es mit ausgestrecktem Arm drohend Aimeric entgegen. ,Vielleicht stech® ich
dir die Augen aus. Oder besser noch: Ich hol‘ mir deine Zunge.“ Aimeric bleibt ungerthrt stehen, wahrend Mischa
mit dem Messer vor seinem Gesicht herumfuchtelt. Die Mouteburcer Wachter wirken angespannt. Aimeric hebt
langsam beide Hande: ,Dein Gllck mag sich wenden, Rauber.“ Unverwandt blickt er Mischa an, umfasstin einer
ruhigen Bewegung mit seinen Handen dessen Hand und entwindet scheinbar mihelos das Messer. ,Zurtick!*,
brillt Wolek von drauBen und senkt seine Fackel zu den Strohballen nahe der Tur. Aimeric dreht das Messer in
der Hand und halt Mischa den Griff entgegen. ,Lass meine Leute gehen.“ Mischa greift das Messer, schaut
Aimeric mit groBen Augen an und weicht zwei Schritte zurtick. Elwin und Kiki verlassen ebenfalls riickwarts die
Scheune, Wolek hebt die Fackel und Jamin knallt das Tor zu. Dann wird der Holzbalken vorgelegt.

,Was war das denn, Herr?*, entfahrt es Heinrich. Aimeric kneift die Augen etwas zusammen, er wirkt nachdenk-
lich, dann atmet er gerauschvoll durch die Nase ein: ,Es wirde mich nicht wundern, wenn wir heute noch einmal
von ihm horen.“ Dann wendet er sich um. Aller Augen sind auf ihn gerichtet. ,Sorgt Euch nicht.“ Anscheinend
haben viele der Anwesenden die Luft angehalten, denn erleichtertes Ausatmen ist rundherum zu héren.

Langsam ziehen die Stunden ins Land und gerade, als sich wieder enttduschte Skepsis breitzumachen droht,
nahern sich Schritte dem Scheunentor. Wieder ist es Jamin, der das Tor 6ffnet. Wolek halt Fackel und Schwert
bereit, Elwin und Kiki tragen ihre Kampfaxte in Handen und Mischa macht einen Schritt in die Scheune. Er
schaut in die Runde, bis sein Blick an Aimeric hangen bleibt. ,Ich habe nachgedacht.“ Aimeric neigt kurz den
Kopf zur Seite, erspart sich aber einen Kommentar. ,Die Frauen und Kinder dlrfen gehen. Und wenn sie zu
eurer Burg kommen, sollen sie sagen, dass wir euch gefangen haben. Und dass wir Losegeld wollen.“ Aimeric
nickt: ,Eine Entscheidung, immerhin. Keine kluge Entscheidung, eher die eines Feiglings. Aber immerhin. —
,Was soll das heiBen. Feigling?* — ,Nun®, Aimeric macht einen Schritt auf Mischa zu, ,schau selbst.“ Er zeigt
nach draufen zum Himmel. ,Die Dammerung bricht bald an. Und du willst Frauen und Kinder alleine auf den
Weg schicken? Gib ihnen zwei Manner zur Sicherheit mit. Auerdem®, er macht eine Pause, ,haben wir hier
einen Verwundeten.” Er zeigt auf Peter. ,Und dort’, seine Hand weist auf Helge, ,haben wir einen Alten. Beide
brauchen Versorgung und mussen gesttitzt werden. Gib auch ihnen noch zwei oder drei Manner mit. Sie werden
dir nicht gefahrlich werden und in Mouteburc werden sie erkennen, dass du ein Mann bist, mit dem man ver-
handeln kann.“ Mischa runzelt die Stirn, man kann ihm férmlich beim Denken zuschauen. Einige Momente ver-
harrt er, wiegt den Kopf hin und her, schliel3lich nickt er langsam. ,Einverstanden. Du, du, du und du.“ Mischa
deutet auf Roland, Georg, Hannes und Bertold. ,Ihr begleitet sie. Und denkt daran: Sagt, dass wir Losegeld
verlangen. Barbier Josef steht mit groen Augen auf: ,Ich kann auch gehen, ich kenne den Weg und mir geht
es gar nicht gut.“ Er greift sich hustend an die Brust. ,Nichts da! Du bleibst hier!®, funkelt ihn Mischa an. Dann
tritt er zur Seite und lasst die Auserwahlten raustreten. Magrit nimmt Rainhold an die Hand und verlasst langsam
die Scheune, ihr folgen Ingfrid, die Mechthild bei der Hand nimmt, Bertold, Helge, Georg, Hannes, der Peter
stutzt, und schlieBlich noch Roland. Fizzer ist ebenfalls aufgesprungen und lauft aufgeregt schwanzwedelnd
neben Mechthild her. Mischa schaut missmutig auf den Hund und hebt seine Hand, dann verharrt er kurz und
zuckt schlieflich die Achseln.
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Die Tlr wird wieder geschlossen und nun halten sich nur noch Aimeric, Maria, Heinrich, Vinzent, Odin, die
Helden und Liebrich, Barbier Josef, Wolpert, Botenreiter Josef und Kaufmann Leberecht in der Scheune auf.

