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 Einweitune

VORWORT

Lieber Leser,

das folgende Abenteuer entstand bei einer Blddelei zwi-
schen Nanduriaten, allerdings ohne dass Bier im Spiel war.
Dies wird sich innerhalb des Abenteuers gehérig dndern. Die
Entscheidung, wie ernst die Sache hier zu nehmen ist, ob-
liegt ndmlich ganz alleine dem Meister.

Theoretisch ist es moglich, Bier! als seridsen 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 Spaf8 haben wird.

Gleichfalls ist es natiirlich theoretisch ebenso méglich, das
Abenteuer mit eigenen, selbstgestalteten Charakteren zu
bestreiten - wenn man einen guten Grund findet, warum
diese Essen und Getrinke eines zwergischen Garderegi-
ments verwalten. Wir ermuntern aber durchaus, auf unsere
etwas grob gemeilelten Figuren zuriickzugreifen, weil wir
glauben, dass es gerade diese Charakterkdpfe sind, die ei-
nem ordentlichen Krieg um ein verdammt groRRes Bierfass
die ndtige Stammwiirze verleihen. Also: Humpen entleeren
und sichern! Das Ganze trinkt um! Biergestanden!

Der AuTtor zum GELET

Manches an Bier! bringt mich selbst an den Punkt, es fir
kein gutes Abenteuer zu halten. Das liegt zum einen an
einer gewissen Riickstdndigkeit 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.

Dariiber 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!
hingt, muss ich aber erkldren, wie es zu dem Abenteuer
kommt und was es eigentlich erreichen will: Die urspriingli-
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 Erwdhnung fand. Nach all den epischen Schlachten
und reichsgroRgeheimen Diplomatenmissionen, schien es
einfach reizvoll, die Riickeroberung Tobriens aus dem
Blickwinkel einiger kleiner Lichter erleben zu lassen - eben
den einfachen Gestalten, deren Aufgabe es ist, einen Bier-

wagen Uber die Schlachtfelder der Splitterddmmerung zu
rangieren.

Dariiber hinaus gibt es einfach zu wenig DSA-Abenteuer, in
denen Bier eine groRere Rolle spielt.

Denn das will der vorliegende Text erreichen: eine span-
nende, teils witzige, teils ernste Odyssee einiger echter
Originale mdglich machen, die von viel Charakterspiel und
situativem Ausspielen lebt; Einige Momente lang, den dritt-
rangigen Leuten vom Heerestross die Mdoglichkeit geben,
das Abenteuer ihres Lebens zu bestehen. Gemeinsam sehen,
wie ein Haufen seltsamer Vogel 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 Spald bereiten.

Es ist {ibrigens nicht verboten, beim Spielen einige Schliicke
des titelgebenden Getrinkes zu sich zu nehmen. Ich wiirde
aber im Sinne der Authentizitit zu einem wirklich guten
Bréu raten.

Einhorngehege im Dezember 2015

Vibarts Voice

Bier! - HINTERGRUNDE

Am 21. Ingerimm 1039 bricht Kaiserin Rohajas Hauptheer
nach Tobrien auf, um ihren groRen Rivalen, Helme Haffax,
Reichserzverriter und Fiirstkomtur in Mendena zur letzten
Schlacht zu stellen. Mit im Aufgebot zieht das Bergkdnigli-
che Eisenwalder Garderegiment Ingerimms Hammer - 2 Ban-
ner schweres FuRvolk, 2 Banner Schiitzen 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 nétige Waf-
fendl fuir die zwergische Festungsknackerkehle liefern soll.
Herzog Hagrobald vom Grofien Fluss, Kommandeur des Nord-
mirker Heerbanns, hofft auf einen schnellen Feldzug, denn
wenn den Eisenwaldern dieses Grundnahrungsmittel ausge-
hen sollte, und man es im schlimmsten Fall durch
schwarztobrisches Diinnbier ersetzen miisste, so wiirde die
Moral einbrechen wie ein Burgtor unter dem Trommelbe-
schuss der Eisenwalder Rotzen. Angehidngt ist dem Dichten
Bardo die Heifle Cella, eine mobile Brat- und Siedekiiche auf
Zuglafette, die selbst im wildesten Feld die Eisenwalder mit
Pilzgulasch und Erbseneintopf versorgen kann.

Die Helden dieses Abenteuers werden nicht die Generile
sein, nicht die mittelreichischen Spezialkrifte, die Festun-
gen infiltrieren, nicht einmal der einfache ,Schiitze An-
grosch®, der mit seiner Gandrasch tapfer auf die Golems der
Fiirstkomturei hilt. Die Helden dieser Reise werden die




tapferen Koche, Braumeister und Lagerwachen sein, die
sonst nie im Zentrum der Feldzugsgeschichten stehen, au-
Ber, 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 Kriige fiillen zu kénnen.

WaS GESCHEHEN WIRD

Am 19. Rahja 1039 sammelt sich das mittelreichische Heer
zu einer groRen Schlacht an der Tesralschlaufe. An der Fluss-
enge treffen die Mittelreicher auf eine vorbereitete Falle des
Golemheeres, das Helme Haffax aufgeboten hat, und wihrend
einige legendidre Helden versuchen, in einem geheimen
Drakoniterhort das die Golems vernetzende Reticulum zu
vernichten, wartet die Besatzung des Dichten Bardos im
riickwirtigen Heeresgebiet auf das Eintreffen von Verwun-
deten und Versprengten, die Bier und Eintopf benstigen. Bei
Einbruch der Dunkelheit wird der Tross von
schwarztobrischen Resteinheiten angegriffen, so dass die
Verpflegungsmannschaft mit Bier und Feldkiiche flichen
muss. Es beginnt eine Irrfahrt zwischen den Fronten, die
letztendlich in die Hand des Feindes fithren wird, die unsere
Nordmirker 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 zuriickzuerobern. Eventuell erhalten
sie dabei sogar einen Hinweis auf Haffax' groRen

Bluff, den er der Kaiserin vorgaukelt. Und nur mit aller
diplomatischen Braukunst kénnen 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
benétigt wird, denn je ...

Firnt WorT zu pDEN HELDEN

Das Abenteuer eignet sich natiirlich vor allem fiir zwergi-
sche Helden und bodenstindige Charaktere, die sich im
Tross einer Armee verdingen. Dieses Mal konnen Professio-
nen glinzen, die in Haus- und Hof, am Kutschbock und auf
Weg und Steg ihre Stirken haben. Fiir Leute von Stand ist
der Dichte Bardo ein eher ungeeignetes Reisemittel, doch
mdgen sie im Chaos der Ereignisse zufillig an der Truppe
hingen blieben.

Auf Nandurion finden Sie iibrigens einige Musterhelden,
mit denen Thre Gruppe sofort ins feuchtfréhliche Abenteuer
eintauchen kann. Wir ermutigen dazu, fiir dieses Abenteuer
die vorgefertigten Charaktere zu nutzen. Hier unsere Tross-
kutscher in der Kurzvorstellung:

OBoroscH ,,Oi“ GARDELSCHLAG

Der hiigelzwergische Biittel aus Angbar stellt sich nach einer
ungliicklichen Brautwerbung in den Dienst des Feldzuges
und hat sich im zwergischen Aufgebot anmustern lassen.
Doch zeigte sich schnell in den ersten Manévern, dass der
Stadtgardist in mittleren Jahren etwas sehr behibig fir
schnelle Mangver in der formierten Infanterie geworden ist.

Andererseits erwies sich, dass Obi einen geradezu krimina-
listischen Spiirsinn fiir alles hat, was um ihn herum ge-
schieht. Diese Stdrke war ideal fiir seine neue Aufgabe: Die
grimmige Wache iiber die Vorrdte des Garderegiments.
Seitdem war kein Unbefugter mehr am Zapthahn des Dichten
Bardos.

IMEisTER BarroscH

Eine Armee bendétigt vielerlei Spezialisten fiir ihre vielfalti-
gen Aufgaben, die man fiir gutes Geld einstellt, und einer
der bestbezahlten ist der Braumeister. Der schon nicht
mehr ganz junge Erzzwerg Balrosch zgerte 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 gegeniiber anderen, stati-
ondren Braumeistern auszeichnet. Der etwas brummelige,
aber im Grunde gutmiitige Balrosch kiimmert sich wie eine
liebevolle Mutter um den Inhalt des Bierwagens, und man
kann sagen, dass bis jetzt die Qualitidt des Brius erstklassig
ist.

Die rRunDE Ronpa

Ronda ist richtig gut gendhrt und absolut keine Schonheit.
Dennoch hat sie das unschitzbare Talent, von beinahe je-
dem augenblicklich ins Herz geschlossen zu werden; und
wenn nicht, hilft sie mit Zauberei nach. Dass die Regiments-
kochin eigentlich eine Koscher Hexe ist, weiR namlich (noch)
keiner. Thr Grund fiir eine Teilnahme am Feldzug ist die
Absicht, das Schicksal der tobrischen Hexenzirkel unauffil-
lig in Erfahrung zu bringen. Man hort ndmlich durchaus
Beunruhigendes tiber die Schwestern im Osten. Ihr heifl
geliebter Koschkréterich Kroak ist ebenso unauffillig und
hingt tagsiiber meistens gut getarnt am Unterboden der
Heiflen Cella, wo es angenehm warm ist und wo er heimlich
Zwiesprache mit Ronda halten kann. Auch ihr Fluggerit, ein
kleines Schnapsfass, passt so haargenau in das Umfeld des
Bierwagens, das einfach niemand auf die Idee kidme, Ronda
sei mehr als die allseits beliebte Regimentskdchin. Dariiber
hinaus hat sie die etwas chaotische Truppe um den Dichten
Bardo langst in ihr groRes Herz geschlossen.

Eine flugfihige Heldin - verdammt!

Ja, wir haben es getan - Sie als Meister miissen sich mit
einer Heldin herumschlagen, die sich durch die Liifte
bewegen kann. Allerdings glauben wir, dass das Problem
handhabbar ist. Zum einen kann zwar Ronda fliegen,
nicht aber der restliche Trupp. Damit ist sie fiir Aufkla-
rungsfliige durchaus gut, begibt sich aber als Hexe in die

Gefahr, ihre Tarnung zu verlieren. Dariiber hinaus sieht
Ronda reichlich schlecht, zumal aus groRer Hohe. Insge-
samt kann wohl wenig passieren, was das Abenteuer di-
rekt zersprengen wiirde. Gehen Sie also mit Rondas Flie-
gerei offen und freundlich um, denn der Rest der Mann-
schaft ist ja dulerst bodenstindig.




BrinTana BRATZENSCHLAG
(generiert auf Basis der fahrenden Héndlerin)

Brintana ist eine sportliche Mittvierzigerin mit noch weitge-
hend braunen Locken, deren Mieder sich stramm iiber ihren
vollschlanken Hiiften spannt. Sie spricht flieRend Garethi,
Rogolan und Sarkasmus, ldsst sich von niemandem an der
Nase herum fiihren, 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 kiimmert sich rithrend um die Kutsch-
pferde. Thre Freunde konnen sich gliicklich schitzen, 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 Giule scheu macht, der hat schon
ofters danach den Feldscher aufsuchen miissen.

DER FLinKE Dorio

... der eigentlich Zeebrandt Gerbelschlund heiflt, jedoch auf-
grund der wenig glamourdsen 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 Anhingsel des
zwergischen Bierwagens. Mittlerweile hat ihn die Runde
Ronda fest in ihr Herz geschlossen und ihren Plan, ,den
mageren Spargel aufzupdppeln® 6ffentlich verkiindet, was
aber auch bei reichhaltigster Kost noch nicht zu gelingen
vermochte. Der junge Tausendsassa hilft beim Kriigespiilen,
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 weif, liegt an einer wenig erfreulichen
Jugendzeit im Garether Siidquartier.

Giri LauTENHOL Z

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

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

Eint WoRT zum EiGENTLICHEN HELDEN:
Der Dicrre Barpo (unD DiE HFiBE CFLIA)

Der Dichte Bardo ist eine schwere zweiachsige Lastdroschke
mit vorgesetztem Kutschbock aus der angbarer Stell-
macherei Barosch und Séhne. Der mit Zwergenstahlwinkeln
verstirkte Kutschenrahmen aus Steineiche vermag die Last
des tibergrofRen Bierfasses aus gerauchtem Walnussholz zu
halten, die Leichtlaufachsen mit den unterschiedlich groen,
verstdrkten Wagenréddern verleihen dem Gespann auch auf
nicht gepflasterten Wegen eine gewisse Mandvrierbarkeit.

Die anhidngige mobile Feldkiiche, im Sappeurjargon auch
Gulaschrotze genannt, ist leichter, verfiigt aber
mit Holzkohleofen, Tonbackrsh-
re und integriertem Ein-
Topf (zwergisch Amboro-
& schtsch) iiber vielseitige
= Zubereitungs-
mdoglichkeiten. Das ma-
ximale Fassungsvermdgen
von 84 MaR macht es mdglich,
auch gréRere Gruppen von Kiampfern zu verpflegen. In
Kisten und Kisten am Wagenaufbau kénnen Kochgeréte 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
tiberlegen ist. Der solide Kérper aus angbarer Eisenblech mit
speziellem  Hitzeableiter =~ in  isolierten = Kanilen
erméglicht es, dass auch im fahren-
den Betrieb Feuer im Kessel kein 7
Problem ist. ’

i N

Gezogen werden der Dichte Bardo und
die angekuppelte Heife Cella von vier
michtigen Svellttaler Kaltbliitern: Sie _ [ ]
heifen Altquell, Beraner, Kronenbriu
und Miihlenbrdu und sind alle nach
ordentlichen Biersorten benannt.




1. SzenE
- Die RUHE VoR DEM STURM

+ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: ’

,Es ist die Ruhe vor dem Sturm. Fiir euch zumindest. Eure Ka-

meraden hingegen befinden sich in der Mitte eines solchen, das

verrdt euch der allgegenwirtige Schlachtfeldldrm, der wie das

bése Surren eines entfernten Bienenstocks iiber den Hiigel 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 Reichsverrdters - oder gegen Schlimmeres.

Hier hingegen scheint die Welt ruhig. In einer Senke, umschlos-
. sen von einem lichten Waldchen, lagert der Tross des Haupt- ,
heeres. Der mdchtige Rumpf des Dichten Bardos hat am Rand
Platz gefunden und wirft in der untergehenden Sonne einen
langen Schatten. Es ist Mitte Rahja, und die Végel zwitschern
~ im Waldchen - 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 einlidt einige Momente seinen |
\ Gedanken nachzuhdngen. 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 Hande 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 ...

T e e i S

Geben Sie den Spielern hier Gelegenheit, zu beschreiben,
was ihre Helden nun zu tun gedenken und womit sie sich
beschiftigen. Sicherlich gibt es Gelegenheit, dass die Besat-
zung des Bardos dabei miteinander ins Gesprach kommt und
sich die Charaktere gegenseitig vorstellen. Das Kunststiick
ist hierbei, eine Truppe zu spielen, die eigentlich ein einge-
spieltes Team sein miisste, aber am Spieltisch zum ersten
Mal aufeinander trifft. Folgende Aktivititen bieten sich fiir
die Figuren an:

,Obi“ Gardelschlag: Patrouliert um die Versorgungswagen,
hilft eventuell beim Graupensackschleppen. Kann eventuell
einen respektlosen Kiichenjungen einer anderen Kompanie
(Abilachter Reiter) dabei erwischen, wie er versucht, heim-
lich einen Krug aus dem Dichten Bardo abzuzapfen. (Fertig-
keitsprobe auf Sinnesschirfe mit QS 1).

Meister Balrosch: Kontrolle
der Bierqualitit (Fertigkeits-
probe auf Sinnesschdrfe mit QS
1: Das Bier ist in Ordnung:
Ab QS 2: In Zukunft
sollte man den Wa-
N\ >~ gen nicht mehr mit
S der Breitseite in

1. AKT: AUFTAKT NACH DER TESRAI SCHLAUFE

LA TR ey

die Nachmittagssonne parken, das Bier ist definitiv zu
warm). Bereitstellen von Kriigen.

Die runde Ronda: Vorbereitung der Mahlzeiten, jemanden
suchen, der Zwiebeln schneidet (Uberreden oder Betdren
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), {iberpriifen der beiden Kutschwigen (Fahrzeuge
mit QS 1 - alles soweit gut).

Der flinke Doro: Helfen, wo er kann, Handstand und Salto
tiben (Korperbeherrschung), Jonglieren trainieren (Gaukelleien).

Giri Lautenholz: Die Nervositit des Wartens durch einige
beruhigende Stiicke mildern (Musizieren), die Pfeifen seines
Dudelsacks reinigen (Mechanik), den anderen zur Hand ge-
hen.

Zunichst bleibt alles ruhig. Mit dem Einbruch der Ddmme-
rung treffen die ersten Verwundeten ein, die Schlacht tobt
jedoch weiter. Auch hier ergeben sich Méglichkeiten fiir
vielerlei Szenen, in denen sich die Charaktere in ihrer Rolle
einbringen kénnen.

2. 5zenE: RiUckzud!

So vergeht der Abend und die Nacht bricht herein. Bis zum
letzten Tageslicht tobt der Kampfesldrm hinter den Bdumen,
dann kommen mit dem aufziehenden Mond die ersten Ver-
wundeten und berichten vom unerwarteten Sieg. Schmi-
cken sie die Erzdhlung aus, berichten Sie von den Schrecken
der Schlacht gegen die Golemiden des Fiirstkomturs, vom
plétzlichen Auftauchen eines widernatiirlichen Uberfall-
kommandos aus den Fluten des Flusses, aber auch vom
Wunder und dem unerwarteten Wendepunkt, als die Go-
lems plétzlich wie unkoordinierte Kolosse ihre Formation
verlieRen, und den tapferen Mittelreichern die Mdglichkeit
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 beschidigten Golems den Rest, verfolgt Flichende
oder pliindert die gegnerischen Hinterlassenschaften.

Mitten in diese gelGste Szenerie sollten sie den Schrecken
brechen lassen. Versprengte Einheiten und einige Nachziig-



ler der feindlichen Truppen fallen plétzlich tiber das Lager
her, in dem Versuch, den Tross des Feindes zu zersprengen.
Es sind hauptsichlich Soldnereinheiten, die von einigen
wenigen Panzerschreitern unterstiitzt 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 groR angelegter (und kliigerer)
wilder Flucht.

Willkommen auf der Eisenbahn zur Front!

An Thnen, leidgeplagter Meister, liegt es jetzt Thren Spie-
lern die einzig sinnvolle Handlung des Plots nahezulegen,
ohne dass diese allzu sehr die Einbahnstrafe als Stérung
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 Mdglichkeit, 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 Kriige, was eher wenig Abenteuer
generiert. Oder die tapferen Verteidiger des Gerstengol-
des fallen heldenhaft vor dem Zapthahn - wie jedes hel-
denhafte Fallen im Krieg eine duferst sinnlose Ver-
schwendung des eigenen Lebens.

Was also tun? Eine einfache Kriegskunst-Probe (QS1) des
braven Biittel Gardelschlag enthiillt die hoffnungslose
Unterlegenheit der eigenen Seite, die Widerstand nicht
ratsam erscheinen ldsst; die Menschenkenntnis des Brau-
meisters (ab QS1) wird ihm sagen, dass es den feindli-
chen Pliinderern wohl vor allem um Alkohol als Beute
geht; andererseits muss der Biervorrat fiir das Gardere-
giment als oberste Prioritit gerettet werden. Drastische
Szenen, die die Dummheit des tapferen Widerstandes
offenbaren, kénnten die Flucht angeraten scheinen las-
sen, die anscheinend unerschépflichen Wellen neuer
Gegner zum Plan B - Bier vom Platz - fithren.

Wie immer sie es hinbekommen - sobald die Helden
»Riickzug! Riickzug!“ briillen, kénnen Sie sich entspannt
zuriicklegen, denn das Wichtigste ist geschafft.

