In Getahr

Ein ritterliches Universal abenteuer

von Christo Dornenfeld

Eines Tages aber kam ich in einen dichten Nebel, aus dem es kein Ausweg
zu geben schien. Wohin ich mich auch wendete, der Nebel wich nicht. Ich
tat dies solange, bis mein Pferd nicht mehr weiter konnte. Was blieb mir
Ubrig? Ich stieg ab, holte mir etwas zu essen aus dem Rucksack und setzte
mich auf den Boden, um mich zu stéarken.

Ich hatte den ersten Bissen noch nicht ganz herunter, da hérte ich einen
Reiter ndher kommen. Seit Tagen war ich in diesen Bergen niemanden
mehr begegnet, und wer mochte das nun sein?

Gespannt hielt ich Ausschau und hoffte, den Reiter zu sehen, was ob
des dichten Nebel s nicht leicht werden wirde. Aber ich muf3te ihn finden.

Pl6tzlich rif3 der Nebel auseinander und vor mir stand ein prachtiges
Rof3, auf dessen Ricken eine beeindruckende Gestalt saf3: ein Ritter.
Nur die Gotter mochten wissen, woher er kam, ich sollte es noch erfah-
ren...

(unbekannte Aufzeichnungen)



Eine Lady in Gefahr ist eigentlich ein Abenteuer fir das
Rollengid Pendragon, das — zugegebenermalien — zu
manen Lieblingsrollenspielen gehdrt. Da die Pendra
gongemende unter der Rdlenspidemn abe eher vom
Aussterben bedroht ist, wurde ene Idee wiederbelebt,
die erstmalsin der ZauberZ eit 37 aufgegriffen wurde.

Das Abenteuer wurde von uns in der Welt Kritonien
angesiedelt, éne universalen Rollenspielwelt, die dem
arthurianischen Britannien sehr éhndt. Diese Zauber-
welt ist von nahezu jeder anderen Rollenspielwelt Uber
die myseriose Nebdbriicke zu erréchen, 0 dal jeder
Siclleiter dieses Szenario dazu benutzen kann, der vor
ihm sitzenden Spielrunde ein ganz anderes Abenteuer zu
bieten. Besondes reizvoll stelle ich mir dies fir
Cthulhu- oder Science-Fiction- (Star Trek) Runden vor,
die sich plétzlich in einer véllig neuen Umgebung wie-
derfinden (leider fehlt uns in diesem Heft der Platz, auf
jedes Rdlenspid Rudksicht zu nehmen, weshalb die
meisten Systemanpassungen vom Spielleiter vorgenom-
men werden miissen).

Kritonien

Im Lande Kritonien gibt es kene Orks, Oger oder
Gablins, und auch Vampire und die Grolien Alten spie-
len hig kene Rolle. Hfen und Zwerge snd magische
Volker, von denen die Kritonier nur ganz sdten mal
einen zu sehen bekommen.

Die Gesdllschaft Kritoniens ist streng feudal aufgebaut,
wobei die Bauern nicht Uber ihr Los klagen, da die mei-
sten von ihnen flrsorgliche Herren haben. An der Spitz
diesr Gesllgchaft steht der junge Kénig Ruthra
und dessen Hofgtaat, von dem des Reichsbanner
enen grol3en Tal ausmacht. In diesem Reichs-
_banne beinden sch die ehrenhaftesten und
mutigsten Ritter des Landes, die treu zusammenste-

hen, um alle Gefahren von Kritonien abzuwenden.

Nach dem Konig kommen die
Grafen und Firsten und darunter
dann die Barone, die vom Konig
bdehnt wurden. Sie snd die
Lehnsherren de Banner- und
Garderitter, der niedriggen Stufe
des kritonischen Adels, denen
noch die Knappen, Pagen und
Diener unterstehen. Jedes krito-
niches Kind traumt zunachst

davon, ein Knappe zu werden, um dann irgendwann
durch den Ritterchlag in den Adelsstand aufgenommen
zu werden.

In Kritonien sind nicht Gold und M acht wichtig, son-
dan Ruhm und Ehre. Ritterlichkeit ist da& grof3te
Latmotiv sane Bewohner, vom @nfachen Garderitter
bis hin zum Konig. Dementsprechend sind Ritter
immer auf de Suche nach Herauforderungen und
Abenteuern, nicht, um sch persénlich zu bereichern,
sondern um in der Achtung der Gesellschaft zu steigen.
Er stellt die eigene Ehre Uber sein Leben und wiirde lie-
ber sterben, alsin Schande zu |eben.

Das Land Kritonien mag dem Beobachter wie eine
Insel vorkommen, doch keiner der Bewvohner weil3, was
ein Meer ist. Auch die Grenzen des Landes sind undeut-
lich. Es gibt einfach Gegenden, in die sich niemand hin-
einwagt, und dort ist Kritonien vorbel.

Es gibt zahlreiche befestigte Stadte, in denen der Konig
von Zeit zu Zeit residiert. D och fur gewohnlich lenkt er
di e Gechicke des Landes von Tamdorn aus. Dieses
prunkvoll e Schlo3 wurde einst von Ruthras Vater
Thurion gebaut und gehort zu den prachtvollsten
Bauten des Landes.

Die groften S&dte Kritoniens dnd durch befettigte
Srdien mitdnande verbunden, auf denen man sicher
reisen kann. Ansonsten gibt es eine Vielzahl an Hofen
und Dérfern, die man Gber <hlethte Wege erreichen
kann.

Zudem lasssen sich noch viele freistehende Herrensitze
finden, in denen Ritter oder Barone leben. Jeder reisen-
de Ritter kann damit rechnen, in solchen Burgen oder
Festungen aufgenommen zu werden, olange se die
Gesetze der Gastfreundschaft respektieren.

Kritonien ist weitestgehend mit Wald bedeckt, der die
Lebensgrundlage der Bevolkerung darstellt. Viele dieser
Waéder beherbergen verzauberte und wundersame Orte,
die die Herausforderungen darstellen, der sich die Ritter
stellen.

Der Nebel wallt

Von einem Augenblick zum anderen geratet ihr in
einen Nebd, der so dicht ist, dal ihr euren
Nebenmann nur mit Mihe ausmachen konnt. Eine



grauenhafte Kalte steigt auf und 183t euch frosteln.
Ganz plotzlich konnt ihr auler eurem egenen
Atem nichts mehr horen, und verwirrt blickt ihr
euch um.

Die Abenteurer haben nicht sehr viele Méglichkeiten,
auf diesen unheimlichen Nebel zu reagieren, aber jedem
von ihnen sollte klar sein, dald er sich rettungslos verir-
ren wirde, wilrde er sch jetzt auf den Weg machen.
Und so ist es das Verniunftigste, die Charaktere bleiben
dicht baeinander, um sich nicht zu verlieren. Schlief3-
lich kénnen sie ein Gerdusch vernehmen...

Unver mittelt ist dieses Gerausch da. Es klingt wie
das Trappeln von Hufen, und es kommt naher. Ein
Reiter scheint auf euch zuzukommen, doch ihr
konnt keine Schatten oder Schemen ausmachen;
der Nebedl ist einfach zu dicht.

Wadhrend ihr euch immer wieder suchend - und
vielleicht ein wenig éngstlich — umschaut, reif3en die
Nebelschwaden ein wenig auf und bilden eine Art
Lichtung um euch herum. Immer lauter werden die
Laute des Reiters und schliefdich stolziert en
prachtiges, schwarzes Streitrold aus dem Nebe
her vor, auf dessen Rucken ein gewaltiger Recke in
glanzender Rustung sitzt. In seiner rechten Hand
halt er eine bedrohlich wirkende Lanze und in der
linken einen fein geputzten Schild, der auf slber-
nen Grund eine grine Briicke zeigt. Von den
Schultern des Reiters hangt ein langer silber-gri+
ner Umhang und sein Kopf wird von einem gehdm-
ten Helm verbor gen.

Mit einem Schnauben hdt das Rol3 an, und der
Ritter schent euch zu mustern. Ganz sadt gibt er
seinem Reittie die Sporen und komnt noch enige
Schritte an euch her an —schidlich bleibt er stehen.

