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] ] 92. Ro”enslpiel im Mittelalter

Abkiirzungen

EP: Erfahrungspunkte. Werden den Helden vom Meister verliehen.

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

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

Golden unterlegter Text: Hier werden konkrete Situationen beschrieben. Der Meister kann diese Stellen
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 mdgliche weitere Abenteuer ergeben.

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

EP-Marker

1|2

EP

3

EP

4

EP

J

Ein Vorschlag zur Hohe der Erfahrungspunkte, die fir die je-
weilige Situation vergeben werden.

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

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

Weiterfiihrende Tipps:
Kartcn
6 INKERNATE. Auf https://inkarnate.com lassen sich Karten fiir Stadte, Dorfer, Regionen und

Schauplatze selbst erstellen. Auch gibt es eine grofle Auswahl herunterladbarer
Karten, die von anderen Nutzern gefertigt wurden. Eine Gratis-Version mit eingeschrankter Nutzung ist
verflgbar.

4 Mit Dungeon Painter Studio, verflighar auf Steam, lassen sich vor allem Karten
2 fur Schauplatze selbst erstellen. Das Programm bietet Vorlagen flir Bodenbe-
N .ﬁ P’ lage, Wande, Einrichtungen usw. Im Steam-workshop konnen zusatzliche In-
e halte heruntergeladen werden.

Muslié und A tmospbé’rc

| Deschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App fiir Musik und Soundatmospharen

= flr Rollenspiele. In der App kannst du aus Uber 20 Musikstilen und 32 fein ausgewahlten

Musikstilen wahlen. Dazu kommt eine lange Liste erweiterter Atmosphéren, die man selbst
zusammenstellen kann, sowie eine Menge kurzer Sounds zum direkten Abspielen in der
Session.
Die App ist fir Android, Windows und iOS verfiigbar. 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 fir Meister!



https://inkarnate.com/
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Anhang

Wichtige NSC (-Gruppen)

Schriftstiicke in Burg Bogen

Donaustauf

Astrolabium

Bellatores Dei

Regensburg (Plane und Hintergrundinformationen)
Burg Bogen (Lageplane)
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Licht und Schatten ist das zehnte Abenteuer der Ritterkampagne.

Die Fehde zwischen Gisbert von Turre und Hanto von Lerchenwald wird beendet und die Helden brechen
mit anderen Rittern auf, um die von Albrecht Ill. von Bogen entflinrten Gefolgsleute zu befreien. Dabei
werden sie — vermutlich heimlich —in dessen Burg eindringen. Zurtick in Regensburg ist nun auch Bischof
Heinrich versehentlich zum Opfer einer Entfiihrung geworden, was die Helden aber vermutlich zlgig auf-
klaren kénnen. Schlief3lich wird auch noch das angesagte Turnier endlich ausgetragen, an dem die Hel-
den als Ritter selbstverstandlich teiinehmen konnen.

Sollten die Helden an ihre Gralsquest denken, kdnnen sie nordéstlich von Regensburg das in Schriftst-
cken beschriebene Versteck aufspiren und moglicherweise eine kostbare Reliquie erbeuten.

Ort der Handlung: Regensburg, Burg Bogen und die Wegstrecke dazwischen. Aulerdem der Bischofs-
hof und das Osttor Regensburgs. Méglicherweise auch die Gralshohle norddstlich von Regensburg.

Zeitraum: Etwa 2. bis 14. Heumond (lulius) 1192

Und wieder eine Anmerkung zu den Zeitangaben

Der zeitliche Verlauf ist hier recht gut planbar, da die einzelnen Ereignisse logisch aufeinander folgen und
auch von NSC angestolien werden. Die Gralssuche findet hingegen nur optional statt, dauert aber auch
nur knapp einen Tag. Da Bischof Heinrich von der Entfihrung etwas mitgenommen ist, kann der Meister
dessen Erholungszeit beliebig anpassen. PlanmaRig findet die Abreise von Regensburg zu Beginn des
nachsten Abenteuers am 15. Heumond statt. Eine spatere Abreise ist aber auch unproblematisch.

Zu den bildlichen Darstellungen

Ritter werden hier meist mit Plattenristung dargestellt. Historisch korrekter waren Kettenrlstungen, da
die Kettenhemden erst ab Mitte des 13. Jahrhunderts mit Plattenteilen verstarkt werden und vollstandige
Plattenrtstungen etwa ab 1400 verwendet werden. Die Kl-basierte Bilderstellung liefert bei Kettenriistun-
gen jedoch meist seltsame Ergebnisse, so dass ich mich aus asthetischen Griinden fiir die historisch
falsche Plattenrlistung entschieden habe. Ich neige zu der Haltung, dass die entsprechenden Bilder die
erwlnschte Stimmung gut wiedergeben und Ubergebe es in die Verantwortung des Meisters, die Bilder
zu ersetzen, auf den Fehler hinzuweisen und die Ritter Kette tragen zu lassen oder Plattenrlistungen
schon friiher verflgbar zu machen.
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Das Abenteuer bcginnt

Das vorherige Abenteuer Gaste wider Willen endete mit dem Sieg Uber das bohmische Heer vor den
Toren Regensburgs, vermutlich irgendwann gegen Nachmittag oder Abend des 1. Heumonds (lulius).
Burggraf Albrecht Ill. ist wahrend der Schlacht nach Siiden geflohen und sucht nun Zuflucht in seiner
Burg Bogen. Zu seiner Si- : mE—

cherheit nimmt er einige
Geiseln mit, um sie dort ge-
fangen zu halten: Ketlin
(Cunos Waffenschmiedin),
Allet (Bertrands Bognerin),
Sander (Hantos Knappe),

Jos (Melisandes Knappe) Ketlin Allet Sander Jos Falk
. Waffenschmiedin Bognerin Knappe Knappe Page
und Falk (Gisberts Page). g PP PP g

| Nach der Schlacht

1.1 Von Lerchenwald ‘1

Nachdem der Schlachtlarm verklungen, die Verwundeten versorgt und die Beute eingesammelt ist, treffen
Hanto und Gisbert zwischen Dom und Bischofshof aufeinander. Beide sind vom Kampf gezeichnet, |hr
seht Risse in den Wappenhemden, tber Hantos linkem Auge blutet eine kleine Verletzung und an Gis-
berts linker Hand hat eine Wunde den Handschuh rot gefarbt. ,Ihr habt ehrenvoll gekampft, Hanto von
Lerchenwald®, eroffnet Gisbert das Gesprach. ,Nun scheint die Gelegenheit gekommen, unsere Angele-
genheit auszutragen.” ,So sei es®, entgegnet Hanto. ,Ihr, Gisbert von Turre, tragt die Schuld am Tod
meines Sohnes Gero und diese Schuld soll morgen bei Sonnenaufgang beglichen werden. Ich fordere
Euch zu Tjost und Schwerkampf bis zum Tode oder Kapitulation.“ Gisbert und Hanto stehen sich direkt
gegenuber und blicken sich unverwandt an. ,Ich werde Eurer Forderung entsprechen und am morgigen
Tag soll unser Streit ein Ende finden. Gleichwohl sollt Ihr erfahren, Hanto von Lerchenwald, dass Euer
Sohn Gero den Frieden gebrochen und gemordet hat. Ihm ist Recht widerfahren, kein Unrecht.“ Hantos
Augen verengen sich zu schmalen Schlitzen, er sagt aber nichts. Dann nicken sich die beiden Ritter kurz
zu. Hanto wendet sich nach Westen, Gisbert zu Euch.

1.2  Nachricht von Albrecht r’ 1

Falls die Helden ein Anliegen haben, kénnen sie dies nun mit Gisbert besprechen. Bevor sie sich
von ihm trennen, wird Hartung erscheinen.

Hartung tritt heran: ,Herr. Ich komme mit Neuigkeiten. Graf Albrecht hat Regensburg verlassen. Anschei-
nend ist er wahrend der K&mpfe durchs Stdtor geflohen. Die Wachter der Kénigspfalz berichten, er sei
mit Gefolge abgezogen und zu seinem Gefolge zahlte auch Falk. Ich denke nicht, dass er freiwillig mit-
gegangen ist. Wenn die Wachter recht haben, wird von Bogen von sechs Getreuen begleitet, aullerdem
von Falk, Ketlin, Allet, Sander und Jos. Die vier Letzteren gehdren zu Melisande von Caltenhain, Bertrand
de Villaret, Cuno von Alodmering und Hanto von Lerchenwald. lhr Ziel diirfte Burg Bogen sein, etwa einen
strammen Tagesritt von hier entfernt, auf der linken Donauseite dstlich von Wert.“ Gisbert Gberlegt kurz,
dann hat er entschieden: ,Gut gemacht, Hartung. Ich werde morgen zunachst die Angelegenheit mit Ler-
chenwald klaren. Informiere Du inzwischen Caltenhain, Alodmering, Villaret und Lerchenwald. So Gott
will, werden wir morgen aufbrechen, unsere Leute zu befreien. Bereite alles entsprechend vor.* Hartung
deutet eine Verneigung an und macht sich auf den Weg.




1.3  Gesprach mit Bischof Heinrich

Es ist nattirlich zu wiinschen, dass die Helden Gisbert von sich aus ihre Hilfe anbieten. Unabhangig davon
werden sie noch am selben Abend zu einem Gesprach bei ihrem aktuellen Dienstherrn, Bischof Heinrich,
gebeten.

Hintergrund: Gisbert von Turre betrachtet Bischof Konrad von Laichling als derzeit hochste Autoritat in
Regensburg. Er informiert ihn daher, dass es zwischen ihm und Hanto von Lerchenwald am kommenden
Morgen einen Kampf geben wird, um eine Fehde zu beenden. Auflerdem teilt er mit, was er iber den
Verbleib von Graf Albrecht weil und dass er vorhat, die Gefangenen zu befreien. Bischof Konrad unter-
stltzt dieses Vorhaben und setzt auch Bischof Heinrich in Kenntnis. Dieser wird dann die Helden durch
Gregorius zum Gespréach rufen lassen, um sie entweder flir ihre bereits angebotene Hilfe zu loben oder
sie zu beauftragen, dieses christliche Vorhaben in seinem Namen und Auftrag zu unterstiitzen. Er
winscht gutes Gelingen und erteilt ihnen den Segen.

Zu bheachten: Bislang haben die Helden nicht viel zu tun. Sie sind Zeugen zweier Gesprache und beim
dritten erhalten sie einen Auftrag von Bischof Heinrich. Da am nachsten Morgen das Gefecht zwischen
Hanto und Gisbert stattfindet, besteht die Gefahr, dass die Geschichte zu diesem Zeitpunkt fast aus-
schliellich vom Meister getragen wird. Wenn dies fiir die Gruppe kein Problem darstellt, gut so. Falls die
Helden hingegen aktiv werden wollen, sollte der Meister zwischen den Gesprachen und vor der Nachtruhe
entsprechende Gelegenheiten schaffen.

2 Das Endc der f:cl':clc

Wie vereinbart treffen sich die Kontrahenten bei Sonnenaufgang auf dem Arnulfplatz westlich der Stadt.
Offenkundig hat sich die Nachricht bereits verbreitet, denn zahlreiche Schaulustige sdumen den Platz.
Hartung Uberpriift gerade den korrekten Sitz des Sattels von Ritter Gisberts Pferd. Zwei Zelte weiter seht
ihr Hantos Gefolgsmann Clewin fast das Gleiche tun. Auch Bischof Konrad ist anwesend. Er steht am
nordlichen Ende des Platzes vor der Schranke, welche die Reiterbahnen fiir den Tjost trennt. Hanto und
Gisbert knien vor ihm. Er spricht ein paar Worte zu den beiden und legt erst Hanto dann Gisbert die rechte
Hand auf den Kopf. Dabei bekreuzigen sich die Ritter. SchlieBlich erheben sie sich und schreiten zu ihren
erwartungsvoll schnaubenden Kampfréssern. Bischof Konrad besteigt eine Loge an der Westseite, ziem-
lich genau in der Mitte des Platzes. Dort entdeckt Ihr auch Bischof Heinrich, der sich diesen Kampf eben-
falls nicht entgehen lassen will. [...]