Aimerics Wachter grinsen Uber das ganze Gesicht. ,Wann schlagen wir los, Herr?, hort Ihr Maria fragen. — ,Ein
wenig Geduld noch. Erst missen unsere Leute in Sicherheit sein.*

Als die Dammerung hereinbricht, kdnnen die Helden leise Schritte aufen an der Scheunenwand vernehmen
(Gehdr- oder Achtsamkeitsprobe). Unverhofft naht Unterstltzung. Die Frauen vom Wiberhof haben aus sicherer
Entfernung die Vorgange in Miihlwazzer beobachtet. Astrid ist schlieRlich am 14.3. zum Holzfallerlager geritten,
wo sie nicht viel Uberzeugungsarbeit leisten musste. Hartmann, Hagen, Rutgar und Ulfried waren sofort bereit,
den Leuten in Mihlwazzer zu Hilfe zu kommen. Um die Briickenwachen zu umgehen, entasten sie nordlich des
Ortes einen umgesttirzten Baumstamm, ziehen ihn ins Wasser und ,floRen” mit diesem unbemerkt ans nordést-
liche Inselufer. Véllig durchnasst, bewaffnet mit Holzfalleraxten und -beilen, schleichen sie sich an die Scheune
heran. Hartmann und Ulfried halten sich unter den Baumen zwischen Bognerhaus und Scheune verborgen,
wahrend Hagen und Rutgar zur anderen Seite schleichen und auf einen giinstigen Moment warten. SchlieBlich
wagen sich beide zur Tlr, Hagen hebt leise den Balken hoch und Rutgar schliipft ins Innere.

Der Meister kann die Szene bis zu Rutgars Betreten der Scheune spannend halten, zumal die Helden nicht
wissen, wer sich nahert. Gelingt es den Helden, Heimlichkeit zu wahren oder bricht direkt offener Kampf aus?
In jedem Fall ist das Zusammentreffen mit den Holzfallern geeignet, um Mihlwazzer von den Raubern zu be-
freien. Zu bedenken ist, dass die Waffen der Helden und Mouteburcer im Badehaus gelagert sind, wo auch noch
Markus, Amelie, Brunhild, Adam mit Freya und die Handwerker Johann und Britt mit inrem Sohn Tim festgehal-
ten werden. Letztere sind noch immer in Sorge um Tilda und es wird sie schwer treffen, wenn sie die Nachricht
von ihrem Tod erhalten.

Die Héhe der EP fiir diese Episode ist auch davon abhéngig, wie viele Rauber beim ersten Aufeinandertreffen
bereits ausgeschaltet wurden.

Im Kampf mit den Raubern erweist sich Botenrei-
ter Josef als echte Unterstiitzung. Die Helden
sollten unbedingt sein Geschick bemerken, sich
heimlich an einen Gegner anzuschleichen und
dann einen Meuchel- oder Wirgeangriff aus dem
Hinterhalt zu flhren. Badeknecht Wolpert wird
mehrere Male erschrocken zuriickzucken, wenn
er Uber eine Leiche stolpert oder Zeuge eines
Kampfes wird. Als er schlieBlich selbst bedroht wird, schlagt er vollig entnervt und mit geschlossenen Augen mit
einem faustgroRBen Stein auf seinen Gegner ein. Dabei gelingt ihm ein Gliickstreffer und der Feind fallt zu Boden.
Entsetzt von seiner Tat und der Tatsache, dass sein Gegner noch zuckt, schlagt Wolpert dann erneut mehrere
Male mit dem Stein zu, I&sst diesen dann fallen und sinkt ermattet zu Boden. Dort bleibt er dann bis zum Ende
der Kdmpfe sitzen und kann irgendwann von den Helden oder den Mouteburcern gefunden werden. Er wird
fortan ein anderer sein. Auch Barbier Josef kann eine Sternstunde haben. Am besten ist es, wenn er irgendwie
an eine Klinge gelangt, bspw. indem er bei einem erledigten Rauber den Dolch erbeutet. In der Folge wird auch
er in einen Kampf verwickelt, bei dem er seinem Feind mit zwei schnellen, meisterhaften Schnitten die Kehle
aufschlitzt. Ob die Helden danach noch freiwillig und sorgenfrei seine Dienste in Anspruch nehmen konnen,
durfte fraglich sein. Leberecht muss nicht zwingend in Erscheinung treten, vielleicht tbernimmt er es auch,
ausgeschaltete Rauber beiseite zu raumen, damit sie nicht zufallig von anderen entdeckt werden.

Hartmann Hagen Rutgar Ulfried

Wenn es Uberlebende unter den Raubern gibt, wird Aimeric diese verhdren wollen. Sicherlich wurde er von
Vinzent oder den Helden bereits informiert, dass die R&uber im Auftrag handeln und dass sie eine Bezahlung
erwarten, angeblich von ,Erichs Alter®. Aimeric wird sich dafiir interessieren. Tatsachlich wissen die Rauber
nicht, wer Erich oder desse Alte ist. Mischa hat jedoch mit Johann, einem Ritter, verhandelt, der wohl Erichs
Sohn ist. (Interessanterweise weil8 Mischa, dass Erich derjenige ist, der durch Irinas Lied vom Huren-Erich
verspottet wird. Dass sich dahinter Erik von Strazloc verbirgt, ist ihm jedoch nicht geldufig.) AuRerdem vermutet
Mischa, dass Johann Mouteburc angreifen will.