Der Ritter wird noch einige Augenblicke bewegungslios
dastehen, um die Helden zu beobachten. Nach einer
Weile, oder wenn die Abenteurer ihn ansprechen, wird
er sich an sie wenden.

“Ich bin Sr Perrin, der Ritter von der Briicke.
Lang lebe Konig Ruthral”

Offensichtlich erwartet der Reiter, dal3 die Helden den
Gruf3 auf eine besimmte Art und Wea s erwidern.
Doch nach eineg Welle fahrt a fort, auch wenn die
Abenteurer ihn nicht gegrifdt haben.

Die Gebote der Ritterlichkeit

Um dsch in der Wdt Kritonien besser zurechtauinden,
sollten sich die Helden mit den Geboten der Ritterlichkeit
vertraut machen, wobei ihnen die folgenden
Bemerkungen helfen sollen.

Ritte ist da Sammdbegriff fir den unterden
Addsrang. Sie bilden das militarische Ruckgrat ihres
Lehnsherren, dem sie treu ergeben sind. Man verlangt von
ihnen, dal3 de todesmutig und entschlossen snd. Sie
beherrschen ale Fahigkeiten, um sowohl im Zweikampf,
als auch in der Schlacht zu bestehen. Dasieim Land ihres
L ehnsherren niederes Recht sprechen kdnnen, werden von
ihnen ein Gerechtigkeitssinn und ein Auftreten erwartet,
durch das de das Anghen ihres Lehnherren und ihres
Standes aufrechterhalten.

Rittelichkeit bedeutet die Verpflichtung, den
Schwachen Schutz zu bieten und durch gnédiges und
groRzligiges Verhaten Zeichen zu setzen. Die Ritter sind
Herrscher iber das einfache Volk, doch statt diese auszu-
nutzen stellen sie ihre Uberlegenheit in dessen Dienst.

Eng verbunden mit den ritterlichen Idealen ist der
Glaube. Die géttlichen Tugenden sind den ritterlichen so
anlich, dald es niemanden verwundern kann, da die
meiste Ritter sehr glaubig sind. Dieser enge
Zusammenhang kann in diesem Abenteuer vernachlassigt
werden, da die Hdden aus Fantasywdten ganz andere
Gotter haben, als die Kritonier, die an einen allméchtigen
Eingott glauben. Die Abenteurer sollten sich davo hiiten,
schlecht gegen diesen Gott zu reden.

Ritter machen sich nur recht wenig aus Ged und
Macht, auch wenn de erd eres bendtigen, um Uberleben
zu kénnen. Doch der wahre Antrieb, auf eine Queste zu
gehen, sind die Herausforderung und der Ruhm, den
zu ernten gibt. Im Gegensatz zu den Erfahrungspunkt
kann der eeworbene Ruhm durch unehrenhdfte Tat
auch wieder schwinden.

Neben den kédmpferischen Fertigkeiten
ders die héfischen geachtet. Fur enef:
nicht, sich im Kampf zu behaupten,
er seinen Mann stehen. Von einem Ri
sich gepflegt ausdriicken, tanzen und
nen und &hnliches mehr. Die
Friedenszdten enen wetaus hoher
Umgang mit Lanze und Schwert.




Sir Perrin von der Briicke

Der Ritter von der Briicke ist eine Figur, die ledig-
lich in den Sagen der Kritonier auftaucht. Es soll ihn
schon zu Zeiten von Konig Thruion, dem Vater des
Konigs Ruthra, gegeben haben.

Die kritonischen Ritter g auben, Sir Parin sd de
Hiuter der Rittelichkeit und da Wéachte der
Grenzen, des Landes. Sicherlich ist er beides.

Warum PRerrin dazu ausersehen wurde, dieritterli-
che Moral und das Land zu hiiten, ist nicht bekannt,
aber die Helden konnen es oftmals mit ihm zu tun
bekommen, wenn se an irgendwelchen Stellen
unritterlich handeln. Dann taucht der Ritter von der
Bricke auf und fordert sie zum Kampf. Verstolien sie
zu sehr, dann kann es auch sein, daf? Perrin im wal-
lenden Nebd auftaucht, um sie aus dem Land zu
schicken.

“Unser dlmé&chtiger Gott hat mich geschickt,
euch in das Land seiner Kinder zu geeiten. Es
gilt, eine Gefahr vom L and abzuwenden, darum
tretet ein in das Reich des Ruhms und der Ehre.”

Ganz langsam richtet der Ritter seine Lanze von
sich weg. Der Nebel teilt sich und gibt den Blick
auf eine schmale, etwa 30 Schritt lange Stein
briicke frei, die eine tiefe Schlucht zu Uberspannen
scheint. Mit ruhigen Schritten bewegt sich das Rof3
auf die Bridke zu, drent sich ab kurz davor um.
De Ritte deutet mit seiner Lanze auf euch und
erhebt noch einmal das Wort.

.“Nun kommt und tretet ein. Doch zuvor -
~ wehrte Herren und Damen - schwort mir, die
Gebote der Ritterlichkeit zu befdgen. Konig
Ruthra gehort unsere Treue, er ist das Land.
Sen Wohlergehen ist unsere
Pilicht. M6ge unser almachtiger
Gott ihn und uns schitzen!”

Es ist natirlich denkbar, dai3 die
Helden Ubehaupt keine Lust
haben, Ube die Bricke zu genen.
Dann konnen wir ihnen auch
nicht helfen. M6gen die Spieler
gut nach Hause kommen — nach
10 Minuten Rollenspiel.

Nachdem die Abenteurer schlief3dlich ihren Schwur
gesprochen haben, 183t der Ritter sie auf die Briicke
gehen. Noch bevor sie die Mitte erreicht haben, hdren
sieihn noch einmal sprechen:

“Denkt an euren Schwur, ich werde darauf ach-
ten, dal ihr ihn nicht brecht. Und nun betretet
Kritonien, das eure Hilfe braucht, denn hinter der
Schonheit lauert die Giftschange, de den Dra-
chen toten will.”

Die Verwandlung

Nachdem die Abenteurer die Bricke hinter sich
gelassen haben, bdinden se sich im Zauberreich
Kritonien. In diesem Land sind Bfen und Zwerge
Ubernatiirliche Wesen, denen man aus dem Weg geht,
Zaubere werden algemein gdfurchtet, dasie sich mit
Dingen beschéftigen, die nichts Gottliches an sich
haben, und Krigyer sind geachtete Méanner und teil-
wdse auch Frauen, die von ihrer Ritterlichkat gepragt
sind.

Das bedeute ganz @nfach, dal3 die Helden aus @ne
ganz normalen Fantasywelt Uberhaupt nicht hierher pas-
sen. Und dennoch wurden sie erwéhlt, dem Land zu
helfen.

Deshdb verwanddn sich die Charektere beim Uber-
schraten der Bricke in Personen, de in die kissgsche
Ritterwdt pasen. Hier wollen wir dem Spidlate dle
Fehdten geben, wobel flr diees Abenteue in ester
Linie Ritter und Knappen bendtigt werden.

Haben die Abenteurer schliel3lich Kritonien ereicht,
hat sch die Verwandlung vollzogen, wobe sch ihre
Werte auf dem Charakterbogen nicht verandern wer-
den. Die Briicke und dea Nebel sind verschwunden,
und die Helden befinden sich auf einer grofen Wiesein
der Nahe eines Dorfes.

Erste Schritte

I hr steht inmitten ene herichen Wiese, auf der
die zauberhaftesten Blumen wachsen. I n eniger
Entfernung kénnt ihr ein kleines Dorf ausmachen,
das von Fddenrn umgeben ist. An einem kleinen
FluR dreht sich unemrmiidlich ein Mihlrad und nicht



weit davon entfernt stehen einige Leute mit grof3en
Netzen im Wasser und versuchen, Fische zu fan-
gen.

An dieser Stdle hdlt de Redne inne und berachte
die Gesichter da Charaktee voller Hoffnung. Sollten
di e A benteurer nicht sdbst auf die

Es ist nur wahrscheinlich, dal’
die Helden zun&hst in das D orf
reiten, um dch ein wenig Orien-
tierung zu verschaffen.