Hartung hilft Gisbert in den Sattel, Grimfried reicht die Lanze und schliellich werden die beiden Ritter in
ihre Schranken gewiesen. Bischof Konrad von Laichling hebt seine Hand und gespenstische Stille senkt
sich Uber den Kampfplatz. Der Bischof senkt seine Hand, die Menge jubelt, die Kampfrosser schnauben
und treten kraftig in den Boden. Dann setzen sich die Ritter in Bewegung, jeder seine Lanze hoch erho-
ben. Wieder wird das Publikum atemlos und man hért nur noch das kraftige Donnern der Hufe. Die Lanzen
senken sich, die Ritter rasen aufeinander zu und krachend zerbersten beide Lanzen, das Publikum schreit
begeistert auf. Hanto, am Helm getroffen, wird im Sattel nach hinten geworfen, kann sich aber schwan-
kend auf seinem Pferd halten. Ritter Gisbert wird am Oberkorper getroffen und reitet nahezu unbeein-
druckt weiter. Am Ende der Schranke angelangt, wenden die beiden ihre Rosser. Grimfried und Clewin
reichen neue Lanzen und der zweite Lanzengang beginnt. Abermals krachen die Ritter aufeinander, aber-
mals zerbersten die Lanzen und wieder ist es Gisbert, der Hanto am Helm trifft, wahrend dieser erneut
lediglich einen Korpertreffer erzielt. Und wieder halten sich beide im Sattel. Die Zuschauer rufen und
applaudieren. Nach erneutem Lanzentausch galoppieren Gisbert und Hanto zum dritten Mal aufeinander
zu. Gisbert trifft Hantos Schild, wahrend ihn Hantos Lanze satt am Kaérper trifft. Gisbert wird angehoben,
sein Pferd scheint unter ihm davonzureiten und er scheint fiir einen Moment schwerelos in der Luft zu
schweben, bevor er krachend mit dem Ricken auf dem Boden aufschlagt. Die Menge jubelt, Hartung
runzelt die Stirn und blickt besorgt zu Gisbert, doch dieser erhebt sich gerade, anscheinend ohne ernste
Verletzung. Hanto halt sein Pferd an, wirft die Reste der Lanze weg, steigt ab und zieht sein Schwert.
Dann stapft er angriffslustig auf Gisbert zu.
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Der erste Streich Hantos kommt von oben und Gisbert wehrt ihn mit einem schnellen Schwertschwung
ab. Dabei verliert er fast das Gleichgewicht und muss sein rechtes Bein seltsam nachsetzen. Wurde er
doch verletzt? Da setzt Hanto mit einer Angriffsserie nach. Ein Schwerthieb nach dem anderen, kraftig
und virtuos ausgefiihrt. Raunen und Schreie im Publikum. Doch Gisbert wehrt jeden Hieb ebenso virtuos
ab. Hanto erhebt sein Schwert weit tber den Kopf, Gisbert wirkt orientierungslos. Da saust die Klinge
herab und Gisbert dreht sich um sich selbst. Das Schwert trifft ins Leere, Gisbert steht hinter Hanto,
schlagt ihm den Knauf seines Schwertes gegen den Hinterkopf und Hanto stolpert vorwarts, dabei dreht
er sich geschickt um und fihrt einen nahezu unparierbaren Sto} gegen Gisbert. Doch Gisbert hat dies
wohl vorhergesehen, denn auch sein Schwert schwirrt sirrend durch die Luft und vereitelt Hantos Angriff.
Nicht nur das. Hantos Schwert wird ihm aus der Hand geschlagen, fliegt in hohem Bogen davon, dreht
sich und bleibt etwa sieben Meter entferntim Boden stecken. Hanto strauchelt und blickt seinem Schwert
nach. Mit einem Tritt zieht ihm Gisbert die Beine weg und Hanto fallt riicklings auf den Boden. Das Pub-
likum halt den Atem an, den finalen Schlag erwartend. Gisbert tritt neben Hanto, der regungslos am Boden
liegt. Er hebt sein Schwert, wechselt es in seine linke Hand und streckt Hanto seine rechte entgegen. Die
Szene wirkt erstarrt, dann schlagt Hanto mit seiner Rechten ein und Ritter Gisbert zieht ihn hoch. Hanto
nimmt seinen Helm ab und sinkt vor Gisbert auf ein Knie nieder. Jubel brandet auf. Gisbert hat gewonnen.

Begleitet vom Jubel der Menge begeben sich beide Ritter zu ihren Gefolgsleuten. Dort hilft man ihnen
aus ihren Kettenriistungen und versorgt die Blessuren, die gliicklicherweise nicht sehr ernst sind. Grim-
fried sticht ein Bierfass an und auf Geheil® der beiden Bischofe werden weitere Fasser angestochen und
Feierlichkeiten beginnen. Wie ein Lauffeuer verbreitet sich die Nachricht, dass das angesagte Ritterturnier
doch noch stattfinden wird, allerdings herrscht Unklarheit Gber den Zeitpunkt.

Die Ritter beraten sich mit dem Ergebnis, dass Gisbert, Melisande, Cuno und Hanto mit Gefolge noch am
Vormittag aufbrechen wollen, um ihre Leute aus Burg Bogen zu befreien. Rupprecht von Dassel und
Wolfhart von Finkenbach schlieRen sich an. Bertrand de Villaret wird nicht dabei sein, lasst also seine
Bognerin im Stich, was gleichbedeutend mit einer Entlassung aus dem Dienstverhaltnis ist. Die Helden
sind durch eigenes Angebot oder Bischof Heinrichs Auftrag dabei. Cuno von Alodmering wird die Frage
aufwerfen, ob man mit Albrecht verhandeln soll. Dies wird mehrheitlich abgelehnt, da man mit unverhalt-
nismaRig hohen Forderungen rechnet und dadurch das Uberraschungsmoment aufgibt. Der Plan ist, die
Burg auszukundschaften und sie dann in der Folgenacht handstreichartig zu Gibernehmen.

b, burg Bogcn

3.1 DerWeg ‘ 1

Zunachst verzogert sich der Aufbruch, denn Hanto liegt keuchend in seinem Zelt und kann sich nicht
bewegen. Husten und Niesen sind eine Qual, er kann pumm —— -

seine Beine nicht mehr spuren und will standig Wasser las-
sen. Als Folge des Kampfes hat sich ein Nerv im Riicken
eingeklemmt und Hanto ist lahmgelegt. Er kann nicht mit-
reisen und bleibt in Regensburg.

Den Weg kann der Meister wieder kurz abhandeln: Er flihrt
Uber die steinerne Briicke und dann am nérdlichen Donau-
ufer nach Osten flussabwarts. Auf dem nur wenige Kilome-
ter langen Weg zu Markt und Burg Donaustauf (siehe An- Donaustauf
hang) kann den Helden bei gelungener Achtsamkeitsprobe

(31+) oder wenn sie gezielt danach Ausschau halten (7+) ein keilfdrmiges Felsgebilde
auffallen (siehe 5 Die Gralssuche, S. 15). In zwei jeweils etwa 20 bis 25 km langen
Etappen erreichen sie dann die Ortschaften Wert und Kirchroth. Optional kann der
Meister in Wert berichten lassen, dass der Graf am Vortag hier die Donau Uberquerte
und in Wert kann er fir etwas Spannung sorgen, da der Herr von Rott ein Ministeriale
von Graf Albrecht von Bogen ist, was ein moglichst unverdachtiges Nachtquartier er-
forderlich machen kénnte. Am nachsten Tag sind es etwa 15 km bis Burg Bogen.

Balder von Rott




Abemteuer 1 O: Lic.Lﬁ: und Schatten

3.2 Spahen und planen

2
Es ist etwa zur Mittagszeit, als die Ritter Burg Bogen erreichen, E
eine vor zwei Jahren erbaute Hohenburg nordlich der Donau. [Plane siehe
Anhang.] Hier hat sich Graf Albrecht nach seiner Flucht aus Regensburg
verschanzt. Das bedeutet, dass er mit Verfolgung rechnet und die Wachen
in erhdhter Alarmbereitschaft sind.
PlanmaRig wiirden sich die Ritter in der Nahe verbergen, moglicherweise
strategisch um die Burg verteilen und den restlichen Tag, die Nacht und
den Folgetag kundschaften. Dabei kann der Meister alle moglichen Dinge
mitteilen, z.B. Leute, die von der nahen Siedlung zur Burg wollen und am
Tor abgewiesen werden (hier konnten sich die Ritter einen Dorfler ,schnap-
| pen“und zur Burg befragen, vielleicht weilt er ja etwas (iber die Ankunft des
Grafen, die Unterbringung der Geiseln, ... Die Wachter patrouillieren in re-
: 4 gelmaBigem Turnus auf der Burgmauer, nachts sind die Mauern mit Fa-
Burg Bogen an der Donau ckeln beleuchtet. Auch kdnnte Albrecht am Burgtor auftauchen, mit den
Torwachtern schlmpfen und dann W|eder zum Palas hin verschwinden. Die Wachablésungen finden re-
- : gelmaflig statt und zur
Nacht wird das grofe
Holztor geschlossen und
ein Fallgitter herabgelas-
sen. Uber der Burg weht
das blau-weiBe Rauten-
banner des Grafen.

Albrecht Ill. Ludmilla Berthold Albert Fridlind
von Bogen Zofe

Gesinde und gewdhnliche Burgbewohner schlafen im Obergeschofy des Nebengebaudes, ein zusatzli-
cher Torwachter konnte auch auf einer Pritsche im Torhaus ruhen.

Burggraf Albrecht bewohnt mit seiner schwangeren Frau Ludmilla (22) und den Kindern Berthold (4)
und Albert (1) das oberste Stockwerk des Palas [das dritte Kind wird eine Junge werden und soll Leopold
heillen].

Die Geiseln Ketlin, Allet, Sander, Jos und Falk sind im Verlies des Bergfrieds eingesperrt. Zusatzlich
zur Familie des Burgherrn wird Burg Bogen aktuell von folgenden Personen bewohnt: Zofe Fridlind
(schlaft bei den Kindern im Palas), Kiichenjunge Ludger, Schmied Roland, Steinmetz Perger, Priester
Clausius, Marschall Seifried, Pferdeknecht Gerbald, Zimmermann Hender.

Ludger Perger Hender Roland Seifried Gerbald Clausius
Kiichenjunge Steinmetz Zimmermann Schmied Marschall Pferdeknecht Priester

Dazu gesellen sich noch die zehn Wachleute: Stephan, Johann (Stephans Sohn), Walram, Philipp,
Hemma, Eberhard, Juliana, Gertraud, Gunter, Heinrich.

Dass Teile des Wachpersonals Frauen sind, mag ahistorisch sein. Da das Geschlecht bei der Auswahl
der Spielercharakter keinen begrenzenden Einfluss haben soll, sollte sich diese in Ansatzen angedeutete
Form einer Gleichberechtigung auch mindestens gelegentlich bei den NSC widerspiegeln. Das ist aber
keine Vorschrift und jede Spielgruppe mag damit nach eigener Vorstellung verfahren.
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Neben den Schlafgemé-
chern im Palas befindet
sich auch eine Art Schreib- .
stube, in der Albrecht ei- “@ A % .
nige Unterlagen aufbe- h’” “ n ’:f , f : LAN ‘
wahrt, groRtenteils lang- £ \\“\ A
yyelllges Ze_UQ’ das seine Stephan Johann Walram Philipp Hemma
Amter betrifft. Interessant Stephans Sohn

sind allerdings die offen F

ausliegenden, wohl erst
kurzlich verfassten Briefe

an die Ritter, in denen er 1“ Ll N

Losegeld verlangt; auch ' {94 ; “N
das Schreiben seiner Geg- ~ \ N\\W
ner ist hier zu finden. Da- p— : p— E—— o
neben bewahrt er in einer Juliana et e e
Truhe in diesem Raum auch sein Munz-Vermdgen auf: 3423 Silberpfennig, abgeflllt in 14 Beuteln zu je
einer Mark (240 Pfennig) und ein Restgeld von 63 Pfennig.

Hinweis: Der Meister sollte den Helden mdglichst viel Raum geben, sich in die Planungen und das Aus-
kundschaften einzubringen. Durch die vielen kampfkraftigen Ritter (und deren Gefolge) an ihrer Seite
sollte das Unternehmen zu bewaltigen sein; je nachdem, bei welcher Gelegenheit die Helden den Plan
verbocken, kdnnen andere Ritter oder Gefolgsleute einspringen, um die Scharte auszuwetzen. Dabei ist
jedoch Fingerspitzengeflhl gefragt. Es sollte nach Mdglichkeit schon der Eindruck entstehen, dass die
Helden malgeblich zum Gelingen beitragen. (zum Gefolge der Ritter siehe Anhang)

3.3 Der nichtliche Uberfall E
Durch gute Planung, Wirfelgliick und tatkraftige Unterstiitzung sollte es den Helden gelingen,

die Burg zu Ubernehmen, den Burgherrn festzusetzen und die Geiseln zu befreien. Je nachdem, ob dies
eher heimlich, still und leise oder laut und kdmpferisch geschieht, sind entsprechende Proben fallig. 4 EP
scheinen mir grundsatzlich fUr dieses Ereignis angemessen, doch auch hier sollte der Meister je nach
Verlauf ab- oder zugeben.

