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Von Perge nach Alasdell und weiter nach Adhelstan

Die Goldene Skorpion brachte die Abenteurer sicher nach Haelgarde. Dort warteten die von den stadtischen
Behdrden gut versorgten Pferde auf ihre Besitzer. Anga und Ulwun behielten dennoch ihre frisch erworbenen
Schlachtrosser, wéhrend HaoDai und Ronald lieber ihre Geldbdrsen nach einem Besuch des Pferdemarkts mit
jeweils 1000 GS fillten.

Die Geféhrten ritten nach Alasdell und freuten sich auf die bevorstehenden Winterferien. Aus der ersehnten
Ruhe wurde aber zumindest nicht sofort etwas, da der albische Streiter wider das Bose, Flintstone MacKellney,
Syre up Alasdell, sowie seine Geféhrtin, die hochgeschétzte Lady Heather NiArren, nebst ihren tapferen
Gefahrten — kurz: Flintstone & Friends — vom Laird Randal MacCeata eine Einladung erhalten hatten, als Géaste
einem Turnier (vom 22. bis 24. Hirsch 2408) im etwa 240 km entfernten Adhelstan beizuwohnen. Zu diesem
Turnier waren nicht nur Ehrengaste aus allen Teilen Albas geladen, es gab auch eine Liste der Teilnehmer an den
Wettkampfen des Turniers, das tatsachlich interessant werden konnte, da etliche bekannte Namen tberwiegend
junger Manner genannt wurden, die bereits auf anderen Turnieren den Platz als Sieger verlassen hatten. Das
verhieR allerlei Spannung fiir die Zuschauer — und selbstverstandlich wollten weder Flintstone noch sein Freunde
den Ceata-Clan durch eine Absage verérgern.

Die Einladung enthielt auch einen Hinweis auf eine fiir Flintstone und seine Freunde reservierte Suite im
Goldenen Hirsch, einem guten Gasthaus in Adhelstan.

Die Abenteurer machten sich trotz des stabilen Regenwetters umgehend auf den Weg, um rechtzeitig vor Beginn
des Turniers in Adhelstan einzutreffen. Anga und Ulwun lieRen ihre neuen Schlachtrdsser in Alasdell stehen und
nahmen lieber ihre vertrauten Reittiere.

Am Nachmittag des 21. Hirsch hatten Anga, HaoDai, Ronald und Ulwun einen kleinen Vorsprung vor ihren
langsamer reitenden Geféhrten und befanden sich noch etwa 20 km westlich der Stadt Adhelstan, als sie in
einem von Buschwerk und Laubbdumen gesaumten schmalen Hohlweg eine Stelle erreichten, die durch einen
frisch gefallten Baumstamm fiir Pferde unpassierbar war.

Hier hatten gerade drei gut geriistete und mit Langschwertern und kleinen Schilden bewaffnete Orks einen
koniglich-albischen Waldlaufer (Ringol MacCeata) umstellt, der soeben von seinem Pferd abgestiegen war und
dieses jetzt als Riickendeckung nutzte. Ein vierter Ork hielt sich bereit, falls einer seiner ,,Kollegen* schlapp
machen sollte. Alle Orks hatten weil3e Farbflecken auf ihre Lederhaut aufgetragen — und sie fuhrten ihre Waffen
nicht wie Anfénger, sondern so, als ob sie bereits reichlich Erfahrung mit ihrem Umgang gesammelt hatten.

Gegen die drei oder vier Orks hatte Ringol allein keine Chance gehabt, den Uberfall zu iiberleben. Aber die
Ankunft der vier Abenteurer &nderte das Krafteverhéltnis entscheidend.
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Ronald und Ulwun schwéchten die Orks mit Schmerzen, Donnerkeilen und Frostbéllen ganz erheblich, wéhrend
Anga und HaoDai tlchtig ihre Waffen schwangen. Alles sah zunéchst nach einer leichten Aufgabe fur die
tapferen Helden aus, aber dieser erste Eindruck verschwand rasch, als kurz darauf weitere Orks flr Verstérkung
ihrer Seite sorgten — insgesamt waren es zwolf Krieger, die emsig auf die Geféhrten einhieben, den Einsatz
weiterer Magie unterbanden und so flr eine extrem gefahrliche Situation fur die Abenteurer sorgten.

Immerhin gelang es Anga, durch die Tétung eines Orks fir eine voriibergehende Entlastung des Waldlaufers zu
sorgen, der seine kurze Kampfpause nutzte, um sich mit einem Heiltrank zu stéarken.

Ringols tatkréftige Unterstiitzung hatten die vier Gefahrten bitter nétig, um letztendlich siegreich (aber mit mehr
oder weniger starken Blessuren) diesen Kampf zu tberstehen. Keiner der Orks ergab sich oder versuchte zu
fliehen — diese Truppe hatte eine ungewohnlich hohe Moral besessen.

Die Sieger stellten sich gegenseitig vor. Ringol war hocherfreut, als er horte, dass seine Retter zu Flintstones
Freunden gehérten. Er war ebenso wie sie unterwegs nach Adhelstan, allerdings nicht, um das Turnier zu
besuchen, sondern ,aus dienstlichen Griinden“, Uber die er sich offenkundig nicht néher &uRern wollte.
Selbstverstandlich wollte Ringol diesen ungewdhnlich Orkiberfall in Adhelstan seinem Vorgesetzten,
Hauptmann Abrik, melden, und selbstverstandlich wiirde er seinen Rettern gern seine Dankbarkeit erweisen und
auf das ein oder andere Bier in der Stadt einladen.

Ringol hatte es eilig. Er wollte vor Einbruch der Dunkelheit die Stadt erreichen und hatte dank des Heiltranks,
den er wahrend des Kampfes getrunken hatte, keine schwere Verwundung, die ihn am Reiten gehindert hétte.
Was den Zustand seiner Retter anging, war Ringol sich offenbar nicht so sicher, ob sie in der Lage waren (oder
Lust verspirten), bis zur Stadt oder doch nur bis zur néchsten Dorfherberge zu reiten. Die Abenteurer waren
tatséchlich fit genug, um den Waldldufer zu begleiten.

Das Turnier beginnt

Im nédchsten Dorf forderte Ringol den Wirt der Herberge auf, die Leichen der Orks zu verscharren.
Selbstverstandlich durften die Dorfler brauchbare Objekte aus dem Besitz der Orks (Ristungsteile oder Waffen)
behalten.

Bei Sonnenuntergang erreichten die Abenteurer das Osttor der Stadt Adhelstan.

Ringol verabschiedete sich und begab sich in die Waldlaufer-Unterkunft direkt vor dem Osttor. Am folgenden
Tag wollte er sich bei seinen Lebensrettern mit einem Uppigen Mittagsmahl im Goldenen Hirsch bedanken. (Zu
diesem Zeitpunkt wussten weder er noch die Abenteurer, dass die geladenen Géste der MacCeata in diesem
Gasthaus kostenlose ,,Vollpension® genieBen durften.)

Die Abenteurer quartierten sich im Goldenen Hirsch ein und hérten sich beim und nach dem Abendessen nach
aktuellen Neuigkeiten um. Flintstone traf mit den Nachziiglern ebenfalls ein. Der Syre legte sich gleich ins Bett,
weil ihn die Herbstgrippe erwischt hatte.

Randal war der greise Laird, Dunstan sein Sohn und designierter Nachfolger, und Dunstans Tochter Gwyn (noch
17) seine wunderschdne und wegen ihrer Arroganz bisher noch immer ledige Enkelin. Das sollte sich jetzt
&ndern, denn der Sieger des Turniers wirde ihre Hand direkt an ihrem 18. Geburtstag, dem letzten Tag des
Turniers, bekommen! Da an den entscheidenden Wettbewerben durchaus flotte junge sportliche Adlige
teilnahmen (insgesamt ein Dutzend, die Randal und Dunstan in Absprache mit den Lairds der jeweiligen Clans
ausgesucht hatten), wiirde die Schone also bald in den Hafen der Ehe segeln und ihre Arroganz gewiss fur immer
ablegen.

Man wettete im Volk auf diesen oder jenen Kandidaten, denn gewiss hatten alle nicht nur sichtbare Vorziige,
sondern auch verborgene Méngel. Manche Frauen glaubten, dass Gwyn bestimmt schon einen heimlichen
Liebhaber haben wirde, einen netten Frauenversteher aus dem Volk, und dass sie jetzt bestimmt sehr viel
weinen wirde, weil ihre unbeschwerte Zeit des Vergnigens bald zu Ende sein wirde, ach ja, oh weh (tiefer
Seufzer). Andere glaubten, dass sich Gwyn fir ihre kinftige wahre Liebe aufgehoben hatte und dank ihrer
hartherzigen Eltern und GrofReltern (bzw. Vater und GroRvater, denn die Ehefrauen der beiden Ménner waren
schon verstorben) dieser schone Plan jetzt durchkreuzt worden wére. Wie so viele andere unverstandene Frauen
auch musse sie jetzt wohl nehmen, was ihr geboten wirde, ach ja, oh weh (tiefer Seufzer).
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Die Wirtsleute des Goldenen Hirschs informierten die geladenen Géste, dass der Laird sie morgen um 10:00 auf
der Ehrentribiine in der Arena willkommen heil3en wollte, ehe er das Turnier ergffnen wirde.

