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Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir
darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen
zu erwidhnen. Aventurien ist ein Kontinent der Viel-
falt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle ande-
ren Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen uns
deshalb, geschlechtsspezifische Ausdriicke zu mischen,
damit diese Vielfalt nicht vergessen wird. Wann immer
du also bei allgemeinen Aussagen eine bestimmte Ge-
schlechtsform liest, kannst du diese durch jede andere
ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entschei-
dend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
den leichter machen méchtest, dann kannst
~ dudie Vorschlédge dieses Abschnittes tibernehmen.
ol Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
B @ Helden schwerer machen méchtest, dann
~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
- iibernehmen.

L s A TEAR

€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSCs mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

<€ Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit Trampeln”st®s,
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Qualitét, Preise, Schlafplitze (Q/P/S):

Schlafplitze werden nur genannt, wenn sie Fremden of-
fenstehen, meist gegen Geld. Qualitit und Preis bemes-
sen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitit und Preis

Stufe Qualitit Preis

1 jammerlich sehr billig (50 %)
2 dreckig billig (75 %)

3 einfach normal (100 %)

4 gutbiirgerlich teuer (150 %)

5 exquisit sehr teuer (200 %)
6 luxurios horrend (400 %)
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»Nahe Winhall an dichtem Wald, tosendem Fluss und sanf-
tem Berg liegt die Stadt Ambelmund im Tommeltal. Dere
liegt hier noch so vor mir, wie die Zwélfe es urspriinglich er-
schaffen haben. Phexens Fuchs und Borons Rabe sagen sich
hier Gute Nacht. Wie eine kleine Insel wirkt Ambelmund im
Meer aus raschelnden Blittern, schimmernden Fischen und
heulenden Wélfen. Das Schone, das sich wie ein Beutetier
hinter jedem Baum verbirgt, ist ein Schatz. Und wir Men-
schen sind Schatzjdger. Immer tiefer dringen wir mit unse-
rem beherrschten Selbst in die Natur ein. Nein, Ambelmund
ist keine Insel, es ist ein Landungsboot in einem Kampf. Noch
kann ich mich entscheiden - fiir den Ruf der Natur oder je-
nem der Schlacht.«

—aus dem Tagebuch der Befinna von Fadersberg

Hintergrund

Ambelmund lag in Trauer. Boron hatte seine Arme weit,
fiir viele sogar zu weit gedffnet. Der Baron und die Ba-
ronin waren tot. Jung, verheiratet und voller Ambitio-
nen iibernahm & Wunnemine von Fadersberg den Titel.
Was niemand ahnen konnte: Eine Nachfolgerin wiirde
ihr unfruchtbarer SchoR nicht gebaren. & Befinna, Wun-
nemines jiingere Schwester, sollte die Erbfolge sichern.
L Murgino Rundarek, viterlicher Lehrer Befinnas, kiim-
merte sich um ihre Bildung. Wahrenddessen wurde das
Familienvermdgen Opfer von Wunnemines Fehlern.
Verarmung drohte.

Angetrieben vom verzweifelten Versuch, die Baronie
der Eltern fiir kommende Generationen zu bewahren,
reiste Wunnemine nach Gareth, Vielfach auf taube Oh-
ren traf sie dort aber auch auf den horasischen Hind-
ler und Cavalliere £ Numelos Aquila. Von niedrigem Adel
war er, doch sie erkannte die hohen Ambitionen des
Mannes - und sein von Phex gesegnetes Talent. Ambel-
mund ist reich an Holz. Die Rechte an dessen Nutzung,
besiegelt durch die Ehe des Cavalliere mit Befinna, soll-
ten der Baronie und der Familie Fadersberg die Zukunft
sichern.

In Ambelmund blieb die Zeit nicht stehen. Befinna, Frei-
geist und Nesthikchen, unternahm eine gepflegte Land-
partie. Die Geheimnisse, die Sagen und Legenden des
Farindelwalds wirkten wie ein Sog auf sie. Die Augen
Murginos ruhten einen Moment nicht auf ihr, sondern
in sich. Dies reichte, dass Befinna unbeobachtet auf &
Ulfaran, einen Haindruiden, treffen konnte. Als Mann
weniger Worte wusste er diese dennoch gekonnt zu nut-
zen, Binnen kurzer Zeit 6ffnete er die Augen der jungen
Adeligen endgtiltig fiir die Wunder der Natur.

Wieder zuriick im Familienstammsitz wartete auf Be-
finna eine Uberraschung. ,,Das ist dein Brautigam®, ver-
kiindete Wunnemine feierlich. Mit horasischer Etikette

Stichworte zum Abenteuer: Hilfe fiir eine junge
Adlige, den Fesseln ihres Standes zu entkommen
Genre: Wildnisabenteuer, Kulturerfahrung
Voraussetzungen: Wildniskompetenz, keine allzu
strenge Obrigkeitshorigkeit

Ort: Baronie Ambelmund in der Landgrafschaft
Gratenfels

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig / mittel
Erfahrung (Helden): durchschnittlich bis kompetent

Anforderungen:

Naturtalente AR RS
Kampf AR RS
Gesellschaftstalente € ¢ ¢ &
Lebendige Geschichte ¢ ¢ & ¢

verbeugte sich Numelos. Schmalzig, geleckt, pfauenhaft
- diese Worte schossen Befinna durch den Kopf, gefolgt
von den Worten: ,,Nie und nimmer!“ Doch Wunnemine
blieb stur und setzte den Termin fiir den Traviabund an
den letzten Tag des Ambelmunder Efferdfests.

Verortung

Je nach Jahreszeit leben in Ambelmund 600 bis 700 Men-
schen. Die Lebensader der Bewohner und ihre Verbin-
dung zum Rest Deres ist der Fluss Tommel, in den hier
der kleinere Ambla miindet. Liegt Ambelmund am rech-
ten, so liegt der kleine, holzerne und manchmal wurm-
stichige Fdhrhafen am linken Ufer. Trotz seiner Beschei-
denheit ist der Hafen Ambelmunds der letzte, der fiir
Flussschifffahrer erreichbar ist. Mit miitterlicher Stren-
ge thront die Burg Fadersberg, Stammsitz der Familie
von Fadersberg, auf einer AnhShe unweit der Stadt.

Das hiigelige, von Wildern, Bichen und Télern domi-
nierte Umland um Ambelmund beherbergt eine groRe
Vielfalt pflanzlichem wie tierischem Leben. In vielen
Dingen auf sich gestellt, ist der Glaube an die Zwdlfe in
der Bevolkerung stark. So haben sowohl Praios, Rondra
und dank der Flussschiffer auch Efferd hier hélzerne
Orte der Anbetung, Fiir Praios spricht & Pagol von Lifs-
tein in aller Strenge Recht. Fiir Rondra greift eine der
dltesten Geweihten, & Theodara Sebelgarn, zur Waffe. Ef-
ferds aufbrausender Vertreter trigt den Namen 4 Ephe-
lio Admares.

Der Einstieg

Das dreitdgige Ambelmunder Efferdfest ist Turnier und
Jahrmarkt zugleich. Hier duelliert sich der Adel zu Ross,
waffenschwingend treten Krieger, S6ldner und andere




Waffenkundige zu FuR gegeneinander an und viele Jahr-
marktstinde locken die Jugend Ambelmunds zu Spafd
und Spiel.

Als Meister kannst du hier einen Ankerpunkt fiir die
Einfithrung der Helden finden. Als Kimpfer kénnen sie
wegen des Turniers anwesend sein, als fahrendes Volk
mit ihrem Sortiment die Besucher und Einheimischen
begliicken oder als schaulustige Besucher die Vielfalt
der Schausteller bewundern.

Durch Siege oder ungewdhnliche Taten wird Befinna
auf die Helden aufmerksam. Sie unterbreitet ihnen im
Laufe des Fests ihre Bitte, sie in den Wald zu geleiten,
ohne dass ihre Schwester etwas davon erfahren sollte.

Ankunft der Helden

Ambelmund kénnen die Helden bereits als bestehende
Gruppe oder als Einzelginger erreichen. Auf dem Fluss
mit Booten oder iiber den Landweg treffen sie in der
Stadt ein. Griinde fiir die Anreise sind das Turnier oder
der Jahrmarkt. Fiir iiberdurchschnittlich viele Silberta-
ler sind Zimmer in einer Herberge frei. Mit wenigen Hel-
lern ergattert man einen Platz in einem Lagerzelt. Die
Jahreszeit erlaubt es aber auch, entspannt unter freiem
Himmel zu nichtigen.

Das Turnier

Eine Tribiine aus festem Holz gezimmert. Auf einem
prunkvoll geschnitzten Stuhl sitzt Wunnemine von Fa-
dersberg, zu ihrer Linken ihre Schwester Befinna, zu
ihrer Rechten ein offensichtlich horasischer Geck. Die
Menge murmelt. Sitze wie ,Wer ist dieser Stutzer?”,
,Der stinkt bis hier nach Geld und Gold* und ,,Bei der
Waffe muss der ausgezeichnet mit der Stricknadel um-
gehen kdnnen“ werden gefliistert. Neben den dreien
sitzt Ephelio Admares. Wunnemine und der Geweih-
te erheben sich, die Menge schweigt. Vor der Tribiine
haben die Ritter mit ihren Lanzen und die Kimpfer mit
ihren Waffen in einer Reihe Aufstellung genommen.

—

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Baronin verkiindet: ,Seid willkommen im Namen Ron-
dras und Efferds! Wie es seit jeher Brauch ist, so treffen sich
in Ambelmund Adel, Gesinde, freies und fahrendes Volk, um
gemeinsam zu feiern. Wir Ambelmunder sind ein wildes Volk
- aufbrausend wie Efferd, kampfeslustig und ehrenvoll wie
Rondra. Erhebt die Lanzen, ziickt die Schwerter ... tjostet
wohl, trefft stark, messt euch ehrenvoll. Das Turnier mage
beginnen!

