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& Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.

© Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer sind
Meisterinformationen, die den Helden nicht sofort
zuginglich sind oder sogar ausschlieRlich als Hinter-
grundinformationen flir den Spielleiter gedacht sind.* O

© NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister- *
personen beinhalten alle spielrelevanten Informatio- :
nen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstiandig. :
Insbesondere bei NSC n
mit einer grofen An-
zahl  verschiedener
Fertigkeiten, also vor
allem bei Zauberern
und Geweihten, wer-
den auch Fertigkeits-
werte, die von 0 abweichen, nicht immer vollstdndig
angegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

© Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

< Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungs-
regeln spielt, findest du an einigen Stellen Seiten-
verweise auf andere Biicher, damit du einfacher
nachschlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach
dem Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der
Sonderfertigkeit Trampeln®eos,
ABE - Aventurisches Bestiarium
AKO - Aventurisches Kompendium

*In diesen Késten findest du

wichtige Hinweise zum Spiel!

e

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen méchtest, dann
kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen méchtest, dann
kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
- {ibernehmen.
- Sl e v el i e TS

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen zu
erwihnen. Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle anderen Ge-
schlechter 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 Geschlechts-
form liest, kannst du diese durch jede andere ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entscheidend ist,
wird dies im Text gesondert ausformuliert.

Mit Dank an Ralf Kurtsiefer und Diana Rahfoth.
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Finleitung — eine aventurische Oper

Liebe Spielleiterin!

Die Handlung dieses Abenteuers basiert, leicht erkenn-
bar, auf einer irdischen Vorlage, der Oper Il Trovatore
(Der Troubadour) von Giuseppe Verdi, einer in Spanien
verorteten Tragddie voller Liebe, dramatischer Missver-
standnisse und furchtbarer Geheimnisse.

Natiirlich ist ein interaktives Rollenspielabenteuer
nicht das gleiche wie eine Oper mit stringenter Hand-
lung. An vielen Stellen bietet es deshalb bewusst al-
ternative Handlungsabldufe an oder weicht in anderer
Weise vom Vorbild ab: Die Verortung in Almada, das
mogliche Abwenden des obligatorischen, tragischen
Opernendes und derlei mehr bedurften einer Reihe von
Anderungen, um allen Spielern ein spannendes Erleb-
nis am Spieltisch zu bieten. Bevor ihr mit dem Spie-
len beginnt, solltest du deine Spieler fragen, ob ihnen
die Handlung der Oper bekannt ist. Hierdurch wiirde
marnch ein Geheimnis von ihnen schneller geliiftet wer-
den oder ist vielleicht schon vor Spielbeginn bekannt.
Trotz allem kann das Abenteuer aber natiirlich gespielt
werden - denn es muss ja nicht alles so ablaufen, wie in
der Vorlage.

Wir wiinschen euch also viel SpaR beim Spielen und Lei-
ten dieses Abenteuers! Vorhang auf!

Vorgeschichte

Die almadanische Grafschaft Stidpforte im Grenzgebiet
zum Horasreich bot bis vor wenigen Jahren noch die
Kulisse fiir miteinander um Macht ringende Kleinméch-
te, deren Herrschaftsgebiete als Taifas bekannt waren,
Mittlerweile herrscht wieder eine gewisse Ordnung.
Ein ehemaliger Taifado, der als einer der Gewinner aus
dem Ringen hervorging, ist der Condottiere und Land-
edle & Correro di Madaluna (siehe Seite 4). Als faktischer
Séldnerfithrer von Stand hat er wihrend der Wirren
eine kleine Streitmacht von Schlagetots, unzufriedenen
Adelssprossen ohne Erbe und anderem Soldvolk um sich
geschart. Von seinem Castillo im Culminger Land, in dem
es keine dominierende Stadt oder Macht gibt, und in
dem Dérfer, Castillos und Marktflecken iiber Waldpfade
und Karrenwege miteinander verbunden sind, ringt er
darum, seine Macht und seinen Einfluss zu vergroRern.
Doch seine Familiengeschichte birgt ein Geheimnis. Vor
vielen Jahren hatte sein Vater zwei S6hne. Correros jiin-
gerer Bruder Rahjarcia soll im Sduglingsalter das Opfer
von Zauberkiinsten einer Zahori-Hexe geworden sein:
Die Rabenhexe wurde hinzugezogen, um dem Sohn die
Zukunft vorherzusagen. Doch der Zauber wirkte auf das

Stichworte zum Abenteuer: Basierend auf der
Oper Il Trovatore; hinter der Liebe zwischen einer
Edlen und einem einfachen Zahori und der Ri-
valitét eines Landedlen zu seinem Nebenbuhler
verbirgt sich ein tragisches Familiengeheimnis

Genre: Intrigenszenario, Befreiungsszenario, Oper

Voraussetzungen: Sympathie fiir Rahja, das fah-
rende Volk und die Selbstbestimmung einer Adli-
gen; angemessenes Auftreten gegeniiber Adligen

Ort: Grafschaft Stidpforte, Almada

Zeit: Sommer (Rahja) ab etwa 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister ): mittel / hoch

Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Anforderungen:

Gesellschaftstalente ©®©©@
Kampftechniken $66¢
Kdrpertalente ©OoQ

Lebendige Geschichte € © & ¢

abergldubische Kindermidchen furchteinfl3Bend und
sie rief die Wachen. Der Sdugling schrie danach tage-
lang: ein Zufall ohne Zusammenhang zur Magie; aber
der beunruhigte Landedle vermutete dunkle Fluchma-
gie. Er verurteilte die Zahori-Hexe fiir diesen Fluch zum
Tod auf dem Scheiterhaufen.

Die Tochter dieser Hexe, & Azucena (siche Seite 4), raub-
te daraufhin den jungen Sohn des Landedlen und plante,
ihn aus Rache ebenfalls den Flammen zu {ibergeben. Sie
war jedoch ob des Todes ihrer Mutter so aufgebracht,
verzweifelt und von Rachegedanken getrieben, dass sie
dabei einen Fehler machte: Irrtiimlicherweise verwech-
selte sie den entfiithrten Sdugling des Landedlen in die-
sem Gefiihlschaos aufgrund der Ahnlichkeit im Ausse-
hen und der Biindel, in die er gewickelt war, mit ihrem
eigenen Siugling - und warf diesen ins Feuer!

Sie floh daraufhin von den Lindereien, aus Reue iiber
ihre Tat behielt sie den Sohn des Landedlen und erzog
ihn wie ihr eigenes Kind. Der alte Madaluna lieR sie zwar
als Mérderin verfolgen, doch sie entwischte ihren Hi-
schern. Er wusste nichts von der Verwechslung, hegte
aber stets die Hoffnung, dass sein Sohn das Feuer viel-
leicht doch iiberlebt hatte. Wenige Jahre spater am Ster-
bebett nahm er deshalb seinem &lteren Sohn und Erben
Correro den Schwur ab, die Mdrderin zu fangen und
seinen kleinen Bruder zu suchen. Correro nahm die-
sen letzten Wunsch und Schwur ernst, fand aber weder




die Hexe noch seinen Bruder jemals, zumal er zur Zeit
der Geschehnisse selbst noch ein kleines Kind war und
sich an die Hexe kaum erinnerte (anders der alte Haupt-
mann Ferrando, der schon damals in den Diensten der
Madalunas stand).

Viele Jahre spdter buhlt nun Correro, Landedler von
Madaluna, um die Gunst der Edlen & Leonore von Abun-
dil (siehe unten) aus dem zivilisierteren Siiden der Graf-
schaft, der als Die Wacht bekannt ist. Doch deren Herz
gehort seit einer Weile einem jungen Zahori namens L
Manrico (siehe unten).

Niemand auRer Manricos Ziehmutter Azucena, nicht
einmal er selbst, weil}, dass es sich bei ihm um jenen
verschollenen und von den Zahori aufgezogenen jiinge-
ren Sohn des Landedlen Madaluna handelt, den kleinen
Bruder Correros.

Dramatis Personae

1 Manrico - 25 Jahre, junger, leidenschaftlicher Za-
hori und kompetenter Barde, frei und ungebunden,
aber auch nachdenklich, gerechtigkeitsliebend, stolz
und aufrecht, entschlossener Blick, einfache und lis-
sige Reisekleidung, Hemd offen; vermeintlicher Sohn
Azucenas und (ohne es zu wissen) kleiner Bruder des
Landedlen Madaluna, zwischen den beiden Briidern be-
steht eine gewisse Familiendhnlichkeit; Verbiindeter
der Helden (Tenor) (Gaukeleien 11 (15/15/14), Betéren
12 (15/15/15), Musizieren 10 (15/14/12), Kérperbeherr-
schung 8 (14/14/12), Singen 12 (11/15/12), Verbergen
10 (15/14/14), Willenskraft 11 (15/14/15), SK 2)

1 Landedler Correro di Madaluna - 29 Jahre, skrupel-
loser almadanischer Adliger und kompetenter Soldner-
fiihrer (Condottiere), groR und muskulds, sonnenge-
briunt, stechender Blick, adlig-rondrianisch gekleidet;
(ohne es zu wissen) groRer Bruder Manricos, stehen die
beiden nebeneinander erkennt man eine Familiendhn-
lichkeit; Gegenspieler der Helden (Bariton), (Kdrper-
beherrschung 8 (15/15/15), Kriegskunst 12 (15/11/13),
Reiten 12 (12/15/15), Selbstbeherrschung 10 (15/15/15),
Sinnesschirfe 10 (11/13/13), Willenskraft 11 (15/13/12),
SK 2, LeP 38, RS/BE: 6/1, Rapier: AT 17, PA 19, TP 1W6+4,
SF u. a. Finte I+1I, Klinge drehen®*"? Meisterparade-
AROIst priziser Stich I, Riposte, VorstoR)