27




AL At . .- P I I
/'»i\bcn’(,cuc: 28: | revel und ntrige

Von den Holzfallern kénnen die Helden erfahren, dass die Freigelassenen zum Wiberhof gezogen sind, wo sie
die Nacht verbringen wollen. Die Helden konnen es ihnen gleichtun oder die Nacht in Mihlwazzer verbringen.
Aimeric wird den Wiberhof in jedem Fall aufsuchen wollen, nicht zuletzt, um sich fiir die wertvolle Hilfe zu be-
danken, vielleicht auch, um noch etwas zu ruhen oder Verletzungen zu heilen.

Sollten die Mouteburcer mit den Helden den Hof erst am nachsten Morgen aufsuchen, kann es sein, dass sich
die Freigelassenen bereits auf dem Weg nach Mouteburc befinden, wo sie unter Umstanden Johanns Schergen
in die Hande fallen, die den Markt besetzt halten.

EF

10 Die Kijckeroberung des Marktes variabel

Das kampferische Finale ist die Rlckeroberung des Marktes (was etwa am 15. oder 16. Martius geschieht).
Falls sich die Heldengruppe aufgeteilt hat, sodass ein Teil der Gruppe um Mihlwazzer gekampft hat, wahrend
der andere Teil Mouteburc verteidigte, kann die Gruppe bei diesem Gefecht wieder zusammenfinden. Die An-
naherung der Helden Uber die Ebene zum Markt kann von der Burg aus beobachtet werden und Luisa wird
einen koordinierten Angriff initiieren. Denkbar, dass auch die Briickenwarte von der Wollsiedlung mit einer klei-
nen Schar Freiwilliger unterstltzend angreifen.

Die Taktik der Feinde ist zunachst von ihrer Zahl abhangig. Wenn sie viele Verluste hinnehmen mussten und
nur noch maximal zehn Kémpfer aufweisen, werden sie sich wohl in der Markthalle zusammenrotten. Liegt ihre
Zahl hoher, verteilen sie sich eher auf mehrere Hauser, um ein grofRes Blickfeld zu haben und potentielle Gegner
von mehreren Seiten angreifen zu kdnnen.

Es spielt auch eine Rolle, ob sie Nachrichten aus Muhlwazzer erhalten und ob diese gut oder schlecht sind.
Wenn sie die Freigelassenen abfangen konnten, werden Johanns Mannen eher siegesgewiss und weniger acht-
sam sein. Sie werden dann einen Boten zur Burg schicken, um dort mit der Nachricht Gber die Gefangennahme
Aimerics und seiner Gefahrten Schrecken zu verbreiten.

Aimerics Kenntnisstand Uber die Vorgange rund um Mouteburc bestimmen auch sein Vorgehen. Wenn er im
Bilde ist, wird er sich mit seinen Gefahrten (und den Helden) auf Kampf vorbereiten und entsprechend planvoll
vorgehen. Falls er unwissend ist, wird er davon ausgehen, dass die Gefahr in der Region einzig von den Rau-
bern in Mlhlwazzer ausging, so dass er arglos zurlckreitet und méglicherweise von Johann und seinen Scher-
gen im Markt bose Uberrascht wird.

1 Das En&e des Abentcuers

Mit dem Sieg uber Johann von Strazloc und seine Schergen neigt sich das Abenteuer seinem Ende zu. Einige
Handlungsfaden missen nun erneut aufgegriffen und zu Ende geftihrt werden.

Erstens: Die Sorge um die Opfer

Zunachst werden alle Verletzten versorgt, sollten Tote zu beklagen sein, werden diese auf dem Friedhof am
Markt oder in entsprechend geweihter Erde bei Mihlwazzer beerdigt.

Zweitens: Die Schuld des Bierbrauers

Bierbrauer Johann wird aus eigenem Antrieb seine Schuld gestehen. Er berichtet von seiner Gefangennahme
durch Johann und Baldrich und der Entflihrung seiner Frau Adelina, um deren Wohlergehen er sich sorgt. Ai-
meric wird Leute ausschicken, um nach Adelina zu suchen. Ausgehungert und durchgefroren wird sie schlieRlich
beim sudlichen Waldlager entdeckt, wo sie Strazlocs Leute knebelten und an einen Baum banden.