Folgende Situationen sollten bedacht werden:

a) Der Uberfall geht schief. Werden die Helden (und Ritter) besiegt und festgenommen, wird dies Alb-
rechts Position starken. Er wird sie des Burgfriedensbruchs bezichtigen und méglicherweise sogar mit
dem Tode bestrafen, sollte nicht ein gutes Ldsegeld zu erzielen sein, oder die Ritter ihm bei ihrer Ritter-
ehre schworen, fir ihn gegen seine Feinde zu kampfen. Falls es dann nicht zu einer relativ zeitnahen
Befreiung der Helden kommt, nimmt die Ritterkampagne einen vollig anderen Verlauf. Der Meister muss
dann kritisch Uberprifen, ob der Faden rechtzeitig wieder aufgenommen werden kann, um die Kampagne
zu ihrem Abschluss zu bringen. Vielleicht missen einige Abenteuer verschoben werden oder sogar ganz-
lich entfallen.

b) Burggraf Albrecht wird getdtet. Auch wenn sich der Burggraf gegen andere Grafen und den Herzog
von Bayern gestellt hat (und Uiberdies auch noch ein Gegner des Kaisers ist), so ist er immerhin noch ein
Graf und steht von der Rangordnung uber den Helden. Es hat durchaus seinen Reiz, wenn die Helden
von Strafverfolgung bedroht werden. Vielleicht tauchen sie ab, fllichten durch die Lande, werden womaég-
lich geachtet und wechseln komplett ins Lager der Gesetzlosen. Vielleicht konnten aber auch die beiden
Bischofe, Konrad und Heinrich, Burggraf Albrecht nachtraglich aus der Kirchengemeinschaft ausschlie-
Ren und die Ritter dadurch retten.
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Ein planméRiges Ergebnis des Uberfalls ist jedoch die Befreiung der Geiseln und die Festnahme Alb-
rechts lll. In diesem Fall werden die Ritter beschlieRen, ihn im sehr groRzligig ausgelegten Rahmen ihrer
Maglichkeiten zur Verantwortung zu ziehen - letztlich auch darauf hoffend, dass sie die nachtragliche
Unterstutzung durch Bischof Konrad und Herzog Ludwig erhalten. Eine Gerichtsverhandlung findet dann
etwa zur Mittagsstunde statt.

lhr habt Euch im Palas der Burg eingefunden und auch alle [noch lebenden] Burgbewohner sind zugegen.
An einer Langsseite des Raums steht Burgherrin Ludmilla, mit ihren beiden Sohnen, Zofe Fridlind steht
ihr zur Seite. Schlieflich wird Albrecht Ill. geknebelt von Hartung in den Rittersaal gefiihrt, wo er am
Kopfende von Gisbert von Turre und Cuno von Alodmering erwartet wird. Ihnen zur Seite steht Melisande
von Caltenhain, die schliel3lich die Anklage vortragt: ,Albrecht von Bogen, Ihr habt Euch schuldig gemacht
des Friedensbruchs, indem Ihr béhmische Landsknechte zur Mordbrennerei anstiftetet. AuBerdem habt
lhr freie Ritter in Regensburg eingesperrt und ihnen ihr Gefolge gestohlen und entfthrt. Fir den Friedens-
bruch sollt Ihr binnen Monatsfrist nach Regensburg kommen und dort den Richtspruch des Bischofs ent-
gegennehmen. Bei Nichterscheinen droht Euch die Acht. Flr Eure Freveltaten gegenuber den hier an-
wesenden Rittern und ihrem Gefolge sollt Ihr ein Strafgeld zahlen. Ihr selbst habt den Wert eines Ge-
folgsmannes mit 1 Silbermark festgelegt. Auf dieser Grundlage und angesichts der Gefahrdung von Leib
und Leben deren Lehensherren wird das Strafgeld auf 17 Silbermark festgesetzt. Uberdies werdet Ihr uns
fur die Dauer unseres Aufenthaltes bewirten und Obdach gewahren.“ ,So sei es bestimmt’, bekraftigen
Gisbert und Cuno das Urteil. ,Nickt mit dem Kopfe, wenn lhr dieses Urteil annehmen wollt. Berthold
verfolgt mit groRen Augen das Geschehen und Ludmilla legt ihm beruhigend ihre Hande auf die Schultern.
Nach einem Moment der Stille, nickt Albrecht zogerlich mit dem Kopf. Wolfhart tritt heran und nimmt ihm
den Knebel ab, woraufhin sich Albrecht mit der Hand an das Kinn fasst und den Mund mehrmals 6ffnet
und wieder schliel3t. ,Erlaubst Du es®, wendet er sich an Melisande, ,dass ich mich in meine Gemacher
zurlickziehe? Mein Gefolge wird Euch Euren Wiinschen entsprechend bewirten.“ Melisande nickt und
Albrecht wendet sich zum Gehen. Er tauscht einen Blick mit Ludmilla, die ihm mit den Kindern und Zofe
Fridlind folgt.

Albrecht hatte das Urteil nicht annehmen missen, da er als Burggraf nicht von gewdhnlichen Rittern
gerichtet werden kann. Er hat hier situativ entschieden: Einerseits befindet er sich mit seiner Familie in
der Gewalt der Ritter und versucht zunachst, ihrer aller Leben zu retten. Andererseits muss er damit
rechnen, dass ihn seine machtigen Feinde in Regensburg, Bayern und auf dem Kaiserthron womdglich
tatsachlich exkommunizieren oder achten. Letztlich besteht aber auch die Moglichkeit, das Urteil als un-
rechtmalig abzulehnen, sobald er wieder Herr seiner Burg ist. Die von den Rittern geforderte Zustimmung
des Urteils unter Zeugen macht Letzteres jedoch schwierig.

Da das gefundene Barvermdgen nicht ausreicht, nehmen die Ritter 14 Silbermark und 3 Pferde an sich.
Jeder an der Befreiung der Geiseln beteiligte Ritter erhalt zwei Silbermark oder anstatt einer Silbermark
ein Pferd. Eine weitere Silbermark wird dem bischéflichen Waisenstift in Regensburg zugesprochen. (Was
die Helden Uberbringen kénnen.)

Nach dem Richtspruch werden Hender, Perger und Ludger bei den Rittern vorstellig. Hender sagt, er
stamme aus Schwarzbruck und sei gegen seinen Willen hier. Er wolle gerne in seinen Heimatort zur(ick-
kehren. Perger und Ludger wollen ebenfalls ihre Anstellung an den Nagel héangen. Sie bitten die Ritter
um Erlaubnis, die Burg zu verlassen und aus Albrechts Diensten befreit zu werden.

[Hender wird vielleicht spater in Bergrothenvels die Helden um Anstellung bitten, da seine Familie von
den B6hmen get6tet und sein Zuhause niedergebrannt wurde. Er horte von den Taten der Helden und
nun ist er hier. Perger wird ihn evtl. begleiten.]

Am nachsten Tag (womdglich 6.7.) werden alle Ritter zuriick nach Regensburg reisen, Albrecht in seiner
Burg zuriicklassend. Die Rickreise erfolgt etwas gemachlicher mit einer Nachtrast in Oberachdorf. Eine
am Bach ,Ach” gelegene Herberge bietet Obdach. Auch auf dem Riickweg kann den Helden der Felskeil
zwischen Donaustauf und Regensburg auffallen. In Regensburg werden sie den Bischof in Kenntnis set-
zen und auch mit seiner Unterstlitzung Herzog Ludwig und Kaiser Heinrich VI. schriftlich informieren.
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4 /uriick in chcnsburg

41 Wo ist Bischof Heinrich? (optionales Ereignis)

Es ist gegen Abend [am 7. Heumond], als lhr Regensburg erreicht. Nach den Ereignissen der letzten
Tage flhlt es sich fur Euch ein bisschen wie Nach-Hause-Kommen an und Ihr freut Euch sogar schon auf
Euer Nachtlager im Bischofshof. Auf dem Kornmarkt misst Ihr kurz anhalten, da Euch vier Gestalten
durch das Tor zwischen Rémerturm und Herzogshof entgegenwanken. Sie sind groRzlgig in seltsame
Tucher gehallt und mindestens einer der Vier lallt schwerfallig vor sich hin. Die anderen haben Mihe, ihn
beim Gehen zu stltzen, damit er nicht hinféllt. Gab es wieder etwas zu feiern? Oder haben die vier es
sich einfach nur mal gut gehen lassen? Ihr misst unwillkirlich lacheln, wéhrend sie an Euch vorbeitorkeln.
Dann setzt Ihr Euren Weg zum Bischofshof fort. Ihr umrundet den Dom an seiner Stidseite, wendet Euch
nach Norden in Richtung Porta Aquarum und schon habt |hr Euer Ziel erreicht.

Hintergrund: Tats&chlich handelt sich bei dem schwerfallig Lallenden um Bischof Heinrich Ill. von Berg,
den Auftraggeber der Helden. Er wird gerade von drei Sarazenen verschleppt. Grund ist eine Verwechs-
lung mit Bischof Konrad Ill. von Laichling. Dieser wurde im Jahre 1191 Zeuge, wie in Akkon englische
Ritter ein Haus entzlndeten und dabei die eingesperrten Bewohner verbrannten. Von Laichling verpflich-
tete die Ritter, den Brand zu I6schen, half selbst dabei und zog sich einige Brandwunden zu. Eine Bestra-
fung der Ritter scheiterte jedoch spater an deren Konig Richard, der sie in Schutz nahm. Von Laichling
suchte in den Trimmern erfolglos nach Uberlebenden. Neben den Leichen von Kindern fand er ein Ast-
rolabium, das er an sich nahm und mit nach Regensburg brachte. Der Bruder der Verbrannten, Abu-Bakr
az-Zahir beobachtete von Laichling beim vermeintlichen Plindern seines Elternhauses und schwor Ra-
che. Er machte sich mit drei Gefahrten, Malik, Ghazi und Adil, auf den Weg nach Norden, Adil wurde bei
einer Auseinandersetzung in Norditalien jedoch von ,Unglaubigen® getotet. Die Vermummung soll ihnen
Tarnung sein. Sie dringen in den Bischofssitz ein, Uberwaltigen Heinrich, als dieser mit dem von Konrad
geliehenen Astrolabium die Halle durchquert. Am Bischofshof konnen die Helden Spuren entdecken: Die
Eingangstir ist aufgebrochen und eine Vase in der Eingangshalle ist zerbrochen, ihre Scherben liegen
auf dem Boden.

Wenn die Helden nicht sofort die Verfolgung aufnehmen — und warum sollten sie? -, kénnen Zeugen
hilfreich sein. Wachtmann Brinjolf von der Wittwangerwacht (unter Wachtmeister Gunter) ist den vier Ver-
mummten begegnet. Einer habe gelallt, die anderen geschwiegen und auch auf Ansprache nicht reagiert.
Als er einen am Arm nahm, habe er unvermittelt einen heftigen Schlag erhalten und sei zu Boden gesun-
ken. Als er kurz darauf wieder zu sich kam, hatte er die Gestalten Richtung Osttor verschwinden sehen.

Die Sarazenen haben vor, dort den Bischof auf dem Dach anzubinden und anzuzinden, mit dem Ast-
rolabium um den Hals gebunden. Abu-Bakr spricht nur gebrochen Deutsch, seine Gefahrten sprechen
nur Arabisch. Maglicherweise lasst sich das Missverstandnis klaren. Falls Abu-Bakr die Wahrheit erfahrt,
wird er Bischof Konrad vergeben und ihm seine Dienste anbieten. Mdglicherweise wird die Entfiihrung
aber auch durch Kampf beendet. [Zur Darstellung der fremdlandischen Sprache empfehle ich den Einsatz
eines Ubersetzungsprogramms mit Sprachausgabe. Als ich meiner Gruppe Worte in einer arabischen
Sprache vorspielte, hielten sie die Fremden zunachst fiir Nordmanner.]