Die Abenteurer genossen eine ungestdrte Nachtruhe in ihrer Suite.

Am néchsten Morgen (Tag 1 des Turniers) stérte ein Bote des Hauptmanns Abrik die Gefahrten beim Frihstiick.
Die Waldlaufer hatten bei Sonnenaufgang Ringols Leiche im Stall ihrer Herberge entdeckt, und Abrik wiinschte
sich mit denjenigen zu unterhalten, die ihm gestern das Leben gerettet hatten (vergeblich, wie man jetzt leider
wusste).

Ringol war durch den Stich eines vergifteten Stiletts in den Hals (rechts hinten) ums Leben gekommen. Er hatte
vor dem Schlafengehen noch nach seinem Pferd sehen wollen und war nicht mehr ins Schlafquartier
zurtickgekehrt. Seine Kollegen hatte das nicht beunruhigt, weil Ringol jederzeit das Stadttor passieren und z.B.
irgendeine Kneipe fir einen spéten Trunk aufgesucht haben konnte. Der Morder musste sich in den Stall
geschlichen und den Waldldufer von hinten gemeuchelt haben. Wéahrend die Abenteurer am Tatort waren, zertrat
einer der Schaulustigen ein leere Glasphiole, die die albische Aufschrift ,,Unsichtbarkeit getragen hatte. Das
half den Abenteurern freilich auch nicht weiter.

Abrik hatte von den Heldentaten von ,,Flintstones Freunden® schon viel Gutes gehdrt und war enttauscht, als er
héren musste, dass ihnen Ringol bei seinem letzten Ritt keine Geheimnisse anvertraut hatte. Er musste bei seiner
Patrouille (zwischen Adhelstan und Crossing, wo Ringols Familie wohnte und einen Laden fiir Reise-
Ausristungen sowie Wagenreparaturen fiihrte), irgendetwas sehr Bedeutungsvolles erfahren haben, das er nur
dem Laird hdchstpersonlich hatte mitteilen wollen. Abrik war etwas gekrénkt gewesen, dass Ringol ihn nicht ins
Vertrauen gezogen hatte, und hatte gehofft, mehr zu erfahren, wenn er Ringol erkldren wiirde, dass der Laird
bestimmt erst nach dem Ende des Turniers zu sprechen wére, sofern es nicht um Leben oder Tod gehen wiirde.
Damit hatte sich der Waldl&ufer aber (leider) zufrieden gegeben.

Obwohl es eigentlich nichts zu ermitteln gab, weil keinerlei Hinweise auf die Identitat des Meuchlers existierten,
bot Abrik den Freunden Flintstones eine Erlaubnis an, in der Stadt und beim Turnier ihre Waffen zu tragen und
in der Rolle von ,,Sonderermittlern® fiir die Sicherheit der Stadt zu sorgen. Die Gefdhrten nahmen das gerne an,
obwohl sie selbst nicht so recht wussten, was sie jetzt eigentlich tun sollten.

So nahmen sie erst einmal in der Arena auf der Ehrentribiine der geladenen Géste des Ceata-Clans Platz und
horten sich Randals Willkommensansprache an, der an diesem Vormittag sein Bedauern ausdriickte, dass seine
Enkelin, eine notorische Langschléferin, sich wohl erst am Nachmittag in der Arena einfinden wirde, aber da
Vorfreude bekanntlich die schonste Freude wére... (usw. usw.). Dann erdffnete er die Wettkdmpfe, die immerhin
bei trockenem Wetter stattfinden konnte, obschon der Boden der Arena weiterhin sehr nass war.

In der Mittagspause unterhielt sich Anga an der Speisetafel mit Lingus MacCeata, dem Stadtvogt. Der oberste
Sicherheitschef der Stadt hatte noch nichts von der Ermordung eines Waldlaufers gehért, aber die Durchsetzung
der koniglichen Rechte fand freilich nicht tberall Verstédndnis, und falls Ringol beispielsweise einem Thaen die
dringend notwendige Instandsetzung einer morschen Briicke ,,vorgeschlagen® hétte, um die Zahlung einer hohen
Strafgebuhr zu vermeiden, dann waére es nicht auszuschliefen, dass ein derart Gepresster die Nerven verlieren
und Rache nehmen konnte, nicht wahr?

Was die ungewdhnliche Anwesenheit einer Ork-Horde im Herbst — mitten in Alba — anging, wirde der
stadtische Ost-Vogt, Aelfric MacCeata, bestimmt etwas zur Aufklarung dieser Sache unternehmen, sofern dies
geboten ware. Samtliche Angreifer wéren ja getdtet worden, nicht wahr? Dann musste man jetzt zum Gliick
keine weiteren Manahmen ergreifen, was wéhrend des Turniers sowieso sehr ungelegen ware, wo samtliche
Sicherheitskrafte schon alle Hande voll zu tun hatten. Ein Besuch des Ost-Vogts zeigte, dass der Mann bereits
von Abrik informiert worden war. Der ungewohnte Turnier-Trubel hatte ihm aber noch keine Zeit gelassen, sich
néher mit der Tat zu befassen.

Ulwun hatte sich bei den adligen Turnierteilnehmern umgehdrt und den Eindruck erhalten, dass die Kandidaten
allesamt wussten, was auf sie zukommen wurde, wenn sie nicht nur eine gute Leistung zeigen und damit Ehre
fir inren Clan erringen wirden, sondern als Sieger die schone, aber sprode Gwyn ehelichen dirften. Das war fur
alle ,,Bewerber* eine ebenso reizende wie lukrative Option fiir ihre personliche Zukunft. Die Schamanin konnte
hier nichts Verdachtiges feststellen.

Die Gefahrten waren frustriert. Es gab keine Spuren, die zum Mdorder Ringols fihrten. Beim Turnier selbst
dienten sie — wie die tibrigen ,,Ehrengiste auch — lediglich als Kulisse fur den Ceata-Clan, dem es offensichtlich
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gefiel, die Verheiratung des einzigen Enkelkinds des Lairds zu nutzen, um Eigenwerbung zu machen und die
Sympathie anderer Clans zu gewinnen. Das war freilich nicht verwerflich, aber als uninteressierte Zuschauer
eines uninteressanten Wettbewerbs wollten sie ihre Zeit nicht vergeuden.

Im Schatten des Turniers

Ronald, der einzige albische Landsmann der vier Gefahrten, sah sich einer extremen Herausforderung
gegeniber. Seine Freunde verlangten tatsachlich von ihm, dass er sich mit ein paar Persénlichkeiten des Orts
unterhalten sollte, damit sie vielleicht mehr {iber die ,,wahren Hintergriinde* dieser Verméhlung Gwyns mit dem
Sieger des Turniers herausfinden konnten. Eine andere Idee, was sie unternehmen konnten, hatten die
Abenteurer (leider) nicht — und der Magier selbst, normalerweise ein starker Befirworter eines zivilisierten
Gespréchs, selbst mit hdchst ungesprachigen und duferst unzivilisierten Wesen (Untoten, D&monen, Werwdglfen,
etcpp) hatte tberhaupt keine Idee, wie er diese Aufgabe bewéltigen konnte.

Bei einer nachmittaglichen Imbiss-Pause der Ehrengaste gab es ein Griippchen von Ehefrauen der stadtischen
Honoratioren, die den gereichten Krautertee mit Hochprozentigem anreicherten, um ihre Knochen vor dem
kiihlen Herbstwind zu schitzen. Sie winkten den schiichternen Zauberer zu sich her und reichten ihm einen
Becher. Schade, dass der beriihmte Syre up Alasdell den Beginn des Turnieres versaumt hatte, nicht wahr? Aber
wenn man zum Wohle Albas oder im Kampf gegen das Bose in dieser Welt unterwegs war, konnte man eben
nicht auf jeder Feier tanzen, das war doch voll in Ordnung. Schén, dass es immerhin seine tiichtigen Freunde
nach Adhelstan geschafft hatten. Und nein, hier beim Turnier gébe es wohl keine Heldentaten fir sie zu
vollfuhren, obschon irgendwelche Wahrsager angeblich verkiindet hétten, dass den Ceata am dritten Tag ein
grofRes Ungliick drohen wiirde. Das Schlimmste fiir den alten Randal ware gewiss, wenn seine widerspenstige
Tochter in letzter Sekunde einen Riuckzieher machen und damit den ganzen Clan blamieren wiirde — aber dazu
wirde es schon nicht kommen, denn Gwyn hétte sich im Laufe des Schlangenmonds zur groRen Erleichterung
ihres Vaters und Grof3vaters feierlich bereit erklart, ihrer Verlobung mit dem Sieger des Turniers zuzustimmen.
Prost, Herr Magier!