Diese Aufgabe kénnen auch die Helden Ubernehmen, sich von iberlebenden Feinden dorthin filhren lassen
oder mittels Aufsplrenproben das Lager entdecken. So kénnen sie auch noch 1 bis 2 zusatzliche EP verdienen.
Adelina bestatigt den Bericht ihres Mannes, Aimeric wertet die Umstande daher strafmildernd, tadelt aber das
fehlende Vertrauen zu seinem Herrn. Da Aimeric keine Blutsgerichtsbarkeit besitzt, verurteilt er den Bierbrauer
dazu, einen Tag am Pranger zu stehen und die Wachstube ein Jahr kostenlos mit Bier zu versorgen.
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Drittens: Die Hintergriinde des Uberfalls

Friher oder spater wird das Wappenhemd entdeckt, dass Johann von Strazloc unter seinem
Gambeson tragt. (Dieses wollte er im Falle der triumphalen Burgeroberung uberstreifen, um sei- A
nen Besitzanspruch zu begriinden und offen zur Schau zu stellen.) Das Wappenhemd wird als 7
dasjenige derer von Strazloc identifiziert und Aimeric schwant, dass er mit Johann einen Straz- U
loc-Sprofling vor sich hat. Strazloc-Wappen
Falls Johann Uberlebt haben sollte (eine zwingende Voraussetzung, um Abenteuer 30: Geféhr-

liches Geleit mit allen Facetten spielen zu kénnen), wird er im Hohen Turm eingekerkert und bezlglich der
Hintergriinde befragt. Er ist nicht der Schlauste, weshalb er seine Absichten und die Zusammenhange schon
sehr bald ausplaudern wird. Es ist unwahrscheinlich, dass Johann von Strazloc im Kampf stirbt, da er erstens
gut geristet ist und sich zweitens eher ergibt als zu sterben. Dennoch ist es denkbar. In diesem Fall wird Aimeric
seine Beerdigung auf dem Friedhof des Marktes veranlassen.

Selbstverstandlich missen Johanns Angehorige uber sein Schicksal informiert werden, doch Aimeric will die
Strazlocs zunéchst in Ungewissheit schmoren lassen. Auch ist er noch unschliissig, wie er die ganze Angele-
genheit behandeln soll.

Einerseits konnte er bei seinem Landesherrn, dem Bischof von Passau, Klage einreichen. Bischof Wolfger von
Erla diirfte den Mouteburcs gegeniiber wohlgesonnen sein, vorausgesetzt, sie haben mit den Helden zusammen
dazu beigetragen, die Verschworung der Bellatores gegen Papst und Kardinéle aufzudecken (siehe Abenteuer
25: Minnesang). Falls Aimeric zudem auf freundschaftlichem Ful mit den Helden steht, dlrfte auch das seinem
Anliegen niitzen, denn die Helden kénnten dem Bischof bereits aus friheren Begegnungen in guter Erinnerung
sein (siehe Abenteuer 13: Der Harte Mann zu Passau und Abenteuer 20: Gebratene Hiihnchen).

Andererseits widerstrebt es ihm, die Angelegenheit in fremde Hande zu geben, auch wenn sie ihm wohlgeson-
nen sein sollten. Aimeric tendiert eher dazu, den Strazlocs personlich eine Lehre in Demut zu erteilen. Um sich
abzusichern, Iasst er Johann von Strazloc ein Gestandnis unterschreiben, das von Baldrich (wenn er noch lebt)
und den Helden als Zeugen ebenfalls unterzeichnet wird. Dieses Schreiben wird er zweifach anfertigen lassen,
ein Exemplar sicher verwahren und das zweite zusammen mit Johann zuriick nach Anewilre schicken. (Eine
Aufgabe, die die Helden in Abenteuer 30 tibernehmen kénnen.)

Viertens: Der Attentater

An Botenreiter Josef konnten die Helden Interesse entwickelt haben. Seine besonderen Kampffertigkeiten sind
ihnen sehr wahrscheinlich nicht verborgen geblieben. Wenn sie dartiber hinaus auch noch dankbar fiir seine
Unterstiitzung sind, betrachten sie ihn vielleicht als méglichen Freund. Falls er sein Kampfgeschick mit den
Gefahren begrundet, fur die er als Bote gewappnet sein will, mag ihnen dies vermutlich gentgen. Gleichwohl
hat er noch eine Aufgabe zu erledigen: Im Auftrag der Bellatores Dei soll er die Helden toten. Dies wird er sich
in Abenteuer 29 vornehmen.

Fiinftens: Leberecht und Gundula

Kaufmann Leberecht trifft in Mouteburc wieder auf seine Frau Gundula, die eine Erklarung fir seinen Aufenthalt
in MUhlwazzer verlangt. Verlauf und Ende sind vollig offen.

Sechstens: Die Belohnungen

Zum Erfolg haben viele einen Beitrag geleistet, was ausgiebig gefeiert werden soll, doch die Fastenzeit macht
dies im Moment unmaglich. Daher kindigen Aimeric und Luisa eine groRe Festwoche an, die mit dem Oster-
sonntag am 28. Martius beginnen und mit den Feierlichkeiten zum Jahrestag ihrer Hochzeit am 3. Aprilis aus-
klingen soll. Die ganze Region soll zum Feiern nach Mouteburc kommen und alle tapferen Recken — wie die
Helden, die Holzfaller, die Bewohner des Wiberhofs und viele mehr — sollen Ehrengaste sein.

Der Meister sollte die Helden mit jeweils mindestens einem Punkt auf Ehre und Respekt belohnen und ihnen
aulerdem mehrere Gratislernwirfe gewahren: Hier durften sich Kampftechniken, Schleichen, Verbergen, viel-
leicht auch Achtsamkeit und Gefahrensinn anbieten.

