


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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1 Ein folgenSChWErer RAUSCN.........c.ccuiiciccciee e 5
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4 IMHEIZOGSNOT ... 10
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Anhang

Hintergrund: Zahlkette, Verschworung der Bellatores, Wien
Karten: Wien, Herzogshof in Wien, Aberseeregion
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Vorbemeri(ungen

Unschuldig ist das zweite Abenteuer nach der Ritterkampagne. Hier wird die Erzéhlung um den Orden der
Bellatores Dei wieder aufgegriffen.

Ort der Handlung: Wien, Sankt Wolfgang und der Weg dazwischen
Zeitraum: 6. bis 16. lanuarius 1193

Handlungsverlauf: Die Helden werden heimtuckisch betaubt und unschuldig des Mordes angeklagt. Ihr Richter
gehdrt zu den Bellatores Dei. Durch Intervention Herzog Leopolds kommen sie zwar wieder auf freien Ful}, doch
dann wird unter anderem dessen Tochter Agnes entfihrt und die Helden nehmen die Verfolgung auf. Nach
mehreren Kampfen stehen sie dem Kopf der Entfuhrer gegentber und kdnnen (hoffentlich) die Herzogstochter
befreien. Nebenbei konnen sie einer Verschworung bis in hdchste Kreise auf die Spur kommen.

Zu den bildlichen Darstellungen

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

Ritter werden hier meist mit Plattenrlstung dargestellt. Historisch korrekter waren Kettenristungen, da die Ket-
tenhemden erst ab Mitte des 13. Jahrhunderts mit Plattenteilen verstarkt und vollstandige Plattenristungen etwa
ab 1400 verwendet werden. Die Kl-basierte Bilderstellung liefert bei Kettenriistungen jedoch meist seltsame
Ergebnisse, so dass ich mich aus asthetischen Grinden fur die historisch falsche Plattenristung 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 Plattenristungen schon friher verfigbar zu machen.




[Das Abenteuer bcginnt

Zu Beginn des Abenteuers sollten die Helden an einem Fest teilnehmen. Hier eignet sich besonders gut das
Starkefest am 6. lanuarius oder dessen Vorabend. In Wirtshausern wird starkes Bier ausgeschenkt, damit die
Menschen im Rausch naher bei Gott sind und Kraft und Gesundheit fir das kommende Jahr sammeln.

Am Wodendsdag, dem 6. Januar ist Dreikonigstag (Epiphanias). An diesem Tag segnen Priester in den Kirchen
Weihrauch und Dreikonigswasser, und die Menschen reinigen zum Abschluss der Raunachte ihre Hauser er-
neut, indem sie sie rauchern, meist mit Weihrauch.

Am darauffolgenden Soldag (10.1.) feiert die Kirche Jesu Taufe im Jordan und am zweiten Soldag (17.1.) die
Offenbarung bei der Hochzeit zu Kana.

An vielen Hauseingangen sind Buchs-, Eiben-, Tannen- oder Wachholderzweige aufgehangt. Diese schiitzen
das Haus insofern, als die vielen, immergriinen Blatter bei einigen bdsen Gestalten den sogenannten Zahlzwang
auslosen: Sie miissen vor dem Zweig verharren und die Blatter zahlen.

i Fin Folgenschwerer Rausch

Unter den Feiernden befindet sich ein Mitglied der Bellatores Dei, das es auf die Helden abgesehen hat. Min-
destens einem Held mengt der Bellatore ein Rauschgift in Essen oder Getrank, das die rauschhafte Wirkung
verstarkt und im Verlauf des Festes seine Ohnmacht bewirkt.

Hier muss der Meister einerseits Uberlegen, wie viele Helden er betauben will. Andererseits muss er einen ge-
eigneten Bellatore auswahlen. Es ware sicherlich interessant, wenn einer der — noch lebenden — ehemaligen
Gegner auftaucht. Die Helden sollten diesen jedoch wahrend der Feier noch nicht wiedererkennen. Anbieten
durften sich hier vor allem Carl und Catharina, die sich auch beide unter die Feiernden mischen kénnen. Sollten
die Helden alle bisher aufgetretenen Bellatores getotet haben, muss der Meister logischerweise einen bislang
unbekannten Gotteskrieger aktiv werden lassen.

Hintergrund: Die Bellatores Dei sind noch immer auf der Suche nach dem Gral und der Meinung, dass die
Helden zumindest im Besitz von hilfreichem Wissen sein kénnten. Hinzu kommt der Helden Nahe zu Herzog
Leopold V., den die Bellatores ebenfalls missbilligen, vor allem wegen seiner vorzeitigen Abreise vom Kreuzzug
und nun auch noch wegen der Gefangennahme des englischen Kénigs. Im Orden der Bellatores Dei hat sich
ein aufstrebender Krieger mittlerweile eine bedeutende Position erworben und wurde damit beauftragt, sich um
die Gralsangelegenheit und den Wiener Herzog zu kimmern: Benjamin von Almeria, der innerhalb des Ordens
Corvus genannt wird. Er hat einige alte Gegner der Helden — wie gesagt, sofern sie noch leben — und einige
neue Ordensleute nach Wien beordert und geht nun gegen Helden und Herzog vor.

Zur weiteren politischen Gesinnung der Bellatores Dei: Sie kdmpfen flir eine starke Kirche, die auch unan-
gefochten Uber Kaiser und Kdnigen stehen soll. Die Bestrebungen des Kaisers, im Machtkampf mit dem Papst
eine Vorrangstellung zu erreichen, sind ihnen daher ein Dorn im Auge. Hierbei sind sie auch von Papst Coelestin
l1l. schwer enttauscht, der dem Kaiser lediglich passiven Widerstand entgegensetzt, indem er dessen Anliegen
verzogert. Seine im Marz 1192 erlassene Bulle Cum universi lehnen sie vehement ab. Sie gewahrt der schotti-
schen Kirche eine Sonderstellung und die Bellatores flrchten, dass dadurch die schottischen Kénige starken
Einfluss auf die Kirchenpolitik nehmen konnen. Da Papst Coelestin berdies auch eigentlich nur Diakon sei —
seine Weihen zu Priester und Bischof fanden erst vierzehn Tage nach seiner Papstwahl am 13. und 14. aprilis
1191 statt -, halten sie ihn fir unwiirdig. Sie streben an, den jungen, erst 31-jahrigen Lotario dei Conti di Segni
aus Rom als Gegenpapst einzusetzen, dessen politisches Machtstreben sich in weiten Teilen mit den Vorstel-
lungen der Bellatores deckt. Er ist Kardinaldiakon in Rom, weilt derzeit in Salzburg bei Erzbischof Adalbert 1.

Im Wirtshaus geht es hoch her. Ihr seht in die frohlichen Gesichter der ausgelassenen Gaste, die mit frohlichem
Tanz und bestandigem Trunk das Ende der Raunachte feiern. Gerade endet das Lied des Barden und ein ,Hoch
lebe unser Musicus!“ erschallt, gefolgt von einem ,Und ein Prosit!, das mehrstimmig mit lautem ,Prosit!“ beant-
wortet wird. Die Wirtsleute beeilen sich, alle Gaste mit Bier zu versorgen und auch vor Euch werden gefillte
Kriige abgestellt. Etwas Bier schwappt iiber den Rand. Dicht gedrangt erheben die Gaste ihre Krlge.
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Das Wirtshaus

Ein guter Ort dirfte das Wirtshaus am Bauern-
markt sein, das die Helden bereits aus Abenteuer
21 kennen, ebenso wie die meisten Gaste aus
den Abenteuern 18, 19 oder 21: Adele, Hecke,
Junte, Kurti, Marina, Florus, Hartmut, Gerhart, _
Rupert, Steffan und Thea.' . o Irmingard Helene Marcus Wedel
Neben Carl und Catharina ist auch Benjamin Gastwirtin Wirtstochter Wirtssohn

,Corvus* von Almeria im Wirtshaus, der die Aktion gegen die Helden Gberwacht. Hektor, Hecke genannt, ist ein
alter Trunkenbold, der fir das Schottenkloster kleinere Aufgaben Ubernimmt. So hilft er oft bei der Ernte, beim
Zuschneiden der Baume, bringt Waren zum Markt oder Gbermittelt Botschaften.

Adele Benjamin Carl Catharina Hektor "Hecke" Junte Kurti
Papiermidillerin

Marina Florus Hartmut Gerhart Rupert Steffan Thea
Dirne Schmiedelehrling Schneider Goldschmied Sénger Botenreiter

Bevor das Attentat geschieht, kann der Meister die Helden am feuchtfrohlichen Miteinander teilnehmen lassen.
Neben den verpflichtenden Zechenproben bieten sich Singen und Tanzen an. Sofern nicht alle Helden Atten-
tatsopfer sind, sollte der Meister nun auf getrenntes Spiel achten.

Es ist kalt. Etwas Langliches driickt unbequem in Deinen Riicken und eine Art Stoff liegt iber Deinem Mund.
Du hustest. Dann schlagst Du die Augen auf. Sparliches Sternenlicht Gber Dir. Es ist Nacht. Anscheinend bist
Du im Freien. Dein Schadel brummt und instinktiv willst Du Dir mit der Rechten an die Stirn fassen, doch irgen-
detwas halt Deinen Arm fest. ,Was zum...?“ Da liegt doch jemand. Du riechst Schweil® und Urin und kampfst
gegen die aufsteigende Ubelkeit. SchlieBlich gelingt es Dir, Dich aufzurichten. Tatsachlich. Du sitzt auf der
Strale, vor Dir ragen die Schatten einzelner Hauser auf, iber Dir siehst Du ein Gebéalk. Der Wehrgang der
Stadtmauer. ,Wie kunstfertig Menschen doch sein kénnen®, denkst Du langsam. ,Aus Holz eine Konstruktion zu
zimmern, auf der Menschen gehen und sogar kdmpfen kénnen.“ Der Gedanke, dass Du darunter liegen kannst,
ohne flirchten zu missen, dass alles auf Dich herabstirzt, treibt Dir fast Tranen der Riihrung in die Augen. Dann
wischst Du diesen Gedanken fort. ,Was ist los mit mir? Und wer ist der Kerl, der da bei mir liegt?“ Du schiebst
den fremden Korper mit Deinen FliRen zur Seite, dann ziehst Du Dich dchzend an einem Holzbalken empor.
Dein Riicken schmerzt. ,Wie lange habe ich da gelegen?* Anscheinend auf dem Arm des Fremden. Du stoRt
ihn leicht mit der FuRspitze an ,He! Wach auf!* Der Fremde riihrt sich nicht.

Der Held befindet sich etwas stdlich des Wiener Nordwesttores und kann sich an so gut
wie nichts erinnern. Bei dem Fremden handelt es sich um ,Hecke®. Er ist tot. Eine Wunde
am Hinterkopf hat den Schnee rot gefarbt und auch deutliche Spuren auf der Kleidung un-
seres Helden hinterlassen. Ein faustgrofer Stein mit einem Blutfleck liegt nahebei, offen-
sichtlich die Mordwaffe.

Hektor "Hecke"




Wahrend Carl und Catharina daflir sorgten, dass unser Held an diesen Ort gebracht wurde, wurde Hecke von
Benjamin erschlagen. Der Held hat keine Erinnerung an die Vorgénge, kann also nicht sicher ausschliel3en,
dass er der Tater ist. Hecke besal eine Zahlkette, grobe Holzkugeln auf ein Lederband aufgezogen, mit denen
man Ublicherweise die zu betenden 50 oder 150 ,Vater Unser* oder ,Ave Maria“ abzahlt. Diese Zahlkette ragt
nun teilweise aus einer Tasche des Helden. Wahrend der Held, noch immer benommen, allmahlich den Tod
des Fremden realisiert, ndhern sich Bewaffnete mit Fackeln.

Der Fremde, von dem der Uible Geruch ausgeht, ist tot. Da ist wohl nichts mehr zu machen. An einer Hauserecke
siehst Du flackerndes Licht. Du kneifst die Augen zusammen. Es bereitet Dir Miihe und Schmerzen Deinen Blick
zu fokussieren. Durch den Schnee knirschen schwere Schritte heran und Gestalten schélen sich aus der Dun-
kelheit. Da ist ein Fackeltrager, bewaffnet. Und noch ein, nein zwei weitere Personen. Wie sind die nur so schnell
herangekommen? Schwankend haltst Du Dich an dem Holzbalken fest, dann knicken Dir die Knie ein und Du
rutschst zu Boden. Du seufzt und atmest erschopft aus. Plotzlich fassen Dich Hande an den Oberarmen und Du
wirst rlide nach oben gezogen und auf die Beine gestellt. ,Das ist er. Seht, Meister, was er bei sich tragt.“ Aus
Deiner Tasche wird eine holzerne Zahlkette gezogen, die im Fackelschein vor Dir schwingt. ,Ergib Dich, Morder!
Auf handhafter Tat erwischt! Du kommst mit uns. Deus vult. [Gott will es.]* Die Hande fassen Dich fester und Du
wirst abgefihrt.

Sehr wahrscheinlich wird sich der Held wehren oder verteidigen wollen. Dabei wird er feststellen, dass er bei
allen Aktionen Schwierigkeiten hat. Die Worte wollen sich nicht so recht formen und Bewegungen sind unkoor-
diniert und zeitverzogert. Mit schwachem Bewusstsein kann er registrieren, dass seine Beine oft stolpern oder
uber den Boden schleifen, wahrend er von zwei kraftigen Menschen davongetragen wird. Es gibt einen kurzen
Halt am Stadttor, der Held bemerkt auch ein kurzes Gesprach. ,Den hier haben wir auf handhafter Tat ergriffen.
Ein Mérder. Wir bringen ihn ins Kloster. Lasst uns durch.“ — ,So geht das nicht. Wer seid Ihr? Und wer ist Euer
Gefangener?* Eine Fackel nahert sich dem Gesicht des Helden. Dann gibt es einen dumpfen Schlag. Das Fa-
ckellicht fallt zu Boden und etwas Schweres wird durch den Schnee geschleift. Das Mannloch wird entriegelt
und der Held wird aus der Stadt getragen. Durch die Kalte erkennt der Held mit zunehmend scharferem Be-
wusstsein, dass er ins Schottenkloster gebracht wird, wo man ihn in die kleine Zelle im Kellergewdlbe wirft.
,Schlaf Deinen Rausch aus, morgen wird Dir der Prozess gemacht.” Ein verachtliches Lachen ist noch kurz zu
horen, dann schlégt die Tur zu, Stille umfangt den Helden und auf der anderen Seite werden Stiihle gerickt.

In der Zelle befindet sich ein Strohlager. Der Raum ist knapp 1,50 Meter hoch und gerade lang genug, um sich
im Liegen ausstrecken zu konnen. Zwei Ordensbriider der Bellatores Dei werden vor der Tur Wache halten, bis
der Morgen anbricht.