Kommen sie in dem kleinen
Ort an, werden sch die Bauern
sofort um sie kimmen. Man
hdlt ihnen die Pferde und reicht
ihnen as Willkommensgrufd
einen Poka mit silRem
Honigwein. Schliellich werden
die Abenteurer in dne der
Htten gebeten, wo man ihnen
etwas z2u essen gibt.

Dea Spielldter sollte die Dorf-
bewohner ds freundlich, aber
dennoch reserviert beschreiben.
Sie eflllen den Charakteren dle
Wiinsche, wal es ihre Pflicht ist, durchrasende Ritter
Zu versorgen.

Irgendwann werden die Abenteurer dann feststdlen,
dal3 e in dem Dorf keine jungen Frauen zu geben
scheint. Die eénzigen weblichen Bewohner sind Gre-
sinnen, Frauen ab 40 und Kinder. Werden die Manner
darauf angesprochen, hiillen de sich zun&hg in
Schweigen, doch ihre Achtung vor den Rittern 183t sie
schliefdich folgendes erzéhlen:

"\Mor etwa drei Monaten kam ein fremder Ritter
mit seinem Knappen in unser Dorf und fragte uns
nach unserem Herm. Wir sagten ihm, daf3 er zum
edlen Ritter Brassat reiten misse, und er machte
sich auf den Weg. Wir wissen nicht, was dann
geschehen ist, aber einige Tage spate kam der
fremde Ritter zusammen mit bewaffneten Mannern
hierher und nahmen alle jungen Frauen mit in die
Festung unser es gitigen Herren.

Ein Stallburche unseres Herren, der kiirzlich ent-
kommen konnte, berichtete uns, unser Herr lage in
seinan eigenen Kerker, und der andere Ritter
wirde nun Uber das L and herrschen. Was aber
aus unseren Frauen geworden ist, wissen wir
nicht.”

| dee kommen, den Ritter Brassat aus
der Gefangenschaft des fremden
Ritters zu bereien, werden sie von
den Dorfbewohnern darum gebeten.

Helden, die von sich aus auf eine
Befreiung drangen, sollten vom Siel-
leiter in irgendd ner We se belohnt
werden (Pen.: Markierung auf Gnadig
oder Groi3zigig; andere Erfahrungs-
punkt-Gewinn), gegenteiliges Han-
deln wird dementgrechend bestraft.
Nach @ne eeignislosen Nacht, in
der die Abenteurer noch einmal Uber
das Geschehene sprechen konnen,
geht es dann am né&chsten Tag zur
Festung des Ritters Brassat.

Eine Queste

Esist ein sonniger Tag, an dem ihr euch auf den
Wegg macht, um etwas fir den Ritter B rassat zu
tun. lhr folgt dem Weg, den euch die
Dorfbewohner beschrieben haben, und nach zwel
Wegstunden, entdeckt ihr auf einem kleinen Higel
eine einfache Festung. Auf der Spitze des Hugels
steht en wehrhafter Turm, der von eineg Sten-
mauer umgeben wird. Zwischen zwei kleinen Tur-
men in der Mauer beindet sich das Eingangs-
porta, durch das ein Ritter miheos reiten kann.
Vor diesem Eingan steht eéin Mann in Ristung. In
der rechten Hand halt er ein Schwert, in der lin-
ken enen rot silber karierten Schild. Als ihr
bereits auf Rufweite heran seid, spricht er euch
mit donnernder Stimme an.

“I'm Namen des Allmachtigen Gottes
und meines Herr en, dem Ritter Nai
vom Nebelsee, gebiete ich euch,
eure Schritte innezuhalten. 1
Nennt mir, Moried von Walan
eure Namen und euer Begehr.”

In Reichen in denen Ruhm und
Ehre von hohea Bedeutung snd,
it das mit dem Befreien von
Leuten so eine Sache. Sicherlich



snd die meisten Fantasy-Charaktere daran gewdhnt,
sgah in der Nacht anzuschleichen, um in die Festung
einzudringen, und den Ritter aus dem Kerker zu retten.
Ritter indes wirden so nicht vorgehen. Sie fordern ihre
Widersacher heraus, und versuchen, sie in einem Zwei-
kampf zu bezwingen.

Wenn dea Spidlete sicher sein mochte, dal’ sdne
Hdden dieen ehrenvdlen Weg bexhrdten, dann 1&1%
er se auf dem Weg zur Fedung Sir Perrin von der
Briicke treffen, der ihnen mittelt, wie ein wahrer Ritter
vorzugehen hat.

Hort Moried von Wdan, én Garderitter im Dienst
des Ritters Nai vom Nebelsee, von de Forderung de
Hédden, wird e die Festung betreen, um mit sinem
Herren zu reden. Schliefdlich wird er an das Tor zurlick-
kehren und zu ihnen sprechen:

“Men Herr fuhlt sich durch eure Forderung
geschmeichelt, doch da er eure Namen nicht
kennt, moget ihr zunachst mit mir fechten. Ich tref-
fe euch in eéner Stunde an dea Galgeneiche (er
zd gt auf einen auf einem Hugel stehen Baum, nur
wenige hundert Schritt von den Helden entfernt).”

Der Waffengang

Vidlacht snd die Heden nun @n wenig enttausht,
aber so ist das nun einmal, wenn man noch keinen Na
men hat. Sdlte dieses Abenteuer mit dem Pandragon-
Sydem gepielt werden, mul de Spieleiter entchd-
den, ob die Charakter es sofort mit Nai vom Nebelsee
oder mit dessen Vasall zu tun bekommen.

. Eine Stunde nachdem die Abenteure ihre
_ “Forderung ausgesprochen haben, haben sich an der
Eiche au3er ihnen noch eine Handvoll weiterer
Ritter versammelt, unter denen auch Nai vom
Nebelsee dessen Wappen d@ne blaue
Raute auf silbernen Grund zeigt, ist.

Nech dlerlei gro3en Worten, die
von den Taen der Ritter kiinden,
wird eing der Helden gegen
Moried anreiten. Zunachg efolgt
ein Lanzengang, anschlief3end wer-
den die Schwerter gekreuzt. Der
Jieldter sollte die Werte fir
Moried so bestimmen, daf3 der

Spiderritter ihn ldacht besiegt. Kurz bevor der Aben-
teurer den aufrechten Ritter téten wiirde, schreitet Nai
vom Nebelsee ein.

‘Haltet eén, Har Rtter. Euer Gral gilt mir, und
nicht dem tapferen Sir Moried. Darum schont sein
Leben, und gebt mir die Ehre, mit euch die Waffen
kreuzen zu dirfen.”

Auf den Hdden warte nun ein aweiter Lanzengang,
und das gegen einen Ritte, der schon so manchen
Wideasacher beawingen konnte Dea Spiellate solite
fine Werte s0 anlegen, dal3 der Abenteurer ihn mit
einigen Schwierigkeiten besiegen kann. Kurz bevor der
Soielerritter Sir Nai toten wirde, fleht dieser um dessen
Gnade, wenn er sie nicht zuvor angeboten bekommt.

“Haltet ein, Herr Ritter. lhr seid ein vortrefflicher
Kampfer und gem gebe ich mich euch geschlagen.
Verfugt Uber mich, aber verschont mein Leben.”

Fir den Fall, dal? der Held das Bitten tiberhort, taucht
aus dem Nichts der Ritter von der Briicke auf und ver-
$tzt ihm mit sanea Lanze énen derat heftigen ol
dal3 dieer benommen liegen blabt. So schnél wie &
gekommen ist, wird er auch wieder verschwinden.

Es wére vid zu leicht, die B&sen in eing Ritterwelt
einfach zu t6ten. Se sollen den Helden das Leben auch
géter noch schwer machen, weshab sie nun enmd
immer Uberleben missen. Dies trifft auch fir Nai vom
Nebelsee zu. Nachdem ihm der Held Gnade gewahrt
hat, werden er und seine Mannen ihre Pferde besteigen
und davonreiten — jedenfalls sollte der Spielleiter dies so
in die Wege leiten.

Sir Brassat

Nachdem die Helden den bosen Ritter bezwungen
haben, kénnen sie in die Festung reiten, um alle Frauen
und den Ritte Brasa zu beraen. Wéhrend sie den
Edelmann im \erliefd finden, lassen sich die Frauen nir-
gendwo entdedken. Se sind spurlos verschwunden.
Auch de bdrete Ritte und die Bediensteten in der
Fegung kénnen nicht mehr sagen, als da die Frauen
fortgebracht wurden.