1 Edle Leonore von Abundil - 24 Jahre, erfahrene al-
madanische Edeldame, dunkelblond, feine Gesichts-
ziige, edle Sommerkleider, eigensinnig, rebellisch, ro-
mantisch, stur; Geliebte Manricos; Auftraggeberin und
Verbiindete der Helden (Sopran), (Betdren 6 (14/15/15),
Etikette 10 (13/13/15), Singen 8 (13/15/12), Sinnes-
schirfe 7 (13/13/13), Uberreden 10 (14/13/15), Willens-
kraft 11 (14/13/15), SK 2)

1 Azucena - 58 Jahre, innerlich zerrissene, kompeten-
te Zahori-Rabenhexe und erfahrene Gauklerin, gebeugt,
rastlos und erschopft; vermeintliche Mutter Manricos;
unsichere Verbiindete der Helden (Mezzosopran oder
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Der Trovere

Alt), (Selbstbeherrschung 6 (13/9/9), Sinnesschirfe 10
(10/14/14), Verbergen 11 (14/14/13), Willenskraft 12
(14/14/15), Blick in die Gedanken 7 (14/10/14), Gro-
RBe Gier 9 (14/14/15), Harmlose Gestalt 10 (10/14/15),
Hexengalle 12 (10/14/13), SK 1, LeP 32, AsP 42)

1 Inez - 23 Jahre, erfahrene Zofe, schwarzhaarig, un-
auffillig, firsorglich, schiichtern, sonnengebriunt, gut
gekleidet; Vertraute Leonores; Verbiindete der Helden
(Sopran), (Etikette 10 (13/13/13), Menschenkenntnis
10 (13/13/13), Uberreden 8 (12/13/13), Verbergen 8
812/13/12), Willenskraft 6 (12/13/13), SK 1)

1 Ferrando - 50 Jahre, kompetenter Soldner und
Hauptmann im Soldnerheer Madalunas sowie dessen
loyaler Gehilfe, robust wie ein Bir, Vollbart, schwarzes
struppiges Haar, rau und hart im Nehmen; Gegenspieler
der Helden (Bass), Werte siehe Seite 11.

Almadanische Sprache und Begriffe
Mit den folgenden Begriffen kannst du neben einer
ausladenden Gestik das almadanische Ambiente
noch zusétzlich wiirzen. Die Aussprache von R-Lau-
ten erfolgt oft rollend, wihrend S- (wie in Biss) so-
" wie C-Laute vor hellen Vokalen (e, i) (also Grassiosa)
~ scharf erklingen. Ein Doppel-L vernimmt der Zuhg-
F rer wie ein j (also Cabajero).

Bandiera milit. Einheit Banner, Truppen-
groe 50 Fullsoldaten
Condottiera/e  Soldneranfiihrerin/
4 Soldneranfiihrer
Graciosa/o Schmeichelhafte Anrede (be-
deutet anmutig)
Lamento ein trauriges Musikstiick
‘,: Magnaten Adlige
" Mercenaria/o  Soldnerin/Séldner
" Taberna Schinke, Gasthaus, Taverne
Taifas Stadtherrschaften, die sich im

horasischen Thronfolgekrieg
(1028 bis 1030 BF) im Yaquir-
bruch bildeten

Trovera/e Bardin/Barde, Spielfrau/-mann

S e i e

Das Abenteuer im Uberblick

Das Abenteuer ist - wie die Oper - in vier Akte eingeteilt.
Die Helden werden in Akt I - Das Duell von Leonore
von Abundil in der Stadt Inostal am Yaquir angewor-
ben, um ihr Geleitschutz auf dem Weg zu einem Fest auf
Castillo Madaluna zu geben. Dort erfahren sie von der
Familiengeschichte um den Bruder Correros sowie der
Liebe Leonores zum Zahori Manrico und werden Zeuge
eines rahjanischen Gottinnenurteils zwischen den Riva-
len Correro und Manrico, bei dem Correro unterliegt,
aber im Zorn Manrico zu toten versucht, so dass dieser
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fliehen muss. Aufgrund dessen miissen sie in Akt 2 -
Die Zahori-Hexe eigenstidndig eine Flucht und weitere
Schritte mit Leonore organisieren und in ihrem Auftrag
versuchen, den Verbleib des Geflohenen zu kliren. In
Akt 3 - Der Sohn der Zahori spitzt sich die Lage zu:
Die Helden geraten mit Leonore auf der Feste eines Ver-
wandten unter Belagerung durch Correros Heerhaufen.,
Madaluna aber hat Manricos Mutter Azucena als Pfand,
womdglich auch Manrico selbst. In Akt 4 - Das Gericht
entscheidet sich, ob das Abenteuer tragisch wie die Oper
endet und Leonore sich freiwillig fir die Freiheit Manri-
cos dem ungeliebten Madaluna zur Ehe verspricht und
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nach Freilassung des Zahori sich selbst mit Gift tétet,
oder ob die Helden das Ganze zum Guten wenden kén-
nen. Denn schlieRlich ist Manrico genau jener kleine
Bruder, den Correro zu finden versucht.

Zur Heldenauswahl

Geeignete Helden fiir dieses Abenteuer sind insbesonde-
re jene, die sich auf gesellschaftliche Talente verstehen.
Kidmpfer und phexgefillige Charaktere kommen auf
ihre Kosten. Naturverbundene Abenteurer oder solche,
die barbarischen Kulturen entstammen, werden ihre Fa-
higkeiten weniger zum Einsatz bringen kénnen.

Akt I — Das Duell

Die Helden halten sich in der almadanischen Stadt In-
ostal (ca. 1.000 Einwohner, Handelsstadt am Yaquir,
bekannt fiir seinen Wein) auf, die man auf einer Reise
entlang des Yaquir zwischen dem Horasreich und dem
zentralen Mittelreich unweigerlich passiert.

Anwerbung
Es ist ein schoner Frithsommertag im Rahja, als die Hel-
den die folgende Szene beobachten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine energisch und stolz blickende junge Edeldame erhebt
plétzlich die Stimme gegeniiber einigen bewaffneten Kamp-
fern, die nach Soldvolk aussehen:

»Nein! Ich werde bestimmt nicht solchen Mérderriipeln wie
euch mein Leben anvertrauen! Glaubt Madaluna wirklich, er
kann mir seine marodierenden Séldner als Geleitschutz schi-
cken? Pah, dass ich nicht lache! Das ist einer Edeldame un-
wiirdig! Richtet eurem Herrn aus, ich werde zu seiner Feier
kommen, aber er soll es nicht noch einmal wagen, mir seine
Mérder als Schutz zu verkaufen. Inez, wir gehen. Wir kiim-
mern uns selbst um Geleit - von Edelleuten!*

Die letzten Worte richtet sie an ihre Zofe und wendet sich
dann von den irritierten Kimpfern ab, die es aber nicht wa-
gen, zu widersprechen und verwirrt abdrehen und gehen .

Womdglich wittern hier die Helden einen Auftrag und
wenden sich an die Edeldame, bei der es sich um Leo-
nore von Abundil handelt, oder an ihre Zofe 1 Inez (Sie-
he Seite 4). Falls nicht, wird die {iberforderte Zofe sich
an die Helden wenden, wenn diese nach edlem und be-
zahlbarem Geleitschutz aussehen. Sie hat keinerlei Er-
fahrung mit derartigen Dingen, muss ihrer Herrin aber
eine Losung prasentieren.

Leonores Geleit
Leonore von Abundil akzeptiert die von Inez prasentier-
ten Helden als Reisebegleitung - entweder, weil diese

Santa Etilia
= Madaluna.

Ph"\hllt i Zahori-

" gy Castellor.

sich mit einer Probe auf Etikette (Benehmen) hervorra-
gend présentieren (6 Silbertaler pro Schwertarm und
Tag), oder weil sie einfach keine anderen Optionen hat
(3 Silbertaler pro Schwertarm und Tag).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Ich danke Euch sehr, dass ihr mich begleiten werdet! Es
soll Euer Schaden nicht sein. Hoffentlich verliuft die Reise
ohne Zwischenfille. Im Castillo erwartet mich ein rauschen-
des Fest. Der Gastgeber, Correro di Madaluna, ist mir nicht
sympathisch. Aber ich hoffe auf diesem Fest jemand anderes
zu treffen.... Wie dem auch sei. Inez - sei so gut und packe
fiir unsere Truppe Proviant fiir die Reise zusammen. Morgen

friih brechen wir auf.