Ein blaugewandeter Geweihter hebt an: ,,Ich bin Ephelio Ad-
mares, Bewahrer von Wind und Wogen. Im Namen Efferds,
zu dessen Ehren wir hier das Wasser unserer Korper sam-
meln, beginnt das Wettschwimmen in einer Stunde.

Das Lanzenstechen wird auf einem Turnierplatz ausgetra-
gen. Acht Teilnehmer treten an. Sollte einer der Helden
ebenfalls teilnehmen, wird er einer der acht sein. Die Du-
elle der Schwertkdmpfer werden ebenfalls dort ausgetra-
gen. Die Zahl der Schwertkdmpfer ist nicht limitiert. Nur
die Gewinner erhalten Preise. Numelos Aquila lobt fiir das
Lanzenreiten 75 und fiir das Schwertduell 25 Dukaten aus.

Der Schwimmwettbewerb

Miirrisch, launisch, aufbrausend - wie sein geliebtes
Wasser benimmt sich auch der Ambelmunder Efferdge-
weihte & Ephelio Admares (38 Jahre, perlmuttene Gewan-
dung, stolz auf seinen Efferdbart, einen Dreizack; Gétter
& Kulte 11 (13/13/15, Willenskraft 9 (13/15/14), SK 2).
Er steht dem Fest vor und erdffnet es. Der Bewahrer von
Wind und Wogen erhebt seinen Efferdbart und gebietet
allen, die an den Schwimmwettbewerben teilnehmen,
dem Gott des Wassers zu huldigen.

Das Wettschwimmen iiber den Tommel findet als ein
groRRes Rennen statt. Es ist eine Probe auf Schwimmen
(Langstreckenschwimmen) -1 erforderlich. Derjenige, der
die hochste QS erzielt, gewinnt. Bei Gleichstand kommt
es so lange zu einem Stechen, bis ein Sieger feststeht.
Eine Flasche efferdgeweihtes Wasser ist die Belohnung.

Beriihmte und geachtete Helden (Option 1)
Botenreiter aus Ambelmund {iberbringen an bekannte, be-
liebte und respektierte Persénlichkeiten Aventuriens per-
sonliche Einladungen der Baronin oder des Efferdgeweih-
ten. Die Geladenen nichtigen entweder in der Festung oder
im besten Haus am Platze - dem Fadersberger Baumhaus (Q4/
P4/512). Sie kdnnen beim Turnier mitmachen oder auf der
Ehrentribiine neben der Baronin und Befinna sitzen.

Sind die Helden in dieser Gegend Aventuriens dank ihrer
Taten auch im Volke bekannt, werden sie von einigen Gés-
ten erkannt und je nach Ruf positiv oder negativ bemerkt.
Sie werden als Beriihmtheiten selbstverstindlich zum
Bankett am Hof der Baronin eingeladen. Der Herold stellt
die Helden den Anwesenden tiberschwinglich vor. So er-
fihrt Befinna ihre Namen. Daraufhin bittet sie darum, dass
die Helden von ihren Heldentaten berichten. Beeindruckt
unterbreitet sie ihnen anschlieRend heimlich ihre Bitte.

Die Schwiegermutter (Option 2)

Ohne genauer auf das Turnier und die Feierlichkeiten
eingehen zu miissen, kann der Einstieg auch {iber einen
Geleitschutzauftrag geschehen. Angeworben im Horas-
reich begleiten die Helden zwei zerbrechliche Schmuck-
stiicke: zum einen ein kostbares Diadem aus dem Fa-
milienschatz der Aquilas, zum anderen eine alte, aber
dennoch riistige Dame. Diese ist die Mutter des Cavallie-
re Numelos Aquila - ihr Name lautet & Theodonna Aquila
(62 Jahre, inzwischen ergraut, aber riistig und lebens-
lustig; Willenskraft 12 (15/14/15), SK 2). Sie ist keine
klassische Schénheit, weid sich aber gekonnt mit Ele-
ganz und Selbstbewusstsein zu umgeben.

Die Reise wird jih von einem Angriff durch (Helden-
anzahl) Strauchdiebe unterbrochen. Kampfwerte zu
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diesen findest du im Aventurischen Almanach auf
Seite 259, Benutze die der erfahrenen Riuber. Die Hel-
den sollen obsiegen und sowohl das Diadem als auch
die zukiinftige Schwiegermutter wohlbehalten an den

Ambelmunder Hof schaffen kénnen. In Anwesenheit
Befinnas ldsst sich Numelos alles berichten. Befinna ist
beeindruckt und unterbreitet den Helden anschlieBend
heimlich ihre Bitte.

Wichtige Meisterpersonen

1 Befinna von Fadersberg
Kurzcharakteristik: 18 Jahre, lange hellbraune Haare,
blaue Augen, schlank, durchschnittlich hiibsch, naiver
Blick, sieht zu jung fiir ihr Alter aus.

Hintergrund: Befinna von Fadersberg ist eine junge Ad-
lige, die in ihrem Leben bis auf den Verlust ihrer Eltern
wenig ertragen musste. Dies machte sie nicht hochni-
sig, aber verwdhnt, Sie verbrachte fast ihr gesamtes jun-
ges Leben auf der Burg Fadersberg bei ihrer Schwester,
der Baronin Wunnemine. Die Mutter starb, ebenso wie
die GroRBmutter, in den Wildern wihrend einer Jagd.
Der Vater gilt seither als vermutlich tot. Wunnemine
ldsst Befinna aus Sorge nicht mehr aus der Burg. Das
junge Mddchen hat eine romantisierte Vorstellung von
der Natur, anstatt sie zu erleben.

Motivation: Befinna méchte den Schranken ihres Stan-
des entkommen. Das Ideal der Freiheit, die sie begehrt,
glaubt sie in einem Leben in Einklang mit der Natur zu fin-
den, fernab vom Einfluss ihrer Schwester und deren Ent-
scheidungen. Befinna weil aber, dass sie Hilfe braucht,
um sich aus Wunnemines Einflussbereich zu 16sen.
Wichtige Werte: Etikette 7 (11/11/13), Schwimmen 1
(11/9/10), Menschenkenntnis 3 (11/11/13), Uberre-
den 8 (12/11/13), Verbergen 2 (12/11/11), Wildnisle-
ben 0 (12/11/9), Willenskraft 6 (12/11/13), SK 1

1 Wunnemine von Fadersberg
Kurzcharakteristik: 30 Jahre, dunkelblond, hochge-
wachsen und kriftig, kantiges Gesicht, breite Nase, aber
nicht unansehnlich

Hintergrund: Baronin Wunnemine von Fadersberg
herrscht streng, um zu beschiitzen. Sie hat einen auf-
brausenden, sturen Charakter. Die 30-jdhrige ist bur-
schikos und breitschultrig gebaut. Mit ihren 1,74 Schritt
tiberragt sie ihre Landsfrauen. Noch ehe ihre Eltern star-
ben, wurde sie mit 14 Jahren mit Nibwyn, einem Vetter,
verheiratet. Als Offizierin nahm sie an der Schlacht um
Mendena teil. Dabei wurde sie verletzt und kann seither
keine Kinder mehr bekommen. Thre Umgangsformen
sind wie ihr Geschiftssinn ausbaufihig.

Motivation: Aufgrund ihrer Kriegsverletzung sieht
Wunneminne in Befinna die letzte Mdglichkeit zum Er-
halt der Erbfolge. Zur Sicherung ihrer Zukunft stellt sie
dafiir auch die unmittelbaren Wiinsche und Bediirfnisse
ihrer Schwester kurzerhand hintan.

Wichtige Werte: Einschiichtern 7 (14/13/11), Etikette 5
(10/13/11), Handel 4 (10/13/11), Menschenkenntnis 4
(10/13/11), Willenskraft 7 (14/13/11), SK 1

1 Numelos Aquila

Kurzcharakteristik: 34 Jahre, dunkelblondes kurzes
Haar, Spitzbart, moderne Stutzerkleidung, mantelarti-
ger Uberwurf mit Familienwappen (ein silberner Adler
auf Griin), Krempenhut mit Pfauenfeder, prunkvoll ge-
arbeitetes Rapier

Hintergrund: Elegant, charmant und eloquent - der
Cavalliere Numelos Aquila will seine Familie wieder zu
alter Glorie fithren. Sein Metier ist der Holzhandel. Im
Horasreich sind die Holzpfriinde, das Stammgeschift
seiner Ahnen, fest in anderen Hinden. Der Vorschlag
der Baronin, gegen Zahlung einer horrenden Summe
Befinna zu ehelichen und die Holzschlagrechte zu er-
halten, nahm er an.

Wichtige Werte: Etikette 6 (14/12/14), Handel 8
(14/12/14), Menschenkenntnis 5 (14/12/14), Uberre-
den 5 (14/12/14), Willenskraft 6 (12/12/14), SK 1
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1 Murgino Rundarek

»Man benutzt dieses Messer fiir den Fisch, dieses fiir wei-
fes ... bitte, eine junge Dame steckt nicht den Finger in das
Honigfdsschenl«

Kurzcharakteristik: 67 Jahre, schiitteres graues Haar
um eine Halbglatze, aber imposanter Schniuzer, mo-
disch gekleidet, streng, bisweilen hochnisig
Hintergrund: Murgino Rundarek weifl sich zu beneh-
men und lehrt diese Fahigkeit anderen. Nach dem Tod
von Befinnas Eltern kam er aus Gareth und {ibernahm
die Erziehung der jungen Adligen. Sein fester Glaube an
Etikette und die Ehrung der Familie leiten ihn. Er liebt
Befinna von ganzem Herzen. Dies kollidiert mehr als
einmal mit seinem Pflichtbewusstsein.