Auch wenn die Stimmung ob dieser Tatsache ein
wenig getriibt ist, gibt Sr Brassat am Abend ein kleines
Fest, um den Abenteurern flr sane Befreiung zu dan-



Wichtige kritonische
Personlichkeiten

K6nig Ruthra

Der Konig herrscht tlber das ganze Land, das er in
mihevoller Arbeit und in vielen Schlachten geeint hat
(Pendragon: Arthur)

Lady Arvenige

Die Konigin liebt ihren Mann Uber ales. Sie gilt as
schonste Frau des Landes, weshalb viele Ritter tiefe
Gefuihle fur sie hegen (Pen.: Ginevra)

Lady Garmona

Die Schwester des Konigs verfugt Gbe magische
Kréfte, die sie auch einsetzt, um ihre hochgesteckten
Ziele zu erreichen. Se haldt den Kénig und seine
Ritter (Fen.: Morgan le Fay).

Sir Wargraine
Einer der strahlendsten Ritter am Hofe des Konigs.
Er hat schon oft sein Leben riskiert, um seinen Lehns-

herren zu retten. Die md sten jungen Garderitter
mochten so sein wie er (Pen.: Gawain)

ken. Dem Ritter, der fur ihn in die Schranken geritten
i g, schenkt er @n makdlosss Schwert, von aul3erge
wohnlicher Quditét. Anschlie3end redet @ mit sanen
Gésten Uber die verschwundenen Frauen. Er wirde gern
aufbrechen, um sie zu suchen, aber aus dem Kampf mit
Sir Nai vom Nebelsee hat er schwere Wunden davonge
tragen, die ein Aufbrechen verhindern. Und so wiirde er
sich freuen, wenn die Charaktere fur ihn ins Feld ziehen
wrden.

Wenn die Helden hoffen, Brassat konnte ihnen
Hinweise geben, wo sie ihre Suche beginnen sollen, so
werden sie enttauscht. B kann ihnen lediglich den Rat
geben, an den Hof des Konigs nach Tamelorn zu reiten,
wo der Ritter vom Nebelsee sicherlich irgend jemanden
bekannt sin konnte. Die Burg des Herrschers ist nur
wenige Tagesreisen entfernt.

Wie in den Ritterfilmen aus Hollywood interessiert
uns der Ritt zum Hof des Konigs nur an den Sellen, an
denen das Abenteuer vorangetrieben wird und an denen
etwas geschieht. Damit die Helden dies aber nicht mer-
ken, haben wir ein paar kleine Begegnungen eingebati,
die sie beschéftigen sollen.

Ein Einhorn

Wéhrend die Helden auf einen Wald zureiten, kdnnen
sie pl6tzlich am Waldesrand ein weif3es Einhorn ausma:
chen. Wahrend dies fir Fantasyhdden eher nicht so
aufregend id, wirde jeder Kritonische Ritter soglach
mit da Jagd auf dieses Tier beginnen. Der Spielleiter
kann dne solche Jagd ruhig zulassen, wobd se nicht
von Erfolg gekront sein sollte.

Raubritter

Dieschimmste Plagedes Landessind Ritter, die nichts
von Ehre und Ruhm hdten, sondern ehe auf materidie
Dinge schauen. Severbegen sich in dichten Wdden
und Uberfallen ehrenhafte Ritter auch schon md ausdem
Hinterhdt, um ihre Schwéthen beim Kampf auszugld-
chen. Enige von ihnen geniel3en zwefelhaften Ruhm,
wdl sie schon viele Ritter bedegt haben. Se stdlen sich
offen ihren Opfern und fordern sieim Kampf.

Der Spidleiter konnte einige Raubritter auftauchen
lassen, die sich kurz mit den Heden messen, um
schliefdich das Weite zu suchen.

Ein Gespréach

Da Spidldate sollte eine Situation schaffen, in der
ein oder zwei Helden von der Gruppe getrennt sind.
E ne M dglichkdt wére, dad zwei Charktere die
sich in Kngopen verwanddt haben, gerade Holz
sammdn, oder die Pferde an einen klanen Bach
gefuhrt haben. Wahrend sie ihrer
Aufgabe nachgehen, entdecken sie
plotzlich zwei Ritter mit ihren §¥:
Knappen, die nicht weit von ihnen
eine Rast machen. Eher zufdllig ver-
nehmen sie dabd die folgenden
Worte:

‘... wird das Rech bald
einen neuen Konig haben,



denn die Konigin wird der Fursorge ihres Mannes
entrissen . Von ihrem Reitausflug kehrt sie nicht
mehr zuriick ...”

Mehr kann er ldde nicht horen. Kehrt e darauthin
zu seinen Kameraden zuriick, missen diese bald darauf
erkennen, dal’ die baden Ritte weitergezogen sind.
Jedwede Quche bleibt erfolglos.

Die Charaktere werden nun vermuten, dal3 die
Konigin des Landes entfuihrt werden soll, und sie haben
recht mit dieser Vermutung. Ihnen bleibt nichts anderes
tbrig, as so schnell wie mdglich an den Koénigshof zu
reiten, um Konig Ruthra zu warnen.

Ein Dorf

Bald kommen die Helden in ein Dorf, aus dem eben-
fals ale jungen Frauen entfiihrt wurden. Die Bewohner
klagen den Hdden ihr Lad und bitten se um Hilfe.
Doch noch am Abend scheint sich ihr Auftrag erledigt
zu haben, denn in Begleitung von zwel jungen Rittern
kehren die Frauen in den Ort zurlck. Lediglich Ainir,
die schoénste von allen, fehit.

Die Frauen beichten davon, dal3 Se in én Td ge
bracht wurden seien, in dem noch viel mehr Frauen
waren. Eines Tages kam eine Lady in Begleétung des
Ritters vom Nebdseg, die de dle berachtete Se trug
kostbare Gewander, die von einem Glirtel zusammenge-
halten wurden, der so aussah wie unzéhlig viele Schlan-
gen, die sch umeinander gewunden haben. Nach lan-
gem Uberlegen zeigte sie auf Ainir, die schlieflich mit-
genommen wurde, wahrend dle anderen gehen konn-

ten. Sit menreren Tagen sind sie nun schon

unterwegs, und dle sind froh, wieder im
. Heimatdorf zu sein.

| Der ate Mann

Einen halben Tag bevor die Cha
raktere Tamelorn errachen, treffen
de af einen aten Mann, de am
Wegegand steht und den Blick in
den Himmel gerichtet hat. Bemerkt
er die Reiter, schaut er sie an und
grint sie freundlich.

*Seid gegruldt, ihr Herren
Ritter. Ist dies nicht ein
schoner Tag? Seht die we-

fen Wolken am Himmel. 1 hre Schonheit erfreut
unser Auge, so wie die Schonheit einer Dame, das
Herz eines Ritters erober n kann. Doch so, wie es
Wolken gibt, die die Sonne verdunken, gibt es
unter den Damen Schlangen, die das Ha z des
Drachen vergiften konnen.”

Anschlief}end schaut der Mann wieder in den Hmmel
und berechtet de Woken. Pl6tzlich verdunkelt sich
sein Gesichtsausdr uck.

“Dea Regen ist schon da’, gricht e, wendet sich
um und geht. Nur Augenblicke spa&e verdunkdt sich
der Himmel und eine schwarze Wolke schiebt sich vor
die Sonne. Blitze zucken und Donner grollen, und dann
beginnt es zu regnen.

Die Charaktere werden weiterreiten und erreichen
ghliefdlich kurz vor Einbruch der Nacht Tamelorn.
Noch immer regnet esin Stromen.

Tamelorn

Tamdorn ist én beandruckender Ort, an dam sich
viele Ritter des Landes treffen, um von ihren kithnen
Taten zu berichten. Die meisten von ihnen hoffen, ein-
mal zum Rechsbanner (Pen.: Tafdlrunde) zu gehdren,
um an einem Tisch mit dem Hochkonig zu sitzen, doch
nur wenigen wird dieses gelingen.

