Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer hoher Grade
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Vorwort

Der Wilde Konig ist ein Abenteuer mit doppeldeutigem Titel:
Einerseits bezieht er sich auf Konig Beren, der besonders
stark unter dem Fluch seines Geschlechts leidet und schon
bei geringfiigigem Anlass zum wilden Tier wird. Anderer-
seits droht das Erscheinen eines Gwyllt-brenin, des Wilden
Konigs der twyneddischen Mythologie, der eine Gefahr fiir
ganz Vesternesse wire. Die Abenteurergruppe, die aus 4 bis
7 hochgradigen Spielerfiguren bestehen sollte, hat somit
gleich zweifach die Moglichkeit, entscheidend Einfluss auf
die Geschichte Midgards zu nehmen. Sie kénnen dazu
tragen, den Fluch Berens zu zéhmen und den Fortbesta
der Linie albischer Beornkdnige zu garantieren. Und sie
konnen den Wilden Konig vernichten, bevor er seine volle
Kraft erlangt und sich aufmacht, die menschliche Zivilisati
on in Alba, Clanngadarn und den angrenzenden L&
vernichten.

Das Abenteuer stellt vor allem gegen Ende auch he
ge Spielerfiguren vor Herausforderun i
kosten konnen. Der Spielleiter sollte
ner Bremse spielen. Wenn es u

Wir schreiben das Frithjahr des Jahres 2416. Fast fiinf Jahre
sind ins Land gegangen, seit Konig Beren MacBeorn offi-
ziell die Amtsgeschifte als Regent iibernommen und Laird
Angus MacBeorn das Amt des Reichsverwesers abgegeben
hat. Die Hoffnungen aller, die mit der Politik des Schwar-
zen Angus haderten, es wiirde sich nun alles zum Besseren

wenden, wurden jedoc
hatte sich schon vor]
entwachsen war.
lautbaren, Beren
Regierungsgeschift
Regentschaft tritt
lichkeit auf. Alle fir das R
Leitung der Sitzungen des

der Bevolkerung hervor, vor allem, da der kdnigli-
f keine befriedigende Erkldrung fiir Berens Verhalten
isen hat. Von Fall zu Fall werden immer wieder an-
tschuldigungen vorgebracht: Mal befindet der Konig
ich auf einer diplomatischen Mission im Ausland, mal auf
Pilgerfahrt zu den heiligen Stétten Albas, mal inkognito auf
Brautschau unter Albas Adelstochtern, und mal ist er einfach
unpésslich.

Eine Zeit lang gaben alle dem Schwarzen Angus die Schuld
an den Zustdnden bei Hof. Angeblich wollte er aus lauter
Machtgier nicht ins zweite Glied zuriicktreten und manipu-
lierte den unerfahrenen Konig. Mittlerweile werden immer
mehr Stimmen laut, die Berens Eignung als Herrscher prin-
zipiell in Frage stellen. Interessierte Kreise, zu denen aufer
den MacBeorns und ihren engsten Verbiindeten so ziemlich
alle einflussreichen Clans gehoren, verbreiten Gertichte, der
Ko6nig habe einen korperlichen oder geistigen Makel. Wenn
dies stimmen wiirde, miisste Beren nach albischem Recht so-
fort seines Amtes enthoben werden, um Schaden von Land
und Leuten abzuwenden. Unterstiitzt werden diese Unter-
stellungen von der nicht zu leugnenden Tatsache, dass der
zweiundzwanzigjahrige Konig keine Anstalten macht, sich
eine Gemahlin zu nehmen und fiir Erben zu sorgen, was ja
auch im ureigenen Interesse des Lairds Beorn sein miisste.

