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WARHAMMER-KAMPAGNEN

Gravaines Queste ist Teil einer Reihe von Warhammer
Kampagnensets. Jede Kampagne stellt aufeinander auf-
bauende Begegnungen zweier rivalisierender Armeen dar,
die in einem entscheidenden Schlussgefecht gipfeln, in
welchem der Gewinner der Kampagne ermittelt wird.

BRETONEN
UND WALDELFEN

Dieses Erginzungsset beschreibt die Abenteuer eines
Questritters namens Gravaine de Beau Quest. Er ist der
Held einer berihmten bretonischen Ballade, die davon
erzihlt, wie seine Queste zur Errettung der Herrin von
Challotte, die ihm in einer Vision erschienen war, in einer
kriegerischen Auseinandersetzung mit den Waldelfen
endete!

Jedes Warhammer-Kampagnenset ist um zwei Volker der
Warhammer-Welt herum aufgebaut, wobei das Haupt-
augenmerk auf eine Armee gelegt wird. Gravaines Queste
dreht sich um die Bretonen und stellt eine niitzliche
Erginzung fiir jeden Bretonenspieler dar. Es enthilt nicht
nur alle Informationen fir das Spielen der Kampagne,
sondern auch Sonderregeln fiir bretonische Ritterturniere
und mehrere Bastelvorlagen fiir ein bretonisches Lager
einschlief$lich eines Reliquienwagens, die auch in anderen
Gefechten hervorragend einsetzbar sind.

i
.

Gravaines Queste und die anderen Erginzungssets in
dieser Serie wurden fiir Spieler entwickelt, die bereits
entsprechende Armeen besitzen. Die Spiele sind so
angelegt, dass Spieler mit typischen 3000 Punkte Armeen
die erforderlichen Truppen aufstellen konnen, ohne viele
neue Modelle kaufen zu missen. Wer seine Armee um
einige Einheiten erweitern oder Charaktermodelle speziell
fir die Kampagne erwerben mochte, erhilt durch die
gleichzeitig veroffentlichten neuen Modelle dazu eine gute
Gelegenheit.

AUSWAHL DER ARMEEN

Ihr benoétigt keine bestimmten Truppen, um diese
Kampagne zu spielen. Stattdessen konnt ihr euch eure
Armeen fir eine festgelegte Gesamtpunktzahl selbst
zusammenstellen.

Die Auswahlmoglichkeiten der Armeen aus der Armeeliste
des jeweiligen Warhammer-Armeebuchs werden durch die
Szenarios beschrinkt, in einigen Fillen konnt ihr aber auch
mehr Einheiten eines bestimmten Typs aufstellen, als
normalerweise erlaubt wiren. Dies liegt daran, dass die
normalen Warhammer-Armeelisten einen allgemeinen
Uberblick tber die moglichen Armeen eines Volkes
verschaffen sollen, die Kampagnenarmeen hingegen
speziell auf die stattfindenden Konflikte zugeschnitten sind.

Wir haben ein gewisses Mafd an Variationsmoglichkeiten
gegeben, damit ihr die Spiele mit euren bereits vorhan-
denen Armeen spielen und eure Gegner mit eigenen Tricks
und Ideen iberraschen konnt. Die erlaubten
Auswahlmoglichkeiten der Armeen richten sich nach den
Szenariobeschreibungen.

Zur Auswahl eurer Armeen benétigt ihr die entsprechende
Szenariobeschreibung und euer Armeebuch. Die Szenario-
beschreibungen geben vor, welche Truppentypen ihr
einsetzen dirft, wihrend das Armeebuch auf deren
Ausriistung, Optionen und Punktkosten eingeht. Die
Szenariobeschreibungen legen fest, wieviel magische
Gegenstinde die Spieler erwerben und wie viele Punkte sie
maximal in diese Gegenstinde investieren durfen.

Beachtet, dass ihr magische Gegenstinde nur nach den
Vorgaben in den Szenariobeschreibungen einsetzen diirft.
Dies bezieht sich sowohl auf magische Standarten fiir
Standartentriger, als auch auf magische Gegenstinde fiir
Charaktermodelle.

Fir die Interessierten unter euch haben wir eine separate
Auflistung der Streitkrifte vorgenommen, welche diese
Kimpfe urspriinglich ausfochten. Es sind die Armeen von
Rick Priestley (Waldelfen) und Nigel Stillman (Bretonia), die
beim ersten Testspiel dieser Kampagne eingesetzt wurden
(Anm. Da beide Armeebiicher seit dem ersten Erscheinen
dieses Kampagnensets tiberarbeitet wurden, wurden auch
die Armeelisten angepasst, um weiterhin spielbare Armeen
zu reprisentieren, wodurch sich leichte Abweichungen von
den urspriinglichen Aufstellungen ergeben haben).

Danach wurde jedes einzelne Szenario noch viele Male mit
unterschiedlichsten Zusammenstellungen durchgespielt, so
dass wir die Auswahlmoglichkeiten den entsprechenden
Vorgaben der Szenarios perfekt angleichen konnten.
Unsere Beispielarmeen finden sich im Anhang I ,Die
Ballade von Challotte“.

ARMEEBOGEN

Im Anhang dieses Dokuments befindet sich ein leerer
Armeebogen. Bei der Auswahl deiner Armee kannst du die
Details auf einem Ausdruck dieses Bogens vermerken und
wihrend des Spiels darauf zuriickgreifen. Diese Methode
erweist sich als weitaus einfacher und zeitsparender, als
jedesmal in den Armeebtichern nachzuschlagen.

BESONDERE CHARAKTERMODELLE

Die Kampagne wartet mit einigen besonderen Charakter-
modellen fiir die Bretonen und die Waldelfen auf.
Genauere Angaben und Sonderregeln dieser Modelle
finden sich in den Szenariobeschreibungen. Ihr kénnt sie
durch geeignete Citadel Miniaturen darstellen - egal, ob du
nun entscheidest, fiir die Kampagne neue Charakter-
modelle zu kaufen und zu bemalen oder passende Modelle
nimmst, das du bereits besitzt.

g 4 1'

Die Charaktermodelle, die wir in Gravaines Queste
vorstellen, sind primir fiir dieses Kampagnenset entwickelt
worden und dirfen im Rahmen dieser Kampagne frei
verwendet werden. Sofern nicht anders angegeben, kannst
du sie auch in normalen Warhammer-Spielen einsetzen, da
sie ausgewogen und regelkonform erstellt sind. Besondere
Charaktermodelle solltet ihr bei normalen Spielen jedoch
nur einsetzen, wenn sich alle Spieler damit einverstanden
erklirt haben, da sie den Spielverlauf stark beeinflussen
konnen. Natiirlich durfen alle fiir diese Kampagne als
besondere Charaktermodelle eingesetzten Miniaturen auch
als normale Helden oder Zauberer in anderen Spielen
auftauchen.
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GRAVAINES QUESTE

Gravaines Queste basiert auf der beriibmten bretonischen
Ballade ,La Chanson de Challotte“, die von dem Barden
Blondel nach der dlteren bretonischen Ballade ,La
Damoiselle de Challotte“ verfasst wurde.

DAS LIED DES BARDEN

Die Nacht senkte sich iiber das Reich de Beaumarchais.
Prasselndes Kaminfeuer erfiillte die grofle Halle der Burg
mit warmem Licht. Der reisende Barde hatte soeben sein
Lied La Damoiselle de Challotte beendet, eine Geschichte
von bretonischer Ehrenhaftigkeit und elfischer Ver-
schlagenheit, und labte sich nun an seiner Entlohnung,
feinstem Wildbret und einer Flasche guten Weins.

,Sind nicht der Konig und die Konigin des Waldes die
Verbiindeten des Konigs von Bretonia?” fragte die Dame
Isabelle.

»Ja und nein” antwortete ihr Bruder Gravain gedanken-
verloren.

»Ja und nein, nein und ja, ja, nein, manchmal vielleicht,
niemals!” unterbrach ihn der Hofnarr und fuchtelte mit
einer bunten Puppe auf einem Stock vor Gravaines Gesicht
herum.

,Halt die Klappe und verschwinde, Schwachkopf!”
herrschte ihn der verwirrte Gravain an.

»Seid nicht so bose zum armen Jasper, Gravain! Er ist der
einzige, der noch ein Licheln auf Mutters Gesicht zaubern
kann, nun wo Vater im Krieg ist!” sprach Isabelle.
»Auflerdem habt ihr meine Frage nicht richtig beantwortet.”

Ihr Bruder fuhr fort: ,Das Elfenvolk im Wald von Loren ist
niemand anderem loyal ergeben als sich selbst. Ich habe
von vielen Rittern gehort, die auf einer Queste dorthin
zogen und niemals wieder zuriickkehrten! Ungeachtet
dessen hilt sich unser Konig noch immer an den uralten
Schwur, die Grenzen des Elfenreichs zu achten. Auch vom
Elfenvolk sagt man, sie wiirden uns aus traditionellen
Griinden helfen, dabei kann jeder Dummkopf erkennen,
dass sie es nur tun, weil unsere Feinde auch ihre Feinde
sind!”

»Ich habe eine andere Frage”, sagte Isabelle. ,Die KOnigin
der Wilder, ist sie die Herrin des Sees?”

,Habt ihr in der Gralskapelle nicht richtig zugehort?”

,Ist sie die Feenzauberin?” quilte Isabelle ihren Bruder
weiter mit Fragen.

»Schwester, eure Ignoranz erstaunt mich!”
,Was ist sie dann, Bruder, der ihr alles zu wissen scheint!”

»Sie wird ‘La Belle Dame Sans Merci’ geheiflen, da sie edle
Ritter im Wald ins Verderben lockt.”

,Jetzt verstehe ich, Bruder. Thr habt Angst vor dem
Elfenvolk!”

r

yIch habe keine Angst vor ihnen!” protestierte Gravain.
Wenn nur der Konig seinen Bann aufheben und einen
Kreuzzug ausrufen wiirde, der Wald wiirde seinem Reiche
gut zu Gesicht stehen! Es gibt eine Menge junger Ritter, die
dieser Tage nach Land suchen. Keiner von ihnen fiirchtet
sich vor irgendetwas, und genausowenig tue ich es!”

Welch torichtes Gerede!” scholt ihre Mutter, die Baronesse
de Beaumarchais, als sie die Halle betrat. Die Schleier ihrer
Kopfbedeckung streiften elegant tiber ihren Riicken, als sie
sich beim Feuer niederlie3, um ihre Webarbeit fortzusetzen.
,Ungestiime Jugend! Ich mochte euch nicht auf einen
solchen Kreuzzug gehen sehen! Es ist schlimm genug, dass
euer Vater nicht hier sein kann, aber er ist durch seinen Eid
an den Konig gebunden. Eure Zeit wird noch frith genug
kommen, und ich hoffe, ihr misst euch dann lediglich den
Orks zum Kampfe stellen!”

Gravain, der nun alt genug war, um die Waffen eines
Fahrenden Ritters zu filihren, war zum Schutze der
heimatlichen Burg geblieben, anstatt seinen Vater als
Knappe begleiten zu diirfen. Manchmal war er ein wenig
verirgert dartiber, dass man ihn zurtickgelassen hatte, aber
andererseits wiirdigte er das in ihn gesetzte Vertrauen: das
Reich seines Vaters zu verteidigen und seine Schwester,
seine Mutter und die Bewohner des nahen Dorfes zu
beschiitzen. So war er nicht im Mindesten von der Zurecht-
weisung seiner Mutter erschiittert, die in jeder Hinsicht
milde ausgesprochen worden war. Er wusste, wie unge-
duldig sie die Riuckkehr des Barons erwartete. So wie sie es
alle taten...
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DER SCHILD DES BARONS

Die Neuigkeiten reisten langsam auf den unebenen Strafden
Bretonias. Der Baron war im Friihling mit zwanzig Mann in
den Krieg gezogen. Nun war die Ernte bereits sicher
eingebracht. Eines Tages ritten drei Minner ins Dorf. Sie
waren alles, was von der Gefolgschaft berittener Knappen
des Barons geblieben war. Die Zugbriicke wurde herunter-
gelassen, und die Familie des Barons eilte in den Hof, um
sie dort zu empfangen. Sie waren ubel zugerichtet, halb
verhungert und voller Wunden. Der Baron war nicht unter
ihnen, aber einer der Knappen trug seinen ramponierten
Schild.

Yo ist mein Gemahl!” schrie die Baronesse.

Die Knappen waren zu Tode betriibt. ,Ach, Herrin, er fiel in
der Schlacht!”

Die Baronesse und ihre Familie ertrugen den Schock dieser
schmerzvollen Neuigkeiten mit der wahren Wiirde des
bretonischen Adels. Das Weinen wurde auf einen spiteren
Zeitpunkt verschoben, nicht vor den Gemeinen.

Warum seid ihr zurtiickgekehrt, und er nicht!” fragte die
Baronesse wuterfullt.

,Genug, Mutter!” unterbrach Gravain. ,Stellt nicht die
Ehrenhaftigkeit dieser tapferen Minner in Frage.”

Der Knappe fuhr fort, seine Stimme heiser vor Schmerz:
,Wir haben seinen Schild zurickgebracht, Herrin. Der
Baron de Beaumarchais fiel in Ehren, wihrend er eine
groflartige Heldentat vollbrachte. Es war seine Tapferkeit,
welche uns einen glorreichen Sieg schenkte, in dem er
personlich einen Angriff tief in die Skavenbrut anfiihrte und

sie zuriick in die See warf. In ihrer Niedertrichtigkeit
schlugen die Feinde mit bosartigen Zaubersprichen und
unehrenhaften Kriegsmaschinen zurtck. Feuer, Flammen
und giftige Dimpfen umgaben uns, und vom gesamten
Gefolge tiberleben nur wir wenige. Spiter durchkimmten
wir das Schlachtfeld, aber alles was wir finden konnten, war
sein Schild.”

Dann sprach die Baronesse: ,Der Schild ist ein heiliges
Relikt aus der Gralskapelle! Ach! Ich dachte, er vermoge
meinen Gemahl vor solch greulichem Schicksal
verschonen. Nun, da dies als einziges von ihm geblieben ist,
werde ich damit begraben werden!” Nach diesen Worten
nahm sie den Schild und kehrte damit in das Haupthaus der
Burg zurtick. Zwei Tage spiter starb die Baronesse. Man
erzihlte sich, sie wire am Kummer gestorben und legte sie
in der Gralskapelle zur letzten Ruhe, unter dem Schild ihres
Gemabhls.

»BRINGT MIR DEN KOPF
VON DROGO LE MAL!”

Der erste Frost kam uber das Land. Kurz darauf wurden an
den Grenzen der dufleren Felder Orks gesichtet. Gravain
und Isabelle wirmten sich am Kaminfeuer der grofien
Halle, als der alte Jules, der Vogt des Barons, erschien.

,Es gibt eine Angelegenheit, in der ich euch beide sprechen
muss. Es ist an der Zeit, die Zukunft des Reiches zu
entscheiden. Thr, Herrin, musst die ritterliche Queste
bestimmen und das Reich demjenigen tibergeben, der diese
Queste erfillt.”

,Demjenigen?” wiederholte Gravain verwirrt.

,Ja” sprach Jules. , Es wird einen weiteren Fahrenden Ritter
geben. Einige der Bauern haben Jacques uberredet, sich
dieser Aufgabe zu stellen. Ich habe den Zeitpunkt, an
welchem eure Schwester vor dem Dorf sprechen und die
Queste benennen wird, auf den Nachmittag des nichsten
Tages gesetzt. Es wurden wieder Orks gesichtet, und die
Angelegenheit duldet keinen weiteren Aufschub!”

Wie kann er es wagen, sich mit mir zu messen — um die
Lindereien meines Vaters! Hat er keinen Respekt?”

»Seid nicht bose mit ihm, Bruder”, sagte Isabelle. ,Er ist ein
guter Mann, auch wenn er nur von schwachem adligen
Gebliit ist; ich verstehe, warum ihn die Bauern ausgewihlt
haben. Was auch geschieht, am Ende wird die Herrin des
Sees zwischen euch entscheiden.”

Gravain war ein aufmerksamer junger Mann. Er hatte das
Licheln gesehen, dass seine Schwester dem ansehnlichen
jungen Schafhirten Jacques, der entfernte Blutsbande zur
Familie eines benachbarten Barons besaf}, geschenkt hatte,
welcher bei der Verteidigung seiner Herde schon so
manchen Ork erschlagen hatte. ,Es sind nicht nur die
Bauern, die Jacques uberredeten, nicht wahr Isabelle?”

Gravaines Schwester errOtete. ,So sehr ich mir euch als
Herrscher iiber das Reich unseres Vaters wiinsche, so wenig
mochte ich den Rest meines Lebens als Gralsjungfer in der
Gralskapelle verbringen, wihrend das schonste Midchen
des Dorfes als Baronesse neben euch sitzt. Ich wiinsche mir
einen tapferen Gemahl! Was geschieht, wenn ihr nicht von
eurer Queste zuriickkehrt, Gravain? Auf diese Weise bleiben
die Lindereien unseres Vaters in der Familie, entweder
durch euch oder durch mich, indem ich Jacques heirate.
Wie ich sagte, lieber Gravain, lasst die Herrin des Sees
entscheiden!”
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Am folgenden Nachmittag safSen zwei Fahrende Ritter in
voller Montur in den Sitteln ihrer Schlachtrosser vor dem
Torhaus der Burg. Gravain war sich sicher, dass ihn seine
boshafte Schwester auf eine Queste in den Wald von Loren
schicken wiirde, auf dass er niemals zurtickkehre. Wihrend
sie darauf warteten, dass die Dame Isabelle an den Zinnen
der Burg erschien, um die Aufgabe zu verkiinden, wandte
sich Jacques an Gravain: ,Wenn es nur einem von uns
beschieden ist, hierher zurtickzukehren, Gravain, so bete
ich zur Herrin des Sees, dass ihr es sein moget.” Dies wurde
mit lautem Jubel der Bauern und nicht wenigen Trinen
einiger Bauernmidchen aufgenommen.

,Gesprochen wie ein wahrer Bretone!” antwortete Gravain,
der genug Edelmut besafl, um in seinem Herzen Jacques
Gleichwertigkeit als Anwirter auf seines Vaters Reich zu
erkennen. ,Gleichwohl, Jacques, moge mir nur der Erfolg
beschieden sein, wenn ihr bereits gefallen seid!” Dies rief
weiteren Jubel und Trinen bei der Dorfbevolkerung hervor.

Dann ertOnte eine Fanfare, und die Dame Isabelle erschien.
Sie strahlte wie immer vor Schonheit, obwohl sie die ganze
Nacht beim Gebet in der Gralskapelle verbracht hatte, um
eine Eingebung zu erhalten, welche Aufgabe sie den beiden
edlen Recken stellen sollte. ,Ich habe entschieden, da es
mir gerecht und passend erschien, euch beiden die gleiche
Aufgabe zu stellen, so dass ihr euch beide der gleichen
Gefahr zu stellen habt.” verkiindete die Dame Isabelle.
,Derjenige, der als erster diese Aufgabe erfiillt, wird der
neue Herrscher uUber das Reich de Beaumarchais. Die
Aufgabe lautet...”, die versammelte Menge hielt den Atem
an, ,,... bringt mir den Kopf von Drogo Le Mal!”

Die Bauern brachen in einen gewaltigen Jubel aus, wihrend
das Weibsvolk ein weiteres Mal in Trinen ausbrach, wie
auch die Dame Isabelle, als sie sich schnell in die Burg
zuruckzog.

Es war eine sehr traditionelle Queste zur Erlangung der
Ritterschaft. Drogo Le Mal war eine stetige Geiflel von
Beaumarchais und den benachbarten Reichen. Er war ein
furchterregender Drache, der iiber das Land hinwegzog
und arbeitende Bauern und Biuerinnen von den Feldern
pflickte, um seinen unersittlichen Appetit zu stillen.
Fahrende Ritter aus benachbarten Reichen hatten diese
Aufgabe bereits viele Male zu erfiillen versucht, aber der
Drache war immer noch am Leben, und sie nicht.

Gravain atmete erleichtert auf. Nur ein Drache! Also war er
nicht dazu verdammt, fiir immer im geheimnisvollen Wald
von Loren zu verschwinden, wie so viele vor ihm.
Zumindestens jetzt noch nicht!

EINE FRAGE DER EHRE

Spiter an diesem Tag machten sich die beiden Fahrenden
Ritter auf den Weg. Bald darauf hatten sie die Weggabelung
erreicht, die von Beaumarchais zu den benachbarten
Dorfern fihrte. ,Wir diurfen nicht zégern,” sprach Gravain.
JIsabelle ist ginzlich allein, diese Aufgabe muss schnell
erfiillt werden!”

sIch werde nicht zogern!” erwiederte Jacques und gab
seinem Pferd die Sporen in Richtung Dinan. Gravain wihlte
die Stra3e nach Payens und Bellay.

Wihrend seiner Reise durch Payens und Bellay befragte er
die Bauern auf den Feldern. In Payens wurde er in der Burg
verkostigt, in Bellay schlief er im Wald unter seinem Schild,

da das Reich verlassen dalag. Am dritten Tage wandte er sich
Dinan zu. Hier stellte er fest, dass die Einwohner vor
kurzem Opfer von Drogo La Mal geworden waren. Sie
deuteten auf einige entfernte Felskliifte — die Richtung, in
welche der Drache geflogen war. Die Felsen befanden sich
in der wilden Heide, die den Wald von Loren umgab,
jenseits der uralten Bannsteine, die kein Mensch passieren
durfte. Das war also der Grund, warum bisher niemand
Drogo bis zu seinem Nest gefolgt war, zumindestens
niemand, der jemals zurtickgekehrt wire!

Die Bauern berichteten, dass sie am vorherigen Tage einen
anderen Ritter in die gleiche Richtung reiten sahen, der
bisher nicht zurtickgekehrt sei. Als er dies horte, beeilte sich
Gravain, zu den Felsklippen zu kommen. Bald ragten sie
vor ihm auf, eingehillt in einen dichten, undurch-
dringlichen Nebel. Gravain horte das Wiehern eines Pferdes
ganz in der Nihe. Er trieb sein eigenes Ross in diese
Richtung und fand sich bald darauf vor dem riesigen,
klaffenden Eingang einer Hohle wieder. Auf dem Boden vor
der Hohle lag eine grofle Zahl Knochen herum, und die
Luft war vom Gestank verwesender Korper erfiillt. In
einiger Entfernung stand Jacques vor dem Hohleneingang:
,Es wird bald dunkel, und Drogo wird zuriickkehren. Da ihr
nun hier seid, Gravain, werde ich euch die Ehre des ersten
Schlages erweisen.”

»,Nein, Jacques, diese Ehre gebuihrt euch.”

»Aber Gravain, ich bestehe darauf! Ich erlaube euch den
ersten Schlag, und damit die Gelegenheit, das Land eures
Vaters zu erben!

,Nein, im Namen meiner Ehre bestehe ich auf dem
Gegenteiligen! Ihr ward zuerst hier, also ist es euer Recht,
zuerst zuzuschlagen!”

,Da wir uns nicht einigen konnen, lasst uns beide nach
eigenem Diinken zuschlagen, und derjenige, welcher den
todlichen Hieb setzt, ist der Sieger dieses Waffengangs.”

,So0 sei es! Lasst die Herrin des Sees zwischen uns
entscheiden!” stimmte Gravain zu.
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In diesem Moment erklang das ohrenbetiubende Briillen
des Drachen. Die Schlachtrosser scheuten vor Angst, als
Drogo plotzlich aus dem Nebel auftauchte und direkt vor
ihnen landete. Beide Ritter senkten ihre Lanzen, riefen den
Schlachtruf von Bretonia und griffen an.

Der Drache war vollkommen tiberrascht. Gerade als er sein
riesiges Maul Offnen wollte, um seinen feurigen Atem
auszustoflen, stie ihm Gravain seine Lanze tief in den
Rachen. Die Lanze brach sauber in zwei Teile, als das
Monster sich todlich verwundet herumwarf. Gleichzeitig
stief§ Jacques seine Lanze durch das Herz der Bestie.

Der riesige Korper rollte langsam den zerkliiffteten Hugel
hinab. Gravain und Jacques sahen zu, wihrend sie wieder
zu Atem kamen. Jacques sprach als erster.

Wahrlich, Gravain, ihr tatet den todlichen Stof!”

»,Nein, Jacques, ihr ward es, der das Herz des Monsters
durchstiefft. Ihr ward es, der die todliche Wunde
verursachte!” protestierte Gravain.

»Ich werde schworen, dass ihr es ward, der den todlichen
Hieb fihrte!”warf Jacques ein.

,Und ich werde schworen, dass ihr es ward!” erwiderte
Gravain.

Wenn wir uns hier und jetzt nicht entscheiden konnen, so
missen wir uns im Zweikampf auf Leben und Tod
begegnen, sobald wir nach Beaumarchais zuriickgekehrt
sind.”

1"

S0 sei es!” antwortete Gravain.

BEAU QUEST

Die hocherfreuten Bauern von Dinan stellten einen Wagen
samt Kutscher bereit, um den Kopf von Drogo Le Mal
zuruck nach Beaumarchais zu bringen. Sowie sie die Burg
erreichten, erschien Isabelle an den Zinnen.

,Dies ist der Kopf von Drogo Le Mal” erklirte Gravain.

,Ich danke der Herrin des Sees, dass ihr beide noch am
Leben und bei Gesundheit seid. Das ist mehr, als ich mir
erhoffen konnte! Nun antwortet wahrheitsgemif3, Bruder,
wer von euch erschlug den Drachen?”

,Es war Jacques, der den todlichen Hieb fiihrte”, kam
Gravaines Antwort.

»,Nein! Ich schwore, dass es Gravain war, der den todlichen
Hieb vollzog!” beharrte Jacques.

,Die Ehre verlangt es, dass wir diese Frage im todlichen
Zweikampf entscheiden”, verkiindete Gravain der
versammelten Menge. ,Lasst die Herrin des Sees
entscheiden!”

,Die Herrin, die vor euch steht, wird entscheiden!”
wiedersprach Isabelle idrgerlich. ,Ihr werdet euch nicht auf
Leben und Tod bekimpfen! Es ist mein Recht, euch beide
zu wurdigen Rittern zu erklidren; und dies tue ich!”

»Aber wer soll dann der neue Herrscher von Beaumarchais
sein?” frage Gravain.

»Bei der Herrin des Sees, auch diese Entscheidung liegt bei
mir. Ich gebe Jacques meine Hand!” Sowohl Gravain als
auch Jacques wussten, dass sie sich durch das Annehmen
der Queste dem strikten Codex bretonischer Ritterlichkeit
unterworfen hatten, ihre Entscheidung zu akzeptieren. Es
blieb nichts weiter zu sagen oder zu tun, als dass Gravain
seinem Schwager Jacques, dem neuen Baron de
Beaumarchais, die ritterliche Treue schwor.

Er gelobte, ihm als Fahrender Ritter zu dienen, bis er selbst
ein neues Stick Land zugesprochen bekam, entweder
durch den Baron oder durch den Konig. Die Anwort von
Jacques de Beaumarchais fiel vollkommen uberraschend

us: ,,Ich entbinde euch von dieser Verpflichtung, Gravain!
Es steht euch frei, zum Hof von Couronne zu reiten und

dem Konig zu dienen. Er wird einen tapferen Ritter wie
euch mit einem wiirdigen Reich belohnen!”

,Nein!” erwiderte Gravain. ,Meine Aufgabe erscheint mir
nun glasklar. Ich nehme hiermit die Gralsqueste auf mich.
Ich schwore meine Ergebenheit zur Herrin des Sees. Bis
zum Tode will ich ihr dienen, und nur ihr allein. Wo immer

17

sie mich hinfiihrt, werde ich folgen!

Diese beeindruckende Erklirung wurde von den
Dorfbewohnern mit einem gewaltigen Jubel honoriert.
Jeder wusste, dass ein solcher Schwur den Segen der Herrin
des Sees nach Beaumarchais bringen wiirde. Die Sonne
wurde scheinen, die Felder erblihen! Isabelle weinte vor
Bewunderung fiir ihren Bruder, und auch ein wenig Trauer,
da sie wusste, was dieser Schwur fiir ihn bedeuten wiirde.
,Beau Quest!” verkiindete sie. ,Das ist der Titel, den ich
euch verleihe! Gravain de Beau Quest, ihr bringt Ehre und
Segen iiber uns alle!”

Jetzt blieb nur noch, dass Jacques und Gravain der Dame
Isabelle in die Gralskapelle folgten und in der traditionellen
Zeremonie zu echten Rittern geschlagen wurden. Im
Anschluss daran folgten die Festivititen der Hochzeit von
Isabelle und Jacques. Gravain verbrachte diese Nacht in
stiller Einkehr in der Gralskapelle und bat die Herrin des
Sees um eine erste Eingebung fiir seine Queste. In seinen
Triumen erblickte er die verschwommene Vision von einer
schonen Frau, die einen traurigen Ausdruck auf ihrem
lieblichen Gesicht trug und einen prichtigen goldenen
Kelch in einen tiefen Fluss warf.
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| SZENARIO 1 |

DAS TURNIER

Mebrere Verse des Chanson de Challotte erziblen vom
grofsen Turnier von Quenelles, bei dem Gravain und der
Stolz der bretonischen Ritterschaft im Lanzengang gegen
die arroganten Adligen von Athel Loren antraten. Der
Preis des Turniers war der Kelch von Chanterelle, das
sagenumwobene Trinkgefdfs der Dame von Challotte.

DAS TURNIER VON QUENELLES

Gravain verlie die Gralskapelle von Beaumarchais und
bereitete alles vor, um seine angestammte Heimat zu
verlassen. Er legte den Uberwurf an, den seine Schwester
fiir ihn geniht hatte und der die Farben der Beaumarchais
und die Fleur de Lys der Questritter trug. Er hatte sich
dagegen entschieden, zusitzlich das Emblem eines Drachen
zu tragen, das Jacques fiir seinen eigenen Uberwurf gewihlt
hatte.

,Wohin werdet ihr euch nun wenden?” fragte Isabelle, als
sie ihren Bruder verabschiedete.

,lch werde am Turnier von Quenelles teilnehmen,”
antwortete Gravain, erwihnte aber nichts von seiner
seltsamen Vision.

Als er das Dorf verliefl, stieB Gravain auf Blondel, den
Barden und Jasper, den Narren. Sie baten, ihn als seine
Dienerschaft begleiten zu diirfen. Er willigte schliefilich ein,
unter der Bedingung, dass Blondel eine Ballade dichten
wiirde, in dem er Gravains Heldentaten fir die Nachwelt
festhielt, und dass Jasper von seinen schlechten Witzen
Abstand nahm und sich stattdessen um Gravains Pferd
kiimmerte. Jaspers allerletzter Witz bestand darin, sich in
Jasper de Mal Jeste umzubenennen!

Quenelles lag nur ein paar Tagesreisen im Sitidosten, aber
trotzdem war Gravain dort niemals zuvor gewesen. Als er
durch das Tor in die uberfiillten Straflen ritt, begegnete er
der ersten Prifung seiner Queste: den Verlockungen von
Quenelles zu widerstehen!

Die Stadt befand sich in ausgelassener Feststimmung, da
gerade ein prichtiges Turnier bevorstand. Ritter aus allen
Ecken des Herzogtums und dariber hinaus waren
erschienen, um daran teilzunehmen. Unter ihnen waren
Fahrende Ritter, die sich auf dem Turnier ihre Sporen
verdienen wollten, sowie andere Questritter wie Gravain,
die vom seltsamen Willen der Herrin des Sees hierher
gezogen worden waren.

Der Hauptpreis des Turniers war ein uralter Kelch, ein
unvergleichliches handwerkliches Kunstwerk. Die Ortlichen
Flussfischer hatten das Relikt stromaufwirts aus der
Brienne gezogen, knapp auflerhalb der Grenzen des Waldes
von Loren. Einige glaubten, dass es von den Elfen alter
Zeiten gefertigt worden war, als sich noch eine glinzende
Elfenstadt am groflen Fluss erhob, deren Ruinen unter den
gewundenen und turbulenten Straflen von Quenelles
begraben lagen. Einige naive und leichtgliubige Leute
glaubten sogar, es handele sich um den legendiren Kelch
von Chanterelle, der verehrten Dame von Challotte.

Gravain starrte auf den Kelch, der im Preispavillon
ausgestellt wurde. Er wirkte seltsam vertraut, wie etwas, das
er im Traum gesehen hatte. Bedeutete dies, dass die Herrin
des Sees von ihm erwartete, den Kelch zu gewinnen, um
seine Queste voranzubringen? Moglicherweise war dieser
Kelch der Heilige Gral selbst? Andere Questritter, die am
Turnier teilnahmen, hatten zweifellos dhnliche Gedanken.

DAS ERSCHEINEN DER
WALDELFEN

Kurz vor Beginn des Turniers kam es in Quenelles zu einem
groflen Tumult. Die Ursache war ein Gefolge aus
Elfenadligen des Waldreiches von Athel Loren, die in die
Stadt geritten kamen, um am Turnier teilzunehmen.
Niemand konnte sich rihmen, zu Lebzeiten ein solches
Ereignis miterlebt zu haben, von denen man sonst nur in
Legenden horte.

Gravain lauschte mit groffem Interesse den Erzihlungen
und Geruichten uiber die Waldelfen. Es hief, sie gehorten
zur Sippe der Weiden und betrachteten den Kelch und die
anderen Preise als rechtmifligen Besitz ihres Volkes, da sie
innerhalb der Grenzen von Athel Loren gefunden worden
waren. Ob dies nun zutraf oder nicht, machte in den Augen
der Bretonen keinen Unterschied. In ganz Bretonia wurden
immer wieder Relikte vergangener Zeitalter gefunden. Die
meisten von ihnen waren entweder von Elfen oder von
Zwergen gefertigt worden, und die Bretonen waren den
Anblick dubioser elfischer oder zwergischer Abenteurer auf
der Jagd nach den Hinterlassenschaften ihrer Vorfahren
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gewohnt. Gewohnlich wurden solche Dispute im ehren-
haften Zweikampf geregelt. Ein solcher Kelch war in der Tat
ein wirdiger Preis fiir das Finale des Turniers. Soll ihn
derjenige gewinnen, der sich seiner durch Tapferkeit und
Kampfgeschick am wiirdigsten erweist! Wenn die Elfen ihn
so sehr begehrten, war es nur passend, dass sie im Einklang
mit dem Codex der Ritterlichkeit darum kidmpften. Dies war
es, was die Elfen anscheinend vorhatten.

