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Einleitung 

Vorwort 

Lieber Leser, 
 
das folgende Abenteuer entstand bei einer Blödelei zwi-
schen Nanduriaten, allerdings ohne dass Bier im Spiel war. 
Dies wird sich innerhalb des Abenteuers gehörig ändern. Die 
Entscheidung, wie ernst die Sache hier zu nehmen ist, ob-
liegt nämlich ganz alleine dem Meister. 
 
Theoretisch ist es möglich, Bier! als seriösen Nebenstrang 
der Haffax-Kampagne zu spielen - glauben wir. Wir glauben 
aber auch, dass man mit einer launigen Charakterstudie 
einiger verzwergter Trossgestalten zwischen den Fronten 
mehr Spaß haben wird. 
 
Gleichfalls ist es natürlich theoretisch ebenso möglich, das 
Abenteuer mit eigenen, selbstgestalteten Charakteren zu 
bestreiten - wenn man einen guten Grund findet, warum 
diese Essen und Getränke eines zwergischen Garderegi-
ments verwalten. Wir ermuntern aber durchaus, auf unsere 
etwas grob gemeißelten Figuren zurückzugreifen, weil wir 
glauben, dass es gerade diese Charakterköpfe sind, die ei-
nem ordentlichen Krieg um ein verdammt großes Bierfass 
die nötige Stammwürze verleihen. Also: Humpen entleeren 
und sichern! Das Ganze trinkt um! Biergestanden! 
 

Der Autor zum Geleit 

Manches an Bier! bringt mich selbst an den Punkt, es für 
kein gutes Abenteuer zu halten. Das liegt zum einen an 
einer gewissen Rückständigkeit meiner selbst in rollenspie-
lerischen Dingen: Bier! ist ein altmodisches Ding, das merkt 
man selbst an Kleinigkeiten. Ich werde in Zukunft immer 
wieder von „Helden“ und „dem Meister“ sprechen, und 
auch euch alle konsequent siezen. Tut mir leid, ich kann 
halt nicht anders. 
 
Darüber hinaus ist vieles an dem vorliegenden Werk reich-
lich festgelegt. Von einer Sandbox kann man im Fall von 
Bier! nur reden, wenn Sandboxen einige Dutzend Meilen 
lang sind und bestimmte, festgelegte Punkte abklappern. 
Nein, im Ernst: Stellenweise ist die Eisenbahn schon recht 
deutlich. 
 
Um zu verstehen, warum mein Herz trotzdem an Bier! 
hängt, muss ich aber erklären, wie es zu dem Abenteuer 
kommt und was es eigentlich erreichen will: Die ursprüngli-
che Idee entspringt einer flachen Nanduriaten-Witzelei aus 
dem Umfeld der Rezension zu Die verlorenen Lande, in der 
zum ersten Mal der Bierwagen des Regimentes Ingerimms 
Hammer Erwähnung fand. Nach all den epischen Schlachten 
und reichsgroßgeheimen Diplomatenmissionen, schien es 
einfach reizvoll, die Rückeroberung Tobriens aus dem 
Blickwinkel einiger kleiner Lichter erleben zu lassen - eben 
den einfachen Gestalten, deren Aufgabe es ist, einen Bier-

wagen über die Schlachtfelder der Splitterdämmerung zu 
rangieren. 
 
Darüber hinaus gibt es einfach zu wenig DSA-Abenteuer, in 
denen Bier eine größere Rolle spielt. 
 
Denn das will der vorliegende Text erreichen: eine span-
nende, teils witzige, teils ernste Odyssee einiger echter 
Originale möglich machen, die von viel Charakterspiel und 
situativem Ausspielen lebt; Einige Momente lang, den dritt-
rangigen Leuten vom Heerestross die Möglichkeit geben, 
das Abenteuer ihres Lebens zu bestehen. Gemeinsam sehen, 
wie ein Haufen seltsamer Vögel allen Widrigkeiten zum 
Trotz ein gewaltiges Fass aufmacht und bis vor die Mauern 
Mendenas bugsiert. Ich meine, wenn man Bier! so spielt, 
kann es jede Menge Spaß bereiten. 
 
Es ist übrigens nicht verboten, beim Spielen einige Schlücke 
des titelgebenden Getränkes zu sich zu nehmen. Ich würde 
aber im Sinne der Authentizität zu einem wirklich guten 
Bräu raten. 
 

Einhorngehege im Dezember 2015 
 

Vibarts Voice 
 

Bier! - Hintergründe 

Am 21. Ingerimm 1039 bricht Kaiserin Rohajas Hauptheer 
nach Tobrien auf, um ihren großen Rivalen, Helme Haffax, 
Reichserzverräter und Fürstkomtur in Mendena zur letzten 
Schlacht zu stellen. Mit im Aufgebot zieht das Bergkönigli-
che Eisenwalder Garderegiment Ingerimms Hammer - 2 Ban-
ner schweres Fußvolk, 2 Banner Schützen und 2 Banner 
Sappeure und Artilleristen. Die meisten davon sind Zwerge, 
sie haben weit zu laufen und das macht ungeheuren Durst. 
 
Wichtigster Nonkombattant im Regiment ist daher der Dich-
te Bardo, ein sieben Meter langes Bierfass voll feinstem 
Ferdoker, das vor und nach der Schlacht das nötige Waf-
fenöl für die zwergische Festungsknackerkehle liefern soll. 
Herzog Hagrobald vom Großen Fluss, Kommandeur des Nord-
märker Heerbanns, hofft auf einen schnellen Feldzug, denn 
wenn den Eisenwaldern dieses Grundnahrungsmittel ausge-
hen sollte, und man es im schlimmsten Fall durch 
schwarztobrisches Dünnbier ersetzen müsste, so würde die 
Moral einbrechen wie ein Burgtor unter dem Trommelbe-
schuss der Eisenwalder Rotzen. Angehängt ist dem Dichten 
Bardo die Heiße Cella, eine mobile Brat- und Siedeküche auf 
Zuglafette, die selbst im wildesten Feld die Eisenwalder mit 
Pilzgulasch und Erbseneintopf versorgen kann. 
 
Die Helden dieses Abenteuers werden nicht die Generäle 
sein, nicht die mittelreichischen Spezialkräfte, die Festun-
gen infiltrieren, nicht einmal der einfache „Schütze An-
grosch“, der mit seiner Gandrasch tapfer auf die Golems der 
Fürstkomturei hält. Die Helden dieser Reise werden die 
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tapferen Köche, Braumeister und Lagerwachen sein, die 
sonst nie im Zentrum der Feldzugsgeschichten stehen, au-
ßer, wenn sie die Hartwurstsuppe versalzen haben. Aber das 
Schicksal nimmt diese kleinen Leute und wirbelt sie zwi-
schen den Fronten umher - nur um am Ende siegreich in 
Mendena die Krüge füllen zu können. 
 

Was geschehen wird 

Am 19. Rahja 1039 sammelt sich das mittelreichische Heer 
zu einer großen Schlacht an der Tesralschlaufe. An der Fluss-
enge treffen die Mittelreicher auf eine vorbereitete Falle des 
Golemheeres, das Helme Haffax aufgeboten hat, und während 
einige legendäre Helden versuchen, in einem geheimen 
Drakoniterhort das die Golems vernetzende Reticulum zu 
vernichten, wartet die Besatzung des Dichten Bardos im 
rückwärtigen Heeresgebiet auf das Eintreffen von Verwun-
deten und Versprengten, die Bier und Eintopf benötigen. Bei 
Einbruch der Dunkelheit wird der Tross von 
schwarztobrischen Resteinheiten angegriffen, so dass die 
Verpflegungsmannschaft mit Bier und Feldküche fliehen 
muss. Es beginnt eine Irrfahrt zwischen den Fronten, die 
letztendlich in die Hand des Feindes führen wird, die unsere 
Nordmärker kurzerhand festsetzt und den Bierwagen be-
schlagnahmt. Nur aufgrund ihres Mutes und der durch-
schlagenden Wirkung des Ferdoker Gerstensaftes gelingt es 
ihnen, sich durch das volltrunkene Feindeslager zu schlei-
chen und ihr Gespann zurückzuerobern. Eventuell erhalten 
sie dabei sogar einen Hinweis auf Haffax' großen 
Bluff, den er der Kaiserin vorgaukelt. Und nur mit aller 
diplomatischen Braukunst können die Helden den misstrau-
ischen tobrischen Widerstand zur Hilfe bewegen, um recht-
zeitig vor die Tore Mendenas zu gelangen, wo die Schlacht 
am 26. Rahja gerade losbricht, und das Ferdoker dringender 
benötigt wird, denn je ... 
 

Ein Wort zu den Helden 

Das Abenteuer eignet sich natürlich vor allem für zwergi-
sche Helden und bodenständige Charaktere, die sich im 
Tross einer Armee verdingen. Dieses Mal können Professio-
nen glänzen, die in Haus- und Hof, am Kutschbock und auf 
Weg und Steg ihre Stärken haben. Für Leute von Stand ist 
der Dichte Bardo ein eher ungeeignetes Reisemittel, doch 
mögen sie im Chaos der Ereignisse zufällig an der Truppe 
hängen blieben. 
 
Auf Nandurion finden Sie übrigens einige Musterhelden, 
mit denen Ihre Gruppe sofort ins feuchtfröhliche Abenteuer 
eintauchen kann. Wir ermutigen dazu, für dieses Abenteuer 
die vorgefertigten Charaktere zu nutzen. Hier unsere Tross-
kutscher in der Kurzvorstellung: 
 

Obolosch „Obi“ Gardelschlag 

Der hügelzwergische Büttel aus Angbar stellt sich nach einer 
unglücklichen Brautwerbung in den Dienst des Feldzuges 
und hat sich im zwergischen Aufgebot anmustern lassen. 
Doch zeigte sich schnell in den ersten Manövern, dass der 
Stadtgardist in mittleren Jahren etwas sehr behäbig für 
schnelle Manöver in der formierten Infanterie geworden ist. 

Andererseits erwies sich, dass Obi einen geradezu krimina-
listischen Spürsinn für alles hat, was um ihn herum ge-
schieht. Diese Stärke war ideal für seine neue Aufgabe: Die 
grimmige Wache über die Vorräte des Garderegiments. 
Seitdem war kein Unbefugter mehr am Zapfhahn des Dichten 
Bardos. 
 

Meister Balrosch 

Eine Armee benötigt vielerlei Spezialisten für ihre vielfälti-
gen Aufgaben, die man für gutes Geld einstellt, und einer 
der bestbezahlten ist der Braumeister. Der schon nicht 
mehr ganz junge Erzzwerg Balrosch zögerte lange, ob er sich 
auf einen Feldzug begeben sollte, doch am Ende siegte die 
Aussicht auf schnelles und gutes Geld. Inzwischen sieht der 
etwas brummige Balrosch die Pflege einer mobilen Ladung 
Bier als Herausforderung, die ihn gegenüber anderen, stati-
onären Braumeistern auszeichnet. Der etwas brummelige, 
aber im Grunde gutmütige Balrosch kümmert sich wie eine 
liebevolle Mutter um den Inhalt des Bierwagens, und man 
kann sagen, dass bis jetzt die Qualität des Bräus erstklassig 
ist. 
 

Die runde Ronda 

Ronda ist richtig gut genährt und absolut keine Schönheit. 
Dennoch hat sie das unschätzbare Talent, von beinahe je-
dem augenblicklich ins Herz geschlossen zu werden; und 
wenn nicht, hilft sie mit Zauberei nach. Dass die Regiments-
köchin eigentlich eine Koscher Hexe ist, weiß nämlich (noch) 
keiner. Ihr Grund für eine Teilnahme am Feldzug ist die 
Absicht, das Schicksal der tobrischen Hexenzirkel unauffäl-
lig in Erfahrung zu bringen. Man hört nämlich durchaus 
Beunruhigendes über die Schwestern im Osten. Ihr heiß 
geliebter Koschkröterich Kroak ist ebenso unauffällig und 
hängt tagsüber meistens gut getarnt am Unterboden der 
Heißen Cella, wo es angenehm warm ist und wo er heimlich 
Zwiesprache mit Ronda halten kann. Auch ihr Fluggerät, ein 
kleines Schnapsfass, passt so haargenau in das Umfeld des 
Bierwagens, das einfach niemand auf die Idee käme, Ronda 
sei mehr als die allseits beliebte Regimentsköchin. Darüber 
hinaus hat sie die etwas chaotische Truppe um den Dichten 
Bardo längst in ihr großes Herz geschlossen. 
 
 

Eine flugfähige Heldin - verdammt! 
Ja, wir haben es getan – Sie als Meister müssen sich mit 
einer Heldin herumschlagen, die sich durch die Lüfte 
bewegen kann. Allerdings glauben wir, dass das Problem 
handhabbar ist. Zum einen kann zwar Ronda fliegen, 
nicht aber der restliche Trupp. Damit ist sie für Aufklä-
rungsflüge durchaus gut, begibt sich aber als Hexe in die 
Gefahr, ihre Tarnung zu verlieren. Darüber hinaus sieht 
Ronda reichlich schlecht, zumal aus großer Höhe. Insge-
samt kann wohl wenig passieren, was das Abenteuer di-
rekt zersprengen würde. Gehen Sie also mit Rondas Flie-
gerei offen und freundlich um, denn der Rest der Mann-
schaft ist ja äußerst bodenständig. 
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Brintana Bratzenschlag 

(generiert auf Basis der fahrenden Händlerin) 

Brintana ist eine sportliche Mittvierzigerin mit noch weitge-
hend braunen Locken, deren Mieder sich stramm über ihren 
vollschlanken Hüften spannt. Sie spricht fließend Garethi, 
Rogolan und Sarkasmus, lässt sich von niemandem an der 
Nase herum führen, ist eher Marke hartgesotten und eine 
beherzte Rauferin. Sie hilft auch gerne beim Ausschank des 
Bieres, vor allem wenn der eigene Krug dabei unter den 
Hahn wandert, und kümmert sich rührend um die Kutsch-
pferde. Ihre Freunde können sich glücklich schätzen, sie an 
ihrer Seite zu haben, denn sie ist treuer als eine Jahresver-
sammlung der Traviakirche. Wer allerdings ihrer Kutsche 
zu nahe kommt oder ihre Gäule scheu macht, der hat schon 
öfters danach den Feldscher aufsuchen müssen. 
 

Der flinke Dorio 

... der eigentlich Zeebrandt Gerbelschlund heißt, jedoch auf-
grund der wenig glamourösen Anmutung seines Geburts-
namens diesen nur ungern benutzt. Der junge, gerten-
schlanke Gaukler tauchte zu Beginn des Feldzugs kurz hin-
ter Gallys auf und wurde irgendwie zum Anhängsel des 
zwergischen Bierwagens. Mittlerweile hat ihn die Runde 
Ronda fest in ihr Herz geschlossen und ihren Plan, „den 
mageren Spargel aufzupäppeln“ öffentlich verkündet, was 
aber auch bei reichhaltigster Kost noch nicht zu gelingen 
vermochte. Der junge Tausendsassa hilft beim Krügespülen, 
macht nachts mit seinen Tricks an den Lagerfeuern die 
Runde und ist im Tross allgemein beliebt. Dass er nebenbei 
mit Wurfmessern und seiner Basiliskenzunge ganz gut im 
Notfall umzugehen weiß, liegt an einer wenig erfreulichen 
Jugendzeit im Garether Südquartier. 
 

Giri Lautenholz 

Ein Zwergenbarde, der im Gegensatz zu seinem Nachnamen 
seinem echten brilliantzwergischen Dudelsack Pfefferschwein 
Töne entlockt, die den Gegnern das Fürchten und der Garde 
das Stürmen lehren sollen. Der Zwerg mit dem rostroten 
Bart erfreut sich zwar bei menschlichen Ohren nicht immer 
der größten Beliebtheit, wenn er aber den Kaiserinnen-
marsch elegisch langsam zelebriert, dann treten selbst alten 
Orkensturmveteranen teilweise die Tränen auf die Wangen. 

Als waschechter Zwergenbarde treibt er sich mit Vorliebe in 
der Nähe des größten Bierfasses weit und breit herum, und 
ist damit nahezu selbstverständlicher Teil des Dichten Bardos. 
 

Ein Wort zum eigentlichen Helden:  

Der Dichte Bardo (und die Heiße Cella) 

Der Dichte Bardo ist eine schwere zweiachsige Lastdroschke 
mit vorgesetztem Kutschbock aus der angbarer Stell-
macherei Barosch und Söhne. Der mit Zwergenstahlwinkeln 
verstärkte Kutschenrahmen aus Steineiche vermag die Last 
des übergroßen Bierfasses aus gerauchtem Walnussholz zu 
halten, die Leichtlaufachsen mit den unterschiedlich großen, 
verstärkten Wagenrädern verleihen dem Gespann auch auf 
nicht gepflasterten Wegen eine gewisse Manövrierbarkeit. 
 
Die anhängige mobile Feldküche, im Sappeurjargon auch 

Gulaschrotze genannt, ist leichter, verfügt aber 
mit Holzkohleofen, Tonbackröh-

re und integriertem Ein-
Topf (zwergisch Amboro-

schtsch) über vielseitige 
Zubereitungs-

möglichkeiten. Das ma-
ximale Fassungsvermögen 

von 84 Maß macht es möglich, 
auch größere Gruppen von Kämpfern zu verpflegen. In 
Kisten und Kästen am Wagenaufbau können Kochgeräte und 
Zutaten aufbewahrt werden. Das Konzept basiert auf dem 
dritten strategischen Theorem von Alrik vom Blautann, wel-
ches besagt, dass eine warm verpflegte Kompanie einer kalt 
speisenden Kompanie in den meisten Situationen deutlich 
überlegen ist. Der solide Körper aus angbarer Eisenblech mit 
speziellem Hitzeableiter in isolierten Kanälen 
 

ermöglicht es, dass auch im fahren-
den Betrieb Feuer im Kessel kein 
Problem ist.  

 
Gezogen werden der Dichte Bardo und 
die angekuppelte Heiße Cella von vier 
mächtigen Svellttaler Kaltblütern: Sie 
heißen Altquell, Beraner, Kronenbräu 
und Mühlenbräu und sind alle nach 
ordentlichen Biersorten benannt. 
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1. Akt: Auftakt nach der Tesralschlaufe 

1. Szene:  

Die Ruhe vor dem Sturm 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Es ist die Ruhe vor dem Sturm. Für euch zumindest. Eure Ka-
meraden hingegen befinden sich in der Mitte eines solchen, das 
verrät euch der allgegenwärtige Schlachtfeldlärm, der wie das 
böse Surren eines entfernten Bienenstocks über den Hügel zu 
eurem Lager weht. Dahinter liegt irgendwo die Tesral-Schlaufe, 
dort streiten gerade brave Landsturmregimenter und An-
groscho gegen die verruchten Soldhaufen unter dem Banner 
des Reichsverräters - oder gegen Schlimmeres. 
 