Hilfe vom Heer der Kaiserin ist zunichst nicht zu erwarten -
der Ort der Schlacht ist zu weit entfernt, und bis Boten auf
dem Schlachtfeld sind, und sich Truppen aufmachen, sind
die Pliinderer lingst durch und weiter. Eine Kampfrunde ist
schlieRlich recht kurz.

Eine Flucht aus dem Chaos heraus bedingt das Einspannen
der Pferde - und zwar geschiitzt vor Angriffen von Soldvolk.
Wir schlagen vor, dass sich ein Teil der Gruppe mit der Ver-
teidigung des Wagens beschiftigt, ein anderer mit dem
Anschirren von Altquell, Beraner, Kronenbrdu und Miihlenbrdu.

Die Verteidiger bekommen es zunichst mit zwei durstigen
Soldnerinnen des Kreuzschwertbanners Hagenmoor Ost zu tun,
die mit Axten und schmutzigen Gambesons zum Straufl
aufspielen:

Soldner/Soldnerin b
MU14 KL11 IN12 CH10 /
FF13 GE12 KO13 KK13 |
LeP31 INI12 AWG6

SKASHEZIe D ik GS

At 5o

- e o

{
. Waffenlos: AT 13 PA5 TP1W6 RW kurz (
| Streitaxt: AT 13 PA6 TP 1W6+4 RW mittel ’,
- RS/BE 2/1 |
\
. Aktionen: 1 /
| Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (

| Talente: Klettern 4 (14/12/13), Korperbeherrschung 3 :
~ (12/12/13), Kraftakt 5 (13/13/13), Schwimmen 3
 (12/13/13), Selbstbeherrschung 4 (14/14/13), Sinnes-
' schirfe 4 (11/12/12), Verbergen 6 -
\ (14/12/12)Einschiichtern 5 (14/12/10), Menschen-
kenntnis 3 (11/12/10), Uberreden 3 (14/12/10), Willens- ,
kraft 4 (14/12/10) '
GrofRenkategorie: mittel
. Typus: Kulturschaffende f
\ Beute: je nach Soldner, Zufallsfund 1Wé Silbertaler

\ Kampfverhalten: S6ldner versuchen mit Wuchtschli-
1 gen moglichst frith die Kampfentscheidung herbeizufith-
ren, auch wenn sie dabei ein Risiko eingehen. Oft versu-
\ chen sie gezielt gemeinsam einen Gegner schnell zu Fall -
\ zu bringen. /

~ Flucht: Pliinderer fliehen, wenn sie die Hilfte ihrer LeP
. eingebiiflt haben oder sie zwei Stufen Schmerz erworben
5 haben. [
e R g S

-

1 Panzerschreiter (Fanware-Version) ¢
"MU15 KL6 IN6 CH6

. FF13 GE14 KO18 KK18

| LeP 100 INI 1W6+4 AW 6 /
~SK1 ZK1 GS1 :
" Armklinge: AT5 PA1 TP2W6+9 RW lang /
) Stoflspeer: AT7 PA4 TP3W6+11 RW lang L
T RS/BE 7/0 2
| Aktionen: 1 L !
> Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Armklinge) /

. Talente: Klettern 0 (15/14/183), Kérperbeherrschung 6
. (14/14/18), Kraftakt 15 (18/18/18), Schwimmen
) 0(14/18/18), Selbstbeherrschung 7 (15/15/18), Sinnes-
. schirfe 2 (6/6/6), Verbergen 1 (15/6/14), Einschiichtern -
~ 12 (15/6/6), Willenskraft 5 (15/6/6)

¢ GrofRRenkategorie: Grof

. Typus: Golem, humanoid

~ Kampfverhalten: Panzerschreiter bewegen sich lang-
" sam, aber unaufhaltsam auf einmal gewshlte Ziele zu. Bis
Y zur Zerstérung (der des Ziels oder der eigenen) weichen
) Sie von ihrem Plan nicht ab und rdumen alle Feinde auf -
" ihrem Weg aus demselben.
%, Flucht: gar nicht.

Danach kommt es zu einer kurzen Kampfpause, bis drei
weitere Séldner 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-




men lassen, der aber eventuell nur noch ein bis zwei Strei-
che gegen den Dichten Bardo fiihrt, 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 zerstéren. Wenn es brenzlig wird, ist es aber gut
mdoglich, dass Haffax'sche Soldner selbst versuchen, den
StahlkoloR aufzuhalten, wenn sie merken, dass es sich der
tumbe Automat in den Kopf gesetzt hat, den Bierwagen zu
zerstoren.

Wihrend die eher kdmpferisch 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 ergdnzt um Tier-
kunde nétig (Zeitintervall Kampfrunde; beliebig viele Proben
erlaubt). Jeder Held der sich beteiligt, darf in jeder Kampf-

runde auf eines dieser Talente Wiirfeln, um die Résser ins
Geschirr zu bringen, Bremsklotze zu 16sen, 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
glithenden Kohlen aus der Heifsen Cella einen improvisierten
Feuerball fabrizieren will, oder den Panzerschreiter ganz im
Stile Luke Skywalkers mit einem Seil um die Beine ins Strau-
cheln bringen méchte, dann honorieren Sie diese Ideen mit
machbaren Proben.

Am Ende sollte jedenfalls der Dichte Bardo mit angekoppelter
Heiflen Cella im Gallopp aus dem Lager rollen, dabei noch
eine Gruppe feindlicher Soldner zersprengen, wihrend
hinten der letzte Kimpfer mit einer Korperbeherrschungspro-
be aufspringt - die Flucht sollte rasant und riskant wirken,
bis die Gruppe ins Dunkel davon rauscht.
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2. ART: VERLOREN AN DER ~
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etwas GroRes, Schweres zu horen, das sich noch weit ent-

SZEI\IE 1: fernt durchs Dickicht bewegt, und langsam niher zu kom-
. . s men scheint. Sinnesschdrfeproben enthiillen ab QS1, dass es
]DURCHS WILDE TOBIMORIEH sich wirklich um etwas GroReres handeln muss, ab QS2

vernimmt man Schritte und leichtes metallisches Quiet-
Ins Dunkel des Operationsraumes zu ﬂiehen, sollte keine SChen = der PanZerSChreiter! NOCh immer SCheil’lt er SiCh in

einfache Sache sein. Proben auf Fahrzeuge und Orientierung den Kopf (?) gesetzt zu haben, dass der Bierwagen sein Pri-
sollten hier ermitteln, wie gekonnt der Dichte Bardo durchs ~ mérziel ist. Er ist nicht schnell, aber unermiidlich. Ratsam
nichtliche Feld mandvriert werden kann, allerdings sollte wire es, Abstand zu gewinnen.

der Bierwagen hier noch nicht schwer beschidigt werden.

Sinnesschrfe (Gehér) sollte im Dunkeln vermitteln, Was immer auch passiert - irgendwann sollten sich die
dass in der Nihe des Schlachtfeldes noch immer s w. tapferen Trosskutscher orientierungslos im Nie-
Personen - oder Schlimmeres - durchs Ge- S ' mandsland befinden (Siehe auch die Karte
biisch schleichen, Freund oder Feind ist im Anhang, Punkt B: das Nachtlager). Es ist
erst einmal nicht zu unterscheiden. Der unmoglich abzuschitzen, wie weit man
Himmel ist dicht bedeckt und nacht- im Finsteren gefahren ist. Eine Wildnis-
schwarz, so dass Orientierungspunkte lebenprobe kann ermitteln, wie man sich
zunichst nicht gegeben sind. Folgende am Waldrand fiir einige Stunden haus-

Entwicklungen scheinen uns realistisch: lich einrichtet. Bei einer misslungenen
Talentprobe ist die nédchtliche Regenera-

tion um -1 verschlechtert, einen weite-

ren Punkt Regeneration kostet eine even-
tuelle Nachtwache (vgl. Grundregelwerk,
Sa833);

A: NUR WEITER, WEITER WEITER!

Die Zwerge und Menschen beschlieRen,
moglichst viel Abstand zum Chaos in
ihrem Riicken zu gewinnen. In diesem
Fall machen es Thre Helden Thnen einfach . o " !
- lassen Sie hier iiber simple Fertigkeitsproben einen be- SZEHE 2
fahrbaren Weg finden. Irgendwann sollten die Gerdusche im

Dunkeln verklingen und der eigene Zustand und die Miidig- OH IBRUDER, WO SiND WIR?

keit der Tiere es angezeigt sein lassen, die restliche Nacht

irgendwo auszusitzen. Der Morgen graut im Rahja recht frith, und er graut zu-
nichst im wahrsten Sinne des Wortes. Als hitte die Schlacht
B: Wir BRaucuen Hirrg! am Fluss Luft und Wasser aufgewiihlt, verhiillt sich die Welt

im Nebel. Der Dichte Bardo und die Heif3e Cella sind an einem
Das Verniinftigste scheint den Helden zu sein, andere Kai-  Waldrand gestrandet. Wo mag man nur sein?
serliche zu finden, um gemeinsam zum Heer zurtiick zu sto-
Ben. In diesem Fall erlebt man beim Anpirschen an eine  Orientierungsproben kénnen hier natiirlich Aufschluss geben
andere Gerduschquelle in der Finsternis eine bose Uberra- - nur, dass keiner aus der Bierwagentruppe iiber einen wirk-
schung: Verwundete Soldner des Feindes irren durch den lich auBergew&hnlichen Orientierungssinn verfiigt. Fiirs
Wald und sind ebenso erschrocken wie die Bierfahrer, auf  Protokoll:
die Gegenseite zu stoRen (Werte wie auf S. XX, nur mit 20
LeP). Sie haben kein echtes Interesse an einem Gefecht auf ~ Misslungen: Die Truppe fihrt in eine beliebige Richtung,
Leben und Tod und verlegen sich nach einigen Armbrust-  die ihnen irgendwie gut vorkommt.
bolzen (FK: 12, 1W6+6, LZ: 8 Aktionen, 10/50/80) auf das QS 1: Ich glaube, wir sind weitab vom Trosslager, wahr-
Aushandeln eines gegenseitigen Abzuges. Hoffen wir, dass  scheinlich eher nérdlich oder éstlich davon. Sicher sagen,
die Trossleute auf dieses Angebot eingehen, denn ein weite-  kann ich das aber nicht ...
rer Kampf konnte nun wirklich gefihrlich werden. Der Zu- QS 2: QS1 + Vermutlich sind wir Richtung Osten geflohen.
sammenstoR sollte aber verdeutlichen, dass die Lage gerade  Geriichteweise liegt in der Richtung nicht viel ...
zu unklar ist, um vertrauensselig in irgendwelche Leute zu QS 3: QS 1,2 + Wir miissen nach Siidosten oder eher Siiden
fahren. um das Heer zu erwischen ...

QS 4:QS 1,2,3 + ... und Siiden ist da.
C: Keint ScHRITT MEHR, JETZT UND HIER! Sollten die Spieler so klug sein, einen Kundschafter voraus
Im Dunkeln mit einem {iberschweren Gespann durch den  zu schicken, so machen sie ihm den Riickweg durch den
Wald fahren? Reiner Wahnsinn! Wir stellen den Dichten  Nebel nicht allzu schwer, denn er wird nach einiger Zeit vor
Bardo hier als Bollwerk ab und warten, bis man uns findet!  sich die schemenhaften Umrisse einer Ansiedlung erkennen.
So oder so dhnlich kénnte eine zundchst gar nicht dumme  Nun ist es an den braven Bierkutschern, zu entscheiden, ob
Idee der Helden lauten. In diesem Fall ist nach einiger Zeit  und wie sie sich den Hiusern nihern.




SZEHE 3: \ Skelett (nach dem Aventurischen Bestiarium, S.72 f.)
TR AURiGE HiHTERL ASSENSCHAFTEN \ GroéRe: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskdrper

Gewicht: 30 bis 40 Stein bzw. nach Ursprungskorper |

1 ; “ . h \MUZO KL10(t) IN10 CH11 FF8 GE11 KO 11 KK 13
Wenn sich die Gruppe der Ortschaft nahert, wird sich der LeP 14 AsP - KaP - INI 8+1W6

N?bel langsarp lichten, und eine eher dﬁstere Szenerie ent- ‘ AW6 SK-1 ZK-1 GS 8 r
h}lllen: Um eine kahle und blatt'l.ose Llpde gruppieren 51c'h Waffenlos: AT10 PA4 TP1W6  RW kurz
ein halbes Dutzend Fachwerkhduser im bduerlichen Stil. | gg /BE 0/0

Ldden hdngen schief vor leeren Fensterhdhlen, 16chrige ' aytionen: 1

Déicher und vermoderte Winde enthiillen, dasi dieses Dorf . Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl f
bereits vor Jahren verlassen wurde. Warum nur? Skelette als Untote ansonsten nicht den Zustand

] y - J \ Schmerz erleiden kénnen), entfillt aber hier wegen tob-
Die Helden sollten nun entscheiden, falls sie die Ruinen o rischam | Boronswattars j

nicht von vorneherein lieber umfahren wollen, wie sie sich | sonderfertigkeiten: keine

dem Dorf nihern wollen: Zu Fuf und méglichst leise (Schlei- Talente: Klettern 4 (20/11/13), Kérperbeherrschung 2 |
chen), nur mit einem Kundschaftertrupp oder gleich selbst- (11/11/11), Kraftakt 4 (11/13/13), Schwimmen (keine |
sicher mit dem Gespann vorrumpeln? Je nach Vorgehens- | probe erlaubt; Skelette kénnen nicht schwimmen),
weise kann es sein, dass sie ein paar unliebsame Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch), Sinnes- '
schwarztobrische Uberreste aufschrecken oder von ihnen schirfe 4 (10/10/10), Verbergen 4 (20/10/11), Ein-
aufgeschreckt werden. Drei Skelette, allesamt ungeristet schiichtern 6 (20/10 /1'1), Willenskraft - (gelingt au,toma— /
und unbewaffnet, verbringen den Tag normalerweise in | tisch) f
einem alten Keller, sind aber durch den dichten Nebel ge- |

GroRRenkategorie: mittel
schiitzt an diesem Morgen durchaus mobil. 5 '

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

Zu leicht? Zu schwer?

Natiirlich spricht nichts dagegen, dass die Heldentruppe
bei entsprechender Kampflust auf ein gréReres Kontin- iber. f
gent Untoter trifft, diesmal prototypisch mit rostigem SEEEFIE S DIAERIIE:D IS w10l9 bW L RN S
Kettenhemd und Schwert geriistet. Die Gegnerzahl und JRESEAERIALSJIRIIRFAb Lo BMELT: S b Jap

Werte sollte man dann entsprechend anpassen. Ande-

Magiekunde (Magische Wesen):

rerseits dient das Intermezzo im Dorf vor allem der * QS 1: Skelette kdmpfen bis zum bitteren Ende. ,
Vermittlung einer Frontstimmung - es geht hier eher um  JANKKCIPARMUIT TN LI TR O RNLR OV chndiiehi DB e /
Atmosphire und die Schaffung eines Bewusstseins, dass - ten gegen Skelette nur wenig Schaden an. |
man durch umkimpfte, missbrauchte Gebiete fihrt. * QS 3+: Skelette greifen nur Lebende an und lassen sich
Deshalb spricht auch nichts dagegen, die Untoten kom- leicht tduschen. Stellet man sich tot, lassen sie einen in

plett zu streichen. Ruhe.
Sonderregeln:

Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaf-
Ein Durchsuchen der Ruinen fordert die Erkenntnis zu Tage, | fen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen (auRer

7

dass die Bewohner schon vor langerer Zeit geflohen sein = Wurfkeulen und -speere) richten bei Skeletten nur halbe
miissen - allerdings sehr hastig und von einem Augenblick \ i AL, . \ ]
auf den anderen. Weshalb und wohin bleibt ein Ritsel, ver- E"}Pﬁ”dl“—jh gegen geweihte Waffen "(Totengotter): Angriffe /
mitteln Sie jedoch subtil, dass es sich wohl um Kriegs- | mit geweihten Waffen von Totengdttern
bzw. Besatzungsflucht handelt. Vielerlei Gegenstinde des (?-B- Boron oder Tairach) erzeugen doppelten Schaden. |
Alltags sind in den Hiuserruinen zuriickgeblieben, auch  Die Trefferpunkte werdep ausgewurfel.t.,
wenn alles von Wert in den letzten Monaten von Pliinde- dann verdoppelt, anschlieRend der Riistungsschutz ab-
rern und herumziehenden Haufen mitgenommen wurde. \SF29sen:

Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen:
Sollten allerdings noch alltgliche Bedarfsgiiter ein Problem ' Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten doppelte
fiir die Reise sein, so kann man hier durchaus Werkzeuge, | SP an. Totengdttern geweihte Waffen richten in diesem /
Materialien oder Kleinigkeiten finden, sofern die Helden Fall
gezielt danach suchen. v 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 Uberzahl +1 AT (bis zu einem
Maximum von +2 AT).




SzenE 4: OstwARTS, GEHOPFTE!

In der Folge wird sich der morgendliche Nebel verziehen
und das Gespann muss sich einen Weg iiber 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
Qualitétsstufe bestimmen, wie schnell das Regimentsge-
spann vorankommt. Im Grunde ist es nicht wichtig, ob der
Dichte Bardo einige Stunden frither oder spéter den Punkt D
auf der Karte (Schwarzbuckel) erreicht.

Der Uberfall der Mendener wird auf alle Fille dort stattfin-
den. Auch wenn die Helden einen ganz anderen Weg be-
schlieRen, wird sie das Schicksal an diesen Ort fiihren, in
dem sie umherziehenden Truppen des Reiterregimentes in
die Hand fallen.

Ein Patzer oder eine stark misslungene Probe fiihren in
jedem Fall zu einer Beschddigung eines der Wagen: Ein Rad
bricht, eine Achse springt aus der Halterung oder ein Ge-
schirranker hilt der Belastung nicht stand. Dann miissen 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 Verzdgerung fithren.

Im Folgenden kann man aber davon ausgehen, dass die
Gefdhrten bei durchschnittlichen Erfolgen den Nachmittag
an einem Waldrand entlang kutschieren, der ihnen die Sicht
nach Norden versperrt, und in alle anderen Richtungen nur
blithende Blumenwiesen und sanfte Hiigel zeigt. Es konnte
direkt idyllisch sein, wenn nicht gelegentliche verbrannte
Scheunen und gestrandete Wracks von Fuhrwerken zeigen
wiirden, dass man sich in einem gebeutelten Landstrich
befindet. Bevor die Wagen in der direkten Nihe 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 grofRe Not nicht zu empfehlen.

Im Ubrigen kénnen Sie, falls die Reise etwas lebendiger
werden soll, auf die Wegbegegnungen im Anhang zuriick-
greifen.




3. AKT: In pER Hanp pes FeinDEs

SzenE 1: WER FEINDE FINDET,
WIRD AUCH GEFUNDEN.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,,Der Morgen dimmerte mit einem makellosen Sonnenaufgang,

der das junge Griin am Waldrand zum Ergliihen brachte. Das

Bier ist gut, die Pferde sind gesund und die Vorrite noch im-

mer gut gefiillt. Nur die StrafSe nach Mendena und das mittel-
. reichische Heer sind noch immer in weiter Ferne. Doch hier,
. zwischen verlassenen Feldern und jungen Biumen, wirkt der °
. Krieg fern, fast wie ein Traum. Man mdchte fast bleiben in die- |
sem herrlichen Friihsommer und sich einreden, dass alles in
Ordnung sei - nur die Abwesenheit anderer Menschen (oder
Zwerge) deutet an, dass unter der idyllischen Oberfliche nicht
alles so sein mag, wie es scheint.

