Zeitleiste zu „Der Traum des Roten Ritters“

Um mehr Übersichtlichkeit zu schaffen, sind die einzelnen Aktionen, die zu den bestimmten Rosenblättern gehören, farblich gekennzeichnet. Dabei haben die Rosenblätter folgende Farben:

· Die Stadt
· Die Toten und Ulrica
· Gevatter Wealdreth
· Morgilins List

· Der Fremdling aus Aran
	Zeit
	Aktion
	(

	-3 Monde
	Haldar kehrt nach Byrne zurück (S.70)
	

	-28 Tage
	Ildebrant verschwindet (S.70)
	

	-21
	Tote Nr. 1+2 (an den Plätzen A+B)
	

	-15
	Toter Nr. 3 (C)
	

	-13
	Samiel kommt zu Morgilin und plant mit ihr ihre Rache, Grimalda sieht Samiel, hält das aber für einen Traum
	

	-8
	Tromtuan kommt nach Byrne (S. 68)
	

	-5
	Tromtuan verlässt Byrne
	

	-2
	Toter Nr. 4 (D)
	

	0
	Ankunft der Abenteurer
	

	
	Heorfyn MacAelfin (Zöllner) sucht die Abenteurer auf, Ausgangssperre erwähnen (s. 53)
	

	
	In der Nacht treffen die Abenteurer (so sie denn ausgehen) Royden MacAelfin unter Ethelwens Fenster, diese schließt schnell das Fenster und er läuft weg, weil er die Abenteurer für Wachen hält; können sie ihn stellen, klagt er ihnen sein Leid, wenn nicht, treffen sie ihn am nächsten Abend irgendwo in einer Kneipe, wo er sich betrinkt (S. 71)
	

	
	11 Liter, 4 Spender (Strandvolk); lies: Morgilin hat insgesamt 11 Liter Blut beisammen, in dieser Nacht bekommt sie Blut von 4 Spendern aus dem Strandvolk)
	

	1
	Die Abenteurer begegnen heute Heorfyn wie zufällig zwei Mal (die passiert noch mehrfach, bis sie ihn von ihrer Redlichkeit überzeugt haben) (S. 60)
	

	
	Evtl. treffen die Abenteurer den betrunkenen Royden (S. 71)
	

	
	Tabrizir wird am Strand abgesetzt
	

	
	11 Liter, 2 Spender (Strandvolk)
	

	2
	Wenn nötig, treffen die Abenteurer Wealdreth und Ethelwen auf dem Markt, dabei bemerken sie Ethelwens Abneigung gegen den Mönch (S. 71)
	

	
	Tabrizir stellt den Spiegel am Marktplatz auf (S. 76)
	

	
	Tabrizir besucht Aergyle in der Gestalt des Barons und schenkt ihm die Kette (S. 77)
	

	
	Tabizir verzaubert nachts Rumifrigs Rosen (unbemerkt)
	

	
	8,5 Liter, 1 Spender (Strandvolk), da sich hier keine Spender mehr finden, beschließt Morgilin, es von nun an in der Stadt zu probieren
	

	
	
	

	3
	Einem Abenteurer fällt auf, dass sie von Semualt beobachtet werden, dieser entkommt (S. 65)
	

	
	Nachts: der nächste Rosentote (Ort E, 0 Uhr, 2 Anhaltspunkte/5 Hemmnisse (S. 69), kurz 2/5)
	

	
	Rumifrig verfällt abwechselnd in Schlaf und Verzweiflung (S.77)
	

	
	Abends: Tabrizir schickt Ysolta Geschenke und bringt ihr unbemerkt von den Stadtwachen ein Ständchen (S. 77)
	

	
	9,5 Liter, 6 Spender (Bettler aus der Stadt)
	

	4
	Gelingt einem Zauberer ein WW-4: Res. gegen Geistesmagie, bemerkt er, dass er von Ulricas Zauberauge beobachtet wird (S. 65)
	

	
	Abends: Tabrizir lädt Ysolta zum Essen ein im Heiligen Farand, anschließend Schäferstündchen (S. 77)
	

	
	Nachts: ein Priester, der im Tempel Nachtdienst verrichtet, wird von Namenlosem Grauen gepackt, stolpert über den Bettlerjungen Dagelrod und verletzt sich schwer am Kopf (S. 77)
	