EHRE ODER TOD

Am nichsten Tage, bevor das Turnier begann, verkiindeten
die Herolde, dass der Herzog von Quenelles die Heraus-
forderung der Elfen angenommen und die traditionellen
Regeln des Turniers entsprechend abgeindert hatte. Anstatt
des normalen Tjostenkampfs, gefolgt von einem Tableaux
de Bataille, bei dem die Teilnehmer den anonymen
Champion des Herzogs, den schwarzen Ritter, vom Pferd zu
stoflen versuchten, wiirde es einen geradlinigen Wettkampf
zwischen der bretonischen Ritterschaft und den
hochgeborenen Elfen geben. Der Kelch wiirde von der
Seite gewonnen, die zum Ende des Turniers die meisten
Reiter im Sattel hatte. Wenn die Bretonen gewannen, wiirde
der Kelch der Gralskapelle von Quenelles gestiftet. Wenn
die Elfen gewannen, wiirden sie den Kelch und die anderen
Preise mit nach Athel Loren nehmen durfen. Gravain wurde
zu seiner Uberraschung fiir die bretonische Abordnung
nominiert. In der Tat fihrte sein Name die Liste an, da die
Berichte seiner Tapferkeit und seines Edelmutes an die
Ohren des Herzogs gelangt waren.

Kurz vor dem ersten Lanzengang ritt der Herold des
Waldelfengefolges auf das Turnierfeld und verlas vor den
versammelten Zuschauern eine Erklirung. Er verkiindete,
dass die Adligen von Athel Loren durch ihren Eid gebunden
wiren, bis zum Tode zu kimpfen, und die Bretonen dazu

aufforderten, selbiges zu tun. Natlrlich lehnten die
Bretonen eine solche Herausforderung nicht ab. Die Ehre
verbot es! Uber das Turnier wachten der Herzog und seine
wunderschone Tochter La Belle Melisande. In ihrer
tiefempfundenen Sorge um die bretonischen Ritter fiihlte
sich sich dazu verpflichtet, einem jeden von ihnen ihre
Gunst schenken, um ihnen Glick zu geben und ihren
Glauben zu stirken.

Als die bretonischen Ritter an ihrer Tribline voruberritten
und ihre Lanzen senkten, brachte die schone Melisande an
jeder ein Stiick ihrer Kleidung an. Der letzte voriber-
reitende Ritter war Gravain, als die Maid sich bereits vieler
ihrer Kleidungsstiicke entledigt hatte und allmihlich in
Verlegenheit geriet. Um das edle Friulein nicht dem
Gespott der zuschauenden Bauerntolpel auszusetzen, sah
der galante Gravain davon ab, eine Gunst einzufordern.

»,Bei meiner Ehre, ihr sollt eine Gunst erhalten!” sprach die
noble Melisande, zog ein kleines Messer aus ihrem letzten
verbliebenen Strumpfhalter und schnitt sich eine Locke
ihres Haares ab, die sich Gravain an seinen Helm band. Dies
verlockte die Menge zu lauten Jubelrufen. Dann nahmen
beide Seiten ihre Positionen auf dem Turnierfeld ein, und
La Belle Melisande zog Lose, um die Gruppierungen der
gegeneinander antretenden Recken zu bestimmen.

NACHSPIELEN DES TURNIERS

Das Turnier ist eine Tjoste, also ein Lanzenturnier, und das
erste Aufeinandertreffen in einer Reihe von Gefechten
zwischen Bretonen und Waldelfen. Das Ergebnis ent-
scheidet dartiber, welche Ritter Uiberleben, um Gravain auf
seiner Queste zu begleiten, und welche Elfenadligen am
Leben bleiben, um sich ihnen in den Weg zu stellen.

DAS TURNIERFELD

Das Ereignis findet auf dem beriihmten Turnierfeld von
Quenelles statt, das sich auflerhalb der Mauern der Stadt an
den Ufern der Brienne befindet. Das Feld wird durch den
Spieltisch reprisentiert. Entlang einer Seite befindet sich
die grofle Tribiine. Hier sitzen der Herzog von Quenelles,
seine schone Tochter Melisande und all die edlen Damen
von Quenelles, um die Lanzenginge zu beobachten. Auf
beiden Seiten der Tribiine und auf der gegentberliegenden
Seite befinden sich Umziunungen, an denen sich die
reichen Birger der Stadt und das grobe Landvolk umher-
schieben, um einen moglichst guten Blick auf das
Turnierfeld zu erhaschen.

Die Mitte des Feldes wird von einer hohen Barriere
durchzogen. Die zwei jeweils gegeneinander antretenden
Ritter beginnen ihren Lanzengang an den beiden Enden der
Barriere und auf gegeniiberliegenden Seiten. Beim Lanzen-
gang miussen sie dann ihre Lanzen uber die Barriere
ausrichten, um sich gegenseitig treffen zu konnen. Die
Barriere verhindert, dass die beiden Pferde zusammen-
stoflen, da es als unehrenhaft angesehen wird, in einem
Lanzengang dem Pferd des Gegners einen Schlag zu
versetzen.

DIE PAARUNGEN

Das Turnier wird zwischen einer gleichen Anzahl Bretonen
und Waldelfen ausgefochten. Es ist nicht erforderlich, die
Punktkosten fiir die Teams zu errechnen, es werden einfach
die Charaktermodelle ausgewihlt. Jeder Spieler kann seine
Abordnung aus der Szenariobeschreibung fiir seine Seite
auswihlen.
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SONDERREGELN
FUR DIE TJOSTE

Eine Tjoste ist ein spezieller Kampf, der auf den
Warhammer-Regeln basiert. Die genauen Regeln fir
bretonische Turniere findest du ab Seite 30. Das Spiel wird
in Form mehrerer Zweikimpfe zwischen bretonischen
Rittern und Waldelfenadligen ausgetragen.

WETTKAMPFGEGNER BESTIMMEN

Schreib die Namen aller Teilnehmer auf separate
Papierschnipsel und leg alle Namen einer Mannschaft in
eine Tasse. Zieh zu Beginn einer Tjoste zufillig einen
Namen aus jeder Tasse. Nach der Tjoste wird der Name des
abgeworfenen Teilnehmers entfernt. Die Namen der
Gewinner werden beiseitegelegt, um spiter bestimmen zu
konnen, welche Seite gewinnt, indem sie die meisten
Charaktermodelle tibrig hat.

SPIELZUGE

Jede Tjoste dauert an, bis einer der Kontrahenten vom
Pferd gestoflen wurde. Zu Beginn jedes Spielzugs stehen
sich die beiden 12 Zoll voneinander entfernt auf
verschiedenen Seiten des Zauns gegeniiber. Jeder
Teilnehmer hilt seinem Gegner die Schildseite entgegen.

LANZENMANOVER

Zu Beginn jedes Spielzugs, bevor die Kontrahenten
aufeinander zustiirmen, wihlt jeder Spieler insgeheim sein
LanzenmandOver mit einem W6 (gelegt, nicht gewtrfelt)
hinter vorgehaltener Hand. Wenn beide Spieler ihre Taktik
gewihlt haben, werden diese gleichzeitig aufgedeckt, und
die Kontrahenten greifen an.

ANGRIFF!

Beide Kontrahenten greifen gleichzeitig in vollem Galopp
an. Die normalen Boni fiir Angriff und den Gebrauch von
Lanzen gelten fiir beide Seiten. Die Auswahl des
Lanzenmanovers entscheidet dariiber, ob ein Teilnehmer
als erstes oder als zweites zuschligt, solange nicht ein
magischer Gegenstand oder eine Rittertugend den
automatischen Erstschlag erlaubt. Ansonsten, und wenn
beide Seiten das gleiche Manéver wihlen, schligt die
hohere Initiative zuerst zu. Wenn die Initiative gleichhoch
ausfillt, wird der zuerst Zuschlagende durch einen
Wiirfelwurf bestimmt. Jeder Kontrahent schligt nur einmal
mit einer Attacke zu, die zusitzlichen Attacken eines Helden
kommen nicht zur Anwendung.

REITTIERE

Reittiere nehmen nicht am Kampf teil, da sie durch die
Barriere voneinander getrennt sind. Zusitzlich erhalten die
Turnierteilnehmer durch ihre Pferde und deren Harnische
auch keinen Bonus auf ihren Riistungswurf. Bretonische
Helden verfiigen deshalb tiber einen Riistungswurf von 4+
und Helden der Waldelfen Gber einen von 5+.

SCHADENSPUNKTE

Wenn ein Teilnehmer einen Lebenspunkt verliert, wirfst du
einen W6, um zu ermitteln, ob er vom Pferd gestoflen wird.
Bei einem Ergebnis von 1, 2 oder 3 wird er abgeworfen und
verliert einen weiteren Lebenspunkt, da er aus vollem
Galopp zu Boden stiirzt. Ein Teilnehmer wird bei Erleiden
eines zweiten Lebenspunktverlustes automatisch vom Pferd
gestoflen. Abgeworfene Turniertteilnehmer werden als
todlich verwundet betrachtet und scheiden automatisch aus
dem Turnier aus. Andere Teilnehmer, die ihren Lanzengang
gewinnen, aber nur einen Lebenspunkt ibrig haben,
werden sich erholen und kénnen an der finalen Schlacht
teilnehmen.

NACHSTER SPIELZUG

Wenn keiner der Kontrahenten abgeworfen wurde, reiten
sie zurlick zu ihrer eigenen Seite der Palisade, um im

nichsten Lanzengang (sprich Spielzug) erneut anzugreifen.
Jeder Ritter, dessen Lanze zerbrochen ist, erhilt eine neue.
Die Lanzenginge der Tjoste werden solange fortgesetzt, bis
einer der Teilnehmer abgeworfen wird. Sein Gegner
gewinnt dann die Tjoste, und der abgeworfene Ritter
scheidet aus dem Wettkampf aus.

SIEG UND NIEDERLAGE

Das Turnier wird fortgesetzt, bis jeder Teilnehmer eine
Tjoste ausgetragen hat. Die Mannschaft, die danach mehr
Kimpfer im Sattel hat als die andere, hat gewonnen. Im
Falle eines Unentschiedens musste laut den Turnierregeln
eine weitere Reihe von Tjosten ausgefochten werden, bis
eine Seite gewinnt. Die Waldelfen nutzen jedoch die
Unterbrechung des Wettkampfs, um sich abzusetzen, da sie
die Preise durch den gleichzeitig stattfindenden Uberfall
auf die Zelte schon in ihren Hinden wissen. Abgeworfene
Teilnehmer diirfen nicht an der finalen Schlacht
teilnehmen. Gravain und Athelwyn ist es dagegen
bestimmt, das Turnier selbst dann zu tiberleben, wenn sie
abgeworfen werden. Gravain wird von den Gralsjungfern
von Quenelles geheilt, wihren Athelwyn eiligst fortgeschafft
wird, um in den Wildern seines Volkes zu genesen.

LANZENMANOVER :

Die Nummern zeigen die Reibenfolge des
Zuschlagens. Die niedrigere Nummer schligt
immer zuerst zu.

1. AUF DEN SCHILD ZIELEN

Du zielst mit der Lanze auf den Schild des Gegners, um
die maximale Schlagkraft in den Stof zu setzen. Du
. schligst vor jedem Gegner zu, der ein anderes
Lanzenmandver wihlt.

2. AUF DEN HELM ZIELEN

Du zielst mit der Lanze auf den Helm des Gegners.
Dieser ist etwas schwieriger zu treffen, aber selbst ein
Streifstoff kann ihn verwunden oder vom Pferd reifSen,
deshalb erhiltst du einen Stirkebonus von +1. Du
schligst nach einem Gegner zu, der auf den Schild zielt,
aber vor einem, der versucht auzuweichen, deine
Helmzier zu treffen oder dich zu schlagen.

3. AUF DIE HELMZIER ZIELEN

Du kannst dieses Manover einmal pro Tjoste anwenden,
und nur wenn dein Gegner einen Kopfschmuck auf
seinem Helm trigt! Die Lanze zielt auf die Helmzier, was
eine sehr schwierige Aktion ist, durch die der Gegner
nicht abgeworfen wird. Ein Treffer stellt jedoch einen
schweren Schlag gegen seine Ehre dar und zihlt wie zwei
gebrochene Lanzen! Um dies darzustellen, schligst du
nach einem Gegner zu, der auf den Schild oder Helm
zielt, aber vor einem, der einen Schlag versucht. Wende
einen Malus von -1 auf den Trefferwurf an. Bei einem
Treffer wird die Helmzier bei einem weiteren W6-Wurf
von 4, 5 oder 6 heruntergestof3en.

4. SCHLAGEN

Dieses Manover ist erlaubt, aber nicht besonders
ehrenhaft! Die Lanze wird quer vor die Brust des
Gegners geschlagen, um ihn vom Sattel zu stoflen. Es ist
nicht schwierig, mit diesem Manover zu treffen, dafir ist
es aber sehr langsam und nicht besonders kunstfertig.
Um dies darzustellen, schligst du nach einem Gegner zu,
der auf den Schild, den Helm oder die Helmzier zielt,
erhiltst jedoch einen Bonus von +1 auf den Trefferwurf.

5. AUSWEICHEN

Dies ist ein defensives Manover, das jegliche Ehre
vermissen lisst. Die Gelegenheit auf einen Stoff wird
vollkommen aufgegeben, um stattdessen der Lanze des
Gegners auszuweichen. Dies bedeutet, dass du
uberhaupt nicht zuschligst, wihrend der Gegner einen
Malus von -2 auf seinen Trefferwurf erleidet (wenn ihm
ein automatischer Treffer zusteht, wird dieser zu einem
Trefferwurf von 3+). Wenn beide Ritter ausweichen,
schligt keiner von ihnen zu.

N Rl K
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[  SzZENARIO 11 |

. UBERFALL AUF DIE ZELTE

Dieses Gefecht basiert auf einem Vers des Chanson de
Challotte, der davon erzdiblt, wie die verschlagenen
Waldelfen die Turnierpreise steblen, obne iiberbaupt
abzuwarten, ob ibre Teilnebmer sie im fairen Wettstreit
erringen konnen! Dies wiirde noch fatale Konsequenzen
nach sich zieben.

ELFISCHER BETRUG

Als gerade ein weiterer Adliger von Athel Loren aus dem
Sattel gestofSen wurde, dimmerte Athelwyn langsam, dass
ein Turniersieg der Waldelfen keineswegs sicher war, und er
gab ein heimliches Signal an einen seiner Diener, der sich
unbemerkt davonstahl. Einige Augenblicke spiter, wihrend
jedermanns Aufmerksamkeit auf den Lanzengang gerichtet
war, brach in der nahen Zeltstadt ein Tumult aus. Dort, im
groflen Pavillon, wurden auch die Turnierpreise
aufbewabhrt.

Ein wildes Tier, eine Art Wildkatze, lief plotzlich bei den
bretonischen Zelten Amok, verfolgt von einigen Waldelfen.
Die Bestie war aus dem Lager der Waldelfen entwischt, das
sich in den Wildern nahe des Turnierfeldes befand, und die
Waldelfendienerschaft versuchte nun, es wieder einzu-
fangen — oder gab dies zumindest vor! Das Biest richtete
eine enorme Verwirrung an, wihrend sich Landsknechte

bemithten, es einzufangen, und Stallknechte und
Bedienstete in alle Richtungen davonstoben.

Dies war nur ein Ablenkungsmandéver. Plotzlich erschienen
von allen Seiten Waldelfen und uberwiltigten die wenigen
Wachen in der Zeltstadt mit Leichtigkeit. Der grofe Pavillon
wurde aufgerissen und der Kelch gestohlen. Ohne das
geringste Verstindnis fiir Ehre und Gerechtigkeit hatten die
Waldelfen noch nicht einmal auf den Ausgang des Turniers
gewartet. Dies war eine himmelschreiende Beleidigung. Die
Bretonen waren erziirnt!

Vom Fauberg de Mayonne aus beobachtete der Kastellan
von Quenelles den Tumult, der das gesamte Turnierfeld im
Auge behalten hatte. Eilig rief er alle verfiigbaren Soldaten
zusammen, um die Ordnung wiederherzustellen. Erst als er
die Zelte erreichte, wurde ihm das wahre Ausmafl des
Verrats bewusst. Ungliicklicherweise waren die Ritter mit
dem Turnier beschiftigt und standen deshalb nicht zur
Verfiigung, um die Waldelfen vom Stehlen der Preise
abzuhalten. Durch irgendeine geheime Vereinbarung
erschienen Falkenreiter aus Loren uber den Kopfen des
Kastellans und seiner Minner. Sie versuchten, die
gestohlenen Gegenstinde aufzunehmen und mit ihnen in
den Tiefen des Waldes zu verschwinden. Der Kastellan und
seine Leute mussten schnell handeln!

UBERFALL AUF DIEZELTE - SZENARIO 11
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NACHSPIELEN DER SCHLACHT

Der Uberfall auf die Zelte ist das zweite Gefecht in einer
Auseinandersetzung zwischen Waldelfen und Bretonen.
Der Ausgang dieses Gefechts entscheidet dartber, wieviel
magische Gegenstinde die Waldelfen aus dem Preispavillon
stehlen konnen. Gestohlene Gegenstinde diirfen in der
finalen Schlacht von den Waldelfen eingesetzt werden.

DAS SPIELFELD

Der Schauplatz fiir dieses Gefecht ist die Zeltstadt in der
Nihe des Turnierfelds. Die Zelte gehoren zu den verschie-
denen Rittergefolgschaften und gruppieren sich um den
Preispavillon. Entlang einer Seite des Spielfelds flieft die
Brienne. Die Zeltstadt befindet sich im Zentrum des
Spielfelds und wird auf der Karte als abgesperrtes Gebiet
gekennzeichnet. Verwendet die in dem Set enthaltenen
Vorlagen fir Zaune und andere geeignete Gelindeteile wie
Hecken oder Mauern, um die Umziunung darzustellen.
Vergiss nicht, Licken zwischen den Ziunen zu lassen, so
dass beide Armeen in die Zeltstadt hineinkommen kénnen.

Baut das Spielfeld wie auf der Karte gezeigt auf und benutzt
dabei die Zelte und den Preispavillon aus diesem Set.
Alternativ dazu kannst du dich mit deinem Gegner darauf
einigen, das Schlachtfeld so zu variieren, dass es sich mit
den euch zur Verfugung stehenden Gelindeteilen
darstellen lisst.

Die Armeen

Jeder Spieler greift fiir die Auswahl seiner Truppen auf
seine Szenariobeschreibung zuriick. Die Szenariobeschrei-
bungen gehen auch auf Sonderregeln, Siegesbedingungen
und spitere Vorteile durch den Sieg ein. Auflerdem
enthalten sie einige taktische Tipps.

Aufstellung

Die Armee der Waldelfen wird zuerst aufgestellt. Ihre
Einheiten durfen bis zur Mittellinie des Spielfelds, aber
nicht niher als 18 Zoll an den Seitenkanten aufgestellt
werden. Die Armee der Bretonen wird danach aufgestellt.
Ihre Einheiten diirfen innerhalb von 12 Zoll ihres Spielfeld-
randes aufgestellt werden.

SONDERREGELN

Fallen der Waldlidufer: Waldldufer, die sich in der Zeltstadt
aufhalten, stellen automatisch Fallen auf, indem sie sich mit
Seilen, Zeltstangen und anderen greifbaren Materialien
behelfen. Ein Gegner, der die Einheit innerhalb der Zelt-
stadt angreift, 16st automatisch die Fallen aus.

DAS SPIEL

Wer beginnt den ersten Spielzug?
Die Bretonen beginnen den ersten Spielzug.

Spieldauer

Der Uberfall auf die Zelte beginnt kurz vor Beendigung des
Turniers am spditen Nachmittag und hilt an, bis der
Sonnenuntergang ein Ende der Gewalttitigkeiten bringt.
Um dies darzustellen, dauert das Spiel vier Spielziige, von
denen jeder etwa eine Stunde Tageslicht der Original-
schlacht umfasst.

Jede Seite fiihrt deshalb vier Spielziige durch, es sei denn,
das Spiel endet vorher durch einen automatischen Sieg der
Bretonen (siehe nichste Seite).

SIEG UND NIEDERLAGE

Dieses Gefecht endet nicht wirklich mit einem klaren Sieg
oder einer klaren Niederlage fiir eine der beiden Seiten.
Stattdessen erlangen die Waldelfen mehr Beutesticke, je
linger sie gegen die Bretonen durchhalten konnen.

DIE PREISE STEHLEN

Der Preispavillon enthilt vier magische Gegenstinde,
welche die Bretonen in Athel Loren gefunden haben. Der
Kelch ist klarerweise der Hauptpreis der Bretonen, der
Silberpfeil wiirde sich als schoner Schmuck auf einem
Ritterschild machen. Die goldene Schatulle ist eine oder
zwei Goldstiicke wert, wihrend der alte Stab eher wie eine
Niete erscheint! Die Preise sind dementsprechend vom 1.
bis zum 4. Preis durchnummeriert. Am Ende jedes
Spielzugs der Waldelfen, in dem sich noch mindestens eine
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Einheit der Waldelfen (einzelne Charaktermodelle zihlen
nicht) innerhalb von 6 Zoll um den Preispavillon aufhilt,
stiehlt diese erfolgreich einen der Gegenstinde.

Die Diebe greifen sich die am wertvollsten aussehenden
Gegenstinde als erstes, diese missen jedoch nicht
gezwungenermaflen die michtigsten sein! Als erstes kommt
immer der 1. Preis an die Reihe - der Kelch von
Chanterelle. Im zweiten Spielzug der Waldelfen stehlen sie
den 2. Preis, den Silberpfeil. Im dritten Spielzug kommt der
3. Preis, die goldene Schatulle an die Reihe, und im vierten
Spielzug stehlen sie den 4. Preis, den alten Stab Die
Waldelfen dirfen alle Gegenstinde, die sie erfolgreich
stehlen konnen, ohne zusitzliche Kosten in der finalen
Schlacht einsetzen!

Um die Kimpfer beider Seiten herum wimmelt es von
betrunkenen Pferdeknechten, geckenhaften Barden, mit
Stocken bewaffneten Kindern, grofien, gefihrlichen
Hunden, herrenlosen Schlachtrossern, zerzausten,
koketten Bauerstochtern, Lieferanten mit gerdsteten
Schnecken und Froschschenkeln, Jongleuren, Hihnern,
Bauchladenverkiufern mit klebrigen, kleinen, runde
Kuchen in der Form von Fleur de Lys, entsetzten
Gralsjungfern, extrem ibergewichtigen Kaufleuten,
Schmieden, die verwundete Ritter von ihrer ange-
schlagenen Rustung zu befreien versuchen, Drehorgel-
spielern und anderen Gestalten, die in wilder Panik
zwischen den Zelten hin und her laufen.

Die Entwendung des Kelches gelingt den Dieben auto-
matisch. Um mit den anderen Gegenstinden entkommen
zu konnen, muss der Waldelfenspieler jeweils einen W6
werfen, dessen Ergebnis iiber der Anzahl bretonischer
Einheiten liegen muss, die sich am Ende des

entsprechenden Spielzuges in der Zeltstadt aufhalten. Ein
Ergebnis von 4, 5 oder 6 bedeutet immer einen erfolgreich
gestohlenen Gegenstand, unabhingig von der Anzahl
prisenter bretonischer Einheiten. Wenn sich zum Beispiel
nur zwei bretonische Einheiten in dem Gebiet aufhalten,
benotigt der Waldelfenspieler eine 3 oder mehr, um den
Gegenstand erfolgreich beiseiteschaffen zu konnen.
Misslingt der Wurf, wurde der Gegenstand fallengelassen
oder iibersehen. Fir jeden Gegenstand wird nur einmal
gewlirfelt, und nur im entsprechenden Spielzug. Wenn du
also im zweiten Spielzug den Silberpfeil fallen ldsst, kannst
du im nichsten Spielzug keinen weiteren Versuch starten,
ihn zu ergreifen.

Automatischer Sieg

Wenn die Bretonen den General der Waldelfen ausschalten,
werden sich die Waldelfen eilig zuriickziehen, und die
Bretonen erringen einen automatischen Sieg.

PREISE DES GROSSEN
TURNIERS VON QUENELLES

1. Preis:
Der Kelch von Chanterelle

Dies ist das einzige Artefakt, das wirklich
bretonischen Ursprungs ist, auch wenn die
Waldelfen dies nicht wissen. Der Kelch leuchtet
und erscheint sehr kostbar und magisch, was er
auch ist, also wird er von den eiligen Dieben als
erstes ergriffen. Er ist von keinem Nutzen fiir sie,
spielt aber in der finalen Schlacht eine wichtige
Rolle.

2. Preis:
Der Silberpfeil

Dies ist ein silberner Pfeil, in den elfische
Verzierungen eingelegt sind, gemeinsam mit einer
filigranen Inschrift, die tibersetzt lautet ,, Ich werde
jeden Feind fillen. Keine Rustung schiitzt gegen
mich!“ Wenn ein gegnerisches Modell durch
diesen Pfeil verwundet wird, verliert es W6
Lebenspunkte, ohne dass ihm ein Ristungswurf
zusteht. Nur eine Anwendung.

3. Preis:
Die Eichelnschatulle

Dies ist ein goldenes Kistchen, in dem ein paar
verzauberte Eicheln liegen, aus denen in 6 Zoll
Umkreis um den Anwender W6 Dryaden spriefien,
sobald sie in einer Magiephase des Waldelfen-
spielers auf den Boden geworfen werden. Nur
eine Anwendung.

4. Preis:
Der Alte Stab

Dies ist ein fein geschnitzter Holzstab, der mit
einem schonen Elfengesicht, gewundenen
Spiralen und grinen Edelsteinen geschmiickt ist.
Gut verborgen in den Spiralen ist eine Inschrift in
Runen, die nur ein Waldelfenmagier lesen kann.
Ubersetzt lautet sie ,Dies ist alles, was von Guath
dem Alten tbrig blieb. Pflanze mich, wenn du
Hilfe benotigst!.

Wenn der Stab in der Magiephase des Waldelfen-
spielers in den Boden gesteckt wird, spriefit er
augenblicklich zu einem Baummenschen heran,
der seine Mit-Waldbewohner ohne zusitzliche
Punktkosten unterstiitzt. Nur eine Anwendung.

WMW%
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| SZENARIO I |

Z‘L GEFAHRLICHE PILGERFAHRT

Der Chanson de Challotte gebt auf die gefdbrliche
Pilgerfabrt nach Challotte ein, obne viel iiber ibr weiteres
Schicksal oder die seltsamen Visionen zu verraten, die
Gravain antrieben, den Pilgern zur Hilfe zu eilen. Blondel
fiigte Verse der dlteren bretonischen Ballade ,La
Damoiselle de Challotte* in seine eigene Dichtung, um die
Bedeutung von Gravaines Vision darzulegen, wie auch der
verlorenen Gralskapelle, die er zur Erfiillung seiner Queste
finden musste.

DER PREIS DER EHRE

Nachdem die Fanfaren das Ende des Turniers verkindet
hatten, zogen sich die Waldelfenadligen rasch zurick und
nahmen ihre verwundeten Begleiter mit sich. Bald darauf
kam dem Herzog die Neuigkeit zu Ohren, dass der Kelch
geraubt worden war. Als sich der Herzog und die
bretonischen Ritter endlich durch den Menschenauflauf
gedringt hatten, waren die Waldelfen bereits verschwun-
den und hatten nur einen entristeten Kastellan zurtick-
gelassen, der seinem Lehnsherrn die Vorginge berichtete.

Einige berittene Knappen hatten die fliehenden Elfen
verfolgt, bei Einbruch der Dunkelheit aber deren Spur
verloren, und waren unverrichteter Dinge zurickgekehrt.
In dieser Nacht hallten die Kneipen und Tavernen in
Quenelles von den betrunkenen Gemeinen wieder, die sich
uber die erstaunlichen Ereignisse dieses Tages unterhielten,
und von ungestiimen Rittern, die lautstark verkiindeten,
den Elfen fiir ihre Verschlagenheit und Unehrenhaftigkeit
einen Denkzettel verpassen zu wollen! Der Herzog gab in
der groflen Halle der Burg von Quenelles ein Festessen, zu
dem die besten Ritter eingeladen wurden. Natirlich stellte
das unehrenhafte Verhalten der Waldelfen und die
angemessene Reaktion darauf das heftigste Diskussions-
thema des Abends dar.

Eine Fraktion der Ritter, angestachelt durch Arnaud de
Borron, dringte den Herzog, einen Vorstof3 in den Wald
von Loren zu unternehmen, um den Kelch zuriickzuholen.
Der Herzog dachte jedoch nicht nur an den Kelch.

,Ich bin tief erzirnt Uber die Art und Weise, in der die
Gesandten von Loren unser Turnier entehrt haben. Die
Ehre verlangt, dass sie uns in einer angemessenen Weise
entschidigen.”

Darin fand er die ungeteilte Zustimmung der versammelten
Ritter. Also bat der Herzog um Vorschlige, welche Art von
Kompensation gefordert werden solle. Verschiedene Ritter
riefen Dinge wie ,Einhundert Elfenpferde”, ,Zehntausend
Morgen bestes Ackerland” oder ,Das Recht, im Wald zu
jagen”.

Der Herzog uberdachte diese und andere Vorschlige, ,Dies
alles sind sehr triviale Entschidigungen. Weif niemand von
euch etwas wirklich angemessenes, das wir von ihnen
fordern konnen?”

Da erhob sich Eleanor de Quenelles, Gralsjungfer der
beriihmten Gralskapelle von Quenelles, und sprach:
~Verehrter Herzog, ich bitte euch, die heiligen Kapelle von
Challotte, die verfallen und vergessen im Wald von Loren
liegt, in eure Uberlegungen einzubeziehen. Sie liegt nicht
tief im Reich der Elfen, und doch werden die Pilger, die in
rechtschaffener Absicht dorthin reisen, ein ums andere Mal
von den Elfen vertrieben! Es wire ein wirdiger Akt der
Entschidigung fiir das Volk von Athel Loren, den Kelch in
eben jene Kapelle zu bringen, in welche er gehort, und uns
das Recht zuzugestehen, an diesen heiligen Ort zu pilgern.”

Dieser Vorschlag stiel auf die allgemeine Zustimmung der
Ritter, die dies mit dem Schlagen ihrer Kriige auf den Tisch
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kundtaten. ,,Und wenn sie es wagen, uns dies zu
verwehren, dann gehen wir eben ohne ihre Erlaubnis!” rief
einer, der auf den Namen Aloys de Montjoie horte. Dies
wurde mit noch mehr zustimmenden Rufen und stirkerem
Himmern der Kriige honoriert.

Der Herzog gab Antwort: ,Die Dame Eleanor hat uns den
Weg zum Frieden in Ehren gewiesen! Wir fordern nicht von
ihnen, uns den Kelch zuriickzugeben, sondern nur das
Recht, ihn sehen zu dirfen! Die Elfenherren von Loren
werden uns dies erlauben, da bin ich sicher. Dame Eleanor,
ihr habt meine Erlaubnis, eine Pilgerfahrt zur Gralskapelle
von Challotte zu organisieren. Ich werde euch den notigen
Schutz zur Verfiigung stellen!”

DIE HERRIN VON CHALLOTTE

Gravain nahm nicht am Festessen teil, und seine Diener
Blondel und Jasper hingen zweifellos in irgendeiner
Taverne herum. Gravain, tief erschiittert davon, dass der
Kelch von den Elfen gestohlen worden war, kehrte in die
Gralskapelle von Quenelles ein, die hoch tiber der Brienne
aufragte. Hier verbrachte er die ganze Nacht, seinen Kopf
auf seinen Schild gebettet, und suchte nach einer weiteren
Eingebung fiir seine Queste. Er wachte frith auf, enttduscht
dartber, keinen neuen, wegweisenden Traum gehabt zu
haben. Langsam begab er sich zum seichten Ufer des
Flusses, um sich mit einer Handvoll kalten Wassers ins
Gesicht vollstindig aufzuwecken.

Gerade als er sich beim Fluss niederkniete, formten sich
kleine Wellen im spiegelglatten Wasser. Ehrfiirchtig sah er
ein kleines Boot langsam vorubertreiben, aus dem Nebel
erscheinen und kurz darauf wieder in diesem
verschwinden. In dem Boot saff eine Frau von
auflerordentlicher Schonheit, mit langen, kupferroten
Haaren und in eine weif3e Robe gekleidet. Sie wandte sich
Gravain zu — mit einem Ausdruck der Verzweiflung auf
ihrem lieblichen Gesicht. Thre Augen schienen seine Hilfe
zu erflehen. Ihre Lippen Offneten sich, aber kein Laut drang
an seine Ohren. Es erschien Gravain, als formten ihre
stummen Lippen die Worte: ,Rette mich!”

Die Vision ging voriiber. Gravain rief wieder und wieder in
den Nebel und watete bis zum Bauch in das eiskalte
Wasser — ohne Erfolg. Die Dame war verschwunden, sofern
sie iiberhaupt jemals dagewesen war. Gravain machte sich
grofle Sorgen. Dies war ohne Zweifel ein Zeichen der
Herrin des Sees, moglicherweise hatte er auch die Herrin
des Sees selbst gesehen, aber der Gral war ihm nicht
erschienen. Die Bedeutung dieser Vision gab ihm Ritsel auf.

GEFAHRLICHE PILGERFAHRT

Tief in Gedanken versunken kniete Gravain noch lange Zeit
neben dem Fluss. Als er seinen Rickweg zur Gralskapelle
antrat, war diese von hektischen Aktivititen erfillt.
Gralsjungfern und ihre Dienerschaft bereiteten einen
prachtvollen blauen Wagen vor, der mit goldenen Fleur de
Lys geschmickt war. Ein Gefolge aus Pilgern und frommen
Rittern versammelte sich fiir die Pilgerfahrt. Dame Eleanor
fragte Gravain, der durch seine Taten auf dem Turnierfeld in
Quenelles inzwischen wohlbekannt war, ob er sie auf ihrer
Pilgerfahrt begleiten wolle.