Die Abenteurer beschlossen, ihren Aufenthalt in der Stadt zu nutzen, um die Hintergriinde dieses Gertichts
aufzuklaren. Von Ringols Kollegen erfuhren sie, dass der Verstorbene die Trauer Uber den Tod seiner jungen
Frau (im Wochenbett, zusammen mit dem Baby, vor 5 Jahren) nie mehr vollstandig abgeschuttelt, haufig zu den
Gottern gebetet und ein sehr zurlickgezogenes Leben gefilhrt hatte. Einem guten Kollegen hatte er vor einem
Jahr (oder so) mal anvertraut, dass er ,nebenher an einer Sache dran wire®, aber da nichts spruchreif wiére,
wirde er jetzt noch nicht darliber erzdhlen wollen. Auch im Halben Fass, der Stammkneipe der Waldlaufer
gleich beim Osttor, erfuhren sie nichts Neues tber Ringol, der das Lokal am Abend vor seiner Ermordung gar
nicht besucht hatte.

Anga erkundigte sich beim Ostvogt, der gerade mit Abrik die Einteilung der Nachtwachen (mit Unterstiitzung
der Waldlaufer) besprach, ob es auf Ringols Dienststrecke, also zwischen Crossing und Adhelstan, in der letzten
Zeit irgendwelche besonderen Vorfille gegeben hitte, ob es also beispielsweise irgendwelche Uberfille auf
Reisende, Entfiihrungen junger Frauen oder merkwiirdige Zaubereien gegeben hétte.

Die beiden Manner warfen sich einen Blick zu und antworteten dem Zwerg, dass zwar in diesem Jahr nichts
dergleichen vorgefallen wére, dass es aber im Herbst vor drei Jahren tatséchlich ein seltsames Ereignis gegeben
hatte, Uber das man aber auf Wunsch des Lairds Stillschweigen bewahren sollte, weil es der Familie im
Nachhinein peinlich war, ihrer damals noch sehr unverniinftigen Tochter gestattet zu haben, praktisch schutzlos
(nur von dem Fahrer ihrer Kutsche und dessen Frau begleitet) zum Erntefest nach Crossing zu reisen. Am ersten
Tag der Rickfahrt war die Kutsche von einem halben Dutzend Strauchdieben tberfallen worden, die offenbar
beobachtet hatten, dass die junge Enkelin des Lairds ganz allein auf dem Herbstmarkt unterwegs gewesen war,
und die bestimmt gehofft hatten, das Madchen zu entfiihren und eine hohe L&segeldsumme zu erpressen.
Glucklicherweise war es dazu aber nicht gekommen, weil aus dem Unterholz plétzlich ein junger Mann mit
langen weiRen Haaren und einem schmalen silbernen Stirnreif, wie ihn sonst nur die Elfen trugen, aufgetaucht
war und ,mit Blitz und Donner*, also mit Blitze schleudern und Donnerkeilen, die Rauber in die Flucht
geschlagen hatte. AnschlieBend hatte der Unbekannte dem veréngstigten Madchen galant die Hand gekdsst und
es zurlick in die Kutsche geleitet, ehe er selbst im Wald zwischen Bischen und Stréucher abseits der StraRe
verschwunden war. Natirlich war Gwyns Familie sehr erleichtert, dass ihrer Tochter nichts widerfahren war.
Das Madchen hatte seit diesem Erlebnis auf jegliche Ausfliige in die Umgebung verzichtet und die meiste Zeit
ihrer Jugend im (weitldufigen) Stadtpalast des Lairds verbracht. Der unbekannte Wohltater war Ubrigens nie
wieder gesehen worden, obwohl ihm der Laird gewiss eine schéne Belohnung bezahlt hatte.
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Ulwun glaubte nicht an WeiRe Hexer oder fromme Einsiedler, die den Schwachen halfen, um sich die Gunst
ihrer Mentoren oder ihrer Gotter zu erhalten. Vielleicht war dieser Unbekannte in Wahrheit ein gefahrlicher
Zauberer, der aus irgendwelchen Griinden dieser Gwyn nur einen Theateriiberfall vorgespielt hatte. Vielleicht
war diese Gwyn (trotz ihrer Jugend) in Wahrheit eine talentierte Schwarze Hexe, die ihre ganze Umgebung nur
aus irgendwelchen Grunden zum Narren gehalten hatte?

Bei allen Eulen, fir die Schamanin stand fest, dass es sich lohnen wiirde, den Stadtpalast des Lairds in der
kommenden Nacht im Auge zu behalten. lhre drei Gefahrten halfen, so dass jeder einen der vier Ausgange
bewachte.

Die Nacht verlief ereignislos.

Am Vormittag des 2. Turniertags besuchte Ronald die kleine Niederlassung der Gilde des WeiRen Steins und
sprach mit Cronan MacCeata, dem stadtischen Gildenmeister. Naturlich wusste der Mann von Gwyns
wundersamer Rettung vor 3 Jahren. Er hatte damals die Waldl&ufer gebeten, Ausschau nach dem seltsamen
Wohltéter zu halten — bis heute ohne Ergebnis, aber das hatte er auch nicht anders erwartet und den Vorfall als
,ungelostes Mysterium ohne tiefere Bedeutung* abgetan.

Anga und Ulwun befragten das Dienstpersonal des Stadtpalasts und erfuhren, dass die Idee des
Verlobungsturniers in Randal und Dunstan gereift war, nachdem Gwyn den letzten Freier, einen dlteren Cousin
des Lairds der MacTuron, im Friihsommer energisch abgewiesen hatte. Im Sommer hétte es viel Geschrei und
Tiirenschlagen gegeben, weil Gwyn nicht auf diese Weise ,,geopfert werden wollte, aber sie hatte schlieflich
eingelenkt und gelobt, sich artig zu verhalten und den Sieger als ihren kinftigen Gemahl anzuerkennen.
Vermutlich hatte sie eingesehen, dass die Geduld ihres Vaters und Grol3vaters bereits uber alle Mal3en strapaziert
war und ihr letztlich keine Wahl hinsichtlich ihres Lebensweges blieb, so dass sie zumindest bei der Wahl der
Turnierkandidaten ein wichtiges Wortchen mitreden sollte, statt nur in ihrem Zimmer zu schmollen.

Die Abenteurer erfuhren auch, dass Gwyn die letzten Jahre vor allem im Palast verbracht hatte (und zwar im
Kinderquartier* im zentralen &ltesten Teil des Palastes, zwei sehr gerdumigen Zimmern, deren Fenster nur auf
den Innenhof hinausgingen), um dort — eher ungern — von der Haushélterin ihres Vaters die Aufgaben einer
kiinftigen Dame hohen Ranges zu lernen (Etikette, Landeskunde, Handarbeiten, Gesang, Fuhrungsaufgaben
eines grofRen Haushalts, Krankenversorgung) und — eher gern — in der gro3tenteils verstaubten Schriften- und
Buichersammlung ihrer Familie zu schmodkern oder mit ihrem Vater gelegentlich einen Ausritt vor die Tore der
Stadt zu unternehmen. Ansonsten besuchte Gwyn mit ihrer Familie den Tempel, wenn es bestimmte
Feierlichkeiten verlangten, und schlenderte ab und zu Uber den Wochenmarkt der Stadt, um ein paar
Kleinigkeiten einzukaufen. Heimliche Treffen mit irgendwelchen Verehrern hatte es selbstverstandlich niemals
gegeben!

Die Abenteurer sprachen auch:

e mitden beiden Augenzeugen des Uberfalls auf Gwyn

e mit einem Tempeldiener, der ihnen mitteilte, dass die Verlobung Gwyns mit dem Sieger des Turniers
unmittelbar nach dem Finale der Wettkdmpfe, also morgen um 15:00, stattfinden wirde, und dass diese
Zeremonie der stadtische Hohepriester der Dheis Albi, Angus MacCeata, leiten wiirde

e mit der besten Freundin Gwyns, Jennifer, der zweitgeborenen Tochter des Stadtvogts, als diese mit ihrem
Vater in der Mittagspause zurlick in das Stadthaus ihrer Familie kehrte — selbstverstandlich war sie
keinesfalls bereit, den Ermittlern (wegen des Tods eines unbedeutenden Waldlaufers) irgendwelche
Geheimnisse ihrer Freundin anzuvertrauen — unerhort, so etwas von ihr (iberhaupt zu verlangen!

