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] ] 92 Ro”enslpiel im Mittelalter

Abkiirzungen

EP: Erfahrungspunkte. Werden den Helden vom Meister verliehen.

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

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

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

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

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

EP-Marker

1|2

EP

3

EP

4

EP

J

Ein Vorschlag zur Hohe der Erfahrungspunkte, die fir die jeweilige

Situation vergeben werden.

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

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

Weiterflihrende Tipps:
/<artcn
6 DesmAre, Aufhttps://inkarnate.com lassen sich Karten fiir Stadte, Dorfer, Regionen und Schauplatze
selbst erstellen. Auch gibt es eine groke Auswahl herunterladbarer Karten, die von ande-
ren Nutzern gefertigt wurden. Eine Gratis-Version mit eingeschrankter Nutzung ist verfiigbar.

Mit Dungeon Painter Studio, verfligbar auf Steam, lassen sich vor allem Karten fur

i Schauplatze selbst erstellen. Das Programm bietet Vorlagen flir Bodenbelage, Wande,

N Painter Studio &’ Einrichtungen usw. Im Steam-workshop kdnnen zusétzliche Inhalte heruntergeladen
P werden.

Beschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App flr Musik und Soundatmosphéaren fur
Rollenspiele. In der App kannst du aus tiber 20 Musikstilen und 32 fein ausgewahlten 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 fiir Android, Windows und iOS verfiigbar. Um den vollen Umfang nutzen zu kénnen,
muss ein Konto erstellt und die Vollversion einmalig gekauft werden. Die Steuerung der Musik ist
sehr einfach gehalten. Klare Empfehlung fiir Meister!


https://inkarnate.com/
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Vorbcmcrku ngen

Der Harte Mann zu Passau ist das 13. Abenteuer der Ritterkampagne.

Die Helden brechen von Burg Winzer auf, treffen direkt zu Beginn der Reise auf Gebhart von Rott, einen
Ritter und Gefolgsmann von Albrecht IIl. von Bogen. Er betrachtet sich als rechtmaRiger Lehnsnehmer
der Vogtei Winzer, also auch der Burg, und will sich diese aneignen. Auerdem treffen die Helden eine
Familie, die vor Gebhart flieht. Sollten sie direkt umkehren und Otto warnen, kénnen sie helfen, die Be-
wohner des Dorfes in Sicherheit zu bringen und die Burg zu verteidigen. Setzen sie hingegen ihre Reise
fort, gelangen sie schon bald an ein von Gebhart von Rott niedergebranntes Dorf. Wenn sie dann zu Burg
Winzer zurlckkehren, sind die Kdmpfe um die Burg bereits in vollem Gange und die Helden kénnen als
Retter den Angreifern in den Riicken fallen.

Danach kann dann die Reise wie geplant fortgesetzt werden. Die Helden erreichen Passau, wo Bischof
Heinrich Wolfger von Erla, den Bischof von Passau, trifft. Eine Unterredung mit den Helden wird durch
einen erbosten Dichter gestort, liber den ein gewisser ,Walther ein Schmahlied verfasst hat, das nun in
ganz Passau zu héren ist. Der Dichter Hartmann fordert, dem Einhalt zu gebieten, da Bischof Wolfger
von Erla ein Gonner besagten Walthers ist. Die Helden sollen Walther ausfindig machen und ihn zum
Bischof bringen.

Ort der Handlung: Burg Winzer, die Wegstrecke zwischen Winzer und Passau, Passau
Zeitraum: Etwa 6. bis 10. Augustus (Augstmond) 1192

Zu den bildlichen Darstellungen

Die dargestellten Hunde entsprechen in den Uberwiegenden Fallen nicht ihrem mittelalterlichen Erschei-
nungsbild, sind daher nicht historisch korrekt.

Ritter werden hier meist mit Plattenrlstung dargestellt. Historisch korrekter waren Kettenrlstungen, da
die Kettenhemden erst ab Mitte des 13. Jahrhunderts mit Plattenteilen verstarkt und vollstandige Platten-
ristungen etwa ab 1400 verwendet werden. Die Kl-basierte Bilderstellung liefert bei Kettenriistungen je-
doch meist seltsame Ergebnisse, so dass ich mich aus asthetischen Griinden fur die historisch falsche
Plattenristung entschieden habe. Ich neige zu der Haltung, dass die entsprechenden Bilder die er-
winschte Stimmung gut wiedergeben und bergebe es in die Verantwortung des Meisters, die Bilder zu
ersetzen, auf den Fehler hinzuweisen und die Ritter Kette tragen zu lassen oder Plattenriistungen schon
friher verfligbar zu machen.
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Das Abenteuer bcginnt

Das vorherige Abenteuer Hochzeitsnacht endete wahrscheinlich mit dem Dank des Burgherren Otto von Gri-
nenthal und seiner Frau Heidelind fiir die Hilfe des Bischofs und der Helden bei der ,Rettung” der Hochzeit, der
Ausschaltung einer Rauberbande und moglicherweise auch der Entlarvung von Ottos Mutter als Drahtzieherin
vieler ,Unfalle“. Am kommenden Morgen (wahrscheinlich der 6. Augustus) brechen Bischof Heinrich, Gregorius,
Dalbert und die Helden auf, um Passau zu erreichen.

1 [ in Ritter mit Mission ‘ 17

Nach einem ausgiebigen Friihstlick und einem langeren Gesprach zwischen Bischof Heinrich und dem Burg-
herrn besteigt Ihr im Burghof Eure Pferde und wendet Euch nach Osten. Otto, Heidelind, Minna und auch die
anderen Burgbewohner stehen beisammen und winken Euch hinterher. Am Burgtor stehen Anna und Brando
Spalier und auf der Burgmauer dartiber hebt auch Sepp zum Abschied griiRend die Hand. Die Sonne strahlt
Euch entgegen, wahrend Ihr den gewundenen Burgweg hinabreitet. Zu Eurer Rechten seht Ihr die Dacher von
Winzer und dahinter die Donau. Nach kurzer Zeit erreicht |hr die Stelle, an der zu Eurer Linken eine Felswand
bis fast ans Flussufer riickt und der Weg zwischen Felsen und Donau entlangfuhrt. Hier seht lhr auch wieder
den unscheinbaren Eingang zur Hohle, der von aullen betrachtet lediglich wie ein kleiner Felsenbrunnen wirkt.
Von der anderen Seite nahern sich mehrere Reiter, die von Gefolge zu Ful begleitet werden, insgesamt sechs
Berittene und zwolf Gefolgsleute. Da der schmale Uferweg zwischen Felsen und Fluss nicht breit genug fir
beide Gruppen ist, steigen die anderen ab und warten, bis Ihr die Engstelle passiert habt.

