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Einfuhrung (Meisterinformationen)

Rondra's Reiterinnen ist ein Abenteuer aus der
Kampagne ,Die Pantheonsteing”, in dem die
Helden den Pantheonstein der Kriegsgéttin Rondra
gewinnen kénnen. Wer die vollsténdige Kampagne
nicht spielen mochte, trotzdem aber an diesem
Abenteuer gefallen findet, kann es auch als ,, Stand-
Alone-Abenteuer” spielen, in diesem Fall muld sich
der Meister nur eine andere Motivation fur die

L agerfeuer

Meisterinformationen :

Einer der treusten Helfer ener jeden
Heldengruppe ist auch in dieser Geschichte wieder
der Retter in der Not : Der Zufal. Denn wahrend
die Helden irgendwo (und damit meine ich, dal3 es
nicht darauf ankommt wo diese Handlung spielt)
campen, werden sie von einer Horde Amazonen
aufgeschreckt werden, die das gleiche Suchen wie
die Helden : Den Pantheonstein Rondras.

Allgemeine Informationen :

Das milde Wetter verschont euch den Abend.
Nachdem Euer Hunger gestillt wurde und der Durst
mit viel Flissigkeit weggespllt wurde fuhit ihr
euch schléfrig und rollt euch in eure Decken ein.
Nach wenig Zeit hat Boron seine Flugel Uber euch
ausgestreckt und schenkt euch den wohlverdienten
Schlaf. Doch dann schreckt Ihr wieder auf. Der
Stahl von Schwertern kratzt als man die Schneiden
aus den Scheiden zieht. Manche Stiefel knallen laut
auf dem harten Boden, als die Reiter sich vom
Pferd schwingen und mit gezogenem Schwert vor
euch stehen, wéhrend im Hintergrund weitere
Reiter - das Schwert im Anschlag - auf den Pferden
bleiben. Ihr seid von alen Seiten umzingelt und
seht, wer euch so Uberrascht und in eine
bedrohliche Situation gebracht hat Es sind
Amazonen !

Foezielle Informationen :

Bevor die Helden zu den Waffen greifen sollten sie
sich mal Uberlegen, ob Amazonen ein Gegner sind
mit dem man es aufnehmen sollte. Und damit ist
nicht unbedingt gemeint, da3 sie zu stark wahren,
sondern dal3 Amazonen ja eigentlich zu den Guten
gehdren. So ist es mdglich, sie in ein Gespréach zu
verwickeln in dem die Amazonen schnell merken,
dai es sich bei den Helden nicht um Anhénger des
Namenlosen handelt, was sie urspringlich

Geschichte, sowie ein anderes Ergebnis einfallen
lassen. In diesem Abenteuer sollte dies keine
unldshbare Aufgabe sein, drangt es sich in diesem
Abenteuer doch gewissermalien auf, dal3 die Helden
den Amazonen helfen. Wem dieses Abenteuer nicht
gefdlt, dennoch aber die Kampagne durchspielen
mdchte, der kann dieses Dokument auch gerne
vergessen und ein eigenes Abenteuer ersinnen.

fa schlicherweise angenommen haben. Sollte es zu
einem Kampf kommen, sollten die Helden durch
Ausrufe der Amazonen wie ,,Im Namen unserer
Herrin Rondra werden wir euch Namenlose
Ungeheuer in die Niederhdllen schicken ..."
vielleicht auf die Idee kommen, dal3 da etwas nicht
stimmt.

Meisterinformationen :
Ich kann mir nicht vorstellen, da nicht
irgendwann (wobei das ja schon den schlimmsten
Fall darstellt, dal3 jemand der Helden ernsthaft zu
schaden gekommen ist) das MilRversténdnis
aufgeklart sein sollte. Wenn es endlich soweit ist,
dann kommt es zu besagtem Gesprach. Die Helden
werden dann das fur sie wichtige erfahren : Die
Amazonen sind ebenfalls auf der Suche nach dem
Stein der Lowengdttin. Thre Suche ist dabei aber
deutlich zielgerichteter als die Suche der Helden.
Normalerweise sind es die Léwinnen, die in einem
kleinen (daher nicht sehr bekannten) Orden
namens ,Schwerter der Lowin® im Kastell
.,LOowenzinne* hausen. Neben en paar
Rondrageweihten und bediensteten sind es
insgesamt 16 Amazonen, die sich bemihen,
Geweihte und Kriegerin zugleich zu sein.
Anfihrerin der Amazonen ist die dem Rang einer
Hochgeweihten gleichkommende Rondretta von
Havenviesen, die von einer Baronie in der Nahe
von Havena stammt (wie der Name vermuten 1803t).
Besonders geehrt fuhlen durften die Amazonen
sich bisher von der Gunst der Gottin, da diese
ihren Stein im Kastell bewahren lief3. Nun haben
aber offensichtlich Diener des Namenlosen die
beiden Torwachen vergiftet (!) und konnten so in
das Kastell eindringen und den Stein besorgen.
Dieser Verlust blieb zwar nicht lange unbemerkt,
jedoch war schon genug Zeit verstrichen, dal3 der
Déamon Heshtoht beschworen werden konnte, der
den Dienern des Namenlosen sowohl die Flucht
mit dem Stein ermdglichten, als auch 3 weiteren



] Amazonen das L eben kostete.