2 In der Zwischenzeit

Die restlichen Helden haben irgendwie den Weg in ihr Quartier gefunden und das Fehlen ihres Gefahrten nicht
bemerkt. Wenn sie morgens erwachen, sollten sie ihn vermissen und Nachforschungen anstellen.

lhre Herbergsmutter kann sich noch lebhaft an ihre gerduschvolle Ankunft in der Nacht erinnern. Die Helden
waren allesamt betrunken, der fehlende Held fehlte auch schon in der Nacht.

Im Gasthaus am Bauernmarkt erinnert man sich ebenfalls an die Helden. Wirtssohn Marcus weil3, dass der oder
die Vermisste mit Sanger Rupert tanzte und danach mit Marina oder Catharina in den Stall wollte. Seither habe
er den Helden (oder die Heldin) nicht mehr gesehen.

Plotzlich stlrzt Florus herein. ,Sie haben Hecke erschlagen! In der Nacht. An der Stadtmauer. Es war...“ Florus
halt inne. Er blickt Euch an, seine Augen weiten sich. Er tippt sich nachdenklich zahlend mit erhobenem Zeige-
finger an die Nasenspitze, wahrend er Euch nacheinander anschaut. Dann fliistert er: ,Also ist es wahr. [Name
des Vermissten] hat Hecke getotet.”

Wenn die Helden nachfragen, kann Florus berichten, dass in der Stadt das Geriicht verbreitet wird, der vermisste
Held habe in der Nacht Hecke mit einem Stein ermordet und dann einen Torwachter am Westtor niedergeschla-
gen, um aus der Stadt zu fliehen.
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Erkundigen sich die Helden bei den Stadtwachen, so wird zunachst bestatigt, dass in der Nacht
Torwachter Erich niedergeschlagen wurde und das Mannloch im Westtor offen stand. Bei der
Wachabldsung wurde Erich gefunden und er ist wieder wohlauf.

Erich berichtet den Helden, dass in der Nacht drei Manner mit einem Gefangenen die Stadt
verlassen wollten. Er habe sich geweigert und wollte den Gefangenen in Augenschein neh-
men. Dabei sei er hinterrlicks niedergeschlagen worden, habe jedoch noch mitbekommen,
dass der Gefangene ins Schottenkloster gebracht werden sollte.

Im Schottenkloster stehen die Helden hoffentlich
in gutem Ansehen. Pfértner James [deutsch aus-
sprechen: Ja-mes] wirkt aufgeregt und ist er-
leichtert, die Helden zu sehen. Er sagt, dass ihr
Gefahrte angeblich einen Mord begangen habe
und schon bald vorgefihrt werde. Ein Gericht
tage schon bald im Kapitelsaal unter Vorsitz ei-
nes hochgestellten Geistlichen, Bruder Benja-
min. Selbstverstandlich seien auch Abt Finanus
und Prior Gregor zugegen. Nachdem James die
Helden eingelassen hat, eilt er auch schon da-
von, um den Prior zu holen.

Gregor sorgt dafir, dass die Helden dem Pro-
zess als Gaste beiwohnen konnen.

Als hohes Mitglied der Bellatores Dei hat Benja-
min von Almeria seine Autoritat mit entsprechen-
den Dokumenten belegt und Ubernimmt wie selbstverstandlich den Vorsitz der Gerichtsverhandlung.

b Angcklagt

Wenn der Held morgens zu sich kommt, verspurt er am ganzen Korper Schmerzen und im Mund schmeckt es
nach Eisen. Bruchstlckhaft erinnert sich an Gestalten, die mehrmals in der Nacht im Fackelschein auf ihn ein-
priigelten und dass er sich mit den Armen erfolglos vor Schlagen und Tritten schlitzen wollte.

Bruder Benjamin Abt Finanus Prior Gregor Bibliothekar
Odelmus

Bruder Ansgar Pfértner James Bruder Petrick Cellerar Martin

Quietschend wird die Tur zu Deiner Zelle gedffnet, Fackellicht fallt herein. Instinktiv gehst Du in eine Abwehr-
haltung in Erwartung weiterer Misshandlungen. Doch diesmal wirst Du gepackt und aus der Zelle gezerrt. Es
klirrt an Deinen Handgelenken, offenbar wurden Dir vor kurzem Fesseln angelegt. Du stehst im Kellergewodlbe,
flankiert von einem Mann und einer Frau in dunklen Kapuzenumhangen. lhre Korperhaltung lasst vermuten,
dass sie Kampfer sind. Ein dritter Mann in dunkler Robe steht breitbeinig vor Dir und mustert Dich. Mit einem
langen hélzernen Stock stolkt er gegen Deinen Oberkorper, dann fiihrt er den Stock von unten gegen Dein Kinn
und hebt so Deinen Kopf an. Du blickst direkt in seine dunklen Augen und findest darin keinerlei Mitleid.
,Kommen wir gleich zur Sache: Wo ist der Gral?*

Bei den drei Personen handelt es sich um Benjamin von Almeria, Carl und Catharina. Sehr wahrscheinlich wird
unser Held keine zufriedenstellende Antwort bieten kdnnen. Benjamin ist unerbittlich und wird jede Aullerung
des Helden mit einem brutalen Stockschlag quittieren. Abermals schmeckt unser Held Eisen, wenn ihm sein
Blut warm Uber das Gesicht lauft.

Dein Peiniger schaut Dich interessiert an. Ein Lacheln umspielt seine Lippen und da kommt die Erinnerung. Er
war einer der Gaste, mit denen Du Stérke angetrunken hast. Benjamin nannte er sich. Noch immer lachelnd legt
er den Kopf schief: ,Du enttduschst mich nicht. Ich finde Gefallen an Deiner Sturheit und je langer unser Ge-
sprach wahrt, desto grofier ist mein Vergntigen. Aber tausche Dich nicht. Du wirst reden. Oder Du wirst Deinen
Freunden eine Abschreckung sein.“ Dann saust der Stock abermals auf Dich nieder.
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Benjamin ,Corvus® wird den Helden schwer misshandeln, ihn aber nicht toten. Nach einigen Schldgen wird das
,Gesprach” unterbrochen:

Du horst Schritte die Treppe herabkommen und kurz darauf erscheint der junge Cellerar Martin. ,GroRer Gott!,
entfahrt es ihm. Er eilt zu Dir und héalt Deinen Kopf. Dann wischt er Dir mit einem Tuch vorsichtig das Blut aus
dem Gesicht. Er wendet sich zu Benjamin: ,Ich protestiere energisch.“ ,Beruhigt Euch, Cellerar®, entgegnet
dieser gelassen. ,Er ist widerspenstig und streitet das Offensichtliche ab. Ich wollte ihm die peinliche Befragung
ersparen, doch |hr werdet es selbst horen.“ Dann wendet er sich zu den beiden Kuttenkriegern: ,Bringt ihn in
den Kapitelsaal. Die Brider warten sicherlich schon.“ Lachelnd schaut er Dir hinterher, wahrend Du an beiden
Armen gepackt und nach oben geleitet wirst. Cellerar Martin geht Dir mit sorgenvoller Miene hinterher.

Zunachst werden die Helden von Prior Gregor in den Kapitelsaal geleitet. Die Monche des Klosters haben sich
vor den beiden Langsseiten versammelt, am Kopfende stehen zwei Stlihle, auf einem sitzt Abt Finanus, der
zweite Stuhl ist noch leer.

Kurz darauf wird der vermisste Held von den zwei Bellatores (Carl und Catharina) hereingefthrt. Er ist Gbel
zugerichtet (eine Selbstbeherrschungsprobe, die mit mindestens 16 gelingen muss, bestimmt, wie sicher er sich
auf den Beinen
halten kann). In
geblhrendem Ab-
stand von etwa
vier Metern zu Abt
Finanus wird er ge-
notigt, auf die Knie
zu sinken. Dann
betritt Benjamin von Almeria mit schneidigem Schritt und ei-

nem feinen Lacheln den Kapitelsaal, schreitet nach vorn und bleibt vor dem leeren Stuhl stehen. Er blickt in die
Runde, kostet die Aufmerksamkeit und die gespannte Stille aus, bevor er sich niedersetzt.

TR

Carl Catharina Lucas Markus Graf Abensperg  Herzog Leopold

,Venerabilis abbas, fratres carissimi, [Ehrwirdiger Abt, meine lieben Briider], ein schrecklicher Mord ist gesche-
hen. Das Opfer der Schandtat ist unser Bruder Hektor, ein unschuldiges Lamm im Garten des Herrn. Die mor-
dende Bestie ist hier, auf handhafter Tat gefasst von unseren tapferen Mitbrlidern.“ Benjamin weist zur Seite,
wo Lucas und Markus zwischen den Klosterbriidern stehen. Und hier sind die Beweise seiner Schuld: die Zahl-
kette Hektors, gefunden in der Tasche des Morders, der Stein, mit dem Hektor erschlagen wurde. Sein Blut ist
Anklage. Und schlieRlich die Kleidung des Maérders, ebenfalls besudelt mit dem Blute Hektors. Und auch hier:
Sein Blut ist Anklage.”

,Nein, [hr konnt hier nicht herein®, hort Ihr eine protestierende Stimme vom Eingang des Kapitelsaals. Die Tur
wird aufgestoRen und Graf Abensperg betritt mit weitausgreifenden Schritten die Raummitte. Alle Augen wen-
den sich ihm zu. Abensperg gruflt den Abt, indem er eine Verneigung andeutet. ,Ihr stort...“, beginnt Benjamin
von Almeria, doch Graf Abensperg fallt ihm mit fester Stimme ins Wort: ,Diese Frau / dieser Mann ist unschuldig.
Sie / Er hat sich bereits mehrfach um das Wohle Wiens und seiner Bewohner verdient gemacht. Ich verlange
die unverzugliche Freilassung im Namen des Herzogs.*

Erregtes Gemurmel unter den Monchen, Abt Finanus hebt die Hand und es wird wieder leise. ,lhr seid mir
wohlbekannt, Graf Abensperg®, vernehmt Ihr die Stimme des Abts, ,und mit Euren Taten habt |hr auch dieser
Klostergemeinschaft schon so manchen Dienst erwiesen. Daher vergebe ich Euch Euer Eindringen und will
Euch Gehor schenken.*

Da erhebt sich Benjamin von Almeria von seinem Sitz. ,Ich widerspreche, ehrwiirdiger Abt. Nicht die Taten des
Grafen werden hier verhandelt, sondern ein Mord ist zu stihnen. Und das Opfer ist ein Angehdriger der Kloster-
gemeinschaft, der Morder fallt daher unter das kanonische Recht.“ Er wendet sich zu Graf Abensperg: ,lhr habt
hier nichts zu sagen, Graf. Und |hr missachtet Kirche und Gesetz. Entfernt Euch oder ich lasse Euch in Ketten
legen. Deo gloria! [Ehre sei Gott!]*

Unbeeindruckt bleibt Graf Abensperg hinter Dir, [Name des Helden], stehen. Es ist vollig still im Saal. Fast
unmerklich nickt Benjamin seinen Glaubensbriidern Lucas und Markus zu und diese setzen sich in Bewegung.
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Da wird die TUr des Kapitelsaals erneut getdffnet und diesmal ist es Herzog Leopold selbst, der den Raum betritt.
Er schreitet zur Mitte, streckt Dir [Name des Helden] die Hand entgegen und lasst Dich aufstehen. Dann wendet
er sich zu Abt Finanus: ,Ehrwirdiger Abt, wir nehmens die/den hier mit. Grial Gott.“ Marcus und Lucas greifen
mit behandschuhten Handen an ihre Seite, als wollten sie Schwerter ziehen, doch Benjamin von Almeria gebie-
tet ihnen mit seiner Rechten Einhalt.

,Voran, Obensperch, voran.* Wahrend Graf Abensperg [Name des Helden] unterstitzend am Arm greift und
sich zur Tur wendet, bedeutet Euch Herzog Leopold mit einer kleinen Kopfbewegung, dass Ihr Euch anschlief3t.

4 ]m Herzogshomc

Leopold kehrt mit den Helden in den Herzogshof zurlick, wo er bereits von Willehalm, dem Kommandeur der
Hofwache erwartet wird. Wachterin Berenike fiihrt einen stramm gefesselten Gefangenen in schwarzem Um-
hang herein. Beide Wachen weisen leichte Verletzungen auf.

Willehalm Berenike Albertus

’ ’ Ausriistung des Gefangenen: Dolche, Giirtel mit Phiolen, Kreuzamulett
Kommandant Wéchterin Gefangener

Willehalm verneigt sich und erstattet Bericht: ,,Eure Hoheit. Wir haben diesen Mann festgenommen, als er vor
den Gemachern Eurer Hoheit herumschlich. Er hat sich heftig gewehrt und will nichts sagen. Das hier haben wir
bei ihm gefunden.” Wahrend die Wachterin den Gefangenen am Arm festhalt, prasentiert Kommandant Willeh-
alm zwei kunstfertig geschmiedete Dolche, einen Ledergurtel mit finf kleinen Phiolen und ein Kreuzamulett.

Der Gefangene ist Albertus, ein Mitglied der Bellatores Dei. Er wurde gefasst, als er den Herzogspalast aus-
kundschaftete, um einen Uberfall auf den Herzog vorzubereiten. Das Kreuzamulett sollte den Helden als Zei-
chen der Bellatores Dei bereits bekannt sein. Falls die Helden nicht reagieren, kann ihnen der Meister vielleicht
mit einer Gedachtnisprobe auf die Spriinge helfen.

Leopold mustert den Gefangenen, nickt dann nachdenklich und stellt fest: ,Aha. Verstockt isser also. Dann fuhrts
ian ob. Wir befossns uns spater mitiam.“ Wahrend der Herzog die sichergestellte Ausriistung begutachtet, lasst
er den Gefangenen entfernen und sucht dann das Gesprach mit den Helden. Er verlangt einen Bericht der
Ereignisse, beginnend am vorherigen Abend und ,schon der Reihe nach.“ Ob die Helden hier schon das Amulett
als Kennzeichen der Bellatores Dei identifizieren, ist unerheblich. Gerne kann der Meister sie aber durch Leopold
einbremsen, der zunachst den Bericht horen will. Wahrend des Gesprachs taucht ein Diener auf, der Willehalm
etwas zuflistert, woraufhin dieser Herzog Leopold meldet, dass ein gewisser Benjamin von Almeria eine dring-
liche Audienz begehrt. Leopold berat sich leise mit Abensperg, dann geleitet dieser die Helden in den Trep-
penabgang zur Kuche (siehe Plan im Anhang), |asst die Tur aber offen stehen und postiert sich davor, sodass
die Helden alles héren und auch heimlich beobachten kénnen. Dann wird Benjamin hereingeleitet.

Mit weiten Schritten betritt Benjamin von Almeria den Thronsaal des Herzogs und bleibt etwa funf Meter vor ihm
stehen. Kommandant Willehalm postiert sich etwa einen Meter dahinter und die mittlerweile zurickgekehrte
Wachterin Berenike wacht seitlich des Herzogs.

