Auch Bryan MacAelfin, Graf von Glenachtor, hat das Problem, dass seine Tochter Melioden NiAelfin immer noch unverheiratet ist. Daher kommt er auf die Idee, sie zum Turney nach Adhelstan zu schicken. Dort sind schließlich viele passende Partien versammelt und nur einer kann am Ende Gwyn NiCeata freien. Da sollte doch einer der übrigen Kandidaten für Melioden abfallen.

Daher schickt er Melioden mit ihrer Zofe Fanny NiAelfin und dem Kutscher Kendrick nach Adhelstan. Da Melioden eine Großcousine von Gwyn ist, besteht die Hoffnung, dass sie auf die Gastfreundschaft der MacCeatas bauen können.
Die Abenteurer, die Melioden eventuell schon aus dem Abenteuer Spinnenliebe kennen, werden als Begleitschutz der Reisegruppe angeheuert.

Die Gruppe reist mit einem Planwagen, der von Kendrick gesteuert wird. Neben dem Kutscher ist noch Platz für einen weiteren Fahrer. Auf der Ladefläche befinden sich Proviant, sowie ein ausreichend großes Reisezelt. Dieses kann während der Reise genutzt werden, sowie in Adhelstan, falls es doch keine Einladung zu den MacCeatas gibt.

Außerdem reisen auf der Ladefläche Melioden und Fanny, sowie maximal eine weitere Person.

Alle anderen Mitglieder der Gruppe sollten beritten sein, wobei Bryan MacAelfin ggf. Pferde stellt.

Zeitplan

	Tag/Uhrzeit
	Was die Abenteurer nicht mitkriegen
	Was die Abenteurer mitkriegen

	0/21 Uhr
	Whitstead besucht Alden MacTreoch und beauftragt ihn, auf der Fayre unter den Bogenschützen einen fähigen aber skrupellosen Gesellen aufzuspüren, dem er einen Mordauftrag geben kann.
	

	1/8 Uhr
	
	Abreise in Glenachtor. Falls Kendrick einen Gesprächspartner findet: Ausführliche Einführung in den Raufball

Erwartete Reisezeit: 2½ Tage


	2/21 Uhr
	Alden MacTreoch findet in Creac MacArdoch, einen zwielichtigen Bogenschützen aus Fiorinde, den geeigneten Mann für Whitsteads Auftrag.
Als Alden nach Hause kommt, findet er das geheime Zeichen MacDirghs vor, mit dem dieser ihm mitteilt, dass er in der Stadt ist und einen Auftrag annehmen könnte.
	Die Gruppe durchzieht nach Beginn der Dämmerung ein Waldstück, als sie durch Kampflärm auf den Ork-Überfall auf Ringol Fearwyn (der sie wenige Minuten vorher auf seinem Pferd überholt hat) aufmerksam wird und diesem zu Hilfe eilt.

Ringol schließt sich den Abenteurern an. Er gibt an, in einer wichtigen, aber vertraulichen, Sache mit Dunstan MacCeata sprechen zu wollen.

	3/14 Uhr
	Melioden wird direkt zu Gwyn gebracht, die sich ihr Anliegen ziemlich desinteressiert anhört und sie dann abweist, weil man zurzeit niemanden aufnehmen könne.
Melioden wird Gwyn später als ‚arrogante Zicke‘ beschreiben.
Im kurzen Gespräch erwähnt Melioden auch Ringol, was Gwyn hellhörig werden lässt, da ihr Whitstead von seinem Verfolger erzählt hat.
Kurzer Hand lässt sie den Waldläufer rufen, der gerade darauf wartet, zum vielbeschäftigten Dunstan vorgelassen zu werden.
Sie erklärt ihm, dass Dunstan während der Fayre keine Zeit für ihn hätte, und er später wieder kommen solle.

	Die Gruppe erreicht Adhelstan. Man begibt sich sofort zur Stadtvilla der MacCeatas. Hier trifft man auf Kilburn MacCeata, dem Melioden und Ringol ihr Anliegen (mit Gwyn bzw. Dunstan zu sprechen) vortragen. Er nimmt die beiden mit, während der Rest der Gruppe im Hof wartet.

	3/15 Uhr
	Gwyn erklärt ihrer Zofe Hedwig NiCeata, dass sie unpässlich sei. Dann macht sie sich auf den Weg zu einem vorgezogenen Stelldichein zu Whitstead, um ihn vor Ringol zu warnen.
	Die Abenteurer erfahren von Melioden, dass sie abgeblitzt ist. Falls sie auf Ringol warten oder sich nach ihm erkundigen, so kommt ihnen dieser nach weiteren 15 Minuten ebenso enttäuscht (und mit gleicher Meinung über Gwyn) entgegen. Er schließt sich der Gruppe dann für eine weitere Übernachtung an. Andernfalls trennen sich die Wege der Abenteurer und des Waldläufers bereits hier.

	3/später Nachmittag
	Gwyn braucht ca. 3 Stunden bis zu Whitstead. Sie schildert ihm die Lage. Hierbei entsteht der Plan, Melioden als Menschenopfer beim geplanten Initiationsritus zu verwenden.
	Die Reisegruppe aus Glenachtor sucht (mit oder ohne Ringol) in Adhelstan nach einer Unterkunft. Da alles ausgebucht ist, errichtet man schließlich vor der Stadt (auch hier sind die besten Plätze schon belegt) das Zelt.

	3/19 Uhr
	Gwyn und Whitstead kehren zusammen zum Friedhof von Adhelstan zurück. Da Gwyn den Weg nicht ein zweites Mal zu Fuß zurücklegen will, reitet sie auf einem Dunkelwolf
.
Die anderen beiden Dunkelwölfe begleiten sie. Whitstead geht allerdings zu Fuß, so dass die beiden trotzdem 2½ Stunden benötigen.
Am Friedhof trennen sich die beiden: Gwyn kehrt über den Geheimgang in ihre Gemächer zurück, während Whitstead sich zu Alden begibt.  
	

	3/22 Uhr
	Die Dunkelwölfe treffen auf der Rückkehr in ihren Wald auf die vom Training zurückkehrende Raufball-Mannschaft aus Malistan. Es gibt einen Toten und mehrere Schwerverletzte.

Whitstead trifft Alden und erfährt von diesem, dass er sich mit seinem Mordauftrag an Creac MacArdoch wenden kann.
Für den neuen Mordauftrag (an Ringol) empfiehlt Alden nun MacDirgh. Whitstead übergibt Alden daraufhin den schriftlichen Mordauftrag für MacDirgh sowie einen Beutel mit dem Lohn für den Auftragsmörder. 
	

	3/23 Uhr
	Whitstead trifft Creac MacArdoch, beauftragt ihn mit dem Mord an Gwyn NiCeata am Schlusstag des Turniers. Wegen der Prominenz der Zielperson zahlt er 200 GS (weitere 200 GS sind nach vollbrachter Tat fällig) und übergibt den mit Gift versetzten Unsichtbarkeitstrank.
Schließlich begibt sich Whitstead zu seiner Geliebten, um mit ihr eine weitere Liebesnacht zu verbringen und die gemeinsamen Pläne zu verfeinern.
	

	4/6 Uhr
	Whitstead kehrt in sein Versteck zurück
	

	4/7 Uhr
	
	Falls Ringol sich noch bei den Abenteurern befindet, verabschiedet er sich von diesen mit der Bemerkung, er werde versuchen, bei den geistlichen Autoritäten das zu erreichen, was bei den weltlichen gescheitert sei.

Kendrick wird ausgeschickt, Wasser und ggf. frisches Brot für das Frühstück zu besorgen.

	4/8 Uhr
	
	Kendrick kommt zurück und berichtet, dass im Raufballturnier frei geworden ist, weil eine Mannschaft absagen musste
. Vielleicht haben die Abenteurer ja Lust, mit ihm zusammen eine Mannschaft zu bilden.
Während darüber noch diskutiert wird, erscheint ein Bote, der einen Brief von Gwyn NiCeata an Melioden NiAelfwin überbringt (sehe Handout).
Melioden packt auf der Stelle ihr gesamtes Gepäck zusammen (der Bote hat ein Pferd dabei) und begibt sich mit ihrer Zofe zur Villa der MacCeatas. Eventuell wollen die Abenteurer sie dabei begleiten. Kein Problem, aber an der Pforte zur Villa ist Schluss.

	4/tagsüber
	Nachdem sich Ringol in der Stadt mit einem Frühstück gestärkt hat, begibt er sich zum Kloster (gegen 9 Uhr) und führt ein Gespräch mit Bruder Abrik, der ihn nicht ganz ernst nimmt. Auch hier wird er abgewimmelt.
Den Rest des Tages zieht Ringol durch die Stadt und fragt immer wieder Einwohner nach verdächtigen Zeichen für das Vorhandensein eines Finstermagiers (saure Milch, schwitzende Pferde, Wein, der zu Essig wird, Häufung von Krankheiten), wird aber nicht fündig, da Whitsteads Versteck zu weit außerhalb der Stadt liegt.
Außerdem erkundigt sich Ringol nach einem Tabakhändler und wird an Hadur Torbins Stand verwiesen (siehe unten)
Gwyn teilt notgedrungen den Tag mit ihrer Großcousine Melioden. Man unterhält sich, nimmt das Mittagsmahl zusammen ein und schlendert über die Fayre (falls die Abenteurer auch da sind, können sie die beiden samt Anhang eventuell sehen. Melioden wird ihnen dann vergnügt zuwinken). Schließlich bereitet man sich auf die Abendgesellschaft vor.
	Die Abenteurer können sich von Kendrick in einem Schnellkurs in die Grundzüge des Raufballs einführen lassen. Am Nachmittag findet dann das Turnier statt.