Gravain hatte bisher noch nichts von der gefihrlichen und
schlechtberatenen Pilgerfahrt gehort, und wollte sich auch
nicht von seiner personlichen Queste ablenken lassen. Also
antwortete er taktvoll, dass er erst seine beiden Diener
finden miisse.
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Gravain suchte die Stralen ab, bis er schlie8lich Blondel in
der Gosse fand und ihn am Hemdkragen zuriick zu seinem
Zelt schleifte, wo Jasper ein Mittagsmal vorbereitete.
,Blondel, ich mochte, dass du ein weiteres Mal die Ballade
singst, den du in der Burg meines Vaters zum Besten gabst.
Spiel noch einmal das Lied La Damoiselle de Challotte!”

Blondel begann zu singen. Es war eine lange Ballade. Er
sang, wie vor langer Zeit eine schone bretonische Jungfrau
mit dem Boot tuber die Brienne von der legendiren
Gralskapelle von Challotte zum Turnier in Quenelles auf-
brach. Er sang, wie ihre Gefolgschaft von verschlagenen
Feinden tberfallen wurde, die vom Ufer aus einen Hagel
von Pfeilen abfeuerten. Alle Gefolgsleute in ihrem Boot
wurden getotet, und es loste sich vom anderen Boot des
Gefolges. Ach! Das Boot trieb mit der Strémung davon, und
nie wieder horte man etwas von der schénen Dame. Nur ihr
Barde erreichte Quenelles lebend und schrieb die Ballade,
bevor er sich vor Schmerz um den Verlust seiner geliebten
Herrin vom hochsten Turm von Quenelles stiirzte.

Gravain erkannte plotzlich, dass seine eigene Queste mit
der Pilgerfahrt zur verlorenen Gralskapelle von Challotte
zusammenhing. ,,An diesem Morgen sah ich die Damoiselle
de Challotte in einer Vision,“ stelle Gravain fest. ,,Die Herrin
des Sees trug mir auf, die liebliche Jungfer zu suchen und
zu befreien.”

DAMOISELLE DE CHALLOTTE

Wie in der beriihmten bretonischen Ballade
La Damoiselle de Challotte erzdhlz.

Die Gralskapelle von Challotte befand sich auf einer
Insel in der Brienne, die nach allen Seiten vom Wald von
Loren umgeben war. Die Hiiterin dieser heiligen Stitte
- war die Gralsjungfer Chanterelle, eine Frau von aufler-
gewohnlicher Schonheit und Freundlichkeit, die im
" ganzen Reich bekannt war.

Chanterelle stellte in ihrem verzauberten Kelch
Heiltranke her. Mit diesen heilte sie zur grofen
Verargerung der Waldelfen, die unbemerkt in den wilden
Wiildern lebten, viele miide und verwundete Questritter
und Fahrende Ritter, die sich im Wald von Loren verirrt
und mit letzter Kraft die Kapelle gefunden hatten. Aus '
Dankbarkeit schworen ihr viele Ritter, dort zu bleiben
und sie und die Gralskapelle vor den vielen Gefahren und
bosartigen Feinden zu schiitzen, die in den Wildern
lauerten. Galant verteidigten die Ritter ihre Herrin, aber
jeden Tag schwand ihre Zahl, als einer nach dem anderen
den Gefahren des Waldes zum Opfer fiel.

Als ihre Gefolgschaft schlieBlich nur noch aus drei
Knappen und einem Barden bestand, entschied
Chanterelle, das Turnier in Quenelles zu besuchen, um
dort neue Ritter fiir ihre Sache zu finden. Aus Angst um
die Sicherheit ihres Gefolges beschloss sie, die Reise
iiber den Fluss anzutreten, mit ihrem ganzen Gefolge und
zwei Booten.

Aber ohne Erfolg, denn die Boote wurden von einem
unsichtbaren Feind angegriffen, der vom dicht-
bewachsenen Ufer aus einen Pfeilhagel auf sie nieder-
gehen lieB. Chanterelles Begleiter wurden allesamt
niedergeschossen, und ihr Boot begann abzutreiben. Der
breite Strom trug sie davon, und sie ward nie wieder
gesehen.

Nur ihr ergebener Barde Rainourt, der im anderen Boot
war, erreichte Quenelles lebend. Nachdem er sich von
seinen  zahlreichen = Pfeilwunden erholt hatte,
komponierte er fiir seine geliebte Herrin die beriihmte
Ballade La Damoiselle de Challotte, bevor er sich aus
Trauer vom hochsten Turm der Stadt in den Tod stiirzte,
um seiner Gebieterin zu folgen.

R

»Seid ihr von Sinnen, junger Herr?” schrie Blondel. ,Sie
verschwand vor Hunderten von Jahren. Es wire eine
sinnlose Aufgabe, ihr miisst euch irren.”

Gravain hatte sich aber bereits in einen religiosen Eifer
hineingesteigert, aus dem ihn auch keine treffenden
Argumente oder gesunder Menschenverstand zuriick-
bringen wirden. ,Die Wege der Herrin des Sees sind
unergrindlich, mein Freund.”

So schnell sie konnten, packten Gravaines Diener das Lager
zusammen und halfen ihrem Meister in die Riistung. Als sie
aber bei der Gralskapelle von Quenelles erschienen, war
die Pilgerschar bereits auf ihrem Weg!

DAS ERWACHEN DES WALDES

Die Pilger sangen mit noch heftigerer Inbrust, als sie die
gespenstischen Steine passierten, durch welche die Grenze
von Loren markiert wurde. Sie durchquerten die
windgepeitschte Heide ohne weitere Zwischenfille, blieben
jedoch nicht unbeobachtet. Nachdem sie den Wald betreten
hatten, niherte sich Yolath, ein michtiger Zauberweber, der
Marschkolonne. ,Warum seid ihr gekommen?“ fragte er auf
Bretonisch.

,Wir suchen die heilige Kapelle von Challotte“, antwortete
Aloys de Montjoie.

,Ihr schickt euch an, die Wilder meines Volkes zu betreten.
Ich fordere euch auf, umzukehren!“

»Euer Volk hat uns beim Turnier von Quenelles beleidigt,
und wir fordern diese geringe Entschidigung. Lasst uns
unsere friedliche Pilgerfahrt durchfithren!* erwiederte

Aloys arrogant.

»Ich sehe viele bewaffnete Midnner unter diesen friedlichen
Pilgern“, antwortete Yolath mit elfischem Sarkasmus. ,Ihr
wisst nicht, was ihr tiber euch bringt. Ich wiederhole, kehrt
um!“

Aloys schob den Zauberer beiseite, und die Pilger zogen
weiter.

Der Winter hielt Einzug in Loren, und die Biume verloren
ihre Blitter. Die Konigin und der Konig des Waldes ruhten
bereits in der Ewigen Eiche und erwarteten ihre Wieder-
geburt im Frithling. Ohne Ariels weisen Rat vermochten die
Zauberweber der Elben es gerade so, ihre Krieger von
ubereilten Aktionen abhalten, sie konnten jedoch nicht
verhindern, dass der Wald sich selbst verteidigte. Die
Grenzsteine waren passiert worden und die Geister
wachgerufen! Schattenhafte Formen begannen, sich den
dem Untergang geweihten Pilgern zu nihern.

NACHSPIELEN DER SCHLACHT

Gefdbrliche Pilgerfabrt ist das dritte Gefecht in der
Auseinandersetzung zwischen den Waldelfen und den
Bretonen. Die Bretonen sind auf die Lichtungen
vorgedrungen, in denen der Baummensch Gwercus und
sein Gefolge aus Dryaden leben. Diese Wesen schlafen den
Winter tber und reagieren duflerst gereizt, wenn man ihre
Ruhe stort. Auf diese Weise provoziert, iberfallen Gwercus
und seine Dryaden die Bretonen. Ihre Waldelfen-
verbliindeten helfen ihnen dabei, da es die heilige Pflicht
eines jeden Elfen von Athel Loren ist, die Lichtungen zu
schiitzen, in denen die Baumgeister leben. Wenn die
Bretonen die Angreifer zurlickschlagen, werden uber-
lebende Baummenschen und Dryaden ruhigere Orte
aufsuchen, um dort ihren Winterschlaf abzuhalten. Das
Ausgehen dieses Kampfes entscheidet deshalb dartiber, ob
die Waldelfen in der finalen Schlacht Baummenschen und
Dryaden einsetzen diirfen.
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DAS SPIELFELD

Schauplatz der Gefdbrlichen Pilgerfabrt ist der
dichtgewachsene Wald von Loren. Der Pilgerzug schlingelt
sich entlang eines gewundenen Pfades, als die von ihm
ungewollt geweckten Geister des Waldes ihren Uberfall
starten.

Der Uberfall findet genau an einer Stelle statt, an der sich
der Pfad gabelt, um einen Sumpf zu umgehen. Alternativ
dazu kannst du dich mit deinem Gegner auch auf eine
Variation der Karte einigen, die besser zu den euch zur
Verfiigung stehenden Gelindeteilen passt.

Die Armeen

Jeder Spieler greift fiir die Auswahl seiner Truppen auf
seine Szenariobeschreibung zuriick. Die Szenario-
beschreibungen gehen auch auf Sonderregeln, Sieges-
bedingungen und spitere Vorteile durch den Sieg ein.
Auflerdem enthalten sie einige taktische Tipps.

Aufstellung

Die Bretonen werden zuerst aufgestellt, da sie mitten in
einen Uberfall der Waldelfen hineingeraten. Die Bretonen
werden auf einem 24 Zoll breiten Streifen im Zentrum des
Spielfelds aufgestellt, der nicht niher als 18 Zoll an der
generischen Spielfeldkante liegen darf.

Die Streitkrifte der Waldelfen werden so aufgestellt, dass
sie die Pilger von drei Seiten angreifen konnen. Wald-
elfentruppen dirfen auf dem gesamten Spielfeld plaziert
werden, solange sie mindestens 8 Zoll von der
Aufstellungszone der Bretonen entfernt sind.

DAS SPIEL

Wer beginnt den ersten Spielzug?
Die Waldelfenarmee beginnt den ersten Spielzug.

Spieldauer

Das Spiel beginnt am spiten Nachmittag, wenn der
Pilgerzug auf die wilden Geister des Waldes trifft, die wieder
in den Tiefen des Waldes verschwinden, wenn das Licht
schwicher wird. Der Kampf dauert vier Spielziige, von
denen jeder eine Stunde des verbleibenden Tageslichts
darstellt.

SIEG UND NIEDERLAGE

Automatischer Sieg

Wenn der Reliquienwagen den Spieltisch uber die
Spielfeldkante des Waldelfenspielers verlisst, erringen die
Bretonen am Ende des betreffenden Spielzugs einen
automatischen Sieg. Indem der Wagen durch den dufSeren
Ring der heiligen Lichtung dringt, zerstoren die Metall-
waffen und unruhigen Knochen der bretonischen Reliquien
die Ruhe der Lichtung und verbannen alle Baumgeister, die
dort leben, denn die Macht des Waldes reicht zu dieser
Jahreszeit nicht aus, um dem entegenzuwirken.. Gwercus
und seine Dryaden werden zu normalen, knorrigen
Biumen dahinschwinden.

Siegespunkte
Wenn der Kampf bis zum Sonnenuntergang andauert,
werden die Siegespunkte gemifl den normalen

Warhammer-Regeln ermittelt. Wenn die Siegespunkte ein
Unentschieden ergeben, wird dies als bretonischer Sieg
gewertet, da die Pilger den Uberfall tiberlebt haben.

DIE GEFAHRLICHE PILGERFAHRT - SZENARIOIII

AUFSTELLUNGS-
ZONE DER
BRETONEN

24Zoll

18 Zoll

AUFSTELLUNGS-
ZONE DER
BRETONEN

AUFSTELLUNGS-
ZONE DER
WALDELFEN
%% ~ Wald, WEM Sumpf,
g Schwieriges Gelande £ Schwieriges Gelande == Waldpfad
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| SZENARIO IV |

| DIE SCHLACHT AM BAUM DER SCHILDE

Der letzte Teil des Chanson de Challotte erzdblt, wie
Gravain, ermutigt durch die Visionen der Herrin von
Challotte, die verstreuten Uberlebenden der iiberfallenen
Pilgerschar um sich sammelt. Mit Gravain als Anfiibrer
marschieren die Bretonen weiter auf die Gralskapelle zu,
wo sich ibnen die Waldelfen in den Weg stellen. Die
abschliefsende Schlacht findet im Angesicht des mdichtigen
Baums der Schilde statt, von dem die Schilde all jener
Questritter hdngen, die zuvor bierber kamen und niemals
wieder zuriickkebrten.

GRAVAINES QUESTE

Gravain war nicht der einzige Ritter, der zu spit bei der
Gralskapelle von Quenelles erschien, um sich der
Pilgerschar anschlielen zu konnen. Viele andere Ritter
waren in der Hoffnung, an der heiligen Pilgerfahrt
teilnehmen zu kénnen, aus den umgebenden Lindereien in
die Stadt gekommen. Sie beschlossen, den Pilgern am
nichsten Tage zu folgen. Unter ihnen waren Questritter, die
glaubten, dass sie die Pilgerfahrt niher an den Gral fithren
wiirde, sowie einige Fahrende Ritter, die ihren Wert durch
die Bezwingung all jener Gefahren beweisen wollten, die
auf einer solchen Pilgerfahrt lauerten. Als Gravain mitteilte,
dass ihn eine Vision zur Teilnahme an der Pilgerfahrt
ermutigt hatte, wurde er von den anderen Rittern
einstimmig zu ihrem Anfiithrer gewihlt. Als der neue Tag
anbrach, begaben sie sich auf den schlammigen, unebenen
Weg zum Wald von Loren.

Die Waldliufer beobachteten das neue Ritterkontingent
beim Betreten des Waldes und berichteten dem Rat der
Zauberweber dartiber. Wihrend die Waldelfen uber ihre
weitere Vorgehensweise beratschlagten, erreichten Gravain
und seine Ritter die Uberreste des Pilgerzuges, die tiber ein
ganzes Waldstiick verstreut waren. Die Uberlebenden
sammelten sich um die Ritter, die tief erziirnt waren, dass
die friedliche Pilgerfahrt so hinterriicks Uberfallen worden
war.

Gravain und die erfahreneren Ritter organisierten den
Pilgerzug in eine ordentliche Marschkolonne, die sich auch
in feindlichem Territorium gut verteidigen konnte. Die
Pilgerfahrt nahm nun eine eher kriegsgleiche Form mit
mehr Rittern und Soldaten als anderen Pilgern an. Nichts
wiirde die Waldelfen mit groflerer Sicherheit zu weiteren
verzweifelten Verteidigungsversuchen anhalten. Fir
Gravain galt jedoch, dass er nicht nur vom rechtschaffenen
Pflichtbewusstsein, die Pilger zu schiitzen, angetrieben
wurde, sondern auch von einem personlichen, inneren
Drang, seine Queste fortzufithren. Er war sich sicher, dass
er dazu die Herrin von Challotte befreien musste, wo
immer sie auch sein mochte.

KRIEGSRAT

Wihrend die Bretonen weiter in den Wald vordrangen, trat
die Sippe der Weiden zu einem Kriegsrat auf ihrer heiligen
Lichtung zusammen. Die Debatte hielt bis tief in die Nacht
hinein an.

S — e

,Was hast du getan, Athelwyn?” verlangte Yolath zu wissen,
seinen Finger auf den stolzen jungen Adligen gerichtet.
,Warum hast du die Bretoni gegen uns aufgebracht?”

Die Altesten des Volkes, die sich im Rat versammelt hatten,
blickten Athelwyn in der Erwartung an, dass er seine
Handlungen rechtfertige.

,Ich wollte nur die Erbstiicke unseres Volkes zurtickholen”,
antwortete Athelwyn. ,Sie sind nicht fir ihre dummen
Spiele gedacht!”

Der Zauberer sah dem jungen Prinz in die Augen: ,Du hast
an ihren dummen Spielen teilgenommen, und dann den
Fehler gemacht, ihre Regeln zu brechen! Das ist nicht der
Weg der Asrai, Athelwyn!”

Nach dieser Zurechtweisung wurde Athelwyn mirrisch und
niedergeschlagen. Er lief jedoch keinen Zweifel an der
Tatsache, dass einige der jiingeren Zauberer Sympathie fir
seinen listenreichen Plan empfunden hatten. Sein Stolz war
jedoch verletzt. Die anderen Ritter, mit denen er nach
Quenelles gezogen war, waren Adelige der benachbarten
Sippen. Sicher wiirden auch sie sich dem Zorn ihrer
Altesten stellen miissen. Die Wahrheit war, dass die jungen
Elfen sich gegen die Autoritit der Altesten aufgelehnt
hatten. Die jahrtausendealten Rituale langweilten die
jungeren Adligen, und die Verlockungen der dufleren Welt
nagten an ihrem scharfen, wissbegierigen Verstand.

,Ich sollte den Kelch zurickgeben.”

»Es ist nun viel zu spit dafiir, der Kelch gentigt ihnen nicht
mehr. Gib ihn zurick und versuch sie damit zu besinftigen.
Du wirst erkennen, dass sie nun ein wenig mehr verlangen.
Etwas, das unmoglich von uns erfiillt werden kann!”

,Du hast mit ihnen gesprochen, was suchen sie wirklich
hier?” fragte der Zauberer Idryth, der insgeheim Athelwyns
Vorhaben unterstiitzte.

,Sie suchen die Zerstorung unseres gesegneten Hains auf
der heiligen Insel!” antwortete Yolath.

Die versammelten Altesten waren entsetzt. Der Hain hatte
dort fiir viele Generationen gestanden. Warum sollten die
Bretoni etwas so Furchtbares verlangen? Yolath wusste den
Grund. Er berichtete dem Rat, dass es einst, vor langer Zeit,
einen heiligen bretonischen Schrein auf der Insel gegeben
hatte. Er wurde jedoch verlassen, und seine Ruinen im
Laufe der Zeit vom Wald uberwuchert. Als die Sippe der
Weiden an dieser Stelle einen groflen Hain aus michtigen
Weiden vorfand, siedelte sie sich dort an. Von dieser Zeit an
bis in die Gegenwart hatte die Sippe zu den Biumen
gesungen, so wie es alle Sippen tun, und die Biume waren
fest und kriftig gewachsen.

»Nun wiinschen die Bretoni dorthin zurtickzukehren,“ fuhr
Yolath fort. ,Und mit ihnen werden die Seuchen und die
Kriege und der Lirm, die Axte und das Feuer und Eisen und
die Pflugscharen und die erbarmungslose Jagd kommen!“
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Daraufhin brach der versammelte Rat in wilden Zorn aus.
Athelwyn wurde von tiefen Gewissenbissen ergriffen.

Was konnen wir tun, Yolath?” fragte er mit reumiitiger
Stimme.

,Es gibt nur zwei Moglichkeiten fiir unser weiteres
Vorgehen. Die Sippe kann die heilige Insel verlassen und
sich tiefer in den Wald zurickziehen, oder sie kann
hierbleiben und sich verteidigen!”

Die Angelegenheit wurde hitzig von den Altesten diskutiert.
Niemand wollte sich zuruckziehen.

Olweth der Alte sprach aus, was viele dachten: ,Unser
gesegneter Hain ist ein einzigartiger Ort. Nirgendwo sonst
wachsen die Weiden so grof3 und so stark. Deshalb, sage
ich, ist es unsere Pflicht, dass wir die Lichtung beschiitzen!”

Elthryn fragte ,Konnte es sein, dass es dort etwas gibt, das
die Bretoni anlockt? Viele ihrer Ritter sind tiber die Jahre
dort erschienen, und wenn wir sie nicht dngstigen und
verjagen konnten, mussten wir sie bekimpfen. Nun
kommen sie alle auf einmal in einer grofen Armee.
Vielleicht sollten wir abwarten und sie das mitnehmen
lassen, was immer sie auch suchen.”

Da sprach Yolath in seiner groflen Weisheit: ,Ich fiirchte,
dass jenes, was sie suchen, in den Ruinen unter den
Wurzeln unseres heiligen Baumes verborgen ist. Die
Bretoni wiirden ihn fillen, nur um zu erringen, was
darunter begraben liegt.”

Athelwyn wusste, dass er dies nicht geschehen lassen
durfte. ,Sie werden keinen einzigen Baum anrihren,
solange ich noch am Leben bin!”

Als Antwort auf diesen Aufschrei schworen die Krieger der
Sippe, Athelwyn bei der Verteidigung ihrer Lichtung
beizustehen. Die Nachricht wurde an andere Sippen
weitergeleitet, so dass auch deren Krieger herbeieilen und
mitkimpfen wiirden.

GRAVAINES TRAUM

Wihrenddessen legten die Bretonen nicht weit von den
gesegneten Lichtungen eine Rast ein. Gravain postierte
einen Kordon tapferer Knappen um das Lager, und die
Ritter versammelten sich in kleinen Gruppen um die
Lagerfeuer, um ihre Schwerter zu schirfen und ihre
Ristungen einzufetten, wihrend ihre Diener Frosch-
schenkel und Schnecken mit wildem Knoblauch aus dem
Wald grillten.

In dieser Nacht hatte Gravain erneut einen Traum. Er sah
die gleiche Frau allein auf dem Fluss treiben. Ihr Ausdruck
der Verzweiflung wich dem der Ergebenheit in ihr
Schicksal. Sie nahm einen glinzenden Kelch aus einem
Korb und warf ihn ins Wasser. Dann legte sie ihre Ringe und
Juwelen ab und warf sie ebenfalls in die dunklen Tiefen. Als
letztes setzte sie eine Phiole an ihre Lippen und trank deren
Inhalt. Danach legte sie sich in das Boot und schloss ihre
Augen. Das Boot verschwand im Nebel.

Dann erblickte Gravain erneut das Boot, gefangen in den
Wurzeln einer Trauerweide. Er sah Waldelfen, die vorsichtig
aus allen Richtungen herbeischlichen, und beobachtete sie
dabei, wie sie den leblosen Korper der Frau in einen Mantel
aus Blittern hillten. Danach trugen sie sie das Ufer hinauf,
entlang der Biume und itiberwachsenen Felder in die
Krypta der auf der Insel stehenden Kapelle. Dort legten sie
ihren Korper auf ein Bett aus Fleur de Lys. Sie nahmen
Weidenzweige und fertigten daraus grofle Geflechte, mit
denen sie die Tiren und Fenster der Kapelle versperrten.
So kunstfertig verflochten sie die Weiden, dass bald darauf
nichts mehr auf das Vorhandensein der Kapelle schliefen
lief3.

Gravain erwachte tief beunruhigt. Ihm allein hatte sich das
gesamte Schicksal der Herrin von Challotte offenbart. Es
blieb jedoch eine letzte Frage offen. Hatte die Dame in
einem letzten Akt des Widerstands Gift eingenommen?
Wenn ja, warum hatten die Elfen dann solche Miihen auf
sich genommen, sie fiir immer einzusperren? Moglicher-
weise war sie nicht wirklich tot, sondern schlief nur.
Moglicherweise enthielt der Trank einen Zauber, der die
Waldelfen tiuschen sollte. Dann musste Gravain an die
Questritter denken, die tiber die Jahrhunderte in den Wald
gezogen waren. Ritter, die eine Vision wie die seine
erfahren hatten, ihre Aufgabe jedoch nicht erfiillen konnten
und niemals zurtickkehrten. Viele von ihnen mussten von
der Feenkonigin der Waldelfen verwirrt worden sein, oder
von den boswilligen Waldgeistern, die zwischen den
Biumen lauern. Keiner dieser Ritter wurde jemals lebend
wiedergesehen. Offensichtlich gab es nur einen Ritter,
dessen Schicksal es war, die Herrin von Challotte zu finden,
den Bann zu brechen und sie aus ihrem tausendjihrigen
Schlaf zu wecken. Die Herrin des Sees hatte Gravain bis
hierher geleitet, und die Ehre verlangte, dass er sie nun
nicht enttiduschte.

DER BAUM DER SCHILDE

Die Bretonen betraten eine breite, offene Lichtung aus
Trauerweiden. Der umliegende Boden war durch die
Uberbleibsel der Mauern und Ziune gezeichnet, die vor
langer Zeit als Abgrenzungen der Felder gedient hatten.
Nun waren sie von hohem Gras und dichten Brombeer-
strauchern bedeckt. Die Pilger standen inmitten der
Uberreste des lange vergessenen Dorfes Challotte. Von der
Lichtung durch seichtes, schilfbewachsenes Marschland
getrennt, lag eine kleine Insel, die von enorm grofien,
uralten Trauerweiden dominiert wurde. In der Mitte der
Insel erhob sich ein Hugel, und auf diesem wuchs eine
riesenhafte Weide, die ihre gewaltigen, vom Alter knorrigen
Wurzeln in die zerfallenen Uberreste eines Gemiuers
gebohrt hatte. Dieser mit Veilchen und Moos tberwachsene
Hiigel war alles, was von der verehrenswerten und
berithmten Gralskapelle von Challotte tibriggeblieben war.
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Es stand jedoch etwas zwischen dem bretonischen Gefolge
und dem Objekt ihrer Pilgerfahrt. Die Krieger der Sippe der
Weiden hatte sich fiir die Schlacht geriistet auf der Insel
versammelt. Die Bretonen waren nun, mit der Kapelle von
Challotte greifbar vor Augen, nicht in der Stimmung, umzu-
kehren. Gravain und zwei weitere Ritter ritten voraus, um
als Parlamentire mit den Feinden zu verhandeln, wie es
bretonische Sitte war. ,Es besteht kein Grund zum
Blutvergieflen”, erklirte Gravain. ,Wir winschen nur die
Restaurierung dieser verfallenen Kapelle und die Erlaubnis
fur wunsere Pilger, von Zeit zu Zeit unbehelligt
hierherzukommen. Wir erbitten dies als Entschidigung fiir
die Beleidigung unserer Ehre auf dem Turnier von
Quenelles. Wie lautet eure Antwort?”

Athelwyn, der ein wenig der bretonischen Sprache michtig
war, ritt vor, um die Antwort seiner Sippe zu uberbringen:
,Die Kapelle, von der ihr sprecht, existiert nicht mehr. Der
heilige Baum unserer Sippe wichst nun hier! Wir werden es
nicht zulassen, dass ihr ihn mit euren Axten fillt. Nehmt
den Kelch und verlasst diesen Ort. Stort uns weiter mit
euren licherlichen Forderungen, und wir hingen eure
Schilde neben all den anderen an unseren Baum!” Mit
diesen Worten warf Athelwyn den Kelch in das
Niemandsland zwischen den Schlachtreihen, und alle
Augen ruhten auf ihm, als er langsam zwischen dem Schilf
versank und schliefllich im Wasser verschwunden war.

Gravain und seine Begleiter starrten in die knorrigen Aste
des Baumes. Von diesen hingen zahlreiche tbel zuge-
richtete alte Schilde. Auf jedem von ihnen war die Heraldik
eines Questritters auszumachen. Zorn wuchs in Gravaines
Herzen, als er zu den stolzen bretonischen Wappen hinauf-
blickte, die nun nicht mehr als Trophden des Elfenvolkes
darstellten, mit denen sie die Ehre der Bretonen befleckten!
In seiner Wut rief er Athelwyn tber das Gewisser zu: ,Dann

soll die Herrin des Sees tiber unser Schicksal entscheiden!”
Danach galoppierte er zuriick, um seinen Platz an der
Spitze der versammelten Streitmacht einzunehmen.

Unaufhaltsam marschierte die bretonische Armee auf die
Stellungen der Waldelfen zu, das Kontingent Landsknechte
des Fauberg de Mayonne mit ihrem stolzen Kampflied Die
Mayonnaise auf den Lippen. Auf das Signal von Gravain
zogen die Ritter wie ein einzelner Mann ihre Schwerter. Die
Schlacht hatte begonnen.

NACHSPIELEN DER SCHLACHT

Die Schlacht um den Baum der Schilde ist die finale
Schlacht zwischen den Rittern von Bretonia und den
Waldelfen, die im berithmten Chanson de Challotte
Erwihnung findet. Der Ausgang dieser Schlacht entscheidet
dariber, ob die Bretonen ihre lange verlorene Gralskapelle
zuruckerobern konnen, oder ob die Waldelfen verhindern
konnen, von ihrer heiligen Lichtung vertrieben zu werden.

Schlussendlich wird aulerdem entschieden, ob Gravain die
geheimnisvolle Bedeutung seiner Vision aufdeckt und seine
Queste erfiillt. Gravain weifd nicht, was ihn erwartet, falls er
lebend die Gralskapelle erreichen sollte. Konnte es sein,
dass die Herrin von Challotte schlafend in der zerstorten
Kapelle ruhte und dort fir Jahrhunderte zwischen den
Wurzeln des Baumes gefangen lag, und dass nur der Kuss
eines tapferen Ritters sie zu erwecken vermag? Ist sie die
Herrin des Sees, und wird sie Gravain mit einem Schluck
aus dem Heiligen Gral belohnen? Ist die Herrin von
Challotte der Geist des Landes selbst, das darum fleht, von
den Bretonen zuriickerobert zu werden? Die Antwort liegt
jenseits der gespannten Bogen der Waldelfenkrieger!

DIE SCHLACHT AM BAUM DER SCHILDE- SZENARIOIV
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DAS SPIELFELD

Die Schlacht am Baum der Schilde findet auf einer breiten
Lichtung statt. Die Armeen stehen sich auf einer offenen
Ebene gegeniiber, bei der es sich einst um Felder
bretonischer Bauern gehandelt hat, die nun von dichtem
Wald umgeben sind. Die Gralskapelle liegt durch eine
seichte, sumpfige Senke vom Rest des Spielfelds getrennt,
in die der Kelch geworfen wurde. Sie ist passierbar, gilt
jedoch als schwieriges Gelinde. Der Sumpf betritt und
verlisst den Spieltisch uber den Spielfeldrand der
Waldelfen und windet sich tiber das Spielfeld, so dass er
den grofiten Teil der Waldelfenseite des Spielfelds einkreist.

Hinter den Positionen der Waldelfen erhebt sich eine
gewaltige, ehrfurchtgebietende Weide: der Baum der
Schilde, dessen Wurzeln in dem Schutthiigel ruhen, der
einst die Gralskapelle von Challotte darstellte. Bau das
Gelinde wie auf der Karte gezeigt auf Alternativ dazu
kannst du dich auch mit deinem Gegner darauf einigen,
eine Variation des Spielfeldes aufzubauen, die besser zu
den euch zur Verfiigung stehenden Gelindeteilen passt.

Die Armeen

Jeder Spieler greift fir die Auswahl seiner Truppen auf
seine Szenariobeschreibung zuriick. Die Szenario-
beschreibungen gehen auch auf Sonderregeln, Sieges-
bedingungen und die Folgen des Sieges ein. Auflerdem
enthalten sie einige taktische Tipps.

Aufstellung

Die Waldelfenarmee wird zuerst aufgestellt. Die Waldelfen
dirfen uberall auf ihrer Hilfte des Spielfelds plaziert
werden. Kundschafter und Waldlidufer diirfen von ihren
besonderen Aufstellungsregeln Gebrauch machen und auf
dem Spielfeld plaziert werden, nachdem sich die Bretonen
aufgestellt haben.

Die bretonische Armee wird nach der Waldelfenarmee
aufgestellt. Die Bretonen miussen mindestens 12 Zoll von
der Mittellinie und wenigstens 12 Zoll von den Seiten-
kanten entfernt aufgestellt werden.

SONDERREGELN

Die Nebel von Challotte

Athelwyn beging einen groflen Fehler, als er den
verzauberten Kelch von Chanterelle in den Sumpf warf. Fast
augenblicklich begann sich ein seltsamer Nebel aus dem
Wasser zu erheben. Die alte Magie von Chanterelle wurde
geweckt und manifestiert sich in diesem Spiel auf zwei
wichtige Arten: Erstens erleiden die Waldelfen einen Malus
von -1 auf ihre Trefferwiirfe, wenn sie durch den Sumpf
schieflen. Zweitens wird jedes verwundete bretonische

Charaktermodell, dass den Sumpf betritt, im selben
Augenblick auf geheimnisvolle Weise geheilt und erhilt
seine urspriingliche Anzahl an Lebenspunkten zurtick.
Dieser Effekt kommt jedem Charaktermodell nur maximal
einmal pro Spiel zugute.

DAS SPIEL

Wer beginnt den ersten Spielzug?

Beide Spieler werfen einen Wiirfel, und derjenige mit dem
hoheren Wurfergebnis beginnt den ersten Spielzug.

Spieldauer

Die Schlacht am Baum der Schilde beginnt am friithen
Morgen, es ist also Zeit genug fiir wiederholte bretonische
Angriffe auf die Waldelfen. Um dies darzustellen, dauert das
Spiel sechs Spielziige. Der Kampf endet bei Sonnen-
untergang.

SIEG ODER NIEDERLAGE

Automatischer Sieg

Wenn Gravain ausgeschaltet wird oder vom Spielfeld flieht,
ist der Glaube der Bretonen erschiittert. Sie geben den
Kampf auf und verlassen den Wald. Die Waldelfen erringen
somit am Ende des entsprechenden Spielzugs einen
automatischen Sieg.

Zum Ende eines Spielzugs, in dem sich keine Waldelfen
mehr auf der Insel (d. h. auf der waldelfischen Seite des
Sumpfes) befinden, die nicht flichen, erringen die
Bretonen einen automatischen Sieg, da sie die Insel erobert
haben.

Siegespunkte

Wenn beide Seiten den Kampf bis zum Sonnenuntergang
fortsetzen, konnt ihr den Sieger durch das Zusammen-
zihlen der Siegespunkte ermitteln, wie im Warhammer-
Regelbuch beschrieben. Im Falle eines Unentschiedens gilt
dies als ein Sieg der Waldelfen, da sie ihre heilige Lichtung
bis zuletzt gehalten haben.

In diesem Fall werden weitere Krieger anderer Sippen
eintreffen und das Gleichgewicht zugunsten der Waldelfen
verschieben. Sie konnen dann davon ausgehen, die
Lichtung fiir eine lange Zeit zu halten und weitere
Pilgerziige der Bretonen erfolgreich abzuwehren. Gravaines
Queste bleibt unerfiillt.
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ANHANG 1

DER CHANSON DE CHALLOTTE

o

-

Welche Armeen tatsdichlich an den Gefechten bei Quenelles und im Wald von Loren teilgenommen
bhaben, ldsst sich aus dem Chanson de Challotte rekonstruieren. Naturgemdjsg verwendet der
Chanson viele Worte auf die kiibhnen Akte bretonischer Ritterlichkeit und sagt weniger iiber die
gemeinen Soldaten ibrer Waldelfengegner aus!