Benjamin deutet mit einer knappen Kopfbewegung eine Verneigung an: ,Eure Hoheit, schneller als erwartet
sehen wir uns wieder. Ich bin Benjamin von Almeria, und spreche hier als inoffizieller Gesandter einflussreicher
Kirchenvater. Ich komme aus Salzburg, von Beratungen mit Erzbischof Adalbert Ill. und Lotario dei Conti di
Segni, Kardinaldiakon zu Rom. Uberdies entbiete ich Euch die GriRe des GroBmeisters meines Ordens, als
dessen Duxmajor ich weitgehende Befugnisse habe.“ Mit selbstgefalligem Blick lasst er seine Worte verhallen.
Herzog Leopold und Graf Abensperg mustern ihn mit unbewegter Miene, dann fahrt Benjamin von Almeria fort.
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,Um gleich zur Sache zu kommen: Nun bin ich es, der um die Freilassung eines Unschuldigen bittet. Der Mann,
den Eure Hoheit gefangen halten, ist Albertus, ein treuer Glaubensbruder, seine Verhaftung sicherlich ein Miss-
verstandnis. Uberstellt ihn meiner Obhut und die Angelegenheit ist aus der Welt.“ Er macht abermals eine
Pause, doch auler einem kurzen Zusammenkneifen der Augen zeigt Herzog Leopold noch immer keinerlei
Reaktion.

,50 gewahrt mir noch einige Worte in aller Offenheit: Euer Eintreten flir den Morder und Kirchenfeind am heuti-
gen Tage war fehlgeleitet, doch liegt es mir fern, Euch zu kritisieren. Versteht mich bitte als Freund, der Eurer
Hoheit lediglich Wege aufzeigen will. Vernehmt, dass Ihr Euch auch mit der Festsetzung des englischen Kreuz-
fahrerkonigs ganz und gar nicht im Einklang mit der christlichen Kirche befindet. Im Umfeld des Papstes fallen
bereits Begriffe wie Exkommunikation und Lokalinterdikt. Ich bin befugt, Euch zu versichern, dass Kardinaldia-
kon Lothar und Erzbischof Adalbert bereit sind, fiir Euch zu sprechen. Dazu ist zunachst auch nur ein beschei-
denes Zeichen vonnéten: Ubergebt mir Albertus und zusétzlich den Ketzer, dessen Freilassung lhr heute erwirkt
habt. Alles Weitere wird sich ergeben.”

Leopold mustert Benjamin lange, der seinen Blick erwidert. SchlieBlich spricht der Herzog: ,Alsdann, Duxmajor
vom Orden der unbegonnden Hailigen. Du gonnst di wiada entferna. Wia lossens di unser Antwort wissn.“ Ben-
jamins Blick verfinstert sich, er verneigt sich und verlasst den Saal.

Hintergrund: Exkommunikation und Interdikt drohen tatsachlich. Exkommunikation bedeutet den Ausschluss
aus der Gemeinschaft der Christen. Ein Lokalinterdikt ist die Untersagung jeglicher gottesdienstlichen Handlun-
gen und SchlieBung der Gotteshauser, so dass das Seelenheil der betroffenen Bevolkerung gefahrdet ist. Die
Kirchenglocken diirfen nicht mehr lauten, die Sakramente werden nicht mehr erteilt, Begrébnisse finden nicht
mehr statt!.

Nachdem Benjamin von Almeria entschwunden ist, lasst Herzog Leopold die Helden wieder hereinbitten. Er
stellt bei der anschlieBenden Beratung die Frage in den Raum, warum die Helden diesem ,geheimnisvollen
Bund“ so wichtig sind und wer dieser Bund Uberhaupt ist.

Je nach Verlauf der bisherigen Gralsabenteuer kann die Version der Helden sehr unterschiedlich ausfallen. Die
Helden konnen den Gral besitzen, sie konnen auch mehrere Kelche mit sich fiihren oder gar keinen. Der Gral
kann tatsachlich wirkungsvoll sein oder eben nicht. Dann missen die Helden auch noch abwégen, ob sie Leo-
pold wahrheitsgemaR von ihren Abenteuern berichten.

Da Leopold nicht glaubt, selbst Ziel des Ordens zu sein, bietet er den Helden zu ihrem Schutze an, die Nacht
im Gasteraum im Keller des Herzogshofs zu verbringen, wo sie auch durch die Hofwachen geschiitzt werden.

5 [in nachtlicher Anschlag

In der folgenden Nacht (auf den 8.1.) dringen die Bellatores in den Herzogshof ein. Dabei soll einerseits Albertus
befreit werden, andererseits sind sowohl die Helden als auch der Herzog Anschlagsziele.

Der Meister sollte mehrere Aspekte im Blick behalten:

1. Besteht die Heldengruppe aus maximal zwei Helden, werden sie von einem Bellatore angegriffen, sind die
Helden mindestens zu dritt, haben sie es mit zwei Angreifern zu tun.

2. Die hier beschriebenen Angreifer kdnnen unter Umstanden nicht mehr am Leben sein, sollten ihnen die Hel-
den in der Vergangenheit den Garaus gemacht haben. Dann miissen die Angreifer natrlich entsprechend an-
gepasst werden. Grundsatzlich empfehle ich, den Helden bereits bekannte Bellatores zu schicken, um eine
schon bestehende Feindschaft stimmungsvoll zu pflegen.

3. Sollten die Helden das Angebot des Herzogs abgelehnt haben, im Herzogshof Quartier zu nehmen, so sind
sie logischerweise auch nicht in die Gefechte im Herzogshof verwickelt. Falls sie wie Walther von der Vogel-
weide im Zwettlerhof gastieren, kdnnen sie dessen Entflihrung miterleben. Sollte es den Helden gar gelingen,
dessen Entflihrung zu vereiteln, verandert dies entsprechend auch den weiteren Handlungsverlauf.

1 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Interdikt_(Kirchenrecht)
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Insgesamt sind bis
zu 14 Bellatores vor
Ort, der Meister
sollte daher genu-
gend Auswahl ha-
ben. Alle Bellatores
sind ausgezeichnete

. . Benjamin Rainald Lucas Markus Alexander Andreas
Kampfer, besitzen von Almeria von Kattelbach

Kampfwerte ~ von
mindestens 21.

Zu den bekannten
Bellatores: Rainald
von Kattelbach war
der Anflihrer bei den
Ereignissen um das . -
Jakobskloster  bei Paulus Carl Catharina Quintus
Mainz (Abenteuer 6 und 7). Hier waren auch Carl, Catharina, Quin-

tus, Thadeuz und Severin beteiligt. Falls Severin Uberlebt hat, ist seine rechte
Hand gezeichnet, weil Quintus ihm damals als Strafe ein Stilett durch selbige
bohrte.

Quintus (und Thadeuz) greifen die Helden an, Carl und Catharina kimmern sich
um die Kinder des Herzogs und Alexander und Andreas kdmpfen gegen Herzog
Leopold. Lucas entfiihrt Walther von der Vogelweide, Markus und Paulus be- Claudius Willegis
freien Albertus aus dem Gefangnis. Willegis (und Severin) warten mit Pferden

beim Schottenkloster, um die Gefangenen bereits in der Nacht in ein nahegelegenes Versteck (eine verlassene
Holzfallerhutte im Wald) zu bringen. Benjamin von Almeria Gberwacht die Aktionen im Herzogshof (zusammen
mit Rainald von Kattelbach). Er halt sich in den Schatten unterhalb des Balkons auf.

5.1  Der Ablauf
Wenn die Helden im Herzogshof Gbernachten, werden zehn Bellatores am Angriff teilnehmen. Zunéchst
schalten sie heimlich die Torwachen an allen drei (!) Toren aus. Diese werden niedergeschlagen, fachkundig
gefesselt und geknebelt und in der Dunkelheit des jeweiligen Tores ,abgelegt.

Nahezu gleichzeitig schlagen die Eindringlinge zu: Quintus und Thadeuz wollen mindestens einen Helden ge-
fangen nehmen, was vermutlich unweigerlich zum Kampf filhren wird. Der Meister kann schlafenden Helden mit
Gefahrensinnproben eine Chance einrgumen, den Angriff zu bemerken. Wird ein
Held im Schlaf Uberwaltigt, wacht er auf und befindet sich bereits in einem festen
Griff, eine Hand verdeckt seinen Mund. Hier kann durch Basiskampfkunst-Proben
evtl. Tumult entstehen, der andere Helden weckt. Quintus und Thadeuz kampfen
zunachst waffenlos oder mit Dolchen, wechseln bei groRerem Gefecht aber zu B8
Schwertern (Kampfwerte 23). Wenn die Helden einen Angreifer téten oder gefan-  f#
gen nehmen, konnen sie bei ihm ein Bellatoreskreuz, Waffen, Tranke usw. finden.
Aus dem Obergeschol} des Herzogshofs ist ebenfalls Larm zu héren. Vor allem die hochfrequenten Schreie von
Agnes und Helene konnen bis in die Kellerraume dringen. Gelingt es den Helden, sehr friihzeitig (!) nach oben
zu stirmen, nimmt der Larm zu: Rufe, aufeinanderschlagende Klingen, schwere Schritte und schlagende Tdren.
Wahrscheinlicher ist, dass die Kdmpfe im Obergeschol bereits voriiber sind, wenn die Helden dort eintreffen.

Wenn die Gefechte in den Raumen des Herzogs und seiner Kinder beginnen, stiirzen Willehalm und Berenike
aus dem Wachterzimmer und greifen gemeinsam mit Graf Abensperg, der bei einem nachtlichen Kontrollgang
verdachtige Gerausche bemerkt, in den Kampf ein. Wahrend Berenike den Kindern zu Hilfe eilt, greifen A-
bensperg und Willehalm die Bellatores Alexander und Andreas im Herzogsgemach an. Herzog Leopold wird
dabei zwar leicht an der Schulter verletzt, doch gelingt es mit vereinten Kraften, die Eindringlinge in die Flucht
zu schlagen. Alexander filhrt ein langsames Riickzugsgefecht, wahrend sich Andreas in den Kampf gegen die
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Herzogskinder einmischt. Er fligt Berenike eine tiefe Stichverletzung im unteren Ricken zu, dennoch gelingt es
ihr, Friedrich vor Carl zu schutzen. Agnes und der junge Leopold werden hingegen von Catharina, Carl und
Andreas ber den Balkon entfiihrt, wahrend Alexander die herzoglichen Kampfer auf Abstand hélt. Benjamin
von Almeria und Rainald von Kattelbach fangen Agnes unten auf, dann gleitet Carl herab, der dabei hilft, den
von Catharina und Andreas hinuntergestirzten Leopold aufzufangen. Schlieflich entfliehen auch Andreas und
Alexander Uber den Balkon und verschwinden mit den anderen Bellatores in die Dunkelheit.

5.2 Bestandsaufnahme

Nach den Kampfen ist der Herzogshof in hochster Alarmbereitschaft. Wachen sichern den Herzog, der E
nach draufen stiirmt, um die Verfolgung aufzunehmen. Da werden die Gberwaltigten Torwachen gefunden, aus
dem Zellentrakt Uberbringt ein Wachter die Nachricht, dass Wachmann Josef erschlagen und der Gefangene
befreit wurde.

Das Verfolgen von Spuren ist aussichtslos, zu viele Wachleute haben bereits ihre Abdriicke im Schnee hinter-
lassen. Herzog Leopold schickt Wachen in die Strallen und zu den Stadttoren. Mit Graf Abensperg und den
Helden erwartet er deren Bericht im Rittersaal. Helene und Friedrich kommen hinzu, beide merklich erschiittert.
Auch Berenike meldet sich, um dem Herzog zu helfen. Sie ist versorgt, aber noch immer verletzt, weshalb ihr
Herzog Leopold Ruhe verordnet und sie flr ihre Tapferkeit lobt.

SchlieRlich trifft Richart mit Nachrichten ein: Am Westtor wurden die Wachen angegriffen und
Uberwaltigt, Wachter Erich wurde abermals schwer verletzt und das Tor gedffnet vorgefunden.
Ostlich der Stadt wurde der Zwettlerhof heimgesucht und Walther von der Vogelweide entfiihrt.
Aulerdem wurde die vorherige Unterkunft der Helden durchsucht, der ,Herbergsvater” steht
noch unter Schock, schwarze Kapuzengestalten hatten inn angegriffen und niedergeschlagen.
[NatUrlich nur dann, wenn die Helden zuvor eine entsprechende Unterkunft bezogen hatten.]
Herzog Leopold nimmt die Nachrichten grimmig entgegen, entscheidet dann aber, dass man
in der Nacht nichts Verntnftiges ausrichten konne. Grundsatzlich ware es winschenswert, wenn die Helden auf
den Gedanken kommen, dass Hoffnung besteht: Hatten die Angreifer die Kinder des Herzogs téten wollen, so
hatten sie dies sicherlich direkt getan und sie nicht entfuhrt. Es durfte daher damit zu rechnen sein, dass man
schon bald von den Entflihrern horen werde. Kommen die Helden nicht auf diese Idee, wird sie Graf Abensperg
oder der Herzog selbst vorbringen. SchlieBlich wartet man auf das Anbrechen des Tages und Neuigkeiten.

Richart

6 Hilfe oder Hohn?

Am friihen Morgen informiert Hofmeister Hans,
dass Benjamin von Almeria den Herzog zu spre-
chen wiinscht und der Herzog lasst ihn direkt ein-
treten. Zugegen sind neben dem Herzog und den
Helden auch Herzogin Helene, Graf Abensperg,
Baron Guido de Beaufort, Friedrich und Wéachter
Willehalm.

Herzogin Helene ~ Baron de Beaufort Friedrich Hofmeister Hans

Mit seinen typischen weitausholenden Schritten betritt Duxmajor Benjamin von Almeria den Rittersaal. Mit leicht
erhobenem Kinn und einem feinen Lacheln mustert er die Anwesenden. Er bleibt etwa finf Meter vor dem
Herzog stehen und verneigt sich. Dabei streckt er beide Arme zur Seite. ,Ich griBe Euch, Leopold, Herzog von
Osterreich.“ Benjamins Augen glanzen belustigt. Baron de Beaufort und Graf Abensperg, die zu beiden Seiten
des Herzogs stehen, treten einen Schritt vor und Graf Abensperg spricht: ,Du unterbrichst eine Beratung, Alme-
ria. Sprich, was gibt es so Dringendes, das Du dem Herzog vorzutragen wiinschst?* Der Angesprochene lasst
seinen Blick von Graf Abensperg zu Baron Beaufort wandern. Dann verharrt sein Blick mit einem Lacheln auf
Euch [den Helden], bevor er Herzogin Helene zunickt und dann Herzog Leopold unverwandt anschaut. ,Ich
horte von Eurem Unglick und driicke Eurer Hoheit mein tiefstes Bedauern tber die schrecklichen Ereignisse
aus.“— ,Zur Sache, Almeria!“, unterbricht ihn Graf Abensperg, doch Herzog Leopold hebt beschwichtigend seine
rechte Hand.




