Der Erbe des Grafen II

Plot

Nachdem der böse Druide durch seinen genialen Plan als neuer Graf Leopold die Herrschaft über Tirol gewonnen hat will er seine Macht und seinen Einfluss weiter ausbauen. Er erforscht die Geheimnisse der Insignien und teilt deren seinen engen Gefolgsleuten mit, wie man diese nutzen kann. Den Kufsteiner Ritter Gunther von Wallenrod begünstigt er, was dessen Konkurrenten Rothar und Baldur natürlich verärgert. Auch erzählt er Gunther, dass Rothar und Baldur vom christlichen Glauben abgefallen sind und die keltischen Götter verehren. Zu diesem Zweck trifft er sich auch mit Michael von Fragenstein zu einer Kletterpartie auf der Martinswand. Nachdem Michael dort zu viele Fragen stellt und den Graf fast in Verlegenheit bringt, was die Erklärung für einige Ungerechtigkeiten in seiner Herrschaft betrifft stößt der Graf den Ritter vom Klettersteig. Natürlich wird der Mord als tragischer Unfall dargestellt. Als Nachfolger für Michael will der Graf seinen treuen Mordbuben Jomar einsetzen. Jomar soll zum einberufenen Landtag geadelt werden, an dem auch Rothar und Baldur die Landreform vorgelegt werden soll.

Der Verlauf des Landtages ist folgender:

1. Die Gruppen (Kufsteiner, Landegger, Südtiroler, Fragensteiner, Bregenzer Baron) werden vom Graf willkommen geheißen und können ihre Unterkunft beziehen.
2. Alle werden zusammengerufen um dem Ritterschlag von Haupmann Jomar beizuwohnen, dem sogleich feierlich das Fragensteiner Lehen und die Amulett-Insignie (Bedeutung des Amuletts siehe unten) übergeben wird.

3. Ein Bankett zur Feier des Tages wird für alle abgehalten.

4. Die Ritter werden mit max. einem Begleiter zur Landreform gerufen. In der Zwischenzeit taucht im Südtiroler/Landegger-Haus Lucardus der Spielmann auf.

Die Landreform:

Baldur und Rothar müssen unter Druck wohl der lächerlichen Landreform zustimmen, die ihre Gebiete stark verkleinert und dem Grafen mehr Rechte gibt. Dagegen schneiden Gunther und Jomar wesentlich besser ab.
Während der Verhandlung erhalten die Gefolgsleute von Rothar und Baldur Besuch von einem Spielmann (Granny) der die Sage von König Dietrichs Tarnkappe und dem Tod des Riesen erzählt.
„Es soll noch zwei weitere Insignien geben, die seit jeher im Besitz der FEEN und der Zwerge sind...“ 

Später entdeckten die Leute ein kleines Kästchen mit einem vergilbten Pergament mit folgenden Text (oder von Granny abgewandelt):

An die Menschlein Tyrolis:

Tapfer habt ihr wider das Böse gefochten, doch leider war es ohne Erfolg. Das böse Wirken des falschen Geschichtenerzählers nimmt seinen Lauf und uns ist es nicht möglich, selbst einzugreifen – zu weit sind wir schon in den Nebeln entschwunden. So senden wir euch diese Kunde:

Einst vor 10 eurer Generationen wurde zwischen eurem König Dietrich und unserem König Alberik und der Herrin des Waldes, Königin der Feen, der wahre Bund beschlossen – und seine Zeichen waren sechs Insignien! Die vermissten zwei werden euch wertvolle Dienste leisten.

Sucht und findet die Tarnkappe König Dietrichs, sein Besitzer haust hier im Walde.

Den Mistelzweig der Herrin des Waldes müsst ihr gar nicht erst suchen – er ist jeder Teil des Waldes – nur wie er geschnitten wird, ist von Belang.

Mae gowen.

Granny übernimmt die Rolle des verbannten Feys im Wald, der Hinweise und Rätsel zur Erlangung der Insignien Mistelzweig und Tarnkappe (unsichtbarer Zwerg in Höhle) gibt.

Der Graf weiß nichts Genaues von diesen Insignien.