Am Bischofshof fallt den Helden auf, dass die Tir offensteht und sich nicht richtig
schlieBen lasst. [Eine Untersuchung kann ergeben, dass das Schloss aufgebrochen
wurde.] Die Empfangshalle ist dunkel, unter den FlRen knirscht es. Ton? Porzellan?
Es sind die Scherben einer Vase. Bischof Heinrichs Gemach ist leer, Bischof Konrad
sitzt in seinem Gemach an einem Tisch, eine Kerze brennt und er liest etwas. Von den
Helden alarmiert, wird er sofort die Eingangshalle untersuchen und dort kann auch ein
Schuh von Bischof Heinrich gefunden werden. Bischof Konrad wird anmerken, dass
Bischof Heinrich so fasziniert von seinem Astrolabium gewesen sei und es sich aus-
geliehen habe. (Gero konnte hilfreich sein, um Wachleute zu informieren.)

Das Astrolabium
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Auf dem Weg zum Kornmarkt ist eine Begegnung mit Wachtmann Brin-
jolf maglich, der, wie im orangefarbenen Kasten dargestellt, Auskunft
geben kann.

Am Schwarzen Burgtor (ehemals Porta Principalis dextra) verlauft nord-
lich des Nordturms eine holzerne Treppe zum Wehrgang hinauf. Am
Fule der Treppe liegt eine brennende Fackel, auf der Treppenmitte ein
niedergeschlagener Wachmann (Rukelin). Er kann berichten, dass er Wachtmann Wachtmann
von Vermummten {berwltigt wurde, die dann in den Turm geflohen Brinjolf Rukelin
seien. Vom Wehrgang fiihrt eine ge6ffnete TUr in den Nordturm des Osttors. Von dem Raum hinter der
Tir gelangt man (ber eine Treppe ins Obergeschof. Schleichen die Helden hoch, kann eine Gefahren-
sinnprobe sie davor bewahren, von einem Schemel getroffen zu werden, den Ghazi nach ihnen wirft.
Ghazi befindet sich im Obergescho am Fulle der Treppe, d|e zur oberen Plattform des Turmes fiihrt.
Oben haben Abu-Bakr und Malik Bischof Heinrich an
den Fahnenmast gebunden und geknebelt. Malik legt
Reisig zu seinen FuBen und Abu-Bakr uberwacht das
Ganze. Ghazi fuhrt ein Rickzuggefecht gegen die Hel-
den, bei dem er groRes Geschick beweist und fllichtet
dann nach oben. Er sichert die Treppe nach unten. :
Wenn die Helden versuchen, mit den drei Sarazenen zu Abu-Bakr Ghazi Malik
verhandeln, wird Abu-Bakr schwere Vorwiirfe erheben. Er zeigt mit einer Fackel auf Bischof Heinrich und
beschuldigt ihn in gebrochenem Deutsch, vor einem Jahr in Akkon das Haus seiner Familie niederge-
brannt und das Astrolabium in schandlicher Verachtung der Toten an sich genommen zu haben. Die
Helden sollten verschwinden und nicht das Gericht Allahs stdren. Sollten die Helden berzeugend vor-
bringen, dass Abu-Bakr den Falschen gefangen hat, werden Malik und Abu-Bakr in ihrer Sprache mitei-
nander reden: ,Was sagt er?* — Er sagt, wir hatten den Falschen gefangen.“ Abu-Bakr fordert die Helden
dann auf, ihm binnen einer Stunde den Richtigen zu bringen.

Wird Konrad von Laichling tber die Lage in Kenntnis gesetzt, oder zumindest dartiber informiert, dass
grolRe Gefahr droht, wird er sich augenblicklich auf den Weg machen, um der Gefahr entgegen zu treten.
Er halt sich gerade im Eingangssaal des Bischofshofes auf, umgeben von flinf Wachen, und lasst sich
von Wachtmeister Odilo Bericht tiber die Lage in der Stadt geben.

Er wiirde dann zum Osttor gehen, dort den Turm betreten, begleitet von zwei Wachen (und den Helden).

Oben angekommen, kann eine Achtsamkeitsprobe (7+) die Reaktion Abu-Bakrs offenbaren:

Seine Augen werden zunéchst groRer, dann fixiert er Konrad, zeigt schlieBlich auf ihn und spricht: ,Du!
Du bist es!* Bischof Konrad spricht ihn auf Arabisch an, redet etwas auf ihn ein, bis Abu-Bakr ihm den
RUcken zukehrt und einige Schritte zur Turmwand macht. Bischof Konrad geht ihm nach, doch Malik
verstellt ihm den Weg. Von Laichling nimmt Maliks Hand, driickt diese langsam aber bestimmt zur Seite
und tritt an Abu-Bakr heran. Er redet abermals auf ihn ein, bis dieser sich umdreht und ihn intensiv an-
blickt. ,Ich bitte Euch, lasst diesen Mann Gottes gehen. Er hat nichts mit dieser Sache zu tun.” Bischof
Konrads Stimme ist leise und eindringlich. Abu-Bakr wirft den Kopf zurtick: ,Wer bist Du, dass Du meine
Gnade erbittest? Du hast mein Elternhaus in Akkon NIEDERGEBRANNT!“ Abu-Bakr spuckt aus. ,Meine
Eltern: tot. Meine Brider und Schwester: tot. Deine Kreuzritter belagerten meine Heimatstadt. Meine
Freunde haben sie verteidigt. Jetzt sind auch sie tot. Und die Kinder und Kranken, die HUNGER hatten:
TOT! Es war Dein Heerflhrer, der Milde versprach. Und schon wahrend die ersten Ritter in Akkon einzo-
gen, fielen sie Uber meine Leute her. Raubend. Mordend.“ Seine Stimme wird leise. ,Ich, Abu-Bakr, habe
Dich gesehen. Ich habe gesehen, wie Du in den Trimmern meines Elternhauses nach Schatzen suchtest.
Wie Du das Astrolabium an Dich nahmst.“ — Bischof Konrad 6ffnet seine Hande: ,Ich verstehe Euren
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Zorn. Ich teile ihn sogar.” Abu-Bakr blickt auf. Sein Blick ist misstrauisch. ,lhr kennt nur einen Teil der
Geschichte®, fahrt Bischof Konrad fort. ,Und ich sage Euch das nicht, um mich zu verteidigen. Ich sage
es, damit auch Abu-Bakr im Besitz der Wahrheit sein wird. Es waren englische Ritter, die Euer Haus
niederbrannten, nachdem sie vergeblich versuchten, hinein zu gelangen. Ich kam zu spat. Ich konnte es
nicht verhindern. Ich konnte die Ritter lediglich zwingen, das Feuer zu lI6schen. Und ich habe sie danach
vor den Konig gebracht, damit sie ihre Strafe erhalten. Doch leider nahm sie der englische Konig in
Schutz. Es war zwecklos. Also kehrte ich zu Eurem Haus zuriick. Zunachst wollte ich unbedingt Uberle-
bende finden, doch hier hatte niemand berlebt. Und selbst die Toten konnte ich nicht bergen. Ich habe
nur das Astrolabium gefunden. Und ja, ich nahm es an mich. Zum Gedenken. Zum Gedenken an die
Unschuldigen, auf dass es mich stets gemahne, selbst in Zeiten der Not dem rechten Pfad zu folgen.*
Abu-Bakr blickt den Bischof aufmerksam an und dieser fahrt fort: ,Leider kann ich Euren Verlust weder
ungeschehen machen, noch kann ich ihn ersetzen. Aber selbstverstandlich werde ich Euch dieses
Kleinod zurtickgeben.“ Abu-Bakr ist ruhig geworden, dann gibt er Malik einen arabischen Befehl. Der
z6gert kurz, doch offenkundig lassen Wortwahl und Tonfall keinen Widerspruch zu. Noch wahrend Malik
Bischof Heinrich losbindet, wendet sich Bischof Konrad an einen der Wachleute; ,Sorg daftr, dass Bischof
Heinrich in den Bischofshof gebracht und versorgt wird!“ Auch hier ist der Befehl klar und der Wachtmann
reagiert umgehend. Dann wechselt Bischof Konrad abermals einige Worte mit Abu-Bakr in dessen Lan-
dessprache. Die beiden blicken sich an, Bischof Konrad breitet seine Arme aus und sie umarmen sich.
Konrad weist den zweiten Wachmann an, die drei Sarazenen als Gaste der Stadt und des Bischofs zu
betrachten und flir ihre sichere Unterkunft im Bischofshof zu sorgen.

4.2 Das Turnier von Regensburg

Der folgende Tag gilt der Erholung und in Regenburg verbreiten sich rasant zwei Neuigkeiten:

Die erste betrifft das Turnier, das nun endlich doch (planméaRig am 9.7.) stattfindet. Es soll sich (iber drei
Tage erstrecken (Donarsdag, Fridag, Sambaztac), an den ersten beiden Tagen soll es sogar Wettbe-
werbe geben, die fur alle ge6ffnet sind.

Die zweite Neuigkeit betrifft die drei Sarazenen, die im Bischofshof wohnen. Die Regensburger nehmen
die Tatsache, dass sie im Bischofshof wohnen, mit Verwunderung, oftmals Kopfschiitteln auf.

Sie werden als Gaste des Bischofs den Ritterspielen beiwohnen, dabei argwohnisch betrachtet und teil-
weise sogar offen angefeindet. Ihre Anwesenheit sorgt anhaltend fiir kontroversen Gesprachsstoff. Die
Sarazenen sind verwundert dber die Teilnahme von Frauen und wenden sich in solchen Situationen mit
ernsten Gesichtern an Bischof Konrad. Auch untereinander scheinen sie dann hitzig zu debattieren.

Ereignisse:

a) Falls die Helden NyeR als Rossmagd eingestellt haben, so hat sie in der Zwischenzeit mit der Ausbil-
dung der Pferde begonnen. Ein wohlhabender Regensburger hat sie darum gebeten, sein Pferd ebenfalls
mit auszubilden, was sie ihm fir die Zeit ihrer Anwesenheit zusagte. Dadurch hat sie pro Tag 4 Silber-
pfennig verdient, die sie den Helden bei ihrer Rickkehr tbergibt.

b) Hanto von Lerchenwald befindet sich noch immer in Behandlung der Ménche des Schottenklosters
Sankt Jakob. Seine Schmerzen lassen bereits nach und er kann wieder selbststandig gehen. Allerdings
muss er vorsichtig sein und wird am Turnier nicht teiinehmen kénnen. Gleichwohl wird er es dennoch mit
grimmiger Miene (wohl schmerzbedingt) von der Bischofsloge aus verfolgen.

c) Ein Bote Uberbringt Ritter Gisbert eine Nachricht, die ihn umgehend in Richtung Salzburg aufbrechen
lasst. Er verabschiedet sich von allen und hofft, dass sich ihre Wege auch in Zukunft wieder kreuzen.

d) Bischof Heinrich wird mit den Helden sprechen. Nachdem er ausgiebig sich selbst gelobt hat, dass er
so ein gutes Handchen mit der Auswahl der Helden bewiesen hat, wird er ihnen fiir seine Rettung und
die der Gefangenen danken.
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Am ersten Tag werden folgende offenen Wettbewerbe ausgetragen: Roland-
reiten, Ringstechen, Faustkampf. Eine Besonderheit ist das Kundok-Spiel,
das sich groler Beliebtheit erfreut, zumindest bei den Zuschauern.

Fur ritterblrtige Teilnehmer wird ein Turnei veranstaltet. Der Einsatz ist die
getragene Ausrlstung, also Waffe, Ristung und Pferd.

Zufriedene Kuk-Spie/er

Das Kundok-Spiel

Hier treten drei ,Jager* gegen ,das Vieh* an. Die Jager sitzen nebeneinander, das Vieh ihnen gegentiber.
Ziel ist es, dass die Jager das Vieh vom Stuhl hauen oder aber das Vieh alle Jager. Ein ,Jagermeister"
leitet das Spiel, d.h. er wirft einen Wurfel oder dreht ein Rad (ahnlich einem Gliicksrad) und sagt die
Runde an: Bei einem Wiirfel bedeutet 1 Links, 2 Rechts, 3 Mitte, 4 und 5 Stille und 6 Rabatz. Bei ,Stille*
darf niemand etwas tun, bei allen anderen Ergebnissen missen das Vieh und der jeweilige Jager versu-
chen, sich gegenseitig auf Nase oder Wange zu hauen. ,Links®, ,Rechts* und ,Mitte* bezeichnet den
jeweiligen Jéger (aus Sicht der Jager) und bei Rabatz sind alle drei Jager und das Vieh am Zug.