Hier hingegen scheint die Welt ruhig. In einer Senke, umschlos-
sen von einem lichten Wäldchen, lagert der Tross des Haupt-
heeres. Der mächtige Rumpf des Dichten Bardos hat am Rand 
Platz gefunden und wirft in der untergehenden Sonne einen 
langen Schatten. Es ist Mitte Rahja, und die Vögel zwitschern 
im Wäldchen - trotz des blutigen Gemetzels einige Meilen gen 
Firun. Trossburschen und einige hier verbliebene Leichtver-
wundete schleppen Wassereimer und hacken Feuerholz. Ein 
fast idyllisches Bild, das dazu einlädt einige Momente seinen 
Gedanken nachzuhängen. Aber nur diese Momente lang. Denn 
es kann nicht lange dauern, bis die ersten Toten und Verletzten 
aus der Schlacht hinaus hierher getragen werden. Dann gibt es 
alle Hände voll zu tun, im Falle eines Sieges wollen die Unver-
sehrten feiern, und im Falle einer Niederlage sich die Angst 
wegsaufen. Zeit, an Vorbereitungen zu denken ...“ 

 
 
Geben Sie den Spielern hier Gelegenheit, zu beschreiben, 
was ihre Helden nun zu tun gedenken und womit sie sich 
beschäftigen. Sicherlich gibt es Gelegenheit, dass die Besat-
zung des Bardos dabei miteinander ins Gespräch kommt und 
sich die Charaktere gegenseitig vorstellen. Das Kunststück 
ist hierbei, eine Truppe zu spielen, die eigentlich ein einge-
spieltes Team sein müsste, aber am Spieltisch zum ersten 
Mal aufeinander trifft. Folgende Aktivitäten bieten sich für 
die Figuren an: 
 
„Obi“ Gardelschlag: Patrouliert um die Versorgungswagen, 
hilft eventuell beim Graupensackschleppen. Kann eventuell 
einen respektlosen Küchenjungen einer anderen Kompanie 
(Abilachter Reiter) dabei erwischen, wie er versucht, heim-
lich einen Krug aus dem Dichten Bardo abzuzapfen. (Fertig-
keitsprobe auf Sinnesschärfe mit QS 1). 
 

Meister Balrosch: Kontrolle 
der Bierqualität (Fertigkeits-
probe auf Sinnesschärfe mit QS 

1: Das Bier ist in Ordnung: 
Ab QS 2: In Zukunft 

sollte man den Wa-
gen nicht mehr mit 
der Breitseite in 

die Nachmittagssonne parken, das Bier ist definitiv zu 
warm). Bereitstellen von Krügen. 
 
Die runde Ronda: Vorbereitung der Mahlzeiten, jemanden 
suchen, der Zwiebeln schneidet (Überreden oder Betören 
QS 1); Zubereitung einer Eintopfmahlzeit, die lange warm zu 
halten ist (Lebensmittelbearbeitung: Misslungen - versalzener 
Graupenmatsch mit Meuterei der Truppe. QS 1: ordentliche 
Kost, QS 2: Leckerer Eintopf, ab QS 3: bestes Mahl des Heer-
zuges). 
 
Brintana Bratzenschlag: Versorgung der Pferde (Tierkunde 
QS1; Bei Misslingen wird Brintana getreten, was 1W6-1 SP 
verursacht), überprüfen der beiden Kutschwägen (Fahrzeuge 
mit QS 1 - alles soweit gut). 
 
Der flinke Doro: Helfen, wo er kann, Handstand und Salto 
üben (Körperbeherrschung), Jonglieren trainieren (Gaukelleien). 
 
Giri Lautenholz: Die Nervosität des Wartens durch einige 
beruhigende Stücke mildern (Musizieren), die Pfeifen seines 
Dudelsacks reinigen (Mechanik), den anderen zur Hand ge-
hen. 
 
Zunächst bleibt alles ruhig. Mit dem Einbruch der Dämme-
rung treffen die ersten Verwundeten ein, die Schlacht tobt 
jedoch weiter. Auch hier ergeben sich Möglichkeiten für 
vielerlei Szenen, in denen sich die Charaktere in ihrer Rolle 
einbringen können. 
 

2. Szene: Rückzug! 

So vergeht der Abend und die Nacht bricht herein. Bis zum 
letzten Tageslicht tobt der Kampfeslärm hinter den Bäumen, 
dann kommen mit dem aufziehenden Mond die ersten Ver-
wundeten und berichten vom unerwarteten Sieg. Schmü-
cken sie die Erzählung aus, berichten Sie von den Schrecken 
der Schlacht gegen die Golemiden des Fürstkomturs, vom 
plötzlichen Auftauchen eines widernatürlichen Überfall-
kommandos aus den Fluten des Flusses, aber auch vom 
Wunder und dem unerwarteten Wendepunkt, als die Go-
lems plötzlich wie unkoordinierte Kolosse ihre Formation 
verließen, und den tapferen Mittelreichern die Möglichkeit 
zum Liniendurchbruch boten. Mehr zum Verlauf der 
Schlacht an der Tesralschlaufe finden Sie in Die verlorenen 
Lande ab S. 98. 
 
Im Lager macht sich angesichts des Sieges Feierstimmung 
bereit, und obwohl viele tapfere Soldatinnen und Soldaten 
schwerverletzt oder tot herangeschleppt werden, ist die 
Stimmung im Tross zuversichtlich. Noch ist der Hauptteil 
des Heeres auf dem Schlachtfeld, kesselt Widerstandsnester 
ein, gibt beschädigten Golems den Rest, verfolgt Fliehende 
oder plündert die gegnerischen Hinterlassenschaften. 
 
Mitten in diese gelöste Szenerie sollten sie den Schrecken 
brechen lassen. Versprengte Einheiten und einige Nachzüg-
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ler der feindlichen Truppen fallen plötzlich über das Lager 
her, in dem Versuch, den Tross des Feindes zu zersprengen. 
Es sind hauptsächlich Söldnereinheiten, die von einigen 
wenigen Panzerschreitern unterstützt werden, aber gegen 
einige leichtbewaffnete Wagenlenker und wehrlose Ver-
wundete haben sie leichtes Spiel. Panik macht sich im Lager 
breit, ein Zelt geht in Flammen auf, hastige Widerstandsver-
suche mischen sich mit groß angelegter (und klügerer) 
wilder Flucht. 
 
 

Willkommen auf der Eisenbahn zur Front! 

An Ihnen, leidgeplagter Meister, liegt es jetzt Ihren Spie-
lern die einzig sinnvolle Handlung des Plots nahezulegen, 
ohne dass diese allzu sehr die Einbahnstraße als Störung 
und Freiheitsberaubung empfinden. Ja, uns ist bewusst, 
dass derartig betreutes Leiten, im Fachjargon „Railroa-
ding“ genannt, einen extrem miesen Ruf hat, aber wir 
sehen es leider als einzige Möglichkeit, die Odyssee des 
Dichten Bardos zu initiieren. Als Alternativen bleibt nur, 
dass die Mittelreicher den Angriff erfolgreich abwehren 
- dann bleibt der Bierwagen brav im Tross bis Mendena 
und zapft allabendlich Krüge, was eher wenig Abenteuer 
generiert. Oder die tapferen Verteidiger des Gerstengol-
des fallen heldenhaft vor dem Zapfhahn - wie jedes hel-
denhafte Fallen im Krieg eine äußerst sinnlose Ver-
schwendung des eigenen Lebens. 
 
Was also tun? Eine einfache Kriegskunst-Probe (QS1) des 
braven Büttel Gardelschlag enthüllt die hoffnungslose 
Unterlegenheit der eigenen Seite, die Widerstand nicht 
ratsam erscheinen lässt; die Menschenkenntnis des Brau-
meisters (ab QS1) wird ihm sagen, dass es den feindli-
chen Plünderern wohl vor allem um Alkohol als Beute 
geht; andererseits muss der Biervorrat für das Gardere-
giment als oberste Priorität gerettet werden. Drastische 
Szenen, die die Dummheit des tapferen Widerstandes 
offenbaren, könnten die Flucht angeraten scheinen las-
sen, die anscheinend unerschöpflichen Wellen neuer 
Gegner zum Plan B - Bier vom Platz - führen. 
 
Wie immer sie es hinbekommen – sobald die Helden 
„Rückzug! Rückzug!“ brüllen, können Sie sich entspannt 
zurücklegen, denn das Wichtigste ist geschafft. 

 
 
Hilfe vom Heer der Kaiserin ist zunächst nicht zu erwarten - 
der Ort der Schlacht ist zu weit entfernt, und bis Boten auf 
dem Schlachtfeld sind, und sich Truppen aufmachen, sind 
die Plünderer längst durch und weiter. Eine Kampfrunde ist 
schließlich recht kurz. 
 
Eine Flucht aus dem Chaos heraus bedingt das Einspannen 
der Pferde - und zwar geschützt vor Angriffen von Soldvolk. 
Wir schlagen vor, dass sich ein Teil der Gruppe mit der Ver-
teidigung des Wagens beschäftigt, ein anderer mit dem 
Anschirren von Altquell, Beraner, Kronenbräu und Mühlenbräu. 
 
Die Verteidiger bekommen es zunächst mit zwei durstigen 
Söldnerinnen des Kreuzschwertbanners Hagenmoor Ost zu tun, 
die mit Äxten und schmutzigen Gambesons zum Strauß 
aufspielen: 
 

 
Söldner/Söldnerin 
MU 14 KL 11 IN 12 CH 10 
FF 13 GE 12 KO 13 KK 13 
LeP 31 INI 12 AW 6 
SK 1 ZK 2 GS 7 
Waffenlos: AT 13 PA 5 TP 1W6 RW kurz 
Streitaxt: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel 
RS/BE 2/1 
Aktionen: 1 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I 
Talente: Klettern 4 (14/12/13), Körperbeherrschung 3 
(12/12/13), Kraftakt 5 (13/13/13), Schwimmen 3 
(12/13/13), Selbstbeherrschung 4 (14/14/13), Sinnes-
schärfe 4 (11/12/12), Verbergen 6 
(14/12/12),Einschüchtern 5 (14/12/10), Menschen-
kenntnis 3 (11/12/10), Überreden 3 (14/12/10), Willens-
kraft 4 (14/12/10) 
Größenkategorie: mittel 
Typus: Kulturschaffende 
Beute: je nach Söldner, Zufallsfund 1W6 Silbertaler 
Kampfverhalten: Söldner versuchen mit Wuchtschlä-
gen möglichst früh die Kampfentscheidung herbeizufüh-
ren, auch wenn sie dabei ein Risiko eingehen. Oft versu-
chen sie gezielt gemeinsam einen Gegner schnell zu Fall 
zu bringen. 
Flucht: Plünderer fliehen, wenn sie die Hälfte ihrer LeP 
eingebüßt haben oder sie zwei Stufen Schmerz erworben 
haben. 

 
 
 

Panzerschreiter (Fanware-Version) 
MU 15 KL 6 IN 6 CH 6 
FF 13 GE 14 KO 18 KK 18 
LeP 100 INI 1W6+4 AW 6 
SK 1 ZK 1 GS 1 
Armklinge: AT 5 PA 1 TP 2W6+9 RW lang 
Stoßspeer: AT 7 PA 4 TP 3W6+11 RW lang 
RS/BE 7/0 
Aktionen: 1 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Armklinge) 
Talente: Klettern 0 (15/14/183), Körperbeherrschung 6 
(14/14/18), Kraftakt 15 (18/18/18), Schwimmen 
0(14/18/18), Selbstbeherrschung 7 (15/15/18), Sinnes-
schärfe 2 (6/6/6), Verbergen 1 (15/6/14), Einschüchtern 
12 (15/6/6), Willenskraft 5 (15/6/6) 
Größenkategorie: Groß 
Typus: Golem, humanoid 
Kampfverhalten: Panzerschreiter bewegen sich lang-
sam, aber unaufhaltsam auf einmal gewählte Ziele zu. Bis 
zur Zerstörung (der des Ziels oder der eigenen) weichen 
Sie von ihrem Plan nicht ab und räumen alle Feinde auf 
ihrem Weg aus demselben. 
Flucht: gar nicht. 

 
 
Danach kommt es zu einer kurzen Kampfpause, bis drei 
weitere Söldner dem Wagen ans Leder wollen (Werte im 
Kasten). Machen Sie deutlich, dass da im Halbdunkel noch 
mehr Gegner lauern. Zum Abschluss, oder falls die Helden 
unerwartet leicht triumphieren, sollten sie noch einen 
leicht verbeulten Panzerschreiter auf den Wagen zukom-
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men lassen, der aber eventuell nur noch ein bis zwei Strei-
che gegen den Dichten Bardo führt, bevor der Schweinsga-
lopp beginnt. Man wird den unheimlichen Gesellen ganz am 
Ende wieder treffen! 
 
Der Panzerschreiter ist langsam, aber mit normalen Waffen 
kaum zu zerstören. Wenn es brenzlig wird, ist es aber gut 
möglich, dass Haffax'sche Söldner selbst versuchen, den 
Stahlkoloß aufzuhalten, wenn sie merken, dass es sich der 
tumbe Automat in den Kopf gesetzt hat, den Bierwagen zu 
zerstören. 
 
Während die eher kämpferisch orientierten Helden den 
Feinden Einhalt gebieten, muss es einem anderen Teil der 
Gruppe gelingen, das Gespann startklar zu machen. Dazu ist 
eine Gruppensammelprobe auf Fahrzeuge ergänzt um Tier-
kunde nötig (Zeitintervall Kampfrunde; beliebig viele Proben 
erlaubt). Jeder Held der sich beteiligt, darf in jeder Kampf-

runde auf eines dieser Talente Würfeln, um die Rösser ins 
Geschirr zu bringen, Bremsklötze zu lösen, etc. Als Teiler-
folg ist der Wagen mit zwei Pferden zwar startklar, aber so 
langsam, dass eine Flucht kaum sinnvoll ist. 
 
Belohnen Sie kreative Aktionen! Wenn also ein Held mit den 
glühenden Kohlen aus der Heißen Cella einen improvisierten 
Feuerball fabrizieren will, oder den Panzerschreiter ganz im 
Stile Luke Skywalkers mit einem Seil um die Beine ins Strau-
cheln bringen möchte, dann honorieren Sie diese Ideen mit 
machbaren Proben. 
 
Am Ende sollte jedenfalls der Dichte Bardo mit angekoppelter 
Heißen Cella im Gallopp aus dem Lager rollen, dabei noch 
eine Gruppe feindlicher Söldner zersprengen, während 
hinten der letzte Kämpfer mit einer Körperbeherrschungspro-
be aufspringt - die Flucht sollte rasant und riskant wirken, 
bis die Gruppe ins Dunkel davon rauscht. 
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2. Akt: Verloren an der Tobimora 

Szene 1:  

Durchs wilde Tobimorien 

Ins Dunkel des Operationsraumes zu fliehen, sollte keine 
einfache Sache sein. Proben auf Fahrzeuge und Orientierung 
sollten hier ermitteln, wie gekonnt der Dichte Bardo durchs 
nächtliche Feld manövriert werden kann, allerdings sollte 
der Bierwagen hier noch nicht schwer beschädigt werden. 
Sinnesschärfe (Gehör) sollte im Dunkeln vermitteln, 
dass in der Nähe des Schlachtfeldes noch immer 
Personen - oder Schlimmeres - durchs Ge-
büsch schleichen, Freund oder Feind ist 
erst einmal nicht zu unterscheiden. Der 
Himmel ist dicht bedeckt und nacht-
schwarz, so dass Orientierungspunkte 
zunächst nicht gegeben sind. Folgende 
Entwicklungen scheinen uns realistisch: 
 

A: Nur weiter, weiter weiter! 

Die Zwerge und Menschen beschließen, 
möglichst viel Abstand zum Chaos in 
ihrem Rücken zu gewinnen. In diesem 
Fall machen es Ihre Helden Ihnen einfach 
- lassen Sie hier über simple Fertigkeitsproben einen be-
fahrbaren Weg finden. Irgendwann sollten die Geräusche im 
Dunkeln verklingen und der eigene Zustand und die Müdig-
keit der Tiere es angezeigt sein lassen, die restliche Nacht 
irgendwo auszusitzen. 
 

B: Wir brauchen Hilfe! 

Das Vernünftigste scheint den Helden zu sein, andere Kai-
serliche zu finden, um gemeinsam zum Heer zurück zu sto-
ßen. In diesem Fall erlebt man beim Anpirschen an eine 
andere Geräuschquelle in der Finsternis eine böse Überra-
schung: Verwundete Söldner des Feindes irren durch den 
Wald und sind ebenso erschrocken wie die Bierfahrer, auf 
die Gegenseite zu stoßen (Werte wie auf S. XX, nur mit 20 
LeP). Sie haben kein echtes Interesse an einem Gefecht auf 
Leben und Tod und verlegen sich nach einigen Armbrust-
bolzen (FK: 12, 1W6+6, LZ: 8 Aktionen, 10/50/80) auf das 
Aushandeln eines gegenseitigen Abzuges. Hoffen wir, dass 
die Trossleute auf dieses Angebot eingehen, denn ein weite-
rer Kampf könnte nun wirklich gefährlich werden. Der Zu-
sammenstoß sollte aber verdeutlichen, dass die Lage gerade 
zu unklar ist, um vertrauensselig in irgendwelche Leute zu 
fahren. 
 

C: Kein Schritt mehr, jetzt und hier! 

Im Dunkeln mit einem überschweren Gespann durch den 
Wald fahren? Reiner Wahnsinn! Wir stellen den Dichten 
Bardo hier als Bollwerk ab und warten, bis man uns findet! 
So oder so ähnlich könnte eine zunächst gar nicht dumme 
Idee der Helden lauten. In diesem Fall ist nach einiger Zeit 

etwas Großes, Schweres zu hören, das sich noch weit ent-
fernt durchs Dickicht bewegt, und langsam näher zu kom-
men scheint. Sinnesschärfeproben enthüllen ab QS1, dass es 
sich wirklich um etwas Größeres handeln muss, ab QS2 
vernimmt man Schritte und leichtes metallisches Quiet-
schen - der Panzerschreiter! Noch immer scheint er sich in 
den Kopf (?) gesetzt zu haben, dass der Bierwagen sein Pri-
märziel ist. Er ist nicht schnell, aber unermüdlich. Ratsam 
wäre es, Abstand zu gewinnen. 
 