Zu späterer Stunde besucht Jomar die zwei ausquartierten Ritter und gibt vor, vermitteln zu wollen. In Wahrheit führt er jedoch einen weiteren teuflischen Plan des Grafen aus, der die zwei Ritter im Kreise deren Gefolgsleute töten will. Zu diesem Zweck setzt Jomar eine beherrschte Schlange ab. Wird die Gefahr gebannt, kann man mit Hilfe von Abälard herausfinden, dass das Gift der Schlange dasselbe war, mit dem einst der Graf gemeuchelt wurde! Sollte Jomar auch damals der Mörder gewesen sein?

Die weitere Kommunikation geschieht wohl ausschließlich über Boten, denn das Misstrauen wird groß sein. Zugleich sollen beide Seiten versuchen, einen Plan auszuhecken, wie sie den jeweils anderen überrumpeln können.

Der Geist des richtigen Sohnes des Grafen, dessen Körper vom Druiden übernommen wurde, ist in eine Frau eingefahren (Anna), die nach dem 1. LARP dessen ehemaliges Gefängnis im Turm im Wald nahe Landeck besucht hatte.
Während all dieser Zeit verfolgen die ‚Bösen’ ein geheimes Ziel des Grafen, der sie natürlich nicht einweiht. Dies ist die vollendete Rache am alten keltischen Druiden, der den bösen Druiden als Schüler abgelehnt hatte. Zu diesem Zweck soll der alte Druidenstein einem speziellen Ritual unterzogen werden, zu welchem die vier Insignien und zwei weitere Gegenstände vonnöten sind. Dies sind – was der Graf nicht weiß – die fehlenden zwei Insignien – er selbst kennt nur eine vage Beschreibung.

Da der Graf weiß, dass Abälard die Insignien reinigen will, spielt er ihm die Information von einem Ritual zu, das zur Reinigung dienlich ist. Dazu müssen die Insignien (und zwar alle sechs) an einen Ort gebracht werden, der als „Nabel“ bezeichnet wird (Druidenstein) – diese Information stammt von Tommy, der das als Kelte weiß. Graf liefert ihm natürlich die Beschreibung (von Hl. Patrick für Irland, leicht andere Insignien, Schluss auf fehlende) der fehlenden Gegenstände, die Ruggi finden soll.
Der Graf hat vor, ins Ritual einzugreifen und dem Land die Kraft zu entziehen und die Natur zu zerstören... Der Druidenstein wird deshalb streng bewacht wird.
Sind alle Insignien gefunden und ist alles für das Ritual bereit, stellt Graf mit Bote Forderung an Rothar und Baldur, diese sollen von seinen Rittern der Ehre wegen bekämpft werden! Seine Ritter sollen sich die Ländereien holen. Kampfplatz auf oberer Wiese wird vereinbart. Inzwischen soll Ruggi mit dem Ritual beginnen, anwesend sind allein die Nichtkämpfer und im versteckten auch der Graf. Im Moment, da die Kraft zu fließen beginnt, schaltet der Graf sich ein und entzieht der Natur die Macht. Er erzählt dabei von seinen diabolischen Taten. Diese Verbindung muss unterbrochen werden, doch der Graf selbst umgibt sich mit einem Schutzwall. Z.B. Stein mit Schwert zerschlagen oder anders. Dann wird erzählerisch unterbrochen und beschrieben, wie der Graf zum Baum verwandelt wird.

Dann schnell zu Kämpfern um ihnen davon zu erzählen und Schlacht abzubrechen (sollte kurz davor in Gang gesetzt werden).

(Achtung: Ende vor Mittag)

Anhang 1: Die Insignien und deren Wirkung

· Das Schwert (Träger ist Gerald / Gunther von Wallenrod): es ist eine allesschneidende Klinge (kann den Druidenstein zerstören?), im Kampf kann sie dennoch geblockt werden (?)