Angus, seine Getreuen am Hofe und selbst sein effizienter
und skrupelloser Geheimdienst kdnnen die sich aufstauen-
de Wut des Volkes nicht mehr lange unter Kontrolle halten.
Nach hisslichen Szenen im Hohen Rat, die von einigen der



Beteiligten an die Offentlichkeit getragen worden sind, hat
Konig Beren iiberall offiziell verkiinden lassen, dass er ein
letztes Mal fiir sechs Monate den Hof verlassen und sich in
die Einsamkeit eines Klosters zuriickziehen wird, um dort
den Gottern nahe zu sein, sich zu sammeln und dann mit
gottlichem Segen und voller spiritueller Energie die Macht
zu ibernehmen. Dann wird auch Laird Angus MacBeorn die
Hauptstadt verlassen und sich nach Harkfast, dem Stammsitz
des Clans, zuriickziehen.

Berens Fluch

Leider sind die Geriichte iiber den Konig nicht unbegriindet,
was selbst den Schwarzen Angus bei all seinen Féhigkeiten
in der Kunst der Staatsfilhrung hilflos macht. In Beren ist
gegen Ende der Pubertét eine besonders heftige Form des
Fluchs der MacBeorns (s. Alba - Fir Clan und Krone,
153) zum Ausbruch gekommen. Er verwandelt sich ni
nur im Kampf und in anderen Situationen hochster geistiger
und korperlicher Anspannung in einen Werbéren, sondern
immer, wenn er schon aus kleinstem Anlass in Zorn geré

Er verliert dabei ausnahmslos die Kontrolle iiber s
greift als wiitende Bestie alles und jeden in Reic
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Uberblick iiber das Geschehen

Konig Beren reist in Verkleidung in seine Zuflucht, das Hoh-
lenkloster im Norden Albas. Die Abenteurer werden als Ge-
leitschutz angeheuert, wobei Laird Angus als Auftraggeber

andeutet, dass noch andere Aufgaben auf sie warten. Die
eigentlichen Hintergriinde werden ihnen nur schrittweise of-
fenbart.

stattfinden. Dabei erleben die A
on. Die Anreise dient gleiehzeitig
tet vielfiltige Gelegenh
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vor Augen fiihrt.
hen Axt Irenwill, die Be-

Abenteurer in die Wildnis des siidlichen Bro Bedwen
2in, in den Wilden Forst jenseits der Nordostgrenze Albas.
Dort miissen sie sich durch unwegsames Geldnde voller
Ungeheuer und fremdenfeindlicher Schwarzalben schlagen.
SchlieBlich erreichen sie den dunklen Lebensborn, ein Ge-
biet, wo die dunkle Lebenskraft stark flieft und seltsame und
furchterregende Kreaturen hervorgebracht hat. Hier ruht der
Wilde Konig in der Erde, bis die Verwandlung abgeschlos-
sen ist. Der Weg zu seiner Ruhestitte ist mit Fallen gespickt
und muss erst einmal gefunden werden. Wenn alles gut geht,
vernichten die Abenteurer den Naturgeist, bevor er seine vol-
le Kraft erreicht hat, und kénnen unterwegs die Axt Irenwill
sichern.

Auftritt: Die Abenteurer

Laird Angus ist sich bewusst, dass in der jetzigen Situation
den Feinden der MacBeorns sogar Anschlige auf die sakro-
sankte Person des Konigs zuzutrauen sind. Daher soll der
Zufluchtsort Berens unter allen Umsténden geheim gehalten
werden. Als Ablenkung wird ein dem Konig dhnelndes jun-
ges Clanmitglied mit groem Gefolge zur Erzabtei Moran-
muir aufbrechen, wihrend der echte Konig in Verkleidung
mit einigen wenigen Getreuen in die fast entgegengesetzte
Richtung nach Elrodstor reisen soll. Von dort aus geht es



zur See nach Deorstead und dann den Devern entlang in ein
abgelegenes Vraidoskloster nahe der albischen Nordgrenze,
das allgemein als ,,das Hohlenkloster bekannt ist.