Alternativ können die Abenteurer sich auch auf der Fayre vergnügen oder gezielt dem Wolfsangriff des letzten Tages nachgehen.

	4/20 Uhr
	Gwyn NiCeata und Melioden NiAelfwin nehmen an einer Abendveranstaltung im von Fergus MacBeorn gemieteten Haus teil (siehe unten)
	

	4/22 Uhr
	Mordanschlag auf Ringol Fearwyn. Dessen Leiche wird durch den Bettler Ilbert gefunden. Der wird kurz danach verhaftet, als er in einer nahen Spelunke auffällt, als er das dem Toten geraubte Geld ausgeben will. Er führt den Stadtvogt Merran MacCeata zur Leiche des Waldläufers.

Merran eilt sofort zur Villa der McCeatas um Dunstan über den Leichenfund zu benachrichtigen. Hier trifft er auf Kilburn MacCeata, der ihn darauf Aufmerksam macht, dass Ringol zuletzt mit den Abenteurern zusammen gesehen wurde. Er versucht sofort die Fremden ausfindig zu machen. 
	

	4/24 Uhr
	
	Die Abenteurer werden in ihrem Zelt aufgestöbert und mit deutlichen Worten zum Stadtvogt zitiert. Dieser befragt sie zunächst zu ihrem Verhältnis zu Ringol. Nachdem er sich überzeugt hat, dass die Abenteurer unverdächtig sind, eröffnet er ihnen die Ermordung des Waldläufers. Falls er den Eindruck gewinnt, sie seien einigermaßen fähig (hoffentlich), so beauftragt er sie mit den Ermittlungen.

	5/9 Uhr
	Hamrick MacBogard schickt einen Boten mit einem Brief zu Gwyn NiCeata, in dem er ihr seine Liebe gesteht und sie zu einem abendlichen Stelldichein beim Druidenhain bittet. Gwyn erkennt die Gelegenheit, Melioden eine Falle zu stellen. Sie schiebt den Brief unter der Türschwelle ihrer Cousine hindurch, wobei sie den Umschlag auswechselt, da auf dem Original ihr Name steht.
Daraufhin erklärt sie sich wieder für unpässlich und sucht erneut Whitstead auf.
	

	5/10 Uhr
	Fanny findet den Brief und übergibt ihn ihrer Herrin, die sofort völlig aus dem Häuschen ist. Zunächst eilt sie zu ihrer Cousine, die aber nicht gestört werden darf. Danach beschäftigt sie sich lange und ausführlich mit der Kleiderwahl, Schminken und ähnlichem. Fanny muss ihr hierbei behilflich sein, ohne aber in die Einzelheiten eingeweiht zu werden.
	Beginn des Turniers

	5/13 Uhr
	Gwyn kommt erneut bei Whitstead an und erklärt ihren Plan.
Für den Rückweg gibt der Finstermagier Gwyn und sich selbst mittels (verlängertem) Blendwerk das Aussehen eines alten Bauernpaars. Die beiden gehen zur Straße nach Malistan. Wie erhofft kommt bald ein Fuhrwerk (Oswyn und Mildred) vorbei, das sie mitnimmt.
Melioden schickt Fanny auf den Markt und unterhält sich mit der Köchin.
	

	5/16 Uhr
	Gwyn hat es nun eilig in ihr Gemach zurückzukehren. Daher erhält Oswyn 2 Goldstücke, wofür er die beiden direkt zum Friedhof kutschiert.

Dort angekommen verwandelt Whitstead beide zurück und Gwyn steigt erneut in den Geheimgang ein. Hierbei steht Whitstead Schmiere, bemerkt aber nicht, dass Alden ihn (aber nicht Gwyn) dabei zufällig vom Kloster aus sieht
.
	

	5/17 Uhr
	Auf dem Weg vom Friedhof zum Druidenhain kommt Whitstead zufällig an Hadur Torpins Tabakstand vorbei und kann nicht widerstehen, seinen Vorrat an Ostenauer Feinblatt zu ergänzen. Whitstead ‚bezahlt‘ dabei mit einem Teil der Erdbeeren, die er von Oswyn und Mildred gekauft hat.
Am Druidenhain angekommen sucht er sich ein geeignetes Versteck in der Nähe (den Hain zu betreten traut er sich nicht) und raucht ein Pfeifchen des frisch gekauften Krauts. 
	

	5/18 Uhr
	Nachdem Gwyn sich ein wenig ausgeruht hat, geht sie zu Melioden und fragt sie, ob sie Lust auf einen gemeinsamen Abend auf der Fayre hat. Erwartungsgemäß lehnt Melioden ab.

Daraufhin eilt Gwyn direkt zu Hamrick MacBogard und schlägt ein gemeinsames Abendessen vor. Hamrick willigt ein und Gwyn verbringt den ganzen Abend mit ihm.
	

	5/20 Uhr
	Melioden gibt ihrer Zofe für den Rest des Abends frei.
 Dann begibt sie sich zum Druidenhain, wo sie Hamrick zu treffen hofft. Stattdessen wird sie vom wartenden Whitstead überwältigt und gefesselt. Der Finstermagier schafft sie zunächst hinter den Sichtschutz einer Steingruppe.
	

	5/22 Uhr
	Gwyn verabschiedet sich von Hamrick, der überrascht und enttäuscht ist, da er auf mehr Entgegenkommen gehofft hatte.
	

	5/23 Uhr
	Hadur Torpin schließt seinen Stand ab
	

	5/24 Uhr
	Die von Whitstead bestellten 5 Orks erscheinen am Druidenhain und helfen ihm beim Abtransport der Gefangenen in das Versteck des Finstermagiers.
	

	6/9 Uhr
	Fanny bemerkt das Fehlen ihrer Herrin. Da sie diese nicht kompromittieren will, beginnt sie zunächst selber vorsichtig nach ihr zu suchen.

Gwyn wohnt dem Turnier den ganzen Tag bei.
	Beginn des zweiten Turniertages

	6/12 Uhr
	Da Fanny ihre Herrin immer noch nicht gefunden hat, weiht sie Kendrick ein, der ihr beim Suchen hilft und daher nicht (wie eigentlich vereinbart) das Zelt bewacht.
	

	6/15-18 Uhr
	Langbogenwettbewerb, Creac MacArdoch wird dritter.
	

	6/18 Uhr
	Craddock MacCeata und Alfwin über nehmen die Wache Geheimgang
	

	6/20 Uhr
	Falls die Abenteurer nicht vorher schon über die suchende Fanny gestolpert sind oder Melioden vermisst haben, vertraut sich Fanny ihnen jetzt auf Kendricks Drängen an.
	

	6/21 Uhr
	Gwyn stattet den Wachen im Geheimgang einen Besuch ab und lässt sich den Zugang zum Friedhof zeigen. Unauffällig deponiert sie die mit Zauberstimme präparierten Steine.
	

	7/0 Uhr
	Whitstead bricht mit 5 Orks in Richtung Adhelstan auf.
Murmac MacCeata und Blank MacBeorn lösen die Wachen im Geheimgang ab.
	

	7/4 Uhr
	Whitstead und seine Orks erreichen Adhelstan und dringen am Friedhof in den Geheimgang ein, wo sie zunächst warten. 
Mit Hilfe der von Gwyn präparierten Steine kann Whitstead Murmac und Blank meucheln.
Whitstead geht zu Gwyn, um mit ihr kurz die letzten Einzelheiten zu besprechen.
	

	7/6Uhr
	Hallard MacCeata und Brian MacCeata wollen die Wachen im Geheimgang ablösen. Sie werden von Whitstead und seinen Orks erwartet und ebenfalls gemeuchelt.
	

	7/bis 7 Uhr
	Die bisher ermordeten 4 Wachen werden auf dem Friedhof notdürftig in dort vorhandenen Gräbern verscharrt.
	

	7/10 Uhr
	
	Beginn der Tjoste, Gwyn auf der Ehrentribüne

	7/12 Uhr
	Blard MacCeata und Roruc MacConuilh sind die nächsten Wachen, die beim Antritt ihres Dienstes im Geheimgang überwältigt werden. Sie werden allerdings zunächst nur gefesselt und geknebelt.
	

	7/14 Uhr
	Whitstead und der verwandelte Austauschork beziehen Position in Gwyns Gemächern, um hier auf Gwyn zu warten
	

	7/17 Uhr
	Turnierpause: Gwyn NiCeata zieht sich in ihre Gemächer zurück und wird durch einen Ork ersetzt.
	

