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Jenseits des Lichts

von

Karl-Heinz Witzko

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 9 bis 13
fiir den Meister und 3 — 5 Helden
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Einige Worte vorab (Meisterinformationen)

Zu den Helden

Bei dem vorlicgenden Abenteuer geht es vordergriindig um Gold, und
zwar cine ganze Menge davon. Deshalb richtet es sich in cerster Linie
an Helden mit der Bereitschaft, fiir schnellen Reichtum auch gewisse
Risiken cinzugehen. Gesucht sind also weniger Weltenretter als Gliicks-
ritter. Es 1st zwar leicht moglich, dem urspriinglichen Auftrag einen
edlen Anstrich zu verleihen, wofiir Sie auch einen Vorschlag unter-
breitet beckommen, aber cines sollten Thre Helden keincswegs scin,
nimlich Recken, die den Tag mit einem ernsten “Praios mit uns!” be-
ginnen und ebenso beenden und die wegen einer kleinen Liige jahre-
lang von Gewissenshbissen gepeinigt werden. Im Gegenteil, fir das
Uberleben der Helden ist ¢s sogar notwendig, dass sic mitunter rasch
und iiberzeugend das Blaue vom Himmel herunter liigen kénnen.
Denn Liige, Tduschung und Schein sind in diesem Abenteuer dic cin-
zigen verlisslichen Waffen und Schilde der Helden. Allerdings sollten
Thre Helden auch keine vollig gewissenlosen Schurken scin.

Gleichzeitig sollten die Helden (aber auch die Spicler) cine gewisse
‘Leidensfihigkeit’ haben, sprich: Sie sollten auch manche Dinge mit
Humor hinnchmen kénnen, denn groBe Jihzorn-Ausbriiche werden
nicht weiterhelfen — im Gegenteil bringen sich dic Helden damit sogar
zumeist schr schnell in groBe Gefahr. Und an cin paar Stellen in die-
sem Abenteucr ist ¢s durchaus das Ziel, Helden und Spicler an den
Rand ihrer Geduld zu bringen ...

Da ein groBer Teil des Abenteuers auf Maraskan spielt, haben mara-
skanstimmige Helden cinen kleinen Vorteil, da sie mit Gebriuchen
und Sprache der Insel vertraut sind.

Hier ist allerdings zu beriicksichtigen, ob sie tatsichlich auf der Insel
grofl wurden oder im Exil. Im zweiten Fall muss davon ausgegangen
werden, dass sie eben nicht alle Einzelheiten der elterlichen Kultur
kennen kénnen. Somit sind auch sie gelegentlich Fremde in einem
unbckannten Land.

Zum Abenteuer

Das Abenteuer beginnt im Festumer Stadtteil Hesindendorf, wo zu-
nichst nichts Bewegendes geschieht, auBer dass die Helden in eine
Reihe von Peinlichkeiten verwickelt werden, eine junge Schauspiele-
rin kennenlernen, Zutritt zum Kreis der Schénen und Reichen Fes-
tums erhalten, in noch mehr peinliche Situationen geraten, mit unter-
schicdlichen Facetten aventurischen Kunstverstindnisses erfreut und
geplagt werden und schlicBlich Bekanntschaft mit cinem Bettler na-
mens Littjew schlicBen. Vor Beginn der borbaradianischen Zeit mach-
te er im beserzten Maraskan ein Vermégen, indem cr dic damalige kai-
serliche Besatzungsmacht nach Strich und Faden betrog.

Mitderweile ist Borbarad nicht mehr. Finstere Gestalten haben sein
Erbe ibcrnommen, Maraskan wurde Teil der Schwarzen Lande, wih-
rend - dank ciner gegliickten Invasion der Exilmaraskaner —im Siiden
der Inscl das freic Shikanydad crrichtet wurde. Allein, Littjews Vermé-
gen liegt immer noch in Jergan, der Hauptstadt des Ordenslandes der
Bluttempler, und der ehemalige Schicber Littjew sucht jemanden, der
fiir ihn die Kastanicn aus dem Feuer holt.

Dieser erste Teil ist bewusst als Komédie gestaltet. Wir wollen die Hel-
den reichlich in Situationen bringen, in denen viele Menschen crréten
und zu stottern beginnen, um sic darin zu iben, sich geschickt her-
auszureden. Sie sollen tiber den Umweg eines unsiglichen Abends im
Festumer Theater und cinen nachfolgenden, cher schockicrenden, ne-
benbei lernen, wic die Honinger Geschichten des maraskanischen Volks-
theaters verlaufen. SchlicBlich soll erreicht werden, dass das wache
Gespiir Threr Spicler fir Gefahr cin wenig eingeschlifert wird und ih-
ren Helden moglichst erst auf Maraskan bewusst wird, dass sie dort
gar nicht hin wollten.

Der zweite Teil beginnt daher auch mit cinem harten Bruch, denn in
der Wirklichkeit Maraskans gibt es nichts mehr zu lachen. Dicser Teil
spielt in Jergan, ciner Stadt gepriigt von der Grausamkeit und Willkiir
der Templer und dem heimlichen Widerstand der Bevélkerung. Hier
sind die Helden zu allererst cinmal Fremde, denen niemand traut.

Littjews zuriickgclassenes Vermigen ist zwar leicht zu finden, jedoch
ergibt sich das Problem, dass sich auch Stddte im Laufe der Zeit verin-
dern. Irgendwann stehen die Helden vor der }jragc, wie sie Maraskan
wieder verlassen konnten, da ihre eingeplante Riickreiseméglichkeit
nicht mchr vorhanden ist bzw. nic da war. Sic lernen ein zwiclichtiges
Geschwisterpaar mit einer gewissen Erfahrung im Menschenschmuggel
kennen, dem es jedoch gleichgiiltig ist, ob dic Ware (die Helden) ihr
Zacl erreicht.

Nach dem Treffen mit den Geschwistern geraten die Helden in die
Revolte eines Teils der maraskanischen Hilfstruppen der Templer, die
sich (nicht ganz zufillig) rasch ausweitet. Es gilt nun, in einer Stadt
zu tiberleben, in der an allen Enden gefochten wird und wo nicmand
bereitist, Zuflucht zu gewiihren. Der Aufstand wird niedergeschlagen,
doch dic Helden miissen danach erfahren, dass die Geschwister in-
zwischen den Prets fisr ihre Skrupellosigkeit bezahlt haben. Damit bietet
sich nur noch eine Méglichkeit zur Flucht aus der Fiirstkomturei an,
nimlich der etliche hundert Meilen fange Weg in den befreiten Siiden,
was ohne geeignete Tarnung nicht gelingen kann. Dic, die den Helden
schlieBlich nahcegelegt wird, ist, sich als einc der viclen reisenden
Theatertruppen Maraskans auszugeben.

Der dritre, gelegentlich zwiespiltige ‘Teil dieses Abenteuers beschreibt
das Leben der Helden als fahrende Schauspicler. Thre Verkleidung
macht ¢s zwingend notwendig, dass sic ihr cigenes Theaterstiick ent-
wickeln, wozu cine Portion Phantasie notig ist. Dic Helden fiihren ihr
Stiick vor der Bevélkerung in den Dérfern auf; aber auch vor Templer-
schergen. SchlieBlich begegnen sie ciner maraskanischen Legende,
nimbhich dervon den Verfluchten Honingern, dic leider tiberhaupt keine
Schaucrgeschichte ist. Die Helden werden leibhaftig in die Welt des
maraskanischen Theaters versetzt, wo gerade cines der blutriinstigen
Schauspiele begonnen hat, von dem dic Helden inzwischen wissen
diirften, dass kaum cinc der Figuren Gelegenheit haben wird, das Ende
des Spiels zu erleben.

JENSEITS DES LICHTS



Dieser vierte Teil lcbt von Improvisation. Er spielt in einer Welt, die
halb wirklich, halb Theater ist. Dic Helden miissen erkennen, dass ihr

einziger Ausweg darin besteht, das Stiick zu cinem anderen Ende als
dem vorgesehenen zu bringen. Wihrend dieses vermutlich oft makab-
ren Teil des Abenteuers erkennen die Helden, dass es neben der Wirk-
lichkeit, die momentan die thre ist, noch ¢ine andere gibt, in der sie
unterdessen in die Hinde der Templerschergen gefallen sind.

Wenn die Helden beiden Gefangenschaften entkommen sind, hat das
Abenteuer fast sein Ende erreicht.

Der Autor hat sich zwar bemiiht, dass Sic zum Spiclen des Abenteuers
keine weiteren Informationen benétigen als die im Text enthaltenen,
mochte Sie aber auf die Boxen Rauhes Land im hohen Norden und
Borbarads Erben hinweisen, in denen Sie ausfithrlichere und weiter-
fithrende Beschreibungen Festums bzw. Maraskans finden werden.

... und noch ein paar Worte des Lektors

Hochverehrter Meister, wir haben auf das Cover dieses Abenteuers als
Anforderungen fiir den Meister ‘Experte’ geschrichen — und das mei-
nen wir auch so. Karl-Heinz Witzko hat [hnen mit Jenseits des Lichts
cin Abenteuer an die Hand gegeben, in dem Sie und Thre Spicler ein
ungeahntes Mal an Freiheit haben. Denn die Helden werden sich im
dritten Teil des Abenteuers (Die ganze Welt ist eine Biihne) in einer
Welt wiederfinden, in der (iber ein Dutzend von Personen miteinander
interagieren. Und je nachdem, was die Helden tun, kann dic Geschichte
einen véllig unterschiedlichen Verlauf nchmen.

Fiir Sic heift das, dass Sie versuchen miissen, den Uberblick tiber all
diese Meisterpersonen zu behalten und zu entscheiden, wer auf wel-
che unvorhergesehenen Ereignisse wie reagiert.

In dicsem Buch finden Sie nur den Rahmen fiir dieses ganz besondere
Abenteuer, also Beschreibungen der Personen und der Orte sowie ein
Zeitplan von Ereignissen, die so geschehen, wenn die Helden nicht
eingreifen. Es ist Thre Aufgabe, aus diesem Skelett cin spannendes Aben-
teuer zu machen, denn gerade weil Thre Spicler so groBe Freiheit ha-
ben, kann der Autor keinesfalls alle Méglichkeiten auch nur grob vor-
hersehen und beschreiben.

Seien Sie also flexibel und jederzeit bereit, den Verlauf der Geschichte

an die Heldenaktionen anzupassen. Das kann aber nur gelingen, wenn
Sic den Hintergrund wirklich genau kennen. Lesen Sic also zumin-
dest das betreffende Kapitel mehrfach durch. Priigen Sie sich die Cha-
rakterisicrungen der wichtigen Personen und Orte ein und sparen Sic
nicht an Notizen und ‘Spickzetteln’. Auch wihrend des Spicls sollten
Sie sich immer wieder Notizen machen, und nehmen Sie sich im Zwei-
felsfall auch einmal eine kurze Auszeit, wenn die Helden etwas getan
haben, was weitreichende Konscquenzen haben muss, um sich die
Reaktionen der Meisterpersonen und dic Folgen dieser Reaktionen zu
tiberlegen ...

Hinzu kommt, dass das gesamte Abentcuer sehr von Stimmungen lebt.
Wiihrend der Anfang in Festum deutlich humoristisch ist und von Th-
nen mit einem zwinkernden Auge geleitet werden sollte, schligt dann
in Maraskan die Realitdt um so hirter zu. J¢ deutlicher Sie dicsen Stim-
mungsumschwung darstcllen, desto beeindruckender wird dic Szene-
rie fiir Thre Spieler. Und wenn die Helden dann noch in die alptraum-
hafte Welt der ‘verfluchten Honinger’ geraten, dann missen Sie sie
mit dieser skurrilen Umgebung getangen nchmen. Wenn Thnen das
gelingt, wird Jenseits des Lichts cin Abentcuer sein, Giber das Thre Spie-
ler noch lange Zeit begeistert sprechen werden.
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Unsere kleine Stadt

»Jenseits des Lichts herrscht Dunkelheit.

Nicht zu erkennen sind die,

die dort sitzen
und das Spicl

aufdererleuchtcten Biihne

verfolgen.«

Festum, dic Hauptstadt des Bornlandes, ist noch immer die michtige
Mctropole des Nordens, auch wenn ihre Pracht in den letzten Jahren
an Glanz verloren hat. Allein, um dies zu bemerken, bedarf ¢s cines
scharfen Auges, denn die Stadt weil den Fremden nach wie vor zu
beeindrucken.

Doch dem Wissenden bleibt nicht verborgen, dass lingst nicht mehr
so viele Schifte wic chedem den Hafen in siidlicher Richtung verlas-
sen, und wenn, dann nur sclten allein, sondern meist in waffenstarren-
den Geschwadern.

Sorge, Bangen, Furcht: Diese Gefiihle spicgcln sich heutzutage in den
Gesichtern der Sceleute wider, aber auch in den Mienen derer, die sich
von ihnen verabschieden. Es ist ungewiss geworden, ob dic Schiffe wie
geplant dic fernen Kiisten errcichen werden oder ob ihre Fahrt im
Kampf gegen Piraten, Didmonenarchen oder die Galeeren des Fiirst-
komturs Hatfax enden wird.

Dem aufmerksamen Beobachter erscheinen die Plitze der Stadt ver-
glichen mit frither leerer und zugiger. Beinahe erwartet er, Staub und
Abfille zu sehen, aufgewirbelt und vorwirtsgetrieben von cinem fros-

tigen Wind, der iiber die verlassenen Arcale fegt. Doch das ist Einbil-
dung, denn noch immer triigt Festums treues Heer von GoblinstraBen-
kehrern Sorge, dass die Stadt am Born sauber bleibt.

Die Kluft zwischen Arm und Reich ist sehr viel grisber geworden. Noch
nic war es so billig, in Festum Arbeitskrifte zu bekommen, denn viele
Entwurzelte leben in den Randvierteln der Stadt, Opfer der vergange-
nen Wirren, arm wie ‘lempelmiusc und ohne Hoffnung.

Immer wicder meint einer dicser Gestrandeten, dic Ursache seines
Elends entdeckt zu haben. Fiir thn trigt sie dann nicht den Namen
der wahren Schuldigen, also zum Beispiel den des Grafen Uriel, des
Borbarad oder den cines finsteren Heptarchen. Nein, fiir diese verzwei-
felten Toren sind die rotbepelzten Bewohner des Gerberviertels die
Schuldigen: die Goblins. Neid, Zank und Unrecht sind natiirlich die
Folge. Die Stadt jedoch duldet das nicht. Festum beschiitzt scine Gob-
linbiirger.

Hesindendorf, einer der freundlichsten Stadttcile Festums, scheint hin-
gegen von den Widrigkeiten der Zeit beinahe unberiihre geblicben zu
sein. Seit langem der Stadteeil der Gelehrten und Kiinstler, finden wir

%‘ JENSEITS DES LICHTS
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hier dic beriihmte Magierakademie Halle des Quecksilbers, dic Alchi-
mistenwerkstitten des Roten Salamanders, dic Stidtische Biihne, die

Konzerthalle, das Drachenmuseum, aber auch die Tempel von He-
sinde und Rahja und das Therb{nitenspital.

Berithmte bornlindische Kiinstler wohnen in Hesindendorf: ctwa der
Bildhauer Artox Sohn des Bartox, der Harfinist Almadano LaValpo,
der Sianger Ariondel Sternenregen, die Ténzerin Fadime saba Tulabeth
oder die beiden Puppenspieler Tuka-Tuka und Tapam Nui (aus Ilto-
ken).

Doch in Wirklichkeit waren Menschen wie der vor zwei Jahrhunder-
ten hier gefeierte Tidnzer Ugo Snakentorn im Bornland immer eine
rarc Ausnahme. Dic Literatur ist mehr oder weniger die einzige Kunst
von Bedeutung. Dichter und Schriftsteller findet man daher in
Hesindendorf zuhauf. Man triftt sie in den Schenken, wo sie aus ihren
neuesten, oft schwermiitigen Werken vorlesen oder sich in hitzigen
Streitgesprichen ergehen. Von manchen dieser Kiinstler wird man si-
cher noch héren, bei anderen diirfte die Freude groB sein, wenn sie
endlich ihre wahre Berufung entdecken und Schuster, Rollkutscher
oder Kesselflicker werden.

Die Schenken Hesindendorfs haben oft seltsame Namen, wic Blauer
Salamander, Tempel von Rum und Grog, Verschollen bei Rondrictte oder
Futterliebe (ein sehr glinstiges Speisclokal). In ihnen trifft man abends

¢

Das Auge des Gesetzes

Mecisterinformationen:
I'estumer Biittel sind héfliche und hilfsbereite Mcenschen, die man
lcicht an ihren rot-weifien Wappenrdcken crkennt und die iiblicher-
weise in Paaren auftreten. Was sie auf den Tod nicht ausstehen kén-
nen, ist nichtliche Ruhestdrung, insbesondere Singen auf der Stra-
Re, womdglich gar falsches! Reuige Ersttiter werden meist mit ciner
strengen Ermahnung bedacht, bei Zweittidtern wird cine Geldstrafe
cingezogen, deren Hohe sich am duBeren Erscheinungsbild des
Delinquenten orientiert — das kann iiberraschend teuer werden. Ab
der dritten Auffilligkeit ldsst sich ein Aufenthalt in der Ausniichte-
rungszelle nicht mehr umgehen. (Abstinenz zihlt nicht als Entschul-

digung.)

Eine Herberge

Spezielle Informationen:

Als Unterkunft bietet sich Frau Slickowskis Gute Stube an, dic sich in
der Nihe des Blauen Salamandersbefindet. Das Haus mit scinen Zwei-
bettzimmern ist sauber, die Preise sind sehr niedrig und beinhalten
drei Mahlzciten. Die anderen Giste sind angenehm farblos und vor-
wiegend Handlungsreisende.

Meisterinformationen:
Am besten lassen Sie Thre Helden gleich fir cin paar Tage im voraus
bezahlen ...
Dic Pension ist arg bieder. Dic schaurigen Einzelheiten sollten Sie
die Helden crst nach und nach entdecken lassen:
Die drei Mahlzeiten gibt es zu sehr festen Zeiten, nimlich genau
zur siebten Morgenstunde, genau zu Mittag und genau zur fiinften
Nachmittagsstunde.

oft Bobosch und Herrn von Speckwutz bzw. dic beiden Darsteller, die
den Lcibeigenen und scinen blaubliitigen Herrn verkérpern.
Bobosch ist, gelindc gesagt, ziemlich cinfilig, Herrn von Speckwutz
wiirde man dagegen eher als stockdoof bezeichnen. Beide liefern sich
urkomische Wortgefechte, teilweise so frech, dass man sich als Frem-
der die Frage stellen mag, wann dic Biittel dem aufmiipfigen Treiben
ein Endc bereiten werden. Doch derlei kommt in Hesindendorf fast
nie vor. Die Kunst ist hicr schr frei.

Ein wenig kann man den Eindruck gewinnen, dic namensgebende
Schutzherrin Hesindendorfs habe vor, Festum auf ihre Weise fiir das
Verlorene zu entschidigen. Gerade in letzter Zeit iibt die angeschlage-
ne Bornmetropole groBce Anzichung auf junge Kiinstler vieler Linder
aus. Auch wenn man dazu sagen muss, dass sich bei etlichen die Kunst
bisher nur in der geschickten Sclbstdarstellung duBert oder in maog-
lichst auffilliger Gewandung.

Meistcrinformationen:
Vermutlich haben Thre Helden gentigend cigene Vorstellungen, wie
sic sich in der drittgroBten Stadt Aventuriens die Zceit vertreiben konn-
ten. Zur Ausgestaltung des Aufenthalts finden Sic nachfolgend eini-
ge speziclle Ortlichkeiten und Ereignisse naher beschricben. Doch
zuerst ein Wort zu den Wahrern von Ordnung, Sittc und Anstand ...

s Festumer Szenen

Von diesem starren Zeitplan lisst sich die schr resolute Frau Slickow-
ski weder fiir Geld noch gute Worte abbringen. Um ihr Lieblingszi-
tat zu gebrauchen: “Genau das ist der Unterschied zwischen einem
Lotterladen und einem ordentlichen gefithrten Haus!”

Bei den gemeinsamen Mahlzciten ist es Giblich, dass Frau Slickowskis
Mieter rcihum das Tischgebet sprechen. Geistige Getrinke sind
selbstverstindlich verpont, und — um das MaB voll zu machen — Frau
Slickowski besteht darauf, dass innerhalb ihrer vier Winde Filzpan-
toffeln getragen werden. (Sie hat reichlich davon vorring.)

Die Vordertiir der Pension wird cine Stunde nach Sonnenuntergang
abgeschlosscn, danach verschatlt auch noch so lautes Klopfen keine
Finlass mchr. Zitat: “Wer weifl, welches Lottervolk sich so spit noch
drauBen herumtreibt.”

Zum Gliick gibt ¢s dic allzeit gedtinete Hintertiir, die man aber nur
crreicht, wenn man um den Hiuserblock herumgeht und iiber eine
mannshohe Mauer klettert.

Vorsicht: Von hinten sehen die Nachbarhduser der Pension zum Ver-
wechseln dhnlich. Abgeschen davon, dass Frau Slickowskis Nach-
barn nicht allzu erbaut scin diirften, wenn Wildfremde ihr Schlaf-
gemach betreten, wird ciner der Hinterhéfe von einem zwar winzi-
gen, doch umso bésartigeren Koter bewacht. Lieblingszitat seiner
Besitzer: “Er will nur spielen.”

Unser erster Hund
MU 18 AT 13 PA2 LE10 RS 1 TP 1W

Die Schenke Blaue Salamander

Allgemeine Informationen:

Rodger Specks Schenke beherbergt eine der bedeutendsten Samm]un-
gen hochgeistiger Getriinke ganz Aventuriens. Allein die vom Eingang
zu crblickende Theke ist fiir den nach Erkenntnis Strebenden eine
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Augenweide: Sic ist ein Bollwerk unzihliger Fasschen und Flaschen
in viclen Formen: schlanke, bauchige, in sich verdrehte ...

Speziclle Informationen:

In der Schenke findet sich jeder Brannt, jeder Likér, den die Helden
kennen, dazu noch etliche mehr. Erganzt wird das Angebot durch eine
stattliche Zahl von Eigenentwicklungen des gelernten Alchimisten
Speck.

Specks Licblingszitat: “Wenn Ihr etwas wirklich Gutes kosten wollt ...”

Mecisterinformationen:

Specks Attraktion ist ein nach dem ehemaligen Kaiser Valpo benann-
tes Trinkspicl namens Kaiser Valpos Entziicken, bei dem es — histo-
risch nicht ganz korrekt — darum geht, aus jeder der dreizehn Reichs-
provinzen nacheinander cinen Becher der jewciligen hochgeistigen
Spezialitit zu leeren (siche unten auf dieser Seite).

Der Preis des Entziickens betrigt 3 Batzen. Zecher, die bis cinschlieB-
lich der Provinz Maraskan durchhalten, bekommen ihr Geld zu-
rick.

Das Drachenmuseum

Speziclle Informationen:

Das schlichte Gebiude beherbergt die wohl bedeutendste drakologische
Sammiung Aventuriens. Der Interessicrte findet auf engsten Raum cine
Vielzahl von Gemilden, anatomischen Zcichnungen, Beutestiicken,
Fundstiicken und Dokumenten. Ein Schmuckstiick der Sammlung ist
das in wochenlanger Arbeit mithselig zusammengesetzte Skelett eines
Perldrachen.

Meisterinformationen:
Das crwiihnte Skelett besteht aus 354 Einzelteilen. Es ist nicht so
stabil, wie man gerne glauben méchte. Man sollte es keineswegs be-
rihren (auch nicht, um die Raupe zu entfernen, dic cben bcr einen
Knochen kriccht). Ein besonders wachsames Auge sollte man auf
Hausticre haben, zum Beispiel auf Hexenvertraute. Auch sollte man
méglichst nicht mit Schwertern oder dhnlichen sperrigen Dingen

an den Knochen hingen bleiben. Der Anblick cines vollig fassungs-

losen Muscumshiiters wire doch sehr schwer zu ertragen.

Die Gemildeausstellung

Spezielle Informationcen:

Im Eingangsbereich des Schlangenwildchens — einem ummaucrten
Park — beginnt gerade die von mchreren Handelshiusern geforderte 1.
Festumer Gemildeausstellung, an der fast jeder halbwegs bekannte
bornische Maler teilnimmt. Jammerspecht, Wraschummske, Opskurjef,
Kaukonen, Spacken — das sind Namen, die man im Bornland gut kennt
(allerdings auch nur dort).

Die meisten Bilder wurden cigens fiir dic Ausstellung gemalt, und langst
nicht allc sind fertiggestellt, weshalb ctliche Kiinstler scit den frithen
Morgenstunden eifrig dabei sind, die letzten Pinsclstriche zu titigen.

Dic groBte Gruppe der rund vierzig Gemalde ist im traditionellen Stil
gehalten, sprich: Es sind meist strenge Heiligenbildchen und Farborgien
in Schwarz, Schlammbraun, Gewitterblau und Diistergriin.

Den gelegentlichen Portrits ist gemein, dass den Malern wohl eher
Basaltstatuen als atmende Wesen Modell gestanden haben diirften und
dass dic Abgebildeten den Betrachter ausnahmslos einschiichternd bis
vorwurfsvoll anstarren. Diese Gemilde sind der ideale Raumschmuck
fir jeden Kunstliebhaber mit cinem Bediirfnis nach stindigen Schuld-
gefthlen.

Eine weitere Gemildegruppe entstammt dem Schaffen der Ouvenmaser
Kiinstlerkolonie: herrlich deprimierende Sumpflandschaften in Trostlos-
grau und Einddocker. Gemiilde, dic zum Nachdenken anregen: tiber
die Sinnlosigkeit allen Seins, die Freuden des Freitods oder dariiber,
warum nicht schon lingst das gesamte Bornland der Trunksucht an-
heimgefallen ist. "

Dazwischen sind zwei gerade einen Rechtspann groBe Bilder mit
rondragefilligen Motiven zu entdecken. Auch deren Farbgebung ist
duBert dezent. Threr frohlichen Ausstrahlung wegen kénnte man die
beiden Gemilde auch als Impressionen von den ersten Tagen nach dem
Weltuntergang bezcichnen. )
Vollig fehl am Platz erscheinen dagegen dic Ausstellungsstiicke der
Hesindendorfer Rebellen: Man sieht iiber Biche springende Zicklein,

serviert. In der Mitte steht ein Becher mit einer recht wirksamen
Eigenentwicklung Specks, die sich Thronbesteigung nennt. Darum
herum gruppieren sich im Kreis Schnipse aus den verschiedenen
Provinzen. Das sind im einzelnen:

Albernia: Feengeist

Greifenfurt: Dergelsteiner Zwetschg

Nordmarken: Axtschlag

Kosch: Koschwasser

Windhag: Steinfresser

Almada: Hochgeweihter Mendona

Garetien: Rallerspforter Quellwasser

Darpatien: Traviagiinstchen

Weiden: Balihoer Birentod

Tobrien: Firunstrépfchen

Beilunk: Flotter Reiter

Warunk: Warunker Rambelbost

Maraskan: Offcnbarung der Zwillinge

N

4 Kaiser Valpos

Die Zutaten zu diesem Besdufnis werden auf einem runden Tablett

Entziicken N
Das Spiel beginnt mit der Thronbesteigung, danach arbeiten wir uns
von Westen nach Osten vor (oder umgekehrt). Fiir den albernischen
Feengeist ist eine einfach Zechen-Probe fillig, fir den Dergelsteiner
Zwetschg aus Greifenfurt eine Probe +1 usw. Demnach wiire also fiir
dic maraskanische Offenbarung der Zwillinge schlieBlich eine Pro-
be+12 fillig.

Bei jeder misslungenen Probe muss der betreffende Held KK-, KL-
und IN-Wert jeweils um so viele Punkte senken, wie ihm zum Ge-
lingen der Zechen-Probe fehlen. Sinkt einer der Werte auf 0 (oder
darunter), dann sinkt der Held in seligen Schlummer und ldsst sich
erst wieder aufwecken, wenn seine Werte alle wieder wenigstens den
halben Originalwert erreicht haben (die Werte steigen mit 1 Punkt
pro Stunde). Von dem Werwolf am nichsten Morgen wollen wir an
dieser Stelle gar nicht weiter sprechen ...

Anmerkung: Obwohl kliglich scheiternde Mitzecher eigentlich ein
abschreckendes Beispiel scin sollten, stellen sic erfahrungsgemiB fiir
Helden gerade einen Anreiz dar, bei diesem Unfug mitzumachen.
Eine dhnliche Faszination iiben geschickt platzierte Spriiche wie
“nichts fiir Milchalriks und Grangorer Geweihtentdchter” aus.
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Schiferidyllen, im Reigen tanzende Maiden, Burschen und Elflein, Und
erst diesc garstigen Farben: Lindgriin, Himmelblau, Rosa!

Eine gewisse Sonderstellung nimmt das Gemailde von Meister Wiir-
zen cin. Es ist das einzige, das nicht auf eine Holzplatte, sondern auf
Leinwand gemaltist, und es stellt cinen muskelstrotzenden Riesen dar,
fastin LebensgroBe, nimlich im Format von drei mal fiinf Schritt. (Man
mag sich fragen, an wen der Kiinsticr sein Werk zu verkaufen gedenkt.)
Auch Meister Wiirzen ist noch titig. Er benétigt lange Stelzen fiir sei-
ne Kunst.

Die Ausstellung hat noch nicht allzu vicle Besucher angelockt — gera-
de ein paar wiirdige Biirgerfamilien mit ihrem Nachwuchs. So ist cs
leicht, feinsinnige Kommentare aufzuschnappen, wie “In der Farbe
passt das ganz gut zu unserem Teppich, Schatzil” oder “Wenn man
rechts und oben je cine Handbreit absigt, kénnten wir das Bild iiber
den Kachelofen hingen.”

Meisterinformationen:

Das Schaffen der Hesindendorfer Rebellen ist beim Rest ihrer Kolle-
gen nicht sonderlich beliebt. Thre Kunst gilt als frivol, und man ist
sich gegenseitig spinnefeind.

Das Verhingnis nimmt scinen Verlauf, als ciner der Traditionalisten
zum Gemilde eines Rebelien tritt und in gewihlt derber Sprache
zum Ausdruck bringt, was er von der “Kleckserei” hilt. Der unfein
Kritisierte hilt mit seinen Ansichten auch nicht hinterm Berg. Schon
bald wird das erste Gemilde umgestoBen, danach setzt es Ohrfei-
gen. Einc allgemeine Priigelei beginn, bei der nicht nur Fiuste ge-
braucht werden; sondern die Kiinstler auch mit Pinsel und Palette
zum rondragefilligen Ducll antreten und sich gegenseitig beweisen,
dass bemalte Holzplatten fiir vielerlei Zwecke cinsetzbar sind.

Bei diesem Durcheinander kann es selbstverstindlich leicht gesche-
hen, dass einem unbeteiligt herumstchenden Helden eine massive

‘Moorlandschaft bei Sonnenuntergang’ mit festem Strich iiber den

Scheitel gezogen wird.

Der Bilderkrieg ¢ndet damit, dass zucrst Mcister Wiirzen samt sei-
ner Stelzen umstiirzt und gleich danach sein Riesengemilde — zum
Glick nur Leinwand! - die Streitenden unter sich begribt. Nun wird
es Zeit fiir das Erscheinen der Bitttel. Wer niche rechtzeitig Fersen-
geld gibt, wird von ihnen arretiert, wobei sich dic Ordnungsmacht
als véllig taub gegeniiber Schuldzuweisungen oder Unschuldsbe-
teuerungen erweist. Die Strafe ist fiir das Kiinstlervolk sehr demditi-
gend (und diirfte fiir die Helden eine ncue Erfahrung sein): Sie be-
steht im Neuanstrich der Amtsrdume der nichsten Wache, eine Ar-
beit, die in wenigen Stunden bewiltigt ist. Vergessen Sic nicht, Pro-
ben aufdas Taleat Malen und Zeichnen cinzufordern, cingedenk des-
sen, dass eine ungeliebte Arbeit noch vicl mehr Spali macht, wenn
man stindig von allen Seiten bekrittelt wird.

Der Reiche Littjew

Mecisterinformationen:

Litgew ist ein Hesindendorfer Original, das gelegentlich dic Wege
der Helden kreuzen sollte. Er ist eine heruntergckommene Erschei-
nung von fast sechzig Jahren und lebt von Betteln und Schnorren.
Niichtern trifft man ihn fast nie an. Sein Gesicht erinnert entfernt
an cin Eichhérnchen, und er hat die dazu passend erscheinende
Angewohnhcit, bei beinahe jedem Wirt Hesindendorfs cinen Teil
sciner bescheidenen Habe — vor allem Kleidungsstiicke — zu depo-
nieren. Den Spitznamen erhielt er wegen seiner Behauptung, einst
cin Haus mir vielen Dicnern besessen zu haben. Angesprochen auf
den verflossenen Wohtdstand wird Littjew abweisend reagicren und
sich schimptend entfernen, da er aus Erfahrung annimmt, dass man
ihn sowicso nur aufzichen will.

- Die Boroslawa-Variationen

Vorspiel: Eine beliebte Kiinstlerin

Meisterinformationen:
Die (notwendige) Begegnung mit der Boroslawa kann fast {iberall
stattfinden. Die junge Frau sollte zu Beginn sitzen, sei’s allein in
ciner Schenke an einen benachbarten Tisch oder im Freien auf ci-
nem Miuerchen.

Allgemeince Informationen:

Eure Aufmerksamkeit wird auf eine blonde Frau Anfang Zwanzig ge-
zogen. Mit verzweifelter Miene wiederholt sie mehrmals: “Der Hund
15t tot.”

Eine zweitc, dltere Frau tritt zu ihr und spricht hastig: “Frau Boroslawa,
geht's Euch wieder gut? Mir wurde ja angst und bang, als man Euch
auf den Scheiterhaufen fithrte und verbrennen wollte. Zum Gliick kamt
Thr ja wieder frei. Doch unter uns: Thr habt doch den Grafen ersto-
chen, nicht wahr? Thr wart das doch?”

Statt ciner Antwort lichelt die Blonde nur viclsagend. Der anderen
Frau reicht diese Antwort. Zufricden nickend entfernt sie sich. Dic Blon-
de richtet ihren Blick auf Euch und crklirt crleichtert: “So wird nun
alles wieder gut.”

Meisterinformationen:
Lassen Sie den Helden etwas Zeit, das Belauschte zu verdauen.
Die junge Frau ist Schauspielerin und iibt ihre Rolle. Es geht ihr
wieder gut, weil sie cine zurickliegende Erkiltung iberwunden hat.
Der Rest der Fragen bezicht sich auf cin Theaterstiick, in dem sie
mitspielte.
Zur Person: Nella, genannt die Boroslawa (und geboren als Firunella
Boroslawanske), ist ein schr fréhlicher Mensch, der gerne und viel
lacht. Sie ist nicht teuer gekleidet, weill aber, was ihr steht — eine
gefillige Erscheinung. Sie ist cine Person, die leicht Kontakt schlieBt
und obendrein viclseitig interessiert ist. So sollte es ihr nicht schwer
fallen, mit den Helden, denen man ihre Welterfahrenheit ansehen
diirfte, ins Gespriach zu kommen.
Die junge Frau hért gerne Geschichten aus fremden Liandern und
kann gelegentlich durch erstaunliches Detailwissen glinzen. Wo man
in Vinsalt einen fréhlichen Abend verbringen kann? Die Boroslawa
weil es.
Allerdings sind ihr oft die gréBercn Zusammenhinge unbekannt,
da ihr Wissen eben nur aus zweiter Hand stammt. Das Gesprich
mit ihr sollten Sie cin- oder zweimal von einem Bewunderer unter-
brechen lassen, der sich nach der nichsten Auffithrung erkundigt.
(Antwort: Sie findet am nichste Tag zur sechsten Nachmittagsstun-
de statt.)
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Wenn man dic Boroslawa iiber thre Kunst reden hort, kann man

leicht den Eindruck gewinnen, sie sei einc tragende Siule des hiesi-
gen Theaters. Das stimmt so nicht. Tatsidchlich verdankt Neila ihre
Beliebtheit bei den Hesindendorfern ihrem Wesen und der Tatsa-
che, dass sie eine der wenigen Einheimischen im Ensemble ist.
Damit sind wir beim Ziel dieser Begegnung: Dic Boroslawa wird
die Helden zum Besuch der morgigen Urauffithrung des Stiickes
Die Verwirrungen des tolldreisten Arvid iiberreden. Fiir zwei der Hel-
den kann sic Freibillets an der Theatcrkasse zuriicklegen lassen. Die
restlichen Helden miissten ihren Eintritt selbst bezahlen. (Das macht
das Kommende um so idrgerlicher.) Zum Stiick verrit die Boroslawa
nur, dass es eine Geschichte aus dem Bornland sei. Weiteren Fragen
begegnet sic mit cincm bezaubernden: “Lasst euch tberraschen!”