Was immer auch passiert - irgendwann sollten sich die 
tapferen Trosskutscher orientierungslos im Nie-

mandsland befinden (Siehe auch die Karte 
im Anhang, Punkt B: das Nachtlager). Es ist 

unmöglich abzuschätzen, wie weit man 
im Finsteren gefahren ist. Eine Wildnis-
lebenprobe kann ermitteln, wie man sich 
am Waldrand für einige Stunden häus-
lich einrichtet. Bei einer misslungenen 
Talentprobe ist die nächtliche Regenera-

tion um -1 verschlechtert, einen weite-
ren Punkt Regeneration kostet eine even-

tuelle Nachtwache (vgl. Grundregelwerk, 
S. 339). 

 

Szene 2:  

Oh Bruder, wo sind wir? 

Der Morgen graut im Rahja recht früh, und er graut zu-
nächst im wahrsten Sinne des Wortes. Als hätte die Schlacht 
am Fluss Luft und Wasser aufgewühlt, verhüllt sich die Welt 
im Nebel. Der Dichte Bardo und die Heiße Cella sind an einem 
Waldrand gestrandet. Wo mag man nur sein? 
 
Orientierungsproben können hier natürlich Aufschluss geben 
- nur, dass keiner aus der Bierwagentruppe über einen wirk-
lich außergewöhnlichen Orientierungssinn verfügt. Fürs 
Protokoll: 
 
Misslungen: Die Truppe fährt in eine beliebige Richtung, 
die ihnen irgendwie gut vorkommt. 
QS 1: Ich glaube, wir sind weitab vom Trosslager, wahr-
scheinlich eher nördlich oder östlich davon. Sicher sagen, 
kann ich das aber nicht ... 
QS 2: QS1 + Vermutlich sind wir Richtung Osten geflohen. 
Gerüchteweise liegt in der Richtung nicht viel ... 
QS 3: QS 1,2 + Wir müssen nach Südosten oder eher Süden 
um das Heer zu erwischen ... 
QS 4: QS 1,2,3 + ... und Süden ist da. 
 
Sollten die Spieler so klug sein, einen Kundschafter voraus 
zu schicken, so machen sie ihm den Rückweg durch den 
Nebel nicht allzu schwer, denn er wird nach einiger Zeit vor 
sich die schemenhaften Umrisse einer Ansiedlung erkennen. 
Nun ist es an den braven Bierkutschern, zu entscheiden, ob 
und wie sie sich den Häusern nähern. 
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Szene 3:  

Traurige Hinterlassenschaften 

Wenn sich die Gruppe der Ortschaft nähert, wird sich der 
Nebel langsam lichten, und eine eher düstere Szenerie ent-
hüllen: Um eine kahle und blattlose Linde gruppieren sich 
ein halbes Dutzend Fachwerkhäuser im bäuerlichen Stil. 
Läden hängen schief vor leeren Fensterhöhlen, löchrige 
Dächer und vermoderte Wände enthüllen, dass dieses Dorf 
bereits vor Jahren verlassen wurde. Warum nur? 
 
Die Helden sollten nun entscheiden, falls sie die Ruinen 
nicht von vorneherein lieber umfahren wollen, wie sie sich 
dem Dorf nähern wollen: Zu Fuß und möglichst leise (Schlei-
chen), nur mit einem Kundschaftertrupp oder gleich selbst-
sicher mit dem Gespann vorrumpeln? Je nach Vorgehens-
weise kann es sein, dass sie ein paar unliebsame 
schwarztobrische Überreste aufschrecken oder von ihnen 
aufgeschreckt werden. Drei Skelette, allesamt ungerüstet 
und unbewaffnet, verbringen den Tag normalerweise in 
einem alten Keller, sind aber durch den dichten Nebel ge-
schützt an diesem Morgen durchaus mobil. 
 
 

Zu leicht? Zu schwer? 

Natürlich spricht nichts dagegen, dass die Heldentruppe 
bei entsprechender Kampflust auf ein größeres Kontin-
gent Untoter trifft, diesmal prototypisch mit rostigem 
Kettenhemd und Schwert gerüstet. Die Gegnerzahl und 
Werte sollte man dann entsprechend anpassen. Ande-
rerseits dient das Intermezzo im Dorf vor allem der 
Vermittlung einer Frontstimmung - es geht hier eher um 
Atmosphäre und die Schaffung eines Bewusstseins, dass 
man durch umkämpfte, missbrauchte Gebiete fährt. 
Deshalb spricht auch nichts dagegen, die Untoten kom-
plett zu streichen. 

 
 
Ein Durchsuchen der Ruinen fördert die Erkenntnis zu Tage, 
dass die Bewohner schon vor längerer Zeit geflohen sein 
müssen - allerdings sehr hastig und von einem Augenblick 
auf den anderen. Weshalb und wohin bleibt ein Rätsel, ver-
mitteln Sie jedoch subtil, dass es sich wohl um Kriegs- 
bzw. Besatzungsflucht handelt. Vielerlei Gegenstände des 
Alltags sind in den Häuserruinen zurückgeblieben, auch 
wenn alles von Wert in den letzten Monaten von Plünde-
rern und herumziehenden Haufen mitgenommen wurde. 
 
Sollten allerdings noch alltägliche Bedarfsgüter ein Problem 
für die Reise sein, so kann man hier durchaus Werkzeuge, 
Materialien oder Kleinigkeiten finden, sofern die Helden 
gezielt danach suchen. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Skelett (nach dem Aventurischen Bestiarium, S.72 f.) 

Größe: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskörper 
Gewicht: 30 bis 40 Stein bzw. nach Ursprungskörper 
MU 20 KL 10 (t) IN 10 CH 11 FF 8 GE 11 KO 11 KK 13 
LeP 14 AsP – KaP – INI 8+1W6 
AW 6 SK –1 ZK –1 GS 8 
Waffenlos: AT 10 PA 4 TP 1W6 RW kurz 
RS/BE 0/0 
Aktionen: 1 
Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl 
Skelette als Untote ansonsten nicht den Zustand 
Schmerz erleiden können), entfällt aber hier wegen tob-
rischem „Boronswetter.“ 
Sonderfertigkeiten: keine 
Talente: Klettern 4 (20/11/13), Körperbeherrschung 2 
(11/11/11), Kraftakt 4 (11/13/13), Schwimmen (keine 
Probe erlaubt; Skelette können nicht schwimmen), 
Selbstbeherrschung – (gelingt automatisch), Sinnes-
schärfe 4 (10/10/10), Verbergen 4 (20/10/11), Ein-
schüchtern 6 (20/10/11), Willenskraft – (gelingt automa-
tisch) 
Größenkategorie: mittel 
Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid 
Beute: Knochen 
Kampfverhalten: Wenn Skelette freie Untote sind, grei-
fen sie meist aus Hass auf alles Lebende direkt an. Sobald 
sie ein Opfer bemerken, gehen sie frontal zum Angriff 
über. 
Flucht: Skelette fliehen nicht. Sie kämpfen ohne Rück-
sicht auf Verluste bis zum letzten „Lebenspunkt“. 
Magiekunde (Magische Wesen): 
• QS 1: Skelette kämpfen bis zum bitteren Ende. 
• QS 2: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen rich-
ten gegen Skelette nur wenig Schaden an. 
• QS 3+: Skelette greifen nur Lebende an und lassen sich 
leicht täuschen. Stellet man sich tot, lassen sie einen in 
Ruhe. 
Sonderregeln: 
Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaf-
fen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen (außer 
Wurfkeulen und -speere) richten bei Skeletten nur halbe 
TP an. 
Empfindlich gegen geweihte Waffen (Totengötter): Angriffe 
mit geweihten Waffen von Totengöttern 
(z.B. Boron oder Tairach) erzeugen doppelten Schaden. 
Die Trefferpunkte werden ausgewürfelt, 
dann verdoppelt, anschließend der Rüstungsschutz ab-
gezogen. 
Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen: 
Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten doppelte 
SP an. Totengöttern geweihte Waffen richten in diesem 
Fall 
vierfachen Schaden an (statt nur den doppelten). 
Extrem Lichtempfindlich: Ist das Skelett direktem Sonnen-
licht ausgesetzt, erleidet er 1 SP pro KR. 
Meute: Skelette, die gemeinsam einen Gegner angreifen, 
erhalten pro Skelett in der Überzahl +1 AT (bis zu einem 
Maximum von +2 AT). 
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Szene 4: Ostwärts, Gehopfte! 

In der Folge wird sich der morgendliche Nebel verziehen 
und das Gespann muss sich einen Weg über verwilderte 
Felder und schmale Wege grob nach Osten suchen. Lassen 
Sie die Helden beschrieben, wie sie die Reise organisieren 
wollen und entscheiden sie danach, wer welche Proben 
ablegen soll. Orientierung und Fahrzeuge sollten aber je nach 
Qualitätsstufe bestimmen, wie schnell das Regimentsge-
spann vorankommt. Im Grunde ist es nicht wichtig, ob der 
Dichte Bardo einige Stunden früher oder später den Punkt D 
auf der Karte (Schwarzbuckel) erreicht. 
 
Der Überfall der Mendener wird auf alle Fälle dort stattfin-
den. Auch wenn die Helden einen ganz anderen Weg be-
schließen, wird sie das Schicksal an diesen Ort führen, in 
dem sie umherziehenden Truppen des Reiterregimentes in 
die Hand fallen. 
 
Ein Patzer oder eine stark misslungene Probe führen in 
jedem Fall zu einer Beschädigung eines der Wagen: Ein Rad 
bricht, eine Achse springt aus der Halterung oder ein Ge-
schirranker hält der Belastung nicht stand. Dann müssen die 

handwerklich begabten unter den Reisenden ihr Talent 
unter Beweis stellen und mit Gruppensammelproben auf 
Holz- Metall- und /oder Lederbearbeitung den fahrbaren Un-
tersatz reparieren (Zeitintervall: 30 Minuten; beliebig viele 
Proben erlaubt). Je nach Ausgang, kann das zu einer bis zu 
vielen Stunden Verzögerung führen. 
 
Im Folgenden kann man aber davon ausgehen, dass die 
Gefährten bei durchschnittlichen Erfolgen den Nachmittag 
an einem Waldrand entlang kutschieren, der ihnen die Sicht 
nach Norden versperrt, und in alle anderen Richtungen nur 
blühende Blumenwiesen und sanfte Hügel zeigt. Es könnte 
direkt idyllisch sein, wenn nicht gelegentliche verbrannte 
Scheunen und gestrandete Wracks von Fuhrwerken zeigen 
würden, dass man sich in einem gebeutelten Landstrich 
befindet. Bevor die Wagen in der direkten Nähe von 
Schwarzbuckel angekommen sind, wird wohl die Nacht 
hereinbrechen. Auch hier sollen die Helden gut planen, wie 
sie das Lagern gestalten wollen. Eine Reise in der Dunkelheit 
ist ohne große Not nicht zu empfehlen. 
 
Im Übrigen können Sie, falls die Reise etwas lebendiger 
werden soll, auf die Wegbegegnungen im Anhang zurück-
greifen. 

 
  



 

 12
 

3. Akt: In der Hand des Feindes 

Szene 1: Wer Feinde findet,  

wird auch gefunden. 

 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Der Morgen dämmerte mit einem makellosen Sonnenaufgang, 
der das junge Grün am Waldrand zum Erglühen brachte. Das 
Bier ist gut, die Pferde sind gesund und die Vorräte noch im-
mer gut gefüllt. Nur die Straße nach Mendena und das mittel-
reichische Heer sind noch immer in weiter Ferne. Doch hier, 
zwischen verlassenen Feldern und jungen Bäumen, wirkt der 
Krieg fern, fast wie ein Traum. Man möchte fast bleiben in die-
sem herrlichen Frühsommer und sich einreden, dass alles in 
Ordnung sei - nur die Abwesenheit anderer Menschen (oder 
Zwerge) deutet an, dass unter der idyllischen Oberfläche nicht 
alles so sein mag, wie es scheint. 
 
Ihr arbeitet euch den alten Karrenweg entlang und beobachtet 
den heller werdenden Tag. Bis zur Praiosstunde wird es heiß 
und sonnig sein. Ein gelegentliches Kaninchen quert die Straße, 
ein Greifvogel zieht seine Kreise, wohl auf der Suche nach 
Feldmäusen. Alles bleibt ruhig- bis gegen Mittag sich aus dem 
Dunst in einer Senke die Umrisse eines Dorfes mit dahinter lie-
gendem Schloss schälen.“ 

 
 
Es handelt sich um das tobrische Dörfchen Schwarzbuckel, 
einst Mittelpunkt einer kleinen Baronie und Ort einer hel-
denhaften, aber sinnlosen Verteidigung gegen die borbara-
dianische Invasion. Seit dem daraus resultierenden Tod des 
Barons ging Schwarzbuckel durch mehrere heptarchisch 
geprägte Hände, die eifrig die einst zahlreiche Bevölkerung 
ausdünnten oder ins Exil trieben. 
 
Seit etwa einer Woche ist die Siedlung nun in der Hand 
einer verirrten Abteilung des Reiterregiments Mendena. Die 
leichten Reiter sind mehr oder weniger von der Befehlskette 
abgeschnitten und waren eigentlich als mobile Einsatztrup-
pe an der Tesralschlaufe gedacht, erhielten aber nie ihre 
endgültigen Befehle aus dem Stab von Nissa ay Komra (siehe 
DVL, S. 20) . 
 
Ohnehin ist die Truppe von einigermaßen schwankender 
Moral: Durch die Säuberungen auch in den Reihen Ihrer 
Regimentsführung in den Wirren um den Aufstand des Sal-
vunker Kreises verspürt man zunehmend weniger Lust, sich 
im Krieg gegen die Kaiserin verheizen zu lassen. Im Grunde 
kommt den Reitern die momentane Befehlslosigkeit ganz 
recht, womit sich die Truppe nahe an der Desertion befindet. 
Man lebt und handelt auf eigene Rechnung und zum eige-
nen Wohl, hat das alte Schloss besetzt und nährt sich von 
den Vorräten und gelegentlichen Plünderzügen ins Umland. 
Die verbliebenen Schwarzbuckler haben bereits beim Anrü-
cken der Reiter und Reiterinnen die Flucht ergriffen, so dass 
Dorf und Herrensitz ganz ihnen gehören. 

 
Ungolf von Rallerfeste 

MU 16 KL 13 IN 15 CH 11 
FF 15 GE 17 KO 15 KK 17 
LeP 40 AsP – KaP – GS 8 
INI 19 SK 2 ZK 3 AW 9 
Madamanten: 5 
RS/BE 4/0 (Kettenrüstung) 
Sozialstatus: adelig 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wöhnung I+II, Einhändiger Kampf, Entwaffnen, Feindge-
spür, Berittener Kampf,Kampfreflexe I+II, Ortskenntnis 
(Mendena), Schildspalter, Schnellziehen, Verteidigungs-
haltung, Vorstoß, Wuchtschlag I-III 
Sprachen: Garethi III, Rogolan I, Tulamidya I 
Schriften: Kusliker Zeichen 
Vorteile: Glück II 
Nachteile: Prinzipientreue I (Loyalität zu seiner 
Schwadron) 
Kampftechniken: Hiebwaffen 15, Schwerter 16 
Langschwert: AT 18 PA 13 TP 1W6+4 RW mittel 
Talente: Körper: Fliegen 0, Gaukeleien 2, Klettern 8, 
Körperbeherrschung 12, Kraftakt 14, Reiten 17, 
Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 15, Singen3, Sinnes-
schärfe 14, Tanzen 2, Taschendiebstahl 2, Verbergen 8, 
Zechen 11 Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 4, Betö-
ren 5, Einschüchtern 12, Etikette 6, Gassenwissen10, 
Menschenkenntnis 10, Überreden 7, Verkleiden 3, Wil-
lenskraft 10 Natur: Fährtensuchen 8, Fesseln 4, Fischen & 
Angeln 4, Orientierung 7, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 5, 
Wildnisleben 8 Wissen: Brett- & Glücksspiel 10, Geogra-
phie 8, Geschichtswissen 3, Götter & Kulte 4, Kriegskunst 
16, Magiekunde 4, Mechanik 4, Rechnen 8, Rechtskunde 
5, Sagen & Legenden 4, Sphärenkunde 2, Sternkunde 2 
Handwerk: Alchimie 1, Boote & Schiffe 2, Fahrzeuge 6, 
Handel 10, Heilkunde Gift 2, Heilkunde Krankheiten 4, 
Heilkunde Seele 0, Heilkunde Wunden 9, Holzbearbei-
tung 2, Lebensmittelbearbeitung 2, Lederbearbeitung 3, 
Malen & Zeichnen 4, Metallbearbeitung 6, Musizieren 2, 
Schlösserknacken 2, Steinbearbeitung 2, Stoffbearbei-
tung 2 
Ausrüstung: Langschwert, Heiltrank (QS 3), Lederrüs-
tung 
Kampfverhalten: Ungolf ist absolut skrupellos und wird 
im Kampf effektiv vorgehen. Der Pferderücken ist die 
Position seiner Wahl, er wird aber auch bedenkenlos ab-
steigen und zu Fuß kämpfen, wenn es ihm günstig er-
scheint. Gerittene Sturmangriffe und Wuchtschläge sol-
len Gegner möglichst schnell ausschalten und ihm die 
Kontrolle über die Situation ermöglichen. 
Flucht: Ungolf hält bei einer drohenden Niederlage 
nichts davon, sein Leben sinnlos zu opfern. Allerdings ist 
er durchaus bereit, wenn Mitglieder in seiner Truppe in 
Gefahr sind, bis zum letzten möglichen Fluchtmoment 
zu kämpfen. 

 
 



 

 13
 

Die Abteilung der Halbschwadron des Regimentes besteht 
aus 25 Männern und Frauen unter dem Befehl von Rittmeis-
ter Ungolf von Rallerfeste, einem tobrischen Drittgeborenen 
ohne große Restambitionen. Über die Jahre im Dienste Haf-
fax' ist er aber ein durchaus kompetenter Truppenführer 
und Taktiker geworden, der jegliche moralischen Bedenken 
über Bord geworfen hat. Die Reiterinnen und Reiter sind 
eine eingeschworene Truppe, die sich selbst als Familie 
sieht; alle anderen sind Verfügungsmasse, Feinde oder Kon-
kurrenten. Orientieren Sie sich in der Darstellung an typi-
schen desillusionierten Söldlingshaufen aus dem Dreißig-
jährigen Krieg, die recht unkontrolliert und ohne große 
Loyalitäten ihr Überleben gestalten. 
 