Foezielle Informationen :

Wenn die Helden Rondretta lhre Geschichte
erzéhlen, dann konnen diese beobachten, wie
Rondretta ein Stein vom Herzen félt. Denn sie ist
aus einer Klemme befreit : Als Geweihte Rondra's
ist es ihr nicht erlaubt um Hilfe zu bitten, obwohl
sie diese schwer nétig hétte. Bei 5 toten Amazonen
und 4 die im Wechsel die Burg bewachen sind es
nur noch 7 die Ubrig sind, die Namenlosen zu
verfolgen. Die Helden wéren eine |deal e Ergénzung
(besonders die gefurchtete Magie der Diener
machen einen Magier oder Druiden zu einem
echten Gluckstreffer). Somit kdnnen die Helden die
Amazonen begleiten, um den Unterschlupf der
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Namenlosen zu Ubefdlen und so aus dem
geschehen Unrecht wieder Recht zu machen.

Allgemeine Informationen :

Rondretta berichtet euch, dal3 es IThnen mdglich war
aus einem der besiegten Diener heraus zu
bekommen, wo das Versteck liegt. Mittlerweile
habt Ihr genau dieses erreicht und es ist spéter
Nachmittag, so dal? die Praiosscheibe schon bemiiht
ist, auf den Horizont zuzusteuern. Vor euch liegt
ein scheinbar seit langerer Zeit verlassener
Bauernhof, denn es ist weder Vieh noch anderes
Leben zu erkennen. Ein schwaches Licht einer
Ollampe verrét aber die Anwesenheit von Personen
- wer kénnte das wohl anderes sein als Eure Feinde

: Die Diener des Namenlosen !

Griun sind Anhénger des Namenlosen, Blau sind Schwarzmagier, Gelb die Amazonen, Lila die Pferde, Schwarz
sind die leichen, der Bauernfamilie, der der Hof urspriinglich mal gehdrte.

Foezielle Informationen :

Aufgrund lhres Glaubens werden die 7 Amazonen
schén brav von vorne angreifen. Nicht unbedingt
gerade das, was sich die Helden unter einem
Uberfall vorstellen. So ist es lhnen freigestellt zu
tun was sie fir richtig halten, auch wenn es unter
den Amazonen murren geben wird, wenn die
Helden nicht vorhaben, den bevorstehenden Kampf
»Rondragefdlig” durchzufihren. Auf jeden Fall
werden die Diener die Amazonen frih genug

bemerken um aus Ihrer Behausung
herauszukommen : 9 an der zahl, zusétzlich ein
Magier der sich nur alzu offensichtlich Borbarad
zugewendet hat.

Meisterinformationen :
Den Kampf kann der Meister so schwer oder so
einfach gestalten wie er will, aber es passieren
doch einige Interessante Dinge, die den Helden das
Gefuhl bringen sollen, dal} sie sich den Stein



wirklich verdient haben. Zwel der bdsen Diener
sind ndmlich im Haus geblieben und versuchen
irgendwann sich den Pferden im nahegelegenen
Stall zu beméchtigen um sich (mit Stein) dadurch
zu tun. Es mul3 den Helden gelingen diese
Aufzuhalten.

Ein anderer Aspekt kann der sein, dal? Rondretta
selbst hochst unehrenhaft in die Gewalt zweier
Namenloser gekommen ist, die mit dem Dolch an
Ihrer Kehle versuchen, sich die Flucht zu
erleichtern bzw. verhindern, da auch Amazonen
die Verfolgung aufnehmen. Lowengdttin hin oder
her, niemand der Amazonen traut sich auf diese
Weise das Leben der Herrin in Gefahr zu bringen
und wird den Namenlosen Mann nicht einfach
niederstrecken.

Wenn der Meister es méchte, kann es, nachdem
die fliehenden Diener bemerkt wurden, zu einer
wilden Verfolgunggagd kommen, zu Pferd,
versteht sich. Den Kampf gegen die anderen neun
gewinnen die Amazonen zur Not auch ohne die
Helden, aber es sollte den Helden mit ein wenig
Einsatz gelingen, Rondretta spektakul & zu retten.

Der Kampf, vielmehr schon eine Schlacht kann
sich also auch gerne im Hof, im Haus, im Stall und
nach der Verfolgungsagd zu Pferd auch in einem
Wald mit sehr dichtem Buschwerk stattfinden.
Selbst ein Bach in dem der Kampf etwas feucht-
fréhlicher wird.