DAS TURNIER

DER VERLAUF DES GEFECHTS

Die beste Moglichkeit, um tber die Ereignisse beim Turnier
von Quenelles zu berichten, besteht darin, die
entsprechenden Verse aus dem Chanson de Challotte zu
rezitieren. Nachdem mehrere Verse die Gunste der Lady
Melisande beschrieben haben, wird der Ausgang des
Turniers in einem separaten Vers fiir jede Tjoste erzihlt.
Leider verlieren sie einiges bei der Ubersetzung aus der
bretonischen Originalversion...

ERSTE TJOSTE
Gaufrey de Quercy wird von Gyforth von den
Eichenlichtungen aus dem Sattel gestofien
Gaufrey de Quercy gab seinem Ross die Sporen
und stief3 mit méchtigem Streiche
auf den Schild seines Gegners mit spitzen Ohren
des verschlagenen Gyforth von der Lichtung der Eiche.
Gyforth hielt die Lanze voll elfischer Tiicke
und traf den edlen Gaufrey durch des Zufalls Kraft!
Die Lanz’ fand in Gaufreys Panzer die Liicke
und der tapfere Ritter fiel durch solch Macht.
Durch die Missetat eines Prinzlings der Elfen
und selbst Melisande die Holde konnt ihm nicht helfen.

ZWEITE TJOSTE
Guilbert de Bois d’Auverne wird von
Aelfryc dem Grofien aus dem Sattel gestofien
Guilbert de Bois d’Auverne hatte nichts zu erstreiten
mit der Lanze in seinem Tjostengang
denn er musste gegen Aelfryc den Grofien ausreiten
der seiner Lanze auswich fiir lang.
So kdmpften sie wieder, der Elf stief3 zuerst,
Guilbert ward durchbohrt, die Jungfern weinten vor Schmerz.

DRITTE TJOSTE

Gravain de Beau Quest stofit Beolan den Kiihnen vom Pferd
Nun ward es an Gravain de Beau Queste
einem Ritter - mutig und wild
von den Bretonen ward er der beste
gegen Beolan mit magischem Schild
Doch Gravain besafs die Locke von Melisande der Holden
vor solch einem Ding sollten alle Schurken sich hiiten!
denn kein Zauberschild kann sich erwehren
gegen die Gunst einer Dame, so dass Beolans Wiiten
ihn nur gar geschwind auf den Boden brachte,
worauf die ungehobelte Menge ihn vom Felde lachte!

VIERTE TJOSTE
Jean de Ponthieu wird von Athelwyn von Athel Loren
aus dem Sattel gestofien
Dann Jean de Ponthieu in sein Verderben ritt
sein Gegner ward Athelwyn ohn' Erbahrmung
Der Tod hielt Ernte und nahm ihn mit
entriss ihn seiner Geliebten Umarmung
Sie wird ihn vermissen in einsamen Néichten und Tagen
Durch Athelwyn den Grausamen wurd er erschlagen.

FUNFTE TJOSTE
Cuthrun der Wolf wird von Rene de Guyenne vom
Pferd gestofien
Rene de Guyenne sah des Elfen Trick
dessen Lanze schlagend von der Seite kam.
Doch nichts konnte bremsen des Ritters Geschick

Und Cuthrun der Wolf war verschlagen, doch lahm

Rene traf ihn zweimal mit seiner Lanze Stiel

bis sein Gegner schliefflich zu Boden fiel.

SECHSTE TJOSTE

Louen d’Artois wirft Wykas von den Zauberulmen vom Pferd
Louen d'Artois, stolz und eines Ritters wert
von dessen Konnen man viele Geschichten erzdhlte
stief3 jedeweden Gegner leicht vom Pferd
und Wykas von den Zauberulmen war der Erwdhlte!
Zwei Lanzen trafen und Schilde schlugen Funken
und nur Gliick hielt den tapferen Louen oben
da Wykas der Verschlagene einen Trank getrunken
hditt' man's gewusst, hdtt' man ihn der Ehre enthoben.
Doch Ritterehre schligt magischen Schutz
und bald lang der Elf unten im Schmutz.
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LOTTE

TJOSTE-ABORDNUNGEN

Beide Abordnungen enthielten die gleiche Anzahl von
Reitern. Weil beide Armeen verschiedene Punktkosten fiir
ihre Chraktermodelle haben, um deren unterschiedliche
Fihigkeiten zu reprisentieren, fallen die Punktkosten der
Abordnungen nicht gleich hoch aus. Die Kosten der
Kontrahenten sind angegeben, da Uberlebende im
abschlielenden Gefecht antreten konnen.

RITTER VON BRETONIA

Fiir das Turnier erhalten alle Ritter mit dem Questgeliibde
fiir eine Turnierlanze (zihlt als Lanze) — dies gilt allerdings
ausschliefilich fir die Tjoste.

Gravain de Beau Quest

Gravain ist wie auf Szenariobogen 1 beschrieben ausge-
ristet und trigt zusitzlich eine Turnierlanze.

Jean de Ponthieu

Jean ist mit einem Schwert, einer Turnierlanze, schwerer
Riistung und einem Schild ausgertstet und reitet auf einem
gepanzertem bretonischen Schlachtross. Er besitzt das
Questgeliibde und die Tugend der Tjoste. Jeans Gunst ist
das Strumpfband der Melisande.

Rene de Guyenne

Rene ist mit einem Schwert, einer Turnierlanze, schwerer
Riistung und einem Schild ausgertstet und reitet auf einem
gepanzertem bretonischen Schlachtross. Er besitzt das
Questgeliibde und die Tugend der Reinheit. Renes Gunst ist
die Schirpe der Melisande.

Louen d’Artois

Louen ist mit einem Morgenstern, einer Turnierlanze,
schwerer Ristung und einem Schild ausgeriistet und reitet
auf einem gepanzertem bretonischen Schlachtross. Er
besitzt das Questgeliibde und die Tugend des Ungestiimen
Ritters. Louens Gunst ist das Halstuch der Melisande.

Guilbert de Bois D’Auverne

Guilbert ist mit einem Zweihandschwert, einer Turnierlanze
und schwerer Riistung und reitet auf einem gepanzertem
bretonischen Schlachtross. Er besitzt das Questgelibde und
die Tugend des Heldenmuts. Guilberts Gunst ist die Haube
der Melisande.

Gaufrey de Quercy

Gaufrey ist mit einem Schwert, einer Lanze, schwerer
Riistung und einem Schild ausgertstet und reitet auf einem
gepanzertem bretonischen Schlachtross. Er besitzt das
Rittergelibde und die Tugend der Disziplin. Gaufreys
Gunst ist der Schleier der Melisande.

Kommentar des Historikers

Aus dem bretonischen Team stiefen Gravain, Rene und
Louen ihre Gegner vom Pferd. Von den Waldelfen
konnten Athelwyn, Aelftyc und Gyferth drei bretonische
Ritter aus dem Sattel heben. Der Wettkampf endete also
in einem Unentschieden. Eine weitere Tjoste wurde

angesetzt, um zu entscheiden, wer den Kelch rechtmdapig I
erhalten sollte. Zu diesem Zeitpunkt tobte jedoch bereits
der Kampf bei den Zelten, so dass Athelwyn und seine
Kumpane die Gelegenheit nutzten, ohne Riicksicht auf
die Regeln der Ehre vom Turnier zu verschwinden, da sie

wussten, dass die Preise bereits in ihrem Besitz waren!

.

o~

TURNIERE IN QUENELLES

Die traditionsreiche Stadt Quenelles ist beriihmt fiir
ihre zahlreichen grofartigen Turniere. Wenigstens
viermal pro Jahr stromt eine Prozession aus Rittern
mit ithrem Gefolge iiber die zerfurchten Straf3en und
Wege zum Turnier von Quenelles. Diese Turniere
lr werden zur Wintersonnenwende, im Friihling, zur
Sommersonnenwende und in der Erntezeit
abgehalten. Die Festlichkeiten werden so gelegt,
dass sie zeitlich mit religiosen Feiertagen zusammen-
fallen, so dass die Turniere oft einen Glaubensaspekt
aufweisen. Manchmal wird ein heiliges Relikt als
Preis ausgeschrieben. Dies kann die Form eines
Schwertes annehmen, das ein kiihner Ritter aus der :l
|_ Ruine einer Gralskapelle gerettet hat, die zum Hort
eines Monsters geworden ist. Manchmal ist es auch
ein Kelch von solch feiner Handwerkskunst, dass er
mit dem Gral selbst verglichen werden kann, wobei
ithn manche leichtgliubige und naive Bauern
womaglich fiir den wahren Gral halten! {

Es ist deshalb nicht iiberraschend, dass die Turniere
in Quenelles mehr Questritter anlocken als alle
b anderen Turniere. Fahrende Ritter, die sich ihre
Sporen und die Hand einer edlen Dame verdienen
wollen, sammeln sich meist in Couronne oder
Parravon, die von wohlhabenden Grafschaften
umgeben sind. Es gibt dort immer einige Lehen, die
keinen Ritter zu ihrer Verteidigung besitzen.
) Quenelles, das in der Nihe des geheimnisvollen
Waldes von Loren liegt, wird dagegen besonders mit
den Gefahren und Mysterien der Gralsqueste in
Verbindung gebracht.

e

WALDELFEN

Fir das Turnier erhalten alle Elfenadligen, die keinen
gewoOhnlichen oder magischen Speer besitzen, einen
Turnierspeer (zihlt als Lanze) — dies gilt allerdings aus-
schlieflich fiir die Tjoste.

Athelwyn von Athel Loren
Athelwyn ist wie auf Szenariobogen 1 beschrieben ausge-
rustet.

Aelfryc der Grofde

Aelfryc ist mit der Behenden Klinge, einem Turnierspeer,
einem Langbogen, leichter Ristung und einem Schild
ausgestattet und reitet auf einem Elfenross.

Cuthrun der Wolf

Cuthrun ist mit dem Schwert der Macht, einem Turnier-
speer, einem Langbogen, leichter Ristung und einem
Schild ausgestattet und reitet auf einem Elfenross.

Gyferth von den Eichenlichtungen

Gyferth ist mit einem Schwert, einem Turnierspeer, einem
Langbogen, leichter Riistung und einem Schild ausgestattet
und reitet auf einem Elfenross. Gyferth besitzt den
Frostsplitter.

Wykas von den Zauberulmen

Wykas ist mit einem Schwert, einem Turnierspeer, einem
Langbogen, der Feenriistung und einem Schild ausgestattet
und reitet auf einem Elfenross.

Beolan der Kithne

Bloedh ist mit einem Schwert, einem Turnierspeer, einem
Langbogen, leichter Riistung und dem Verzauberten Schild
ausgestattet und reitet auf einem Elfenross.
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UBERFALL AUF DIE ZELTE

DER VERLAUF DES GEFECHTS

Nur ein Vers des Cansons beschreibt den verabscheu-
ungswurdigen Verrat der Elfen im Kampf bei den Zelten. Es
gab hier allerdings auch nicht viel zu tonen fiir die
bretonischen Barden! Sobald er alarmiert worden war,
sammelte der Kastellan eilig ein paar Midnner um sich und
brach vom Torhaus auf. Als er schliefllich die Zelte
erreichte, war der Kelch von Chanterelle bereits unter
einem Waldelfenmantel verschwunden. Der Kastellan
sandte seine Knappen um die Einziunung herum, um den
Dieben den Riickzug abzuschneiden, wihrend er selbst
zwei Kompanien seiner Landsknechte auf den Preispavillon
zufiihrte. Einige Knappen fielen den Pfeilen der zwischen
den Biumen lauernden Waldelfenkundschafter zum Opfer,
doch der Rest stirmte tollkithn in das Lager, um die aus
dem Pavillon auftauchenden Kampftinzer niederzureiten.

Zur gleichen Zeit fithrte der Kastellan seine Landsknechte
in einem wagemutigen Angriff gegen eine dichte Menge aus
Waldelfenkriegern, die trotzig zwischen ihm und dem
Pavillon standen. Ein Teil der Waldelfen ergriff die Flucht,
mit dem Kastellan und seinen Speertrigern auf den Fersen,
wihrend die Landsknechte mit ihren Hellebarden sich
gegen die zuriickgebliebenen Waldelfenkrieger warfen.

Die Elfen bewiesen jedoch, dass sie nicht nur Meister im
Umgang mit dem Bogen waren, und gewannen die
Oberhand gegenitiber den Bretonen, die ihre Schilde nicht
einsetzen konnten, wihrend sie die schwerfilligen Helle-
barden schwangen. Der Anblick der fliichtenden
Landsknechte versetzte auch ihre mit Speeren bewaffneten
Kumpane in Panik, die bei der heillosen Flucht bald von der
Handvoll Knappen begleitet wurden, die nach dem fatalen
Zusammentreffen mit den Kampftinzern einen hastigen
Riickzug antraten.

Die bretonischen Bogenschiitzen, die in sicherer
Entfernung vom Kampfgetiimmel standen, bekamen kaum
einen Elfen zu sehen, auf den sie hitten schiefen konnen.
Der Kastellan, der immer schon mit gutem Beispiel
vorangegangen war, trieb seinen Angriff mit vollem
ritterlichen Zorn in die sich gerade vor ihm sammelnden
Waldelfenkrieger. Die meisten ihrer Pfeile prallten harmlos
von seiner Riistung ab, so dass er mit voller Wucht in seine
Feinde stirmen konnte, zwischen denen er wie ein
Berserker vollig auf sich allein gestellt mit seinem
Morgenstern wiitete. Obwohl die gewandten Elfen sich als
schwer zu treffen erwiesen, schimten sich die
speertragenden Landsknechte im Angesicht solchen
Heldenmuts ob ihrer Feigheit und sammelten sich wieder
um ihr Banner, um sich erneut zum Kampf zu stellen.

Doch es war bereits zu spit. Im schwindenden Licht waren
alle Preise bereits von den Falkenreitern gestohlen worden,
die plotzlich vom Himmel herabgetaucht waren.

e
Kommentar des Historikers

Es war ein Sieg der Gerissenheit iiber rohe Gewalt und
gerechten Zorn! Der Kastellan fiihlte sich durch den
Diebstahl der Preise dergestalt in seiner Ehre verletzt, dass er
den Herzog bat, ihn sich der Pilgerfahrt anschliefen lassen
zu diirfen, um Rache zu nehmen! Der Herzog erwiderte, dass
er einen solch guten Gefolgsmann nicht entbehren konne und
dass es die Aufgabe des Kastellans sei, die Burg zu bewachen,
und nicht das Turnierfeld. Sein tollkiihner Angriff sei mehr
gewesen, als seine Pflicht von ihm verlangt hdtte, so dass

seine Ehrenhdftigkeit nicht in Frage gestellt sei.

b o

BRETONEN

Kastellan von Quenelles ........... 118 Punkte
Der Kastellan ist wie auf Szenariobogen 2 beschrieben
ausgertustet.

Die Landsknechte des Fauberg de Mayonne
Regiment aus 20 Landsknechten .. .. 127 Punkte
Das Regiment ist mit Speeren, leichter Ristung und
Schilden ausgeriistet und enthilt Korporal, Standarten-
trager und Musiker.

Die Landsknechte des Donjon de Quenelles
Regiment aus 20 Landsknechten . ... 127 Punkte
Das Regiment ist mit Hellebarden, leichter Ristung und
Schilden ausgeriistet und enthilt Korporal, Standarten-
triger und Musiker.

Regiment aus 20 Landsknechten . ... 100 Punkte
Das Regiment ist mit Hellebarden, leichter Ristung und
Schilden ausgerustet.

Die berittenen Knappen
vom Hof des Duc de Quenelles
Regiment aus 10 berittenen Knappen ... 195 Punkte

Das Regiment ist mit Speeren und Schilden ausgertistet und
enthilt Sergeant, Standartentriger und Musiker.

Les Chasseurs de Le Duc de Quenelles
Regiment aus 10 berittenen Knappen ... 195 Punkte

Das Regiment ist mit Speeren und Schilden und enthilt
Sergeant, Standartentriger und Musiker.

Die Bogenschiitzen der Bastion de Fer
Regiment aus 15 Bogenschiitzen .. .. 130 Punkte

Das Regiment ist mit Langbdgen und leichter Ristung und
enthilt Jiger und Musiker und gilt als Plinkler.

Gesamtpunktzahl: 992 Punkte
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WALDELFEN

Elthryn ........... .. ... ... ..., 107 Punkte
Elthryn ist wie auf Szenariobogen 2 beschrieben
ausgestattet.

Idryth der Zaubersinger ........... 90 Punkte
Idryth ist ein Zauberer der Stufe 1 und trigt einen
Langbogen.

Die Krieger von den Weidenlichtungen
Regiment aus 12 Waldelfenkriegern . . 168 Punkte

Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet und enthilt
Falkenauge, Standartentriger und Musiker.

Die Hirschjdiger
Regiment aus 5 Kundschaftern ..... 85 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet.

Die Wdchter der Weidenlichtungen
Regiment aus 5 Waldldufern ........ 120 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet.

Wuthyls Weidensdinger
Regiment aus 5 Kampftinzern . ..... 90 Punkte
Das Regiment ist mit Kampftinzerwaffen ausgestattet.

Griinmcdintel
Regiment aus 10 Waldelfenkriegern . . 120 Punkte
Das Regiment ist mit Langbodgen ausgestattet.

Tarocs Falken
Regiment aus 5 Falkenreitern ...... 220 Punkte

Das Regiment ist mit Speeren und LangbOgen ausgestattet
und enthilt einen Sturmreiter.

Gesamtpunktzahl: 1000 Punkte

GEFAHRLICHE
PILGERFAHRT

DER VERLAUF DES GEFECHTS

Der Chanson verrit uns nicht viel tiber das Schicksal der
Pilgergruppe, aufler dass sie im Wald von Loren in einen
Hinterhalt geriet und die Pilger dank eines Wunders der
Herrin des Sees vor dem sicheren Untergang bewahrt
wurden. Wenn man zwischen den Zeilen der Ruhmprei-
sungen fur Aloys de Montjoie und Eleanor de Quenelles
liest, kann man den tatsichlichen Verlauf der Ereignisse an
diesem dunklen Winterabend tief im Wald erahnen.

Auf ihrer Reise tiber den halbvergessenen Pfad nach
Challotte gelangte die bretonische Pilgerschar an eine
Gabelung, an welcher der Weg an zwei Seiten an einem
Sumpf vorbeifiihrte. Sie pausierten, um zu entscheiden,
welchen Weg sie nehmen sollten, ohne zu bemerken, dass
die Elfen gerissenerweise diesen Ort ausgewihlt hatten, um
ihnen eine Falle zu stellen! Die Pilger befanden sich kurz
vor der Lichtung des Gwercus, der Heimat eines michtigen
Baummenschen und zahlreichen niederen Waldgeistern,
die den Weg zu den heiligen Lichtungen der Sippe der
Weiden bewachten.

Angefiihrt von Gwercus selbst brachen plétzlich Dryaden
auf den Flanken der bretonischen Kolonne aus dem Wald
hervor, wihrend andere Waldgeister den Weg voraus
versperrten und Pfeile von zwischen den Biumen fast
unsichtbaren Bogenschiitzen auf die Bretonen herab-
regneten. Aloys de Montjoie schickte den Wagen auf der
geradesten Route voraus, wihrend er selbst mit den Rittern
und den berittenen Knappen den Riicken sicherte.
Sicherlich erlagen viele der ungepanzerten Knappen, die
vor und neben dem Wagen herliefen, dem tberraschenden
Pfeilhagel der im Wald versteckten Kundschafter der Elfen.
Der Reliquienwagen wurde jedoch von den Pilgern
weitergezogen, die inbriinstig sangen und sich nicht von
der Gefahr beeindrucken lief3en.

Der Chanson richtet sein Hauptaugenmerk auf die Rolle,
die Eleanor de Quenelles in diesem Gefecht spielte. Der
Elfenzauberer Lyr war offenbar zwischen den Biumen
aufgetaucht und hatte tible Fliiche beschworen, welche die
Ritter nur wenig beeindruckten, die Landsknechte hinter
ihnen jedoch aus der Fassung brachten. Eleanor de
Quenelles rief die Herrin des Sees an, den Rittern Mut
einzuflofen und alle Fliche zu l6sen, die auf ihnen lasten
mochten. Beim Klang ihres heiligen Namens erstarrte der
Baummensch mitten im Lauf und blieb wie verwurzelt
stehen, als wiirde er von unsichtbarer Hand festgehalten,
wihrend eine Gruppe Dryaden in Flammen aufging.

Die Waldgeister erwischten die Ritter und die berittenen
Knappen, bevor diese zum Angriff bereit waren. Doch die
tapferen Ritter und ihre Knappen hielten stand und
gewannen schliellich die Oberhand. Zur gleichen Zeit
griffen die Kampftinzer den Reliquienwagen an, der
unaufhaltsam auf die heiligen Lichtungen zurollte. Zu ihrer
Uberraschung wurden sie jedoch von einer unbekannten
magischen Macht zuriickgeworfen. Der Anblick von
Eleanor, die vollig auf sich allein gestellt dem Feind trotzte,
fullte die Herzen der Landsknechte von Quenelles mit
Zuversicht, so dass sie sich in einiger Entfernung den Pfad
hinab um ihre Standarte scharten.
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Es verlangte Eleanor ihren ganzen Glauben und ihre ganze
Kraft ab, Gwercus zurickzuhalten, der wild um sich
schlagend aus ihrem Zauberspruch zu entkommen
versuchte, um Rache an den Rittern zu veriben, die in
einen erbitterten Nahkampf mit den Baumgeistern
verstrickt waren. Wir wissen, dass alle berittenen Knappen
in Treue zu ihren geliebten Herren fielen, wihrend sie ihre
Riicken vor diesen tobenden Kreaturen beschiitzten. Im
Chanson heif$t es “Nie hatten Ritter solch ehrenhaftes und
wirdiges Gefolge!” Eine Gruppe aus gerissenen Wald-
laufern, die sich auf der anderen Seite des Pfades versteckt
hatten, krochen aus dem Wald hinter den Bretonen und
schossen auf Eleanor de Quenelles. Sie wurde von zwei
Pfeilen durchbohrt, und es war wahrhaftig ein Wunder, dass
sie nicht todlich getroffen zu Boden stiirzte, sondern voller
Verachtung die Schifte abbrach und entschlossen ihren
magischen Griff um den Baumiltesten aufrechterhielt. Die
Landsknechte eilten herbei und bildeten einen Schildwall
um Eleanor.

Als das Licht des Tages schwand, sah die Lage wahrlich
duster aus fiir die ermiideten und verwundeten Bretonen.
Die Pilgerkolonne war in Auflosung begriffen, mit tberall
auf dem Pfad liegenden erschlagenen Knappen, Rittern, die
verstreut zwischen den Biumen fliechenden Dryaden
nachsetzten und dem Reliquienwagen, der nirgendwo
aufzufinden schien. Tatsichlich war er vollig von seiner
Eskorte getrennt worden und wire leichte Beute fiir jeden
Feind, der sich ihm nihern wirde.

Die Feinde sammelten sich zwischen den Biumen fiir einen
weiteren Angriff. Und als wire die Lage nicht schon
schlimm genug, schwand mit dem zunehmenden Blut-
verlust durch ihre Pfeilwunden auch noch Eleanors Halt um
Gwercus, der mit einem gewaltigen Donnern und Grollen
triumphierend und voller Zorn vorwirtsstiirmte!

Dann ereignete sich das wahre Wunder der Pilgerreise.
Gwercus lie plotzlich einen Schrei der Verzweiflung
erschallen. Schnell wurde sein Klagen von den Waldelfen
ubernommen, die sich zu allen Seiten im Wald versteckten.
Die Bretonen, die dies fiir einen Kriegsschrei hielten,
sprachen in Erwartung ihres sicheren Todes ihre letzten
Gebete. Der Schrei wurde jedoch schwicher, und Gwercus
war verschwunden, oder konnte zumindest nicht mehr von
den alten, knorrigen Biumen des Waldes unterschieden
werden. Benommen und tiberrascht fielen die Bretonen auf
ihre Knie, um der Herrin des Sees fiir ihre wundersame
Rettung zu danken.

BRETONISCHE PILGERFAHRTEN

Die Bretonen sind ein tiefreligioses Volk. Alle
Bretonen, unabhdngig von ihrem Stand im feudalen
System, verehren die Herrin des Sees und setzen ihre
Hoffnung und ihr Vertrauen in sie. Ritter konnen ihre
Gnade erlangen oder ihr dienen, indem sie auf die
Gralsqueste gehen, was fiir die Gemeinen und die
Damen jedoch nicht moglich ist, so dass diese sich
stattdessen auf Pilgerfahrten begeben.

Das Ziel einer Pilgerreise ist hiufig eine beriihmte
Gralskapelle mit starker religioser Aura, oder ein See
oder eine Quelle, die der Herrrin des Sees geweiht ist.
Ihr Wasser zu trinken oder in der Kapelle zu beten,
sichert ein gutes Schicksal, weil der Ort mit der
wohlwollenden Magie der Herrin gesegnet ist. Die
Entbehrungen der Reise und ihre Gefahren werden
mit einer standhaften Zuversicht ertragen, die aus
dem unerschiitterlichen Glauben der Pilger
entspringt.

Kommentar des H1stor1kers

Was mag die Waldelfen dazu veranlasst haben, im
Augenblick des Sieges den Mut zu verlieren? Es war
der Wagen mit den heiligen Reliquien von
Quenelles!

Er war schlieflich durch den cuferen Ring der'l
heiligen Lichtung gebrochen. Es ist eine wohlbe- ]
kannte Tatsache, dass kein Objekt aus Eisen auf die
verzauberte Lichtung gebracht werden darf, weil
dieses profane Metall die Magie der Lichtung stort
und die Baumgeister vertreibt. Die Waldelfen
befolgen diesen Bann und legen alle Eisenwaffen in
ihrem Besitz ein gutes Stiick auferhalb des heiligen
1 Baumringes ab. Die Wc}ﬂén der Bretonen waren aus
Eisen, und die Reliquien aus Quenelles enthielten
nicht nur rostige Reliquienschwerter —und
Riistungen, sondern auch die Gebeine kriegerischer
Ritter! Gwercus und sein Gefolge verloren ihren
Kampfesmut, ohne zu ahnen, wie dicht sie vor der
Vernichtung der Pilger gestanden hatten. Indem sie
Gwercus festhielt, rettete Eleanor wahrscheinlich;
nicht nur den Reliquienwagen vor der Zerstorung,

sondern die gesamte Pilgerschar. So stark-ist der
bretonische Glaube! Zur Trauer der Waldelfen
bewegte Gwercus sich nie mehr und sprach auch nie
wieder. Die iibrigen Teilnehmer am Hinterhalt
zogen sich zum innersten Heiligtum zurtick, wo sich
bereits der Rest der Sippe der Weide versammelte,
um Rat zu halten.

"l
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Aloys de Montjoie ................ 134 Punkte
Aloys, Baron von Quenelles, ist wie auf Szenariobogen 3
beschrieben ausgertistet.

Eleanor de Quenelles ............. 154 Punkte
Eleanor de Quenelles ist wie auf Szenariobogen 3
beschrieben ausgertustet.

Arnaud de Borron, Triger des

Pilgerbanners von Quenelles. . ...... 114 Punkte
Arnaud ist mit einem Schwert und schwerer Ristung
ausgestattet und reitet auf einem gepanzertem
bretonischen Schlachtross. Er besitzt das Rittergeliibde und
die Tugend der Disziplin und trigt das Pilgerbanner der
Gralskapelle von Quenelles, das ein Kriegsbanner ist.

Questritter
Einheit aus 5 Questrittern ......... 167 Punkte
Die Questritter sind mit Handwaffen, Zweihandwaffen,
schweren Rustungen und Schilden ausgestattet und reiten
auf gepanzerten bretonischen Schlachtrossern. Die Einheit
enthilt Standartentriger und Musiker.

Die Landsknechte des Fauberg de Mayonne
Regiment aus 20 Landsknechten . 127 Punkte

Das Regiment ist mit Speeren, leichter Ristung und
Schilden ausgeriistet und enthilt Korporal, Standarten-

triger und Musiker.

e e
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Gertistete Knappen
vom Hof des Duc de Quenelles
Einheit aus 7 berittenen Knappen. . . . 161 Punkte
Das Regiment ist mit Speeren, Schilden, leichten Riistungen
und Bogen ausgestattet und enthilt Sergeant, Standarten-
triger und Musiker.

Die Bogenschiitzen der Bastion de Fer
Regiment aus 15 Bogenschiitzen . ... 140 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen und leichter Ristung und
enthilt Jiger, Standartentriger und Musiker und gilt als
Plinkler.

Reliquienwagen .................. 0 Punkte
Der Wagen befordert die Reliquien aus Quenelles.

Gesamtpunktzahl: 997 Punkte

WALDELFEN

Gwercus der Baummensch ......... 285 Punkte
Gwercus ist wie auf Szenariobogen 3 beschrieben
ausgestattet.

Lyrder Lautlose . ................. 82 Punkte

Lyr ist ein Zauberer der Stufe 1 und trigt einen Langbogen
mit Drachenzahnpfeilen.

Die Dryaden der Weidenlichtungen
Regiment aus 10 Dryaden ......... 132 Punkte
Das Regiment enthilt eine Nymphe.

Regiment aus 10 Dryaden ......... 132 Punkte
Das Regiment enthilt eine Nymphe.

Die Schrate der Heiligen Lichtung
Regiment aus 3 Baumschraten . ..... 215 Punkte
Das Regiment enthilt einen Waldschrat.

Die Hirschjdiger
Regiment aus 5 Kundschaftern ..... 85 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet.

Die Pfadfinder
Regiment aus 5 Kundschaftern ..... 85 Punkte

Das Regiment ist mit Langbodgen ausgestattet.

Die Wdchter der Weidenlichtungen
Regiment aus 5 Waldlaufern ........ 120 Punkte
Das Regiment ist mit Langbdgen ausgestattet.

Wuthyls Weidensdinger
Regiment aus 5 Kampftinzern ...... 111 Punkte

Das Regiment ist mit Kampftinzerwaffen ausgestattet und
enthilt Schwerttinzer und Musiker.

Gesamtpunktzahl: 1247 Punkte

DIE SCHLACHT AM
BAUM DER SCHILDE

DER VERLAUF DES GEFECHTS

Der Chanson de Challotte beinhaltet eine dufierst
lebendige Beschreibung der Schlacht am Baum der Schilde,
wie sie aus bretonischer Sicht ablief. Das ist nicht weiter
verwunderlich, schliefflich nahm Blondel, der Autor der
Ballade, personlich am Kampf teil!

Athelwyn erschien in Begleitung der uberlebenden
Elfenadligen des Turniers sowie einiger Waldreiter der
Equos, die zur Hilfe herbeigeeilt waren. Das Regiment
plazierte sich so, dass es einen Uberraschenden Flankenan-
griff auf die vorriickenden Bretonen durchfiihren konnte.

Gravain rechnete damit, dass die Elfen ein Umzingelungs-
manover versuchen wiirden, also ubergab er den Grals-
rittern unter Fihrung von Aloys de Montjoie den Platz der
Ehre auf der rechten Seite. Sie nahmen sogleich die Lanzen-
formation ein, ebenso wie die Fahrenden Ritter neben
ihnen. Gravain hoffte, mit Hilfe der ungestiimen jungen
Ritter einen Flankenangriff der Elfen provozieren zu
konnen. Die Gralsritter wiren dann in einer guten Position,
um ihrerseits den Feinden in die Flanke zu fallen. An den
duflersten Flanken bezogen die Knappen der Ritter
Stellung, einschliellich Blondel und Jules. Ihre Aufgabe war
es, das Dickicht an den Seiten der Lichtung zu durch-
dringen.

Im Zentrum befanden sich Questritter unter der Fihrung
von Gravain, begleitet von einigen Rittern des Turniers von
Quenelles, welche den Begleitschutz fiir die Lady Eleanor
bildeten. Sie wiirden direkt auf den Sumpf zuhalten, um die
Insel von Challotte einzunehmen. Zu ihrer Linken standen
die Landsknechte des Fauberg de Mayonne, deren Zahl
durch den vorherigen Kampf bereits geschrumpft war, und
der Reliquienwagen.

Aus den Wildern begannen Pfeile auf die Ritter herabzu-
regnen, als diese durch den dichten, geheimnisvollen Nebel
vordrangen. In den Biumen versteckt stand Lyr der
Lautlose mit zwei der magischen Gegenstinde, die
wihrend des Turniers gestohlen worden waren. Er streute
die Eicheln aus, doch aufgrund ihres hohen Alters spross
nur eine einzelne Dryade daraus hervor. Er pflanzte den
Alten Stab und taumelte zuruck, als dieser zu Guath, einem
Baummenschen von beeindruckender Grofie, heranwuchs,
der alsbald ein tiefes Briillen anstimmte, das iber die ganze
Lichtung hallte.

. — e

DIE LEGENDE VOM BAUM DER SCHILDE

Uberall im Herzogtum von Quenelles und auch weit
liber seine Grenzen hinaus kennt man die Legende
vom Baum der Schilde. Dieser soll sich angeblich
tief im geheimnisvollen Wald von Loren befinden,
_ wo er in vielen Chansons auftaucht, besonders im
beriihmten Chanson de Challotte. Die Legende
berichtet, dass der Baum mit den Schilden der
) Questritter behangen ist, denen im Wald ein
tragisches Schicksal widerfuhr. Ihre Trdume und
Visionen fiihrten sie in das verbotene Reich, und
einmal dorthin aufgebrochen, kehrten sie niemals
zuriick. Mutige Diener oder Verwandte, die ihnen
folgten, wurden ebenso niemals wieder erblickt. So
bogen sich die alternden Aste des Baumes bald
unter dem Gewicht der Schilde der tapferen
¢ Recken, zugleich als Beleidigung und Heraus-
forderung fiir den Stolz der bretonischen
Ritterschaft!

| S il

Werden, um e temporér au einem einzeinen PG 2u spelchem und es einmal i den

© Copyngh( Games Workshop Limited 2005. Dieses PDF darf einmal fir den mchtgewerbhchen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fir das
personlichen Gebauch auszudrucken. Alle anderen Rechte vorbehalten. Games Wo
ogos, Namen, Volker, Vélkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere,

hop, der Zwelkopfigo/mperiale Ader,das Games Workshop Logo. Warhamnar Grionkan, Cidel Gas Gadl Loge Bretoni. Waldelfon das Logo und alle
und G aTsator &, THI Undoner © Gamas Workenan L1 2000.5005, wb Sulraliond T GroBoranon und andéren LANGor weltweii Sngegen.