Bei der mittaglichen Lagebesprechung im Goldenen Hirsch beteiligte sich auch Flintstone, der sich freute, dass
er endlich sein Krankenlager verlassen konnte. Tatsachlich war der Syre an diesem Tag der Ausgeruhteste der
aktiven Abenteurer und sprudelte vor Ideen.

Ehe die Geféhrten den ndchsten Schritt ihrer Ermittlungen in Angriff nehmen konnten, bat sie ein Bote des Ost-
Vogts zu einer dringenden Besprechung in seine Dienststube. Dort war auch Abrik anwesend. Die beiden
Manner waren sehr beunruhigt, dass zwei ihrer erfahrenen Leute (ein stadtischer Wéchter namens Landis und ein
Waldl&ufer namens Lann) noch nicht nach Adhelstan zuriickgekehrt waren. Sie hatten die beiden als Aufklérer
am gestrigen Mittag zu der Stelle des Orkiiberfalls geschickt, um dort routineméaBig nach Spuren zu suchen (und
um die ordnungsgemé&Re Beseitigung des Hindernisses und der Leichen zu kontrollieren). Mdglicherweise
lauerten dort in der Gegend weitere Orks oder eine andere Gefahr?
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Aelfric und Abrik baten den Syre und seine Mitstreiter, sich dieser Sache anzunehmen. Nach kurzem Zégern —
HaoDai hétte lieber das Zauberauge des Magiers im Einsatz gesehen — sagten die Abenteurer zu und ritten bald
darauf los. Ihre Mudigkeit war vorlbergehend wie weggeblasen!

Ein Ausflug in die Wildnis

Zwei Stunden spéter, also am Nachmittag des 23. Hirsch, kamen die Abenteurer an der Dorfherberge vorbei,
deren Wirt vor zwei Tagen von Ringol den Auftrag erhalten hatte, sich mit ein paar Helfern um den
ordnungsgemafen Zustand der kdniglichen StraRe zu kimmern.

Der Wirt bestétigte, dass ihn am gestrigen Nachmittag die beiden Ménner (Landis und Lann) aufgesucht und sich
nach dem genauen Ort des Uberfalls erkundigt hatten. Er hatte ihnen den Weg beschrieben. Die Stelle war nicht
zu Ubersehen, denn die Dorfler hatten sie ja erst am gestrigen Vormittag ,.gesédubert”, also den Baumstamm
zersagt und zur Seite geraumt sowie die toten Orks in eine sumpfige Mulde nérdlich des Wegs geschleppt, mit
etwas Erde und Zweigen und Asten bedeckt. Landis und Lann waren sofort dorthin geritten. Der Wirt hatte sie
bislang nicht zuriickkehren sehen.

Die Gefahrten ritten nun selbst zu der Stelle des Uberfalls im Hohlweg und suchten die Umgebung nach Spuren
ab. Im feuchten Boden fanden sie — neben zahlreichen Spuren ihres Kampfes sowie der Aufraumarbeiten der
Dorfler — die Hufspuren zweier Pferde, die man offenbar den stidlichen Hang hinaufgefiihrt hatte.

Das taten die Abenteurer nun ebenfalls und erreichten kurz darauf in der zerfurchten Landschaft, die wegen ihres
uberwucherten Gerdlls und ihrer dichten Strducher sehr uniibersichtlich war, eine kleine Baumgruppe, die sich
ausgezeichnet zum Festbinden ihrer Pferde geeignet hétte. Tatsachlich befanden sich dort an den Baumen sogar
zwei zerschnittene Leinen!

Eine erneute Spurensuche ergab, dass sich die Hufabdriicke der beiden Pferde weiter durch die Wildnis stidwarts
schlangelten, und dass an ahnlichen Stellen vielleicht vier Stiefelspuren stidwarts und zwei nordwarts verliefen.
Die Geféhrten fuhrten ihre Pferde weiter mit und erreichten nach etwa 500m eine Stelle, an der ein Kampf
stattgefunden hatte. Hier lagen 2 tote (weillfleckige) Orks und die Leichen einer Stadtwache aus Adhelstan und
eines Waldl&ufers. Alle Toten hatten weder Waffen noch Wertsachen oder Gepéck bei sich, trugen aber alle
noch ihre Lederrlistungen.

Die frischen Spuren fiihrten uniibersehbar weiter siidwérts und folgten offenbar einem ,,Weg®, den etwa ein
Dutzend Stiefeltrdger vor wenigen Tagen nordwérts genommen hatten. 500m spater wurde der verwitterte
Untergrund so gerdllhaltig, dass an ein Durchkommen mit Reittieren nicht zu denken war. Hier lagen die
Kadaver von zwei unlangst abgeschlachteten Pferden, denen man nur die besten Fleischstiicke herausgeschnitten
hatte.

Die Gefahrten banden — abseits der Kadaver — ihre Pferde an einer Stelle fest, an der die Tiere aus Pfutzen ihren
Durst stillen konnten, und lieRen sie unbewacht zuriick. Die Abenteurer wollten jetzt unbedingt wissen, wohin
die Orkspuren fihren wirden! Thre Midigkeit war noch immer wie weggeblasen.

Die Abenteurer waren etwa eine Viertelstunde (und hochstens 1 km) weiter suidwarts gewandert, als plétzlich
aus Siden und Osten insgesamt vier bewaffnete (weilfleckige) Orks durch das Gestripp auf sie zu stiirmten.
Anga, Flintstone und HaoDai kdmpften beherzt, und Ronald schwéchte mit Schmerzen und Ulwun mit
Sturmhand die Gegner, die schlieBlich allesamt tot am Boden lagen.

TGB online — Seite 6 von 14



C.53 Das Turney zu Adhelstan

Wiéhrend sich anschliefend Ronald (vergeblich) bemihte, HaoDais schwere Fleischwunden fachménnisch zu
verbinden, nahm Ulwun einen starkenden Zaubertrank zu sich und musste anschlieend austreten gehen.

Unterdessen erkundeten Anga und Flintstone den weiter nach Stiden fihrenden Pfad und erblickten etwa 100m
weiter einen zwischen Strauchern recht gut versteckten Holzunterstand in einer kleinen Senke. Ehe die beiden
diesen Ort naher auskundschaften konnten, horten sie die Rufe ihrer drei Gefahrten, die soeben von zwei
weiteren Orks (vom Westen her) attackiert wurden. Sie spurteten zuriick.

Um ihren verwundeten Freund zu schitzen, stellten sich Ronald und Ulwun den Orks in den Weg. Den
Zauberern gelang es, die Angreifer (mit Frostballen und Sturmhand) bereits so zu schwéchen, dass Anga und
Flintstone nach ihrer Ruckkehr nur noch wenig zu tun blieb, um auch diese beiden (weiRfleckigen) Orks zu
toten. HaoDai hatte sogar einmal, allerdings vergeblich, seine Armbrust eingesetzt.

Flintstone hatte seine Grippe noch nicht final auskuriert und fihlte sich plétzlich zu schwach flr weitere
Aufregungen. Er hielt noch eine halbe Stunde Wache, um seinen ubermideten Geféhrten ein ungestortes kurzes
Nickerchen zu erlauben. Anschliefend machte er sich allein auf den Weg nach Norden, um die Nacht bei den
Pferden der Gruppe zu verbringen.

Seine Geféhrten sahen sich beim Holzunterstand um, der offenbar erst vor wenigen Tagen als Abstellplatz fir
ein paar Pferde gedient hatte. Eine Tranke gab es hier auch. Hufspuren fuhrten von und nach Westen, auf einem
schmalen, aber fiir am Zigel gefuhrte Pferde passablen Weg zwischen Strauchern und Ger6llbrocken hindurch.

Gleich daneben war eine Lagerstelle sichtbar, an der vermutlich 6 Orks die letzte Nacht verbracht hatten. Hier
lagen Stiicke rohen Pferdefleischs, abgenagte Knochen (und Ork-Kacke). Ein paar frische Spuren fiihrten sid-
oder nordwarts; dltere Spuren verliefen von hier berall hin oder kamen von {berall her. Die berlichtigte 12-
Stiefelpaar-Spur kam von Siiden hierher.

Nach kurzer Beratung beschlossen die Gefahrten, slidwérts zu laufen. 500m weiter erreichten sie einen
baumbestandenen Higel, auf dem die uberwucherten Mauern einer uralten valianischen Festung kaum zu sehen
waren. Im Suden der Anlage iberwand eine alte Steintreppe den Steilhang und fihrte zum ehemaligen Tor.
Diese Treppe war offenbar das Ende einer von Siiden herkommenden gepflasterten Stral3e, die freilich an vielen
Stellen véllig unbrauchbar geworden war. Die Zahl der eher frischen oder eher alten Stiefelspuren nahm in der
Né&he des Hiigels deutlich zu.
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Ein Ausflug in den tiefen Keller

Der Brunnen besaR eine ,,provisorische Winde* aus einem geglitteten Stamm, Handspeichen und einem langen
Seil mit einem Ledereimer.