Sollten Ihre Helden einfach zu gut sein, so lassen
Sie den Magier mehr as nur en paar
Beherrschungszauber oder Kampfzauber aus der
Kiste holen, sondern noch einen Heshtoth
beschworen, was gerade fur die Amazonen ein
weiterer Grund sein dirfte keine Gnade zu zeigen,
aber die Hilfe der Helden um so notwendiger
macht. Auch wére es dem Magier moglich seine
toten Kumpanen wiederzuerwecken so dal3 sie als
Untote neue Gegner darstellen. Schliefdlich wird
aber auch dieser Kampf mit mehr oder minderen
Verlusten auf Seiten der Amazonen vorbel sein
und die Helden haben den Stein der Rondra in den
Handen.

Allgemeine Informationen :

Schnell durchwihlt Thr die Taschen der frisch
niedergestreckten Leiche des namenlosen und
entdeckt einen grofRen rot schimmernden Kristall
mit einem weil3en Stein, der einen Lowen und ein
Schwert as Gravur zeigt. lhr habt den
Pantheonstein Rondra's gerettet. Schnell geht Ihr
zurtick zum Hof und bemerkt, da’ die Amazonen
schon alle Schurken besiegt haben. Rondretta wird
gerade von einigen ihrer Schwestern notdirftig am
Schildarm verbunden. Als sie die Helden bemerkt
fragt sie nach dem Pantheonstein.

Foezielle Informationen :

Rondresatta ist sichtlich erleichtert, dal3 der Kampf
schlieffdlich einen Sieg hervorgebracht hat. Auch
wenn sie die Helden bittet, den Stein zurlick zu
geben, sobald es mdoglich ist, so erlaubt sie
dennaoch, dal3 Ihr den Stein behalten dirft, solange
eure Mission dauert. Sie spricht noch einen Segen
Uber euch aus und wiinscht viel Glick.

Meisterinformationen :

Abgesehen von dem Stein kdnnen die Helden den
toten Feinden noch insgesamt 32 Dukaten Beute
abnehmen sowie ein wenig Proviant. Die Pferde,
versprechen die Amazonen, werden von lhnen den
néchsten Verwandten der Bauernleute zugefihrt.
Schliefdlich hatten die Namenlosen 6 Schwerter
und 4 Dolche.

Es soll hier nur 100 Punkte pauscha geben, aber
rechnen sie dazu die besiegten Gegner, sowie viel
Rollenspiel-Punkte bei der ersten Begegnung mit
den Amazonen — wer se sich verdient hat. Je
Rondragefdliger der Kampf gefuhrt wurde umso
grofiziigiger  sollten  die  Punkte  sein.
(Normalerweise pladiere ich eher fur Belohnung
ausgefallener Ideen, aber hier geht es schliefdlich
um eine besondere Priifung Rondra’s!)



Folgende Gegner treten in diesem Abenteuer auf :

Gewehte des Namenlosen

MU : 12V AT : 8% PA : 87
LE: 30 MK : 10 1W6+3
AU : 42 MR : 6 RS: 2

Y gegen Geweihte der Zwélfe schnellt der MU-Wert auf Grund des grofen Hasses auch schon mal auf 16
2 die Attacke und Parade-Werte kdnnen je nach Hilfe des Namenlosen auch gerne mal sehr hoch sein

Schwar zmagier/ Hochgeweihter des Namenlosen

MU : 12 AT:8 PA:8

LE: 30 MK : 20 1W6+2

AU : 42 MR : 10 RS: 2

Hier muR3 mit fiesen Zaubern gerechnet werden
Amazone

MU : 14 AT: 14 PA : 12

LE: 30 MK : 20 1W6+4

AU :42 MR : 2 RS: 3

Eine Amazone wird bestimmt nur ehrenhaft kdmpfen — miese tricks kdnnen also grof3e Vorteile bringen.

Hinweis : Dieses Abenteuer ist nicht bisins letzte Detail durchdacht. Dies verlangt zwar von einem Meister ein
Mindestmal3 an Improvisation, bietet aber auch die Mdglichkeit, noch ausgeschmiickt zu werden. Auch ist es
moglich dieses Abenteuer sowohl mit den Anfénger- wie auch mit den Fortgeschrittenenregeln zu spielen,
unabhéngig von der GrolRe des Talentsystems. Hier ist es wieder dem Meister Uberlassen, Talente im Spiel zu
fordern. Es ist jedem selbst Uberlassen, wie er den Einflul3 von Kélte, Krankheiten, Kletterpartien oder den
Kassenstand der Heldengruppe verwaltet. Miissen die Helden ihre tanzerischen oder musikalischen Talente in
der Taverne unter Bewels stellen um nicht zu verhungern oder tragen alle Gegner wahre Reichtimer mit sich
herum ? Selbst wenn dieses Abenteuer nur as Idee zu einer Eigenentwicklung dient : Mdgen die Zwdélfe Euch
begleiten !
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