 

Mendener Reiter (durchschnittliches Mitglied) 

MU 13 KL 12 IN 12 CH 12 
FF 11 GE 14 KO 14 KK 14 
LeP 33 AsP – KaP – INI 11+1W6 
SK 1 ZK 2 AW 7 
Langschwert: AT 11 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel 
Speer: AT 11 PA: 7 TP 1W6+4 RW lang 
RS/BE 3/0 
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewöhnung I, Berittener 
Kampf, Wuchtschlag I 
Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind Schlechte 
Eigenschaften 
Talente: Körperbeherrschung 6 (14/14/14), Kraftakt 7 
(14/14/14), Reiten 11 (12/14/14), Selbstbeherrschung 10 
(13/13/14), Sinnesschärfe 5 (12/12/12), Verbergen 0 
(13/12/14), Einschüchtern 5 (13/12/12), Willenskraft 3 
(13/12/12) 
Kampfverhalten: Die Mendener stehen sich gegenseitig 
im Kampf gegenseitig bei und attackieren geballt diesel-
ben Gegnger. Sie bevorzugen den Reiterkampf. 
Flucht: Leichte Reiterei flieht gerne und schnell, wenn 
mehrere Mitglieder des Trupps unter 50% der LeP fallen. 

 
 
 

Pferd (Warunker) 

Größe: 2,20 bis 2,80 Schritt lang; 1,50 bis 1,70 Schritt 
Gewicht: 350 bis 550 Stein 
MU 10 KL 10 (t) IN 12 CH 12 
FF 8 GE 14 KO 22 KK 24 
LeP 65 INI 13+1W6 Verteidigung 7 
RS 0 SK 0 ZK –5 GS 12 
Tritt: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel 
Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz 
Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel 
Aktionen: 1 
Sonderfertigkeiten: Mächtiger Schlag (bei erfolgrei-
chem Trittangriff müssen Gegner der Größe mittel und 
kleiner eine Probe auf Kraftakt erschwert um 2 bestehen, 
ansonsten erhalten sie den Status Liegend) 
Talente: Klettern 5, Körperbeherrschung 4, Kraftakt 8, 
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschärfe 4, Verbergen 2, Ein-
schüchtern 2, Willenskraft 3 
Größenkategorie: groß 
Typus: Tier, nicht humanoid 
Beute: 300 Rationen (Fleisch), Fell (20 Silbertaler) 

 

Das Dorf wirkt zunächst ruhig. Wer es scharf beobachtet 
(Sinnesschärfe QS 3) vermag eine dünne Rauchfahne über 
dem heruntergekommenen Palas der Wehranlage zu sehen 
oder ein gedämpftes Pferdeschnauben zu vernehmen. Die 
Besatzung des Bierwagens könnte nun im Dorf nach Hilfe 
suchen, sich vorsichtig heranschleichen (mit einem schwe-
ren Gespann ein kühner Plan) oder sich zurückziehen, um 
Schwarzbuckel im großen Bogen zu umgehen. Jedoch: Der 
auffällige Bierwagen wurde von den Türmen des Schlosses 
aus bereits entdeckt ... 
 
 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Ihr wollt euren Plan gerade in die Tat umsetzen, da strömen 
plötzlich Gestalten in schwarz-weiß-roten Wappenröcken zwi-
schen den Gassen des Ortes hervor und auf euch zu. Es sind 
Reiter! Und mindestens ein Dutzend.“ 

 
 
Eine einfache Kriegskunstprobe (QS 1) enthüllt, dass die Berit-
tenen eindeutig zahlreicher und schneller sind als das Ge-
spann. Ab QS 2 kommt die Erkenntnis hinzu, dass man es 
mit regulären Truppen der Fürstkomturei zu tun hat, die 
vermutlich besser ausgerüstet und ausgebildet sind, als eine 
Ladung Trosskutscher. Wie auch immer man auf diese Er-
kenntnis reagiert: Es muss schnell gehen! Lassen Sie die 
Helden daher nicht lange diskutieren, und wenn doch, dann 
sind die Reiter, die nur eine halbe Meile zu überwinden 
haben, in etwa zwei Minuten über dem Wagen. Was für 
Reaktionen sind denkbar? 
 

A: „Schon gut, wir geben auf.“ 

Das macht die Mendener gut gelaunt, 
denn es heißt Beute und Gefangene 
ohne Verluste oder Mühen. Die 
Helden werden unter mannigfa-
chem Spott dazu aufgefordert, alle 

Waffen abzulegen und vom Kutsch-
bock zu steigen. Nach dem Entleeren 

der Taschen wird Rittmeister Ungolf 
von Rallerfeste seine kleine Rede halten 
(siehe unten) und die Gefangenen per-
sönlich zum Turmverließ führen. 

 

B: „Los, los, los!!!“ 

Ein Fluchtversuch erfordert zunächst das schnelle Wenden 
des Wagengespanns auf dem engen Feldweg. Dazu ist die 
Probe eines Besatzungsmitglieds auf Fahrzeuge (erschwert 
um 2) notwendig: 
 
Misslungen: Das Gefährt steckt mit scheuenden Pferden im 
Weggraben fest. 
QS 1: Wenden in drei Zügen; Die Reiter sind bis auf 100 
Schritt heran, bis der Dichte Bardo ins Rollen kommt. 
QS 2: Kontrolliertes, langsames Wende: Nach 20 Sekunden 
kann es zurück nach Westen gehen, der Abstand zu den 
Häschern beträgt noch 200 Schritt. 
QS 3: Flottes Wenden ohne Unterbrechung: Abstand 300 
Schritt. 
QS 4: Meisterwende im vollen Galopp, die von den Mende-
nern noch nach Jahren an diversen Lagerfeuern erzählt 
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werden wird. Nach drei Kampfrunden ist es vollbracht und 
mit 400 Schritt Abstand zu den Feinden geht es voran. 
 
Eine Verfolgungsjagd nach abgewandelten Regeln des 
Grundregelwerkes würde nun folgendermaßen ablaufen: 
Das Gelände, ein offener Feldweg, gilt als Normales Gelände; 
Die Entfernung zwischen den beiden Gruppen beträgt, je 
nach Wendemanöverqualität, 100, 200, 300 oder 400 Schritt. 
Die Verfolger würfeln auf Reiten (12/14/14; Fertigkeitswert 
11; Ungolf gar 11/17/17, Fertigkeitswert 17), dazu addiert 
wird jeweils der GS-Wert des Untersatzes: Auf einem Pferd 
GS 12, Mit dem Dichten Bardo (Fertigkeitswurf: Fahrzeuge) 
maximal GS 6. Pro Kampfrunde legen beide Parteien also GS 
plus übrig behaltene Fertigkeitspunkte zurück. Der Einfach-
heit halber werden die Reiterinnen und Reiter als Gruppe 
behandelt, Rittmeister Ungolf sprengt vorneweg und for-
dert zum Anhalten auf. 
 
Pro Aktionsrunde legen also maximal zurück: 
Rittmeister Ungolf: 29 Schritt 
Reitertruppe: 23 Schritt 
Dichter Bardo: 8 + Fertigkeitswert Fahrzeuge, falls also die 
Kutscherin Brintana am Zügel sitzt maximal 18 Schritt. 
 
Das Misslingen einer Probe führt zu einem Zurückfallen auf 
den Grundwert von GS/2; ein Patzer gar zum Sturz eines 
Pferdes, was den Dichten Bardo erst einmal völlig stoppt, im 
Falle der Verfolger zu einem Reiter weniger führt (insge-
samt 12 + Rittmeister) 
 
Insgesamt werden also die Verfolger beständig aufholen. 
Letztendlich sollte sich die Erkenntnis durchsetzen, dass 
man mit einem schweren Gespann einer Gruppe Berittener 
nicht davonfahren kann. Es ist natürlich möglich mit Fern-
kampfwaffen die Verfolger zu bestreichen, bedenken Sie 
aber, dass der rumpelnde Bierwagen wie ein galoppierendes 
Pferd wirkt und eine zusätzliche Erschwernis um -8 auf den 
FK-Wert legt; zudem bewegen sich die verfolgenden Ziele 
schnell (weitere -2 Erschwernis). 
 

C: Kampf bis zur letzten Bouteille! 

Ein Kampf gegen die Reiter ist relativ aussichtslos, kann 
aber immerhin ein deutliches Zeichen für die militärische 
Definition von Heldenmut setzen. In dem Fall kann man den 
Bierwagen als Bollwerk einsetzen; drei Verteidiger können 
von oben auf dem Fass herab auch gegen Berittene einen 
Positionsbonus beanspruchen. Gegen alle weiteren Kämpfer 
befinden sich die Berittenen in einer vorteilhaften Position 
(siehe Reiterkampf, Grundregelwerk S. 240). Es ist nicht die 
Absicht der Reiter, ein Gemetzel anzurichten, und sie wer-
den wiederholt die Bierfahrer zur Aufgabe auffordern. Soll-
ten sie aber Verluste erleiden, so setzen sie den renitenten 
Bierkutschern alles entgegen, um sie unschädlich zu ma-
chen. In klassischer Indianermanier galoppieren sie um das 
Gefährt und setzen Angriffe gegen die kampfstärksten Ver-
teidiger. Am Ende ist nach aller Würfelwahrscheinlichkeit 
hier kein Sieg möglich, so dass ein ehrenvolles Streichen des 
kleinen Regimentswimpels am Kutschbock durchaus eine 
Option sein sollte. 
 

Szene 2:  

Die Begrüßung des Rittmeisters. 

 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Der Offizier in der abgetragenen, aber reich verzierten Leder-
rüstung mustert euch grimmig unter den buschigen Augen-
brauen. Zwischen seinem buschigen Bart kaut er auf einem 
kleinen Hölzchen herum, während sich um euch herum die 
grienende Truppe seiner Untergebenen versammelt hat. 
Schließlich fängt der Offizier mit rauer Stimme zu sprechen an: 
‚Sieh an, das hätten wir uns heute Morgen nicht träumen las-
sen. Mir dünkt gar, ihr seid Kaiserliche! Ganz schön weit weg 
von eurer Truppe, will ich meinen. Da seid ihr bei uns gerade 
richtig aufgehoben, oder etwa nicht, Leute?‘ Ein Gejohle erhebt 
sich, während der Anführer grinst. Dann wird er ernster. ‚Wer 
weiß, vielleicht seid ihr genau das Faustpfand, das ich benötige, 
damit diese jähzornige und krankhaft ehrgeizige Blutschwester 
unseren aufrichtigen Dienst am Fürstkomtur erkennt. Darüber 
hinaus ...‘ Seine Miene hellt sich deutlich auf: ‚... ist uns vor 
zwei Tagen hier in Schwarzbuckel das Bier ausgegangen!‘ Jubel 
erhebt sich. ‚Und ich gedenke, diesen Zustand sofort zu been-
den, wenn ich unsere Beute hier recht einschätze!‘ Nun ist das 
Freudengeheul der Hunde des Krieges ohrenbetäubend. ‚Für 
euch allerdings, gibt es ein trockenes Plätzchen im Starken Al-
rik, bis ich Nachricht aus Mendena habe. Aufsitzen! Ab-
marsch!‘ Unter Freudengesängen werdet ihr zu der wehrhaften 
Anlage am Dorfrand geführt.“ 

 
 

Szene 3: Im Dunkeln  

und auf dem Trockenen 

Eine Karte der Schlossanlage finden Sie im Anhang. Be-
schrieben sind dort die ursprünglichen Raumfunktionen für 
den tobrischen Baroniesitz. Mittlerweile ist das Schlösschen 
durch so viele Hände gewandert, die eher wenig Sinn für 
Feudalverwaltung hatten, dass viele Zimmer leer stehen 
oder aus zerbrochenen Möbeln bestehen. Die grundsätzliche 
bauliche Substanz ist aber noch in Ordnung. Die Mendener 
haben sich vorwiegend in der großen Halle, der Küche, dem 
Speisezimmer und dem Stall häuslich eingerichtet. Die alte 
Schlosskapelle, ehemals zu gleichen Teilen Praios, Rondra 
und Travia gewidmet, ist seit langem entweiht, aber wenigs-
tens findet sich keine dämonische Verseuchung in Schloss 
Schwarzbuckel. Insgesamt ist es also eine formidable Basis 
für eine Söldnertruppe, um das Umland zu terrorisieren. 
 
Die Helden werden zunächst gleichmäßig verteilt in den 
Zellentrakt des mächtigen Bergfriedes, seit jeher Starker 
Alrik genannt eingesperrt (in den Zellen C7 und C6). Man 
lässt sie in Rüstung, entfernt aber alle Waffen und lagert sie 
neben der Heißen Cella in der Remise (D.1). Die Gefangenen 
werden gefesselt, jedoch eher nachlässig. Den Nachmittag 
über und bis in die Nacht hinein, werden immer wieder 
einzelne Mendener und kleine Grüppchen vor das Zellengit-
ter kommen und die Gefangenen verspotten. Dabei zeigen 
das mit Einbruch der Dunkelheit einsetzende Gejohle und 
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der zunehmende Trunkenheitszustand der gelegentlichen 
Besichtigungsgäste, dass sich der Feind kräftig am Ferdoker 
gütlich tut. Das gute Kaiserliche Bräu in den Kehlen des 
Feindes! Hier blutet das echte Koscher Herz. 
 
Wenigstens begehen die Mendener keine größeren Grau-
samkeiten an ihren Gefangenen, sollte ein Held schwer 
verletzt sein, wird er sogar oberflächlich verbunden. Zusätz-

lich stationiert der Rittmeister zwei Wachen im Vorraum 
der Zellen (C4), die aber nach Mitternacht auch beginnen, 
kräftig dem Bier zuzusprechen. Gegen Morgen wird es dann 
leiser auf dem Schlosshof, und auch von der Wache ist 
nichts mehr zu hören. 
 
Jeder echte Held sollte spätestens dann wissen: Ein Flucht-
plan muss her! 
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4. Akt: Kein Schwarzbier in Schwarzbuckel 

Szene 1: Wir müssen hier  

dringend raus. 

Die Spieler können ihre ganze Kreativität bei der Aufgabe, 
die Truppe aus den Zellen zu kriegen, einsetzen. Wahr-
scheinlich sind folgende Ideen. 
 
I. Die Fesseln an den Händen und Füßen der Helden sind 
eher flüchtig geknotet. Eine einfache Fertigkeitsprobe in 
Fesseln bringt mit QS 1 schon einen Erfolg. Pro Spielrunde ist 
ein Versuch möglich, ein befreiter Held kann problemlos die 
anderen Gefangenen in seiner Zelle losbinden. 
 
II. Die Schlösser an den Gittertüren waren einst von guter 
Qualität und sind nun rostig, was die Sache erschwert. Ohne 
gutes Werkzeug (Meister der Improvisation sollen erklären, 
was sie benutzen), ist die Probe (Schlösserknacken) mindes-
tens um 3 erschwert, vier Proben sind erlaubt und dauern je 
15 Sekunden. Einfacher geht es mit dem Schlüssel der 
Wächterin aus C4. Das Schloss ist recht laut, sollte aber die 
betrunkene Wärterin nicht aus der Ruhe bringen. 
 
III. Die Türen selbst sind reichlich rostig und im Türrahmen 
auch recht morsch. Nichts, was einer Gruppe kräftiger Bier-
kutscher längere Zeit widersteht (Gruppensammelprobe 
Kraftakte; Zeitintervall: Kampfrunde; durchschnittliche Pro-
be (5)). Allerdings ruft das laute Aufsprengen einer Zelle mit 
Sicherheit drei betrunkene Wachen (Betäubung auf Stufe III) 
auf den Plan. 
 
 

Zu einfach? 
Gut möglich, dass Rittmeister von Rallerfeste irgendwo im 
Schloss noch ein paar hervorragende zwergische Fußfes-
seln gefunden hat, die er dem aus seiner Sicht gefähr-
lichsten Helden verpasst. Sie behindern die Bewegung 
(GS/2) und sind ziemlich laut. Ein Knacken der Schlösser 
ist um -4 erschwert und dauert jeweils 5 Minuten. Der 
Schlüssel befindet sich bei der Wächterin im Vorraum, 
und, wenn das immer noch zu leicht ist, in Herrn von 
Rallerfestes Hosentasche. 
 
Zu schwer? 
Natürlich können die Schlösser etwas tobrischer in der 
Qualität sein und womöglich war auch ein Reiter derart 
emotional begeistert von der Bierbeute, dass der Knoten 
quasi bei der ersten Bewegung von selbst aufgeht. Auch 
die Geheimtür kann sich über die Jahre so verzogen ha-
ben, dass sie nun recht deutlich zu sehen ist. 

 
 
IV. Was den Mendener Reitern bisher entgangen ist, ist eine 
Geheimtür, die ein paranoider Tasfarelelpaktierer, der einst 
unter Xeraan im Besitz des Schlosses war, anbrachte, falls er 
einmal in seinem eigenen Kerker darben sollte. Mittels 
Zwergennase oder gezieltem Absuchen der Wände (Sinnes-

schärfe, mindestens QS2) ist diese zu entdecken, was einen 
einfachen Zugang zum Weinkeller ermöglicht. 
 
Im Wachraum findet sich eine betrunkene und schlafende 
ältere Wächterin (Betäubung III), der man mittels einer ver-
gleichenden Probe gegen Sinnesschärfe das Langschwert 
(Taschendiebstahl, QS1) bzw. gar den Zellenschlüssel (Ta-
schendiebstahl, QS2) abnehmen kann. 
 
Alles in allem sollte damit ein Ausbruch zunächst nicht allzu 
schwierig sein. 
 

Szene 2: Wo ist unser Zeug? 

Erst einmal frei, wäre es wohl nicht allzu schwer, durch das 
Haupttor oder über die Burgmauer zu entkommen. Aber 
welcher echte Held flieht ohne seinen persönlichen Besitz, 
und welcher echte Bierkutscher würde das Bier des gesam-
ten Regimentes in der Hand des Feindes lassen? Wir hoffen 
im Folgenden, dass sich die Gruppe dazu entschließt, der 
Kaiserin zurückzuholen, was der Kaiserin ist. Beim Verlas-
sen des Bergfriedes bietet sich ein erschütterndes Bild: Gut 
ein Dutzend Reiter und Reiterinnen liegen, teilweise halb-
nackt, um ein niedergebranntes Feuer. 
Daneben steht der abgespannte Dichte 
Bardo, dessen Zapfhahn offenbar gut 
in Betrieb war. Der Hof ist ein Chaos 
aus zerschlagenen Krügen, umge-
stürzten Bänken und verlorener 
Habe. Offensichtlich fand ein veri-
tables Besäufnis statt. 
 
Zudem haben die Söldlinge das Bier 
mit Bauernschnaps „gewürzt“, was für einen echten Bier-
kenner in etwa das gleiche Sakrileg darstellt, als würde man 
kandierte Koschammerzungen in billiger Essigtunke erträn-
ken. Gehen Sie von Trunkenheitsgraden in Höhe von II-IV 
Stufen Betäubung aus. Das sollte den Ausbrechern eine 
Chance geben. Waffen (Hellebarden, Schwerter, Streitäxte) 
lassen sich auf dieselbe Art und Weise stibitzen, wie im 
Wachraum C4. 
 