Thr arbeitet euch den alten Karrenweg entlang und beobachtet -

den heller werdenden Tag. Bis zur Praiosstunde wird es heif3
. und sonnig sein. Ein gelegentliches Kaninchen quert die StrafSe, -
. ein Greifvogel zieht seine Kreise, wohl auf der Suche nach -
| Feldmdusen. Alles bleibt ruhig- bis gegen Mittag sich aus dem .
> Dunst in einer Senke die Umrisse eines Dorfes mit dahinter lie-
% gendem Schloss schdlen.” 1
o ————

Es handelt sich um das tobrische Dérfchen 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
geprigte Hinde, die eifrig die einst zahlreiche Bevilkerung
ausdiinnten 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
endgiiltigen Befehle aus dem Stab von Nissa ay Komra (siehe
DVL,S. 20) .

Ohnehin ist die Truppe von einigermaRen schwankender
Moral: Durch die Sduberungen auch in den Reihen Ihrer
Regimentsfithrung in den Wirren um den Aufstand des Sal-
vunker Kreises versplirt 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 nahrt sich von
den Vorridten und gelegentlichen Pliinderziigen ins Umland.
Die verbliebenen Schwarzbuckler haben bereits beim Anrii-
cken der Reiter und Reiterinnen die Flucht ergriffen, so dass
Dorf und Herrensitz ganz ihnen gehdren.

d 12

\ Ungolf von Rallerfeste

\ MU16KL13 IN15 CHI11 {
. FF15 GE17 KO15 KK17 |
LeP 40AsP- KaP- GS38
INI19 SK2 ZK3 AW9

Madamanten: 5
\ RS/BE 4/0 (Kettenriistung)
\ Sozialstatus: adelig
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungsge-
wohnung I+11, Einhdndiger Kampf, Entwaffnen, Feindge-
\ spiir, Berittener Kampf,Kampfreflexe I+II, Ortskenntnis
(Mendena), Schildspalter, Schnellziehen, Verteidigungs-
haltung, Vorstof, Wuchtschlag I-111
Sprachen: Garethi III, Rogolan I, Tulamidya I
Schriften: Kusliker Zeichen
| Vorteile: Gliick IT
\ Nachteile: Prinzipientreue I (Loyalitit zu seiner
Schwadron) !
- Kampftechniken: Hiebwaffen 15, Schwerter 16
\ Langschwert: AT18 PA13 TP 1W6+4 RW mittel
\ Talente: Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 2, Klettern 8,
. Korperbeherrschung 12, Kraftakt 14, Reiten 17,
Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 15, Singen3, Sinnes-
schirfe 14, Tanzen 2, Taschendiebstahl 2, Verbergen 8,
Zechen 11 Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Beto-
ren 5, Einschiichtern 12, Etikette 6, Gassenwissenl0, /
Menschenkenntnis 10, Uberreden 7, Verkleiden 3, Wil-
lenskraft 10 Natur: Fahrtensuchen 8, Fesseln 4, Fischen &
Angeln 4, Orientierung 7, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 5,
Wildnisleben 8 Wissen: Brett- & Gliicksspiel 10, Geogra-
phie 8, Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4, Kriegskunst
16, Magiekunde 4, Mechanik 4, Rechnen 8, Rechtskunde
. 5, Sagen & Legenden 4, Sphirenkunde 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,
Schlgsserknacken 2, Steinbearbeitung 2, Stoffbearbei-
tung 2
, Ausriistung: Langschwert, Heiltrank (QS 3), Lederriis-
tung /
Kampfverhalten: Ungolf ist absolut skrupellos und wird
im Kampf effektiv vorgehen. Der Pferderiicken ist die ,
\ Position seiner Wahl, er wird aber auch bedenkenlos ab-
. steigen und zu Ful kidmpfen, wenn es ihm giinstig er-
scheint. Gerittene Sturmangriffe und Wuchtschlige sol-
len Gegner moglichst schnell ausschalten und ihm die
Kontrolle tiber die Situation ermdglichen.
Flucht: Ungolf hilt 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 mdoglichen Fluchtmoment
zu kdmpfen,

. _-NV\-\M.M’-\W



Die Abteilung der Halbschwadron des Regimentes besteht
aus 25 Minnern und Frauen unter dem Befehl von Rittmeis-
ter Ungolf von Rallerfeste, einem tobrischen Drittgeborenen
ohne groRe Restambitionen. Uber die Jahre im Dienste Haf-
fax' ist er aber ein durchaus kompetenter Truppenfiihrer
und Taktiker geworden, der jegliche moralischen Bedenken
iiber Bord geworfen hat. Die Reiterinnen und Reiter sind
eine eingeschworene Truppe, die sich selbst als Familie
sieht; alle anderen sind Verfiigungsmasse, Feinde oder Kon-
kurrenten. Orientieren Sie sich in der Darstellung an typi-
schen desillusionierten Séldlingshaufen aus dem Dreifig-
jahrigen Krieg, die recht unkontrolliert und ohne groRe
Loyalitéten ihr Uberleben gestalten.

» Mendener Reiter (durchschnittliches Mitglied)

MU 13KL12 IN12 CH12

FF11 GE14 KO14 KK14

LeP 33AsP - KaP - INI11+1W6 ¢

SK1 ZK2 AW7 (
. Langschwert: AT11 PA7 TP 1W6+4 RW mittel -
Y Speer: AT11 PA:7 TP1W6+4 RWlang |
" RS/BE3/0

= Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung 1, Berittener .
Kampf, Wuchtschlag I

Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind Schlechte
Eigenschaften

Talente: Korperbeherrschung 6 (14/14/14), Kraftakt 7 -
~ (14/14/14), Reiten 11 (12/14/14), Selbstbeherrschung 10
' (13/13/14), Sinnesschérfe 5 (12/12/12), Verbergen 0 '
_ (13/12/14), Einschiichtern 5 (13/12/12), Willenskraft 3

s (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.
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Pferd (Warunker) 4

+ GroRe: 2,20 bis 2,80 Schritt lang; 1,50 bis 1,70 Schritt
» Gewicht: 350 bis 550 Stein )
CH 12 ’

. MU10 KL10(t) IN12

. FF8 GE14 K022 KK24 1

v LeP 65 INI 13+1W6 Verteidigung 7 <

T RSO SKO ZK -5 GS12

\ Tritt: AT15 TP 1W6+5 RW mittel

7 Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz
Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel )

Aktionen: 1
. Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (bei erfolgrei-
chem Trittangriff miissen Gegner der GréfRe mittel und
kleiner eine Probe auf Kraftakt erschwert um 2 bestehen, /
ansonsten erhalten sie den Status Liegend) !
Talente: Klettern 5, Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 8, .
> Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Verbergen 2, Ein-
\ schiichtern 2, Willenskraft 3 1
Groflenkategorie: grofd ¢
Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: 300 Rationen (Fleisch), Fell (20 Silbertaler)
s P SR e N S

-

Das Dorf wirkt zunichst ruhig. Wer es scharf beobachtet
(Sinnesschdrfe QS 3) vermag eine diinne Rauchfahne iiber
dem heruntergekommenen Palas der Wehranlage zu sehen
oder ein geddmpftes Pferdeschnauben zu vernehmen. Die
Besatzung des Bierwagens kénnte nun im Dorf nach Hilfe
suchen, sich vorsichtig heranschleichen (mit einem schwe-
ren Gespann ein kithner Plan) oder sich zuriickziehen, um
Schwarzbuckel im groRen Bogen zu umgehen. Jedoch: Der
auffdllige Bierwagen wurde von den Tiirmen des Schlosses
aus bereits entdeckt ...

. Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

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

Eine einfache Kriegskunstprobe (QS 1) enthiillt, dass die Berit-
tenen eindeutig zahlreicher und schneller sind als das Ge-
spann. Ab QS 2 kommt die Erkenntnis hinzu, dass man es
mit reguldren Truppen der Fiirstkomturei zu tun hat, die
vermutlich besser ausgeriistet 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 iiberwinden
haben, in etwa zwei Minuten iiber dem Wagen. Was fiir
Reaktionen sind denkbar?

A: ,, SCHON GUT, WiR GEBEN AUE."

Das macht die Mendener gut gelaunt,
denn es heiflt Beute und Gefangene
ohne Verluste oder Miihen. 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-
sonlich zum TurmverlieR fiihren.

B:,Los, 10s, 10s!!t*

Ein Fluchtversuch erfordert zunichst das schnelle Wenden
des Wagengespanns auf dem engen Feldweg. Dazu ist die
Probe eines Besatzungsmitglieds auf Fahrzeuge (erschwert
um 2) notwendig;

Misslungen: Das Gefdhrt steckt mit scheuenden Pferden im
Weggraben fest.

QS 1: Wenden in drei Ziigen; 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 zuriick nach Westen gehen, der Abstand zu den
Hischern betrigt 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 erzihlt
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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 wiirde nun folgendermaRen ablaufen:
Das Gelidnde, ein offener Feldweg, gilt als Normales Geldnde;
Die Entfernung zwischen den beiden Gruppen betrigt, je
nach Wendemandgverqualitét, 100, 200, 300 oder 400 Schritt.
Die Verfolger wiirfeln 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 iibrig behaltene Fertigkeitspunkte zuriick. 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 zuriick:

Rittmeister Ungolf: 29 Schritt

Reitertruppe: 23 Schritt

Dichter Bardo: 8 + Fertigkeitswert Fahrzeuge, falls also die
Kutscherin Brintana am Ziigel sitzt maximal 18 Schritt.

Das Misslingen einer Probe fiihrt zu einem Zuriickfallen auf
den Grundwert von GS/2; ein Patzer gar zum Sturz eines
Pferdes, was den Dichten Bardo erst einmal véllig stoppt, im
Falle der Verfolger zu einem Reiter weniger fithrt (insge-
samt 12 + Rittmeister)

Insgesamt werden also die Verfolger bestindig auftholen.
Letztendlich sollte sich die Erkenntnis durchsetzen, dass
man mit einem schweren Gespann einer Gruppe Berittener
nicht davonfahren kann. Es ist natiirlich méglich mit Fern-
kampfwaffen die Verfolger zu bestreichen, bedenken Sie
aber, dass der rumpelnde Bierwagen wie ein galoppierendes
Pferd wirkt und eine zusitzliche 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 fiir die militdrische
Definition von Heldenmut setzen. In dem Fall kann man den
Bierwagen als Bollwerk einsetzen; drei Verteidiger kénnen
von oben auf dem Fass herab auch gegen Berittene einen
Positionsbonus beanspruchen. Gegen alle weiteren Kdmpfer
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 unschédlich zu ma-
chen. In klassischer Indianermanier galoppieren sie um das
Gefihrt und setzen Angriffe gegen die kampfstirksten Ver-
teidiger. Am Ende ist nach aller Wiirfelwahrscheinlichkeit
hier kein Sieg méglich, so dass ein ehrenvolles Streichen des
kleinen Regimentswimpels am Kutschbock durchaus eine
Option sein sollte.

SzEnE 2:
Die BEGRUBUNG DES RUTTMEISTERS.

v Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

. ,Der Offizier in der abgetragenen, aber reich verzierten Leder-
| riistung mustert euch grimmig unter den buschigen Augen-
brauen. Zwischen seinem buschigen Bart kaut er auf einem
) kleinen Hélzchen herum, wéihrend sich um euch herum die
' grienende Truppe seiner Untergebenen versammelt hat.
Schlieflich fangt der Offizier mit rauer Stimme zu sprechen an: °,
,Sieh an, das hdtten wir uns heute Morgen nicht trdumen las- -
' sen. Mir diinkt gar, ihr seid Kaiserliche! Ganz schin weit weg
> von eurer Truppe, will ich meinen. Da seid ihr bei uns gerade -
richtig aufgehoben, oder etwa nicht, Leute?* Ein Gejohle erhebt
sich, wihrend der Anfiihrer grinst. Dann wird er ernster. ,Wer
. weifs, vielleicht seid ihr genau das Faustpfand, das ich bendtige,
S damit diese jahzornige und krankhaft ehrgeizige Blutschwester |
unseren aufrichtigen Dienst am Fiirstkomtur erkennt. Dartiber
. 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 einschdtze!* Nun ist das
Freudengeheul der Hunde des Krieges ohrenbetdubend. ,Fiir .
euch allerdings, gibt es ein trockenes Pldtzchen im Starken Al-
' rik, bis ich Nachricht aus Mendena habe. Aufsitzen! Ab-
marsch!* Unter Freudengesdngen werdet ihr zu der wehrhaften
%, Anlage am Dorfrand gefiihrt.“

!

SzenE 3: Im DUNKELN
UND AUF DEM [ ROCKENEN

Eine Karte der Schlossanlage finden Sie im Anhang. Be-
schrieben sind dort die urspriinglichen Raumfunktionen fiir
den tobrischen Baroniesitz. Mittlerweile ist das Schlésschen
durch so viele Hinde gewandert, die eher wenig Sinn fiir
Feudalverwaltung hatten, dass viele Zimmer leer stehen
oder aus zerbrochenen Mgbeln bestehen. Die grundsitzliche
bauliche Substanz ist aber noch in Ordnung. Die Mendener
haben sich vorwiegend in der groRen Halle, der Kiiche, dem
Speisezimmer und dem Stall hduslich eingerichtet. Die alte
Schlosskapelle, ehemals zu gleichen Teilen Praios, Rondra
und Travia gewidmet, ist seit langem entweiht, aber wenigs-
tens findet sich keine ddmonische Verseuchung in Schloss
Schwarzbuckel. Insgesamt ist es also eine formidable Basis
fiir eine Soldnertruppe, um das Umland zu terrorisieren.

Die Helden werden zunichst gleichmiRig verteilt in den
Zellentrakt des michtigen Bergfriedes, seit jeher Starker
Alrik genannt eingesperrt (in den Zellen C7 und C6). Man
l4sst sie in Riistung, entfernt aber alle Waffen und lagert sie
neben der Heiflen Cella in der Remise (D.1). Die Gefangenen
werden gefesselt, jedoch eher nachldssig. Den Nachmittag
tiber und bis in die Nacht hinein, werden immer wieder
einzelne Mendener und kleine Griippchen vor das Zellengit-
ter kommen und die Gefangenen verspotten. Dabei zeigen
das mit Einbruch der Dunkelheit einsetzende Gejohle und



der zunehmende Trunkenheitszustand der gelegentlichen
Besichtigungsgiste, dass sich der Feind kriftig am Ferdoker
giitlich tut. Das gute Kaiserliche Brdu in den Kehlen des
Feindes! Hier blutet das echte Koscher Herz.

Wenigstens begehen die Mendener keine groReren Grau-
samkeiten an ihren Gefangenen, sollte ein Held schwer
verletzt sein, wird er sogar oberfldchlich verbunden. Zusitz-

lich stationiert der Rittmeister zwei Wachen im Vorraum
der Zellen (C4), die aber nach Mitternacht auch beginnen,
kriftig dem Bier zuzusprechen. Gegen Morgen wird es dann
leiser auf dem Schlosshof, und auch von der Wache ist
nichts mehr zu héren.

Jeder echte Held sollte spdtestens dann wissen: Ein Flucht-
plan muss her!




SzenE 1: WIiR MUSSEN HIER
DRINGEND RAUS.

Die Spieler kénnen ihre ganze Kreativitit bei der Aufgabe,
die Truppe aus den Zellen zu kriegen, einsetzen. Wahr-
scheinlich sind folgende Ideen.

I. Die Fesseln an den Hidnden und Fiifen der Helden sind
eher fliichtig geknotet. Eine einfache Fertigkeitsprobe in
Fesseln bringt mit QS 1 schon einen Erfolg. Pro Spielrunde ist
ein Versuch moglich, ein befreiter Held kann problemlos die
anderen Gefangenen in seiner Zelle losbinden.

II. Die Schldsser an den Gittertiiren waren einst von guter
Qualitdt und sind nun rostig, was die Sache erschwert. Ohne
gutes Werkzeug (Meister der Improvisation sollen erkléren,
was sie benutzen), ist die Probe (Schldsserknacken) mindes-
tens um 3 erschwert, vier Proben sind erlaubt und dauern je
15 Sekunden. Einfacher geht es mit dem Schliissel der
Wichterin aus C4. Das Schloss ist recht laut, sollte aber die
betrunkene Wérterin nicht aus der Ruhe bringen.

I11. Die Tiiren selbst sind reichlich rostig und im Tiirrahmen
auch recht morsch. Nichts, was einer Gruppe kriftiger Bier-
kutscher lingere Zeit widersteht (Gruppensammelprobe
Kraftakte; Zeitintervall: Kampfrunde; durchschnittliche Pro-
be (5)). Allerdings ruft das laute Aufsprengen einer Zelle mit
Sicherheit drei betrunkene Wachen (Betdubung auf Stufe IIT)
auf den Plan.

Zu einfach?

Gut méglich, dass Rittmeister von Rallerfeste irgendwo im
Schloss noch ein paar hervorragende zwergische Fulfes-
seln gefunden hat, die er dem aus seiner Sicht gefihr-
lichsten Helden verpasst. Sie behindern die Bewegung
(GS/2) und sind ziemlich laut. Ein Knacken der Schldsser
ist um -4 erschwert und dauert jeweils 5 Minuten. Der
Schliissel befindet sich bei der Wachterin im Vorraum,
und, wenn das immer noch zu leicht ist, in Herrn von
Rallerfestes Hosentasche.

Zu schwer?

Natiirlich konnen die Schlosser etwas tobrischer in der
Qualitdt sein und womdglich war auch ein Reiter derart
emotional begeistert von der Bierbeute, dass der Knoten
quasi bei der ersten Bewegung von selbst aufgeht. Auch
die Geheimtiir kann sich iber die Jahre so verzogen ha-
ben, dass sie nun recht deutlich zu sehen ist.

IV. Was den Mendener Reitern bisher entgangen ist, ist eine
Geheimtiir, 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 Winde (Sinnes-

schirfe, mindestens QS2) ist diese zu entdecken, was einen
einfachen Zugang zum Weinkeller erméglicht.

Im Wachraum findet sich eine betrunkene und schlafende
dltere Wichterin (Betdubung IIT), der man mittels einer ver-
gleichenden Probe gegen Sinnesschdrfe das Langschwert
(Taschendiebstahl, QS1) bzw. gar den Zellenschliissel (Ta-
schendiebstahl, QS2) abnehmen kann.

Alles in allem sollte damit ein Ausbruch zunachst nicht allzu
schwierig sein.

SzenE 2: Wo iST UNSER ZEUG?

Erst einmal frei, wire es wohl nicht allzu schwer, durch das
Haupttor oder iiber die Burgmauer zu entkommen. Aber
welcher echte Held flieht ohne seinen personlichen Besitz,
und welcher echte Bierkutscher wiirde das Bier des gesam-
ten Regimentes in der Hand des Feindes lassen? Wir hoffen
im Folgenden, dass sich die Gruppe dazu entschlieRt, der
Kaiserin zuriickzuholen, was der Kaiserin ist. Beim Verlas-
sen des Bergfriedes bietet sich ein erschiitterndes 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 Kriigen, umge-
stiirzten Binken und verlorener
Habe. Offensichtlich fand ein veri-
tables Besdufnis statt.

Zudem haben die Séldlinge das Bier
mit Bauernschnaps ,.gewiirzt“, was fiir einen echten Bier-
kenner in etwa das gleiche Sakrileg darstellt, als wiirde man
kandierte Koschammerzungen in billiger Essigtunke ertrin-
ken. Gehen Sie von Trunkenheitsgraden in Héhe von II-IV
Stufen Betdubung aus. Das sollte den Ausbrechern eine
Chance geben. Waffen (Hellebarden, Schwerter, Streitéxte)
lassen sich auf dieselbe Art und Weise stibitzen, wie im
Wachraum C4.

Der Kutscherin Brintana fillt sofort auf, dass das langge-
streckte Holzgebdude zur Linken ein Stall mit Kutschen-
scheune (Remise) ist, was auch leises Pferdeschnauben be-
weist. Das Tor ist nicht verschlossen, sollte aber iiber Schlei-
chen-Proben leise gedffnet werden.