Diese Ereignisse werden in Abenteuer 29 zum Ausspielen noch einmal aufgegriffen, der Meister kann sie aber
auch im Zeitraffer erzahlen. Bleibt man dem Zeitansatz verpflichtet, endet dieses Abenteuer am 18. Martius.
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Apollonius‘ Aufzeichnungen

Ich, Apollonius von Trier, berichte hier von den Schriften des Gerbert von Aurillac, dem spateren Papst Silvester
II., auBerdem vom Algoritmi de numero Indorum, Ubersetzt von Gerardus Cremonensis.

Die indischen Zahlen sind den lateinischen Zahlen tberlegen bei der Darstellung groRer Zahlen und allem, was
mit Mathematik und Handelsgeschaften zu tun hat. Die lateinischen Zahlen ergeben sich durch Addieren und
Subtrahieren ihrer Zahlwerte. Sie lauten: i1 —ii 2 —iii 3—iv4 —v 5 —vi 6 — vii 7 — viii 8 — ix 9. Selbst das Nichts
hat eine Ziffer: 0.

Dabei werden die Zahlen von rechts nach links aufsteigend notiert, die dullerste rechte Stelle beschreibt einen
Wert von i bis ix, die links daran anschlieRende einen Wert von x bis xc, dann folgen ¢ bis cm, m bis m@ und
so fort. Das lateinische mcclxviii lautet in indischen Ziffern 1268.

Gerbert von Aurillac beschreibt Rechensteine aus Horn, die er mit den indischen Ziffern von 1 bis 9 bemalt.
Diese verwendet er auf einer Rechentafel.
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Dieses Labyrinth stellt keinen Irrgarten dar, sondern es verléngert im urspriinglichen Sinn deutlich die Strecke,
die bis zum Erreichen des Zentrums zuriickzulegen ist. Das Zentrum wird zwangslaufig erreicht, es gibt keine
Sackgassen oder geschlossene Schleifen. Solche Labyrinthe symbolisieren den Weg der Seele zur Erlésung
und auch die Pilgerfahrt nach Jerusalem. Sie werden oft als BuRibung abgeschritten. Das hier dargestellte
,christliche® Labyrinth geht auf Villard de Honnecourt zuriick (etwa 1200) und findet sich in der Kathedrale von
Chartres; dort ist es in blauem und weillem Stein ausgefiihrt.4

4 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Labyrinth
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Eine Seite mit Ratseln aus den Propositiones ad acuendos iuvenes

Flussiiberquerungen

Drei Manner wollen mit ihren Schwestern einen Fluss tberqueren. Dazu haben sie ein Boot, in dem zwei Per-
sonen Platz finden. Wie kdnnen alle sicher das andere Ufer erreichen, ohne dass eine der Frauen in Gefahr
gerét, in Abwesenheit ihres Bruders von einem anderen Mann geschéndet zu werden?

Lésung: Ein Mann quert den Fluss mit seiner Schwester und fahrt dann alleine zurtick. Die beiden anderen
Frauen setzen tiber, eine féhrt zurtick. Diese bleibt bei ihrem Bruder und die beiden anderen Méanner fahren
zu ihren Schwestern ans andere Ufer. Einer der beiden Manner fahrt dann mit seiner Schwester zurtick. Nun
setzen beide Ménner tiber und die Frau fahrt das Boot zurtick. Von den drei Frauen setzen nun zwei liber,
eine fahrt wieder zurtick und holt die letzte Frau ans andere Ufer.

[Flusstberquerungen 2]

Ein Mann muss mit einem Wolf, einer Ziege und einem Kohlkopf einen Fluss tiberqueren. In dem einzigen Boot
kann er aber nur eine weitere Sache transportieren. Wie kann er den Fluss tberqueren, ohne dass der Wolf die
Ziege oder die Ziege den Kohlkopf frisst?

Lésung: Der Mann setzt die Ziege (ber und fahrt zurtick. Nun bringt er den Wolf (iber den Fluss und nimmt die
Ziege mit zuriick. Dann transportiert er den Kohlkopf, fahrt allein zuriick und holt schlie8lich noch die Ziege
libers Wasser.

5 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Propositiones_ad_acuendos_iuvenes
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[Flussiiberquerungen 3]

Eine Familie aus Vater, Mutter und zwei Kindern muss einen Fluss Uberqueren. Nur die beiden Kinder sind so
leicht, dass sie gemeinsam im Boot sitzen kdnnen ohne unterzugehen. Wie gelangt die Familie sicher ans an-
dere Ufer?

Lésung: Beide Kinder setzen (iber, ein Kind féhrt zurtick. Mutter (oder Vater) setzt (iber, das andere Kind féhrt
zurtick. Beide Kinder setzen (iber, ein Kind fahrt zurtick. Vater (oder Mutter) setzt (iber, das andere Kind féhrt
zurtick. Beide Kinder setzen (iber.

Leiter mit 100 Sprossen
Auf einer Leiter mit 100 Sprossen sitzt eine Taube auf der ersten Sprosse. Zwei Tauben sitzen auf der zweiten
Sprosse, drei auf der dritten und so weiter. Wie viele Tauben sitzen insgesamt auf der Leiter?