Im einstigen Keller des Turms hatte es eine Falltiir gegeben, die irgendwer vor einigen Monaten aufgestemmt
(und dabei zerstort) hatte. Ein kurzer Baumstamm mit Aststummeln diente jetzt als Leiter, um 1,5m hinab zum
oberen Absatz einer Wendeltreppe zu gelangen, die 10m in die Tiefe fiihrte. Kein Ork war zu sehen, also stiegen
die Gefahrten hinab.

Im ersten Raum lagen Speisereste, Knochen, Asche, Kacke. Rechts davon war der (leere) Schlafraum von 8
Orks. Geradeaus war ein alter Zellentrakt mit vollig verrosteten Gittertiiren. Links davon war ein breiter
Korridor. Dort war rechts ein weiterer (leerer) Schlafraum fur 15 Orks. Die Abenteurer durchsuchten die Lager
der Orks nach Wertsachen, fanden aber nur unbrauchbare Pinsel mit weillen Farbresten.

Links war eine mit einem Schloss versehene und abgesperrte eisenbeschlagene Tir. Geradeaus ging es in einen
weiteren Korridor, der an einer morschen Holztir endete, die schief in den Angeln hing. Als sich Anga und
Ronald naherten, begann eine Stelle vor der Tiir plétzlich zu rauchen — und im nédchsten Moment stand dort ein
2,5m groRer Humanoider mit steingrauer Borkenhaut, kleinen roten Augen und einem breiten Maul voll spitzer
ReiRzahne. Der Damon hielt eine Eisenstange in den Handen und wirkte wie ein aggressiver Wachter. Die
Gefahrten verlieRen den Korridor — und der D&mon verschwand.

Da keiner Lust auf einen Kampf mit diesem Damon hatte, beschlossen die Gefdhrten nach allerlei Experimenten,
erstmal HaoDais Vorschlag zu folgen. Der KanThai setzte seinen Steinbeifer ein, um das Schloss der
abgesperrten Tir sauber aus der Wand zu schneiden — und schon konnten sie den Raum dahinter erforschen.
Hier war ein einfaches Schlaflager, neben dem etliche Holzkisten standen, die gebrauchte
Ausriistungsgegenstande aller Art enthielten, aber auch verschiedene Schmucksachen (teilweise noch
einschlieBlich der menschlichen Korperteile, die den Ring oder den Ohrstecker getragen hatten) im Gesamtwert
von 930 GS. Hier standen einige offene Behélter mit vertrockneter weil3er Farbe und zahlreichen, teilweise noch
unbenutzten, Pinseln. Anga packte ein halbvolles Uisge-Fésschen ein.

Weitere Experimente mit dem Wéchterddmon folgten. Ronald schaffte es trotz eines sehr gelungenen
Heranholen-Zaubers nicht, dem muskulésen Dd&mon die Eisenstange zu entreilen. Die Geféhrten begannen zu
uberlegen, lieber nach Adhelstan zurtickreiten und den alten Keller der alten Festung nach dem Turnier (und mit
frischen Kréften) zu erforschen.
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Plotzlich horten die Abenteurer Gerdusche. Zwei Orks kamen (ohne Licht) in den Keller! Die Gefédhrten
versteckten sich hinter dem Durchgang der beiden Korridore und griffen tberraschend an. Beide Orks waren
verwundet und fielen den Hieben von Anga und HaoDai und den Zaubern von Ronald und Ulwun schnell zum
Opfer.

Nach dem Kampf aktivierte Ronald sein Zauberauge und besah sich zwei der drei hinter einem Rundraum
zuganglichen Raume.

Links war ein halbwegs gemdtlich eingerichteter Wohnraum mit einem bequemen Bett, Polsterstiihlen,
einem Schreibtisch und Holztruhen (fir Kleider und Alltagskram). In einem angrenzenden Raum
lagerten verschiedene Lebensmittel und einige Amphoren mit Wein. Auf dem Tisch stand eine Vase mit
verwelkten Astern. Eine Schatulle mit einem goldenen Rubinring (300 GS) lag daneben (albische
Inschrift: Leiden schafft Zauberkraft), und eine verkorkte und mit einem bunten Stoffbéndchen
umwickelte Tonflasche mit Met (albische Schrift: Willkommen, geliebte junge Kollegin!) stand auch da.
Hier lagen auch schriftliche Notizen, aber da eine leere Seite aufgeschlagen war, konnte Ronald nichts
lesen.

Geradeaus war ein kleines, sehr vollgestopftes alchimistisch-thaumaturgisches Labor, das offenbar auch
als Kiche (mit magischem Feuer) Verwendung fand. In den Wandregalen standen allerlei Zutaten und
Zwischenprodukte, deren Bedeutung der Magier aber tiberhaupt nicht einschétzen konnte.

Rechts war ein Raum, den Ronald mit seinem Zauberauge nicht durchdringen konnte.

Es sah also so aus, als ob es sich doch lohnen wirde, in diese R&ume vorzudringen! Anga und HaoDai spirten
aber schon wieder die Folgen der durchwachten letzten Nacht und fiihlten sich mide. Gab es eine Lsung ohne
Kampf?

Ronald experimentierte mit Feuerwénden, die er dort platzierte, wo der Wéchterddmon stets zu erscheinen
pflegte. Siehe da: der Damon erschien nicht, wenn an dieser Stelle magische Hitze war! Die Abenteurer hatten
ein — heiBes — Schlupfloch gefunden, um durch die morsche Holztiir in den Rundraum zu kommen!

Da dort alle drei Turen verschlossen waren, setzte HaoDai erneut seinen Steinbeier ein, um in den Wohnraum
zu gelangen. Als er seinen Sibel nach erfolgter ,,Operation aus der Wand zog, fehlte die graue Klinge! Petchoss
war zerstdrt worden, aber HaoDai behielt das Heft als neues Teil seiner Souvenir-Sammlung.

Im Wohnraum entdeckten die Gefahrten unter dem Bett den Hohlraum in der Felswand, in dem 2100 GS, zwei
Schriftrollen (Steinkugel und Zielsuche) und ein magisches Kurzschwert lagen. Auferdem studierten sie die
Notizen. Der Verfasser war ein Zauberkundiger, der sich der Beschwdrung des Schwarzen Wandlers gewidmet
hatte, eines Ddmonenfiirsten hamens Gharistofos, der natiirlich nicht der Mentor einer ahnungslosen Jungfrau
werden sollte, sondern der Mentor des Verfassers, der dem Damonenfursten jene naive Unschuld opfern wollte,
die bloderweise erst 18 Jahre alt geworden sein musste. Dies hatte drei Jahre Schauspiel erfordert! Was fiir eine
Qual! Was fiir ein blédes Ddmonengesetz! Der ganze Vorbereitungsmist war jetzt schon erledigt, und nun
musste nur noch das Lamm zur Schlachtbank gebracht werden. Was flir ein blédes Turnier! Hoffentlich wirde
Dirgh rechtzeitig zur Stelle sein! Der Kobold war zwar ein Trodler und Trinker, aber er war bisher ein wirklich
treuer Diener gewesen. Wiirde schon schiefgehen!

Das waren hochinteressante Neuigkeiten! Vielleicht sollten die Abenteurer gar nicht mehr nach Adhelstan
zurickreiten? Die Aussicht auf eine baldige Schlafpause wurde auch fur Ronald und Ulwun immer attraktiver.

Von den miden Augen seiner Gefahrten beobachtet, packte Anga seinen Hammer aus und drosch auf das
Schloss der Tir zum Labor ein. Es gelang ihm, die Tir zu 6ffnen, aber auf den ersten Blick konnte niemand
irgendetwas Interessantes entdecken.

Auf eine sorgfaltige Durchsuchung des Raums verzichteten die miiden Abenteurer zunéchst.

Anga versuchte sich jetzt auch an der Tiir der ,,verbotenen Kammer®. Sein normaler Hammer zerbrach zwar,
aber mit seinem Kriegshammer zerstorte der Zwerg schlielich das Schloss mit gewaltigem Gettse. Dahinter
befand sich eine Beschwdrungskammer, in der alles fir die Anrufung eines Ddmonenfirsten vorbereitet worden
war: ein Oktagon am Boden, an dessen Ecken in kleinen Schalen verschiedene Materialien bereitlagen - mit
Farbkreide sorgféltig gezeichnete Symbole - Tonvasen mit (verwelkten) Astern - Handschellen fur das Opfer an
einer Kette, die an einem zentralen Ring an der Decke befestigt waren.
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Mit einer Steinkugel zerstorte Ronald diese sorgfaltige Anordnung. Anga fillte inzwischen den Met der
Tonflasche in eine Weinamphore um und fillte die Tonflasche mit Rotwein.