Fur gewdhnlich hétten die Heden wenig Chancen,
z2um Konig vorgdssen zu werden, doch wenn sie den
Wachen Ubezeugend ekléaren, dal3 die Kdnigin ent-
fuhrt werden soll, bringt man sein den Thronsaal, wo
sich Ruthra gerade mit einigen bekannten Rittern
beratschlagt.

Der Konig hort sich an, was die Helden zu ssgen
haben, wid sie aber schliefdlich beruhigen. Die Konigin
wird gandig von zwei efahrenen Rittern bewacht,
wahrend se in ihrem Krankenbet liegt. Niemand
kommt in ihr Zimmer. Sorechen die Abenteure den
Reitausflug an, und machen sie den Konig darauf auf-
merksam, dal? die Konigin davon nicht mehr zurtick-
kommen wid, lacht der Herrscher.

‘Sie ist bereits zurtickgekehrt, erst vor einigen
Stunden. Doch der Regen hat sie so durchnéft,
dal’ sie zu fiebern begann und ins Bett mufte. lhr
seht, die Konigin ist nicht in Gefahr. Doch habt



Dank fir eure Sorge. Niemand ist gltcklicher dar-
Uber, dald ihr Unrecht hatte, als ich. Sed beim
Abendmah meine Géaste. Wir wollen dem Wetter
zum Trotz frohlich sein.”

Darauthin erhebt & sich von seinem Thron und
verlalt den Saal, wéhrend sich dle andeen im Raum
verneigen. Die Helden haben nun ein wenig Zeit, sich
frisch zu machen. Sichelich wollen sie die Klddung
wechseln. Einige Bedienstete des K6nigs nehmen sich
ihrer an und flhren sie in gemiitliche R&ume, in denen
sie sich ausruhen und umkleiden kdnnen.

Am Tisch desKo6nigs

Schliefflich werden die Abenteurer von einem Pagen in
den Fastsaal gefiihrt, in dem sich viele namhafte Ritter
zum Abendmahl versanmelt haben. Die Helden be
kommen Plétze zugewiesen, von denen aus sie einen
guten Blick auf den Platz des Konigs haben. Dieser ist
alerdings noch nicht im Raum, weshalb sich die
Abenteure mit den anwesenden Rittern unterhalten
kénnen.

Erkundigen sie sch nach Sr Nal vom Nebdses, 0
konnen sevon enigen Rittern erfahren, dald der Ne-
belsee einige Tagesritte weit ndrdlich von Tamelorn zu
finden id. Er liggt in einam finstern Wald, der einen
kleinen Héhenzug bedeckt, der von den Rittern gemie
den wird, daer asunheiliger Ort gilt.

Sr Nail is an Hofe ds Ritter von zweifelhaftem
Ruhm bekannt. Zwar verhdlt er sich im Kampf immer
sehr ehrenhaft, aber er schreckt nicht davor zuriick,
Frauen als Beute zu entfiihren oder ehrbare Ritter ihres
Besitzes zu berauben.

Schliedich kénnen die Hdden unter allen Anwesent
den auch eine sehr hiibsche Frau ausmachen, die sich in
de Né&he des koniglichen Stuhles mit einigen préchti-
gen Rittern wie Sir Wargrane oder Sir Aznd von Lot
unterhdlt (Pen.: Gawan und Lanzdot). Es blebt dem
Speleter Ubelassn, ob & den Heden Proben abver-
langt, aber schliefdlich werden sie den Gurtel der Dame
entdecken: er sieht aus wie sich gegenseitig umwinden-
de Schlangen.

Fragen die Abenteurer nach, um wen essich ba der
Lady handelt, teilt man ihnen mit, dal3 dies Garmona,
die Schwester des Konigs sei (Fen.: Morgan le Fay).

Bevor die Charaktere nun weitere Schlisse ziehen,
geraten sie noch an Sir Harvis von Tamelorn. Er spricht
se direkt an, denn man ha ihm davon berichtet, daf3
sie dem Konig die Kunde gebracht hétten, die Konigin
wirde von einem Retausflug nicht zurtickkehren. Sir
Harviswar bei diesem Reitausflug dabei und mochte die
Hdden nun beuhigen. Er berichtet, da3 die Kénigin
niemals in Gefahr gewesen sei, da immer ein Ritter in
ihrer Néhe gewesen se. Dies waren entwede er, Sir
Wargrane oder Sir Moried von Waan, en Ritter aus
dem Trof3 von Lady Garmona, die ebenfalls die Kénigin
bei dem Ausflug begeleitet hatte.

Erkundigen sch die Abenteurer nach Sir Moried, o
sagt Harvis, dad e eigentlich anwesend san mifite.
Doch so sehr die Helden auch nach ihm suchen, er ist
nicht zu finden. Niemand hat ihn seit seiner Riickkehr
nach Tamelorn gesehen, und niemand weil3, wo er sich
aufhalten kénnte.

Sollten die Helden intensiver nach ihm suchen wollen,
sollte der Sidleiter den Konig in den Festsaal eintreten
lesen. Sofort verniegen dch dle Anwessenden, bis dch
der Monarch gesetzt hat. Schliefdlich setzen sich ale und
nur Augenblicke gater werden die feinsten Kdstlich-
keiten hereingetragen.

Wasist nur 10S?

Wir wollen das Festmahl kurz unterbrechen, um dem
Sielleiter einmal zu erkléren, was eigentlich geschehen
ist.

Lady Garmona ist schon immer eifersiichtig auf ihren
Bruder Ruthra gemesen und trachtete ihm nach dem
Leben. Doch es bedurfte eines guten Planes, den
Konig aus dem Weg zu schaffen. Und so beschlof3 die
finstere Dame die sich oftmds der Magie badient,
€ine Doppel gangerin fir die Konigin zu finden. Ihr
Vasall, 9r Nail vom N ebelsee, machte sich auf und
brachte sanea Herrin ale jungen
Frauen, derer er habhaft werden
konnte. Und tatsachlich war a@ne %
unter ihnen, die der Konigin wie
aus dem Gesidit geschnitten
schien: Ainir!

Da Plan ssh weiterhin vor, die
Konigin gegen die Doppel-
gangerin auszutauschen, auf



dai’ diese dann den Konig in der Nacht mit einem ver-
gifteten Dolch téten wirde. Der Austausch hat bei der
Ankunft der Helden auf Tamelorn berdts stattgefun-
den, und im Bett der Kénigin liegt eine Mérderin. Lady
Arvenige (Pen.: Ginevra), Konigin von Kritonien indes
ist in der Gewalt des Ritters vom Nebelsee.

Es it nun die Seche da Abenteurer, den Konig vor
dem Mord zu bewahren, wobei der Meise eine
Handvadl andere Ritter auftauchen lassen sollte die
dies tun, fals die Charaktere es nicht schaffen.
Schliefdlich wird der Konig noch gebraucht.

Die Helden h&aben vide Hinweise bekommen, die
ihnen eigentlich klar machen sollte, dal? es jemand auf
den Koénig ébgesehen hat. Die Aussage der beiden
Ritter, die zufédlig belauscht werden konnten, sind ein-
deutig. In dem Dorf erhdten die Helden dann ene
Beschreibung von Lady Garmona und e@nen Hinweis
darauf, dal? sie mit Sir Nail vom Nebelsee gemeinsame
Sache macht. Warum ein Mé&dchen nicht zurtickgekom-
men ist, bleibt ihnen aber ein Rétsal.

Der dte Mann schliefdlich gibt ihnen mit seinen ver-
wirrenden Worten einen Hinwds auf eine Doppel-
gangerin (Schlange) im Gemach des K6nigs (Drache).

Am Hof des Koénigs sollte den Charakteren dann klar-
werden, dal? es sich bei der Konigin tatséchlich um eine
D oppelgangerin handelt. Offensichtlich wurde Lady
Arvenige nicht entfiihrt, bei ihrem A usritt war Sr Mo-
ried von Walan, ein Vasall des Ritters vom Nebelsee, an-
wesend, genauso wie die Dame mit dem Schlan-
gengurtel, die auch noch auf dem Fest anwesend ist.