Ein Misslingen fihrt zu einer vergleichenden Sinnesschir-
fen-Probe mit einem der Schlifer auf dem Hof. Selbst wenn
er erwachen sollte, besteht eine Chance, das der vdllige
zugedrohnte Soldat bei klugem Verhalten wieder wegddm-
mert. In der Remise liegt, achtlos durchwiihlt, das Gepack
der Helden. Entfernen Sie die meisten Miinzen und Wertsa-
chen nach eigener MaRgabe, Waffen und Ausriistung sollten
aber groftenteils intakt sein. Nur Rondas Fisschen liegt auf
dem Burghof und ist leer getrunken ...



Folgende Aufgaben warten auf die Helden: (1) Leise die vier
Pferde Altquell, Beraner, Kronenbrdu und Miihlenbriu aus
dem Stall holen (Tierkunde); sollte man sich aus irgendeinem
Grund fiir fremde Tiere entscheiden, so ist mindestens eine
QS2 nétig, damit die Pferde nicht scheuen, laut wiehern, etc.;
(2) ebenso leise die Pferde anschirren und die Bremsklétze
16sen (Sammelprobe bzw. Gruppensammelprobe Fahrzeuge,
Zeitintervall: Minute; durchschnittliche Probe (5)). (3) Ent-
scheiden, ob man die Heife Cella zurtickldsst (fiir Ronda eine
emotionale Katastrophe) oder sie moglichst 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 gréReres Triumphge-
fiihl entfacht.

SzenE 3: Das FinmalLrins
DER GUERILL ABIERFUHRUNG

Ein weiteres Feld fiir kreative Uberlegungen stellt die Frage
dar, wie man eine mdogliche Verfolgung méoglichst erschwe-
ren konnte. Auch hier sollen die Spieler fiir gute Ideen be-
lohnt werden: So kénnte man den feindlichen Pferden

Eine mogliche Fluchtgeschichte §

P

Ein fingerfertiger Held befreit sich von den Fesseln und
. sorgt fiir Handlungsfreiheit in der ersten Zelle. Ein Phex-
. gesegneter knackt das Schloss oder entkommt durch die
' Geheimtir. In der Wachkammer stibitzt er den Zellen-
' schliissel und befreit die gesamte Besatzung. Die Wichte-
Y 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-

Y mal in der Cella. Dann holt der beste Pferdefliisterer die
vier Gdule aus dem Stall. Gemeinsam wird das Gespann
gliicklich startklar gemacht, ohne dass ein Reiter erwacht.
~ Die Heifse Cella gehort aber fest dazu, deswegen soll sie lei-
se an den Bierwagen geschoben werden.

Hier verldsst die Helden das Gliick: Das laute Rumpeln
der Rider auf dem Schlosshof reift eine Reiterin aus
dem Schlummer. Wihrend die drei Kriftigsten auf die
Feindin einpriigeln, um sie schnell unschidlich zu ma-
chen, versucht der Rest fieberhaft das Anhidngsel an den
schweren Wagen zu kuppeln. Gerade noch rechtzeitig, ,
. bevor der Alarm die nicht nur schlaftrunkene Feindbe-
\ satzung in die harte Realitdt zuriick ruft gelingt dies,
. man springt auf, wobei eine misslungene Kérperbeherr-

schungsprobe einem schusseligen Helden einen Sturz ein- /
y bringt (1Wé SP). Phexseidank kann er an Bord gezogen '

werden (Kraftakt), der Wagenlenker beschlieRt 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 Gegenmalnah-
men ergriffen werden kénnen, prescht der Dichte Bardo
. in die Freiheit.
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Schnaps ins Futter mischen (halbvolle Flaschen liegen zu
Genlige herum, vermutlich stellt das Betrunken-Machen
eines Pferdes nicht einmal einen Rahja-Frevel dar ...) und sie
so fiir Stunden ausschalten. Man kénnte ein wohl berechne-
tes Feuer legen (Wildnisleben), den Schlifern die Schniirsen-
kel zusammen knoten oder die Tiiren zum Burghof verkei-
len - lassen Sie Erfolgserlebnisse zu! Unten finden Sie eine
mogliche erfolgreiche Fluchtgeschichte, aber jede Truppe
findet wohl ihren eigenen Weg aus ihrer Gefangenschaft.

SzenE 4:
WIR LASSEN KEINEN KRUG ZURUCK

Falls einige Schleicher unter den Helden noch ganz beson-
ders Waghalsiges vollbringen méchten, kann man in den im
Folgenden genannten Rdumen 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 Kiiche (F3)
nichtigen dariiber hinaus Feinde.

I. Im Speisezimmer (F2) liegt auf dem Tisch ausgebreitet
eine veritable Waffensammlung - offensichtlich die Riist-
kammer der Halbschwadron. Besonders interessant diirften
vier horasische Balestrinas sein, fiir die Komturei tatsich-
lich ungewthnliche Waffen, die immerhin einen Ge-
brauchtwert von 10 Dukaten pro Waffe haben. Dariiber
hinaus stellen sie mit 50 Kugeln auch ganz brauchbare
Schusswaffen fiir Kutscher dar. (Balestrina: TP: 1W6+4 LZ: 2
Aktionen RW: 5/25/40 Munitionstyp: Kugeln Gewicht: 0,75
Stein Liange: 40 Halbfinger Preis (neu): 120 Silbertaler)

II. In der alten Schlosskanzlei (F7) liegt hinter einer ver-
schlossenen Tiir (einfaches Schloss) die Regimentskasse in
einem eisernen Kasten (komplexes Schloss). Beide Schliissel
hat Rittmeister Ungolf von Rallersfeste in seinem Wams. Die
Truhe enthilt neben allem gestohlenen Geld der Helden
immerhin Miinzen im Wert von 85 Dukaten.

III: Ungolf selbst schlift im alten Herrenzimmer (F10). Be-
sonders interessant ist ein offen auf dem Nachttisch liegen-
der Brief. Allerdings hat sich der Kommandant mit dem
Saufen einigermalen zuriickgehalten (nur Betdubung I) und
stellt einen gefdhrlichen Gegner dar. Zum Schreiben, das
wichtige Informationen beziiglich des Metaplots zur Haffax-
kampagne enthilt (siehe nichste Seite).

Damit halten die Trossleute den wohl bisher deutlichsten
Beweis fiir die tobrische Finte in den Hinden, der die Ver-

mutung aufwirft, dass in Mendena ein
N ‘

Schattenmarschall residiert. In die-
sem Fall gibt es natiirlich fur die
Helden einen ganz besonders guten
Grund, mdglichst schnell zum
Hauptheer der Kaiserin zu stoRen,
sofern sie die Tragweite dieser Neu-
igkeit begreifen. Bis dahin wird es
aber wohl vermutlich zu spét sein.




Werter, Freund und Kamphgehihate,

s dumm, dass, das ameiliende Heor dieser Trimenin aws, Garelh ein hastiges, Ausniscken nitiq macht, seif Tagen geht mir efuwas,
- im Kopf herum, gu dem ich gerne deine Meinung gehint hatfe. Nun muss ich dies per Brief tun, und hoffien, dass, win uns am
~ Rande eines, Schbachtheldes treffen, um. iben die Sache gu sprechen.

So hine: Ich exgihlte bereits, von dem Gardebankett auf Bung Talbruck, su dem, auch, ich aufigrund den jingsten Verdienste des Roten
* Legion geladen wunde. Man hirt jo, viel von Mafffar' newem Feuer, nachdem die Vewater des Sabvunker neises gestingt sind, seiner
neuen Klarhei und, den wenigen haufigen Tobsuchtanfillen. Umso mebn freute ich mich,, unsenen Oberbefehlshaber selbst treffen 5u

N Nunwjo, wes soll ich sagen: Das €ssen wan exquisif, der R blizte vor Walffenstahl, und, sogan ein groBes Fass enbeufetes, Fesfu~
mer Bien von eine feblen Bornischen Kogge hatfe man auffahnen lassen. Du weillt, wie sehn ich ein qutes Bier licbe und wie i dur-
nieder die tobrische Braukunst seif der borbaradianischen Invasion liegt. Von alfen Weggefihten wusste ich, dass auch der Finst-

' kombun noch aus Webwheimen Zeifen cinen qulen Knug Bier wesentlich mehn liebt als, teunes, Blubberwasser aus Vinsall oder Thon-
walschen Brandbeschleunigen.

Mao nihere ich mich mit einem Humpen in einem ginstigen Moment dem Meisferstrafegen und, spreche th unerschnocken mit der. -
Frage an, ol das bornlindische Allbier es seiner Meinung nach mit einem echten Kuug Ferdoker aufnehmen kinne? Wie verblifft bin
ich, als der e MHaudegen mir anfwortel, dass, er Maraskanischen Wein bevorguge und das, Bier noch nicht vessucht habe. Man
sbellle sich von: Maraskanischen Wein, dieser buuwarme Fruchbaufguss?!

Zunachst mal ich, dem, Vorfall weniq Bedeutung bei und, fibnte sie auf einen dunch, die Jahre veranderten Geschmack sunick. Doch

VMAquZiMmgAﬂwoum, den Finsthombun, beiseibe nahm und, ihm mit Sedenblicken 3w Mk i Ohn 3(‘4{]1&@&. Wonauf sich Haffax ~

selbat sofjort em.f,éa,M und, meine Nihe forfan mied. J
, ﬁ Je linger ich aber diese Begegnung nachdenke, desto mehn habe ich das Gefiihl, M%gmmﬁ%%«éémguﬂwcﬂw%a,
sondern ... mit einer, Wusion? Oden gans kefgowuﬁu gefragt: st Haffar u,(fm}muf,ﬁ noch MHaffan, oder steckte cin Gestallwandler aus
Yol-Ghurmak unter, dem zerfunchien Gesicht des allen Sthateqen?

. Ungolf, th seid die eingige Person, den ich so wei verbraue, dass, ich diese Befinchbungen ausgusprechen wage. Morgen niscken wir
gen Rauffienberg ab, ich hoffe auf ein baldiges Trehfen. g

€wre alfe Kalvnf/égaéaﬂmﬁm
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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-

SzenE 5:
WIR SIND DANN MAL WEG

Nun sollten die Helden ihren vier Biersorten die Sporen
(sprich Ziigel) 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, hingt sehr von den Umstinden der Flucht
ab. Bei duferst phexischem Vorgehen und ausgekliigelten

hiltnis aufgrund des schlechten Allgemeinzustands des
Gegners (Betdubung I-T) und der geringeren Zahl an hand-
lungsfahigen Feinden deutlich besser fiir die Kaiserlichen
aussieht. Nachdem der Bierdurst der Mendener Reiter ge-
stillt wurde, ist die Bereitschaft, das Gespann ziehen zu
lassen, deutlich héher als am Vortag.



5. AkT: Wo, BITTE, GEHT'S ZUR FRONT?

SzenEe 1: Mit LEicHTEM GETRANK
NACH SUDposT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,.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 Biirger-
. pflicht ist nun, die Reste der Getrinkeausstattung den recht-
. madfigen Betrinkern zuriick zu geben. Das bedeutet, grob in
. stiddstlicher Richtung zu reisen, in der Hoffnung, wieder auf "
_ befestigte Wege zu stofen. Mit wesentlich leichterem Wagen -
. sollte das doch eigentlich kein Problem sein, oder?

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

SzZENE 2:
OB FLAUSCHIG ODER MILITANT -
WICHTIG iST DER WIDERSTAND!

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

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

., Widerstandsféhiges Leder und dicke Wolle, zusammengewiir- -
- felte und abgetragene Riistungen, Axte, Kurzbdgen und Hieb-
- wadffen aller Art - auf den ersten Blick konnte man die zwei

Dutzend Minner und Frauen fiir eine ungewéhnlich grofie -
< Rduberbande halten. Wiren da nicht beim genaueren Hinse-
hen zahlreiche Zwélfgsttersymbole 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 beriihmten tobrischen Widerstand gestofen ist?

P R D S e R R SN T 3

Auf die Freude, vermeintliche Verbiindete im Niemandsland
gefunden zu haben folgt jedoch bald Erniichterung: Sobald
sich die Wagenbesatzung als Kaiserliche Nordmirker zu
erkennen gegeben hat (wenn nicht, ist das auch recht offen-
sichtlich), erhebt sich ein wiitendes Geschrei: ,,Bauernméor-
der, Bauernmdrder!* | Endlich kriegen wir mal welche von
euch in die Finger.“ ,Thr seid ja nicht besser als Haffax!* Im

allgemeinen Tumult will man die Helden bereits von der
Kutsche zerren - fiir ein klassisches tobrisches Lynchgericht!

Hier ist nun schnelles Handeln gefragt, um zumindest mit
einem Uberzeugen- oder Uberreden-Wurf zunichst Verhand-
lungswillen herzustellen. Sodann stellt sich die Anfiihrerin
der Widerstandsgruppe vor und erkldrt grimmig und ent-
schlossen die Situation. Iljana Strohmfrid ist eine etwa 40-
jahrige Halbelfe aus Rulat und fiihrt die Gruppe seit etwa
drei Jahren an. Sie ist zundchst nicht gewillt, den Dichten
Bardo einfach weiterreisen zu lassen.

~ Zum Vorlesen oder Nacherzzhlen:

-, Dann hért mal zu, ihr verirrten Trosskutscher; falls es euch
1 noch nicht zu Ohren gekommen ist: Vorgestern hat euer braver
* Herzog Hagrobald vom GrofSen Fluss bei Borowein einfache
- Bauern und Migde niedermetzeln lassen. Ja, ich sage einfach
- so niedermetzeln, weil es genau so war. Und zwar nicht nur ein -
. paar Dutzend, nein: Hunderte einfacher Mdnner und Frauen
. sdumen erschlagen die Heeresstrafe. Wir Tobrier waren immer
» gegen Haffax, und wer weif3, 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 heif3t 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

Fiir die Helden gilt es nun, das Ruder herumzureiBen und
die Rebellen auf ihre Seite zu ziehen. Viele der Widerstdnd-
ler kennen die Leute aus der Umgebung gut, und hegen
aufgrund des tragischen Massakers starken Groll. Fiir das
Folgende schlagen wir vor, dass die Besatzung des Gespanns
zundchst einen Sympathiepunkte Wert (SyP) von -10 hat.
Seine Bedeutung erschlief3t sich etwas weiter unten im Text,
grob gilt: Je niedriger der bleibt, desto schlechter. Was
kénnte man unternehmen?

A: Nur riirs PrRoTOKOLL: KAMPFWERTE.

Falls die Spieler so wahnsinnig sind, sich mit Gewalt gegen
die Tobrier durchsetzen zu wollen, so gibt es hier pro Forma
die Kampfwerte fiir 24 Freischirler. Die Uberlebenschancen
sind gering.

M.—./_\’/m -
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v Tobrischer Freischirler

. MU12 KL11 IN12 CH12

" FF13 GE14 K012 KK12

. LeP30 AsP- KaP- INI10+1W6

YHSK e ZK 1. AW

\ Axt: AT 11 PA5 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 LZ1A

. RS/BE 2/0

. Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Wucht-
schlag I

' Vorteile/Nachteile: Prinzipientreue (freies Tobrien), 2

. krankhaftes Misstrauen

. Talente: Kérperbeherrschung 7 (14/14/12), Kraftakt 6
- (12/12/12), Reiten 4 (12/14/12), Selbstbeherrschung 10
~ (12/12/12), Sinnesschirfe 7 (11/12/12), Verbergen 8
" (12/12/14),

' Einschiichtern 4 (12/12/12), Willenskraft 5 (12/12/12)

Kampfverhalten: Die Freischirler sind eine einge- -

\ schworene Gemeinschaft und stehen zusammen wie eine
. Mauer. Bedrohten Genossen wird massiv geholfen, Be-
© drohungen werden massiert mit Uberzahlangriffen aus
. dem Weg gerdumt.

Flucht: Bei zwei Stufen Schmerz ziehen sich die Rebel-
len aus dem Kampfgeschehen zuriick.

B: [HR HABT DOCH SiCHER HUNGER, ODER?

Die HeifSe Cella hat noch gut gefiillte Bohnensa-
cke und Speckseiten in ihren Proviantkis-
ten. Ein nahrhaftes Mahl fiir 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 GEHORT, DAS BifR SEi iN TOBRIEN jUNGST
ETWAS KNAPP?

Man muss Meister Balrosch schon gut iiberzeugen, noch
etwas von den schwindenden Biervorriten herauszuriicken.
Aber mit einem guten Krug fiir jeden Widerstdndler kann
man den SyP-Stand um zwei Punkte heben.

D: [HR KENNT DOCH SiCHER ALLE DEN TEXT ..

Giri Lautenschlag kann mit seiner Glanznummer (+2 Pro-
benerleichterung), dem Kaiserinnen-Marsch (siche Anhang),
patriotische Gefiihle in den Tobriern erzeugen. Fiir 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 fiir 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 sinb pocH allE FREUNDE

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

G: LassT UNS REDEN.

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

H: Wir wiSSEN DA EilN PAAR SacHEN

Der tobrische WiderstandsgruR ,, Talbruck soll brennen (siehe
Anhinge) hebt den SyP um 1. Sinnvolle militdrische Infor-
mationen iiber die Besatzung von Schwarzbuckel verbessern
die Beziehung, je nach Meisterdiinken, um 1-3 SyP und
werden in der Folge dazu fithren, dass die Mendener Reiter
nicht mehr lange Herr im Schloss sind. Haben die Helden
gar das Beweisschreiben iiber Haffax' seltsames Verhalten
bei sich, ergibt das ganze 5 SyP auf das Konto, und Iljana
mochte die Helden so schnell als méglich zum Heer bringen.

o
I Wir HATTEN DA EiN PAAR DINGE UBRIG

Bestechung mittels Waffen und Geld funktioniert durch-
aus (nach MeistermaRgabe), vor allem die Regimentskas-
se der Mendener bringt 5 SyP ein.

Letztendlich kann sich das Verhalten der Widerstidndler
folgendermalfen veridndern:

-10bis - 8 SyP: Man will die Helden nach wie vor aufhéin-
gen

-7bis-4SyP:  Die Tobrier requirieren die Wagen und
Pferde sowie simtliche Ausriistungsgegenstinde. Im Hemd,
aber lebendig, diirfen die Helden weiter nach Mendena, wo
sie viel zu spét eintreffen

-3 bis 0 SyP: Die Tobrier requirieren Gulaschrotze und
Bierwagen mit dem Hinweis, dass man eigene Truppen zu
verpflegen habe, und wiinschen eine gute Weiterreise. Die
Helden erreichen noch die Schlacht bei Mendena, kénnen

aber wenig beitragen.

1-3SyP: Freundlich gewdhrt man dem Gespann
freie Weiterfahrt.

4 -6 SyP: Mit neuesten Weginformationen zur ge-

pflasterten StraRe bei Hugesweier versehen werden die Hel-
den herzlich verabschiedet. Orientierungsproben entfallen ab
jetzt.

7 - X SyP: Begeisterte Tobrier eskortieren das Ge-
spann personlich bis nach Hugesweier, wo man ohne Prob-
leme und Stunden friiher 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 Kiirze losbrechen. Und die Kameradinnen und
Kameraden sitzen ohne Bier da!



6. AkT: StopTRUPP BiER!

SzenEe 1: MiT weHENDEM WiMPEL

Jetzt heit es: Schnell, unser Regiment kdmpft ohne uns! In
einem Eilritt sind die etwa 10 Meilen bis Hugesweier bis zum
spiten Nachmittag zu bewiltigen, was mit entsprechender
Hilfe der tobrischen Freischirler kein Problem darstellen
sollte, und ansonsten eine durchschnittliche Gruppensam-
melprobe auf Fahrzeuge, Tierkunde und Orientierung (Zeitin-
tervall: Stunde) verlangt. In Hugesweier angekommen, er-
fahrt man von den véllig 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 Stralle 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 tiber
durchfahren méchte - 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 kénn-
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 wortwértliche Steine in den Weg legen
wollen, verlangen Sie Proben auf Sinnesschirfe, die bei
Misslingen negative Konsequenzen bis zum Achsbruch nach
sich ziehen kénnen. Es ist aber auch véllig gerechtfertigt,
der Truppe auf dem Weg zum Finale einmal freie Fahrt zu
gewihren.