Gerade, als die Gefahrten nachsehen wollten, ob die Steinkugel die vorbereitete Anordnung der
Beschworungsmaterialien ausreichend durcheinander gewirbelt hatte, horten sie Flintstones Rufe. Der Syre war
von seinem Ausflug zu den (unversehrten) Pferden zuriick zu den Gefahrten gewandert und hatte in der
Dunkelheit gerade schon seine sinnlose Suche aufgeben wollen, als er auf den Hiigel mit den Mauerresten
gestolRen war. Er hatte seine Laterne angeziindet und war in den tiefen Keller gestiegen.

Seine Gefahrten warnten Flintstone vor dem Wéchterddmon. Ronald sorgte mit einer Feuerwand daflir, dass der
Syre ungeféhrdet an diesem Hindernis vorbei zu ihnen gelangen konnte.

Nach einer kurzen Beratung rdumten die Geféhrten die beiden toten Orks in den Zellentrakt des Kellers. Ronald
sorgte natlrlich mit einer weiteren Feuerwand dafir, dass der Wéchter untétig blieb.

Obwohl seine vier Geféhrten schon sehr miide waren, dréngte sie Flintstone, vor dem Schlafengehen noch das
Labor zu erkunden. Sie entdeckten dort 3 beschriftete Tranke der Unsichtbarkeit, 5 Liter Zauberdl und 6 Tiegel
mit hellbrauner Salbe.

Zu weiteren Aktivitdten waren die miden Helden nicht mehr bereit. Sie legten sich im Wohnraum des
unbekannten Zauberers hin und schliefen sofort tief und fest. Flintstone suchte im Labor und in der
Vorratskammer vergeblich nach Geheimtiiren und hielt dann Wache im Vorraum.

Auler Angas Schnarcherei gab es keine Vorkommnisse.
Ein Hinterhalt mit Tucken

Flintstone wollte nach dem Frihstiick mit seinen Gefahrten im Eingangsbereich des Kellers moglichst alle
Spuren beseitigen oder kaschieren, die sie hinterlassen hatten, um das Risiko zu verringern, dass der Zauberer
bei seiner Ankunft friihzeitig auf das Eindringen Unbefugter aufmerksam werden konnte. Leider zerstorte
Ronald seinen letzten Rubin bei dem Versuch, erneut mit einer Feuerwand den Wachterddmon auszuschalten.

Die Gefahrten verzichteten darauf, den Ddmon herauszufordern, und nahmen lieber das Risiko in Kauf, dass ihre
Anwesenheit bemerkt werden kdnnte. Sie planten jetzt ihren Hinterhalt und einigten sich schlieBlich, dass Anga
und Ulwun im Labor (beim Schein einer abgeblendeten Laterne) lauern wirden, wéahrend Flintstone, HaoDai
und Ronald dasselbe in der Beschworungskammer tun wirden. Wenn am Nachmittag der Zauberer mit Gwyn
eintreffen wirde, wollten die Abenteurer warten, bis er sich am (beschadigten) Schloss seines Wohnraums zu
schaffen machte. Dann wollten die Kémpfer die angelehnten Tiren aufstoflen und sich Uberraschend auf den
Zauberer stiirzen, wahrend Ronald und Ulwun diese Aktion mit Magie unterstiitzen wiirden.

Die Zeit verging mit quélender Langsamkeit.

Am Nachmittag vernahm Ulwun plétzlich ein Gerdusch aus dem Vorraum. Irgendwer naherte sich vom Eingang
her, betrat aber nicht die vom D&mon bewachte Kammer.

Die Gefahrten vernahmen ein leises, regelmaiiges Stampfen — und Ulwun glaubte sogar das Grunzen eines Orks
zu héren, das fast wie ein Kichern wirkte. HaoDai spahte in den VVorraum und sah dort im Schein einer Fackel
zwei weil3gefleckte Orks, die abwechselnd mit einem Bein in die bewachte Kammer traten und dann ihren
Stiefel wieder zurlickzogen. Sie verhinderten auf diese Weise, dass sich der Wachterddmon wieder zurlickziehen
konnte, was diesen gewaltig zu &rgern schien. Er hieb mit seinem Eisenstab in der Luft herum und knurrte
wiitend.

In diesem Moment spiirte Anga plétzlich einen Luftzug. In der Riickwand des Labors hatte sich nahezu lautlos
ein Wandregal (eine getarnte Geheimtiir) gedffnet, und dort war in der Diisternis kurz eine menschliche Gestalt
zu sehen (mit langen weilRen Haaren, in eine Lederriistung gehillt, mit einem Zauberstecken in der Hand, an
dessen Ende ein silberner Knauf ein wenig von innen heraus schimmerte). Der Ankémmling drehte sich sofort
um und rannte geduckt durch einen schmalen und niedrigen Felsgang davon, der hinter der Geheimtiir lag. Anga
setzte ihm nach, wahrend Ulwun vergeblich versuchte, dem Fliichtenden einen Frostball hinterher zu
schleudern.
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Anga war langsamer als der Fliichtende, aber das spielte keine Rolle, denn plétzlich zuckten hinter dem Zauberer
silberne Runen an den Wanden des Felsgangs auf und lésten eine (lautlose) Explosion aus, die die Decke zum
Einsturz brachte und den Gang komplett verschiittete. Anga hielt reaktionsschnell die Luft an und hielt sich ein
Tuch vor den Mund, um keinen Staub einzuatmen. Dann kehrte der Zwerg enttduscht um. Der Kerl war seinem
Schwert entkommen, so ein Mist!

Unterdessen hatte sich der Wéchterdamon ploétzlich entschlossen, sich in Richtung der von ihm bewachten
Raume zu begeben!

HaoDai zog sich schnell in die Beschwdrungskammer zuriick und warnte Flintstone und Ronald. Schon riss der
Dé&mon die Tir zu ihrem Raum auf, aber dann hielt er inne. Offenbar durfte er die Schwelle nicht tibertreten!

Ulwun sah ihre Chance gekommen, den Ddmon von hinten mit einem Zauber zu attackieren, aber ehe sie bereit
war, hatte sich der Wachter schon umgedreht und kam auf sie zu. Sie eilte zurlck ins Labor, und der Ddmon
folgte ihr dorthin. Es gelang der Schamanin, dem D&mon mit Schwéche etwas Kraft zu rauben, der mit seinem
Eisenstab erst einmal die Einrichtung des Labors zertrimmerte, um sich mehr Bewegungsfreiheit zu verschaffen.

Dann musste Ulwun in eine Ecke der Kammer zu fliichten, wahrend sich Anga gerade in die anderen Ecke
begeben hatte — und prompt ins Visier des Damons geriet. Der Zwerg wollte sich in den Gang zurlickziehen, und
Ulwun wollte diesen Moment nutzen, um aus dem Labor zu fliehen. Sie rutschte aber auf ein paar Trimmern aus
und waére ein ideales Opfer fir den Ddmon geworden, um seine Wut an ihr auszulassen, wenn Anga ihr nicht zu
Hilfe gekommen ware. Dann kamen auch HaoDai und Flintstone ins Labor gestirmt und attackierten den
Waéchter mit ihren Waffen, der seine Chance kommen sah, einen Rundumschlag mit seiner Eisenstange zu
versuchen. Ronald zauberte mittlerweile eine sehr kraftige Feuerkugel. Der Ddmon traf zwar Flintstone,
verfehlte aber Anga und HaoDai, und der KanThai konnte den Gegner zuriickdréngen (und der Zwerg konnte
sich ebenfalls aus dem Kampf l6sen). Ulwun und Anga flohen in den schmalen Felsgang, HaoDai und Flintstone
rannten an Ronald vorbei in die andere Richtung, und der Magier brachte seine Feuerkugel zur Explosion, um
die sich der Wéchter iberhaupt nicht gekiimmert hatte. Sie riss ihm den Kopf ab, und sein Kadaver stirzte
rauchend zu Boden. Der Magier war (ausnahmsweise) hochzufrieden mit der Wirksamkeit seines Zaubers. Anga
&rgerte sich, dass ihn die Feuerkugel am Gebrauch seiner Kampfkiinste gehindert hatte, und war enttduscht, dass
der Damon gar nicht so méchtig gewesen war, wie er anfangs gewirkt hatte.

Flintstone hatte aus dem Augenwinkel schon bemerkt, dass die beiden Orks das Geschehen aus der Deckung des
Durchgangs beobachtet hatten. Jetzt waren sie allerdings nicht mehr zu sehen. Nichts wie hinterher!