,Geschatzter Herzog®, fahrt Aimeria schmunzelnd fort, ,Ihr solltet Euren Hofhund an die Leine legen. Am Ende
beilt er noch die helfende Hand. Ja, Ihr hort richtig. Ich bin gekommen, um Euch meine Unterstiitzung anzubie-
ten. Es mag sich herausstellen, dass die Macht meines Ordens groR genug ist, um Euch die verschwundenen
Kinder zuriickzubringen. Fir eine kleine Gefalligkeit werde ich alles in Bewegung setzen, um die herzogliche
Familie wieder glicklich vereint zu sehen.*

Graf Abensperg macht einen Schritt auf Almeria zu und holt Luft, da folgt ihm Baron Beaufort und legt ihm eine
Hand auf den Unterarm. Abensperg und Beaufort wechseln kurz einen Blick, Abensperg atmet aus und Beaufort
wendet sich Aimeria zu: ,Jede Hilfe ist willkommen, Duxmajor Benjamin. Sprecht weiter. Wie kénnt Ihr helfen
und welche Gefalligkeit erbittet Ihr?*

Noch immer amUsiert ruht Almerias Blick auf dem tief durchatmenden Grafen Abensperg. Dann nickt er Baron
Beaufort zu und schirzt anerkennend die Lippen. ,Wohl gesprochen. Zur Sache also: Ich bin zuversichtlich,
noch im Laufe des Vormittags Kunde Uber den Aufenthaltsort Eurer Kinder zu erhalten. Ein Wort von mir und
meine Ordensleute werden zur Befreiung schreiten. Was die Gefalligkeit anbelangt, so erbitte ich lediglich Ge-
rechtigkeit.“ Er blickt [den vormals angeklagten Helden] an, dann fahrt er mit scharfer Stimme fort: ,Ich sehe,
dass der feige Morder des armen Hektors noch immer unter Eurem Dache Zuflucht findet und Gottes Gerech-
tigkeit dadurch gehemmet wird. Er mdge unseren Bridern im Schottenkloster tiberantwortet werden.*
Benjamin von Almeria wendet sich wieder Herzog Leopold zu und hebt seine rechte Hand: ,Beratet in Ruhe. Ich
erwarte Eure Antwort bis zur Mittagsstunde, solange werde ich noch im Schottenkloster verweilen. Er verneigt
sich knapp, dreht sich dann energisch um, sein Umhang flattert und Almeria verlasst den Palas.

In der folgenden Beratung drangt Friedrich darauf, direkt zur Befreiung zu schreiten. Er wirde dafiir den ,selt-
samen Ordensbruder” festnehmen und verhdren. Sowohl Mutter Helene als auch Vater Leopold verwehren die-
ses Ansinnen. Willehalm berichtet vom hohen Kampfgeschick der Eindringlinge (was die Helden sicherlich be-
statigen konnen). Es sollte auch die Frage gestellt werden, weshalb sich Almeria so sehr fiir den Helden inte-
ressiert. Die Helden konnen von sich aus einen Austausch anbieten, der angeklagte Held genugt. Herzog Leo-
pold und Herzogin Helene wiirden dieses Angebot dankend annehmen, Graf Abensperg und Baron de Beaufort
trauen Almeria jedoch nicht und raten zu Vorkehrungen.

Baron Guido de Beaufort wiegt den Kopf: ,Wenn ich einen Vorschlag machen darf?* — ,Nur zul®, ermuntert ihn
Herzog Leopold. — ,Nun, wir konnten Dich [den gesuchten Helden] gefesselt Gbergeben. Wir haben noch etwas
Zeit, so dass ich Dich unterweisen kann, wie Du Dich heimlich von den Fesseln befreien kannst.“ — ,Beaufort!*,
entfahrt es dem Herzog begeistert. ,\Wo habts Ihr nur Eure Dalente her?“ Beaufort Iachelt leicht: ,Nun, sagen
wir, ich hatte manche Bekanntschaften, deren Fahigkeiten mir zuweilen schon recht hilfreich waren.*

Graf Abensperg interveniert: ,Alles schon und gut, aber Fesseln sind nur eine Sache.“ An Dich [den Helden]
gewandt, fahrt er fort: ,Du bist dort fiir einige Zeit auf Dich alleine gestellt. Du solltest bewaffnet sein.” — ,Und
wie wollt Ihr das bewerkstelligen?*, fragt Beaufort. ,Ich nehme nicht an, dass l|hr [ihn/sie] gerustet und gegurtet
ubergeben wollt.“ — Natrlich nicht. Pfeilspitzen. Wir brauchen Pfeilspitzen. Wir nahen jeweils eine Pfeilspitze
in den Hemd- und Hosensaum ein. Damit hast Du eine zweite Mdglichkeit, Dich von den Fesseln zu befreien
und aulerdem eine Klinge, auch wenn sie klein ist.”

Diese Uberlegungen setzen voraus, dass der Held an Almeria {ibergeben wird. Beaufort wird ihn dann einige
Zeit unterweisen: Dabei wird der Held mehrmals gefesselt und iibt, sich daraus zu befreien. Sein Wert in Seil-
kunst steigt dadurch (vgl. Abenteueranhang 3: Von Meistern lernen.) Beaufort hat einen Seilkunst-FkW von 17,
besitzt den Kénnerstern und darf mit 5W20 wirfeln. Um sich spater aus der Fesselung zu befreien, muss die
Seilkunst-Probe mit 16+ gelingen. Beaufort kann das Seil auch etwas lockerer kniipfen, dann geniigt eine Probe
mit 11+, es besteht jedoch die 50%-Wahrscheinlichkeit, dass dies Aimeria auffallt und der Held starker gefesselt
wird (was eine Probe von 21+ erforderlich macht). Bei extrem lockerer Fesselung reicht eine Probe von 7+, die
Entdeckungswahrscheinlichkeit betragt jedoch 75% (6-20 auf W20).

Zur gleichen Zeit werden zwei Pfeilspitzen in die Kleidung eingenaht und Graf Abensperg zeigt dem Helden
dann, wie er sie sich zunutze machen kann. Hier ist denkbar, dass der Held ein bis zwei Gratislernwiirfe auf
Fingerfertigkeit, Taschenspielerei oder — bei Fokussierung auf die Entfesselung — Seilkunst erhélt.

Alternativ kdnnen die Helden unter anderem auch erwagen, Almeria den Gral oder eine Replik zu tibergeben.
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7 Das Ultimatum [suft ab H

Im Schottenkloster erwartet Benjamin die Antwort des Herzogs bis zur Mittagsstunde. Je nachdem, auf
welchen Plan sich Herzog Leopold mit den Helden geeinigt hat, kommt es zu unterschiedlichen Handlungsver-
laufen.

7.1  Der Held ergibt sich

Begibt sich der gesuchte Held in die Hande des Ordens, so wird er wieder in der Zelle im Keller des Klosters
eingesperrt. Benjamin will ihn am Nachmittag intensiv nach dem Gral befragen, dabei wirde er auch vor Folter
nicht zurlickschrecken. Falls der Held glaubhaft jegliches Wissen Uber den Verbleib des Grals leugnet, wird
Almeria nachmittags das Kloster in westlicher Richtung verlassen und die Briider des Schot-
tenklosters anweisen, dass sie nach Belieben mit dem Morder Hektors verfahren kénnen.

Sollte Aimeria jedoch der Meinung sein, dass der Held Wissen iber den Gral besitzt, wird er
ihn am Nachmittag auf ein Pferd binden lassen und mit ihm das Kloster in westliche Richtung
verlassen. Er will sich mit seinen Gefolgsleuten in der verlassenen Holzféllerhtitte treffen.
Zusammen mit Benjamin von Almeria verlassen zwei weitere Personen das Kloster: Bruder |4
Ansgar wird beauftragt, Walther von der Vogelweide am westlichen Stadttor Wiens auszulie-

) . .. Walther von der
fern. Walther muss bis zur Ankunft einen schwarzen Sack tiber dem Kopf tragen. Vogelweide

7.2 Die Helden uibergeben den Gral (oder eine Replik)

Ubergeben die Helden den Gral oder eine Replik, wird Benjamin zwischen Skepsis und freudiger Erregung
schwanken. Er wird die Echtheit Giberprifen wollen.

Auch hier verlasst er nachmittags das Kloster nach Westen und lasst Walther von der Vogelweide zum Stadttor
bringen. Erweist sich der Gral als echt, will Almeria seine Gefolgsleute in der verlassenen Holzfallerhltte treffen
und dort den jungen Leopold in die Freiheit entlassen. Agnes behalt er als Faustpfand gegen den Herzog. Kann
die Echtheit des Grals nicht sicher bestatigt werden, bleibt auch Leopold in der Gewalt der Bellatores. Erweist
sich der Gral jedoch sicher als unecht, will Aimeria den jungen Leopold tot in der Hutte zuriicklassen.

8 Die VerFo!gung

Da Benjamin von Almeria in jedem Fall das Schottenkloster im Verlauf des Nachmittags verlasst und zumindest
Agnes in seiner Hand bleibt, bleibt zu hoffen, dass Helden oder Gefolgsleute des Herzogs die Abreise Almerias
beobachten und ihn (heimlich) verfolgen. Sollte der Herzog das Ultimatum sogar ohne Antwort verstreichen
lassen, bricht Aimeria kurz nach Mittag auf und will den jungen Leopold zur Strafe toten lassen.

Sein Plan ist es, gemeinsam mit allen Bellatores und den Gefangenen nach Salzburg zu reisen, wo er sich mit
seinem GroRmeister treffen will. Die Reise verlduft donauaufwérts bis kurz vor Linz und dann nach Stidwesten
am Ufer der Traun entlang, am Traunsee vorbei durch das Ischlland zum Abersee.

Falls der gesuchte Held als Gefangener (gefesselt und geknebelt) dabei ist, hangt es von seinem Entfesse-
lungsgeschick ab, zu welchem Zeitpunkt er wieder aktiv in die Handlung eingreifen kann. Solange die Helden-
gruppe nicht wieder vereint ist, kann es der Spielatmosphare zutraglich sein, wenn die Ereignisse bis dahin
getrennt gespielt werden.

Die Verfolger bestehen aus Herzog Leopold, Graf Abensperg, Baron de Beaufort, Willehalm und der noch immer
verletzten  Bere- _ . '

nike, deren Zorn
auf die Bellatores
so stark ist, dass
sie darauf besteht,
bei der Befreiung
der Kinder dabei
zu sein. Aulerdem
sind neben den Helden auch noch die Wachleute Franzen, Schickl, Georg, Johanna, Lore und Friedrich dabei.

Franzen Schickl Georg Johanna Lore Friedrich
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8.1 Ein Hinterhalt

Wenn Benjamin von Almeria das Schottenkloster verlasst, setzt er Walther und Ansgar auch ein, um fir Ablen-
kung zu sorgen, so dass er einen Vorsprung gegentber etwaigen Verfolgern erzielen kann. Denkbar ist auch,
dass die Mannen des Herzogs Uberprifen wollen, ob Agnes und der junge Leopold noch im Kloster sind. In
diesem Fall empfiehlt sich wieder eine Arbeitsteilung: Leopold wird mit Beaufort und Berenike das Kloster be-
suchen, wahrend Graf Abensperg mit den restlichen Wachtern und den Helden die Verfolgung Almerias tber-
nimmt.

Uber das offene, verschneite Feld vor dem Kloster Isst sich der Weg Almerias ein gutes Stiick weit beobachten,
doch sobald er bewaldetes Gebiet erreicht, miissen die Verfolger versuchen, aufzuschlieRen und ihr Geschick
im Spurenlesen beweisen.

8.1.1 Das Erlebnis des Gefangenen
varnabel

Falls der gesuchte Held ein Gefangener Almerias ist: Er ist nicht nur auf ein Pferd gebunden, das Al-

meria hinter sich herflihrt, sondern er ist zusatzlich auch noch geknebelt und an Handen gefesselt. Eine selbst-
standige Befreiung sollte der Meister entweder grundsatzlich flr unmoglich erklaren oder allenfalls bei einer
Seilkunstprobe 60+ gewahren. Falls diese gelingt, fallt der Held noch immer geknebelt und an Handen gefesselt
vom Pferd und erleidet TS in Hohe von 3W12, gelingt ihm eine Akrobatikprobe 16+, reduziert sich der Scha-
denswurf auf 2W8, bei 21+ auf 2W6 und bei 31+ auf 0. Sollten an dieser Stelle bereits Verfolger sichtbar sein,
wird Almeria sein eigenes Pferd beschleunigen und weiter nach Westen reiten. Sind keine Verfolger in Sicht,
zligelt und wendet er sein Pferd.

Direkt nach dem Aufprall bist Du von tiefem, kaltem Schnee umhiillt. Undeutlich nimmst Du wahr, dass Almeria
sein Pferd wendet und langsam auf Dich zureitet. [Vielleicht bleibt der Held liegen, vielleicht erhebt er sich.] Das
Pferd kommt unmittelbar vor Dir zum Stehen. Du horst sein Schnauben und der weille Atem aus den Nustern
fahrt Dir warm Uber das Gesicht. ,Immer noch widerspenstig?“ Der Spott in Aimerias Stimme ist uniberhérbar.
Wenn der Held steht: Unvermittelt trifft Dich Almerias Stiefel hart im Gesicht und Du wirst zu Boden geworfen
(TS: 1W12).

Wenn der Held liegt: Aimeria schwingt sich aus dem Sattel, dann trifft Dich sein Stiefel unvermittelt und hart im
Gesicht (TS: 1W12).

Er kniet sich auf Deinen Ricken, Uberpruft ruckelnd den Sitz der Fesseln. Dann wirst Du ride auf die Beine
gezogen und er bindet Dich mit einem Seil am Sattel des Pferdes fest. ,Nun gut, wenn Du nicht reiten magst,
wirst Du laufen.” Dann besteigt er wieder sein Pferd und die Reise geht weiter.

Der Held muss nun regelmafRig Gelandelaufproben absolvieren, die mit 16+ gelingen missen, allerdings an
seiner Physis zehren. Pro Probe verliert er einen Physispunkt, da er sich einerseits durch den hohen Schnee
kampfen muss, andererseits auch die Geschwindigkeit halten muss. Wenn eine Probe misslingt, strzt der Held
(TS: 2W8). Um wieder aufzustehen, muss ihm eine Akrobatikprobe 16+ gelingen. Scheitert diese, erleidet er
noch einmal Schaden mit 1W8, da er Uber den Boden geschleift wird. AuBerdem verliert er auch hier einen
Physispunkt. Dies wiederholt sich solange, bis die Akrobatikprobe gelingt, der Held das Bewusstsein verliert
oder sein Leben aushaucht.