Motivation: Murgino hat lidngst eingesehen, dass es
nichts bringt, die Wiinsche Befinnas offen zu opponie-
ren. Stattdessen besinnt er sich auf seine Verpflichtung
der Baronin Wunnemine gegeniiber und informiert sie
mittels seiner Brieftauben tiber Befinnas Schritte.
Wichtige Werte: Etikette 10 (15/11/12), Menschen-
kenntnis 8 (15/11/12), Uberreden 11 (12/11/12), Wil-
lenskraft 7 (12/11/12), SK 2

Turnier- und Festcharaktere

<€ Im Kampf mit Einhandwaffen kénnen die Helden
unter anderem auf 4 Grimbald, einen Zwerg, treffen
(Werte siche Regelwerk Seite 65).

<€ Verschlagen blickt & Serkus Tent, der Séldner, auf
den Kampfplatz und schwingt sein Schwert (Werte
siehe Regelwerk Seite 73).

€ Wer sie unterschitzt, hat schon verloren - die ho-
rasische Degenfechterin & Viviana (Werte siche Re-
gelwerk Seite 79).

<€ Thorwalerinnen sind imposante Erscheinungen. 4
Thaligrimma Sigudadottir ist keine Ausnahme (Werte
siche Regelwerk Seite 81).

< Ritter, die sich im Tjosten messen, sind unter ande-
rem & Dagobal von Thanositen, 4 Hinrich der Schlich-
ter, & Angorina Tarosstein und 4 Thaliano der Tulami-
de. Passende Werte findest du im Aventurischen
Almanach auf Seite 260. Du solltest die Werte des
Gardisten jedoch ein wenig auf die eines Ritters an-
passen und u. a. die Ausriistung modifizieren (z. B.
ihnen noch einen Zweihinder geben, dafiir keine
Hellebarde usw.).

Die Flucht

Befinna iiberredet die Helden, ihr bei der Flucht zu hel-
fen. Wie sie dies schafft, kann der Meister frei entschei-
den. Befinna hat genaue Vorstellungen zu ihrer Flucht.
Zum einen muss ihr viterlicher Hauslehrer mitkommen.
Zum anderen benétigt sie ihr gesamtes Gepick, das in
ihrer Kutsche transportiert werden soll. Diese Kutsche ist
natirlich viel zu auffillig. Machen die Helden sie darauf
aufmerksam, versucht Befinna, die Helden zu iiberreden,
ein unauffilligeres Gefahrt zu finden. Zu den Dingen, die
sie mitnehmen will, zghlen eines ihrer Abendkleider, eine
Kiste voller Parfiim und vieles mehr.

Werkzeuge des Informanten

Im Reisegepidck von Murgino Rundarek befindet sich
eine kleine Kiste mit kleinen Luftldchern im Deckel. Da-
rin befinden sich drei Brieftauben, die er heimlich zur
Baronin schicken wird, um ihr Befinnas Reiseroute zu
offenbaren. Entdecken die Helden die Tauben, behaup-
tet Murgino, er wolle damit unterwegs Kontakt mit Ver-
wandten halten.

Falls die Helden auf irgendeine Weise dafiir sorgen, dass
Murgino keine Brieftauben zur Verfiigung stehen, kann
er den Holzfdllern, die spéter auftauchen, heimlich eine
Nachricht an die Baronin iiber die ungefihre Route zu-
stecken. Den Weg, so schreibt er, wird er mit weilen
Bindern aus einem Betttuch markieren. Denkbar ist
auch, dass er ein erkldrendes Schriftstiick hinterlassen
hat. Wenn alle Stricke reien, kann der Hund der Baro-
nin Befinnas Fihrte aufnehmen und Wunnemine recht-
zeitig zum Finale des Abenteuers fithren.

Hinaus aus Ambelmund

Die Taktik der Helden sollte die Holz- und Steinpalisade
Ambelmunds miteinbeziehen. Wachen machen an der
Mauer und in der Stadt ihre Runden. Zwei Tore fithren
aus der Stadt, die rund um die Uhr von zwei Soldaten
bewacht werden. Jeder Stadtbewohner erkennt Befinna.
Dies teilt sie den Helden auch mit. Hilfestellung kannst
du iiber bestimmte NSCs anbieten:

< Der Streuner & Ingram Flinkefinger (20 Jahre, dunk-
le Haare, enge Hose, unscheinbar; Gassenwissen 12
(13/13/13), Willenskraft 9 (13/13/13), SK 2) wur-
de geboren in den Straflen Ambelmunds von einer
Mutter, an deren Namen sich der Kindsvater nicht
erinnern kann. Wache Augen, rasche Finger und ein
sechster Sinn fiir Wachen und ihr Auftauchen ha-
ben sein Uberleben gesichert. Helden aus den unte-
ren sozialen Schichten kénnen ihn auf den StraRen
beim Taschendiebstahl beobachten (Probe auf Sin-
nesschirfe (Wahrnehmen)) oder sein geiibtes Her-
umlungern bemerken (Probe auf Gassenwissen (Be-
schatten)). Fiir eine Handvoll Silbertaler ist er bereit,
Befinna samt Gefolgschaft eine versteckte Liicke in
der Palisade zu zeigen, durch die sie aus der Stadt
gelangen konnen.

< DerRitter & Rondrard von Tannenfels (35 Jahre, grof3-
gewachsen, blond, tiefgraue Augen; Willenskraft 10
(14/13/12), SK 1) ist ein gestandenes Mannsbild von
aufrechtem Charakter. Der Sohn einer Ambelmun-
der Edlen ist im Tjosten sowie im Schwertkampf
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geiibt. Fiir ihn zdhlen die ritterlichen Werte aber
mehr. Fir eine Heldengruppe, denen eine offiziel-
le Autorititsperson zum Offnen gewisser Stadttore
fehlt, kann er einspringen - vor allem, wenn Befin-
na unerkannt blieben soll. Er hilt sich oft in Befin-
nas Nihe auf und kann seine Hilfe selbst anbieten,
weil er ihr trauriges Gesicht nicht mehr ertragen
kann. Er wiirde Befinna begleiten, auRer die Helden
wollen dies nicht.

Die Minnesédngerin & Cusima Wohlwehklang (19 Jah-
re, untersetzt, herzlich, tiberschick gekleidet, Sin-
gen 12 (13/13/13), Willenskraft 8 (13/13/13), SK
2) bietet als Mitglied des fahrenden Volks ihre Ge-
sangskiinste auf dem Fest an. Sollte einer der Hel-
den eine Ritterin oder Ahnliches sein, bietet sie
die Minnekunst auch dieser an. Eine sinnlich-volle
Stimme {ibermittelt jedem, der ihr zuhért, eine Vor-
stellung davon, was Verlangen bedeutet. Sie weill
mit ihren Reizen umzugehen. Auf dem Fest am Hof
der Baronin tritt sie auf und kann durch Belauschen
vom Plan der Helden erfahren. Die Helden kénnen
sie dabei erwischen (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) -1). Sie will auf der Flucht singend fiir Ab-
lenkung sorgen, wenn sie aus der Geschichte eine
Ballade machen darf. Sie kann Wache und Biirger
gleichermalen irrefithrend in ihren Bann ziehen.
AuRerhalb Ambelmunds gibt es eine kleine Gruppe
von Strauchdieben, deren Anfiihrerin & Odelinde die
Drittbeste (42 Jahre, gelenkig, schlitzohrig, derber
Sinn fiir Humor; Willenskraft 14 (14/15/11) SK 2).
Odelinde verspricht, wenn man sie aus dem Kerker
der Stadtwache befreit, die Gruppe unbemerkt aus
der Stadt zu fiithren. Sie ist keine Schonheit, dafiir
ist sie grobschlichtig und bauernschlau. So voll-
stiandig ihr Oberstiibchen funktioniert, so liicken-
haft ist ihr Gebiss. Befinna kennt sie, da sie friither
einige aulergewdShnliche Dinge fir sie in die Burg
geschmuggelt hat. Die Befreiung ist einfach. Ent-
weder ist die Wache schlaftrunken oder die Spie-
ler kdnnen mit Proben auf Schldsserknacken (Bart-
schlésser) -1 und Verbergen (Schleichen) +1 Odelinde
befreien. An einer losen Stelle fiihrt sie die Gruppe
unter der Palisade hindurch.

Hiirden bei der Flucht

Ambelmund ist eine Stadt voller braver Biirger, auf-
merksamer Wachen und treuer Hunde, die beim lei-
sesten Gerdusch zu bellen beginnen. Und all dies ist ge-
schiitzt durch eine Palisade aus Stein und Holz, die zwei
Schritt in die Héhe ragt und fest im Boden verankert
ist. Junge Mdnner kénnen nachts allein von der Schin-
ke betrunken nach Hause gehen, ohne von einer heif3-
bliitigen Thorwalerin bedringt zu werden. Was fiir eine
herrliche Stadt, um sich sicher und geborgen zu fiihlen.
Aber um aus ihr unbemerkt mit einer stadtbekannten
Adligen zu fliehen, ohne dabei ein wachsames Auge zu

wecken oder eine empfindliche Nase zu reizen, ist sie
denkbar schlecht geeignet.

Die Helden, entschlossen, Befinna aus der Stadt zu brin-
gen, haben einige Hiirden zu meistern. Die Biirger dieser
Stadt gehen nachts von Tavernen nach Hause oder tref-
fen sich zu heimlichen Stelldicheins. Liebe macht zwar
blind, aber auch aufmerksam - besonders, wenn man
alle Passanten genau im Auge behalten muss. Es konnte
ein Bekannter der eigenen Frau sein.