Der Kutscherin Brintana fällt sofort auf, dass das langge-
streckte Holzgebäude zur Linken ein Stall mit Kutschen-
scheune (Remise) ist, was auch leises Pferdeschnauben be-
weist. Das Tor ist nicht verschlossen, sollte aber über Schlei-
chen-Proben leise geöffnet werden. 
 
Ein Misslingen führt zu einer vergleichenden Sinnesschär-
fen-Probe mit einem der Schläfer auf dem Hof. Selbst wenn 
er erwachen sollte, besteht eine Chance, das der völlige 
zugedröhnte Soldat bei klugem Verhalten wieder wegdäm-
mert. In der Remise liegt, achtlos durchwühlt, das Gepäck 
der Helden. Entfernen Sie die meisten Münzen und Wertsa-
chen nach eigener Maßgabe, Waffen und Ausrüstung sollten 
aber größtenteils intakt sein. Nur Rondas Fässchen liegt auf 
dem Burghof und ist leer getrunken ... 
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Folgende Aufgaben warten auf die Helden: (1) Leise die vier 
Pferde Altquell, Beraner, Kronenbräu und Mühlenbräu aus 
dem Stall holen (Tierkunde); sollte man sich aus irgendeinem 
Grund für fremde Tiere entscheiden, so ist mindestens eine 
QS2 nötig, damit die Pferde nicht scheuen, laut wiehern, etc.; 
(2) ebenso leise die Pferde anschirren und die Bremsklötze 
lösen (Sammelprobe bzw. Gruppensammelprobe Fahrzeuge, 
Zeitintervall: Minute; durchschnittliche Probe (5)). (3) Ent-
scheiden, ob man die Heiße Cella zurücklässt (für Ronda eine 
emotionale Katastrophe) oder sie möglichst leise ankuppelt. 
(4) Und dann: Ab durch die Mitte! 
 
Honorieren Sie in jedem Fall gute Ideen und kreative Aktio-
nen mit meisterlichem Wohlwollen. Insgesamt sollte ein 
spannender Ausbruch stattfinden, der an den Nerven zerrt, 
und deswegen bei Gelingen ein umso größeres Triumphge-
fühl entfacht. 
 

Szene 3: Das Einmaleins  

der Guerillabierführung 

Ein weiteres Feld für kreative Überlegungen stellt die Frage 
dar, wie man eine mögliche Verfolgung möglichst erschwe-
ren könnte. Auch hier sollen die Spieler für gute Ideen be-
lohnt werden: So könnte man den feindlichen Pferden 
 
 

Eine mögliche Fluchtgeschichte 

Ein fingerfertiger Held befreit sich von den Fesseln und 
sorgt für Handlungsfreiheit in der ersten Zelle. Ein Phex-
gesegneter knackt das Schloss oder entkommt durch die 
Geheimtür. In der Wachkammer stibitzt er den Zellen-
schlüssel und befreit die gesamte Besatzung. Die Wächte-
rin wird mit eigenem vorgehaltenen Schwert in Schach 
gehalten, gefesselt, geknebelt und in die eigene Zelle ent-
sorgt. Auf dem Hof schleicht sich der Leiseste erfolgreich 
in die Remise und verstaut die Habseligkeiten schon ein-
mal in der Cella. Dann holt der beste Pferdeflüsterer die 
vier Gäule aus dem Stall. Gemeinsam wird das Gespann 
glücklich startklar gemacht, ohne dass ein Reiter erwacht. 
Die Heiße Cella gehört aber fest dazu, deswegen soll sie lei-
se an den Bierwagen geschoben werden. 
 
Hier verlässt die Helden das Glück: Das laute Rumpeln 
der Räder auf dem Schlosshof reißt eine Reiterin aus 
dem Schlummer. Während die drei Kräftigsten auf die 
Feindin einprügeln, um sie schnell unschädlich zu ma-
chen, versucht der Rest fieberhaft das Anhängsel an den 
schweren Wagen zu kuppeln. Gerade noch rechtzeitig, 
bevor der Alarm die nicht nur schlaftrunkene Feindbe-
satzung in die harte Realität zurück ruft gelingt dies, 
man springt auf, wobei eine misslungene Körperbeherr-
schungsprobe einem schusseligen Helden einen Sturz ein-
bringt (1W6 SP). Phexseidank kann er an Bord gezogen 
werden (Kraftakt), der Wagenlenker beschließt nicht 
lange zu warten, sondern durch das morsche alte Burg-
tor zu preschen, was auch mit einer Probe auf Fahrzeuge 
mit QS2 gelingt. Bevor in der Burg noch Gegenmaßnah-
men ergriffen werden können, prescht der Dichte Bardo 
in die Freiheit. 

Schnaps ins Futter mischen (halbvolle Flaschen liegen zu 
Genüge herum, vermutlich stellt das Betrunken-Machen 
eines Pferdes nicht einmal einen Rahja-Frevel dar ...) und sie 
so für Stunden ausschalten. Man könnte ein wohl berechne-
tes Feuer legen (Wildnisleben), den Schläfern die Schnürsen-
kel zusammen knoten oder die Türen zum Burghof verkei-
len - lassen Sie Erfolgserlebnisse zu! Unten finden Sie eine 
mögliche erfolgreiche Fluchtgeschichte, aber jede Truppe 
findet wohl ihren eigenen Weg aus ihrer Gefangenschaft. 
 

Szene 4:  

Wir lassen keinen Krug zurück 

Falls einige Schleicher unter den Helden noch ganz beson-
ders Waghalsiges vollbringen möchten, kann man in den im 
Folgenden genannten Räumen der Burg weitere Entdeckun-
gen machen. Bedenken Sie aber, das bei solchen Aktionen 
das Risiko hoch ist und das den Spielern bewusst sein muss. 
In der Halle (F1), dem Speisezimmer (F2) und der Küche (F3) 
nächtigen darüber hinaus Feinde. 
 
I. Im Speisezimmer (F2) liegt auf dem Tisch ausgebreitet 
eine veritable Waffensammlung - offensichtlich die Rüst-
kammer der Halbschwadron. Besonders interessant dürften 
vier horasische Balestrinas sein, für die Komturei tatsäch-
lich ungewöhnliche Waffen, die immerhin einen Ge-
brauchtwert von 10 Dukaten pro Waffe haben. Darüber 
hinaus stellen sie mit 50 Kugeln auch ganz brauchbare 
Schusswaffen für Kutscher dar. (Balestrina: TP: 1W6+4 LZ: 2 
Aktionen RW: 5/25/40 Munitionstyp: Kugeln Gewicht: 0,75 
Stein Länge: 40 Halbfinger Preis (neu): 120 Silbertaler) 
 
II. In der alten Schlosskanzlei (F7) liegt hinter einer ver-
schlossenen Tür (einfaches Schloss) die Regimentskasse in 
einem eisernen Kasten (komplexes Schloss). Beide Schlüssel 
hat Rittmeister Ungolf von Rallersfeste in seinem Wams. Die 
Truhe enthält neben allem gestohlenen Geld der Helden 
immerhin Münzen im Wert von 85 Dukaten. 
 
III: Ungolf selbst schläft im alten Herrenzimmer (F10). Be-
sonders interessant ist ein offen auf dem Nachttisch liegen-
der Brief. Allerdings hat sich der Kommandant mit dem 
Saufen einigermaßen zurückgehalten (nur Betäubung I) und 
stellt einen gefährlichen Gegner dar. Zum Schreiben, das 
wichtige Informationen bezüglich des Metaplots zur Haffax-
kampagne enthält (siehe nächste Seite). 
 
Damit halten die Trossleute den wohl bisher deutlichsten 
Beweis für die tobrische Finte in den Händen, der die Ver-
mutung aufwirft, dass in Mendena ein 
Schattenmarschall residiert. In die-
sem Fall gibt es natürlich für die 
Helden einen ganz besonders guten 
Grund, möglichst schnell zum 
Hauptheer der Kaiserin zu stoßen, 
sofern sie die Tragweite dieser Neu-
igkeit begreifen. Bis dahin wird es 
aber wohl vermutlich zu spät sein. 



 

 18
 

Werter Freund und Kampfgefährte, 

 

zu dumm, dass das anreitende Heer dieser Träumerin aus Gareth ein hastiges Ausrücken nötig macht, seit Tagen geht mir etwas 

im Kopf herum, zu dem ich gerne deine Meinung gehört hätte. Nun muss ich dies per Brief tun, und hoffen, dass wir uns am 

Rande eines Schlachtfeldes treffen, um über die Sache zu sprechen. 

 

So höre: Ich erzählte bereits von dem Gardebankett auf Burg Talbruck, zu dem auch ich aufgrund der jüngsten Verdienste der Roten 

Legion geladen wurde. Man hört ja viel von Haffax' neuem Feuer, nachdem die Verräter des Salvunker Kreises gestürzt sind, seiner 

neuen Klarheit und den weniger häufigen Tobsuchtanfällen. Umso mehr freute ich mich, unseren Oberbefehlshaber selbst treffen zu 

dürfen. 

 

Nun ja, was soll ich sagen: Das Essen war exquisit, der Raum blitzte vor Waffenstahl, und sogar ein großes Fass erbeutetes Festu-

mer Bier von einer fetten Bornischen Kogge hatte man auffahren lassen. Du weißt, wie sehr ich ein gutes Bier liebe und wie tief dar-

nieder die tobrische Braukunst seit der borbaradianischen Invasion liegt. Von alten Weggefährten wusste ich, dass auch der Fürst-

komtur noch aus Wehrheimer Zeiten einen guten Krug Bier wesentlich mehr liebt als teures Blubberwasser aus Vinsalt oder Thor-

walschen Brandbeschleuniger. 

 

Also nähere ich mich mit einem Humpen in einem günstigen Moment dem Meisterstrategen und spreche ihn unerschrocken mit der 

Frage an, ob das bornländische Altbier es seiner Meinung nach mit einem echten Krug Ferdoker aufnehmen könne? Wie verblüfft bin 

ich, als der alte Haudegen mir antwortet, dass er Maraskanischen Wein bevorzuge und das Bier noch nicht versucht habe. Man 

stelle sich vor: Maraskanischen Wein, dieser lauwarme Fruchtaufguss?! 

 

Zunächst maß ich dem Vorfall wenig Bedeutung bei und führte sie auf einen durch die Jahre veränderten Geschmack zurück. Doch 

fiel mir auf, dass noch während dieser Satz fiel, Circaya Galahan ya Badrese, unsere erste Expertin für Geheimniskrämerei und 

Verschwörungstheorien, den Fürstkomtur beiseite nahm und ihm mit Seitenblicken zu mir ins Ohr zischelte. Worauf sich Haffax 

selbst sofort empfahl und meine Nähe fortan mied. 

 

Je länger ich über diese Begegnung nachdenke, desto mehr habe ich das Gefühl, dass ich gar nicht mit Haffax gesprochen habe, 

sondern ... mit einer Illusion? Oder ganz ketzerisch gefragt: ist Haffax überhaupt noch Haffax, oder steckte ein Gestaltwandler aus 

Yol-Ghurmak unter dem zerfurchten Gesicht des alten Strategen? 

 

Ungolf, ihr seid die einzige Person, der ich so weit vertraue, dass ich diese Befürchtungen auszusprechen wage. Morgen rücken wir 

gen Rauffenberg ab, ich hoffe auf ein baldiges Treffen. 

 

Eure alte Kampfgefährtin 

 

Belhara 

 
 
 
 

Szene 5:  

Wir sind dann mal weg 

Nun sollten die Helden ihren vier Biersorten die Sporen 
(sprich Zügel) geben, um Distanz zwischen sich und Schloss 
Schwarzbuckel zu bringen. Dabei ist die grobe Richtung 
nach Mendena sicherlich die beste Idee. Ob es eine Verfol-
gung geben wird, hängt sehr von den Umständen der Flucht 
ab. Bei äußerst phexischem Vorgehen und ausgeklügelten 

Sabotageaktionen wird sich niemand hinterhermachen. Als 
mittlere Stufe ist eine Verfolgung durch Ungolf und einige 
sehr betrunkene Reiter denkbar, von denen einige vom 
Pferd fallen und damit Anlass geben, das Unterfangen abzu-
brechen. Sollte alles schiefgehen, gibt es eventuell doch 
noch einen Kampf, in dem aber diesmal das Chancenver-
hältnis aufgrund des schlechten Allgemeinzustands des 
Gegners (Betäubung I-III) und der geringeren Zahl an hand-
lungsfähigen Feinden deutlich besser für die Kaiserlichen 
aussieht. Nachdem der Bierdurst der Mendener Reiter ge-
stillt wurde, ist die Bereitschaft, das Gespann ziehen zu 
lassen, deutlich höher als am Vortag. 
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5. Akt: Wo, bitte, geht’s zur Front? 

Szene 1: Mit leichtem Getränk 

nach Südost 

 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Der Dichte Bardo ist zu Zweidritteln geleert, was ehrlich ge-
sagt auch einem Zwergen Respekt abringen sollte. Aber man ist 
frei und mit dem Leben davon gekommen, und erste Bürger-
pflicht ist nun, die Reste der Getränkeausstattung den recht-
mäßigen Betrinkern zurück zu geben. Das bedeutet, grob in 
südöstlicher Richtung zu reisen, in der Hoffnung, wieder auf 
befestigte Wege zu stoßen. Mit wesentlich leichterem Wagen 
sollte das doch eigentlich kein Problem sein, oder?“ 

 
 
Ermitteln Sie mit Orientierung- und Geographieproben, wie 
schnell das Gespann vorwärts kommt. Wildnisleben entschei-
det, ob der Lagerplatz für eine ruhige Nacht sorgt, oder ein 
ameisenverseuchter Felsengarten ist. Falls die Helden sich 
nicht allzu dumm anstellen, sollten sie am nächsten Morgen 
auf den tobrischen Widerstand treffen. 
 

Szene 2:  

Ob flauschig oder militant - 

wichtig ist der Widerstand! 

Mit einer Sinnesschärfe-Probe entdeckt man sie ab QS2, an-
sonsten wird man eher überrascht sein: Am Morgen des 
zweiten Tages nach der Flucht aus Schwarzbuckel sieht sich 
der Wagen plötzlich von finsteren Gestalten umringt. 
 
 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Widerstandsfähiges Leder und dicke Wolle, zusammengewür-
felte und abgetragene Rüstungen, Äxte, Kurzbögen und Hieb-
waffen aller Art - auf den ersten Blick könnte man die zwei 
Dutzend Männer und Frauen für eine ungewöhnlich große 
Räuberbande halten. Wären da nicht beim genaueren Hinse-
hen zahlreiche Zwölfgöttersymbole auf einigen Gambesons und 
Tellerhelmen, und viele haben sich gar den alten tobrischen 
Wolf als Wimpel irgendwo angesteckt. Kann es sein, dass man 
auf den berühmten tobrischen Widerstand gestoßen ist?“ 

 
 
Auf die Freude, vermeintliche Verbündete im Niemandsland 
gefunden zu haben folgt jedoch bald Ernüchterung: Sobald 
sich die Wagenbesatzung als Kaiserliche Nordmärker zu 
erkennen gegeben hat (wenn nicht, ist das auch recht offen-
sichtlich), erhebt sich ein wütendes Geschrei: „Bauernmör-
der, Bauernmörder!“ „Endlich kriegen wir mal welche von 
euch in die Finger.“ „Ihr seid ja nicht besser als Haffax!“ Im 

allgemeinen Tumult will man die Helden bereits von der 
Kutsche zerren - für ein klassisches tobrisches Lynchgericht! 
 
Hier ist nun schnelles Handeln gefragt, um zumindest mit 
einem Überzeugen- oder Überreden-Wurf zunächst Verhand-
lungswillen herzustellen. Sodann stellt sich die Anführerin 
der Widerstandsgruppe vor und erklärt grimmig und ent-
schlossen die Situation. Iljana Strohmfrid ist eine etwa 40-
jährige Halbelfe aus Rulat und führt die Gruppe seit etwa 
drei Jahren an. Sie ist zunächst nicht gewillt, den Dichten 
Bardo einfach weiterreisen zu lassen. 
 
 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Dann hört mal zu, ihr verirrten Trosskutscher; falls es euch 
noch nicht zu Ohren gekommen ist: Vorgestern hat euer braver 
Herzog Hagrobald vom Großen Fluss bei Borowein einfache 
Bauern und Mägde niedermetzeln lassen. Ja, ich sage einfach 
so niedermetzeln, weil es genau so war. Und zwar nicht nur ein 
paar Dutzend, nein: Hunderte einfacher Männer und Frauen 
säumen erschlagen die Heeresstraße. Wir Tobrier waren immer 
gegen Haffax, und wer weiß, ob das auf dem Mist der Kaiserin 
gewachsen ist. Jedenfalls haben wir vor, dass sich jeder Mord-
marker von nun an vor einem tobrischen Freigericht zu ver-
antworten hat. Und jeder, das heißt auch ihr!“ 

 
 
Nachzulesen sind die tragischen Ereignisse bei Borowein, 
hinter denen ein fieser Trick Dherin Bentelans steckt, in DvL, 
S. 160. 
 

Szene 3: Wie man Freunde  

gewinnt oder auch nicht 

Für die Helden gilt es nun, das Ruder herumzureißen und 
die Rebellen auf ihre Seite zu ziehen. Viele der Widerständ-
ler kennen die Leute aus der Umgebung gut, und hegen 
aufgrund des tragischen Massakers starken Groll. Für das 
Folgende schlagen wir vor, dass die Besatzung des Gespanns 
zunächst einen Sympathiepunkte Wert (SyP) von -10 hat. 
Seine Bedeutung erschließt sich etwas weiter unten im Text, 
grob gilt: Je niedriger der bleibt, desto schlechter. Was 
könnte man unternehmen? 
 

A: Nur fürs Protokoll: Kampfwerte. 