Die Questritter durchquerten den Sumpf, mit Gravain und
seinem Gefolge dichtauf. Auf der linken hatten die Knappen
einige Kampftinzer aus ihren Verstecken getrieben und
versuchten nun verzweifelt, die wild umhertanzenden Elfen
mit ihren Speeren zu treffen. Athelwyn brach an der Spitze
der Waldreiter aus seinem Versteck hervor und ging zum
Angriff tiber, in der Hoffnung, den bretonischen Rittern
beim Durchqueren der sumpfigen Senke in die Flanke
fallen zu konnen. Die Fahrenden Ritter schwenkten herum,
um sich ihnen zu stellen, trafen dabei jedoch auf den
wilden Guath. Ein weiterer chaotischer, ineffektiver Schlag-
abtausch fand statt, in dem es den Rittern nicht gelang,
Guath mit ihren Lanzen zu verletzen, wihrend der
Baummensch seinerseits die Ristungen der Ritter nicht
durchdringen konnte.

Als er Athelwyn, seinen Erzfeind und den Verursacher all
dieser Schwierigkeiten erblickte, konnte Aloys de Montjoie
nur mit Mihe seinen Zorn im Zaum halten. Er trieb sein
Schlachtross an und fithrte die Gralsritter in einen
donnernden Angriff gegen Athelwyn selbst. Mit zwei
michtigen Hieben seines Breitschwerts wurde Athelwyn
niedergeschlagen. Viele Waldelfen, die ihren Anfiihrer fallen
sahen, zogen sich rasch iiber den Sumpf zuriick. Andere
reagierten mit Zorn und Rachsucht. Die Gralsritter sahen
sich plotzlich an allen Seiten von Angreifern umgeben,
einschliefilich Yolath, der aus dem Himmel heranjagte. Zwei
von Athelwyns Begleitern, Aelfryc und Ulthryn, wandten
sich gegen Aloys de Montjoie und wurden bald von den
Waldreitern unterstiitzt. Von allen Seiten eingekreist,
kimpfte Aloys tapfer bis zu seinem Ende, als er schwer
verwundet vom Pferd sank.

Die Questritter hatten den Sumpf durchquert und griffen
nun die Waldliufer im Weidenhain an. Gravain und die
Ritter in seiner Gefolgschaft tauchten aus den Nebeln auf
der Insel auf, wo er den geheimnisvollen Hiigel seiner
Triume erblickte. Davor stand ein einzelner Held der
Waldelfen, Gyferth. Gravain selbst focht im Einzelkampf
gegen den mutigen und zum Untergang verurteilten
Adligen Athel Lorens. Gyferth war in jeder Hinsicht ein
wiirdiger und tapferer Gegner, trotzdem vermochte er nicht
gegen Gravains Lanze zu bestehen. Der Rest der Waldelfen,
die den Hiugel verteidigten, wurde schnell in die
Weidenhaine zuriickgedringt und niedergeritten.

Die Sonne versank tber dem Schlachtfeld. Die Sippe der
Weiden war besiegt und Gravain und die Questritter im
Besitz der heiligen Insel. Erschlagene Elfen lagen wie
Herbstlaub um den michtigen Baum der Schilde herum.
Der Preis des Sieges war jedoch hoch. Der aus zahlreichen
Wunden blutende Aloys de Montjoie stand als einziger
inmitten aller gefallenen Gralsritter, umgeben von den
sterblichen Uberresten vieler Waldelfen und Bretonen. Dies
war der Moment, als Gravain den seltsamen Silberpfeil aus
der Locke der Melisande zog, die er noch immer um seinen
Helm trug. Er war von Yolaths Bogen aus dem Hinterhalt
abgefeuert worden und hitte Gravains Ende bedeutet, wire
ihm nicht die gliicksspendende Gunst der wohlwollenden
und edlen Dame in den Weg gekommen. Die Uberreste der
Sippe der Weiden nutzte die anbrechende Dunkelheit, um
sich unter Yolaths Fihrung vom Schlachtfeld zurtickzu-
ziehen, der keinen Sinn darin sah, weiteres Blut in einem
aussichtslosen Kampf zu vergieflen.
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Kommentar des Historikers

Der Chanson de Challotte beschreibt im folgenden
Verlauf die Nachwehen der Schlacht. Die Bretonen
verbrachten die Nacht damit, ihre verletzten und toten
Kameraden zu suchen, Wunden zu bandagieren und
sich von dem erschopfenden Kampf auszuruhen. Am
ndchsten Tag versammelte sich die Pilgerschar auf der
Insel Challotte, wéihrend Eleanor und die Gralsjung-
fern den Toten ihren letzten Segen gaben. Die
Bretonen wurden um die Gralskapelle herum
begraben, fiir deren Widerer]azzgung sie gekdmpft
hatten und gefallen waren. Die Uberlebenden wurden
von grofer Ehrfurcht ergriffen und knieten nieder, um
ein Dankgebet an die Herrin des Sees zu sprechen. Als
ndchstes wurden die entehrten Schilde vom Baum
genommen. Man legte ein Seil um ihn, an das man
das Geschirr krdftiger Schlachtrosser band. Langsam
zogen sie den gewaltigen Baum zu Boden und dffneten
damit den geheimnisvollen Hiigel, unter dem das
verwitterte Gemduer der zerstorten Gralskapelle zu
Tage kam.

Gravain und Eleanor de Quenelles stiegen in die
Krypta hinab und fielen bei dem Anblick, der sich
ihnen bot, auf die Knie. Vor ihnen erschien die
dtherische Form einer Frau von aufergewohnlicher
Schonheit. Sie war eben jene Dame, die Gravain zuvor
in seinen Trdumen und Visionen erblickt hatte. Sie
hielt Gravain einen Kelch wie denjenigen entgegen,
den er auf dem Turnier von Quenelles gesehen hatte,
obwohl er nun auf eine seltsame Weise unwirklich
erschien. Er quoll von einem auferweltlichen Nebel
iiber. Gravain nahm einen Schluck aus dem Kelch.
Die Erscheinung wurde vor seinen Augen immer
durchsichtiger, bis sie spurlos verschwunden war In
der Tat erwies sich die Krypta nun als vollkommen leer,
und nicht die geringsten Spuren waren auf dem
moosbewachsenen Mosaikboden im Muster der Fleur
de Lys zu sehen. Gravain fiihlte sich gestcirkt, mehr
noch — gesegnet. Er wandte sich Eleanor zu, die
neben ihm gekniet hatte und ihm direkt ins Gesicht
sah. Da erkannte er, dass Eleanor das lebende Abbild
der Herrin von Challotte war! Warum hatte er dies
nicht vorher bemerkt? War es nicht ihr Gesicht, das er
in der Vision gesehen hatte? Welche Magie war hier
am Werk?

Von diesem lage an war Eleanor de Challotte die
Hiiterin der wiederhergestellten Gralskapelle. Sie heilt
all jene, welche die gefahrliche Pilgerfahrt zum Schrein
unternommen haben. Dort inmitten des Waldes wird
sie von ihrem einzigen Gefolgsmann beschiitzt —
Gravain de Beau Quest, Gralstitter der Kapelle von
Challotte. So heift es zumindest im letzten Vers des
Chanson de Challotte, der von Blondel dem Barden an

den Hiz'fén von Bretonia gesungen wird.
P G S SRR
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Der Chanson de Challotte

Der Chanson des Challotte wurde kurz nach der Schlacht
am Baum der Schilde von Blondel komponiert, wihrend er
am Hofe des Herzogs von Quenelles residierte. Durch das
Komponieren dieser Ballade erfiillte Blondel seinen
Schwur gegeniiber seinem Herrn Gravain. Im Gegenzug
entband ihn Gravain von allen weiteren Verpflichtungen, so
dass er durch das Reich reisen und die Heldentaten
besingen konnte, die zur Wiederherstellung der Grals-
kapelle von Challotte fiithrten. Dies tat Blondel und lief3
seinen ehemaligen Herrn damit fiir alle Zeiten in die
bretonischen Annalen eingehen. Blondels Chanson de
Challotte wird inzwischen als wiirdige Nachfolgeballade
von Rainourts Epos Damoiselle de Challotte betrachtet,
und die beiden Balladen werden normalerweise hinter-
einander gesungen, so dass sie eine einzelne Ballade von
ausufernder Grofle ergeben. Von allen bretonischen
Balladen werden diese beiden am meisten von der
bretonischen Weiblichkeit favorisiert. Solltest du diese
Balladen selbst einmal singen wollen, zum Beispiel auf
einem Banquett, vergiss nicht, jeden zweiten Vers durch die
geistvolle Musik des Tamburins, der Laute oder der Zimbel
zu begleiten. Auch in diesem Falle gilt, dass vor Abhalten
einer bretonischen Ballade dieser Linge die Zustimmung
des Mitspielers eingeholt werden muss!

BRETONEN

Gravain de Beau Quest,

General der bretonischen Armee . ... 124 Punkte

Gravain ist wie auf Szenariobogen 1 beschrieben
ausgerustet.
Rene de Guyenne ................ 104 Punkte

Rene ist mit einem Schwert, schwerer Ristung und einem
Schild ausgeriistet und reitet auf einem gepanzertem
bretonischen Schlachtross. Er besitzt das Questgeliibde und
die Tugend der Reinheit.

Louen d’Artois . .................. 121 Punkte
Louen ist mit einem Morgenstern, schwerer Riistung und
einem Schild ausgerustet und reitet auf einem gepanzertem
bretonischen Schlachtross. Er besitzt das Questgeliibde und
die Tugend des Ungestumen Ritters.

Aloys de Montjoie ................ 134 Punkte

Aloys, Baron von Quenelles, ist wie auf Szenariobogen 3
beschrieben ausgertstet.

Eleanor de Quenelles ............. 154 Punkte

Eleanor de Quenelles ist wie auf Szenariobogen 3
beschrieben ausgertstet.

Arnaud de Borron, Triger des

Pilgerbanners von Quenelles. . ...... 114 Punkte
Arnaud ist mit einem Schwert und schwerer Rustung
ausgestattet und reitet auf einem gepanzertem
bretonischen Schlachtross. Er besitzt das Rittergeliibde und
die Tugend der Disziplin und trigt das Pilgerbanner der
Gralskapelle von Quenelles, das ein Kriegsbanner ist.

Gralsritter
Einheit aus 5 Gralsrittern .......... 245 Punkte
Die Questritter sind mit Handwaffen, Lanzen, schweren
Riustungen und Schilden ausgestattet und reiten auf
gepanzerten bretonischen Schlachtrossern. Die Einheit
enthilt Standartentriger mit dem Gobelin der Heldentaten
und Musiker.

Questritter

Einheit aus 8 Questrittern ......... 281 Punkte
Die Questritter sind mit Handwaffen, Zweihandwaffen,
schweren Rustungen und Schilden ausgestattet und reiten
auf gepanzerten bretonischen Schlachtréssern. Die Einheit
enthilt Standartentriger mit dem Banner des Schutzes und
Musiker.

Fabrende Ritter
Einheit aus 8 Fahrenden Rittern . 201 Punkte
Die Einheit ist mit Schwertern, Lanzen, schweren

Ristungen und Schilden ausgestattet und reitet auf
gepanzerten bretonischen Schlachtrossern. Die Einheit
enthilt Standartentriger mit dem Banner der Fahrenden
Ritter und Musiker Musiker und einen Standartentriger
mit Bellefleurs Banner.

Die Landsknechte des Fauberg de Mayonne
Regiment aus 15 Landsknechten . ... 102 Punkte

Das Regiment ist mit Speeren, leichter Ristung und
Schilden ausgeriistet und enthilt Korporal, Standarten-
triger und Musiker.

Die Landsknechte des Donjon de Quenelles
Regiment aus 15 Landsknechten . ... 102 Punkte
Das Regiment ist mit Hellebarden, leichter Riistung und
Schilden ausgeruistet und enthilt Korporal, Standarten-
triger und Musiker.

Die Bogenschiitzen der Bastion de Fer
Regiment aus 15 Bogenschiitzen . ... 140 Punkte

Das Regiment ist mit Langbogen und leichter Ristung und
enthilt Jiager, Standartentriger und Musiker und gilt als
Plinkler.

Geriistete Knappen
vom Hof des Duc de Quenelles
Einheit aus 7 berittenen Knappen. . . . 161 Punkte
Das Regiment ist mit Speeren, Schilden, leichten Riistungen
und Bogen ausgestattet und enthilt Sergeant, Standarten-
triger (Jasper) und Musiker (Blondel).

Reliquienwagen . ................. 0 Punkte
Der Wagen befordert die Reliquien aus Quenelles.

Gesamtpunktzahl: 1983 Punkte
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WALDELFEN

Athelwyn von Athel Loren ......... 141 Punkte

Athelwyn ist wie auf Szenariobogen 1 beschrieben ausge-

.

rustet.
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BRETONISCHE GRALSKAPELLEN

Die urspriingliche und einfachste Bauweise einer
Gralskapelle besteht aus einer Nachbildung der
Fleur de Lys. Sie verfiigt demzufolge tiber ein Haupt-
schiff mit quadratischem, rechteckigem oder
kreisformigem Grundriss, an das drei Altarnischen
angrenzen.

Auf der vierten Seite befindet sich das
Eingangsportal. ~ Die dem  Eingangsportal
gegeniiberliegende Nische beinhaltet den heiligen
Altar der Gralskapelle, auf oder vor dem das
Reliquiar ruht. Gewohnlich besteht der Altar aus
einem Becken mit heiligem Wasser, manchmal gar
. aus einem Brunnen oder Springbrunnen. Das
Reliquiar, das normalerweise in Gold und Silber
gefasst und mit wertvollen Edelsteinen besetzt ist,
enthdlt Relikte von Gralsrittern oder Gralsjungfern,
die der Kapelle in ferner Vergangenheit dienten. Die
Reliquien konnen alles sein — Waffen, Talismane oder
gar Knochen. Um das heilige Becken herum finden
sich Kelche verschiedener Arten und Formen, die der
Gralskapelle von gldiubigen Rittern zum Geschenk
gemacht wurden. Diese symbolisieren den Heiligen
Gral, der an sich eine magische Erscheinung ist, die
niemand besitzen kann, da sie iiber keine Form

verfiigt.

In den seitlichen Nischen befinden sich die Griifte
von Gralsrittern, die von in Stein gehauenen
Bildnissen bedeckt sind, die einen unter seinem
Schild ruhenden Ritter darstellen. Manchmal gibt es
auch einen schmalen Durchgang mit Stufen, die
hinab in eine unterirdische Krypta fiihren, in der
weitere Ritter und Gralsdamen und
-maiden ruhen. Das Hauptschiff geht hdufig in einen
kleinen Turm iiber, der durch massive Sdulen und
bogenformige Arkaden gestiitzt wird. Die bemalten
Glasfenster, gewohnlich in der Form der Fleur de
Lys, tauchen das Innere und die vielen Wandteppiche
in ein vielfarbiges Licht. Der Boden besteht meist aus
glasierten Fliesen, die mit dem Motiv der Fleur de
Lys dekoriert wurden. Neben der Kapelle befindet
sich das Messgebdude der Dienerinnen der Herrin
des Sees, das auch als Refugium fiir verwundete
Ritter Verwendung findet. Um die Gebdude herum
wachsen Krduter fiir die Herstellung von Trinken
und — natiirlich — Fleur de Lys. Es ist Sitte bei den
Gralsrittern, als Eremit in einer winzigen Kammer in
der Ndhe der Kapelle zu leben oder gar auf den
Stufen des Eingangsportals zu schlafen und so den

Yolath der Schreckliche............ 350 Punkte
Yolath ist wie auf Szenariobogen 4 beschrieben ausgerustet
und trigt den Silberpfeil.

Lyr der Lautlose . . ................ 82 Punkte
Lyr ist ein Zauberer der Stufe 1 und trigt einen Langbogen
mit Drachenzahnpfeilen, die Eichelnschatulle sowie den
Alten Stab.

Aelfrycder Grofle .. .............. 121 Punkte
Aelfryc ist mit der Behenden Klinge, einem Langbogen,
leichter Riistung und einem Schild ausgestattet und reitet
auf einem Elfenross.

Gyferth von den Eichenlichtungen .. 116 Punkte
Gyferth ist mit einem Schwert, einem Langbogen, leichter
Ristung und einem Schild ausgestattet und reitet auf
einem Elfenross. Gyferth besitzt den Frostsplitter.

Uthryn der Michtige, Armeestandartentriger

der Sippe der Weiden . ............ 129 Punkte
Uthryn ist mit einem Schwert und leichter Ristung
ausgerustet, reitet ein Elfenross und trigt die
Armeestandarte Saemrath.

Waldreiter von der Sippe der Equos
Einheit aus 8 Waldreitern ... ....... 230 Punkte
Die Einheit ist mit Speeren und Langbodgen ausge-
stattet. Sie enthilt Pferdeherr, Standartentriger
und Musiker.

Die Krieger von den Weidenlichtungen
Regiment aus 12 Waldelfenkriegern . 168 Punkte

Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet und enthilt
Falkenauge, Standartentriger und Musiker.

Die Hirschjciger
Regiment aus 10 Kundschaftern
Das Regiment ist mit Langbodgen ausgestattet.

. 170 Punkte

Die Wdchter der Weidenlichtungen
Regiment aus 5 Waldlaufern ........ 120 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet.

Wuthyls Weidenscinger
Regiment aus 10 Kampftinzern ..... 201 Punkte

Das Regiment ist mit Kampftinzerwaffen ausgestattet und
enthilt Schwerttinzer und Musiker.

Griinmcdintel
Regiment aus 10 Waldelfenkriegern . . 120 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet.

Braunmdintel
Regiment aus 10 Waldelfenkriegern . . 120 Punkte
Das Regiment ist mit Langbogen ausgestattet.

Eingang zu bewachen.
| Gesamtpunktzahl: 1986 Punkte
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Anhang II: BRETONISCHE TURNIERE

Wenn gerade keine Kriege toben, um die Bretonen zu
beschiftigen, priifen sie ihre Fertigkeiten in farbenfrohen
Wettkimpfen mit der Waffe. Diese Wettstreits werden als
Tjosten oder Turniere bezeichnet. In jedem der groflen
Herzogtiimer Bretonias werden mehrmals im Jahr Turniere
abgehalten. Dies sind herausragende Ereignisse, die Gber
mehrere Tage andauern und von Rittern aus dem gesamten
Reich aufgesucht werden. Kleinere Versionen werden bei
den Burgen niederer Adliger veranstaltet, die ihren
Reichtum und ihren Einfluss unter Beweis stellen wollen.
Gelegentlich werden Turniere ausgerichtet, um
umherziehende Ritter als Anwirter auf die Hand der
Tochter eines Herzogs anzulocken - ein wahrhaft
verfiihrerischer Preis. Welch bessere Moglichkeit gibt es fiir
einen bretonischen Ritter, als seinen Wert im bewaffneten
Wettstreit mit den besten Rittern Bretonias zu beweisen!

Ein Turnierspiel ist eine unterhaltsame Variation von
Warhammer, die auf kleinem Raum in kurzer Zeit gespielt
werden kann. Die einzigen benétigten Modelle sind einige
bretonische Ritter. Ein Turnier ist ein Wettkampf zwischen
rivalisierenden Gruppen bretonischer Ritter, die gegen-
einander um einen groflen Preis und, was natirlich am
wichtigsten ist, die Ehre des Sieges kimpfen. Neben der
Hand einer begehrten Thronfolgerin konnen die Preise
eines Turniers mannigfaltig und tippig sein. Manchmal ist
der Preis ein magischer Gegenstand, wobei die Ritter oft im
Namen ihrer heimatlichen Gralskapelle antreten, der sie
den Preis im Falle ihres Sieges dann stiften.

UM RUHM UND EHRE

Die grofiten Turniere werden jedes Jahr in den
herzoglichen Stidten Couronne, Quenelles, Parravon,
Brionne, Bordeleaux, Gisoreux und L'Anguille abgehalten,
jedoch nicht mehr in Mousillon. Bretonische Turniere sind
meist rein bretonische Angelegenheiten, die von Rittern der
jeweiligen Herzogtimer besucht werden. In seltenen Fillen
nehmen manchmal aber sogar Elfen oder Ritter des
Imperiums an ihnen teil. Elfen kommen normalerweise nur
zu Turnieren, wenn der Preis ein magischer Gegenstand ist,
den sie fir eines ihrer altehrwiirdigen Erbstiicke halten, das
sie zurtiickgewinnen wollen.

Es verstof3t selbstverstindlich gegen den Ehrencodex eines
bretonischen Ritters, magische Gegenstinde im Turnier
selbst einzusetzen. Diese Regel zu verletzen, wiirde keinem
seines Namens wirdigem Ritter Bretonias auch nur im
Traum einfallen, denn damit wurde er seine Ehre
beschmutzen und Schande uber seine Familie bringen.
Elfen und ihresgleichen ignorieren diese Regel natiirlich,
solange sie damit durchkommen konnen. Manchmal
werden sogar bretonische Ritter dabei erwischt, wie sie von
ihrem Ehrencodex abweichen. Solche Missetiter werden
dann auf eine Queste geschickt, um fiir ihre Tat Bufle zu
tun! Es ist ebenfalls nicht erlaubt, in einem Turnier ein
Monster statt eines Schlachtrosses zu reiten. Ein Verstof§
gegen diese Regel ist allerdings so leicht zu durchschauen,
dass selbst Elfen dies nicht versuchen wiirden.

Es erubrigt sich auflerdem, zu erwihnen, dass bretonische
Turniere duflerst beliebte, laute und farbenprichtige
Ereignisse sind, die von Massen der gemeinen Landbe-
vOlkerung aus der Gegend sowie Adligen aus vielen Meilen
Umkreis besucht werden. Die Schenken und Tavernen sind
zum Bersten gefiillt, und das Tafeln, Trinken und Feiern
zieht sich Uber mehrere Tage hin. Manche Ritter, fiir
gewoOhnlich Questritter und Fahrende Ritter, ziehen
unablissig tber die zerfurchten Pfade Bretonias und
nehmen an einem Turnier nach dem anderen teil, wobei sie
sich einen Ruf der Tapferkeit erwerben. Der Sieg bei einem
Turnier wird manchmal als Queste zur Erlangung der
Ritterschaft ausgewihlt und ist eine gute Gelegenheit, sich
ein Gefolge zuzulegen. Ein erfolgreicher Ritter kann daran

r an. Die Paarungen werden durch das Los bestimmt.

erkannt werden, dass ihn ein Wagentross voller Preise,
Ausriistung und Schlachtréssern und eine Gefolgschaft aus
Knechten, Knappen und Troubadouren begleitet, die seine
heldenhaften Taten in ihren Liedern verewigen.

DIE TJOSTE UND
DAS TABLEAUX DE BATAILLE

Die Turniere Bretonias wurden im Laufe der Jahrhunderte
zu einer Kunstform verfeinert. Sie unterliegen unzihligen
Regeln und Traditionen und erscheinen Aufenstehenden
oftmals als verwirrend, da sie die tberall versteckten
Anspielungen nicht verstehen. Die Tradition verlangt, dass
am ersten Tag tberhaupt kein Kampf ausgetragen wird.
Stattdessen versammeln sich die Ritter zu einer Parade, um
von der bretonischen Weiblichkeit in Vorbereitung auf die
Wettkimpfe Giinste zu erbitten. In einem ordentlichen
Turnier gibt es zwei Wettkimpfe: Zunichst die Tjoste, die
sich Uber einen ganzen Tag erstreckt und am nichsten Tag
vom Tableaux de Bataille gefolgt wird. Bei kleineren
Veranstaltungen wird oft nur die Tjoste ausgetragen, oder
der Ablauf wird zusammengedringt, um die Kosten zu
senken. Ein richtiges Turnier kommt jedoch nicht ohne den
Pomp der Parade und den letzten, dramatischen
Waffengang des Tableaux de Bataille aus.

o g

. i g g
DAS GROSSE TURNIER
Erster Tag — Die Parade der Ehre

Der erste Tag des Turniers ist einer Parade der Ebre
vorbebalten. Die Wettkdmpfer zieben um das Turnier-
feld und bitten die anwesenden Jungfern und Frdulein
um ihre Gunst. Samtliche Teilnebmer werden von den
Herolden nach magischen Gegenstdnden abgesucht,
und fehligeleitete Individuen, die sich im Besitz solcher
unebrenbafter Gegenstinde befinden, werden unver-
ziiglich disqualifiziert und von der Liste gestrichen. Der
Rest darf am zweiten Tag am Turnier teilnebmen.

Zweiter Tag — Die Tjoste

Der zweite Tag ist der Tag der Tjostenwettkdmpfe.
Jeweils zwei Ritter treten im K. O.-System gegeneinander

Die Herolde erlauben in freundschaftlichen Turnieren
klugerweise keine Herausforderungen, so dass kein
Ritter die Gelegenbeit zum Austragen personlicher
Streitigkeiten nutzen kann. AufSerdem entstebt so die
|I Spannung, nicht zu wissen, auf wen man trifft, bis man
seinem Gegner auf dem Turnierplatz gegeniibertritt!
Ritter, die vom Pferd geworfen oder durch Lanzen-
treffer besiegt werden, scheiden aus dem Turnier aus.
Der Rest der Ritter beider Abordnungen darf am
Wettkampf des dritten Tages teilnebmen.

Dritter Tag — Das Tableaux de Bataille
Der dritte Tag ist der Tag des Tableaux de Bataille.
Ritter beider Seiten fordern abwechselnd den
Schwarzen Ritter um den Sieg beraus. Die Reibenfolge
der Wettkdmpfer wird fiir jede Abordnung per Los
bestimmit.

1 e e g

LS . T . TR
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Turniere werden meist a la pleasance ausgetragen, das
heifdt mit stumpfen Waffen. Seltener finden sie a l'outrance
statt, also mit scharfen Waffen. Bei den meisten Turnieren
werden stumpfe Waffen verwendet, damit die Elite der
bretonischen Ritterschaft sich nicht gegenseitig nieder-
streckt und das Reich geschwicht zurtcklisst! Ernsthafte
Verletzungen sind selten, und ein Turnier ist eine gute
Ausrede dafiir, einfach nur viel Spafl zu haben. Wenn
dagegen scharfe Waffen eingesetzt werden, konnen
Teilnehmer leicht todlich verwundet werden. Solche
Wettstreite werden daher meist Fragen der Ehre oder
Urteilen mit der Waffe vorbehalten, die ernst genug sind,
um einen Kampf bis zum Tode zu rechtfertigen. Die hier
aufgefiihrten Regeln sind fiur Turniere a la pleasance
gedacht, so dass Ritter in ihnen selten ernsthaft verwundet
werden.

DIE REGELN DER HEROLDE
UND DIE TURNIERLISTEN

Turniere stehen nicht einfach jedem dahergelaufenen Ritter
offen, sondern nur jenen, die im Hinblick auf Bekanntheit,
Erfolg, Ehre oder anderer Weise wiirdig erscheinen. Dies zu
entscheiden, obliegt den Herolden, die in allen Fragen der
Ritterlichkeit, Heraldik und Ehre versiert sind. Die Herolde
sind hartnickige Verfechter der Regeln und lehnen nicht
nur jene ab, die unerfahren und unbekannt sind, sondern
auch jene, die zu iibermichtig sind.

Um die Ubersicht zu behalten, fiihren die Herolde sorgfiltig
angelegte Verzeichnisse in Frage kommender Ritter, die als
Turnierlisten bezeichnet werden. Wenn ein Ritter auf der
Turnierliste steht, darf er am Turnier teilnehmen. Der
Herold stellt die Abordnung aus den Teilnehmerlisten
zusammen, um sicherzustellen, dass sich beide ebenbiirtig
sind und ein spannendes Turnier gewihrleistet ist.
Bretonen finden es nicht unterhaltsam, einen tberlegenen
Ritter dabei zu beobachten, wie er einen hoffnungslosen
Gegner nach dem anderen aus dem Sattel hebt. Solche
Taten sind sowohl fiir die Ehre, als auch fiir die
Unterhaltung nicht von Wert!

AUFSTELLUNG
EINER TJOSTEN-ABORDNUNG

Das Turnier wird zwischen zwei oder mehr Abordnungen
aus Rittern ausgetragen, wobei jeder Spieler eine
Abordnung tibernimmt. Zu Beginn wihlen alle Spieler die
gleiche Anzahl von bretonischen Rittern aus — die Zahl der
Ritter in einer Abordnung ist egal, solange jede Abordnung
uber gleich viele verfiigt. Wir empfehlen, jeweils sechs
Ritter zu verwenden, was eine gute Grofde fiir ein Turnier
ergibt. Wie du auf der beigefiigten Turnierliste sehen
kannst, verwenden Ritter im Lanzengang ein etwas
abgewandeltes Eigenschaftenprofil. Die Wettkimpfer
konnen Fahrende Ritter, Ritter des KOnigs oder Questritter
sein — Gralsritter betrachten es als unter ihrer Bestimmung,
an solchen Spielereien teilzunehmen, und auflerdem
wirden die Herolde diese Eremiten wahrscheinlich
sowieso nicht zulassen.

Turnierritter reiten Schlachtrosser und tragen Lanzen, so
dass du sie hervorragend durch die bretonischen Ritter aus
der Regimentsbox oder jedes andere geeignet ausgeriistete
Modell eines bretonischen Ritters darstellen kannst. Die
Regeln der Herolde verlangen, dass Ritter weder magischen
Gegenstinde verwenden noch auf Monstern reiten diirfen,
da solche Taten einen undenkbaren Verstoff gegen den
Codex der Ritterlichkeit bedeuten wirden! Die Ritter
dirfen jedoch Ritterliche Tugenden besitzen, und konnen
die Gunst einer Dame erhalten, wie spiter erklirt wird.

Zum Aufstellen deiner Abordnungs benétigst du deine
eigene Turnierliste. Dies ist ein leerer Bogen mit Platz zum
Eintragen des Namens des Ritters, seiner Tugenden und der
Gunst einer Dame, die er sich womoglich erworben hat.
Auflerdem ist Platz zum Eintragen von Lebenspunkt-
verlusten gegeben, die er sich im Verlauf des Turniers
zuziehen kann. Kopier dir einfach die Turnierliste auf Seite
38. Uberleg dir passende Namen, wihl Rittertugenden aus
und wiirfle fir die Giinste der Damen. Nun kann das
Turnier beginnen.
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TJOSTENTUGENDEN & RITTERGELUBDE

Jeder bretonische Ritter besitzt das Rittergeliibde. Bei der
Tjoste haben das Questgeliibde und das Gralsgeliibde keine
Auswirkungen, statt dessen werden beide genau wie das
Rittergeliibde behandelt. Die Auswirkungen des Ritterge-
libdes im Spiel werden unten beschrieben. Zusitzlich darf

verfugen. Die Ritter mussen unterschiedliche Tjosten-
tugenden wihlen, da die Herolde in keiner Abordnung
mehrere Ritter mit der gleichen Kombination von
Tugenden zulassen. Wihl die Tjostentugenden deiner Ritter
aus und trag sie in der Turnierliste ein.

jeder Ritter eine Tjostentugend aus der Liste unten

AUSWIRKUNG IM TURNIER

Sl S

TUGEND

RITTERGELUBDE Dies ist die Grundtugend jedes Ritters. Alle Ritter im
Turnier besitzen diese Tugend. Sie hat keine besondere
Auswirkung, aufler dass ein Bretone damit zum
Fahrenden Ritter ernannt wird. Fahrende Ritter
verfiigen uber keine weitere Tugend, sind aber so
galant und heif$spornig, dass sie die Herzen aller
Damen im Sturm erobern. Jeder Fahrende Ritter erhilt
daher automatisch die Gunst einer Dame! Wirf einen
W6 und werte das Ergebnis als entsprechenden Pasch.

PFLICHT Ein Ritter mit dieser Tugend erhilt automatisch die
Gunst einer Dame, die ihm 3 Wiederholungswiirfe

erlaubt (das Halstuch!).

DISZIPLIN Der Ritter trainiert den Lanzengang regelmiflig und
muss daher nicht wiirfeln, ob er vom Pferd gestoflen
wird, wenn er einen Lebenspunkt verliert, sondern

bleibt im Sattel.

RITTERLICHES IDEAL Der Ritter gibt seinem Pferd die Sporen und schligt
daher immer zuerst zu. Dies ist unabhingig davon,
welche Mano6ver beim Tjostengang eingesetzt werden.

RITTERLICHER ZORN Im ersten Durchgang der Tjoste darf der Ritter +1 auf
seine Stirke addieren, um die Kampfeswut darzu-

stellen, mit der er ins Turnier geht.

UNGESTUMER RITTER Der Ritter erhilt fiir jeden im Tableaux de Bataille
erzielten Treffer eine zusitzliche Attacke. Ermittle, wie-
viel Treffer er erzielt und wirf dann nochmal so viele
Attacken. Diese Tugend hat im Lanzengang keine

Auswirkungen.

VERACHTUNG Der Ritter ignoriert den ersten Lebenspunktverlust, den
er erleidet. Mit einer groflartigen Zurschaustellung von

Gleichmut steckt er die Verletzung einfach weg.

REINHEIT Der Ritter darf die Manover Schlagen und Ausweichen
nicht einsetzen. Sein auf3erordentlicher Glaube gestat-
tet ihm allerdings einen Wiederholungswurf fiir jeden

misslungenen Ristungswurf! Das zweite Ergebnis gilt.

HELDENMUT Der Ritter ist so galant und kithn, dass er automatisch
die Gunst einer Dame erhilt. Wirf einen W6 und werte

das Ergebnis als entsprechenden Pasch.

TUGEND DER TJOSTE Der Ritter trifft mit der Lanze seinen Gegner immer
automatisch. Dies ist die herausragendste Tugend fiir
eine Tjoste. Bedenke aber, dass nur ein Ritter pro

Abordnung diese Tugend erhalten darf.
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DIE GUNST EINER DAME

Am Tag vor der Tjoste ziehen die Wettkimpfer in einer
Parade an der versammelten Menschenmenge vorbei. Dabei
ist es unter den Rittern, besonders den Fahrenden Rittern,
ublich, zu den Tribunen der Zuschauer zu reiten und die
anwesenden Damen, Maiden, Jungfern und Friulein um
ihre Gunst zu bitten. Eine Gunst wird in der Form eines
Gliicksbringers verliehen. Der Glaube an solche Talismane
ist sicherlich deshalb entstanden, weil manche bretonische
Damen im Geheimen Zauberinnen sind, die ihrem favori-
sierten Ritter tatsichlich Glick bringen koénnen. Solche
Gunste werden jedoch in keinster Weise als magisch oder
verzaubert angesehen, was ansonsten zu ihrer Ablehnung
filhren wirde. Sie werden einfach als vollig normale und
ehrliche Glicksbringer betrachtet.