Angus wihlt die erfahrenen Abenteurer als Begleiter Berens
aus, auch im Hinblick auf den eigentlichen Zweck der Reise
in den Norden, der ihnen aber erst im Hohlenkloster offen-
bart wird. Eine Erklarung, warum gerade der Spielergruppe
diese Ehre zuteilwird, muss dem Spielleiter unter Beriick-
sichtigung der Vorgeschichte seiner Abenteurer iiberlassen
bleiben. Einer von ihnen koénnte dem Clan Beorn oder ei-
nem verbiindeten Clan (z.B. Turon oder Tilion) angehdren,
oder einer hat in der Vergangenheit der albischen Krone,
der Kirgh oder dem Clan Beorn gute Dienste geleistet. Die
Gruppe kann aber auch vollig fremd in Alba sein und gerade
deswegen - fiir einen sehr guten Lohn - angeheuert werden,
da sie so nicht im Verdacht steht, Verbindungen zu Gegnern
der MacBeorns zu haben.

Die Abenteurer werden nach Harkfast, dem Stammsitz
Clans Beorn, eingeladen und dort von Angus personlich
empfangen. Landesfremden erldutert er die politische Situ-
ation, wihrend dies bei Abenteurern, die die letzten Jah
in Alba verbracht haben, nicht nétig ist (d.h. in dies
versorgt der Spielleiter sie vorher mit den nétigen I

Wahl beschiitzen sollen. Er weist a
Anschldgen hin und deutet an,
weitere Aufgabe auf die Abe
die er zusagt, ist angesic

1tz kodern und dabei die

inem leichten Gespann, falls einige nicht
d mit jeglicher fiir die Reise ndtigen Aus-
attet. Im iibrigen ist Angus aber aus Sicher-
sehr zuriickhaltend mit Informationen; er ver-
riat den Abenteurern vorerst nicht einmal das Ziel ihrer Reise
und teilt ihnen nur mit, dass sie alles Notige erfahren, wenn
sie erst einmal unterwegs sind.

Sobald die Abenteurer eingewilligt haben, den Auftrag an-
zunehmen, ldasst der Laird Beorn den alten Leibwéchter

Dunstan rufen, der das Vertrauen Berens genief3t und ihn auf
seiner Reise begleiten wird. Dunstan erscheint in Begleitung
eines jungen Kriegers, der als Godfry de Soél, Ordenskrleger
des Sonnenordens, vorgestellt wird und der mi
der Kirgh den Konig zu seiner Zuflucht gelei
derzeitige Leibwichter begleitemsihn nicht
sie zu bekannt sind.

Zeittafel

Die Reise begin
fast am frithen Naj
e 4 Tage brau-
finden und unschédlich
avon ab, wie oft sie

mittags Einlaufen im Hafen von Deorstead
abends Ankunft am Hohlenkloster

Tag 21: morgens Abreise vom Hohlenkloster

Tag 23: abends Eintreffen in Gryffenscraeg
Tag 25: morgens Aufbruch in Gryffenscraeg
Tag 26: mittags Erreichen des Randes des Bro Bedwen

Tag 36: Auffinden der Umgebung des Zielortes (unter
optimalen Bedingungen)

Tag 54: Riickkehr nach Deorstead (Tag 76, wenn die
Abenteurer mit Schitzen beladen zuriickkeh-
ren)

Landeskundige konnten stutzig werden, dass Godfry keinen
Kilt in den Ordensfarben (grau und gold) triagt, sondern in
Clanfarben (der MacTilions) gekleidet ist. Angus klart die
Abenteurer dann dariiber auf, dass Godfry die Erlaubnis sei-
ner Ordensoberen hat, seine wahre Identitit zu verbergen
und in Verkleidung zu reisen, um so wenig Aufmerksamkeit
wie moglich zu erregen. Godfry stammt aus der Gegend des
Hohlenklosters und soll nicht nur den Konig beschiitzen,
sondern der Reisegruppe auch als Fiihrer dienen. Die Aben-
teurer haben die Gelegenheit, sich bei einem gemeinsamen
Abendessen mit Dunstan und Godfry (s. »Personlichkei-
ten«) bekannt zu machen.