Falls die Spieler so wahnsinnig sind, sich mit Gewalt gegen 
die Tobrier durchsetzen zu wollen, so gibt es hier pro Forma 
die Kampfwerte für 24 Freischärler. Die Überlebenschancen 
sind gering. 
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Tobrischer Freischärler 

MU 12 KL 11 IN 12 CH 12 
FF 13 GE 14 KO 12 KK 12 
LeP 30 AsP – KaP – INI 10+1W6 
SK 1 ZK 1 AW 7 
Axt: AT 11 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel 
Kurzschwert: AT 11 PA: 7 TP 1W6+2 RW kurz 
Kurzbogen: FK 14 RW 10/50/80 TP 1W6+4 LZ 1 A 
RS/BE 2/0 
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewöhnung I, Wucht-
schlag I 
Vorteile/Nachteile: Prinzipientreue (freies Tobrien), 
krankhaftes Misstrauen 
Talente: Körperbeherrschung 7 (14/14/12), Kraftakt 6 
(12/12/12), Reiten 4 (12/14/12), Selbstbeherrschung 10 
(12/12/12), Sinnesschärfe 7 (11/12/12), Verbergen 8 
(12/12/14), 
Einschüchtern 4 (12/12/12), Willenskraft 5 (12/12/12) 
Kampfverhalten: Die Freischärler sind eine einge-
schworene Gemeinschaft und stehen zusammen wie eine 
Mauer. Bedrohten Genossen wird massiv geholfen, Be-
drohungen werden massiert mit Überzahlangriffen aus 
dem Weg geräumt. 
Flucht: Bei zwei Stufen Schmerz ziehen sich die Rebel-
len aus dem Kampfgeschehen zurück. 

 
 

B: Ihr habt doch sicher Hunger, oder? 

Die Heiße Cella hat noch gut gefüllte Bohnensä-
cke und Speckseiten in ihren Proviantkäs-
ten. Ein nahrhaftes Mahl für etwa 30 
Personen kostet zwar zwei Stunden Rei-
sezeit, aber mit jeder QS auf Lebensmittel-
bearbeitung steigt der SyP-Wert um ei-
nen Punkt. 
 

C: Habe gehört, das Bier sei in Tobrien jüngst 

etwas knapp? 

Man muss Meister Balrosch schon gut überzeugen, noch 
etwas von den schwindenden Biervorräten herauszurücken. 
Aber mit einem guten Krug für jeden Widerständler kann 
man den SyP-Stand um zwei Punkte heben. 
 

D: Ihr kennt doch sicher alle den Text ... 

Giri Lautenschlag kann mit seiner Glanznummer (+2 Pro-
benerleichterung), dem Kaiserinnen-Marsch (siehe Anhang), 
patriotische Gefühle in den Tobriern erzeugen. Für jede QS 
in Musizieren steigt das SyP-Konto um einen Punkt. Wenn er 
gar zum im Mittelreich nur noch selten gespielten Tobrier-
Lied (O Herzog, mein Herzog, DvL S. 67) greift, dann ist 
seine Probe zwar um 2 erschwert, erbringt aber für jede QS 
ganze zwei SyP. 
 

E: Hepa! 

Gaukler sind dazu da, um die Stimmung zu heben; Jede 
ergaukelte QS hebt den SyP-Wert daher um einen Punkt an. 
 

F: Wir sind doch alle Freunde 

Magie ist natürlich immer ein geeignetes Mittel, vor allem 
ein guter BANNBALADIN auf die Anführerin Iljana. Für jede 
Hebung des Beziehungswertes um eine Stufe steigt auch der 
SyP-Stand entsprechend an. Allerdings wird es Iljana als 
Halbelfin nach einigen Tagen dämmern, dass sie verzaubert 
wurde. 
 

G: Lasst uns reden. 

Wenn die Helden gute Argumente bringen („Wir waren 
doch bei Borowein gar nicht dabei!“; „Unser Feind heißt 
Haffax, und wir sind gekommen, ihn zur Strecke zu bringen) 
und diese überzeugend vertreten, dann bringt jede QS in 
Überzeugen einen weiteren SyP. 
 

H: Wir wissen da ein paar Sachen 

Der tobrische Widerstandsgruß „Talbruck soll brennen“ (siehe 
Anhänge) hebt den SyP um 1. Sinnvolle militärische Infor-
mationen über die Besatzung von Schwarzbuckel verbessern 
die Beziehung, je nach Meisterdünken, um 1-3 SyP und 
werden in der Folge dazu führen, dass die Mendener Reiter 
nicht mehr lange Herr im Schloss sind. Haben die Helden 
gar das Beweisschreiben über Haffax' seltsames Verhalten 
bei sich, ergibt das ganze 5 SyP auf das Konto, und Iljana 
möchte die Helden so schnell als möglich zum Heer bringen. 

 

I: Wir hätten da ein paar Dinge übrig 

Bestechung mittels Waffen und Geld funktioniert durch-
aus (nach Meistermaßgabe), vor allem die Regimentskas-

se der Mendener bringt 5 SyP ein. 
 
Letztendlich kann sich das Verhalten der Widerständler 
folgendermaßen verändern: 
 

- 10 bis - 8 SyP: Man will die Helden nach wie vor aufhän-
gen 
-7 bis - 4 SyP: Die Tobrier requirieren die Wagen und 
Pferde sowie sämtliche Ausrüstungsgegenstände. Im Hemd, 
aber lebendig, dürfen die Helden weiter nach Mendena, wo 
sie viel zu spät eintreffen 
- 3 bis 0 SyP: Die Tobrier requirieren Gulaschrotze und 
Bierwagen mit dem Hinweis, dass man eigene Truppen zu 
verpflegen habe, und wünschen eine gute Weiterreise. Die 
Helden erreichen noch die Schlacht bei Mendena, können 
aber wenig beitragen. 
1 - 3 SyP: Freundlich gewährt man dem Gespann 
freie Weiterfahrt. 
4 - 6 SyP: Mit neuesten Weginformationen zur ge-
pflasterten Straße bei Hugesweier versehen werden die Hel-
den herzlich verabschiedet. Orientierungsproben entfallen ab 
jetzt. 
7 - x SyP: Begeisterte Tobrier eskortieren das Ge-
spann persönlich bis nach Hugesweier, wo man ohne Prob-
leme und Stunden früher als geplant eintrifft. 
 
Eines sollte den Helden aber klar sein: Wenn das kaiserliche 
Heer schon bei Borowein war, dann wird die Schlacht um 
Mendena in Kürze losbrechen. Und die Kameradinnen und 
Kameraden sitzen ohne Bier da! 
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6. Akt: Stoßtrupp Bier! 

Szene 1: Mit wehendem Wimpel 

Jetzt heißt es: Schnell, unser Regiment kämpft ohne uns! In 
einem Eilritt sind die etwa 10 Meilen bis Hugesweier bis zum 
späten Nachmittag zu bewältigen, was mit entsprechender 
Hilfe der tobrischen Freischärler kein Problem darstellen 
sollte, und ansonsten eine durchschnittliche Gruppensam-
melprobe auf Fahrzeuge, Tierkunde und Orientierung (Zeitin-
tervall: Stunde) verlangt. In Hugesweier angekommen, er-
fährt man von den völlig aufgedrehten Bauern, dass gestern 
Nacht das Nordheer unter Herzog Bernfried von Ehrenstein 
durchgeritten ist - mit vielen Rittern und Geweihten! Ab 
hier kommt man auf der gepflasterten Straße zur Tobimora 
gut voran, den Fluss erreicht man gegen Abend. Auch hier 
schwirrt die Luft von den Neuigkeiten. 
 
Hier steht die Entscheidung an, ob man nicht die Nacht über 
durchfahren möchte - an der Tobimora entlang ist der Weg 
Recht gut zu erkennen. Nach Mendena sind es noch etwa 25 
Meilen - nichts, was man nicht in 10 Stunden schaffen könn-
te. 
 
Wenn sich die Helden zum Rasten entscheiden, kommen sie 
ausgeruht und mit Gelegenheit zur Regeneration am Nach-
mittag an. Die Schlacht ist dann bereits im vollen Gange. 
 
Eine Nachtfahrt bringt die Helden bei guter Fahrt am Vor-
mittag vor die Stadt. Falls sie ihren Helden auf der Zielgera-
den noch einige wortwörtliche Steine in den Weg legen 
wollen, verlangen Sie Proben auf Sinnesschärfe, die bei 
Misslingen negative Konsequenzen bis zum Achsbruch nach 
sich ziehen können. Es ist aber auch völlig gerechtfertigt, 
der Truppe auf dem Weg zum Finale einmal freie Fahrt zu 
gewähren. 
 
Bei Borowein sind tatsächlich die „Bauernopfer“ des ehrlosen 
Tricks des Gegners noch zu beobachten, in der Ferne ist 
bereits das Dröhnen der Schlacht zu hören und die Mauern 
von Mendena zu sehen. Jetzt gilt es! 
 

Szene 2:  

Das Bierwunder von Mendena 

Bei der Ankunft des Dichten Bardo ist die Stadt bereits von 
drei Seiten eingeschlossen (eine Karte und Stadtbeschrei-
bung Mendenas findet sich in Schattenlande ab S. 105). Das 
Hauptheer der Kaiserin hat um die Arena Aquatica herum 
Stellung bezogen, während sich bereits das Südheer unter 
Alrik vom Blautann und vom Berg ein heftiges Artillerieduell 
mit Burg Talbruck liefert und unter Feuer den Übergang über 
die Tobimora zu erzwingen versucht. Das Nordheer wartet 
in der Nähe des Quellensprunger Tors ab, um von dort Un-
terstützung und Flankenschuss leisten zu können. 
 

Sobald das Gespann auf die ersten Kaiserlichen trifft, wer-
den sie mit großem Jubel begrüßt. Der Verlust des Bierwa-
gens hat im Heer die Runde gemacht und der Moral der 
Eisenwalder stark zugesetzt. Die unerwartete Rückkehr zur 
Truppe wird allgemein als gutes Omen für die Schlacht 
begriffen. Man schickt die Helden sofort weiter zum zwergi-
schen Provinzmarschall Turam Sohn des Fanderasch, der das 
zwergische Kontingent des Nordmärker Heerbanns führt. 
Dort angekommen lässt es sich der relativ junge, vollbärtige 
Erzzwerg nicht nehmen, sich einen Krug an den Kartentisch 
bringen zu lassen. Er spricht die Mitgleider des Gespanns 
darauf hin persönlich an: 
 
 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

„Was haben wir euch vermisst, gute Leute, und dass ihr euch 
aller Widrigkeiten zum Trotz bis hierher durchgeschlagen habt, 
zeigt, dass ihr echte Zwerge von rechtem Schrot und Korn seid. 
Na ja, Zwerge und einige nicht minder tapfere Menschen. So 
hört: Euer Regiment steht in vorgeschobener Stellung und be-
ginnt in diesen Minuten mit dem Rotzenbeschuss des vermale-
deiten Eslamsbrücker Tores. Nachdem wir das Bollwerk sturm-
reif geschossen haben, haben die Schützen und die schwere 
Eisenwalder Infanterie die Ehre, das Tor mit als erste im Sturm 
zu nehmen. Dahinter lauern Schwarzamazonen, Dämonenge-
zücht und Magier - oder Schlimmeres. Eure braven Kameraden 
haben seit Tagen keinen guten Schluck genossen und sind tro-
ckener als eine Novadikaravane im Sommermond! Ich weiß, ihr 
seid nur einfache Kutscher und Köche, und man kann von euch 
nicht verlangen, was von einem Krieger verlangt würde, aber 
ihr habt euren Mut mehr als einmal bewiesen. Und so frage ich 
euch jetzt - im Namen des Mittelreiches: Ist da noch Bier in eu-
rem Fässchen ..?“ 

 
 
Zu diesem Zeitpunkt ist der Dichte Bardo immer noch zu 
etwa einem Viertel gefüllt. 
 
Aus Gründen der Dramatik und Heroik gehen wir im Weite-
ren davon aus, das sich der Dichte Bardo und die Heiße Cella 
noch einmal mitten in die Schlacht stürzen und in die vor-
geschobene Stellung des Hammers fahren. Dort haben 
soeben die schweren Rotzen der Sappeure das Feuer auf das 
Tor eröffnet, das von gewaltigen Wurfgolems aus dem Inne-
ren der Stadt heraus erwidert wird. Als der Bierwagen des 
Regiments die Schlachtreihen der schwer gepanzerten 
Sturminfanterie abfährt brandet ungestümer Jubel zum 
Himmel. Machen Sie hier auf Heroik. Lassen sie Giri von 
ganz oben auf dem Fass den Kaiserinnenmarsch blasen, 
lassen sie Obolosch auf dem Kutschbock salutieren, lassen Sie 
die Pferde unter Brintanas kundigen Händen wiehern und 
steigen, dass es eine Pracht ist. 
 
Im Anschluss lassen die „Leutinger“ genannten Fähnlein-
führer ihre Gruppen antreten zum Bierfassen. Während 
Salve um Salve in das Mauerwerk des Tores kracht, und 
rund um den Dichten Bardo vereinzelt feindliche Geschosse 
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einschlagen, geht jedes Mitglied des Regiments, ob An-
groscho, Angroscha, ob Mann, ob Frau am Zapfhahn vorbei 
und nimmt einen großen Krug besten Zwergenbiers in Emp-
fang. Es steht ihnen ins Gesicht geschrieben: So schmeckt 
das Mittelreich. Dafür kämpfen sie. 
 

Szene 3: Auf zum letzten  

Gedeck 

Während vorne die schwere Infan-
terie in den Nahkampf geht und die 

Reihen der Eisenwalder Schützen 
auf Bolzenschussweite vorrücken, ist 
es nun auch Zeit für die Helden sich 

einen Krug zu gönnen. „Mission er-
füllt“ mag da schon einer rufen, wäh-

rend an der Stadtmauer die ersten 
Häuser in Flammen aufgehen. 
 

In diesem Moment erhebt sich aus den 
Fluten der Tobimora eine rostige Ge-
stalt, mit Beulen im dicken Eisenkleid 

und abgewetzten Nieten. Es ist der 
Panzerschreiter aus dem Wäldchen an 

der Tesralschlaufe, der da auf den Dichten Bardo zustapft! 
Offensichtlich hat er von seinem Ziel nie abgelassen und 
den Bierwagen durch halb Tobrien verfolgt, um hier seinen 
ursprünglichen Plan umzusetzen. 
 
Nicht nur, dass alle Leiden umsonst gewesen wären, wenn 
man das Gespann nun diesem unheiligen Golem überlassen 
würde, auch wäre es leicht möglich, dass der rostige Gesell 
dem Regiment in den Rücken fällt und dort für Panik und 
Chaos sorgt. Noch einmal sollten sich die Gefährten also zur 
Schlacht aufraffen. Der Golem hat über die vielen Meilen 
hinweg ein wenig gelitten, ist aber größtenteils voll intakt: 
 
 

Panzerschreiter (Fanware-Version, leicht beschädigt) 

MU 15 KL 6 IN 6 CH 6 
FF 13 GE 14 KO 18 KK 18 
LeP 80 INI 1W6+3 AW 6 
SK 1 ZK 1 GS 1 
Armklinge: AT 5 PA 1 TP 2W6+9 RW lang 
Stoßspeer: AT 7 PA 4 TP 3W6+11 RW lang 
RS/BE 5/0 
Aktionen: 1 
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Armklinge) 
Talente: Klettern 0 (15/14/18), Körperbeherrschung 6 
(14/14/18), Kraftakt 15 (18/18/18), Schwimmen 
0(14/18/18), Selbstbeherrschung 7 (15/15/18), Sinnes-
schärfe 2 (6/6/6), Verbergen 1 (15/6/14), Einschüchtern 
12 (15/6/6), Willenskraft 5 (15/6/6) 
Größenkategorie: groß 
Typus: Golem, humanoid 
Kampfverhalten: Panzerschreiter bewegen sich lang-
sam, aber unaufhaltsam auf einmal gewählte Ziele zu. Bis 
zur Zerstörung (der des Ziels oder der eigenen) weichen 
Sie von ihrem Plan nicht ab und räumen alle Feinde auf 
ihrem Weg aus demselben. 
Flucht: gar nicht. 

 
Zu leicht? 
Falls am Ende noch etwas mehr Herausforderung auf die 
Helden warten soll, so spricht nichts dagegen, dass noch 
einige Mendener Reiter gleichzeitig auftauchen, die sich 
für die Schmach von Schwarzbuckel bitter rächen wol-
len. (Werte siehe Seite XXX). 
 
Zu schwer? 
Im Falle von eher geschwächten Helden kann man davon 
ausgehen, dass der Panzerschreiter schon lange keine 
Kanne Öl mehr gesehen hat und seine Gelenke Rostfraß 
angesetzt haben. Darüber hinaus ist seine Hülle brüchig. 
LeP: 50 statt 80, AT jeweils -2, PA: 0, RS 3/0 statt 5/0. 

 
 
Am Ende sollte der Panzerschreiter darnieder liegen und die 
Helden sollten Zeuge werden, wie die Kaiserlichen in die 
Stadt eindringen, um den Kampf zu Haffax selbst zu tragen - 
zumindest ist das bis jetzt noch die allgemeine Erwartung. 
 

Szene 4: Die glorreichen Biere 

Am Abend flattert der Greif über Burg Talbruk. Die Stadt ist 
bis auf wenige Widerstandsnester genommen und die Nach-
richt, dass Haffax von unbekannten Recken im Dienste der 
Kaiserin erschlagen sei, ruft allenthalben Freude hervor. 
Allerdings waren die Verluste der Nordmärker Regimenter 
vergleichsweise hoch. Müde lehnt die Besatzung des Dichten 
Bardo am Wagenschlag. 
 
Lassen Sie beschreiben, wie sich die Helden auf die Rück-
kehr der Verwundeten und Überlebenden einstellen. Dies 
schlägt einen dramaturgischen Bogen zum Beginn des 
Abenteuers. 
 
Plötzlich ertönt lautes Hufgetrappel - und schwer gepanzer-
te Reiter der Panthergarde halten auf die Trümmer des 
Tores zu. Stolz weht der Greif über dem prächtigen Haufen, 
in der Mitte weht ein blonder Schopf. Sollte das etwa ..? 
 
Der Zug hält in einiger Entfernung und scheint sich kurz zu 
beraten, dann öffnet sich der Rund aus Pferden und Stan-
darten, und sie reitet tatsächlich auf euch zu - die Kaiserin! 
Rohaja von Gareth hält tatsächlich ihr Streitross einige Meter 
vor dem leergetrunkenen Dichten Bardo an. Was nun? 
 
Geben Sie Ihren Spielern kurz Zeit zu einer mehr oder we-
niger adäquaten Reaktion. 
 
 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die Kaiserin ergreift das Wort: „Brave Frauen und Männer aus 
meinem Tross. Ich gehe wohl Recht in der Annahme, es hier 
mit dem Bierwagen des Regimentes Ingerimms Hammer zu tun 
zu haben? 
 