Kurz bevor der Weg vom offenen Feld in Wald Gbergeht, nahern sich zwei berittene Bellatores (Alexander und
Andreas), die zuvor im Schutz der Baume gewartet haben, und schlie3en sich der kleinen Gemeinschaft an.
Nach kurzem Ritt durch den Wald verlassen die Reiter den Weg und folgen einem kleinen Pfad nach Westen
durch den Wald. Der Schnee ist tief, die Baume stehen eng beisammen und das Tempo wird langsamer. Weitere
Gelandelaufproben missen daher nur noch mit 7+ gelingen. Schlieflich bleiben Alexander und Andreas zurtick,
wahrend Almeria [mit dem Helden] weiter dem Weg folgt, bis er schlieRlich an einer alten Holzfallerhitte an-
kommt. Ein Bellatore (Claudius) steht vor der Tur, mehrere Pferde sind neben der Hitte angebunden und Rauch
steigt knapp unter dem Dachfirst aus der Abluftéffnung empor.
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8.1.2 Das Erlebnis der Verfolger E

Die Helden, die Almeria beobachten, konnen seinen Ritt Uber die Ebene verfolgen. Sie konnen auch

den eventuellen Fluchtversuch ihres Gefahrten und den Zusammenschluss mit den beiden wartenden Bellatores
mitansehen. Sobald sie ebenfalls den Wald erreichen, missen sie die Spuren im Schnee lesen (Aufspiiren 4+),
was nicht allzu schwer sein durfte. Mit einer Aufsplrenprobe 7+ entdecken sie auch die Stelle, an der die Bella-
tores den schmalen Waldpfad wahlten.

Das Verfolgen dieser Spur lasst sie nach kurzer Zeit innehalten. Der Meister kann dies dramatisch mit einer
Probe auf Achtsamkeit oder Gefahrensinn verknupfen.

Vor Euch erblickt Ihr eine hohe Kiefer, an der etwas baumelt, das wie der Kdrper eines Menschen aussieht,
gehulltin einen dunklen Umhang. Die Szenerie wird von einem flackernden Licht beleuchtet, anscheinend brennt
in einer Senke hinter der Kiefer ein Lagerfeuer.

Hier haben die Bellatores einen Hinterhalt fir etwaige Verfolger gelegt. An der Kiefer
baumelt lediglich eine Puppe aus geflllten Sacken, die in dunkle Kleidung gestopft wur-
den. Puppe und Lagerfeuer sollen die Aufmerksamkeit der Verfolger auf sich ziehen.
Alexander und Andreas halten sich unter den Baumen seitlich versteckt. Bei der Annéhe-
rung an die Kiefer gibt es drei Gelegenheiten, in weitere Fallen zu tappen, was mittels
Gefahrensinnprobe 16+ vermieden werden kann. Dann kann jeweils ein knapp tber dem
Boden gespanntes Seil oder ein im Baum dartber angebrachter groRer Nadelbaumzweig
entdeckt werden. Wird die Falle ausgelost, saust der Zweig herab. Dessen Schaden ist
Uberschaubar (1W8), doch in der dadurch entstehenden Verwirrung gehen Alexander und
Andreas zum Angriff aus dem Hinterhalt mit Pfeil und Bogen Uber.

Es kann atmospharisch hilfreich sein, wenn die Helden die Angreifer noch nicht sofort lokalisieren kénnen, bspw.
mit Aufsplren 16+ oder gar 21+, und sie zunéchst nur die Schreie der Getroffenen héren oder vielleicht sogar
selbst getroffen werden. Auf Seiten der Verfolger wird es in jedem Fall Verletzte oder sogar Tote geben und der
Hinterhalt kostet Zeit. Beispielsweise konnten die Verfolger zunéchst Deckung suchen, weitere Fallen auslosen
und erst nach einiger Zeit die Angreifer erspahen, die eben auch hervorragende Nahkampfer sind. Sollten die
beiden Bellatores nicht ihrerseits schwer verletzt oder getotet werden, treten sie den Riickzug an, jedoch nicht
in Richtung Holzfallerhiitte. Dies kann dazu flihren, dass die Verfolgergruppe sich aufteilt, den beiden Angreifern
nachsetzt oder beim Verfolgen der Spuren zur Holzfallerhlitte erneut von Alexander und Andreas aus dem Hin-
terhalt angegriffen wird.

Die Kampfspuren und der blutrote gefarbte Schnee erleichtern es allerdings der kleinen Truppe um Herzog
Leopold, den Helden zu folgen, so dass sie spatestens an der Holzfallerhltte wieder aufschlieBen werd

8.2 Die Holzfallerhitte
Eine verlassene Holzfallerhitte ist der Treffpunkt der Bellatores.

8.2.1 Das Erlebnis des Gefangenen i
Wenn Almeria mit dem Gefangenen an der Hitte ankommt, beauftragt ,

er Claudius, den Helden [vom Pferd] loszubinden und in die Hutte zu bringen. [

Der als Claudius Angesprochene wendet sich Dir zu. Du wirst vom Pferd gehoben / vom Zugseil befreit und in
den tiefen Schnee gestellt. Claudius fasst Dich kraftig von hinten am Oberarm und drangt Dich zur Eingangstur.
Der Schnee knirscht unter Euren Schritten. Aus dem Inneren der Holzfallerhitte hdrst Du Aimerias Stimme im
Gesprach mit einer anderen Person. Feuerschein flackert. Als Du Uber die Schwelle geflhrt wirst, trifft Dich die
plotzliche Hitze wie ein Schlag. Die Hutte ist mit einem Dutzend Bellatores gefillt, an der Holzwand zur Linken
sitzen Agnes und der junge Leopold mit angezogenen Beinen, die Hande offensichtlich auf dem Riicken gefes-
selt. In der Raummitte flackert auf dem festgestampften Boden ein in Steine gefasstes Feuer, das den Raum
erhellt, warmt und mit Rauch fiillt. Deine Augen reagieren gereizt. Riide wirst Du von Claudius neben Agnes auf
den Boden gezwungen.
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Der Held kann die Plane der Bellatores mithdren: Aimeria will direkt nach Salzburg aufbrechen, um sich dort mit
dem GroBmeister zu treffen, zu beraten und die Gefangene(n) zu Ubergeben.

Je nach bisherigem Verlauf will er aullerdem...

... den Gral Ubergeben, den Helden und den jungen Leopold freilassen, wenn er lberzeugt ist, im Besitz des
echten Grals zu sein. Agnes soll als Gefangene mitgefiihrt werden.

... den Kelch tibergeben, wenn er zwar einen Gral besitzt, dessen Echtheit aber noch nicht zweifelsfrei bewiesen
ist. Agnes, Leopold und der Held sollen als Gefangene mitgefiihrt werden.

... den jungen Leopold toten lassen, falls ihm ein unechter Gral ausgehandigt wurde. Agnes und der Held bleiben
in Gefangenschaft.

... den Helden regelmaRig nach dem Gral befragen, wenn Almeria glaubt, dass der Held entsprechendes Wis-
sen besitzt. Auch Agnes und Leopold bleiben weiterhin in Gefangenschaft.

Sollte es dem Helden hier gelingen, sich von den Fesseln zu befreien, mag ihm in einem gunstigen Moment
vielleicht die Flucht gllicken, doch eine Befreiung von Agnes oder Leopold drfte schon aufgrund der Gberwalti-
genden Ubermacht der Gegner ausgeschlossen sein.

Schon kurz darauf brechen die Bellatores auf. Die Gefangenen werden auf Pferde gebunden und inmitten der
Bellatores mitgeflihrt. Hintereinander reiten sie auf einem schmalen Pfad durch den Wald in norddstliche Rich-
tung, bis sie wieder auf den breiten Handelsweg stolen. Dann geht es in schnellem Ritt weiter bis zu einer
Herberge bei Nivvenburc, wo die Gefangenen von vier Bellatores bewacht in einer Scheune schlafen mussen.
Almeria und Kattelbach Gbernachten in der Herberge, die restlichen Krieger stehen Wache oder schlafen eben-
falls in der Scheune.

8.2.2 Das Erlebnis der Verfolger
Das Verfolgen der Spuren fiihrt die Getreuen schlie3lich zur mittlerweile verlassenen Holzfallerhiitte.

Im Inneren glilhen noch einige Holzscheite und die Hiitte ist noch behaglich warm, aber auch mit Rauch erfilllt.
Mittels Aufspurenproben (11+) kann festgestellt werden, dass mehr als zwolf Pferde angebunden waren und
sich etwa ebenso viele Personen in der Hutte aufhielten. Offenkundig filhren Spuren nach Nordosten von der
Hutte weg. Herzog Leopold wird spatestens hier mit Beaufort und Berenike wieder zu den Helden aufschlielen.
Aufgrund der fortgeschrittenen Tageszeit (es beginnt zu d@mmern), entscheidet Leopold, in der Hutte zu tber-
nachten. In der Nacht konnten wichtige Spuren tbersehen werden und der Trupp mit seinem Fackellicht ein
leichtes Ziel fur Angriffe aus dem Hinterhalt sein.

Falls Almeria ein falscher Gral Gibergeben wurde oder das Ultimatum unbeantwortet blieb, liegt der junge Leo-
pold mit durchschnittener Kehle in einer Blutlache in der Hitte vor der linken Wand, was tiefe Bestiirzung, Trauer
und Wut auslost. Herzog Leopold wird dann am nachsten Morgen zwei Wachter - Franzen und Johanna — damit
beauftragen, den Leichnam des jungen Leopolds nach Wien zu geleiten.

Mitten in der Nacht werden Alexander und Andreas — sofern sie noch nicht ausgeschaltet wurden — einen Angriff
starten: Sie wollen die Pferde vertreiben und die Hiitte mit Fackeln entziinden. Letzteres kann jedoch nur gelin-
gen, falls vorher etwaige Wachen ausgeschaltet wurden. Dies ist davon abhéngig, wer Wache halt und wie gut
dies gelingt. Moglicherweise kommt es zu einem kurzen Gefecht, vielleicht missen auch die Pferde wieder
eingefangen werden.

In der Hauptsache sollte den Helden das Gefiihl vermittelt werden, dass sie bei ihrer Verfolgung standig auf der
Hut sein miissen. Falls die Bellatores gefangen und verhért werden, stellen sie sich als sehr zah heraus: Sie
werden entweder gar nichts sagen oder falsche Fahrten legen. Kdnnen Sie hingegen entkommen, dlrften sie
auch in der nachsten Zeit noch Angriffe aus dem Hinterhalt durchfiihren.

8.3 Hinweis zu den Gegnern

Wahrend der Verfolgung werden die Bellatores zunehmend ausgedinnt, indem Gegner besiegt oder in die
Flucht geschlagen werden. Der Meister sollte hier mit Bedacht entscheiden, welchen Bellatores die Flucht ge-
lingt und ob diese sich (flr den Endkampf) wieder ihrem Anfuhrer Benjamin von Aimeria anschliefen.
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8.4 Stets zu spat =

Es schlieft sich nun eine mehrtagige Verfolgung an, die weitgehend ereignislos verlauft. Herzog Leo- .
pold entsendet Willehalm und Schickl als Vorhut, wahrend bei den Bellatores Paulus und Willegis die Nachhut
bilden und Alexander und Andreas mdglicherweise den Helden nachsetzen.

8.4.1 Das Erlebnis des Gefangenen

Falls der gefangene Held nicht aktiv nach Fluchtmdglichkeiten sucht, kann der Meister die nachsten drei Tage
im Zeitraffer erzahlen. Die Reise mit den Bellatores verlauft eintonig. Abends suchen sie eine Herberge, Wachen
werden zuverlassig eingerichtet und die Nachhut berichtet Uber etwaige Vorkommnisse. Gesprache zwischen
den Gefangenen werden unterbunden.

8.4.2 Das Erlebnis der Verfolger

Auch fir die Verfolger verlaufen die nachsten drei Tage eintonig und kdnnen zeitraffend erzéhlt werden. Kenn-
zeichnend ist, dass sie den Bellatores zwar auf den Fersen sind, diese aber ihren Vorsprung halten kénnen.
Die Stimmung ist gedampft, Gesprache werden kaum gefthrt. Die verbissene Entschlossenheit, die Bellatores
einzuholen und die Gefangenen zu befreien, treibt die Gemeinschaft voran, jeder Reiter kdmpft mit der Kalte
und seiner Enttauschung, dass es nicht schneller voran geht. Ortschaften auf dem Weg werden als kurze Rast
genutzt, um sich zu starken und aufzuwarmen und die Pferde zu versorgen. Herzog Leopold wird keine langen
Aufenthalte dulden und will auch kein Aufhebens um seine Person. Deshalb kiimmert sich meist Willehalm als
Vorhut darum, dass die besuchten Herbergen und Gasthauser auf die Gaste vorbereitet sind. Erkundigungen
ergeben, dass die Entfiihrer den gleichen Weg wahlten.

8.4.3 Die Reiseroute

Auch wenn die Kalte den Reisenden zu schaffen macht, sind die Wege hart und begehbar, so dass es meist gut
vorangeht. Die durchschnittliche Reisestrecke liegt bei etwa 60 km pro Tag.

Am 9. lanuarius passieren die Verfolger Nivvenburc, Tullina (kurz vor Mittag), Zewentendorf und Tresma [in der
Nibelungensage trifft hier Kriemhild mit Etzel zusammen; im Osten Tresmas steht das romische ,Wienertor]
und beenden die Reise in Furth (ein ausgedehnter Feuchtraum, Mindung der Fladnitz in die Donau, mit Kirche
und Mihle). (Die Bellatores schaffen es bis Mautern.)

Am 10. lanuarius passieren die Helden Mautern (4 km), Rosseza (8 km), (Burg) Aggstein (14 km), Melk (10
km; friher Nachmittag) und Bechelar (10 km; Handels- und Umschlagplatz flr Wein, Salz und Eisen), bevor sie
abends in KrummnuRbaum (5 km) einkehren. (Die Bellatores kommen bis Ipusa.)

Am 11. lanuarius geht die Reise weiter tber Ipusa (12 km), Niwenstat (18 km; auf Hochplateau gelegen, schnei-
det den Struden ab), Ardagger Markt (8 km) und Wallsee (10 km) bis nach St. Pantaleon (16 km; die Verfolger
ubernachten im sudlich gelegenen Benediktinerinnenstift Erla). (Die Bellatores erreichen Enns.)

8.44 Magliche Ereignisse

Falls der Meister die Reisetage etwas spannender gestalten will, kann er kleinere Ereignisse einstreuen, z.B.:
- Die Vorhut trifft auf die Nachhut der Bellatores, es kommt zu einem kleinen Scharmiitzel, bevor sich beide
Seiten zurlickziehen.

- Nachts findet ein Anschlag auf die Unterkunft der Verfolger statt (durch Alexander und Andreas), der aber von
den Wachenden bemerkt und (hoffentlich) abgewehrt werden kann.