Lésung: Wenn man alle Tauben addiert (1+2+3 usw.) gelangt man zum Ergebnis 5050. Eleganter geht es mit
der spéter als gaulBsche Summenformel bekannten Gleichung. Dabei bildet man aus der ersten und der 100.
Sprosse, der zweiten und der 99. usw. 50 Paare zu jeweils 101 Tauben. [Nach Gaul8 wiirde man rechnen:
100*101/2 = 5050]

Rétsel. Es sind zwei Freunde mit einem Krug Wein, in den genau 8 Mal passen. Einer der beiden besitzt eine
Kanne, in die genau 5 Mal passen, der zweite besitzt eine Kanne, in die genau 3 Mal passen. Sonst besitzen
sie kein anderes Gefal. Wie sollen sie nun den Wein mit diesen Kannen und dem Krug aufteilen, dass jedem
genau vier MaR und nicht weniger bleiben?

Lésung: Zuerst wird die 5-Mal3-Kanne gefiillt, aus dieser dann die 3-Mal3-Kanne. Die 3-Mal3-Kanne wird dann
zurtick in den Krug geleert und die 2 Mal3, die sich in der 5-Mal3-Kanne befinden, werden in die 3-Mal3-Kanne
geschiittet. Mit den nun 6 Mal3 im Krug fiillt man die 5-Mal3-Kanne, aus dieser fiillt man die 3-Mal3-Kanne, in
der sich noch 2 Mal3 befinden. Leert man dann die 3-Mal3-Kanne zuriick in den Krug, enthalten Krug und 5-
Maf3-Kanne jeweils 4 MaR.

SchlieRlich findet sich noch ein weiteres Ratsel, das eigentlich erst neun Jahre spater (1202) von Leonardo da
Pisa, auch Fibonacci genannt, in seinem Rechenbuch Liber abbaci formuliert wird. Da Leonardo sich vor allem
auf die arabischen Schriften des Al-Chwarizmi (Algorismi) stlitzt, mache ich hier die Setzung, dass auch Apol-
lonius diese Schriften kennt und das genannte Ratsel vorwegnimmt.

6 Quellen: Reisacher, Robert: Was das Bése mit dem Apfel zu tun hat..., https://journals.ub.uni-heidelberg.de/index.php/pegasus/ar-
ticle/view/35361 und https://de.wikipedia.org/wiki/Symphosius.
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Septem mulieres Romam iter faciunt. Quaeque septem mulos ducit. Quacque mula septem sac-
=

cis onusta est, singulis saccis septem panes, septem cultros pro singulis Panibus, et septem vagi-

nas pro singulis cultris continens. Quot res et entia viventia Romam in summa iter faciunt?

e S ———

7 Frauen befinden sich auf dem Weg nach Rom. Jede fiihrt 7 Maultiere mit sich. Davon ist jedes mit 7 S&cken
beladen, in jedem Sack befinden sich 7 Brote, fir jedes Brot sind 7 Messer vorhanden und flr jedes Messer gibt
es 7 Scheiden. Wie viele Lebewesen und Sachen begeben sich hier insgesamt nach Rom?

Lésung: Die ,einfache® Lésung besteht darin, die jeweiligen Quadratzahlen zu berechnen und dann zu addieren:
7+ 49 (7%7) + 343 (7*7*7) + 2401 (7*7*7*7) + 16807 (7*7*7*7*7) + 117649 (7*7*7*7*7*7) = 137256

Matthes wird begeistert auf den von Apollonius aufgezeichneten Weg verweisen: Dieser habe eine elegante
Lésung gefunden, indem er alles wie in mehreren ineinander gestapelten Sécken verstaute und dann von innen
heraus aufléste. [Dieser Erklarung diirfte niemand folgen kénnen.] Er rechnet dann laut vor: Ich fange innen mit
den 7 Scheiden an, die zu einem Messer gehéren: 7+1=8. Da es sieben Messer gibt, nehme ich das sieben
Mal: 8*7=56. Plus 1 ist 57, mal 7 ist 399, plus 1 ist 400, mal 7 ist 2800, plus 1 ist 2801, mal 7 ist 19607, plus 1
ist 19608, mal 7 ist 137256.

[Apollonius und Matthes — und Algorismi und Fibonacci — bilden Klammern und I6sen diese von innen heraus
auf: 7*(1+7*(1+7*(1+7*(1+7*(1+7)).]

Sehr wahrscheinlich werden nicht nur Aimeric und die Wéchter, sondern auch die Helden und die Spieler
Matthes* freudige Erregung nicht teilen. Auch nachdem Aimeric Einhalt geboten hat und Matthes das Rétsel auf
Frauen, Maulesel und Sécke beschrénkt, hélt sich die Begeisterung in Grenzen. Zwar dlirfte hier leichter nach-
zuvollziehen sein, dass 7 Frauen mit insgesamt 49 Mauleseln und 343 Sécken unterwegs sind, also 399 Lebe-
wesen und Gegenstédnde nach Rom ziehen, doch diirfte Matthes das Schicksal der mittelalterlichen Ausnahme-
mathematiker teilen: Ihre Ideen werden verhallen und sich zu ihren Lebzeiten nicht durchsetzen.