Der Ritter wihlt die seiner Meinung nach schonste Dame
aus und bittet sie um ihre Gunst. Wenn sie sich von dem
Ersuchen geschmeichelt fiihlt oder insgeheim hofft, dass
der Ritter das Turnier gewinnt (womoglich ist ihre Hand
der Preis), befestigt sie ein Stiick ihres Gewands an der
Lanze des Ritters. Je intimer der Talisman ist, als um so
gliicksbringender wird er angesehen, und um so hoher
kann sich der Ritter in ihrer Gunst wissen.

Natiirlich erfreut dieser Brauch die Massen der
ungehobelten bretonischen Bauern und Stidter, deren
derbe Bemerkungen und Pfiffe die noblen Friulein hiufig
zum Erroten bringen. Diese Tradition verlangt den
schonsten Damen auch eine Menge Tapferkeit ab, da sie
unweigerlich von einer uberwiltigenden Menge von
Fahrenden Rittern um ihre Gunst gebeten werden und sich
bis zum Ende des Tages leicht eine Erkiltung zuziehen.
Kluge bretonische Jungfern bereiten sich meist mit
mehreren Schleiern auf ihren Besuch beim Turnier vor.

UM DIE GUNST
EINER DAME WURFELN

Ob die Giinste wirklich Gliick bringen, weif niemand mit
Sicherheit zu sagen, besonders weil eine Gunst den Mut
und das Selbstvertrauen eines Ritters steigert, was ohnehin
den gleichen Effekt bewirkt! Um dies darzustellen, erlaubt
es eine Gunst einem Ritter, einen oder mehrere Wiirfel-
wirfe im Verlauf des Turniers zu wiederholen. Ein
Wiederholungswurf darf an beliebiger Stelle eines Turniers
eingesetzt werden, allerdings nur einmal, wonach er
verbraucht ist. Ein Ritter mit mehreren Wiederholungs-
wirfen wird diese also langsam aufbrauchen, bis er keine
mehr Ubrig hat. Das zweite Ergebnis gilt immer, und ein
misslungener Wiederholungswurf darf nicht noch einmal
wiederholt werden.

Wieviele Wiederholungswiirfe ein Ritter erhilt, hingt vom
mit der Gunst verbundenen Bekleidungsstiick ab. Die
Tabelle unten basiert auf der den Talismanen in der
bretonischen Folklore zugeschriebenen Potenz. Der
Tradition entsprechend darf ein Ritter nur am ersten Tag
und nur von einer Dame eine Gunst erbitten und muss bei
Ablehnung ohne Gunst auskommen. Wirf fir jeden
teilnehmenden Ritter 2W6. Wenn du einen Pasch erzielst,
hat er die Dame seiner Wahl ausreichend beeindruckt, um
ihre Gunst zu erwerben. Die Augenzahl des Paschs zeigt
auch die Art der Gunst an.

Doppel-Eins Schleier 1
Doppel-Zwei Haube 2
Doppel-Drei Halstuch 3
Doppel-Vier Schirpe 4
Doppel-Finf Strumpfband 5
Doppel-Sechs  Locke 6

DIE TJOSTE

Die Tjoste ist ein Wettstreit zwischen zwei Rittern, die
dreimal hintereinander im Lanzengang gegeneinander
antreten. Der Ritter, der seinen Gegner vom Pferd stofit
oder seine Lanze beim Treffen seines Gegners oOfter
zerbricht als dieser, gewinnt die Tjoste.

Zur Vorbereitung auf die Tjoste plazierst du den Zaun in
der Mitte deines Spielfelds und baust die Zelte und
Pavillons auf beiden Seiten davon auf. Jeder Spieler stellt
seine Abordnung an einem Ende des Zauns auf und bereitet
sich auf den Wettstreit vor.

Schreib den Namen jedes Teilnehmers auf einen kleinen
Zettel und leg jeweils alle Namen einer Abordnung in eine
separate Tasse. Zu Beginn jeder Tjoste ziehst du zufillig
zwei Kontrahenten aus den Tassen, die gegeneinander
antreten.

Am Ende einer Tjoste wird der Name des unterlegenen
Ritters weggelegt.

Der Name des siegreichen Ritters wird festgehalten, um
anzuzeigen, dass er in die nichste Runde gelangt ist: das
Tableaux de Bataille.

Treffer in der Tjoste

Jede Tjoste besteht aus drei Lanzengingen. Ein Ritter, der
seinen Gegner aus dem Sattel stofit, gewinnt sofort.
Andernfalls gewinnt der Ritter, der die meisten Lanzen an
seinem Gegner zerbricht!

Eine Lanze zihlt dann als gebrochen, wenn ein erfolg-
reicher Trefferwurf gefolgt von einem erfolgreichen
Schadenswurf durchgefiihrt wurde, selbst wenn der
Rustungswurf gelingt. Mit anderen Worten ist eine Lanze
gebrochen, wenn der Schild, Helm oder die Riistung des
Gegners getroffen wurden und der Schadenswurf erfolg-
reich ist. Wenn die Helmzier auf diese Weise getroffen wird,
zihlt dies als zwei gebrochene Lanzen. Notier dir, wieviel
Lanzen dein Ritter bricht. Der Ritter, der mehr Lanzen
gebrochen hat als sein Gegner, ist der Sieger der Tjoste.

Im Falle eines Unentschiedens fiithrst du weitere
Durchginge aus, bis ein Ritter durch das Herabstoflen
seines Gegners oder das Brechen seiner Lanze gewinnt.

Die Abordnung, welche die meisten einzelnen Tjosten
gewinnt, ist der Sieger des Tages. Aulerdem kommen alle
Ritter, die ihre eigene Tjoste gewonnen haben, in die
Runde des nichsten Tages: Das Tableaux de Bataille.
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Aufstellen

Eine Tjoste besteht fiir gewohnlich aus drei Lanzengingen,
wie bereits beschrieben. Zu Beginn jedes Lanzengangs
stehen sich die Kontrahenten ungefihr 12 Zoll voneinander
entfernt und auf verschiedenen Seiten des Zauns
gegeniiber. Jeder Ritter prisentiert dem Gegner seine
Schildseite.

Wahl des Lanzenmanovers

Zu Beginn, wenn sich die Gegner angriffsbereit
gegenuiberstehen, wihlt jeder Spieler ein Lanzenmandver
und schreibt es auf. Wenn beide Spieler ihre Mano6ver
gewihlt haben, werden sie gleichzeitig aufgedeckt, und die
Ritter greifen an.

.
Angriff!

Beide Kontrahenten greifen gleichzeitig in vollem Galopp
an. Weil beide Ritter zur gleichen Zeit angreifen und weil
die Lanzen nur gepolsterte Turnierlanzen sind, werden die
ublichen Stirkezuschlige einer Lanze nicht verwendet
(aufBer naturlich, wenn die Tjoste a ['outrance ausgetragen
wird!). Jeder Ritter fiihrt nur einen Stof§ (also eine Attacke)
mit seiner Lanze. Weitere Attacken des Profilwerts werden
ignoriert, da wihrend eines Durchgangs nur Zeit fir eine
einzelne Attacke ist.

Wer stofdt zuerst zu

Die Wahl des Lanzenmanévers bestimmt, welcher Ritter
zuerst zustof3t, auler wenn eine Rittertugend einem Ritter
den ersten Schlag verschafft. Die Lanzenmandver sind mit
Zahlen gekennzeichnet, welche die Reihenfolge der
Attacken festlegen. Der Ritter mit der niedrigeren Zahl stof3t
immer vor dem mit der hoheren zu. Wenn beide Ritter zur
selben Zeit zuschlagen dirfen, wiirfelt ihr aus, wer zuerst
zustoflt.

Schlachtrosser

Die Schlachtrosser kimpfen nicht, da sie durch den Zaun
getrennt werden. Dadurch werden die Pferde nicht nur
davon abgehalten, zu beiflen oder zu treten, sondern der
Ritter erhilt auch keinen Rustungswurfbonus fiir das Pferd
und seinen Harnisch. Daher verfiigt jeder Ritter Giber einen
Rustungswurf von 4+.

Verwundungen

Wenn ein Ritter einen Lebenspunkt verliert und seinen
Rustungswurf nicht besteht, musst du wiirfeln, ob er vom
Pferd gestoflen wird. Bei einem Ergebnis von 1, 2 oder 3
stirzt er vom Pferd und verliert einen weiteren Lebens-
punkt, weil er aus vollem Galopp zu Boden fillt. Der Ritter
ist daher schwer verletzt und scheidet aus dem Turnier aus.
Jeder Ritter, der seinen zweiten Lebenspunkt verliert, stiirzt
automatisch aus dem Sattel und scheidet aus dem Turnier
aus.

Ein Ritter, der einen einzelnen Lebenspunkt verliert, seine
Tjoste jedoch gewinnt, kommt in die Runde des nichsten
Tages, das Tableaux de Batailles. Er erhilt den verlorenen
Lebenspunkt automatisch vor dem Kampf des folgenden
Tages zuruck.

Der nichste Durchgang

Wenn beide Kontrahenten noch im Sattel sitzen, reiten sie
um das Ende des Zauns herum, und greifen sich im
nichsten Durchgang erneut an. Ein Ritter, dessen Lanze
zerbrochen ist, erhilt eine neue.

LANZENMANOVER

Wihrend die beiden Ritter aufeinander zustiirmen, miissen
sie ihr Talent und ihr Einschitzungsvermogen einsetzen,
um ihren Gegner zu treffen. Jeder Ritter kann auswihlen,
ob er auf den Schild, Helm oder die Helmzier seines
Gegners zielt, oder ob er ihm die Lanze quer Uber den
Korper schligt. Er kann auch der Lanze seines Gegners
ausweichen. Jeder Ritter wihlt im Geheimen sein Mandver.
Wenn beide dies getan haben, werden sie gleichzeitig
offengelegt. Die Auswirkungen jedes Manovers findet ihr
auf der Tabelle. Am wichtigsten ist dabei aber die sich
ergebende Reihenfolge der Stofle. Jedem Mandver ist eine
Zahl zugeteilt, und der Ritter mit der niedrigsten Zahl stof3t
zuerst zu. Wenn beide das gleiche Manover wihlen, miisst
ihr wirfeln, wer zuerst zustofit.

Von allen Mandvern ist das HerunterstofSen der Helmzier
des Gegners das schwierigste. Es erfordert grofles Geschick
und zihlt als zwei gebrochene Lanzen! Das Ausweichen ist
das einfachste Manover, gilt aber auch als unehrenhaft.
Dabei versucht der Ritter, seinem Gegner auszuweichen,
anstatt selbst einen Treffer mit seiner Lanze anzubringen. Er
kann somit selbst nicht treffen, aber im letzten Durchgang
einer Tjoste konnte er seinem Gegner damit die Chance
zum Aufholen verwehren, wenn er bereits an gebrochenen
Lanzen in Fihrung liegt.
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LANZENMANOVER
1. Auf den Schild zielen

Du zielst mit deiner Lanze auf den Schild
deines Gegners, um die maximale Wucht
bhinter den StofS zu setzen. Du stojfst
automatisch vor deinem Gegner zu, wenn
er ein anderes Mandver verwendet.

2. Auf den Helm zielen

Du zielst mit deiner Lanze auf den Helm
deines Gegners. Er ist schwer zu treffen,
aber selbst ein Streifen kann deinen Gegner
schon verwunden und vom Pferd stofsen.
Du erbdltst einen Bonus von +1 auf die
Stdrke des Stofses. Um die Treffer-
schwierigkeit darzustellen, stofst du nach
einem Gegner zu, der auf deinen Schild
zielt, aber vor einem, der auf deine
Helmzier zielt oder dich schldgt.

3. Auf die Helmzier zielen

Du kannst dieses Manover nur bei der
Tjoste einsetzen, und nur, wenn dein
Gegner auch eine Helmzier hat! Dieses
Manover ist schwierig, und du kannst
deinen Gegner dabei nie verwunden oder
vom Pferd stofSen. Dafiir ist ein solcher
Treffer aber ein schwerer Schlag fiir seine
Ebre und zdablt als zwei gebrochene Lanzen!
Um die Schwierigkeit des Treffens darzu-
stellen, stofst du nach einem Gegner zu, der
auf Schild oder Helm gezielt hat, doch vor
einem Gegner, der einen Schlag versucht.
Du erhdltst einen Abzug von -1 auf deinen
Trefferwurf. Triffst du die Helmzier, wird sie
bei einer 4, 5 oder 6 beruntergestofsen.

4. Schlagen

Dieses Manover ist akzeptabel, aber nicht
sebr ebrenhaft! Du schldgst deinem Gegner
die Lanze quer auf den Korper, um ibn aus
dem Sattel zu heben. Es ist nicht schwer, mit
diesem Manover zu treffen, doch es ist
ziemlich langsam und unbebolfen. Um dies
darzustellen, schldgst du mnach einem
Gegner zu, der auf deinen Schild, Helm
oder die Helmzier zielt. Dafiir erhdltst du
einen Bonus von +1 auf deinen Trefferwurf.

5. Ausweichen

Dies ist ein Verteidigungsmandéver, dem es
gehorig an Ebrenbaftigkeit mangelt. Du
opferst deine Gelegenbeit zum Treffen, um
der Lanze deines Gegners auszuweichen.
Du kannst selbst keine Attacke durch-
fiibren, aber dein Gegner erbdlt einen
Abzug von -2 auf seinen Trefferwurf (wenn
er normalerweise automatisch trifft, wird
dies zu einem Trefferwurf wvon 3+
modifiziert). Wenn beide Kontrahenten
dieses Manover wdblen, stofst keiner von
beiden zu — begleitet von Bubrufen und
Schmdbungen des Pobels und miss-
billigenden Blicken der holden Maiden.

DAS TABLEAUX DE BATAILLE

Das Tableaux de Bataille ist ein fantasievoller und
spektakulirer Wettstreit, der sich bei der bretonischen
Weiblichkeit grofler Beliebtheit erfreut. Das Tableaux wird
gewohnlich mit kunstvollen Theaterkulissen gestaltet, die
sich auf einen der vielen Chansons beziehen, die Lieder der
Troubadoure, in denen von legendiren Taten der verschie-
denen Helden des bretonischen Rittertums erzihlt wird.
Dieser Wettkampf findet am letzten Tag des Turniers statt.
Die Gewinner der Tjoste des vorangegangenen Tages
fordern nacheinander den Schwarzen Ritter heraus, um
den Hauptpreis fiir sich zu gewinnen. Der Schwarze Ritter
ist der beste Ritter des Herzogtums, der vom Herzog selbst
ausgewihlt wurde. Er wird in eine pechschwarze Riistung
ohne jegliche heraldischen Abzeichen gekleidet. Fur
gewoOhnlich stoft er mehrere Herausforderer aus dem
Sattel, bevor ihn schlieffllich einer besiegt und den Preis
erringt!

Hier kommt keiner vorbei!

Wenn der Preis des Turniers die Hand einer holden Maid
ist, die Erbin eines feudalen Reiches, wird eine Attrappe
eines Verliesturms auf dem Turnierplatz aufgebaut, um-
geben von einem Graben, tiber den eine Zugbriicke fiihrt.
Die Jungfer spielt die Rolle einer ,Dame in Not“, die im
Turm eingesperrt ist. Sie lehnt sich aus dem Fenster und
ruft den Rittern, die sie befreien wollen, flehende und
ermutigende Worte zu.

Alle Ritter versuchen der Reihe nach, die Zugbriicke zu
uiberqueren und die Maid aus dem Turm zu retten. Wer dies
schafft, gewinnt ihre Hand. Unglicklicherweise kann man
die Briicke nur uberqueren, wenn man vorher den
Schwarzen Ritter aus dem Sattel stof3t, welcher der Wichter
des Turms ist.

Der Steinkreis

Wenn der Preis des Turniers ein verzauberter Gegenstand
ist, ziehen die Teilnehmer und die Zuschauer am Morgen
des Tages in einer imposanten Prozession zu einem
nahegelegenen Steinkreis, wo am Nachmittag der Wett-
kampf ausgetragen wird. An dieser Stelle werden gewohn-
lich auch Fragen der Ehre durch Kampf entschieden.

Der Preis wird auf einem Altarstein in der Mitte des
Steinkreises plaziert. Es gibt nur einen Weg in den Ring, der
zwischen zwei groffen Felsen hindurchfiihrt, der gerade
breit genug ist, um einen Ritter zu Pferde durchzulassen.
Der Steinzirkel wird vom Schwarzen Ritter bewacht, der
den Kreis nicht verlassen darf. Die Herausforderer betreten
nacheinander den Ring. Die einzige Moglichkeit, den Preis
zu gewinnen liegt darin, den Schwarzen Ritter zu
bezwingen.

g e o NI g
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HERAUSFORDERUNGEN AN
DEN SCHWARZEN RITTER

Die Teilnehmer fordern den Schwarzen Ritter nacheinander
heraus. Die Reihenfolge der Herausforderer wird wie bei
der Tjoste durch Los bestimmt.

Der Herausforderer und der Schwarze Ritter greifen
einander mit Lanzen an, wobei jeder eine Attacke ausfiihrt.
Der Bonus fiir das Angreifen mit einer Lanze wird wie bei
der Tjoste nicht verwendet, weil auch das Tableaux a la
plaisance ausgetragen wird. Tjostenmanover werden nicht
eingesetzt, da beide Ritter durch ihre Ehre dazu verpflichtet
sind, auf den Schild des Gegners zu zielen. Beide Kimpfer
wiirfeln darum, wer im ersten Durchgang zuerst zustof3t.
Wenn einer von beiden verwundet wird, musst du
nachfolgend auswiirfeln, ob er vom Pferd gestofSen und
somit aus dem Wettbewerb geworfen wird. Der Schwarze
Ritter ist ein so erfahrener Kimpfer, dass er nur bei einem
Wurfergebnis von 1 vom Pferd gestofien wird!

Weitere Durchginge werden mit stumpfen Streitkolben
oder Morgensternen ausgefochten, die fiir ein lirmendes,
handfestes und unterhaltsames Spektakel sorgen, aus dem
beide Ritter mit erheblich verbeulten Schilden hervor-
gehen! Die Ritter setzen nun ihre volle Anzahl von Attacken
ein und entscheiden uber die Initiative, wer zuerst
zuschligt. Der Kampf geht solange weiter, bis einer der
Ritter vom Pferd stirzt. Wenn ein Herausforderer aus dem
Sattel geschlagen wird, ist der nichste Anwirter an der
Reihe. Wie bei der Tjoste werden die Attacken und die
Panzerung des Schlachtrosses nicht einberechnet.

Die Lebenspunkte, die der Schwarze Ritter verliert, sind
kumulativ. Sobald er alle seine Lebenspunkte verloren hat,
stiirzt er automatisch vom Pferd, wodurch sein Gegner das
Turnier gewinnt. Deine Chancen, den Schwarzen Ritter zu
besiegen, sind also besser, wenn du nicht zu seinen ersten
Herausforderern gehorst!

DER SCHWARZE RITTER

Der Schwarze Ritter trigt eine schwarze Ristung, einen
schwarzen Wappenrock und einen schwarzen Schild ohne
ein Wappen, an dem man ihn erkennen koénnte. Niemand
kennt die wahre Identitit des Ritters, der die Rolle des
Schwarzen Ritters spielt. Auf jeden Fall ist er aber ein
hochberiihmter und kampferfahrener Ritter! Er konnte der
Herzog selbst sein, oder der beste Ritter in seinem Gefolge,
oder ein einsiedlerischer Gralsritter aus einer abgelegenen
Gralskapelle irgendwo im Herzogtum. Der Legende nach
hat manchmal der Konig von Bretonia selbst die Rolle des
Schwarzen Ritters im Turnier von Couronne tibernommen!

B KGBF § W IP 1

Schwarzer Ritter 4 6 6 4 4 3 6 3 9
Schlachtross 8 3 0 3 3 1 3 1 5

AUSRUSTUNG: Der Schwarze Ritter trigt eine schwere
Riustung und einen Schild und reitet auf einem
bretonischen Schlachtross mit Rossharnisch. Er ist mit
einem Streitkolben oder Morgenstern und einer Lanze
bewaffnet.

RUSTUNGSWURE: 4+ (ohne Riistung und Pferd)

A MW

TJOSTENTUGENDEN

Der Schwarze Ritter besitzt das Rittergeliibde, wie jeder
andere Ritter auch, die im Turnier allerdings keine
Auswirkungen hat. Auflerdem verfiigt er tiiber die Tjosten-
tugend des Ungestiimen Ritters, wodurch er fir jeden
urspriinglich erzielten Treffer eine zusitzliche Attacke
erhilt. Ermittle, wieviel Treffer er landet, und wirf dann
nocheinmal so viele zusitzliche Attacken.

PREISE DES TURNIERS

Viele Spieler mit Bretonia-Armeen und einer Leidenschaft
fiir alles bretonische werden Turniere sicherlich gerne zum
Bestandteil einer Kampagne innerhalb Bretonias machen.
Wie immer sollten alle beteiligten Spieler unter sich
ausmachen, wie sie dies tun wollen und wie sie die
Grundregeln verindern konnen, um einen der seltenen
Besuche einer Abordnung aus Elfen oder Rittern des
Imperiums, der Grenzgrafschaften oder Tileas darzustellen.
Die Kampagne konnte auch einfach die Form einer groflen

e e
Der Schwarze Ritter
in der bretonischen Folklore

Der Schwarze Ritter ist eine alte und wohlbekannte
Figur in der bretonischen Folklore und Legende. In
seinem Aspekt als Unheilsbringer verkorpert er
zweifelsohne die uralte Angst vor dem Chaosritter,
dem Dunkelelfenritter oder dem Skelettreiter, die
Bretonia schon seit immerwdhrenden Zeiten plagen.
Damit reprdsentiert er den archetypischen Feind jedes
tapferen bretonischen Ritters. In seinem weniger
t beunruhigenden Aspekt stellt er den unbekannten
Ritter dar. Solch ein Ritter verbirgt seine Identitdit
unter schwarzen, schibigen Roben, denen jegliche
heraldischen Embleme fehlen, an denen man ihn
! erkennen konnte. Manche Questritter nehmen tatscich-
lich solch eine Tracht an. Es wird immer dariiber
spekuliert, warum ein Ritter so etwas tun sollte.
Vielleicht muss er seine Ehre wiederherstellen, oder er
hat dem wahren Glauben abgeschworen, wie der bose ‘i
Maldred.

Was auch immer der Grund sein mag — ist es nicht die

II Pflicht eines jeden ehrenhaften Ritters, solch eine &
Person herauszufordern und zu unterwerfen, auf dass

ihre wahre Identitdt bekannt oder seinem finsteren
Treiben Einhalt geboten werde?

| S —
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Rundreise durch die Turniere Bretonias annehmen. Jedes
Herzogtum hilt sein Turnier in einem anderen Monat ab,
wodurch es fiir Ritter moglich ist, von einem zum anderen
zu ziehen und Ruhm und Preise anzuhiufen, was viele auch
tatsichlich tun! Es wire naturlich groflartig, wenn du die
Turnierpreise in zukiinftigen Warhammer-Spielen verwen-
den konntest. Hier sind ein paar Vorschlige dazu:

Erholung von Modellen

Als erstes muss klargestellt werden, dass sich alle Ritter
wieder von den im Turnier erlittenen Verletzungen erholen,
sofern das Turnier nicht a l’outrance, also mit scharfen
Waffen, ausgetragen wurde!

Bei einem traditionellen Turnier a la pleasance mit
stumpfen Waffen wirfst du einen W6 fiir jedes vom Pferd
gestoflene Charaktermodell. Bei einer 1 waren die
Verletzungen schwer genug, damit er im nichsten Gefecht
oder im nidchsten Turnier aussetzen muss, wihrend er sich
in den hingebungsvollen Hinden einer oOrtlichen Grals-
jungfer erholt. Alle anderen Ergebnisse bedeuten
oberflichliche Verletzungen. Wenn das Turnier a l"outrance
war, senkst du einfach die Wahrscheinlichkeit, dass der
Ritter unbeschadet davonkommt. Jeder Ritter, der glicklich
genug war, die Gunst einer Dame erhalten zu haben, darf
den Wirfelwurf zur Erholung wiederholen, sofern er noch
einen Wiederholungswurf tibrig hat.

Preise der Tjoste

Jeder Ritter, der die Tjoste des zweiten Tages erfolgreich
besteht, gewinnt Berihmtheit und Erfahrung. Um dies
darzustellen, konntest du zum Beispiel eine seiner
Profilwerte um 1 steigern, wobei aber kein Wert mehr als
einmal steigen darf. Dies wird nach der Tjoste, aber vor
dem Tableaux de Bataille des dritten Tages durchgefiihrt.
Ein Charaktermodell, das sein Profil auf diese Weise
verbessert hat, sollte die neuen Werte in spiteren Turnieren
oder Gefechten verwenden diirfen. Aufferdem kann er
seiner Heraldik ein besonderes Zeichen hinzufiigen, um zu
zeigen, dass er Sieger in einer Tjoste war. Dies konnte
vielleicht eine gestreifte Lanze oder ein Lorbeerkranz auf
seinem Helm sein.

Der Preis des
Tableaux de Bataille

Hier wartet der ultimative Preis des Turniers. Wenn das
Tableaux de Bataille das Tableaux des Verliesturms war, ist
der Preis die Hand der Maid selbst. Hinter diesem Preis
steckt mehr als eine hiibsche bretonische Jungfer, nimlich
vielleicht eine Burg oder ein Lehensreich mit einem
Gefolge aus einem berittenen Knappen, einem
Landsknecht und einem Bogenschiitzen. Der Ritter wird
damit automatisch zu einem Ritter des Konigs, sofern er
dies nicht bereits ist. Wenn du den Ritter fiir deine Armee
auswihlst, konntest du sein Gefolge ohne zusitzliche
Punktkosten enthalten, wobei du natirlich trotzdem die
Punkte fiir den Ritter bezahlen musst.

Wenn das Tableaux de Bataille das Tableux des Steinkreises
war, ist der Preis ein magischer Gegenstand im Wert von bis
zu 50 Punkten, der kiirzlich irgendwo im Herzogtum
entdeckt wurde oder von einem Kreuzzug in einem fernen
Land mitgebracht wurde. Solch eine Waffe wird zufillig aus
den den gewodhnlichen Magische Waffen bzw. Waffen der
Erbstiicke Bretonias ausgewihlt. Sie kann dann von dem
Charaktermodell ohne zusitzliche Punktkosten mitgefiihrt
werden, zihlt allerdings trotzdem zu seiner erlaubten
Maximalzahl von magischen Gegenstinden. Sollten Ritter
anderer Volker teilnehmen, kann die magische Waffe auch
aus der entsprechenden Ristkammer dieses Volkes
ausgewihlt werden.

Verwundete Ritter

Insgesamt betrachtet kommt es ziemlich selten vor, dass
Teilnehmer an einem Turnier todlich verwundet werden.
Ritter, die als Verluste vom Feld gezogen werden, sind fiir
gewoOhnlich nur benommen, haben Schnitte und
Prellungen oder gelegentlich einen gebrochenen Knochen.
Dies liegt zum grofiten Teil an ihrer effektiven Ristung und
den wattierten Waffenrocken darunter. Aulerdem erteilt in
einem freundlichen Turnier kein Ritter seinem Gegner
einen Coup de Grace, wie im Gefecht oder in einem Urteil
durch Kampf.

Verwundete Ritter, die nicht vom Pferd gestirzt sind,
werden nach dem Turnier versorgt und konnen in spiteren
Turnieren oder Gefechten mit ihrer vollen Anzahl von
Lebenspunkten eingesetzt werden.
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f* BRETONISCHE T]OSTENLISTE ¥
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RITTERTUGENDEN & GUNSTE
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DU KANNST DIE NAMEN DEINER RITTER IN DIE KASTCHEN EINTRAGEN UND IHRE HERALDIK AUF DIE SCHILDE MALEN

o
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EIGENE HERALDIK ERSCHAFFEN

Bretonische Ritter stellen ihre Erfolge und ihren Status durch die Verzierung ihrer Lanzenwimpel, Schilde und
Uberrocke mit den Farben ihres Reiches und heraldischen Emblemen dar.

Du kannst die Vorlagen auf dieser Seite fotokopieren und zur Gestaltung der Schabracken der Schlachtrésser deiner
Ritter im ersten Szenario Das Turnier verwenden.

Auflerdem wirst du diese Vorlagen auch niitzlich finden, wenn du deine bretonische Armee fiir andere Warhammer-
Gefechte bemalen willst.

© Copyright Gemes WorkshopiLimited 20030 Dliesce PDF darf sinmal i den nichiggierblichen Gebrauch undiirimit deg Abeicht, s firdes enden, werden, Um es temporar auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fir den

personichen Gebach auszudrucken, Alle andoren Rechio vorbehalen. Games Workshop, der zwalkopfie/mperiale Ade. das Games Workshop Logo Warhaminor Ghronken, Ciacel tas Giadel Lo Bretonia. wigkelion das Logo und alle
Logos, Namen, Vélker, Valkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2005, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit eingetragen.




SZENARIO I — DAS TURNIER

Szenariobeschreibung fiir den Bretonenspieler

DIE TURNIERLISTE DER HEROLDE

Die bretonische Abordnung bestebt aus Gravain de Beau Quest und fiinf anderen bretonischen Helden. Ibre
Profilwerte sind in der Liste unten angegeben. Zusdtzlich darfst du fiir jeden von ibnen eine Tjostentugend aus den
unten aufgefiibrten und eine Gunst von der ndchsten Seite auswdblen. Jeder Ritter muss eine andere Tugend und
Gunst besitzen. Du kannst dir die Namen fiir die Ritter selbst ausdenken oder aus dem Chanson de Challotte
passende bretonische Namen aussuchen.

B KG BF § W P 1 A MW RUSTUNGSWURF
GRAVAIN 4 5 3 4 4 2 5 3 8 4+ (2+ in der Schlacht)

Gunst: Die Locke von Melisande Tugend: In der Tjoste keine. Siehe unten.

BRETONISCHER HELD B KG BF § W [P 1 A MW RUSTUNGSWURF
Name: 4 5 3 4 4 2 5 3 8 4+ (2+ in der Schlacht)
Gunst: Tugend:

BRETONISCHER HELD B KG BF § W [P 1 A MW RUSTUNGSWURF
Name: 4 5 3 4 4 2 5 3 8 4+ (2+ in der Schlacht)
Gunst: Tugend:

BRETONISCHER HELD B KG BF § W [P 1 A MW RUSTUNGSWURF
Name: 4 5 3 4 4 2 5 3 8 4+ (2+ in der Schlacht)
Gunst: Tugend:

BRETONISCHER HELD B KG BF § W LP 1 A MW RUSTUNGSWURF
Name: 4 5 3 4 2 5 3 8 4+ (2+ in der Schlacht)

Gunst: Tugend:

~

BRETONISCHER HELD B KG BF § W LP MW RUSTUNGSWURF
Name: 4 5 3 4 4 2 5 3 8 4+ (2+ in der Schlacht)

Gunst: Tugend:

Pt

TJOSTENTUGENDEN

Wdbl fiir jeden bretonischen Helden eine aus den unten aufgelisteten Tjostentugenden aus. Jede Tugend kann
nur von einem Ritter verwendet werden. Alle Ritter besitzen aufserdem ein Geliibde (Ritter-, Quest- oder
Gralsgeliibde), was beim Lanzengang jedoch keine Auswirkungen hat.

DISZIPLIN: Der Ritter muss nicht wiirfeln, ob er vom Pferd geworfen wird, wenn er einen
Lebenspunkt verliert.

RITTERLICHES IDEAL: Der Ritter schligt immer zuerst zu, unabhingig von dem verwendeten Manover.
RITTERLICHER ZORN: Im ersten Durchgang der Tjoste erhilt der Ritter einen Bonus von +1 auf seine Stirke.
VERACHTUNG: Der Ritter ignoriert den ersten Lebenspunktverlust, den er im Turnier erleidet.

REINHEIT: Der Ritter kann die ManoOver Schlagen und Ausweichen nicht verwenden, darf aber
misslungene Rustungswiirfe einmal wiederholen.

TJOSTE: Der Ritter trifft wihrend der Tjoste automatisch.

Beachte, dass jeder Ritter durch fiir sein Geliibde (das ansonsten keine Auswirkungen in der Tjoste hat), eine
Gunst der Melisande erbdlt, wie auf der Riickseite beschrieben. Andere Tjostentugenden als die oben
aufgefiibrten kommen in diesem Szenario nicht zur Anwendung. In diesem Szenario werden keine Punktkosten
fiir Tugenden und Geliibde bezablt. Ein Charaktermodell, das im finalen Gefecht eingesetzt wird, muss dann
allerdings die gleichen Tugenden und Geliibde verwenden und die im Armeebuch Bretonia angegebenen Punkte
datfiir bezablen.
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SONDERREGELN

DIE GUNST DER MELISANDE

Die holde Melisande verteilt die folgenden Giinste
an die bretonischen Ritter, was keine zusitzlichen
Punkte kosktet. Sie verleiht jede Gunst nur jeweils
einem Ritter, es konnen nicht zwei oder mehr Ritter
die gleiche Gunst erhalten. Die Gilinste gelten nur
fir den Verlauf des Turniers und werden in der
finalen Schlacht nicht verwendet, mit Ausnahme der
Locke der Melisande.

Du kannst fiir jeden Ritter eine der folgenden
Gunste auswihlen. Die Locke der Melisande erhilt
immer Gravain.

Der Schleier der Melisande
Der Ritter darf einen Wurfelwurf im Turnier einmal
wiederholen.

Die Haube der Melisande

Der erste Schlag des Gegners des Ritters in der
Tjoste geht automatisch daneben, sogar wenn er
automatisch treffen wiirde.

Die Handschuhe der Melisande
Der Ritter darf einen Trefferwurf im Turnier einmal
wiederholen.

Das Halstuch der Melisande
Der Ritter trifft im ersten Durchgang der Tjoste
automatisch.