Ein peinlicher Abend, 1. Akt

Spezielle Informationen:

Die Festumer Stadtbiihnc ist ein stattliches Bauwerk. In der Nihe des
Eingangs befindct sich cin Blumenstand, wo man kleine Gebinde er-
werben kann. Es ist tiblich, dicse wihrend des Schlussapplauses auf
die Bithne zu werfen, um den Darstellern scine Bewunderung zum
Ausdruck zu bringen.

Die Auffithrung der Verwirrungen des tolldreisten Arvidbeginnt zur sech-
sten Nachmittagsstunde. Das feinere Publikum fihrt in Kutschen vor
und wird von Pagen zu den oft auf viele Jahre im voraus gemicteten Logen
gefithst. Das nicht ganz so feine Publikum wird gegen cinen Obolus von
cinem Taler cingclassen. Auch dic Innenrdume des Theaters wissen
zu beeindrucken: An Samt und Blattgold wurde nicht gespart. Der
Zuschauerraum teilt sich in Parkett und zwet Etagen von Logen.

Meisterinformationen:

Sollte es Thnen nicht gelungen sein, die Helden zum Besuch der
Auffiihrung zu Giberreden, so lassen Sie rechtzeitig durchblicken,
dass dic wunderbare Boroslawa nach der Auffithrung noch “mit ci-
ner geselligen Bande” einen Umtrunk zu nehmen gedenkr. Die
Boroslawa wird cin Fernbleiben der Helden von der Auftithrung je-
doch nicht so gerne sehen.

Die beiden Helden mit den Freibillets werden von Pagen in cine
derzeit nicht daucrhaft vermictete Loge gefiihrt, die sie mit drei Giber-
kandidelten Hesindejiingern und Jaunava Dagoneff, der Leiterin

der Magicrakademic, teilen ditrfen. Von dieser Loge aus hat man

einen hervorragenden Blick auf die Logen der Reichen und Michti-
gen Festums. (Das gilt allerdings auch umgekehrt.) Dic restlichen
Helden platzieren Sic im Parkett, moglichst gut voneinander isolicrt.
Die Auffithrung beginnt. Sie wird fast vier Stunden dauern, und
zwar ohne Pause.

Lassen Sie dic Helden wihrend des Stiickes drei Proben auf Selbst-
beherrschung ablegen, und zwar immer bevor die Boroslawa einen
Auftritt hat, Einc misslungene Probe hat friedliches Einschlafen zur
Folge. (Danach wire bei den Schlifern noch eine Probe auf Bekeh-
r('n/Uberzcugcn fillig, um herauszufinden, ob ihr Verhalten aufan-
dere Zuschauer ansteckend wirkt und sich dadurch im Parkett nach
und nach kleine Inscln des Friedens bilden ...)

In der Loge sicht alles anders aus. Hier wird der knochige Zeiger-
finger Threr Spektabilitit Dagunoft schlafende Helden wieder wek-
ken, und zwar erst nachdem die Boroslawa gerade einen Auftritt hat-
te.

Sollten dic Helden vorzeitig die Auffithrung verlassen wollen, so wer-
den sic feststellen, dass dic Zuginge zum Parkett bzw. den Galerien
verschlossen sind. Damit soll verhindert werden, dass Zuspitkom-
mende dic Auffithrung stéren, und nicht — wic man unter dicsen
Umstinden filschlich annchmen kénnte —, dass das Publikum ent-
lduft.

Sollten die Helden bei dem (vergeblichcn) Versuch, das Theater zu
verlassen, zu viel Unruhe verursachen, so lassen Sie unbesorgt Herrn
Stocrrebrandt (oder cine andere Person von Einfluss) aus einer Privat-
loge cin crbostes Machtwort sprechen.

Ein peinlicher Abend, 2. Akt

Allgemecinc Informationen: Y
Als die Auffithrung zu Ende ist, stromen die Zuschauer ins Freie. Au-
Berhalb des Theaters, in Eingangsnihe, findet sich eine Gruppe war-
tender Theaterbesucher zusammmen. Es sind groftenteils jiingere Zu-
schauer, doch auch ein paar deutlich iltere Herren und Damen stehen
dabci. Alle sind fein geklcidet und augenscheinlich gut betucht. Nach
und nach gesellen sich cinige Schauspicler und Schauspiclerinnen hin-
zu, so dass die Gruppe auf fast zwanzig Kopfe anwichst. SchlieBlich
erscheint auch die Boroslawa und winkt euch herbel. Dies ist also die
‘gescllige Bande’, von der sie sprach.

- Sogleich wird das Zeichen zum Aufbruch gegeben. Das Ziel der Gruppe

ist dic Kneipe Zwei Masken, ganz in der Nihe.

-

~

Die Verwirrungen des tolldreisten Arvid

Noch vor wenigen Jahren war Arvids Verwirrungen ein Stiick mit reichlich Gesang und deftigen Zoten. Als Iljuma Peschkow die Leitung des
Theaters ibernahm, wurden Gesang und Zoten gestrichen. Frau Peschkow ist keine Freundin seichter Unterhaltung, ja, offenbar von tiber-
haupt keiner. So kommt es, dass von einem einst vergniiglichen Theaterstiick nur noch eine staubtrockene Mumie tibriggeblicben ist, sozusa-
gen eine Studie in Langeweile. Ein Abend in den Niederhollen kénnte kaum unerquicklicher sein.

Was geschicht in dem Stiick? Nach dem Streichen aller witzigen Dialoge nicht mehr viel:

Die ersten anderthalb Stunden beschreiben Arvids iiberaus beschauliches Leben. Dann kommt der tragische Hohepunkt des Stiickes: Arvids
uralte Schindmiihre tritt versehentlich den gleichfalls uralten Hothund tot. Danach peinigt sich Arvid unendlich lange mit der schwierigen
Existenztrage, ob der Tod des alten Gefiihrten (Hund) durch den Tod des anderen alten Gefihrten (Pferd) gesiihnt werden soll. Arvid ent-
scheidet sich kurz vor Ende der Auffithrung dagegen.

Wihrend dieser langen Tortur hat die Boroslawa nur wenige Auftritte: Nach etwa einer Stunde huscht sie kurz und iiberaus bezaubernd fiber
dic Bihne. Etwas spiter verkiindet sie {iberaus bezaubernd und trinenerstickt: “Der Hund ist tot.” Der letzte Auftritt ist kurz vor Schluss. Die
Boroslawa (iiberaus bezaubernd und erleichtert): “So wird nun alles wieder gut.”

&(Ein vierter Auftritt, auf den wir spiter noch zu sprechen kommen, entgeht den Helden.)

/
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Meisterinformationen:

Der Beruf der jiingeren Leute, sofern sie nicht zum Ensemble geho-
ren, ist meist ‘Sohn’ oder “Tochter’ bzw. ‘Erbe’ oder ‘Erbin’, das be-
deutet, dass ihre Familicnnamen oft weit iiber die Stadtgrenzen Fes-
tums hinaus bekannt sind. Dic ilteren Herrschaften, die samt und
sonders ctwas krétenhaft wirken, wollen wir freundlich als ‘Férde-
rer der Kiinste’ beschreiben. Das Objckt ihrer Férderung findet sich
in der Regel untergehakt (und allenfalls halb so alt) an threm Arm.

Allgemeine Informationen:

Die Schenke Zwei Masken ist eine typische Theaterkneipe. Die Innen-
ausstattung passt zum Namen. Masken und allerlei Requisiten schmiik-
ken die Winde. Nach dem Eintreffen der neuen Giste ist das Lokal
voll. Kaum dass ihr Platz genommen habg, zetteln cinige eurer Beglei-
ter cine eifrige Unterhaltung iiber das cben gesehene Theaterstiick an.
Dialogbeispiel: “Diesc herrlich versteckte Ironie.” - “Genau.” —“Dazu
die sacht-dramatischen Wendungen.” — “Hért, hért.” — “Nicht zu ver-
gessen die tiefschiirfende Moral.” — “Meine Rede.” usw.

Mecisterinformationen:
Kiiche und Keller der Zwei Masken haben einen ausgezceichneten
Ruf. Die Speisen sind mild gewiirzt, doch dic Preise sind gesalzen.
Da die jiingeren Mitglieder der ‘Bandc” sowieso nicht das eigene Geld
verprassen und dic dlteren Herrschaften in Gegenwart ihrer ‘gefor-
derten Kunst’ nicht knickrig erscheinen wollen, sind Lokalrunden
iiblich. Hiervon gibt €5 reichlich. Sie folgen schnell aufeinander, da
mancher Gast die kurze Stunde bis zum SchlieBen der Schenke ef:
fektiv zu nutzen gedenkr.

Die Kunstdebatte strotzt vor leercn Phrasen und ist mit wohlklin-
genden Begriffen durchsetzt, die nicht immer sinnvoll sind (oder
tiberhaupt existieren). Viel Lirm um

nichts, kénnte man sagen.
Uber kurz oder lang wird dic Boros-
lawa wissen wollen, wie den Hel-
den das Stiick im Aligemeinen und
ihre cigenen Auftritte im Speziel-
len gefallen haben.

Diese (hoffentlich peinliche) Fra-
ge sollte die Schauspiclerin bevor-
zugt den Helden mit der lingsten
Schlafphase stellen. Sollten sich
Thre Helden uncrwartet gut be-
haupten, so wird es Zeit, die Rede
auf den ominésen vierten Auftritt
der Boroslawa zu bringen, den Sie,
heber Meister, bisher auch noch
nicht kennen.

Lassen Sie die Schauspiclerin ein-
fach fragen, wie den Helden dic
Szene mit dem Gockel gefiel.
(Das Ganze ist nicht nur Schika-
ne, denn die Helden werden bald
in Situationen gelangen, wo ra-
sches Improvisicren wichtig fiirs

Uberleben wird.)

Ein peinlicher Abend, 3. Akt

Allgemeine Informationen:

Dic Zwei Masken schlieBen zur elften Stunde. Dic Férderer der Kiinste
sehen darin das Zeichen, mit oder ohne ihre Begleitung aufzubrechen,
Unter den Verbleibenden stellt sich die Frage, was man mit dem ange-
brochenen Abend anstellen kénnte. Eine Antwort ist schnell getun-
den: Philmor Ousts Konzerthalle.

Wic ihr von der Boroslawa erfahrt, handelt ¢s sich hierbei um eine
Schenke auf der Speicherinsel, in der hiufig ctwas ungewdohnliche
musikalische Darbietungen stattfinden. (Sozusagen ¢in Ort, wo die
Zwerge dic Birte rauschen lassen, wic man im Kosch sagt.)

Thr macht euch umgehend auf den lingeren Weg durch dic leeren,
nichtlichen StraBen. Eure Begleiter sind bester Stimmung, cinigen von
ihnen merkt man an ihrer leicht verwaschenen Aussprache den Be-

“such in der Theaterschenke durchaus an. Mitunter geht cincr eurer

Begleiterim Gassengewirr verloren, doch es herrscht Hilfsbercitschaft
Einen Zechkumpan lisst man nicht im Stich! Nein, man schwirmt
aus und sucht, bis cr gefunden ist. Auch dem jungen Herrn Alatzer
soll ¢s in dieser Nacht nichts niitzen, sich heimlich in ciner StraBenek-
ke niedergelassen zu haben, um cinzuschlafen. Er wird beidseitig un-
tergehakt und wieder auf den richtigen Weg gebracht. SchlieBlich be-
schlieBt Arvid — ein GroBneffc des bekannten Herrn Stocrrebrand -
dic Wanderschaft mit einem schmissigen Lied zu verkiirzen, cin An-
sinnen, das auf Begeisterung stoBe.

Meisterinformationen:
Der Weg, den die Gruppe einschligt, ist sicher nicht der kiirzeste
oder der, den man in niichternem Zustand von Hesindendorf zur

Speicherinsel wihlen wiirde. Wenn Sie wollen, kénnen Sie ihn fir
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I e Stadefithrung nutzen. Versuche der Helden, ihre Begleiter zu

verminderter Lautstirke zu bewegen, haben nur kurzzeitig Erfolg.

Allgemeine Informationen:
Thr schreitet gerade am 6stlichen Rand der Altstand entlang, als euch
zwei andere Nachtschwirmer entgegenkommen. Zuerst erkennt man
vonihnen nicht vicl mehr als ihr Laternc, dann — Augenblicke spiter —
ihre rot-weiBen Watfenrcke: Biiteel! Beide Ordnungshiiter sehen grim-
mig und entschlossen aus.

Meisterinformationen:
Falls ciner der Helden geistesgegenwirtig die Flucht ergreifen will,
sobictet sich fiirs Entkommen einc linker Hand abzweigende Gasse
an. Sic fihrt zwar nur in einen Hinterhof, dennoch ist dieses Ver-
steck sicher.
Ein Fenster der umgebenden Hiuser ist noch erhellt. Der Licht-
schein fillt auf cinen unscheinbaren Hauseingang, neben dem eine
Tafel angebracht ist, auf der das Lilienwappen und die Inschrift “Ge-
sandtschaft des Konigreichs Maraskan” zu erkennen sind.
Das Hauptgeschchen spielt sich jedoch auf der Strafe ab. Norma-
lerweise hitten dic beiden Biittel die Ruhestérer nur ermahnt oder
ihnen ein BuBgeld abverlangt. Doch kichernd vorgebrachte Meci-
nungsiuficrungen aus der Gruppe wic die, dass cin zufillig vorbei-
gekommener EIf fiir das Gegrole verantwortlich sei — “Wic Thr ja
wohl wisst, singen dic Langohren stets mehrstimmig.” — oder dass
Herr Alatzer (er hidngt nahcezu besinnungslos zwischen zwei Be-
gleitern) leider dic Angewohnheit habe, im Schlaf zu singen — “Er
kann nichts dafiir.” —, sind wenig hiltreich. Die Biittel wollen nun
Blut sehen —bildlich gesprochen. Das heiBy, sie sind gewillt, dic Ra-
delsfithrer die Nacht in ciner Ausniichterungszelle verbringen zu
lassen. Dazu lassen sic jeden Anwesenden eine Tonleiter singen, was
umgehend zu Arvids Identifizierung als Schuldigem fiihre. Bei den
Helden entscheiden (gescheiterte) Proben aut das Talent Singen, ob
sic das Schicksal des ungliicklichen Arvid teilen diirfen.
Wenn die Helden etwas Einfallsreichtum beweisen, sollte es ihnen
mdglich sein, ihre Verhaftung abzuwenden. Gelingt ihnen das auch
bei Aevid, so wird thnen der junge Stoerrebrandt sehr dankbar scin,
was sich noch als niitzlich erweisen konnte.
Wenn die Schar schlicBlich dic Konzerthalle errcicht, so wird diese
gerade von den letzten Gisten verlassen, unter dencen sich auch eine
Thorwaler Hiinin mit zerbrechlicher Geige und cin Zwerg mit ei-
nem Tambourin befinden. Da heute aus dem Besuch der Konzert-
halle Ieider nichts mehr wird, wird der allgemeine Entschluss ver-
kiindet, diesen Ort am niichsten Abend zu fritherer Stunde erneut
aufzusuchen. Selbstverstindlich besteht dic Boroslawa wimpern-
klimpernd daraut, dass die Helden unbedingt kommen miissen.

Ousts Konzerthalle, 2. Versuch

Allgemeine Informationen:

Die Schenke betindet sich in einem halb abgebrannten, ehemaligen
Lagerhaus. An ciner der Lingswinde erhebt sich cin Podest. Daneben
steht eine Aranische Wand, hinter der man gelegentlich siidlindische
Gesichterneugicrig hervorspihen sicht. Bisweilen winkt einer der hin-
ter der Trennwand verborgenen und teils geschminkten jungen Leute
cinem Gast freudig zu. Autfillig viele Maraskaner aus Neu-Jergan sind
anwesend.

Spezielle Informationen:

Philmor Oust, der Besitzer der Schenke, ist cin hagerer Mann, der schon
seit Jahren so krianklich aussieht, als wiirde cr die nichste Stundc kei-
nesfalls diberleben. Er gebietet iiber fiinf narbenbedeckte Angestellte,
die geschiftig Bierkriige zu den Tische schleppen. Alle fiinf tragen ihr
Haar in zeitlosem Wehrheimer Stil und besitzen auf dem linken Un-
terarm einc Tiatowicrung, dic cinen Oger darstellt, der von cinem Grei-
fen zerfleischt wird. Dic Schankbuben und -midchen sind nimlich
Veteranen der Ogerschlacht.

Von der gestrigen Schar, der frihlichen Bande, den tiberaus zuverlissi-
gen Gefihrren im Trunke, ist nur der junge Hane Alatzer zu entdek-
ken. Er sitzt allcin und ertrigt Icidend dic Dankesbezeugungen des
Reichen Littjew, dem er augenscheinlich zu einem Freibier verhalf,

Meisterinformationen:
Sobald der junge Alatzer dic Helden erblickt, wird cr in fast hysteri-
sche Freude ausbrechen, da ihn ihre Ankunft (zeitweilig) von Litgew
befreit. Angesprochen auf andere Gefihrten des vergangenen Abends
gibt er an, dass sie bestimmt noch erscheinen werden. (Welch garsti-
ger Irrtum!)

Allgemeine Informationen:

Plstzlich tibertént eine rasselnde Stimme alle andern. Sie gehért Im-
presario Oust. Er verkiindet die Darbietung des heutigen Abends: “Un-
sere Freunde aus Neu-Jergan werden uns heute mit cinem Theater-
stiick erfreucn. Es trigt den vielversprechenden Titel: ‘Die schreckli-
chen Wirrungen Arvijins des ‘Tollen’. Applaus, gute Leute! Applaus!”

Spezielle Informationen: )

Das Stiick ist eine sogenannte Hnningc} beschichtc, eine Kunstform,
die im maraskanischen Volkstheater sehr belicbt ist. Wic in allen
Honinger Geschichten kommen darin Orte vor, die man auf Maraskan
(1) fiar exotisch hilt. Wundern Sie sich also nicht zu sehr. )
Nicht nur der Titel diirftc den Helden unheilvoll vertraut scin, son-
dern auch die Handlung: Wir lernen zunichst Arvijins gliickliches
Leben kennen, das vorwicgend darin besteht, das Leben seiner Mit-
menschen zur Hélle zu machen. Bei einem Austritt tritt Arvijins Pferd
einen Hund tot. Als sich dessen Besitzerin beschwert, erschligt cr sie.
In ihrem letzten Atemzug gibt sich die Sterbende als Bastardtochter
des Magiersultans von Arivor (ja, ja!) zu erkennen. Ab nun weicht das
Stiick zusehends von der Vorlage ab. Denn um seine Haut zu retten,
inszenicert Arjivin cine monstrdse Verschwérung, in die nach und nach
der Seekonig von Albenhus (?), der Cherzak von Honingen (?), ein
Ritter aus Weiden und viele, viele mehr verwickelt werden.

Weder Arvijin noch der Mehrheit der handelnden Figuren scheint ir-
gendeine Schlechtigkeit der Welt fremd zu sein. In feingeschmiedcten,
hesindegefilligen Versen wird gelogen, betrogen, Verrat geiibt oder tiber
dic nichste ScheuBlichkeit sinniert. Zermiirbende Monologe voller
Selbstzweifel sucht man in diesem Stiick vergebens. Hier wird sofort
zur 'Tat geschritten, denn das Stiick strotzt vor Gewalt: In einem fort
wird erstochen, erschlagen, erdrosselt, gevierteilt und geachtelt!

Am Ende der Auffihrung haben die sechs crschopften Schauspieler
rund vierzig Personen dargestellt, von denen noch genau cine am Le-
ben ist. Sie heifit nicht Arvijin. Die Uberlebende verkiindet Befremdli-
ches: “Nun wird alles wieder gut.”

Obwohl das Stiick mitunter recht verwirrend ist, ist es duBerst span-
nend. Ein Blick ins Publikum zeigt:
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@ cine maraskanische GroBmutter im Krcise ithrer Lieben, die mit stol-
zem Licheln verfolgt, wic ihr Enkel auf der Biithne eine bodenlose
Schurkerei nach der anderen ausheckt;

® criahrene einheimische und maraskanische Zuschauer, die mit blut-
riinstigem Gemurmel die Handlung kommentieren und die Schau-
spieler anfeuern;

@® uncrfahrene Zuschauer, dic bei jeder Szene bleicher werden, aber
dennoch nicht fihig sind, den Blick von dem Gemetzel abzuwenden;
® Zuschauer mit verschreckt geschlossenen Augen oder angstvoll von
der Bithne abgewandtem Blick;

® cin Zuschauer, der mit schwerem Seufzer vom Stuhl kippt und von
seiner besorgten Begleiterin mit Riechsalz in die grausame Wirklich-
keit kulturellen Schatfens zuriickgezerrt wird.

Meisterinformationen:
Die wesentliche Lehre, die Thre Spieler aus dicser Auffiihrung zie-
hen sollten, ist die, dass die Uberlebenschancen eincr Figur in ciner

Honinger Geschichte schr klein sind. Da Theater das Vorstellungs-
vermdgen anspricht und auch Helden Phantasic besitzen — iiber die
sic keine Kontrolle haben —, sollten Sie MU-Proben verlangen. Eine
gescheiterte Probe bedeutet hier, dass der betreffende Held etwa mit-
ten in einer besonders spannenden Szene licher betont gefasst zur
Theke schlendert, um sich ¢in Bicr zu holen, oder sich anderweitig
ablenkt.

Spezielle Informationen:

Nach einem Abschlussmonolog, aus dem dic geneigten Zuschauer er-
fahren, dass es bei dem Gezeigten um hochphilosophische Fragestel-
lungen ging und nicht, wic der Laie filschlich annehmen kénnte, nur
um einfachen Mord und Totschlag, tiberlassen die Schauspieler die
Bithne zwei Norbarden-Barden.

Von Hane Alatzer ist nichts mchr zu sehen. Dafiir nihert sich Littjew
den Helden. Er ist in rithrseliger Simmung und beginnt unautgefor-
dert zu reden: “Frither sah ich oft solche Stiicke ...”

Littjews Erzihlungen

Spezielle Informationen:

Noch vor wenigen Jahren war Littjew ein wohlhabender Kaufmann
im nordmaraskanischen Jergan. Uber dic Einzelheiten seiner Geschifte
ldsst er sich zwar nicht aus, doch ist ziemlich offensichtlich, dass er cin
Vermogen damit machte, Giiter, deren Ausfuhr der Kontrolle der
mittelreichischen Behérden unterstand, heimlich auBer Landes zu
schaffen. Ein Schieber, kénnte man sagen.

Als sich Mitte der Zwanziger dic Lage auf Maraskan verschirfte, ver-
lieB Lityjew Jergan in der Annahme, wenn es wicder ruhiger geworden
wire, wieder zuriickkchren zu kénnen. Die Seeblockade des Kaiser-
reichs und spiter das Erscheinen Borbarads vercitelten dieses Vorha-
ben. Littjew nahm seinerzeit sein Vermégen nicht mit, teils weil er eben
nur an einc voriibergehende Abwesenheit dachte, teils weil er sich vor
Piraten fiirchtete bzw. davor, das Interesse der kaiserlichen Obrigkeit
zu wecken. Statt dessen versteckte er es in der fiir ihn nun unerreich-
bar gewordcenen Stadt.

Littjew ist bereit, mit denjenigen, dic ihm sein verlorenes Vermdgen
zuriickbringen, halbe-halbe zu machen. (Er ldsst sogar mit sich ver-
handeln, was in seiner Lage nicht verwunderlich ist.)

Mecisterinformationen:

Wenn die Helden fragen, um welche Summe es sich handelt, wird
Littjew den Zeigetinger in einen Bicrhumpen tauchen und auf eine
Tischplatte eine Fiint mit drei Nullen malen.
Sollten Thre Helden alte Tugenden wic Gold und Silber nicht zu
schitzen wissen, so geben Sie zu bedenken, dass man mit thren An-
teil, also zweicinhalbtausend Dukaten, schr viel Gutes bewirken
konnte, zum Beispicl mehrere Zehntausend Laib Brot kaufen und
an Notlcidende verteilen.
Ist Gold allein kein hinreichender Grund fiir Thre Gruppe, Kopf
und Kragen zu riskicren, so verschen Sie Littjew mit einer halb-
maraskanischen Tochter namens Littajida. Sie war bei Littjews Ab-
reise ca. 3 Jahre alt und lebt bei der Schwester ihrer verstorbencn

- Mutter, der Schnceiderin Frumoldisab. Littjew triumt scit dem Fall
Borans schr hiufig von dem kleinen Midchen und méchte s gerne
aus Maraskan herausholen. In diesem Fall sollten die Helden in
Jergan leider feststellen, dass die Kleine und thre gesamte Familic

lingst von den Templern bei einem Strafmassaker umgebracht wur-
den.

Es liegt nahe, dass dic Helden den Wahrheitsgehalt von Litews Ge-
schichte zu iiberpriifen wiinschen. Auskunft konnten ihnen cinige
Festumer Handclsherren geben, doch dic sind nicht gerade redsclig,
was ihre Geschifte mit Maraskan wihrend der kaiscrlichen Besat-
zungszcit anbelangr. Also gilt es, die Boroslawa oder dic Sprosslinge
der besagten Handelsherren zu bemithen — die Schauspiclerin tite
nichts anderes —, mit dem Ergebnis, dass Littjews Geschichte stimmt.
Als weitere Quelle kime die Maraskanische Botschaftin Frage. Dort
ist jedoch nur zu crfahren, dass es in Jergan cinen Hindler namens
Littjew der Hamstcr gab. Fiir diese Auskuntt wollen dic Angchori-
gen der Botschaft jedoch bestochen werden, wie sie freimiitig zu ver-
stchen geben.

Einzclheiten iiber das Versteck seines Vermagens wird Littjew erst
nach Abschluss cines Vertrages bekanntgeben — jedentalls freiwillig.
Dic Rede ist hier nicht von einem Stiick Papicr, sondern von eincr
miindlichen Vereinbarung im Festumer Phex-Tempel unter den
Augen des Hindlergottes.

Der Tempel des Fuchses

Allgemeinc Informationcen:

Der Phex-Tempel steht im Oberen Hafen, einem Stadttcil, der bei den
Festumern auch unter dem Namen Klein-Grangor bekannt ist. Die
Weihestitte des Fuchsgottes ist in einem ganz gewdhnlichen Biirger-
haus untergebracht, aus dessen Fenstern Schwaden von Tabakrauch
quellen.

Eure letzten Zweifel an Littjew verflicgen, als der Bettler zielstrebig zu
einem Gewethten tritt, um ithm den Grund cures Kommens zu erkli-
ren. Littjew scheint genau zu wissen, was er tut. Der Geweihte fithrt
euch in eine kleine Kammer mit getifelten Winden, in der ein
Tischchen und mchrere Stithle stehen. Littjew sctzt sich an das cine
Endec des Tisches, ihr an das andere, zwischen euch scizt sich der Ge-
weihte. Nachdem ihr die Bedingungen eurer geschiiftlichen Vereinba-
rung vorgetragen und letzte Unklarhceiten geregelt habe, schlige der
Gewcihte das Zceichen des Fuchses. Der Vertrag ist geschlossen.
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Meisterinformationen:

Littjew hat sein Vermdgen an drei unterschiedlichen Orten versteckt.
Der erste ist sein chemaliges Wohnhaus. Es stcht am linken Hira-
Uter auf der vierten Terrasse vom Fluss aus gesehen zwischen einer
Seilerei und einer Stoffdruckerei. Zu beiden Seiten des Turmhauses
wachsen prichtige Jiranstraucher. Das Haus sollte also Ieicht zu fin-
den sein. Das Gebiude ist unterkellert, und der Keller ist mit Stein-
platten ausgelegt. Das Versteck liegt unter einer Bodenplatte mit ei-
nem diagonalen Sprung.

Das zweite Versteck befindet sich in Littjews ehemaligem Kontor.
Auch dicses Gebidude ist cin Turmhaus, in der Nihe des Jerganer
Siidtores gelegen. Hier withlte Littjew ebenfalls den Keller als Ver-
steck, und zwar mauerte er das Gold in der Kellerwand ein. Die
Stelle ist daran zu erkennen, dass der Stein, der das Versteck ver-
schlieBt, heller ist als alle anderen.

Bei der Nennung des letzten Versteckes ziert sich Littjew etwas, weil
ihm dic ganze Geschichte peinlich ist. Das dritte Versteck ist die
Greifenstube, cin Gasthaus, das ctwas oberhalb des Eingangs zum
Tunnels steht, der Jergan mit seinem Hafen verbindet, und zwar in-
nerhalb der Stadt. Littjew hatte die Greifenstube, die thm auch ge-
horte, was allerdings nur wenige wussten, verpachtet. In dem Haus
hatte er immer noch ein Biiro, in dem ¢r manche “Geschifte eben,

Geschifte” abwickelte. Littjew hatte urspriinglich vor, Jergan mit sehr
vicl mehr Gold zu verlassen, als er spiter tat. Kurz vor der Abrcise
iberficl ihn wieder einmal furchtbare Angst davor, ausgepliindert
und umgebracht oder — noch schlimmer — von der kaiserlichen Ob-
rigkeit entdeckt zu werden.

Da cr sich nicht anders zu helfen wusste, sprang er im letzten Au-
genblick vom Schift, rannte zur Greifenstube und versteckte einen
weiteren Teil seines Vermdgens in seinem Biiro — eine Tat, die er
noch in Sichtweite der maraskanischen Kiiste bereute. Das Versteck,
das nie eines hitte sein sollen, befindet sich unter einem losen Boden-
brett des Biiros. Das wiederum ist das vierte und letzte Zimmer rech-
ter Hand in der zweiten Etage des dreistéckigen Gebidudes. Leider
kann sich Littjew tibcrhaupt nicht mehr daran erinnern, welches
Bodenbrett lose war. Das miissten die Helden wohl ausprobieren.
Da Jergan nun einmal eine Stadtin den Schwarzen Landen ist, diirfte
den Helden daran liegen, jemanden zu kennen, dem sie vertrauen
konnen. Litgew kommt von sich aus auf dicses Thema zu sprechen.
Er empfiehlt wirmstens die Topferin Zulamidjida. Sie hatte frither
cinen Stand auf dem Basar, wo sie ihre Waren feilbot. Sollte sie die-
sen Stand nicht mehr haben, so miissten die Helden herumfragen,
wo Zulamidjida wohnt. Lityjew weil} es nicht, bekriftigt jedoch ganz
iiberzeugt: “Maraskaner wissen alles.”

Wege nach Maraskan

Die Hafenmeisterei

Spezielle Informationen:

In der Hafenmeisterei ist zu erfahren, dass in etwa drei Wochen ein
Schiffs-Konvoi zu den Waldinscln aufbrechen wird, der auch Thalusa
anliuft. Theoretisch ist es vorstellbar, von dort cin Schiff nach Sinoda
zu nechmen, um tiber WeiBmaraskan nach Jergan zu gelangen. Dieser
Plan taugt nichts, denn cinerscits lisst das Shikanydad nicht jeden ein-
reisen, andererseits wiirde dieser Weg bedeuten, zweimal Helme Haf-
fax’ Reich in seiner gesamten Linge zu durchqueren.

Ebenfalls in der Hafenmeisterei ist von der Rose von Khunchom zu
crfahren. Kapitinin Azila nimmt normalerwcise keine Passagicre an

Bord, doch da ihr Schiff auf der Herfahrt in einen Sturm geriet, La--

dung verlor und repariert werden musste, kénnte sie gencigt sein, eine
Ausnahme zu machen, um den erlittenen Schaden zu kompensieren.

Meisterinformationen:

Kapitinin Azila ist eine schiichterne Tulamidin von etwa fiinfzig
Jahren. Wie schlecht ihre Geschiifte laufen, kénnen die Helden dar-
an crkennen, dass die Rose von Khunchom kaum Fracht fiir die Riick-
reise geladen hat. So bedarf es keiner grofien Anstrengung, Azila zu
iiberzeugen, dic maraskanische Kiiste anzulaufen. Doch das damit
verbundenc Wagnis will die Kapitinin auch bezahlt haben, d. h. ein
dreistelliger Dukatenbetrag sollte bei diesem Abenteuer fiir sie her-
ausspringen, zahlbar vor Antritt der Reise.

Dic Helden werden vermutlich wollen, dass Azila fiir die Dauer des
Auftrages vor der maraskanischen Kiiste kreuzt. Hierfiir verlangt
Azila je Tag weiterc 30 Dukaten, zahlbar spitestens in Khunchom.
In Anbetracht des zu erwartenden Gewinnes ist diese Ausgabe zu

verschmerzen. Falls damit die finanziellen Méglichkeiten der Hel-
den iiberschritten werden, so wird es Zeit fiir einen Teilhaber (siche

S. 16).

Spezielle Informationen:

Bei cinem Gang durch den Hafen kénnten dic Helden die Sira
As’Dunkel entdecken, die dem Tetrarchen Mulziber gehéort, dem di-
rekten Oberhaupt von Festums Maraskanern und gleichzeitig halb-
religiosem Fithrer des gesamten maraskanischen Volkes. Die Sira
As’Dunkelist ein im Bornland erbautes Schiff mit sitdlandischer Beta-
kelung und maraskanischer Besatzung.

Meisterinformationen:

Uber Kapitin Larijian Vorderbauers Schiff — er ist gerade nicht an
Bord — kursieren mannigfache Geriichte, etwa dass es mitunter heim-
lich Schwarzmaraskan anliefe oder schon manchen Piraten in der
Blutigen See versenkt habe.

Eine Probe auf Sinnenschirfe verrit, dass Teile der Reling wihrend
der letzten Monde erneuert wurden, eine weitere Probe +15 auf
Pfanzenkunde, dass das dazu verwendete Holz maraskanischen
Ursprungs ist.

Festums Maraskaner

Speziclle Informationen:

Dic maraskanischen Emigranten leben im sehr stidlandisch wirken-
den Stadtteil Neu-Jergan im Siidosten Festums. Thr Oberhaupt ist der
Tetrarch Mulziber. Thn zu sprechen ist ctwa so schwer, wic cine Audi-
enz bei einem Kénig zu erhalten. AuBerdem muss man dazu Mara-
skaner oder Rur-und-Gror-Gliubiger sein.

Interessanter ist die Maraskanische Botschaftin der Altstadt. DreiBig Jahre
lang diente sie als Deckmintelchen, um den heimlichen Geschiiften
mit dem belagerten Boran (und jeder Art von Schmuggel) einen lega-
len Anstrich zu geben, spiter dazu, Gelder fiir die Kriegspline der
Exilmaraskaner zu beschaften. Die Botschaft ist nur iiber einen Hin-
terhof zuginglich.
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Meisterinformationen:
Hier ist viel Fingerspitzengefihl nétig, da die Sira As’Dunkel eine

wichtige Rolle im Personenverkehr zwischen Festum und Schwarz-
maraskan spiclt. Um eine Passage fiir cine diescr verdeckten Fahrten
zu erhalten, miissen dic Helden eince schr gute Geschichte prisen-
tieren. Es geht hier schlieBlich um Menschenleben, und Gold ist
kein Grund fiir dic Maraskaner, cin Wagnis einzugchen. Uberdics
wiire es nicht sehr klug, ihnen von Littjews verborgenem Schatz zu
crzihlen. Sie konnten leicht auf den Gedanken kommen, sich dem
Bettler als wesentlich geeignetere Geschiftspartner anzubicten.
Irgend cine rithrselige Geschichte oder Reckenfabel wire also nicht
schlecht.

Soliten die Helden mit den Maraskanern einig werden, so erfahren
sic, dass man sie kurz vor Reisebeginn informieren werde. Die Kos-
ten fir die Passage, die keine Riickreise beinhaltet, sollten etwa ein
Drittel dessen betragen, was die Helden momentan besitzen.