	7/18 Uhr
	‚Gwyn‘ fällt durch unflätiges Benehmen auf. Creac MacArdoch geht in Position. 
Craddock MacCeata und Alfwin wollen erneut ihren Dienst im Geheimgang antreten. Sie werden überwältigt. Craddock wird umgebracht, Alfwin (absichtlich) verletzt zurückgelassen.
Nun sollen auch Blard und Roruc ermordet werden. Unbeabsichtigt bleibt allerdings Blard ebenfalls extrem schwer verletzt am Leben.
Gwyn, Whitstead und 4 Orks verlassen den Geheimgang durch den Friedhof und kehren zu Whitsteads Unterschlupf zurück.
Arboch MacCeata stellt fest, dass Murmac MacCeata und Blank MacBeorn nicht wie erwartet zum Dienst erschienen sind.
	Beginn des Finales

	7/19 Uhr
	Arboch MacCeata stellt fest, dass auch die vier Mann aus seiner Einheit, die eigentlich frei hätten, nicht in ihrer Unterkunft sind und dort auch am heutigen Tag noch nicht gesehen wurden. Er ahnt Böses und informiert Merran MacCeata. Die Untersuchung des Vorfalls wird bis nach die Siegerehrung verschoben.
	

	7/20 Uhr
	‚Gwyn‘ wird bei der Siegerehrung erschossen
	Ende des Finales

	7/22 Uhr
	Spätestens jetzt suchen Arboch und Merran den Geheimgang auf und finden hier zwei tote und zwei schwer verletzte Wache.
	

	7/22 Uhr
	Gwyn und Whitstead erreichen ihr Versteck
	

	8/0 Uhr
	Beginn des Inititiationsritus für Gwyn
	

	8/6 Uhr
	Melioden werden die Adern geöffnet, damit sie langsam verblutet
	

	8/8 Uhr
	Melioden ist verblutet
	

	8/10 Uhr
	Ende des Inititiationsritus
	


Ermittlungsansätze

Gwyns Jugenderlebnis

Vor knapp vier Jahren reiste Gwyn mit kleinem Gefolge zur Fayre nach Malistan. Unterwegs wurde sie von Whitsteads Orks überfallen, der dann aber als ihr scheinbarer Retter auftrat. Gwyns gesamtes Gefolge, darunter ihr entfernter Verwandter Tolban MacCeata und ihre damalige Zofe Cunhild, kamen um.

Gwyn und Whitstead verliebten sich ineinander und verbrachten drei Tage zusammen. Dann kehrte Gwyn, entsprechend zurecht gemacht, auf ihrem Pferd nach Adhelstan zurück.

Sie gab an, auf dem Rückweg (nur so ließen sich die drei verlorenen Tage erklären) von Orks überfallen worden zu sein und als einzige die Flucht geschafft zu haben. Natürlich wurden die Getöteten von einem Trupp aus der Stadt geborgen und angemessen bestattet. Whitsteads Orks hatten die Leichen vorher so verstümmelt, dass nicht mehr feststellbar war, dass sie bereits drei Tage tot waren.
Trotzdem kann sich Merran MacCeata ggf. bei genauer Befragung erinnern, dass ihm der Zustand der Leichen damals merkwürdig vorgekommen war.

Die offizielle Version der Geschichte kennt jeder im Hause der Ceatas (also insbesondere Merran und Kilburn) und in phantastischen Ausschmückungen auch viele Bewohner der Stadt.
Gwyn selbst zu diesem traumatischen Jugenderlebnis zu befragen, dürfte kaum statthaft sein.

Auf der Fayre sind natürlich auch diverse Besucher aus Malistan (einem Ort ca. eine Tagesreise zu Fuß von Adhelstan). Von denen  kann man erfahren, dass Gwyn sicher nie auf einer Fayre in ihrem Dorf war (daran könnten sie sich erinnern).

Der Ring, den die Abenteurer bei einem der zu Beginn auftauchenden Orks finden können, war einst der Siegelring Tolbans. Er hat im Besitz des Orks ziemlich gelitten (siehe Handout). Daher bedarf es eines gelungenen EW:Landeskunde, um das Siegel um ein (leicht abgewandeltes) Wappen der MacCeatas zu erkennen.
Beim Besuch des Stadthauses der Ceata fällt mit einem EW:Wahrnehmung das an verschiedenen Stellen angebrachte Siegel (Handout) auf. Spätestens aber der Brief, mit dem Gwyn ihre Cousine zu sich einlädt (Handout) sollte die Verbindung offenbar machen.

Die Dunkelwölfe

Drei Wölfe, die schon länger in den Wäldern nördlich Adhelstans leben wurden durch den Einfluss Whitsteads einerseits und des Druidenzirkels andererseits zu Dunkelwölfen transformiert. Bisher konnten sie ihre Existenz dank ihrer Gerissenheit noch geheim halten.
Sie fühlen sich Whitstead verbunden und dienen ihm gelegentlich. Im Normalfall streifen sie aber frei herum. Wer das Waldgebiet um die Festung der MacNahars betritt, wird pro Stunde mit 20% Wahrscheinlichkeit von den Dunkelwölfen entdeckt und angegriffen.

Am Abend von Tag 3 begleiteten die Dunkelwölfe Whitstead und Gwyn auf dem Rückweg zum Friedhof von Adhelstan, wobei sie aber einen guten Kilometer vor der Stadt abdrehten und auf anderem Weg zurückkehrten. Hierbei trafen sie auf das von ihrem Trainingsplatz zurückkehrende Raufball-Team aus Malistan, das sie sofort angriffen.

Zwar wurde ein Spieler getötet und zwei verletzt, aber die trainierten Sportler wehrten sich doch stärker als erwartet, sodass die Wölfe schließlich die Flucht antraten.

Suchen die Abenteurer am Ort des Überfalls nach Spuren, so entscheidet je ein EW:Spurenlesen, ob sie die ankommenden bzw. abrückenden Spuren der Wölfe verfolgen können. Bei den abrückenden Spuren muss der Wurf alle 3 km wiederholt werden, sonst wird die Spur verloren. Nach 4 weiteren erfolgreichen Würfen wäre man an dem ausgedehnten Wald, in dem auch die Festung der MacNahars liegt.
Um die Spur bis zum Ort der Trennung von Wölfen und Menschen zu verfolgen, ist ein EW:Spurenlesen erforderlich.

Auf alle diese EW wird die Anzahl der seit dem Überfall vergangenen Tage als Abzug angerechnet.

Am Ort der Trennung entscheidet ein weiterer EW:Spurenlesen, ob den Abenteurern auffällt, dass in der Nähe ein kleiner Trampelpfad verläuft (der von Whitsteads Behausung zum Friedhof). Zusätzlich könnte der Trampelpfad auch mit einem EW: Wahrnehmung für das hierin beste Gruppenmitglied entdeckt werden.

Verfolgt man die Spur der Wölfe, so müssen ebenfalls 4 EW:Spurenelesen gelingen. Verfolgt man den Trampelpfad, so müssen 3 solche EW gelingen (der Pfad führt auch über felsige Stellen, wo er nicht leicht zu erkennen ist).

Auf dem Trampelpfad ergibt ein EW-4:Spurenelesen, dass er erst kürzlich begangen wurde.

Dass der Trampelpfad in die andere Richtung zum Friedhof führt, ist ohne Probleme erkennbar. Er führt hier zu einer kleinen Lücke in der Mauer.
Die Ermordung Ringols

Ringol Fearwyn wurde offenbar von hinten mit einer Klinge erdolcht.

Wird die Leiche untersucht (EW:Heilkunde), so stellt man fest, dass der Angriff offenbar von unten kam und mit großer Präzision durchgeführt wurde.
Spurenlesen+4 ergibt, dass Spuren außergewöhnlich kleiner Stiefel von der Mordstelle weg zu einem in der Nähe stehenden Haus führen. Das Haus wird von der alten Mildred bewohnt, die selbst im Sommer einen wärmenden Umhang trägt.

In der Mordnacht hat sie vor ihrem Kamin im Schaukelstuhl gedöst. Allerdings wurde sie einmal von ihrer laut miauenden Katze geweckt. Vermutlich hatte die sich erschreckt, als das Kaminfeuer etwas heftiger aufgeflackert war.

Mit einem EW:Gassenwissen (+2, wenn alle Informationen ermittelt wurden) erinnert dies an MacDirgh
 (siehe QB, 158).

Suchen am Tatort lässt einen einige verstreute Habseligkeiten Ringols finden, die Ilbert als uninteressant weggeworfen hat. Die meisten Dinge können die Abenteurer als normale Gegenstände des täglichen Gebrauchs erkennen (Rasiermesser, Schweißtuch,…). Unklar bleibt die Bedeutung der kleinen schmucklosen Keramikdose, die nach Tabak riecht, aber leer ist. Mit EW-2:Suchen findet man außerdem einen Zettel (siehe Handout).
Ringol hatte bei der gemeinsamen Reise nie geraucht und sich sogar demonstrativ von Kendrick weggesetzt, als dieser seine Pfeife zückte.