Die Reise nach Norden

Die Reisegruppe bricht am frithen Nachmittag ohne groBeres
Gepiack von Harkfast auf und erweckt den Eindruck, dass
hier nur ein paar Géste aus der ndheren Umgebung den Heim-
weg antreten. Angus hat einen Vertrauten mit zwei Packpfer-
den vorausgeschickt, der zwei Wegstunden entfernt abseits
der Strae wartet. Dunstan und Godfry tragen unauffillige
Reisekleidung. Konig Beren, dem die Abenteurer jetzt zum
ersten Mal seit ihrer Ankunft in Harkfast begegnen, ist als
junger Gelehrter verkleidet und tragt einen Reisemantel mit
tief ins Gesicht gezogener Kapuze. Ohne Wissen der Offent-
lichkeit hat er sich in den vergangenen zwei Wochen einen
Bart wachsen lassen. Sein von Natur aus braunes Haar hat
mit Pflanzenfarbstoffen einen rotlichen Schimmer erhalten.

Nachdem die Mauern von Harkfast au3er Horweite sind, in-
formiert Dunstan die Abenteurer, dass ihr Ziel Prioresse sei
und dass er damit rechnet, die Erzabtei in etwa dreiein
Tagen zu erreichen. Beren fiihlt sich offensichtlich wohl,
Mauern der Clansburg hinter sich zu lassen und den Riicken
eines Pferdes unter sich zu spiiren. Die Abenteurer kénnen
den gutgelaunten jungen Konig leicht in ein Gespric

oder iber Clan und Krone.

Die erste Nacht verbringt die
genen Jagdhiitte, die die H

ohn fiir seine langjdhrigen Diens-
unstans Verwalter heif3t seinen Herrn und
en, und die Abenteurer verbringen eine

chmittag des zweiten Reisetages kommt es zu
einem Uberfall (s. »Der Fluch in Aktion«). AnschlieBend
iibernachten die Reisenden in zwei Gasthdusern - normaler-
weise zuerst im Roten Kobold (s. unten), einem befestigten
Waldgasthof, und dann im Dreigehdrnten (Schild: ein drei-
gehornter Helm), dem Wirtshaus des Dorfes Wilmorsbor.
Da es im Kobold zu einem Mordanschlag auf Beren kommt,

kann der Spielleiter die beiden Gasthduser auch vertauschen,
falls schon der Uberfall auf der StraBe die Abenteurer so ge-
schwicht hat, dass sie unbedingt erst eine ungestorte Nacht-

Die folgenden Re
wenig von der A
im beginnenden F

remden den Abenteurern entgegen. Da
lich gerade verléuft, sicht man andere

gengrauen auf die Jagd gegangen und befindet sich
etzt auf dem Riickweg nach Harkfast. Von ihrem Erfolg
zeugen mehrere Enten und Rebhiithner, die an ihren Sétteln
hiangen. Da sie Dunstan kennen, halten sie an, um ihn zu
griifen und ein paar Worte zu wechseln. Beren hélt sich im
Hintergrund, um nicht erkannt zu werden. Unterstiitzen ihn
die Abenteurer dabei, indem sie ausdriicklich die Aufmerk-
samkeit der drei Jager auf sich zu ziehen suchen, so verdie-
nen sie sich je 5 EP.

2. Ein miider Hausierer, der einen hoch mit Topferwaren
beladenen Esel am Halfter fiihrt, fragt die Abenteurer unter-
wiirfig, wie weit es noch bis zum néchsten Dorf ist.

3. Die Reisegruppe schlieit zu einer Schafsherde auf, die
auf dem Weg zu neuen Weidegriinden die Strafle auf gan-
zer Breite blockiert. Es kommt zu einer kleinen Auseinan-
dersetzung zwischen Dunstan und dem Schéfer, da Tiere auf
den groflen Handelswegen nur in kleinen Gruppen getrieben
werden diirfen, um den Verkehr nicht zu behindern. Der
Schéfer meint nur, er wiirde den Weg nicht versperren: ,,lhr
konnt ruhig zwischen den Schéfchen hindurchreiten, nur kei-
ne Angst, Ihr hohen Herren, sie beil3en nicht.*

4. Eine gutgelaunte Hochzeitsgesellschaft befindet sich
auf dem Weg vom Tempel zum Hof des Brautigams, wo die



Feier weitergehen soll. Die Braut in ihren besten Festtags-
gewindern und mit Frithlingsblumen geschmiickt reitet auf
einem Pony, das von ihrem Mann gefiihrt wird. Zwei Bur-
schen ziehen einen Handkarren mit Getrdnken und bieten
den Abenteurern einen Becher Honigwein an, um auf das
Wohl des jungen Paares zu trinken.