>4
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Das Gestandnis Johanns (vor dem Datum ist Platz fiir die Unterschrift der Helden)

p— . — . .
Im Namen des Vaters, des Sobnes und des 561/1gen Geistes. lcﬁ joéann von SITAZ/OC Sobn de !

,Enréuon SITAZ/OC Burgvogr su Anebos bekenne mich schuldi Ig des Fnez/ensérucés der Kleer
vertéciung, des Raubes und der Ansnﬁvng sur Giftmischerei.

Die Untertanen der HerrscAAﬁ xu Moureéurc die Brauersleute ]OAAnn und Aa/e/mzl wurden von
mir gEIUA/TSAm emﬁlérr Unter Analméung des Todes seiner Frau nong‘re ich Brauer ]OAAnn xu
Giftmischerei und sur Lieferung des vergifteten Bieres an die Herrschaft und Wichter von Bu
Mouteburc. Auferdem nabm ich RAuégesfn(/e/ in Lobn, auf dass sie den friedlichen Ort Miibl-
waszer bei Mouteburc riuberisch éezmsucéen p/um/em und dessen Bewobner Gewalr tun. DAéel
wurde dic junge Frau ﬂ/()/A Tochter von Steinmetx joéann und Schmiedin Brity, gewzx/rsam vom.
Leben sxum Tode geémcét Ich selbst ﬁxﬁrre einen heimtiickischen Uéelﬁ// auf Burg Moureéur_
an, im Besn‘eéen, mir ng Land und Leute xu Ezgen su machen. Am selben Tage suchte ich
3 gewa/rsam den Markt su Mouteburc éez'm, 7at den ﬁv’ed/z'céen Bewobnern Gewalt an, nahm  sie
widerrechdich xu Geiseln und p/l'im/erre den Ort. Im Emléémg mit dem weltlichen und gez'sr/icﬁen
Recér wurde ich mit meinem Gefb{cjre von Aimeric von Mouteburc und Luisa von Mouteburc un

elérafbge das Genannte mit meiner Hand.

éen Verbiindeten und Gefb{gs/euren im Kampfe éesk‘gr und festgeserxt. &
b
s

joéann von Straxloc
:
Jch, Baldrich aus den» Gefblge des lohann yvor Scrazloc, bezeuge.

- Jch, Aimeric von Moutcﬁurc, 5czcugc.
L leh, Luisa von Moutebure, bezeuge.

égeéen xu Moureéurc, anno domini 193, am 18. martnus 6
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Badehaus EG

Badehaus OG
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Ansicht Markt aus Siiden
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Ansicht Markt aus Siiden

1 Maurer

2 Ktrschner

3 Krdmer

4 Markthalle

5 Statue

6 Marktbrunnen
7 Wagenbauer
8 Zimmermann
9 Werkzeugmacher
10 Goldschmied
11 Backer

12 Topfer

13 Herberge

14 Heiler

15 Krauterhandler
16 Buchbinder

17 Lagerscheune
18 Kirche

19 Schule (im Bau)
20 Friedhof
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Ubersicht spielbarer NSC (mit Wertvorschlagen)