Die Betrlgerin

Aufgrund all dieser Informaionen sollten die
Spielerritter handeln. Es ist denkbar, dal3 sie versu-
chen, in die Gemécher des Kdnigs zu
gelangen, doch viele Wachen werden
danach trachten, sie daran zu hin-
dem. Am ginstigsten w&e es sch
mit ihren Vermutungen direkt an
den Konig z2u wenden, de de
schlielich auch in enen anderen
Raum bittet, um sich ihre Sorgen
anzuhdren. Zunacs wird er
Ubea die Verdachtigungen la-
chen, abe da e die Besorgnis

der Hdden eahnt, erklat e sich bereit, in Gemach
aufzusuchen, um nachzuschauen, wa mit sener Ge-
mahlin ist. An der Seite des Ritters Wargraine macht er
sich auf den Weg.

In dem Gemach angekommen kénnen die eintretene-
den Ritter zundchgt sehen, da? die Konigin in ihrem
Bett liegt und schléft. Eine Zofe sitzt daneben und ver-
neigt sich tief, als der Konig eintritt. Schliefdich fordert
Ruthra alle Anwesenden auf, den Raum fir kurze Zeit
zu verlassen.

“Doch haltet eure Schwerter bereit, meine Herren
Ritter”, spricht er 1&helnd, “vielleicht mif¥ ihr ja
gleich ein Monstrum besiegen.”

Der Konig wird allein gelasssn. Doch nur wenige
Augenblicke spéter dringt Ritter Wargraine mit gezoge-
ner Waffe in das Gemach ein, als ein schriller Schrei zu
horen ist. Die Konigin liegt noch immer auf dem Bett,
doch ein Dolch steckt in ihrer Brust; sieist tot.

“Als ich entdeckte, dal3 sie nicht Arvenigeist,
holte sie unter dem Kissen diesen Dolch hervor und
versuchte, mich damit zu téten. Dem Allméachtigen
Gott habe ich es zu verdanken, daf3 ich sie Uber-
waéltigen konnte!”

Wo ist die Konigin?

Am Hof des Konigs herrscht tiefe Betriibnis Uber die
Entflhrung der Konigin. Lady Garmonaist verschwun-
den, und keiner der Ritter kann sagen, wohin sie gerit-
tenist.

Zwe Tage spéer tritt der Konig vor die Ritter des
Reichsbannea und fordert sie auf, tberadl nach de
Konigin zu suchen. Schlie3lich reiten alle allen
Kempen aus um die Suche aufzunehmen. Auch viele
Ritter, die nicht zum Reichsbanner gehdren, brechen
auf, und die Helden gehoren sicherlich zu ihnen. Dasie
in der grol3en Runde des Banners nicht anwesend
waren, erfahren se von Dritten von dem Aufruf des
Konigs.

Abenteurer, die es besonders eilig haben, werden viel -
lacht gleich am Morgen nach der Entdeckung der
Betrigerin aufbrechen wollen, um die Lady Arvenige
auf eigen Faust zu suchen. Niemand wird sie daran hin-
dern.



Doch wohin sollen sie sch wenden? Die einzigen
Informationen die se haben, sind die Namen von Sr
Nail vom Nebelssee dem Ritter

Lanzengang aus dem Sattel werfen, denn sie

gehort meinem Heren, und niemand darf driber

hinweggehen, der nicht ausrei-

Moried von Walan und der Lady
Garmona.

Dadie Wohnstatt der Lady im
hohen Norden liggen <oll und der
Nebdsee in einigen Tagen zu -
rechenist, denken wir, dal3 sesich
zun&hd dorthin wenden werden.

Zum Nebelsee

Schon an Hof des Konigs kon-
nen sch die Helden nach dem
Nebelsee erkundigen. O bwonhl
niemand genau sagen kann, wo
sch diexr See beinde, aer die
meisten Ritter sind sich einig, dal3
man ihm auf jeden Fdl naher
kommt, wenn man der StrafRe
nach Norden folgt. Und genau

chend im Kampf geschut ist.
Nun denn, wer soll der erste
sein?

Sicherlich wére es fir die Helden
ein leichtes, sch gemeinsam auf
den Ritter zu werfen, doch in
Kritonien ist so etwas nicht tb-
lich. Die Ritter lieben es, sich im
Zweikampf zu messen, weshalb sie
keine Mogli chkeit, dies zu tun,
audassen. Sie snd auch bereit,
jeder zeit eine Niederlage zu akzep-
tieren.

Dea Spidleiter sollte den frem-
den Ritter so stark machen, dai3 er
einen oder avel Hdden ausdem
Sattel hebt. Sllten alle Charaktere
unterliegen, miissen sie einen klei -
nen Umweg in Kauf nehmen. We-

das sollten die Spielerritter tun.

Die Helden werden mehrere Tage unterwegs sein, die
ereignigos verstreichen kénnen. Sal den Abenteurern
noch etwas widerfahren, dann mufd sich der Spielleiter
einige B egegnungen ausdenken.

Die Steinbriicke

Nach einiger Zeit, erreicht ihr einen breiten Fluf3,
der trage dahinflie3t. Hieriber flihrt eine solide
Stenbricke Vor dieser Bricke steht ein grof3es
Z dt, in dessen N&ahe drei Pferde angebunden
sind, von denen enes enen rotwelRen Uberwurf
tragt. Am Eingang des Zelts sitzt ein Junge, der
gerade ein Schwe't schleft. Als er euch sieht,
steht er auf und tritt in das Zelt. Kurze Zeit spéter
kommt er zusammen mit einem Ritter wieder und
rennt zu dem prachtigsten der drei Pferde. Dieses
bindet er los und bringt es dem Ritter, der
schliefdich in den Sattel steigt. Nachdem er noch
sein Schwert, seinen Schild und eine Lanze gege-
ben hat, trefft ihr bei dem Zelt ein.

“1hr Hearen Ritter, hdtet eén. Wenn ihr diese
Bricke Uberschreiten wollt, mufdt ihr mich in einem

nige Stunden stromaufwarts gibt
eseineFurt.

Wenn einer der Abenteurer den Ritter besiegt, wird er
diesem freundlich begegnen:

“Wohl gekémpft, Herr Ritter. Wohlan, benutzt die
Bricke, und wenn ich euch helfen kann, dann laf3
es mich wissen.”

Fragen die Hdden den Ritte daraufhin nach dem
Nebelsee, kann er ihnen folgendes sagen:

“Folgt der StralRe, bis ihr an ene Kapéle
kommt. Dort fuhrt ein Weg zu einer Burg, die
ihr besuchen solltet. Bittet um Gastfreund-
schaft, und man wird euch anlassen.
Dann werdet ihr auch den Nebel-
seefinden.”

AnschlieRend konnen die Helden
weiterreiten, denn andere Fragen,
wie zB. nah der entfilhrten
Konigin, kann oder will der
Ritter offenscnitlich nidcht

beantworten.



DieKapdlle

Einen oder zwei Tage spater kommen die Helden
dann an eine kldé ne Kapellg die dem Allmé&htigen
Gott gewidmet ist. So lange die Abenteurer dann auch
suchen werden, enen anderen Weg ds die Stra3e, auf
de sie ggkommen snd, kdnnen sie énach nicht fin-
den.

Wenn die Spielerritter schliefdlich die Kapelle betreten,
finden sie einen vollkommen schmucklosen Raum vor,
deren @nziger Einrichtungsgegenstand e ne steinernder
Altar ist (Pen.: darauf steht noch ein Holzkreuz). Davor
knig¢ dn Mann ein weten dunklen Gewdndern und
spricht ein stummes Gebet. Als er die Neuankdmmlinge
bemerkt, steht er auf und wendet sich ihnen zu.

“Seid gegriufdt, ihr Ritter. Was, im Namen des
Allméchtigen Gottes, kann ich fir euch tun?”’