5. Ein Bauer und zwei seiner Knechte fithren einen prich-
tigen Bullen heim, der auf einem Nachbarhof seine Pflicht
als Zuchtstier getan hat. Die Méanner sind Dunstan fliichtig
bekannt. Wéhrend er ein paar Worte mit ihnen wechselt und
sie dadurch abgelenkt sind, gerit das Tier in Panik, da sich
eine Hummel in sein Ohr verirrt hat, und reif3t sich los. Mit
je 40% stehen Godfry, Beren und jeder der Abenteurer im
Weg des durchgehenden Bullen. Sie konnen ihm mit einem
EW:Reiten ausweichen. Misslingt der Wurf, attackiert der
Bulle im Voriibergehen das Pferd mit seinen Hornern. Trifft
er, ist ein zweiter EW:Reiten nétig, um nicht vom Pferd ab-
geworfen zu werden. Die Abenteurer, vor allem die Zaube
unter ihnen, konnen sich niitzlich machen, indem sie helfe
das Tier wieder unter Kontrolle zu bringen.

Bulle (Huftier, Grad 4)
15 LP, 25 AP - TR - St 100, Gw 50, In t40, B 36

Angriff: Hornt8 (1W6+1); Raufent7 (1W6) -
(1W6+2) - ABWEHR+13, RESISTENZ+12/14

tenz+12/14

6. Die Reisegruppe holt einen
gespannen und acht bewaftn,

ic meisten Handelszlige, und die Bauern
inter nicht viel, was sie zu Markte tragen

konnen.

Der Fluch in Aktion

Auf der Strafie steht vor der Reisegruppe ein Planwagen,
bei dem offensichtlich ein Rad gebrochen ist, da er schrig
steht und schon von weitem zwei Ménner zu erkennen sind,

die sich um die Reparatur des Schadens bemiihen. Der Wa-
gen versperrt den Weg, so dass die Abenteurer nur langsam
und einer hinter dem anderen vorbeireiten kdnnen. Alterna-
tiv konnten sie auch absteigen und die Tiere am Ziigel durch
das lockere Buschwerk am Wegesrand flihren. Bevor es aber
dazu kommt, werden die Reisenden iiberraschend aus dem
Planwagen heraus mit schweren Armbriisten unter Beschuss
genommen, und die beiden Manner am Rad packen Stof3speer
und Schild, die griffbereit auf dem Boden gelegen haben.

Die beiden sichtbaren Gegner sehen wie verwahrloste We-
gelagerer aus, und Godfry und Dunstan zégern nicht, zum
Angriff iberzugehen. Die Abenteurer schlieen sich thnen
vermutlich an. Dunstan ruft noch Beren zu, sich hinten zu
halten. Schenken die Abenteurer vorher der Umgebung ei-
nen Blick, so féllt ihnen nichts Besonderes auf; links und
rechts der Strale stehen hohe Laubbdume, vor denen am
Wegesrand mannshohe Biische wachsen. So frith im Jahr
sind die jungen Blatter noch so klein, dass weder Buschwerk
noch Baumkronen Sichtschutz bieten.

Weiter hinten auBlerhalb des Bereichs, dem die Abenteurer
verniinftigerweise ihre Aufmerksamkeit gewidmet haben,



geht auf einmal ein Baumstamm nieder und versperrt den Angriff: StoBspeer+10 (1W6+2), Dolch+9 (1W6+1), schwere

Reitern mit seinem Astwerk den Riickzug. Um ihn zu {iber- Armbrust+7 (2W6); Raufen+6 (1W6-2) - ABWEHR+12, REsIs-
winden, muss ein EW—4:Reiten gelingen. Dafiir verant- TENZ+14/13
wortlich sind mehrere Ménner, die unter mit Laub und Erde

getarnten Decken verborgen waren und jetzt den vorher ge- Soéldner von hinten (Krieger, Grad 4)
féllten und nur noch mit Pflock und Seil gehaltenen Stamm 14 LP, 28 AP - KR - St 80, Gw 50, 1350, B 20

zum Umstiirzen gebracht haben. Angriff: Langschwert+11 (1W6-
Armbrust+9 (1W6), groler Schild+