Die Schirpe der Melisande

Der Ritter schligt immer vor seinem Gegner zu,
unabhingig vom Mandver seines Gegners,
magischen Gegenstinden oder der Initiative.

Das Strumpfband der Melisande
Der Ritter darf einen misslungenen Rustungswurf im
Turnier einmal wiederholen.

Die Locke der Melisande

Diese Gunst erhilt Gravain und niemand sonst. Er
darf den ersten verwundenden Treffer ignorieren
(auch wenn er mehrere Lebenspunkte kostet).

RUSTUNGSWURFE IM TURNIER

Bei einem Turnier werden die Ritter durch einen
langen Zaun voneinander getrennt, so dass es
unmaoglich ist, das Pferd des Gegners zu treffen. Aus
diesem Grund werden das Pferd und sein Riistungs-
wurf nicht in den Gesamtristungswurf einge-
rechnet. Dies bedeutet, dass ein voll gepanzerter
Ritter wihrend des Turniers iiber einen Ristungs-
wurf von 4+ statt der ublichen 2+ in einem
normalen Gefecht verfugt.

VORTEILE DURCH DEN SIEG

Jeder bretonische Paladin, der das Turnier uberlebt,
kann im finalen Gefecht fur die Armee der Bretonen
ausgewidhlt werden. Paladine, die sich bis in die
letzte Schlacht durchschlagen, behalten ihre
Tugenden, und missen auch die entsprechenden
Punktkosten zahlen, verwenden aber die Standard-
regeln anstelle der Turnierversionen.

Dies sind die einzigen Helden, die dir fiir deine
Armee im letzten Szenario zur Verfiigung stehen. Die
Bretonen haben jeden Helden bitter notig,
besonders die Tugendsamen, um. ihre Ritter-
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Gravain de Beau Quest
General der Ritter . . . .. 124 Punkte

Der als Gravain de Beaumarchais geborene Sohn des
in der Schlacht von Malmerre gefallenen Baron de
Beaumarchais erbte nicht die Lindereien seines
Vaters. Stattdessen erwarb sie ein rivalisierender
Fahrender Ritter zusammen mit der Hand von
Isabelle, Gravaines Schwester. Gravain erwies sich
jedoch als ehrenhafter Ritter und verschrieb sich der
Gralsqueste. Dieser edle Schwur der Ergebenheit zur
Herrin des Sees veranlasste Isabelle, ihn zum Ritter
Gravain de Beau Quest zu schlagen.

Gravain wurde bereits durch Visionen dazu berufen,
die verlorene Kapelle der Herrin von Challotte zu
finden. Wenn er bei seiner Queste erfolgreich ist,
wird er womoglich zu einem der wenigen Ritter,
welche den Gral mit eigenen Augen gesehen haben.

B KGBF § W IP 1
Gravain 4 5 3 4 4 2 5 3 8
Bret. Schlachtross 8 3 0 3 3 1 3 1 5

AUSRUSTUNG: Gravain trigt schwere Riistung,
ein Schwert, einen Schild sowie den Mantel der
Elena und reitet auf einem gepanzerten bretonischen
Schlachtross.

RUSTUNGSWURF: 2+; Beachte, dass dieser
Ristungswurf im Turnier auf 4+ gesenkt wird.

RITTERLICHE TUGENDEN

Er hat das Questgeliibde abgelegt und besitzt die
Tugend der Reinbeit. Diese haben im Turnier keine
Auswirkungen, erweisen sich im Gefecht aber als sehr
nitzlich.

SONDERREGELN

Questgeliibde
Siehe Armeebuch Bretonia, Seite 43.

Tugend der Reinbeit
Siehe Armeebuch Bretonia, Seite 59.

Mantel der Elena
Dieser Mantel, den Gravaine als Abschiedsgeschenk
von seiner Schwester erhielt, bewirkt dass Attacken
mit den Sonderregeln Todesstofs oder Giftattacken
gegen ihn so zihlen, als wiirden sie diese Sonder-
regeln nicht besitzen.

Schutz der Herrin des Sees
Gravain wird von
der Herrin des Sees
beschutzt und kann
vor der finalen
Schlacht nicht
getotet  werden.
Wenn er im Turnier
vom Pferd gestoflen
wird, wird er zur
Gralskapelle von
Quenelles
gebracht, wo er sich
rechtzeitig erholt,
um am letzten
Szenario teilzu-
nehmen.
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SZENARIO II — DER KAMPF BEI DEN ZELTEN
Szenariobeschreibung fiir den Bretonenspieler

DAS GEFOLGE DES
KASTELLANS VON QUENELLES

Die Armee der Bretonen bestebt aus 1000 Punkten, die
du aus der Armeeliste im Warbammer-Armeebuch
Bretonia auswdblen darfst. Die Auswabl ist auf die
unten aufgefiibrten Truppentypen beschrinkt. Wenn
das Szenario eine Ausnabme zur normalen Armeeliste
darstellt, wird darauf bingewiesen.

CHARAKTERMODELLE

Kastellan von Quenelles

Die Bretonen werden vom Kastellan von Quenelles
angefiihrt, der als General der Armee gilt.

Kein Armeestandartentriager

Aufgrund ihrer Natur enthilt die Armee des Kastellans
KEINEN Paladin mit Armeestandarte.

REGIMENTER

0-1 Regiment berittene Knappen

Deine Armee darf eine Einheit berittene Knappen
enthalten.

0-1 Gralsreliquie mit Gralspilgern

Deine Armee darf eine Einheit Gralspilger enthalten,
die angelockt von der Aussicht, einen echten,
lebenden Gralsritter auf dem Turnier zu Gesicht zu
bekommen, nach Quenelles gezogen sind..

Landsknechte

Deine Armee darf beliebig viele Regimenter
Landsknechte enthalten.

Bogenschiitzen
Deine Armee darf beliebig viele Regimenter
Bogenschiitzen enthalten.

VORTEILE DURCH DEN SIEG

Die Bretonen werden die Waldelfen wahrscheinlich
nicht daran hindern kénnen, den Kelch zu stehlen, sie
konnen sie jedoch davon abhalten, andere magische
Gegenstinde zu erbeuten. Wenn sie dies erfolgreich
tun, konnen die Waldelfen diese wertvollen magischen
Gegenstinde im finalen Gefecht nicht einsetzen.

TAKTISCHE TIPPS

Die letzten beiden Preise sind fir die Waldelfen am
wichtigsten, obwohl dies im Moment natiirlich noch
niemand ahnt! Daher sollten die Bretonen versuchen,
innerhalb der ersten beiden Spielziige die Kontrolle
uber das Gebiet um den Preispavillon zu erlangen. Die
beste Art, um dies zu erreichen ist es, deinen Angriff
auf das Zentrum des Gebiets zu richten. Dabei musst
du natiirlich auf Waldelfen achten, die sich um deine
Flanken schleichen wollen, und dich gegen sie
wappnen. Unterschitze nicht die Fihigkeit deiner
berittenen Knappen, kleine Einheiten der Waldelfen zu
jagen, zu schlagen und zu vertreiben. Schliellich
bekommen es Knappen bei der Jagd fiir gewohnlich
mit noch erheblich wilderen Biestern zu tun!

Die Waldelfenkrieger erweisen sich hingegen oft als
erheblich widerstandsfihiger, als sie aussehen. Sie sind
eine echte Herausforderung fiir deine Landsknechte,
und sie konnen deine Mannen sehr wohl vom Preis-
pavillon abhalten. Daher solltest du sie mit mehreren
Einheiten gleichzeitig angreifen. Der Kastellan wird alle
Hinde voll damit zu tun haben, die Kontrolle tiber den
Zeltplatz zu erringen, und braucht eine Menge Gluck,
um die Waldelfen besiegen zu konnen. Du kannst es
dir nicht leisten, dich von den Pfeilen deiner Gegner
aufhalten zu lassen!
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Kastellan von Quenelles

Guillaume de Grenouille . . . . 118 Punkte
Die Bretonen werden von dem edlen und tapferen

Kastellan von Quenelles angefiihrt, der als General der
Armee gilt.

Guillaume de Grenouille ist ein grofSer Mann mit einer
langen Narbe im Gesicht. Er ist bertichtigt fiir seine
unkontrollierten Wutausbriche. Seine Pflicht liegt
darin, die Burg, die Tore und die Mauern von
Quenelles zu bewachen - eine Aufgabe, die er gut und
ergeben erfillt. Unter seinem Befehl steht ein grofles
Gefolge aus Landsknechten, Bogenschiitzen und
Knappen, die alle meist mehr Angst vor ihm als vor
ihren Gegnern haben!

Kastellan
Bret. Schlachtross 8 3

AUSRUSTUNG: Der Kastellan trigt schwere
Ristung und einen Schild und reitet auf einem
gepanzerten bretonischen Schlachtross. Er ist mit
einem Morgenstern bewaffnet.

RUSTUNGSWUREF: 2+
RITTERLICHE TUGENDEN

Der Kastellan besitzt die Rittertugend und die Tugend
des ritterlichen Zorns.

SONDERREGELN

Rittergeliibde
Siehe Armeebuch Bretonia, Seite 43.

Tugend des ritterlichen Zorns
Siehe Armeebuch Bretonia, Seite 58.
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SZENARIO III — GEFAHRLICHE PILGERFAHRT
Szenariobeschreibung fiir den Bretonenspieler

DIE PILGER AUS QUENELLES

Die Armee der Bretonen bestebt aus 1000 Punkten, die du
aus der Armeeliste im Warbammer-Armeebuch Bretonia
auswdblen darfst. Die Auswahbl ist auf die unten aufge-
fiibrten Truppentypen beschrdinkt. Wenn das Szenario eine
Ausnabme zur normalen Armeeliste darstellt, wird darauf
hingewiesen.

CHARAKTERMODELLE

Aloys de Montjoie

Die Bretonen werden von Aloys de Montjoie angefiihrt, der
als General der Armee gilt.

Eleanor de Quenelles

Deine Armee darf Eleanor de Quenelles, eine Dame der
Herrin des Sees, enthalten.

Armeestandartentriger

Deine Armee muss normal einen Paladin enthalten, der das
Pilgerbanner aus der Gralskapelle trigt. Dies darf eine
magische Standarte im Wert von maximal 50 Punkten sein.
Wenn das Pilgerbanner nicht von den Waldelfen erbeutet
wird oder in der Schlacht verloren geht, kann es im finalen
Gefecht erneut in die Schlacht gefiihrt werden.

Questritter

Du darfst beliebig viele bretonische Paladine auswihlen,
nicht nur maximal 4 wie bei dieser Punktgrofie
normalerweise erlaubt. Dies sind Ritter auf einer Queste,
die durch Visionen und Triume dazu veranlasst wurden,
sich der Pilgerschar anzuschlielen. Sie mussen jedoch das
Questgelibde erhalten. Zusitzlich dirfen sie je eine
Tugend sowie einen magischen Gegenstand im Wert von
insgesamt 25 Punkten besitzen.

REGIMENTER

0-1 Regiment Questritter
Deine Armee darf eine Einheit Questritter enthalten.

0-1 Regiment berittene Knappen

Deine Armee darf eine Einheit berittene Knappen
enthalten.

0-1 Gralsreliquie mit Gralspilgern
Deine Armee darf eine Einheit Gralspilger enthalten.

0-1 Regiment Bogenschiitzen
Deine Armee darf eine Einheit Bogenschiitzen enthalten.

Der Reliquienwagen

Deine Armee enthilt einen Wagen, der die heiligen
Reliquien von Quenelles enthilt und keine zusitzlichen
Punkte kostet. Baupline fiir einen solchen Wagen findest
du im Anhang dieses Pdfs, du konntest ihn allerdings auch
durch eine ,gewohnliche Gralsreliquie darstellen, die
dann allerdings den Regeln rechts folgt und nicht ihren
Regeln aus dem Armeebuch Bretonia.

Landsknechte

Deine Armee darf beliebig viele Einheiten Landsknechte
enthalten.
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Der Reliquienwagen

Der Reliquienwagen wird von Horden von Pilgern
gezogen, die sich verteidigen, wenn sie angegriffen
werden. Wenn du mochtest, kannst du den Wagen
umbauen und Pferde davorspannen. Wenn du dies
tust, fihrt die Besatzung auf dem Wagen mit und
hilft dabei, ihn aus dem Dreck zu ziehen. Die Pferde
wirken sich nicht auf die Werte oder die Bewe-
gungsfihigkeit des Wagens aus.

Die den Wagen begleitenden Pilger setzen sich aus
Gralsjungfern, Stadtbewohnern, Bauern, Souvenir-
verkidufern mit kleinen Zinnminiaturen des Grals
und anderen zusammen. Dies ist nicht die Art von
Leuten, welche die Waldelfen gerne durch ihren
heiligen Wald pilgern sehen! Der Wagen wird als
unabhiingige Einheit behandelt und kostet dich
keine Punkte, bringt den Waldelfen allerdings einen
Siegespunkt, wenn er zerstort wird.

B KGBF S W IP I AMW

Wagen 2W6 3 - 3 7 4 3 W6 7

AUSRUSTUNG: Die Besatzung trigt Handwaffen.
RUSTUNGSWUREF: Keiner

SONDERREGELN FUR DEN WAGEN

Religiése Inbrunst
Die Pilger, die mit dem Wagen reisen, sind von
religioser Inbrunst erfasst und daher immun gegen
Psychologie. Auflerdem fliehen sie niemals und
kénnen nicht aufgerieben werden. Sie weichen
keinen Schritt zuriick, denn sie kimpfen im Namen
des Heiligen Grals!

Nabkampf
Die W6 Attacken stellen die Verteidigung der Pilger
dar. Wenn der Wagen alle seine Lebenspunkte
verloren hat, wurde er umgeworfen, und die
Besatzung ausgeschaltet.

Bewegung
Auf dem schlammigen, gewundenen Waldweg
kommt der Wagen nur mit jeweils zufillig
ermittelten 2W6 Zoll pro Spielzug voran. Der Wagen
kann nicht angreifen oder flichen und auch nicht
verfolgen.

DIE RELIQUIEN VON QUENELLES
In einer goldbeschlagenen Truhe liegen altehr-
wurdige Waffen, Ristungen und Knochen
bretonischer Helden, deren Namen und Taten
schon lange in den Nebeln der Zeit verloren-
gegangen sind. Sie ist mit bretonischer Ehre und
Verzauberungen beladen, die eine Aura der Heilig-
keit ausstrahlt, durch welche die Feinde Bretonias
abgewehrt werden konnen. Gegnerische Einheiten
miussen einen Moralwerttest mit 3W6 bestehen,
wenn sie den Reliquienwagen angreifen wollen
oder wenn er sich auf 4 Zoll an sie heranbewegt.
Wenn ihnen dieser Test misslingt, werden sie sofort
4 Zoll vom Reliquienwagen wegbewegt.
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VORTEILE DURCH DEN SIEG

Wenn die Bretonen gewinnen, verfligen die Waldelfen im
finalen Gefecht nicht tGber Baummenschen, Baumschrate
und Dryaden, sofern sie nicht die Eichelnschatulle und den
Alten Stab besitzen. Aulerdem konnen die Bretonen dann
im letzten Szenario den Reliquienwagen einsetzen, voraus-
gesetzt, er wurde in diesem Gefecht nicht umgeworfen und
zerstort. Wenn die Bretonen verlieren, verbrennen die
Waldelfen den Wagen und werfen die Reliquien in den Fluss
Brienne, der sie aus ihrer Domine davonspiilt.

TAKTISCHE TIPS

Wegen der Macht der heiligen Reliquien ist es schwierig fiir
. die Waldelfen, den Reliquienwagen aufzuhalten. Wenn sie es

jedoch schaffen, ihn anzugreifen, wird der Wagen aufge-
halten, selbst wenn die Pilger die Angreifer abwehren
konnen. Die Aufgabe, den Weg fiir die Pilger zu sichern, fillt
auf die edlen Ritter und gemeinen Soldaten Bretonias. Die
Chancen stehen jedoch gegen sie. Selbst die ent-
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schlossensten bretonischen Ritter werden Miihe ha-ben" ]
Gwercus und seine Baumgeister in ihrem Zorn
aufzuhalten. Die Magie von Eleanor de Quenelles wird aus-
schlaggebend dabei sein, das Gefecht fiir die Bretonen zu
wenden. Sie sollte von einem Kordon aus tapferen
Kimpfern geschiitzt werden.

Am wichtigsten ist es, den Wagen zugig Uber die heilige
Lichtung zu befordern. Die Ritter und die Soldaten sollten
sich nicht vom Wagen weglocken lassen, um ausweichende
Feinde zu jagen. Die Ritter solltest du aufsparen, um durch
die gefihrlichste Gruppe von Gegnern zu brechen, die dir
den Weg versperren wollen. Die Knappen konnen die
Aufgabe ubernehmen, die Bogenschitzen und Kund-
schafter zu vertreiben. Die Landsknechte miissen sich zu
einem Schildwall formieren und die Schockwelle der
Truppen auffangen, die aus dem Wald auf sie zustiirmen
werden. Wenn Gwercus und die Dryaden im Nahkampf mit
den Landsknechten aufgehalten werden, wihrend der
Wagen weiterrollt, um so besser. Der Mut und die Ehren-
haftigkeit der Gemeinen wird aufs duflerste gepriift, und
viele werden fiir ihren Glauben fallen.

Aloys de Montjoie

Baron von Quenelles......... 134 Punkte
Die Bretonen werden von Aloys de Montjoie angefiihrt,
der als General der Armee gilt. Er ist der arroganteste
und ungestiimste Baron im ganzen Herzogtum von
Quenelles. Auerdem ist er tief religios und offenbart ein
Ubermafd an Tapferkeit, die fast an Tollkithnheit grenzt.
Es bleibt wohl unnétig zu erwihnen, dass er daher in
Quenelles als Inbegriff bretonischer Tugendhaftigkeit
hochangesehen ist.

Aloys ist ein grofler Wohltiter der Gralskapelle von
Quenelles. Vor einigen Jahren gab er seine Besitztimer
ab und machte sich auf die Gralsqueste. Spiter kehrte er
mit zahlreichen Reliquien zuriick, die er selbst aus
Feindeshand zuriickgewonnen hatte. Heute beschiitzt er
die Gralskapelle von Quenelles. Es ist also kaum
verwunderlich, dass er sich der Pilgerschar ange-
schlossen hat und zu ihrem Anfiihrer erwihlt wurde.

B KG BF § W IP I A MW

Aloys de Montjoie 4 5 3 4 4 2 5 3 8
Bret. Schlachtross8 3 0 3 3 1 3 1 5

AUSRUSTUNG: Aloys ist mit einem zweihindigen
Breitschwert bewaftnet, trigt schwere Ristung und reitet
auf einem gepanzerten bretonischen Schlachtross.

RUSTUNGSWURE: 3+

RITTERLICHE TUGENDEN

Aloys de Montjoie besitzt die Gralstugend und die
Tugend des ungestiimen Ritters (siehe Armeebuch
Bretonia, Seite 43 bzw. 58).

Eleanor de Quenelles

Maid der Herrin des Sees .. .. 154 Punkte
Deine Armee darf Eleanor de Quenelles enthalten. Als
jungste Tochter des Herzogs von Quenelles kann sie
ihn nicht beerben und wird deshalb nicht einen
Fahrenden Ritter heiraten, der dann das Reich ihres
Vaters erbt. Daher hat sie sich dem heiligen Dienst als
Gralsjungfer in der Gralskapelle von Quenelles
verschrieben. Hier wurde sie beriihmt dafiir, viele
tapfere Ritter geheilt und vom Rande des Todes
zuruickgeholt zu haben. Dies ist fiir eine bretonische
Maid vergleichbar den Erfolgen eines Ritters auf dem
Schlachtfeld.
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Eleanor 4 3 3
Bret. Schlachtross 8 3 0

AUSRUSTUNG: Eleanor hat Magiestufe 2,
verwendet die Lehre des Lebens und reitet auf einem
gepanzerten bretonischen Schlachtross.

RUSTUNGSWURE: 5+

MAGISCHE GEGENSTANDE

Gesegneter Trank: Wie alle Gralsjungfern
beherrscht Eleanor das Brauen magischer Trinke. Der
gesegnete Trank kann einmal pro Siel benutzt werden,
bevor die Maid einen Komplexitits- oder Bannwurf
ablegt, und verleiht ihr +1 auf das Ergebnis eines
Wirfels, was Totale Energie bewirken oder einen
Zauberpatzer verhindern kann.

Ikone von Quenelles: Eleanor kann diese
Schatulle zu jedem Zeitpunkt Offnen. Sie und die
Einheit, in der sie sich befindet, erlangen auf der Stelle
den Segen der Herrin des Sees zuriick (siehe
Armeebuch Bretonia, Seite 45).
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SZENARIO 1V — DIE SCHLACHT AM BAUM DER SCHILDE

Szenariobeschreibung fiir den Bretonenspieler

GRAVAINES ARMEE

Die Armee der Bretonen besteht aus 2000 Punkten, die du aus der Armeeliste im Warbhammer-Armeebuch Bretonia
auswdblen darfst. Die Auswabhl ist auf die unten aufgefiibrten Truppentypen beschrdnkt. Wenn das Szenario eine
Ausnabme zur normalen Armeeliste darstellt, wird darauf bingewiesen.

CHARAKTERMODELLE

Gravain de Beau Quest
Deine Armee wird von Gravain de Beau Quest angefiihrt,
der als General der Armee gilt.

' ¥

Aloys de Montjoie

Deine Armee darf Aloys de Montjoie enthalten, wenn er das
dritte Szenario uberlebt hat.

Eleanor de Quenelles
Deine Armee darf Eleanor de Quenelles enthalten, wenn
sie das dritte Szenario uberlebt hat.

Armeestandartentrager

Die Armee darf einen Armeestandartentriger enthalten, der
das Banner des Herzogs von Quenelles oder das
Pilgerbanner aus der Gralskapelle (siche Szenario 3) trigt.
Das Banner darf eine magische Standarte im Wert von
maximal 50 Punkten sein.

Tjostenhelden aus Quenelles

Deine Armee darf all jene Helden enthalten, die das Turnier
in Quenelles tberlebt haben. Du darfst jeden von ihnen
mit einer magischen Waffe ausstatten, deren Wert
zusammen mit der Tugend maximal 50 Punkte betragen
darf. Diese Waffen reprisentieren alte Familienerbstiicke,
welche die Ritter besitzen, im Turnier aber nicht
verwenden durften. Die Helden miussen dieselben
Rittertugenden beibehalten, die sie im ersten Szenario
verwendet haben. Die Giinste der Melisande gelten fur die
Helden nicht mehr (abgesehen von ihrem Zier- und
Prahlwert), mit Ausnahme der Gravain gewihrten Locke.

Questhelden
Deine Armee darf jene Questhelden enthalten, die am
dritten Szenario teilgenommen und es tberlebt haben.
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REGIMENTER

0-1 Regiment Gralsritter
Deine Armee darf eine Einheit Gralsritter enthalten. Es gibt
nur wenige Gralsritter in Quenelles, weshalb die Einheit
maximal 6 Modelle umfassen darf. Die Einheit darf eine
magische Standarte im Wert von maximal 25 Punkten
erhalten.

0-1 Regiment Questritter
Deine Armee darf eine Einheit Questritter enthalten.
Nahezu alle Questritter in ganz Quenelles haben ihren Weg
zur Pilgerschar gefunden. Trotz allem gibt es nicht viele
von ihnen, so dass die Einheit nicht mehr als 10 Modelle
umfassen darf. Die Einheit darf eine magische Standarte im
Wert von maximal 25 Punkten erhalten.

0-1 Regiment Ritter des Konigs
Deine Armee darf eine Einheit Ritter des Konigs enthalten.

0-1 Regiment Fahrende Ritter
Deine Armee darf eine Einheit Fahrende Ritter enthalten,
die Bellefleurs Banner tragen darf.

0-1 Regiment berittene Knappen
Deine Armee darf eine Einheit berittene Knappen
enthalten.

0-1 Gralsreliquie mit Gralspilgern
Deine Armee darf eine Gralsreliquie enthalten.

0-1 Einheit Bogenschiitzen
Deine Armee darf eine Einheit Bogenschiitzen enthalten.

Landsknechte

Deine Armee darf beliebig viele Einheiten Landsknechte
enthalten.

Der Reliquienwagen
Deine Armee kann den Reliquienwagen mit den
heiligen Reliquien aus Quenelles enthalten, wenn die
Bretonen das dritte Szenario gewonnen haben und der
Wagen nicht zerstort wurde.

SONDERREGELN

Gerechter Hass

Der Anblick der als Trophden im Baum hingenden Schilde
tugendhafter Questritter erweckt Hass auf die Waldelfen in
den Herzen der Bretonen. Wirf zu Beginn des Spiels einen
W6 fur jede Einheit Ritter und jedes ritterliche Charakter-
modell. Bei einem Ergebnis von 5 oder 6 unterliegt die
Einheit bzw. das Modell in diesem Spiel den Regeln fiir
Hass gegen Waldelfen.
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Wenn die Bretonen dieses Szenario gewinnen, kénnen sie
die heilige Gralskapelle von Challotte zuriickerobern. Die
Sippe der Weiden wird ihren Anspruch auf die Insel Challotte
aufgeben, was den Bretonen erlaubt, einen dauerhaften
Pilgerpfad zur wiederaufgebauten Kapelle einzurichten.

TAKTISCHE TIPS

Die Hauptstirke der bretonischen Armee liegt im Angriff
ihrer Ritter. Du kannst sie noch weiter verstirken, wenn du
sie von den uUberlebenden Helden aus dem Turnier anfiihren
¢ liasst. Zumindest einige von ihnen sollten die Aufgabe
erhalten, so schnell wie moglich zur Insel zu stiirmen und sie
einzunehmen. Dies ist das endgiltige Ziel der ganzen
Kampagne. Auf ihren bretonischen Schlachtrossern konnen
die Ritter die Strecke sehr schnell zurticklegen.

Die Wahrscheinlichkeit fiir einen Flankenangriff durch sehr
starke Truppen der Waldelfen ist hoch. Sie werden
versuchen, deine Hauptstreitmacht daran zu hindern, den
Sumpf zu uberqueren. Du musst die Flanken deiner
Hauptarmee also gut schiitzen.

Wenn du ersteinmal den Sumpf tiberquert hast, triffst du
vermutlich auf widerstandsfihige Waldelfenkrieger, Baum-
menschen, Dryaden oder Fallen, mit denen du fertigwerden
musst. Du solltest also mit mehreren Einheiten und
gebiuindelter Stirke angreifen. Es wird sich zweifelsohne als
nutzlich erweisen, ein paar deiner Ritterregimenter
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Questritter reiten nicht weiter in ihr Verderben, wenn sie
von Visionen zu der Kapelle geleitet werden. Gravain de
Beau Quest wird die Gralskapelle erreichen und seine
personliche Queste erfiillen konnen. Vielleicht findet er
dabei die Herrin des Sees und den Gral selbst!

einzusetzen, um besonders zihe oder widerspenstigen
Gegner mit einem klassischen Angriff in Lanzenformation
aufzureiben.

Mach dir tber die feindlichen Bogenschiitzen keine
Sorgen, denn der Nebel und deine Riistungen werden
ihnen ihren Schrecken nehmen. Grofle Gefahr droht dir
von feindlichen Zauberern, besonders von jenem auf dem
Kriegsfalken. Lass Eleanor nicht ungeschiitzt, sonst wird sie
zu leichter Beute fiir ihre Gegner. Ihre Magie kann dir
mehr als hilfreich sein, dein Ziel zu erreichen. Knappen
und Landsknechte sind am besten als Riickendeckung fiir
deine Ritter geeignet, um sie vor Angriffen von hinten
schiitzen zu kénnen.

Die Elfen verfiigen moglicherweise tber den Silbernen
Pfeil, der Gravains Schicksal besiegeln konnte. Dank der
Locke der Melisande kann er zum Glick seinen ersten
Lebenspunktverlust ignorieren. Dies bedeutet, dass die
Gunst ihn entweder retten wird oder die Waldelfen auf
eine gunstigere Gelegenheit warten miissen, um auf ihn zu
schieflen, die vielleicht nie kommen wird!
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SZENARIO I — DAS TURNIER

Szenariobeschreibung fiir den Waldelfenspieler

e vy
9 DIE TURNIERLISTE DER HEROLDE ﬂ

Das Abordnung der Waldelfen bestebt aus Helden unter der Fiibrung von Athelwyn. Du
solltest jedem Helden einen Namen geben, weil du iiberlebende Helden in deiner Armee
fiir das abschliefSende Gefecht einsetzen darfst. Du kannst dir entweder selbst Namen
ausdenken oder passende Elfennamen aus dem Chanson de Challotte iibernebmen. Jeder
Held ist so wie Athelwyn ausgeriistet — aufSer dass er einen Turnierspeer trdgt, falls er

keinen normalen oder gewébnlichen Speer fiibrt. Jeder Held muss einen magischen 1
Gegenstand aus der untenstebenden Liste erbalten. Obwobl dies dem bretonischen
Ebrencodex widerspricht, kiimmert es die Waldelfen wenig, wie sie ibr Ziel erreichen.

)

WALDELFENADLIGER B KG BF § W LP 1 A MW RUSTUNGSWURF
5 6 6 4 3 2 7 3 9 5+ (4+ in der Schlacht)

ATHELWYN

Magischer Gegenstand: Zwielichtspeer

WALDELFENADLIGER B KG BF LP I A MW RUSTUNGSWURF
5 6 6 4 3 2 7 3 9 5+ (4+ in der Schlacht)

»
€

Name:
Magischer Gegenstand.:

WALDELFENADLIGER B KG BF LP 1 A MW RUSTUNGSWURF
5 6 6 4 3 2 7 3 9 5+ (4+ in der Schlacht)

»
€

Name:
Magischer Gegenstand:

WALDELFENADLIGER B KG BF LP 1 A MW RUSTUNGSWURF
5 6 6 4 3 2 7 3 9 5+ (4+ in der Schlacht)

7
€

Name:
Magischer Gegenstand.:

WALDELFENADLIGER B KG BF LP 1 A MW RUSTUNGSWURF
5 6 6 4 3 2 7 3 9 5+ (4+ in der Schlacht)

7
€

Name:
Magischer Gegenstand.:

WALDELFENADLIGER B KG BF LP 1 A MW RUSTUNGSWURF
5 6 6 4 3 2 7 3 9 5+ (4+ in der Schlacht)

»
€

Name:
Magischer Gegenstand.:

MAGISCHE GEGENST. AND E Bebende Klinge . ............ magische Walffe

- Callachs Klaue . . .. .......... magische Walffe

FUR WALDELFENADLIGE Daiths Schnitter . . ........... magische Walffe
Jeder der Waldelfenadligen, die am Turnier gegen die = eenms{ung """"""" magische Ru‘stung
bretonischen Ritter teilnechmen, trigt einen Frostsplitter .. ................ L Tal.z.sman
magischen Gegenstand aus der folgenden Liste. Helm derjagd . ........... magische Riistung
Diese Artefakte sind Erbstiicke ihrer Familien, und es Kristallweiberjuwel . .............. Talisman
gibt von jedem nur ein Exemplar, so dass keine zwei Merciws Ebre . ................... Talisman
Helden den gleichen Gegenstand erhalten diirfen. Ragetbs flammende Klingen . . . magische Waffe
In diesem Szenario werden fiir die magischen ReifSende Kln.zge """"""" magzlsche Wajfe
Gegenstinde keine Punkte bezahlt. Ein Charakter- Schlach tef’tklmge """""" magzsche.Waﬁ‘ ®
modell, das im finalen Gefecht eingesetzt wird, muss Schutztalisman .................. Talisman
dann allerdings den gleichen Gegenstand Schwert der Macht . . ......... magiscbe Waﬁ‘e
verwenden und die im Armeebuch Waldelfen Schwert der Tausend Winter . . . magische Waffe
angegebenen Punkte dafiir bezahlen. Verzauberter Schild . . . . . . .. magische Riistung
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VORTEILE DURCH DEN SIEG

Jeder Waldelfenadlige, der das Turnier Uberlebt, darf
im finalen Gefecht in der Armee der Waldelfen
aufgestellt werden. Dies sind die einzigen Helden,
welche die Sippe der Weiden im letzten Szenario
einsetzen darf. Du wirst bewihrte Helden dringend
notig haben, um dich der vollen Wut der bretonischen
Ritter erwehren zu konnen.

TAKTISCHE TIPS

Die Waldelfen haben eine groflere Chance, das Turnier
zu gewinnen, als es auf den ersten Blick erscheint.
Dies liegt nicht nur an ihren magischen
Gegenstinden, sondern auch an ihren guten
Profilwerten.

Deine Gegner werden vermutlich weniger auf
gewiefte Tricks setzen als du, weil sie ihre Stirke direkt
einsetzen und zuerst zuschlagen wollen. Jeder be-
siegte Bretone ist ein schwerer Verlust fir deinen
Gegner, da er im entscheidenden Gefecht nicht an der
Seite der Pilger in Athel Loren einfallen wird!

Athelwyn von Athel Loren

Waldelfenadliger 141 Punkte

Der Anfiihrer der Elfengesandschaft ist Athelwyn von der
Sippe der Weiden. Er wird nichts unversucht lassen, um
die magischen Gegenstinde zuriickzuholen, welche die
Bretonen aus Athel Loren nach seiner Meinung gestohlen
haben. Er hat einen gerissenen Plan fiir den Fall vorbe-
reitet, dass die Waldelfen die Preise nicht im ehrlichen
Zweikampf gewinnen konnen.

B KG BF S A MW

Athelwyn 5 6 6 4 8 3 9
Elfenross 9 3 0 3 1 5

AUSRUSTUNG: Athelwyn trigt einen Langbogen,
leichte Rustung, einen Schild, den Helm der Jagd, den
Zwielichtspeer und reitet auf einem Elfenross.

RUSTUNGSWUREF: 4+, Dieser wird im Turnier auf
5+ reduziert, da das Ross nicht mitzihlt.

SONDERREGELN

Zwielichtspeer
Diese magische Waffe verleiht ihrem Triger die
Sonderregel Todesstofs.

Helm der Jagd

Der Helm verleiht einen 6+ Ristungswurf, der normal
mit anderer Ausriistung kombiniert werden kann, und
verleiht Athelwyn +1 KG und +1 A, wenn er angreift.