Tatsächlich befanden sich in der Dose Tabakkrümel, die Ringol bei einem verlassenen Lagerplatz Whitsteads aufgesammelt hatte. Diese hatte er Hadur Torpin gezeigt, der sie als Ostenauer Feinblatt identifizierte und dies auf Bitten des Waldläufers auch auf einem Zettel vermerkte. Die Zusatzinformation, dass es sich um eine selten verkaufte Tabaksorte handelte, schrieb der Halbelf selber auf das Blatt. Schließlich bat er den Tabakhändler darum, sich Kunden, die dieses spezielle Kraut verlangen würden, genau zu merken. Er würde später danach fragen und gerne für hilfreiche Information zahlen.
Untersucht man die Habseligkeiten, die bei Ilbert konfisziert wurden, so stechen heraus:

· Zwei Langbogenpfeile mit besonderer Fiederung (+2 auf EW:Angriff)

· Eine Brosche in Form eines vierblättrigen Kleeblatts (ohne Belang für dieses Abenteuer)
· Ein offizielles Belobigungsschreiben (siehe Handout)
Ringols letzte Stunden

Eventuell versuchen die Abenteurer herauszufinden, was Ringol vor seinem Tod gemacht hat.

Hierzu bietet sich natürlich zum Einen ein Besuch im Tempel der Dheis Albi und im Kloster an. Im Tempel halten zwei Brüder aus dem Kloster Wache. Diese waren auch am Tage von Ringols Ermordung dort und können sich nicht erinnern, den Waldläufer gesehen zu haben. Sie verweisen auf das Kloster.

Zum Kloster finden sich Angaben im Abenteuer.

Hängt das Abenteuer total durch, so kann Abt Jarrat den Abenteurern ggf. von sich aus von dem merkwürdigen Vorfall berichten, als Alden am Nachmittag von Tag 5 offenbar etwas merkwürdiges auf dem Friedhof entdeckt hat. Dem Abt ist auch aufgefallen, dass die merkwürdigen Gerüchte über Gespenster auf dem Friedhof, die es natürlich immer gibt, in letzter Zeit häufiger geworden sind.

Ansonsten können die Abenteurer versuchen, jemanden zu finden, der Ringol gesehen hat. Für jeweils eine Stunde wird ein EW:Verhören durchgeführt (für den Besten der Gruppe). Gelingt dieser, so wird jemand gefunden, der sich an Ringol erinnern kann.
Mit w100 wird gewürfelt, woran der betreffende sich erinnert:

1-15: Frage nach saurer Milch

16-30: Frage nach schwitzenden Pferden

31-45: Häufung von Krankheiten

46-60: Wein zu Essig

61-75: Frage nach einem Tabakhändler (falls Wert >=70, dann wurde Ringol an Hadur Torpin verwiesen)

76-90: Frage nach einem Gasthaus

91-99: Zum alten Kreis

100: Hinweis auf MacDirgh

Der Spielleiter würfelt dabei so häufig, bis eine Erinnerung doppelt vorkommt. Der Gesprächspartner ist dann entsprechend anzupassen.

Bedeutung der 91-99: Es handelt sich um das Gasthaus, in dem Ringol abgestiegen ist, nachdem er sich von der Gruppe getrennt hat (siehe unten). Dieses Ereignis kann nur getroffen werden, wenn die Abenteurer auch in Gasthäusern nachfragen. Andernfalls wird bei diesem Ereignis noch einmal gewürfelt.

Bedeutung der 100: Der Gesprächspartner wurde am Abend von einem im Schatten stehenden Kind/Halbling nach einem königlich albischen Waldläufer gefragt. Wird dieses Ergebnis erwürfelt, so werden alle anderen Ergebnisse nicht berücksichtigt. Ggf. gibt dies noch einmal die Möglichkeit, mit Gassenwissen auf den Namen MacDirgh zu kommen.
Die Fragen des Halbelfen (außer die nach dem Tabakhändler) lassen mit Zauberkunde/Sagenkunde+4 erahnen, dass Ringol auf der Suche nach einem Finstermagier war.

Hadur Torpin

Hadur Torpin ist ein Tabakhändler aus dem Halfdal. Sein Stand liegt außerhalb der Stadt und ist daher während des Tages spärlich besucht. Die meisten Kunden kommen in den Stunden vor oder nach dem Turnier.

Bei Hadur können die Abenteurer die Geschichte von Ringols Besuch (siehe oben) erfahren. Natürlich können sie Hadur ebenfalls beauftragen, sie zu informieren, wenn jemand nach Ostenauer Feinblatt fragt.
An Tag 5 kommt Whitstead tatsächlich beim Stand des Halblings vorbei und entschließt sich spontan, die Vorräte seiner Lieblingsmarke aufzufrischen. Hadurs ganze Aufmerksamkeit richtet sich allerdings auf die Erdbeeren (siehe unten), die der Magier bei sich führt. So kommt ein Tauschgeschäft in bestem Einvernehmen zustande. Ringols Auftrag wird dabei von Hadur ganz verdrängt. Wurde Hadur auch von den Abenteurern entsprechend beauftragt, so entscheidet der Spielleiter, ob der Auftrag deutlich genug war, um Hadurs Fixierung auf die Erdbeeren beiseite zu schieben.
 
Hadur beschreibt seinen Kunden ggf. als einen unheimlichen Kerl mit Kapuze, an dem ihm (neben den Erbeeren) besonders die stechenden Augen aufgefallen sind. Der Stand befindet sich am nördlichen Rand des Festgebietes und ist nach Westen (zur Straße nach Twineward hin) ausgerichtet. Aus westlicher Richtung kam der Kunde auch. Wohin er dann weiterging, kann Hadur nicht sagen. Jedenfalls ist er nicht auf demselben Weg zurückgegangen.
Die Spur der Erdbeeren

Oswyn und Mildred sind ein Bauernpaar aus Malistan. Sie besitzen einen Kellerraum, in dem ein dauerhafter Hauch des Winters wirkt. So können sie Obst und Gemüse einlagern und außerhalb der eigentlichen Saison zu hohen Preisen auf den umliegenden Märkten verkaufen.
An Tag 5 bringen sie eine Ladung Erdbeeren nach Adhelstan, wo sie die einzigen Anbieter der schmackhaften Früchte sind. Unterwegs nahmen sie Whitstead und Gwyn (als illusionäres altes Bauernpaar) auf. Whitstead kaufte den beiden gleich zwei Pfund Erdbeeren für 10 Goldstücke ab und zahlte zusätzlich 2 Goldstücke für den Umweg zum Friedhof.

Diese Freigiebigkeit war angesichts der ärmlichen ‚Verkleidung‘ der beiden Passagiere schon etwas auffällig. Ebenfalls bemerkenswert war, dass das ‚ältere Ehepaar‘ während der Fahrt noch turtelte wie ein frisch verliebtes Paar.

Ausgehend von Hadurs Aussage können die Abenteurer die Bauern als einzig mögliche Lieferanten von Erdbeeren ausmachen. Durch Abgleich der Zeitverläufe ergibt sich, dass die Erdbeeren, die Hadur im Austausch für den Tabak bekam, eigentlich nur diejenigen sein können, die Oswyn und Mildred an ihre Passagiere verkauften.

Gwyns Gemach

Neben dem Im Abenteuer beschriebenen Dingen kann man im Gemach noch die folgenden Dinge finden:

· Einen irdenen Krug, der deutliche Verwitterungsspuren zeigt (und daher hier unpassend wirkt). Er ist mit Wasser gefühlt. In diesem schwimmt ein hohler länglicher Quader auf Eisenblech. Auf dem Blech befindet sich das Wappen der MacNahars (siehe Handout).

· Bei genauem Suchen (ab Nachmittag Tag 5) Pflanzenreste, die mit Pflanzenkunde als die Stile von Erdbeeren identifiziert werden können.

· Ein Briefumschlag mit der Aufschrift: Für Gwyn
Die Besonderheit des irdenen Topfes ist, dass sich das Wappen der MacNahars immer nach Norden ausrichtet.
 Dieses Objekt wurde von Whitstead in den Ruinen der MacNahars gefunden und Gwyn übereignet, die es eine zeitlang kurzweilig stand, inzwischen aber nicht mehr interessiert.
Erkundigen sich die Abenteurer gezielt nach den MacNahars, so erfahren sie, dass kein Vertreter dieses Clans an dem Turnier teilnimmt, um der vor 200 Jahren erfolgten Vertreibung keine nachträgliche Legitimation zu erteilen. Das könnte die Abenteurer darauf bringen, sich für die alte MacNahar-Burg zu interessieren, zumal sowohl Topf als auch Metallquader deutliche Spuren von hohem Alter zeigen.