. . . . . . WEHR+12, RESISTENZ+14/
Ein Teil der Ménner hat leichte Armbriiste gepackt und sich

gleich hinter dem Baumstamm verschanzt. Bevor sich Beren
von der Uberraschung erholen kann, wird er - oder besser
sein Pferd - zum Ziel einer Bolzensalve. Die ersten Ge-
schosse sind mit einem schwachen, aber schnell wirkenden
Gift (Wirkdauer 10 sec; Virulenz+50) bestrichen; wird ein
schwerer Treffer erzielt, so muss das Pferd einen PW:Gift
wiirfeln, der nur mit 15% gelingt. Wird das Pferd vergiftet,
so reagiert es wie ein Mensch im Vollrausch und bricht lang-
sam zusammen. Beren kommt rechtzeitig aus dem Sattel,
bleibt aber neben seinem Reittier liegen. Fiir die Abenteu:
ist es nicht ersichtlich, ob er verletzt ist oder ob er nur
Deckung des Pferdeleibs nutzt. In Wahrheit verwandelt e
sich in einen Werbéren, d.h. die Geschosse, die jetzt noch auf
ihn abgeschossen werden, richten keinen Schaden an. Na
6 Runden erhebt der Konig sich dann als Bér und stii
zuerst auf die Angreifer, solange noch welche st
dann auf die Abenteurer.

g von Erbstreitigkeiten um eine Baronie bei-
indem sie einen der Kandidaten ausschalten. Den K6-
sie natiirlich nie angegriffen (was sogar stimmt).

Sobald der Werbdr Beren mit Hilfe der Abenteurer ausge-
schaltet worden ist, informiert Dunstan sie iiber das Leiden
des Konigs, das der eigentliche Grund fiir den Riickzug in
ein Kloster ist, wo es Hoffnung auf Heilung gibt. Der Spiel-
leiter kann den Spielern jetzt die Informationen aus »Berens
Fluch« mitteilen.

Berens Pferd (Huftier, Grad 2)
13 LP, 15 AP - TR - St 80, Gw 60, In t50
Angriff: Hufschlag+7 (1W6+1); Ra
WEHR+12, RESISTENZ+11/13

Bes.: doppelter Schaden bei Stu:

Zu Gast im Roten Kobold

Der Rote Kobold ist ein typisches Gasthaus, wie man es
tiberall dort an Albas Stra3en finden kann, wo kein Dorf in
der Néhe ist. Das Wirtshausschild zeigt in roter Farbe einen
tanzenden Kobold, der einen Umhang mit Kapuze triagt. Hier
treffen sich nicht nur Reisende, die Schutz fiir die Nacht su-
chen, sondern auch Ménner und Frauen aus der Nachbar-
schaft. Im Forst westlich von Prioresse sind das Jiger und
Fallensteller, Kohler und Krautersammler, Holzféller und

ruppe einschlieBlich Beren und seine Be-
stens ein Gegner da sein.

15LP, 34 AP - KR - St 90, Gw 50, In 65, B 20
Angriff: Schlachtbeil+12 (1W6+6), Dolch+12 (1W6+2), schwe-

re Armbrust+9 (2W6); Raufen+7 (IW6-1) - ABWEHR+13, REsis- Waldbauern, deren Hiitten und Hofe iiber die Umgebung des
TENZ+15/14 Gasthauses verstreut sind. Dieser Teil des albischen Waldes

ist sicher genug, dass die Einheimischen sich nicht fiirchten,
Séldner von vorne (Krieger, Grad 3) auch noch nach Einbruch der Dunkelheit unterwegs zu sein.
13 LP, 22 AP - KR - St 75, Gw 50, In 50, B 20 Die Gaststube im Roten Kobold ist daher abends gut besucht.
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