Erzéhlen ihm die Helden, sie seien darauf hingeweisen
worden, dal3 von dieser Kapelle ein Weg zu einer Burg
flhren soll, wird der Mdnch schmunzeln und sie fragen,
weshalb sie diesen Weg suchen. Berichten sie daraufhin
von der entfuhrten Kénigin und dem Ritter vom
Nebelsee, wird der Geistliche ihnen dies sagen:

“Nun, wenn es gilt, die Kdnigin zu befreien, so will
ich euch gern den Weg zeigen, doch zuvor bedarf
es noch einiger Worte. Sowie ihr den Weg betreten
habt, befindet ihr euch im Land von Sir Nail vom
Nebesee Sdange ihr euch ritterlich ve haltet,
wird euch nichts geschehen, denn Sir Nail ist ein
wahrea Edelmann, dessen enzige Verfehung es
ist, daf? er sich die bose Lady Garmona zur Herrin
gewahlt hat. Wenn sich an seinem Hof die L ady
Arvenige befindet, so wird ihr ken Leid gesche-
hen. Doch es wird auch

~ wann

Wenn die Abenteurer sich nach einiger Zeit noch ein-
mal umdrehen, konnen sie feststellen, da3 die Kgpdle
nicht mehr zu sehen ist.

Ein Kampf auf Leben und Tod

1 hr reitet durch eine friedvolle Gegend, die die
vergangenen Tage schnell vergessen |&R3t. Uberall
wachsen herrliche Blumen und Vogel lassen ihren
schonsten Gesang vemehmen.

Plotzlich hort ihr einen Schrei, der ganz aus der
N &he kommt. I hr folgt dem Gerausch und ent-
deckt auf einem Hugel einen Jungen, der von drel
Wolfen bedréngt wird. Er hélt ein Schwert in den
Handen und versucht, sich damit zur Wehr zu set-
zen, doch ganz offensichtlich kann er nicht richtig
mit der Waffe umgehen. Es ist
nur eine Frage der Zeit,
die Wolfe den
Jdingen  mit ihren
Fangen téten werden.

Es gibt wenige Helden-
gruppen, die garn dabei
2uschauen, wie ein
Kiener Junge von
wilden Wolfen geris
sen wird, darum
wollen wir davon aus-
gehen, dal3 dle
Spiderritter dem Jun- _
gen zur Hilfe eilen,
wobei sie keine
groien Schwie-
rigkdten ha-

nicht leicht sen, sie ihm
Zu entreif3en.”

Schlielllich geht der
Monch zu einer Tar in der
Kapelle die die Helden
noch gar nicht gesehen hat-
ten.

“Hier ist der Weg, den
ihr gesucht habt. Schrei-
tet auf ihmund ihr wer-
det eure Burg finden.”

TR S |
SR R g




ben sollten, drei Wélfe zu besiegen. Wenn das erledigt
ist, kbnnen de sich dem Jungen zuwenden, der se
dankbar anschaui.

‘Habt Dank, ihr Ritter. Eure Hilfe kam gerade
recht, denn ich weil3 nicht, wie lange ich mich der
W olfe noch hatte erwehren kénnen. Um euch
meine Dankbarkeit zu zeigen, werde ich euch wei-
terhelfen. 1hr wollt die Koénigin aus den H&nden
des Ritters vom Nebelsee befreien. Um das zu
schaffen, mifd ihr auf sene Burg kommen. Ver-
langt einfach seine Gastfreundschaft, und er wird
euch enlassen. Wenn ihr dann an sener Tafel
Sitzt, um mit ihm zu speisen, sprecht ihn auf einen
Bruder an. Er kann euch helfen, die Lady Arve-
nige zu befreien. Und nun winsche ich euch noch
einen erfolgreichen Tag."

Langsam verschwimmen die Konturen des Jungen; er
l6st sich in L uft auf. Schliefllich ist er ganz verschwun-
den, und die H elden sind wieder allein.

Dea weitere Weg da Abenteurer fiihrt durch einen
dichten Wald, der finsterer aussieht, als er ist. Hier lau
ern keine Gefahren.

Die Burg am Nebelsee

L angsam wird der Wad e&n wenig lichter und
schliedlich habt ihr seinen Rand erreicht. Vor euch
liegt eine kleine Senke, in der sich ein grofer See
befindet, dessen Wasseroberfléche von enem
dichten Nebel verborgen wird. Daneben steht eéne
préchtige Burg, auf dessen D&chern Fahnen
wehen. Se zeigen dle eine blaue Raute auf sil-
ber nen Grund, weshab ihr nun sicher seid, die
Wohnstatt des Ritters vom Nebésee erreicht zu
haben.

L angsam reitet ihr naher, bis ihr schliefdlich das
grole Porta errecht, durch das ihr in die Burg
gelangen konnt. Nur Augenblicke spéter erscheint
auf der Bristung Uber dem Tor ein Ritter.

“Seid geggrufdt, edle Herren. Was fihrt euch in
diese Gegend?’

Bitten die Helden um Einla3 und um die Gast-
freundschaft, so gibt der Ritter den Befehl, das Tor zu
6ffnen, welches sogleich aufschwingt.

‘Dann tretet ein, aber schwort zunéchst, die
Gadstfraundschaft zu achten, so wie es auch eue
Gastgeber, der edle Sir Nal vom Nebdsee tun
wird.”

Nachdem die Helden den Schwur geleiste haben,
konnen sie die Burg betreten. Man kiimmert sich sofort
um die Pferde, und die Ritter unter ihnen werden in ein
vornehmes Quartier gebracht, wahrend die Kngppen
zum Gesindehaus gel eitet werden.

Die Abenteurer konnen sich fre auf der Burg bene-
gen, wobd sdbstvarsténdlich die personlichen Gemé&
cher des Burgherren ausgenommen sind.

Auch wenn dle hier lebenden Ritter zu shnen <ha-
nen, dai3 die Helden gekommen sind, um die Konigin
2u befreien, kommt es nicht zu Anfandungen. Alle
begegnen ihnen mit Respekt und A chtung.

Das Festmahl

Am Abend werden die Helden dann zu einem
Festmahl engdaden. Sie bekommen einen Platz zuge-
wiesen, der sich ganz in der Naéhe von dem des Haus
herren befinde. Nachdem dch ale Ritter und die
Kngopen engdunden haben, betritt Sir Nail in Be-
glétung der Kdnigin den Sad, und dle sane Vasdlen
erheben sich.

“Setzt euch, meine Herren”, spricht Sir Nail, “laf¥
uns diesen wunderschonen Tag mit einem Festmahl
beenden, denn Fremde sind zu Gast auf unserer
Burg. Setzt euch, lafdt es euch gutgehen.”

Daraufhin setzen sich alle hin und beginnen damit,
die e =n, dielaufend heeingeoracht werden, zu
sich zu nehmen. Man prostet den Hdden zu und
bezieht sie in die Gespréche ein. Sie fihlen sich wie
unter Freunden, nicht wie auf de Burg eines
EntfUhrers. Nech @niger Zat wendet
dgch Sr Nal dann an die
Charaktere: .

“Nun, meine Herren Ritter.
Mich dinkt, ihr sed gekommen,
um mir die bezaubernde Konigin
zu entrefRen. Doch was |alt
euch glauben, ich wirde sie
freiwillig her ausgeben?



Sir Nail fuhlt sich nicht wie an Shurke wal e die
Konigin bei sich festhdlt, schliedlich hat er ihr kein Leid
2ugefiigt und de gut beherbergt. Lediglich dem Kénig
wurde er die Lady Ubergeben, ohne eine Gegenleistung
Zu \erlangen.

Deshalb sollten die Helden nun in die Offensive
gehen, und den Bruder des Ritters erwdhnen. Sofort
wird das Gesicht des Edelmannes leichenblald und es
herrscht absolute Stilleim Saal.

“Wasihr dort ansprecht, ig @n bdses Thema, meine
Herren Ritter. Schon lange wurde nicht mehr tber mei-
nen Bruder gesprochen. Aber ihr habt recht, wir sollten
wieder an ihn denken. Hebt eure Pokale, meine Herren,
trinken wir auf Nhorman, der uns vor vielen Jahren
genommen wurde, a's die Nebel den See verhdillten.”

Die Ritter heben gemeinsam die Pokale und trinken
zusammen. AnghlieRend verlalt Nail den Raum. We
nige Augenblidke spater kommt en Page zu den Spie-
lerrittern, und bittet sie, ihm zu folgen. B geleitet siein
einen Raum, in dem ganz alein Nal vom Nebelsee
sitzt. Langsam steht er auf und geht auf die Ritter zu.