	
	10,5 Liter, 5 Spender (Badehaus und Bettler)
	

	5
	Ulrica greift einen Abenteurer mit Zauberhand an (S. 65)
	

	
	Tumult in der Stadt: der Stadtvogt (10) vertiert und rennt kläffend über die Straße (S. 77)
	

	
	Der Baron besucht Aergyle, um sich über den Stand der Nachforschungen zu informieren, wobei Aergyle sich blamiert
	

	
	Tabrizir schickt Ysolta schwarze Rosen ( Ysolta und Tabrizir verlassen noch am Nachmittag die Stadt
	

	
	13,5 Liter, 5 Spender (Badehaus und Dan MacSeal)
	

	6
	Tumult: der Seeoger (12) oder die Herberge der Abenteurer ist durch Steckmücken unbewohnbar geworden
	

	
	Dämonenbeschwörung, Dunebrastinnen töten Morgilin und Grimalda
	

	7
	Dunebrastinnen überfallen die Nachtwache
	

	8
	Der nächste Rosentote (23 Uhr, 2/2), dieser Tote war am Überfall an der Mourne-Brücke beteiligt (Pw:In), Loch in Zunge
	

	
	Dunebrastinnen überfallen Ulrica nach ihrem Anschlag und verletzen diese leicht, Ulrica tötet die Hälfte der Dömoninnen (unter ihnen die Anführerin)
	

	9
	Dunebrastinnen überfallen die Nachtwache und werden von dieser getötet
	

	11
	Der (hoffentlich letzte) Rosentote (2 Uhr, 6/1), hat Mausefallen dabei, Katzentätowierung
	


In den Sümpfen

Hier folgt eine kurze Auflistung von Begegnungen/Orten in den Sümpfen (können in beliebiger Reihenfolge gespielt oder auch weggelassen werden).

	
	(

	Orte
	

	Coranmuir (S. 81)
	

	Cuinmar (S. 81f)
	

	Fryborg (S. 82)
	

	Wispermeer mit Nixe (S. 82), Hexe Binsefuß (S. 86)
	

	Kerzenmoos (S. 82)
	

	Ulricas Behausung (S. 82) mit Ogerbande
	

	Gundelyns Grab (S. 83)
	

	Alte Fährstelle mit Glocke (S. 83)
	

	Begegnungen
	

	Luftsalamander
	

	Schlammteufel
	

	Blutegel
	

	Schädellicht (S. 84)
	

	Garumpa (S. 84)
	

	Roter Ritter auf Riesenschlange (S. 85)
	

	Irrlichter (S. 85)
	

	Butterfeen (S. 85)
	

	Kelpie (S. 86)
	

	Perlenfischer (S. 86)
	

	Gesetzlose (S. 86)
	

	Leute des Roten Ritters (S. 86)
	

	Tromtuan (hat Barangarst verlassen und kann den Abenteurern die Losung und den Weg verraten)
	


1. Die Hand, die Rosen wirft, schlägt diejenigen, die nach der Rose greifen.

2. Ein Vater, der schenkt ... Eine Mutter, die rät ... Ein Vater, der kränkt ... Eine Seel’, die schmäht.

3. Wasser, das Wein verdünnt ... Feuer, das Gras frisst ... Kröte, die Karfunkel schluckt ... Kupfer, das Glas bricht
Auskünfte, Gerüchte, Deutungen

Unter Auskünfte fällt das, was gesicherte Information ist. Es schadet dennoch nicht, wenn die Abenteurer die Aussagen vertiefen, z.B. durch eigene Inaugenscheinnahme:

	Die Anzahl der bisherigen Opfer des Rosentods liegt bei drei (oder vier bis fünf, falls die Abenteurer sehr spät nach Byrne aufgebrochen sind). Es handelt sich aus​nahmslos um unbekannte Männer unterschiedlichen Alters. Das letzte Opfer wurde zwei Tage vor Ankunft der Spielerfiguren gefunden; die ersten ein oder zwei liegen schon längere Zeit zurück.
	

	Einige Opfer waren durch ältere Verstümmelungen entstellt, z.B. ein abgeschnittenes Ohr oder vernarbte Schnitte im Gesicht.
	

	Die ersten zwei Opfer wurden auf einmal gefunden, allerdings an unterschiedlichen Stellen.
	