Der Ritter ist Gebhart von Rott. In der Fehde zwischen den Ortenberger Grafen Rapoto Il. und Heinrich I. und
Graf Albrecht IIl. von Bogen kampft er fur Albrecht. Er hat gerade an der Belagerung, Eroberung und Schleifung
von Burg Ortenberg im Stiden teilgenommen und will nun seinen versprochenen Lohn, die Vogtei Winzer mit
zugehoriger Burg in Besitz nehmen. Albrecht steht mittlerweile unter Reichsbann, insofern sind Gebharts An-
spriche nichts wert. Das wei8 er jedoch noch nicht. Ganz im Triumphgefuhl des erfolgreichen Belagerers halt
er sich an den Verlierern schadlos. Da er in Ortenburg Hinweise auf gute Beziehungen zum Verwalter des
Marktes in Vilshouen fand, will er sich auch dort bereichern, es liegt ja auf seinem Weg. In Vilshouen verlangt
er in Albrechts Namen eine Sondersteuer zur Deckung der ,Kriegskosten®, die in der angesetzten Hohe von
5000 Pfennigen nicht aufgebracht werden kann. AuRerdem fordert er Linessa, die Tochter des Marktverwalters
Arnulf. Dieser flieht in seiner Not mit seiner Frau Heilwig und den Kindern Linessa (15) und Rudolf (12). Gebhart
brennt Vilshouen nieder, tétet einige Bewohner und lasst sie in den ausgebrannten Hausern aufhangen. Er
plindert, was er finden kann und zieht dann weiter in Richtung Winzer, gleichsam den Spuren ,seiner Braut*
folgend, deren Familie er als Rechtlose betrachtet, die seine Braut entfiihrt haben.

Die  Kampfwerte
der Ritter sind be-
eindruckend: FkW
14-15 bei 4-5 W20,
alle verfigen uber §
5 Lebenskreise.

Gebhart von Rott Ginder Gernot Binger Benno Arno

Als lhr bei den anderen Reisenden anlangt, tritt einer der Ritter [Ginder] in Kettenriistung vor, ergreift die Ziigel
von Bischof Heinrichs Pferd und bringt es so zum Stehen. ,Wir griien Euch, Eure Eminenz!*, spricht ein anderer
Ritter [Gebhart von Rott], offensichtlich der Wortflhrer. ,Verzeiht, aber mir scheint, Euer Pferd lahmt. Ginder
hier kennt sich hervorragend mit Pferden aus und wird Euch sicherlich gerne helfen, damit Inr wohlbehalten und
sicher Euer Ziel erreicht.”
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Die Helden kdnnen hier eine Achtsamkeitsprobe machen: Ab 7+ fallt ihnen auf, dass es sich bei der anderen
Truppe ausschlieflich um Bewaffnete handelt und diese die Helden sehr aufmerksam mustern. Ab 11+ ist ihnen
klar, dass das Pferd des Bischofs keineswegs lahmt. Ab 16+ fallt Ihnen Gberdies auf, dass auf dem linksseitig,
also norddstlich gelegenen Hang nicht nur Blische und Baume stehen, sondern sich in einem Gebtisch etwa 20
Meter entfernt auch etwas bewegt, so als sal3e dort ein heimlicher Beobachter. Ab 31+ sind sie sich sicher, dass
im Gebiisch mindestens eine Person sitzt.

Bischof Heinrich stutzt: ,Ich bin mir sicher, dass mein Pferd nicht lahmt. Deine Flrsorge ist Uberflussig.“ ,Es
lahmt!*, fahrt ihm der Ritter ins Wort. ,Aber entschuldigt, ich vergal3, mich vorzustellen. Ich bin Gebhart von Rott,
Gefolgsmann von Graf Albrecht lIl. von Bogen. Und da dies hier meine Landereien sind, sorge ich dafiir, dass
alle Reisenden sicher ihrer Wege gehen konnen. lhr kommt aus Norden, wie ich sehe. Sagt, Eminenz, wart |hr
auf Burg Winzer zu Gast?“ Bischof Heinrich schaut irritiert auf Gebhart von Rott und dann zu dem Ritter, der
noch immer die ZUgel seines Pferdes halt, ohne auch nur ansatzweise nach dem lahmenden Huf zu sehen. ,Ja,
wir weilten dort®, sagt er nebenbei. ,Dann kénnt Ihr uns doch sicherlich sagen, ob wir dort ebenfalls Obdach
finden kdnnen. Gibt es geniigend Platz fir meine Gesellschaft? Und ist die Burg ausreichend bemannt, um fiir
unsere Sicherheit zu garantieren?“ ,Von derlei Dingen verstehe ich nichts®, entgegnet Bischof Heinrich und nickt
Euch zu.

[Eine Menschenkenntnisprobe 7+ offenbart, dass Bischof Heinrich wiinscht, dass die Helden das weitere Ge-
sprach tbernehmen.]

Gebhart von Rott versucht, Informationen Uber die Wehrhaftigkeit der Burg zu erhalten. Auch interessieren ihn
alle Vorgange der letzten Zeit. Falls die Helden die Hochzeit erwdhnen, wird er nach der Braut fragen, ihrem
Alter und ihrer Begleitung, auch wird er nach den Feierlichkeiten fragen, um herauszufinden, wie viele Gaste
vor Ort sind, ob es zusatzliche Beute oder Bewaffnete gibt.

Ein bewaffneter Konflikt mit dieser Ubermacht ist an dieser Stelle nicht ratsam.

Im Unterholz oberhalb des Wegs halt sich der zwolfjahrige Rudolf versteckt, der die feindlichen Ritter beobach-
tet. Sein Vater Arnulf hat sich mit Frau und Tochter etwa flinfzig Meter weiter nordstlich im Wald versteckt.
Rudolf sollte eigentlich ebenfalls dort sein, doch ist er ausgebixt, um den Feind zu beobachten. Er verspurt den
Drang, seine Familie zu beschitzen und will hier Held sein. Amulf und Heilwig konnten sich dartber die Haare
raufen, Linessa findet es jedoch gut und tapfer.

2 Flﬁchtlinge aus \/ilshoucn

Maglicherweise konnen die Helden auf Arnulf
und seine Familie treffen. Falls den Helden Ru-
dolf in seinem Versteck bislang noch nicht aufge-
fallen ist, kann er eine weitere Achtsamkeits-
probe gewahren, vielleicht Rudolf auch aus sei-
nem Versteck in den Wald rennen lassen.
Arnulf wird sich schitzend vor seine Familie stel- :
len und versichern, sie seien nur Reisende, die Amuff Heilwig Linessa Rudolf
nichts Bdses im Schilde filhren. Rudolf kénnte seinem Vater auch berichten, dass die Helden einen Bischof
begleiten, dann wird er Vertrauen fassen und die Helden um Hilfe bitten. Er ist seit gestern auf der Flucht vor
Gebhart von Rott und sucht sichere Unterkunft fur seine Familie. Er kann von Gebharts Auftauchen vor zwei
Tagen in Vilshouen berichten, seiner Forderung nach 5000 Silberpfennigen und Linessa.