Bei Borowein sind tatsdchlich die ,,Bauernopfer” des ehrlosen
Tricks des Gegners noch zu beobachten, in der Ferne ist
bereits das Drohnen der Schlacht zu héren und die Mauern
von Mendena zu sehen. Jetzt gilt es!

SZENE 2
Das BirrRwunDER von NIENDENA

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, wihrend sich bereits das Stidheer unter
Alrik vom Blautann und vom Berg ein heftiges Artillerieduell
mit Burg Talbruck liefert und unter Feuer den Ubergang iiber
die Tobimora zu erzwingen versucht. Das Nordheer wartet
in der Nihe des Quellensprunger Tors ab, um von dort Un-
terstlitzung und Flankenschuss leisten zu kénnen.

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

- Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,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 .
Y hort: Euer Regiment steht in vorgeschobener Stellung und be- |
ginnt in diesen Minuten mit dem Rotzenbeschuss des vermale- |
deiten Eslamsbriicker Tores. Nachdem wir das Bollwerk sturm-
reif geschossen haben, haben die Schiitzen und die schwere _
. Eisenwalder Infanterie die Ehre, das Tor mit als erste im Sturm
< zu nehmen. Dahinter lauern Schwarzamazonen, Ddmonenge-
ziicht und Magier - oder Schlimmeres. Eure braven Kameraden
haben seit Tagen keinen guten Schluck genossen und sind tro- -
: ckener als eine Novadikaravane im Sommermond! Ich weif3, ihr
~ seid nur einfache Kutscher und Kéche, und man kann von euch
nicht verlangen, was von einem Krieger verlangt wiirde, 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 Fdsschen ..7*
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Zu diesem Zeitpunkt ist der Dichte Bardo immer noch zu
etwa einem Viertel gefiillt.

Aus Griinden der Dramatik und Heroik gehen wir im Weite-
ren davon aus, das sich der Dichte Bardo und die Heifse Cella
noch einmal mitten in die Schlacht stiirzen und in die vor-
geschobene Stellung des Hammers fahren. Dort haben
soeben die schweren Rotzen der Sappeure das Feuer auf das
Tor erdffnet, das von gewaltigen Wurfgolems aus dem Inne-
ren der Stadt heraus erwidert wird. Als der Bierwagen des
Regiments die Schlachtreihen der schwer gepanzerten
Sturminfanterie abfihrt brandet ungestiimer 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 Hinden wiehern und
steigen, dass es eine Pracht ist.

Im Anschluss lassen die ,Leutinger” genannten Fihnlein-
fithrer ihre Gruppen antreten zum Bierfassen. Wihrend
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 groRen Krug besten Zwergenbiers in Emp-
fang. Es steht ihnen ins Gesicht geschrieben: So schmeckt
das Mittelreich. Daftir kimpfen sie.

SzenNE 3: AUF ZUM LETZTEN
\  GEDECK

> |
I Wihrend vorne die schwere Infan-
& ' [Y  terie in den Nahkampf geht und die
Al 2 Reihen der Eisenwalder Schiitzen
B2 auf Bolzenschussweite vorriicken, ist
es nun auch Zeit fiir die Helden sich
einen Krug zu gonnen. ,,Mission er-
fillt“ mag da schon einer rufen, wih-
rend an der Stadtmauer die ersten
Héuser 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 Wildchen 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

urspriinglichen Plan umzusetzen.

Nicht nur, dass alle Leiden umsonst gewesen wiren, wenn
man das Gespann nun diesem unheiligen Golem tiberlassen
wiirde, auch wire es leicht mdglich, dass der rostige Gesell
dem Regiment in den Riicken fillt und dort fiir Panik und
Chaos sorgt. Noch einmal sollten sich die Gefdhrten also zur
Schlacht aufraffen. Der Golem hat iiber die vielen Meilen
hinweg ein wenig gelitten, ist aber groRtenteils voll intakt:

. Panzerschreiter (Fanware-Version, leicht beschédigt)

o

. MU15 KL6 IN 6 CH6

. FF13 GE14 KO18 KK18

. LeP 80 INI 1W6+3 AW 6 1
' SK1 ZK1 GS1 /
' Armklinge: AT5 PA1 TP2W6+9 RW lang {
. StoRspeer: AT7 PA4 TP3W6+11 RW lang f
' RS/BE5/0 ’
. Aktionen: 1 '
" Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Armklinge) 4

. Talente: Klettern 0 (15/14/18), Korperbeherrschung 6
(14/14/18), Kraftakt 15 (18/18/18), Schwimmen
0(14/18/18), Selbstbeherrschung 7 (15/15/18), Sinnes-
schirfe 2 (6/6/6), Verbergen 1 (15/6/14), Einschiichtern
< 12 (15/6/6), Willenskraft 5 (15/6/6) j
GrofRenkategorie: grofd

Typus: Golem, humanoid

-~ Kampfverhalten: Panzerschreiter bewegen sich lang-
sam, aber unaufhaltsam auf einmal gewahlte Ziele zu. Bis
Y zur Zerstorung (der des Ziels oder der eigenen) weichen
. Sie von ihrem Plan nicht ab und rdumen alle Feinde auf -
ihrem Weg aus demselben.
i 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
fiir die Schmach von Schwarzbuckel bitter richen wol-
len. (Werte siehe Seite XXX).

Zu schwer?

Im Falle von eher geschwichten Helden kann man davon
ausgehen, dass der Panzerschreiter schon lange keine
Kanne Ol mehr gesehen hat und seine Gelenke Rostfral
angesetzt haben. Dariiber hinaus ist seine Hiille briichig.
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 iiber 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 Nordmirker Regimenter
vergleichsweise hoch. Miide lehnt die Besatzung des Dichten
Bardo am Wagenschlag.

Lassen Sie beschreiben, wie sich die Helden auf die Riick-
kehr der Verwundeten und Uberlebenden einstellen. Dies
schldgt einen dramaturgischen Bogen zum Beginn des
Abenteuers.

Pl6tzlich ertdnt lautes Hufgetrappel - und schwer gepanzer-
te Reiter der Panthergarde halten auf die Triimmer des
Tores zu. Stolz weht der Greif tiber dem prachtigen Haufen,
in der Mitte weht ein blonder Schopf. Sollte das etwa ..?

Der Zug hilt in einiger Entfernung und scheint sich kurz zu
beraten, dann 6ffnet sich der Rund aus Pferden und Stan-
darten, und sie reitet tatsdchlich auf euch zu - die Kaiserin!
Rohaja von Gareth hilt tatsdchlich ihr Streitross einige Meter
vor dem leergetrunkenen Dichten Bardo an. Was nun?

Geben Sie Thren Spielern kurz Zeit zu einer mehr oder we-
niger addquaten Reaktion.

- Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

:\ Die Kaiserin ergreift das Wort: ,,Brave Frauen und Mdnner 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 erzihlt
* und von eurer Treue zum Heer. Wichtige Dinge sind heute noch
zu tun, doch so viel Zeit muss sein: Das Reich, das meine Vorvi-
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1 ter errichtet haben, mag stolz und dankbar sein, dass brave- |

. Knechte und Mdgde wie ihr ihm in beispielhafter Treue dienen.

. Denn am Ende des Tages sind es nicht die grofen Helden und
die gekrinten Hdupter, die Diplomaten und Agenten, die das -
Reich retten, sondern die einfachen Mdnner und Frauen des

\ Heeres, die kampfen, die bluten und alles tun, um den Willen -

* der Zwilfe zu erfiillen. :

Ein dunkelhaariger Mann in einem prdchtigen blauen Reiter-
mantel ist neben die Kaiserin geritten und iiberreicht eine klei- -
ne Holzschatulle. Ist dies etwa ihr Gemahl? Rohaja von Gareth
ergreift das Kdstchen und sie fingt wieder zu sprechen an. 4

,Es ist ein aufergewshnliches Zeugnis von Tapferkeit, wenn *
_ein Versorgungswagen sich alleine und unbedeckt durch das
< Hinterland des Krieges schligt 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 fiir aufSergewShnlichen Heldenmut im

Kampf gegen die Fiirstkomturei zu verleihen!“ f

e S S

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

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

" Ihr kénnt euer Gliick noch immer kaum fassen, da rennt aus
. Richtung des Stabszeltes eine junge Rondrageweihte in offen-
sichtlichem tiefen Schrecken auf die Kaiserin zu. Tréneniiber-
stromt erreicht die junge Geweihte die Kaiserin und fdllt ver-
zweifelt vor ihrem Ross auf die Knie, die Hdnde ratlos zur Seite
gestreckt. Ihre Stimme zittert: ,,Kaiserliche Hoheit ... schreckli-
che, unfassbare Kunde erreicht mich soeben. Eine Géttliche -
< Verstindigung ... Perricum ... der heiligste Ort der Leuin wird -
< angegriffen und droht zu fallen. Haffax hat uns alle ge-
- tduscht.” Die Kaiserin wird aschfahl.

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

der Zeitpunkt gekommen, ihn
zu {ibergeben. Rohagja wird
daraufhin ihren Ehemann mit
einem duferst 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 Brii-
dern und Schwestern zur
Hilfe! Auf nach Perricum!*

Fiir eine Kaiserin ist eben
der Feldzug nie zu Ende.
Zumindest fiir die Bier-
kutscher endet das Aben-
teuer jedoch hier.

Der NMUuEN [ oHN

Fiir ihre Aventiire 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 Anschlussauftrige. Insgesamt wird der
Herzog der Nordmarken aus eigener Schatulle noch einmal
pro Nase den braven Bierkutschern 20 Dukaten verehren.
Dazu hin wird eine duRerst populdre Soldatenballade aus
den Ereignissen komponiert werden - besonders gut geeig-
net fiir Dudelsécke.

Damit endet das Abenteuer zunichst. Sollten die Helden
allerdings auf die Idee kommen, dass demnichst in Perri-
cum vermutlich einige 100 MaR Bier gut gebraucht werden
kénnen - dann obliegt dies ganz dem Meister.
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Folgende Begegnungen koénnen Sie, werter Meister, bei
Bedarf in die Reise einstreuen, um das tobrische Hinterland
nicht allzu leer wirken zu lassen.

Beceenunc 1: GAl GENMANNCHEN

An einer grofRen kahlen Eiche am Wegesrand zeichnet sich
vor dem hellen Rahjahimmel eine grauslige Fracht ab: Drei
menschliche Kérper hidngen etwa zwei Schritt breit tiber
dem Boden und baumeln leicht im Wind.

Beim Niherkommen sind rot-schwarze Wappenrdcke an
den beiden Frauen- und Minnerleichen zu entdecken
(Kriegskunst, QS1: Zeichen der Roten Legion der Fiirstkomtu-
rei; QS2: Es handelt sich um Mannschaftsgrade, QS3 offen-
sichtlich ein maraskanisches Regiment). Die Leichen hingen
schon eine ganze Weile hier, daher ist das Alter der Perso-
nen nicht mehr eindeutig zu erkennen. Ein iibler Geruch
geht von den Erhdngten aus. Ein bereits vom Regen verwa-
schenes Schild um den Hals einer Leiche ladsst die Aufschrift
,Feigling!* erahnen.

Hintergrund: Es handelt sich um drei Deserteure der Roten
Legion, die im falschen Moment den falschen Haffaxtreuen
tiber den Weg liefern. Da sie keinerlei plausible Griinde fiir
die Entfernung von ihrem Regiment anfithren konnten,
kniipfte sie die befehlshabende Offizierin ohne viel
Federlesen auf. Nun hingen sie als Mahnmal fiir die Grau-
samkeit des Krieges im Wind.

Thre Taschen wurden sauber entleert, aber wenn sich die
Helden um ein annihernd borongefilliges Begribnis kiim-
mern, so kann das mit einem extra Quintchen Gliick im
Bedarfsfall belohnt werden.

BEGEGNUNG 2:
IMEHR ToBRIER FUR GARETH

Den Zwergen kommen drei bauerliche Fuhrwerke entgegen,
auf denen zerlumpte Minner, Frauen und Kinder sitzen.
Beim Niherkommen der Helden greifen sie zu Kniippeln
und Mistgabeln und nehmen eine feindselige Haltung ein.
Ein Fertigkeitswurf auf Uberreden kann die Stimmung ent-
spannen; (QS1: einsilbige Bitte um ungehinderte Weiter-
fahrt, ab QS2: zunehmende Bereitschaft mit den Trossleuten
zu sprechen).

Falls man ins Gesprach kommt, so erzihlt die Anfiihrerin
des Fliichtlingstrecks Bdrlinde (ca. 30, vierschrétig, Pocken-
narben, ballt gerne die Hinde zu Fiusten), dass man aus der
Nihe 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 Anriicken der Kaiserin sich verbreitete, dazu

entschlossen, dem drmlichen Weiler den Riicken zu kehren
und mit dem gesamten Dorf ins Mittelreich aufzubrechen,
am besten nach Gareth, wo einige aus dem Dorf Verwandte
hitten (,,Siidquartier - hort sich irgendwie sonnig an.“).

Falls das Gesprich freundlich gefiithrt wird, bittet Bdrlinde
abschliefend um einige Lebensmittel oder um ein paar
Kriige Bier. Fillt die Entlohnung reichlich aus, so raunt sie
zu, dass beim Tobrischen Widerstand die Losung ,,Talbruck
soll brennen* Wunder wirken soll.

BEGEGNUNG 3:
DER ZERSTORTE WEGSCHREIN

Am Wgrand erheben sich zwischen unregelmiRigen Ziegel-
haufen einige Sdulen, auf denen noch undeutlich und teil-
weise zerkratzt ein Ahrenmuster zu erkennen ist. Eine Un-
tersuchung des Peraineschreins offenbart, dass er wohl
bereits vor Jahren mit schwerem Gerdt zerstért wurde.
Allerdings ist er nun iiber und {iber mit jungen, blithenden
Wilderdbeeren tibersiht, die schon die ersten, kleinen roten
Friichte tragen.

Hier bietet sich Gelegenheit fiir schones Religionsspiel, denn
natiirlich hilt ein echter Mittelreicher dies nicht fiir eine
Laune der Natur, sondern fiir ein Omen der mildtitigen
Gottin selbst. Kleine spontane Perainegebete, das Opfern
von etwas der Gottin Gefilligem oder das Zurechtschnitzen
und Aufstellen eines neuen Bildstockes (Holzbearbeitung)
kdnnen 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 Triimmern kiinden (1W6 LeP).

Weiter Ideen fiir Begegnungen am tobrischen Wegesrand
kénnen Sie in unserer Adventsspielhilfe Grenzginger aus
dem Jahr 2014 finden.

KaiserRinNEN-IYarRscH

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 Zwolf zugleich!

Und dem Wort der Zwdlf 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/

Darum auf zum Kampf Gefahrten!
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 Wiirttemberger Hymne ,,Preisend mit viel
schénen Reden“; bei YouTube anhdren)

Der Wahnsinn muss mich geritten haben, dieses Projekt zu
beginnen. Mitten im Dezember ein Abenteuer fertig zu stel-
len, und das fiir 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 fiir die Abenteuer der braven Besatzung, befiirch-
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 mirchenonke-
lig wurde und mir eine bdse Geisterstimme ununterbrochen
,DSA-Roman* zuraunt.

Mein spezieller Dank geht an Sedef, Salaza, Cifer und Josch fiir
das unermiidliche Korrekturlesen und an Feyamius fiir das
Layout.

Zweierlei sind an dieser Stelle meine Hoffnung: Zum einen,
dass dennoch der eine oder andere Spal 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 spiteren Zeitpunkt eine verbesserte
Version der Sache.

Einhorngehege, im Dezember 2015


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

Die Heife Gella

Der Dichte BVardo

T




Der Dichte BVardo

Die Heipe Gella

O

N @
% ®




FESTE ScHWARZBUCKEL




FESTE ScHWARZBUCKEL

O

A: TORHAUSCHEN ) E: Dicker GROWIN
B: , Sritzer RaiDRi F: PaLas miT KaPELLE
C: STARKER ALRIK G: BRUNNEN

D: S1a11- unb WIiRTSCHAFTSGEBAUDE




FESTE ScCHWARZBUCKEL
UNTERGESCHOSS

E1 ScHLOSSKAPELLE

E2 KaMMER DES VERWALTERS
E3 Scurarsaar per IYIAGDE
E4 ScHraFsaal DER KNECHTE
ES5 AUFENTHALTSRAUM

F.8
> /I ES \ B3

F7 7F.6 N F4 N

71 F2

FA Hour Harte

D3 |\ F.2 SPEiSEZIMMER

F.3 ScHLOSSKUCHE
‘ ‘ ‘ F.4 SPEISEKAMMER
F.5 ScHLACHTERE FA

D2 F.6 SCHREIBERZIMMER
> F.7 KanzLe <

‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ F.8 BapsTuBE

DA Remise

DA > D.2 PFERDESTALL UND ScHEUNE
D.3 KLEINTIERSTALLE

— A4 A3 —
c8 N/ cr - BA 4 B2
C5 N\ / Cé6 : A ]
C 1 1 1
<4 ~ '
A2 A2 B.3 B3
C3 N
C4 - A1 WaGENHOF
A.2 WaCHKAMMERMN
A3 MaTERIALLAGER BA AUFENTHALTSRAUM

A.4 WERKZEUGRAUM B.2 RUSTKAMMER
C1 Gane B3 Kaseare

C.2 VORRATSLAGER
C.3 WEINKELLER
C4 WacHrRAUM
C5 - C8: ZrLEn



FESTE ScCHWARZBUCKEL

ERSTER STOCK

E6 KappELLE (EMPORE)

E7 WEHRGANG

E8 BiBLioTHEK

E9 KaMMER DES SCHLOSSKAPLANS

C9

C1h / CA2

| C10 %z on |

CA4

~ ~

C9 WEeHRGANG

CA10 TrREPPENRAUM
CA1 RUSTKAMMER
C12 GESINDEKAMMER
CA13 NoTtrUCHE

C14 KaSERNE

~
F9 [N
/] FA13 /
> F2o | | /' FA0
F14 /
L
F.9 WEHRGANG
FAO ScHLaFZIMMER
FA1 KemENATE
FA2 RiTTERSAAL
FA3 KiNDERZIMMER
F14 KaPPENZIMMER
F.7 Kanzie
F.8 BapsTuBE
F9 ABORTERKER
1
]
/ [ B
- !
Bo6
B5 —
/

B.4 WEHRERKER
BS5 WERKSTATT
B.6 Lacer FUR WURFSTEINE & BorzEn
B.7/ TRePPENRAUM MIT PECHKESSEL
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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
PERSONLICHE DATEN 13 11 13 10 12 12 15 14
Name Obolosch Gardelschlag ("Obi")
Familie Geburtsort  Angbar Kompetent Erfahrungsgrad
Geburtsdatum 915 B.F. Alter 124 Geschlecht m
Spezies Zwerg Grofde 134 Gewicht 61
Haarfarbe braun Augenfarbe grau 1200 FeER
Kultur Hiigelzwerge Profession  Gardist
Titel Sozialstatus  Frei 0 AP verfiigbar
Charakteristika "Heda! Was gibt's da zu glotzen? Weitergehen, aber zack!"
Sonstiges
1200 AP ausgegeben
Vorteile s
Wert Malus  Zukauf Max
Dunkelsicht | Lebensenergie 8
Hohe Lebenskraft " (Gw der Spezies + KO+ KO) 3 2 o 40
Hohe Zahigkeit
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) | Astralenergie o - ;
Y (20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
Zaher Hund
Karmaenergie
(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft) - o - -
Nachteile
Seelenkraft
Behabig (GW der Spezies + (MU + KL + IN)/6) 2 o 2
Personlichkeitsschwiche (Streitsucht) e
Schlechte Angewohnheit (Keine Tischmanieren) Zahlgk?lt 3 1 >< 4
; . (GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)
Verpflichtungen Il (Militar)
Ausweichen
e 6 o 6
Initiative
(MU+GE)/2 13 o >< 13
Allgemeine Sonderfertigkeiten Geschwindigkeit 6
R (GW der Spezies) -1 5
Anfiihrer
Attacke verbessern
Fertigkei zialisierun nwissen: Ortseinschiatzun 5
ertigke tssp.oe alisierung (Gassenwissen: Ortseinschiatzung) Schicksalspunkte
Wachsamkeit
Wert Bonus Max Aktuell
3 o 3