· Das Amulett (Träger war Thomas / Michael von Fragenstein, ist dann Wolfi L. / Jomar): Immunität gegen Zauber und Überirdisches wie Gebete (wichtig, damit Jomar nicht zum Grafenmord befragt werden kann)

· Die Sichel (Träger ist Werner / Baldur zu Wiesburg): Ermöglicht Analyse bzw. Einblick in die Gefühle eines anderen – sehr vage aber nützlich

· Die Gesetze (Träger ist Rainer / Rothar der Zänker): nützen nur etwas, wenn auch nach ihnen gerichtet wird (und dann auch nur, was eben drinnen steht) – effektiver Nutzen: keiner

· Die Tarnkappe (von den Zwergen): wie eben eine Tarnkappe wirkt, wirkt aber nicht in geschlossenen Räumen!
· Der Mistelzweig (von den Elfen): heilt (einmalig!) von den Toten

Anhang 2: Spielleitung

· 1 OSL (Ober-Spielleiter/Koordinator): Markus. Sammelpunkt für alle Infos bezüglich des Geschehens und natürlich regeltechnischer Ansprechpartner für alle Spieler. Nur kurze Springer​rollen.

· 2 SL: Philipp und Daniel in je einem Haus / bei einer Gruppe (Phil bei den Guten, Daniel bei den Bösen). Überwachen das Geschehen, lenken die Handlung und sind ebenfalls Ansprech​partner für alles Regeltechnische. Nur kurze Springer​rollen.

· 2 Voll-NSC: Granny (im Nebenplot auch SL) und Wolfi L. (als Graf). Sind voll eingeweiht, spielen aber nur ihre Rolle (und im Notfall Springerrollen). Sind aber keine Ansprechpartner für Regeltechnisches, also nur ingame aktiv.

Anhang 3: Nebenplots

· Entführung der Tochter von Rothar! Albas, die Ratte, plant eine heimliche Zusammenarbeit mit Gunther und dessen Gefolgsleuten, um die angebetete Tochter von Rothar zu entführen. Deshalb agiert er auch als Spion im feindlichen Lager.

· Dämon von Clemens (Martl) befand sich auf Spionage bei den Kufsteinern – hat dort seinen Neigungen nachgegeben und sich eine Maid aus einem Zimmer im Patzenhaisl geschnappt (Tochter des Wirtes, Isabelle, Geliebte von Slonje). In der Nähe übergab gerade der Bote von Sigl einen Brief an Ursula, als sie zur Burg zurückging, sah sie Gestalten aus dem Fenster stürzen – fand unten nur ein blutiges Tuch und einen Anhänger (Silbernes Kreuz, das Slonje Isabelle geschenkt hatte, mit heiliger Fähigkeit: befreit jedes Getränk in das es getaucht wird von Gift – wirkt aber nicht bei Alkohol). Möglichkeit: Ruggi destilliert Essenz und findet raus, was passierte. Jan vorher das Kreuz zeigen!

· Von Kelten-Leuten (Eol und Tommy) Information: Grafschaften seien ‚natürliche’ Einteilung – haben jeweils einen Nabel, wo sich ihre Kraft bündelt, was oft bei druidischen Ritualen zur Reinigung verwendet wird.
· (Geist im Grafenhaus, der dort früher viele Morde begangen hat und erlöst werden kann – Granny)

Anhang 4: Armeen

Einige der Ritter haben ihre Männer mobilisiert um dadurch zusätzlichen Druck auszuüben.

· Kufstein hat im Geheimen 40 schwer gerüstete Ritter und 200 Plänkler und Bogenschützen mobilisiert, die unter dem Kommando von Ernst von Krumbach stehen.

· Rothar hat etwa 200 Mann am Brenner stationiert, bereit im Notfall einzugreifen. Durch die Spionage von Albas ist dies den Kufsteinern bekannt.

· Zudem schützt Rothar sein Land durch Besetzung des Reschenpasses mit etwa 50 Mann – das genügt um den Pass auch gegen eine Übermacht zu verteidigen.

Anhang 5: Artefakte

Folgende Artefakte sind im Spiel:

· Alkoholikum: Gunther von Wallenrod hat ein Gebräu, das einen bei Einahme sofort stockbesoffen macht was für ca. 5 min wirkt.