[4.8.: Gebhart kommt nach Vilshouen und erhebt Forderungen; 5.8.: Arnulf flieht mit seiner Familie und Gebhart
pliindert Vilshouen; 6.8.: Gebhart steckt den Ort in Brand und lasst Getdtete aufhéngen.]

Die Helden konnen bspw. nach Burg Winzer zurlickkehren und dort Otto von Griinenthal warnen. Dabei kénnen
sie auch um sichere Unterkunft fr Arnulfs Familie bitten. Sie konnen allerdings auch weiterziehen und Arnulf
zurtck nach Vilshouen bringen.
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b, \/orwérl:s oder zuriick

3.1 Option A: Riickkehr nach Burg Winzer n

variabel

Im Falle der Rickkehr nach Burg Winzer kann der Meister entsprechende Proben verlangen, falls die

Helden unauffallig oder in hohem Tempo reisen oder reiten wollen. Gebhart von Rott wird zunachst mit seinen
Mannen ein Lager im Wald 6stlich der Burg aufschlagen. Dann werden er, Gernot und Benno das Dorf Winzer
aufsuchen und dort die Bewohner Uber Otto von Griinenthal, Wehrhaftigkeit und Besatzung der Burg und etwa-
ige Gaste befragen. Binger wird zur Burg reiten und dort um Quartier bitten, wahrend die anderen den restlichen
Tag und die Nacht im Lager verbringen.

Fur die Helden gibt es auf der Burg Einiges zu tun:

- den anwesenden Binger unschadlich machen (evtl. Gedachtnisprobe, um sich an ihn zu erinnern)
- die Bewohner des Dorfes unauffallig in Sicherheit (in die Burg) bringen

- die Burg so bemannen, dass sie einen mdglichen Angriff abwehren kann

- Gebhart von Rott mit seinen Gefolgsleuten ausschalten

Arminius, der noch immer anwesend ist, und die Genesung Minnas begleitet, kdnnte hier eine groliere Rolle
spielen. Einerseits kann er als belesener Monch darum bitten, einen Vorschlag machen zu diirfen. Er habe vor
einiger Zeit einen aulerst interessanten fremdlandischen Text eines Kriegsherrn oder Strategen lesen kénnen,
der in der aktuellen Lage hilfreich sein kénne. Zusammenfassend ziele der Text darauf ab, den Feind zu schla-
gen, ohne es zum Kampf kommen zu lassen, bspw. durch Tauschung, Fehlinformation und Zerstérung seiner
Versorgung. Scheint ein Kampf unvermeidlich, kbnne man den Feind auch hier durch Fehlinformation gezielt
steuern, so dass man seine Angriffswege vorhersehen kann, um ihn dann in Fallen zu locken oder aus dem
Hinterhalt anzugreifen. Sollten die Helden diese Anregungen aufgreifen, werden sie wahrscheinlich munter
Plane schmieden, Fallen entwerfen und gute Hinterhaltspositionen besetzen.

[Der Meister kann entspannen und geniefen und wenn danach tatsachlich méglichst viele der geplanten Ideen
zum Erfolg flhren, wird er eine aulerst zufriedene Heldengruppe haben. Arminius bezieht sich hier brigens
auf die chinesische Abhandlung (iber die Kunst des Krieges von Sunzi, die auf verschlungenen, mysteriésen
Wegen in seine Hande gelangte.]

Andererseits kann Arminius als Heiler oder auch unauffalliger Kampfer in Aktion treten. In der Heilkunde ist er
gut bewandert [FKW 18, 5W20, MG 3] und im Kampf wahrt er die Ruhe, beobachtet seinen anstlirmenden
Gegner genau, weicht im letzten Moment zur Seite und bringt den Feind aus dem Gleichgewicht, kann ihn
womaglich gar entwaffnen.

Die Evakuierung des Dorfes sollte in jedem Fall eine Aktion sein, da sich Wachfrau Anna um die Sicherheit
der Dorfbewohner sorgt, falls Gebhart mit seinem Angriff auf die Burg scheitert und er dann den Leidensdruck
erhdhen will. Diese Episode kann sehr spannend werden, vor allem, wenn das ganze Dorf in der Nacht dazu
gebracht werden muss, heimlich zur Burg zu kommen. Es ist abnehmender Mond, knapp eine Woche vor
Neumond.

Denkbar ist auch, dass die Helden einen (né&chtlichen) Angriff auf das Lager des Feindes planen. Gebhart von
Rotts Leute werden Wache halten, sind daher nicht so leicht zu Uberraschen.

Maglicherweise werden die Helden von Arnulf und seiner Familie begleitet. Falls die Helden diese jedoch noch
gar nicht bemerkt haben, kann der Meister sie auch in der Burg eintreffen und um Schutz bitten lassen.

Da es an dieser Stelle schwer vorherzusehen ist, welche Aktionen die Helden unternehmen und welche
Reaktionen sie damit hervorrufen, I&sst sich auch keine Aussage zu den EP machen.
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Derzeitige Burgbewohner

Otto Heidelind Minna Agnes Friedrek Mangold Rudolf
von Griinenthal ~ von St. Georgen  von St. Georgen  von Griinenthal Marschall Verwalter Burgpriester

Hadwig Berta Mingard Ferlaus Rosi Wieland Arminius
Zofe Zofe Kéchin Kiichenjunge Kiichenmagd Schmied Ménch

Agnes von Griinenthal

ist moglicherweise verbannt und
nicht mehr in der Burg anwesend.
Ursel kbénnte als Gefangener
oder geléutert als Gehilfe in der
Burg sein.

Ursel Bruno Anna Brando Sepp
Eini ge Dorfbewohner Besatzung Besatzung Besatzung

Emmerich Bér Algund
Schmied, Zimmerer Bauer, Imker, Drechsler Béuerin

Holdmann Barnulf Giesel Karl Mona Balder Emie
Holzféller Jéger Gastwirt Bauer, Tischler Gastwirtin Bauer Béuerin

Die Spielleute und
Gaukler Birk sind noch kurz-
zeitig im Gasthaus des Dor-
fes anzutreffen.