In den folgenden Tagen werden dic Helden beschattet. So soll we-
nigstens cin bisschen gewihrleistet, dass sic nicht zu Haffax’ Scher-
gen gehoren. Verdichtiges Verhalten kann rasch zum Platzen des
Handels fuhren.

Von ihrer Abreise werden die Helden erst in letzter Minute erfahren.
Dann gilt s, sofort zum Hafen zu gehen. Eventuelle Abstecher zur
Ferberge oder gar Verabschiedungen werden nicht zugelassen. Jetzt
oder gar nicht, heiBit die Devise!

-

Mogliche Teilhaber

Spezielle Informationen:

Als Finanziers des Unternehmens kommen Arvid Stoerrebrandt oder
Hane Alatzer in Frage. Einer von beiden steht méglicherweise sowicso
in der Schuld der Helden. Allzu schwer ist es nicht, cinen der beiden
dazu zu bewcegen, das Gold vorzustrecken, da Alatzer bzw. Stoerre-
brandt trotz familiirer Mahnungen noch keine hartgesottenen Ge-
schiftsleute sind und aus dem Umstand, dass die Helden bei ihrer
jingsten nachtlichen Exkursion zugegen waren, schlieBen, dass sic wohl
vertrauenswiirdige Personen scin miissen.

Wenn die Helden nicht selbst an ihre Bekannten denken, dann bemii-
hen Sie, werter Meister, einfach dic Boroslawa. Deren Charme sind
die jungen Herren sowieso nicht gewachsen.

Der Schuldschein, den dic Helden fiir das geliehene Geld unterzeich-
nen miissen, belduft sich auf das Doppelte der ausbezahlien Summe
und muss spitestens nach cinem halben Jahr eingelost werden. Die
Helden sollten diese Verpflichtung sehr ernst nchmen, wenn sic jemals
wieder ins Bornland wollen. Wenn der neue Teilhaber weif3 oder ahnt,
dass die Helden nach Maraskan reisen werden — was bei Einschaltung
der Schauspielerin lcicht geschehen kann —, so wird cr anbieten, sich
auch mit Axordarinde (2 Dukaten pro Stein) oder Axorda-Sctzlingen
(je 30 Dukaten) bezahlen zu lassen.

Meisterinformationen:
Der Axorda-Baum ist nicht so bekannt, dass Sie den Helden die Hin-
tergriinde dieses Handcls darlegen miissten. Der Baum wichst aus-
schlicBlich in den Wiildern Maraskans. Aus sciner Rinde wird Xordai
gewonnen, das cinzige bekannte Heilmittel gegen Zorgan-Pocken.
Gegenwiirtig gibt es hierfiir nur zwei Lieferanten, nimlich Schwarz-
maraskan und das Shikanydad.
Da dic Kimpfer WeiBmaraskans dic wertvolle Rinde nur unter gro-
Ben Getahren aus dem feindlich Dschungel besorgen konnen, sind
dic Preise in den letzten Jahren drastisch angestiegen.
Ubcrdics liefert das Shikanydad Axordarinde bzw. das kaum noch
zu bezahlende Xordai nur bei gleichzeitiger Abnahme grofier ‘Teile
seiner Tabakernte, sprich: Es ist beinahe unméglich, an die Sub-
stanz zu gelangen.
Deshalb wiirde Alatzer bzw. Stocrrebrandt bis zum Zehnfachen der
genannten Betrdge fiir Axordarindc oder Setzlinge bezahlen. Hinter
dem Interesse an den SchéBlingen steckt der (wahrscheinlich zum
Scheitern verurteilte) Plan, den Axorda-Baum auf einer der borni-
schen Waldinscln anzupflanzen.
Sollte es den Helden nicht gelingen, cine anderweitige Maglichkeit
zu finden, nach Maraskan zu gelangen, so kénnen es Stoerrebrandt
bzw. Alatzer einrichten, dass der Geleitzug in drei Wochen ein win-
ziges Segelboot mit sich fiihrt, das dic Helden ctwa cine Tagesreise
von der Kiiste entfernt auf See aussetzt.

Die Uberfahrt

Spezielle Informationen:

Der Anlandungspunkt auf Maraskan ist in allen Fillen etwa 15 Meilen
nordlich von Jergan. Wihrend der Fahrt kommt es zu keinen besonde-
ren Vorfillen.

Meisterinformationen:

Rose von Khunchom: Sollte das Schiff vor der Kiiste kreuzen, so
wird es innerhalb cines Tages von ciner Galeere aufgebracht. Die
gesamte Besatzung wird hingerichtet. Thre Leiber werden bei der
Hinrichtungsstitte am Tunnel zur Schau gestellt. Die Bluttempler
haben nichts tiber die Helden erfahren — aber das muss Thre Gruppe
nicht wissen.

Sira As’Dunkel: Die Helden sind die ganze Zeit {iber unter Deck
cingeschlossen. Gerdusche aus einem Nachbarraum lassen vermu-
ten, dass noch weitere Passagiere an Bord sind. Das Schiff lduft of-

fcnbar noch andcre Stellen an der Kiiste an, bevor es dic Helden
absctzt.

Segelboot: Proben auf Bootc fahren sind angebracht. Etwa zwcihun-
dert Schritt von der Kiiste entfernt wird das Boot von einem Malmer
angegriffen, einem iiber drei Schritt langem Krebstier, dessen cine
Schere zu einer stattlichen Keule verwachsen ist. Zwei Schlige ge-
niigen, um das Boot zu zertrimmern. Wenn die Helden schleunigst
zum Ufer schwimmen (zwei gelungenc Schwimmen-Proben), wird
sich das Ticr eine andere Beute suchen. Ansonsten wird es die Hel-
den mindestens 6 KR lang angreifen.

Malmer
MU 18 LE 40 AT/PA 15/1

TP 5W6 (Zangenkeule) RS6 MRS5S
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Stadt in gst

Meisterinformationen:

Maraskaner sprechen Maraskani, aber je nach Landesteil sprechen
sie auch recht manierliches Garethi oder Tulamidya — wenn sie wol-
len. Dic Helden werden deshalb immer als Fremde auftfallen, sofern
sie nicht selbst dem Insclvolk angehéren.

Das ist nicht weiter schlimm, da aus der Zeit der Zugcehorigkeit zum
Neuen Reich gentigend Auswirtige auf der Insel leben. Aber: Sic
sind cben Fremde.

Das Klima ist heif3, driickend und schweiBtrcibend. Sclbst an der
Kiiste scheint nur selten Wind zu wehen. Das ist auch fiir Maraskan
ungewohnlich und méglicherweise cine Auswirkung der unheili-

gen Prisenzen.

Das Dorf Vezarak

Allgemeine Informationen:

Drci Mcilen von der Anlandestelle entfernt stoBt ihr auf ein Dérfchen
von hochstens 50 Einwohnern. Es scheint verlassen zu sein, nur einige
Enten watscheln iber den Dorfweg. Thr Schnattern ist das einzige zu
vernchmende Gerdusch.

Am Ortseingang wachsen Palmen, zwischen deren Stimmen auf hal-
ber Hohe Menschen mit gespreizten Armen und Beinen gespannt sind.
Als thr ndherkommt, erkennt ihr, dass jeder der fiint Ungliicklichen
vom Hals bis zum Becken aufgeschlitzt wurde.

Meisterinformationen:

Willkommen in Helme Haffax” Fiirstkomturei.

Das Dorf wurde einige Stunden vor Ankunft der Helden willkiir-
lich fiir einen Vergeltungsake ausgewihlt — cinc Antwort auf einen
Uberfall weifimaraskanischer Kimpfer, der iibrigens in einer ganz
anderen Gegend stattfand: cine gebriuchliche Taktik, um die Strei-
ter WeiBBmaraskans in Schach zu halten.

Die Helden kénnen sich in den verlassenen Hiusern reichlich mit
cinhcimischer Kleidung und mit Schnittern ausstatten. An der cher
tulamidisch wirkenden Kleidung fille sofort cines auf: Sie ist krei-
schend bunt und zeigt cine Schwiiche fiir komplementire Farbwahl.
Sollten die Helden dic Leichen abnehmen, um sie zu begraben, wer-
den die gefliichteten Einwohner des Dorfes, die sich in der Umge-
bung versteckt halten und das Geschehen beobachten, Vertrauen fas-
sen und ins Dorf zuriickkehren. Denn die Beerdigung der Hinge-
richteten ist verboten. Also miissen die Helden wohl géttergliubige
Menschen scin.

Von den Dérflern kénnen die Helden niitzliche Hinweise erhalten:

Der einfachste Weg, um nach Jergan zu gelangen, ist sich als Um-

landbauer auszugeben, da diese ein gewohntes Erscheinungsbild sind
und nur flichtig kontrolliert werden. Schnitter fallen nicht auf] da
sic als Werkzeug gelten. Anders sieht es mit expliziten Waffen und
Ristungen aus. In dem Fall werden die Wachen am Tunncl, der in
die Stadt fithrt, einen Beweis von ihren Trigern verlangen, dass sie
tatsichlich treue Dicner des Templerstaates sind.

Der Weg in die Stadt

Allgemeine Informationen:

Der Weg von Vezarak nach Jergan fithrt zunichst in den Hafen. Zahl-
reiche Galeeren liegen vor Anker, allenthalben erblickt man Soldaten.
Ein tiber zweihundert Schritt langer Tunnel fithre von hier aus in die
Stadt (Ein- und Ausgang sind auf der Karte auf S. 20 jeweils mit einer
7 markiert). An seinem Eingang stehen sicben Wachen, dic die Einrei-
senden lissig vorbeiwinken oder allenfalls zur Kontrolle mehrmals mit
Lanzen in die Ladung der Fuhrwerke stechen.

Meisterinformationen:

Gleich neben dem Eingang steht auf einem Sockel eine blutrote Sta-
tuette des Dimons Belhalhar. Fiir Personen, die durch Riistung und
Bewaffnung auffallen (Schnitter sind, wie erwihnt, nichts Unge-
wohnliches) und keinen Waffenrock der Fiirstkomeurei tragen, ha-
ben die Wachen cine cinfache Methode zur Uberpriifung der Loya-
litdt: Sie verlangen, dass die Ddmonenstatue gekiisst wird (AG-Pro-
be =7). Ein Zogern oder gar eine Verweigerung kann das Abenteuer
schr schnell beenden, da die Wachen beliebig viel Verstirkung her-
beirufen kdnnen.

Wachen

LE50 AT 12 PA12 TP 1W+3 (Sabel) RS2 MR3
Natiirlich gibt es auch die alternative Méglichkeit, den Tunnel ganz
~u umgchen, indem die Helden iiber die Mauer klettern. Natiirlich
ist auch dieser Weg mit groBen Risiken behaftet, denn sie sollten
mdoglichst nicht gerade in der Nihe der bewaftneten Wachen vorbei-
klettern. Das Erklimmen der Mauer erfordert schon cine Klettern-
Probe+7, aber wenn erst mal jemand oben angelangt ist und ein
Seil an einer Zinne oder dhnlichem befestigt hat, entfille der Proben-
zuschlag.

Dennoch sollten Sie den Helden klar machen, dass dieser Weg nur
mit Gliick zu schaffen ist: Lassen Sie mehrfach Patrouillen in der
Nihe vorbeikommen, so dass dic Helden nur knapp einer Entdek-
kung entgehen.

Jergan

Allgemeine Informationen:

Die Stadt liegt in einem engen Talkessel, in den sich der von Siidosten
kommende Hira schiumend ergicBt. Jergan ist terrassenférmig ange-
legt. Mehrstockige Turmhiduser scheinen sich an den Hingen iber-

einander zu stapeln bis hoch zur Mauer, die die Stadt umgibt. Manche
Turmhiuser sind durch schmale Stege miteinander verbunden. Da-
zwischen entdeckt man aber auch nicdrigere Hauser, dic cher den Bau-
gewohnheiten des Festlandes entsprechen.
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Jergan besteht aus drei Teilen: linkem und rechtem Ufer und der ling-
lichen Flussinscl Imana’cha, von denen letztere woméglich noch dichter
bebaut ist als andere Teile der Stadt. Hier wohnen dic drmeren und
zwiclichtigeren Jerganer. Stindige Feuchtigkeit, Moos und Wasser-
tflecken an den Gebiuden, aber auch eine Reihe halbseidener Taver-
nen prigen diesen Stadtteil. Briicken verbinden dic linke mit der rech-
ten Stadthilfte und mit der Insel.

Zwei Gebiude fallen auf: der Palast auf dem rechten Ufer (wo auch
die Helden die Stadt betreten) und der Rur-Gror-Tempel am linken.
Er erinnert an einen groBen Diskus, der von Gigantenhand geworfen
wurde und in der Talwand stek-

ken blich. Der schlanke Tempel-
turm sticht wie eine Nadel aus
der Mitte des Bauwerks in den
Himmel.

Speziclle Informationen:

Fiir cine Stadt in den Schwar-
zen Landen macht Jergan ci-
nen recht lebendigen Ein-
druck. Dieser rithrt von den
vielen buntgekleideten Men-
schen in den engen Gassen her,
unter denen mannigfach exo-
tische Erscheinungen zu ent-
decken sind: Frauep in luftigen
Kleidern, die sie wie bunte
Schmetterlinge erscheinen las-
sen, Minner im eigenartigen
Jerganjanker, einer Mischung
aus Jacke und Kleid.

Die Stadt ist voll. Kein Wun-
der: Jergan hat wesentlich
mchr Einwohner als frither.
Dennoch: Jedem, der schon
frither in Jergan war, wird so-
fort auffallen, wie leise die Stadt
geworden ist. Sie ist immer
noch recht laut, doch wenn es
frither gang und giibe war, lan-
ge Unterhaltungen vom héch-
sten Stockwerk cines Wohn-
turmes hinunter zur Strafie zu
fidhren und dabei so zu schrei-
en, dass noch das ganze Stadt-
viertel erfuhr, was es an Neu-
em gab, so muss man heutzu-
tage lange nach solchen Szenen
suchen. Getuschel und Ge-
nuschel scheinen zur iiblichen Art der Verstindigung geworden zu sein:
Maraskan in Watte verpacke.

Noch etwas fillt auf: die Kinder. Dic Familien scheinen sehr viel gré-
Ber geworden zu scin. Das ist der erste Eindruck. Ein zweiter lehrt,
dass viele Kinder keine Ahnlichkeit mit ihren vermeintlichen Eleern
oder Geschwistern haben. Sie sind adoptierte Waisen. Thre wirklichen
Eltern sind tot. Jergan: eine Stadt mit zu wenigen Vitern und Miit-
tern.

Die Menschen

Meisterinformationen:
Bei den neuen Herren Jergans lassen sich ganz grob drei Gruppen
unterscheiden.

Die Enttiduschten: Als ehemalige Mitglicder der garctischen Besat-
zungsmacht sind sie die am wenigsten Berechenbaren. Sic hatten
gehofft, nach dem Ende der kaiserlichen Herrschaft dic letzten
Zimperlichkeiten aufgeben zu kénnen, um nun endlich mit dem
aufsissigen maraskani-
schen Volk so zu verfah-
ren, wic c¢s nicht einmal
das beileibe nicht zim-
perliche Allgemeine-
Militirorganisations-
Gesctz erlaubte. Doch
was geschah mit Beginn
der neuen Herrschaft?
Statt Vorwiinde fiir ein
blutiges Massaker nach
dem anderen zu licfern,
fiigten sich die
Maraskaner in  ihr
Schicksal und warfen
sich demiitig in den
Staub. Die ungestillte
Waut der Enttduschten ist
schicr grenzenlos. Sie
neigen zu willkiirlichen
Gewaltakten. Bei Ge-
sprichen mit ihnen ist
das Gegeniiber stets im
Unrecht, egal was es sagt.
Beispiel: Ein Templer
schleudert in einer Taver-
ne seinen Teller fort und
brille: “Das Essen ist
schleche!”
Er sieht einen anderen
Gastan. Nehmen wir an,
dieser tue so, als habe er
nichts mitbekommen.
Frage des Templers: “Soll
das heiBen, dass ich
liger”
Betrachten wir den ande-
ren Fall, dass der Gast der
Aussage des Templers
iber die Qualitit des Essens vorsichtshalber zustimme. Dann wird
dieser fragen: “Woher willst du das wissen? Hast du etwa von mei-
ncm Teller gegessen, die Laus?”
Die Antwort: “Ich speise das Gleiche” wiirde das Problem niche 16-
sen, sondern dazu fiihren, dass der Templer briillt: “Wie kannst du
dich erdreisten, das Gleiche zu essen ...” etc.
Die einzige Méglichkeit, sich aus der Affire zu zichen, wire wahr-
scheinlich, gleich von Anfang an zu sagen: “Wenn Thr cs sagt, muss
es so sein, Herr. Zweifellos.”
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Wenn der Enttiuschte allerdings will, kann er diese Antwort auch

als Spott ausgelegen.

Die Despoten: Fiir sic ist die Fiirstkomturei ein ganz normaler Staat,
dessen Ordnung mit eiserner Faust aufrecht erhalten werden muss.
Milde ist Schwiiche, jedem Verbrechen folgt die Strafe gnadenlos und
schncll auf dem FuB. Das heiBt nicht unbedingt, dass der Verbrecher
(was immer darunter zu verstchen sein mag) bestraft wird, sondern
— falls man sciner nicht habhaft wird — ersatzweise cben jemand
anderer. Diese Gruppe iibt ihren Terror mit voller Berechnung aus.

Die Génner: Sic geben sich frcundlich und verstindig gegeniiber
den ‘Eingcborenen’. Sie bilden sich ein, dass die Maraskaner cines
Tages einschen werden, dass die neuen Herren es nur gut mit thnen
meinen. Willkiirliche Ausschreitungen lehnen sie stirnrunzelnd ab.
Sclbstverstindlich ist es notig, gelegentlich ‘Eingeborene’ bei cinem
Ritual zu opfern, oder leider, leider cin Dorf zu massakrieren. Es

veschieht schlieflich zu aller Wohl.

Wenn die maraskanischen Hilfstruppen weder zu den Génnern
noch zu den Despoten gezdhlt werden kann, so handelt es sich bei
ihnen meist um Zwangsrekrutierte oder Menschen, die hofften, so
ihr Los erleichtern zu kénnen. Viele wiiren lingst desertiert, wenn
sic wilssten, wohin sie sich wenden kénnten, oder nicht Angst um
ihr cigenes Leben oder das ihrer Verwandten hitten. Der Freitod 1st
bei diesen Menschen nicht eben selten.

Abgesehen von den Kollaborateuren gibt sich das Volk unterwiirfig

Allgemeine

Hinrichtungsstitte am Tunnel

Speziclle Informationen:

Dicse ist eine von mehreren Hinrichtungsstitten in Jergan. An einem
Gestell hingen Tote mit den Kopfen nach unten wie erlegtes Wild.
Man hat die Korper offenbar ausbluten lassen. Dic Stitte wird von zwel
iibellaunigen Reisigen bewacht.

Meisterinformationen:
Sollien dic Helden mit der Rose von Khunchom angereist sein, so
entdecken sic hier cinen Tag nach ihrer Ankunft die Leichen
Kapitinin Azilas und ihrer Mannschaft.

Basare und Mirkte

Spezicllc Informationen:

In Jergan gibt es zwei Basare sowie sporadische StraBenmirkee, die
eher den Charakter von Tréddelmirkten haben, auf denen die Anwoh-
ner nicht mehr Benotigtes oder kleine Mengen iiberschiissiger Lebens-
mittel aus dem heimischen Anbau anbieten. Der eigentliche Basar be-
findet sich auf dem rechten Hira-Ufer, nicht weit vom Tunnel ent-
fernt. Das Angebot ist schr reichhaltig. Waren, fiir dic man (frither) auf
dem Festland hitte teuer bezahlen miisscn, beispiclsweise Gewlirze,
Rauschgurken oder Roabwolltiicher, sind hier fiir einen Spottprets er-

halelich.

und demiitig (so wic frither auch in Sinoda, bevor dic Flotte der Exi-
lanten gesichtet wurde). Doch selbst wenn sich die gemeinen Leute
scheinbar alles gefallen lassen, so girt ¢s unter der Oberfliche be-
achtlich. Wenn man die neuen Herren ungestraft hintergechen oder
ihnen schaden kann, so tut man das. Es ist eine heilige Pflicht. Denn
die neuen Herren werden als leibhaftige Dimonen cingestuft, mo-
gen sie noch so menschlich aussehen.

Fremden wird grundsitzlich misstraut. Sie kénnten Feinde scin.

Streitbare Helden

Mecisterinformationen:
Die Helden kénnten wihrend ihres Aufenthalts in Jergan gezwun-
gen sein, zur Waffe zu greifen. Jergan ist zwar die Hauptstadt der
Fiirstkomturet, aber die Templerschergen kénnen schlieBlich nicht
tiberall sein. AuBlerdem miisste sich erst einmal jemand finden, der
sic herbeiruft. Deshalb wollen wir annchmen, dass bei einem kur-
zen, wohlgemerkt kurzen Kampft dic Wahrscheinlichkeit nicht allzu
grof} ist, dass rechtzeitig einc Patrouille hinzustéBt, mit anderen
Worten: nur wenn bei cinem Wurf mit dem W6 cine ‘17 fille — falls
nicht andere Angaben gelten.
Augenzeugen solcher Vorfille sind cbenfalls schwer zu finden, da
sich bei solchen Anlissen die Straficn rasch leeren und danach die
meisten derer, die eigentlich etwas geschen haben miissten, seltsa-
merweise nichts bemerkt haben. Somit besteht auch hier die Chan-
ce, verraten zu werden, nur bei einer 1 auf dem W6.
Ungefihrlich ist das absichtliche Wegschauen fiir die Bevilkerung
allerdings nicht.

Ortlichkeiten

Der zweite Basar ist der ehemaiige Rur-und-Gror-Tempel; er ist jetzt
eine Markthalle: Gefliigel gackert in Kifigen, Fische werden lautstark
feilgeboten, Ferkel quicken angstvoll. Die Diinste von Garkiichen
schwiingern die Luft. Der Lirm ist ohrenbetiubend.

Meisterinformationen:
Auf allen Mirkten gilt: Betrachten Sie, liecber Mcister, die Helden
mit den Augen von Hindlern und Hindlerinnen, die damit rech-
nen, dass jeder Fremde ein Borbaradianer sein kénnte. Uberpriifen
Sic jede AuBerung der Helden darauf, ob man sic nicht missverstehen
kénnte. Sollten die Helden in den Verdacht geraten, der falschen
Scite anzugehdren, so wird sich dicse Meinung geschwind auf dem
betreffenden Markt verbreiten. Geben Sie in diesem Fall den Hel-
den das Gefiihl, herzlich unerwiinscht zu sein: Alles wird teucerer,
das Wechsclgeld stimmt nie, ausliegende Ware ist angeblich bereits
verkauft, Spcisen sind angebrannt, Frichte sind wurmstichig oder
gar von nicht cben harmlosen Kleinlebewesen bevilkert cte.
Dic ‘Markthalle’ dagegen gestalten Sie bitte als Schreckensbild jedes
gliaubigen Menschen, als Kultstitte, dic ohne Hemmungen und An-
stand profanisiert wurde.
(Falls Thnen dic gut gehiitete Wahrheit iiber das Mimikri der Rur-
und-Gror-Tempel in Schwarzmaraskan bekannt ist (vgl. Borbarads
Erben), so sollten Sie sie den Helden nur dann enthiillen, wenn es
unumginglich ist.)
Ubrigens: In der Markthalle herrscht auch nach dem Verstindnis
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der Einheimischen cin Hollenlirm. Die Jerganer haben rasch fur

sich zu nutzen gelernt, was Fremde — zumal ungeliebte — stets so
schwer zu ertragen fanden.

Herbergen

Meisterinformationen:

Maraskanische Herbergen (Tavern’uuzaks) kennen nur Schlafsile. Der
Wunsch nach Einzclunterbringung sticB schon zu besseren Zciten
auf Unverstiindnis. Sollten die Helden also darauf bestchen, dass
cine separate Kammer fiir sie freigeraumt wird, werden die gebote-
nen Leistungen in keinem Verhiltnis zum wahrhaft tiirstlichen Preis
stchen.,

Aus Angst vor Anschliigen vermeiden es Wirtsleute heutzutage, die
Nacht mit ihren Gisten unter demselben Dach zu verbringen. Sie
wohnen in der Regel woanders. Lassen Sie die Helden miterleben,
wie thre Wirtsleute zu ciner festen Uhrzeit das Gasthaus verlassen.
Herbergen, deren Wirte einkalkulieren, dass die Giste am nichsten
Morgen tot sein kénnten, steigern das Wohnvergniigen.

Gasthiuscr, dic mehr den Anspriichen des fahrenden aventurischen
Helden gentigen, haben den Nachteil, dass thre im allgemeinen
nichtmaraskanischen Betreiber und deren Giste mit hoher Wahte-
scheinlichkeit Befirworter der neuen Herrschaft sind.

Unterkunft bet Privatpersonen ist nur auf der Imana’cha méglich.
Finzig die Armen gehen noch das Wagnis cin, Fremde im cigenen
Haus aufzunchmen. Der Grund heilit ausschlieBlich Geld, und man
merkt den Vermictern an, dass ithnen dabet nicht wohl ist. Dic Angst

vor thren ‘Giésten’ stromt ithnen aus allen Poren.

Speis und Trank

Meisterinformationen:

Was wiire ¢in Maraskanbesuch ohne die Freuden der Inselkiiche?
Kurz gesagt: Maraskanisches Essen ist entweder schrecklich scharf
ader schrecklich siiff — oder beides. In Jergan gibt es zwar cin Ge-
wrink, das Jerganer Bier genannt wird, aber vermutlich nur deshalb
so heifit, weil man nicht wusste, in welche Kategorie man den Trunk
sonst einordnen sollte.

Zu bedenken ist, dass die maraskanische Kiiche zwar cine rechte
Tortur sein kann, wenn man sic nicht gewohnt ist, aber hinter Fra-
gen wic “Wo kann ich ctwas anderes bekommen als curen ma-

4 Axorda (Meisterinformation) )

Axorda-Rinde gibt es auf den Mirkten nicht, sondern nur in
Xarfailichs Kriuterladen. Auf den Mirkten kénnen jedoch Kontak-
te gekniipft werden, die zur Beschaffung von Setzlingen fiihren
(Lieferzeit: 5 Tage, Preis: 20 D je Stiick). Ob es wirklich die ge-
suchten Setzlinge sind, ist Vertrauenssache.

Die Setzlinge sind recht empfindlich und miissen morgens und
abends genau bemessen gegossen werden. Das heiBt, ihre Versor-
gung sollte einen Helden ganz gut zu tun geben. Regeltechnisch
bedeutet das, dass an jedem Tag (bzw. Spiclabschnitt, falls Sie Tage
Gberspringen) eine Probe auf Pflanzenkunde —5 abgelegt werden
muss. Scheitert sie zweimal hintereinander, geht der Setzling ein.
Die Zeit, in der die Helden durch den Fluch behindert sind bzw.
Kwéihrcnd ihrer Gefangenschaft danach, wird ebenfalls als nur ein

Spiclabschnitt gewertet. /

raskanischen Frali?™ mag der Angesprochene sehr viel mehr vermu-
ten, als dem Fragenden bewusst ist.

Vergessen Sic schlieBlich nicht: Die gute mittelreichische Kiiche gibt
es in Jergan vorwicgend bei schr bésen Menschen.

Xarfailiebs kleiner Kriuterladen

Speziclle Informationen:

Fiir die Besitzerin, cine ehemalige Rondra-Geweihte, hatte sich der
Dienst an der Géttin lingst auf Herrschsucht, Streitsucht und Duel-
licren bis zum Dritten Blut reduziert, als sie Borbarad traf. So bedurfte
cs nur cines kleinen AnstoBes, um Xarfailieb auf die ‘richtige” Bahn zu
bringen. Nachdem die etwa 40jidhrige Frau bei der Schiacht auf den
Vallusanischen Weiden ihr linkes Bein verloren hatte, war sie fiir ithre
nceugewonnenen Freunde nicht mehr von Nutzen. Daher lief sie sich
in Jergan nieder und eroffnete thren Laden.

Xartfailich brilllt gerne und schwirmt bisweilen rihrselig von der Ka-
meradschaft, die wihrend der Eroberung Ilsurs und Mendenas herrsch-
te. Sie verkauft Heilkriuter und Schminke (aber keine Gifte). Bei ih-
ren selbstgemischten Arzncien ist es mangels Kenntnissen ein Gliicks-
spicl, ob sic Giberhaupt wirken (W6: 1-3). Jedoch ist dieser Laden die
cinzige Moglichkeit in Jergan (und auch spiter), Axorda-Rinde zu er-
werben.

Meisterinformationen:
Xarfailicb besitzt gegenwirtig 300 Stein frische Axorda-Rinde, die
sic fir 15 Silbertaler pro Stein verkauft. Ab einem Verlangen nach
mchr als zchn Stein erwacht ihr Misstrauen. Sie bictet an, dic Ware
von ihrem Gehilfen zur Unterkunft der Helden bringen zu lassen.
Dieses Angcebot dient jedoch nur dazu, hcrausiuﬁnden, wo sie woh-
nen. Statt der Ware wird cine Streife Bewatineter zu der Adresse kom-
men, um die Helden zu verhéren und ihre Habe zu iiberpriifen.
Verliuft die Uberpriifung giinstig fiir die Helden, so gibt es keine
Einwinde mchr, dass sic dic gewiinschte Menge Axorda-Rinde auch
crhalten.
Xarfailiebs Laden ist nachts nicht bewacht, doch sie kann eins und
cins zusammenzihlen.

Streife
Anzahl: Anzah! der Helden+1
LE60 AT 14 PA13 TP 1W+4 (Schwert) RS2 MR5

Jerganer Szenen

Im Folgenden stellen wir einige kleine Szenen vor, dic Sic bei beliebi-
ger Gelegenheit verwenden kénnen.

Der Dieb

Speziclle Informationen:

Dic folgende Szene kénnte sich auf dem Basar oder auf einem StraBen-
marke abspiclen (aber keinesfalls im Rur-und-Gror-Tempel).

Allgemeine Informationen:

Ihr scht cinen dlteren Mann langsam an den Stiinden vorbei schlen-
dern. Freundlich griift er nach rechts und links. Er bleibt stehen und
hilft ciner Biuerin aus dem Umland, ihren schweren Tragkorb mit
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Shatakwurzeln von den Schultern zu nehmen. Plstzlich schreit er auf:
“Ein Dieb! Haltet den Dich!”
Ein junger Bursche von vielleicht fiinfzehn Jahren kommt auf euch zu

gerannt. In der Hand hilt er die abgeschnittene Geldborse des Man-
nes.

Meistcrinformationen:

Nur falls Thre Spieler Zweifel an dem scheinbar eindeutigen Sach-
verhalt duBern, sollten Sie sie eine Menschenkenntnis-Probe ablegen
lassen. Wenn sie gelingt, kénnten Thre Helden erkennen, dass der
Grufl des Mannes von den Hindlern und Passanten reche kiihl er-
widert wird, da der Bestohlene als Befiirworter der neuen Verhiilt-
nisse bekannt ist.

Wenn dic Helden bei der Ergreifung des jungen Dicbes mitwirken,
so wird sich der bestohlene Herr freundlich bei ihnen bedanken und
sie zu einem Becher Wein einladen. Dann wird er zwei zufillig vor-
beikommende Gardisten herbeirufen, die ihn ebenfalls freundlich
¢riiBen, und ihnen den Dieb mit den Worten tibergeben: “Er ist ein
Strolch. Aber ich denke, dass er einen guten Ruderer auf unseren
Galeeren abgeben wird.”

Die Wachen fiihren den Dieb ab, und die Helden kénnen jetzt mit
ihrem neuen Begleiter cin gutes Glas Wein in einer Taverne genie-
Ben, die vor allem bei Angehorigen der Roten Legion und der
Karmothgardebeliebt ist.

Gardisten ‘.

LES0 AT 14 PA 13 TP 1W+4 (Schwert) RS2 MR6

Ein Verzweiflungsakt

Allgemeine Informationen:

Als ihr durch die StraBen schlendert, blickt [Name des Helden] zufil-
lig nach oben. Im vierten Stockwerk eines Turmhauses scht ihr eine
Soldatin auf das Gelinder der Galerie klettern, dic das Stockwerk um-
gibt. Einige Augenblicke steht die Frau schwankend auf dem Gelidn-
der, dann schreit sic: “Verzeiht mir, Thr Dicner Rurs!” und springt in

die Tiefe. Augenblicklich leert sich die Strafle.

Blutrausch

Allgemeine Informationen:

Thr erblickt einen schwarz-rot gewandcten Karmothgardisten in Be-
gleitung zweier Templer, deren Waffenriscke sich nicht allzu sehr von
denen fritherer Tage unterscheiden. Nur der Léwinnenkopt fehlt selbst-
verstandlich.

Plotzlich briille der Gardist aut. Mit irrem Blick und aus dem Mund
rinnendem Geifer reiBt er sein Schwert aus der Scheide. Sein crster
Hicb gilt einer Passantin, mit dem zweiten sticht er einen sciner Be-
gleiter nieder. Blindwiitig schligt er auf alles ein, was sich bewegt. Nun
zieht auch der zweite Templer sein Schwert, um gegen ihn zu kimp-
fen.

Mocisterinformationen:
Dicse Berserkerwut ist sozusagen ein klcines Geschenk Belhalhars,
Sollten dic Helden dem Templer helfen wollen, scinen Kameraden
zur Strecke zu bringen, um Schlimmeres zu verhindern, so wird er
dariiber nicht ungliicklich sein. Ansonsten wird der Berserker eben
die nichsten zehn Minuten lang jeden totzuschlagen versuchen, der
ithm vor dic Klinge kommt.

Karmothgardist (im Blutrausch)
LE70 AT 18 PA 17 TP 1W+11 (Schwert)
RS4 MR15

Tempelritter
LE60 AT 15 PA 15 TP 1W+6 (Schwert)
RS4 MR 12

Kontrollen

Mecisterinformationen:

Routinekontrollen kénnen jederzeit und berall stattfinden. Die Hel-
den sollten moglichst tiglich in cine geraten. Besonders bicten sich
hierfiir (wegen der lingeren Dauer) Tavernen an.

Dort verlaufen sie etwa so: Vier bis fiinf Bewaffnete betreten den
Schankraum. Zwei versperren die Ausginge, die restlichen gehen
von Tisch zu Tisch und stellen die immer gleichen Fragen: “Wic
heifit du?” — “Woher kommst du?” —
Biswcilen nchmen die Wachen jemanden mit. Dafir muss ¢s keine

“Was ist dein Gewerbe?”

erkennbaren Griinde geben; ¢s kann der schieren Einschiichterung
dicnen. Mitunter mag es jemanden geben, der cher bereit ist, kdmp-
fend zu sterben, als sich einem ungewissen Schicksal auszuliefern.
Sorgen Sie dafiir, dass die Helden jede Kontrolle genauso ernst neh-
men wie dic allererste! N
Gardisten

Anzahl: 4 bis 6

LE 50 AT 14 PA 13 TP 1W+4 (Schwert)

RS2 MR6

Das Gebet

Allgemeine Informationen:

Tumult! Eine ganze Horde mit Lanzen bewaftneter Soldaten versperrt
dic Gasse vor und hinter euch.

“Alle mitkommen!”, befiehlt eine barsche Stimme. Schon beginnen euch
die Soldaten voranzutreiben, wobei sic mit Schligen ihrer Lanzen-
schiifte dafiir sorgen, dass auch niemand zuriickbleibt.

Ihr (und jeder, der sich gerade in der Gasse befindet) werdet zur néchs-
ten freien Fliche getricben.

“Niederknicn, erbirmliches Pack!”, crtéont dicselbe Stimme. Abermals
sorgen Soldaten mit Schligen ihrer Lanzenschifte dafir, dass der Be-
fehl schleunigst crfille wird.

“Lasset uns beten!”, erschallt die Stimme zum dritten Mal.

Mcisterinformationen:

Der Rur-Gror-Glaube ist in der Fiirstkomturci nicht verboten, auch
wenn seinc Priester umgebracht werden, so man sie zu fassen be-
kommt. Da der Zwillingsglaube das Leben der Maraskaner derartig
durchdringt, dass ¢s keinen Bereich gibt, der davon ausgenommen
wire, wurde von Nedimajida von Boran der Plan ciner pervertier-
ten Version des maraskanischen Glaubens entwickelt, nimlich der
von den sich bekimpfenden Zwillingen: Die Welt ist Kampf, das
Leben ist Kampf, der Stirkere und Unbarmherzigere gewinnt letze-
lich. Die offenc Frage ist, ob Rur Gror totschligt oder umgekehrt.
(Das ist arg vereinfacht.)