	Die meisten Opfer trugen Dinge bei sich, die vermuten lassen, dass sie Übles im Schilde führten (versteckte Waffen, Seile, Lederriemen, Spaten, Beil).
	

	Die Opfer haben offenbar immer nachts den Tod gefunden.
	

	Die Orte, an denen die Opfer gefunden wurden waren (in Reihenfolge): auf dem Weg zwischen der Bootsbauerei von Thurbran MacSeal und dem Fischer Dan MacSeal, auf dem Friedhof zwischen den Gräbern, beim Westeingang zur Stadt in der Nähe der Seilmacher (auf dem Hof von Ulfram MacAelfin und zuletzt auf dem Gras vor der Clanhalle des Lairds).
	

	Der Baron hat zwei Zauberer aus Healgarde kommen lassen, die den Fall untersuchen sollen
	

	Die Königlich-Albische Akademie zu Cambryg hat einen errainischen Gelehrten geschickt, der allerdings verschwunden ist
	


Gerüchte machen das Abenteuerleben erst würzig. Sie: regen die Vorstellungskraft an, können aber auch zu ungeahnten Hinweisen führen. Die Stellen im Abenteuer, auf die die Gerüchte Bezug nehmen, sind mit Seitenangaben gekennzeichnet:

	Am Strand wohnt ein verrückter, hässlicher Einsiedler, den niemand verstehen kann (S. 62).
	

	In den Sümpfen lebt die Garumpa, eine riesige Fischkreatur (S. 84).
	

	Zwischen den Familien der Kaufmänner Creofin MacSeal und Josward MacAelfin ist Missstimmung aufgekommen. Creofin hat die Hochzeit seiner Tochter Ethelwen mit Joswards Sohn Royden verschoben ohne ein Wort der Erklärung (S. 69).
	

	Der Hundshautgerber Ildebrant ist vor ungefähr 2 Trideaden spurlos verschwunden (S. 70).
	

	Der Baron hat seine Mutter vor vielen Jahren auf die Sturminsel Aesternis verbannt (S. 63).
	

	Vor etwa 40 Jahren gab es eine kleine Rebellion gegen den damaligen Baron, den Vater des heutigen Titelinhabers, die niedergeschlagen wurde (S. 53).
	

	Nördlich der Stadt gibt es einen alten ,,Rosengarten" (gemeint ist ein altes Schlachtfeld, unter dem die Toten begraben wurden - S. 62).
	

	Die Rosenzüchterin Rumifrig ist eine eigenartige Frau und weiß vielleicht etwas über die Toten der Rosen (S. 57).
	

	In den Sümpfen lebt die alte Wycca Ulrica, die in unerklärlichen Dingen erfahren ist (S. 82).
	

	Beim "Sandmann" kann man geheimnisvolle Dinge kaufen, aber immer mit dem Finger auf dem Mund sonst ist alle Mühe umsonst ("Sandmann" ist hier der gängige Name für den Henker - S. 63).
	

	Jemand hat das Schädellicht im Sumpf angezündet (S. 84). 
	

	Ein blutstehlendes Unwesen geht am Strand um (S. 62).
	


Mit Deutungen wird das umschrieben, was die Byrner zur Erklärung oder Weg-Erklärung der jüngsten Vorkommnisse heranziehen. Nicht alles davon ist so grundfalsch, wie man leichthin denken könnte:

	Der Baron hat einen Handel mit den Mächten der Finsternis geschlossen um seine Macht zu festigen; die Toten der Rosen sind der Preis für seinen Wunsch.
	

	Die Götter schicken den Rotrosentod um uns vor falschem Tun zu warnen.
	

	Da nur Fremde vom Rotrosentod ereilt wurden, besteht keine Gefahr für die Einheimischen; wer weiß, was die Opfer auf dem Kerbholz hatten.
	

	Jemand möchte der Stadt schaden und ermordete diese Unbekannten, damit niemand mehr von außerhalb herkommen mag.
	

	Da einzig und allein Fremde getötet wurden, müssen sie etwas auf ihrem Weg durch den Sumpf aufgeweckt haben, was sie verfolgt hat.
	

	Wenn alle bei Dunkelheit in den Häusern bleiben, wie der Baron verfügt hat, kann es auch keine Toten der Rosen mehr geben.
	