Minne Rissa Wulff Olaf Birk
Spielfrau Spielfrau Spielmann Spielmann Gaukler
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3.2 Option B: Weiterreise und spatere Riickkehr nach Burg Winzer Ev
varabel
) gelangen sie

Wenn die Helden ihre Reise fortsetzen (auch in Begleitung von Arnulf und seiner Familie
nach etwa einer Stunde nach Hofkirchen, einer kleinen Ortschaft mit Marktrecht am Sambaztac. Hier queren sie
die Donau und etwa anderthalb Stunden spater nahern sie sich Vilshouen, einem Ort direkt an der Mindung
der Vils in die Donau. Schon von weitem ist Rauch zu sehen, der iber der Ortschaft hangt. Vilshouen ist groRR-
tenteils abgebrannt, einige Dorfbewohner hédngen tot an den Dachbalken ausgebrannter Hauser.

Arnulfs Familie wird tber den Anblick entsetzt sein und wahrend Heilwig bei den Kindern bleibt, wird Amulf nach
Uberlebenden und Verletzten suchen. Diese berichten dann von Gebharts Taten. Die Toten werden geborgen
und bestattet.

Spatestens hier wird Bischof Heinrich die Weiterreise unterbrechen. Gregorius und Dalbert sollen die Dorfbe-
wohner unterstlitzen, Heinrich selbst will sich um das Seelenheil kiimmern. Eventuell wird er die Helden beauf-
tragen, die armen Leute auf Burg Winzer zu alarmieren, falls sie den begriindeten Verdacht haben, dass auch
dort Unheil droht.

Wenn die Helden direkt umkehren, erreichen sie spatestens am fruhen Nachmittag wieder Burg Winzer. Der
Meister kann dann entscheiden, ob er die Ereignisse wie unter Option A stattfinden lasst oder ob Gebhart direkt
losgeschlagen hat. Dann kommen die Helden mitten im Kampf um die Burg an. Gebhart ist mit seinen Leuten
in die Burg eingedrungen. Einige Bewohner konnten in die Gebaude fliichten, Anna, Brando und Sepp verteidi-
gen den Rittersaal, in dem die meisten Burgbewohner Schutz suchen. Arminius schitzt Minna und die beiden
Zofen. Das Eingreifen in diese Kampfhandlungen sollte etwa 3 bis 4 EP wert sein.

3.3  Zusatzliche optionale Ereignisse:

- Falls einige der Rauber aus Hochzeitsnacht
noch am Leben sind, kdnnten sich diese Geb-
hart von Rott anschlieRen. Die Kampfwerte der
Ré&uber sind solide, liegen bei 10-11 und 4W12,
Hartrad hat einen FkW von 15 mit 4W20. Sie
kampfen vor allem mit Bdgen, Dolchen und
HolzknUppeln. Alle Rauber verfligen Uber 4 Le-
benskreise.

Hartrad Huste Erik Borne

- Magda konnte ebenfalls versuchen, bei Gebhart von Rott etwas Gewinn herauszuschlagen
und ihn mit Informationen versorgen. Ihr dlirfte aber auch bei Gebhart kein gutes Schicksal
blihen. Es kann die Spannung erhdhen, wenn Magda (falls sie iberhaupt noch im Dorf wohnt)
bei der Evakuierung vermisst wird. Wird Gebharts Lager ausgespaht, kann man sie moglich-
erweise dort finden.

- Auch Friedrek konnte etwas Wiirze ins Spiel bringen. Je nachdem, ob Agnes noch in der Magda
Burg lebt oder verbannt wurde und ob Friedrek weil3, dass er Ottos Halbbruder ist, konnte auch er sich einmi-
schen. Vielleicht entscheidet er sich, seiner verbannten Mutter beizustehen oder er stellt sich einfach nur gegen
seinen Bruder: In beiden Fallen kdnnte er den Weg zu Gebharts Truppe finden. Mdglich ist nattirlich auch, dass
er sich loyal an Ottos Seite stellt und die beiden briderlich zusammenstehen.

- Heinrich I. von Ortenberg kénnte mit seinem Gefolgsmann Brobert ebenfalls
in die Kdmpfe um Burg Winzer eingreifen. Er verfolgt Gebhart von Rott wegen
seiner Beteiligung an der Fehde, um die Getéteten zu rachen und die Bevolke-
rung zu schutzen. Dies kann auch eine ,Joker“-Situation sein, falls es um die
Helden im Kampfe schlecht steht.

Heinrich I. Brobert
von Ortenberg




Abenteuer i5: Der rglarte Marm zu Fassau

4 Fassau

Von Winzer bis Passau ist es etwa eine Tagesreise.

Falls die Helden lediglich in Vilshouen den Dérflern helfen (und dann die Nacht dort verbringen), erreichen sie
Passau voraussichtlich am 7.8. Kehren sie hingegen nach Burg Winzer zuriick, konnte sich die Ankuntft in
Passau entsprechend verzdgern (sie kdnnen direkt am 7.8. morgens aufbrechen, evil. Bischof Heinrich in Vils-
houen ,einsammeln® und ebenfalls am Abend des 7. ankommen oder auch erst am 8. oder auch 9.8.)

Dem Donauufer folgend erreichen die Helden zunéchst die westliche Vorstadt, in der vor allem
Handwerker, Gewerbetreibende und Fischer leben. Ein StraBenmarkt besteht entlang der
Hauptstralle vom Chorherrenstift St. Nikola zum Paulusbogentor in der Romerwehr ge-
nannten westlichen Stadtmauer. Die HauptstralRe geht in die SteinstraBe Uber, die bis zum
Maximilianstor weiterflihrt. Rechterhand befindet sich der abgegrenzte Domherrenbezirk
mit dem zentral gelegenen Domplatz. Der Domplatz und die angrenzenden Domherrenhéfe
sind fir das gewdhnliche Volk nicht zuganglich. Bischof Heinrich sucht zunachst den Bischof Woltger von Eifa
von Passau, Wolfger von Erla in der Bischofspfalz auf. Er erhalt dann ein Quartier in einem  gischof von Passau
Domherrenhof am Domplatz. Die Helden werden im Gastebereich der Bischofspfalz nahe der

hdlzernen Innbriicke untergebracht. Da die beiden Bischdfe einige lange Gesprache flihren, kann dies fiir die
Helden ein paar freie Tage bedeuten, die ausgespielt oder auch im Zeitraffer erzahlt werden kdnnen.