Provinzmarschall Turam hat mir von eurer Irrfahrt erzählt 
und von eurer Treue zum Heer. Wichtige Dinge sind heute noch 
zu tun, doch so viel Zeit muss sein: Das Reich, das meine Vorvä- 
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ter errichtet haben, mag stolz und dankbar sein, dass brave-
Knechte und Mägde wie ihr ihm in beispielhafter Treue dienen. 
Denn am Ende des Tages sind es nicht die großen Helden und 
die gekrönten Häupter, die Diplomaten und Agenten, die das 
Reich retten, sondern die einfachen Männer und Frauen des 
Heeres, die kämpfen, die bluten und alles tun, um den Willen 
der Zwölfe zu erfüllen.“ 

 
Ein dunkelhaariger Mann in einem prächtigen blauen Reiter-
mantel ist neben die Kaiserin geritten und überreicht eine klei-
ne Holzschatulle. Ist dies etwa ihr Gemahl? Rohaja von Gareth 
ergreift das Kästchen und sie fängt wieder zu sprechen an. 
 
„Es ist ein außergewöhnliches Zeugnis von Tapferkeit, wenn 
ein Versorgungswagen sich alleine und unbedeckt durch das 
Hinterland des Krieges schlägt und dabei den Truppen des 
Feindes entkommt. Aus diesem Grund ist es mir eine besondere 
Ehre, allen Teilnehmern dieser Fahrt hiermit die Kaiser-Rauls-
Schwerter in Silber für außergewöhnlichen Heldenmut im 
Kampf gegen die Fürstkomturei zu verleihen!“ 

 
 
Jetzt wäre es an der Zeit, etwas zu sagen - wenn die Helden 
denn etwas herausbringen. 
 
 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ihr könnt euer Glück noch immer kaum fassen, da rennt aus 
Richtung des Stabszeltes eine junge Rondrageweihte in offen-
sichtlichem tiefen Schrecken auf die Kaiserin zu. Tränenüber-
strömt erreicht die junge Geweihte die Kaiserin und fällt ver-
zweifelt vor ihrem Ross auf die Knie, die Hände ratlos zur Seite 
gestreckt. Ihre Stimme zittert: „Kaiserliche Hoheit ... schreckli-
che, unfassbare Kunde erreicht mich soeben. Eine Göttliche 
Verständigung ... Perricum ... der heiligste Ort der Leuin wird 
angegriffen und droht zu fallen. Haffax hat uns alle ge-
täuscht.“ Die Kaiserin wird aschfahl. 

 
 
Sollten die Helden eventuell im Besitz des Briefes aus dem 
Besitz des Rittmeisters Ungolf sein, dann ist spätestens jetzt 

der Zeitpunkt gekommen, ihn 
zu übergeben. Rohaja wird 
daraufhin ihren Ehemann mit 
einem äußerst zornigen Blick 
bedenken. In jedem Fall wen-
det sie ihr Pferd mit energi-
scher Geste und ruft laut 
aus: „Auf - auf nach Perri-
cum! Heere der freien 
Lande, wir eilen den Brü-
dern und Schwestern zur 
Hilfe! Auf nach Perricum!“ 
 
Für eine Kaiserin ist eben 
der Feldzug nie zu Ende. 
Zumindest für die Bier-
kutscher endet das Aben-
teuer jedoch hier. 
 

Der Mühen Lohn 

Für ihre Aventüre durch die tobrischen Wirren erhalten alle 
Helden 25 AP. 5 weitere AP pro Held sollten Sie als Meister 
auf besonders gelungen genutzte Fertigkeiten verteilen. 
Falls alle Herausforderungen nahezu ideal gemeistert wur-
den, sind bis zu 5 Extra-Abenteuerpunkte denkbar. 
 
Die Geschichte des Bierwagens wird sich im Heer verbreiten 
und alle Teilnehmer der Reise werden hierdurch einen ho-
hen Bekanntheitsgrad erlangen. Daraus resultieren auch 
durchaus lukrative Anschlussaufträge. Insgesamt wird der 
Herzog der Nordmarken aus eigener Schatulle noch einmal 
pro Nase den braven Bierkutschern 20 Dukaten verehren. 
Dazu hin wird eine äußerst populäre Soldatenballade aus 
den Ereignissen komponiert werden - besonders gut geeig-
net für Dudelsäcke. 
 
Damit endet das Abenteuer zunächst. Sollten die Helden 
allerdings auf die Idee kommen, dass demnächst in Perri-
cum vermutlich einige 100 Maß Bier gut gebraucht werden 
können – dann obliegt dies ganz dem Meister. 
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Anhang A: Karten 

Auf den folgenden Seiten sind die für das Abenteuer benötigten Karten abgedruckt. 
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Anhang B: Begegnungen am Wegesrand 

Folgende Begegnungen können Sie, werter Meister, bei 
Bedarf in die Reise einstreuen, um das tobrische Hinterland 
nicht allzu leer wirken zu lassen. 
 

Begegnung 1: Galgenmännchen 

An einer großen kahlen Eiche am Wegesrand zeichnet sich 
vor dem hellen Rahjahimmel eine grauslige Fracht ab: Drei 
menschliche Körper hängen etwa zwei Schritt breit über 
dem Boden und baumeln leicht im Wind. 
 
Beim Näherkommen sind rot-schwarze Wappenröcke an 
den beiden Frauen- und Männerleichen zu entdecken 
(Kriegskunst, QS1: Zeichen der Roten Legion der Fürstkomtu-
rei; QS2: Es handelt sich um Mannschaftsgrade, QS3 offen-
sichtlich ein maraskanisches Regiment). Die Leichen hängen 
schon eine ganze Weile hier, daher ist das Alter der Perso-
nen nicht mehr eindeutig zu erkennen. Ein übler Geruch 
geht von den Erhängten aus. Ein bereits vom Regen verwa-
schenes Schild um den Hals einer Leiche lässt die Aufschrift 
„Feigling!“ erahnen. 
 
Hintergrund: Es handelt sich um drei Deserteure der Roten 
Legion, die im falschen Moment den falschen Haffaxtreuen 
über den Weg liefern. Da sie keinerlei plausible Gründe für 
die Entfernung von ihrem Regiment anführen konnten, 
knüpfte sie die befehlshabende Offizierin ohne viel 
Federlesen auf. Nun hängen sie als Mahnmal für die Grau-
samkeit des Krieges im Wind. 
 
Ihre Taschen wurden sauber entleert, aber wenn sich die 
Helden um ein annähernd borongefälliges Begräbnis küm-
mern, so kann das mit einem extra Quäntchen Glück im 
Bedarfsfall belohnt werden. 
 

Begegnung 2:  

Mehr Tobrier für Gareth 

Den Zwergen kommen drei bäuerliche Fuhrwerke entgegen, 
auf denen zerlumpte Männer, Frauen und Kinder sitzen. 
Beim Näherkommen der Helden greifen sie zu Knüppeln 
und Mistgabeln und nehmen eine feindselige Haltung ein. 
Ein Fertigkeitswurf auf Überreden kann die Stimmung ent-
spannen; (QS1: einsilbige Bitte um ungehinderte Weiter-
fahrt, ab QS2: zunehmende Bereitschaft mit den Trossleuten 
zu sprechen). 
 
Falls man ins Gespräch kommt, so erzählt die Anführerin 
des Flüchtlingstrecks Bärlinde (ca. 30, vierschrötig, Pocken-
narben, ballt gerne die Hände zu Fäusten), dass man aus der 
Nähe von Hagensmoor stamme. Schon immer habe man dort 
im Moor mehr schlecht als recht gelebt, nun sei durch die 
Requirierungspolitik der Haffax'schen Armee aus Armut 
blankes Elend geworden. Man habe sich also, als die Nach-
richt vom Anrücken der Kaiserin sich verbreitete, dazu 

entschlossen, dem ärmlichen Weiler den Rücken zu kehren 
und mit dem gesamten Dorf ins Mittelreich aufzubrechen, 
am besten nach Gareth, wo einige aus dem Dorf Verwandte 
hätten („Südquartier - hört sich irgendwie sonnig an.“). 
Falls das Gespräch freundlich geführt wird, bittet Bärlinde 
abschließend um einige Lebensmittel oder um ein paar 
Krüge Bier. Fällt die Entlohnung reichlich aus, so raunt sie 
zu, dass beim Tobrischen Widerstand die Losung „Talbruck 
soll brennen“ Wunder wirken soll. 
 

Begegnung 3:  

Der zerstörte Wegschrein 

Am Wgrand erheben sich zwischen unregelmäßigen Ziegel-
haufen einige Säulen, auf denen noch undeutlich und teil-
weise zerkratzt ein Ährenmuster zu erkennen ist. Eine Un-
tersuchung des Peraineschreins offenbart, dass er wohl 
bereits vor Jahren mit schwerem Gerät zerstört wurde. 
Allerdings ist er nun über und über mit jungen, blühenden 
Wilderdbeeren übersäht, die schon die ersten, kleinen roten 
Früchte tragen. 
 
Hier bietet sich Gelegenheit für schönes Religionsspiel, denn 
natürlich hält ein echter Mittelreicher dies nicht für eine 
Laune der Natur, sondern für ein Omen der mildtätigen 
Göttin selbst. Kleine spontane Perainegebete, das Opfern 
von etwas der Göttin Gefälligem oder das Zurechtschnitzen 
und Aufstellen eines neuen Bildstockes (Holzbearbeitung) 
können nicht nur die allgemeine Moral heben, sondern 
zeigen bei Bedarf auch, dass zwischen dem leckeren Be-
wuchs auch ein bis zwei junge Einbeeren von neuem Leben 
zwischen Trümmern künden (1W6 LeP). 
 
Weiter Ideen für Begegnungen am tobrischen Wegesrand 
können Sie in unserer Adventsspielhilfe Grenzgänger aus 
dem Jahr 2014 finden. 
 

Kaiserinnen-Marsch 

Unter Greif und Fuchs im Lorbeerkranz 
Und der Krone ihres Reichs 
Und der Krone ihres Reichs 
Ziehen wir mit unsrer Kaiserin! 
Ziehen wir mit unsrer Kaiserin! 
Und dem Wort der Zwölf zugleich! 
 
Und dem Wort der Zwölf zugleich! 
 
Was uns Raul dereinst geschmiedet 
Das ist Gareths fester Sinn 
Das ist Gareths fester Sinn 
Denn die Kais'rin eint uns alle! 
Denn die Kais'rin eint uns alle! 
Und wir zieh'n mit ihr dahin! 
Und wir ziehen mit ihr dahin! 

http://webzine.nandurion.de/2014/12/24/grenzgaenger/
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Darum auf zum Kampf Gefährten! 
Denn es wird uns nichts gescheh'n. 
Denn es wird uns nichts gescheh'n. 
So lang wir die Kais'rin ehren. 
So lang wir die Kais'rin ehren. 

Wird das Mittelreich besteh'n 
Wird das Mittelreich besteh'n 
 
(Zu singen auf der Württemberger Hymne „Preisend mit viel 
schönen Reden“; bei YouTube anhören) 

 
 
 

Nachsatz des Autors 

Der Wahnsinn muss mich geritten haben, dieses Projekt zu 
beginnen. Mitten im Dezember ein Abenteuer fertig zu stel-
len, und das für ein System, das ich selbst nur als Beta-Test 
kenne und mit absolut mangelndem Zeitbudget, war even-
tuell am Ende etwas zu viel. Jetzt, am Ende des Prozesses, 
nach fast 40 Stunden Arbeitszeit, empfinde ich zwar ganz 
viel Liebe für die Abenteuer der braven Besatzung, befürch-
te aber auch, dass dieses kleine Machwerk von handwerkli-
chen Fehlern nur so strotzen wird. Mal ganz abgesehen 
davon, dass es im letzten Drittel definitiv zu märchenonke-
lig wurde und mir eine böse Geisterstimme ununterbrochen 
„DSA-Roman“ zuraunt. 
 

Mein spezieller Dank geht an Sedef, Salaza, Cifer und Josch für 
das unermüdliche Korrekturlesen und an Feyamius für das 
Layout. 
 
Zweierlei sind an dieser Stelle meine Hoffnung: Zum einen, 
dass dennoch der eine oder andere Spaß an der Geschichte 
hat. Zum anderen, dass berufenere Leser als ich mir ein 
faires Feedback geben, das Ross und Karren benennt - even-
tuell erfolgt ja zu einem späteren Zeitpunkt eine verbesserte 
Version der Sache. 
 

Einhorngehege, im Dezember 2015 

 

https://www.youtube.com/watch?v=eGGLN-zrTd0


  

Der Dichte Bardo Die Heiße Cella



  

Der Dichte Bardo Die Heiße Cella



  

Feste Schwarzbuckel



  

Feste Schwarzbuckel

A: Torhäuschen
B: „Spitzer Raidri“
C: Starker Alrik
D: Stall- und Wirtschaftsgebäude

E: Dicker Growin
F: Palas mit Kapelle
G: Brunnen

A

B
C

D

E

F

G



  

Feste Schwarzbuckel
Untergeschoss

A.1

C.1 Gang
C.2 Vorratslager
C.3 Weinkeller
C.4 Wachraum
C.5 – C.8: Zellen

C.1

C.2

C.3
C.4

C.5 C.6

C.7C.8

A.2 A.2

A.3A.4

A.1 Wagenhof
A.2 Wachkammern
A3 Materiallager
A.4 Werkzeugraum

D.1

D.2

D.3

D.1 Remise
D.2 Pferdestall und Scheune
D.3 Kleintierställe

F.1

F.2
F.3

F.4

F.5

F.6F.7

F.8

F.1 Hohe Halle
F.2 Speisezimmer
F.3 Schlossküche
F.4 Speisekammer
F.5 Schlachterei
F.6 Schreiberzimmer
F.7 Kanzlei
F.8 Badstube

E.2

E.3E.4

E.5
E.2

E.1 Schlosskapelle
E.2 Kammer des Verwalters
E.3 Schlafsaal der Mägde
E.4 Schlafsaal der Knechte
E.5 Aufenthaltsraum

E.1

B.1 B.2

B.3 B.3

B.1 Aufenthaltsraum
B.2 Rüstkammer
B.3 Kaserne



  

Feste Schwarzbuckel
Erster Stock

C.9 Wehrgang
C.10 Treppenraum
C.11 Rüstkammer
C.12 Gesindekammer
C.13 Notküche
C.14 Kaserne 

C.9

C.10

C.11

C.14

C.12

C.13

F.10

F.9

F.11

F.9 Wehrgang
F.10 Schlafzimmer
F.11 Kemenate
F.12 Rittersaal
F.13 Kinderzimmer
F.14 Knappenzimmer
F.7 Kanzlei
F.8 Badstube
F.9 Aborterker

E.7

E.9

E.8

E.6 Kappelle (Empore)
E.7 Wehrgang
E.8 Bibliothek
E.9 Kammer des Schlosskaplans

B.6

B.7

B.4

B.5

B.4 Wehrerker
B.5 Werkstatt
B.6 Lager für Wurfsteine & Bolzen
B.7 Treppenraum mit Pechkessel

F.12
F.13

F.14

E.6

B.8



13 11 13 10 12 12 15 14
Obolosch Gardelschlag ("Obi")

Angbar

915 B.F. 124 m

Zwerg 134 61

braun grau

Hügelzwerge Gardist

Frei

"Heda! Was gibt's da zu glotzen? Weitergehen, aber zack!"

Kompetent

1200

0

1200

Dunkelsicht I 
Hohe Lebenskraft II 
Hohe Zähigkeit 
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I 
Zäher Hund

Behäbig 
Persönlichkeitsschwäche (Streitsucht) 
Schlechte Angewohnheit (Keine Tischmanieren) 
Verpflichtungen II (Militär)

Anführer 
Attacke verbessern 
Fertigkeitsspezialisierung (Gassenwissen: Ortseinschätzung) 
Wachsamkeit

2 0

0 -

0 -

0

1

0

0

-1

3 0 3

38 40

- -

- -

2 2

3 4

6 6

13 13

6 5

3
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1

0

2
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4

1

5

0

0

1

3

2

0

4

4

0

0

2

5

3

0

0

0

0

5

2

0

0

0

6

2

2

0

0

2

0

0

0

0

Ortseinschätzung

Rogolan III (MS)

Garethi III

Kusliker Zeichen

0!

0!
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4!

3

0!

1!

2

1!

3!
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0!

1!
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0!
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2!

4!

2!

1!

0!
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3!

2!

1!
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0!

0!

1!

2!
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0!

2!

2!

0!

0!

1!

3!

2!
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0!

0!

0!

3!

1!

0!

0

0!

3!

1!

1!
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0!

1!
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0!

0!

0!
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13 11 13 10 12 12 15 14

13

6

8

6

14

6

6

14

8

8

12

6

9

6

Streitkolben Hiebwaffen 14KK 1W6 +4 1W6+4 0 -1 mittel 1,5 Stein

Kurzschwert Schwerter GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 0 0 kurz 0,75 Stein

Hellebarde Stangenwaffen GE/KK 15 1W6 +6 1W6+6 0 -2 lang 2,5 Stein

  

Leichte Armbrust Armbrüste 8 Akt. Bolzen1W6+6 10/50/80 3,25 Stein

  

  

  

Kettenrüstung 4 2 12 Stein  

  

  

  

Aufmerksamkeit 
Belastungsgewöhnung I 
Finte I 
Schildspalter 
Verteidigungshaltung 
Wuchtschlag I

40 6 13 2 4

14

7

9 5

7 4

15 9

7

7 5

15 9

9 6

9 6

13 8

7

10 7

7 5

40

30

20

10

5

0

15 8

9 6

13 6

14



13 11 13 10 12 12 15 14

Essbesteck & Blechnapf 0,1

Tonkrug 0,1

Militärdecke 1,5

Feuerstein, Stahl 0,25

Zunderbüchse, 25 x 0,2

Geldkatze 0,05

Waffenpflegeset 1

Tragegurt 1

Klappmesser 0,25

Verband, 5 Stk 0,05

Tunka 1

Beinlinge, Unterkleid 0,5

Gugel 0,2

Wappenrock 0,75

Lederstiefel 1

Kettenrüstung 12

Streitkolben 1,5

Kurzschwert 0,75

Hellebarde 2,5

Lt. Armbrust 3,25

10 Bolzen 1

1

12

7

11

4,5 24,45 28



11 13 13 12 15 11 12 13
Meister Balrosch

Albenhus

877 B.F. 162 m.

Zwerg 133 71

blond braun

Erzzwerge Braumeister

Frei

"Langsam am Zapfhahn! Der Wagen wurde gut durchgeschüttelt."