Befinna ziert eines der bekanntesten Gesichter der
Stadt. Speziell betrunkene Einwohner grélen lautstark
ihren Namen. Dies zu umgehen oder diese Lautstarken
zum Schweigen zu bringen, kann eine Hiirde auf der
Flucht darstellen. Befinna lehnt es kategorisch ab, ihr
Gesicht zu verhiillen. Bei den meisten Biirgern reicht
eine solide Probe auf Uberreden, um ohne Zwischenfille
vorbeizukommen.

In den Stralen Ambelmunds patrouilliert die barons-
treue Stadtwache (Werte siehe Aventurischer Alma-
nach Seite 260). Sie wissen um die anstehende Hoch-
zeit, sehen die Reisekoffer Befinnas und zihlen eins und
eins zusammen. Aus Loyalitdt zur Baronin wollen sie die
Flucht verhindern. Sollten die Helden die Reiseutensi-
lien allerdings gut verbergen, kann man die Wachen
ohne groRe Probleme umgehen. An diesen kann man
sich auch vorbeischleichen. Sollte es allerdings zu einer
Konfrontation kommen, verlangt Befinna, den Wachen
keinen bleibenden Schaden zuzufiigen. Dies sagt sie
laut, macht also den Wachen Mut. Bestechlich sind die
Wachen ab 5 Silbertaler pro Kopf.

Hat man die innerstidtischen Hiirden genommen, folgt
jene, die man wortwortlich nehmen muss - die Palisade.
Gebaut auf festem Steinfundament erheben sich ange-
spitzte, feste Holzstimme vor den Helden. Mit all dem
Gepdck, auf dem Befinna beharrt, ist es schier unmdog-
lich, dort einfach so dariiber zu kommen. Eine Méglich-
keit wire, das Gepéck einfach durchs Tor zu fahren und
Befinna und ihren Lehrer iiber die Palisade zu hieven.
Hier kénnen die Helden von den Patrouillen entdeckt
werden. Auch zufillig vorbeikommende Biirger wiirden
die Situation einer kletternden Gruppe so seltsam fin-
den, dass sie lauthals nach den Wachen rufen wiirden.
Proben auf Verbergen, Klettern sowie Kraftakt kénnen
hier helfen.

Hier kénnen die Helden aber auch selbst nachdenken
und andere Wege finden. Der beliebte Ochsenkarren
mit Heu, rollende Bierfésser oder doch Verkleidungen
sind nur einige Vorschldge. Mglich wire auch, sich an
eine der fahrenden Gauklertruppen, Hindler oder an-
deren Schaustellern vom Jahrmarkt zu wenden. Diese
kénnen die Gruppe ebenfalls unauffillig aus der Stadt
eskortieren. Dies ist die einzige Mdglichkeit, dass sich
Befinna verkleidet, weil sie es fiir ein aufregendes Aben-
teuer hilt. Murgino Rundarek verkleidet sich in die-
ser Situation gekonnt als Dame. (»Auch ich habe eine
Vergangenbheit.«)
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AuBerhalb von Ambelmund — Tag 1
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nicht weit hinter den Wiillen, die Ambelmund umgeben, be-
ginnt bereits der dichte Nordgratenfelser Wald. Kaum habt
ihr es unter die schiitzenden, laubschweren Aste geschafft,
seufzt Befinna erleichtert auf und breitet die Arme aus.
LAch”, ruft sie, ,endlich geschafft. IThr habt das fein ge-
macht!* Die junge Adlige wirft ihre Dankbarkeit wie kleine
Belohnungen fiir Hunde, die gerade einen einfachen Trick
vorgefiihrt haben, nach euch. Einem von euch tdtschelt sie
sogar den Kopf.

Die Palisade der Stadt hinter sich, liegt die Baronie Am-
belmund als Teil der Landgrafschaft Gratenfels vor den
Helden. Der Fluss Tommel schlingelt sich mdandernd
durch die Landschaft, wihrend sich kleine Wilder mit
gerodeten Flachen scheinbar willkiirlich abwechseln.
Auf Hohe der Stadt beginnt die schiffbare Zone des Flus-
ses. Briicken gibt es nicht. Sie wiirden der Forstwirt-
schaft nur hinderlich gegeniiberstehen. Fihren sind
die wichtigsten Verbindungen zwischen den bei-
den Ufern.

Eine Probe auf Sinnesschirfe (Suchen) +2 ldsst er-
kennen, dass Befinnas Augen angesichts der vielen
Kahlschldge und Rodungen feucht werden.
Sie erzdhlt auf Nachfrage der Helden,

dass der Wald fiir sie etwas ganz
Besonderes ist. Einmal hat sie
ihn bereits erlebt, aber sie hat
viel dariiber gelesen. Aus ihrem
Gepéck zieht sie ein Kinderbuch
mit spielerischen Beschreibun-
gen des Waldlebens heraus. Zwi-
schen Lerchen und Buchen, unter
Kastanien und Erlen, dort liegt eine
wunderbare, harmonische Welt verborgen. Un-
schuldig, unberiihrt von des Menschen Hand,
beschiitzt von den Wichtern der Natur, herr-
schen Einklang, Liebe und Geborgenheit. Passa-
gen wie diese, so sagt Befinna, haben ihr gezeigt,
wie die Natur wirklich ist.

Befinna, begeistert vom baldigen Erkunden der
Natur, fithrt und kennt den Weg. Sie zeigt selbst-
bewusst in eine grobe Richtung, die leicht siidost-
lich der Stadt liegt. ,,Lasst euch tiberraschen. Es wird
wunderbar!“, antwortet sie auf die Frage der Helden
nach dem Ziel.

In der Nihe der Stadt kann man entweder auf der
Strale reisen, oder sich von Wildchen zu Wildchen
durchschlagen. Zufillige Passanten kénnten Befin-
na oder Murgino erkennen. Hier kannst du ent-
scheiden, ob du den Helden diese Hiirde in den

Weg legen willst, Proben auf Verbergen oder Verkleiden
bieten einen Ausweg, keine frithzeitige Entdeckung zu
riskieren.

Nach einem halben Tag Reise erreicht die Gruppe ein
HolzfZllerlager in einem dichteren Waldgebiet. Um die-
ses vor dem Betreten zu bemerken, ist eine Probe auf
Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) +1 notwendig,
Wenn die Gruppe ankommt, schldgt niemand Holz. Nur
Gesprichsfetzen sind zu vernehmen,

Das Holzfillerlager
Dicke Stimme eines gesunden, wohlriechenden und
artenreichen Waldes tiirmen sich vor den Helden gen
Himmel. Braune Rinde, durchzogen von weiRen Flecken
und gespickt mit tausenden Asten voller pflanzlichem
und tierischem Leben. Hier zeigt Sumu in aller Pracht
und Vielfalt ihre Schopfungskraft.
Da! Eine Axt wird unbedacht in einen Stamm geschla-
gen, Der Saft des tausend Jahre alten Wesens sickert
wie Blut aus einer Wunde. Das Gerdusch, wenn Stein
Metall schirft, dringt zu den Helden. Sie sehen, wie
fiinf Holzféller ihre Axte und Sidgen schirfen.
Zwei starke Frauen ziicken ihre Zugmesser und
beginnen ruckartig die bereits gefillten Stim-
? me von ihrer schiitzenden Rinde zu befreien.
Hell, wie blanker Knochen, kommt unter der ge-
sunden knorrigen Schicht das Innenleben
der Bdume zum Vorschein. Eine von den
beiden Frauen muss einen versauten
Scherz gemacht haben, denn beide la-
chen dreckig.
Die Gruppe kann sich dazu entschlie-
Ren, das Lager zu umgehen. Als aber
in der Nihe Befinnas ein Baum
von mehreren Axten maltritiert
wird, bittet sie die Helden, etwas
dagegen zu tun. Sie ldsst sich
von ihrem Vorhaben auch nur
schwer abbringen. Eine Probe
auf Bekehren & Uberzeugen (6ffent-
liche Rede) -3 ist erforderlich.
Sollte die Gruppe vorbei-
schleichen, verschwindet
Murgino, um kurz ,aus-
zutreten“. Hier kann er,
selbst wenn er keine
Tauben dabeihat, den
Holzféllern eine Nach-
richt fiir die Baronin iibergeben.
Als Befinna wieder die Axte sieht, schreit
sie: ,,Haltet diese Baummarder auf! Aber tut
ihnen nicht so weh, dass sie heute Abend
nicht wieder zu ihren Familien heim-
kehren kénnen.“ Uberlasse es den
Helden, wie sie die Situation meistern.




Holzfiller
} MU 12KL10IN 12 CH 10

FF 12 GE 12 KO 12 KK 13

. LeP 29 AsP - KaP - INI 12+1W6
. AW6SK1ZK1 GS8

L Holzfilleraxt: AT 12 PA 2 TP 2Wé+1

‘Talente: Einschiichtern 5, Koérperbeherrschung 5,
Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 4, Willenskraft 4

Kampfverhalten: Die Holzfiller setzen sich zunichst

~ mit Faustschlidgen zur Wehr, erst wenn sie mit Waf-

. fengewalt bedroht werden, ziicken sie ihrerseits

4 ihre Axte und verteidigen sich mit Wuchtschligen.

" Flucht: Bei Verlust von 50 % der LeP

'.\ Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder

weniger

Anfiihrer des Holzféllertrupps ist & Sylandris de
Terubis (50 Jahre, dicklich, trigt unpassend edle
Kleidung), Horasier und Vertrauter von Nu-
melos. Er kennt Befinna und griift sie héflich.
Korperliche Arbeiten und das Kdmpfen schitzt er
nicht. Seine Aufgabe besteht nur darin, Anweisun-
gen zu geben und die Arbeit der anderen zu beauf-
sichtigen. Er wedelt immer mit einem Taschentuch
arrogant vor sich herum.