Diese neue Lehre tut sich ctwas schwer damit, Full zu fassen. So
konnte man z. B. gleich nach ihrer Verkiindigung tiber eine Woche
lang in ganz Boran verstreut Korperteile ihrer ersten Verkiinder fin-
den.
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Doch momentan geht es nicht um den Rur-Gror-Glauben. Das Ge-
bet ist kein maraskanisches, sondern cine stark verzerrte, zwdlf-
gouliche Firbitte zu Gunstcn Helme Haffax’ an Belhalhar, Einigen
der Helden diirfte das Original seit Kindertagen bekannt scin. Die-
ses Bittgebet verlauft so, dass der Vorbeter Zeile fiir Zeile vorspricht
und von den Anwesenden erwartet wird, dass sie seine Worte brav
wiederholen. Eine cinfache Anweisung, michte man meinen. Dass
nicht alles Rost ist, was nicht gliinzt, und Widerstand oft ungewdhn-
liche Wege beschreitet, kiinnen die Helden mit einer Probe+5 auf
Sinncnscharfeheraustinden. Aus dem einténigen, freudlosen Gemur-
mel sind immer wieder einzelne Satzfetzen herauszuhéren, dic we-
nig mit dem zu tun haben, was die Vorbeter von sich gibt:
“...cinzigartig ist scine Schldue ...”

“

... kein Zweiter teilt seinen Mut ...”
“..herrschen soll er wie Perjin ...”

“..triumphieren mége cr wie Curfan ...” cte.

(Erklirung: Dic ersten beiden Sitze sind Beleidigungen, die sich
aus der maraskanischen Zahlenmystik ergeben: einzigartig, kein
Zweiter - bise Worte!

Mit Perjin ist Kénig Perjin I1. gemeint, der nach elf Tagen Herr-
schaft verschicd.

Curfan dagegen war der Name des letzten Arethinidenfiirst, der von
den Jerganern gelyncht und zerstiickelt wurde.)

Nach dem Gebet ldsst man “die Gliubigen’ zichen.

Gardisten
Anzahl: 14
LE50 AT 14/13 PA 13/12
TP 1W+4 (Schwert) / 1W+3 (Lanze)

RS3 MR5

Rechtsprechung

Spezielle Informationen:

Dic Szenc ist wegen der Zwangssituation nicht unbedingt fiir cmp-
findsame Gemiiter geeignet.

Allgemeine Informationen:

EinMenschenauflauf. Thr seht vier Bewaffnete in den blutroten Waffen-
Keidern der Roten Legion. Zwischen ihnen stchen zwei zerlumpte,
schmutzige Gestalten, dic zetern, jammern und sich gegenseitig be-
schuldigen. Wie ihr threm Gekreische und dem Tuscheln der Umste-
henden entnchmen kénnt, scheint ciner von beiden ein Dieb zu sein,
dervon den Soldaten verfolgt und gestellt wurde. Die Verfolgung dau-
erte offenbar etwas linger, und da sic durch die vollen Strafien Jergans
vetlief, verloren die Verfolger den Verfolgten, den sic vorher nie genau
sahen, manchmal aus den Augen. Nun haben sie zwei Verdichtige ver-

haftet und sind entschlossen, einen von beiden fiir das zur Last gelegte
Verbrechen — cinen gestohlenen Apfel — an Ort und Stelle zu bestrafen.
Sic sind sich nur noch nicht einig, welchen, da beide Verhafteten ihre
Unschuld beteuern und das Diebesgut lingst verschwunden ist.
Einer der Soldaten verliert schlieBlich dic Geduld.

“Genug jetzt!”, schreit er. “Ein Richter soll entscheiden.”

Der Soldat wendet sich um und deutet auf [Heldenname].

“Du, da! Entscheide du, wer der Schuldige ist! Man soll uns schlieB-
lich keine Willkiir vorwerfen. Aber schnell! Wir haben nicht den gan-
zen Tag Zeit. Ansonsten bestrafen wir eben beide. Strafe muss sein.”

Meisterinformationen:
Das Instrument der Bestrafung ist eine Peitsche, in dercn Riemen
Bleikugeln eingeflochten sind. Der Schuldige soll damit ein Dut-
zend Schlige erhalten. Man muss kein Waffenkenner sein, um sich
ausmalen kdnnen, dass die Folgen des Auspeitschens verheerend sein
werden.
Es ist nicht moglich, durch eine Menschenkenntnis-Probe zu entschei-
den, wer schuldig ist und wer nicht, da beide Verhafteten Todesingste
ausstehen. Der Ortdes Verbrechens liegt cinige StraBen entfernt, und
die Soldaten sind nicht zu ciner Gegenuberstellung mit dem Be-
stohlenen zu bewegen, denn so wichtig ist ihnen das Ganze nicht.
Also kénnte wohl nur eine Befragung mit Hilfe von Magie kliren,
welcher von betden der Dieb ist. )
Wenn der Held sich nicht entscheidet, wird die Strafe bei beiden
Verdichtigen vollstreckt, ansonsten nur bei einem.
Sinn dieser Szene ist bestimmt nicht, die Helden entscheiden zu
lassen, wer wegen cines Apfels zu titen ist und wer nicht. Vielmehr
gehtes darum, ihnen einen Eindruck davon zu vermitteln, wie leicht
man in der Farstkomturei zum Handlanger der Obrigkeit werden
kann und warum sich Maraskaner freiwillig den Templern anschlie-
Ben, um dem tiglichen Terror zu entgehen.
Der vermutlich einfachste Ausweg aus der Zwangslage der Helden
ist Bestechung. Angesichts der Strafe, dic die Beschuldigten zu er-
warten hitten, ist die benétigte Summe, um sie frei zu bckommen,
crschreckend niedrig: insgesamt 4 D reichen aus.

Opfer )

LE 40

Schaden durch Peitsche: 1W+2 SP je Schlag, da die Opfer vor
dem Auspeitschen entkleidet werden.

Rote Legionire
LE50 AT 14 PA 10 (Sabel)
RS3 MR3

TP 1W+3

Spezielle Ortlichkeiten und mehr

Die Topferin Zulamidjida (18)

Spezielle Informationen:

Zulamidjida ist cine schmalgesichtige, immer noch anmutige Frau von
sechzig Jahren. Zusammen mit der schwerhorigen Tante Dajida ihres
verstorbenen Gatten, ihrer fettleibigen Schwiegertochter Dimiosab und
den fiinf kugelrunden Enkelinnen Alda, Cada, Deda, Gada und Mida
bewohnt sie dic zweite Etage eines Turmhauscs auf der linken Hirascite

in nichster Nihe des Flusses.

Ihre Tépferwerkstatt befindet sich gleich nebenan. Zulamidjida gilt
auch unter Maraskanern als geschwitzig. Man miisste sie schon genau
beobachten, um herauszufinden, ob sie iiberhaupt wihrend des Re-
dens atmet.

Frither besal Zulamidjida einen Stand auf dem Basar, den ihr Sohn
Permold mit seiner Frau Dimiosab hitte {ibernehmen sollen, als ihr
der weite Weg zu beschwerlich wurde. Der Sohn wurde jedoch kurz
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vor Fiirst Herdins Ende verhaftet und gilt scither als verschollen, wo-

hingegen die Schwicgertochter — wie sich zcigte — véllig unvereinbar
mit der gleichzeitigen Anwesenheit zerbrechlicher Tépfergiiter war.
Zulamidjida kennt Littjew vom Markt. Sie bezeichnet ihn nur als ‘den
Hamster’.

Mecisterinformationen:
Zulamidjida ist dic einzige Kontaktperson der Helden in Jergan.
Nicht nur die Enge ihrer Wohnung, sondern auch die Tatsache, dass
die Helden gezwungen sein kénnten, thr Quarticr mitunter rasch
zu wechseln, verbieten es, sie hier Unterkunft finden zu lassen.
Zulamidjida ist keine Freundin Littjews. Eine Hasslicbe verbindet
die beiden, die so lange zuriick reicht, dass dic genauen Ursachen
nicht mchr auszumachen sind. Zulamidjida wird kein gutes Haar
an dem “raftgierigen, knickrigen, cingebildeten Hamster” lassen und
mit gewisser Zufriedenheiterfahren, dass es thm heute schlecht geht.
Warum sollte gerade diese Frau den Helden helfen? Eine einfache
Antwort: Es gchort zum Irrwitz Schwarzmaraskans, dass selbst die
Empfehlung eines alten Feindes, den man kannte und von dem man
wusste, dass er in seinem eigenen Glauben gétterfiirchtig war, im-
mer noch besser ist als gar keine. Dic Griben mégen noch so tief
scin, aber so tief wic zwischen den Wesen aus Rurs Schépfung (Men-
schen, Ticre, Pflanzen cte.) und den Geschépfen (Dimonen, Temp-
ler, Helme Haffax etc.) kénnen sie niemals sein.
Zulamidjida kann den Helden in Alltagsfragen beratend zur Seite
stechen bzw. Kontakte herstellen. Einzelheiten von Littjews Geschif-
ten kennt sie nicht.

Das Versteck in Littjews Haus (15)

Spezielle Informationen:

Laut der Wegbeschreibung befindet sich Littjews ehemaliges Wohn-
haus auf der vierten Terrasse des linken Hira-Ufers zwischen cincr
Scilerei und eincr Stoffdruckerei. Mit Hilfe cines Fiihrers oder einer
Orienticrungs-Probe +5 sollte dic Stelle leicht zu finden scin. Doch
welche Uberraschung: Dort steht kein Haus. Statt dessen befindet sich
hier eine freic Fliche, auf der sich ein Galgen erhebt. Dic beiden Er-
hingten, die daran baumeln, werden von drei Soldaten bewacht, die
sich die Langewcile vertreiben, indem sie Passanten verspotten oder
bedrohen.

Meisterinformationen:

Eine Sinnenschirfe-Probe+ 10 kénnte den Helden einen ersten Hin-
weis liber den Verbleib des vermissten Hauses geben: Je zwei Turm-
hiuser auf den darunter licgenden Terrassen sind Neubauten.
Erkundigungen bei den Nachbarn ergeben, dass wihrend der vor-
letzten Grofien Regenzeit ein Erdrutsch stattfand, dem Littjews Haus
und auch die vier darunter liegenden zum Optfer fielen. Nachdem
die betroftenen Terrassen frisch aufgeschiittet und befestigt sowie
Hohlriume aufgefiillt worden waren, wurden alle Gebiude bis auf
Littjews wicder errichtet. Mit anderen Worten: Wenn Littjews Gold
beim Absacken der Terrasse nicht ins Erdreich der darunter liegen-
den Terrassen wanderte, milsste ¢s sich jetzt unter drei bis vier Schritt
Gerdll und Lehm befinden. Die einzige Méglichkeit, an die Miin-
zen zu gelangen, wire wohl, die Hinrichtungsstitte anzumieten und
mit Ausschachtungsarbeiten zu beginnen, was sich wohl von selbst
verbieten dirfte.

Das Versteck im Gasthaus Irrhalkenstube
(ehemals: Greifenstube, 17)

Speziclle Informationen:

Ein schmuckes, dreistéckiges Gasthaus nach festlindischer Bauweise,
das sich ein Stiick oberhalb des Eingangs zum Tunncl befindet. Der
Name deutet an, wes Geistes Kind die Besitzerin ist und welche Art
Giste hier zu erwarten sind. Inhaberin Alrike Backenflacken ist —
Paktiererin hin oder her — von schr schlichtem Gemiit und behauptet
stolz, dass in ihrem Haus cinst Kaiser Carlotta abgesticgen sei. (Bemer-
kung: Erstens ist das gclogen, zweitens heiBt der Herr immer noch
Galotta.)

Meisterinformationcn:
Wenn die Helden einmal herausgefunden haben, dass die Greifen-
stube mittlerweile einen ncuen Namen triigt, diirfte dic einfachste
Lésung sein, dass sich einer von ihnen im Haus einmietet. Im zwei-
ten Stockwerk ist erfrculicherweise noch ein Doppclzimmer frei, alle
anderen Zimmer sind belegt. Hier wartct cine Uberraschung: Nur
drei Tiiren gehen auf beiden Seiten vom Gang ab, statt der crwarte-
ten vier. Ein Streifzug durchs Haus zeigt, dass es auf keiner Etage
cinen Flur mit mehr Tiiren gibt. Sollte sich Littjew ctwa geirre ha-
ben?
Der Hintergrund: Wie die Helden wissen, wickelte Littjew in der
Greifenstube den GroBreil seiner zwielichtigen Geschifte ab. Etwa
zwei Wochen nach seiner Abreise durchsuchte Littjews neugieriger
Pichter Abdul ben Faizal das verlassence Biiro und sticB ziemlich
bald auf das Versteck. Da Abdul zwar das Gold an sich bringen, aber
nicht Gefahr laufen wollte, zeitlebens von Littjews Hischern behel-
ligt zu werden, beschloss cr, dic Spur griindlich zu verwischen, und
sctzte die Gretfenstube in Brand. (Inzwischen lebt Abdul gliicklich
unter dem Namen Alrik Sturmfels in Khunchom und betreibt einen
gutgchenden Teppichhandel.)
Das Gasthaus wurde spiter wicder aufgebaut, allerdings nicht iden-
tisch. D. h. auch wenn die heutige Irrhalkenstube cin anderes Ge-
biude ist als die frithere Greifenstube, so wird doch jeder, den dic
Helden nur oberflichlich befragen, ihnen lediglich bestitigen, dass
die Greifenstube heutc Irrhalkenstube heifit. Solleen die Helden spi-
ter weitere Nachforschungen anstellen, so kénnen sie erfahren, dass
das Feuer keinc Opfer forderte und Abdul nie wieder gesehen wur-
de.
Wenn die Helden trotz falscher Zimmerzahl Riume der Herberge
durchsuchen wollen, so sind die Zimmer tagsiiber bei 1 oder 2 auf
dem W6 und nachts stindig belegt. Sollten bei einer nichtlichen
Untersuchung Schlifer (2 je Raum) geweckt werden (Schleichen+5),
so werden diese im hcutigen Jergan immer davon ausgehen, dass
man sie umbringen will. Das heifit, sie werden bis zum Letzten
kimpfen. Hilfc aus dem Haus ist auch bei noch so vicl Kampflirm
nicht zu erwarten. Im Gegenteil: Man kann héren, wie andere Zim-
mer verrammelt werden.
Ab der fiinften Kampfrunde wiirfeln Sie jedc weitere mit dem W20,
Bei ciner 1 interessiert sich eine sechsképfige Streife fiir das Gesche-
hen.

Streife
Anzahl: 6
LE6O AT 13 PA14 TP 1W+4 (Schwert)

RS2 MR3
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Das Versteck in Litgjews Kontor (16)

Spezielle Informationen:

Das Turmhaus befindet sich in der Nihe des Siidtors. Der Zugang im
steinernen und fensterlosen Unterbau ist mit Brettern vernagelt. Von
den drei hdlzcernen Stockwerken dariiber sind nur dic beiden obersten
bewohnt. Eine Strickleiter zur Galeric des zweiten Stockwerkes dient
als Zugang.

Meisterinformationen:

Die Bewohner der oberen Stockwerke sind aus dem Dschungel ge-
flichtete Bauernfamilicn. Sic sprechen nur einen kaum verstindli-
chen Dialcke. Jeder Satz scheint aus einem cinzigen, langen Wort
zu bestehen. Da jetzigen Bewohner selbst erst vor ctwa zwei Jahren
das damals leerstchende Gebidude in Beschlag genommen haben,
hitren sie eigentlich nichts dagegen einzuwenden, wenn die Hel-
den vorgeben wiirden, in dic leer stehende Etage einzichen zu wol-
len. Wegen des Ungezicfers im Keller werden sic jedoch vehement

davon abraten.

Spezielle Informationcen:

Eine Falltiir im Erdgeschoss, das tiber das Treppenhaus erreichbar ist,
fiihrt ins Untergeschoss. Der Raum ist bis auf etwas Geriimpel leer.
Die Winde sind unrcgelmiBig mit kupferfarbenen Kristallen von der
GriBe eines Wachteleis bedeckt.

Meisterinformationen:

Die Kristalle sind Absonderungen von Gurvanmaden, eincs schwer
zu vertreibenden Gebdudeschidlings. Thre Ausdiinstungen lésen
heftige Kopfschmerzen aus und fithren nach ciniger Zcit zu einem
stindlichen Absinken von KL und IN um einen Punkt. Diese Be-
eintrichtigung verschwindet in frischer Luft wieder mit derselben
Geschwindigkeit. Dic Anwesenhcit der Gurvanmaden hat sich mitt-
lerweile bis in dic crste Etage ausgebreitet,

Im Gerlimpel lauert einc Schlange, ehedem als ‘Kuckucks-Otter’ be-
kannt. Dic volkstiimliche Bezeichnung ‘Kaiser-Reto-Schleiche” ist
aber scit dreiBig Jahren verbreiteter. Das hier wohnende Tier ist cin
Albino, was dic spitcre Identifizierung durch einen Heiler erschwe-
ren kénnte. Der Biss der Schlange ist duBerst schmerzhaft. Thr Gife
wirkt augenblicklich und fihrt bei Menschen zu wachsender Ge-
reiztheit (d. h. der Jdhzorn steigt sofort und dann jede halbe Stunde
um W6, bis der Wert 20 iiberschritten ist. Danach fillt er wieder mit
halber Geschwindigkeit. Sobald der Jihzorn den Mut aibersteigt,
besteht cine wachsende Gefahr der Selbstverstimmelung: Wiirfeln
Sieeinmal pro Spiclrunde auf die Differenz aus Jihzorn minus Mut.
Gelingt dic Probe, versucht der Vergiftete, sich selbst zu verletzen).
Die tibliche Heilmethode erschéptt sich darin, das Opfer mehr oder
weniger sanft ruhig zu stellen.

Die Schlange greift solange an, bis sic einen Helden beiBen konnte.
Danach versucht sie zu flichen.

Indem vermaucrten Versteck befinden sich mehrere Leinensickchen,
die mit ciner klebrigen Schicht iberzogen und so verrottet sind, dass
sic keiner Belastung standhalten, was auf die Maden zuriickzufiih-

ren ist.

Dic Sickchen enthalten 2.300 blinkende und klimpernde Dukaten,

was cinem Gewicht von 57,5 Stein entspricht. Die Helden sollten
sich also etwas einfallen lassen.

Kaiser-Reto-Schleiche
MU 14 AT 17 PAO
MR 12 GW 2

LE10 RS2 TP 28P+Gift(ST 5)

Yisturjin der Unbarmherzige

Meistcrinformationen:

Der hochrangige Offizier der Karmoth-Garde ist ein stimmiger
Mann mit kahl rasiertem Schidel. Sein maskenhaftes Gesicht scheint
zu keinem Miencnspiel fihig zu sein. Leblose Augen starren furcht-
cinfléBend unter dichten, schwarzen Augenbrauen hervor. In der
Bevélkerung gilt er als Einzelgiinger, als typischer Vertreter der Des-
poten, und so bar jeder menschlichen Empfindung, dass nicht ein-
mal seine cigenen Leute vor ihm sicher sind.

Yisturjin ist einc tragische Gestalt, denn er ist nicht das, was er vor-
gibt zu scin. Bis kurz nach dem Fall Borans war Yisturjin Angchori-
ger der Freischirler der Sira Jerganak. Einige Wochen danach bot er
scine Dienste den Templern an. Scitdem ist er der wichtigste Infor-
mant der weifimaraskanischen Kimpfer. Durch das stindige Miter-
leben der schrecklichsten Grausamkeiten und tibelsten Listercien
wird Yisturjin inncrlich allméhlich aufgefressen. Um seine Stellung
zu schiitzen oder Gefangenen schreckliche Qualen zu ersparen, hat
cr schon Menschen aufoffener Strafie getétet, womit er sich den Ruf
eines mitleidlosen Schlichters cinhandelte. Dass durch seine Er-
kenntnisse andererseits ganze Dorfer vor der Ausfottung bewahrt
wurden, ist fiir ihn weder Entschuldigung noch Trost. Da nur der
innerste Kreis seiner fritheren Gefihrten die Wahrheit kennt, rech-
net Yisturjin damit, cines Tages, wenn nicht von den Templern, dann
von seinen eigenen Landsleuten umgebracht zu werden. Manchmal
wundert er sich, warum das noch nicht lingst geschah. Er weif} nicht,
dass dic Meuchler von der Jerganer Niederlassung der Bruderschaft
vom Zweitens Fingers Tias sich seit geraumer Zcit Gedanken oiber
ihn machen und schon mehrere Anschlige auf ihn verhinderten.
Yisturjin trigt in einer Armscheide cinen Dolch, den er wischentlich
schirft. Erist fiir ihn selbst bestimmt, wenn die Last auf seinen Schul-
tern zu groB werden oder er bemerken sollte, dass ihn das viele Leid
nicht mehr beriihre.

Verwendung:

Wenn Thre Helden in cine aussichtslose Situation geraten, so kénnte
Yisturjin dic letzte Mglichkeit darstellen, ihnen wicder herauszu-
helfen. Sollte Yisturjin hicrbet gezwungen sein, die ‘eigenen’ Leute
zu toten, dann lassen Sie es ihn tun, denn dass sich ein vermeintli-
cher Anfiihrer der Schergen als Retter erweist, ist sicher tiberraschend.
Mchr Hilfe wird Yisturjin aber nicht gewihren.

Herausragende Eigenschaften: MU 19
Herausragende Talente: Liigen 17, Selbstbeherrschung 16
MR 12 AT 17 PA 14 (Nachtwind)
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Maraskan verlassen — aber wie?

Meisterinformationen:

Irgendwann werden sich die Helden der Frage stellen missen, wie
ste Maraskan wieder verlassen kénnten, denn gleichgiltig, auf wel-
chem Weg sic auf die Insel kamen, eine Rickreiseméglickeit mit ei-
nem Schiff gibt es nicht mehr.

Der Hinweis auf die Geschwister Leryscha und Lerderan kénnte
zum Beispiel von Zulamidjida kommen. Threr Meinung nach sind
die zwielichtigen Geschwister die einzigen, die den Helden vielleicht
zu einer Passage zum Festland verhelfen kénnten. Die Tépferin wird
mit dem Hinweis allerdings nur zégerlich herausriicken. (Es sei
denn, Thre Spicler hitten sich bereits damit abgefunden, dass der
Gedanke an ein Schiff illusorisch sei. In dem Fall sollte Zulamidjida
das Gesprich auf die Geschwister bringen.)

Zitate:

“Sie sind keine anstindigen Leute. Auf dem Basar erzihlte man frii-
her, dass dic Hilfte des Schmucks, den sie verkauften, gestohlen sci.”
“Die haben sich schon immer gut mit den wichtigen Leuten ver-
standen. Ein kleines Geschenk hier und da, und schon haben die
Biittel weggesehen.”

“Sie standen mit jedem auf gutem FuB3, wenn es etwas zu verdienen
gab: Freibeuter, tulamidisches Piratengesindel, Kaiserliche — das war
denen einerlei. Wie sie’s heutzutage halten, weiB ich nicht.”
“Leryscha ist die treibende Kraft. Thr Bruder hat nicht viel zu sa-

»

gen.

Lerderan und Leryscha

Meisterinformationen:
Die Geschwister sind um die Fiinfzig, wobei Leryscha die iltere ist.
Sie wohnen zusammen und betreiben gemcinsam eine Goldschmie-
de mit Schmuck- und Edelsteinhandel. AuBerlich haben Bruder und
Schwester wenig gemein.
Lerderan ist ein zierlicher Mann mit gekriimmeer Kérperhaltung
und schiitterem Haupthaar. Er trigt cine Bernsteinbrille, die stin-
dig von seiner Nase zu rutschen droht. Seit seiner Kindheit ist der
in sich gekchrte Lerderan gewohnt, alle wichtigen Entscheidungen
sciner Schwester zu {iberlassen und sich ihrem Urteil zu fiigen.
Handwerklich ist er der Begabtere von beiden.
Verglichen mit ihrem Bruder, wirkt Leryscha wie ein Kuckuck, der
darauf verzichtete, sein artfremdes Mitkiiken aus dem Nest zu wer-
fen. Sie ist eine groBe, iippige Frau mit schweren Ohrgehiingen und
Ringen an Fingern und Zehen. Leryscha ist sehr zielstrebig. Sie weil,
was sie will, und wie sie es bekommt. Im Gegensatz zu ihrem Bru-
der sicht sie in einem Schmuckstiick nur seinen Wert. Thre ganze
Licbe gilt funf feisten Katzen, die sie wie Kinder behandelt.
Mit den neuen Herren Jergans haben sich die Geschwister genauso
arrangiert wie frither mit den Kaiserlichen. Damals wie heute spiel-
te Zuneigung keine Rolle, es ging immer nur um das Geschift, denn
blinkendem Gold sieht man nicht an, woher es stammt. Die Ge-
schwister haben ein paar von Littjews ehemaligen Verbindungen
tbernommen und sic um die Verbindung zu Piraten der Blutigen
See erweitert. Mit Hilfe der einen oder anderen Seite konnte Leryscha

Der Aufstand

tatsdchlich schon Menschen zur Flucht von Maraskan verhelfen.
Dass andere, die ihr vertrauten, ihr Ziel niemals erreichten, intercs-
sterte sie nicht: Wenn einige der Kapitine nicht ganz so verlisslich
sind, wie Leryscha den Hilfesuchenden versprochen hatte, so war
das eben das Risiko der Fliichtlinge, nicht ihres — eine Einschiit-
zung, die nicht jeder teilt ...

Das Haus von Lerderan und Leryscha

Meisterinformationen:
Wo sich das Haus befindet, bestimmen Sie bitte erst im Verlauf des
Abenteuers. Es sollte méglichst weit entfernt von der momentanen
Unterkunft der Helden und auBerdem auf der anderen Flussseite
liegen.

Allgemeinc Informationcn:

Das schlichte zweistéckige Gebdude mit dem Walmdach wirkt zwi-
schen den benachbarten Turmhiusern fehl am Platz. Die Goldschmiede
der Geschwister befindet sich im Erdgeschoss. Alle Fenster sind vergit-
tert.

Meistcrinformationen:
Das Haus hat nur einen Eingang. Nachts wird er durch schwere
Riegel blockiert.

Der erste Besuch bei den Geschwistern

Spezielle Informationen:

In der Nihe des Hauses wartet eine Soldatin der Roten Legion. Die
Tiir der Schmiede 6ftnet sich, und eine weitere Soldatin tritt heraus.
Lichelnd bleibt sie in der Tiiréffnung stchen und gibt eine scherzhaf-
te Bemerkung von sich. Beschwingt und zufrieden tritt sie zu ihrer
Begleiterin. Beide gehen.

In der Goldschmiede halten sich nur Lerderan und sein Lehrling
Feruziber auf. Wenn die Helden Lerderan zu verstchen gegeben ha-
ben, weswegen sie hier sind, erklirt er mit einem Seitenblick auf den
Lehrling: “Ich denke, dass ihr das mit meiner Schwester besprechen
solltet. Sie ist im Augenblick nicht hier. Schaut doch nach dem Abend-
essen noch einmal vorbei! Dann miisste sie zuriick sein.”

Der zweite Besuch bei den Geschwistern

Speziclle Informationen:

Es dunkelt bereits. (Das ist wichtig!)

Lerderan lisst die Helden ein und fithrt sie in den Salon im ersten
Stock. Das Zimmer ist mit tulamidischen Teppichen ausgelegt. Drei
Winde sind mit Seide bespannt, die vierte schmiicken Facher aus Pfau-
enfedern und Regale, auf denen Vasen aus Unauer Porzellan stehen oder
zierliche Figuren aus Alabaster. Die Mébel sind aus Mohagoni. Auf
einem Beistelltisch liegt ein Spielbrett aus Rosenholz mit verzierten
Spiclsteinen darauf — eine angefangene Partie Briicke von Jergan. Die
Ausstattung des Salons spricht weniger fiir guten Geschmack als fiir
Reichtum.

Leryscha throntin einem Sessel. In den Armen hilt sie eine Katze, vier
weitere liegen trige im Raum verteilt.
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Meisterinformationen:

Lerderan steuert nichts zur Unterhaltung bei. Leryscha weiB3, dass
jeder, der sie aufsucht, Todesingste ausstcht und alles darum gibe,
von Maraskan wegzukommen. Dieses Wissen niitzt sic schamlos aus.
Den Preis fiir eine Schiffspassage beziftert sie auf 200 Dukaten pro
Kopf. Die Hilfte davon muss bezahlt werden, bevor Leryscha auch
nur daran denkt, einen Finger zu rithren. Auch wenn sich diese Be-
gegnung als Sackgasse erweisen wird, sollten Sie die Helden an die-
ser Stelle eine Zeitlang crnsthaft beschiftigen und dazu zu bringen
versuchen, auf die Forderung einzugehen.

Leryscha verhandelt schr hart. Fiir je 10 Dukaten, um dic dic Hel-
den den Preis zu driicken versuchen, ist cinc gesonderte Feilschen-
Probe notig. Wiirfeln Sic bei mehreren verhandelnden Helden aus,

wen Leryscha jewcils als Worttiihrer erachtet. Eine gelungene Feil-

Mittlerweile

Meisterinformationen:

In dieser Nacht ereignen sich zwei wichtige Dinge, nimlich die Re-
volte des ‘Dritten Banners” und der Tod der habgierigen Geschwi-
ster. Ersteres beginnt, wihrend sich die Helden noch bei Lerderan
und Leryscha aufhalten.

Das Dritte Banner wurde erst kiirzlich nach Jergan verlegt. Es be-
steht iberwiegend aus Maraskanern, die sich mehr oder weniger frei-
willig aus den schon genannten Grinden zum Kriegsdienst gemel-

schen-Probe kann Leryscha mit einer Menschenkennenis-Probe pa-
rieren. Gelingt diese, so antwortet Leryscha: “Ich denke schon, dass
ihr euch den Preis leisten konnt.”

Der betreffende Held wird dann nichts mehr bei ihr erreichen. Tie-
ter als 100 Dukaten geht Leryscha auf keinen Fall.

Bei Einsatz von Magic: Zum gegenwiirtigen Zeitpunkt hat Leryscha
keinc Vorstellung, an welchen Kapitin sie die Helden verweisen
kinnte und wic lange ¢s daucrn wird, bis sie einen geeigneten ge-
funden hat. Sie ist aber zuversichtlich, dass es ihr gelingen wird.

Leryscha :

MU15 KL13 IN14 CH10 FF12 GE9 KK10
MR7 GG 12

Besondere Fahigkeiten: Menschenkenntnis 11, Feilschen 13

in Jergan ...

det haben. Die ihm angehérenden Minner und Frauen haben lingst
gelernt, dass der Preis fiir dic relative Sicherheit fir sich und ihre
Verwandten, dic sic mit ihrem Beitritt zum Templerheer erwarben,
nicht von ihnen selbst, sondern von der iibrigen Bevilkerung
Schwarzmaraskans bezahlt wird. Wer mit dem Bruderlosen essen
will, sagt ein altes Sprichwort, braucht einen langen Loffel — doch
manchmal ist kein Loffel der Welt lang genug.

Die Angehdrigen des Dritten Banners haben die stille Verachtung
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threr Landsleute kennengelernt und die Ausgrenzung, die mit ihr
verbunden ist. Zu eincm andauernden schlechten Gewissen hat sich
die wachsende Angst gesellt, fiir das schiere Uberleben in dieser freud-
losen Zeit moglicherweise die Chance der Wiedergeburt in vicle neue,
gliicklichere Leben eingetauscht zu haben. Diese bitteren Gefiihle
entladen sich jetze ...

In den spiten Abendstunden erschligt das Dritte Banner scinen
Befehliger und versucht anschlieend, die Firstenresidenz zu er-
stiirmen. Der ungeschickte Angriff wird jedoch miihelos zuriickge-
schlagen und die Uberlebenden fliichten in die Strafien Jergans.
Loyale Einheiten werden hinterher geschickt, um die Verriter zu
fangen oder ihnen den Garaus zu machen. Dieses Vorhaben wiire
normalerwecise bald zu Ende gebracht worden, doch durch Zufall
oder die Weitsichtigkeit der Zwalfgeschwister befindet sich just an
diescm Abend ein Mann in Jergan, dessen (Deck-)Name schon den
kaiserlichen Besatzungssoldaten Furche cinfléBee: der Faran.

Der chemalige Anfiihrer der Rebellengruppe ‘Haranydad’ (und heut-
zutage als Kricgs-Wezyrad des Shikanydads Befehliger des Banners
‘Haranydad’) ist trotz cinfacher Herkunft ein geborener Stratege,
der schon frither wie kein anderer verstand, Geriichte und Angste
des Feindes zu seincn Gunsten auszunutzen.

Als die Kunde von der Revolte den Haran erreicht, ersinnt er — mehr
um die Vorginge ahnend als wirklich um sie wissend — blitzschnell
eine dreiste List.

Wenig spiter greifen seine vier Begleiter, unter denen sich auch eine
Tlusionsmagierin befindet, in Waffenricken der Roten Legion eine
Gruppe von Templersoldaten an. Bei der anschlieBenden blitzschnel-
len Flucht fihren die Angreifer ihre Verfolger jedoch nicht wie frii-
her so oft in cinen Hinterhalt, sondern zur nichsten Gruppe von
‘Templern. Die geschickte Verwendung des VOCOLIMBO durch die
Ilusionistin bewirkt den Rest: Loyale Anhiinger der Templer kimp-
fen mit cinem Mal gegeneinander.

Doch das ist nicht alles: In Helme Haffax’ Stab macht sich der Ein-
druck breit, ein lange geplanter Umsturzversuch aus den eigenen
Reihen sei im Gange. Ein Umsturz, hinter dem vielleicht sogar ein
anderer Heptarch stecken kénnte!

Also werden weitere Kdmpfer zur Niederschlagung der Revolte ent-
sandt, bis schlieBlich zwei- bis drcihundert loyale Streiter des
Templerstaates vornehmlich damit beschiftigt sind, sich gegenseitig

zubckimpfen. Erstin den friihen Morgenstunden kliirt sich dic Lage.

Fazit: Der Heimweg der Helden — der ja méglichst lang sein sollte -
fithrt durch diesen Hexenkessel. Dass Ungewdhnliches vorgeht, soll-
ten die Helden erst bemerken, wenn sie schon ein Stiick weit vom
Haus der Geschwister entfernt sind.

Kein Jerganer, der noch bei Sinnen ist, wird Fremden — schon gar
nichtsolchen, dic nicht cinmal Maraskani sprechen — in dieser Nache
Zuflucht gewihren. Im Gegenteil: Zum cigenen Schutz verteidigen
die Bewohner ihre Hiuser mit Gewalt (also auch mit geziickeen
Schnittern), wobei sich die Galerien der Wohntiirme hervorragend
dazu eignen, Eindringlinge mit Gegenstinden zu bewerfen.
Dauerhaften Schutz kann es fiir die Helden nur in ihrer Herberge
geben. Bei Zulamidjida ist ketner zu finden, denn die Tépferin weilt
an diesem Abend mit ihrer ganzen Familie bei ihrem Schwager Perjin
auf der Imana’cha, und die Mitbewohner in ihrem Haus werden —
wie alle andercn — Fremden keinen Einlass gewihren.

Sollten dic Helden dennoch cinen anderen Unterschlupf finden, be-
vor sie das Geschehen auskosten konnten, so sollten Sie, lieber Mei-
ster, den betreffenden Ortin die Kampfhandlungen miteinbeziehen
und die Helden wieder vertreiben.

Die Briicken {iber den Hira werden beidseitig von je vier Bewaffne-
ten bewacht, die niemanden freiwillig passicren lassen. Fiir das
Durchschwimmen des Hira ist wegen der Strémung einen Schwim-
men-Probe +8 erforderlich.

Die Bevélkerung hiilt sich fast vollstindig aus dem Treiben heraus.
Denn wenn die Maraskaner wihrend der Zugehérigkeit zum Neu-
cn Reiches eines bitter gelernt haben, dann ist das: wie cin Aufstand
nicht aussehen sollte. AuBlerdem gilt immer noch der Befehl der
maraskanischen Tetrarchen, einstweilen Unterwerfung zu heucheln,
um zu iberlchen.

