Das Abenteuer Turnes in Adhelstan von Joachim Hartinger erschien im Jahre 2000 im Midgard Herold. Die Idee gefiel mir ganz gut, jedoch war mir die Handlung zu eindimensional und teilweise auch zu wenig ausgearbeitet.
Ich habe daher eine Erweiterung vorgenommen, die ich hier vorstellen möchte. Für diejenigen, die das Originalabenteuer nicht besitzen, beginne ich mit einer kurzen Zusammenfassung.

Zusammenfassung des Originals

Der altersschwache Laird Randal MacCeata hat über seinen Sohn und designierten Nachfolger Dunstan eine schöne und kluge Tochter Gwyn.

Im Alter von 14 Jahren geriet Gwyn bei einer Überlandreise in einen Hinterhalt von Orks. Als ihr Retter präsentierte sich damals der Finstermagier Whitstead, der aber eigentlich Chef der Orks war.

Seither gibt es eine heimliche Liebesaffäre zwischen Whitstead und Gwyn, die sich auch zur schwarzen Hexe ausbilden lässt.

An ihrem achtzehnten Geburtstag soll Gwyn sich in einem finsteren Ritual endgültig mit Whitsteads Mentor verbinden.

Whitstead und seine Orks haben ihre Unterkunft in einer geschleiften Burg der MacNahars. Die Liebenden halten Kontakt durch einen Geheimgang, der in Gwyns Zimmer endet.
Dunstan will seine Tochter politisch günstig verheiraten, doch sie lässt alle Bewerber abblitzen. Schließlich beschließt Dunstan, in Adhelstan ein Turnier auszurichten, dessen Gewinner Gwyns Hand erhält. Da das Finale des Turniers an Gwyns Geburtstag stattfinden soll, bedroht dies die Pläne des finsteren Pärchens.

Die beiden beschließen, kurz vor der Siegerehrung Gwyn durch einen mit Blendwerk verkleideten Ork zu ersetzen. Da dieser die Täuschung nicht lange aufrecht erhalten kann, soll er bei der Siegerehrung durch einen gedungenen Attentäter erschossen werden. Der Attentäter wiederum erhält einen als Unsichtbarkeitstrank deklarierten Gifttrank, der ihn ebenfalls ausschalten wird.

Der königlich-albische Waldläufer Ringol Fearwyn ist Whitstead auf den Fersen. Auf dem Weg nach Adhelstan wird er von Orks angegriffen. Die Abenteurer sind zufällig in der Nähe und retten ihn. Man reist gemeinsam nach Adhelstan weiter.

Ringol will bei Dunstan vorsprechen, wird jedoch zunächst abgewimmelt. Whitstead erfährt von der Gefahr und beauftragt den bekannten Assassinen MacDirgh (Alba-Quellenbuch) über einen Mittelsmann Ringol zu ermorden, was auch gelingt.
Da Dunstans Männer mit der Abwicklung des Turniers voll beschäftigt sind, werden die Abenteurer mit der Aufklärung des ungeklärten Mordfalls beauftragt.

Was fehlt?

Mit den oben angegebenen Informationen kann das Abenteuer, bzw. die von mir vorgenommene Erweiterung, gespielt werden. Allerdings fehlen einige Informationen, die der Spielleiter, falls er sich nicht im Besitz des Originalabenteuers befindet, selbst hinzufügen muss:

1. Genauere Beschreibung und Werte für Whitstead und Gwyn

2. Beschreibung von Whitsteads Unterschlupf bei den Ruinen der MacNahars (einschließlich Orks)

3. Zusätzliche Informationen zum Turnierablauf

4. Weitere Details zum Geheimgang und Gwyns Zimmer (insbesondere Liebesbriefe Whitsteads)
5. Beschreibung des Anlaufpunkts Kloster

Was habe ich dazu gefügt?

Neben diversen zusätzlichen Spuren, die die Abenteuerer verfolgen können, habe ich einen weiteren Handlungsstrang hinzugefügt:

Die Abenteurer befinden sich ebenfalls auf dem Weg zum Turnier nach Adhelstan. Sie begleiten Melioden NiAelfin die Tocher des Grafen von Glenachtor (bekannt aus dem Abenteuer Spinnenliebe), die ebenfalls noch keinen geeigneten Ehemann hat. Ihre Hoffnung (bzw. die ihres Vaters) ist es, dass sich auf einem solchen Turnier die Gelegenheit ergeben müsste, einen passenden Gatten zu finden.
Gwyn und Whitstead beschließen, die Gelegenheit zu ergreifen und Melioden bei Gwyns Aufnahmeritual zu opfern. Daher wird Gwyn im Laufe des Turniers entführt.
Wie kann man das Ganze lesen?

Das zentrale Dokument ist Ergänzungen.doc. Hier findet sich zunächst ein detaillierter Zeitplan. Danach dann diverse Erläuterungen.

Wichtig: Im Zeitplan sind einige Ereignisse rot markiert. Diese waren in der ursprünglichen Version nicht vorgesehen. Sie wurden als Reaktion auf konkrete Aktionen der Abenteurer im Spiel aufgenommen (siehe Erläuterung im Abschnitt zum Fluchttunnel).

Die Datei Bilder.ppt enthält zunächst einige Handouts
. Die dritte Folie ist der Stadtplan für den Spielleiter. Die vierte Folie enthält die Orte, die die Spieler zu Beginn der Ermittlungen kennen. Immer dann, wenn die Spieler einen neuen Ort entdeckt haben, habe ich diesen von der dritten auf die vierte Folie kopiert und die entsprechende Seite den Spielern auf meinem Laptop gezeigt.
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