MU KL IN CH FF GE KO KK

H eldendokument
SPIELWERTE 13 11 13 10 12 12 15 14

Fertigkeiten
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente MU/GE/KK S.188-194 Wissenstalente KL/KL/IN S.201-206
Fliegen MU/IN/GE ]a. B 0o o Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN New A 3 2!
Gaukeleien MU/CH/FF Ja A o ol Geographie KL/KL/IN Nemw B 2 1!
Klettern MU/GE/KK Ja. B [L68 3! Geschichtswissen KL/KLAIN Nenx' B O oO!
Korperbeherrschung GE/GE/KO Ja. D 8 4! Gotter & Kulte KL/KL/IN New B 4 2!
Kraftakt KO/KK/KK JaeS B K68 3 Kriegskunst MU/KL/IN New B 4 2!
Reiten CH/GE/KK JAo B o ol Magiekunde KL/KL/IN  Nen C 0O of
. Schwimmen GE/KO/KK TS B Rapd 1! Mechanik KL/KL/FE Nemw B 0O oOf
& Selbstbeherrschung MU/MU/KO NEN D 4 2 Rechnen KL/KL/IN  Nenw A 2 1!
Singen KL/CH/KO  EviL A 1 1! Rechtskunde KL/KL/IN Nemw A 5 3!
Sinnesschirfe KL/IN/IN Evii D §5 3! Sagen & Legenden KL/KL/IN NEN B 3 2!
Tanzen KL/CH/GE Ja A BKINR 1! Spharenkunde KUKL/IN New B O o
Taschendiebstahl MU/FF/GE ]| B MoM o! Sternkunde KL/KL/IN  Ne:w A 0O oOf
Verbergen MU/IN/GE Y c Bz 1!
Zechen KL/KO/KK NEN A 10 5! Handwerkstalente FF/FF/KO S.206-213
Alchimie MU/KL/FF I3 c Folt o!
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Ja B o ol
Bekehren & Uberzeugen  Mu/kL/cH New B o ol Fahrzeuge CH/FF/KO 9 A s 3!
Betoren MU/CH/CH Evi. B o ol Handel KL/INCH Nemw B 2 1!
Einschiichtern MU/IN/CH NeN B 7 4! Heilkunde Gift MU/KL/IN Ja. B o o
Etikette KL/IN/CH Evi. B 3 2! Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO e B (SO o
Gassenwissen KL/IN/CH EviL C 8 4! Ortseinschatzung Heilkunde Seele INNCHKO Nemw B o0 o!
Menschenkenntnis KL/N/CH NeNn C 3 2! Heilkunde Wunden KL/FF/FF JAS D 684 3!
Uberreden MU/INNCH New C 2 1! Holzbearbeitung FF/GE/KK JARN B FENA 1!
Verkleiden IN/CHGE Evi. B 0 o! Lebensmittelbearbeitung  IN/FE/FE JARE A MO 1!
Willenskraft MU/INSCH New D 5 3! Lederbearbeitung FF/GE/KO Ja B o o
Malen & Zeichnen IN/FE/FE a A o ol
Naturtalente MU/GE/KO S.198-201 Metallbearbeitung FF/KO/KK A ¢ 2 1
Fahrtensuchen MU/IN/GE A c ek 3! Musizieren CH/FF/KO A A o ol
Fesseln KL/FF/KK  EviL A 4 2! Schldsserknacken IN/EF/FF JAa Cc o ol
Fischen & Angeln FF/GE/KO  Evit A 1 1! Steinbearbeitung FF/FE/KK Ja A o ol
Orientierung KL/N/IN New B 5 3! Stoffbearbeitung KL/FF/FF Ja A o o
Pflanzenkunde KLFF/KO EviL C o0 oO! SF. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE
Tierkunde MUMU/CH Ja C o o!
g Wildnisleben MU/GEKO Ja C 1 1! Routineproben  PRSEEN- NOTIGER | PROBEN-  NOTIGER
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+ ab+3 ] 5 13
Sprachen OPTIONAL: =) 2 = s
Rogolan 111 (Ms) JE FEHLENDEM szuscnmspunm
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
:, Garethi 1] +/-0 10 .
Eigenschaftsmodifikationen '
Qualitatsstufen .
-3 -2 -1 o +1 +2 +3 4
MU 10 1 12 13 14 15 16 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
KL a > 7 3 - = 1% PUNKTE STUFE
chriften IN 10 1 12 13 14 15 16 0-3 1
~ Kusliker Zeichen CH 7 8 9 10 1 12 13 4-6 2
FF 9 10 1 12 13 14 15 7-9 3
GE 9 10 1 12 13 14 15 10-12 4
KO 12 13 14 15 16 17 18 13-15 5
KK 1 12 13 14 15 16 17 16+ 6
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Heldendokument

i e

LE AW INI SK ZK
40 6 13 2 4
MU KL IN CH FF

11 10 12

GE

12

KO

KK

KAMPE 13 13 15 14
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA Lebensenergie
Armbriiste FE B 13 14
Bégen E c 6 Max Aktuell
Dolche GE B 8 5
Fechtwaffen GE @ 6 4 o
Hiebwaffen KK G 14 15 9
Kettenwaffen KK e, 6 7
Lanzen KK B 6 5
Raufen GE/KK B 14 15 9 30 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Schilde XK c 8 6 20 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK @ 8 9 6
Stangenwaffen GE/KK c - 13 3 10 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Wurfwaffen FE B 6 7 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK C 9 10 7 ) o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK G 6 7 5
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PA Mob. REICHWEITE AT PA GEWICHT
Streitkolben Hiebwaffen KK 14 1W6 +4 1Wé+4 o -1 mittel 15 8 1,5 Stein
Kurzschwert Schwerter GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 o o kurz 9 0,75 Stein
Hellebarde Stangenwaffen GE/KK 15 1W6 +6 1W6+6 o -2 lang 13 6 2,5Stein
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPETECHNIK LADEZEITEN TP REICHWEITE FERNKAMPF MUNITION GEWICHT
Leichte Armbrust Armbriiste 8 Akt. 1W6+6 10/50/80 14 Bolzen 3,25 Stein
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG RS BE ZUs.ABZUGE GEWICHT REISE, SCHLACHT, ... SCHILD/PARIERWAFFE STRUKTURP. AT/PA MoD. GEWICHT
~ Kettenriistung 4 2 12 Stein
. Kampfsonderfertigkeiten Zustinde
STUFE IV
" S'l‘(l{;‘)}: 1 ST((J_I;I-:) II STU(I_—‘:.)III (HANDLUNGS-
Aufmerksamkeit UNFAHIG)
Belastungsgewdhnung | pelesing | | | |
Fintel Betdubung D D D D
- e Entriickt 0 O 0O O
~ Schildspalt
childspalter Furcht |:| |:| |:| |:|
\ Verteidigungshaltung Paralyse | O O |
Wouchtschlag| Schmerz O n 0 ]
Verwirrung D D D D
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MU KL

13 11

IN

13

CH

10

FF

12

GE KO

12 15

BESITZ
Ausriistung
GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN
- Essbesteck & Blechnapf 0,1 Tunka 1
Tonkrug 0,1 Beinlinge, Unterkleid 0,5
Militardecke 1,5 Gugel 0,2
Feuerstein, Stahl 0,25 Wappenrock 0,75
Zunderbiichse, 25 x 0,2 Lederstiefel 1
Geldkatze 0,05 Kettenriistung 12
Waffenpflegeset 1 Streitkolben 1,5
~ Tragegurt 1 Kurzschwert 0,75
~ Klappmesser 0,25 Hellebarde 2,5
Verband, 5 Stk 0,05 Lt. Armbrust 3,25
10 Bolzen 1
3
GESAMTGEWICHT 4,5 GESAMTGEWICHT 24,45
Tier
Name GrofRenkategorie
Typus MU KL IN CH
FF GE KO KK LeP AsP
SK ZK RS INI GS
- Angriff AT PA TP RW

~ Aktionen

Sonderfertigkeiten

Geldbeutel

Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

KK

14

12

1

Wertin Stein

28
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11 13 13

Heldendokument

PERSONLICHE DATEN

CH FF GE KO KK

12 15 11 12 13

Name Meister Balrosch

Familie Geburtsort  Albenhus

Geburtsdatum 877 B.F. Alter 162 Geschlecht m.
Spezies Zwerg Grofde 133 Gewicht 71
Haarfarbe blond Augenfarbe braun

Kultur Erzzwerge Profession  Braumeister

Titel Sozialstatus  Frei

Charakteristika "Langsam am Zapfhahn! Der Wagen wurde gut durchgeschiittelt."

Sonstiges

Vorteile

Begabung (Lebensmittelbearbeitung)
Dunkelsichtll

Herausragender Sinn (Geruch & Geschmack)
Hohe Seelenkraft

Soziale Anpassungsfihigkeit

Wohlklang

Zwergennase

Nachteile

Kalteempfindlich
Schlechte Eigenschaft (Goldgier)
Unfahig (Schwimmen)

Allgemeine Sonderfertigkeiten

‘ Berufsgeheimnis (Heiltrank)
Parade verbessern
Schnapsbrennerei

Kompetent Erfahrungsgrad

1 2 o o AP gesamt

2 AP verfiigbar
11 9 8 AP ausgegeben
Bonus/
Wert Malus  Zukauf Max

Lebensenergie
(Gw der Spezies + KO+ KO) 32 o0 o 32
Astralenergie o

(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)

Karmaenergie o

(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)

Seelenkraft

(GW der Spezies + (MU + KL +IN)/6) 2 1 3
Zihigkeit o

(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6) 2 2
Ausweichen 6 o 6
(CE/2)

Initiative

(MU +GE)/2 1 1 o 1 1
Geschwindigkeit 6 o 6
(GW der Spezies)

Schicksalspunkte

Wert Bonus Max Aktuell

3 o 3



MU KL IN CH FF GE KO KK

H eldendokument
SPIELWERTE 11 13 13 12 15 11 12 13

Fertigkeiten
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente MU/GE/KK S.188-194 Wissenstalente KL/KL/IN S.201-206
Fliegen MU/IN/GE ]a. B 0o o Brett- & Gliicksspiel KL/KL/IN NEN A 4 2
Gaukeleien MU/CH/FF JARE A NESEN 2! Geographie KL/KL/AN NelN B 3 2
Klettern MU/GE/KK  Ja B 2 1! Geschichtswissen KL/KLAN New B 2 1
Korperbeherrschung GE/GE/KO A D BT 2! Gotter & Kulte KL/KL/IN NEN B 2 1
Kraftakt KO/KK/KK jas® B K8 3! Kriegskunst MU/KLIN New B 0 oO!
Reiten CH/GE/KK A8 S B ESacA 1! Magiekunde KL/KL/IN NEN C O O
. Schwimmen GE/KO/KK Ja. B o ol Mechanik KL/KL/FE NeEmn B 2 1
» Selbstbeherrschung MU/MU/KO Nen D § 3! Rechnen KL/KL/IN NeN A 7 4
Singen KL/CH/KO  EviL A 7 4! Rechtskunde KL/KL/AIN Nen A 1 1
Sinnesscharfe KI/ININ EvL D 11 6 Sagen & Legenden KL/KL/IN Nen B 6 3
Tanzen KL/CH/GE Ja A SRR 1! Spharenkunde KKL/IN New B O O
Taschendiebstahl MU/FF/GE ]| B MoM o! Sternkunde KL/KL/IN  NEN A O O
Verbergen MU/IN/GE Y c Bz 1!
Zechen KL/KO/KK ~ NeNw A 13 7! Handwerkstalente FF/FF/KO S.206-213
Alchimie MU/KL/FF Ja Cc 4 2!
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Ja B o ol
Bekehren & Uberzeugen MU/KL/CH New B 4 2! Fahrzeuge CH/FF/KO A A REcE 3!
Betoren MU/CH/CH Evi. B 1 1! Handel KL/JAN/CH Nen' B 6 3!
Einschiichtern MU/INCH Nemw B o ol Heilkunde Gift MU/KL/IN Jass! B ENoAd 1!
Etikette KL/IN/CH Evi. B 4 2! Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO Ja. B 0o o
Gassenwissen KL/JAN/CH Evi. C 2 1! Heilkunde Seele IN/CHKO New B 4 2!
Menschenkenntnis KL/IN/CH NeN C 8 4! Heilkunde Wunden KL/FF/FF 38 D KON O
Uberreden MU/INSCH NeN C 10 G5! Holzbearbeitung FF/GE/KK JARN B Fi6M 3!
Verkleiden IN/CHGE Evi. B 0 o! Lebensmittelbearbeitung  IN/FE/FE JAREN A M1 7
Willenskraft MU/INSCH New D 4 2! Lederbearbeitung FF/GE/KO 28 B o8 1!
Malen & Zeichnen IN/FE/FE e A SN 1
Naturtalente MU/GE/KO S.198-201 Metallbearbeitung FF/KO/KK Jad c REAY 2!
Fahrtensuchen MU/IN/GE Jn ¢ o ol Musizieren CH/FF/KO AN A BESEN 2!
Fesseln KL/FF/KK EviL A O O Schldsserknacken IN/EF/FF 25N Cc ok o
Fischen & Angeln FF/GE/KO  Evit A 1 1! Steinbearbeitung FF/FE/KK NN A BT 1
Orientierung KL/IN/IN Nen B 2 1 Stoffbearbeitung KL/FF/EF N A TS 1
Pflanzenkunde KL/FF/KO EviL C 6 3! SF. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE
Tierkunde MUMU/CH Ja C o o!
3 Wildnisleben MU/GE/KO Ja Cc o o! Routlneproben P‘;;[’gsf“’ "011_::;“ P‘;‘ﬂ’gg.}" Nog;ER
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+ ab+3 ] e 13
Sprachen OPTIONAL: Y 3 > 2
Rogolan 111 (Ms) JE FEHLENDEM F[emscnmspunx-r
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
:, Garethi 1l T3 = :
Eigenschaftsmodifikationen '
Qualitatsstufen .
-3 -2 -1 o +1 +2 +3 4
Mu 8 9 10 n 12 13 14 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
KL 10 1 12 13 14 15 16 RUNKIE S e
chriften IN 10 1 12 13 14 15 16 0-3 1
~ Rogolan-Runen CH 9 10 1 12 13 14 15 4-6 2
FF 12 13 14 15 16 17 18 7-9 3
GE 8 9 10 1 12 13 14 10-12 4
KO 9 10 1 12 13 14 15 13-15 5
KK 10 1 12 13 14 15 16 16+ 6



W A LE AW INI SK ZK
il Das Schwarze Auge 32 6 11 3 2
MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
KAMDE 11 13 13 || 12| 15 11 12 | 13
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA Lebensenergie
Armbriiste FE B 6 8
Bégen E c 6 8 Max Aktuell
Dolche GE B 10 1 6
Fechtwaffen GE @ 6 7 4 3 z
Hiebwaffen KK [ 13 14 8
Kettenwaffen KK e, 6 7
Lanzen KK B 6 7 4
Raufen GE/KK B 8 9 5 24 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Schilde XK c 6 7 4 16 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK @© 6 7 4
' Stangenwaffen GE/KK c 6 7 e 8 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Wurfwaffen FE B 14 16 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK ¢ 6 7 4 o o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK 8 6
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PA Mob. REICHWEITE AT PA GEWICHT
Lindwurmschliager Hiebwaffen KK 14 1W6 +4 1Wé+4 o -1 kurz 14 1Stein
Dolch Dolche GE 14 1W6 +1 1W6+1 o o kurz 1 0,5 Stein
Fernkampfwaffen
WAFEE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP REICHWEITE FERNKAMPF MUNITION GEWICHT
Waurfbeil Waurfwaffen 1Akt 1W6+3 2/10/15 16 3 0,75 Stein
" Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG RS BE ZUs.ABZUGE GEWICHT REISE, SCHLACHT, ... SCHILD/PARIERWAFFE STRUKTURP. AT/PA MoD. GEWICHT
Lederriistung 3 1 -1GS, -1INI 3 Stein
. Kampfsonderfertigkeiten Zustinde
STUEE IV
" S'l‘(l{i-‘)}: 1 ST((J—I;E; II STU(I—-':.)III (HANDLUNGS-
Aufmerksamkeit UNFAHIG)
Priziser Schuss/Wurf1 pelesing | | | |
r Betdubung
'Schnellziehen - O O O O
Entriickt |:| |:| |:| |:|
' Schnellladen (Wurfwaffen) Furcht 0 0 0 0
N Wuchtschlag | Paralyse | O O |
) Schmerz D D D D
Verwirrung D D D D
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MU KL

11 13

IN

13

CH

12

FF

15

GE KO

11 12

BESITZ
Ausriistung
GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN
- Geldkatze 0,1 Braumeisterrobe 3
Kohlestift 0,05 Gugel 0,2
Lampendl f. 8 Stunden 0,25 Lederschuhe il
Messer 0,25 Lederriistung 3
Ollampe 0,25 Lindwurmschlager 1
Verband, 10 Stk 0,05 Dolch 0,5
Feuerstein und Stahl 0,25 3 Wurfbeile 2,25
- Trinkhorn 0,25
~ Umhingetasche 0,5
Kofferchen mit Probewerkzeug 4
Wolldecke 1,5
Spielkarten 0,25
Heiltrank, QS2 0,5
3
GESAMTGEWICHT 8’ 2 GESAMTGEWICHT 1 0,9 5
Tier
Name GrofRenkategorie
Typus MU KL IN CH
FF GE KO KK LeP AsP
SK ZK RS INI GS
- Angriff AT PA TP RW

~ Aktionen

Sonderfertigkeiten

Geldbeutel

Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

KK

13

Wertin Stein

26
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MU KL IN CH FF GE KO
Heldendokument
PERSONLICHE DATEN 11 14 15 12 13 12 11
Name Die runde Ronda
Familie Geburtsort Kosch Kompetent Erfahrungsgrad
' Geburtsdatum 995 B.F. Alter 44 Geschlecht w
Spezies Mensch Grofle 162 Gewicht 101
AP t
Haarfarbe rot Augenfarbe blau 1200 ESER
Kultur Mittelreicher Profession  Krotenhexe
Titel Sozialstatus  Frei 0 AP verfiigbar
Charakteristika "Schlussjetzt mit Zank! Esst erst mal ein schones heifdes Siippchen."”
Sonstiges
1200 AP ausgegeben
Vorteile s
Wert Malus
Verbesserte Regeneration (Astralenergie) | Lebensenergie o
Vertrauenerweckend (Cuietopeu RGRHE 27
Verhiillte Aura
Fauberer Astralenergie o
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft) 3 2
Karmaenergie o
(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)
Nachteile
Seelenkraft o
Behabig (GW der Spezies + (MU + KL +IN)/6) 2
Fettleibig
Hasslich | Zahigkeit 1 0o
(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)
Ausweichen 6 o
(GE/2)
Initiative
(MU +GE)/2 12 1
‘ Allgemeine Sonderfertigkeiten Geschwindigkeit g
(GW der Spezies) 1
Meister der Improvisation
Schicksalspunkte
Wert Bonus Max Aktuell
3 o 3