Die erste Nacht im Freien
Die Nacht ddmmert herein. Fiir die Helden eine be-
kannte Situation, fiir Befinna allerdings die erste
Nacht im Freien in ihrem Leben. Zwar freut sie sich
wirklich dariiber, nun die Fesseln der Fadersberger
Festung hinter sich gelassen zu haben, aber in ihren
Augen, das ist fiir jeden der Helden klar, spiegelt sich
auch die Angst vor dem Ungewissen wider. Neu-
gierig und abenteuerlustig wie sie ist, hat sie ihre
kindliche Angst vor dem Dunkeln, dem Bésen unter
ihrem Bett, noch nicht abgelegt. Dies wird auch ihr
selbst nun klar.

Sie befiehlt, ein Nachlager aufzuschlagen. Sollte je-
mand in der Gruppe gesellschaftlich iiber Befinna
stehen, bittet sie denjenigen darum. Unerfahren

Waffe Kampftechnik TP L+S

Zweihand-
hiebwaffen

Holzfilleraxt (2H, i) 2W6+1 KK 13

L RW mittel
I Waffenlos: AT 10 PA5 TP 1W6 RW kurz
' RS/BE 2/1
| Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos,
Holzfilleraxt)
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stellt sie Anspriiche wie ,,Baut mir rasch einen Zu-
ber”, ,Wer mir zuerst einen echten Abort zau-
bert, bekommt ein Kiisschen auf die Wange* oder
,Wenn ihr eine Fee seht, hier ist meine Liste mit
meinen drei Wiinschen*, Murgino hingegen méch-
te veranlassen, dass einer der Helden, die er klar
als Dienstboten ansieht, rasch sein Zelt aufbaut. Falls
keiner dazu bereit ist, iibernimmt der Hauslehrer dies
wohlerzogene Verwiinschungen aussprechend selbst.
(,,Nicht mal in der lausigsten Kaschemme des glinzen-
den Al’Anfa wiirden die Diener einen Mann dazu zwin-
gen, sein Gemach selbst zu machen. Ein Skandal ist das,
ein echter Skandal.”)
Praios’ Tageslicht weicht der Boronsnacht. Wélfe heu-
len, ein schrilles Kichern wie von einem Goblin und
stetes Astknacksen beunruhigen die Helden. Befinna
verlangt, sollten die Helden nicht selbst auf die Idee
kommen, dass Wachen aufgestellt werden. Eine davon
kann durch eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) -2 bemerken, wie eine Taube aufsteigt.
Kurz danach kommt Murgino aus dem Wald. Sollte der
Held fragen, antwortet der Hauslehrer verirgert, aber
hoflich, er hitte sich abseits erleichtert.
Die Taube transportiert einen Kurzbericht fiir die Baro-
nin, Eine Probe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschau-
en) kann die Liige entlarven. Sollten
es die Helden durchschaut haben,
bleiben ihnen verschiedene Optio-
nen, basierend auf Rollenspiel, Ta-
lenten, Magie oder Liturgien. An-
dernfalls verrit der Hauslehrer hier
nichts. Sollte er zu einem Gestédndnis
gezwungen werden, verrit er, dass er
die Baronin aus Sorge um Befinna informiert hitte.
Befinna, bitterlich enttiuscht von ihrem Vertrau-
ten, schldgt unter Trinen kraftlos auf dessen Brust
ein. Sie verlangt aus Wut, die sich in den Kummer
mischt, von den Helden, Murgino zu enthaupten.
Sollten die Helden tatsichlich darauf eingehen,
fleht Murgino um Gnade. Er hitte nur das Beste
fiir sie gewollt. Erst kurz bevor die Klinge sein Le-
ben beenden wiirde, greift Befinna ein und vergibt
ihm. Sie will ihn weiter mitnehmen, wenn er ver-
spricht, brav und loyal zu sein. Er willigt ein. Sollte
es zu diesem Szenario kommen, ist das Enthiillen
des Verrats am Ende des Abenteuers obsolet.
Befinna sucht im Anschluss Rat bei den Helden,
was sie in Zukunft, wenn sie hier ihr Ziel erreicht
hat, mit ihrem Hauslehrer anfangen soll. Sie wird
ob ihres jungen Alters den Rat der Helden tatsdch-
lich am Ende annehmen - egal, welche Konsequen-
zen dies haben wird.

AT/ RW  Gewicht Linge Preis Komplexitit
PA-Mod
0/-4  mittel 4Stein 110HF 80S  prim




Der Weg ans Ziel — Tag 2

Der Morgen wird von den Auerhdhnen lauthals begriifit.
Befinna befiehlt trillernd den Aufbruch. Kurze Zeit spa-
ter passiert die Gruppe einen Bauernhof mit Kiithen (ftir
das spitere Ritual brauchbare Information). Nun sieht
Befinna den Zeitpunkt gekommen, die erkennbaren
Wege zu verlassen und ins Unterholz einzutauchen. Je
beengender das Geholz wird, je mehr die Helden gegen
Aste und Wurzeln kdmpfen miissen, desto mehr bliiht
Befinna in ihrer Naivitét auf. ,,Hasen sind putzig. Beson-
ders wenn sie Huckepack spielen wollen.*

Murgino Rundarek beschwert sich beinahe durchge-
hend. ,K6nnt ihr nichts gegen diese Insekten ausrich-
ten? Thr seid stark und méichtig und kénnt eure Auftrag-
geber nicht vor Miicken beschiitzen?

Die beschwerliche Reise durch die urspriinglichen Wélder
in der Gegend um Ambelmund setzt sich fort. Hier kannst
du als Meister entscheiden, die Gruppe rasch an ihr Ziel zu

fithren, oder iiber naiv-kindliche Befehle von Befinna und {

provozierende Beschwerden von Murgino die Zeit farben-
froh herausfordernd zu gestalten. Zum Beispiel mdchte Be-
finna, dass die Helden ihr ein niedliches Haustier fiir ihre
Zeit in der unberiihrten Natur fangen. Murgino verlangt,
dass einer der Helden seine durch die Natur ramponierte
Kleidung flickt. Wenn sich die Helden von ihm genervt ab-
wenden, nutzt er die Zeit, sich wegzuschleichen, um eine
Brieftaube zu senden. Eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) -2 lsst die Helden die Taube entdecken.
Murgino erkldrt, Verwandten geschrieben zu haben. Eine
Vergleichsprobe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen)
gegen Murginos Uberreden kann die Liige offenkundig wer-
den lassen. Murgino bleibt aber dabei.

Wurde die Probe auf Sinnesschdrfe mit mindestens 2 QS
geschafft, entdecken die Helden zudem, dass sie ab und
an von unterschiedlichen Tieren beobachtet werden. Ha-
sen, Flichse, Eichhérnchen, Raben, Sperber, Mduse, Rat-
ten oder Rehe verfolgen die Gruppe mit starrem Blick.
Kommt man den Tieren zu nahe, fliichten sie und andere
iibernehmen ihren Posten. Einige davon sind Spaher des
Druiden Ulfaran, deren Sinne er sich mittels des Zaubers
BLICK DURCH FREMDE AUGEN bedienen kann oder

die er mit Herr tiber das Tierreich kontrolliert.

Die Lichtung

Der Marsch durch den Wald endet, als die Hel-
den eine Lichtung betreten. Die sie bis hierher
verfolgenden Tiere schwirmen aus und beobach-
ten alles zwischen den Bdumen heraus. Aus dem Wald
tritt Ulfaran, der Haindruide.

Ulfaran
MU 13 KL 13 IN 13 CH 14
FF 12 GE 12 KO 13 KK 10
LeP 31 AsP 40 KaP - INI 13+1W6
PjAwsuszm GS38
. Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6
| RWkurz
Druidendolch aus Vulkanglas: AT 12 PA 7
- TP 1W6+1 RW kurz
Wanderstab: AT 11 PA 7 TP 1W6+1 RW lang
RS/BE: 0/0
. Vorteile/Nachteile: Zauberer
_Sonderfertigkeiten: Tradition (Druiden)

Talente: Einschiichtern 5, Kdrperbeherrschung 4,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 5, Willenskraft 8

Zauber: Balsam Salabunde 7, Bannbaladin 10, Blick
durch fremde Augen*A™4 8 Herr iiber das Tier-
reich 7, Zorn der Elemente 5

Kampfverhalten: Der Druide verteidigt sich mit sei-
nem Wanderstab und dem ZORN DER ELEMENTE.

* Flucht: Bei Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder
~ weniger

&

1 Ulfaran, der Haindruide:
Kurzcharakteristik: 40 Jahre, braunes, langes Haar, an
den Gelenken zerschlissene Fell- und Lederrobe, mar-
kante Nase.
Hintergrund: Zuriickgezogen in den Wildern Ambel-
munds haust der Druide Ulfaran. Zufillig lernte der 40-Jah-
rige Befinna in einem Hain nahe Ambelmund kennen. Be-
vor sie wieder in die Sicherheit der Festung zuriickmusste,
zeigte er ihr aus druidischer Giite einige Wunder der Na-
tur, die noch nicht durch Axt und Feuer zerstort wurden.
Er ist ein verschrobener Misanthrop und trigt eine
braun-graue Druidenrobe. Wallende braune Haare
lugen unter der Kapuze hervor. Ulfaran ist kein ge-
tibter Redner. Er spricht in kurzen Sitzen.
Motivation: Sumus Leib lebt vom Wachsen und
Vergehen. Aber der Mensch greift zu stark ein. Er
mag Befinna, fiir ihn ist sie aber auch eine Chan-
ce, ein Gleichgewicht zwischen Wald und Axt
herzustellen.