8.5 Uberraschende Zusammenkunft
Am 12. lanuarius geht die Reise tber Enns (10 km) nach Astina (4 km). Dort erfahren die Verfolger von

einer Schneeverwehung auf der Stralle nach Ebilsperch, die eine Reise auf diesem Weg nahezu unmaoglich
macht. Ein Reisender ist deshalb nach Astina zurlickgekehrt. Da Herzog Leopold das Angebot eines Einheimi-
schen annimmt, sie auf einem ,Schleichweg* iiber das kleine Ortchen Buch nach Albinsvelt (10 km) zu geleiten,
werden die Bellatores tberholt, die an der Schneeverwehung aufgehalten wurden. Deren Weg flihrt sich nach
Ebilsperch (7 km) am Sudufer der Traun, von wo sie dann traunaufwarts nach Albinsvelt (4 km) reisen.
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Als die Helden Albinsvelt von Osten erreichen, ziehen die Bellatores von Norden kommend in den Ort und es
kommt zu einem Uberraschenden Treffen in der Ortsmitte. Spatestens hier sollte sich der gefangene Held end-
lich befreien kdnnen. Wahrend der Kampf noch tobt, fliichtet Benjamin von Almeria mit der sich wehrenden
Agnes und mindestens vier Bellatores. Herzogssohn Leopold kann seine Fesseln |6sen, kdmpft mit und wird
schwer verletzt. Abensperg wird im Kampf sogar lebensbedrohlich verletzt — fir zusatzliche Dramatik sorgt es,
wenn er verletzt wird, wahrend er einem Helden das Leben rettet. Aufgrund der ausgepragten Kampfkinste der
Bellatores sind vielleicht auch noch weitere Verluste zu beklagen. Sohn Leopold und Graf Abensperg sind nicht
reisefahig, moglicherweise stirbt Abensperg an den Folgen seiner Verletzung, falls die Helden nicht entspre-
chend heilkundig sein sollten. Herzog Leopold entscheidet, drei Wachter zurlickzulassen, um die Versorgung
und Sicherheit der Verletzten sicherzustellen.

Schnellstmdglich wird dann die Verfolgung wieder aufgenommen. Die Verfolger passieren Waizchirchen (mit
einer gemauerten, weilen Kirche; 15 km) und néchtigen in Thalham (8 km).

(Almeria verbringt die Nacht unbemerkt ebenfalls in Thalham; er hat eine Mullersfamilie ,Uberredet’, ihnen Quar-
tier zu gewahren.)

8.6 Diinnes Eis
Am 13. lanuarius fuhrt der Weg tber Lambach (15 km) nach Roitham (9 km) am Traunfall von dort

geht es Uber Lochchirchen (7 km) nach Gmunden (8 km) am Traunsee. Vielleicht g

kénnen die Verfolger anhand der Spuren erkennen, dass sie den Bellatores dicht
auf den Fersen sind. Dann konnte Herzog Leopold das Tempo erhohen und zu
den Entfihrern aufschliefen. Diese beschleunigen dann ebenfalls und eine Ver-
folgungsjagd zu Pferd kann sich anschlie3en. Dabei sollte der Meister jedoch dafr
sorgen, dass die Bellatores noch nicht eingeholt werden.

Schneefall, Windstille und kalte Temperaturen haben den Traunsee zufrieren las- Traunfall
sen. Almeria wahlt daher den Weg Ubers Eis und die Verfolger um Herzog Leopold -

konnen ihn dort erblicken, so dass auch Herzog Leopold sogleich tbers Eis nach-
setzt. Unterhalb des Benediktinerinnenkloster Traunkirchen, das auf einer felsigen
Landzunge den Traunsee Uberragt, schlieBen die Verfolger letztlich auf, denn Al-
meria hat mit brichigem Eis zu kampfen. Es kommt erneut zu einem Kampf, der
zunachst mit Fernkampfwaffen ausgetragen wird.

Der Kampf auf dem Eis: Regeltechnisch kann der Meister das brtichige Eis wie folgt handhaben. In jeder Runde
wiirfelt er fir das Eis einen ,Angriff‘. Dazu legt er fest, ob sich der betreffende Charakter an sicherer Stelle,
eher sicherer Stelle, eher gefahrlicher Stelle oder klar gefahrlicher Stelle befindet. Der Eisangriff wird mit
1W6 (sicher), 1W6 + 1W8 (eher sicher), 1W6 + 1W8 + 1W12 (eher gefahrlich) oder 1W6 + 1W8 + 1W12 + 1W20
(klar gefahrlich) durchgefiihrt. Das Angriffsergebnis wird stets durch den hdchsten Wert gebildet, bestehen Fol-
gen oder Gleiche, gibt es entsprechend viele ,Eisangriffe”.

Bsp.: Auf eher sicherer Stelle greift das Eis mit 3 und 7 an. Es gilt die 7. Der Angriffswurf auf klar geféhrlicher
Stelle ergibt 1,5,8,8. Das Eis greift mit zwei 8ern an. Bei 6,4,5,3 greift das Eis mit einer 4er-Folge an.
Angriffsergebnisse bis 10 bedeuten, dass der Charakter ausrutscht und hinfallt, Ergebnisse ab 11 bedeuten,
dass das Eis bricht.

Um den Angriff abzuwehren, muss der Charakter aus der Probe seiner aktuellen Handlung (z.B. Fernkampf,
Reiten, Gelandelauf) einen Wiirfel entwerten, der groRer als 3 UND mindestens so hoch wie das Angriffsergeb-
nis des Eises sein muss. Bei Gleichen oder Folgen missen entsprechend viele Wirfel entwertet werden. Bei
nicht offensiven Handlungen kénnen auch Rettungswiirfel eingesetzt werden, die dann allerdings die Wrfelzahl
in der nachsten Kampfphase reduzieren. Wenn der Charakter eigentlich gar nichts tut, legt er eine Probe auf
Akrobatik ab.

Der Charakter entscheidet selbst, ob er den Eisangriff abwehren will; falls die Abwehr des Eisangriffs zum Schei-
tern seiner eigentlichen Probe, z.B. eines Angriffs flihren wiirde, kann er sich auch daftir entscheiden, die Probe
erfolgreich zu bestehen und dann die Folgen des Eisangriffs hinzunehmen.
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Jeder nicht abgewehrte Eisangriff bis 10 flhrt zu einem Sturz und verursacht Schaden: Als Schadenswiirfel wird
der Wiirfel des Eisangriffs genommen.

Wird also bspw. eine 9 auf einem W12 nicht abgewehrt, stiirzt der Charakter und muss einen Schadenswurf mit
1W12 hinnehmen. Werden zwei Eisangriffe mit 5 (W8) und 6 (W12) nicht abgewehrt, werden zwei Schadens-
wiirfel (W8 und W12) verwendet.

Jeder nicht abgewehrte Eisangriff ab 11 flihrt dazu, dass der Charakter durch das Eis bricht. Er erleidet Schaden
wie oben und muss in der nachsten Kampfphase eine Schwimmen-Probe (7+) ablegen. Wenn diese gelingt,
kann er auftauchen, misslingt die Probe, bleibt er unter der Eisschicht und muss in der nachsten Kampfphase
erneut eine Schwimmen-Probe (7+) ablegen. Pro Kampfphase im Wasser erleidet der Charakter Schaden mit
2W20 und verliert zwei Physispunkte. Pro Kampfphase unter dem Eis wird der Schaden mit 3W20 ermittelt und
der Charakter verliert drei Physis- UND drei Psychepunkte. Aufgetauchte Charakter kénnen in der folgenden
Kampfphase versuchen, aus dem Wasser auf das Eis zu kommen, dazu muss ihnen entweder eine Schwimmen-
oder eine Akrobatik-Probe mit mindestens 16 gelingen. Alternativ kdnnen sie auch von Charakteren, die sich
auf dem Eis befinden herausgezogen werden, dann muss diesen eine Kombi-Probe auf Akrobatik und Kraft
gelingen, eine der Proben mit 11+, die andere mit 16+.

Charaktere, die bereits im Wasser waren und nun wieder auf dem Eis sind, missen in jeder weiteren Kampf-
phase eine Selbstbeherrschungsprobe 16+ bestehen. Misslingt diese, verlieren sie einen Physis- ODER einen
Psychepunkt (nach eigener Wahl), bis sie nicht mehr der Nasse und Kalte von Kleidung und Umgebung ausge-
setzt sind.

Mindestens ein Wachter Leopolds bricht durch das Eis. Und wieder gelingt Benjamin von Aimeria die Flucht. Er
nutzt Agnes als Schutzschild und wird von mindestens zwei weiteren Bellatores begleitet.

Herzog Leopold verbringt die Nacht im Kloster Traunsee, da die aus dem Wasser Geretteten dringend aufge-
warmt werden missen.

8.7 Die Herberge am Biirglstein E

Am Morgen des 14. lanuarius bricht Herzog Leopold in aller Frithe auf. Diesmal
wahlt er den Uferweg nach Stden. Die Reise fiihrt zunachst durch ein enges Tal
stdwestlich durchs Ischlland.

Bei einer Rast in Iselen (22 km) erfahren die Verfolger, dass Almeria nach Wes-
ten in Richtung Abersee (10 km) geritten ist.

Dort, am Ostufer des Abersees folgen die Helden dem Weg nach Norden auf
den Birglstein. (siehe Karte im Anhang) Am Wegesrand stollen sie auf eine &8 A T :
Herberge. Herberge am Biirglstein

lhr nahert Euch langsam und wachsam der Herberge. Die Ereignisse der letzten Tage lassen Euch standig auf
der Hut sein. Es ist kurz nach der Mittagsstunde. Aus dem Kamin steigt Rauch auf und die Fenster im Erdge-
schol3, wo Ihr den Gastraum vermutet, werden durch flackerndes Licht beleuchtet. Stille liegt Gber dem Haus.
Leise schnauben Eure Pferde. Ein plotzliches lautes Bellen lasst Euch zusammenzucken. In der vergitterten
Offnung an der Euch zugewandten Seite des kleinen Holzschuppens vor der Herberge seht lhr den Kopf eines
riesigen Hundes. Er schaut Euch an, steigt wiederholt auf die Hinterpfoten und stellt die Vorderpfoten gegen
das Gitter. Dabei bellt er laut und unablassig.

Eine Tierkundeprobe 7+ ergibt, dass der Hund nicht aggressiv ist. Gelingt die Probe mit 11+, ist die empérte
Unzufriedenheit des Hundes zu hdren. Offenkundig ist er mit seinem ,Gefangnis* nicht einverstanden und ver-
langt, befreit zu werden.

Offnen die Helden die Tir des holzeren Verschlags, saust der Hund (Leopold) ins Freie, quert den Weg und
geht in die Hocke, um ein dringendes Bedurfnis zu stillen. Dann kehrt er schwanzwedelnd mit eleganten, fe-
dernden Schritten zu seinem Befreier zurlick und leckt ihm die Hand. Leopold (der Hund) ist beeindruckend
gro, mit einer Widerristhéhe von etwas iber 70 cm.
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Die Herberge selbst wirkt zunachst verlassen. Im Erdgeschol’
flackert ein Feuer im Kamin, Kriige und Teller auf einem Tisch
zeugen von einer kurzlich eingenommenen Mahlzeit. Eine
Holztreppe fiihrt an der linken Hauswand ins ObergeschoB, eine
der Eingangstir gegenuberliegende Tur flhrt in die Kuche. Dort
sitzen die Herbergsleute Hans und Blanca gefesselt und gekne- -~y
belt auf dem Boden. Sie mussten Aimeria, dessen Begleiter und Hans Blanca Leopold
Agnes verpflegen, die Pferde versorgen und Hund Leopold (benannt nach Herzog Leopold) wegsperren. Dann
wurden sie gefesselt zurlickgelassen, konnten jedoch belauschen, dass Almeria den nérdlichen Weg iiber Sankt
Wolfgang wahlen wollte. Er sei erst vor wenigen Augenblicken aufgebrochen.

9 Agncs‘ Befreiung

Herzog Leopold nimmt umgehend die Verfolgung auf, zumal beim Abstieg vom Blrgl erkennbar ist,

dass Almeria tatsachlich nur einen knappen Vorsprung von etwa 1 km hat. Der stramme Verfolgungsritt verlangt
nach entsprechenden Reitenproben. In der Ebene vor Sankt Wolfgang wird Almeria von drei Reitern aufgehalten
und Herzog Leopold und die Helden konnen heranreiten. Je nach Verlauf der bisherigen Ereignisse wird Dux-
major Almeria von mehreren Bellatores begleitet. Eventuell in die Flucht geschlagene Bellatores konnen mittler-
weile wieder zu ihrem Anflihrer gestoRen sein; dies sollte der Meister mit Bedacht und im Hinblick auf die Stéarke
der Helden und Kampfer um Herzog Heinrich festlegen.

Bei den Reitern handelt es sich um Aimeric von Mouteburc, dessen Frau Elisa und ihrem Wachter, Haupt-
mann Heinrich. Sie gastieren im R8I in Sankt Wolfgang, wollten gerade einen abendlichen Ausritt am Seeufer
unternehmen und trafen dabei auf Benjamin von Almeria. Sie bemerkten Agnes’ Fesselung und verlangten
Auskunft. Die Helden und Herzog Leopold schlieBen auf, als Almeria wiederholt, in kirchlicher Angelegenheit
unterwegs zu sein, die Reiter auffordert, den Weg frei zu machen und die Waffen zieht.

Hintergrund: Aimeric und Elisa nahmen am 10. lanuarius an der Beerdigung ihres alten Freundes Gotfried in
Atterhofen am Attersee teil. Weil sie Land und Leute sehr schétzen, verbringen sie noch ein paar Tage an
Attersee, Mondsee und Abersee und wollen am 17. lanuarius wieder die Rickreise nach Mouteburc, etwa 40
km dstlich von Passau, antreten. Hauptmann Heinrich ist standiger Begleiter des Ritters auf dessen Reisen.
Elisa war vor ihrer Hochzeit ebenfalls Wachterin. Alle drei kampfen mit Schwertkampf-FkW 21.

Sollte der Meister die drei Reiter nicht als Kampfunterstlitzung auftreten lassen, dann kénnen sie die Helden als
Gaste im ,RORI* in Sankt Wolfgang antreffen.

Das bevorzugte Ende des Kampfes ist, dass Almeria abermals die Flucht gelingt. Wieder nimmt er Agnes oder
eine andere Person als Schutzschild, halt so seine Gegner auf Abstand, wahrend er das Pferd eines anderen
(verletzten oder getdteten) Bellatore langsam wegfiihrt. Sobald der Abstand groR genug ist, stot er seine Geisel
weg, schwingt sich aufs Pferd und reitet davon. Da er sein eigenes Pferd zuriicklassen musste, kdnnen die
Helden dort den mdglicherweise ausgehandigten Kelch finden und darlber hinaus auch in den Besitz von Un-
terlagen kommen, die belegen, dass die Bellatores den aktuellen Papst Coelestin beseitigen und durch Kardi-
naldiakon Lotari di Segni ersetzen wollen. Diese Information kann Herzog Leopold niitzlich sein, um der Exkom-
munikation zu entgehen.