Der Briefumschlag stammt natürlich von Hamrod MacBogard und enthielt die Einladung, die in einem neutralen Briefumschlag an Melioden weitergeleitet wurde.
Außerdem kann mit Menschenkenntnis (+2 für Frauen, +2 für Adelige) festgestellt werden, dass überraschend viele ‚robuste‘ Kleider und Schuhe vorhanden sind.
Ringols Gasthaus

Je nachdem, wann Ringol sich von den Abenteurern getrennt hat, hat er am Abend vor seinem Tod oder an seinem Todestag ein Gasthaus bezogen, nämlich den Zum alten Kreis. Den Abenteurern dürfte zumindest auffallen, dass ja Ringols Pferd irgendwo unterstehen muss.
Sie können aber auch durch Zufall auf das Gasthaus stoßen oder zumindest jemanden finden, den Ringol (erfolglos) nach einem freien Platz in einem Gasthaus gefragt hat.

Fragen die Abenteurer gezielt in Gasthäusern nach dem Halbelfen, so finden sie nach w3 Stunden das betreffende Gasthaus. Die Namensgebung zeugt von einer gewissen Sympathie des Besitzers für den Steinkreis der Druiden, weswegen besonders fromme Albai hier nicht absteigen.

Ringols Pferd steht im Stall, sein Sattel neben größeren Reiseutensilien (Decke…) befinden sich in seinem Zimmer, in das der Wirt nach Vorlage der Legitimation Zutritt gewährt.

In den Satteltaschen findet sich ein größerer Sack mit insgesamt 19 Knochen. Mit Heilkunde+4 kann man feststellen, dass diese einem humanoiden Nichtmenschen gehören, mit Heilkunde kommt man auf Orks.

In jeden der Knochen ist ein kompliziertes Muster eingeritzt. Mit Lesen von Zauberschrift gewinnt man die Überzeugung, es handele sich um magische Symbole, kann aber deren Bedeutung nicht entschlüsseln.

Außerdem befinden sich in der Tasche zwei Stücke Papier (Handouts). Bei dem einen handelt es sich um eine etwas zerknitterte und verschmutzte Skizze. Das andere ist ein Gutachten.

Der Wirt wurde von Ringol nach allen oben genannten Punkten (erfolglos) befragt.

Spuren zu Melioden
Sobald die Abenteurer erfahren, dass Melioden verschwunden ist, werden sie vermutlich ihr Zimmer in der Villa der MacCeata durchsuchen.

Das einzige auffällige Indiz ist ein Buch, das auf dem Tisch aufgeschlagen liegt. Es handelt sich um ein heraldisches Werk über die albischen Clans.

Auf der aufgeschlagenen Doppelseite sind die Wappen der MacBogards und MacCairils abgebildet.

Fanny kann verifizieren, dass alle persönlichen Utensilien ihrer Herrin noch an Ort und Stelle sind. Offenbar hat sich Melioden schick aber auch zweckmäßig gekleidet. Auffällig ist, dass sie offenbar ihre Reisestiefel  trug, was gegen eine gesellschaftliche Veranstaltung in der Stadt spricht.

Fanny hat den Tag 5 größtenteils mit ihrer Herrin verbracht, wo sie beim Einkleiden und Schminken half. Allerdings wurde sie am frühen Nachmittag zu einigen Besorgungen (Wimpernzange, Zutaten für Nagellack) auf den Markt geschickt. Da sie sich hierbei Zeit ließ, war sie etwa 2 Stunden fort.

Nach Rücksprache mit Kilburn können die Abenteurer die Bediensteten im Hause befragen (wenn sie sie nicht zu sehr von der Arbeit abhalten). An der Pforte kann man herausfinden, dass an Tag 5 vor 10 Uhr nur drei Personen ins Haus gelassen wurden:
· Merran MacCeata stattete Dunstan MacCeata einen Besuch ab, um ihm einen Statusbericht zu geben

· Lorric MacBogard (siehe unten) wurde zu Gwyn NiCeata vorgelassen, da er ihr im Auftrag seines Onkels eine Botschaft überbringen sollte

· Laird Donlan MacCairil wurde zu einem vertraulichen Gespräch zu Dunstan MacCeata geleitet.

Weiterhin können die Abenteurer herausfinden, dass Melioden offenbar einen Großteil der Zeit, die Fanny auf dem Markt war, in der Küche bei der Köchin Gladwyn verbracht hat.
Gladwyn ist eine lebenserfahrene Matrone in den Vierzigern. Ihr war sonnenklar, dass Melioden offenbar schwer verliebt war. Sie wurde von Melioden auch nach dem Weg zum Druidenhain befragt und ließ sich diesen genau beschreiben.

Am Druidenhain

Die Abenteurer haben mehrere Möglichkeiten, auf den Druidenhain als Meliodens Ziel zu kommen:

· Befragung der Köchin Gladwyn

· Befragung Hamrick MacBogards

· Versuch, Meliodens Spur nach Verlassen der MacCeata-Villa zu folgen: Mit 3 erfolgreichen EW:Verhören (jeder Versuch dauert eine Stunde) wird jemand gefunden, der Melioden gesehen hat und die Richtung, in der sie gegangen ist, angeben kann. So kommt man bis zum Tor nach Glenachtor. Zwei weitere EW:Verhören zeigen, dass Melioden die vor dem Tor aufgeschlagenen Zelte und Stände passierte. Befragung von Einheimischen nach auffälligen Landmarken in der Gegend ergibt den Hinweis auf den Druidenhain

Am Druidenhain können das Versteck Whitsteads (Spurenlesen+4, Tabakreste!), die Steingruppe (Spurenlesen) und die Spur der Orks (Spurenlesen+4) entdeckt werden.

Wurde die Spur der Orks entdeckt, so führt ein weiterer EW:Spurenelsen zur Straße nach Twineward. Mit einem weiteren EW:Spurenelsen wird erkannt, dass die Orks diese gekreuzt haben. Die Spur kann dann bis zum Fußweg zu Whitsteads Unterkunft verfolgt werden. Danach kann der Trampelpfad weiter verfolgt werden, wie im Kapitel über die Dunkelwölfe beschrieben (jedoch sind nur noch 2 weitere EW:Spurenelsen nötig).

Im Druidenhain

Die Abenteurer können auch neugierig sein und in den Druidenhain vorstoßen.

Der Wächtergeist des Hains versucht allerdings Besucher, die nicht druidischen Glaubens sind, abzuwehren.

In regelmäßigen Abständen wird einer dieser Besucher ausgewürfelt. Er ist dann potenzielles Opfer einer natürlichen ‚Falle‘. Ein glitschiger Stein, ein wegrutschender Abhang, ein Loch im Boden, eine ‚beinstellende‘ Wurzel…

Alle diese Vorkommnisse können auch natürlich sein, sind in ihrer Häufung aber auffällig.

Das Opfer muss jeweils einen passenden EW machen (Balancieren, Geländelauf,…) bei dessen gelingen sie der Falle ausweichen kann. Andernfalls erleidet sie jeweils einen kleinen Schaden.

Wer sich unter den Schutz der Götter begibt (Segnen, Göttlicher Schutz vor Magie, lautes Beten) wird ebenfalls verschont.

Die Vorkommnisse passieren zunächst alle 2 Minuten (10 mal), dann jede Minute (10 mal). Nach einer halben Stunde ist man am Steinkreis, der dem Kundigen als Linienkreuzung erkennbar ist.

Wird der Steinkreis ausschließlich von Besuchern druidischen Glaubens betreten, so erscheint ihnen der Wächtergeist in Form eines menschengroßen Fliegenpilzes, der sich mittels Zwiesprache mit ihnen in Verbindung setzt.

Er fragt sie, wie er ihnen helfen kann.

Letztlich kann der Wächtergeist bestätigen, dass sich seit einiger Zeit eine unheilvolle, finstere Macht in der Gegend auffällt. Sogar vereinzelte Orks haben sich in den letzten Monaten schon in den Hain gewagt. Die konnte er allerdings töten.

Der Wächtergeist ist sich aber sicher, dass bereits einige Stücke Natur durch die finstere Kraft verdorben wurden (ein Hinweis auf die Dunkelwölfe). Um was es sich dabei handelte, weiß er nicht, auf explizite Nachfrage, bestätigt er aber, dass sich früher eine Wolfsfamilie gelegentlich im Hain blicken ließ, die jetzt aber schon seit Monaten nicht mehr erschienen ist.

Außerdem kann der Wächtergeist bestätigen, dass am Abend von Tag 5 die Quelle der finsteren Macht sich mehrere Stunden ganz in der Nähe des Hains aufgehalten hat.
Die Abendgesellschaft

Melioden und Gwyn besuchen am Abend von Tag 4 an einer Abendgesellschaft im Haus Fergus MacBeorns. Das Haus wurde von Fergus für die Dauer seines Aufenthalts in der Stadt von einem Adhelstaner Kaufmann angemietet. Fergus lässt seinen Jugendfreund Dundee MacMerdach nebst Schwester Thalia mit in dem Haus wohnen.
Im benachbarten Gasthaus sind Hamrick MacBogard und Kennard MacArdoch (bekannt aus Sieben kamen nach Corrinis) abgestiegen. Thalia hat den attraktiven Hamrick schnell entdeckt und einen Plan entwickelt, sich diesem zu nähern. Auf ihre Veranlassung überredet Dundee Fergus am Abend eine Gesellschaft im Haus auszurichten, zu der auch die beiden Nachbarn eingeladen werden.