“M anchma kdénnen wir nicht das tun, was wir
gern mochten. Manchmal kdnnen wir das Schick-
sal beeinflussen. Als ihr dem guten Ritter Brassat
helfen wolltet, da war ich froh, den edlen Ritter
enen Dienst tun zu koénnen, indem ich mich von
euch besiegen lief?. Der Ehre war Geniige getan.
Als man mich bat, de Konigin he zu haten, da
tat ich es, ohne zu fragen, denn men Gehorsam
gehort einer anderen Dame die ihr sicherlich
kennt.

.Und nun kommt ihr daher und sprecht mich
_-auf meinen groken Schmerz an. Vor vigen
Jahren kam ein unbekannter Geist und raubte
ihn aus dem Haus. Seitdem lebt er im Nebel-
see und wird niemals zur ickkeh
ren. Wie mufdte ich leiden, als er
nicht mehr da war. Und nun lei-
det unser adle L ehnsherr, well
ich meiner Herrin einen Schwur
leistete.

Beim Allmé&chtigen Gatt, ich
werde meinen Schwur bre
chen. Nehmt die Kénigin und
kehrt zurtick nach Tamelorn.

Doch dlzuleicht will ich es euch nicht machen.

Noch enmd wollen wir in die Schranken treten,
um ein Spiel auf Leben und Tod zu spigen.
Diesmal werde ich es euch nicht so leicht machen.”

Offengchtlich haben die Helden ihre Aufgabe nach
einem neuerlichen Duell geschafft, wobel sich noch die
Frage stellt, ob man nicht dem Bruder von Sir Nail hel-
fen kann. Beten die Helden dem Ritter an, nach sei-
nem Bruder zu suchen, winkt dieser ab.

“Auch ihr koénnt ihm nicht helfen. Erwartet mich
bei Sonnenaufgang am Nebelsee. Dann sollen die
Waffen sprechen.”

Nadurlich kdnnten die Hdden in de Nadht in das
Gamach der Konigin @ndringen, um sie zu befreien,
aber es wirde der Ritterlichkeit widersprechen und riefe
Sr Rerrin von der Briicke auf den Plan.

Andererseits wiirde in einer solchen Befreiung ein
gevissy Reiz liegen. Die Helden wirden eine ganze
Meaute von Rittern abschittdn missen, wobe es am
Ende des Abenteuers zu folgender Szene kommen kénn-
te:

Die Helden haben die Lady Arvenige gerade nach
Tamdorn georacht, als Sir Nail in den Hof reitet, um
nach Genugtuung zu schreien. Er tragt dem Konig sein
Anliggen vor, und daauch dieer den Regdn da Rit-
terlichkeit unterworfen ist, gedtattet er eén Dudl auf
Leben und Tod zwischen einem Helden und dem Ritter
vom Nebelsee. Da der Ritter nach Mdglichkeit Gberle-
ben sollte, muR einer der Helden sterben. Wir schlagen
deshdb vor, dal3 die Hdden den Weg de Ehre gehen
und nicht das Gesetz der Gastfreundschaft verletzen.

Eine néchtliche Begegnung

Eine der Helden wird einen sehr unruhigen Schiaf
haben. Als er mitten in der Nacht die Augen offnet,
sieht @ potdich den kladnen Jungen, den die Gruppe
vor den Wolfen gaetet hat. Br 4ent an Fende und
betrechtet den Nebelsee. Als wirde e ahnen, da? de
Held wach geworden ist, spricht er zu ihm:

“Dort im Nebesee liegt meine Heimat, stolzer
Ritter. Noch ist die Zet mener Rickkehr nicht
gekommen, aber ich weil3, dal’ es bald soweit sein
wird. Und dann kann sich der gute Sir Nail von



Lady Garmona abwenden und seinen ihm be-
stimmten Platiz an der Seite des Konigs enneh-
men.”

Langsam sthrdate e auf den Hdden zu und schaut
ihn traurig an.

“Er meint es gut, und es tut mr weh, ihm ene
Niederlage zuzufiigen, auch wenn er glucklich sein
wird, wenn die Kdnigin an den Hof zurickkehrt.
Nehmt dieses seidene Tuch. Mdge euer Kempe es
sich an die Lanze binden, dann wird er morgen
obsiegen. Doch Sir Nail darf nicht sterben! Und
nun ruhet sanft, edler Ritter.”

Wieder [6st sich der kleine Junge in Luft auf und ver-
schwindet. Der Held ist plétzlich so mide, dai er auf
der Stelle einschl &t. Wenn & am n&hsten Morgen
erwacht, glaubt er, getrédumt zu haben, doch das seidene
Tuch in seiner Hand 1813 ihn etwas anderes Denken.

Sonnenaufgang

Am néchsten Morgen herrscht auf der Burg hektisches
Treben, denn alle sind in Erwartung enes guten
Kampfes. Die Helden werden von einigen Rittern zum
See begleitet, und ihr Kémpfer bekommt von Nail noch
vor dem Duell eine neue Ristung und ein stolzes Streit-
rof3.

Als schliefflich die Sonne Uber dem Nebelsee aufgeht,
sind alle Ritter und Damen an sénem Ufer. Ir Nalil
kommt auf eénem schwarzen Rgppen. Sane Ristung
strahlt im ersten Licht der Sonne und seine Lanze
scheint eine besonders gute Waffe zu sein. A ufrecht sitzt
er im Sattel und reitet zu dem Helden:

“Nun, mein Herr Ritter. Lafdt uns in die Schran-
ken reiten. An euch ist es, die Kénigin zu ihrem
Gemahl zuriickzubringen.”

Dann beginnt de Kampf. Da Spielldte kann ruhig
Proben von sdnem Heden verl angen, aer er kann
nicht verlieren, wenn er den Rat des Jungen befolgt hat.
Als Nail das Tuch sieht, ist e kurzzeitig so abgdenkt,
dal3 sein StoR ins Leere geht. Daflir wird er schwer von
der Lanze des Abenteurers getroffen. So schwer, dal3 er
reglosam Boden liegen bleibt. Geht da Hdd zu ihm
hin, nimmt de geschlagene Ritter den Helm ab und
spricht:

‘Nehmt mir mein Leben, das fortan kenn Sinn
mehr hat. Ich lebte in Ehre, nun lald mich auch in
Ehre sterben.”

Wir wollen hoffen, dal3 sich dar Hed de Worte des
Jungen erinnert: Sr Nail darf nicht sterben! Und so soll-
te er ihm Gnade gewéhren, wie es ein echter Ritter tun
wirde. Dann kehren alle an den Hof zuriick.

Noch einmal Tamelorn

Das Ende des Abenteuers ist schnell erzihlt. Die
Helden kehren an den Hof des berglicklichen Konigs
zurtick und werden von dlen gefeiert. Nach einigen
Tagen in Tamelorn, die Helden befinden sich vidleicht
gerade auf der Jgd, treffen se auf Sir Rerrin von der
Briicke, der ihnen den Weg zurtick in ihre Welt zeigt.

Es ist nun Aufgabe des Spidleiters, die Hdden zu
bdohnen. Wurde das Abenteua mit den Pendragon-
Regeln gespielt, kann sich der Ritter, der den Ritter vom
Nebelsee aus dem Sattel gehoben hat, sicher sein, in der
Achtung der anderen Ritter zu steigen. Noch viel mehr
Anerkennung wird esihm dlerdings einbringen, wenn
er den kleinen Tick mit dem seidenen Tuch nicht ver-
heimlicht.

Und somit ende die Geschichte um die Entfiihrung
der Kénigin von Kritonien, doch die von Sr Nail wird
sicherlich noch weitergehen ...

Weitere Abenteuer in Kritonien

Da Kritonien @ne universd| e Ritterwdt is, kann es
nadrlich immer wiede auftauchen, um den Helden
ein Abenteuer zu bieten. Wer mochte, kann die
Abenteurergruppe auch dort lassan, wobe & zuse
hen sollte, dal? er alte Pendragon Abenteuer findet,
die er dann umarbeitet.

Ein weiteres Abenteue in Kritonien
aschien in der Zauber zat 37. Eshan
ddt von dea Geschichte um den
Grinen Ritter und tragt den Titel
Ritterschlag. Mit @n bi3chen Giick
|&r¥ sich die Zetschrift noch finden.

Weitere Abenteuer in Krito-
nien sind in Planung.