Schicksal

Athelwyn ist dazu auserwihlt, am Baum der Schilde zu
kimpfen. Dies bedeutet, dass er vor dem letzten Gefecht
nicht getotet werden kann. Wenn Athelwyn wihrend des
Turniers aus dem Sattel geworfen wird, wird er zu einer

RUSTUNGSWURF IM TURNIER

Beim Turnier werden die Helden der Waldelfen und
die bretonischen Ritter durch einen langen Zaun
voneinander getrennt, so dass es unmoglich ist, die
Pferde der Gegner zu treffen. Aus diesem Grund
werden das Pferd und sein Riistungsbonus ignoriert,
wenn du den Ristungswurf ermittelst. Daher hat
jeder Waldelfenheld im Turnier einen Ristungswurf
von 5+ durch leichte Ristung und Schild, anstatt 4+
wie in einem normalen Gefecht.

Lichtung tief im Wald von Loren gebracht, und dort von
Waldelfenjungfern mit magischen Trinken gepflegt. Er
erlebt eine wundersame Heilung und kann daher
unbeeinflusst am finalen Kampf teilnehmen.
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SZENARIO II — KAMPF BEI DEN ZELTEN
Szenariobeschreibung fiir den Waldelfenspieler

St
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DIE DIEBE AUS LOREN

CHARAKTERMODELLE
Elthryn

Die Waldelfen werden von Elthryn angefiihrt, der als
General der Armee gilt.

0-1 Zaubersinger

Du darfst maximal einen Zaubersinger auswihlen. Der
Zauberer ist entweder zu Fuf§ oder reitet auf einem
Einhorn, sofern er der Sippe der Zauberer an gehort.. Er
darf einen magischen Gegenstand im Wert von maximal
25 Punkten erhalten. Der Zauberer darf nur dann auf
einem Einhorn reiten, wenn du zusitzlich eine Einheit
Kriegsfalkenreiter gewihlt hast, die ihn eskortieren. Er
kommt dann zusammen mit den Kriegsfalkenreitern ab
dem zweiten Spielzug ins Spiel.

REGIMENTER

0-1 Regiment Kampftinzer

Deine Armee darf maximal ein Regiment Kampftinzer
enthalten. Sie planen, sich vom Turnier abzusetzen (wo
sie das bretonische Volk mit Schwerttinzen unterhalten
haben), um beim Diebstahl der magischen Gegenstinde
zu helfen.

Die Armee der Waldelfen bestebt aus 1000 Punkten, die du aus der Armeeliste im Armeebuch
Waldelfen auswdblen darfst. Die Auswabl ist auf die unten aufgefiibrten Truppen beschrdnkt.
Wenn das Szenario eine Ausnabme zur Armeeliste erfordert, wird darauf bingewiesen.

_w%§ e e " \ o F

0-1 Regiment Waldliaufer

Deine Armee darf maximal ein Regiment Waldliufer
enthalten, das entsprechend seinen Sonderregeln
aufgestellt werden darf.

0-1 Regiment Kriegsfalkenreiter
Deine Armee darf maximal ein Regiment Kriegs-
falkenreiter enthalten.

2+ Regimenter Waldelfenkrieger

Deine Armee darf beliebig viele Regimenter Waldelfen-
krieger enthalten, von denen maximal ein Regiment zu
Waldelfenkundschaftern aufgewertet werden darf (siehe
unten). Du musst mindestens 2 Regimenter Waldelfen-
krieger und/oder -kundschafter in deiner Armee haben.

0-1 Regiment Waldelfenkundschafter

Du darfst maximal eine Einheit Waldelfenkrieger deiner
Armee zu Waldelfenkundschaftern aufwerten, die ent-
sprechend ihren Sonderregeln aufgestellt werden darf.

SONDERREGELN

Wenn du Kriegsfalkenreiter einsetzt, kommen diese einer
vorherigen Vereinbarung entsprechend aus dem Wald
von Loren herbeigeflogen und treffen im Verlauf des
Gefechts ein. Sie diirfen das Spielfeld nicht vor Beginn
des zweiten Spielzugs betreten. Sie zihlen zu Beginn des
Spielzugs, in dem sie ankommen, so als hitten sie ein
fliehendes Regiment vom Spielfeld verfolgt.

VORTEILE DURCH DEN SIEG

Die Waldelfen haben eine gute Gelegenheit, den Kelch
und womoglich noch andere magische Gegenstinde zu
stehlen. Alle in diesem Szenario erbeuteten Gegenstinde
darf der Waldelfenspieler im finalen Gefecht verwenden.

TAKTISCHE TIPS

Die Waldelfen haben beste Chancen, mit den meisten,
wenn nicht gar allen Preisen verschwinden zu konnen.
Sie missen allerdings mit entschlossenem Widerstand
von Seiten der Bretonen rechnen. Plazier gentigend
Truppen um den Pavillon mit den Preisen, um sie abzu-
halten. Du solltest dafiir gute Nahkimpfer einsetzen.
Beschuss allein wird nicht ausreichen, um die Bretonen
Zu stoppen.

Bedenke, dass die letzten Preise auch die potentiell
nitzlichsten sind. Deshalb musst du bis zum Ende des
Gefechts die Kontrolle uber die Zeltburg aufrecht-
erhalten. Es wird sich auszahlen, kleine Gruppen
schneller Truppen zwischen den Zelten zu plazieren,
damit die Bretonen nicht alle ihre Truppen auf den
Pavillon konzentrieren konnen. Die bretonischen
Truppen sind verwundbar gegeniiber Bogenschiitzen, so
dass einige gute Pfeilsalven sie in Panik versetzen und
von der Durchfiihrung ihres Angriffs abhalten kénnen.
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Elthryn

General der Diebe aus Loren . .. 107 Punkte

Die Waldelfen werden von Elthryn angefiihrt, der als
General der Armee gilt. Elthryn ist ein listiger Waldelf, der
oft zum Handeln nach Quenelles kommt. Er kennt die Art
der Bretonen und weif}; wie man sie uberlisten kann. Aus
diesem Grund hat Athelwyn ihn als Komplizen fiir seinen
hinterhiltigen und ehrlosen Plan ausgewihlt, die
Turnierpreise zu stehlen.

B KG BF S
Elthryn 5 6 6 4 3 2 7 3 9

W IP 1 A MW

AUSRUSTUNG: Elthryn trigt leichte Riistung und ist
mit einer Handwaffe und einem Langbogen bewaffnet.

RUSTUNGSWURE: 6+

MAGISCHE WAFFEN

PFEILHAGEL DES VERDERBENS

Elthryn, der schon vorher mit den Bretonen zu tun hatte,
rechnete mit Arger in Quenelles und hat daher in weiser
Voraussicht einen der seltenen, wertvollen und tédlichen
Pfeilbagel des Verderbens mitgebracht, der in einer
geheimen Lichtung seiner Sippe aufbewahrt wurde.

Der Pfeilbagel des Verderbens kann nur einmal pro Spiel
eingesetzt werden und schieft statt einem normalen Pfeil
3W6 magische Pfeile mit Stirke 4 ab, fiir die separate
Trefferwiirfe abgelegt werden miissen.
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SZENARIO III - GEFAHRLICHE PILGERFAHRT
Szenariobeschreibung fiir den Waldelfenspieler
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E GEISTER DES WALDES

Die Armee der Waldelfen bestebt aus 1250 Punkten, die du aus der Armeeliste im Armeebuch
Waldelfen auswdblen darfst. Die Auswabl ist auf die unten aufgefiibrten Truppen beschrdnkt.
Wenn das Szenario eine Ausnahme zur Armeeliste erfordert, wird darauf bingewiesen.

- PRI e S e A

CHARAKTERMODELLE

Gwercus der Baummensch

Die Waldelfen werden von Gwercus angefiihrt, der als
General der Armee gilt, auch wenn er noch ein paar
Jahrhunderte davon entfernt ist, ein Baumiltester zu sein.

0-2 Erinnyen

Deine Armee darf bis zu zwei Erinnyen enthalten, die
nicht zu Zauberern aufgewertet werden und jede
maximal eine Feenart im Wert von 25 Punkten erhalten
dirfen. Beachte, dass die Erinnyen nie General dieser
Armee sein konnen, da sie sich Gwercus’ Stimme beugen.

0-1 Zaubersianger

Deine Armee darf einen Zaubersinger enthalten, der den
Baumsinger dieser Lichtung darstellt. Er ist zu Fufl und
darf einen magischen Gegenstand im Wert von maximal
50 Punkten erhalten.

REGIMENTER
0-1 Regiment Waldlidufer

Deine Armee darf maximal ein Regiment Waldliufer
enthalten.

0-1 Regiment Kampftinzer
Deine Armee darf maximal ein Regiment Kampftinzer
enthalten.

1+ Regiment Dryaden

Deine Armee muss mindestens eine Einheit Dryaden
enthalten. Du kannst auch mehr wihlen, wenn du
mochtest.

0-2 Regimente Baumschrate
Deine Armee darf maximal zwei Regimenter Baumschrate
enthalten.

Waldelfenkrieger

Deine Armee darf beliebig viele Regimenter Waldelfen-
krieger enthalten, von denen maximal die Hilfte zu
Waldelfenkundschaftern aufgewertet werden darf..

SONDERREGELN ZUR
AUFSTELLUNG

Die Sonderregeln fiir die Aufstellung von Kundschaftern
werden in diesem Szenario nicht verwendet. Stattdessdn
darf jede Einheit der Waldelfen darf in einem Mindest-
abstand von 8 Zoll von den Bretonen aufgestellt werden.

VORTEILE DURCH DEN SIEG

Wenn die Waldelfen dieses Gefecht gewinnen, wird die
Pilgergruppe der Bretonen aufgehalten. Der bretonische

Reliquienwagen kann die heilige Lichtung nicht
entweihen, und die Baumgeister, die dort leben, werden
nicht aus ihren Biumen verbannt. Der Waldelfenspieler
kann daher im finalen Gefecht Baummenschen,
Baumschrate und Dryaden einsetzen.

TAKTISCHE TIPS

Der Reliquienwagen ist potentiell die grofite Gefahr fir
die Waldelfen. Gwercus sollte seine Wut gegen ihn
richten und ihn in Stiicke schlagen. Ansonsten sollten der
Baummensch und seine Baumschrate und Dryaden sich
um die Ritter kimmern und sie vernichten. Ritter konnen
mit Baummenschen nicht besonders gut fertigwerden
und auch gegen die kleineren Baumgeister einen
schweren Stand haben.

Der Rest der Bretonen ist sehr anfillig gegentiber im
Wald versteckten Bogenschiitzen. Du kannst damit
rechnen, viele der Gemeinen in Panik zu versetzen oder
niederzuschieffen, wenn du deine Bogenschiitzen gut
zwischen den Biumen plazierst. Bei einem Hinterhalt ist
es wichtig, alle Truppen in vorteilhaften Positionen
aufzustellen, so dass sie gleichzeitig zuschlagen kénnen.
Meist ist es glinstig, zugleich den Anfang und das Ende
der Marschkolonne zu blockieren und sie so lange in die
Zange zu nehmen, bis sie zerstort ist. Die Vorhut des
Gegners ist vermutlich stark genug, um sich ihren Weg
freizukimpfen, weshalb du den schlagkriftigeren Teil
deiner Armee auf sie konzentrieren solltest.
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Gwercus der Baummensch

Baummensch 285 Punkte

Die Waldelfen werden von Gwercus angefiihrt, der als
General der Armee gilt.

Gwercus ist der Beschiitzer der heiligen Weiden-
lichtungen, in denen die Sippe der Weiden lebt. Die
meiste Zeit steht er einfach nur vollig bewegungslos
da, wie viele der uralten, knorrigen Weiden bei den
Lichtungen. Er ldsst sich eigentlich nur dann von
ihnen unterscheiden, wenn er seinen Standort
wechselt, um zu verschiedenen Jahreszeiten immer
die beste Sonneneinstrahlung abzubekommen!

Gwercus wird von der Sippe der Weiden verehrt und
von zahlreichen Dryaden umsorgt, die zwischen den
Biumen und Sprosslingen um ihn herum leben.
Aulerdem wird er von Waldliufern bewacht, von
Zauberern als Orakel befragt und zu besonderen
Zeiten von Kampftinzern in Ritualen erweckt oder
besinftigt. Gwercus ist sehr alt und wird von den
Bewohnern der Lichtung als lebender Gott verehrt, als
schiitzender Geist ihrer Heimat. Wenn er erziirnt ist
und erwacht, folgen sie ihm und greifen jene an, die
seine Ruhe gestort haben.
Es gibt nichts, dass Gwercus mehr irritiert als Lirm,
Tumult, die schlechten Wellen menschlicher Magie
und das Geriusch von Axten, die in das Fleisch seiner
Baumbriider schlagen!

B KG BF § W LP 1 A MW

6 2 5 9

Gwercus 5 5 0 6 6

RUSTUNGSWUREF: 3+

SONDERREGELN: Waldgeist; Schuppenhaut (3+);
Unnachgiebig; Wirgewurzel, Brennbar; Baumsinger;
Entsetzen; Grofles Ziel

e = il

SONDERREGELN

Alle im Warbammer-Armeebuch Waldelfen
beschriebenen Sonderregeln fiir Baum-
menschen gelten auch fiir Gwercus.

Entsetzen: Baummenschen sind grofle und
furchteinfloBende Kreaturen, die Entsetzen
verursachen, wie im Warhammer Regelbuch
beschrieben.

Waldgeist: Gwercus darf sich nur anderen
Waldgeister-Regimentern anschlielen und
besitzt einen 5+ Rettungswurf gegen nicht-
magische Attacken, gleichzeitig zihlen alle
seine Attacken als magisch.

Schuppenhaut: Baummenschen besitzen eine
dicke, borkige Haut, die ihnen einen 3+
Ristungswurf verleiht

Brennbar: Von einer Flammenwaffe oder
einem Feuer-Zauberspruch verursachter
Schaden wird bei einem Baummenschen
verdoppelt, jeder Punkt Schaden kostet den
Baummenschen also 2 Lebenspunkte.

Unnachgiebig: Gwercus ist ein sturrer alter
Baummensch und legt Aufriebstests immer auf
seinen unmodifizierten Moralwert ab.

Baumsanger: Gwercus kann den
Zauberspruch Baumsinger einsetzen, wie im
Armeebuch Waldelfen beschrieben.

Wirgewurzel: Wie alle Baummenschen kann
Gwercus seine Wurzeln ausstrecken, um nahe
Feinde damit zu attackieren. Dies funktioniert
wie im Armeebuch Waldelfen beschrieben.

Grofdes Ziel: Baummenschen gelten als Grof3e
Ziele. ! ey
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SZENARIO IV — DIE SCHLACHT AM BAUM DER SCHILDE
Szenariobeschreibung fiir den Waldelfenspieler

it

DIE SIPPE DER WEIDEN

Bl

CHARAKTERMODELLE
Athelwyn

Die Waldelfen werden von Athelwyn angefiihrt, der als
General der Armee gilt.

Waldelfenadlige

Die Armee der Waldelfen darf jene Waldelfenadligen
enthalten, welche das erste Szenario, Das Turnier, Giberlebt
haben. Sie sind genauso ausgeriistet wie im Turnier,
einschliellich der magischen Gegenstinde, die sie im ersten
Szenario verwendet haben.

Elthryn

Deine Armee kann Elthryn enthalten, wenn er den Kampf bei
den Zelten uberlebt hat.

Yolath Zauberweber

Deine Armee kann Yolath den Grofizauberer enthalten.
Yolath darf kostenlos mit den magischen Gegenstinden
ausgeriistet werden, die im Kampf bei den Zelten gestohlen
wurden.

Gwercus der Baummensch

Deine Armee kann Gwercus den Baummenschen enthalten,
wenn er das dritte Szenario, die Gefdibrliche Pilgerfabrt,
uberlebt hat.

Armeestandartentrager

Deine Armee darf einen Armeestandartentriger enthalten,
der das Banner der Sippe der Weiden trigt. Dies kann eine
magische Standarte im Wert von maximal 50 Punkten sein.

0-2 Zaubersinger

Deine Armee darf maximal zwei Zaubersingerer. Diese
Zauberer versammeln sich, um bei der Verteidigung der
heiligen Lichtung zu helfen. Sie sind die jungen und
unerfahrenen Gehilfen von Yolath, und dirfen daher nur
eine Magiestufe von 1 besitzen.

Jeder der Zaubersinger darf kostenlos mit magischen
Gegenstinden ausgestattet werden, die im Kampf bei den
Zelten gestohlen wurden. Die Zaubersinger diirfen zu Fuf
sein oder auf Elfenrdssern reiten.

0-2 Baummenschen

Deine Armee darf maximal zwei Baummenschen enthalten.
Du darfst Baummenschen nur einsetzen, wenn die Waldelfen
das dritte Szenario gewonnen haben. Wenn du Gwercus
auswihlst, darfst du nur noch einen weiteren Baum-
menschen einsetzen.

Wenn die Waldelfen das dritte Szenario verloren haben, ist
der Alte Stab die einzige Moglichkeit, wie du einen
Baummenschen in deiner Armee verwenden kannst.

REGIMENTER

0-1 Regiment Kriegsfalkenreiter

Deine Armee darf ein Regiment Kriegsfalkenreiter enthalten.

Die Armee der Waldelfen bestebt aus 2000 Punkten, die du aus der Armeeliste im
Armeebuch Waldelfen auswdblen darfst. Die Auswabl ist auf die unten aufgefiibrten
Truppen beschrdinkt. Wenn das Szenario eine Ausnabme zur Armeeliste erfordert, wird
darauf bingewiesen.

0-1 Regiment Dryaden pro

Baummensch

Wenn die Waldelfen das dritte Szenario gewonnen haben,
kann deine Armee pro Baummensch ein Regiment Dryaden
enthalten. Wenn sie verloren haben, bietet die Eicheln-
schatulle die einzige Moglichkeit, Dryaden in deiner Armee
zu enthalten.

0-1 Regiment Baumschrate pro

Baummensch

Wenn die Waldelfen das dritte Szenario gewonnen haben,
kann deine Armee pro Baummensch ein Regiment Baum-
schrate enthalten.

0-1 Regiment Waldreiter

Deine Armee darf ein Regiment Waldreiter enthalten. Sie
sind Krieger von der Sippe der Equos, die der Sippe der
Weiden zur Hilfe geeilt sind.

0-1 Regiment Kundschafter

Deine Armee darf maximal ein Regiment Waldelfenkund-
schafter enthalten, das entsprechend seinen Sonderregeln
aufgestellt werden darf.

0-1 Regiment Waldliaufer

Deine Armee darf maximal ein Regiment Waldliufer
enthalten, das entsprechend seinen Sonderregeln aufgestellt
werden darf.

0-1 Regiment Kampftinzer
Deine Armee darf maximal ein Regiment Kampftinzer
enthalten.

2+ Waldelfenkrieger

Deine Armee darf beliebig viele Regimenter Waldelfenkrieger
enthalten, von denen jedoch maximal eines zu Waldelfen-
kundschaftern aufgewertet werden darf.

0-1 Riesenadler

Deine Armee darf maximal einen Riesenadler enthalten.

SONDERREGELN
Gestohlene magische Gegenstinde

Drei der magischen Gegenstinde aus dem Preispavillon
stammen von den Waldelfen. Der Kelch von Chanterelle ist
ein bretonischer Gegenstand, den die Waldelfen nicht
verwenden konnen. Du kannst alle im Kampf bei den Zelten
gestohlenen magischen Gegenstinde ohne zusitzliche
Punktkosten in deiner Armee enthaltene Zaubersinger oder
-weber verteilen. Nur diese wissen, was es mit diesen
Artefakten auf sich hat und wie man sie verwendet. Wenn die
Waldelfen das dritte Szenario verloren haben, konnen sie nur
mit Hilfe des Alten Stabs und der Eichelnschatulle
Baummenschen und Dryaden einsetzen.

Beachte, dass jeder dieser Gegenstinde einzigartig ist und
nur einmal in deiner Armee enthalten sein kann.
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Der Silberne Pfeil

Der Silberne Pfeil trigt die Inschrift: “Ich strecke jeden Feind
nieder. Keine Ristung schiitzt vor mir.” Wenn ein
gegnerisches Modell von diesem Pfeil verwundet wird,
erleidet es den Verlust von W6 Lebenspunkten, gegen den
ihn kein Rastungswurf schiitzen kann. Der Silberne Pfeil darf
nur einmal eingesetzt werden.

Die Eichelnschatulle

Diese goldene Schatulle enthilt eine Handvoll verzauberter
Eicheln, aus denen sofort W6 Dryaden in 6 Zoll Umkreis um
den Zauberer aus der Erde sprieflen, wenn sie in einer
beliebigen Magiephase der Waldelfen auf den Boden
geworfen werden. Die Eicheln dirfen einmal verwendet
werden.

Der Alte Stab

Dies ist ein kunstvoll geschnitzter Holzstab mit einem
eingravierten Gesicht, auf dem geschrieben steht “Dies ist
alles, was von Guath dem Alten tbrig ist. Pflanze mich ein,
wenn du in Not geritst”. Wenn du den Stab in einer
beliebigen Magiephase der Waldelfen in den Boden steckst,
sprief3t daraus sofort ein Baummensch (platziere das Modell
in Kontakt mit dem Zauberer, der den Stab eingesetzt hat).
Der Alte Stab kann einmal verwendet werden.

VORTEILE DURCH DEN SIEG

Wenn die Sippe der Weiden dieses Gefecht gewinnt, rettet sie
ihren heiligen Baum vor den Axten der Bretonen und
verhindert, dass ihre heilige Lichtung zu einer bretonischen
Pilgerstitte wird. Dieser Teil des Waldes wird die sichere
Heimat der Sippe bleiben. Wenn die Waldelfen verlieren,
miussen sie sich tiefer in die Wilder zuriuckziehen und die
Lichtungen den Bretonen tiberlassen. Weil am Ort dieser
Lichtungen einst ein bretonisches Dorf gestanden hat, haben
die Bretonen einen Anspruch auf das Land, und es ist zweifel-
haft, ob der Konig und die Konigin des Waldes es riskieren

wollen, ihren alten Pakt mit dem KOnig von Bretonia tiber
diese Frage brechen zu lassen, wenn sie im Friihling aus der
Ewigen Eiche hervorkommen. Sie werden den Zauberern
der Sippe raten, ihr Volk an einen anderen Ort zu fiithren.

TAKTISCHE TIPS

Die Bretonen werden wahrscheinlich mit ihren Rittern direkt
uber den Sumpf angreifen. Thnen bleibt keine bessere
Moglichkeit. Dieser Angriff wird gefihrlich fiir dich und ist
nur schwer zu stoppen.

Deine Gegenstrategie wird dir dein gesamtes elfisches
Geschick abverlangen. Stell deine Truppen clever auf und
ziel darauf ab, die Ritter in eine Falle zu locken, in der du sie
umzingeln und aufreiben kannst. Alle Truppen, die du
jenseits des Sumpfs aufstellst, konnen die Pline der
Bretonen gut storen und die Flanken der Ritter gefihrden.
Deine beste Hoffnung liegt darin, deinen Gegner zu
verwirren und zu verunsichern. In diesem Gefecht konnen
die Waldelfenkrieger ihren Wert beweisen, vielleicht als
letztes Aufgebot zur Verteidigung der Insel. Eine grofle
Einheit kann die Ritter womoglich aufhalten, wenn sie gut
ausgestattet ist und unterstiitzt wird.

Wenn du im Kampf bei den Zelten magische Gegenstinde
gestohlen hast, musst du Zauberer auswihlen, die sie
benutzen konnen. Mit Ausnahme des Kelchs, der fiir die
Waldelfen nicht von Nutzen ist, sind sie sehr michtig und
konnen die Schlacht fiir dich entscheiden!

Den Silbernen Pfeil solltest du vielleicht fiir Gravain selbst
reservieren. Die Eichelnschatulle und der Alte Stab sind die
einzigen Moglichkeiten fiir dich, Baummenschen und
Dryaden zur Hilfe zu rufen, wenn du das dritte Szenario
verloren hast. Beachte, dass die einzigen Helden, die deine
Armee enthalten darf, jene Helden sind, welche die
vorherigen Gefechte tiberlebt haben.

a

Yolath der Schreckliche

Zauberweber 350 Punkte

Deine Armee darf Yolath, den Zauberweber enthalten. Er
ist der oberste Zauberer der Sippe der Weiden. Es ist
seine Pflicht, die heiligen Lichtungen zu beschiitzen und
die Riten und Zeremonien der Jahreszeiten zu
uberwachen. Seine Ahnen haben die Sippe einst in
diesen Teil des Waldes von Loren gefiihrt, und er will
unter keinen Umstinden derjenige sein, der ihn an die
Bretonen zuriickverliert.

B KG BF S A MW

Yolath 5 4 4 3 1 8
Riesenadler 2 5 0 4 2 8

AUSRUSTUNG: Yolath ist ein Zauberer der Stufe 4,
tragt eine Handwaffe und einen Langbogen und reitet auf
einem Riesenadler. Er wird von Schreckensfeen begleitet.

RUSTUNGSWURE: -

MAGISCHE GEGENSTANDE

Yolath darf kostenlos beliebige magische Gegenstinde
erhalten, die im Kampf bei den Zelten gestohlen wurden.
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Zum Zusammenbau der Pappmodelle benétigst du ein scharfes Bastelmesser und etwas
Sekundenkleber. Die getonten Flachen geben jeweils an, wo Kleber aufgetragen werden musSsS.

Sechsseitiges Zelt

VAN

NG

Vierseitiges Zelt

Dieses Set enthalt Vorlagen fir finf kleine Zelte — drei vierseitige und
zwei sechsseitige. Die Teile der Zelte sind so beschriftet, dass man
leicht erkennen kann, welche zusammengehdren — Dach (1a) passt zu
den Wanden (1a), Dach (1b) zu den Wanden (1b) usw.

Alle kleinen Zelte werden auf die gleiche Art zusammengebaut. Falt
zuerst die Sektionen des Zeltdachs so um, dass sie einen Kegel
formen. Trag als nachstes Kleber auf die Lasche auf und press die
beiden Dachkanten fest zusammen. Lass das Dach trocknen,
wahrend du die Wandsektion baust. Falt die Wandsektion herum und
kleb die beiden Kanten an der Lasche zusammen.

Wenn Wande und Dach trocken sind, kannst du das Zelt
zusammensetzen. Plazier das Dach auf den Wéanden, halt die beiden
Teile zusammen und dreh sie vorsichtig um. Kleb das Dach innen an
die Wande, damit kein Kleber auf die AuBenseite des Modells
gelangen kann.

Falt die beiden Seiten der Hauptwand (2a) herum. Nimm die
Rickwand (2b) und kleb sie auf beiden Seiten mit den Laschen
nach innen an die Hauptwand.

Falt als nachstes die Seiten des Vorbaus (2c) herunter und kleb
ihn an den Positionierungslaschen vor den Eingang des
Pavillons. Klebe das Dach (2d) wie dargestellt auf den Vorbau
und falt die Spitzen herunter.

Falt eine Seite des Pavillondachs (2e) herum, falt dann die
Vorderseite herunter und kleb sie an der Lasche zusammen.
Wiederhol das gleiche fiir die andere Seite.

Wenn das Dach trocken ist, plazierst du es auf den Wanden
und prifst, ob sie ordentlich zusammenpassen. Dreh das
Modell vorsichtig herum und kleb das Dach von innen an
die Wande. Halt das Dach und die Wénde flr eine

Weile fest aneinander, bis die Oberflachen sich

grundlich verbunden haben.

Wenn der Pavillon getrocknet ist,
musst du nur noch die Spitzen
an den Kanten des Dachs
herunterfalten, und dein

Pavillon ist fertig.

oben

4

Ende

4

{\

In Gravaines Queste sind Vorlagen fir flnf

4\ Zaune enthalten. Sie haben verschiedene
GroBen, werden aber auf die gleiche
Weise zusammengebaut. Falt
einfach die Oberseite des
Zauns herum und kleb die
beiden Enden an den
Laschen fest.
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Nimm das Chassis des Wagens (4a) und falt die Seitenwande wie dargestellt
herum. Kleb die Seitenlasche an die Innenseite der Seitenwand und kleb dann
den Boden mit der Lasche an die Seitenwand.

Nimm als n&chstes die beiden Wagenplanen (4c) und bieg sie nach
innen, so dass sie sich der Krimmung der Wagenenden (4b)
anpassen. Nimm eines der Endstiicke und kleb es mit den
Laschen an eine der Wagenplanen. Kleb die Kanten der
beiden Teile schrittweise aneinander, wobei du die
Krimmung des Endstlicks nachformst. Wenn die
beiden Teile trocken und fest sind, wiederholst du den
Vorgang mit der anderen Seite der Wagenplane.

Kleb die verbliebene Wagenplane mit einem Ende
nach dem anderen an die Endsticke. SchlieBlich
musst du noch den Wagenfirst (4d) auf die Oberseite
kleben. Wenn alles getrocknet ist, steckst du den
Aufbau auf das Chassis.

Du benétigst fir den Wagen 4 Réder, die du entweder bei
der Games Workshop Mail Order bestellen oder dir
einfach aus dicker Pappe selbst bauen kannst. Die
beiden Achsen kannst du aus verschiedenen Materialien
herstellen, zum Beispiel aus Streichhdlzern, Zahn-
stochern oder sogar Stiicken aus dem Gussrahmen der
Rader. Egal welches Material du verwendest, du musst
zwei gleichlange Stiicke daraus schneiden, die etwas
langer als die Grundbreite des Wagens sind. Kleb die
Achsen in Position und lass sie trocknen. Kleb schlieBlich
die Rader an den Enden der Achsen fest.

Wir empfehlen, die fertigen Modelle wie unten gezeigt auf Pappbases zu kleben, was sie stabiler und dauerhafter macht.
Klebe einfach etwas Citadel Streu auf die Bases, und schon kannst du sie im Spiel einsetzen.

/1N /

.. J.' . i 7
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Ein spielbereites bretonisches Zeltlager.

© Copyright Games Workshop Limited 2005. Dieses PDF darf einmal fir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absich, es fiir das Warhammer Fantasy-Tabletophobby zu verwenden, heruntergeladen werden, um es temporar auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fr den personlichen =
ebauch auszudrucken. Alle anderen Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikpfige/imperiale Adier, das Games Workshop Logo, Warhammer Chroniken, Citadel, das Citadel Logo, Bretonia, Waldelfen d alle Logos, Namen, Valker,
Volkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des Uni i

3 un
sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2005, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit eingetragen.




GRAVAINES QUESTE ONLINE
© 1996-2005 Games Workshop Ltd. Alle Rechte vorbehalten.




a\d r JUIIN0 3Te3UO 23UIAVAAD
.natlsrisdiov sirlosfl sllA .bt] qori2x1oW 2smsd 2008-3eet ©



GRAVAINES QUESTE ONLINE
© 1996-2005 Games Workshop Ltd. Alle Rechte vorbehalten.




3UIIMO0 3T23UO 23MIAVAAD
.nstlsrisdiov strlosA sllA .bid qordaXoW 2amsd 2008-3eer ©




3a/6 GRAVAINES QUESTE ONLINE
© 1996-2005 Games Workshop Ltd. Alle Rechte vorbehalten.




IUIIMO 3T23UD 23UIAVAAD
.natlsradiov strlosA sllA .btl qoreX1oW 2amsd 2008-3eer @




GRAVAINES QUESTE ONLINE
© 1996-2005 Games Workshop Ltd. Alle Rechte vorbehalten.




a\d L JMIINO0 3T23UO 23UIAVAAD I
.nstlsriadiov strlosA sllA .bid qorl2X10W 2emsd 200S-3eet ©



GRAVAINES QUESTE ONLINE
© 1996-2005 Games Workshop Ltd. Alle Rechte vorbehalten.




3N1IN0 3T23U0 23NIAVAAD
.natlsradiov strlosA sllA .btl qoreX1oW 2amsd 2008-3eer @




6a/6 GRAVAINES QUESTE ONLINE
© 1996-2005 Games Workshop Ltd. Alle Rechte vorbehalten.



a\d a JUIIN0 3Te3UO 23UIAVAAD
.natlsrisdiov sirlosfl sllA .bt] qori2x1oW 2smsd 2008-3eet ©




W % - — o F = o= -
1 | = o i - . l-—-.l._
1 o -
.
SPIELER: ARMEE:
GESAMTPUNKTZAHL: VOLK:
GENERAL: PKT: CHARAKTERMODELL: PKT:
B KGBF S W IP I A MWRW B KGBF S W ILP I A MWRW
WAFFEN & RUSTUNG: WAFFEN & RUSTUNG:
MAGISCHE GEGENSTANDE: MAGISCHE GEGENSTANDE:
SONDERREGELN: SONDERREGELN:
CHARAKTERMODELL: PKT: CHARAKTERMODELL: PKT:
B KGBF S W IP I A MWRW B KGBF S W ILP I A MWRW
WAFFEN & RUSTUNG: WAFFEN & RUSTUNG:
MAGISCHE GEGENSTANDE: MAGISCHE GEGENSTANDE:
SONDERREGELN: SONDERREGELN:
ZAUBERSPRUCHE
Z AUBERER STUFE Z AUBERSPRUCHE
EINHEIT B KG BF S W LP 1 A Mw Rw Typ AUSRUSTUNG SONDERREGLN Pkt




REGIMENTER

EINHEIT B KG BF § W LP 1 A MW RW Typ AUSRUSTUNG SONDERREGELN PKT

KAVALLERIE

EINHEIT B KG BF § W LP 1 A MW RW Typ AUSRUSTUNG SONDERREGELN PKT

STREITWAGEN

EINHEIT B KG BF S W LP 1 A Mw Rw Typ AUSRUSTUNG SONDERREGELN PKT




GRAVAIN DE BEAU QUEST

Gravain de Beaumarchais verlifit das
Land seiner Viter auf der gefihrlichen
Suche nach dem Gral, wodurch er sich
den Namen Gravain de Beau Quest
verdient. Von geheimnisvollen
Visionen getrieben macht er sich auf

die Reise zu einer verlassenen
Gralskapelle im Wald von Loren.

Bretonische Landsknechte und Knappen folgen ihrem tapferen Herrn, dem Kastellan von Quenelles,
in den Kampf gegen die Waldelfensippe von den Weidenlichtungen

Berittene bretonische Knappen begleiten
die Ritter sowohl bei der Jagd, als auch
im Krieg. Im Kampf bilden sie ihre
eigenen Regimenter und

dienen ihren edlen Herren

als Kundschafter und

Plankler.

Guillaume de Grenouille, Kastellan von Quenelles
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