HaoDai nahm als erster die Verfolgung auf — und wurde prompt von den beiden Orks attackiert, die sich (mit
geldschter Fackel) rechts und links des néchsten Durchgangs auf Lauer gelegt hatten.
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Die Aktionsweise der beiden Gegner wirkte deutlich pfiffiger als die der anderen Orks, die die Abenteurer
bereits getdtet hatten. Aber letztlich nitzte ihnen das auch nichts. Sie wurden fast im Handumdrehen getotet,
wobei es sicherlich ein wenig half, dass ein Ork dummerweise sein Schwert zerschmettert hatte.

Neue Bekanntschaften

Die Geféhrten eilten die Treppe hinauf ins Freie und stellten am Sonnenstand fest, dass es noch relativ friih am
Nachmittag, vielleicht 16:00, war. Anga wollte mdéglichst rasch den Ausgang des geheimen Felsgangs im
Norden des Hugels finden und rannte in diese Richtung, gefolgt von seinen Geféhrten.

Zwischen den Bdumen flatterte plotzlich ein seltsamer weiBfleckiger Falke auf und erhob sich schnell in die
Lifte. Die Abenteurer hatten keine Chance, ihm einen Schuss oder einen Zauber hinterher zu schicken.

Dafiir entdeckten sie den 250m vom Hugel entfernten und bis vor kurzer Zeit durch eine Falltiir verborgenen
Einstieg in den Geheimgang. Stiefelspuren fuhrten hinein und hinaus; letztere fiihrten die Gefahrten bald zu
einer Stelle, an der sie endeten — und ungefahr dort hatten sie vorher den Abflug des Falken beobachtet.

Mist, Mist, Mist. Dieser Vogel war ausgeflogen!

Anga kam auf die Idee, den hineingehenden Spuren zu folgen, die den Zwerg zunéchst zum Eingang der Ruine
leiteten und dann als dreifache Stiefelspur die Treppe hinab und die alte Pflasterstrae entlang nach Siden
fuhrte. Drei Stiefeltréger, also vermutlich der Zauberer und zwei Orks, waren hier vor kurzer Zeit nach Norden
gelaufen.

Etwa 500m weiter horten die Abenteurer das Schnauben eines Pferdes und eine (jung klingende) hohe
Frauenstimme, die sich beschwerte, wie lange diese Warterei jetzt schon dauern wirde. Vielleicht sollte mal ein
ortskundiger Diener nachsehen, ob sein Herr und Meister Hilfe brduchte? Soviel Loyalitdt kbnnte man von
seinem Personal wohl erwarten, auch wenn es ihm recht offenkundig selbst an einem Mindestmal? an Intelligenz
zu mangeln scheinen wiirde. Ein (orkisches) Knurren war als einzige Antwort zu vernehmen.

Nach einer gefliisterten Lagebesprechung marschierten die Geféhrten (hinter dem Syre) zu einem Lagerplatz
neben der Pflasterstralle, an dem sie (bei drei leeren Orkschlafpldtzen) auf einen stdmmigen weilRgefleckten Ork
stieBen (genauer, auf einen Halbork/Halbtroll namens Durschak), der mit Streitaxt und groBem Schild bewaffnet
war. Zwei gesattelte Pferde waren an Kkleinen B&umen festgebunden; bei ihnen stand eine junge Frau in
Reitkleidung, Gwyn, die Enkelin des Lairds des Ceata-Clans.

Durschak hatte das N&dherkommen der Abenteurer bemerkt und Gwyn (auf Albisch) zugeknurrt, dass sie ihr
Maul halten sollte. Und schon begann der Kampf, da Ronalds Schlafzauber nur Gwyn, aber nicht Durschak
ausschalten konnte. Zunéchst sah es so aus, als ob Flintstone und Anga diesen ,,Einzelork® problemlos tdten
konnten, aber Durschak besalR Selbstheilungskrafte. HaoDai schloss sich dem Nahkampf an und konnte mit
seiner MingHa-Technik den Gegner oft erfolgreich mit Lichtblitzen so blenden, dass er keinen wirksamen
Angriff mit seiner Streitaxt ausfiihren konnte. Ronald und Ulwun sorgten mit Schmerzen (gegen die Durschak
als Halbtroll allerdings immun war) und Frostbéllen fiir eine zusétzliche Schwéchung des Gegners, der offenbar
zu kraftig war, um seine Waffe durch Heranholen zu verlieren.

Nachdem Durschak tot war, trennte ihm Anga den Kopf ab, um ganz sicher zu gehen, dass dieser Gegner sich
nicht mehr wiederbeleben wirde. AnschlieRend versuchte Ulwun erfolglos die Fleischwunden des Zwergs zu
verbinden.

Wéhrenddessen hatte Flintstone Gwyn geweckt, die sehr ungehalten reagierte und ihren Lehrmeister Wilhard zu
sprechen wiinschte, nachdem sie den ersten Schock uberwunden und gemerkt hatte, dass sie nicht irgendwelchen
ublen Banditen in die Hande gefallen war. Einer der Manner war ja sogar der Syre up Alasdell, d.h. sie hatte es
mit Flintstone & Friends zu tun, von deren Heldentaten sie naturlich schon gehort hatte. Als kinftige
Wunderwirkerin wollte sie &hnliche gute Taten vollbringen, aber erst musste sie noch lernen, wie man die Kréfte
der Magie dafiir nutzen konnte. Und genau das hatte ihr der nette (und verdammt gut aussehende) Wilhard, der
wandernde Wunderwirker, als Geburtstagsiiberraschung versprochen: ein Ritual der Initiation, bei dem sie auch
den guten Mentor ihres Lehrers kennenlernen wirde! Aber offenbar hatten die albischen Helden Wilhard
vertrieben, was bestimmt ein Missverstdndnis sein musste, und sprachen von seinem ,,Schlupfwinkel®, den der
Wunderwirker zwecks Meditation und Studium fernab der Menschen angelegt hatte, als Folterkeller und
Dé&monenversteck. Das war gewiss Unsinn, aber Gwyn hatte auch keine Lust, sich ohne Wilhard irgendwelche
Orte anzuschauen, die angeblich dessen finsteres Wirken beweisen wiirden.
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Bestimmt tiuschten sich diese Leute in ,,ihrem* lieben Wilhard, aber nachdem der bluttriefende Zwerg (das
meiste Blut war sein eigenes) Durschaks abgetrennten Kopf in ihre N&he gebracht und ihr gedroht hatte,
mindestens einen Teil davon in ihr Maul zu stopfen, wenn sie nicht augenblicklich still sein wirde, brachte
Gwyn zum Verstummen. Thre ,,Retter hatten zwar im letzten Moment Wilhards schonen Plan zunichte gemacht,
aber jetzt war der falsche Zeitpunkt fur ihre Proteste. Leider wollten ihre Retter sie auch nicht einfach allein
wegreiten lassen, sonst hétte sie sich, wie vereinbart, auf den Weg nach Norden, Richtung Crossing, gemacht,
wie sie mit dem Wunderwirker vereinbart hatte.

Gwyn bereitete sich also notgedrungen (und schweigend) auf ihre Riickkehr nach Adhelstan vor, eine Aussicht,
auf sie sehr gern verzichtet hatte, aber die nun offenkundig unvermeidlich war, sofern Wilhard nicht noch ein
Uberraschendes spétes Wunder wirken wiirde. Gwyn beschloss, sich furs Erste reumitig in ihr Schicksal zu
fligen, alles zu gestehen — ok, fast alles — und ihre erhoffte Karriere als Zauberin auf spater zu verschieben.

Die Gefahrten flhrten die beiden Pferde (auf einem sall Gwyn) auf einem Weg, der sie in einem Kreisbogen
nach Norden zu dem bereits bekannten Holzunterstand brachte. Von dort gingen sie nordwérts und kamen kurz
vor Einbruch der Abendddmmerung zu dem Ort, an dem sie ihre Pferde festgebunden hatten. Hier errichteten
gerade acht Soldaten aus Adhelstan ein provisorisches Zeltlager. Neben den Reittieren der Abenteurer standen
jetzt 10 weitere (noch schweil3nasse) Pferde!

Abrik und der Ostvogt waren an diesem Nachmittag von Adhelstan eilends hergeritten, um jetzt selbst nach dem
Versteck der weilgefleckten Orks zu suchen, die offenbar unmittelbar mit ,,Gwyns Ermordung* in Verbindung
standen. Die beiden Kommandanten (und ihre Gefolgsleute) waren mehr als erleichtert, dass sie sich nun die
Suche nach dem Schlupfwinkel am néchsten Morgen sparen konnten. Und das Beste war: Gwyn war am Leben!
Und das Allerbeste war: Gwyn blickte beschdmt zu Boden, gab nur knappe, aber hofliche Antworten und wirkte
vollig am Boden zerstort. Diese neue Demut stand ihr wirklich gut!