Fassau

Falls die Helden Passau erkunden wollen, hier einige Basisinformationen:

Der dreischiffige Doms St. Stephan besitzt eine westliche Doppelturmfassade. Ostlich davon befindet sich das
birgerliche Zentrum Passaus. Hauptumschlagspunkt fir Waren ist der Marktplatz Unter den Kramern. Den
Platz umgeben Blrgerhduser und Kramerladen, er ist vor allem bestlickt mit Brot- und Fleischbénken und der
grofRen Uberdachten Fronwaage. Nordlich zur Donau hin gibt es zahlreiche Waffenschmieden, die ebenso wie
die Schmieden der Innstadt einen hervorragenden Ruf haben. Die dstliche Landzunge wird vom Benediktine-
rinnenstift Niedernburg beherrscht. Das Stift betreibt einen lukrativen Salzhandel, in seiner Nahe leben vor
allem Burger und Handwerker.
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Die hdlzerne Jochbriicke Uber den Inn ist fir jedermann zollfrei nutzbar. Sie fiihrt zur stidlich gelegenen Inn-
stadt, einem Wohn- und Handwerkerquartier. Direkt an der Brlcke liegt die Friedhofskirche St. Severin.

Am stidlichen Innufer fiihrt ein Weg nach Osten zum St.-Agidien-Spital, einem Leprosenhaus mit angeglieder-
ter Spitalkirche. Weiter dstlich gibt es eine Reihe von Mihlen, die sich allmahlich zu eigenstandigen Vierteln
oder Dorfern entwickeln.

Im Norden Passaus besteht eine Fahrverbindung zum Anger. Urspriinglich eine Weide, haben sich dort Fischer,
Bootsbauer und Gastwirte angesiedelt. GroRere Bedeutung hat jedoch die llzstadt an der llIzmindung. Der Ort
besitzt eine eigene Gerichtsbarkeit. Hier leben Fischer, Fahrleute, Bootsbauer, Gastwirte und Sdumer (Perso-
nen, die Lasten, hier hauptsachlich Salz, mit Lasttieren im Auftrag von Kaufleuten bzw. des Stifts Niedernburg
transportieren). Der ,Goldene Steig®, die Salzhandelsstralle vom Alpenrand nach Prag fiihrt durch Passau und
die llzstadt.

Ein besonderes Naturschauspiel ist die dreifarbige Donau bei Passau. Dort, wo llz und Inn in die Donau min-
den sind drei verschiedene Wasserfarben erkennbar.

41 Ein wiitender Dichter r 17

Am Monddag, den 10. Augustus lasst Bischof Heinrich die Helden durch Gregorius in die Bi-
schofspfalz rufen. Er will sie Bischof Wolfger vorstellen und ihnen mitteilen, dass sie die Ab-
reise fur den 11.08. vorbereiten sollen. Wahrend die Helden warten, betritt ein sichtlich aufge-
regter Minnesanger ebenfalls die Bischofspfalz. Sein Kopf ist hochrot und er verlangt eine
dringende Audienz bei Wolfger von Erla. Es handelt sich hier um Hartmann, Dichter und Min-
nesanger aus Passau. Er will eine Beschwerde filhren. Wolfger von Erla gilt als Mézen des
jungen Minnesangers Walther von der Vogelweide, der sich zur Zeit ebenfalls in Passau auf- |8

halt. Die Helden werden schlieBlich gemeinsam mit Hartmann vorgelassen. Bischof Heinrich Hartmann
signalisiert ihnen mit einem kurzen Anheben der Hand, dass sich die Helden gedulden sollen. Hartmann hat
zuerst das Wort und beschwert sich dariiber, dass Walther ein Schmahlied Uber ihn verfasst hat und dies in
ganz Passau verbreitet und gesungen wird.

Bischof Wolfger von Erla fragt, um was es in dem Lied denn gehe. Hartmann druckst etwas herum: ,Nun, es ...
geht um einen Dichter, der nicht dichten kann... und auerdem ...“ Hartmann kneift die Lippen zusammen.
,Aulerdem heillt es, ... ich ... ich ... naja, kdnne eben nicht singen®, beendet er etwas zu schnell seinen Satz.
Bischof Wolfger hat den rechten Ellbogen aufgestltzt, den Zeigefinger der rechten Hand an die Lippen gelegt
und mustert Hartmann mit schragem Kopf eine Weile. Dann nickt er: ,Gut. Ich werde mich darum kiimmern.*
Hartmann atmet durch und beruhigt sich zusehends. ,Wollt Ihr einen Beweis meiner Sangeskunst?* Bischof
Wolfgers Augen weiten sich einen Moment und er hebt seine rechte Hand, I&sst sie aber gleich wieder sinken,
da Hartmann bereits mit dem Ful} auftritt und mit nickendem Kopf ein Lied anstimmt. Die Geste des Bischofs
wirkt wie ein Abwinken.

Die Helden erfahren augenblicklich den Grund. Hartmanns Lieder sind etwas sperrig. Es dauert ein wenig, bis
man sich in die Melodie findet, und sobald man glaubt, sie erkannt zu haben, macht Hartmann eine Kunstpause.
Die Texte sind alltagsbezogen und thematisieren Frustrationen des taglichen Lebens. Sein aktuell vorgetrage-
nes Lied handelt von einem Bauern, der sein Feld bestellen will, doch standig davon abgehalten wird: Er fiihrt
das Pferd aus dem Stall, da will die Kuh gemolken werden, dann reil3t das Geschirr, der Pflug muss geschliffen
werden usw. Auch hier macht Hartmann kurz vor jeder Pointe stets eine Kunstpause. Menschen mit funktionie-
rendem Gehor und Musikempfinden werden seiner Kunst schnell Gberdriissig.

Hier kann der Meister die Setzung vornehmen, dass Walther das Lied mehrfach auf Papier gebracht und verteilt
hat. Dies ist insofern nicht stimmig, da Papier nicht sehr verbreitet und Pergament flr solche Angelegenheiten
zu kostbar war, die wenigsten Menschen lesen konnten und eine Vervielfaltigung des Liedes handschriftlich
erfolgen musste und daher sehr zeitaufwandig war. Die Setzung ist nur dann erforderlich, wenn man die Helden
eine Abschrift des Liedes finden lassen will. Der Meister kann die Helden das Lied jedoch auch an vielen Orten
hdren lassen und sie finden den einzigen originalen Text im Gasthaus, in dem sich Walther ,versteckt* hélt.
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,Gut*, vernehmt Ihr die laute Stimme Wolfgers. Hartmann hat gerade Luft geholt, um eine weitere Strophe an-
zustimmen, doch der Tonfall des Bischofs lasst ihn innehalten. ,Der Sache muss nachgegangen werden. Offen-
kundig wollte der von dir genannte Urheber des Liedes, Walther, nicht wahr?* Hartmann nickt. ,Also®, fahrt
Bischof Wolfger fort, ,wollte der Urheber dich anscheinend wirklich schmahen und keine Unwahrheiten verbrei-
ten. Das wird zu rlgen sein. Ich lasse ihn suchen. Du darfst dich entfernen.“ Hartmann blinzelt mehrfach, wah-
rend er noch Uber die Worte des Bischofs nachdenkt, verbeugt sich und verlasst den Saal.