Mit einer Probe auf Uberreden (Manipulieren oder Schmei-
cheln) kann ein Held die Hintergriinde ihrer Einstellung
zu Madaluna in Erfahrung bringen:

Leonores Familie Abundil ist verschuldet, weshalb eine
gute Partie fiir die junge Edle gesucht wird. Sie fiirch-
tet, dass ihr Familienoberhaupt eine Entscheidung fiir

Bl o o



Ein Wort zum Reisen

In diesem Abenteuer finden mehrere kurze Uber-
landreisen statt, jede fiir sich selten langer als ein
bis zwei Tage. Du kannst die Reisen ausspielen und
mit Begegnungen ausschmiicken. Wir schlagen
aber vor, bei jeder Reise lieber wie in einer Oper
den Vorhang fallenzulassen und ein neues Biih-
nenbild zu prisentieren, also die Reiseabschnitte
zu tiberspringen und direkt an den néchsten Ort
der Handlung zu wechseln. Auf diese Weise ist
die Atmosphdre opernhafter, genaue Zeitrdume
treten in den Hintergrund und die Handlung ist
gerafft.

sie treffen wird, wenn sie nicht bald einen geeigneten
Kandidaten erwihlt. Daher ahnt sie, dass die Einladung
zum Fest auf das Castillo Madaluna den Hintergrund
hat, dass Correro di Madaluna um sie buhlen will. Leo-
nores Familienoberhaupt wiirde diese Verbindung zu
einem wohlhabenden Condottiere gutheifen. Leonore
aber verabscheut Soldnerfiihrer, weil ihr noch in guter
Erinnerung ist, wie sie als Heranwachsende vor maro-
dierenden Soldnern der Taifados fliichten und deren
Grdueltaten ansehen musste. Diese Wut hat sie an den
Leuten Madalunas ausgelassen. Was sie nicht verrit, ist,
dass sie insgeheim einen Zahori aus dem niederen, noch
dazu fahrenden Volk liebt. Sie hat sich dennoch vorge-
nommen, zum Fest zu erscheinen, da sie weiR, dass ihr
Geliebter Manrico dort mit seiner Zahori-Familie auf-
treten wird und ihr auf diese Weise Rahja ein Stiindchen
mit ihm schenken kdnnte.

Der Uberfall
Auf der Reise kommt es zu einem Uberfall durch eine
Gruppe von (Anzahl der Helden +2) Goblinrdubern

,.

(siehe Aventurischer Almanach Seite 150). Sie dienten
als Spdher und Handlanger fiir die Taifados und verdin-
gen sich nun als Wegelagerer in der immer noch wilden
Grafschaft.

Die Goblin-Wegelagerer wollen lediglich Geldkatzen
und Wertgegenstinde entwenden sowie die Schwichs-
ten und als adlig oder reich Erkennbaren verschleppen
(Inez und vor allem Leonore), um spiter Losegeld zu
fordern. Dazu verstecken sie sich in einem Hinterhalt
(siehe Regelwerk Seite 237) in Biischen, teilweise sogar
in Biumen, was der Hilfte von ihnen eine Vorteilhafte
Position (siche Regelwerk Seite 238) verleiht. Von dort
springen einige die Adligen an, wihrend andere die Be-
schiitzer durch Fernkampfangriffe und kurze, schnelle
Angriffe ablenken. Sie flichen bei einem Verlust in Hohe
von 25 % ihrer LeP oder wenn sie eine Geisel nehmen
oder etwas von Wert an sich bringen konnten.

Konnten die Helden sie in die Flucht schlagen, ist Leo-
nore hoch erfreut und erméglicht es den Helden, auf
Castillo Madaluna nicht nur bei der Feier fiir das Gefol-
ge teilzunehmen, sondern auch auf der des geladenen
Adels.

Das Fest

Das Fest findet im und rund um das Castillo Madaluna
im Culminger Land statt. Es handelt sich um ein ver-
waistes Junkerkastell, dessen Familie um 1034 BF aus-
starb und das von Madaluna ausgebaut und umbenannt
wurde. Er lieR die nach den Kdmpfen der Taifados lange
brachliegenden und verwiisteten Obsthaine, Weinberge
und Acker wiederherrichten und sogar einen Rosengar-
ten anlegen. Beim Fest présentiert er voller Stolz seine
neu erstrahlende Residenz.

Falls die Helden sich beim Uberfall hervortaten, er-
wirkt Leonore bei Madaluna, der ihr keine Bitte aus-
schligt, eine Einladung fiir ihre Begleiter. Die Helden
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kdnnen sich dann frei in der Burg (und nicht nur der
Umgebung) bewegen und werden dort in Gistezimmern
untergebracht.

Auf dem Fest

Im festlichen Rittersaal feiern die Adligen und enge
Vertraute bei Wein und Schmaus, wihrend die Bediens-
teten und nicht geladene Helden mit dem Gesinde des
Castillos ihr Mahl zu sich nehmen.

Als Unterhaltung hat Madaluna eine Familie von Gauk-
lern engagiert. Sie verstehen ihr Handwerk, halten zu-
sammen und vertrauen einander. Einige Mitglieder:

L Caleya und Cajacho (beide 28 Jahre, Zwillinge und
kompetente Gaukler, muskulds, drmellose Hemden,
Stirnband/Zopf zum Schutz des Haares vor Feuer, wa-
gemutig, prahlerisch; Gaukeleien 12 (14/14/13), Wil-
lenskraft 8 (14/13/13), SK 1) sind Geschwister, die als
Jongleurin mit Feuerschalen und Messern (Caleya) bzw.
Feuerschlucker und Muskelpaket (Cajacho) die Giste
gleichermalen zum Staunen bringen.

2 Nuerta (34 Jahre, kurze schwarze Haare, Wildnis-
kleidung, angespannt, schweigsam, etwas unheimlich,
erfahrene Dompteurin; Tierkunde 12 (14/14/13), Wil-
lenskraft 9 (14/14/12), SK 1) hat einen Raschtulsluchs
dressiert, durch Reifen zu springen und andere Kunst-
stiicke vorzufiihren.

1 Hartiss, Burso und Pherica (20, 24 und 33, erfahrene
Barden und Possenreifer, SpaRvdgel, bunt gekleidet,
Fléte, Trommel, Laute; Gaukeleien 13 (13/14/12), Mu-
sizieren 10 (14/12/12), Willenskraft 7 (13/14/14), SK 1)
sind eine lustige Musikergruppe, die zum Amiisement
ihrer Zuhdrer ihre frohlichen Weisen mit Grimassen
und kleinen Stegreif-Theatereinlagen untermalen. Phe-
rica begleitet dartiber hinaus Manricos ernstere Musik-
stiicke musikalisch mit der Laute.

1 Azucena (siehe Seite 4) hilt sich wihrend der Feier
sehr bedeckt, trigt ihre Kapuze tief ins Gesicht gezo-
gen und zeigt sich beim Adel nur, wenn nétig. Sie bleibt
bewusst im Hintergrund und sagt nur auf Anfrage hier
und da als Wahrsagerin die (natiirlich blithende) Zu-
kunft durch Handlesen oder das Legen von Inrahkarten
voraus, denn sie hat Angst, von jemandem erkannt zu
werden.

1 Manrico (siehe Seite 4), der als Trovere mit wunder-
voller Gesangsstimme die Herzen der Zuhorer mit sei-
nem Lamento erweicht.

Die Helden sollten vor allem den wundervollen Gesang
Manricos miterleben. Ein Held, dem eine Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation erkennen) gelingt, spilirt
eine Anspannung bei Manrico, ab QS 3 erkennt er, dass
es zwischen Manrico und Leonore ein Geheimnis gibt,
von dem niemand erfahren soll, bei QS 4+ besteht zu-
dem kein Zweifel fiir den Helden, dass sie romantische
Gefiihle fiireinander haben, aber versuchen, sich nichts
anmerken zu lassen.

Ferrandos Geschichte

Wenn die Helden, die nicht am Fest teilnehmen diir-
fen, mit den Minnern Madalunas in Kontakt kom-

men, zeigen sich diese als
raue Gesellen, die anderen
Kdmpfern gegeniiber aber
durchaus interessiert, ka-
meradschaftlich und ehren-
voll auftreten. Sie fragen die
Helden nach ihren Erlebnis-
sen und hoéren gerne deren
Geschichten. Sie munkeln

= Sollten die Helden ge-
schlossen im Rittersaal
speisen, kannst du diese
Szene zum spdteren Zeit-

punkt stattfinden lassen,
damit mindestens ein Held

diese Geschlchte hort

dariiber, dass es einen Tro-
vere gibe, der in Minne um
Leonore wirbt. Nachdem
die Gaukler auch bei ihnen
ihre Vorstellungen gegeben haben und die alten Haude-
gen ausfiihrlich getrunken und iiber vergangene Duel-
le und Scharmiitzel schwadroniert haben, setzt Haupt-

mann Ferrando (siehe Seite 4) zu einer Erzdhlung® an,Q - :

um sich und seine Leute wach zu halten:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

,Es gibt da eine streng gehiitete Geschichte in der Familie
der Madalunas, um die sich viele verschiedene Geheimnisse
ranken - welche Details nun wahr sind, miisst ihr selber ent-
scheiden...Aber vor vielen Jahren war ich Zeuge eines grau-
samen Zwischenfalls auf der Feste. Der Vater unseres Herrn
von Madaluna hatte einst zwei Sohne. Eine Zahori sollte ih-
nen die Zukunft vorhersagen, doch als die scheufliche alte
Hexe in der Dimmerung am Kindsbett mit hinterlistig blit-
zenden Augen erschien und ihre Zauberzeichen sprach, wur-
de der jiingere Sohn blass und schwach. Er schrie noch tage-
lang unter Schmerzen, denn er war von ihr verflucht worden.
Die Hexe wurde gefangen und auf dem Scheiterhaufen ver-
brannt. Doch hatte sie eine Tochter, eine junge Frau, die von
Rache getrieben war und Gleiches mit Gleichem vergelten
wollte. Sie hat in der Nacht des Feuers das jiingere Kind Ma-
dalunas entfiihrt. Alle suchten nach ihm, aber schlieflich fand
man neben den kohlenden Resten des Scheiterhaufens nur
noch die Leintiicher, in die der Sdugling gewickelt war! Mit
dem letzten Rauch des Feuers fuhr auch die Seele des Madalu-
na-Kindes, dem kleinen Bruder unseres Herrn, in Borons Hal-
len. Die Tochter der Hexe hatte es den Flammen iibergeben!”