Im Laufe des Tages 4 trifft Thalia auf der Fayre Melioden und kommt mit ihr freundschaftlich ins Gespräch. Sie lädt die Grafentochter daraufhin ebenfalls zu der Gesellschaft ein (als einzige Frau auf der Gesellschaft zu erscheinen wäre sowieso unschicklich). Melioden bringt nun wieder Gwyn als weiteren Gast ins Spiel, was eigentlich weder Gwyn noch Thalia recht ist, aber sich nun nicht mehr vermeiden lässt.

Melioden und Thalia versuchen beide im Laufe des Abends die Aufmerksamkeit Hamricks zu erlangen, der aber seinerseits erfolglos Gwyn anbaggert.

Fergus und Gwyn zeigen sich beide eher gelangweilt. Dundee ist ein netter junger Mann, dessen Bemühungen alleine die Gesellschaft aber auch nicht zum Erfolg bringen.

Kennard trinkt viel und fällt durch primitives Benehmen und Prahlerei über seine Erfolge beim Turnier auf.

Diesen Eindruck können die Abenteurer gewinnen, wenn sie sich mit Bediensteten des Hauses unterhalten.

Wollen die Abeneturer mit den Teilnehmern der Gesellschaft selbst sprechen, so müssen sie sehr diplomatisch vorgehen. Diese stehen gesellschaftlich deutlich über ihnen. Auf keinen Fall dürfen die den Eindruck erwecken, sie verhörten die hochadligen Gesprächspartner.
Der Spielleiter entscheidet anhand des Vorgehens der Abenteurer, wie die einzelnen Gäste reagieren.

Fergus MacBeorn: Fergus ist sich seiner Mitfavoritenrolle beim Turnier, dem seine volle Konzentration gilt,  bewusst. Daher sah er auch keine Notwendigkeit Gwyn auf gesellschaftlicher Ebene den Hof zu machen.

Immerhin beobachtete er wohlwollend, wie Gwyn die penetrante Anmache Hamricks abprallen ließ. Der Information, dass Gwyn sich am nächsten Abend doch mit Hamrick getroffen hat, glaubt er nicht.

Kennard ist ein Prolet. Melioden und Thalia haben sich auf der Gesellschaft an der Grenze zur Unschicklichkeit verhalten. Dundee ist ein guter Freund, doch steht er  unter ihm.

Meliodens Verschwinden interessiert ihn wenig. Ringols Tod ein wenig mehr. Er wünscht den Ermittlern alles Gute, doch seine Konzentration gilt dem Turnier.

Thalia NiMerdach: Ärgert sich, dass Gwyn ihr bei Hamrick die Show gestohlen hat. Sie nimmt es aber sportlich, bewundert Gwyn sogar etwas für ihre kühle Haltung.
Melioden tut ihr leid, weil sie offensichtlich total auf Hamrick abfuhr, von diesem jedoch kaum beachtet wurde. Vielleicht hätte sich Melioden mal mehr um ihren Bruder Dundee kümmern sollen. Der hat nämlich ein Herz aus Gold.

Kennards Anwesenheit war ein Ärgernis. Fergus ist in Ordnung, wenn auch etwas eingebildet.

Meliodens Verschwinden bestürzt sie. Wenn sie helfen kann, dann gerne. Ansonsten will sie auf der Fayre noch ihren Spaß haben.

Dundee MacMerdach: Junger Mann mit dem Herz auf dem rechten Fleck. Bewundert Fergus für seine Ritterskünste. Ist sich im Klaren, dass er nur Außenseiterchancen hat.

Gwyn wäre natürlich der Hauptgewinn, aber wenn das nicht klappt, wäre er auch an Melioden interessiert. Ihr Verschwinden bestürzt ihn aufrichtig. Wenn er helfen kann, dann gerne.

Hamrick ist ein ziemlicher Geck. Was Melioden und seine Schwester nur an dem finden? Besser als der Prolet Kennard ist er natürlich allemal.

Kennard MacArdoch: Eine nette Party. Allerdings hätten die anderen ruhig auch etwas mehr trinken können.
Fergus ist ein guter Gastgeber und sicher einer seiner ernstesten Konkurrenten im Kampf um den Turniersieg. Scheint allerdings ein ziemlicher Miesepeter zu sein. Von daher wird Gwyn sich wohl lieber einen wie ihn wünschen.

Hamrick ist ein widerlicher Schleimer. Melioden und Thalia offenbar Flittchen. Dundee ist ein Grünschnabel. Was der schon unter Erwachsenen will?

Meliodens Verschwinden interessiert ihn nicht.

Hamrick MacBogard: Kennard ist ein Prolet, Dundee ein Tollpatsch. Melioden und Thalia hat er kaum wahrgenommen. Fergus kann halt nicht aus seiner Haut.

Gwyn? Schwierig. Irgendwie unberechenbar diese Frau. Und gerade daher so faszinierend.

Ja, er hat ihr durch seinen 12-jährigen Neffen und Pagen, Lorric MacBogard, einen Brief zukommen lassen, in dem er ein Rendezvous vorschlug. Hier müssen die Abenteurer geschickt vorgehen, um zu erfahren, dass ein Treffen tatsächlich stattgefunden hat, aber anders als von Hamrick vorgeschlagen und (aus Hamricks Sicht) auch weitgehend erfolglos.
Lorric MacBogard: Hat bei der Gesellschaft bei den Bediensteten gesessen und bestätigt deren Ausführungen. Sollte dann am nächsten Morgen einen Brief zu Gwyn NiCeata bringen. Angeblich mit der Beschreibung einer Würzmischung, die Hamrick aus den Kräutern seines Gartens zieht und für die sich Gwyn interessiert hatte. Wer’s glaubt. Immerhin merkwürdig, dass Hamrick offenbar ganz überrascht war, als Gwyn dann am Abend zu Besuch kam.
Gwyn NiCeata: Sie versucht sich der Befragung durch die Abenteurer so lange wie möglich zu entziehen. Die Abenteurer müssen schon Kilburn oder Merran einschalten, um mit ihr sprechen zu können.

Kommt es zum Gespräch, so gibt sie offen zu, von Hamrick eine Aufforderung zum Rendezvous bekommen zu haben. Um dem Gecken einen Streich zu spielen, hat sie ihn dann im Laufe des Abends am langen Arm verhungern lassen. Ein Treffen außerhalb der Stadt (wo sollte das noch genau sein?) kam für sie natürlich nie in Frage.

Melioden hat sich die ganze Zeit verhalten wie eine läufige Hündin. Vermutlich ist sie mit irgendeinem Glücksritter durchgebrannt.
Die anderen Partygäste waren langweilig (oder wie Kennard Proleten).

Leider hat sie wichtiges zu tun und ihre Gesundheit ist sowieso angegriffen.

Wird sie auf den Orkangriff angesprochen, so spielt sie einen Zusammenbruch vor. Die Audienz ist dann auf jeden Fall beendet.

Whitsteads Versteck

Die Abenteurer können durch folgende Möglichkeiten den Weg zum Waldgebiet, in dem die Burg der MacNahars liegt, finden:

1. Erkundigung nach der verlassenen Burg (z.B. angeregt durch den Fund des Kompasses in Gwyns Zimmer)

2. Verfolgung der Spur der Dunkelwölfe (anrückend oder abrückend): Insgesamt müssen 4 EW:Spurenlesen gelingen (wobei jeder vergangene Tag einen Malus von -1 ergibt)

3. Verfolgung des Trampelpfades vom Friedhof: Insgesamt müssen 3 EW:Spurenlesen gelingen

a. Der Trampelpfad kann auch ausgehend vom Druidenhain gefunden werden, wie dort beschrieben. In diesem Fall sind nur noch 2 weitere EW:Spurenelesen nötig, um bis zum Wald zu kommen

4. Oswyn und Mildred können die Stelle zeigen, an der sie das alte Bauernpaar aufgenommen haben. Von hier führt ein EW:Spurenlesen (Malus -1 für jeden vergangenen Tag)
Haben die Abenteurer den Wald gefunden, so können sie in dem Wald nach der Burg, bzw. dem Versteck suchen.

Hierzu müssen sie 3 Fortschrittspunkte erzielen.

Pro 15 Minuten kann ein Fortschrittspunkt errungen werden, worüber ein EW:Spurenlesen für den besten Abenteurer entscheidet.

Jeder andere Abenteurer kann durch Unterstützung einen Bonus von 1 beisteuern, wenn ihm wahlweise ein EW:Spurenlesen/Wahrnehmung/Überleben(Wald)/Richtungssinn gelingt.

Weiterhin gibt es einen Bonus von jeweils 2, wenn die Abenteurer mehr als einen der oben genannten Hinweise haben, der sie zum Wald führt (bei 2, 3 und 4 gibt es noch einen Bonus von 1, wenn der letzte EW:Spurenlesen gescheitert ist).