· Ring mit Schlafpulver: Taror Galat (Stefan Hartl) hat einen Ring mit 1 Dosis Schlafpulver – wirkt bei Einnahme sofort und 5 min lang bzw. bis der andere geweckt wird.

· Silbernes Kreuz von Slonje: er schenkte es seiner Liebsten, die vom Dämon getötet wurde. Die Magd Medarda fand es. Es befreit jedes nichtalkoholische Getränk von Gift, wenn man es eintaucht.
· Kreuz von Wolfram: Er besitzt ein Kreuz, das ihn vor jeglicher Beherrschung bewahrt.

· Feueramulett von Adelheid (vom alten Druiden): Wenn sie jemand gegen ihren Willen berührt, verbrennt er sich.

· Blauer Stein / Dämonenamulett: Diese dienen als Fokus für eine Wiederbeschwörung der Dämonen. Dazu muss der Gegenstand bei einem toten Körper sein und das Ritual (kennt Frater Johannes) vollzogen werden. Wird einer der Dämonen tödlich getroffen gilt selbiges.
Anhang 6: Das Ritual
Aus der Schrift des Hl. Patrick von Irland:

Und die Eïren erzälten myr von eynem Ritus, den dero Druydi practizieren um die Krafft des Landtes zu reynigen. Denn die Krafft des Landtes ruhet in Insignia – ad numerum VI – und flieszet durch eynen Punct – der Nabel Eïres, eyn groszer Steyncircel in der Wildtnis. Und dies seyen iene Insignia:
Eyne mächtig zweyschneydig Axt, die in dero Handt des stärcksten Streyters ruhet, sodasz er mit seynen Mannen das Eyland vor dem Böszen hinter den Wassern beschytzet.

Eyne gülden Sichl des Primus inter Druydi, Meyster der Erd, dessen Weysheyt sie versynnet.

Eyn bronzen Halsreyff fyr den Herrn dero Zinnminen, der yber die rechte Mischung von Messyng und Zinn im Foier wachet, aus welchem dero Bronze hervorgehet.
Eyn behauen Steyn, voll der Runen, in welchen dero lex niedergeleget sey, und um den ständiglich die Winde blaszen und yber welchen eyn anderer Druyd wachet.

Ein IV-blättrig Kleyblatt, dem geheimniszvolle Heylkrafft innewohnet, wird von eyner weysen Heylerin bewahret, die es von eynem Feynwesen, die aus dem Sonnlicht gebohren werden, gekriget haben soll.

Eyn erzen Handtschuh, den eyn groszer Hoiptling von – dicitur – dero Zwergen gekriget hat, den er ob dero kleynen Machart iedoch garselbst nit tragen kann – so weysz mann auch yber seyne Kräffte nit Bescheyd.

Und fehlet auch nur eynes der Zeychen, so kann dero Reynigung nit vollzihet werden!

Nun musz dero Steyncircel zur Mitternachtsstund am Tage dafor mitt Kreid gezeychnet werdten, eyn iedes dero Elemeth-Symbole auff den Steynen.

Und zur Reynigung am fruhen Morgen, diez ist die einzig gültig Stund, werden all die Insignia ins Rundt des Steyncircels geleget und fyr ieden eynzeln dero Kräffte der Nathur beschwöret:
Das Wasser soll auff dero Axt ybergehn, die Erd wird vom Steyne auff die Sichl beschwöret. Das Foier soll dem Halsreyff noien Glantz beschern, die Winde werden den Runensteyn umflieszen. Das Licht soll dem Kleyblatt neue Krafft verleyhn, das Erz wird die eysern Glieder des Handtschuh härtten.
Die Symbole der Elemente müssen für das Ritual erst herausgefunden werden. Der Waldläufer und Meister des Do kennt drei von ihnen, denn diese Elemente hat er bereits studiert: Erde (Kreis), Luft (Spirale) und Wasser (einfache Wellenlinie). Der Schülerin des alten Druiden, Adelheid, wurde das Zeichen des Lichts (Stern) offenbart. Die Wahrsagerin Medarda sah in einer Vision das Symbol des Erzes (Quadrat) und die verrückte Medea sah irgendwann das Symbol des Feuers (Dreieck) vor sich.