Nachdem Flintstone berichtet hatte, dass der Finstermagier, der Gwyn zu seinem Schlupfwinkel gelockt hatte,
um sie seinem Mentor, einem Damonenflrsten, zu opfern, leider in der Gestalt eines weilgefleckten Falken auf
und davon geflogen war, seufzten seine Zuhdrer. Das war eine schlechte Nachricht. Aber der Syre up Alasdell
war ja dafir bekannt, keine halben Sachen zu machen, wirde sich also bestimmt zu gegebener Zeit dieses
Problems annehmen, nicht wahr?

Da die Gefahrten keine Lust verspirten, die Nacht in der Nahe des Schlupfwinkels zu verbringen, sondern Gwyn
lieber schleunigst lebend zuriick in die Stadt bringen wollten, brachen die Soldaten das begonnene Zeltlager
wieder ab und organisierten einen nachtlichen Fackelritt zuriick nach Adhelstan.

Unterwegs erzéhlten sie den Abenteurern, was sich beim Ende des Turniers zugetragen hatte.

Dunstan hatte um 14:00 seine Tochter am Stadtpalast mit einer Kutsche abgeholt. Gwyn hatte die festlichen
Brautgewander ihrer Familie und einen Schleier getragen (und sehr gut gerochen, weil sie fur diesen Anlass
offenbar viel Duftwasser spendiert hatte). Am Turnierplatz hatte sie auf der Tribine gut sichtbar flr alle Platz
genommen und (auf Dunstans Anweisung) den Schleier fir die beiden Finalisten huldvoll gedffnet.

Der finale Kampf fand zwischen einem MacBeorn und einem MacConuilh statt, und der junge Colvin
MacConuilh ging — nicht unerwartet —als Sieger aus dem Wettkampf hervor. Als er von seiner kiinftigen Frau
unter dem tosenden Beifall der Menge einen zarten Kuss entgegennehmen wollte, zuckte ,,die Braut® plotzlich
zusammen und sackte zu Boden. In ihrem Herzen steckte ein Armbrustbolzen! Niemand hatte den Schitzen
bemerkt! Entsetzen! Panik! Chaos! Das war also das vorhergesagte Ungliick!

Angus MacCeata, der stadtische Hohepriester, konnte Gwyn nicht retten. Er bemerkte aber (zu spat) eine finstere
Aura und entfernt die Quelle, einen Goldring, vom Finger des Madchens. Plétzlich steckte in den
Brautgewdandern nicht mehr die Enkelin des Lairds, sondern ein weilRgefleckter Ork! Was fir ein schreckliches
Zeichen! Der Clan der MacCeata war verflucht worden! Vor den Augen vieler bedeutender Zuschauer! Und wo
waren die albischen Helden, wenn man sie am dringendsten brauchte? Jedenfalls nicht dort, wo man sie am
dringendsten brauchen wiirde — behauptete zumindest Lingus MacCeata, der Uberaus unfahige Stadtvogt.

Da hatte sich Lingus gluicklicherweise geirrt!
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Zu Gast beim Laird der MacCeata

Die Nachricht Uber Gwyns Rettung verbreitete sich wie ein Lauffeuer in der bis dahin vollig schockierten Stadt,
und der spéatabendliche Einzug der von den Soldaten eskortierten Gefahrten mit der Enkelin des Lairds in
Adhelstan geriet fast zu einem Triumphzug — fast, weil der Finstermagier, der Gwyn mit seinen Zaubertricks
entfihrt hatte, leider noch auf freiem Ful war.

Randal und Dunstan waren Uberglticklich, Gwyn unversehrt zu sehen, und nach einem Vieraugen-Gesprach mit
seiner Enkelin erklarte der Laird, dass man diese Nacht zum Freudentag machen wollte, weil Gwyn
selbstverstandlich bereit wére, ihr Versprechen zu halten und Colvins Gattin zu werden. lhre Verlobung wirde
heute im Stadtpalast und morgen auf dem Turnierplatz gefeiert werden!

Flintstone und seine Freunde wurden als Helden der Stunde gefeiert. Anga behielt dennoch einen kiihlen Kopf
und bestand darauf, dass Gwyn die Nacht allein in einer (selten genutzten) Kellerzelle des Palasts verbringen
musste. Der Zwerg hielt es fir mdglich, dass es einen Geheimgang in Gwyns normales Quartier geben wiirde —
und damit hatte er vollkommen recht. Da einige Soldaten den Wachdienst ubernahmen, konnten die Freunde
eine ruhige und erholsame (kurze) Nacht im Goldenen Hirsch verbringen.

Am Mittag des folgenden Tages gab Gwyn kleinlaut Auskunft tber ihr heimliches Studium der arkanen Kiinste.
Der schone Wilhard hatte Gwyn vor drei Jahren gerettet, als sie vom Herbst-Fayre in Crossing heimgeritten war.
Der galante junge Mann hatte ihr seinen Namen zugeraunt und ihr angeboten, ihr verborgenes, aber spiirbares
Zaubertalent zum Erbliihen zu bringen, wenn sie dhnlich wie er eine gutige Wunderwirkerin werden mdchte. In
der Folgezeit hatte sie in Adhelstan ein paar Briefe mit Wilhard ausgetauscht (die empfangenen Schreiben hatte
sie alle verbrannt) und auf dessen Anraten ihrem Vater eine Erweiterung ihres Quartiers abgeschmeichelt, so
dass sie seither eine alte Abstellkammer des Palastes als Ankleidezimmer nutzen konnte.

Tatséachlich fihrte ein valianischer Fluchtstollen vom Stadtpalast unter der Stadtmauer hindurch bis zu einer in
Vergessenheit geratenen Gruft im uralten Friedhof der Valianer im Nordosten von Adhelstan. Wilhard hatte
diesen Gang entdeckt und konnte Gwyn auf diese Weise unbemerkt besuchen (und ihr die gewiinschten
Grundkenntnisse der Zauberei beibringen). Die finale Einfiihrung in die Magie sollte an ihrem 18. Geburtstag
stattfinden, aber dann kam die Idee ihres GroRvaters mit dem Turnier dazwischen.

Glicklicherweise hatte Wilhard einige Orks (dank der Hilfe seines Mentors) geknechtet und eine tolle Idee, wie
Gwyn an ihrem Geburtstag dennoch zur echten Zauberin werden kdnnte. Sie hatte gestern darauf bestanden, sich
ganz allein hibsch fir das Finale zu machen (und zu diesem Zweck in ihrem Quartier eingeschlossen). In
Wahrheit kam Wilhard mit einem Ork durch den Geheimgang in ihr Zimmer. Mit Hilfe eines goldenen
Illusionsrings und eines Tropfen Bluts des Médchens nahm der Ork sehr Uberzeugend Gwyns Gestalt an und
wurde von Gwyn und Wilhard als Braut gekleidet. Der Ork verstand Albisch und wusste, dass er keinen Laut
von sich geben und alle Kommandos befolgen sollte, die ihm Fremde geben wirden.

Wilhard und Gwyn fliichteten dann durch den Geheimtunnel zur Gruft. Dort hielt ein grofRer albischer Mann, den
Gwyn nicht kannte, den Wilhard aber mit ,,Kobold* ansprach, vielleicht wegen dessen griinlicher Hautfarbe oder
seiner klauenartigen Finger, die zwei Pferde bereit, mit denen die beiden zum Schlupfwinkel des Wunderwirkers
geritten waren. Durschak hatte sie dort erwartet und Wilhard gewarnt. Der schéne Zauberer war mit zwei Orks
nach Norden gelaufen, wahrend Gwyn bei Durschak auf seine Rickkehr gewartet hatte.

Natdrlich wollten sich die Geféhrten diesen Fluchttunnel anschauen — und erlebten am Ausgang eine
Uberraschung, weil sie plétzlich von zwei Wichterddmonen umzingelt und mit Eisenstiben attackiert wurden.
Ehe die Abenteurer die beiden (relativ schwachen) Gegner vernichtet hatten, gelang es einem, Flintstone einen
schweren Rumpftreffer zu verpassen.

Der Syre Uberlebte aber problemlos und wurde in ein Géstezimmer des Stadtpalasts gebracht. Dort wurde
Flintstone von einer ledigen Tochter (namens Faine) aus dem Corin-Clan liebevoll bis zur Mitte des
Drachenmonds gesund gepflegt. Seine Freunde waren selbstverstandlich ebenfalls Géste der MacCeata. Alle
erhielten einen Ehren-Ring (500 GS) des Ceata-Clans fur Gwyns Rettung. Der Laird leistete Flintstone einen
feierlichen Schwur der Freundschaft und bot ihm die Unterstiitzung seiner Fachleute bezliglich Schweinezucht
und Weinanbau an, die der Syre up Alasdell gerne annahm.
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