Waffe Kampf- TP L+S AT/ RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
: technik PA-Mod

Druidendolch aus Dolche 1W6+1 GE 15 -1/0  kurz 0,5Stein 30HF 60S prim

Vulkanglas

Wanderstab (2H)  Stangen- 1Wé6+1 GE/KK 15 0/+2  lang 0,75Stein 150HF 10S prim

waffen
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Tradition (Druiden)

< FEin Zauber der druidischen Tradition erfor-
~ dert Sicht auf das Ziel und eine magische Ges-
te. Je nach Denkschule sind auch gesproche-
ne Worte Teil des Zaubers, aber sie sind nicht
zwingend notwendig.

< Druiden erhalten eine Erleichterung von +2
statt nur von +1, wenn sie die Modifikation
Erzwingen bei einem Zauber ausfithren.
Starker Bann des Eisens: Korperkontakt mit
verhiitteten Metallen wirkt sich negativ so-
wohl auf die Regeneration von AsP als auch
auf das Wirken von Zaubern aus. Pro ange-
fangenem Stein verhiitteten Metalls, die der
Druide trédgt oder beriihrt, ist das Wirken von
Zaubern um je -1 erschwert. Trégt er eine
solche Menge mehr als eine halbe Stunde mit
sich herum, sinkt die Regeneration von AsP
pro Regenerationsphase um 1 pro angefan-
genem Stein Metall. Diese Regel ersetzt die
sonst fiir Zauberkundige geltende Regel fur
Bann des Eisens (siche Regelwerk Seite 256).
< Druiden kénnen spezielle druidische Tradi-
tionsartefakte herstellen und nutzen (z. B.
den Druidendolch).

Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein
Vorteil Eisenaffine Aura

AP-Wert: 125 Abenteuerpunkte
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Herr iiber das Tierreich

Druiden gelten als Meister der Beherrschungsmagie. Sie

vermogen nicht nur Menschen mit ihren Zaubern zu

kontrollieren, sondern auch Tiere. Schon so mancher

Druide hat mit seinen Kriften einen Baren oder Wolf be-

herrscht und ihn als Wache, Beschiitzer oder fiir andere

Aufgaben eingesetzt.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Druide kann mit diesem Zauberspruch
ein Tier der GréRenkategorie groR und kleiner be-
herrschen. Es hort auf jeden Befehl des Druiden und
ist auch bereit, fiir ihn bis zum Tod zu kimpfen. Aller-
dings muss das Tier auch in der Lage sein, den Befehl
auszufithren. Es muss ein Wesen der Kategorie domes-
tiziertes Tier oder Wildtier sein (kein Ungeheuer). Mit
dem Zauberspruch kann stets nur ein einzelnes We-
sen beherrscht werden. Solange die Wirkungsdauer
anhilt, kann der Druide also kein weiteres Tier durch
den Zauberspruch beherrschen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: KL (t) des Tieres in AsP (Kosten sind nicht
modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Tiere (domestizierte Tiere oder Wildtie-
re der GroRenkategorie groR oder kleiner)
Merkmal: Einfluss

Zorn der Elemente

Dieser Zauber verwandelt ein beliebiges Element in eine

Flut, die tiber den Gegner hereinbricht.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer ergreift eine Handvoll des Ele-
ments, das er seinem Gegner entgegenschleudern will
(z. B. einen Stein, eine Eichel, einen Schneeball, eine
MANIFESTO-Flamme, Quellwasser oder eben Luft).
Der Gegner kann den Angriff mit einer Schilde-Parade
abwehren oder ihm ausweichen. Misslingt die Vertei-
digung, so erleidet der Gegner 1W6+4 TP. AuRerdem
muss der Gegner eine Probe auf Kérperbeherrschung
erschwert um QS/2

gelingen, sonst erleidet er den Status Liegend.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Der Druide ist ob seiner Persdnlichkeit und seiner offe-
nen Kontrolle/Freundschaft mit den Tieren beeindru-
ckend. Schaffen die Helden eine Probe auf Sinnesschdrfe
(Suchen oder Wahrnehmen) -2, erkennen sie, dass einer
der Bidume gar kein Baum ist. Brank der Waldschrat
tritt, als er die Aufmerksamkeit der Menschen spiirt,
donnernd auf die Lichtung.

1 Brank, der Waldschrat:

Wortkarg, blatterreich und wuchtig - diese Attribute
beschreiben den Eichenschrat Brank. Als einer der we-
nigen seines Volkes schitzt er die Gegenwart von Men-
schen. Seine Werte findest du im Aventurischen Alma-
nach auf Seite 167.

Von Tieren umringt, Angesicht zu Angesicht mit einem
Haindruiden und einem Waldschrat, l4sst sich Befinna
in der Leichtigkeit ihres Seins nicht beeindrucken. Sie
begriit Ulfaran herzlich. Ulfaran blickt miirrisch zu
den Helden, Befinna verbiirgt sich allerdings fiir sie und
enthiillt, dass sie zu Ehren Sumus ein Initiationsritual
abhalten will, um eine Dienerin der Go6ttin zu werden.
,Ist das nicht aufregend?* Thre Augen glitzern vor kind-
licher Begeisterung.

Inzwischen in Ambelmund

Die Nachrichten aus der Feder Murgino Rundareks er-
reichen sowohl Wunnemine als auch Numelos. Beide
sehen darin einen Verrat. Sie sind aufgebracht und
sich rasch einig, Befinna zu verfolgen. Sie wollen sie,
falls nétig, mit Gewalt zur Vernunft bringen. Mit vier




Stadtwachen als Eskorte brachen sie auf. Ein Botenrei-
ter wurde eingesetzt, um die neuen Nachrichten von
Murgino rasch zu iibermitteln. Im Holzfillerlager er-
fuhren sie von dem Zusammentreffen. Ohne die Pferde
wandten sie sich an ungefihr derselben Stelle wie Be-
finna und ihre Begleiter in den tiefen Wald. Enttduscht
und rasend vor Wut ob des Ungehorsams schdaumt
Wunnemine. Numelos will nur sein versprochenes
,Eigentum* zuriick. Nur die Eile ihres Unterfangens
schldgt den Willen dazu.

Vorbereitung auf das Ritual

Ehe das Ritual beginnen kann, haben Befinna und Ul-
faran eine Bitte an die Helden. Sie sollen dabei helfen,
Ritualzutaten zusammenzutragen - entweder als per-
sonlichen Gefallen oder fiir das letzte bisschen Gold, das
Befinna mit sich trigt (20 Dukaten). Zu besorgen gilt es
das Horn einer Kuh (vom zuvor passierten Bauernhof),
Erde von Befinnas Geburtsort (dem Ambelmunder Fes-
tungsgarten) und das Ei einer Kréte (mit einer Probe auf
Tierkunde (Wildtiere)).

Die Aufgaben sind jeweils mit verschiedenen Hiirden
verbunden. Der Besitzer der Kiihe, ein eremitischer
Bauer, verlangt fiir ein Horn nicht nur einen Dukaten,
sondern von den Helden auch, dass sie der Kuh nichts
antun und das Horn selbst absigen. Eine Sige gibt er
ihnen, Proben auf Tierkunde und Kérperbeherrschung er-
mdglichen nach einem wilden Ritt, das Tier zu fesseln
und das Horn abzusdgen (bei Misslingen von jeweils
einer der Proben 1W3+1 SP). Die Erde muss im Rosen-
garten, also dem Ort der plétzlichen Niederkunft von

Befinnas Mutter, entnommen werden. Befinna erklirt,
ihr wurde die Geschichte oft erzihlt. Sie kam einen
Schritt vor dem Pavillon im Rosengarten zur Welt. Wih-
rend der Reise zum Geburtsort sollten die Helden eine
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -1
ablegen. Bei Erfolg bemerken die Helden die ebenfalls
reisende Wunnemine und ihre Entourage. Eine erfolg-
reiche Probe auf Verbergen (sich Verstecken) +1 sorgt da-
fiir, dass die Baronin und niemand aus ihrem Gefolge
die Helden entdeckt. So kénnen sie sich auf der Lich-
tung auf die Ank6mmlinge vorbereiten. Die Lichtung ist
zwingend der Ritualort, da laut Ulfaran hier eine nahe
Verbindung mit der G&ttin Sumu mdglich ist.

Sollten die Helden Wunnemine nicht bemerken, wird
die Gruppe um Befinna kurz vor dem Ritual durch die
Tiere Ulfarans auf die Ankunft von Fremden vorberei-
tet. Dabei brechen sie hastig aus dem Wald hervor und
springen aufgeregt auf und ab. Die Vorbereitungszeit
betrigt so allerdings nur kurze drei Minuten,

Die Konfrontation

Alle auf der Lichtung sind nervés und bereit, sich zu
verteidigen. Die Tiere ziehen sich in den Wald zuriick
- auch die Raubtiere unter ihnen. Sie werden den Hel-
den in keiner Weise helfen. Die folgenden Ereignisse
solltest du als Meister rasch und stimmungsvoll be-
schreiben, ohne die Helden zu sehr einzubeziehen. Ab
dem Kapitel ,,Ende des Abenteuers” sollten die Helden
wieder voll handelnd eingreifen kénnen. Somit wird fiir
die verschiedenen mdglichen Enden des Abenteuers die
Biihne bereitet.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aste knacken, und aus dem Wald treten Wunnemine in ihrer
Kampfriistung, Numelos mit bereitem Degen, vier Stadtwa-
chen mit Hellebarden und Schwertern und eine Handvoll
Holzfdller samt Sylandris de Terubis heraus. Wunnemine
ruft in harschem Ton nach ihrer Schwester.