Nichtliche Rahjabotschaften

Im Laufe der langen Festnacht werden auch die wach-
samsten Soldaten immer miider, es wird ruhiger, so
mancher schlift seinen Rausch aus. Am Tor und auf
den Mauern wachen noch eine Handvoll Soldaten unter
Hauptmann Ferrando. Die Zahori sind in ihr Wagenla-
ger abseits der Burg zuriickgekehrt, um dort die Nacht
zu verbringen. Leonore und andere Giste nichtigen




natiirlich im Castillo. Sofern die Helden nicht in den
Gdstezimmern untergebracht worden sind, werden sie
bei den Wachen einquartiert. Leonore will sich nun mit
ihrem Geliebten Manrico treffen und ihm dazu eine
Nachricht zukommen lassen.

Falls die Helden bereits vermuten, dass beide ein Paar
sind oder sich als vertrauenswiirdig erwiesen haben,
weiht Leonore sie in ihren Plan ein. Sie konnen im
Gegensatz zur Zofe Inez im Zahorilager ein- und ausge-
hen, ohne Aufsehen zu erregen, und Manrico die Bot-
schaft {iberbringen. Alternativ entdeckt der Held mit
dem héchsten FW in Sinnesschérfe (Wahrnehmen) die
nervdse Inez auf ihrem Weg zum Lager.

Um Manrico zu benachrichtigen und unauffillig zu
Leonore zu bringen, sind je nach Vorgehen der Hel-
den Vergleichsproben zwischen, Verbergen (Schleichen)
oder Uberreden (Herausreden) gegen Sinnesschiirfe (Wahr-
nehmen) oder Willenskraft (Uberreden widerstehen) notig
(fiir die Helden um -1 erschwert, falls die nervése Inez
sie begleitet). Die Werte der vier Wachen findest du
auf Seite 11. Eine gelungene Probe geniigt fiir ein Lied
Manricos vor Leonores Fenster und einen Kuss, ab 3
QS ist zudem ein Treffen im Rosengarten mdglich (und
die Helden erhalten eine Erleichterung von +1 fiir alle
Aktionen im folgenden Géttinnenentscheid) und ab 5
QS konnen die Helden sogar einen Besuch Manricos in
Leonores Gemach organisieren (und erhalten eine Er-
leichterung in Hohe von +2 fiir alle Aktionen im fol-
genden Goéttinnenentscheid). Danach aber ertappen
die Wachen oder Madaluna Manrico und Leonore. Ein
Misserfolg fiihrt direkt zu einer Entdeckung, noch be-
vor das Treffen begonnen hat (und zu einer Erschwer-
nis in Héhe von -1 fiir alle Aktionen im folgenden
Gottinnenentscheid). Die Entdeckung erfolgt im Ro-
sengarten, sei es, weil das Treffen zwischen Leonore
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und Manrico dort stattfindet, weil Manrico von dort
sein Minnelied singt oder er iiber den Garten gerade zu
Leonore gebracht wird oder von ihrem Gemach wieder
zuriickkehrt.

Das Géttinnenurteil im Rosenpark

Im Rosengarten treffen nun Manrico und Leonore mit
Inez und den Helden auf der einen Seite sowie Cor-
rero di Madaluna mit seinem Hauptmann Ferrando
und einigen Wachen auf der anderen Seite aufeinan-
der. Correro sieht Manrico als Nebenbuhler, und das
als einfacher Trovere aus dem fahrenden Volk! Als
Adliger steht es ihm zu, auf seinem Grund jemanden
zu richten, und so greift er zur Waffe und geht auf
Manrico los, mit der Absicht, diesen zu téten. Leonore
und Inez sind starr vor Schreck, Manrico ist iiberrum-
pelt und zieht zur Verteidigung ebenfalls seine Waffe.
Ferrando und die Wachen bleiben im Riicken Madalu-
nas und greifen nicht in den Kampf ein.

Falls die Helden Manrico verteidigen wollen, so versu-
chen Ferrando und seine Leute, sie mit einer Vergleichs-
probe auf Einschiichtern (Drohung) gegen Willenskraft
(Einschiichtern widerstehen) von einem Eingriff abzuhal-
ten. Bei Misserfolg greifen sie zur Waffe, um die Helden
in Kdmpfen zu binden. Sie wollen Correro aber mit Man-
rico verfahren lassen, wie er es wiinscht. Die Werte der
Schergen findest du auf Seite 11.

Natiirlich kénnen die Helden auch durch Magie oder
karmales Wirken eingreifen, ob auffillig oder eher
heimlich und subtil. Falls sie sich offen gegen Correro
oder seine Leute stellen, werden sie im nichsten Akt
ebenfalls zu Gesuchten, so wie Manrico. Falls sie mit Be-
dacht vorgehen, kannst du das folgende Ereignis so oder
so dhnlich durch Einwirkung der Helden stattfinden las-
sen. In jedem Fall aber findet es statt:
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

JJetzt hat dein letztes Stiindlein geschlagen, Bursche!* briillt
Correro seinem Nebenbuhler entgegen. Wutschnaubend und
mit geziickter Waffe setzt er mehrere Hiebe nach Manrico,
der ihnen geschickt, aber in die Defensive gedringt, aus-
weicht. Der Trovere stolpert, fangt sich aber wieder. Madalu-
na nutzt den Moment und stiirmt auf den wehrlosen Zahori
zu. Leonore zieht scharf die Luft ein. Sie hat Angst um ihren
Geliebten. Doch da verfingt der Landedle sich! Er bleibt an
den Dornen eines seiner eigenen Rosenbiische hdngen und
stolpert! Ein Raunen ist zu héren, dann fliistert jemand ,,Bei
Rahja, ein Zeichen! Schnell begreifen die Anwesenden, dass
es die rahjaheilige Rose war, die Manrico das Leben rettet.
Der Zahori hebt seinerseits die Waffe, steht iiber dem am Bo-
den liegenden Madaluna und kénnte den wehrlosen Adligen
ohne Miihe téten. Doch er zégert, wirft Leonore noch einen
letzten Blick zu und weicht zurtick.

Zumindest den meisten Anwesenden sollte das Gesche-
hene wie ein Géttinnenurteil Rahjas anmuten.

Correros Reaktion ist Zorn. Er hebt, endlich aus den
Rosen befreit, die Waffe, um dem Zahori in den Riicken

zu schlagen. Hier konnen es erneut die Helden sein,
die ihn davon abhalten. Ein dazwischengehender Held
kann einen kurzen Kampf austragen bzw. den Angriff
abwehren, oder ein passender Fertigkeitseinsatz oder
Warnruf zu Manrico verhindern schlimmeres. Corre-
ro ldsst daraufthin ab, zornig und gedemiitigt. Er zieht
sich auf seine Gemicher zuriick und bespricht erst,
wenn er sich wieder gefangen hat, mit Ferrando seine
weiteren Schritte.

Die Abreise

Leonore plant nach dem Vorfall umgehend ihre Abreise.
Inez packt in aller Hast das Gepéck zusammen. Sie hoftt,
dass Manrico klug genug ist, ebenfalls zu verschwinden
(ja, ist er, die Zahori brechen ihre Zelte ab und entfernen
sich vom Castillo). Zum Ende dieses Aktes sieht Leonore
die Helden mehr denn je als Vertraute. Eventuell schickt
Leonore sie noch einmal zum Zahorilager, um sicherzu-
stellen, dass die Gaukler sich in Sicherheit bringen.
Correro unterdessen wiitet in seinen Gemaichern, sein
Geschrei ist im ganzen Castillo zu héren. Im Morgen-
grauen jedoch entschlieft er sich, nicht kampflos auf-
zugeben. Er wartet noch, bis alle Géste abgereist sind,
dann aber schickt er seine Manner nach Manrico aus,
der zum Gliick ebenfalls bereits mit der Zahorifamilie
verschwunden ist.

Akt II — Die Zahori-Hexe

Die Situation ist ernst. Manrico ist auf der Flucht, Leo-
nore ist abgereist, die Helden sind womdglich durch
ihren Eingriff selbst Gesuchte. Doch fiir Leonore sind sie
zu Vertrauten geworden. Dieser Akt ldsst den Helden
bewusst viel Handlungsspielraum, aber sie sollten sich
dabei mit Leonore abstimmen. Die véllig aufgeldste Ad-
lige l4sst ihnen weitgehend freie Hand und verldsst sich
auf die Kompetenz der Helden. Sie ldsst sich auch gerne
beraten, denn sie weiR im Moment selbst nicht weiter.
In ihr reifen jedoch erste Gedanken, was sie tun wiirde,
falls Manrico etwas zustoRen sollte.

Nach der Flucht

Im Folgenden gehen wir auf die wahrscheinlichsten Ak-
tionen seitens der Helden ein. Du solltest ihnen aber
auch die Freiheit lassen, weitere Handlungen nach
ihrem Ermessen zu unternehmen. Fiir die unweigerli-
chen Reisen zwischen den verschiedenen Orten verwei-
sen wir auf den Kasten Ein Wort zum Reisen auf Seite 6.
Zu beachten ist auch, dass die Helden entweder ...