Maria Schwert: 21, 6W20 Kriegskunst: 17, 5W20, MG 2 Akrobatik: 14, 5W20
Hauptfrau Dolch: 18, 6W20 Aufsplren: 14, 4W20 Gelandelauf: 15, 5W20
P Basis-Kampfkunst: 20, 6W20 Gefahrensinn: 18, 5W20 Erste Hilfe: 10, 4W12
Bogen: 15, 5W20, F1 Menschenkenntnis: 11, 4W12 Schleichen: 17, 5W20
Waffe: Schwert G20, F2, 4W20+1 Wachgabe: 19, 6W20 Schwimmen: 10, 4W12
Waffe: Bogen: G20, 4W20 Reiten: 19, 5W20
Heinrich Schwert: 21, 6W20 Kriegskunst: 16, 5W20, MG 2 Akrobatik: 14, 5W20
Hauptmann Dolch: 17, 5W20 Aufspiiren: 12, 4W20 Gelandelauf: 15, 5W20
P Basis-Kampfkunst: 20, 6W20 Gefahrensinn: 18, 5W20 Erste Hilfe: 10, 4W12
Menschenkenntnis: 14, 4W20 Schleichen: 15, 5W20
Waffe: Schwert G20, F2, 4W20+1 Wachgabe: 18, 6W20 Schwimmen: 9, 4W12
Reiten: 19, 5W20
Odin Schwert: 19, 6W20 Kriegskunst: 14, 4W20, MG 2 Akrobatik: 12, 4W20
Wichter Dolch: 15, 5W20 Aufspliren: 17, 5W20 Gelandelauf: 16, 5W20
Basis-Kampfkunst: 18, 6W20 Gefahrensinn: 15, 4W20 Erste Hilfe: 12, 4W20
Bogen: 21, 6W20, F1 Menschenkenntnis: 12, 4W20 Schleichen: 15, 5W20
Waffe: Schwert G20, F2, 4W20+1 Wachgabe: 18, 6W20 Schwimmen: 6, 3W8
Waffe: Bogen: G20, 4W20 Reiten: 17, 5W20
Vinzent Schwert: 18, 6W20 Kriegskunst: 14, 4W20, MG 2 Akrobatik: 12, 4W20
Wichter Dolch: 21, 6W20 Aufspliren: 8, 4W12 Gelandelauf: 13, 4W20
Basis-Kampfkunst: 20, 6W20 Gefahrensinn: 16, 4W20 Erste Hilfe: 10, 4W12
Bogen: 18, 5W20, F1 Menschenkenntnis: 11, 4W12 Schleichen: 14, 4W20
Waffe: Schwert G20, F2, 4W20+1 Wachgabe: 19, 6W20 Schwimmen: 10, 4W12
Waffe: Dolch: G20, F1, 3W20+1 Reiten: 16, 5W20:
Anderlin Schwert: 14, 6W20 Kriegskunst: 9, 5W12 Akrobatik: 21, 6W20
Wachter Dolch: 15, 6W20 Aufsplren: 10, 4W12 Gelandelauf: 16, 5W20
Basis-Kampfkunst: 14, 6W20 Gefahrensinn: 14, 5W20 Erste Hilfe: 9, 4W12
Menschenkenntnis: 16, 5W20 Schleichen: 18, 5W20
Schwert G20, F2, 4W20+1 Wachgabe: 16, 6W20 Schwimmen: 3, 3W8
Reiten: 12, 4W20
Siby”a Schwert: 17, 6W20 Kriegskunst: 14, 4W20, MG 2 Akrobatik: 10, 4W12
Wachterin Dolch: 17, 6W20 Aufspliren: 6, 3W8 Gelandelauf: 15, 5W20
Basis-Kampfkunst: 17, 6W20 Gefahrensinn: 13, 4W20 Erste Hilfe: 11, 4W12
Menschenkenntnis: 18, 5W20 Schleichen: 14, 4W20
Schwert G20, F2, 4W20+1 Wachgabe: 17, 6W20 Schwimmen: 8, 4W12
Reiten: 17, 5W20
Elisa Bogen: 16, 5W20, F1 Bogenbau: 18, 5W20, MG 3 Akrobatik: 14, 5W20
Boanerin Dolch: 14, 5W20 Aufsplren: 14, 4W20 Gelandelauf: 12, 4W20
g Gefahrensinn: 14, 4W20 Erste Hilfe: 12, 4W20
Bogen: G20, 4W20 Menschenkenntnis: 11, 4W12 Schleichen: 16, 5W20
Dolch: G20, F1, 3W20+1 Wachgabe: 8, 4W12 Schwimmen: 7, 4W8
Reiten: 12, 4W20
Jachim Dolch: 11, 4W12 Heilkunde: 17, 5W20, MG 2 Akrobatik: 7, 3W8
Heiler Basis-Kampfkunst: 10, 4W12 Aufsplren: 10, 4W12 Gelandelauf: 10, 4W12
Gefahrensinn: 6, 3W8 Erste Hilfe: s. Heilkunde
Menschenkenntnis: 15, 4W20 Schleichen: 9, 3W12
Wachgabe: 9, 4W12 Schwimmen: 14, 4W20
Reiten: 8, 4W12
Frohmut Basis-Kampfkunst: 7, 4W8 Glaubenskraft: 16, 5W20, MG2  Akrobatik: 7, 4W8
. Hofkunde: 14, 4W20 Aufspliren: 5, 2W8 Gelandelauf: 7, 4W8
BurgpneSter Lesen: 15, 5W20 Gefahrensinn: 12, 4W20 Erste Hilfe: 8, 4W12
Singen: 16, 5W20 Menschenkenntnis: 19, 5W20 Schleichen: 7, 4W8
Wachgabe: 11, 4W12 Schwimmen: 10, 4W12
Reiten: 9, 4W12
Kieni Bogen: 22, 6W20, F1 Pflanzenkunde: 19, 6W20 Akrobatik: 14, 5W20
Waldhiiterin Dolch: 15, 5W20 Aufspliren: 18, 6W20 Gelandelauf: 18, 6W20
Basis-Kampfkunst: 14, 4W20 Gefahrensinn: 16, 5W20 Erste Hilfe: 13, 5W20
Menschenkenntnis: 9, 3W12 Schleichen: 17, 5W20
Bogen: G20, 4W20 Wachgabe: 16, 5W20 Schwimmen: 6, 4W8
Dolch: G20, F1, 3W20+1 Reiten: 17, 5W20




Labyrinth-Schema: Von Ssolbergj - Eigenes Werk, CC BY-SA 3.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=23252646
Rétsel des Symphosius: Reisacher, Robert: Was das Bdse mit dem Apfel zu tun hat...,
https://journals.ub.uni-heidelberg.de/index.php/pegasus/article/view/35361 und https://de.wikipedia.org/wiki/Symphosius.
Informationen zum Bilsenkraut: https://de.wikipedia.org/wiki/Schwarzes_Bilsenkraut
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