Es ist zu beachten, dass pro 15 Minuten im Wald eine 20%ige Möglichkeit eines Angriffs durch die Dunkelwölfe besteht. Dieser ist unter Umständen überraschend (je nach Vorgehen der Abenteurer z.B. EW:Wahrnehmung).
Der Fluchttunnel

Der Tunnel, der Gwyns Gemächer mit dem Friedhof verbindet, wurde ursprünglich als Fluchttunnel angelegt. Da Adhelstan inzwischen für den Clan Ceata gesichert ist, wird dem keine große Bedeutung zugemessen. Aus diesem Grund wird der Tunnel den Abenteurern gegenüber im Normalfall auch nicht erwähnt.

Im Verlauf des gespielten Abenteuers kam es dazu, dass die Abenteurer den Zugang von Seiten des Friedhofs aus entdeckten. Ihr Eindringen blieb nicht unbemerkt, auch von Seiten des Hauspersonals, wobei die Abenteurer allerdings nicht erkannt wurden.
Dies führte zu folgender (vorher nicht geplanter) Ergänzung des Abenteuers:

Da die Stadtwache im Augenblick sowieso überlastet ist, wird beschlossen eine genauere Untersuchung des Vorfalls zurückzustellen. Es werden lediglich zwei Wachen (mit abblendbarer Laterne) im Gang postiert. Diese Aufgabe wird dem Korporal Arboch MacCeata übertragen, dem dafür insgesamt 8 Mann zur Verfügung stehen.

Arboch beschließt seine Männer nach folgendem Schema einzusetzen:

Jede Zweiergruppe hat jeweils 6 Stunden normalen Dienst in der Stadt, danach 6 Stunden Dienst im Tunnel und danach 12 Stunden Erholungspause. Dann tritt sie ihren Dienst erneut an.

Die Ablösung erfolgt dabei über den Friedhof, da Gwyn sich weigert Soldaten durch ihr Gemach ziehen zu lassen oder umzuziehen.
Gwyn ist klar, dass hierdurch ein Problem entsteht, da Whitstead in der Nacht von Tag 6 auf Tag 7 mit seinen Orks in den Gang vordringen will. Sie präpariert daher zwei Steine mit Zauberstimme und begibt sich am Abend von Tag 6 in den Gang zu den Wachen und überredet sie, ihnen den gesamten Gang bis zum Friedhof zu zeigen (vorgeblich aus Neugier). Am Eingang auf der Friedhofseite hinterlegt sie die beiden Steine.
Die eine Zauberstimme wird ausgelöst, sobald Whitstead näher als 2 m kommt. Whitstead wird hierbei kurz über das Problem mit den Wachen informiert und über Gwyns Plan zur Lösung unterrichtet. Die zweite Zauberstimme enthält die Aufforderung „Hallo Soldat komm doch mal her und hilf mir“.

Whitstead versieht nun einen der Orks, wie sowieso schon geplant, mit Gwyns illusionärer Gestalt. Zusammen mit der präparierten Stimme können die Wachen so in den Glauben versetzt werden, Gwyn nähere sich ihnen. So werden sie nach kurzem Kampf überwältigt.
Whitstead und Gwyn stehen nun aber vor dem Problem, dass die Wachen alle 6 Stunden abgelöst werden, wodurch ihr Plan aufzufliegen droht. Sie beschließen daher der Ablösung jeweils aufzulauern und die Ankömmlinge zu ermorden.
Um zu verschleiern, dass Gwyn letztlich durch den Geheimgang geflohen ist, soll vorgetäuscht werden, dass gerade während des Wachwechsels um 18 Uhr ein Angriff von Außen erfolgte, der von den vier Wachen aber unter schweren Verlusten zurückgeschlagen werden konnte. Da zeitgleich ja ein Anschlag auf Gwyn in der Arena erfolgt, hofft man, dass diese beiden Ereignisse als zwei zusammenhängende Aktionen gegen Gwyn interpretiert werden.

Allerdings hat dieser improvisierte Plan auch einige Schwachpunkte. Zum Einen verträgt sich die vorgetäuschte Erklärung nicht mit dem Schicksal der beiden Wächtergruppen, die von 0-12 Uhr ihren Dienst hatten. Aus diesem Grund werden die vier Leichen direkt nach Ermordung der zweiten Gruppe in vier Gräber im Friedhof verscharrt. Die Täuschung ist unter den gegebenen Umständen natürlich leicht zu durchschauen (EW+4:Spurenlesen).

Die Leichen der beiden Wachen, die von 12-18 Uhr Dienst hatten, lassen sich zwar erklären, doch werden diese vermutlich recht bald nach 18 Uhr entdeckt. Dann würde sofort auffallen, dass diese schon länger tot sind. Daher werden die Wachen, die um 12 Uhr erscheinen zunächst nur überwältigt, gefesselt und geknebelt.

Als nun um 18 Uhr die vierte Gruppe zum Dienst erscheint, wird dieser ein gerade stattfindender Kampf im Geheimgang vorgegaukelt. Als sie ihren Kameraden im Kampf zur Seite eilen wollen, werden sie zwar aus dem Hinterhalt angegriffen, aber einer der Ankömmlinge wird verletzt am Leben gelassen. Er soll später berichten, die Angreifer hätten nach dem unerwarteten Widerstand selber die Flucht ergriffen, ohne bis in die Villa der MacCeata vorzudringen.
Außerdem werden zu diesem Zeitpunkt die beiden noch gefangenen Wachen der letzten Schicht ermordet. In der Eile ist dies allerdings bei einem der beiden Wachen nicht vollständig erfolgreich. Der betreffende überlebt schwerst verletzt.
Er ist allerdings nur ansprechbar, wenn ihm zunächst mindestens 4 LP zurückgegeben werden und seine Konstitution mittels eines EW-4:Heilkunde stabilisert werden kann.
In dem Fall kann er berichten, dass er und sein Kamerad bereits beim Antritt ihrer Wache von einem Mann und mehreren Orks überwältigt wurden. Danach wurden sie stundenlang im Gang gefangen gehalten, bis man ihm schließlich nach einem kurz aufgeflammten Kampflärm den vermeintlichen Todesstoß gegeben hat.
Dass Gwyn auch bei den Meuchlern war, weiß er nicht. Bei ausdrücklicher Nachfrage bestätigt er aber gelegentlich eine Frauenstimme bei seinen Peinigern gehört zu haben.

Arboch MacCeata bemerkt ab 18 Uhr, dass ihm Leute fehlen, da hier die um 6 Uhr im Geheimgang abgelöste Gruppe eigentlich zum regulären Dienst hätte erscheinen müssen. Er geht dem zunächst im Quartier der Stadtwache nach, da er vermutet, dass seine Männer verschlafen haben. Nach einer Stunde ist ihm klar, dass auch 4 weitere seiner Männer durch unerklärliche Abwesenheit auffallen. Er erstattet dem Stadtvogt in der Arena Bericht, was den Abenteurern, sofern sie vor Ort sind, auffallen kann. Der Stadtvogt will sich allerdings zu diesem kritischen Zeitpunkt nicht verzetteln und verschiebt eine Untersuchung des Vorfalls auf die Zeit nach der Siegerehrung. Die Abenteurer können hier eventuell bereits früher eingreifen.

Durch den Mordanschlag auf Gwyns Double verzögert sich die Untersuchung der Vermisstensache noch weiter. Ergreifen die Abenteurer nicht vorher die Initiative, so werden die Toten und Verletzten erst um 22 Uhr entdeckt.
Die relevanten Ereignisse wurden im Zeitplan in rot hinzugefügt.
Personen

Kendrick

Klein, drahtig, 34 Jahre alt, Kutscher und Mädchen für alles. Immer gut gelaunt.

Begeisterter Raufball-Spieler. Einem guten Ale und einer Pfeife nicht abgeneigt.

Fanny NiAelfin

15 jährige Zofe Meliodens. Stammt aus einer wohlhabenden Tuchhändler-Familie.

Gewitzt und pflichtbewusst, aber manchmal etwas plapperhaft, weswegen Melioden ihr nicht jedes Geheimnis anvertraut.

Hedwig NiCeata

Gwyns Zofe, die sie sich nach dem Tod ihrer vorherigen Zofe nahm. Hedwig war damals 12 Jahre alt und fiel dadurch auf, dass sie ein eher schlichtes Gemüt hat. Sie hat nur wenig zu tun, da Gwyn ihre Dienste meist nicht nutzt, um ungestört ihrer Beziehung zu Whitstead nachgehen zu können.

Gespräche mit Hedwig sind sehr anstrengend, da sie häufig nicht versteht, wonach sie gefragt wurde und ziemlichen Unsinn daher redet. Für jede Information, die man von ihr bekommen möchte, ist daher ein EW:Verhören notwendig.

Grundsätzlich kann man von ihr folgende Informationen bekommen:

· Tagesabläufe wie im Zeitplan beschrieben

· Bote bringt Brief am Morgen von Tag 5

· Merkwürdiger Geruch in Gwyns Zimmer am Morgen von Tag 4 (stank wie im Raubtierkäfig)

· Gwyn trägt ihre Haare schulterlang. Im letzten Jahr hatte sie sie noch hüftlang, aber vor dem Winter hat sie sie abgeschnitten.