% bei Leonore und Inez bleiben,

€ Manrico begleiten,

< allein unterwegs sind.

In einer dieser Konstellationen kénnten sie nun...
< auf oder rund um Castillo Madaluna spionieren,
% das Zahorilager aufsuchen,

€ zu Leonores Landgut Sopracollina reisen.
Weitere Schritte ergeben sich schlieflich aus dem, was
an diesen Orten passiert.

Spionage auf dem Castillo Madaluna

Falls die Helden im Umland von Castillo Madaluna blei-
ben oder es spiter wieder aufsuchen, kénnen sie je nach
Fortgang der Ereignisse Informationen sammeln, indem
sie sich umhdren oder auf phexische Fahigkeiten zu-
riickgreifen. Eine entsprechende Aktion sollte passende
Fertigkeitsproben wie Verbergen, Verkleiden oder Uberre-
den erfordern. Als Belohnung erhalten die Helden einen
Einblick in die ndchsten Schritte Madalunas. Folgendes
plant er:

Madaluna ldsst einen Trupp (Anzahl der Helden +4) sei-
ner Schergen die Spur des Zahori-Wagenzugs verfolgen.
Er hat Befehl gegeben, Manrico toten zu lassen und des-
sen ,,Hexe von Mutter zu ihm zu schaffen. Alle anderen
Zahori sind ihm egal und kénnen laufen gelassen oder
getotet werden. Falls das Zahorilager bereits angegrif-
fen worden ist (siehe Seite 10), ohne dass die Helden
dort waren, erfahren sie, dass Manrico entwischt (wo-
mdglich auch tot) sei, dessen Mutter Azucena aber of-
fenbar gefangen genommen wurde.

Madaluna ldsst aber gezielt das Gerilicht verbreiten,
Manrico sei tot, damit es Leonore erreicht und sie sich
Manrico schonmal aus dem Kopf schlidgt. Zudem schickt




er Boten aus, die Leonores Familienoberhaupt an seiner
statt um Leonores Hand bitten. Er ist sich sicher, dass
sein Angebot angenommen wird, Leonores Meinung
zahlt dabei nicht fiir ihn.

Sollten die Helden scheitern, erhalten sie falsche Infor-
mationen wie die, dass Manrico erwiesenermalen tot
oder dass Leonores Hand bereits Madaluna versprochen
wurde. Sollten sie entdeckt und festgesetzt werden,
solltest du eine Flucht aus Madalunas Kerker ermég-
lichen. Dabei kénnten die Helden auch Azucena als le-
thargische Mitgefangene kennenlernen, die ihnen mit
ihrer Hexenmagie zwar bei der Flucht hilft, aber nicht
den Lebenswillen zu haben scheint, selbst zu flichen
(siehe hierzu den Kasten Azucenas Gestidndnis).

Azucenas Gestdndnis

Der Besuch bei Madaluna (siehe Seite 9) sowie die
Zerstdrung des Zahorilagers (sieche rechts) haben
bei Manricos Ziehmutter die Erinnerung an den
grausamen Feuertod ihrer Mutter und den unbeab-
sichtigten Tod ihres Babys wiederaufleben lassen.
Sobald sie Gelegenheit hat, mit Manrico zu reden,
gesteht sie ihm, dass sie damals vor vielen Jahren
durch ein schreckliches Versehen ihr leibliches
Kind den Flammen {ibergab. Dessen Uberreste wa-
ren es, die die Madalunas damals gefunden haben.
Manrico hingegen sei nicht ihr leibliches Kind, sie
habe ihn nach den damaligen Ereignissen bei sich
aufgenommen und als ihr eigenes Kind groRgezo-
gen. Den Zusammenhang, dass auch der Sohn des
alten Madaluna damals verschwand, verschweigt
sie Manrico noch und berichtet auch sonst nichts
zu seiner tatsiachlichen Herkunft, auch wenn die-
ser bohrend nachfragt.

Falls die Helden mit ihr ins Gesprdch kommen,
kann sie auch ihnen zumindest Bruchstiicke die-
ser Ereignisse gestehen. Die Helden kénnen erfah-
ren, dass sie es war, die das Kind, das man damals
fand, den Flammen preisgab, und nun tiefe Reue
empfinde. Dass sie ihr eigenes Kind den Flammen
ibergab und Manrico adoptiert sei, wiederum er-
zdhlt sie nur Manrico. Erst wenn Manrico und die
Helden ihr Wissen zusammenfiigen und dazu die
Geschichte tiber das Haus Madaluna, die Ferran-
do ihnen vielleicht anfangs am Lagerfeuer erzahlt
hat, hinzufiigen, sollte sich das Gesamtbild erge-
ben. Wann dies genau geschieht, ist offen, aber
es sollte nach Méglichkeit frithestens gegen Ende
des 2. oder Anfang des 3. Aktes der Fall sein.

Der Trovere

Angriff auf das Zahorilager

Falls die Helden sich direkt nach Aufbruch aus Castillo
Madaluna dem Gauklertross anschlieRen und mit den
Gauklern abreisen, oder es ziigig nach dem eigenen Auf-
bruch schnellstmdglich aufsuchen, erleben sie einen
Angriff durch einen Trupp Schergen Madalunas (Anzahl
der Helden +4) mit. Sie kénnen die Angreifer woméog-
lich zuriickschlagen oder den Zahori und Manrico die
Flucht ermdglichen. Sie fliehen jeder fiir sich bei dem
Kampf, und im Eifer des Gefechts ist auch Azucena ver-
schwunden und bleibt es. Der Angriff wird von Haupt-
mann Ferrando angefiihrt, und dieser erkennt Azucena
als Tochter der Hexe, die damals auf dem Scheiterhau-
fen den Tod fand.

Die Helden erfahren hier jedoch allenfalls, dass Azucena
Manricos Mutter und eine Hexe ist (auch wenn sie kein
Vertrautentier hat), die sich recht gut selbst zu helfen
weil., Eine Assoziation Azucenas zu jener Hexe, die da-
mals den Sdugling tétete, kann eventuell von findigen
Spielern schon erkannt werden.

Gehen die Helden nicht unmittelbar zum Zahorilager,
sondern suchen es spiter auf, so miissen sie es zunichst
finden. Eine Gruppensammelprobe auf Orientierung, 7
Proben, maximal 3 Helden, entscheidet, in welchem Zu-
stand sie es vorfinden. Bei vollem Erfolg (10 QS) errei-
chen sie es zum Zeitpunkt des Angriffs (siehe oben). Bei
einem Teilerfolg (6 QS) tobt der Angriff des Trupps von
(Anzahl der Helden +4) Schergen bereits. Azucena und
gegebenenfalls Manrico, wenn er nicht bei den Helden
ist, sind bereits geflohen. Die Leben der iibrigen Gauk-
ler kénnen die Helden aber womdglich retten, wenn
sie eingreifen und die SSldner vertreiben. Die Gaukler
erzdhlen dann, dass Azucena von den Soldnern bereits
ergriffen und fortgeschleppt wurde, tiber Manricos Ver-
bleib herrscht aber Ungewissheit. Die Helden kénnen
mit einer erfolgreichen Probe auf Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren) so viel herausfinden, dass Manrico wohl
fliehen konnte und noch lebt.

Haben die Helden erst lange gezdgert, innerhalb von 7
Probenintervallen nicht mindestens einen Teilerfolg bei
der Suche nach dem Lager erzielt oder Manrico bewusst
erst einmal vom Lager weggefiihrt, so stoRen sie auf ein
Zahorilager, von dem nur noch rauchende Triimmer
der Gauklerwagen und einige Tote zeugen, darunter
auch einige Gaukler, die sie vielleicht auf dem Fest beim
Castillo Madaluna kennengelernt haben (siehe Seite 7).
Alle anderen Zahori einschlieRlich Azucena sowie (falls
er nicht bei den Helden ist) Manrico sind geflohen. Die
Spuren deuten bei einer erfolgreichen Probe auf Féhr-
tensuchen (humanoide Spuren) auf einen Angriff durch
einen Séldnerhaufen hin, ganz offenbar Madalunas Leu-
te. Der Verbleib der Uberlebenden ist ungewiss.




{ LeP 32 AsP- KaP - INI 13+1W6

Madalunas Schergen
} MU 14 KL 11 IN13 CH 10
FF 10 GE 13 KO 13 KK 13

AW6 SK1 ZK2 GS7
- Waffenlos: AT 13 PA 6
TP 1W6 RW kurz
 Dolch: AT 13 PA6 TP 1W6 RW kurz

Langschwert: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
~ Leichte Armrbust: FK 11 LZ 8 TP 1W6+6

RW 10/50/80
RS/BE: 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)
Anzahl: siehe Text

‘, Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Autori-

tatsglaube, Goldgier)
- Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Fin-
~te I (Waffenlos, Dolch, Langschwert), Formation
axomzs Wychtschlag I (Waffenlos, Langschwert)
Talente: Einschiichtern 8, Klettern 4, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 5, Schwim-
men 4, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 8,
Uberreden 3, Verbergen 7, Willenskraft 6

Kampfverhalten: Die Schergen befolgen die Befehle
Ferrandos und Correros ohne Zégern. Sie kimpfen
dicht an dicht gegen ihre Gegner.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 24LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP und weniger
 Anmerkungen:

Ferrando: CH 11, GE 15, KO 15, KK 15, LeP 38, INI 15,
Langschwert: AT 15, PA 9, RS/BE: 4/0, SFs u. a. Fin-
te I+1L, Wuchtschlag I+11, Einschiichtern 10, Kérper-
beherrschung 9, Kraftakt 9, Kriegskunst 12, Selbst-
beherrschung 10, Sinnesschirfe 12, Willenskraft 7

Auf Leonores Landgut

Falls die Helden keine besseren Pldne haben, wird Leo-

nore sich als ndchsten Schritt auf ihr Landgut Sopracol-

lina in den Hiigeln zwischen Inostal und Pildek zuriick-
ziehen, um dort auf Nachricht ihres Liebsten zu warten.