Dic genauen Hintergriinde miissen den Helden zwangsliufig ver-
borgen bleiben. Sic sind auf ihre cigenen Schlussfolgerungen ange-
wiesen oder die Geriichte und den Klatsch der nichsten ‘Tage. Denn
dem Haran bedeutet dic Méglichkeit, dieselbe List bei anderer Ge-
legenheit noch einmal anwenden zu kénnen, schr viel mehr als per-
sonlicher Ruhm.

Briickenwachen

LE60 AT 15 PA13 TP 1W+3 (Schnitter) RS4 MR6

Szenen eines Aufstandes

Meistcrinformationen:

verwickeln, bei anderen reicht es, wenn Ihre Gruppe sie aus der Fer-

I In einige der folgenden Szcenen kénnen Sie die Helden mehrmals
ne beobachten kann, :

“Erschlagt ... — ja wen denn?”

Allgemcine Informationen:
Variante a: “Erschlagt die Verriter!”, crschallt ein Ruf. Ihr bemerke fiinf

Gestalten, die mit geziickten Waffen das schmale Treppchen herauf

eilen, das dic benachbarte Terrasse mit eurer verbindet. Auch wenn es
dunkel ist, erkennt ihr in ihnen Soldaten.

‘

Mecisterinformationen:

Eine Fluchtvor den Angreifern ist durch gelungene GE-Proben még-
lich. Wenn einem oder mehreren der Helden diese Probe nur gerade
so gelingt (also mit hichstens 2 Punkten Spielraum), dann entschei-
dct eine Orientierungs-Probe, ob er (bzw. sic) den Anschluss an die
restliche Gruppe verliert. Wird Thre Heldengruppe auf diese Weise
aufgespalten, so begegnet dic Minderheit bzw. ein Versprengter bei
einer 1 oder 2 auf W6 den Verfolgern erneut. Lautes Rufen (etwa um
scine Kameraden wiederzufinden) lockt dic Soldaten bei 1 bis 4 auf
W6 herbcl.

Eine Wiedervereinigung der Helden ist friihestens nach 4 KR még-
lich.
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Allgemeine Informationen:
Variante b) “Sterbt, bruderloses Geschmeil3!” Aus dem Schatten sprin-
gen zwei Soldatinnen, die unverziiglich angreifen.

Meisterinformationen:

Dic beiden Frauen sind Angehérige des Dritten Banners und grei-
fen nur deshalb an, weil sie sich in die Enge gedringt tGhlen. Durch
richtige Interpretation ihres Kamptschreis und cine gelungene CH-
Probe kinnen die Angreiferinnen iiberzeugt werden, dass dic Hel-
den nicht ihre Feinde sind.

Dic Frauen sind der irrigen Meinung, dass die Revolte auf andere
Banner tibergesprungen sei, was sie den Helden auch berichten:
“Hattax’ Tage sind gezihlte!”

Trennen Sie die beiden moglichst bald wieder von der Gruppe.

Soldaten (beide Falle)
LE55 AT 14 PA 13 TP 1W+3 (Schnitter)

RS4 MRS5S

Wer ist wer?

Allgemeine Informationen:

Ein Anblick, den ihr bestimmt nicht erwartet hittet, aber von dem ge-
wiss vicle Menschen so manche Nacht triumten: Zwei Gruppen von
Soldaten in gleichen Wappenricken fechten gegeneinander, eisern ent-
schlossen, sich gegenseitig den Garaus zu machen.

Meisterinformationen:

Variante a) Dic cine Gruppe gehort zu den Aufstindischen, die an-
dere niche. Ein eindeutiger Ruf wie “Rondra vor!” und die Antwort
“Hier, hier!” kann fiir eine schnelle Autklirung sorgen. Auch hier
sollten Sie bald wieder cine Trennung herbeifithren.

Variante b) Beide Gruppen sind loyal und bekidmpfen sich irrtiim-
lich. Der Irrtum kann auf dieselbe Weise wic in a) aufgeklirt wer-

den.

Soldaten (beide Fille)
Anzahl: 4+5
LES0 AT 13 PA 12 TP 1W+3 (Schnitter)

RS4 MR4

Die Chimire

Allgemeine Informationen:

Ein Hund kommt lautlos mit erhobenem Schwanz auf euch zu ge-
rannt. Fir Kenner ist er leicht als Tuzaker zu identifizieren. Als das
Tier nahe genug heran ist, erkennt ihr, dass es drei Beine zu viel hat.
Die zusitzlichen Beine sind nicht die eines Hundes, sondern haarige,
nutzlos herumhampelnde Spinnenbeine, die aus dem Kérper heraus-
ragen, aber zu kurz sind, um den Boden zu berithren. Zwischen dem
diinnen Fell des Hundes schimmert cin roter Kérper mit gelben Punk-
ten hindurch. Die Kreatur hat Facettenaugen! Die Chimire greift an.

Meisterinformationen:
Die Tragik dicser Hunde-Marasken-Chimiire ist, dass sie sich mit-
unter ihrer widernatiirlichen Existenz bewusst wird. Das dullert sich
so, dass sic plotzlich crstarre, den Kampf abbricht und sich auf den
Riicken rollt, wie ein Hund, der sich unterwirft oder gekrault wer-
den will. In dieser schutzlosen Position verharrt die Kreatur 3 KR
lang, in denen sie sich nicht wehrt. Danach greift sie erneut an.

In Regeln: Wiirfeln Sic nach jeweils 5 KR mit dem W6. Bei 1-2 tritt
der erwihnte Fall ¢in.

Chimare
LE20 RS4 AT13 PAS

TP 1W+3(Biss) + 2W (Maraskengift) GW 11

Der Zant

Allgemeine Informationen:

Als ihr in die nichste Gasse einbiegt, werdet ihr einer schemenhaften
Gestalt gewahr. Sie ist viel zu grof}, um c¢in Mensch zu sein. Der Sche-
men bemerkt euch ebenfalls. In groBen Spriingen und mit aberwitzi-
ger Geschwindigkeit hetzt das Wesen heran. Seine Gestalt crinnert an
cinen aufrecht gechenden Tiger. Aber es ist kein Tier: Es ist ein Dimon,
ein Zant!

Mecisterinformationen:
Sollten die Helden tiber keine geeigneten Waffen verfigen, um den
Dimon zu besiegen, so wird der Zant nach 1W+4 KR feststellen,
dass sein Beschworer mittlerweile in die Nicderhéllen tibergesiedelt
ist und ihm freudig und stinkend hinterher eilen.

Zant
LE30 RS3 AT15(2jeKR) PA8 MR 15
TP 2W+2 (Zahne) / 1W+4 (Pranken) / 1W+2 (Schwanz)

Ein Hinterhalt

Allgemeinc Informationen: ‘
Dcr Vorderste von euch wirft einen vorsichtigen Blick in die nichste
Gasse. Klug gehandelt, denn sie ist nicht leer: Eine einzelne Person
mit wachsam vorgestreckeer Lanze geht die Hiuser entlang.

Auf ciner Galcerie, zwei Stockwerke {iber der Stralic und auch iiber dem
Soldaten, zeichnet sich plotzlich kaum erkennbar eine Gestalt gegen
den Nachthimmel ab. Sie wirft ctwas herunter. Einen Herzschlag spi-
ter hort ihr die Lanze des Soldaten zu Boden fallen. Seine Hinde fah-
ren zum Hals, er strampelt heftig, da cr offenbar an einem Seil in die
Hohe gezogen wird. Als der immer noch Zappelnde den Balkon der
ersten Etage erreicht hat, bemerke ihr auch dort jemanden. Rasch tritt
eine Person aus dem Schatten. Ein Messer blitzt im fahlen Licht auf,
der Kérper am Seil erschlafft. Ein weiterer Schnite trennt ihn davon ab
und er fillt leblos auf dic Gasse zuriick. Die Gestalten auf den Galeri-
cn verschmelzen wieder mit der Dunkelheit.

Meisterinformationen:
Diese kurze Episode soll den Helden nur den Eindruck vermitteln,
dass die Jergancr ihr Los keineswegs so ergeben ertragen, wie man
meinen kénnte. Sie sollte die Helden nicht zu der Annahme verlei-
ten, dass sie in dem fraglichen Haus willkommen seicn.

Lebendige Waffen

Allgemeine Informationen:

Mit lautem Knall zerbirst plitzlich zwischen euch ein Tonkrug, der
offenbar von einer der Galerien fiel. Unwillkiirlich schaut ihr nach oben,
ohne aber dort jemanden zu entdecken. Doch was ist das? Die Scher-
ben des Kruges bewegen sich plotzlich — groBe, lingliche Scherben,
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Getill mit Maraskantedern zu Hause aufbewahren sollte. Dicse
VielfiiBler sondern einen lihmenden Schleim ab (Gift der Stufe 5).

ctwa einen Spann lang. Oder sind das gar keine Scherben, sondern
Wiirmer und Schlangen? Was auch immer es ist: Blitzschnell ringeln
sich die vermeintlichen Scherben zusammen und schnellen durch die

Luft.

Ublicherweisc springen sic ihr Opfer in Scharen an und fressen es -
spiter — wenn es sich nicht mehr bewegen kann — von innen heraus
auf.
Meisterinformationen: Der Krug enthilt 3W6+2 dieser garstigen Tiere. Sie kénnen bis zu
3 Schritt weit springen (AT: 9-RS des Opfers). Jede Berithrung senkt
dic GE fiir W6 Stunden um 1. Dieser Schaden ist sowohl in seiner

Um von dem absichtlich geworfencn Krug nicht getroffen zu wer-
den, reicht cine gelungenc Gefahreninstinkt-Probe, ansonsten erlei-
det ciner der Helden 1W+5 SP

Es gibt wohl keinen friedlichen Grund dafiir, warum jemand ein

Wirkung als auch in seiner Dauer additiv: Zwei Berithrungen sen-
ken die GE also fiir 2W6 Stunden um 2 etc.

Der Tag danach

Spezielle Informationen:
Ein zihes Schweigen liegt iiber der Stadt. Erst schr
spét setzt verhaltene Betriebsamkeit cin. Jerganer
Biirger werden von Karmothgardisten verpflich-
tet, dic Erschlagencn der letzten Nacht einzusam-
meln. Handelt es sich bei den Leichen um tote
Aufstindische, so werden sie zur Abschreckung
dort, wo sie getunden wurden, kopfiiber an Biu-
men oder Balkonen aufgchingt.

Wilde Geriichte kursieren, und dann wird be-
kannt, dass die Stadttore bis zur volligen Auf-
klirung des nichtlichen Vorfalls (d. h. fiir die
nichsten zwei Tage) geschlossen blciben.

Zur zehnten Stunden verkiinden Ausrufer im
ganz. Jergan: “Habt Acht, Untcrtanen! Vernchmt
den Befehl des Fiirstkomturs Helme des Ersten:

Wer einem Verschwérer und Feind Hilfe oder
Unterschlupf gewihrt, der soll samt seiner Fa-
milie gebrandmarkt und zum Dienst auf den
Galeeren verurteilt werden. Wer aber das Ver-
steck eines der feigen Verriter preisgibt, den be-
lohnt cuer michtiger Herr mit cinem blinken-
den Stiick Gold! Hurtig, Einwohner Jergans,

teilt euer Wissen mit, erfiillt brav eure Pflicht!”
Etwa eine Stunde nach dem Aufruf beginnen
Trupps von fiinf bis scchs Bewaffncten die Stadt
nach Uberlebenden der Revolte zu durchkiim-
men. Hierzu werden Haus fiir Haus die Be-
wohner aufgefordert, die Gebdude zu verlassen
und sich davor zu sammeln. Nachdem sie nach-
einander in Augenschein genommen wurden,
iiberpriifen je zwei Bewaffncte, ob sich auch
niemand mehr im Haus versteckt hilt.

Meisterintormationen:
Da cin Ubcrlebender des Dritten Banners nur
durch scinen Waffenrock oder durch person-
liche Bekanntschaft entdeckt werden kann

und Jergan keine kleine Stadt ist, ist dicse Vor-

gehensweise langwierig und nicht sonderlich effizient. Das fiihrt
| dazu, dass die Kontrollen bald nur noch oberflichlich durchgefiihrt
werden, bis schlieBlich cin kurzer Blick reicht, um ganze StraBen-
ziige als ‘griindlich durchforstet” einzustufen. Da die Hischer aber
auch nicht den Eindruck erwecken wollen, die Aktion ginge aus

wie das Joborner Wettschieflen, kommt es zu brutalen Verhéren und

willkirlichen Verhaftungen.

Sie, lieber Meister, sollten Thre Helden frithzeitig crfahren lassen,
dass die Soldaten auch nach Verwundeten Ausschau halten. Falls
die Helden in der vergangenen Nacht Stich- oder Schnittwunden
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etlitten haben, besteht also dringender Handlungsbedarf, Konnen
dic Helden die verriterischen Spuren nicht aus cigener Kraft besci-
tigen, so ist ¢cin Besuch bei cinem Heiler zu empfehlen. Hicrbei gilt:
Bei einer 1 auf dem W6 wird der Heiler umgcehend die Obrigkeit
informieren, bei jeder anderen Zahl blickt der Heilkundige die Hel-
den wissend an und tiberlisst ihnen zu einem Spottpreis cinen schwa-
chen Heiltrank, der dafiir sorgt, dass dic Wunden nicht mehr ganz
frisch erscheinen. Das Siegel des Heiltranks zeigt iibrigens ein ver-
wischtes Greifenwappen, woraus sich schlicBen lisst, dass er sich ein-

mal im Besitz des kaiserlichen Heeres befand.

Ein weiterer Besuch bei Lerderan und Leryscha

Allgemeine Informationen:

Dic Tiir des Hauses steht offen. Thr scht Minner und Frauen, die M6-
bel, Teppiche, Kleidung, Tépfe und Geschirr heraus tragen und samt
ihrer Last in den benachbarten Hiusern verschwinden. Niemand hin-
dert sic daran.

Spezielle Informationen:

Eine kurze Frage klire den Sachverhalt: Die Geschwister sind tot.

Ein Gang durch das Haus lehrt, dass die Pliinderer griindliche Arbeit
geleistet haben: Das Haus ist inzwischen so leer, dass man nicht glau-
ben machte, dass hier noch vor kurzem jemand wohnte. Es scheint
nichts zu geben, von dem nicht irgend jemand glaubte, es gebrauchen
zu kénnen. Nicht einmal von den kostbaren Tapeten ist eine Spur ge-
blieben. Sie wurden nicht abgerissen, sondern sorgsam von den Win-
den gelést. An manchen Stellen wurde der Putz von den Winden ge-
schlagen, wurden Locher in sie gerissen und der FuBboden aufge-
stemmt.

Im ganzen Haus gibt es nur ein Zimmer, das unangetastet blieb, ndm-
lich das gemeinsame Schlatzimmer der Geschwister. Dort liegen die
beiden in ihren Betten: Leryscha in ihrem und Lerderan in seinem.
Sic sehen nicht aus, als hitten sie mitbekommen, wie sie starben. Zwi-
schen den Betten licgen aut dem Boden fein sduberlich nebeneinander
aufgereiht dic fiinf steifen Korper von Leryschas Katzen, und iiber die
Kérper von Mensch und Tier wurden Abfille und Unrat ausgestreut.

Meisterinformatfonen:
I Dass das Haus von den Nachbarn gepliindert wurde, spricht nicht
gerade fiir die Beliebtheit der Geschwister.

Line kurze Untersuchung zeigt, dass Leryscha und Lerderan jeweils
durch einen einzelnen Stich ins Herz getdtet wurden. Die Katzen
weisen keine Verwundungen auf, was auf cine Vergiftung der Tiere
schlieBen lisst.

Sollten dic Helden Erkundigungen einzichen, so kénnen sic nur
erfahren, dass die Nachbarn dic Templer fiir die Téter halten und
die wicderum dic Maraskaner. Eine Befragung der Nachbarn ergibt
auBerdem, dass der Lehrling Lerderans die Leichen entdeckte, als er
am Tag nach der Revolte in die Schmiede wollte und die Tiir des
Hauses offen fand. Das deutet darauf hin, dass, nachdem die Hel-
den gegangen waren, noch jemand gekommen sein muB, den die
Geschwister kannten. Sollten die Helden sich mit dieser Erklirung
nicht zufricden geben und zum Dachboden hinaufsteigen, so wer-
den sie etwas Interessantes entdecken: Im Dach fehlen geniigend
Ziegel, so dass es denkbar ist, dass der Mérder iiber das Dach kam
und zur Tiir wieder hinausging. Wohlgemerke, das geschah, wih-
rend in Jergans StraBen gekimpft wurde — das spricht fiir einc ge-
wisse Kaltblitigkeit.

Dic Helden sollen und kénnen den Mord nicht aufkliren, fir den
sich tibrigens die Obrigkeit keinen Deut interessicrt. Thre Aufgabe
besteht darin, sich und Littjew reich zu machen. Somit wird das
Ablcben der Geschwister zu einer weiteren Facette Jergans, denn es
gibt keine weiterfiithrenden Spuren.

Um Ihnen jedoch einige Hinweise zu geben: Der Tatort, die sehr
gekonnte Ermordung der Geschwister, die wohl mit Aufwand ver-
bundene Vergiftung der Katzen und die nachtrigliche Besudelung
der Leichen (“Schmutz zu Schmutz”), all das sicht sehr nach einer
Hinrichtung mit rituellem Charakter aus.

Doch selbst ein maraskanischer Gelchrter, der sich sehr gut in der
Geschichte seiner Heimat auskennt, hiittc'.Schwierigkeiten, die Ti-
ter zuzuordnen. Er wiirde kaum daran denken, dass eine sehr radi-
kale Sekte des Rur-Gror-Glaubens, an deren Handschrift die Morde
erinnern, nimlich die Zaboroniten, fiir sie verantwortlich sein konnte,
da er davon ausginge, dass sic seit 200 Jahren nicht mehr existiert.
Ein Irrtum, beinahe so groB wie der Leryschas, dass sie das Los de-
rer nichts anginge, deren Not sic ausniitzte, und die sie an Kapitine
vermittelte, dic nie vorhatten, ihre Passagiere in Sicherheit zu brin-
gen.

Fiir die Helden bedeutet der Tod der Geschwister jedoch, dass es
nun niemanden mehr gibt, der ihnen zur Flucht von Maraskan ver-
helfen kénnte.

Kriegsrat

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden Zulamidjida nicht aus eigenem Entschluss aufsu-
chen, so wird dic Tépferin die Helden durch eine threr Enkelinnen zu
sich einladen, da sie vom Tod Lerderans und Leryschas vernommen
hat.

Zulamidjida befragt die Helden zunichst nach weiteren Plinen und
verkiindet dann die bedriickende Wahrheit: “Ich kenne niemanden
sonst, der euch helfen kénnte. Euch bleibt allenfalls der Weg in den
Siidden zu unseren tapferen Bruderschwestern.”

Ganz ernstgemcint ist der Vorschlag nicht, da die Tépferin sogleich
dic Unméglichkeit des Unterfangens erklirt: “Fiir euch gibe es aber
blob zwei Méglichkeiten: entweder durch den Dschungel, oder die
Kiiste entlang, In unseren Wildern wiirdet ihr jedoch nicht lange tiber-

leben, Bruderschwestern. Bedenkt: Jeder Dritte, der heute in Jergan
lebt, ist aus den Wildern gefliichtet: vor den ddmonischen Geschép-
fen, die sich dort authalten, vor dem verdorbenen Land, das dic Gestalt
von Mensch, Tier und Pflanze beliebig verindert, aber auch vor Tsas
und Peraines Zorn. Kénnt ihr euch vorstellen, was geschicht, wenn die
allerfriedlichsten der Zwalfgeschwister beben vor Wut und ihr Zorn
ausbricht?

Es ist nicht schwer, jemanden in der Stadt zu finden, der euch davon
berichten kénnte. Von den tausend mal tausend und noch einmal tau-
send gefriBigen Kifern, die nicht mehr ziellos wuseln, sondern wie
Heere geordnet in hundert Schritt langen Kolonnen marschieren und
angreifen. Von den Marasken, die sich zu Rudeln vereinen und jagen,
als seien sie Parder? Nein, das ist kein Weg.
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Die Kiiste ist nur scheinbar sichcrer. Thr briuchtet Wochen bis in den

Siiden und hittet Dutzende Male mit den Bluttemplern zu tun, und
gewiss einmal zu oft. Eure einzige Wahl besteht darin, hier zu bleiben
und zu hoffen.”

Sie schweigt lange (und lidsst den Helden Zeit zum Griibeln).
Plétzlich hellt sich Zulamidjidas Gesicht auf: “Vielleicht ... Wartet!”
Sie enteilt.

Der Vetter aus Dingsoab

Allgemeince Informationen:

Nach einer Dreiviertelstunde kehrt Zulamidjida freudig erregt zuriick
und fordert euch auf, sie zu begleiten. Euren neugierigen Fragen be-
gegnet sie mit einem verschworerischen: “Lasst euch Gberraschen!”
Man merkt ihrem Ton an, dass es ihr schwerfillt, das, womit sie euch
offenbar iiberraschen will, fiir sich zu behalten.

Die Tépferin fithrt euch zu einer Schreinerei auf der Imana’cha-Insel.
Perjin, der Besitzer, ist cin Bruder ihres verstorbenen Mannes. Er deu-
tet auf drei bauchige, fast cincn Schritt hohe Weidenksrbe, neben de-
nen lange Stangen liegen. Schmutz und Holzstaub auf den Kérben
ldsst vermuten, dass sie lange Zeit ungenutzt in eincr Ecke der Werk-
statt standen.

Perjin erklirt: “Mein Vetter aus Dingsoab lieB sie als Pfand hicr. Doch
da er seit zehn Jahren tot ist, wird er sie woh! nicht mehr benétigen,
und ich weil} auch nichts damit anzufangen.“

Zulamidjida 6ffnet cinen Korb und nimmt einige Gegenstinde her-
aus: ein zcrsplittertes Holzschwert, auftillige Gewinder mit Spuren
von MottenfraB}, Tigelchen mit vertrocknetem, rissigem Bodensatz.
Als ihr nicht gleich in Begeisterungsstiirme ausbrecht, erklirt sie:
“Theater! Der Fundus einer Schauspiclertruppe.”

Sie holt linger aus: “Seit Menschengedenken gibt es bei uns Theater-
truppen, die das ganze Jahr von Dorf zu Dorf ziehen. Daran hat sich
nichts gedndert. Nicht einmal jetzt! Sie sind ein so gewohnter Anblick,
dass niemand Fragen stellt. Auch sie nicht. Eine besscre Verkleidung
konnt ihr euch kaum wiinschen. So kann es wirklich gelingen, dass ihr
unbeschadet in den Stiden gelangt. Dass ihr Fremde seid, ist nicht so
wichtig. Natiirlich misstet ihr cuch auch ab und zu wie einc richtige
Theatertruppe verhalten: Ihr kénnt nicht durch das Land zichen, ohne

jemals cucr Kénnen zu beweisen. Denn sonst nihme euch niemand

die Verkleidung ab.”

Meisterinformationen:

Zulamidjidas Behauptung stimmt, denn eincr der bekanntesten
maraskanischen Theaterlcute der Gegenwart stammt aus Weiden.
Sollten sich die Helden partout nicht mit dem Gedanken anfreun-
den kénnen, sich in eine Theatertruppe zu verwandeln, so entgeht
Thnen und Threr Gruppe einiges an Spielspall. Zudem wird der Wey
in den Siiden erheblich gefihrlicher: Denn so besteht fiir die Bevol-
kerung kein Anlass, den unbekannten, vielleicht gefihrlichen Rei-
senden Unterstiitzung und Obdach zu gewihren. Die Wahrschein-
lichkeit, von Templerschergen kontrollicrt und zu zeitweisen oder
permanenten Tatigkeiten verpflichtet zu werden, steigt stark an. An
den spiteren Ereignissen dndert sich nichts. Gehen wir also lieber
davon aus, dass sich die Helden auf den Vorschlag cinlassen.

Vorbereitungen

Meisterinformationen:
Solange dic Helden keine auBergewshnlichen Wiinsche duBern,
sollte das Instandsctzen der Ausriistung, wie etwa Reinigen und
Ausbessern der Kostiime, und scine Vervollstindigung — ctwa das
Besorgen neuer Schminke — keine Schwierigkeiten bereiten. Alles
Benotigre ldsst sich auf den Markten Jergans finden, und Zulami-
djidas Schwager diirfte es nicht schwerfallen, ¢in paar neue Theater-
schwerter herzustellen.
Wichtiger ist, dass dic Theatertruppe auch ein Stiick vorweisen kann.
IHierzu sollten Sie Thren Spiclerh eine halbe Stunde Zeit geben, sich
cine kleine Geschichte auszudenken, dic man in vier Abschnitten
(Akten) erzihlen kann. Am besten geeignet wiire natiirlich eine
Honinger Geschichte, deren Grundprinzip den Helden ja mittler-
weile bekannt ist.
Wenn die Spicler damit fertig sind, so lassen Sic sich von den Friich-
ten threr Arbeit berichten. Dabei kénnen Sie sich auch erkundigen,
wer welche Rolle in dem Stiick iibernehmen wird. Danach steht dem
kometengleichen Aufstieg unserer jungen Kiinstler nichts mehr im
Wege.

Auf den Brettern, die die Welt bedeuten

Abschied

Allgemeine Informationen:

Die Zeit des Aufbruchs ist geckommen. Als ihr euch von Zulamidjida
und ihrem Schwager verabschiedet, meldet sich unerwartet ihre schwer-
hérige Tante zu Wort. Unbedingt wichtig sei es, so sagt sie, dass ihr in
einem Ort namens Gerbalgan Griile an ihre Kusine ausrichten sollt.
Thr Namc ist ... nun ja, das will der alten Dame trotz sichtlicher An-
strengung nicht mehr einfallen. Auf jeden Fall sollt ihr fragen, wie’s
der Nichte geht— war’s eben nicht noch eine Kusine? — und ihr mittei-
len — die alte Frau lichelt zahnlos —, dass ihr ein schmucker Nachbar
neuerdings den Hof mache.

Zulamidjida runzelt die Stirn, ihr Schwager Eichelt, die feiste Schwie-
gertochter schnauft, die fiinf Enkelinnen schneiden vielsagende Gri-
massci.

Angespornt von ihrem Gestdndnis nennt die alte Frau noch mehr Na-

men von Orten und Menschen, von Onkeln, GroBonkeln und Tanten
ihrerscits, die alle gegriiBt scin wollen, so dass ihr langsam den Ein-
druck gewinnt: Sollte auch nur die Hilfte diescr fernen Verwandten
noch leben, so gehirte ob ihres vermutlichen Alters gewif cin betriche-
licher ‘Teil davon zu Rohals Zechgenossen.

Dann geht es los. Die Kérbe mit den Requisiten werden zwischen dic
langen Tragstangen gebunden, vorne und hinten fassen je zwei von
euch an. Thr plagt euch dic steilen Gassen hinauf zum Tor, wo die erste
Hiirde wartet: die Knechte des Verderbens in Schwarz-Rot und Blut-
rot.

Sie nehmen euch kaum wahr, als ihr das Tor durchschreitet und die
ungliickliche Stadt der Terrassen und Tiirme verlasst.

Meistcrinformationen:
Wenn Sie es noch nicht getan haben, so sollten Sie jetzt kliren, wo
die Helden Littjews Schatz aufbewahren.
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Der Weg nach Siiden

Allgemeine Informationen:

Von Jergan fiihre cine Strafe nach Siiden bis Tuzak. Sie schlingelt sich
durch den 10 bis 30 Mcilen breiten, oft hiigeligen Kiistenstreifen und
ist nicht viel mehr als ein breiter, scit Jahrhunderten von FiiBen und
Hufen ausgetretener Pfad, dessen Verlauf sich alle paar Generationen
indert.

Unterschiedliche Landschaftsformen wechseln sich ab: Auf Hiigel fol-
gen Ebenen, auf Kulturland, wo Reis, Shatakknollen, Wein und Obst
angebaut werden oder Phraischate weiden, folgen ausgedehnte Step-
penlandschaften mit vereinzclten Bauminseln und Biischen.

Ganz sclten sind im hohen Gras die haarigen Riicken von Woll-
nashérnern auszumachen, viel hiufiger dagegen die kleinen Herden
von Vy’tagga-Antilopen mit ihren dicken Hilsen, die den Eindruck
crwecken, als habe der Kopf der Tiere keinen Kiefer, sci nur die Fort-
sctzung des Halses. Wiederum seltener entdeckt man grofie bleiche
Kugeln, dic sich kaum merk-
lich voranbewcgen, wie
Schidel erscheinen, aber
nur die Panzer uralter Har-
nischtriiger sind, dic aufder |
Suche sind nach dem, was
ihnen am besten schmeckt:
giftige TausendfiiBler, die
ihrerseits nichts dagegen
cinzuwenden hitten, cuch
zu verzehren.

Aber ihr scht manchmal
auch echte Schidel und
Knochen, dic einmal Men-
schen gehérten, scht verlas-
sene Gehofte, verrottende
Gebiude, niedergebrannte
Hiuser.

Hin und wieder nihert sich
dic StraBe der Kiste. Das
Salz des Mceeres ist kaum zu
riechen, denn kcin Wind
bewegt die Luft. Starre,
Stille, die urplétzlich iber-
tont wird vom zornigen
Brummen zahlloser Bie-
ncn, Hummeln, Wespen,
Kifer und Libellen, vom
grellen Schrei der Vogel
iiber cuch.

Dann nithert sich die Stra-
Be wieder dem Dschungel,
jener dunklen, undurch-
dringlich und bedrohlich

crscheinenden Mauer im

Westen, die von ciner hé-

heren, blasseren Mauer

iiberragt wird: den Bergen

der Maraskankette.

Dic Dérfer liegen oft abscits der StraBe und sind nur tiber einen Tram-
pelpfad und cinen lingeren Fufimarsch zu erreichen. Thre mit Gras-
matten verkleideten Fachwerkhiuscr mit den zeltartigen Dichern sind

wuchernde Gebilde mit erst spiter hinzugefiigten Anbauten. Es gibt

kein Dorf, in dem man nicht Platz schaffcn musste fiir dic aus den
Wildern gefliichteten Verwandten.

Bisweilen vorbeizichende Trupps von Bewaffneten schenken euch
kaum Beachtung.

Meisterinformationen:
Lampentficber ist zwar schlimm, aber eine Ubernachtung auf Ma-
raskan unter freiem Himmel ist schlimmer. Letztlich dient es auch
nur der Férderung der kiinstlerischen Entwicklung Threr Helden,
wenn Sie dafiir sorgen, dass ihnen jede Nacht griindlich verleidet
wird, die sic auBerhalb eines Dorfes verbringen miissen, weil sie sich
vor ciner hesindegetilligen Darbietung ihres Kénnens gedriicke ha-
ben.
Selbst der beinahe idyllische Kiistenstreifen hat einiges an Plagen
zu bicten: Angefangen von harmloscn Stinkfretichen, Giber Schlan-
gen und giftige Stacheln verstreuende Stachelschweine, bis hin zu
kleinen Herden von
Wollnashérnern — vom
herrlichen Artenreichtum
der heimischen Insckten-
welt gar nicht zu reden.
Eine phantasicvolle Be-
schreibung von deren
Treiben bewirkt oft mehr
als cine Begegnung mit
dem wildesten Parder.

Die Urauffithrung

Spezielle Informationen:

Die Premiere findet 1n ei-
nem Weiler namens Gerbal-
gan statt. Das Dorfchen hat
nur drei Hiuser, aber — Kin-
der mitgezihlt — rund 50
Einwohncr. Diese sind tiber
die Abwechslung hocher-
frcut, und schnell ist ausge-
handelt, welche Stunde 1h-
nen als dic gelegenste fiir die
bevorstehende Auffithrung
erscheint. Bis es so weit ist,
werden die Helden iiber sich
selbst und tiber Neuigkeiten
iiber die Verwandtschaft aus
der zuletzt passierten Ort-
schaft (in diesem Fall wohl
Jergan) griindlich ausgefragr.
Auch trigt man thnen Griific
fiir Anverwandte in weiter
siidlich gelegenen Dérfern
auf — eine gute Gelegenheit,
sich der Tante Zulamidjidas
und ihrer Griie an dic Nichte
oder viellcicht auch Kusine zu erinnern. Die Frau gibt s tatsichlich.
Sie findct nichts Ungewdhnliches dabei, der Tante (!) den bedcutsa-
men AntwortgruB ausrichten zu lassen: “Ach, ich kann nicht klagen,

Tante.”
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Meisterinformationen:

Jederzivilisierte Aventurier — also vermutlich auch die Helden - weiB,
dass das echte fahrende Volk nie still und leise in eine Ortschaft cin-
zicht, sondern mit der Absicht, sein Publikum auf sich aufmerksam
zu machen. Die Helden sollten also genauso verfahren.
Schminken der Helden: Ohne eine ausrcichende Zahl von Spicgeln
ist es sinnvoll, wenn sich die ‘Schauspicler’ gegenscitig schminken,
was eine Probe auf Sich Verkleiden bedeutet. Bei einer verpatzten Probe
ist zu bedenken, dass Theaterschminke gar nicht so leicht wieder zu
cntfernen ist, weshalb ‘Ausbesserungen’ vorzuzichen sind, d. h. je
Versuch um +5 erschwerte Proben. (Anmerkung: Unterschitzen Sie
nicht dic dunklen Sciten Ihrer Spieler! Diese banale Titigkeit ufert
leicht in Schmink-Vendettas aus.) )

Die Auffiihrung: Sie findet im Freien statt, und das ganze Dorf ist
zugegen.

Wir verfahren wie zuvor, das heiBt, Sie, werter Meister, lassen Thre
Spieler die Geschichte aktweise und méglichst abwechselnd (Sie be-
stimmen, wer gerade dran ist!) noch cinmal erzihlen. Dieses Mal
gilt allerdings unerbittlich: Gesagt, getan!

Sollte also ein Spicler Dinge erzihlen, die nicht abgesprochen wa-
ren, oder versehentlich einen Teil der Geschichte auslassen oder et-
was durchcinander bringen, so geschieht Vergleichbares auch wih-
rend der Auffithrung. Dort heiBt das, dass dic Stichworte fiir die
Einsitze zum falschen Augenblick oder gar nicht fallen. Dadurch
stehen Schauspiceler vereinsamt auf der Bithne, niemand beantwor-
tet ihre Fragen, anderé Mitspieler crscheinen crst gar nicht,

In ciner solchen Situation drohenden Durcheinanders licgt es nun
am Rest der Gruppe, ob sie ihre Gefihrten im Regen stehen Ldsst
oder durch rasches Improvisicren den Patzer zu beheben versucht.
Das Stiick geht dabei unerbittlich weiter, denn die Zuschauer war-
ten. Zeit, sich abzusprechen, gibt es nicht. Notfalls miissen Sie den
gestrandeten Helden die Auffithrung als Einpersonenstiick zu Ende
erzihlen lassen. Legen Sie dabei unbedingt Wert auf Einzelheiten!
Das Publikum bemerke solche Hinger. Es wird zwar den Schau-
spieler nicht gleich ausbuhen, aber vielleicht laut Vorschlige ma-
chen, wic dic ins Stolpern gekommene Handlung weiter verlaufen
konnte. Das ist in der Regel nicht gerade hilfreich ...

Das Schlusswort: Maraskanisches Publikum erwartet am Ende ei-
nes Stiickes ein lingeres Schlusswort, in dem verborgene Beziige und
geheime Absichten aufgedeckt werden. Das ist so normal, dass in
Jergan bestimmt niemand die Helden auf dicse Eigenheit hinge-
wiesen hat — sie kénnen sie nur in Festum kennengelernt haben.
Wenn also Rufe nach cinem Schlusswort erklingen, so sollte sich auch
cin Held bereitfinden, ¢in paar Worte zum tieferen Sinn des Ge-
zeigten von sich zu geben. Hierbei ist jede noch so windige Erkli-
rung zuldssig, nur sollte sie eben aus mehr als nur einem Satz beste-
hen.

Die Publikumsreaktion: Es ist nun an Thnen zu beurteilen, was cin
Publikum, das eigentlich eine spannende Geschichte mit Mord- und
Totschlag erwartete, von der Auffithrung hilt. Scicn Sie nicht zu
streng: Feldfriichte sollten nur fliegen, wenn das Stiick cin vélliges
Debakel war und nicht einmal unfreiwillig komisch. Bei einer
schlechten Auffithrung werden die Zuschauer mit penetrant beleh-
renden Verbesserungsvorschlidgen nicht zuriickhalten. Deren Beher-
zigung konnte jedoch bedeuten, dass eine Tragsédie zur Komadie,
ein Heldenepos zum Bauernschwank wird.