Da nach dem
Kampf Agnes -
und  womdglich o '
auch noch weitere T
Verletzte - versorgt "B
werden  missen, i

empfiehlt sich die Aimeric von Elisa von Heinrich Aimeric von Elisa von Heinrich

Einkehr im ROl in Mouteburc Mouteburc Hauptmann Mouteburc Mouteburc Hauptmann
Sankt Wolfgang.
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10 Das Endc des Abcntcucrs

Auch wenn Benjamin von Almeria abermals die Flucht gelungen sein sollte, feiern
die Helden mit Herzog Leopold die erfolgreiche Befreiung seiner Tochter am Abend
des 14. lanuarius.

Die kleine Herberge ,RORI* direkt vor der Sankt-Wolfgang-Kirche wird von den Wirts-
leuten Waltraut und Peter gefiihrt. Wirtssohn Gustl (14) spielt auf der Laute und Peter
singt dazu frohliche Tanzlieder. Die
einzigen Gaste Elisa, Aimeric und
Heinrich feiern kraftig mit. Elisa und Ai-
meric laden die Helden ein, sie in Mou-
teburc zu besuchen.

Am 15. lanuarius trifft Reichstruchsefl
Markward von Annweiler in Begleitung
zweier Wachter, Johann und Tilman,
ein. Er bespricht sich mit Herzog Leo-
pold Uber die Causa Richard Léwenherz und tbergibt den Hel-
den feierlich die Urkunden des Kaisers (die beispielhaften Versi-
onen im Anhang enthalten die Namen meiner ersten Helden-
gruppe und sollen dem Meister daher lediglich als Anregung die-
nen). Herzog Leopold nimmt die konspirativen Dokumente Al-
merias an sich, um sie dem Papst vorzulegen.

Peter traut
R6RBIwirt RéBIwirtin Wirtssohn

Markward von Johann Tilman

Wahrend sich Agnes den ganzen Tag erholt und — gut bewacht Annweiler

— am Seeufer spazieren geht, besucht der Herzog die Heilwas-

serquelle — wo er Heilwasser abfullt und mitnimmt - und die Falkensteinhdhle, wo
er durch den ,Schliefstein” schliipft. Am 17. lanuarius will Herzog Leopold die Riick-
reise nach Wien antreten, Markward von Annweiler will ihn begleiten, nicht zuletzt,
um den englischen Konig in Augenschein zu nehmen. Sie wenden
sich nach Osten, um auf gleichem Weg via Traunsee zu reisen.
Selbstverstandlich konnen die Helden Herzog Leopold begleiten, sie
sind ihm jederzeit aufs Herzlichste wilkommen. Sie kénnen sich auch
Elisa und Aimeric von Mouteburc anschlieen, die wieder nach Nor-
den in ihre Heimat reiten. Sollten sie hingegen Benjamin von Almeria
folgen wollen, werden sie sich nach Westen in Richtung Salzburg . e 574
wenden mussen. Letztlich konnen sie aber auch noch etwas vor Ort Albertus  Schliefstein in Falkensteinhchle
bleiben, da RoRIwirt Peter die Dienste der Helden gerne in Anspruch Prigster

nehmen wirde. (Siehe Abenteuer 23: Amissa fortuna)

Hintergrund: Der Heilige Wolfgang von Regensburg (924 — 994) soll, der Legende nach, seine Hacke vom
Falkenstein aus ins Tal geworfen haben, um an der Stelle ihres Aufschlagens eine Kirche und eine Klause zu
errichten (Hacklwurflegende). Dort steht heute die Sankt-Wolfgang-Kirche von Priester Albertus. Die Heilquelle
liegt auf dem Weg zur Falkensteinhéhle. Die Quelle habe Wolfgang als Wunder erschaffen, um einen Ménch
vor dem Verdursten zu retten. Das Heilwasser soll Augenschmerzen lindern, Haustiere heilen — vor allem bei
Verhexung — und gegen Unfruchtbarkeit helfen. In der Falkensteinhdhle habe Wolfgang fiinf Jahre als Einsiedler
gelebt. Dort sei er vom Teufel verfolgt worden, der Felsen habe sich vor ihm gedffnet, der Spalt (Schliefstein)
sei jedoch gerade groR genug gewesen, dass der Heilige Wolfgang, nicht jedoch der Teufel durchschliipfen
konnte. Pilger schllipfen durch diesen etwa 2 Meter hohen Felsspalt, um ihre Siinden abzustreifen. Bei Schwan-
geren soll es eine leichtere Entbindung bewirken.
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Hintcrgrund: 7/ shlkette

Heckes Zahlkette besteht aus einfachen Holzkugeln, die auf eine Lederschnur aufge-
zogen wurden. Auf eine dunkle Kugel folgen zehn helle Kugeln, insgesamt sind es
sechs dunkle und 50 helle Kugeln. Mit der Zahlkette konnen 50 (oder auch 150) ,Ave
Maria“ (helle Kugeln) gebetet werden. Jedem Zehnerblock ,Ave Maria“ ist ein ,Vater
Unser* vorangestellt (dunkle Kugeln).

Ave Maria, gratia plena, GegriRet seist du, Maria, voll der Gnade,

Dominus tecum. der Herr ist mit dir.

Benedicta tu in mulieribus, Du bist gebenedeit unter den Frauen,

et benedictus fructus ventris tui, lesus. und gebenedeit ist die Frucht deines Leibes, Jesus.
Sancta Maria, Mater Dei, Heilige Maria, Mutter Gottes,

ora pro nobis peccatoribus bitte flr uns Sunder

nunc et in hora mortis nostrae. jetzt und in der Stunde unseres Todes.

Amen. Amen.

Hintcrgrund: Verschwc’jrung der Bellatores Dei

Die Bellatores Dei sind von Papst Coelestin Ill. schwer enttauscht, da er sich
ihrer Meinung nach nicht entschieden gegen den Kaiser stellt. Seine im Marz
1192 erlassene Bulle Cum universi lehnen sie vehement ab. Sie gewahrt der
schottischen Kirche eine Sonderstellung und die Bellatores flrchten, dass
dadurch die schottischen Kdnige starken Einfluss auf die Kirchenpolitik nehmen
konnen. Da Papst Coelestin Uberdies auch eigentlich nur Diakon sei — seine _
Weihen zu Priester und Bischof fanden erst vierzehn Tage nach seiner Papst- ™, >~ ™

- . .. . . Lotario di Segni
wahl am 13. und 14. aprilis 1191 statt -, halten sie ihn fur unwirdig. Sie streben  Erzbischofvon  Kardinaldiakon

an, den jungen, erst 31-jahrigen Lotario dei Conti di Segni aus Rom als Gegen- Salzburg
papst einzusetzen, dessen politisches Machtstreben sich in weiten Teilen mit den Vorstellungen der Bellatores
deckt. Er ist Kardinaldiakon in Rom, weilt derzeit in Salzburg bei Erzbischof Adalbert Ill.

Benjamin von Almeria tragt drei inhaltlich identische Schriftstiicke bei sich. Sie sind versiegelt und fur unter-
schiedliche Adressaten bestimmt: Eminentiae Vestrae Archiepiscopi Adalberti Ill. [An Ihre Eminenz, Erzbischof
Adalbert 1I1.], ad Diacono Cardinali Lotario dei Conti di Segni [an Kardinaldiakon Lothar aus dem Hause der
Grafen von Segni], ad Magister Ordinis Bellatores Dei [an den Groimeister des Ordens der Krieger Gottes]

Die Ubersetzung, falls die Helden einen lateinkundigen Leser zur Hand haben:
Wir kdmpfen, um Gott zu ehren!

Der Vater / Papst ist krank / schwach. Das Eisen wurde geschérft.

Wir erwarten die Kalenden des Marz (1. Marz).

Ehre sei Gott!

L) u(]hmus hororare Deusm!'
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Hintcrgrund: Wien

Bauliches

Wien ist auf dem einstigen Romerlager Vindobona errichtet, die Stadtmauer entspricht in ihrem Verlauf dem der
damaligen Romermauer.
Blickt man heute (1192) auf Wien, so wird die Silhouette von mehreren Geb&uden gepragt:

Westlich der Stadt erhebt sich das Schottenstift, ein typischer Klosterbau, quadratisch um den zentralen Kreuz-
gang mit Garten gruppiert. Die Klosterkirche schliel3t sich nordlich an den Kreuzgang an und ist in Ost-West-
Richtung angelegt. Inr Glockenturm ist weithin sichtbar. Der Monchsbezirk ist abgeschlossen, d.h. dass Nicht-
Kleriker in der Regel nur Zugang zu den Wirtschaftsgebduden erhalten, die den inneren Klosterbereich umge-
ben. Das Kloster enthalt eine umfassende Bibliothek und ein Hospiz. Das Kloster bietet gerichtlich Verfolgten
uneingeschranktes Asyl. Irische Monche bewohnen das Kloster, Abt Finanus, ein Iroschotte, leitet das Stift seit
1169. Er ist aktuell erkrankt, die Monche bangen um sein Leben. Prior Gregor fuhrt stellvertretend die Geschafte
und kimmert sich maRgeblich um die Heilung des Erkrankten. Letztlich wird Finanus wieder genesen und bis
1195 Abt bleiben, dann wird Gregor ihm als Abt nachfolgen.

Markant ist auch die auf der alten romischen Mauer basierenden Stadtmauer mit den Eck- und Tortlirmen,
welche Wien quadratisch umgibt, teilweise jedoch der Ausbesserung bedarf.

Im Sudwesten der Stadt erheben sich die Gebaude der Herzogsresidenz, dem Wohnsitz der Babenberger.
Von Jasomirgott 1150 ibernommen und neu erbaut, besteht sie aus mehreren Hausern, die einen groRen Platz,
den Hof, umringen. In dessen Mitte steht geschitzt das Haus des Herzogs. Die nordwestliche und stidwestliche
Seite befindet sich entlang der alten romischen Ummauerung, gegen die Stadt ist der Hof durch Tore abge-
grenzt.

Die eher kleinen Tlrme der vier Kapellen Pankratzkapelle (am Hof), Marie am Gestade (im Nordwesten), St.
Ruprechtskirche im Norden und der dreistockige rechteckige Turm der einschiffigen, basilikalen Peterskirche
im Stden sind ebenfalls gut sichtbar. Der Altarraum der Peterskirche ist tief gelegen, weshalb man zum Betreten
einige Treppenstufen hinabsteigen muss.

Ostlich der Stadt erhebt sich die fiir die Stadt iiberdimensionierte Stephanskirche, dreischiffig, mit zwei Tirmen,
der SUdturm ist seit einem Blitzeinschlag 1149 ausgebrannt.

Im Zentrum Wiens, nérdlich der ,West-Ost-Durchgangsstrafle befindet sich der Hohe Markt. Hier werden vor
allem Lebensmittel und Textilien gehandelt, wichtige Neuigkeiten ausgerufen und auch Feste veranstaltet.

AuBerhalb der Mauern von Wien liegt viel unbebautes Land. Schlechte Strallen fuhren durch Wiesen und
Walder. Die Straflen liegen einsam; nur hie und da poltert ein Wagen daher und der Fuhrmann schimpft tiber
die Gruben und Locher, in denen sein Fuhrwerk oft stecken bleibt. Manchmal reitet ein Bote daher, sonst sieht
man kaum jemanden auf den Stralen aullerhalb der Stadt.

Politisches

Politisch erfahrt Wien ab 1146 einen Bedeutungsschub, als Markgraf Heinrich Jasomirgott (Heinrich II., * 1107,
T 13. Janner 1177 in Wien) von Osterreich seinen Sitz von Klosterneuburg nach Wien verlegt und Wien somit
zur Hauptstadt der Markgrafschaft wird. (Heinrich erhalt seinen Beinamen ,Jasomirgott* Ubrigens, weil er stets
,Ja, so mir Gott helfe!“ zu sagen pflegt, wenn er etwas bestatigen muss.)

1147 wird die Markgrafschaft zum Dank flr Heinrichs Teilnahme am Kreuzzug zum Herzogtum erhoben und
Heinrich erhalt den Titel ,Herzog".

1156 empfangt Heinrich Jasomirgott, gemeinsam mit seiner zweiten Ehefrau Theodora Komnena (eine byzan-
tinische Prinzessin) Kaiser Friedrich Barbarossa. 1157 wird ihr gemeinsamer Sohn Leopold geboren.

Im November 1176 zieht sich Heinrich 1, als er mit seinem Pferd tber eine morsche Holzbriicke reitet und diese
dabei einstlrzt, einen Schenkelhalsbruch zu, der schliellich am 13.1.1177 zu seinem Tod flihrt. Seinem letzten
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Wunsch folgend, wird er in einem Hochgrab in der Schottenkirche beigesetzt. An der AuRenwand der Kirche ist
eine Statue von Heinrich zu sehen.

1174 heiratet Leopold die Schwester des ungarischen Konigs Bela und wird im Sommer 1174
mit dem Herzogtum Osterreich belehnt. Nach dem Tode Heinrichs Il fiihrt Leopold V. dessen
Kampf gegen den Herzog von Bohmen Sobeslav II. weiter und schliet 1179 nach dessen
Sturz mit Herzog Friedrich (Bedrich) Frieden. Dabei wird der Grenzverlauf zwischen Osterreich
und Bohmen geregelt.

1182 unternimmt Leopold eine Pilgerreise nach Jerusalem und besucht unterwegs den byzan-
tinischen Kaiser Alexios Il. Komnenos in Konstantinopel. Er halt engen Kontakt zu Kaiser
Friedrich Barbarossa und beteiligt sich 1185 an dessen sechstem ltalienzug.

Im August 1190 beteiligt er sich mit einem kleinen Kontingent als Kreuzfahrer am Dritten Kreuzzug. Auf dem
Seeweg gelangt er Gber Venedig ins Heilige Land und schliel3t sich im Januar 1191 der Belagerung von Akkon
an, wo er das Kommando uber die dortigen deutschen Kreuzfahrer Ubernimmt. (Kaiser Barbarossa, der die
deutschen Kreuzfahrer anflihrte, war im Juni 1190 im Fluss Saleph ertrunken.) Nach der Eroberung Akkons am
12. Juli 1191 zerstreitet sich Leopold mit dem englischen Konig Richard Lowenherz, weil dieser Leopolds An-
spruche ride zurtickweist und dessen Fahne vom Burgturm der eroberten Stadt herunterwerfen lasst. Leopold
tritt daraufhin die Heimreise an und erreicht Wien im November oder Dezember 1191.