KK

12

Zukauf Max
0 27
0 32



MU KL IN CH FF GE KO KK

Heldendohument
e £ o 11 14 15 12 13 12 11 12

-~
Fertigkeiten
N TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente MU/GE/KK S.188-194 Wissenstalente KL/KL/IN S.201-206
Fliegen MU/IN/GE JA B 10 5! Brett- & Gliicksspiel KL/KLIN NN A O O
Gaukeleien MU/CH/FF 298 A WOM o! Geographie KL/KL/IN NEN B 1 1
Klettern MU/GE/KK  Ja B 2 1! Geschichtswissen KL/KL/IN NeN B O O
Korperbeherrschung GE/GE/KO A D BN 2! Gotter & Kulte KL/KL/IN NeNn B 2 1
Kraftakt KO/KK/KK Ja B o0 ol Kriegskunst MU/KL/IN New B 0O oO!
Reiten CH/GE/KK ja B o o! Magiekunde KL/KL/IN NEN C 6 3
Schwimmen GE/KO/KK Ja. B o ol Mechanik KL/KL/FE NEN B O O
Selbstbeherrschung MU/MU/KO Nemw D 2 1! Rechnen KLKL/IN NEN A O O
Singen KL/CH/KO Evi A 2 1! Rechtskunde KLUKLIN New A O O
- Sinnesscharfe KLIN/IN  EviL D 1 1 Sagen & Legenden KL/KL/IN Newn B 7 4
Tanzen KL/CH/GE AT A BVARN 2! Spharenkunde KL/KLAN NN B O O
Taschendiebstahl MU/FF/GE ]| B MoM o! Sternkunde KL/KL/IN NEN A 3 2
Verbergen MU/IN/GE ISy c Bics 3!
Zechen KL/KO/KK New A 3 2! Handwerkstalente FF/FF/KO S.206-213
Alchimie MU/KL/FF I3 C F6I 3!
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Ja B o ol
Bekehren & Uberzeugen  Mu/kL/cH New B o ol Fahrzeuge CH/FF/KO A A o ol
Betdren MU/CH/CH Evi. B 0 o! Handel KL/IN/CH New B 0 oO!
Einschiichtern MU/INCH Nemw B o ol Heilkunde Gift MU/KL/IN JA B 4 2!
Etikette KL/IN/CH Evi. B O ol Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO JASN B EECEN 3!
Gassenwissen KL/IN/CH EviL C o0 ol Heilkunde Seele IN/CHKO NeNn B O ol
Menschenkenntnis KL/IN/CH NeNn C § 3! Heilkunde Wunden KL/FF/FF T3S D Q2% 2
Uberreden MU/INCH Nenw C 8 4! Holzbearbeitung FF/GE/KK JONN B BRTNN 1!
Verkleiden IN/CH/GE EviL B 3 2! Lebensmittelbearbeitung  IN/FE/FE ¥ A B104 5
Willenskraft MU/INCH New D 2 1! Lederbearbeitung FF/GE/KO A B o ol
Malen & Zeichnen IN/FE/FE jasd A SO o
Naturtalente MU/GE/KO S.198-201 Metallbearbeitung FF/KO/KK Jo o c SRR 1!
Fahrtensuchen MU/IN/GE JA ¢ o ol Musizieren CH/FF/KO A A o ol
Fesseln KL/FF/KK Evi. A 0 oO! Schldsserknacken IN/EF/FF 25N Cc ok o
Fischen & Angeln FF/GE/KO  Evit A 1 1! Steinbearbeitung FF/FE/KK Ja A o ol
Orientierung KL/INJIN Nen B 3 2 Stoffbearbeitung KL/FF/EF N A TS 1
Pflanzenkunde KLFE/KO EviL C 8 4! SF. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE
Tierkunde MUMU/CH Ja C 6 3!
Wildnisleben MU/GEKO Ja C 4 2! Routlneproben P‘I‘V‘I’g]‘jf“ ""g;“ P‘;‘d’gs.’" NOE;ER
Y ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+ ab+3 ] e 13
: ‘Sprachen OPTIONAL: A 3 = >
Garethi Mo4) P aroasooin sl — — MRS
+/-0 10
Eigenschaftsmodifikationen {
Qualitatsstufen
-3 -2 -1 o +1 +2 +3
Mu 8 9 10 n 12 13 14 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
KL 1 12 13 14 15 16 17 RUNKIE S e
‘Schriften IN 12 13 14 15 16 17 18 0-3 1 )
CH 9 10 1 12 13 14 15 4-6 2
FF 10 1 12 13 14 15 16 7-9 3
GE 9 10 1 12 13 14 15 10-12 4
KO 8 9 10 1 12 13 14 13-15 5
KK 9 10 1 12 13 14 15 16+ 6
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LE AW INI SK ZK
27 6 13 2 1
MU KL IN CH FF GE KO

11

12 11

12 13

KK

12

KaMPF 14 15
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SE. Krw. AT/FK PA Lebensenergie
Armbriste FE B 6 7
Bégen E c 6 7 Max Aktuell
Dolche GE B 6 7
Fechtwaffen GE @ 6 7 27
Hiebwaffen KK G 10 1 6
Kettenwaffen KK e, 6 7
Lanzen KK B 6 7 4
Raufen GE/KK B 8 9 5 20 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Schilde XK c 6 7 4 13 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK @© 6 7 4
' Stangenwaffen GE/KK c 6 7 e 6 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Wurfwaffen FE B 6 7 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK [¢] 6 7 4 ) o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK 8 6 7
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PA Mob. REICHWEITE AT PA GEWICHT
Keule Hiebwaffen KK 14 1W6 +3 1W6+3 o -1 mittel 1 5 0,75 Stein
Messer Dolche GE 14 1W6 +1 1W6+1 o -2 kurz 7 2 0,25 Stein
Fernkampfwaffen
WAFFE KAMPETECHNIK LADEZEITEN TP REICHWEITE FERNKAMPF MUNITION GEWICHT
" Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG RS BE ZUs.ABZUGE GEWICHT REISE, SCHLACHT, ... SCHILD/PARIERWAFFE STRUKTURP. AT/PA MoD. GEWICHT
Schwere Kleidung 1 o -1GS, -1INI 2 Stein
o
. Kampfsonderfertigkeiten Zustinde
STUFE IV
S'l‘(l{;‘)}: 1 ST((J_}‘; II STU(I_—':.)III (HANDLUNGS-
Kampfreflexe UNFAHIG)
Verteidigungshaltung pelesing | | | |
_ Betdubung D D D D
§ Entriickt | W | |
Furcht |:| |:| |:| |:|
Paralyse D D D D
Schmerz D D D D
Verwirrung D D D D
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AsP Max.

32

Aktuell

MU

11

KL

IN CH

FF

GE

KO

KK

ZAUBER & RITUALE 14 15 12 13 12 1 12
Zauber & Rituale
ZAUBER- REICH- WIRKUNGS-

ZAUBER/RITUAL PROBE Fw  KOSTEN DAUER WEITE DAUER MERKMAL SF. WIRKUNG S.
Axxeleratus KL/IN/FE 6 8 AsP 1 Akt. Berithrung QS x5KR Heilung B 287
Balsam Salabunde KL/IN/FE 6 1AsPjeleP(4+) 16 Akt. Beriihrung sofort Heilung B 288
Bannbaladin MU/IN/CH(SK) O 8 AsP 4 Akt. 4m QSx3min  Einfluss B 288
Blitzdich find MU/IN/CH (SK) 7 4 AsP 1Akt. 8m QSKR Einfluss A 289
Harmlose Gestalt KL/IN/CH 5 8AsP+4jemin 4 Akt. selbst (A) Illusion B 291
Hexengalle KL/IN/KO 4 4 AsP 1 Akt. selbst sofort  Verwandlung B 292
Krotensprung KL/IN/KO 6 2 AsP 2 Akt. Berithrung sofort ~ Verwandlung A 294
Radau KL/FF/KK 8 4AsP+2jekR 2 Akt. 16m A) Telekinese B 296

~ Sanftmut MU/IN/CH (SK) 4 4 AsP 2 Akt. 8m QSx3min  Einfluss A 297
Somnigravis MU/IN/CH(SK) 4 8 AsP 8 Akt. 8m QSx3min  Einfluss B 298
Spinnenlauf KL/IN/KO 6  4AsP+2jesmin 4 Akt. selbst (A) Verwandlung A 298
Pech an den Hals wiinsche KL/IN/CH(SK) o 7AsP 1+ Akt. versch. QSx3d Einfluss B 282
Pestilenz MU/CH/GE(ZK) 2 Stufe AsP 1+ Akt. versch.  Krankh./Qsx3d Ddmonisch B 282

Eigenschaftsmodifikationen
3 -2 1 ° +1 2 +3 Leiteigenschaft Merkmal(e)
MU 8 9 10 1 12 13 14 CH
KL 1 12 13 14 | 15 16 17
IN 12 13 14 | 15 | 16 17 18 Tradition
CH
9 10 1 12 13 14 15 Hexen
FF 10 1 12 13 14 15 16
GE 10 mu [ 12| 13 14 15
KO 9 10 1 12 13 14
KK 9 10 1 12 13 14 15
Magische Sonderfertigkeiten Zaubertricks
Vertrautenbindung Handwarmer
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i Das Schwarze A

T

uge |

i e

MU KL IN

CH

FF

BESITZ 1 1 1 4 1 5 1 2 1 3
Ausriistung
GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN
Flugsalbe 0,1 Schwere Woll- & Lederkleidung 2]
Schnapsfasschen "Gurgler” 2 Haube 0,5
Handbeil 0,75 Lederstiefel il
Wolldecke 1,5 Keule 0,75
Feuerstein und Stahl 0,25 Messer 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
Celdbeutel 0,05
Essbesteck 0,1
GESAMTGEWICHT 13,325 GESAMTGEWICHT 4,5
¢
Tier
Name Kroak GrofRenkategorie klein
- Typus Kosckrote MU 16 KL 8 IN 12 CH 10
FF [3 GE 8 KO 4 KK 2 LeP 12 AsP 15
SK 2 ZK -2 RS 1 INI 12 GS 1
~ Angriff Zunge AT 13 PA 4 TP 0+Gift RW kurz

~ Aktionen

Tricks: Hexensinn, Zwiegesprich, Tarnung

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

GE KO

12 11

Geldbeutel

Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

KK

12

Wertin Stein

24
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MU KL IN CH FE GE KO KK
Heldendokument
PERSONLICHE DATEN 13 10 12 1 13 13 15 13
Name Brintana Bratzenschlag
Familie Geburtsort  Ferdok Kompetent Erfahrungsgrad
Geburtsdatum 996 B.F. Alter 43 Geschlecht w
Spezies Mensch Grofle 173 Gewicht 89
AP t
Haarfarbe braun Augenfarbe braun 1200 EER
Kultur Mittelreicherin Profession Handlerin
Titel Sozialstatus  Frei 0 AP verfiigbar
Charakteristika  Fiillige Kutscherin mit Herz und Oberarmen
Sonstiges Kutscherin nach Professionsvariante Fahrende Handlerin
1200 AP ausgegeben
Vorteile O,
Wert Malus  Zukauf Max
Gliick I Lebensenergie ol o
Hohe Zahigkeit (Gw der Spezies + KO+ KO) 35 35
Zaher Hund
Astralenergie o
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
Karmaenergie o
(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)
Nachteile

Schlechte Angewohnheit (Duzerin)
Zauberanfillig|

Allgemeine Sonderfertigkeiten

~

Fertigkeitsspezialisierung (Fahrzeuge: Langstrecke)

Meisterin der Improvisation
Schmerzen unterdriicken
Tierstimmen imitieren
Wachsamkeit

Seelenkraft

(GW der Spezies + (MU + KL +IN)/6)

Zihigkeit

(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6)

Ausweichen
(GE/2)

Initiative
(MU +GE)/2

Geschwindigkeit
(GW der Spezies)

Schicksalspunkte

Wert Bonus Max

3 1 4

1 O

o XE
7o><7
130><13
80><8

Aktuell



Heldendokument

SPIELWERTE
Fertigkeiten
TALENT PROBE
Korpertalente MU/GE/KK
Fliegen MU/IN/GE
Gaukeleien MU/CH/FF
Klettern MU/GE/KK
Korperbeherrschung GE/GE/KO
Kraftakt KO/KK/KK
Reiten CH/GE/KK
Schwimmen GE/KO/KK
~ Selbstbeherrschung MU/MU/KO
Singen KL/CH/KO
Sinnesscharfe KL/IN/IN
Tanzen KL/CH/GE
Taschendiebstahl MU/FF/GE
Verbergen MU/IN/GE
Zechen KL/KO/KK
Gesellschaftstalente IN/CH/CH
Bekehren & Uberzeugen  mu/ki/cH
Betoren MU/CH/CH
Einschiichtern MU/IN/CH
Etikette KL/IN/CH
Gassenwissen KL/IN/CH
Menschenkenntnis KL/IN/CH
Uberreden MUJ/IN/CH
Verkleiden IN/CH/GE
Willenskraft MU/IN/CH
Naturtalente MU/GE/KO
Fahrtensuchen MU/IN/GE
Fesseln KL/FE/KK
Fischen & Angeln FF/GE/KO
Orientierung KL/IN/IN
Pflanzenkunde KL/FF/KO
Tierkunde MU/MU/CH
Wildnisleben MU/GE/KO
Sprachen
Garethi
~ Rogolan

chriften

BE

NEIN
EVIL
NEIN
EvTL
EvTL
NEIN
NEIN
EviL

NEIN

EvTL
EvrL

NEIN

SF.

> |lO > |0 |w

(GG

> > | O =) @) M) | @ e

@5l | @

Fw R

o!

o!

W 0 N & NN u u o o
e,

-
-

N o o
O

o!
o!
1!
2!
4!
4!
4!
o!

©® O N N N M N O O

4!

& 0 O &
R

-
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111 (MS)
1

MU

13

KL

10

IN

12

CH

11

FF

13

ANMERKUNG

S.188-194

S.194-198

S.198-201

TALENT
Wissenstalente
Brett- & Cliicksspiel
Geographie
Geschichtswissen
Gotter & Kulte
Kriegskunst
Magiekunde
Mechanik
Rechnen
Rechtskunde
Sagen & Legenden
Spharenkunde
Sternkunde

Handwerkstalente
Alchimie

Boote & Schiffe
Fahrzeuge

Handel

Heilkunde Gift

Heilkunde Krankheiten

Heilkunde Seele
Heilkunde Wunden

Holzbearbeitung

Lebensmittelbearbeitung

Lederbearbeitung
Malen & Zeichnen
Metallbearbeitung
Musizieren
Schldsserknacken
Steinbearbeitung

Stoffbearbeitung

PROBE
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
MU/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/FF
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN

KL/KL/IN

FF/FE/KO
MU/KL/FF
FF/GE/KK
CH/FF/KO
KL/IN/CH
MU/KL/IN
MU/IN/KO
IN/CH/KO
KL/FF/FF
FF/GE/KK
IN/FE/FF
FF/GE/KO
IN/FE/FF
FF/KO/KK
CH/FF/KO
IN/FF/FF
FF/FF/KK
KL/FF/FF

GE

13

SE. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE

Routineproben

ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+

OPTIONAL:

JE FEHLENDEM EIGENSCHAFTSPUNKT
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN

Eigenschaftsmodifikationen

MU
KL

CH
FF

GE
Ko
KK

3

-2 1 o

1 12 13

10 1

1 12 13
1 12 13

1 12 13

+1

+2 +3
15 16
12 13
14 15
13 14
15 16
15 16
17 18
15 16

KO

15

KK

13

BE Sfr. FwW R ANMERKUNG
S.201-206

NEN A O o!

NeEwn B 2 1!

NEN B o0 o!

NEN B 3 2!

NEN B o0 o

NEN C o0 o!

New B 5 3!

NENn A 6 3!

NEN A 4 2!

New B 3 2!

NEN B o0 o!

NeEw A 0 o!
S.206-213

Ja. ¢ o ol

JALS B SN2M 1

JA A 12 6! Langstrecke

NEN B 7 4!

Ja. B o o

Ja B o ol

NEN B 0 o

388 D KGRy 3!

JA B. RGN 3

Ja A o o

)N B o (o]

Jass A SO o!

JA C SRTRY 1

Ja A o ol

Ja. ¢ o ol

e B () )

N A PP 1!

PROBEN- NOTIGER | PROBEN-  NOTIGER
Mob. Fw Mob. Fw
ab+3 1 -1 13

+2 4 -2 16
+1 7 -3 19
+/-0 10
Qualitatsstufen
FERTIGKEITS-  QUALITATS-
PUNKTE STUFE
0-3 1
4-6 2)
7-9 3
10-12 4
13-15 5
16+ 6



Heldendokument 1

_ L LE AW INI SK ZK
r— (O mem——
ﬁDas Schwarze Auge 35 7 13 1 3
MU KL IN CH FF GE KO

12 11

KK

KAMPF 13 13 13 15 13
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SE. Krw. AT/FK PA Lebensenergie
Armbriiste FE B 8
Bégen E c 6 7 Max Aktuell
Dolche GE B 10 1 6
Fechtwaffen GE @ 6 7 4 3 5
Hiebwaffen KK [ 14 15 8
Kettenwaffen KK e, 6 7
Lanzen KK B 6 4
Raufen GE/KK B 14 15 8 26 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Schilde XK c 6 4 17 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK @© 6 7 4
' Stangenwaffen GE/KK c - 13 . 8 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Wurfwaffen FE B 6 7 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK [¢] 6 7 4 ) o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK 8 6
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PA Mob. REICHWEITE AT PA GEWICHT
Streitkolben Hiebwaffen KK 14 1W6 +4 1Wé+4 o -1 mittel 15 7 1,5 Stein
Kampfstab Stangenwaffen GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 o +2 lang 13 1Stein
Fernkampfwaffen
WAFEE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP REICHWEITE FERNKAMPF MUNITION GEWICHT
" Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG RS BE ZUs.ABZUGE GEWICHT REISE, SCHLACHT, ... SCHILD/PARIERWAFFE STRUKTURP. AT/PA MoD. GEWICHT
Gambeson 2 1 3 Stein
. Kampfsonderfertigkeiten Zustinde
STUEE IV
- S'l‘(l{i-‘)}: 1 ST((J—I;E; II STU(I—-':.)III (HANDLUNGS-
Belastungsgewohnung | UNFAHIG)
Finte | Belastung N ] | N
o Betdubung D D D D
‘Schildspalter -
Entriickt |:| |:| |:| |:|
' Wuchtschlag| Furcht 0 0 0 0
- Zu Fall bringen Paralyse O O O O
) Schmerz D D D D
Verwirrung D D D D
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e aamm.