Dann wendet sich Bischof Wolfger von Erla Euch zu. ,Nun, ich habe schon viel von Euch gehort.“ Er mustert
Euch der Reihe nach und nennt jeweils mit leichtem Nicken Euren Namen, als sein Blick auf Euch ruht. ,Bischof
Heinrich hier ist des Lobes voll und weil} nur Gutes von Euch zu berichten. Zu schade, dass Ihr morgen aufbre-
chen wollt.“ Bischof Heinrich nickt. Wolfger von Erla fahrt fort: ,Doch wie es scheint, bietet sich hier eine Gele-
genheit, dass auch ich Eure Dienste in Anspruch nehmen kann. Wie Ihr gehort habt, musst Ihr mir den Walther
auftreiben. Walther von der Vogelweide. Sucht ihn in den Gasthausern und bringt ihn zu mir.*

,und dann, erganzt Bischof Heinrich, ,bereitet unsere Abreise fiir morgen vor. Ich werde mit Gregorius und
Dalbert ein Schiff nehmen. Ihr solltet dann mit den Pferden den Landweg nehmen. Besprecht mit Gregorius, wo
wir uns jeden Tag treffen werden.*

4.2  Walther von der Vogelweide

421 Spurensuche

Um Walther zu finden, sollen die Helden also zunachst in den Gasthdfen und Wirtsstuben suchen. Ortskundige
kénnen die entsprechenden Lokalitaten nennen: Am Marktplatz ,Unter den Kramern® gibt es den Kramerwirt,
ein Kramer, der im Keller einen Gastraum betreibt und flir Nachtgaste vier Betten in einem Zimmer im ersten
Stock verkauft. Bei den Nonnen im Stift Niedernburg kdnnen Reisende Unterkunft finden, dort werden jedoch
so gut wie nie Schmahlieder intoniert und Gaste sind meist Kaufleute oder Kleriker. Westlich der Stadt gibt es
die Paulusherberge mit Gastraum direkt vor dem Paulusbogentor und die Nikolastube etwas nordllch von St.
Nikola. In der Innstadt im Siiden gibt es den Eichentopf am Innufer Gstlich der Briicke. Die iy,

Kranken und Aussétzigen von St.-Agidien kdnnten zwar auch Aufmunterung gebrauchen,
sind aber kaum eine bevorzugte Anlaufstelle fiir Minnesanger. Im Anger am Nordufer der Do-
nau gibt es den Angerhof und in der lizstadt gibt es die Salzstube am Nordausgang des
Dorfes und den Pilgerhof am Ostausgang. Der Fahrmann an der Donau kennt Walther von
der Vogelweide und ist sich sicher ihn heute nicht (ibergesetzt zu haben. Wird er auf Walther
angesprochen, lacht er meckernd auf und fangt direkt an, das Lied vom Harten Mann zu

’ X Petter
Passau (siehe Anhang) zu singen. Fahrmann

Die Melodie ist die des Lieds ,Ein Ménnlein steht im Walde“ von August Heinrich Hoffmann von Fallersleben
aus dem Jahr 1843.

Wahrend die Helden durch Passau streifen, bricht ein Warmegewitter aus. Blitze zucken tber den Himmel,
Donner grollt und Platzregen fallt herab, der in kiirzester Zeit sémtliche Kleiderschichten durchnasst. Menschen
suchen fluchtartig Schutz, so dass auch alle Gaststuben, die die Helden besuchen, gut geflllt sein werden. Die
Luft ist warm und feucht, die Stimmung gut und ,Der Harte Mann zu Passau“ wird von zahlreichen Stimmen
mitgesungen. Bei ihrer Suche nach Walther kénnen die Helden auch erfahren, dass sie nicht die einzigen sind,
die nach ihm suchen. Hartmann hat sich nicht nur beim Bischof beschwert, sondern auch drei Schlager ange-
heuert, die Walther finden und verprigeln sollen.

Walther halt sich im Eichentopf in der Innstadt auf, er hat jedoch im Verlauf des Tages bereits mehrere Gast-
hauser besucht und so wird ,Der Harte Mann zu Passau® im Kramerwirt, in der Paulusherberge und in der
Nikolastube gesungen. Die Helden konnen dies schon von Weitem vernehmen. Zunehmend wird das Lied auch
in den Stralen getrallert. [Falls der Meister entschieden hat, dass es mehrere Abschriften des Liedes geben
soll, kénnen die Helden in den genannten Gasthéusern, vielleicht auch auf der StraRe davor, Blatter mit dem
Liedtext finden.
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4.2.2 Im Eichentopf E
Wenn die Helden die holzerne Innbriicke Uberqueren — mdglicherweise noch bei stromendem Regen —

sehen sie vor sich drei gedrungene Gestalten. Dabei handelt es sich um die von Hartmann angeheuerten Schla-
ger Kunze, Firek und Daller. Sie steuern zielstrebig den Eichentopf an.

Die Herberge verfugt im Erdgeschol} tiber einen Gastraum mit Feuerstelle, zwei groRen Weinfassern und drei
Tischen mit Banken. Kurz vorm Eintreten der Helden oder Schlager bricht das Lied vom Harten Mann, das aus
dem Schankraum dringt, abrupt ab. Beim Offnen der Tiir steht die Wirtin Aichin direkt dahinter und verdeckt den
Blick ins Innere. Eine Achtsamkeitsprobe (16+) kann den Verdacht nahelegen, dass gerade jemand eilig die
Holztreppe in den ersten Stock hochgerannt ist.

Alle Gaste blicken zur Tur, dann schlagt einer mit seinem Holzkrug auf den Tisch, zwei andere stimmen ein und
der ganze Raum singt wieder grolend vom ,Harten Mann zu Passau®.

Hintergrund: Aichin versteckt Walther in ihrem Schlafzimmer. Die Schléger oder Helden wurden kurz vor Be-
treten des Gasthofs erspaht, woraufhin Walther gewarnt wurde. Das Lied bricht ab, auf Aichins Geheil} hastet
Walther nach oben. Das Schlafzimmer der Wirtin kennt er bereits. Aichin ist leicht zu lesen, aber schwer zu
uberzeugen. Sie ist in Walther vernarrt, was im Gesprach leicht zu erkennen ist (Menschenkenntnis 4+): lhre
Augen werden grol3, ihre Stimme schmilzt fast, wenn sie von ihm spricht. Fragt man nach Walthers Aufenthalts-
ort, wird Aichin sofort behaupten: ,Er ist nicht hier. Ich habe ihn den ganzen Tag noch nicht gesehen.” Eine
Menschenkenntnisprobe 7+) lasst hier Zweifel aufkommen; Aichin fahrt sich nervos mit der rechten Hand (iber
den linken Arm und sie schaut nach oben zur Decke, also dorthin, wo Walther in ihrem Schlafzimmer ist. Falls
jemand die Stufen nach oben nehmen will, stellt sich Aichin resolut und tapfer in den Weg und ruft laut: ,Da
oben ist mein Schlafzimmer. Niemand geht dorthin!”