Sie schickt von hier aus woméglich auch die Helden aus,

um etwas {iber Manricos Verbleib in Erfahrung zu brin-

gen, falls die Helden ihn nicht sowieso begleiten.

Leonores Gedanken drehen sich nun darum, was sie

wohl tun wiirde, wenn Manrico sterben wiirde. Inez ist

ihr zwar eine gute Freundin, doch woméglich kénnen
die Helden zusitzlich Beistand leisten. Bald treffen eini-
ge Boten ein, darunter ...

@ Gefolgsleute ihrer eigenen Familie Abundil, die
sie um eine Entscheidung beziiglich der Heirats-
anfrage von Correro di Madaluna bitten: Nehme sie
sie an oder nicht? Das Familienoberhaupt wiinscht
ihre Entscheidung baldigst und bittet sie, sie gut zu
durchdenken (was so viel heilt, wie sie hat sie anzu-
nehmen). Die Botschaft beunruhigt sie sehr.
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@ Gefolgsleute Madalunas oder andere Reisende
berichten vom Tode Manricos oder doch zumindest
von der Zerstérung eines Zahorilagers mit zahl-
reichen Toten in der ehemaligen Baronie Pildek, im
Norden von Sopracollina. Diese Botschaft raubt ihr
jegliche Hoffnung.

Durch die Geriichte von Manricos Tod und den Heirats-
zwang mit Madaluna seitens ihrer Familie, fasst Leonore
den Beschluss, in ein Boronkloster zu gehen. Dort sei sie si-
cher vor Madalunas Rianken, und ihr Leben sei ohne Man-
rico ohnehin verwirkt. Um ihr diese Idee vorerst auszure-
den, muss den Helden entweder eine vergleichende Probe
auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelgesprich) -1 gegen Leo-
nores Willenskraft gelingen ; oder sie présentieren Bewei-
se, dass Manrico noch lebt, vielleicht konnten sie ihn sogar
ausfindig machen oder haben ihn die ganze Zeit begleitet.
In diesem Fall fasst sie Mut und iiberlegt, ob sie womdglich
zu ihrem Verwandten & Raul von Abundil (siche Seite 12)
gehen konnte. Auf ihrem Landgut ist sie schutzlos gegen-
tiber Madaluna, doch der Verwandte wohnt in einer trut-
zigen Zollfeste und ist ihr wohlgesonnen.

Je nach Einwirken der Helden und Informationsstand ent-
scheidet sie sich entweder fiir den Weg ins Boronkloster
Santa Etilia in den &stlichen Ausldufern des Phecanowal-
des, oder fiir die Reise zu ihrem Verwandten Raul in die
Zollfeste Castellor in der Baronie Phecadien. Beide Wege
fiihren gefdhrlich nah an den Gebieten vorbei, die Madalu-
na iiberwachen kénnte, und auRerdem durch die von Riu-
bern bewohnte Wildnis, weshalb Leonore auch weiterhin
die Helden als Bewacher um sich haben méchte.

Ins Exil

Auf dem Weg zum Boronkloster oder zur Zollfeste lau-
ern den Helden und Leonore tatsichlich eine Patrouil-
le von (Anzahl der Helden -1) von Madalunas Schergen
auf, Auf einem Waldweg stellen sie sich ihnen offen ent-
gegen und fordern die Herausgabe Leonores, der Ver-
lobten ihres Herrn Correro di Madaluna. Falls Manrico
nicht bei den Helden und Leonore ist, bekriftigen sie
nochmals, dass er tot sei. Es kommt zum Kampf (Werte
der Schergen siehe links).

Manrico sollte, ebenso wie den Helden, in diesem Kampf
eine tragende Rolle zukommen und Leonore verteidi-
gen. Entweder, weil er ohnehin bei ihnen ist, oder weil
er nun gerade im rechten Moment auftaucht. Er ist
nicht tot. Seitens der Schergen flieht mindestens einer
der Kontrahenten auf einem Pferd zu seinem Herrn zu-
riick. Es ist sicher, dass er diesen benachrichtigen wird,
die Zeit drangt also.

Die Weiterreise

Mit Manrico am Leben und der Gefahr durch Madalu-
na im Nacken entscheidet Leonore nun, auf jeden Fall
zur Zollfeste Castellor zu reisen, falls das nicht ohnehin
schon der Plan war. Zum Ende dieses Aktes sollten - wo-
moglich nach einigen Wirren - nun Leonore, Inez, die
Helden und Manrico zusammen zur Zollfeste reisen.




Die Helden haben gemeinsam mit Leonore und Manrico
die Zollfeste erreicht und wurden trotz der besorgnis-
erregenden Umstédnde freundlich aufgenommen. & Raul
von Abundil (siehe rechts) ist ein entfernter Verwandter
Leonores und ihr wohlgesonnen. Die Zollfeste ist Teil
des Almadaner Giirtels, einer Reihe von Festungen, die
iiber die Grenze zum Horasreich wachen. Sie kann Bela-
gerungen standhalten und liegt hoch auf einem Felsen.

Auf der Zollfeste

Wihrend die Helden einige Zeit auf der Zollfeste ver-
weilen, bereitet Madaluna seinen nichsten Schritt vor.
Er will mit seinem Heerhaufen die Burg belagern und
verbreitet, um seinen Plan zu rechtfertigen, in der Graf-
schaft die Liige, Manrico und die Helden hitten Leono-
re entfiihrt. Er nutzt sein Fehderecht gegen den Adli-
gen Raul, um dessen Feste anzugreifen und riistet sich
mit diesem Vorwand fiir den Angriff. Madaluna meint
es ernst und hat fast seine gesamte, etwa 50 Kopfe star-
ke Bandiera zusammengezogen, die er von Hauptmann
Ferrando kommandieren ldsst. Ebenso hat er seine er-
fahrene, halbe Kompanie (etwa 25 Sappeure und Schiit-
zen) zur Belagerung hinzugeholt, die nun damit beginnt,
Graben auszuheben, sowie Palisaden und Geschiitze
aufzubauen. Bald errichtet Correro di Madaluna sein
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Akt III — Der Sohn der Zahori

Feldlager am FuRe des Berges, auf dem Castellor liegt.
Er demonstriert seine Macht, prisentiert sich deutlich
sichtbar und zeigt so seinem Gegner dessen Unterlegen-
heit. Binnen drei Tagen ist Castellor von der AuRenwelt
isoliert und binnen weiterer zwei Tage wagt Madaluna
einen ersten Angriff. Die Helden ihrerseits haben es in-
nerhalb der Mauern mit einem nervosen, aber dennoch
grimmig zuversichtlichen Raul von Abundil zu tun. Er
bereitet alles fiir eine langwierige Belagerung vor. Die
Helden kénnen aber in dieser Situation auf verschiede-
ne Weisen helfen.

Die Situation auf der Burg
Neben den Helden, Leonore, Inez und Manrico sind fol-
gende weitere Personen auf der Burg:

1 Edler Raul von Abundil (45 Jahre, ernstes, kantiges Ge-
sicht, tulamidischer Einschlag, gestutzter schwarzer
Bart, ruhig und besonnen, verantwortungsvoll, loyal;
Kriegskunst 10 (14/13/12), Willenskraft 10 (14/12/13),
SK 2) ist ein erfahrener Adliger und Verwandter Leono-
res. Er beschiitzt sie, ist aber um seine Familie besorgt.

1 Seine Frau Zalameya (28 Jahre, wallendes schwarzes
Haar, gebieterisch, besorgt um ihre Familie, kimpfe-
risch; Willenskraft 12 (14/13/13), SK 2) steht zwar treu
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an seiner Seite, sorgt sich aber in erster Linie um das
Wohl ihrer Kinder.

1 Thre Kinder Monserrata (4 Jahre, tollpatschig), Joselito
(7 Jahre, spielt gern Ritter), Luciano (9 Jahre, etwas dick,
sehr gescheit), Palacido (11 Jahre, altklug, verantwor-
tungsvoll und ernst, eifert seinem Vater nach) und Ma-
daria (15 Jahre, will ernstgenommen werden, liebt dra-
matische Abginge und weil, dass sich das alles hier nur
um sie dreht; Willenskraft 4 (13/11/10), SK 1).

1 Eine Handvoll Mégde, Diener und Handwerker halten
alles am Laufen (Werte wie Biirgerin, siche Aventuri-
scher Almanach Seite 258).

1 Die Besatzung der Burg besteht aus acht Burgmannen
und -frauen (Werte wie Madalunas Schergen, siehe Seite
11). Sie sind motiviert und erfahren, aber auch nervés.