Nach der Ansage durch den Jagermeister [die Zuschauer grolen Ubrigens sehr gerne die Ansage mit],
absolvieren alle Spieler eine Witzprobe als Einzelwurf. Diese gibt an, wie schnell sie verstehen, ob sie
am Zug sind, bzw. wer ihr Gegner ist. Dabei wird ausnahmsweise jeder Wiirfel gewertet und zunéchst
zahlt nur die Anzahl: Alle erfolgreichen (4+) und alle erfolglosen (1-3) Wirfel werden gezahlt [Patzer (1)
zahlen doppelt]. Ist die Anzahl erfolgreicher Wiirfel héher, handelt der Spieler so wie er sollte, ist die
Anzahl erfolgloser Wirfel hoher, macht er einen Fehler. Ist die Anzahl erfolgreicher und erfolgloser Wurfel
gleich, macht der Charakter in dieser Runde gar nichts.

Ein Fehler heilSt: Jager, die nicht an der Reihe sind, hauen zu, Jéger, die an der Reihe sind, tun nichts;
das Vieh trifft den Falschen (wer das ist, wird zuféllig ermittelt). Achtung: Ein Fehler wird bestraft! Der
Gegner darf am Ende der Runde einen Gratisschlag gegen denjenigen ausfiihren, der einen Fehler ge-
macht hat; dies ist dann eine Probe auf Basis-Kampfkunst, allerdings als Kaskadenwurf. AuSerdem kann
ein Fehler niemals zum Sieg fiihren, auch wenn der unrechtméRig Getroffene vom Stuhl féllt.

Nun bestimmt die Witzprobe auch noch, in welcher Reihenfolge die Spieler zuhauen dirfen. Auch hier ist
die Wiirfelanzahl entscheidend, d.h. ein Spieler mit 3 erfolglosen Wirfeln handelt schneller als ein Spieler
mit 2 erfolgreichen. Bei gleicher Wiirfelanzahl entscheidet das héhere Ergebnis; ist auch das gleich, schla-
gen sie gleichzeitig zu. Jeder der zuhaut - egal, ob berechtigt oder nicht -, legt nun eine Basis-Kampf-
kunstprobe ab, ebenfalls als Einzelwurf. Bei einem Erfolg (4+) wird der Gegner getroffen und erleidet
Treffer. Anzahl und Schwere ergibt sich aus dem Schadenswurf des ,Schlégers®.

Wichtig: Ein getroffener Kundok-Spieler darf denjenigen, der ihn getroffen hat, nicht mehr schlagen!
Wann wird nun ein Spieler vom Stuhl gehauen? Ein Spieler kann auf zwei Arten vom Stuhl fallen:

1. Er verliert in seinen Lebenskreisen das letzte aulere Segment.

2. Er verliert durch einen einzigen Schlag mindestens 5 Lebenskreissegmente.

Sonderfall Rabatz: Alle Jager schlagen auf das Vieh ein. Das Vieh wird nur dann vom Stuhl gehauen,
wenn der Schlag eines einzelnen Jégers mindestens 5 Lebenskreissegmente kostet oder das Vieh sein
letztes dulBeres Segment verliert. Wenn das Vieh an der Reihe ist, muss es alle Jager treffen. Dies gelingt,
wenn es mit seiner Angriffsprobe auf Basis-Kampfkunst eine Wiirfelgruppe bilden kann; pro Wiirfel der
Gruppe kann es einen Gegner angreifen. Uberzéhlige kénnen fiir weitere Schadenswiirfel eingesetzt
werden.

Anmerkung: Belohnt wird der Sieger Ublicherweise und gerne mit Bier. Statt ,Kundok* wird das Spiel
manchmal auch ,Rabatz" oder ,Jagerbier” genannt.
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422 Tag?2

Der zweite Tag bietet die gleichen offenen Wettbewerbe wie am ersten Tag.

Fur ritterbUrtige Teilnehmer wird die Vorausscheidung im Tjost ausgetragen. Wolfhart
und Rupprecht kdmpfen gut, Melisande scheidet aus. Unangenehm féllt Borivoi von
Myelnik (,Der B6hme*) auf, der am Angriff auf Regensburg beteiligt war. Er trifft im Tjost
auf Cuno von Alodmering. Cuno wird vom Pferd geworfen, steht auf, taumelt und fallt
wieder zu Boden. Ein Splitter der gebrochenen Lanze ist nahe des Auges in den Kopf
eingedrungen. Cuno ist blutiberstromt, fachkundige Hilfe rettet ihn, doch eine Narbe im  Borivoj von Myelnik
Gesicht wird bleiben. Damit hat sich ,der Bohme* fur den nachsten Tag qualifiziert und Cuno ist ausge-
schieden. Einige Zuschauer meinen, ,der Bohme* sollte gehautet werden.

423 Tag3

Am letzten Wettkampftag finden keine offenen Wettbewerbe statt, es wird nur der Sieger im Tjost ermittelt.
Wolfhart reitet gegen Borivoj, da setzt sintflutartiger Regen ein. Die Zuschauer suchen Schutz und die
beiden Ritter blicken gen Himmel, um zu entscheiden, ob sie ihren Wettstreit fortsetzen. SchlieBlich reiten
Wolfhart und Borivoj aufeinander zu und es sieht zunachst nach Unentschieden aus. Der Boden weicht
immer starker auf und der Tjost gleicht einer Schlammschlacht. Im letzten Lanzengang trifft der Bohme
Wolfhart am Kopf, wahrend dieser nur den Schild des Gegners trifft. Der Bohme siegt und die Zuschauer
schweigen. Im letzten Tjost tritt Rupprecht gegen Borivoj an. Im ersten Lanzengang erzielen beide
Kopftreffer, im zweiten nur Borivoj, so dass er in Flihrung liegt. Im dritten Lanzengang zieht Rupprecht
mit einem Kopftreffer gleich, der B6hme trifft nicht, schwankt und fallt vom Pferd. Die Menge ist begeistert,
Rupprecht ist Sieger des Tjosts. Noch die ganze Nacht (iber gie3t es wie aus Kiibeln.

5 Die Gralssuchc

Nicht vergessen werden soll die Gralssuche. Es ist durchaus moglich, dass die Helden aufgrund der
dichtgedrangten, aufregenden Ereignisse den Gral aus dem Blick verloren haben. Der Meister muss sie
auch nicht zwingend daran erinnern, denn innerhalb der Ritterkampagne ist die Gralssuche sogar eher
eine Nebenquest, die zeitlich unabhangig auch noch spater aufgegriffen werden kann.

5.1 Der Keilfelsen

GemaR den Unterlagen, die den Helden vorliegen sollten, befindet
sich der Gral in einem alten Grab bei einem Keilstein nordéstlich von
Regensburg, der ihnen vielleicht sogar schon bei ihrer Reise nach
Burg Bogen und wieder zuriick aufgefallen ist. Der Felsen ist vom
Weg, der nach Donaustauf fiihrt, sichtbar. Um ihn zu erreichen, muss
man sich durch unwegsames Gelande kampfen, was drei Gelandelauf- (7+) und
eine abschlieRende Kletternprobe (7+) erfordert, mit der man dann den Ful3 des
Felsens erreicht. Bei einem Misserfolg verletzt sich der Charakter, kann die je-
weilige Probe aber wiederholen. Der Felsen steht gut sichtbar in der Sonne, Ei-
dechsen kriechen iber den warmen Stein und die zerkllftete Oberflache bt tat-
sachlich einen gewissen Reiz aus, den Felsen zu erklettern. Auch kénnte die
Aussicht von dort oben lohnenswert sein.

Falls die Helden dieser Versuchung nachgeben wollen, sind drei Kletternpro-
ben erforderlich, die erste muss mit 11+, die zweite und dritte miissen mit 16+
gelingen. Bei einem Scheitern stlirzt der Held ab.

Um die potentielle Verletzung zu bestimmen, wiirfelt der Meister je nach erreich-
ter Hohe mit folgenden Schadenswiirfeln: im unteren Drittel: 4W8, im mittleren Drittel: 7W12, im oberen

Der Keilfelsen
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Drittel: 10W20. Jeder Wurfel verursacht eine Verletzung. Das Ergebnis des Wirfels bestimmt, ob ein
leichter, schwerer oder kritischer Treffer erzielt wird (Gleiche werden addiert):

| Ergebnis 1-10 11-20 21+
Trefferart leicht schwer kritisch

Ein Schadenswurf von 4, 5, 9, 12 verursacht drei leichte und einen schweren Treffer.

Theoretisch kann ein Wurf von 11, 11, 11, 11, 10 einen kritischen Treffer mit 44 und einen leichten Treffer
mit 10 verursachen, oder aber drei kritische Treffer mit 22 und einen leichten mit 10. Der Meister kann
hier mit einem weiteren Wiirfelwurf entscheiden, ob weitere Gleiche addiert werden oder den Treffer ver-
vielféltigen: Ein niedriges Wiirfelergebnis vervielféltigt den Treffer, ein hohes fiihrt zur Addition des Glei-
chenwiirfels.

Achtung: Im Kampf werden maximal sechs Schadenswiirfel geworfen und Gberzahlige fihren zu erneu-
ten Wirfen. Hier verursachen alle Wirfel Schaden, d.h. im oberen Drittel werden zehn Schadenswiirfel
gewertet.

Dem fallenden Helden steht jedoch eine Akrobatikprobe als Siebwurf zu (Kaskadenwurf, falls er den
Koénnerstern besitzt). Gleiche diirfen addiert werden und mit Kénnerstern darf er Folgen bilden. Die Akro-
batikprobe gelingt, wenn sie mindestens 4 betragt. Um aber Vorteil daraus zu ziehen, muss die Probe
auch mindestens so hoch sein, wie ein Ergebnis des Schadenswurfs. Dann darf der gestlirzte Held einen
Schadenswirfel auswahlen und in eine 1 verwandeln. Mit Gleichen konnen weitere Schadenswiirfel nach
gleichem Schema in 1er umgewandelt werden.

Mit Kénnerstern kénnen auch Folgen Schadenswiirfel in Einser umwandeln. Ublicherweise 18st man
durch Umwandlung zuerst Gleiche auf, um kritische und schwere Verletzungen zu vermeiden.

Wie auch immer diese Kletterpartie ausgeht, die Helden haben sich dadurch zuséatzliche EP verdient.
Die Aussicht auf das Donaubett, den Zusammenfluss von Regen, Naab und Donau und natirlich auf
Regensburg ist atemberaubend und nach der Kletterei ein umso groRerer Genuss. Abwarts muss natiir-
lich auch geklettert werden, wenn man Sturzschaden vermeiden will.

5.2 Der Eingang zur Grabeshohle

Um die Grabeshohle zu finden, missen die Helden den Keilfelsen
umrunden. An der ndrdlichen Seite fiihrt eine Treppe hinab in einen
oben offenen Felsspalt nach Nordosten. Die Treppe wirkt mittler-
weile natUrlich, wurde aber tatsachlich vor langer Zeit in den Felsen
geschlagen. Der Felsspalt ist insgesamt etwa 20 Meter lang, windet
sich einmal nach links und einmal nach rechts und hat eine Eng-
stelle, die normalgewichtige Helden mit einer Akrobatikprobe (4+)
passieren kdnnen. Am Ende &ffnet sich die Felsspalte zu einer Art
,Felslichtung®: Wie in einem uberdimensionierten Brunnenschacht
aus natlrlichem Gestein tlirmen sich die Felsen etwa 40 Meter
hoch. Aus einigen Spalten dieses Schachts wachsen krumme Baume, zwischen denen ein schwaches
Tageslicht herabféallt. In der Mitte der ,Felslichtung® liegt eine Kiefer, mdglicherweise ist sie herabgefallen.
Ein Teil der Zweige krimmt sich gegen eine zweiflligelige Steintiir in der Felswand gegentber. Auf der
Tir befinden sich keltische Symbole, die linke Tur ist nach aufen aufgezogen oder aufgebrochen. Stein-
brocken, die zur Tlr gehdren, liegen auf dem Boden verstreut.