Uberzeugt werden kann Aichin entweder durch ein Redekunstduell (inre Selbstbeherrschung betragt 7 bei 3W8
und sie verfigt Uber zwei Psychezeilen mit je vier Psychepunkten) oder wenn die Helden mit den Schlégern
kampfen, die unverblimt nach Walther fragen und ihn laut rufend auffordern, aus seinem Versteck zu kommen.

Der Kampf mit Kunze, Firek und Daller ist ein Faustkampf (Basis-Kampfkunst, alle drei sind solide Faustkampfer:
FkW 10 bei 4W12, 3 Lebenskreisen und zwei Physiszeilen zu je 5 Punkten). Sollten Waffen gezogen werden,
schreit Aichin laut: ,Keine Waffen in meinem Haus! Wachen! Hilfe!“ Die anderen Gaste springen auf und postie-
ren sich so, dass sie bei nachster Gelegenheit einen Waffentrager von hinten angreifen und iberwaltigen kon-
nen, um ihm die Waffe zu entwinden. Ein anderer Gast (Skalman) wird versuchen, aus dem Raum zu fliehen,
um die Wachen zu alarmieren.

Personen im Eichentopf

Aichin Daller Kuntze Firek Robert Skalman Dina

Wirtin Schlager Schlager Schléger Handwerker Handwerker Weberin
£ 7=

Everhard Balthasar Lindi Holgman Rosula Wolfger Walther von
Fischer Kaufmann Krémerstochter Bootshauer Handwerkerin der Vogelweide

Robert und Skalman sind mit Dina gekommen, Balthasar mit Lindi, Holgman sitzt bei Rosula. Wolfger — benannt
nach dem Bischof - bewacht die Weinfasser und auch die Wirtsstube.
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Wenn die Helden die Schlager ausschalten oder an Aichin auf anderem Weg vorbeikommen, konnen sie im
oberen Stockwerk zwei Ttren finden. Die eine Tur fihrt zu einem Gemeinschaftsschlafsaal, die andere zu Aich-
ins Zimmer mit Tisch, Stuhl, zwei hdlzernen Truhen, einer Waschschissel und einem Bett. Ein Fenster ist ge-
offnet. Das Zimmer wirkt leer.
Walther hat sich unter Aichins Bett versteckt. Die Helden kénnen ihn hoffentlich finden und Gberzeugen, sie zu
Bischof Wolfger zu begleiten.

5 Das Endc des Abcntcucrs

Das Abenteuer endet mit dem erneuten Besuch in der Bischofspfalz. Bischof Wolfger von Erla ist erfreut tiber
die zuverlassige Arbeit der Helden. Er fordert Walther auf, das Spottlied Uber Hartmann vorzutragen. Dabei
scheint er Giber das Ungestiim der Jugend amiisiert zu seufzen (Menschenkenntnis 7+).

Er hebt danach den Zeigefinger, blickt Walther streng an und ermahnt ihn: ,Sieh zu, dass sich solche Beschwer-
den nicht haufen.“ Walther nickt. ,Gut, das ware erledigt. Wie kommt unser Werk voran?* Walther rauspert sich:
,Nun, ich ringe noch mit einigen Fragen. Wie bekampft man beispielsweise einen Drachen oder wie besiegt man
einen Unverwundbaren? Und dann: Welche Kraft steckt in der Jungfraulichkeit?” Bischof Wolfger runzelt die
Stirn: ,Ich bin sicher, dass du hier unermidlich nach Erkenntnissen suchst. Halte mich auf dem Laufenden.
Bischof Heinrich hier bricht morgen nach Wien auf. Du kannst dich der Gesellschaft anschlieRen.* Walther ver-
beugt sich. ,Habt Dank, Eminenz. Das ist sehr groRziigig und ich werde mich sogleich reisefertig machen.*

Bischof Heinrich erkundigt sich bei den Helden, ob alles fiir die morgige Abreise (am 11.08.) bereit ist. Er will an
der Anlegestelle am nérdlichen Innufer siidlich von St. Nikola ein Boot nehmen. Erste Station soll Obernzell
sein. Walther wird wohl ebenfalls das Boot nehmen. Es ist auch noch Platz flir weitere Passagiere, falls nicht
alle Helden reiten wollen.

Wenn Dalbert am nachsten Morgen das schwankende Boot erblickt, wird er es vorziehen, mit dem Pferd zu
reisen. Heinrich gewahrt ihm dies, bleibt selbst jedoch bei der Schiffsreise — tatsachlich schmerzt ihn sein Sitz-
fleisch beim Reiten.

Auch bei diesem Abenteuer sollte der Meister jedem Helden wieder ein bis zwei Gratis-Lernw(rfe gewahren.
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Bischof Heinrich mit Gefolge

Heinrich von Berg, Bischof von Wirzburg ist der aktuelle Herr
der Helden. Er wird begleitet von seinem Gehilfen Gregorius
und seinem Koch Dalbert. Dalberts Kochkunste sind Uberschau-
bar, aber Bischof Heinrich liebt seine Spezialitaten: Birnenpud-
ding mit Weilwein, Zimt und Zucker, Friichte mit Honig-Met-
Sahne und Pfefferkirchen mit Rotwein. Dafiir sieht er es Dalbert
nach, dass dieser gerne zotige Lieder schmettert.

Bischof Heinrich III. Gregorius
von Berg

Walther von der Vogelweide

Walther von der Vogelweide ist 22 Jahre alt und stammt aus einem Dorf zwischen Allensteig
und Zwettl, das (ber eine dstlich gelegene Vogelwaidt verfigt. Er will nach Wien zum Her-
zogshof von Herzog Leopold reisen, um dort Reinmar von Hagenau zu treffen, dessen Minne-
lieder er bewundert. Mit seinen Liedern und Auftritten ist er ein gern gesehener Gast und
Schwarm der Frauenwelt. Bischof Wolfger von Erla besuchte als Freund der Falkenjagd
Walthers Dorfchen und lernt ihn als den begabten und redegewandten Sohn des Dorfgrinders
kennen. Wolfger fordert seither den jungen Dichter und beauftragt ihn, das Nibelungenlied zu
schreiben. Das ist Walthers aktuelle Hauptaufgabe, bei der noch einige Fragen flir ihn zu kla-
ren sind: Wie kann man einen Unverwundbaren toten? Wie sieht ein Drache aus? Wieso er-
langt Gunther Macht (iber Briinhild? Verleiht die Jungfraulichkeit Zauberkrafte?