Als sich alle gegeniiberstehen, seht ihr die Wut in Wunne-
mines Augen. Numelos ist gefasster. Wunnemine spricht mit
bebender Stimme: ,,Dich zusammentun mit diesem ketzeri-
schen Sumuanbeter und damit die Zukunft unserer Familie
aufs Spiel setzen! Wie konntest du nur?! Sei ein braves Kind
und komm auf der Stelle zu mir!“ Die Baronin zittert vor
Erregung. Befinna, von der Rage ihrer Schwester sichtlich
iiberrascht, schluckt, blickt um sich, verweigert aber den Be-
fehl Wunnemines.

Nun ist die Zeit des Gestdndnisses gekommen. Murgi-
no Rundarek dreht sich mit feuchten Augen zu Befin-
na und erklirt ihr, dass er Wunnemine informiert habe.
Befinna erschrickt daraufhin und torkelt von ihrem
Hauslehrer weg. Beide brechen in Trinen aus. Murgino
zeigt erstmals tiefe Gefiithle. Numelos, gesellschaftlich
geschickt, erkennt die momentane Verwundbarkeit Be-
finnas und versucht ihr klarzumachen, dass sie in einer
Ehe mit ihm Luxus und Sorglosigkeit erwartet. ,,Hor mir
zu, mein Liebchen, natiirlich geht es in einer Ehe um
Geld, aber auch darum, dass ich dich beschiitzen, ver-
sorgen und vor allem Ubel in der Welt verbergen werde.
Nichts wird dir geschehen, wenn ich fiir dich die Ver-
antwortung {ibernehme.” Als Meister kannst du hier die
Guter-Gardist/Boser-Gardist-Karte ausspielen. Wunne-
mine droht mit der Peitsche, wihrend Numelos das Zu-
ckerbrot anbietet.

Da sowohl Befinna wie auch Wunnemine nach Nume-
los’” Ansprache schweigen, tritt Ulfaran vor die Baronin,
,Verrat, Heimtiicke, Gold und das Fernhalten des echten
Lebens - kennt der Mensch nichts anderes mehr? Sind
das die neuen Tugenden, die uns der Fortschritt und die
Herrschaft’ iiber die Natur gebracht haben? Geht!*
Befinna, von allen angesprochen, von niemandem nach
ihrer Meinung gefragt, mehr als jemals zuvor steht
die junge Frau vor der Wahl zwischen der urspriing-
lichen Natur und der menschengemachten Kultur. Sie
schweigt, blickt aber verkrampft zu Boden. Diese Un-
entschlossenheit zeigt Wirkung. Alle Parteien, mit Aus-
nahme vielleicht der Helden, werden zunehmend unge-
duldiger und aggressiver.

Es ist die Baronin, die als Erste handelt. Sie tiberblickt
die Situation und befiehlt ihren Wachen, mit den Helle-
barden in Kampfposition zu gehen. Aufmerksame Hel-
den erkennen, wie Branks Aste knirschend und dchzend
angespannt werden. Numelos nickt de Terubis zu, wel-
cher die Holzf4ller mit einem Wink ausschwirmen ldsst.

A

Das Ende des Abenteuers:

So licht von Bdumen die Lichtung, so iiberwuchert
scheint sie an aggressiver Stimmung zu sein. Befinna,
Ulfaran und der michtige Waldschrat Brank auf der
einen Seite, Wunnemine, Numelos und ihre Minner auf
der anderen. Die Helden werden das Ziinglein an der
Waage sein, Sie kdnnen jederzeit in die Szene eingreifen
und den Ausgang so verdndern, Diese folgenden Endsze-
narien kannst du als Meister natiirlich abindern.

Ende 1 - Einsicht der Verlobten

Kurzgefasst: Die Helden iiberreden Befinna, sich zu
verméihlen.

Befinna blickt hilfesuchend zu den Helden. Ein ein-
facher Wurf auf Menschenkenntnis ldsst die Helden die
Verzweiflung im Gesicht der jungen Frau erkennen. Die
Wut der Schwester trifft in Befinnas Gewissen auf ihren
scheinbar unbidndigen Drang nach Freiheit. Das Fami-
liengliick kdmpft gegen ihren Wunsch, eigenstindig zu
bleiben. In ihren 18 Jahren sammelte sie zu wenig Er-
fahrung, um mit der Situation gut umzugehen. Aber sie
will den Wald beschiitzen, das ist und bleibt ihr vorran-
giges Ziel. ,Schwester! Ulfaran! Thr lieben Menschen,
die ihr mich hierhergebracht habt! Wie soll ich mich
entscheiden?*

Helden mit einer ruhigen Hand kénnten ihr klarma-
chen, dass sie als Numelos’ Frau und von Ambelmund
aus viel mehr ausrichten kann, als von dieser verwil-
derten Lichtung. Sollten die Helden ihr dies vorschla-
gen, ergreift Wunnemine die Mdglichkeit und sagt
ihrer Schwester, Befinna wiirde den Wald bekommen,
und ihr Mann wiirde unter ihrer Kontrolle sorgsam da-
mit umgehen miissen. Numelos stimmt nickend zu, da
er so der NutznieRer wire und den Wald zwar nicht
riicksichtslos, aber dennoch ausbeuten diirfte. Die
Helden kénnen das Argument Wunnemines noch mit
einer anderen Argumentation stiitzen. Sie konnen Be-
finna auf die die Annehmlichkeiten Ambelmunds wie
Tavernen, Geschifte, Barbiere, Zofen, Kamine im Win-
ter oder ein angenehmes warmes Bad hinweisen. Thr
Leben hat sie nicht auf das Uberleben vorbereitet.
Befinna ist nicht einfach zu tiberzeugen. Der Schritt,
Ambelmund und die Festung Fadersberg hinter sich
zu lassen, reifte lange in ihr. Damit wurde er verfes-
tigt und kann nicht so einfach wieder aufgebrochen
werden. Die Helden kdnnen hier auf zwei Wegen ans
Ziel kommen. Je intensiver sie der jungen Adligen
klarmachen, was sie im Wald vermissen wird, wel-
che der oben angefiihrten Annehmlichkeiten ihr am
meisten wie fehlen wird, desto einfacher lisst sie sich
iiberzeugen. Fiir Spieler, die dies gerne mit Proben er-
reichen wollen, kannst du als Meister eine Gruppen-
sammelprobe auf Bekehren & Uberzeugen, 5 Minuten,
2 Versuche pro Held, maximal 5 Helden, verlangen.
Wird Befinna iiberzeugt, verabschiedet sie sich weh-
miitig, aber nicht traurig von Ulfaran und Brank. Alle
kehren nach Ambelmund zuriick.




Pyl g o
“1.‘ PP Ny

-, s o 5
'3 e 3

Konsequenz: Befinna und Numelos heiraten. Der Wald
um Ambelmund wird durch einen Waldverwalter be-
hutsam gerodet und wieder aufgeforstet. Ulfaran ist
von der Vernunft der Menschen angetan und 6ffnet sich
mehr deren Néten und Angsten.

Ende 2 - Das Ritual

Kurzgefasst: Die Helden iiberreden Wunnemine und
Numelos. Befinna bleibt bei Ulfaran,

Die Lage wird von einem Helden, Ulfaran oder auch
Numelos etwas entspannt. Der Grund, so wird Zeit fiir
eine andere Losung gewonnen. Die Wachen und die
Holzfiller senken ihre Waffen und gruppieren sich.
Einige von ihnen stecken sich als Zeichen der Ruhe
sogar eine Pfeife in den Mund. Als Meister kannst du
so den Zeitdruck von den Spielern nehmen.

Ulfaran, der nicht zu einem BlutvergieRen beitragen
will, nutzt dieses kurze Durchatmen aller Anwesen-
den, um mit den Helden ein Gesprich zu suchen. Er
teilt mit ihnen den Plan, Wunnemine und Numelos
gewaltfrei davon zu iiberzeugen, Befinna ihren Wil-
len zu lassen. Er fragt die Helden, ob sie einen magi-
schen oder anderen Weg kennen, den beiden Befinnas
Motive verstdndlich und nachdriicklich darzulegen.
Sollte keiner der Helden dafiir prddestinierte Zau-
ber beherrschen, bietet sich Ulfaran an, mittels eines
BANNBALADIN ein positives Verhandlungsklima zu
schaffen. Auch die rhetorischen Fahigkeiten der Hel-
den kénnen hier helfen. Nun gilt es, entweder Ulfa-
ran oder den magisch begabten Helden so nahe wie
moglich an Wunnemine oder an Numelos heranzu-
bringen. Dabei kannst du als Meister den Spielern vie-
le Freiheiten lassen. Kreativitdt gewinnt. Sollten die
Spieler das Wiirfeln einer Probe bevorzugen, kénnen
sie liber Verbergen (Schleichen) -2 so nahe wie nétig
an die beiden herankommen. Bemerken die Baronin
oder einer ihrer Verbiindeten das ,,unauffillige” An-
nihern, kénnte sich daraus eventuell ein Kampf ent-
wickeln. Sollte es tatsichlich dazu kommen, wiirden
sich die Wachen lediglich schiitzend zwischen die
Helden und Wunnemine sowie Numelos stellen.
Gelingt der Plan, sollten die Helden die beiden Ant-
agonisten durch geschicktes Uberreden (Manipulieren)
-3 dazu bewegen, sich in Befinnas Lage zu versetzen,
Dabei erkennt vor allem Wunnemine den Drang ihrer
Schwester nach Freiheit. Besonders dramatisch wiir-
de Numelos auf ein Umstimmen (mit mindestens 2
Netto-QS) reagieren. Er, iiberwiltigt von der darge-
legten Naturliebe Befinnas, wiirde seine Waffe fallen
lassen, auf den Waldschrat zumarschieren, sich vor
ihm auf den Boden werfen und sich unter Trinen ent-
schuldigen. Er tiberredet Wunnemine, es sein zu las-
sen, ehe er mit seinen Mannen von dannen zieht.
Konsequenzen: Befinna bleibt im Wald, die Hel-
den konnen am Initiationsritual teilnehmen, Nume-
los geht ins Horasreich zuriick. Er nimmt auch sein
Geld mit und ldsst Wunnemine sozusagen dukatenlos
zurlick.
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Ende 3 - Das Gotterurteil

Kurzgefasst: Fiir unentschlossene Helden oder fiir jene,
die ein waffenschwingendes Ende bevorzugen.