Eingang zur Grabeshéhle

Der Meister kann festlegen, dass der Gral kirzlich entnommen wurde oder dass gerade jetzt im Moment
Grabjager (Bellatores Dei?) dabei sind, ihn zu finden. Dann konnen die Helden durch Aufsplrenproben
frische FuBspuren auf dem Boden vor und womdglich auch in der Hohle finden.
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5.3 Das Grab und der Gral ‘W

Hinter der Tur fuhren einige Stufen hinab in eine sehr niedrige Grabkammer, die Hohe betragt etwa 1,60
Meter. Hier wurde ein offensichtlich bedeutsamer Kelte begraben. Sein
Leichnam ist balsamiert und erstaunlich gut erhalten. Er tragt eine Art Kup-
ferkrone auf dem Haupt und es sieht aus, als hatte er noch seine Augen.
Uberhaupt wirkt der Leichnam so, als wirde er nur ruhen und konnte jeden
Moment aufstehen. Es riecht muffig, das Atmen fallt schwer. Die Fackeln
flackern gerduschvoll. Neben dem Toten liegen Stofffetzen auf dem Boden,
mit denen er anscheinend bedeckt war. Zwei alte Silbermlinzen haben sich
darin verfangen und fallen heraus, wenn man die Stofffetzen anhebt. Abdri-
cke im Boden weisen darauf hin, dass hier bis vor kurzem Gegenstande standen (Aufsplren 7+).

Ein toter Kelte

Wenn es den Gral nicht geben soll, kann im Grabraum des Kelten Schluss sein. Es gibt nicht viel zu
entdecken und die Helden konnen wieder zuriickkehren. — Es sei denn, der Meister hat mit dem Kelten
eine kleine Geister- oder Mumienepisode im Armel.

Wenn die Suche weitergehen soll, dann lasst sich das ,Steinbett*, in dem der Tote liegt, zur Seite schie-
ben und offenbart eine weitere Treppe, die weiter in den Berg flihrt. Falls Gralsjager gerade in der Hohle
sind, ist das Bett bereits zur Seite geriickt, die Offnung im Fackellicht sichtbar. Auch ist ein Luftzug spiir-
bar, der aus der Tiefe weht.

Es geht lange Zeit abwarts, dann endet die Treppe in einen abschussigen
Gang. Auf dem Boden liegen die Reste einer erloschenen Fackel inmitten
einer Blutlache kurz vor einer Trittfalle, welche mittels Aufspiren (7+) ent-
deckt werden kann. Wird die Trittfalle betatigt oder ausgelst, schnellen
MetallspielRe aus Lochern in der Wand, die vorher ebenfalls mittels Auf-
spuren (11+) entdeckt werden konnen. An dieser Stelle kann auch eine
Probe auf Gefahrensinn sehr hilfreich sein.

Die Blutlache geht in eine blutige Schleifspur Uber, die um eine Gangbie-
gung herumfihrt. Dahinter liegt der Leichnam eines Grabraubers, der zahl-
reiche blutige Verletzungen im Oberkdrper aufweist.

Wahrscheinlich werden es die Helden vorziehen, in der Hohle zu schlei-
chen. Der Meister kann dies flir eine unheimliche Stimmung ausnutzen. In
der Hohle tropft gelegentlich etwas Wasser herab, immer wieder hallen die
Schritte der Helden von den Wanden wider. Manchmal haben sie den Ein-
druck, dass ihnen jemand folgt; wenn sie dann innehalten, glauben sie,
das Gerausch von etwa zwei Schritten irgendwo hinter sich zu héren, dann
verklingt auch dieses Gerausch, also wirde der Verfolger anhalten. Wenn sie lauschen, kdnnen sie sich
vielleicht auch ein nahes Atmen einbilden. [Tatsachlich ist dies lediglich das Echo der eigenen Gerau-
sche.]

SchlieBlich verlauft der Héhlengang nahezu eben vorwarts. Neben dem nattirlichen Steinboden platschert
leise flieRendes Wasser. Der Gang wird gerdumiger, der Hall intensiver. Auch ein leises Platschern wird
bestandig lauter. Ein Hohlenraum &ffnet sich zu dem einige Stufen hinauffiihren. Von oben fallt diffuses
Licht herab und verleiht der Szenerie eine atherische Stimmung.

Ein Grabrauber

Falls Gralsjager oder die Bellatores Dei hier sind, ware dies nun der Ort fir den finalen Kampf. Bei den
Bellatores Dei ist zu beachten, dass sie erstens von Rabanus auf eine falsche Fahrte gelockt wurden und
den Gral womaglich in Rom vermuten. Zweitens handelt es sich bei ihnen fast ausnahmslos um Elite-
ké&mpfer, die Helden kénnten also womdglich hoffnungslos unterlegen sein. Und da es um den Gral geht,
scheuen die Bellatores auch nicht davor zurlck, die Helden umzubringen. Es kann daher durchaus an-
gebracht sein, dass nur gewohnliche Grabrauber hier sind, die keine Vorstellung haben, welchen Ort sie
hier gefunden haben.
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Der Lichtschein ist natlrlich sehr verlockend und ladt geradezu ein, den
Gral genau dort zu vermuten. Wenn die Helden das Licht betreten, fiihlen
sie sich zunachst geblendet. Dann sind sie fasziniert von den Lichtspielen
aufinrer Haut, sie schauen an sich herunter, drehen sich und bewegen ihre
Hénde und Arme. Plétzlich fangen sie an, sich wie Kinder zu freuen und
brechen unwillkiirlich in Lachen aus. Wahrend sie sich im Lichte drehen,
fallt schliellich der Blick eines Helden auf etwas Glanzendes in einer
Wandnische. Der Held kann seinen Blick nicht mehr abwenden. Er verlasst
das ,Lichtbad“ und geht gebannt auf das glanzende Artefakt zu. Tatsachlich, nahezu
unscheinbar steht ein Kelch in einer naturlichen Wandnische des Hohlenraums. Der
Gral scheint gefunden.

Der Held, der den Kelch ergreift, (und auch jeder, der dies danach tut) legt eine Probe
auf Mystik oder Religionskunde ab. Diese Probe soll dem Spieler allerdings nur eine
mogliche Bedeutung vorgaukeln. Ich schlage folgende Vorgehensweise vor: Mindes-
tens einer der Helden ist vom Kelch ergriffen und von seiner Wirkung Uberzeugt, ein
anderer halt ihn lediglich flr einen wirkungslosen Kelch. Da es sich um ein bedeutsames — wenn nicht
sogas DAS bedeutsame — Artefakt der christlichen Mythologie handelt, spielen hier Glauben und Einbil-
dung eine groRe Rolle und der Meister sollte sich dies zunutze machen.

Der Gral (?)

Fiir Charaktere, die an den Gral glauben: Als Deine Hande den heiligen Kelch umschliel3en, splrst Du
eine aufgeladene, knisternde Aura, die wie ein Pulsschlag tber Deine Hand in Deinen Korper schief3t. Du
bekommst Gansehaut, zitterst ein wenig und Deine Haare stellen sich wie elektrisch geladen auf. Zuver-
sicht erfullt Dich. Dir ist, als wirdest Du wachsen und Deine bisherigen Sorgen wirken geradezu lacherlich
banal. Deine Gefahrten, noch unerleuchtet, wirken wie Kinder, im Schatten ihrer Note verloren und milde
lachelst Du sie an.

[Falls ein anderer Glaubender bereits den Kelch in Handen hielt: Du fihlist Dich tief mit [Name des Helden]
verbunden, denn auch er hat das Licht gesehen und die Kraft gespurt. lhr schaut Euch tief in die Augen.
Ja, Ihr beide seid erleuchtet. Ihr lacht.]

[Falls ein Zweifelnder den Kelch in Handen hielt: Mitleidig fallt Dein Blick auf [Name des Helden]. Anschei-
nend ist er nicht empfanglich flr dieses christliche Wunder. Welche schlimmen Siinden der Vergangen-
heit mdgen seine Seele wohl gefangen halten? Gerne wirdest Du ihm die Augen 6ffnen.]

Fir Charaktere, die nicht an den Gral glauben: Als Deine Hande den Kelch umschlieRen, fuhlst Du die
glatte, etwas kuihle Achatoberflache. Was mag das Ding wohl wert sein? Und wie lange steht es schon
hier? Ziemlich staubig. Du drehst den Kelch und leerst etwas Felsstaub heraus, der ganz gewohnlich zu
Boden rieselt. Das also soll der heilige Kelch sein? Du bist etwas enttauscht und entdeckst eine Stelle
am oberen Rand, an der wohl etwas Achat abgesplittert ist. Du zuckst die Schultern und stellst den Kelch
unschlissig zurtck.

[Falls ein Glaubender den Kelch bereits in Handen hielt: Du betrachtest [Name des Helden] und sein
naives Augenleuchten erfiillt Dich mit Mitleid. Wie kann man nur so verblendet sein?]

Maglicherweise entwickelt sich ein Disput zwischen den Helden (iber die Bedeutung des Kelchs und was
man nun damit tun sollte. Je nach Leidenschaft der Charaktere kann der Streit durchaus auch hitzig
werden. Wahrend sie streiten oder sich Uber ihren machtigen Schatz freuen, hélt einer der Helden pl6tz-
lich inne, weil er einen weiteren Kelch in
einer anderen Nische der Hohle ent-
deckt. Er erstarrt, blickt sich dann um
und entdeckt noch einen dritten Kelch
und schlief3lich auch noch eine leere Ni-
sche. Eine Untersuchung (Aufsplren
4+) ergibt, dass dort bis vor kurzem
wohl noch ein vierter Kelch stand.

Gral 1 Gral 2 Gral 3 Leere Nische
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Die moglicherweise anwesenden (oder getoteten) Grabrauber haben den vierten Kelch nicht an sich ge-
nommen und wissen auch nichts uber dessen Verbleib.

Letztendlich sollten sich die Helden auf den Riickweg nach Regensburg begeben, wo sie dann auch ohne
weitere Zwischenfalle ankommen.

é Das [ nde des Abenteuers

PlanmaRig endet das Abenteuer also wieder in Regensburg. Wie bereits an friherer Stelle erwahnt, kann
es sein, dass den Helden ihre Gralsquest entfallen ist und dieser Teil des Abenteuers hier nicht stattfindet.
Falls die Helden jedoch die Gralshohle und mindestens einen Gral gefunden haben, ergeben sich wahr-
scheinlich einige spannende Implikationen:

Sollten sich die Helden mit dem Gral (oder dreien) aus dem Staube machen, endet die Ritterkampagne.
Wahrscheinlich werden sich dann irgendwann die Bellatores Dei an ihre Fersen heften, sobald sich die
Kunde vom gefundenen Gral verbreitet, wird auch allerlei anderes Volk die Helden in den Blick nehmen...
Sollten die Helden den Gral einem der Bischofe libergeben, so wird dieser (iber die Mallen verziickt
sein. Eine solche Reliquie im eigenen Dom durfte Scharen von Pilgern anlocken. Und wenn an den My-
then etwas dran ist, konnte auch ewige Jugend winken. Dazu schreibt Josef von Arimathaa: ,Nun, da ich
schon lange Zeit (iber den Kelch wache, will ich von seinen Kréften berichten. Fiillt man ihn mit rotem
Wein, so vermag dieser mit jedem Schiucke ewige Jugend zu schenken. Uberdies wird der Gléubige
erfiillt von Zuversicht, Zufriedenheit und Gliick.”

Soll also einer der drei gefundenen Kelche tatsachlich der Heilige Gral sein und verflgt er Uber die ent-
sprechenden Krafte? Falls ja, stehen Meister und Spieler interessante Zeiten ins Haus...

Unabhangig davon wird Bischof Heinrich den Helden einen Abschlag fur die bisherige Reise zahlen (bis
zum 13.7. waren es 25 Tage zu 12 Pfennig pro Held ergibt 300 Pfennig oder 15 Gulden). Wahrscheinlich
ist er auch noch von der Entfuhrung durch die Sarazenen angeschlagen und verweilt flr zwei bis drei
weitere — regnerische -Tage in Regensburg, so dass die Reise zu Neumond am 15. lulius fortgesetzt wird.
Die Handlung war lang und ereignisreich, insofern sollte der Meister zwei Gratislernwiirfe pro Held ver-
geben und auch Ruhm und Ehre dirften angesichts der Taten steigen.