Eine gute Auffihrung hitte frither bedeutet, dass die Schauspieler
als Giste auf die verschiedenen Familien verteilt worden wiire. Heut-

zutage sind jedoch nur noch ein Schlafplatz in der Scheune, ein
paar Miinzen und Verkostigung tiblich, wobei letztere — sehr aussa-
gekriftig — zwischen ciner diinnen Suppe und eincm guten Mahl
mit Wein schwanken kann.

Weitere Folgen: Sollte die Urauffiihrung eine vollig Katastrophe ge-
wesen sein, so ist die Gruppe gut beraten, ihr Repertoire zu iiber-
denken. Eine Tarnung will schlieflich glaubwiirdig sein. In diesem
Fall sollten Sie erwiigen, das Ganze mit cinem ncuen Stiick Punkt
tiir Punkt im nichsten Dorf zu wiederholen. Andernfalls sei davon
ausgegangen, dass die Helden in den folgenden Tagen cine gewisse
Routine erlangen.

Wie putzig — eine Theatertruppe!

Allgemcine Informationen:

Thr scid seit eincr Woche unterwegs, habt Hohen und Tiefen des
Schauspiclerlebens kennengelernt und euch im GroBen und Ganzen
recht ordentlich behauptet.

Es ist schon spiter Nachmittag, als ihr ein Dutzend Reiter um cine
Hiigelkette kommen seht. Da euch der Anblick ithrer Waftenrocke mitt-
lerweile vertraut ist, verfahrt thr wic immer: Ihr marschiert mit ge-
senktem Blick weiter, ohne schneller, aber auch ohne langsamer zu
werden, und versucht, nicht aufzufallen, bis sich die Berittenen wicder
entfernt haben. Doch uncrwartet ziigelt die Anfiihrerin, cine Mittel-
reicherin mit zernarbtem Gesicht und einem grausamen Zug um den
Mund, ihr Pferd: “Wie putzig, eine Theatertruppe!”

Sie sicht zu ihren Leuten: “Wusstet ihr, dass ich eine Freundin solch
seichter Unterhaltung bin? Auf, auf, ihr Schauspielerchen, bewcist uns
cucr Kéhnen!” ’

Sic und ihre Gefihrten steigen von den Pferden.

Meisterinformationen:
Das Problem diirfte klar scin: Diesc wirklich bésen Menschen er-
warten eine Auffithrung, aber bestimmt keine, in der dic Zwdlfe ge-
priesen werden oder zum Sturz der Herrschenden aufgerufen wird.
Sollte also das Stiick unserer Helden verfingliche Inhalte aufwei-
sen, so muss ganz schnell eine bercinigte Fassung her. Sie, werter
Meister, sollten fiir eventuelle Umarbcitungen nur sehr wenig Zeit
lassen — Minuten. Die Auffihrung verlduft wic gehabe, doch dieses
Mal geht ¢s nur um die Frage: Kénnte dicses gefihrliche Publikum
verdrgert werden oder nicht?
Wenn sich die Helden geschickt anstellen, so wird thnen ein Lohn
von drei groBmiitig in den Staub geworfenen Hellern zuteil werden.
Andernfalls werden sich die Reiter fiir das cntgangene Vergniigen
entschidigen, indem sic dic Schauspieler verpriigeln (pauschaler
Schaden ohne Gegenwehr: 1W20+47), Kostiime zerreiBen und die
Korbe umwerfen.
Sollten sich in den Kérben leichtsinnigerweise Hunderte von Gold-
stiicken befinden, so diirfte es besser scin, wenn Sie, lieber Meister,
mit eincr verdeckten, aber nicht gewerteten Probe die Helden or-
dentlich zum Schwitzen bringen, anstatt sie wirklich auspliindern,
was doch sehr frustrierend fiir Thre Gruppe wire. Gefihrlich wird
¢s bei dieser Ubermacht, wenn sich die Helden gegen dic Miss-
handlungen wehren sollten. Denn dann wird es crnst!

Templerschergen
LE70 AT 14 PA14 TP 1W+4 (Schwert)
RS4 MRS
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Ein Kiinstlertreffen

Allgemeine Informationen:

Mancher von cuch mag sich schon gefragt haben, warum ihr bisher
noch keiner anderen Theatertruppe begegnetet scid, schlieBlich seid
ihr ja nicht dic cinzigen Schauspieler auf Maraskan. Dicser Zustand
indert sich einige Tage spiter, als ihr dic Ebene von Alrurdan durch-
quert, einc der landwirtschaftlich wertvollsten Gegenden Maraskans.
Die anderc Truppe dhnelt der euren zum Verwechscln, nur dass sic
aus sieben Schauspiclern besteht. Sic winken schon von weitem. Als
sic heran sind, halten sic inne und mustern euch abschitzend: “Was
haltet ihr von einem Wettstreit, um herauszufinden, wessen Kunst die
grifere ist?”, meint ciner von ihnen. “Sagen wir: cin Silberstiick fir
die Gewinner?”

Meisterinformationen:
Am schénsten wire es, wenn Sie Thre Helden dazu bringen konn-
ten, sich auf den Wetrstreit einzulassen. Notig ist das nicht, denn
das, was in den nichsten Augenblicken geschehen wird, ist unab-
wendbar. Fliiche sind normalerweise nicht fair.

Allgemeine Informationen:

Der Wortfithrer curer Kollegen schleudert eine Miinze in die Luft, die
sich blinkend im Sonncnlicht dreht ...

Urplotzlich scheint cs euch, als wiirt ihr eincn winzigen Augenblick
lang abgelenkt gewesen, als hittet ihr vielleicht gezwinkert und die
Lider gesenkt und offnetet nun widder die Augen. IThr scht die Wele
erneut, doch in der kurzen Spannc eines Lidschlags hat sic sich stark
verdndert.

Dic Landschaft ist flacher geworden. Der Boden ist mit saftigem, gleich-
mibig knéchelhohem Gras bewachsen. Alle Bische und Biume er-
weeken den Eindruck, als wiren sie cinzeln angepflanzt worden. Sie
wachsen so ordentlich wic in einem Park.

Die dunkle Linie des Dschungels ist nirgends zu erblicken. Weit im
Norden seht ihr dic blassblauen Umrisse eines Gebirges. Die StraBe
fehlt ebenso wic dic andere Theatergruppe und eure Requisiten.

Start dessen steht ihr bei gut zwei Bannern Bewatfneter. Thr seht be-
helmte maraskanische Krieger, geklcidet in Kettenhemden und Holz-
harnische und bewatfnet mit Tuzakmessern. Thr erblickt FuBvolk mit
langen Lanzen, abgestiegene Reiter, dic neben ihren Pferden stehen.
Vor den Hufen cines der Rosser entdeckt ihr einen jiingst crschlagenen
Hund. Das Blut luft immer noch aus scinem Kérper. Neben ihm liegt
die enthauptcte Leiche cines Kriegers.

Eine iltere, ebenfalls geriistete Frau schreitet mit weitausholenden
Gesten zwischen den Bewaffneten umbher. In der Rechten hilt sic ein
bluttriefendes Schwert. Mit bissartigem Licheln verkiindet die Frau in
reinem Garethi: “Oh, welch schreckliche Tragddic. So muss es gewe-

sen scin, so und nicht anders: Das Pterd scheute vor dem Hund, der
Ritter stiirzte, dabei fiel ganz unglicklich sein Kopf ab. Ein Unfall,
zweifellos ein Unfall! Thr saht es alle, ihr kénnt die Untat dieses garst'gen
Hundeviehs bezeugen.”

Alle anwesenden Streiter nicken und beteuern im Chor: “O ja, ein Un-
fall, zwcifellos ein Unfall.”

Dic alte Kriegerin tritt auf einen Mann von edler Erscheinung zu. Er
ist groBer als alle anderen und sicht schr verschlagen aus. Sic spricht
ihn an: “Lass mich dir dringlich Rat erteilen, michtiger Haran von
Elenvina! Doch insgeheim sei’s getan, denn mein Wort ist nicht fiir
jedes Ohr bestimmt.”

Beide treten einige Schritte zur Seite und sprechen dann genauso laut
weiter wie ZUuvor.

Die Frau tut trotz ihrer Lautstirke geheimniskrimerisch: “Kein guter
Gedanke ist's, die Spiher zu entlassen. Fremde sind’s. Treue bindet sie
nicht und auch kein Schwur. Ich sage dir: Nimm ihre Képfe, Haran!
Nimm sie geschwind, bevor sic in jedem Winkel Honingens ausplau-
dern, was sich zutrug in Wahrheit auf dieser Wiese.”

Sic blickt dabei verstohlen zu cuch.

Der Mann antwortet: “Nie rictest du mir schlecht, Treueste der Treu-
en. Wahr sprichst du auch dieses Mal, so wic schon unzihlige Male
davor. Also sei gehandelt wie schon oft. Vollbringe die blutige Tat! Doch
sollst du sie nicht vor meinen Augen veriiben.”

Dic Frau nickt untertinig und tritt einige Schritte zur Seite. Sic spricht
ins Lecre: “So sei’s denn! Freundlich will ich tun, verstellen will ich
mich. Kein Argwohn soll mein Trachten enthiillen.”

Dic Kricgerin wirft euch scheinheilig lichelnd einen Beutel zu: “Eure
Dicnst sind nicht langer von Noten, ihr tapferen Spaher. Nehmt euren
Lohn und ¢ntschwindet hurtig!”

Sie blickt zu den Reitern und lege die Hand an den Mund, als wolle sie
verhindern, dass ihr hort, was sie sagt: “Insgeheim gesprochen: Gebt
ihnen einen kleinen Vorsprung, meine herzlosen Schlichter. Dann hetzt
hinterher und besorgt, dass nie wicder cin Atemzug Giber thre Lippen
komme, geschweige denn cin Wort. Hetzt sie, stellt sie, schlachtet sie!”

Meisterinformationen: :
Der Beutel enthilt 30 glatte, ungepriigte Silberscheiben. Dic Fra
wird unseren Helden wie versprochen zehn Bewaffnete hinterher
schicken. Rechtzcitiges Verstecken reicht, um den Verfolgern zu ent-
kommen.

Sollten dic Helden unbedingt darauf bestehen zu bleiben, so wird
die Frau sie vertreiben lassen. Einc Erklirung dieser befremdlichen
Begegnung finden Sie auf den nichsten Seiten.

Verfolger
Anzahl: 10 (lhre Werte sind kein Irrtum!)
LE20 AT 10 PA 10 TP 1W+3 (Schnitter)
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Meisterinformationen:

Bei den vielen Wanderbiihnen,
dic scit ungezihlien Generatio-
nen Jahr fir Jahr landauf,
landab dic blutriinstigen
Honinger Geschichten des
maraskanischen Volks-
theaters auffithren, wire
es verwunderlich, wenn
es keinc Geschichten
Mirchen
Theatergruppen gibe. Es )
gibt sic. Manche sind g 4
komisch,

oder iiber

andere
schaurig.

Bevor wir uns mit
dem weiteren Schick-

sal der Helden be-

schiftigen, wollen wir
zunichst unser Au-
genmerk aufeine die-
ser Legenden richten,
die auf  ganz
Maraskan verbreitct,
jedoch unterschied-
lich tiberliefert ist.

Wie die Legende siid-
lich von Jergan erzihlt
wird:

»Unter der Herrschaft der
Pricsterkaiser begab cs
sich, dass fahrendes
Theatervolk von sieben
Sonnenlegioniren gefan-
gengenommen wurde.
Das Verbrechen der Spiel-
leute bestand darin, dass sie
nicht dic Wahrheit verlcugneten, dass nimlich Rur die Welt schufund die
zwolf Geschwister seine treucn Diener und Vasallen sind.

Unser Glaubc war damals verboten, also mochten Bruder Praios’ falsche
Dicner die Wahrheit nicht héren. Deshalb quiilten sie die Unschuldigen,
damit sie widerricfen und aus Wahrhcit Liige werde. Doch Erfolg war ih-
nen nicht vergénnt, denn Bruder Boron, der stets Traurige, erbarmte sich
der Gefolterten rechizeitig, bevor ihr Mut gebrochen werden konnte.
Schwester Hesinde geriet ob der Untat so in Zorn, dass sie den Peinigern
befahl, fiir immer den Platz der Gequilten einzunehmen. Seither zichen
die Verfluchten Honinger tibers Land und wer ihnen begegnet, dessen
Schicksal ist besicgelt, denn sie haben nicht aus ihrer Strafe gelernt.«

Wie die Legende um Boran herum erzihle wird:
»Wererfreut sich nicht an spannenden Geschichten, am Ringen auf der Biih-

Die ganze Welt ist Bithne

1 il

ne, wo einmal das Bése triumphiert
und dann vom Guten zu Fall ge-
bracht wird? Allein, es ist nur
Spiel und Kurzweil. Doch da der
Brudcrlose weil3, was uns ge-
fillt, verdarb er auch diese
Freudc. Ererschufcin ver-
fluchtes Schauspicl, das
nicht mehr Spall und
¢ Kurzweilist, sondern zur
Wirklichkeit wird fiir
A alle, die es mit ansehen
4 3 i miissen.
©Q Suchr ihr die Spur der
Verdammiten, so miisstthr
nur nach Dérfern Aus-
schau halten, die anschei-
nend von cinem Augen-
blick aut'den anderen von
allen Bewohnern verlas-
sen wurden, und zwar flir

Was Jandon Bluugh,
&{ friherer Leiter der Tu-
Y zaker Magierakademie,
von der Legende hielt:

»Bei den Miirchen des ein-
fachen Volkes gilr oft dic
beunruhigende Faustregel:
je unglaubwiirdiger, desto
wahrer. Doch wenn es
wirklich eine verderbliche

Theatcrgruppe geben soll-
te, dic ihr Publikum in dic
unbarmherzige und mor-
dende Weltder Honinger Ge-
schichten enttiihrt, so ist sie ge-
wiss nicht das Werk Hesindes, und auch an das des VerstoBenen mag ich
nicht glauben.

Das Volk weif3 es nicht besser, doch fiir cinen Magus scheint die Handschrift
unverkennbar: die des Verderbers der Kunst, die des Verbreiters der abge-
feimtesten Liigen, die des endlos verfluchten Iribaar.«

Wic man sieht, sind sich die Maraskaner uneins iiber den Ursprung
des erwihnten Fluches. Immerhin kénnen dic Helden von nun an
bestitigen, dass dic Legende kein Ammenmirchen ist —schlieBlich sind
sic ihr eben begegnet —, sondern bittere Wahrheit. Vorausgesctzt, sic
iiberleben dieses Treffen. :

Eine Bemerkung zu der anderen Theatertruppe: Dic vermeintlichen
Schauspicler sind keine Geister. Sie sind das Vorfeld des Fluches, so-
zusagen Koder und Ausléser der Falle.

36

JENSEITS DES LICHTS

R R o 3



o

Wo sind die Helden?

Dic Antwort ist nicht ganz einfach. Der {iberwiegende Teil ihrer Seele
und ihres Geistes sowic ein kleiner Teil threr Korperlichkeit befindet
sichin cinem zur Wirklichkeit gewordenen Theaterstiick, wihrend der
Rest, also ein mchr oder weniger geist- und scelenloser Kérper, nach
wie vor auf der StraBe von Jergan nach Tuzak weilt. Diese Teilung in
inncre und dubere Realitit wird spiter noch bedeutsam werden.

Die innere Realitit

Dic Wirklichkeit des Stiickes, in das dic Helden unerwartet versetzt
wurden, ist zwar gelegentlich seltsam, sogar grotesk, aber so real wie
irgend denkbar. Eben das, was man vom Erzeugnis cines guten oder
hissen Gottes oder cines Erzdimonen erwarten kann —und nichts, was
¢in Sterblicher als THusion nachweisen kénnte. Dabei ist ‘real’ nicht
ganz der richtige Ausdruck. ‘Halb-real’ beschriche den Zustand bes-
ser.

Um Thnen den Unterschied zu verdeutlichen, sei ein Beispiel vorge-
stelle, auf das wir spiter abermals zuriickkommen werden. Falls Sie
kein Theaterginger sind, so stellen Sic sich cinfach vor, wir sprichen
{iber cinen Film.

Nchmen wir an, einc Figur in eincm Theaterstiick (oder Film) ginge
von der Bithne oder entschwinde aus dem Bild und kehre nach eini-
ger Zeit mit einem dampfenden Becher zuriick.

Als Zuschauer wissen wir, dass die Person sich gerade cin warmes Ge-
trink gekocht hat. Wenn wir uns aber fiir cinen Augenblick aus der
Handlung zuriickzichen, dann wissen wir auch, dass der Darsteller
bestimmt nicht sclbst am Herd stand. Jemand, der fiir Requisiten zu-
stindig ist, hat ihm den dampfenden Becher gegeben, und das Ge-
trink darin diirfte wohl auch nicht gleich neben der Biihne oder links
des Bildausschnittes gekocht worden sein, sondern irgendwo anders.
In dem Fluch / Theaterstiick, in das die Helden geraten sind, gibt es
niemanden, der fiar Requisiten zustindig ist. Es gibt auch kein ‘irgend-
woanders’. Dinge sind plotzlich da. Das Stiick erzeugt sie. Damit ent-
stchen im Gefiige der Realitdt unsinnig erscheinende Liicken.
Nehmen wir an, das wundersam entstandene Getrink im Becher ent-
hiclte Gift. Wenn jemand auf der Bithne das Getréink trinkt, wird er so
tun, als stiirbe cr. Unsere Helden wiirden tatsichlich sterben. Jedoch:
Selbst dic besten Alchimisten Aventuriens hiitten womdoglich Schwie-
rigkciten festzustellen, an welchem Gift der Held starb. Nicht weil es
ein vBllig unbekanntes Gift wire, sondern weil das Stiick bzw. der Fluch
diese Einzclheit nicht prizisicrr. Deshalb stirbt der Held cben an ei-
nem ncbulésen Giftund nicht an Kanigsmacher.

Nehmen wir nun an, gerade in dem Augenblick, als der Held den Be-
cher an die Lippen setzt, erschienc ein Hausdiener und erklarte: “Her-
‘rin, der unleidige Geweihte Hjarwulf wiinscht Euch zu sprechen.”
Dieser Hausdicncer ist wahrscheinlich nur ein Komparse mit einem
einzigen Satz im ganzen Stiick. Damit bestcht der ganze Lebenszweck
des Hausdicners (nicht des Darstellers!) also darin, im rechten Augen-
blick zu erscheinen, um den Geweihten anzukiindigen, damit derje-
nige, der den Becher leeren soll, Gelegenheit crhilt, ihn wegzuschit-
ten. Unvorhergeschene, aber doch recht einfache Fragen wie: “Wic vicle
Treppen seid Thr eben hochgesticgen? Was habt Thr zuletzt gegessen?
Wie habt Thr heute nacht geschlafen?” kénnte der Hausdiener nicht
beantworten, und cr wiirde auch keinesfalls zu dem Tisch gehen, den

Becher nchmen und ihn leeren. Es sei denn, im Stiick wiire festgelegt:
»Der Hausdicner steigt cine Treppe mit 30 Stufen herauf Er kiindigt den
ruppigen Gewcihten Hjarwulfan. Dann geht er zum Tisch, ergreift den
Becher, leert thn und stirbt.«

Anders ausgedriicke: Das Stiick sieht nicht nur nicht vor, dass der Haus-
diencr den Becher leert, sondern erlaubt ihm nicht, das zu tun.
Zusammengefasst: Dic Welt, in die die Helden geraten sind, unterschei-
det sich nicht so schr von der, die sic in den letzten Wochen hiufig
betraten, wenn sic als Schauspicler geschminkt und verkleidet ihre
Rollen spielten. Nur dass dieses Mal alles schr viel echter ist.

In dicser Bithnenwelt hat soeben cine sich stindig wicderholende Ge-
schichte begonnen. Sie handelt von vier verfeindeten Herrschern, die
wic Giblich aus recht willkiirlich ausgewihlten fernen Orten stammen,
nimlich Chamlijian von Havena, Marajian von Wehrheim, Jaggomold
von Elenvina und Erberan von Honingen. Dic vier kimpfen crbirtert
um dic Macht im Lande Honingen. Erfolgreich wird trotz aller Rinke
keiner von ihnen sein, denn am Ende greift ein finfter Herrscher in
den Streit cin, nimlich der Seekénig von Albenhus. Er kommt mit ei-
ner riesigen Flotte tiber das Meer, erobert das Land und et alle, die
darin wohnen — einschlieBlich derer, die der Fluch gegen ihren Willen
in diesc Wirklichkeir gezogen hat. Damit hat dieser Zyklus des Flu-
ches scinen Abschluss gefunden.

Nun vergeht cinige Zeit. Das mégen Jahre sein oder auch Jahrzehnte.
Eines Tages wird wieder jemand einer Theatertruppe begegnen, oder
cine Truppe von Schauspielern zieht in ein Dorf ein, wo sie erfreut
willkommen geheiBen wird. Dann begipat das unheilvolle Spiel mit
ncuen, unfreiwillig mitwirkenden Opfers von vorne.

Auch wenn diec Helden den Fluch nicht beenden kénnen, so haben sie
doch die Méglichkeit, ihm zu entkommen, ihn vicllcicht sogar perma-
nent zu verindern, und zwar indem sic dafiir sorgen, dass die Hand-
lung nicht so endet, wie es geplant ist. Etwa dadurch, dass sie dafiir
sorgen, dass ganz Honingen unter ciner Krone vereintist und den See-
kénig mithelos abwehren kann oder aber sich dem Eroberer freiwillig
und ohne Widerstand zu leisten unterwirft. ‘Ganz Honingen’ bedeu-
tet hierbei, dass mindestens drei Herrscher am selben Strang zichen
miissen. Gemeinsam kdnnen sic den vierten mit den Mitteln der
Honinger Geschichten leicht iiberzeugen.

Sollten Thnen oder den Helden weitere Méglichkeiten einfallen — nur
zul!

Es geht also im Grunde darum, das Stiick umzuschreiben. Aber wie
sollen die Helden auf diesen Gedanken kommen? Zum cinen durch
ihre Erfahrung als Mitglieder einer Wanderbithne, zum anderen, weil
sie nicht die ersten sind, dic einen Ausweg aus dem Verhingnis such-
ten, und ihnen ciner ihrer Vorginger cinen Hinweis hinterlassen hat.
Allemal werden Sie, werter Meister, in diesem Abschnitt des Abenteu-
ers schr stark auf Thr Improvisationsvermégen angewiesen scin. Denn
wenn Thre Helden erst cinmal begreifen, welche Vielzahl von Mog-
lichkeiten sich ihnen bicten, dann kénnen sie der Freizauberci so nahe
kommen wie nie wieder und Dinge vollbringen, die sclbst Gottern
schwerfallen, nimlich die Welt zu verdndern. Zu diesem Zeitpunke
diirfte das Entkommen aus dem Bann des Fluches allerdings schon
kurz bevorstehen.

Wenden wir uns jetzt einigen grundlegenden Regeln zu, um Thnen
das Leiten zu erleichtern.
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Die Regeln des Spiels

1. AuBere Parameter:

Es gibt weder Wunder noch gottlichen Kontakt. Der Limbus scheint
nicht mehr zu existicren. Geeignete Analysezauber offenbaren einen
Astrallinicnverlauf, der dem Inneren cines Wollkniuels gleicht. Solche
Zauber sind einer Sogwirkung unterworfen, d.h. solange der Zaubernde
den Zauber aufrecht erhilt, verliert er pro KR zusitzlich 1W20 ASP
Dieses Phianomen ist kein Mechanismus des Fluches, um sich zu schiit-
zen, sondern sozusagen eine kleine Falle in der groBen, deren Koder

NeugierheiBt.

2. Stilisierung

Die Welt ist stark vereinfacht. Das Land ist rechteckig, seine Kiisten-
linien verlaufen schnurgerade, der Strand ist von gleichbleibender Brei-
te. Auch die Wellen halten tiberall genau auf dic Kiiste zu, was an den
Ecken zu seltsamen Effekten fihrt.

Im Norden gibt es ein Gebirge. Ab einer Hohe von 200 Schritt 1st es
nicht mchr riiumlich, sondern samt Himmel auf eine beliebig hohe
und beliebig dicke Wand aufgemalt.

Der Pflanzenbewuchs ist iiberall gleich — es sei denn, er widerspriche
dramaturgischen Erfordernissen.

Jagdbares Wild ist rar. Bs gibt nichts, das gréBer als cin Rotpiischel
oder ein Hase wiire.

Herrschaftssitze bestehen aus ciner Burg und einer Stadt. Die Burg
glinzt weniger durch Ausdchnung als durch beeindruckend hohe
Mauern und Tiirme. Stidte sind nur kulissenhaft angedeutet. Sie be-
stehen in der Regel aus zwei bis drei notwendigen Gebiuden (z. B.
Taverne) und vielleicht noch einem Wachhiuschen.

3. Dramaturgische Erfordernisse

Die Dramaturgie bestimmt die Welt stiirker als Naturgesetze. So kann
z. B. auch an wohlbekannten Orten Gras plotzlich sehr viel héher wach-
sen als zuvor. Der Grund dafiir kénnte sein, dass sich hier jemand ver-
birgt und nicht geschen werden darf, etwa bei einem Hinterhalt.
Auch Biume miissen nicht immer am selben Ort stchen. Dennoch sind
Biume Biume. Man kann sie fillen, verbrennen usw. Solche Land-
schaftsverinderungen geschehen nie unter den Augen der Helden,
sondern in ihrer Abwesenheit, so dass man von Umbaupausen reden
konnte.

4. Selbsterginzung

Ein Beispiel, das wir in dhnlicher Form schon kennen:

Die Helden betreten eine Taverne. Sie finden dort das vor, was man
erwarten wiirde: Schankraum, Tresen, Wirt, Giste etc. Nehmen wir
an, die Helden bestellen etn Mahl. Daraufthin verschwindet der Wirt
in einem Nebenraum und es geschieht das, was Sie aus manchen Thea-
terstiicken oder Filmen kennen mégen: Der Wirt kehrt augenblicklich
mit den bestellten Speisen zuriick. Es wiire chen gar zu langweilig,
wollte man wirklich solange warten, bis das Mahl zubereitet ist.

Ein neugieriger Held kénnte nun versucht sein, einen Blick in diese
erstaunliche Schnellkiiche zu werfen. Uberlegen Sic sclbst: Wie oft
kommt es vor, dass sich Ihre Helden in cinem Abcenteuer persénlich
davon iiberzeugen, dass eine Taverne, in der man thnen Speisen bring,

wirklich cinc Kiiche besitzt? Vermutlich selten, d. h. eine Ausarbei-
tung cntsprechender Riumlichkeiten ist eigentlich nicht nétig. In die-
ser Theaterwelt fithrt das Nachpriifen der Existenz der Kiche dazu,
dass der betreffende Held die Thir zur Kiiche offnet, aber nur einen
leeren, womdglich tensterlosen Raum vorfindet. Nehmen wir an, der
Held berichte scinen Gefdhrten von dieser Entdeckung. Dann wird
die Welt — also das Stiick — dadurch ‘begreifen’, dass eine Kiiche fir dic
Handlung wohl notig sei, also erginzt sie dic Kulisse. Das heifit, der
nichste Held wird statt eines leeren Raumes wirklich eine Kiiche vor-
finden, wo cifrig gcbrutzelt und gebraten wird.

Spinnen wir das Beispicl weiter: Unser Held wundert sich, woher dic
Zutaten fiir dic Speisen kommen, dic in der Kiiche zubereitet werden.

Denkbar wiire etwa, dass sic aus cinem Kellerraum geholt werden.

Zwischentrage: Wice oft betreten Thre Helden eine ganz gewdshnliche
Taverne und inspizieren zuerst die Kiiche und danach die Lagerriu-
me?

Also wird sich in der Kiiche vermutlich eine Luke zum Keller finden
lassen, doch auch der besteht zunichst nur aus einem lecren Raum,
der erst jetzt zu einem richtigen Keller wird.

Selbsterginzung, wie wir diesen Vorgang nennen wollen, geschieht nicht
willkiirlich, sondern erfolgt im Rahmen dessen, was plausibel ist. Es
ist z. B. héchst unwahrscheinlich, dass es in dem Keller ein Fass geben
konnte, das den geheimen Zugang zu cinem verzweigten Labyrinth
bildet, wo Dutzende Hischer eines wahnsinnigen Grafen warten.
Allerdings kann die Selbstergiinzung rasch dazu fihren, dass Gebiu-
de innen gréBer werden, als sie nach ihren duBieren MaBen scin diirt-
ten.

In dicser Bithnenrealitit spricht nichts dagegen, dass cine Burg mit
ciner Grundfliche von 20 mal 20 Schritt schier endlose Ginge mit
Hundcrten davon abgehenden Gemichern enthile.

Interessant wird das Ganze bei Geheimgiingen. Dass Burgen Flucht-
tunnel haben, ist nicht ganz so ungewshnlich. Thre Eingiinge kénnten
etwa im Schlafgemach des Herrscher oder im Thronsaal zu erwarten
sein.

Wenn Tunnel ergidnzt werden, dann sind sie stets so lang, wie sie sein
sollen, selbst wenn dadurch jeder Zwergenstollen in den Schatten ge-
stellt wird. Thre bevorzugten Ausginge liegen in der Nihe Klein-
Honingens.

5. Vertrackte Entfernungen

Alle Entfernungen sind variabel. Wenn die Helden zum crsten Mal
einen noch unbekannten Ort aufsuchen, so sind dic Wege so lang, wie
sic auch sein miissten. Fiir die Riickreise gilt das nicht zwingend, etwa
wenn Sic sowieso nichts Wichtiges eingeplant haben und normaler-
weise verkiindet hitten: “Drei Tage spiter seid thr am Zicl.”

In dieser Welt kdnnen Sie den Riickweg gleich auf ¢in halbe Stunde
verkiirzen. Diese unrealistische Verkiirzung des Weges kann nun fiir
immer so bleiben, sie muss es aber nicht.

6. Vertrackte Zahlen

Gemeint ist hier die Zahl der Bewaffneten, wenn einer der Herrschen-
den Honingens in den Krieg zieht. Da michtige Herrschaften auch
iiber michtige Heere gebieten miissen, ist die Zahl ihrer Streiter riesig
und véllig iibertrieben. Das Stiick versucht hier die Beschreibung “un-
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zihlige Krieger und Reisige” zu veranschaulichen. Jedoch verschwin-

den diese beachtlichen Hecre spurlos, sobald sie nicht mehr benétigt
werden — abgeschen von denen des Kénigssitzes.

Wenn Schlachten geschlagen werden, dann oft in einem so aberwitzi-
gen MaBstab, dass dagegen jede reale Schlacht wic cin Scharmiitzel
erscheinen muss. Dic Zahl der Erschlagenen ist becindruckend, hat
aberkeine substantielle Schwichung zur Folge. Wichtig sind die Haupt-
figurcn und nicht dic schier unerschéptlichen Komparsen.

Hat die Zahi der Hauptfiguren eines Schauplatzes stark abgenommen
und beschlicBt der Herrschende, einecm Rivalen nun endgiiltig den
Garaus zu machen, so kann cin scltsames Phinomen auftreten. Dic
Beschreibung “cr/sic zicht mit sciner ganzen Macht ins Feld” kann auf
irrationale Weise wortlich werden, sprich: Die zuriickgelassene Burg
ist beinahe leer.

7. Beiseite sprechen

Darunter verstcht man beim Theater, dass eine Figur des Stiickes laut
und nur fiirr das Publikum verstindlich ihre Gedanken und Motive
juBiert. Keine andere Figur auf der Bithne bekommt etwas davon mit.
Dic Bewohner dieser Bithnenwelt — die wir als “Figuren’ oder ‘Rollen’
bezcichnen wollen — haben dieselbe Eigenheit, und da dic Helden
gleichzeitig Zuschauer und Agierende sind, sind sie auch die einzi-
gen, die solche geheimen Gedanken héren kénnen. Diese Tatsache ist
einer Figur dieser Welt nicht bewusst und kann ihr auch nicht vermit-
telt werden. Es ist fiir sie vollig ausgeschlossen, dass jemand Gedanken
lesen kinnte. Falls eine Figur dennoch beharrlich mit dieser Unmog-
lichkeit konfrontiert wird, verstummt sie nach der — wie wir noch ler-
nen werden — doppeldeutigen (1) AuBerung: “Der Hund weil} etwas.”

8. Hauptrollen, Nebenrollen, Komparsen

Hauptrollen sind im allgemeinen die wichtigen Personen eines Schau-
platzes. Sie benehmen sich fast wie richtige Menschen bzw. Wesen.
Meistens kénnte man auch sagen: wie richtige Menschen mit zwie-
lichtigem Charakter, dunkler Vergangenheit und einem Hang zu Jah-
zorn, Rachsucht und Verrat.

Einige dieser Hauptrollen unterliegen jedoch Beschrinkungen durch
ihre Rolle, wie sich noch zcigen wird.

Nebenrollen benchmen sich wie spontan erfundene Meisterfiguren mit
cinem gewissen Mal} an Charaktertiefe. Bei Bedarf kdnnen sie Gber
sich selbst Auskunft geben. Ncbenrollen sind etwa Wirte, der Bicker
und alle nicht tragenden Figuren des Stiickes, mit denen die Helden
hiufig zu tun haben.

Komparsen sind austauschbares Beiwerk und benchmen sich besten-
falls wie schlecht improvisierte Mcisterfiguren. Sie haben weder Na-
men noch Herkunft, Vergangenheit, Bediirfnisse oder soziales Umfeld
und in der Regel genau eine Funktion. Sie kénnen keine Auskunft tiber
sich geben und werden Fragen, die tiber ihre Funktion hinausgehen,
I” oder ei-
nem schnippischen “Papperlapapp!” quittieren. Typische Komparsen

mit Schweigen, cinem barschen “Das tut nichts zur Sache

sind z. B. dic Hischer, die den Helden gelegentlich nach dem Leben
trachten.

Da das maraskanische Volkstheater nicht am Text klebt, sondern auf
Stimmungsschwankungen des Publikums durch Improvisation rea-
giert, ist ¢s méglich, dass — abhiingig von den Handlungen der Helden
- Komparsen zu Neben- oder gar Hauptfiguren aufsteigen, was be-
deutct, dass sic sich von nun an “menschlicher” verhalten. Wenn mog-
lich sollten Sie, werter Meister, den Wechsel dadurch einleiten, dass

die bis dahin unschcinbare Figur mittels des ‘Beiscite Sprechens’ ei-
nen Kurzsteckbrief Gber sich bekannt gibt.

Beispiel: “Sumujida ist mein Name. Ich bin von ansehnlicher Gestalt
mit lockigem, braunen Haar. Seit vielen Jahren dienc ich meinen Herr-
schaften und habe sie nie iibermiBig bestohlen. Teh kenne mich hier
sehr gut aus.”

9. Uberzeugen

Das Talent Bekehren/Uberzeugen ist sehr wichtig. Fiir unsere Bediirf-
nisse kénnten wir es auch als Selbst Glauben und Glauben Machen be-
schreiben. (Noch besscer ist ¢s natiirlich, wenn ein Held tiber die Berufs-
ferigkeit Schauspiclerverfigt, denn deren TAW kann bei allen genann-
ten Uberzeugen-Proben als Erleichterung angerechnet werden.) So kon-
nen dic Helden nur dann regenerieren, wenn sic sclbst daran glauben,
sprich: wenn ihnen eine Uberzeugen-Probe auf sich selbst gelingt.
Diese Erschwernis gegeniiber dem Ublichen ist gleichzceitig cin ver-
steckter Hinweis, denn mittels Uberzeugensind ungewshnliche Dinge
moglich (wie die Helden jedoch selbst herausfinden massen):

a) Requisitenverinderung:

Das bedeutet z. B. cin lceres Pergament in ein echtes Dokument, ei-
nen Ring in einen Siegelring, einen Kiesel in einen Diamanten oder
cinen Stecken in ein Schwert zu verwandeln. Damit dieses Kunststiick
gelingt, miissen alle Mitglieder der Gruppe bcerzeugt werden, d. h.
die Ubcrzeugen-Probe ist erschwert um dic héchste MR in der Runde.
Eine misslungene Probe fithrt zu keinem Ergebnis oder einem uner-
wiinschten, z. B. konnte sich das Pergament in einen Steckbrief der
Helden verwandeln oder der Stecken in cine Schlange. Groflere Ver-
inderungen sollten Sie entsprechend erschweren.

b) Magic fiir Nichtmagier:

Stellen Sie sich vor, dass ein nicht magisch begabter Held (und nur ein
solcher!) etwas versuchen mochte, das von der Beschreibung her wie
die Anwendung einces Zauberspruches wirke, etwa: “Ich tue so, als wiire
ich nichtda.” (VISIBILI, CHAMALEONI), oder “Ich denke ganz fest,
dass die Wache uns vorbeilassen soll.” (IMPERAVI)

In diesem Fall wird eine Uberzeugen-Probe + (die eigene MR des Hel-
den) fillig. Gelingt dic Probe, so geschieht nicht nur, was der Held
vorhatte, sondern cr beherrscht von nun den betreffenden Zauberspruch
mit einer ZF von 0. Die genauen Maglichkeiten dieser ‘intuitiven Ma-
gie’ bleibt ganz Thnen iberlassen, entscheiden Sie, was Sie passend
finden.