Wihrend die Vorbereitungen zur Belagerung laufen,
wird auch die psychologische Lage innerhalb der Mau-
ern schwieriger. Zwar sind Leonore und Manrico zu-
nichst gliicklich, sich wiedergefunden zu haben und
hier in Sicherheit zu sein, doch wichst die Sorge um
den feindlichen Heerhaufen vor den Toren. Die Helden
kdnnen im Gesprach mit ihnen nun auch ihr Wissen
um den vermeintlich verstorbenen Sohn der Madalu-
nas teilen und sich austauschen. Zusammen mit dem,
was Manrico von Azucena gehort hat, diirften die Hel-
den hier hinter die Zusammenhinge um den Tod des
kleinen Madaluna kommen.

Auch Raul ist zwar ein groRziigiger Gastgeber mit viel
Verstindnis, aber er hat die Verantwortung fiir seine
Burgmannen und -frauen sowie vor allem seine Fami-
lie. Abends hért man ihn oft mit seiner Frau dariiber
streiten, wie es weitergehen soll. Aber er wiirde Leono-
re oder Manrico niemals ausliefern. Diese bekommen
aber wiederum durchaus mit, welche Sorgen man we-
gen ihnen hat und welche Last sie Raul aufbiirden. Die
Helden kénnen vermittelnd auftreten, indem sie die
Moral der Burgleute aufrechterhalten, sich mit den Kin-
dern beschiftigen oder zwischen den Paaren Raul und
Zalameya sowie Manrico und Leonore vermitteln. Eine
Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung
oder Einzelgesprich) kann téglich dafiir sorgen, dass die
Wogen geglittet bleiben. Bei Misserfolg ist es denkbar,
dass einer der Beteiligten aus der Reihe tanzt und sich
aus eigenen Motiven aus Castellor herausschleicht: Ein
Mitglied der Burgbesatzung , um sich dem Feind zu er-
geben oder anzuschlieRen, eines der Kinder aus Angst,
falschem Heldenmut oder aufgrund von Missverstind-
nissen, eventuell auch Manrico, um sich zu ergeben. Um
eine Person zuriickzuholen, wire eine Rettungsaktion
notig, die dhnlich wie die unten beschriebenen Sabota-
geakte (siehe unten ) durchgefiihrt werden kann.

Vorbereitungen

Die Helden kénnten auf die Idee kommen, als Kund-
schafter das Lager des Feindes auszuspionieren oder es
durch Ausfille und Kommandoaktionen zu sabotieren.
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Sei es in Tiergestalt, unsichtbar oder auf vielerlei dhn-
liche Weisen.

Bei einer Mission zur Erkundung kénnen sie unter an-
derem die Anzahl der Schergen, Details zur Bewaffnung
und den Fortschritt des Aufbaus der Belagerungswaffen
in Erfahrung bringen (siehe oben), ebenso die Informa-
tion erhalten, dass Madaluna auf sein Fehderecht be-
harrt und deshalb kein anderer Adliger eingreifen wird.
Sie sind also auf sich allein gestellt. Vor allem aber kén-
nen sie Azucena unter den Gefangenen entdecken. Und
die Helden kdnnen erfahren, dass Hauptmann Ferrando
sie als jene Hexe erkannt hat, die vermeintlich einst den
Bruder Correros den Flammen preisgab. Sie soll hinge-
richtet werden, sobald der Belagerungsring um Castel-
lor geschlossen wurde und alles bereit zum Angriff ist,
was insgesamt fiinf Tage dauern diirfte.

Ausfille, Sabotageaktionen und Kommandoaktionen mit
dem Ziel, Unruhe zu stiften oder Geritschaften des Fein-
des zu zerstdren, sind ebenfalls denkbar. So kann der
Fortschritt der Belagerung zumindest geddmpft werden.
Die Helden kénnten im Schutze der Nacht oder durch
Magie beispielsweise Katapulte im Bau oder Palisaden
zerstoren. Sehr hilfreich ist der auf der Karte eingezeich-
nete Geheimgang, iiber den man hinter die feindlichen
Linien und ungesehen aus der Burg gelangen kann.

Die Helden kénnen auch in der Burg helfen, die Be-
festigungen zu sichern, Wachpline zu erstellen und
derlei mehr.

Du als Meisterin kannst dariiber entscheiden, ob das
Vorgehen der Helden ihnen beispielsweise Zeit ver-
schafft, bevor es zum Sturm auf die Feste kommt.

Die gefangene Hexe

Spdtestens wenn der Belagerungsring steht, eventuell
aber auch zu einem fritheren, passenden, dramatischen
Moment, wird den Burgbewohnern Azucena prisen-
tiert. Correro ldsst sie von seinen Soldaten auf einen
Wehrgang hinter den Palisaden fithren und schreit zur
Burg hoch, dass nun endlich die Mérderin seines Bruders
gefunden, als solche erkannt und gefangen genommen
worden sei. Thr Todesurteil werde in Kiirze vollstreckt.
Ein Scheiterhaufen wird, von der Burg aus gut sichtbar,
aufgebaut. Correro hofft, dass Manrico leichtsinnig wird
oder sich gar ergibt, um seine Mutter zu retten.

Die Rettungsaktion

Manrico wird spdtestens nach der Prisentation seiner
Mutter und deren Verurteilung handeln. Er versichert
Leonore seine ewige Liebe und bittet die Helden, mit
ihm eine Befreiungsaktion Azucenas zu planen. Auch
hierfiir bietet sich wieder der Geheimgang an. Je nach-
dem, wie oft die Helden diesen bisher genutzt haben,
weill Madaluna aber mittlerweile eventuell von thm. Er
ldsst zwei Trupps (ein Trupp besteht aus Anzahl der Hel-
den +4 Personen) seiner Schergen im Waldstiick, in dem
der Geheimgang endet, einen Hinterhalt legen.




WeiR er nichts davon, hat er stattdessen zwei Trupps in
der Nihe des Verschlags innerhalb des Lagers, in dem
er Azucena gefangen hilt, postiert. Die Gefangene wird
intensiv beobachtet, so dass es schwer wird, sie ungese-
hen zu befreien. Du solltest von den Helden eine Ver-
gleichsprobe auf Verbergen (Schleichen) -2 gegen Sinnes-
schdrfe der Wachen, verlangen, um ungesehen ins Lager
zu gelangen. Um den Kifig zu erreichen und Azucena
zu befreien, ist eine weitere Vergleichsprobe -3 nétig,
zudem eine Probe auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern)
oder Schldsserknacken (Bartschldsser) oder eine andere
passende Fertigkeit. Spatestens hier nun sollte die Falle
zuschnappen. Fiir eine erfolgreiche Flucht ist, je nach
Situation, eine Probe auf Verbergen (Schleichen) -5 oder
Kérperbeherrschung (Laufen) -2 nétig, bei deren Misslin-
gen sich die Helden zumindest 5 KR einem Trupp der
Gegner stellen miissen.

Option A: Gliicklich vereint?

Gelingen all diese Proben, ist auch die gesamte Aktion
gelungen: Manrico und Azucena sind zuriick in Castel-
lor wieder vereint. Spatestens jetzt sollte die tragische
Familiengeschichte zusammengefiigt werden. Fiir den
dritten Akt ist die Ausgangssituation schwierig: Sobald

Correro di Madaluna die Entfithrung bemerkt, ldsst er in
seinem Zorn Castellor angreifen.

Option B: Gefangen?

Misslingt die Aktion, sehen sich die Helden zunachst
zwei Trupps der SSldner gegeniiber, die versuchen, sie
zu Uiberwdltigen, vor allem aber Manrico festzusetzen.
Bei Kampfldrm ist bald das gesamte Banner am Schau-
platz versammelt; eine Situation, aus der man kaum
mehr entkommen kann, obwohl Magie oder karmales
Wirken dies noch bewerkstelligen kdnnten. Als Ge-
fangener wird Manrico in den Kerker des Castillo Ma-
daluna verbracht, wo ihn die Hinrichtung erwartet,
schlieflich hat er nach Correros Darstellung eine Ad-
lige entfiihrt.

Falls auch die Helden in Gefangenschaft geraten sind,
zGgert er hier je nach deren Status noch mit einer Hin-
richtung: Geweihte, Adlige, Zwerge oder Magier hinzu-
richten ist ihm rechtlich zu heikel; bei niederem Volk
hat er hingegen weniger Skrupel. Auch Azucena wird
vorerst nicht hingerichtet, sondern mit den Helden ein-
gesperrt. Den Tod vor Augen erzdhlt sie den Helden nun
auch die ganze Geschichte, falls es noch Wissensliicken
bei diesen gibt.

Akt IV — Das Gericht

Im letzten Akt nun entscheidet sich, welches Ende das
Abenteuer nimmt. Die Opernvorlage ldsst die Handlung
tragisch enden, doch in Aventurien kénnen die Helden
das Ziinglein an der Waage darstellen. Vielleicht gelingt
es ihnen ja, alles zum Guten zu wenden. Die Ausgangssi-
tuation kann unterschiedlich sein, je nachdem ob Man-
rico und/oder die Helden gefangengenommen wurden
oder sich wieder in Castellor befinden, das dann aller-
dings unter dem Angriff Madalunas steht.