6.1 Eine Geburtstagsfeier (optionales Ereignis) ‘ 7

Albrecht I1I. von Bogen feiert am Soldag, 19.7. seinen 27. Geburtstag. Wahrscheinlich werden die Helden
zu diesem Zeitpunkt nicht mehr in Regensburg sein und das Ereignis bietet sich vermutlich auch eher als
eine Randnotiz an. Vielleicht treffen die Helden aber auch am 19.7. unterwegs auf eine Gruppe Feiernder
- vielleicht betrunken Feiernder -, unter denen sie Albrecht lIl. von Bogen wiedererkennen.

vgl. Abenteuer 7: Mord im Kloster
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Wichtige NSC (-Gruppen)

Lutzen, Killian, Wolf Sander Brida Antold

Bogenschiitzen Knappe Kéchin Waffenschmied

Clewin, Lentz
Schwertkdmpfer

Bischof Heinrich IlI.
von Berg

Gregorius Dalbert

Melisande Anlin Jos Bertrand Allet Armand

von Caltenhain Rossmagd Knappe de Villaret Bognerin Knappe
Cuno Ketlin Ottin Dietz Dietmar Gallus

von Alodmering Waffenschmiedin  Koch,Ristschmied  Knappe von Eppstein Knappe

Rainald Lisa Gernot Garwin Nouel Sibell
von Geldern Knappe/Jungfer von Schwalbing Knappe de Blanquefort  Knappe/Jungfer

Gero Rupprecht Gaudes Wolfhart
von Dassel von Finkenbach
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An Hanto vown Levchenwald,

werter Hanto. thr Lasst vitterliche Hoflichkelt vermissen und vernachlitssigt Eure Pflichten als
Lehnsherr. Burem Knappen Sawnder, bar jeglicher Fitrsorge und schutzlos, gewilhirten wiv Zu-
flueht und obdach. Dle Verantwortung, die wir fitr thn Ubernahmen, wiegt schwer und thr wollt
uns dies mit elner Silbermark vergelten. Nach Evhalt soll sich Sander wieder wmgehend Eurem
Gefolge ansehliehen wnd wir hoffen fir thn, dass hr Buch fortan als zuverlissiger Lehnsherr
erwelsen mogt.

Albrecht (1. qraf von Bogen und windberg, Vogt von Pricfening, Oberaltaich und windbero und
BuUrggraf Von Regensburg

An Glsbert von Turre,

werter Gisbert. thr Lasst ritterliche Hoflichkeit vermissen und vernachlilssiot Eurve Pflichten als
Lelmsherr. Eurem Knappen Falk, bar jeglicher Fitrsorge uno schutzlos, gewithiten wir Zuflucht
und Obdach. Dle Verantwortung, die wiv fitr thn ibernahimen, wiegt schwer und thr wollt wns
dies it einer Silbermark vergelten. Nach Evhalt soll sich Falke wieder umgehend Eurem Sefolge
anschliehen wnd wir hoffen fiir thn, dass thr Buch fortan als zuverliissiger Lehnsherr erwelsen
mogt.

Albrecht 1. qraf von Bogen und windberg, Vogt von Pricfening, Oberaltaich und windberg und
Burggraf Von Regensburg

Awn Cuno Von Alodmeriing,

werter Cuno. thr lasst vitterliche Hoflichkelt vermissen wnd vernachlissiot Burve Pflichten als
Lehnsherr. Eurer Gefolgsfraw Ketlin, bar jeglicher Fitrsorge und schutzlos, gewihrten wir Zu-
flueht und Obdach. Dle Verantwortung, die wiv fitr sie tbernahmen, wiegt schwer und thy wollt
uns oies mit elner Stlbermark vergelten. Nach Evhalt soll sich Ketlin wieder wmgehend Eurem
Gefolge ansehlieben wund wir hoffen fitr sie, dass thr Buch fortan als zuverliissiger Lehnsherr
erwelsen mogt.

Albrecht 1. Graf von Bogen und Windberg, Voot von Pritfening, Oberaltaich und windberg und
Burggraf Von Regensburg



An Mellsande von Caltenhain,

werte Mellsande. hr lasst ritterliche Hiflichkelt vermissen und vernachliissigt Eure Pflichten als
Lehnshervin. Burem Knappen Jos, bar jeglicher Firsorge und schutzlos, gewiihrten wiv Zuflucht
und Obdach. Dle Verantwortung, die wiv fir thn tbernahmen, wiegt schwer und hr wollt uins
dies mit einer Silbermark vergelten. Nach Evhalt soll sich Jos wieder umgehend Eurem Gefolge
anschlieben und wir hoffen fitr thin, dass thr Buch fortan als zuverliissice Lennsherrin erweisen
mogt.

Albrecht (1. qraf von Bogen und windberg, Vogt von Pricfening, Oberaltaich und windbero und
BuUrggraf Von Regensburg

An Bertrand de villaret,

werter Bevtrand. (hr Lasst vitterliche Hoflichikelt vermissen und vernachlissigt Eure Pflichten als
Lelnsherr. Eure Gefolgsfrau Allet, bar jeglicher Firsorge unol schutzlos, gewithrten wiv Zuflucht
und Obdach. Dle vVerantwortung, die wir fir sie ibernahmen, wiegt schwer und thr wollt uns dies
mit einer Silbermark vergelten. Nach Evhalt soll sich Allet wieder umgehend Ewrem Gefolge an-
sehlieben wnd wir hoffen fitr sie, dass hr Eueh fortan als zuwverliissicer Lensherr erwelsen mbgt.

Albrecht 1. Graf von Bogen und Windberg, Voot von Pritfening, Oberaltaich und windbero und
BuUrggraf Von Regensburg

A Abbrecht (1 von 50;@/{,

wiv, Graf Hoiwrich [ von Owtenturg wd Graf Kapoto (1, von ﬁ‘ij‘y—/”m‘?«d/‘f&fe/}( fordern Lach auf die von Lach
widerrechtlioh in Besitz genommenen Gebiete in Banbery zuwrick zu geber, Aiberden seid llr nicht befugt, das Burggrafenant

s /@/»@4&/«/‘/ wakrzunehmen, Disses Ant ist wnser. Wir warnen Luch, weiterhin ansere (]é/«c{azfe/(zw( 2u verlotren, Solltet
(e Luren Verzioht wiht ifffentlioh bis zan a/w/?ﬂ}&fw( Tage des Brackmanoth erkliiven, werden wir Lach abs Feird behandels,

Fir di bereits von Luch veribten Freveliaten ae/‘/a/(/e/( wir efe f/-(&?aédi@«/y i titke von 70 Sithermark, e,/e/rfa//ff
zahtbar bis 2 dredbjpsten Tage des Brackmanoth,
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Graf von Ortenbury wd Subtback, Vagt von Winzer wd Burggraf von Regensburg
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Donaustauf

Burg Tuonustouphen (oder Donaustauf) ist eine seit Anfang des 10. Jahrhunderts bestehende Hohen-
burg auf einem Uber 400 Meter tiber NN hohen Bergvorsprung. lhr zu FiiBen liegt der Markt Donaustauf
am nordlichen Donauufer. Die Bezeichnung ,stauf* steht fir eine kegelformige Bergkuppe.

Die Burg gehort zum Besitz des Regensburger Bischofs und wurde in den Jahren 1132, 1146 und 1161
durch die bayerischen Herzoge, die ihre Herrschaft erfolglos tber Regensburg auszudehnen versuchten,
erobert und teilweise zerstort. Auch Kaiser Friedrich Barbarossa wahlte die Burg bereits zur Ubernach-
tung (7. auf 8. September 1156).2

Das Astrolabium

Ein Astrolabium ist ein scheibenformiges Rechen- und Messinstrument, mit dem man den sich drehenden
Himmel nachbilden und Sternpositionen berechnen kann. Astrolabien werden seit der Antike verwendet.
Auf der festen Scheibe sind Horizont und Kreise des horizontalen Koordinatensystems abgebildet. Auf
der dariberliegenden drehbaren Rete findet man einige Sterne und die Jahresbahn der Sonne. Die Rete
kann bspw. auf Datum und Uhrzeit eingestellt werden, um die Sternpositionen abzulesen, aus Datum und
Stern- oder Sonnenposition kdnnen Uhrzeit oder Himmelsrichtung bestimmt werden. 3

Bellatores Dei

Mdglicherweise tauchen die Bellatores Dei in diesem Abenteuer wieder auf. Vielleicht Iasst der Meister
aber auch nur einen Vertreter der Bellatores auftreten. Dabei kann er die Helden beobachten oder in
eigener Mission unterwegs sein.

Rainald Carl Catharina Quintus Thadeuz Severin Erlolf
von Kattelbach

2 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Burgruine_Donaustauf
3 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Astrolabium
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Hintergrundinformationen zu Regensburg

Regenten und Pfalzen

Die Frage nach den Regenten von Regensburg ist selten einfach zu beantworten. Ein
Versuch: Das geistliche Oberhaupt ist der Regensburger Bischof, seit 1186 ist dies
Konrad lll. von Laichling, von 1189 bis 1191 Teilnehmer des dritten Kreuzzuges. Er
residiert im Bischofshof im Norden der Stadt, in direkter Nahe zu seiner Stiftskirche,
dem Dom.

Das weltliche Oberhaupt ist der Herzog von Bayern. 1183 wird dies der damals neun-

jahrige Wittelsbacher Ludwig I. Ublicherweise beauftragt der Herzog einen Burggra-
fen, der sich an seiner Statt um Jurisdiktion, Militarverwaltung und Administration, vor von Laichling
allem Aufsicht iber Bauwesen, Gewerbe, Z6lle usw. kimmert. Der Burg-
graf wohnt in der Konigspfalz bei Sankt Emmeram. Der Kénigssaal
(Aula regia) befindet sich Erdgeschol}, er ist etwa 58 Meter lang, 17 Me-
ter breit und 19 Meter hoch. Im dartiberliegenden Stockwerk befinden
sich die Schlaf- und Wohnraume des Herrschers und seiner Familie. Als
aktueller Burggraf bezeichnet sich Albrecht Ill. von Bogen, allerdings
konkurriert er hier mit den Grafen von Ortenberg, die ihm vorwerfen, sich
dieses Amt widerrechtlich angeeignet zu haben.

Daneben gibt es noch den alten Herzogshof am Kornmarkt im Nordos-
ten der Stadt. In den Palastgebauden werden haufig Vertreter des Hochadels untergebracht und im gro-
Ren Saal finden noch immer wichtige Versammlungen statt. Die Burgerschaft gewinnt an Macht und
Selbstbewusstsein und flihrt ein eigenes Wappen.

A

= B

Herzog Ludwig |. Albrecht Ill.
von Bogen

Stadttore

Das romische Stadttor im Norden wird Porta Aquarum oder einfach ,Was-
sertor* genannt. Es ist nur noch der linke (0stliche) Turm bis zu einer
Hohe von etwa 11 Metern und der mittlere Torbereich vorhanden. Von =
den vormals zwei Toren wurde das linke zugemauert. Uber dem Torbe-
reich befindet sich eine Inschrift: _
FRATER DIVI HADRIANI NEPOS DIVI TRAIANI PATICVS PONTIFEX = s S
MAXIMVS TRIB(uniciae) POTESTATIS XXXVI IICVS GERMANICVS Porta Aquarum
MAXIMVS ANTONINI IMP(eratori) MP(erator) Il CO(n)S(ul) Il VALLVM CVM PORTIS ET TVRRIBVS
FEC(erunt) M(arco) HELVIO CMENTE DEXTRIANO LEG(ato) AV.

Ubersetzt: Der Imperator Caesar, Marcus Aurelius Antoninus Augustus, und der Imperator Caesar Mar-
cus Aurelius Commodus Antoninus Augustus haben die Mauer mit Toren und Tur-
men errichtet flr die 3. Italische Legion, die Eintrachtige, unter der Leitung von Mar-
cus Helvius Clemens Dextrianus, kaiserlicher Legat mit propratorischer Amtsge-
walt.4 Durch das sechs Meter hohe Tor gelangt man direkt zum Bischofshof.

Das Osttor, ehemals Porta Principalis Dextra, wird heute Schwarzes Burgtor ge-
nannt. Das sudliche Tor, die Porta Decumana, wurde umgebaut und wird St.-Paul-
Burgtor genannt.

Im Nordosten ist das Hallertor in die ehemalige rémische Stadtmauer eingebun-
den. Von dort kann man Regensburg nach Westen queren. Bemerkenswert sind
die Schwibbdgen, unter denen der Weg im dstlichen Teil bei Niederminster hin-
durchfiihrt. Im Westen kann man die Stadt durch das Ruozanburgtor zum Arnulfsplatz® hin verlassen.
Das Emmeramer Tor schlieBlich befindet sich dstlich des Klosters im Stiden der Stadt.