Wenn Sie als Meister es zulassen wollen, kinnen Sie Helden, die 1m
Stiick fleiBig ‘herumgehext’ haben, sogar cinige ausgewiihlte Zauber-
spriiche auch dann noch zugestchen, wenn sie das Theaterstiick ver-
lassen haben. SchlieBlich ist dicse gesamte Szenerie ja so von Magie
erfiillt, dass es nicht auszuschlieBen ist, dass bei dem cinen oder ande-
ren Helden schlummernde Fihigkeiten erweckt werden.

Eine solche Zauberfihigkeit ist intuitiv, weshalb die ZF niemals ge-
steigert werden kann. Dic Kosten werden mangels AE grundsitzlich
in LE verrechnet, und zwar bei jedem Zauber mit IW20+3 LP Zau-
ber, die eine vorherige Festlegung verlangen — etwa BALSAM — wir-
ken also so stark, wie der Wiirfelwurf erlaubt.

Sie ahnen, worauf das hinausliuft: Der Held hat zufillig ctwas ent-
decke, das Blutmagie sehr, sehr dhnlich ist. Er sollte sich also gut tiber-
legen, ob cr scin Wissen kiinftig ibcrhaupt verwenden will. Etwas
unhcimlich sollte ihm diese nicht zu kontrollierende, aber Lebenskraft
verzchrende neue Fihigkeit schon sein.
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Selbstverstindlich gilt auch hier wic so oft: Letztlich entscheiden Sie

als Meister, was dem Spiclin Threr Gruppe zutrdglich ist und was nicht.
Als Rechtfertigung fiir Thre Entscheidungen kann Thnen jederzeit die-
nen: Der Fluch will seinen Optern schaden. Wenn er ihnen ausnahms-
welse niitzt, so ist das ein gliicklicher Umstand.

Und ob magische Fihigkeiten, aus deren Besitz kundige Aventurier
leicht auf borbaradianische Gesinnung schlieBen kénnten, langfristig
als Vorteil oder Nachteil fiir den Helden zu bewerten sind, das ist durch-
aus eine Frage, die Sie im Hinterkopf behalten sollten.

10. Tod und Geister

Wenn ein Held stirbt (d. h. wenn keine Méglichkeit besteht, seine LE
rechtzeitig wieder iiber 0 anzuhcben), so wird er zum Geist. Geister
sind transparent und kénnen mit ihren Gefihrten ganz normal inter-
agieren. Sie werden von den Figuren des Stiickes nicht wahrgenom-
men.

Sie kénnen durch Winde gehen, aber keine Tiiren 6ffnen oder Licht
machen. Fiir geisttypische Aktionen wie ‘einen kalten Luftzug erzeu-
gen’, ‘Kettenrasseln’, ‘von anderen gesehen bzw. gehort werden’ sind
Uberzeugen-Proben+5 nétig.

Die iiblen Folgen des Geistseins kommen erst in der ‘wirklichen” Welt
zum ‘Tragen: Dort bedeuten sic ndmlich einen permanenten Verlust
von je IW6 Punkten von KL und IN.

Diese Einbule ist mit keinen derischen Mitteln wieder riickgiingig zu
machen, kann also bei entsprechender Hshe den betroffenen Helden
genauso untauglich fir weitere Abenteuer werden lassen, als wire er
wirklich gestorben. Sollten Sie im Anschluss an dieses Abentcuer cin
anderes planen, in dem dic Helden einem Gott oder Halbgott begeg-
nen, so wire eine vollstindige oder teilweise Rekonstruktion des ge-
schidigten Helden sicher ein verlockender Lohn.

Falls alle Helden zu Geistern werden, so sind sie nicht mchr hand-
lungstihig. Das Stiick fithrt zu scinem geplanten Ende und die Hel-
den erleiden dasselbe Schicksal wic alle bisherigen Opfer des Fluches:
Sie werden mit KL- und IN-Werten von 1 in die Wirklichkeit entlas-
sen, wo sie in Bilde verhungern, verdursten oder aufgefressen werden.

11. Mittel

Denken Sie daran: Die cinzigen Lebewesen sind die Helden, alle an-
deren sind Figuren aus einem Theaterstiick. Sobald Thren Helden die-
ser Unterschied bewusst wird, gibt es keinen Grund mehr fiir sie, sich

so zu verhalten, wie sie es in der Wirklichkeit titen. Es ist cin Theater-
stiick, und diec Helden sind Akteurc und Autoren.

12. Losungswege

Die tibliche Vorgehensweise besteht darin, so viel wic maglich tiber dic
Hintergriinde der Figuren in Erfahrung zu bringen und zu versuchen,
das Geflecht zu entwirren und zusammenzubringen, was zusammen-
gehaort. Das wird nicht immer méglich und auch nicht leicht scin.
Dic Honinger Methodc bestiinde eher darin, jeden Streit nach Kriften
zu schiiren, hemmungslos zu intrigicren, Zwietracht zu sien und vor
keiner Schandrat zurtickzuschrecken, mit dem Zicl, sclbst Haran zu
werden. Ungetihrlich ist das nicht.

Dazwischen und dancben gibt es noch mehr: Die Helden kénnten mit
geschickten Liigen (Proben!) das Vertrauen der Miichtigen cerschlei-

" chen und zu ihren Beratern aufsteigen. Das ist einfacher als in der

Wirklichkeit, denn wer hiitte nicht gerne den Lichblingsritter des Kalifen
von Paavi, dcr in der Eiswiiste von Chorhop schon manche Schlacht ge-
schlagen hat, als Vertrauten? Aber auch als Berater kann man hohe
und lcicht erregbare Herrschaften nicht zu allem iberreden. Umstiir-
ze sind jedoch leichter durchzufthren.

Mittels Verdnderung von Requisiten konnten Dokumente und Zcug-
nissc erschaffen werden, die bisher unbekannte verwandtschaftliche
Verbindungen offenbaren. Dabei gilt, dass Blut sehr viel dicker als
Wasser 1st, zumal im Theater: Ein cben als leiblicher Sohn erkannter
Fremder wird ins Herz geschlossen, jede Schandtat wird vergeben,
withrend derjenige, den man zwanzig Jahre fir scinen Sohn hielt und
licbte, von cinem Augenblick auf den anderen mit Schimpfund Schan-
de verjagt wird. In der Realitdt wiire man tiber cin solches Verhalten
arg verblifft.

(In ciner Testrunde erschufen dic Helden bzw. dic cine Hilfte der
Gruppe beispielsweise Dokumente, dic bewiesen, dass dic Harans von
Havena und Elenvina Brider waren. Der augenblicklichen Verséh-
nung stand nur noch im Wege, dass, wegen einer unbedachten AuBe-
rung, der Elenviner Bruder mittlerweile sein Heer gegen Havena ent-
sandt hatte. Die Burg von Havena stand zum Gliick bei Ankunft der
Streitmacht leer, da der Havener Bruder durch mangelnde Absprache
von der anderen Gruppenhilfic zu einem Kricgszug gegen Wehrheim
angestiftet worden war.)

SchlieBlich scicn noch groBe Verinderungen der Wirklichkeit erwithnt,
dic man schon als Wunder begreifen knnte. Bei diesen sind drastische
Probenaufschligen oder gar Mchrfachproben erforderlich.

Schauplitze und Figuren

Bei cinigen der nachfolgenden Figuren wird unterschieden, was sie
durch Beiseitesprechen ausplaudern und welche Geheimnissc sic fiir sich
behalten.

Auf der gegeniberliegenden Seite”schen Sie cine Karte des ‘Landes
Honingen’, wie es sich den Helden nun prasentiert. Um Thnen im Spiel
die Ubersicht iiber Personen und Orte zu erleichtern, haben wir ab S.
53 cine alphabetische Autzihlung aller wichtigen Personen zusammen-
gestelly, ergidnzt durch cinc Auflistung, in welchem Akt diese Personen
wie agieren — natiirlich immer vorausgesetzt, dic Helden haben der
Verlauf der Geschichte nichtbis dahin in ganz andere Bahnen gelenkt;
und ab S. 55 finden Sic cine Entsprechung fiir alle wichtigen Schau-
platze.

Klein-Honingen

Meisterinformationen:
Klein-Honingen ist ein Baucrndorf, das aus einem Dutzend Land-
hiuscr und einer Taverne besteht. Es gehort niemandem, wird aber
gelegentlich von seinen Nachbarn belistigt. Obwohl dic Bauersleu-
te tiglich zur Arbeit auf die Felder gehen, gibt es weit und breit kei-
nen einzigen Acker zu erblicken.
FExperimenticrfreudige Helden knnen feststellen, dass das Tagewerk
der Bauern darin besteht, sich cinige Stunden in gerader Linie vom
Dorf zu entfernen, um dann wicder heimzukehren. Das Wissen der
Figuren ist beschrinkt. Abgesehen von den Herrschaftssitzen ken-
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nen sie die Lage der anderen Schauplitze nur geriichteweise und
vage.

Eine wichtige Figur ist der Bicker, ein gutmiitig wirkender, weifi-
haariger Mann von sechzig Jahren.

Beiseite: “So kennt man mich, als ehrlichen und fleiB’gen Hand-
werker. Doch schlummert Diisternis in meinem Herzen! Niemand
ahnt, dass mir Backblech und Wellholz nicht halb so lieb sind wie
cin hinterriicks gefiihrter Dolch, die tédlich’ Schlinge oder schnel-
les Gift.”

Meisterinformationen:

Trotz des freimiitigen Bekenntnisses (und aussagekriftiger Gegen-
stinde in der Backstube) ist es villig unméglich, jemanden im Stiick
davon zu iiberzeugen, dass der Bicker etwas anderes sein kénnte als
eben ein Bicker. Selbst wenn er auf frischer Tat ertappt wiirde, niih-
men andere Figuren immer noch an, dass der Bicker zufillig als
erster am ‘Tatort war, womdglich sogar den wahren Mérder durch
sein Erscheinen vertricb. Deshalb lautet das einhellige Urteil iiber
ihn: “Ach was! Der Bicker ist harmlos.”

Fir seine speziellen Fertigkeiten verlangt der Bicker jeweils ‘cinen

Berg Gold'.

Havena

Spezielle Informationen:

Die stindig von Wind umtoste Burg aus schwarzem Stcin besteht wie
die in Elenvina und Wehrheim aus einem ummauerten Geviert von
zwanzig Schritt Seitenlinge und zwei Tiirmen. Sie gehort dem schwer-
miitigen Haran Chamlijian (S. 53). Er ist Mitte drciBig, eine diister
wirkendc Erscheinung, die hiufig in dumpfes Briiten versinkt.

Meisterinformationen:
Chamlijian ist der Sohn Konigin Erberijidas und ihres ersten, er-
mordeten Gemahls Djurmold. Er sihe seine Mutter und ihren neu-
en Gemahl wegen des Vatermords am liebsten tot.
Chamlijian trigt Schuld am Tod der zweiten Gemahlin des Harans
von Elenvina.
Der Haran hat cine 15jihrige Tochter namens Julesab (S. 54), die
cin heimliches Verhiltnis mit Romziber, dem Sohn Marajians von
Wehrheim hat. Julesab ist ein frohliches, aber etwas naives Madchen.
Chamlijians Lieblingszitat: “Tod, Verderben, nichts mehr.”
Stellvertretend fiir die anderen Herrschaftssitze sci noch beschrie-
ben, was zu Beginn des Spiels an Rdumlichkeiten in der Burg ent-
wickelt ist: Das ist im wesentlichen der Thronsaal des Harans, der
sich im Hauptturm befindet, und der Zugang dazu, also das Tor-
haus, cin leerer Burghof und ein Treppenhaus.
Der Thronsaal ist der Form des Turms entsprechend rund bzw. acht-
cckig. An den Winden befinden sich stufenformig aufsteigende Sitz-
binke, die Platz fiir die Untergebenen des Herrschers bicten. Ge-
geniiber dem Eingang steht der Thron, auf dem der Herrscher sitzt.
Er wird von vicr Wachen und zwei Pagen flankiert. Bei ihm stehen
zwel bis drei Offiziere und Berater. Mit Ausnahme von Honingen
(siche dort) sieht ¢s bei den anderen Herrschersitzen genauso aus.
Familicnangehérige erscheinen nur bei zwingendem Bedarf,
An Gistezimmern existiert immer nur genau cines. Darin steht ¢in
einziges breites Bett, das Platz fiir alle Helden bietet.

Wehrheim

Speziclle Informationen:

Verglichen mit diesem Ort kénnte man das wirkliche Wehrheim fiir
den Austragungsort des Khunchomer Gauklerfests halten, denn die
Umgangsformen sind ultra-militirisch.

Die Burg st aus grauen Felsbrocken errichtet, die durch michtige Eiscn-
klammern verbunden sind. Hier residieren Haran Marajian (S. 54)
und seine Gemahlin Retosab (S. 54). Gibe es die Eigenschaft Sturheir,
so hitten beide den Wert 15. Man kann sich ausmalen, wie es um das
hiusliche Klima bestellt ist. Das Haranspaar ist um die Vierzig. Es hat
drei Kinder, nimlich die 22-jihrigen Zwillinge Rohajid und Yppe-
lyscha und den 17-jihrigen Romziber (alle S. 55). Die Zwillinge wer-
den wegen einer Prophezeiung, die besagt, dass sie cines Tages ihren
Vater téten wiirden, seit ithrem achten Lebensjahr in einem Verlies der
Burg gefangen gehalten. Lieblingszitat der Familie: “Doch!”

Meisterinformationen:
Retosab ist fiir den Tod der ersten Gemahlin von Jaggomold von
Elenvina verantwortlich.
Die Prophezeiung iiber die Zwillinge wurde seinerzeit auf Veran-
lassung Kénigin Erberijidas verbreitet. Obwohl sich auch Romziber
kriegerisch gibt, ist er in Wahrheit sehr friedlich. Tatsichlich ist er
gar nicht der leibliche Sohn Marajians, sondern der Jaggomolds von
Elenvina. Die Sohne beider Harans wurden niimlich von Zirrabeth
von Arivor, einer Stiefschwester Retosabs, gleich nach der Geburt
vertauscht.
Romziber verldsst gelegentlich geriistet und mit der markigen, aber
nichtssagenden Auskunft “Ich werde den Hund in seine Schranken
verweiscn” die elterliche Burg. Dann reitet er geschwind nach Elen-
vina, um sich heimlich mit Julesab zu treffen.

Elenvina

Speziellc Informationen:

Die beiden Hiuser der Stadt haben Zwicbeltiirmchen, und dic Burg
ist aus gelbem Sandstein erbaut. Den Burgherrn Jaggomold (S. 54)
haben die Helden bereits kennengelernt. Er ist cin freundlich wirken-
der Mann um die Fiinfzig, cin charmanter Gesprichspartner mit ei-
nem Hang zu bissigen Scherzen und durchaus eine gefillige Erschei-
nung. Jaggomold ist Witwer, seit scine zweite Gemahlin von Chamlijin
von Havena in einem Tobsuchtsanfall erschlagen wurde. Am Tod sei-
ner ersten Frau ist Retosab von Wehrheim Schuld.

Beiscite: “Ich bin umgiinglich und cines jeden Freund — zumindest fiir
eine Stunde.”

Jaggomold hat zwei Téchter in heiratstihigem Alter — Fadimajida und
Nedimajida — und eincn Sohn, den 17-jihrigen Alrech (S. 54 bzw. 53).

Meisterinformationen:

Jaggomold ist ein solch gewissenloser Intrigant, dass er sich schon
bei der ersten Begegnung mit jemandem fragt, wie er ihn hinterge-
hen kénnte. Er wechselt trotz seines Rufs nach Belieben die Seiten.
Trotz zwcier Ehen erinnert sich Jaggomold noch immer sehnsuchts-
voll seiner Jugendlicbe, die thn einst wegen seines schlechten Cha-
rakters verlicl und die der einzige Mensch ist, der sein Herz beriih-
ren kénnte. Er ahnt niche, dass es sich bei der Vermissten um Blanjida
die Bése handelt (s. S. 46).

42

JENSEITS DES LICHTS



Jaggomolds Tichter sind bei groBer duBerer Ahnlichkeit sehr ver-

schieden. Nedimajida ist cinc zwanghafte Liignerin, die sclbst vor
den absurdesten Behauptungen nicht zuriickschreckt. Fadimajida
dagegenist von scho-
nungsloser Wahr-
hettslicbe, anders
ausgedriickt: Sie
kennt  keinerled
Takt.

Alrech fillt vor al-

lem dadurch auf,

dass ¢r jedem stidn-
dig widerspricht.
Dem Herrscherpaar
Wehrheims ist er
wie aus dem Ge-

sicht geschnitten.

Honingen

Spez. Intormationen:

Da dic Burg dic K-
nigsburg ist, ibertrifft
die aus rotem Sand-
stein errichtete Anlage
alles, was es in der
Wirklichkeit geben
kénnte. Dic michtige,
sechzehnseitige Zita-
delle ist von etwa drci-
Big Willen umgeben.

abgrundtief Schlechten ist, konnen Sie, lieber Meister, dice Liste ih-
rer Schandtaten — mégen sie noch so gering sein — belicbig verldn-

gern. Erberjida wird versuchen, einen Helden oder eine Heldin zu

Fir den Hauptweg, der
vom ersten Tor bis zur Zitadelle fihrt, benétigt ein Fullgiinger fast cine
Stunde. Zwischen den Wiillen und vor der Burg lagert in Zelten das
kénigliche Heer — mehrere zehntausend Bewafincete.

Kénig Erberan (8. 53) ist schralt. Er hat kaum ein Haar auf dem Haupt.
Seine Haut ist Gibersidt mit Altersflecken, und die Finger sind durch
dicke Gichtknoten verunstaltet.

Beiseite: “Konig von Honingen nennt man mich, seit mein Vorginger
bei Tische starb. Ich erwiirgte thn mit diesen Hinden!”

Kénigin Erberijida (S. 53) ist eine Frau unbestimmbaren Aleers und
von strahlender Schénheit.

Beiseite: “Der Jiingling/dic Maid mag mir gefallen.”

Der Thronsaal unterscheidet sich von denen der anderen Burgen da-
durch, dass neben dem Thron cin zweiter, kleinerer steht, auf dem die
Kénigin sitzt. Das widerspricht dem iiblichen maraskanischen Brauch,
nach dem der Gemahl/die Gemahlin des Kénigs/der Kénigin dic Per-
son ist, die neben dem Thron steht. Sie hat kein Staatsamt inne, ist also
nur Gemahl/Gemahlin des Herrschers und besitzt somit selbst keinen
legitimen Herrschaftsanspruch.

Muasterinformationen:

Um keine Missverstindnisse autkommen zu lassen: Die andcren
Herrscher kénnten aus ihren kleinen Burgen dhnlich méchtige Heer-
haufen ins Feld fithren. Konig Erberan gilt als weise, obwohl allge-
mein bekannt ist, wie er zu seiner Krone kam.

Konigin Erbernipida ist die wirkliche Machthaberin. Sie ist die Mut-
ter ChamMyjins von Havena und verantwortlich fiir das Schicksal der
Haranstochter von Wehrheim. Da ihre Rolle in dem Stiick dic der

vertiihren, und bei Erfolg den/die Betreffende spiter bei ihrem Ge-

mahl anschwirzen.
Sollte Erberan umkommen, so wird Erberijida cincn beliebigen neu-
en Gemahl wihlen und ihm zum Thron verhelfen.

Arivor

Spezielle Informationen:

Artvor ist in dem Stiick eine Insel. Um zu ihr zu gelangen, muss die
Thalukke benutzt werden, die am Strand mit geblihten Scgeln vor
Anker liegt. Das Schiff hat keine Besatzung und sctzt sich von allein in
Bewegung, sobald die Helden an Bord sind. Dic Riickreise gehe ge-

nauso vonstatten.

Meisterinformationen:

Das Deck schwankt nicht wie bei einem richtigen Schiff. Ab einer
Entfecrnung von wenigen Schiffslingen von beiden Ufern entfernt,
konnen dic Helden ein eigenartiges Phinomen beobachten: Wih-
rend das Mcer von Bug und Heck aus betrachtet ganz normal er-
scheint (abgeschen von der Gleichférmigkeit der Wellen), oftenbart
ein seitlicher Blick iiber dic Reling beidscitig hundert Schritee brei-
te, bodenlose Abgriinde. (Stellen Sie sich vor, das Schiff bzw. die
Schiffskulisse wiirde den gréBten "Teil der Strecke auf ciner schmalen
Schiene von Ufer zu Ufer gezogen.) Ein Sturz in den Abgrund ist
todlich.

Spezielle Informationen:
Die Insel ist mit Palmen bewachsen. Unweit des Strandes steht ein
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steinernes Haus, dessen Dach von mehreren funktionslosen, spitzen

Zicrtiirmchen gekrént wird. Links, cin Stiick abscits davon, sprudelt
eine Quelle. Das aus thr entspringende Bichlein miindet schon nach
wenigen Schritt ins Meer. Noch einige Schritt entfernt befindet sich
cin Pferch mit sechs gescheckten Schweinen.

Mecisterinformationcn:
Zirrabeth, die Zaubersultanin, ist cinc silberhaarige Frau mit durch-
dringendem Blick. Sic ist herablassend, nachtragend, jihzornig, aber
selbst fiir dic verlogensten Schmeicheleien empfinglich. Zirrabeth
vertauschte vor viclen Jahren heimlich die S6hne der Harane von
Wehrheim und Elenvina miteinander. Der Grund war Rache an
Marajian, der thr einst ihre Stefschwester Retosab als Gemahlin
vorzog. Noch heute ist die Zauberin sofort zur Stelle, wenn es gilt,
dem Haran und ihrer Sticfschwester zu schaden.
Zirrabeth duldet keine Fremden auf ihrer Insel, es sei denn, sic wi-
ren gekommen, um ihre Mithilfe bei einer Schurkerei zu erbitten.
In dicsem Fall zeigt Zirrabeth eine beiingstigende, geradezu kindli-
che Freude. Sic ist eben einc finstere Magicrin, der ihr Handwerk
SpaB macht. Als Preis fiir thre Dicnste fordert sie drei Gegenstinde
aus dem Besitz Marajians und Retosabs.
Obwohl Zirrabeth ihrem Ruf entsprechend iiber eine Fiille von Zau-
berspriichen verfigen miisste, erlaubt ihr ihre Rolle in dem Stiick
nur zwei, die sie gegen dic Helden anwenden kénnte, nimlich den
BLITZ DICH FIND und cinen modifizicrten SALANDER (halbe
Zauberdauer), durch den das Opfer in ein Schwein verwandelt wird.
Genau diesen Zauber wird Zirrabeth auch anwenden, wenn s ihr
nicht gelingt, die Helden mit Worten von ihrer Insel zu vertreiben.
Zuvor wird sic jedoch versuchen, die Gruppce unter einem Vorwand
zu teilen.
Helden als Schweine*: Im Gegensatz zum {iblichen SALANDER
bewirkt Zirrabeths Zaubcer nur eine Verinderung der duBeren Form.
Der Verzauberte ist sich seiner sclbst bewusst, sogar in der Lage zu
sprechen. Auf die Figuren des Stiickes wirkt er ungefihr wie eine
lee, d. h. fremdartig und iiberraschend, aber mit viel Gewshnung
akzeptabel. Dic Verwandlung hilt wegen Zirrabeths Stufe 13 Tage
an, sofern sie nicht vorher beendet wird.

Zirrabeth
MU15 KL14 IN12 CH14 FF11 GE 13 KK 13
JZ11 ST 13 MR 12 LE45 AE93

AT 14 PA 12 (Dolch) TP 1W+2 (+Halbgift) RS 1
Zauberfertigkeiten: Blitz Dich Find +12; modifizierter Salander (b-
Version) +12

Der Schweinepferch
Allgemeine Informationen:
In dem Pferch tummeln sich sechs buntgescheckte Schweine.

Meisterinformationen:
B Sollte Zirrabeth einen Helden verzaubert haben und sollte es den

Helden gelungen sein, den Zauber vorzeitig zu beenden, so kénn-
ten sic auf den Gedanken kommen, auch bei Zirrabeths Schweinen
cine Rickverwandlung zu versuchen. Das kann gelingen, ist aller-
dings ctwas, bei dem das Stiick eine bése Uberraschung bercithilt.,
Die Riickverwandelten sind nackt, aber in cincr Truhe in Zirrabeths
Haus kann Kleidung fiir sic gefunden werden.

Die Helden kénnen auf dicsc Weise bis zu scchs schr ergebene, schr
geniigsame und sehr schweigsame Gefolgsleute erlangen.
Tatsichlich gilt hicr das Sprichwort *“Traue nicht den Geschenken
der Thaluser”, da die Wahrscheinlichkeit jeden Tag wiichst, dass dicsc
Gefolgsleute Gber die Helden herfallen, und zwar nach dem 1. Tag
bet W20=1, nach dem zweciten bei 1 und 2 ete.

Gefolgsschweine

LE 45 AT 12/13 PA 12/10 (Nachtwind/Hruruzat)

Die Quelle

Meisterinformationen:
Die Quelle ist cinc Heilquelle. Jeder Schluck bringt W20 verlorene
LP zuriick. Sind das mchr als 10 LE, so steigt zusitzlich dic MR des
betrotfenen Helden jeweils um 1, und zwar fiir die Dauer des Auf-
enthalts in der Bithnenwelt, was bei spateren Uberzeugen-Proben
nachtcilig sein kann. i

Zirrabeths Haus

Allgemcine Informationen:

Das Haus scheint auf den crsten Blick nur ¢inen einzigen Raum zu
besitzen. Er ist mit cinem ‘leppich ausgelegt und wird von cinem an
der linken Wand stchenden hohen Stuhl mit Schnitzercien beherrscht
—Thron kénnte man ihn fast nennen —, um den niedrige Sitzkissen im
Halbkreis angcordnet sind.

Von der Decke hingen Biindel getrockneter Blitter. Auf wahllos im
Raum stchenden Gestellen hocken ausgestopfte Vigel, Marder und
Affen, dic den Betrachter mit ihren Augen aus Perlmutt zu beobachten
scheinen.

An der rechten Wand steht cin Regal, das bis auf eine Glaskugel leer
ist. Dancben sind zwei grofic Truhen zu erblicken.

Drei Winde sind mit Biischen und Biumen bemalt, auf deren Asten
sich allerlei Klcinticre tummeln, deren Blick ebenfalls dem Betrachter
zu folgen scheint. Die vierte Wand, gleich gegeniiber dem Eingang, ist
weil} gekalke, jedoch zeichnen sich unter dem Verputz die Umrisse ei-
nes Tirrahmens ab.

Es gibt weder Bett noch Kochstelle.

Spezielle Informationcn:

Dic cine der beiden Truhen ist bis zum Rand mit ungepriigten Gold-
miinzen gefiille. In der anderen befinden sich sechs Sitze Kleidung
unterschiedlicher GroBe und sechs Nachtwinde. Die diberputzte Tiir,
von der Zirrabeth nicht weif3, was sich dahinter befindet, tisst sich ohne
groBere Verwiistungen nicht 6ffnen. Sie fithrt in cinen klcineren Raum,
der den Rest des Hauses ausfulle.

*) Die Verwandlung cines Helden in cin Schwein ist eigentlich als Nachteil gedacht, Dass zumal erfahrene Spicler mitunter eine andere Sicht der Dinge entwik-

keln, bewies eine Testrunde, in der die Gruppe umgchend zur Konigsburg aufbrach. Dort crkliirte das Schwein den verwirrten Wachen recht wiirdevoll, dass es

den Herrscher zu sprechen wiinsche. Als dann noch seine Begleiter, inzwischen bekannte IHoninger Recken, in laute Rufe ausbrachen: “Platz fiir das Schwein des

Kénigs!” gab sich der Mcister ob solcher Dreistigkeit geschlagen. Die Gruppe wurde zu Konig Erberan gefithrt, wo dann blitzartig cin Thronwechsel im Stil

Kénig Dajins II. vollzogen wurde, also ziemlich blutig. Da dic Gruppe sich zuvor die beiden Neu-Geschwister Chamlijian und Jaggomold verpflichtet hatte,
existierte plotzlich eine Allianz zwischen drei Hiusern. Damit war die Aufgabe uncrwartet gelost.
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Das Geheimgemach

Allgemeine Informationen:

Obwohl dicser etwas kleincre Raum weder Fenster noch Lichtschich-
te besitzt und auch nicht durch Kerzen erhellt wird, ist er ausreichend
beleuchtet. Das Licht scheint sogar Tageslicht zu sein.

Das Gemach ist leer mit Ausnahme zweicr nebeneinandcr stehender
Schreibpulte aus gewachsenem Felsen, auf denen je cin in Schweinsle-
der gebundenes Buch liegt.

Das rechte Buch

Speziclle Informationen:

Dic Seite, auf der das Buch aufgeschlagen wird, beginnt mit folgenden
Worten: “Alrizasab ist mein Name. Ich bin eine Fischerin von zwanzig
Jahren. Ich wurde Opfer eines bitteren Geschicks, vor dem es kein
Entrinnen zu geben scheint ...”

Auf den folgenden Zeilen erfiahrt der Leser mehr tiber Alrizasab, cben
gerade so vicl, dass cr sich ein Bild von ihr und ihrer Verzweiflung
machen kann. Urplétzlich verschwimmt die Schrift. Der gesamte Text
wird durch einen necucn, dhnlichen crsetzt: “Frandijian ist mein Name.
Ich bin ein fahrender Handwerker und wurde Opfer eines bitteren
Geschicks ...”

Auch hicr erfihre der Leser Einzelheiten iiber den Verfasser. Nach ei-
nigen Augenblicken verschwimmt die Schrift wieder und cin weiterer,
shnlicher Text ersetzt den alten. So geht das immer weiter. In wahllo-
ser Folge sind maraskanische, garethische, tulamidische, sogar echsische
Namen zu lesen. Sie wechseln immer schneller, bis schlieBlich am Ende
cine fast leere Seite erscheint, auf der stcht: “[Name des Helden] ist
mein Name. Ich bin cin [Beruf des Helden] und wurde Opfer ...”

Meisterinformationen:

Das Buch ist ein Verzeichnis simtlicher Opfer des Fluchs. Seine be-
sondere Heimtiicke besteht darin, dass dic Eintriige gerade lang ge-
nug sind, um dem Leser cin Gefithl dafiir zu geben, dass dic Namen
nicht nur cinfach Namen sind, sondern jeder einzelne fiir ein den-
kendes, fithlendes, verzweifeltes, aber lingst totes Opfer des Fluches
steht.

Das geballte Leid auf den sich stindig verdndernden Sciten macht
das Buch zu eincr deprimierenden und kaum ertriglichen Lektiire.
Deshalb sollten Sic mit einer MU-Probe die Stimmungslage des Le-
sers bestimmen. Eine gescheiterte Probe bedeutet dann Schwermut
und sinkende Zuversicht, d. h. sein Mut sinkt fiir einen Tag um 3
Punkte.

Das linke Buch

Speziclle Informationen:

Das Buch cnthiilt nur einen einzigen Eintrag:

“Sei bedaucrt, Bruder, Schwester im Leid! Da du meine Zeilen licst, hatte
ich recht: Der Fluch, dessen Opfer ich und du wurden und der zu meiner
Zeitals cin Schauspiel crscheint, ist den Gesetzen seiner Form unterworfen.
Ich bin weit weg davon, cin Weiser zu scin, doch da ein jedes Schauspiel ein
Schlusswort besitzt, muss auch der Fluch cinces hervorbringen, ctwas, das
bestcht, nachdem das Spicl vorbet ist.

Hier ist das Schlusswort: Das Buch, das ich erschuf, ist das Schlusswort.
Ein neues, denn ich vernichtcte das alte, die grausame Schrift der Verzweit-
lung.

Das blutige Schauspiel endet nun.

Vergilbt ist der Himmel, und die unzihligen Schifte des Seekénigs bedek-
ken das Meer bis zum Horizont. Aberwitzig ist die Zahl der Krieger, die
von den Schifken strémten und immer noch stromen. Unbarmherzig bre-

chen sie den Widerstand der stets Zwietrichtigen und morden jeden gna-
denlos.

Bald will auch ich ithnen entgegentreten, nicht um zu siegen, denn das kann
nicht gelingen, sondern um dem zu begegnen, der jeden durch seine Gabe
befreit. Denn hier zu verharren, das wage ich nicht!

Schwatze ich? Das ist das Vorrecht meines Alters. Ich war ein Kind, als ich
die Mirvon den mutigen Spielleuten horte, deren Mérder die Kluge Schwes-
ter im Zorn bestrafte und dazu verdammtc, fiir immer dic Verfluchten
Honinger zu scin. Ich hérte dic Geschichte spéter noch oft, doch jedesmal
anders: als Werk des Geschwisterlosen, als Werk eines Wesens aus reiner Liige,
als Ubel ganz anderen Ursprungs.

Mecine Kinder waren Kinder, als ein blendendes Licht unsere Heimat er-
hellte und nach viel zu kurzer Zeit wieder verlosch. Mein leuchtender Ké-
nig war tot, als ich den Fluch zu suchen begann.

Meine Kinder hatten Kinder, als mich Nansijd verschonte. Sie waren keine
Kinder mchr, als mich der Unausstehliche Vogel verhéhnte. Doch wehe,
scin spottisches Wort geht mir seit Tagen nicht aus dem Sinn: “Das Drollige
an cuch Menschen ist, dass ihr euch insgeheim cinbildet, alles hitte begon-
nen, als ihr hierher kamt. Tatsdchlich gab cs meine gesamte Insel schon
vorher - nur eben cuch nicht. Auch dic Geschuppten dachten anfinglich
wic ihr. Mittlerweile haben sie von Jahreszeiten gehért und gelernt, dass ein
Baum im Sommer anders aussicht als im Winter. Nichtsdestoweniger ist er
immer dersclbc Baum.”

So viele Geschichten habe ich gehért, und woméglich erzihlt keine die rei-
ne Wahrheit.

Das Alrer hat mich Bescheidenheit gelehrt, deshalb bin ich gencigr, tiber
das Wort des Gefiederten Spétters zu griibeln: Alles war schon hier, nur wir
nicht!

Der Fluch, das Verhingnis, das mich, dich und so viele vor uns ereilte, wann
begann dieser Schrecken? Vor den Beni Rur‘cch, vor den Beni Reich, vor
den Echsen, zu Zciten derer, dic womdglich noch vor uns allen hicr lebten?
Ein und derselbe Baum, doch im ncucen Kleid. Ein gnadenloses Verderben,
das immer neue Gestalt annimmt und das crst von unscren Ururgrofeltern
lernte, ein Schauspicl zu sein? Das seine Form anpasste, um ncuc Opfer zu
finden?

Das Spicl endet. Ich verdnderte sein Nachwort, hoffend, dir zu geben, Frem-
der, was mir verwchrt war: das bésc Stiick umzuschreiben.

Sag, Gefihrte im Leid: Begann auch bet dir das grofie Morden bereits?
Falls ja, so wisse, dass du in guter Gescllschaft vergehst. Ich bin Phermold
von Mherweggyn, letzter Buskur eines grofien Kénigs.”