MU KL IN

13 10 12

CH

11

FF

13

GE KO

13 15

BESITZ
Ausriistung
GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN
- Geldkatze 0,1 Hemd 1
Handbeil 0,75 Hose 0,75
Hammer 0,5 Lederhut mit breiter Krempe 0,5
Essbesteck 0,1 Schniirmieder 0,5
Bierkrug 0,75 Kutschermantel 1,5
Handsige 0,5 Lederstiefel 1
Lederrucksack 2 Gambeson 3
- Wolldecke 1,5 Streitkolben 1,5
~ Feuerstein & Stahl 0,25 Kampfstab 1
Seil, 10 Schritt 5
Klappmesser 0,25
Fackel (2x) 1
Holzschale 0,2
Verband, 5 Stk 0,025
Wasserschlauch 0,25
Kutscherpeitsche 0,5
3
GESAMTGEWICHT 1 3’67 5 GESAMTGEWICHT 10,75
Tier
Name GrofRenkategorie
Typus MU KL IN CH
FF GE KO KK LeP AsP
SK ZK RS INI GS
- Angriff AT PA TP RW

~ Aktionen

Sonderfertigkeiten

Geldbeutel

Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

KK

13

Wertin Stein

26
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MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
PERSONLICHE DATEN 13 13 14 14 14 15 8 9
Name Der flinke Dorio (Zeebrandt Gerbelschlund)
Familie Geburtsort  Meilersgrund Kompetent Erfahrungsgrad
Geburtsdatum 1021 B.F. Alter 18 Geschlecht
Spezies Mensch Grofle Gewicht
AP
Haarfarbe Augenfarbe 1200 S
Kultur Mittelreicher Profession  Gaukler
Titel Sozialstatus Frei o AP verfiigbar
Charakteristika Hiibscher Spargel mit buntem Kleid
Sonstiges
12 o o AP ausgegeben
Vorteile s
Wert Malus  Zukauf Max
Flink Lebensenergie o
Fuchssinn (Gw der Spezies + KO+ KO) 21 4 25
Gutaussehend |
Hohe Lebenskraft IV Astralenergie -fof -1 -
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
Schlangenmensch
pohllang Karmaenergie o
(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)
Nachteile
Seelenkraft - 0o >< ’
Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit) Lt i g L)
Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)
Zihigkeit o
(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6) 1 1
Ausweichen
(CEf2) 8 2 10
Initiative
(MU +GE)/2 1 4 o 1 4
Allgemeine Sonderfertigkeiten Geschwindigkeit g
(GW der Spezies) 1 9
Ausweichen verbessern
Fertigkeitsspezialisierung (Gaukeleien: Jonglieren)
Fiichsisch :
¢ Schicksalspunkte
Lippenlesen
Wert Bonus Max Aktuell

Parade verbessern

3 (o]



Heldendokument

chriften

SPIELWERTE
Fertigkeiten
TALENT PROBE

Korpertalente MU/GE/KK
Fliegen MU/IN/GE
Gaukeleien MU/CH/FF
Klettern MU/GE/KK
Korperbeherrschung GE/GE/KO
Kraftakt KO/KK/KK
Reiten CH/GE/KK
Schwimmen GE/KO/KK

~ Selbstbeherrschung MU/MU/KO
Singen KL/CH/KO
Sinnesscharfe KL/IN/IN
Tanzen KL/CH/GE
Taschendiebstahl MU/FF/GE
Verbergen MU/IN/GE
Zechen KL/KO/KK
Gesellschaftstalente IN/CH/CH
Bekehren & Uberzeugen  mu/ki/cH
Betoren MU/CH/CH
Einschiichtern MU/IN/CH
Etikette KL/IN/CH
Gassenwissen KL/IN/CH
Menschenkenntnis KL/IN/CH
Uberreden MUJ/IN/CH
Verkleiden IN/CH/GE
Willenskraft MU/IN/CH
Naturtalente MU/GE/KO
Fahrtensuchen MU/IN/GE
Fesseln KL/FE/KK
Fischen & Angeln FF/GE/KO
Orientierung KL/IN/IN
Pflanzenkunde KL/FF/KO
Tierkunde MU/MU/CH
Wildnisleben MU/GE/KO

Sprachen

Garethi
Bosparano

 Isdira

" Rogolan
Thorwalsch
Tulamidya

BE

NEIN
EVIL
NEIN
EvTL
EvTL
NEIN
NEIN
EviL

NEIN

EvTL
EvrL

NEIN

Sk. Fw R
B 0 O
A 7 4
B SN3EM 2!
D 8 4!
B 10 5!
B g 1!
B R 2!
D .3 2!
A 10 §!
D 788 4
A BHEEN 3
B EE5W 3
C B8 4
A FaE 2!
B 0 O
B 7 4
B 0 O
B RN "1
cC 8 4
C. AN 2
G M0 5
B 7 4
D 0 O
cC o o
A NG 2!
A o o
B 1N 1
C s 1!
c 3 2
Cc W3 2!

111 (MS)

MU

13

KL

13

IN

14

CH

14

FF

14

ANMERKUNG

S.188-194

Jonglieren

S.194-198

S.198-201

TALENT

Wissenstalente

Brett- & Cliicksspiel

Geographie
Geschichtswissen
Gotter & Kulte
Kriegskunst
Magiekunde
Mechanik
Rechnen
Rechtskunde
Sagen & Legenden
Spharenkunde
Sternkunde

Handwerkstalente

Alchimie
Boote & Schiffe
Fahrzeuge
Handel
Heilkunde Gift

Heilkunde Krankheiten

Heilkunde Seele

Heilkunde Wunden

Holzbearbeitung
Lebensmittelbearb
Lederbearbeitung
Malen & Zeichnen
Metallbearbeitung
Musizieren
Schldsserknacken
Steinbearbeitung

Stoffbearbeitung

eitung

PROBE
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
MU/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/FF
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN
KL/KL/IN

KL/KL/IN

FF/FE/KO
MU/KL/FF
FF/GE/KK
CH/FF/KO
KL/IN/CH
MU/KL/IN
MU/IN/KO
IN/CH/KO
KL/FF/FF
FF/GE/KK
IN/FE/FF
FF/GE/KO
IN/FE/FF
FF/KO/KK
CH/FF/KO
IN/FF/FF
FF/FF/KK
KL/FF/FF

BE

NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN
NEIN

NEIN

GE

15

SF. Fw
A 4
B 3
B o
B 2
B RO
cC o
B o0
ATR3
A B
B ENS
B [0}
A 0
cC o
B o
A 4
B 9B
B o0
B O
B B2
D o
B 1
A B8
B O
A SO
C o
A 8
c 8
A IO
A 1

SE. = STEIGERUNGSFAKTOR, FW = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE

Routineproben

ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+

OPTIONAL:

JE FEHLENDEM EIGENSCHAFTSPUNKT
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN

Eigenschaftsmodifikationen

MU
KL

CH
FF

GE
Ko
KK

3

-2 -1 o
1 12 13
1 12 13
12 13 14
12 13 14
12 13 14
13 14 15
6 8

+1

+2 +3
15 16
15 16
16 17
16 17
16 17
17 18
10 1
1 12

PROBEN-

Mobp.
ab+3
+2
+1

+/-0

KO

KK

R ANMERKUNG
S.201-206
2
2
o
1
o
o
o
2
1
3
o
o
S.206-213
o
o!
2!
2
o
o!
1!
o
1!
2
o!
1
1!
4!
4
o!
1
NOTIGER PROBEN- NOTIGER
Fw Mob. Fw
1 -1 13
4 -2 16
7 -3 19
10
Qualitatsstufen
FERTIGKEITS-  QUALITATS-
PUNKTE STUFE
0-3 1
4-6 2)
7-9 3
10-12 4
13-15 5
16+ 6
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Heldendokument

LE AW INI SK
25 10 14 2
MU KL IN CH

ZK

FF

GE

KO

KK

KAMPE 13 13 14 14 14 15 9
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SF. Krw. AT/FK PA Lebensenergie
Armbriiste FE B 6 8
Bégen E c 6 8 Max Aktuell
Dolche GE B 10 1 7
Fechtwaffen GE @ 6 7 5 25
Hiebwaffen KK G 6 7 3
Kettenwaffen KK e, 6 7
Lanzen KK B 6 7 3
Raufen GE/KK B 8 9 6 18 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Schilde XK c 6 7 3 12 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK @ 6 7 5
Stangenwaffen GE/KK c 6 7 = 6 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Wurfwaffen FE B 14 16 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK [¢] 6 7 3 ) o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK 8 6 3
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PA Mob. REICHWEITE AT PA GEWICHT
Basiliskenzunge Dolche GE 14 1W6 +2 1W6+3 o -1 kurz 1 6 0,5 Stein
Fernkampfwaffen
WAEFE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP REICHWEITE FERNKAMPF MUNITION GEWICHT
Waurfdolch Wourfwaffen 1Akt 1Wé+ 2/10/15 16 0,5 Stein
Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG RS BE ZUs.ABZUGE GEWICHT REISE, SCHLACHT, ... SCHILD/PARIERWAFFE STRUKTURP. AT/PA MoD. GEWICHT
‘l
. Kampfsonderfertigkeiten Zustinde
STUEET STUEEIT s (SR
Fintel, Finte ll, Praziser Schuss/Wurf |, Praziser Stich |, 1 2) 3) UNFAHIG)
Praziser Stich 11, Schnellladen (Wurfwaffen), Verbessertes pElSing L L] L L]
g o Betdubung
‘Ausweichen |, Verbessertes Ausweichen I, - O O O O
¥ Entriickt |:| |:| |:| |:|
Verteidigungshaltung Furcht 0 0 0 0
4 Paralyse D D D D
Schmerz D D D D
Verwirrung D D D D
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MU KL IN

13 13 14

CH

14

FF

14

GE KO

15 8

BESITZ
Ausriistung
GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN
- Geldkatze 0,1 Bunte Strumpfhosen 0,1
Kohlestift 0,05 Cescheckte Jacke 1
2 Blatt Papier 0,1 Schnirhemd il
Ollampe 0,25 Schnabelschuhe 1
Lampendl, 8 St. 0,25 Halstuch 1
Messer 0,25 Basiliskenzunge 0,5
Nadel & Zwirn 0,1 5 Wurfdolche 2,5
- Verband, 5 Stk 0,05
~ Holzteller 0,25
Becher 0,25
Tiegel mit Schminke 0,25
Umbhingetasche 0,5
5Jonglierbille 1
Seife 0,5
Spielkarten 0,25
Wiirfel 0,05
Wolldecke 1,5
3
GESAMTGEWICHT 5,7 GESAMTGEWICHT 7,1
Tier
Name GrofRenkategorie
Typus MU KL IN CH
FF GE KO KK LeP AsP
SK ZK RS INI GS
- Angriff AT PA TP RW

~ Aktionen

Sonderfertigkeiten

Geldbeutel

Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

KK

Wertin Stein

18
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 Wachsamkeit

MU KL IN CH FF GE KO KK
Heldendokument
PERSONLICHE DATEN 11 12 11 14 15 13 13 1
Name Giri Lautenholz
Familie Geburtsort Kompetent Erfahrungsgrad
Geburtsdatum 955 B.F. Alter 84 Geschlecht m
Spezies Zwerg Grofde 1.33 Gewicht 80
AP
Haarfarbe rot Augenfarbe griin 1200 BEEE
Kultur Brillantzwerge Profession  Barde
Titel Sozialstatus  Frei 0 AP verfiigbar
Charakteristika Der beste Dudelsack des Regiments!
Sonstiges
12 o o AP ausgegeben
Vorteile .
Wert Malus  Zukauf Max
Beidhandig Lebensenergie ol o
Gluck | (Gw der Spezies + KO+ KO) 34 34
Herausragender Sinn (Gehor)
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie) | Astralenergie ol -1 -
(20 durch Zauberer + Leiteigenschaft)
Wohlklang
Zwergenn .
o L Karmaenergie 0
(20 durch Geweihter + Leiteigenschaft)
Nachteile
Seelenkraft - 0o >< ’
Angst vor Dunkelheit | (GW der Spezies + (MU + KL +IN)/6)
Nachtblind
Zihigkeit o
(GW der Spezies + (KO + KO + KK)/6) 2 2
Ausweichen 1 3
(GE/2) 7
Initiative
(MU +GE)/2 1 2 o 1 2
Allgemeine Sonderfertigkeiten Geschwindigkeit s o 6
R (GW der Spezies)
Attacke verbessern
Ausweichen verbessern
Eigenschaft verbessern :
g Schicksalspunkte
Fernkampfverbessern
Fertigkeitsspezialisierung (Musizieren: Blasinstrumente) Wert  Bonus  Max Aktuell
' Parade verbessern
3 1 4



MU KL IN CH FF GE KO KK

H eldendokument
SPIELWERTE 11 12 1 14 15 13 13 11

Fertigkeiten
TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG TALENT PROBE BE Sr. Fw R ANMERKUNG
Korpertalente MU/GE/KK S.188-194 Wissenstalente KL/KL/IN S.201-206
Fliegen MU/IN/GE ]a. B 0o o Brett- & Gliicksspiel KL/KLIN New: A ©O oO!
Gaukeleien MU/CH/FF I A RN 1! Geographie KL/KL/IN New B 6 3!
Klettern MU/GE/KK Ja B 2 1! Geschichtswissen KL/KL/IN New B 6 3!
Korperbeherrschung GE/GE/KO A D B 2 Gotter & Kulte KL/KL/IN New B 4 2!
Kraftakt KO/KK/KK Ja B 3 2! Kriegskunst MU/KL/IN New B 0O oO!
Reiten CH/GE/KK S S B EN2 1! Magiekunde KL/KL/IN Nenw C 3 2!
. Schwimmen GE/KO/KK Ja. B o ol Mechanik KL/KL/FE  Nemw B 5 3!
& Selbstbeherrschung MU/MU/KO Nemw D 2 1! Rechnen KL/KL/IN Nen A 3 2!
Singen KL/CH/KO Evi. A 10 5! Rechtskunde KL/KL/IN Nemw A 2 1!
Sinnesschirfe KLIN/IN EviL D 9 ! Sagen & Legenden KL/KLIN Nen' B 8 4!
Tanzen KL/CH/GE Jat A BE3N 2! Spharenkunde KL/KLJIN Nenx B O O
Taschendiebstahl MU/FF/GE JA8S B SR 2! Sternkunde KL/KL/IN  Nemw A 2 1!
Verbergen MU/IN/GE Y c B 2!
Zechen KL/KO/KK NeNn A 6 3! Handwerkstalente FF/FF/KO S.206-213
Alchimie MU/KL/FF RSN C o 1!
Gesellschaftstalente IN/CH/CH S.194-198 Boote & Schiffe FF/GE/KK Ja B o ol
Bekehren & Uberzeugen  Mu/kycs  New B 2 1! Fahrzeuge CH/FF/KO A A BT 1
Betoren MU/CH/CH EviL B 4 2! Handel KLJAN/CH New B 2 1!
Einschiichtern MU/INCH Nemw B o ol Heilkunde Gift MU/KL/IN Jass B EN1AE 1!
Etikette KL/IN/CH Evi. B 6 3! Heilkunde Krankheiten MU/IN/KO JUON 5 CRqEN 1!
Gassenwissen KL/N/CH EviL C 4 2! Heilkunde Seele IN/CHKO Nemw B 1 1!
Menschenkenntnis KL/IN/CH NeN C 10 5! Heilkunde Wunden KL/FF/FF JAAE D Kond 1!
Uberreden MU/INSCH NeN C 7 4! Holzbearbeitung FF/GE/KK NN B FEgNM 2!
Verkleiden IN/CH/GE Evi. B 3 2! Lebensmittelbearbeitung  IN/FE/FE JERN A SO o!
Willenskraft MU/INCH New D 3 2! Lederbearbeitung FF/GE/KO JA B 0 O
Malen & Zeichnen IN/FE/FF AN A AN 2!
Naturtalente MU/GE/KO S.198-201 Metallbearbeitung FF/KO/KK Jo o c SRR 1!
Fahrtensuchen MU/IN/GE JA ¢ o ol Musizieren CH/FF/KO JA A 12 6 Blasinstrumente
Fesseln KL/FE/KK EviL A 0 oO! Schldsserknacken IN/EF/FF AN c 2t 1!
Fischen & Angeln FF/GE/KO EviL A O O Steinbearbeitung FF/FE/KK [N A BTN 1!
Orientierung KL/INAN New B O o! Stoffbearbeitung KL/FF/EF TN A N 2!
Pflanzenkunde KUFF/KO Evi C 0 ol SF. = STEIGERUNGSFAKTOR, FWw = FERTIGKEITSWERT, R = ROUTINE
Tierkunde MUMU/CH Ja C o o!
3 Wildnisleben MU/GE/KO 2N C W28 1! Routineproben PI;J([):E.N- "‘2;‘;" P‘;‘d’g;"' N‘"’E;ER
ALLE PROBEN-EIGENSCHAFTEN AUF 13+ ab+3 ] e 13
Sprachen OPTIONAL: A 3 = >
Rogolan 111 (Ms) JE FEHLENDEM F[eznscnmspunx-r
FW UM DREI HOHER ALS ANGEGEBEN +1 7 -3 19
:, Garethi 1l i = »
e : Eigenschaftsmodifikationen -
Qualitatsstufen .
-3 -2 -1 o +1 +2 +3 4
Mu 8 9 10 n 12 13 14 FERTIGKEITS-  QUALITATS-
KL o 7x . o - 13 " PUNKTE STUFE
chriften IN 8 9 10 1 12 13 14 0-3 1
~ Kusliker Zeichen CH 1 12 13 14 15 16 17 4-6 2
Rogolan-Runen FF 12 13 14 15 16 17 18 7-9 3
GE 10 1 12 13 14 15 16 10-12 4
KO 10 1 12 13 14 15 16 13-15 5
KK 8 9 10 11 12 13 14 16+ 6
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MU KL IN CH FF GE KO
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KAMPE 14 15 13 13
Kampftechniken
KAMPFTECHNIKEN LEITEIG. SE. Krw. AT/FK PA Lebensenergie
Armbriiste FE B 6 8
Bogen FF C 12 14 Max Aktuell
Dolche GE B 8 9 5
Fechtwaffen GE @ 6 7 34
Hiebwaffen KK [ 6 7 4
Kettenwaffen KK e, 6 7
Lanzen KK B 6 7 4
Raufen GE/KK B 8 9 5 25 1/4 verloren (+1 Schmerz)
Schilde XK c 6 7 4 17 1/2 verloren (+1 Schmerz)
Schwerter GE/KK & 14 15 8
' Stangenwaffen GE/KK c 6 7 e 8 3/4 verloren (+1 Schmerz)
Wurfwaffen FE B 6 8 5 5 oder niedriger (+1 Schmerz)
Zweihandhiebwaffen KK [¢] 6 7 4 ) o oder weniger (Held liegt im Sterben)
Zweihandschwerter KK 8 6 7
Nahkampfwaffen
WAFFE KAMPFTECHNIK SCHADENSB. TP AT/PA Mob. REICHWEITE AT PA GEWICHT
Kurzschwert Schwerter GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 o o kurz 15 8 0,75 Stein
Kurzschwert Schwerter GE/KK 15 1W6 +2 1W6+2 o o kurz 15 0,75 Stein
Fernkampfwaffen
WAFEE KAMPFTECHNIK LADEZEITEN TP REICHWEITE FERNKAMPF MUNITION GEWICHT
Kurzbogen Bogen 1Akt 1Wé+4 10/50/80 14 Pfeile 0,5 Stein
" Riistungen Schild/Parierwaffe
RUSTUNG RS BE ZUs.ABZUGE GEWICHT REISE, SCHLACHT, ... SCHILD/PARIERWAFFE STRUKTURP. AT/PA MoD. GEWICHT
Gambeson 2 1 3 Stein
o
. Kampfsonderfertigkeiten Zustinde
STUEE IV
STUFEI STUFE I1 STUFE II1
. 55 5 (HANDLUNGS-
Beidhandi ger Kam pf | D 2) 3) UNFAHIG)
Schnellziehen pelesing E E E E
P Betdubung
Verbessertes Ausweichen | -

4 Entriickt |:| |:| |:| |:|
Vo rstof} Furcht 0 0 0 0
. Paralyse D D D D

Schmerz D D D D
Verwirrung D D D D
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MU KL

11 12

IN

11

CH

14

FF

15

GE KO

13 13

BESITZ
Ausriistung
GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN GEGENSTAND GEWICHT WO GETRAGEN
- Rahja-Amulett 0,2 Pfefferschwein (Dudelsack) 3
Becher 0,1 Cambeson 3
Essbesteck & Schale 0,3 Zwei Kurzschwerter 1,5
Wolldecke 1,5 Barett o1
Feuerstein & Stahl 0,25 Buntes Hemd 0,5
Geldbeutel 0,05 Kapuzenumhang 7
Nahset 0,1 Hose mit Hosentasche 0,75
~ Wasserschlauch 0,25 Kurzbogen 0,5
~ Papier, 5 Blatt 0,25 Kécher 0,75
Kohlestift 0,05 10 Pfeile 1
Tabak & Pfeife 0,2 Lederschuhe 1
Lederrucksack 2]
3
GESAMTGEWICHT 5,25 GESAMTGEWICHT 15
Tier
Name GrofRenkategorie
Typus MU KL IN CH
FF GE KO KK LeP AsP
SK ZK RS INI GS
- Angriff AT PA TP RW

~ Aktionen

Sonderfertigkeiten

Geldbeutel

Dukaten
Silbertaler
Heller
Kreuzer

Edelsteine

Schmuck

Sonstiges

Tragkraft

(KKx2)

KK

11

Wertin Stein

22
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