Das Finale

Option A: Das tragische Ende im Zeichen Borons
Handlungsoption

Leonore versucht, ihren Liebsten Manrico vor dem
Tode zu bewahren. Thr Plan ist es deshalb, ob Manri-
co nun gefangen ist oder mit ihr auf der Burg weilt,
die frither oder spiter fallen wird, auf Correro di Ma-
dalunas Heiratsantrag einzugehen. Sie werde sich
ihm versprechen und tun was er wolle, wenn er nur
Manrico (und gegebenenfalls die Helden) ziehen las-
se. Natiirlich gedenkt sie nicht, die Vereinbarung ein-
zuhalten. Sie geht sicher, dass Correro auf ihr Ange-
bot eingeht und alle freildsst. Ist sie gewiss, dass dies
erfolgt ist, greift sie zu ihrem Ring mit Kukris (siehe
Aventurischer Almanach Seite 131), den sie seit den
unsicheren Tagen der Taifas bei sich triagt, schluckt
das Gift und stirbt kurz darauf unter Krimpfen. Die
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Helden und Manrico sind gerettet, doch Leonore gab
ihr Leben fiir sie. Correro, sei er auch noch so skrupel-
los, vergeht in Trauer.

Option B: Eine Verschnung im Zeichen Rahjas
Handlungsoption

Ob wihrend des Angriffs Correros auf Castellor oder
aus dem Kerker heraus, es liegt in den Hinden der
Helden, ob sie irgendwie an Correro herankommen
und ihm berichten kénnen, dass es sich bei Manrico
um seinen kleinen Bruder handelt. In beiden Situatio-
nen ist es schwer, iiberhaupt zu ihm zu gelangen. Ent-
weder missen sich die Helden gezielt zu ihm durch-
kimpfen und dazu mindestens einen Séldnertrupp
(Anzahl der Helden +4) irgendwie {iberwinden, oder
sie miissen ihrem Kerkerwichter versichern, dass sie
unbedingt mit Correro sprechen miissen, was eine
erfolgreiche Probe auf Uberreden (Herausreden oder
Schmeicheln) -2 oder einen anderen Plan erfordert.
Die Werte des Kerkerwichters entsprechen denen der
Schergen auf Seite 11.

Bekommen sie tatsdchlich im Eifer des Gefechts oder
als Gefangene die Méglichkeit, Correro die Wahrheit
zu sagen, entscheidet eine Vergleichsprobe auf Bekeh-
ren & Uberzeugen (Einzelgesprich) -3 gegen Willenskraft,
ob er ihnen tatséchlich glaubt . Er hilt entsprechendes
Gerede der Helden ndmlich eher fiir Ausfliichte und ig-
noriert sie wahrscheinlich. Du kannst fiir gute Argu-
mentationen und stichhaltige Hinweise die Erschwer-
nis reduzieren. Auch das Hinzuziehen Ferrandos, der
das Kind damals sah, kann helfen. Darauf angespro-
chen kann er nicht zweifelsfrei sagen, dass es das Kind
Madalunas war, das in den Flammen starb; vielmehr
kénnte er im Nachhinein berechtigte Zweifel daran be-
stdtigen. Auch die Ahnlichkeit Manricos zu Correro ist
ein guter Punkt. Die zwei Médnner haben Familiendhn-
lichkeit und man koénnte sie fiir Briider halten, wenn
man sie nebeneinander sieht.

Falls die Helden also tiberzeugend genug sind, ist es
moglich, dass Correro ihnen glaubt. An den Schwur
denkend, den er seinem Vater gab, ist er tibergliicklich,
seinen Bruder doch noch gefunden zu haben. Azucena,
die versehentlich ihr eigenes Kind den Flammen tiber-
gab, braucht er nun auch nicht mehr zu bestrafen, zu-
mindest nicht mit dem Tod. Was Leonore angeht, so
kann er ihr unter diesen Umstdnden verzeihen. Cor-
rero wird sich eine andere Frau suchen, und mit der
offiziellen Akzeptanz Manricos als seinen Bruder steht
einer Heirat zwischen Manrico und Leonore nichts
mehr im Wege. Woméglich kann Correro sogar indi-
rekt noch politischen Nutzen daraus ziehen und ist frei
fiir eine andere Braut.

Wichtig bei diesem Ende aber ist auch, dass die Helden
rechtzeitig Leonore informieren, damit diese sich nichts
antut. Ein méglicher Weg dazu ist der iiber Inez.
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Option C: Eine List im Zeichen des Phex
Handlungsoption

Falls die Helden mitbekommen, wie Leonore ihren Plan
fasst, sich selbst zu stellen, kdnnen sie mit ihr womdog-
lich eine List absprechen, durch die alle gut aus der Lage
herauskommen. Es gibt hierzu sicherlich viele Moglich-
keiten der Tduschung, und du solltest auf die Ideen der
Spieler eingehen.

Eine ist die, Manrico, so er gefangen genommen wurde,
in einer phexischen Aktion zu befreien. Die Schergen
Madalunas sind nach der Belagerung miide, und Manri-
co ist entweder noch im Kriegslager oder wurde schon
auf Castillo Madaluna in den Kerker geworfen. In beiden
Fillen ist er zwar sicher verwahrt, aber nicht unerreich-
bar. Ein Einbruch oder auch eine Tduschung konnen
mit Proben auf Verbergen, Uberreden, Verkleiden, Schlés-
serknacken und dhnlichen phexischen Talenten dar-
gestellt werden. Mdglichkeiten wie das Verabreichen
von Schlafmittel an die Wachen oder dhnliche Klassiker
konnen Teil der List sein. So kénnen die Helden Manrico
und Azucena schlielich entfithren und ihm und Leono-
re die Flucht ermédglichen. Leonore wire bereit, Teil der
Zahorifamilie Manricos zu werden und ihr altes Leben
aufzugeben.

Ausklang

Wie die Geschichte auch ausgeht, die Helden kommen
letztlich frei und entgehen dem Tod. Sei es, weil Cor-
rero die Wahrheit gehort und akzeptiert hat, sei es,
weil ihn der Gram iiber Leonores Tod gepackt hat und
ihm das Schicksal der Helden gleichgiiltig geworden
ist. Womdoglich verabschieden sie sich von Manrico
und Leonore oder sie trauern ihnen nach. Vielleicht
behalten sie sie als Freunde, vielleicht nur Erinne-
rungen an sie. Das Schicksal Azucenas bleibt ebenfalls
offen. Wie iiber die reuige Kindsmérderin entschie-
den wird, hingt, je nach Ausgang des Abenteuers, von
Correro, oder den Helden ab. Correro wird sich nicht
auf Dauer dndern. Er bleibt ein Condottiere, doch er
verliert einen Teil seiner Skrupellosigkeit und wird
sanfter.

Der Lohn der Miihen

Die Helden erhalten den von Leonore versproche-
nen Lohn. Sie bezahlt oder (im Falle ihres Todes) ver-
macht ihnen zudem jeweils 200 Silbertaler, was einen
Gutteil ihres verbleibenden Vermdgens ausmacht.
Zudem erhalten sie je 12 Abenteuerpunkte, dazu je
1 Abenteuerpunkt, falls Leonore und/oder Manrico
iiberleben.
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von Dominic Hladek

Die Helden geleiten die Edle Leonore zu einem Fest des Condot-

tieres Correro di Madaluna. In der Familie des riicksichtslosen
Landedlen gab es vor vielen Jahren einen Ungliicksfall: Der kleine

Bruder Correros war im Sduglingsalter angeblich von einer Zaho-
ri-Hexe verflucht worden, weshalb diese auf dem Scheiterhaufen
verbrannt wurde. Die Tochter der Hexe entfiihrte in ihrem Rache-

durst den Sdugling, gab ihn ebenfalls den Flammen preis, und floh. Der
Vater aber hegt Hoffnung, dass sein Sohn das Feuer vielleicht doch tiber-
lebte. Am Sterbebett musste Correro ihm versprechen, den kleinen Bru-

der und dessen Morderin zu finden. Doch Correro fand seinen Bruder nie,

noch dessen Mérderin. Heute buhlt er um die schone Leonore. Deren Herz
aber gehort einem Trovere , einem Spielmann aus dem Volk der Zahori,
der sie mit seiner Stimme verzauberte.

Verdis Oper Il Trovatore (Der Troubadour) diente als Vorlage fiir die-
ses Abenteuer. Es transportiert die Geschichte nach Aventurien und
bereitet sie fiir dich und deine Heldengruppe in einer Weise auf, in
der das Schicksal der Beteiligten und weite Teile der Handlung in euren
Hinden liegen. Muss Leonores Leben auf tragische Weise enden, um das

ihres geliebten Manrico vor dem Landedlen Madalu-

na zu retten? Oder konnen die Helden
’ mit Rahjas Hilfe dem Schicksal ein
. Schnippchen schlagen?
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Stichworte zum Abenteuer: Basierend auf
der Oper Il Trovatore; hinter der Liebe zwi-
schen einer Edlen und einem einfachen Za- :
hori und der Rivalitdt eines Landedlen zu sei- 4 nn eeee
nem Nebenbuhler verbirgt sich ein tragisches
Familiengeheimnis SPIELE
Genre: Intrigenszenario, Befreiungsszenario, Oper . .
Voraussetzungen: Sympathie fiir Rahja, das fahren- www.ulisses-spiele.de
de Volk und die Selbstbestimmung einer Adligen;
angemessenes Auftreten gegeniiber Adligen HWO4 1
Ort: Grafschaft Siidpforte, Almada
Zeit: Sommer (Rahja) ab etwa 1043 BF
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen:

Gesellschaftstalente 22 X7
Kampftechniken 222
Korpertalente ¢ XX
Lebendige Geschichte XXX

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das Schwar-
ze Auge Regelwerk sowie den Aventurischen Al-
manach. A lle weiteren Informationen zum Erleben
des Abenteuers wie Wertekisten, Karten und Pldne
sowie Handouts sind im Band enthalten.
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