Praios’ Glanz taucht die Lichtung in ein heiliges Licht.
Wenn die Spieler eine Probe auf Menschenkenntnis schaf-
fen, sehen sie Rondras Mut und Angriffslust in den Au-
gen Wunnemines aufblitzen. Gepaart mit ihrer Rage
iiber die aus ihrer Sicht absolute Dummheit und Naivitat
Befinnas ist also eine Konfrontation kaum noch zu ver-
hindern. Da ergreift Wunnemine zornig das Wort: ,,Ge-
nug geschwitzt*, brillt die Baronin, ,,genug lamentiert
und vor allem lange genug gewartet - ich will Fakten
sehen, ich will eine Entscheidung - ich will ein Gotter-
urteil!” Es ist Zeit, dass nicht mehr die Worte, sondern
die Waffen eine klirrende, treffende und einschneiden-
de Entscheidung herbeifithren. Wunnemine, getrieben
von der Unruhe einer Frau, deren Willen nicht so umge-
setzt wird, wie sie es sich seit Jahren latent und seit Ta-
gen konkret bis ins Detail ausgemalt hat, bestimmt, dass
der Hauptmann ihrer Wache gegen einen der Helden
auf Seiten Befinnas antreten soll. Sollten sich die Helden
auf die Seite Wunnemines schlagen und einer fiir die Ba-
ronin streiten wollen, tritt Ulfaran gegen diesen an.
Einer der Helden wird kdmpfen. Solltest du als Meister
erkennen, dass alle Helden ihre Schwerter ziehen wol-
len, wahlt Wunnemine das Gotterurteil, indem sie ihren
Wachen den Angriffsbefehl erteilt. Sollten die Helden
nicht anders entscheiden, legt Wunnemine das Duell
bis zum zweiten Blut fest, also bis zur Kampfunfihig-
keit oder bis einer der beiden Kontrahenten aufgibt. Bei
einem Duell mit dem Hauptmann der Wachen verwen-
dest du einfach die Werte eines kompetenten Gardis-
ten (siche Aventurischer Almanach Seite 260). Fiir die
anderen Wachen verwendest du die dort aufgefiihrten
Grundwerte.

Konsequenzen: Der Entscheidung des Duellsiegers
unterwerfen sich alle anwesenden Meisterpersonen,
Den Helden wird dies zwar auch angetragen, sie kénnen
sich aber weiterhin frei entscheiden.

Ende 4 - Numelos Sieg

Kurzgefasst: Die Helden unterstiitzen Numelos mit
Waffengewalt.

Befinna widersagt Numelos sowie den Wiinschen ihrer
Schwester. Numelos, gewahr, welch Schitze an Holz
dieser Landstrich bietet, wird von der Gier iibermannt.
Eine Probe auf Menschenkenntnis lasst die Helden dies
in seinen Augen erkennen. Er bietet den Helden entwe-
der eine unanstindige Summe Gold (jeweils 50 Duka-
ten) oder versucht sie mit der Treue zu den Menschen
statt zu einem Bau- und Brennmaterial zu tiberzeugen.
,Ihr seid Helden, Wesen der Tat und der Vernunft. Thr
erkennt den Unterschied zwischen den lebendigen Be-
diirfnissen von Menschen und allen anderen kultur-
schaffenden Wesen. Wir alle brauchen Baumaterial fiir
Hiuser, Schiffe, Wiegen und vieles andere. Ich weil,
ihr entscheidet euch fiir das Wohl der Menschen und
nicht fiir die ,Bediirfnisse‘ von Brenn- und Bauholz.“
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Schafft er es, befiehlt er den Helden, zusammen mit
den Wachen und den Holzfillern, den Druiden und den
Waldschrat zu téten. Es entbrennt ein heftiger Kampf.
Konsequenzen: Sollten die Helden siegen, werden sie
reichlich von Numelos belohnt. Befinna wird in die
Ehe gezwungen. Numelos beginnt, den Landstrich gna-
denlos auszubeuten. Bei der Hochzeit sind die Helden
Ehrengiste.

Sollten sich die Helden nicht tiberzeugen lassen, kann
Numelos aus dem Nichts den Wachen und Holzfillern
den Angriff befehlen. Die Helden kénnen sich jeder fiir
sich fiir eine Seite entscheiden. Die Sieger diktieren
den Verlierern ihre Bedingungen.

Ende 5 - Zaudern

Der Auftrag ist erledigt. Befinna ist sicher im Wald an-
gekommen und mehr war nicht vereinbart. Daher kann
es durchaus dazu kommen, dass die Helden sich aus der
Konfrontation komplett heraushalten wollen. Sollten
diese dazu tendieren, werden Wunnemine und Numelos
ihnen danken und sie mit 5 Dukaten zusétzlich pro Per-
son verabschieden.

Befinna wird versuchen, die Helden mit allen Mitteln zu
iiberreden, ihr beizustehen. Dabei solltest du als Meis-
ter den Helden die Verzweiflung der jungen Frau klar
vor Augen halten. Gehen die Helden dennoch, wird sich
hinter ihnen folgendes Szenario abspielen. Die Helden
werden es entweder sehen oder héren.

e T

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr verlasst die Lichtung. Hinter euch erklingen die letz-
ten verzweifelten Worte Befinnas. Ihr vernehmt nicht jedes
davon, aber Verzweiflung, Angst und tiefste Enttduschung
lassen sich kaum iiberhéren. Baronin Wunnemine von

Der Helden Lohn:

Fiir die Teilnahme am Abenteuer erhilt jeder
Held 12 Abenteuerpunkte. Fiir jede besorgte Ri-
tualzutat gibt es 1 weiteren Abenteuerpunkt.
Solange die Helden dem Sieger entweder gehol-
fen oder diesen nicht behindert haben, sind sie
in Ambelmund gern gesehene Besucher - auch
in Zukunft. Die Baronin wird sie jederzeit in der
Festung Fadersberg willkommen heilen, be-
wirten lassen und dort stets ein Quartier fiir sie
bereithalten.

Sollten sich die Helden fiir einen Weg entschei-
den, den Ulfaran gutheiflt, kénnen sie auch in
seinen Wildern immer mit Unterstiitzung bei
einem Problem rechnen.
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Fadersbergs harte und laute Stimme briillt kurze und prd-
gnante Befehle. Ulfarans Worte dringen nicht laut, mehr
durch den Wind sanft getragen an eure Ohren. ,,Menschen
wie ihr seid es, die jeden Tag Zeugen sind, wie Sumus Leib
geschindet und misshandelt wird. Ich hoffe fiir euch, dass
ihr ihre Friichte noch lange geniefen werdet. Sumu ist
ewig, und sie vergisst nie.”

Branks Briillen erschiittert die Luft. Gewaltige Hitze nihert
sich euch von hinten. Der Waldschrat, lichterloh in Flammen
stehend, lduft schreiend an euch vorbei und bricht dann
zusammen.

Konsequenzen: Befinna wird zur Hochzeit gezwungen.
Numelos wird reich, Befinna ungliicklich und Wunne-
mine regiert dank des Gelds von Numelos noch hérter.
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von Stefan Kostlinger

In der kleinen Baronie Ambelmund wird das Efferdfest gefeiert. &
Gaukler, Spielleute und Schausteller unterhalten die Besucher, Re-
cken, Ritter und andere Kdmpfer fechten im Turnier um Gold, Ruhm
und Ehre. Hohepunkt der Feierlichkeiten ist ein Wettschwimmen
zum Ruhme Efferds.
Doch nicht jeder kann das freudige Treiben genieRen. Befinna, die
jlingere Schwester der Baronin, sehnt sich danach, den Zwingen ihres
Standes und den Mauern des Palastes zu entkommen., Sie verzehrt sich nach
der Freiheit der Wilder, nach romantischer Natur. Vor allem jedoch méchte
A sie dem horasischen Briutigam entkommen, den ihre
Schwester fiir sie ausgewahlt hat. Zwischen zwei au-
genscheinlich unvereinbaren Welten gefangen, sucht sie
nach Unterstiitzung, um ihrer Sehnsucht
folgen zu kénnen. ,
Hilfsbereite Helden werden bald mit { -
unnachgiebigen Standpunkten kon- .
frontiert und kénnen als das vielbe-
schworene Ziinglein an der Waage Einfluss
auf die Zukunft von Nordgratenfels nehmen.

Stichworte zum Abenteuer: Hilfe fiir eine junge
Adlige, den Fesseln ihres Standes zu entkommen
-« Genre: Wildnisabenteuer, Kulturerfahrung
‘ Voraussetzungen: Wildniskompetenz, kei- , mn e
ne allzu strenge Obrigkeitshorigkeit
Ort: Baronie Ambelmund in der Land- SPIELE
grafschaft Gratenfels EEEEE——————
Zeit: ab 1040 BF www.ulisses-spiele.de
Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig /
iy P & HWO031
Erfahrung (Helden): durchschnittlich bis kompetent

Anforderungen:

Naturtalente I XX X2
Kampf (XXX
Gesellschaftstalente (I XX X2
Lebendige Geschichte (XX X2

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben des Abenteuers
wie Wertekisten, Karten und Pline sowie
Handouts sind im Band enthalten.
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