Dalbert

(S
Walther von
der Vogelweide

Walther ist papstkritisch, seiner Meinung nach soll sich der Kaiser nicht dem Papst unterstellen mussen; fur das
Wohlergehen der Christenheit seien die richterliche Funktion des Konigs und die kriegerische Leistung des Rit-
tertums entscheidend). Er ist bekannt mit Herzog Ludwig I. von Bayern und dem Grafen von Bogen, er fiirchtet
,den Februar an den Zehen® und wiinscht sich ein Lehen, um nicht mehr kurzfristig wechselnde Engagements

annehmen zu missen. Geizige Gonner sind ihm ein Graus.
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Burg Winzer

Burg Winzer wird (iber den ansteigenden, gewundenen Burgweg von Osten erreicht. Der Zugang ist mit einem
Fallgitter und einem doppelfliigeligen Holztor gesichert. Hinter dem Burgtor liegt rechts der Burggarten mit
Brunnen, links der Krautergarten. Hinter dem Krautergarten ist die kleine Krauter- und Medizinhiitte von
Agnes.

Dann folgt die Burgkapelle: Das EG nutzt Pfarrer und Schreiber Rudolf zum Schreiben und Schlafen. Hier
werden auch die Unterlagen zur Burgverwaltung aufbewahrt. Im OG ist der kleine Altarraum.

In der Stidwestecke befindet sich der Palas, der im ersten OG betreten werden kann. Dort befindet sich der
groRe Rittersaal, der fiir Festlichkeiten genutzt wird. Nachts kdnnen hier auch Gaste schlafen. Da sich der
Rittersaal (ber zwei Etagen erstreckt, befinden sich die Gemacher der Burgfamilie im dritten Obergescholy
uber dem Rittersaal. Das erste Zimmer gleich bei der Treppe ist fiir die beiden Zofen vorgesehen, die sich vor
allem um Heidelind und Minna kiimmern. Im ErdgeschoB ist die Zeug- und Waffenkammer, im Untergeschof
befindet sich die Kiiche. An der Nordwand der Kiiche gibt es zwei Schittéffnungen, durch die aus dem Burghof
Schuttgut in die Kiiche transportiert werden kann. Unter der Kiiche im zweiten UntergeschoR liegt das Verlies.
Nordlich des Palas befinden sich im ErdgeschoR die Schmiede, im ersten Obergeschof ein zweigeteilter Raum
fiir hochstehende Gaste und im zweiten Obergeschof die Kemenate fiir die Frauen der Burg. :

In der Nordwestecke befinden sich die Raume fiir alle weiteren Bediensteten und Wachleute der Burg. Ub-
licherweise schlafen die Manner im ersten und die Frauen im zweiten Obergeschol3, sofern sie nicht in ihren
Arbeitsraumen schlafen. Das Erdgeschol® wird als Ess- und Aufenthaltsraum genutzt, hier kann auch das
Gefolge der hohergestellten Gaste schlafen.

Entlang der Nordwand erstrecken sich die Stallungen und ein Lager fir Vorrate, Tierfutter und Werkzeug.

Die Raumaufteilung in Burg Winzer ist ein Graus und Otto plant eine Reihe Umbauten. So seufzt oder klagt
beispielsweise das Kiichenpersonal darlber, dass die Waffen dem Rittersaal naher sind als die Speisen.

Ottos Vorhaben: Eine Wachstube soll am Tor gebaut und ein Bergfried und ein Badehaus errichtet werden. Die
Kiiche soll um ein Geschof nach oben verlegt werden. Waffenkammer und Verlies halt er fir Gberdimensioniert
und will hier eine andere Nutzung finden.

Erdgeschof
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Der Harte Mann zu Passau

Cis7 Fis
| I I v n
1 | | rd 11
. —a i &l |
Zu  Pass-au geht die  Kun - de wvom  har - fen Mann
Es ist  in al - ler  Mun - de, dass er nix kann.
5 Fis Cis7 Fis Cis7
ARR2 . 1 b e
SE=Ss = ===t ==
) — —
Sagt, wer mag der Hart-mann sein, der nie darf ins Kam - mer - lein
9 Fis H Fis Cis7 Fis
1 — : — T P~ S—— ~— m— | t  — o n
) o 2 S il
e 1 | 1 1 _— 1 1 |
) T —
2u dem guo-lten  schd - hi-nen  Frou - we - lemn

In Passau lebt ein Sanger, ein harter Mann.
Ein armer Reimefanger, der gar nix kann.
Sagt, wer mag der Hartmann sein,

der da putzt sein Schwertelein

mit dem eig’'nen klei-hei-nen Faustelein.

Ganz Passau kennt den Saufbold, den harten Mann.
Ein tumber, grober Unhold, der gar nix kann.

Sagt, wer mag der Hartmann sein,

der nie trifft ein Tonelein

mit dem schwachen dii-hir-ren Stimmelein.
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Von Eigenes Werk, Gemeinfrei, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1217707

©OE0)

Der Harte Mann zu Passau - Ein 1192-Rollenspiel-Abenteuer
© 2024 von Andreas Hinrichs, lizensiert unter CC BY-NC-SA 4.0

Verantwortlich fur den Inhalt: Andreas Hinrichs
1192 - Das Mittelalter-Rollenspiel ist urheberrechtlich geschutzt.
© 2024 von Andreas Hinrichs lizensiert unter CC BY-NC-SA 4.0
Die Nutzung fiir den privaten Gebrauch ist kostenfrei.
Weitergabe und Bearbeitung sind gestattet, die Nennung des Urhebers und eine Verlinkung zur Originalquelle
und zur Lizenz missen erfolgen.
Die Weitergabe von Bearbeitungen muss unter der gleichen oder einer vergleichbaren Lizenz erfolgen.
Eine kommerzielle Nutzung ist nicht gestattet.

Kontaktinformationen
Andreas Hinrichs, Kirschhlgel 4, D-67706 Krickenbach
Telefon: +49 (0) 6307 - 911015, andreas.hinrichs@1192mittelalterrollenspiel.de



https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Wappen_Bistum_Passau.png
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=11197948
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1217707
https://www.1192mittelalterrollenspiel.de/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
mailto:andreas.hinrichs@1192mittelalterrollenspiel.de