· Der irdene Topf in Gwyns Zimmer war eines Morgens plötzlich da. Er war einige Zeit ein beliebtes Spielzeug, doch inzwischen findet er kaum noch Beachtung.
Alden MacTreoch

Alden ist ein zwielichtiger Geselle, von dem in Adhelstan bekannt ist, dass er für Geld alles tut.

Im Rahmen dieses Abenteuers wirkt er als Kontaktmann für Whitstead und MacDirgh.

Die Abenteurer können auf zwei Arten auf ihn aufmerksam werden: Entweder verbinden sie den Mord an Ringol bereits mit dem Namen MacDirgh und hören sich nach dem lokalen Kontaktmann um, oder sie erkundigen sich in der Unterwelt nach Auftragsmördern.

In beiden Fällen wird ein EW:Gassenwissen fällig, der bei intelligentem Vorgehen noch erleichtert werden kann. Erhalten die Abenteurer so den Hinweis auf Alden, so können sie ihn in seinem Haus aufsuchen. Durch entsprechend überzeugendes Auftreten (Verhören) können sie ihn dazu bringen, dass er zugibt für einen MacDirgh zu arbeiten und vor kurzer Zeit den Kontakt zu einem mysteriösen Fremden hergestellt zu haben.

Alden kennt MacDirgh nicht persönlich. Ist dieser in der Stadt, so legt er einen roten Stein in Aldens Garten. Daraufhin streut dieser das Gerücht darüber, dass MacDirghs Dienste angeheuert werden können. Findet sich ein Kunde, so hinterlegt er einen Brief mit Aufgabenbeschreibung und Lohn an einer bestimmten Stelle in seinem Garten (natürlich, nachdem er seine 15% Provision entnommen hat).
Als weiteres kann er nur angeben, dass er in solchen Fällen in den nächsten drei Tagen verpflichtet ist, seinen Kamin brennen zu lassen und das Kaminzimmer zu meiden.

Über den Auftraggeber in diesem Fall kann Alden nur berichten, dass dieser immer mit einer Robe mit Kapuze erschienen sei. Die Augen haben aber einen unangenehm stechenden Eindruck auf ihn hinterlassen.

Alden verschweigt den Abenteurern, dass er noch einen weiteren Auftrag vermittelt hat. Sobald die Abenteurer ihn verlassen haben, begibt er sich zu Creac MacArdoch und fordert von ihm 50 Goldstücke Schweigegeld. Creac verspricht diese aufzubringen. Tatsächlich verfolgt er aber Alden insgeheim und erschießt ihn bei günstiger Gelegenheit mit seinem Bogen.

Falls Alden am Nachmittag des Tages 5 noch lebt, beobachtet er Whitstead auf dem Friedhof. In der Hoffnung, von den Abenteurern hierfür belohnt zu werden, sucht er sie am nächsten Tag auf und berichtet von seiner Beobachtung.

Creac MacArdoch
Creac stammt aus Fiorinde. Die Abenteurer können auf seine Spur kommen, wenn er Alden ermordet hat. Dann können sie den Pfeil, der Alden getötet hat, mit den Pfeilen der Teilnehmer am Bogenschießwettbewerb vergleichen. Das ergibt eine auffällige Ähnlichkeit zwischen Creacs Pfeilen und dem Mordpfeil. Sprechen die Abenteurer ihn darauf direkt an, so streitet er natürlich alles ab. Er hat zur fraglichen Zeit vor der Stadt geübt (keine Zeugen). Außerdem ist ihm bereits irgendwann an Tag 4 ein Köcher mit Pfeilen gestohlen worden.

Dieses Gerücht hatte er tatsächlich bereits damals verbreitet, als Vorbereitung für den geplanten Mord am Schlusstag.

Befragen die Abenteurer den Wirt von Creacs Gasthaus, wo der Pfeildiebstahl angeblich stattgefunden hat (Lustiger Erainner), so erklärt dieser, dass er die Geschichte nicht glaube. Creac wollte auf diesem Weg nur die Zeche drücken. Es sei völlig unglaubwürdig, dass ein Dieb nur die Pfeile, nicht aber die sonstigen Habseligkeiten dieses MacArdoch gestohlen hätte. Außerdem gab es keinerlei Spuren eines Einbruchs.

So traurig kann Creac auch nicht gewesen sein, schließlich habe er den ganzen Abend von Tag 4 eine Lokalrunde nach der anderen gegeben (was ihm für den Mord an Ringol ein Alibi verschafft).
Alden wurde in dem Gasthaus am Abend von Tag 2 und vor seiner Ermordung gesehen.
Beobachten die Abenteurer Creac (Beschatten), so können sie feststellen, dass er immer wieder zur Arena geht und sich dort auffällig umschaut (er sucht nach dem besten Platz für seinen Scharfschuss auf Gwyn NiCeata). Am Schlusstag können sie ihn beim Legen des Hinterhalts beobachten.
� Reise findet im Sommer statt, daher unter Ausnutzung des Tageslichts mindestens 10 Stunden Reisezeit am Tag. Da Zeit knapp ist, sollte bis in die Dämmerung gereist werden.


� Werden die Orks getötet und durchsucht, so findet sich beim Anführer ein Siegelring, den er an einem Lederband um den Hals trägt (siehe unten). 


� Hier befinden sich zwei mögliche Punkte, die den Abenteurern bei ihren späteren Ermittlungen auffallen können: 1. Ist es völlig unüblich, dass eine Nicht-Eagrel-Frau sich auf diese Weise in die Clan-Geschäfte einmischt und 2. Können sie später von Kilburn erfahren, dass dieser sehr verwundert war, als er den vorher so dringend vorsprechen wollenden Waldläufer nach 2 Stunden schließlich vorlassen wollte und der verschwunden war.


� Zu den Dunkelwölfen siehe unten. Befragen die Abenteurer später Hedwig NiCeata, so können sie eventuell erfahren, dass dieser der strenge (Raubtier-)Geruch an der Kleidung ihrer Herrin aufgefallen war.


� Dass hierfür ein Wolfsüberfall verantwortlich ist, weiß Kendrick nicht (es hat ihn auch nicht interessiert). Es lässt sich aber beim Raufballturnier leicht erfahren. Auch sonst bekommt man es später in der Stadt ohne große Probleme heraus.


� Alden hat zur Beruhigung seines Gewissens einen Teil seines Lohns für die Vermittlung zweier Mordaufträge als Spende an die Dheis Albi verwendet.


� Fanny besucht daraufhin auch den Markt und kehrt (leicht angeheitert) gegen 23 Uhr zurück.


� Alternativ können die Abenteurer Mildred auch finden, indem sie in den anliegenden Häusern nach auffälligen Geschehnissen der letzten Nacht fragen.


� Damit die Spieler sich nicht in fruchtlosen Ermittlungen nach MacDirgh ergehen, sollte zusätzlich zur QB-Information noch gesagt werden, dass MacDirgh an einem Ort immer nur einen Auftrag annimmt.


� Eventuell suchen die Abenteurer Torpin ja auch nach Whitsteads Besuch aber vor der Schließung des Standes auf. Dann kann er ihnen natürlich direkt berichten.


� Bei dieser Erwähnung erinnern sich Oswyn und Mildred an ihre eigene schon lange bestehende Verbindung und beginnen ebenfalls zu turteln.


� Und zwar (was Gwyn nicht weiß) unabhängig von dem Gefäß, in dem es schwimmt. Gwyn hätte den unstandesgemäßen Topf also längst durch eine schmucke Schüssel ersetzen können.


� Melioden hat sich das Werk von Kilburn MacCeata geliehen. Sie wollte verifizieren, dass das Siegel auf dem Brief tatsächlich von Hamrick MacBogard stammt.


� Das Entschuldigungsschreiben Gwyn NiCeatas befindet sich natürlich auch unter Meliodens Sachen.


� Eine dritte Möglichkeit besteht noch, wenn die Abenteurer über die Spur der Erdbeeren (siehe oben) herausfinden, dass Whitstead und Gwyn am nachmittag von Tag 5 in der Nähe des Klosters abgesetzt wurden. Befragen sie dann noch einmal Abt Jarrat, so fällt ihm Alden ein, der ja (zufällig) gerade um diese Zeit das Kloster besuchte. Merkwürdig war, dass Aldens Verhalten sich während des Besuchs plötzlich von laut/großspurig zu leise/introvertiert änderte.


� Im Normalfall passiert das natürlich nur, wenn die Abenteurer Alden vorher ausfindig gemacht haben und ihm eine Belohnung versprochen haben, wenn er MacDirghs Auftraggeber identifiziert. Sollten die Abenteurer aber total auf dem Schlauch stehen, so kann der Spielleiter Alden auch von sich aus tätig werden lassen. Er hat dann gehört, dass die Abenteurer den Mörder Ringols suchen, hat 1 und 1 zusammengezählt und will sich jetzt noch eine Belohnung erarbeiten. Je nach Verhalten der Abenteurer kann dann auch noch das Erpressungsszenario mit Creac MacArdoch folgen.