Bei der Belagerung von Akkon soll Leopolds weiler Waffenrock rot von Blut gewesen sein. Als er seinen breiten
Gurtel abnimmt, ist ein weiler Streifen zu erkennen. Weil sein Banner (schwarzer Panther auf silbernem Grund)
wahrend der Schlacht verloren ging, erteilt ihm Kaiser Heinrich VI. das Recht, die rot-weiR-roten Farben als
neues Banner zu tragen.

Herzog Leopold V

Geistlich untersteht Wien dem Bischof von Passau, Wolfger von Erla. Es gibt eine Pfarre,
die Kirche St. Stephan, ostlich vor den Toren Wiens gelegen. Deren Pfarrsprengel umfasst
ganz Wien, einschliellich der Kapellen und des Schottenstifts. Das Schottenstift hingegen ist
Besitzer der in Wien gelegenen Kapellen Marie am Gestade, St. Ruprecht und St. Peter und
so besteht eine Rivalitat zwischen den Iroschotten des Schottenstifts und dem Pfarrer der
Pfarrkirche St. Stephan. Begegnungen zwischen Abt Finanus (ca. 80) und Pfarrer Egeber sind
daher stets etwas spannungsgeladen. Diese Rivalitat wird zusatzlich angeheizt durch die Be-
muhungen des Herzogs, in Wien ein eigenstandiges Bistum mit Bischof zu etablieren, weswe-
gen auch die Dimensionen der Stephanskirche entsprechend grof} ausgefallen sind. Die M6nche des Schotten-
klosters versuchen, sich dagegen zu wehren, werden in spaterer Zukunft sogar Urkundenfalschungen vorneh-
men, um ihre Anspriche zu begriinden. Aktuell sind aber sowohl das Schottenkloster als auch die Pfarre fest
im Stadtleben Wiens verankert, sowohl geistlich als auch kulturell.

Wolfger von Erla

Wiener Dialekt

Falls der Meister Wert auf sprachliche Ausgestaltung legt, hier ein paar Ausflihrungen zum Wiener Dialekt: Die
meisten Worter werden sehr gedehnt ausgesprochen, K wird oft als G gesprochen, z.B. Gatze statt Katze.

Griial8 Gott. S* Gwandl machts Mandl. (Kleider machen Leute)
Jo. Oida, eh. (Ganz bestimmt nicht) Oida (Alter)
Jo, eh. (Ich weil3, ist mir aber egal.) Jetzt is ois im Oasch. (Die Lage ist schlecht.)

Bei zu dichter Nahe. Na, wos is, soll i di huckepack trogn?

I loss de Mérder und de Biitteln ausschnapsen, wer mer das Licht Ibscht.

Des interessiert mir so vii wia a Schas im Woid. (Das interessiert mich so viel wie Scheil3e im Wald.)
Schau da den o, dem geht da Reis. (Der dort hat offensichtlich Angst.)

Drah di, Deppata! (Dreh dich um und geh weg, du Blédmann!)
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Wien als Handelsplatz

Wien kann fur die Helden auch gut genutzt werden, um Einkaufe zu tatigen. Hier bieten sich zunachst die Markt-
platze an, die jedoch vor allem dazu da sind, den taglichen Bedarf der Bevélkerung zu decken.

Am Schottenstift findet gelegentlich ein Pferdemarkt statt. Ansonsten werden hier vor allem Gemise, Krauter,
Mehl und ,Kuriositdten“ angeboten. Marktschreier und Gaukler halten sich hier gerne auf und ein Pranger ist
hier aufgestellt.

Am Kienmarkt werden vor allem Leuchtmittel (Kienholzer) fur die &rmeren Leute gehandelt, auch Holz und Holz-
kohle kann man hier erwerben.

Der Hohe Markt bietet alle moglichen Waren des taglichen Bedarfs: Fische, Glaswaren, Wachs, Unschlitt (aus-
gebranntes Fett) und Textilien.

Am Bauernmarkt bietet die Landbevolkerung Lebensmittel an.

In der Linsenangersiedlung 6stlich der Stadt wird Fleisch gehandelt. Die Siedlung ist etwas verrufen, da sie auch
bekannt ist fur die zahlreichen Dirnen, die hier ihre Dienste anbieten.

An der Wollstrazze im Osten werden vor allem Schuhe, Tuch und Kleidung gehandelt, aber auch Lammer,
Geflligel, Obst und Backwaren.

Von groferem Interesse sind flr die Helden aber wahrscheinlich die Waren niedergelassener Handwerker. Ge-
nerell sollte es moglich sein, Handwerksmeister mit Fertigkeitswerten von 16+ und zweitem Meistergrad zu
finden. Ein wahrhafter Meisterhandwerker mit FkW 20+ und MG 3 sollte aber eine Besonderheit sein.

Einige ausgewahlte Handwerksmeister, die den Helden aufgrund ihres Geschicks empfohlen werden kénnen:

Bogner Lente (FKW 18, 2. MG) in der Siedlung an der Langen Mauer; Goldschmied Ekardius (FkW 20, 3.
MG) im Schottenstift, lernte von 1150 bis 1158 bei Roggerus von Helmarshausen; Instrumentenbauer Berto-
lotti aus Florenz (FKW 19, 2. MG) und Johanna (FkW 18, 2. MG) beide am nordlichen Kienmarkt; Schlosser
Julius (FKW 16, 2. MG) am westlichen Schulhof; Schneider Holzl (FKW 16, 2. MG) in der Wollstrazze; Waf-
fenschmiedin Dorothea (FkW 17, 2. MG) in der Schmiedegasse nahe des Stephansdoms; Rustungsschmied
Konrad (FkW 16, 2. MG) am Hof (Schmiede des Herzogshofs).

Bl . A/ o) !
Lente Ekardius Bertolotti Johanna Julius Hblzl Dorothea Konrad
Bogner Goldschmied  Instrumentenbauer Instrumentenbauer Schlosser Schneider Waffenschmiedin -~ Ristungsschmied

Aufer den oben Genannten konnen die Helden weitere NSC als Lehrmeister aufsuchen:

Jonatha (Bogen-FkW 22, 6W20) in Wache des Herzogshofs; die ,silberne Leonora“ (Verfiihren-FkW 18,
5W20), schielende Dirne in der Linsenangersiedlung; Margarethe (Kochen-FkW 17, 5W20, MG 2) Kdchin in
der Herberge ,Zwettlerhof* hinter dem Stephansdom; Walther von der Vogelweide (Musizieren-FkW 17, 5W20,
MG 1) gastiert im ,Zwettlerhof* hinter dem Stephansdom; Reinmar von Hagenau (Musizieren-FkW 21, 6W20,
MG 3) gastiert im Herzogshof; Gerhard (Heilkunde-FkW 20, 5W20, MG 2) nordlich von Maria am Gestade.

Jonatha silberne Leonora Margarethe Walther von Reinmar Gerhard

Bogenschiitzin Dirne Kachin der Vogelweide ~ von Hagenau Heiler
Minnesénger Minnesénger
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Herzogshof in Wien (Ansicht)

1 Gesindequartiere
2 Nordtor

3 Wachterquartiere
4 Stallungen

5 Gastequartiere

o

6 Zellen

7 Siidtor

8 Hospital

9 Vogtei

10 Westtor

11 Werkstatten
12 Palas
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Herzogshof in Wien: Palas (ErdgeschoR)

1 Kiiche
2 Lager
3 Gaste
4 Wachen
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Herzogshof in Wien: Palas (1. ObergeschoR)

2 |1 Festsaal
2 Wachraum
§ (3 Abgang Kiiche
' |4 Haupteingang
5 Aufgang zu den
|| Geméchern
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Herzogshof in Wien: Palas (2. ObergeschoR)

1 Wachter

2 Agnes

3 Friedrich und
Leopold

4 Balkon zum Hof

5 Kemenate

6 Herzogsgemach
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Im Namen der 561'/1;qen und unteilbaren Drelﬁ/n;g%eir. Heinrich VI, durch g(irr/icée voraus-
bestimmende Gnade Kaiser-

All unsere eiﬁ?gen Getreuen, die gegenwartigen und auch die Aﬁnﬁjgen, magen wissen, dass
die m'vféren Ritrer xu Bergroréenue/s, Janne, Veit und Erasmus, dem Reiche rubmuoll und
christlich gerﬁ'ener éaéen, was AEZEUgET ward durch Leopo/(/ V., Herxog von Osmrricél;
Heinrich von Bery, Bl'scéof von Wl'ilzéurg, Konrad von LAI'Cé/ing, Bl'scéof von Regenséurg,
Heinrich I, Graf von Orrenéerg und Rapootro 11, Graf von Km’éurg—Marqwn/Tsrem. Wir
werden ibnen fb/gena’e Rechte schenken und gewziéren, Fortan soll Janne den Tizel Freifrau
ﬁiéren, Erasmus und Veit sollen den Titel Freiberr ﬁiéren. Wir éeﬁ'elén die Genannten vom
Zoll und allen Unge/t/seréeéungen. Ferner sollen sie die nordlich von Belgmréenue/s ge/egenen
Lindereien enr/zmg des Mains bis xur Ml'in(/ung der Lara bei Lare und enTAng des Lobrbachs
bis xu dessen Que//en xu eigenem und ewigem Gebrauch erbalren. Dies umfasst alles bebaure
und unbebautre Lzmaf mit Wiesen, Weia’en, Wzi’/a'em, Geéziua'en, mit Que//en und Wasser-
Liufén elhscé/léﬂ/icé des Loérézlcés, mit jagt/en, Blénenweit/en, H'scéwzissem, Ml'ié/en, mit
Wegen und unwegsamem Lant/, mit ersielren und noch xu ersielenden Ertrigen und mir
A//em, was nach Recht und Gesetx xu diesen Lindereien geé(irr. Erasmus, Janne und Verr
erbalren das Patronat iiber das Benediktinerkloster xu Neustadr und walren als Vﬁgre, die
Aégaéen des Klosters sind nunmebr an die bier emgesemen Vogre zu leisten. Bergrmﬁenue/s
soll das Marktrecht erbalren und die Freiberren xu Bergroréenue/s (/ﬁrfén auf ibrem Land
Ml'ié/en, Werk- und Auséi/t/ungssninen errichten und betreiben.

Uberdies sind wir erfreut ob der Bande xwischen Rothenvels und Belgmréenue/s und wir
bulden die lobesame gemeinsame Webr gegen unsere Feinde. So sei éesn'mmer, dass beide
Leéensgeéiere, derer von Belgmnéenue/s und derer von Ronéenue/s, dem gememscéafr/icéen
Schutze l'iéerelgner seien. Thr moget einen Ge/ehpfénng erbeben und diesen sowie die Ge-
wibrung des Gelerts mit ére, staete und trivwe Tei/en, wie es Euch dinkt.

Und damit der Kraft unserer Scéenéung stets fester und unerschiitterlicher Glaube gescéenér
werale, baben wir diese Urkunde xu schreiben éefbélen und sie, nach der Besiege/ung mit
unserem Sl’ege/, unten mit eigener Hand éeémﬁgr

Icé, Heinrich von Uzrecér, Bl'scéof von Worms habe reéognoszlbr'r.

Gegeéen am O. Jenner im ]Aére der F/eiscéwert/ung des Herrn
193, Im UIérun(lszzmmgsren Regzbrungsjzlér des Konigs Heinrich
und im dritten seines Kaisertums. Geschehen su Regenséurg



Im Namen der 561'/1;qen und unteilbaren Drelﬁ/n;g%eir. Heinrich VI, durch g(iIT/icée voraus-
bestimmende Gnade Kaiser-

All unsere eiﬁ?gen Gertreuen, die gegenwartigen und auch die Aﬁnﬁjgen, magen wissen, dass
die feren Ritter Ava von Mautern, Marie von Petersbach und Eike von E urcé, dem
Reiche rubmuoll und christlich gerﬁ'ener éaéen, was éeZeuger ward durch Leopo/ V., Herxog
von Osmrricéz} Heinrich von Beryg, Bl'scéof von Wl’irzéurg, Konrad von LAl'cé/ing, Bl'scéof von
Regenséurg, Heinrich I, Graf von Orrenéerg und Rapootro 11, Graf von Kraibu -MArz]wmIT-
stein. Wir werden ibnen fb/gena’e Rechte schenken und gewziéren, Fortan sollen sie die bei
Mautern sidlich der Donau ge/egenen Lindereien sxwischen Mauternbach im Westen, Hal-
terbach im Siiden und Fladnitsbach im Osten gemeinscéaﬁﬁ'cé xu eigenem und ewigem Ge-
brauch erbalten. Dies umfasst alles bebaure und unbebaure LAII(/, mit Wiesen, Wei(/en,
Wzi’/a'em, Geéziua'en, mit Que//en und Wasser/ziufén einscé/ieﬂ/icé der genannten, mit jzlgalen,
Bienenweit/en, Hscéwzissem, Ml’ié/en, mit Wegen und unwegsamem Lanaf mit ersielten und
noch xu erxielenden Ertrigen und mir A//em, was nach Recht und Gesetx xu diesen Lindereien
geéé’r‘r. Wir éeﬁ‘eien die Genannten ferner vom Zoll und allen Unge/(/seréeéungen. Ava,
Marie und Eike erbalten das Patronat iiber das Benediktinerkloster xu Gé'rzwelg, su welchem
auch die Pﬁxn%ircée des Hei/lgen STepéan und Mmgarerenb)ae//e, beide xu Mauzern ge/egen,
legeéﬁng sind. Die Genannten walten als Vogre, die Aégaéen des Klosters sind nunmebr an
die hier eingesetxten Vogte xu leisten. Mautern soll das Markwrecht erfalten und die Herren
xu Mautern (/ﬁrfén auf ihrem Land Ml'ié/en, Werk- und Auséi/t/ungssrzirren errichten und
betreiben.

Und damit der Kraftr unserer SCéenéung stets fester und unerschiicrerlicher Glaube gescéenér
werale, baben wir diese Urkunde xu schreiben éefbélen und sie, nach der Besiege/ung mit
unserem Slége/, unten it eigener Hand ée,érziﬁigr.

Icé, Heinrich von UU*ecéT, Biscéof von Worms habe reéognosmbrz.

Gegeéen am O. Jenner im ]Aﬁre der F/eiscéwen/ung des Herrn
193, Im UIérun(lszzmmgsren Regzbrungsjzlér des Konigs Heinrich
und im dritten seines Kaisertums. Geschehen su Regenséurg



Informationen zur christlichen Z&hlkette: https://de.wikipedia.org/wiki/Rosenkranz#Mittelalter

Wappen der Babenberger:
Von Autor/-in unbekannt - selbst erstellt nach Vorlage des LGBI. Nr. 12/2003, Gemeinfrei,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=765893
Wappen Bistum Passau (Vordatiert, Passauer Wolf kam erst spater zum Wappen):
Von David Liuzzo - Eigenes Werk, https:/de.wikipedia.org/wiki/Datei:Wappen Bistum Passau.png
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