Hallertor

4 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Bauinschrift_Castra_Regina_von_170_n._Chr..jpg
5 Den Namen ,Arnulfsplatz® habe ich gesetzt, bin mir aber nicht sicher, ob er 1192 schon so genannt wird.



Die Steinerne Briicke

Ein Bauwunder ist die von 1135 bis 1146 errichtete Brlicke tiber Naab und Donau. Sie
ist zwischen Ulm und Wien die einzige Donaubriicke und beschert den Regensburgern
nicht nur Zolleinnahmen durch den zunehmenden Fernhandel, sondern erleichtert auch
den regionalen Handel enorm. Sie verfiigt Giber 16 Segmentbdgen, die ersten flnf fiih-
ren Uber die Donau, die Bogen 11 bis 13 Uber die Naab.8 Am Nordende der Briicke liegt
der Vorort Stadtamhof. Hier befindet sich westlich ein Spital als Pilgerherberge und
Krankenhaus fiir Arme. Ostlich erhebt sich die Kirche St. Andreas und Magnus. —
1182 gewahrt Kaiser Barbarossa den Regensburgern das Brlickenprivileg, Freiheit des Herbord
Briickenzugangs und Zollfreiheit. Das Amt des Briickenmeisters (Magister pontis) wird
eingerichtet; sein Siegel fiihrt die Umschrift SIGULUM
GLORIOSI PONTIS RATIPONE (Siegel der ruhmreichen
Briicke von Regensburg).” Eine Briickenmaut dient der
Erhaltung. Auf jeder Briickenseite befindet sich dafiir ein
steinernes Zollhaus, Dienst versehen meist Karl, Blanka
und Bernat. Pro Reisendem und pro Pferd betragt die
Maut 1 Pfennig, ein leeres Fuhrwerk zusatzlich 1 Pfennig,
ein beladenes 3 Pfennig.

Briickenzéliner Karl, Blanka, Bernat

Steinerne Briicke
Handel und Marktplatze
Regensburg ist nicht nur eines der altesten Bistlimer, sondern auch ein Zentrum des Handels. Im Fern-
handel bestehen Beziehungen zu Stadten wie Paris, Venedig und
Kiew. Hier zahlt sich die Donau mit ihrer im Reich einzigartigen
West-Ost-FlieRrichtung aus. Die Steinerne Briicke tut ein Ubriges.
Ein wichtiger Handelsplatz ist der Kornmarkt im Nordosten, der
zugleich auch im religiésen und gesellschaftlichen Leben eine
wichtige Rolle spielt, was an der Nahe zu Dom, altem Herzogshof,
Klosterstift Niedermunster und Stiftskirche Unserer lieben Frau lie-
gen mag. Der Versammlungssaal des Herzogshofs an der West-
seite des Kornmarkts ist mit dem zugehorigen Romerturm durch

Kornmarkt, alter Herzogshof mit Rémerturm

61192 verlauft die Naab hier noch parallel zur Donau, vereinigt sich siidlich von Stadtamhof mit dem Regen und miindet dann
erstin die Donau. Die Verteilung der Briickenbdgen kénnte so gewesen sein, die mittleren flihren dann iber die mittig gelegene
Landzunge.

" Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Steinerne_Briicke



einen Schwibbogen verbunden, unter dem man Richtung Westen zum Domplatz gehen kann. Der Dom-
platz umgibt den Dom an seiner siidlichen und westlichen Seite.

Im Westen Regensburgs liegt der Haidplatz, der gerne flr Markte, Versammlungen und Turniere genutzt
wird. Die den Haidplatz sdumenden Gebaude und der Patrizierplatz in seiner Mitte dienen oft zur Beher-
bergung hochgestellter Personlichkeiten.

Der Arnulfsplatz im Westen vor der Stadtmauer ist eine groRe freie Flache, die ebenfalls gerne fir Markte
und Turniere genutzt wird.

Kloster und Kirchen
In Regensburg wetteifern zwei klerikale Bauwerke miteinander. Erstens gibt es den Dom St. Peter im
Nordosten, Kathedrale von Bistum und Bischof. Die dreischiffige Basilika mit Chorapsis, westlich gelege-
nem Querhaus und zwei Trmen ist etwa 80 Meter lang. Durch ein Atrium ist der Dom mit der Taufkirche
Sankt Johann verbunden. Die glasernen, mosaikartigen Fenster zeigen biblische Themen, unter ande-
rem den Stammbaum Jesu und eine Darstellung der Geburtsszene.8 Am Kreuzgang steht die Allerheili-
genkapelle, in der seit 1164 Bauherr Bischof Hartwig Il. von Spanheim bestattet ist.
Zweitens liegt im Stidwesten das Benediktiner-Kloster Sankt Emmeram, wo sich auch
die konigliche Pfalz befindet. Seit 1177 wird es von Abt Peringer Il. geleitet. Die Kloster-
kirche ist dreischiffig, mit einem Westquerhaus und drei Choren. Beigesetzt sind hier der
heilige Emmeram, Hemma (1 876), die Gemahlin des ostfrankischen Konigs Ludwig,
Kaiser Arnulf von Karnten (1 899) und dessen Sohn Kénig Ludwig das Kind ( 911). Das
Skriptorium besitzt einen vorziglichen Ruf; Anfang des 11. Jahrhunderts werden hier
das Sakramentar Heinrichs Il. (eine Handschrift mit liturgischen Texten, die dem Bam-
berger Dom gestiftet wurde) und der Uta-Codex (fiir das Stift Niederminster) verfasst.®
Im Kloster wird der Codex Aureus aufbewahrt, ein Evangeliar aus 126 Pergamentblattern. Der Einband
ist mit Gold und Juwelen geschmuickt.0
Weiterhin sind zu erwahnen: Das
Kloster Sankt Peter, stdlich vor der
Stadtmauer gelegen, wird vom iri-
schen Prior Gerhard geleitet. Weil
dem Griinder Marianus Scottus so
viele Brider folgten, erwarben sie
einen Bauplatz westlich der Stadt,
wo sie das deutlich groRere Kloster
St. Jakob erbauten. Da die irischen Ménche
vom Volk auch Skoten genannt werden, nennt man Sankt Jakob
oft Schottenkirche oder Schottenkloster. Neben dem Schottenkloster Sankt Jakob unter Abt Patricius
liegt auch die Leonhardskirche im westlichen Vorort.
Daneben existieren noch drei Kanonissinnenstifte: Nie-
dermiinster , Mittelmiinster und Obermiins-
ter. Das Stift Niedermiinster, geleitet von
cag Abtissin Bertha von Frontenhausen, be-
wahrt das Giselakreuz, ein mit Goldblech
verkleidetes Holzkreuz, und den Uta-Co-
dex. Als Reichsstift muss die Abtei zur Versor-
gung des Kaisers bei seiner Anwesenheit
Giselakreuz  beitragen.!” Obermiinster — ebenfalls ein Reichsstift - steht unter der Leitung von Abtissin

Abt Peringer 1.

Abt Patricius Prior Gerhard

Benediktinerkloster St. Jakob

Abtissin Bertha ~ Abtissin Euphemia  Aptissin Mathilde
von Frontenhausen von Helffenstein

8 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Regensburger_Dom

9 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Kloster_Sankt_Emmeram

10 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Codex_aureus_von_St._Emmeram
" Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Stift_Niederminster_(Regensburg)



Euphemia von Helffenstein. Das Stift MittelmUnster ist
das jungste der drei Stifte und besteht seit 983. Der
Griunder, Bischof Wolfgang von Regensburg, verfolgte
die Absicht, dass streng nach den Benediktiner-Regeln
gelebt wird, um den beiden anderen Stiften ein Vorbild
zu sein. Tatsachlich orientieren sich die neuen Stiftsda-
men unter Abtissin Mathilde aber an den lockeren Re-
geln von Niedermiinster und Obermiinster. Beispiels-
weise werden Armutsgeliibde und Klausur (der abge-
grenzte, den Klosterangehorigen vorbehaltene Bereich,
darf nur mit vorheriger Erlaubnis der Abtissin verlassen oder von AuRenstehenden kurzzeitig betreten
werden) nicht ernsthaft beachtet. Die Schwestern entstammen Uberwiegend dem Adel, auf dessen Frei-
heiten und Privilegien sie nicht verzichten wollen. 2

Niedermiinster

Wachten

In Regensburg gibt es acht Wachten, denen jeweils ein Wachtmeister oder Wachtherr vorsteht. Einmal
jahrlich findet in jeder Wacht eine Burgerversammlung, das sogenannte Wachtgeding statt. Unter Vorsitz
des Wachtmeisters werden die Pflichten und Freiheiten verlesen und die Biirger schworen den Treueeid.
Jede Wacht hat eine burgerliche Kampftruppe, die auch bei Feuer oder Tumulten zum Einsatz kommt.
Jede Wacht hat einen Namen, der sich auf
den Ort, die dort ansassigen Blirger oder
den dort liegenden Markt bezieht: Der Do-
nauwacht ist die steinerne Bricke und
das westliche Donauufer zugewiesen, die
Wittwangerwacht (Witt fur Brennholz)
umfasst den Holzmarkt 6stlich der Briicke, .
reicht nach Stden bis zum Dom und 0st- Friedrich Gunter Fredrik Rodrich

lich bis zur Stadtmauer. Die Mariawacht Donauwacht ~ Wittwangerwacht Mariawacht Pauluserwacht
(eigentlich Walerwacht) (iberwacht den ' '

Sudosten zwischen Kornmarkt, Stadt-
mauer und St.-Paul-Burgtor. Die Paulus-
erwacht schliet sich westlich davon an
und umfasst das sudwestliche Viertel des
ehemaligen Rémercastells vom St.-Paul-
Burgtorim S.[]den und dem Dom bzw. dem Birger Ha,mud Odilo Georg
Herzogshof im Norden. Die Wildwercher-  iidwercherwacht ~ Schererwacht Westnerwacht ~ Ostnerwacht
wacht (Wildwercher = Kirschner) um-

fasst das Kloster Sankt Emmeram bis zur neuen westlichen Stadtmauer, die Schererwacht (von Tuch-
scherer) liberwacht das Gebiet nordlich davon. Um die westliche Vorstadt kiimmert sich die Westner-
wacht, um die 6stliche die Ostnerwacht.’3 Die Helden kénnen den Wachtmeistern in ihrem jeweiligen
Bezirk begegnen, Friedrich schlendert bspw. gerne Uber die Steinerne Bricke und Gunter I&sst sich auf
dem Kornmarkt gerne in Gesprache verwickeln. Fredrik und Rodrich treffen sich gelegentlich am St.-Paul-
Burgtor. Rodrichs Bruder Birger schreitet meist durch die Gassen nérdlich von Sankt Emmeram und Hal-
mund ist oft auf dem Haidplatz anzutreffen. Odilo und Georg verstarken haufig die Wachen auf der west-
lichen und éstlichen Stadtmauer, wo sie ihren Bezirk von oben im Blick behalten.

12 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Kloster_Mittelmlnster_(Regensburg)
18 Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Wacht_(Stadtbezirk)#Wachten_in_Regensburg






Nebengebdude mit Kapelle upd Torpaus, Erdgescholf
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Giselakreuz: Von MatthiasKabel - Eigenes Werk, CC BY 2.5,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1335290
Vorlage fiir Niedermiinster:
Von Dr. Christof Fligel - document Niedermiinster, CC BY-SA 3.0, https://commons.wikimedia.org/w/in-
dex.php?curid=16706746
Vorlage flir Hallertor:
Von Johann Georg Ostermayer - GFDL, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=69133183
Porta Aquarum: https://de.wikipedia.org/wiki/Porta_praetoria_(Regensburg)
Briicke in Regensburg:
Von Hytrion, CC BY-SA 3.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=12339519
Wappen der Hohenzollern:
Von HambeHuks - Converted to SVG from Hohenzollern-Wappen.gif, CC BY 3.0, https://commons.wikimedia.org/wi/in-

dex.php?curid=31791014

Wirzburger Wappen:
Von Eigenes Werk, Gemeinfrei, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1217707
Wappen von Regensburg:
Von Wappenbeschreibung - Haus der bayerischen Geschichte, Gemeinfrei, https://commons.wikimedia.org/w/in-
dex.php?curid=953087
Wappen des Bistums Regensburg
Demidow, Transition to SVG by Jippsche, Public domain, via Wikimedia Commons
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