Kompetent

1200

2

1198

Begabung (Lebensmittelbearbeitung) 
Dunkelsicht II 
Herausragender Sinn (Geruch & Geschmack) 
Hohe Seelenkraft 
Soziale Anpassungsfähigkeit 
Wohlklang 
Zwergennase

Kälteempfindlich 
Schlechte Eigenschaft (Goldgier) 
Unfähig (Schwimmen)

Berufsgeheimnis (Heiltrank) 
Parade verbessern 
Schnapsbrennerei

0 0

0 -

0 -

1

0

0

0

0

3 0

32 32

- -

- -

2 3

2 2

6 6

11 11

6 6

3



11 13 13 12 15 11 12 13

0

3

2

3

6

1

0

5

7

11

2

0

2

13

4

1

0

4

2

8

10

0

4

0

0

1

2

6

0

0

4

3

2

2

0

0

2

7

1

6

0

0

4

0

5

6

2

0

4

0

6

13

2

2

4

3

0

1

1

Rogolan III (MS)

Garethi III

Rogolan-Runen

0!

2!

1!

2!

3!

1!

0!

3!

4!

6

1!

0!

1!

7!

2!

1!

0!

2!

1!

4!

5!

0!

2!

0!

0

1!

1

3!

0!

0!

2

2

1

1

0!

0

1

4

1

3

0

0

2!

0!

3!

3!

1!

0!

2!

0

3!

7

1!

1

2!

2!

0

1

1

8 9 10 11 12 13 14

10 11 12 13 14 15 16

10 11 12 13 14 15 16

9 10 11 12 13 14 15

12 13 14 15 16 17 18

8 9 10 11 12 13 14

9 10 11 12 13 14 15

10 11 12 13 14 15 16



11 13 13 12 15 11 12 13

6

6

10

6

13

6

6

8

6

6

6

14

6

6

Lindwurmschläger Hiebwaffen 14KK 1W6 +4 1W6+4 0 -1 kurz 1 Stein

Dolch Dolche GE 14 1W6 +1 1W6+1 0 0 kurz 0,5 Stein

  

  

Wurfbeil Wurfwaffen 1 Akt 31W6+3 2/10/15 0,75 Stein

  

  

  

Lederrüstung 3 1 -1 GS, -1 INI 3 Stein  

  

  

  

Aufmerksamkeit 
Präziser Schuss/Wurf I 
Schnellziehen 
Schnellladen (Wurfwaffen) 
Wuchtschlag I

32 6 11 3 2

8

8

11 6

7 4

14 8

7

7 4

9 5

7 4

7 4

7 4

16

7 4

7 4

32

24

16

8

5

0

14 7

11 6

16



11 13 13 12 15 11 12 13

Geldkatze 0,1

Kohlestift 0,05

Lampenöl f. 8 Stunden 0,25

Messer 0,25

Öllampe 0,25

Verband, 10 Stk 0,05

Feuerstein und Stahl 0,25

Trinkhorn 0,25

Umhängetasche 0,5

Köfferchen mit Probewerkzeug 4

Wolldecke 1,5

Spielkarten 0,25

Heiltrank, QS2 0,5

Braumeisterrobe 3

Gugel 0,2

Lederschuhe 1

Lederrüstung 3

Lindwurmschläger 1

Dolch 0,5

3 Wurfbeile 2,25

0

0

0

0

8,2 10,95 26



11 14 15 12 13 12 11 12
Die runde Ronda

Kosch

995 B.F. 44 w

Mensch 162 101

rot blau

Mittelreicher Krötenhexe

Frei

"Schluss jetzt mit Zank! Esst erst mal ein schönes heißes Süppchen."

Kompetent

1200

0

1200

Verbesserte Regeneration (Astralenergie) I 
Vertrauenerweckend 
Verhüllte Aura 
Zauberer

Behäbig 
Fettleibig 
Hässlich I

Meister der Improvisation

0 0

0 0

0 -

0

0

0

1

-1

3 0

27 27

32 32

- -

2 2

1 1

6 6

12 13

8 7

3



11 14 15 12 13 12 11 12

10

0

2

3

0

0

0

2

2

1

4

0

5

3

0

0

0

0

0

5

8

3

2

0

0

1

3

8

6

4

0

1

0

2

0

6

0

0

0

7

0

3

6

0

0

0

4

5

0

4

1

10

0

0

1

0

0

0

1

Garethi III (MS)

5!

0!

1!

2!

0!

0!

0!

1!

1!

1

2!

0!

3!

2!

0!

0!

0!

0!

0!

3!

4!

2!

1!

0!

0!

1!

2

4!

3!

2!

0

1

0

1

0!

3

0

0

0

4

0

2

3!

0!

0!

0!

2!

3!

0!

2

1!

5

0!

0

1!

0!

0

0!

1

8 9 10 11 12 13 14

11 12 13 14 15 16 17

12 13 14 15 16 17 18

9 10 11 12 13 14 15

10 11 12 13 14 15 16

9 10 11 12 13 14 15

8 9 10 11 12 13 14

9 10 11 12 13 14 15



11 14 15 12 13 12 11 12

6

6

6

6

10

6

6

8

6

6

6

6

6

6

Keule Hiebwaffen 14KK 1W6 +3 1W6+3 0 -1 mittel 0,75 Stein

Messer Dolche GE 14 1W6 +1 1W6+1 0 -2 kurz 0,25 Stein

  

  

  

  

  

  

Schwere Kleidung 1 0 -1 GS, -1 INI 2 Stein  

  

  

  

Kampfreflexe I 
Verteidigungshaltung

27 6 13 2 1

7

7

7 4

7 4

11 6

7

7 4

9 5

7 4

7 4

7 4

7

7 4

7 4

27

20

13

6

5

0

11 5

7 2



11 14 15 12 13 12 11 12

Axxeleratus KL/IN/FF 6 8 AsP 1 Akt. Berührung QS x 5 KR Heilung B 287

Balsam Salabunde KL/IN/FF 6 1 AsP je LeP (4+) 16 Akt. Berührung sofort Heilung B 288

Bannbaladin MU/IN/CH (SK) 0 8 AsP 4 Akt. 4 m QS x 3 min Einfluss B 288

Blitz dich find MU/IN/CH (SK) 7 4 AsP 1 Akt. 8 m QS KR Einfluss A 289

Harmlose Gestalt KL/IN/CH 5 8 AsP + 4 je min 4 Akt. selbst (A) Illusion B 291

Hexengalle KL/IN/KO 4 4 AsP 1 Akt. selbst sofort Verwandlung B 292

Krötensprung KL/IN/KO 6 2 AsP 2 Akt. Berührung sofort Verwandlung A 294

Radau KL/FF/KK 8 4 AsP + 2 je KR 2 Akt. 16 m (A) Telekinese B 296

Sanftmut MU/IN/CH (SK) 4 4 AsP 2 Akt. 8 m QS x 3 min Einfluss A 297

Somnigravis MU/IN/CH (SK) 4 8 AsP 8 Akt. 8 m QS x 3 min Einfluss B 298

Spinnenlauf KL/IN/KO 6 4 AsP + 2 je 5 min 4 Akt. selbst (A) Verwandlung A 298

Pech an den Hals wünschenKL/IN/CH (SK) 0 7 AsP 1+ Akt. versch. QS x 3 d Einfluss B 282

Pestilenz MU/CH/GE (ZK) 2 Stufe AsP 1+ Akt. versch. Krankh./QS x 3 d Dämonisch B 282

 

 

 

 

 

 

 

 

CH

Hexen

Vertrautenbindung Handwärmer

32

8

16

14

15

13

14

14

15

12

13

13

11

12

9

11 12

14

12 13

9 10

10 11

10 11 12 13

9 10 131211

8 9

15

16

16

17

14

17

18

15

15

11

14

10

10

12 13

9 11 12 13

14

14 15



11 14 15 12 13 12 11 12

Flugsalbe 0,1

Schnapsfässchen "Gurgler" 2

Handbeil 0,75

Wolldecke 1,5

Feuerstein und Stahl 0,25

Zunderdose (25 Stk) 0,225

Seil, 10 Schritt 5

Lederrucksack 2

Messer 0,25

Nadel & Zwirn 0,1

Fackel 0,5

Holzschale 0,2

Verband, 10 Stk 0,05

Wasserschlauch 0,25

Geldbeutel 0,05

Essbesteck 0,1

Schwere Woll- & Lederkleidung 2

Haube 0,5

Lederstiefel 1

Keule 0,75

Messer 0,25

0

8

9

3

13,325

Kroak klein

Kosckröte 16 8 12 10

6 8 4 2 12 15

2 -2 1 12 1

Zunge 13 4 0 + Gift kurz

Krötengift (Stufe 4, Wirkung: 1 Stufe Verwirrung. Beginn: 5KR, Dauer: 30 Min)

Tricks: Hexensinn, Zwiegespräch, Tarnung

4,5 24



13 10 12 11 13 13 15 13
Brintana Bratzenschlag

Ferdok

996 B.F. 43 w

Mensch 173 89

braun braun

Mittelreicherin Händlerin

Frei

Füllige Kutscherin mit Herz und Oberarmen

Kutscherin nach Professionsvariante Fahrende Händlerin

Kompetent

1200

0

1200

Glück I 
Hohe Zähigkeit 
Zäher Hund

Schlechte Angewohnheit (Duzerin) 
Zauberanfällig I

Fertigkeitsspezialisierung (Fahrzeuge: Langstrecke) 
Meisterin der Improvisation 
Schmerzen unterdrücken 
Tierstimmen imitieren 
Wachsamkeit

0 0

0 -

0 -

0

1

0

0

0

3 1

35 35

- -

- -

1 1

2 3

7 7

13 13

8 8

4



13 10 12 11 13 13 15 13

0

0

5

5

7

7

4

7

0

3

1

0

0

7

0

0

2

4

7

7

7

0

8

4

0

0

4

1

5

3

0

2

0

3

0

0

5

6

4

3

0

0

0

2

12

7

0

0

0

5

6

0

0

0

1

0

0

0

1

Langstrecke

Garethi III (MS)

Rogolan III

0!

0!

3

3

4

4!

2

4

0!

2!

1!

0

0!

4!

0!

0!

1!

2!

4!

4!

4!

0!

4!

2!

0!

0

2!

1!

3!

2

0!

1!

0!

2!

0!

0!

3!

3!

2!

2!

0!

0!

0!

1

6!

4!

0!

0!

0!

3!

3

0!

0

0!

1

0!

0!

0

1!

10 11 12 13 14 15 16

7 8 9 10 11 12 13

9 10 11 12 13 14 15

8 9 10 11 12 13 14

10 11 12 13 14 15 16

10 11 12 13 14 15 16

12 13 14 15 16 17 18

10 11 12 13 14 15 16



13 10 12 11 13 13 15 13

8

6

10

6

14

6

6

14

6

6

12

6

6

6

Streitkolben Hiebwaffen 14KK 1W6 +4 1W6+4 0 -1 mittel 1,5 Stein

Kampfstab Stangenwaffen GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 0 +2 lang 1 Stein

  

  

  

  

  

  

Gambeson 2 1 3 Stein  

  

  

  

Belastungsgewöhnung I 
Finte I 
Schildspalter 
Wuchtschlag I 
Zu Fall bringen

35 7 13 1 3

9

7

11 6

7 4

15 8

7

7 4

15 8

7 4

7 4

13 7

7

7 4

7 4

35

26

17

8

5

0

15 7

13 9



13 10 12 11 13 13 15 13

Geldkatze 0,1

Handbeil 0,75

Hammer 0,5

Essbesteck 0,1

Bierkrug 0,75

Handsäge 0,5

Lederrucksack 2

Wolldecke 1,5

Feuerstein & Stahl 0,25

Seil, 10 Schritt 5

Klappmesser 0,25

Fackel (2x) 1

Holzschale 0,2

Verband, 5 Stk 0,025

Wasserschlauch 0,25

Kutscherpeitsche 0,5

Hemd 1

Hose 0,75

Lederhut mit breiter Krempe 0,5

Schnürmieder 0,5

Kutschermantel 1,5

Lederstiefel 1

Gambeson 3

Streitkolben 1,5

Kampfstab 1

1

7

5

6

13,675 10,75 26



13 13 14 14 14 15 8 9
Der flinke Dorio (Zeebrandt Gerbelschlund)

Meilersgrund

1021 B.F. 18

Mensch

Mittelreicher Gaukler

Frei

Hübscher Spargel mit  buntem Kleid

Kompetent

1200

0

1200

Flink 
Fuchssinn 
Gutaussehend I 
Hohe Lebenskraft IV 
Schlangenmensch 
Wohlklang

Persönlichkeitsschwäche (Eitelkeit) 
Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)

Ausweichen verbessern 
Fertigkeitsspezialisierung (Gaukeleien: Jonglieren) 
Füchsisch 
Lippenlesen 
Parade verbessern

4 0

0 -

0 -

0

0

2

0

1

3 0

21 25

- -

- -

2 2

-1 -1

8 10

14 14

8 9

3



13 13 14 14 14 15 8 9

0

7

3

8

10

2

3

3

10

7

6

5

7

3

0

7

0

2

8

4

10

7

0

0

3

0

1

1

3

3

4

3

0

2

0

0

0

3

1

5

0

0

0

0

4

3

0

0

2

0

1

3

0

2

1

8

8

0

1

Jonglieren

Garethi III (MS)

Bosparano I

Isdira I

Rogolan I

Thorwalsch I

Tulamidya I

0

4

2!

4!

5!

1!

2!

2!

5!

4

3

3

4

2!

0

4

0

1

4

2

5

4

0

0

2!

0!

1

1!

2

2!

2

2

0

1

0

0

0

2

1

3

0

0

0

0!

2!

2

0

0!

1!

0

1!

2

0!

1

1!

4!

4

0!

1

10 11 12 13 14 15 16

10 11 12 13 14 15 16

11 12 13 14 15 16 17

11 12 13 14 15 16 17

11 12 13 14 15 16 17

12 13 14 15 16 17 18

5 6 7 8 9 10 11

6 7 8 9 10 11 12



13 13 14 14 14 15 8 9

6

6

10

6

6

6

6

8

6

6

6

14

6

6

Basiliskenzunge Dolche 14GE 1W6 +2 1W6+3 0 -1 kurz 0,5 Stein

  

  

  

Wurfdolch Wurfwaffen 1 Akt 1W6+1 2/10/15 0,5 Stein

  

  

  

  

  

  

  

Finte I, Finte II, Präziser Schuss/Wurf I, Präziser Stich I, 
Präziser Stich II, Schnellladen (Wurfwaffen), Verbessertes 
Ausweichen I, Verbessertes Ausweichen II, 
Verteidigungshaltung

25 10 14 2 -1

8

8

11 7

7 5

7 3

7

7 3

9 6

7 3

7 5

7 5

16

7 3

7 3

25

18

12

6

5

0

11 6

16



13 13 14 14 14 15 8 9

Geldkatze 0,1

Kohlestift 0,05

2 Blatt Papier 0,1

Öllampe 0,25

Lampenöl, 8 St. 0,25

Messer 0,25

Nadel & Zwirn 0,1

Verband, 5 Stk 0,05

Holzteller 0,25

Becher 0,25

Tiegel mit Schminke 0,25

Umhängetasche 0,5

5 Jonglierbälle 1

Seife 0,5

Spielkarten 0,25

Würfel 0,05

Wolldecke 1,5

Bunte Strumpfhosen 0,1

Gescheckte Jacke 1

Schnürhemd 1

Schnabelschuhe 1

Halstuch 1

Basiliskenzunge 0,5

5 Wurfdolche 2,5

0

8

5

9

5,7 7,1 18



11 12 11 14 15 13 13 11
Giri Lautenholz

955 B.F. 84 m

Zwerg 1.33 80

rot grün

Brillantzwerge Barde

Frei

Der beste Dudelsack des Regiments!

Kompetent

1200

0

1200

Beidhändig 
Glück I 
Herausragender Sinn (Gehör) 
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) I 
Wohlklang 
Zwergennase

Angst vor Dunkelheit I 
Nachtblind

Attacke verbessern 
Ausweichen verbessern 
Eigenschaft verbessern 
Fernkampf verbessern 
Fertigkeitsspezialisierung (Musizieren: Blasinstrumente) 
Parade verbessern 
Wachsamkeit

0 0

0 -

0 -

0

0

1

0

0

3 1

34 34

- -

- -

2 2

2 2

7 8

12 12

6 6

4



11 12 11 14 15 13 13 11

0

2

2

4

3

2

0

2

10

9

3

3

4

6

2

4

0

6

4

10

7

3

3

0

0

0

0

0

0

2

0

6

6

4

0

3

5

3

2

8

0

2

2

0

1

2

1

1

1

2

3

0

0

4

1

12

2

1

3

Blasinstrumente

Rogolan III (MS)

Garethi III

Tulamidya II

Kusliker Zeichen

Rogolan-Runen

0!

1!

1!

2

2!

1!

0!

1!

5!

5!

2!

2!

2!

3!

1!

2!

0!

3!

2!

5!

4!

2!

2!

0!

0!

0

0!

0!

0!

1!

0!

3!

3!

2!

0!

2!

3!

2!

1!

4!

0!

1!

1!

0!

1

1!

1!

1!

1!

1!

2!

0!

0

2!

1!

6

1!

1!

2!

8 9 10 11 12 13 14

9 10 11 12 13 14 15

8 9 10 11 12 13 14

11 12 13 14 15 16 17

12 13 14 15 16 17 18

10 11 12 13 14 15 16

10 11 12 13 14 15 16

8 9 10 11 12 13 14



11 12 11 14 15 13 13 11

6

12

8

6

6

6

6

8

6

14

6

6

6

6

Kurzschwert Schwerter 15GE/KK 1W6 +2 1W6+2 0 0 kurz 0,75 Stein

Kurzschwert Schwerter GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 0 0 kurz 0,75 Stein

  

  

Kurzbogen Bögen 1 Akt Pfeile1W6+4 10/50/80 0,5 Stein

  

  

  

Gambeson 2 1 3 Stein  

  

  

  

Beidhändiger Kampf I 
Schnellziehen 
Verbessertes Ausweichen I 
Vorstoß

34 8 12 2 2

8

14

9 5

7 4

7 4

7

7 4

9 5

7 4

15 8

7 4

8

7 4

7 4

34

25

17

8

5

0

15 8

15 8

14



11 12 11 14 15 13 13 11

Rahja-Amulett 0,2

Becher 0,1

Essbesteck & Schale 0,3

Wolldecke 1,5

Feuerstein & Stahl 0,25

Geldbeutel 0,05

Nähset 0,1

Wasserschlauch 0,25

Papier, 5 Blatt 0,25

Kohlestift 0,05

Tabak & Pfeife 0,2

Lederrucksack 2

Pfefferschwein (Dudelsack) 3

Gambeson 3

Zwei Kurzschwerter 1,5

Barett 01

Buntes Hemd 0,5

Kapuzenumhang 2

Hose mit Hosentasche 0,75

Kurzbogen 0,5

Köcher 0,75

10 Pfeile 1

Lederschuhe 1

3

9

2

8

5,25 15 22
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