Meisterinformationen:
Einige Erliuterungen: Auch wenn Phermold von Mherweggyn nicht
zu den bedeutenden Buskuren (Rittern) Dajins des Frommen ge-
zihlt wird, so hat er doch — wie fast jeder, der mit Maraskans groBen
Kénig zu tun hatte — cinen Platz in den maraskanischen Legenden
gefunden, und wic bei den meisten Buskuren, ist auch bei ihm nicht
bekannt, wie er starb.
In maraskanischen Mirchen (1) ist ‘Nansijd’ der Name der Maras-
kenkonigin. Es gibt keinen Beleg dafiir, dass jemals ein Mensch die-
sem Wesen begegnet wire. Es gibt allerdings keinen Grund, warum
der Buskur gelogen haben sollte.
Anders sicht es mit dem ‘Unausstchlichen Vogel’ aus, einer der vic-
len wenig schmeichelhaften Bezeichnungen fiir den Tierkdnig der
Marane.
Phermolds Hinterlassenschaft enthilt sowohl den Schliissel fiir das
Entkommen der Helden, als auch dic wortgenaue Beschreibung vom
Endec des Stiicks. Ein wenig Stoff zum Griibeln solite Ihren Helden
dic Vermutung des Buskurs geben, dass der Fluch ilter sein konnte
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als die echsische Besiedlung Maraskans. Zumal mittelreichisch ge-

priagte Helden konnten sogar auf den Gedanken kommen, dass er
aus einem anderen Zeitalter stammt. Maraskaner allerdings nicht.
Sie kenncn keine Zeitalter, da sie von einer viel kiirzeren Existenz
der Welt ausgehen als Mittelreicher.

Zu beiden Biichern: Die Biicher kénnen nur innerhalb der Kam-
mer existieren. AuBerhalb davon verblasst die Schrift langsam, so
dass die Seiten spitestens, wenn die Helden das anderce Ufer errei-
chen, lcer sind. Phermold irrte, als er annahm, das alte Nachwort
(das rechte Buch) vernichtet zu haben. Es entsteht zu Beginn des
Stiicks immer wieder neu. Allerdings fiihrte die Zerstérung des ur-
spriinglichen Buches und seine Ersetzung durch ein anderes dazu,
dass die Kammer seither zwei Biicher enthiilt. Das bedeutet, dass es
den Helden bei dhnlicher Vorgehensweise méglich wire, eine Bot-
schaft fir dic Nachwelt zu hinterlassen, denn ein kiinftiges Opfer
tinde dann drei Biicher vor.

Fatal wire es, wenn die Helden beschléssen, Phermolds Warnung
zu missachten und das Ende des Stiicks in der Kammer abzuwar-
ten. Denn dann wiirden sie zu Figuren des Stiickes, also Teil des
Fluches.

Beilunk

Allgemeine Informationen:

Auch wenn das aventurische Beilunk aus maraskanischer Sicht cigent-
lich gar kein ferner, exotischer Ortist, so ist sein Ausschen in dem Stiick
dennoch durch dic bekannteste Hervorbringung der Stadt geprigt,
nimlich die Beilunker Reiter: Beilunk sieht aus wie eine Wechselstat-
ion flir Pferde und Kutschen. Es besteht aus einem schlichten Haupt-
gebdude, cinem Schuppen und einer Pferdekoppel, iiber deren Um-
ziunung sieben schneeweile, langmihnige Pferde die Besucher neu-
gierig beobachten.

Spezielle Informationen:

Der Schuppen ist véllig leer und auch im Hauptgebiude ist zu Beginn
nur cin einziger Raum ginzlich ausgestaltet. Er crinnertan einen War-
tesaal fiir Reisende. In sciner Mitte steht eine lange, rohe Holzbank.
An den Wiinden stehen Regale, auf denen sich unzihlige Figiirchen
aus Glas, Ton und Alabaster driingen.

Der Raum hat mchrere Tiiren, eine davon fithrt in die mutmaBliche,
aber noch nicht vorhandene Kiiche.

Meisterinformationcn:

Wenn die Helden die Figiirchen eingehender betrachten, so kénnen
sic unter ihnen mittels einer einfachen Sinnenschirfe-Probe Figuren
des Stiickes entdecken. Bei lingerem Betrachten und einer Probe+ 10
werden die Helden auf Abbildungen ihrer selbst stoBen. Der Grund
dafiir ist einfach: Unter den mehrheitlich bedeutungslosen Figiir-
chen befinden sich sowohl Abbildungen der Figuren des Stiickes,
als auch die simtlicher Opfer des Fluches. Hiervon weif Blanjida
nichts.

Blanjida die Bose

Meisterinformationen:
Ihren Beinamen trigt die Bewohnerin Beilunks véllig zu Unreche.
Sic ist eine scheue, verletzliche und etwas algiingferlich wirken'de
Irau von knapp fiinfzig Jahren. Sie bestcht auf gutem Benchmen
und pflegt Besucher, die es daran mangeln lassen, schlicht nicht mchr
wahrzunchmen. (Ein spiterer Besuch verbunden mit einer Entschul-

digung und einem Anstandsgeschenk kann ein gespanntes Verhilt-
nis wieder entspannen.) Blanjida ist zwar eine schr gastfreundliche
Frau, aber leider eine furchtbarc Kéchin, Wiire sie eine reale Person,
so hegte man kcincrlei Zweifel daran, dass sic unter cinem beson-
ders schweren und zudem in jedem Quartal erncucrten Traviatluch
stiinde. Der Genuss von allem — selbst Tee! —, was Blanjida den Hel-
den anbietet, hat einc um den Jihzornwert erschwerte Selbst-
beherrschungs-Probe zur Folge.

Bei den Figuren des Stiicks gilt Blanjida als weisc, aber unheimlich.
Ersteres stimmt insofcrn, als sie fast alle Geheimnisse der anderen
Figuren kennt.

Ihr Wissen gibt Blanjida allerdings ausschlieBlich im Rahmen cines
gemiitlichen Abendessens preis, und auch dann spricht sie jeweils
nur iiber die Bewohner cines einzigen Schauplatzes. Bei Fragen nach
anderen Figuren vertristet sie die Helden: "Ein anderes Mal.”
Wichtig ist, dass Blanjida nur solche Geheimnisse weitergibt, von
denen die speziellen Figuren sclbst wissen. Deshalb wird bei cinem
Gesprich tiber Wehrheim nicht von vertauschten Haransséhnen dic
Rede sein, wohl aber bei ciner Unterhaltung Gber Zirrabeth.
Einige Einschrinkungen: Blanjida weill nichts iiber Zirrabeths ge-
heime Kammer. Sie kennt cbenfalls niche das finstere Geheimnis
des Weidener Ritters, der ihr Vetter ist, und auch iiber Tuzak kann
sie nur berichten, dass dort ein “schrecklicher Hund” haust.

Ein besonderes Thema ist Jaggomold von Elenvina. Wenn Blanjida
iiber thn spricht, dann zdgerlich und in ciner Mischung aus Trauer
und Enttduschung, so dass sich die Helden selbst zusammenreimen
kinnen, was beide verbindet. Trotz der Trennung empfindct Blanjida
tir den Haran immer noch genauso wic cr fiir sie. Sic wiire sogar
bereit, sich mit Jaggomold zu versdhnen, kénnte jener sich dazu
durchringen, einmal in scinem Leben eine edle Tat zu vollbringen.
Wichtige Eigenschafi: Blanjida istimmun gegen Beherrschungszauber.

Wetterhag

Allgemeine Informationcn:

Der Ort besteht aus einer zinnenbewehrten, kreisrunden Stadtmaucer
mit Zugbriicke. Innerhalb der Mauer steht cin cinsames, schilfgedecktes
Haus. Der Boden darum ist grasbewachsen und weist zahlreiche Mul-
den auf.

Spezielle Informationen:

Aus uncrfindlichen Griinden kommen im maraskanischen Volksthea-
ter alle edlen und fremden Ritter aus dicsem unbedeutenden Ort in
Weiden. In den Stiicken werden sie als mutig, aufrichtig, tugendhaft
bis zur Licherlichkeit und duBerst geradlinig im Denken dargestell,
anders ausgedriicke: als geistig nicht allzu wendig. Dem Rinkespicl
der anderen Figuren sind sie nicht gewachsen.

So verhdlt ¢s sich auf den ersten Blick auch mit Bunsenplauter von
Blauenplatt (S. 53), dem Herrn Wetterhags. Als ein Ritter in schim-
mernder Wehr und mit stolzen Ross ist er Mitte Dreifiig und besitzt
eine sehr wohlténende Bassstimme. Im Gegensatz zu anderen Figu-
ren ist er vorwiegend fern vom heimischen Wetterhag anzutreffen. Scine
Titigkeit scheintallein darin zu bestchen, Gegner fiir einen Zweikampf
zu suchen oder “holden Maiden” minniglich den Hof zu machen und
gelegentlich mit ihnen gen Wetterhag davon zu reiten.

Mcisterinformationen:
Der Ritter ist der Vetter Blanjidas von Beilunk. Wenn Bunsenplauter
cinen der Helden herausfordert, so geschicht das zufillig, d. h. es
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kann wiederholt denselben treffen. Die Duelle werden bis zum Er- Kultur auskennt, spezicll mit maraskanischen Beerdigungsriten, so

sten Blut ausgetragen, d. h. bis zu den crsten Schadenspunkten. hiitre der Betreffende keine Schwierigkeiten, die viclen Mulden rings
Es kann nun geschehen, dass die Helden sich weigern, gegen den um das Haus des Ritters als das zu identifizieren, was sie sind, nim-
Ritter anzutreten, entweder weil sie nicht von Stand sind, sich also lich Griber. Mit anderen Worten: Ganz Wetterhag ist Bunsenplauters
normalerweise ohnehin nicht duellieren, oder weil ein Kampf ge- privater Boronanger fiir holde Maiden.

gen eine Figur aus einem Theaterstiick nur hypothetisch cine Frage Auf dieses hissliche Detail aus dem Leben eines Weidener Ritters
der Ehre ist. In diesem Fall wird der Ritter sich darauf beschrinken, sollten Sie die Helden allerdings nicht mit Gewalt stoBlen. Besser ist
den Herausgeforderten zu verhéhnen und danach missmutig von es, wenn sie ihn nach einigen Anfangsschwierigkeiten als verliss-
hinnen zichen. Da wir uns in einem Theaterstiick befinden und nicht lichen Kameraden schitzen gelernt haben, bevor sie entdecken, wes
in der Wirklichkeit, hat die Weigerung fiir den Verweigerer zur Fol- Geistes Kind er wirklich ist.

ge, dass er ab sofort in der ganzen Biithnenwelt unter einem hinrei- Ein unwichtiges Detail am Rande: Die Figur des Weidener Ritters
chend schimpflichen Beinamen bekanntist. Das hat zwar keine Aus- gibt es im maraskanischen Volkstheater erst seit 400 Jahren. Da in
wirkung in Spielwerten, kann aber weitere Verhandlungen crschwe- der Version der Legende, in der Hesinde fiir den Fluch verantwort-
ren. lich gemacht wird, ein Bezug zu einem Verbrechen wihrend der
Diesen Schimpfnamen werden andere Figuren des Stiickes bei jeder Priesterkaiserzeit hergestellt wird, die iber hundert Jahre frither en-
Gelegenheit penetrant ergéinzen. dete, durfte ein Weidener Ritter in dem Stiick Giberhaupt nicht vor-
Beispiel: Held Alrik: “Ein Wein, Frau Wirtin!” kommen. Diescr Widerspruch mag einer der Griinde gewesen sein,
Wirtin (ruft laut, selbst wenn die Taverne leer ist): “Geschwind! Ein warum der Buskur Phermold von Mherweggyn annahm, dass der
Trank fiir Alrik den HasenfiiBigen!” Fluch sein Erscheinungsbild im Laufe der Zeit verindere.

Einen cinmal verliechenen Bei-
namen kann ein Held kaum
wieder los werden. Er kann al-

s

lentalls durch entsprechende Ta-
ten dafiir sorgen, dass der Vor-
fall, der ihm den unrithmlichen

Beinamen cinbrachte, neu inter-

e

pretiert wird. Etwa indem er sich -
doch noch dem Ritter stellt, oder
indem er cine tapfere Tat begeht,
die die zuvor gezeigte Feigheit
unplausibel erscheinen lisst.

So kann dann aus Alrik dem %
Hasenfiifiigen spiter (genauso §
penctrant erginzt) Alrik der Zau-
derer oder Alrik der Duldsame
werden.

Sollte es den Helden gelingen,
den Ritter im Zweikampf zu
schlagen bzw. ihn davon zu
iberzeugen, dass ihr momenta-
nes Vorhaben eine edle Queste
ist, so wird er thnen einige Zeit
lang tapfer zur Seite stchen und 7,
- wic ¢s sich fiir einen Ritter ge- ’&
hort — sich immer als erster in

eventuclles Kampfgetimmel stiir-

zen. Bunsenplauter von Blauenplatt

Wie schon erwihnt, front Ritter Bunsenplauter von Blauenplatt noch MU 17 KL8 IN13 CH15 FF10 GE 13 KK 16
cinem anderen Steckenpferd auBer dem Duellieren, nimlich dem JZ 8 ST13 MR 12 LES80 AT 17 PA 16 (Schwert)
Umwerben holder Maiden. Sollten die Helden den Ritter einige Male TP 1W+6 (+5 durch Ansage) RS 8

dabei beobachtet haben, wie er mit seiner momentancen Holden auf Besondere Féhigkeiten: Betbren 14

Pferdesriicken nach Nordwesten verschwand, so kénnten sie sich

fragen, was frithere Holde von der neuesten galanten Eroberung des Der Hund B |
Ritters halten oder — richtiger — wo dic fritheren geblieben sind. Von er Hund weil) ctwas:

Bunsenplauter sind dazu nur recht ausweichende Antworten zu er- Speziclle Informationen: : .
halten: “Die sind weg ... Fort ... Sie entschwanden vorm Morgen- Den Schauplatz des Hundes beschreibt man wohl am treffendsten als
grauen. Potzblitz, woher soll ich wohl wissen, was ihr Ziel war?” Hohleneingang in einer fast ebenen Landschaft (siche Bild), da der
Die Antwort liegt im wahrsten Sinne in Wetterhag. Sollten Sie in Hiigel, in den der Eingang fiihrt, viel zu klcin ist und lingst einge-
der Gruppe jemanden haben, der sich ein wenig mit maraskanischer stiirzt wire, wenn er nicht aus Mauerwerk oder Fels bestiinde. Die
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halbkreisformige Offnung misst an der Basis etwa sicben Schritt und

an ihrer hichsten Stelle dreieinhalb. Der Hiigel dagegen hat cine Héhe
von gerade vier und einen allseitigen Durchmesser von acht Schritt.
Also gilt grob gesagt: Ein groBer Héhleneingang mit etwas Rand.

Da der Hiigel mit Gras bewachsen ist und sogar ein mannshohes
Kiranbiumchen auf ihm wichst, besteht er offenbar nicht aus reinem
Felsen.

Die Hohle im Higel ist unerwartet dunkel. Das Tageslicht crhellt nur
den Eingangsbereich. Wic die Helden méglicherweise noch feststel-
len werden, hat die ebenerdige (1) Héhle tatsichlich cine unmégliche
Tiefe von etwa finfzig Schritt.

Wenn die Helden beritten sind, so werden sie etwa zweihundert Schritt
von der Hohle entfernt feststellen, dass ihre Reitticre zusehends unru-
higer werden. Ab etwa einhundert Schritt Entfernung leisten die Pfer-
de ihren Reitern Widerstand und sind nur noch durch cine gelungene
Talentprobe Reiten zum Weitcrgehen zu bewegen. Fillt die Probe
schlecht aus, d. h. scheitert sie um zehn oder mehr Punkte, so biumen
sich die Ticr auf, schiitteln thren Reiter ab und fliichten. In dicsem Fall
kann nur eine Kérperbeherrschungs-Probe+5 verhindern, dass sich der
Reiter 2ZW+1 SP einhandelt.

Der Grund fiir die Unruhe der Pferde zeigt sich, wenn dic Helden auf
ungefihr 20 Schritt an dic Hohle herangekommen sind: Weit verstreut
licgen im Gras abgenagte und zersplitterte Pferdeknochen. Zwischen
den Gerippen hilt sich der Herr des Schauplatzes auf, nimlich ein
nicdlicher Tuzakerwelpe. Das Hiindchen kaut lustlos an den lingst
abgenagten Knochen herum, versperrt neugierigen Helden knurrend
und kliffend den Zugang zur Hohle und zeigt ein groBes Interesse an
eventuell noch vorhanden Pferden — ein Interesse, das die Vierhufer
gar nicht teilen, sprich: Eine ncuerliche Talentprobe+ 10 auf Reiten
entscheidet, ob die Pferde durchgehen, bzw. eine Kraftprobe +5, ob sie
sich losreiBien, falls sie am Ziigel getithrt werden.

Meisterinformationen:

Die Hohle ist gewissermalien eine unvollstindige Kulisse, da sic in-

wendig weder unregelmiBige Erhebungen und Vorspriinge, noch

Rissc und Spalten aufweist wic cine echte Hohle. Wiisste man es

nicht besser, so konnte man sie auch fiir ein peinlich sauberes Keller-

gewolbe halten.

An hinterem Ende der Héhle ist eine betriichtliche Menge von, wic

immer ungeprigten, Goldmiinzen zu finden. Ein gewisser Bicker

aus Klein-Honingen wiirde den gesamten Haufen auf ctwa “drei

Berge” schiitzen.

Mit dem Hund stimmt nun allerlei nicht. Er ist zunichst einmal
iberraschend schwer. Ein einzelner Held benétigt eine Kérperkraft-
Probe+ 13, um cine Pfote des Welpen um cinen Halbfinger anzuhe-
ben. Trotz dieser Anstrengung hiitte der Held das unbestimmte Ge-
fihl, dass das Hiindchen ein wenig nachhilft.

Line magische Analyse brichte denn auch ans Licht, dass iber dem
Hund ein Verwandlungszauber liegt. Gelingt die Probe nicht allzu
knapp, so kime der Zaubernde zu dem Schluss, dass der Zauber
bzw. die astrale Matrix “etwas unsauber” ausschen, mit unnétigen
Doppclungen versehen sind, kurzum so, als hitte der Zaubernde
des Guten zuviel getan. Mehr dazu spiter.

Wenn der Hund durch Magie oder gesunden Menschenverstand ent-
tarnt ist, wird er die Hundegestalt ablegen. Zum Vorschein komme
statt dessen cin stattlicher, fligelloser Drache mit ebenso stattlichem
Hundekopt. Sollte wihrend dieser Verwandlung — sic geschicht von
cinem Augenblick auf den anderen — ein Held gerade scine Zunei-
gung fiir kicine Welpen ausleben, so ist sicher eine Mut-Probe+10

angebracht, um zu kliren, ob der Betreffende nicht vor Schreck in
Ohnmache fille.

Spannend wird es, wenn der méglicherweise vorhandene Magier
abermals eine magische Analyse durchfithrt. In diesem Fall wird er
feststellen, dass noch immer cin Verwandlungszauber aktiv ist. Es
gilt also: Zwei Verwandlungszauber wirkten gleichzeitig.

Einc solche Schachtelung dirfte nicht nur fiir cinen Magier ziem-
lich unsinnig und unékonomisch erscheinen — sclbst wenn cr wiisste,
wie das Kunststiick zu vollbringen ist. Bedenken Sie jedoch, dass
Sie es hier nicht mit der Puniner Schulmagic zu tun haben, sondern
mit der eines Theaterstiicks, die gelegentlich ctwas cffekthasche-
rischer als die der Wirklichkeit ist.

Eine zweite Enttarnung zeigt die wahre Gestalt des Hundes (wir blei-
ben bet dieser Bezeichnung, die das Wesen auch fiir sich selbst ge-
braucht). Sie ist dic cines lindwurmgroBen TausendfiiBlers.

Die enorm stark gepanzerten Korpersegmente sind gemustert. Am
Kopfende befinden sich grofic Flecken, dic man bei cinem fliichti-
gen Blick fiir Augen halten kénnte, die Zeichnung scitlich des Kop-
fes erinnert an cinen ricsigen Rachen. Kurz und gut: Es gehért nicht
allzu Phantasie dazu, um sich ausmalen, dass das Wesen aus der
Ferne leicht mit einem Drachen verwechsclt werden kénnte.

Der Hund kann jederzeit mit den Helden kommunizieren. Das ge-
schieht nicht mittels Worten, sondern durch gedankliche Bilder,
durch Empfindungen oder ‘plétzliches Wissen’, dessen Herkunft
nicht erkldrbar ist — also mittels ciner Verstindigung, die auch bei
cinem Drachen recht ungewdshnlich wiire.

Der Hund hat Hunger. Da er offenbar an den Ort gebunden ist -
das Stiick sicht nicht vor, dass dieses miichtige Geschépf cine grisBe-
re Rolle spielt — kann ¢r $ein Bediirtnis nach Nahrung nicht sclbst
stillen. Er ist also auf dic Hilfe der Helden angewiesen und kann als
Gegenleistung einen recht ungewdhnlichen Preis bicten: Er kennt
die Zukuntt. Genauer gesagt: Er kennt den weiteren Verlauf des Stiik-
kes, so wic ¢s urspriinglich geplantist. Bei dem Tauschgeschift wiir-
de der Hund den Helden vermitteln, was im laufenden Akt gesche-
hen soll bzw. — falls dieser schon fast zu Ende ist — was zu Beginn
des nichsten geschehen wird.

Was frisst der Hund? In scincr ‘wahren’ Gestalt ist cr grof3 und krif-
tig, das heifit, die Antwort lautet auf jeden Fall “viel”, wenn auch
zum Gliick nicht Menschenfleisch.

Dic Umgebung der Hohle beweist, dass dem Hund Pferde offenbar
besonders gut munden. Wenn die Helden also noch iiber Reitticre
verfligen, sollte einer giitlichen Einigung nichts im Wege stehen.
Litwas aufwendiger wird dic Fitterung des Hundes, wenn die Hel-
den keine Reittiere mehr besitzen.

Wie bereits erwihnt, gibt es in der Welt dieses Stiickes keine grofien
Wildtiere. Wenn die Helden also nicht das ‘GroBe Rotpiischel-
massaker von Honingen’ anzetteln wollen, so miissen sie sich mit
dem behelfen, was es an groBeren Tieren gibt, ndmlich Pferden und
Schweinen.

Vielleicht wissen sic Helden schon (ansonsten werden sie es noch
crfahren), dass Blanjida von Beilunk Pferde besitzt und Zirrabeth
von Arivor Schweine. Keine der beiden Frauen wird sich von ihren
Ticre freiwillig trennen, schon gar nicht, um sic an cinen Hund ver-
fittern zu lassen, der angeblich in Wirklichkeit ein Drache oder ein
TausendfiiBler ist.

Das klingt wirklich zu merkwiirdig.

Blanjida konnte zwar im Gegensatz zu Zirrabeth kaum ctwas dage-
gen unternchmen, wenn ihr die Helden thre Tiere mit dem Recht
des Stiarkeren wegnidhmen, aber als Informationsquelle wiire sie da-
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nach kaum mehr tauglich. Das Berauben der Gastgeberin gilt nun

cinmal als schr schlechtes Benehmen.

Es gibt allerdings auch noch andere Maglichkeiten. Bei diesen kommt
die Selbstergiinzung des Stiickes zum ‘Tragen. Wie die Helden vom
Beginn ihres Eintritts in das Stiick wissen, verfiigen die Harans iiber
Berittene. Die Michtigen des Landes miissen also irgendwo Pferde
halten. Sobald die Helden beschlieBen, sich Reittiere bei einem Haran
zu besorgen, werden die fehlenden Ortlichkeiten erschaffen. Das be-
deutet, dass es plotzlich bei jeder Burg innerhalb der Mauern Stal-
lungen oder auficrhalb davon Koppeln gibt, auch wenn zuvor weder
das cinc noch das andcre zu entdecken war.

Welche der Ortlichkeiten erginzt wird, sollten Sie vom Zustand der
Gruppe abhiingig machen. Sind die Helden arg geschwicht, so bie-
ten sich Koppeln mit 3 bis 4 bewaffneten Wichtern (Hascher) an.
Hat die Gruppe noch nicht viel crleb, so sollten Sie aut Stallungen
zuriickgreifen.

Ahnlich verhilt es sich mit Schweinen. Der plausibelste Ort, wo man
sic finden kénnte, ist das Dorf Klein-Honingen. Zu bedenken ist,
dass die Bauern, von denen plotzlich ctliche Schweine halten, fiir
ihr Vieh bezahlt werden wollen, wie im wirklichen Leben auch.

Eine Nebenbemerkung fiir Freunde der Seclenhetlkunde:

Der Hund ist eine deutliche Bezugnahme auf den Tuzakwurm, un-
ter dem dic mittelreichischen Erstsiedler zu leiden hatten, sozusa-
gen ein Urtrauma der maraskanischen Seele. Die Erinnerung an die
zerstrerische Allgewalt, die eines Tages unerwartet aus dem Dschun-
gel brach und der lange nichts entgegengesetzt werden konnte, ist

auch nach 800 Jahren so gegenwirtig, dass es auf Maraskan zwar

Schrecken, aber kaum Erstauncn auslésen wiirde, erschienc cines
Tages ein ncuer Tuzakwurm.

Frither wurde in den Honinger Geschichten gern auf den Wurm ver-
wiesen, wenn es galt, das Ausscheiden einer Figur zu begriinden,
fiir das es keine anderweitige Erklirung gab. Er war damit ein Sym-
bol fiir die drohenden, allgegenwirtig im Hintergrund lauernden
Gefahren des Landes. Sic existierten, aber zeigten sich nicht.
Warum wird der Lindwurm zum Insckt? Obwohl der Tuzakwurm
von cinem Heer unter Fithrung Kaiser Gerbalds vernichtet wurde,
sind die Berichte iiber dic Hatz aufihn so widerspriichlich, das schon
frith die These aufkam, dass die Bezeichnung ‘der Tuzakwurm’ falsch
scin kdénnte und dass damals in Wahrheit mindestens zwei Unge-
heuer ihr Unwesen getricben hitten. Hinzu kommt eine scheinbar
unwichtige Einzelheit, die in den Geschichten der Basarerzihler
auftaucht, nimlich die Zahl dcr Beine des Wurms. Sie schwankt von
Mal zu Mal, obwohl Maraskaner wissen, wie Drachen aussehen.
SchlieBlich ist die Insel die Heimat des Perldrachen.

Man kénnte diese Variabilitit als crzihlcrische Ubertreibung anse-
hen, wiirden dem Ungeheucr nicht gelegentlich ritselhafte Eigen-
schaften zugeschricben, wie etwa ‘das schwarze Feuer der Verzweif-
lung’, fiir dic die Erzihler keine weiteren Erklirungen anbieten kon-
nen. Der Verdacht liegt nahe, dass in den Basargeschichten Frag-
mente von Augenzeugenberichten erhalten geblieben sind, dic Phi-
nomene schildern, die auch zu ihrer Zeit nicht verstanden wurden.

Der Hund
MU20 AT18 PA8 LE 200 RS 12
TP 2W+6 (Gebiss) / 3W20 (Niederwalzen) MR 50

1

¥

Der Verlauf des Stiickes -

Im Folgenden finden Sic cinen ungefihren Ablaufplan dessen, was cin-
trite, wenn dic Helden iberhaupt nichts unterndhmen. Die darin ent-
haltene dirckte Rede kénnen die Helden nur mitbekommen, wenn sie
zufillig anwesend sind oder von cinem menschlichen Zutrager davon
erfahren.

Wenn Thre Gruppe eifrig eigene Ziele verfolgt, so kénnen Sie mogli-

cherweise ganz auf den Plan verzichten, da ein zu strenges Reglement -

dem Rollenspicl und dem freien Entdecken der Moglichkeiten, die die
Bithnenwelt bictet, im Wege stiinde. Bei weniger entschlussfreudigen
Gruppen dient dieser Plan als Handlungsmotor. Die Helden sollten
durchaus merken, dass dic Verhilenisse stindig schlimmer werden.
Sobald die Gruppe jedoch cine Weissagung des Hundes erhalten hat,
miissen Sic sich wohl oder iibel an den Plan halten, es sei denn, Sie
wollten den Hund dazu benutzen, die Handlungen der Helden zu
steuern. In diesem Fall stcht es Thnen selbstverstdndlich frei, den
Handlungsverlauf nach Gutdiinken zu verindern.

Dic Zceitangaben, ausgedriicke in Tagen scit dem letzten Ereignis, sind
nur vage Anhaltspunkte. Der Hund wird bei Vorhersagen ganz be-
stimmt keine Zeitangaben machen. Er schildert Ercignisse in ihrer
Reihenfolge und zeigt bewegte Bilder, also ctwa zwei Figuren im Ge-
sprich oder Schlachtengetiimmel, bei dem dic Anfithrer und unzihli-
ge Kampfende zu erkennen sind.

Wie erfahren die Helden cigentlich, was gerade geschieht? Zum einen

auf die {ibliche Weise, also durch Gespriche, die sie fithren oder mit-
anhoren. Bei besonders dramatischen Ercignissen kénnen sie auch auf
Ubcrmittler zuriickgreifen, deren Handeln in der Wirklichkeit wenig
Sinn machte, also etwa auf Botenreiter, die geschwind vorbci preschen,
und in einer im Grunde menschenleeren Landschaft lauthals ihre
Nachricht verkiinden: “Hért, hért, welch schlimmes Geschick: Der
Haran von Wehrheim ist tot!”

Solche Botenreiter {oder vergleichbare Figuren) gehéren der einfach-
sten Komparsenklasse an, das heiBt, ¢s ist nur schwer méglich, sie in
cin Gespriich zu verwickeln, und wenn, so erschépft sich das Wissen
der Angesprochenen in dem, was sie verkiinden sollen, und darin, dass
sie es verkiinden sollen.

Das bringt uns zur nichsten Frage: Was geschieht, wenn eine der wich-
tigen Figuren, also etwa ein Haran, frithzcitig ausfillt, z. B. durch Tod?
In diesem Fall iibernimmt zunichst der Ehepartner die Herrschaft oder
— falls es ihn nicht mchr gibt — ein geeignetes Kind. Wenn die Rollen-
beschreibung nichts andceres besagt, so wird sich der Nachfolger in
Zweifelsfragen wie sein Vorginger verhalten. Sollte der Fall cintreten,
dass es kcinen denkbaren Nachfolger mehr gibt, so werden die Figu-
ren des betreffenden Herrschersitzes fiir jeden dankbar sein, der sich
einigermalBen iiberzeugend als Nachfolger anbietet. Sie verfallen so-
zusagen in einen Zustand der Hoffnung auf einen Erléser. Eine gute
Gelegenheit fiir dic Helden.
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Die Ziffern in der linken Spalte geben an, wieviel Tage scit dem letzten

Ereignis verstrichen sind. Hierbei bedeutet 0: am selben Tag, +1: am

nichsten Tag, +2: zwei Tage spiter usw. In der rechten Spalten sind

dic Ereignisse beschrieben, die an dem bezeichneten Tag stattfinden

bzw. ihren Anfang nehmen.

1. Akt

Tage
0

+1

+2

+2

+1

+1

+2

+1

50

Handlung

Haran Jaggomold von Elenvina lauert einem Vertrauten des
Harans von Wehrheim aufund totet ihn. An der Stelle des Hin-
terhaltes lisst er den Kadaver des Lieblingshundes des Harans
von Havena zurlck, um den Verdacht auf dicsen zu lenken.
Die Spiher Jaggomolds — die Helden — entkommen, bevor sie
als liastige Augenzeugen getotet werden kénnen.

Die Leiche des ermordeten Vertrauten wird samt der des Hun-
des von Reisigen des Harans von Wehrheim Marajian gefun-
den. Der Verdacht fillt wie beabsichtigt auf den Haran von
Havena.

Der Haran von Wehrheim schickt cinen Abgesandten zum
Haran von Havena, der Chamlijian den Hund vor die Fiifle
wirft und in barschem Ton Auskunft {iber die Bluttat fordert.
Chamlijian angwortet mit einem langen, zornigen Monolog,
der mit den Wotten beginnt: “Hére gut zu, schmihlicher Bube
aus Wehrheim! Ein Pardcr ist cin Parder und kein Lamm.”
Wihrend der Haran spricht, wiichst scine Wut ins Uferlose.
Unbcherrscht erschligt den Abgesandten aus Wehrheim.

Als Marajian von Wehrheim vom Ende scines Abgesandten
erfihrt, ruft er seine Streiter zu den Waffen.,

Wihrenddessen erinnert sich Chamlijian von Havena daran,
dass sein Hund seit Tagen vermisst wurde. Die Angcelegenheit
erscheint thm seltsam. Er wittert cine Intrige des Kénigspaa-
res in Honingen und entsendet eincn Abgesandten zum
Konigsschloss.

Chamlijians Bote trifft am Hof zu Honingen c¢in und verkiin-
det dic Botschaft seines Herrn: “Verdammenswerte Buhlin, die
du dich Mutter nennst, und auch du, vermodernder, verfau-
lender Gattenmdrder: Ich bin euer Rinkespicl leid! Feindschaft
sei tiirderhin zwischen uns!”

Der Konig entgegnet: “Unsere Bekanntschaft war kurz, Abge-
sandter, doch nun endet sie.”

Der Konig erwiirgt den Boten im Thronsaal.

Kénigin Erberijida klagt: “Bin ich nicht arg geplagt mit die-
sem missratcnen Sohn? Wisse, Gemahl, dass ¢r weder ruhen
noch rasten wird, bist du im Grabe liegst!”

Koénig Erberan cntsendet ein Heer gegen Havena.

In Wehrheim bricht ein Heer mit 5.000 Bewaffneten gegen
Havena auf, um Mord und Schmach zu richen. Bei dem Heer
befindet sich Romziber, der Sohn des Harans von Wehrheim.
Spiher des von Norden kommenden Heers des Kénigs ent-
decken frithzeitig das Heer aus Wehrheim. Kénig Erberan zicht
den falschen Schluss, es bestiinde eine Allianz zwischen Wehr-
heim und Havena und das Wehrhcimer Heer wolle sich mit
dem aus Havena vereinen. Der Konig zieht sich auf die Ké-
nigsburg nach Honingen zuriick.

Havena wird wihrend der nidchsten drei Tage vergeblich von

Die Szenen des Stiickes

Wehrheim belagert. In dieser Zcit treffen sich Romziber und
Julesab jede Nacht heimlich in einem nahegelegenen Wald-
stiick. i
Die Belagerung wird schlieBlich aufgechoben. .

Wihrenddessen ...

+2

Kénig Erberan schickt cinen Boten nach Elenvina und bictet
dem Haran ein Biindnis gegen Wehrheim und Havena an.
Haran Jaggomold durchschaut das zugrundeliegende Miss-
verstindnis. Er gibt sich freundlich und besorgt, bedauert aber,
nicht kriegsbereit zu sein.

Monolog: “Ich bin kein starker Herr, denn leider gehért mir
nicht Wehrheim!”

Der Bote des Kénigs kehrt mit cinem Antwortschreiben nach
Honingen zuriick. Kurz vor Errcichen der Burg wird er von
nachgesandten Hischern aus Elenvina getétet. Dic zuriickge-
lassenen Spuren legen nahe, dass die Morder aus Wehrheim
stammen.

In Elenvina wird cin groBies Fest ausgerichtet. Haran Jaggomold
hilt cinen Monolog, der mit den Worten beginnt: “Was bin ich
friedlich, was bin ich frohlich, trotz dieser diisteren Zeit.,” '

Ende des 1. Aktes.

Am siidlichen Horizont fiarbt sich der Himmel auf einem schmalen

Streifen gelb.

2. Akt

Tage
+4

+1

Handlung

Der zweite Akt beginnt mit dem, womit der crste ausklang.
nimlichen cinem Fest. Doch wihrend zuletzt Bosheit und Nie-
dertrachtjubilicrten, werden jetzt ihre ersten Friichte erkennt-
lich: Wihrend cines frohlichen Dorttest in Klein-Honingen
stitrmen urplétzlich 2W+4 Hischer aus Havena in den Ort.
Sie erschlagen drei Bauern und erkliren Klein-Honingen zu
einem Teil Havenas.

Wihrend der Proklamation treffen 2W+6 Hiischer aus Wehr-
heim ein. Sie fallen iiber die Hischer aus Havena her, die sich
schlieBlich fast geschlagen in cin Haus zuriickzichen. Die drei
tberlebenden Wehrheimer ziinden das Haus an. Thre Wider-
sacher verbrennen.

Yasindajida, eine der Wehrheimer Hischerinnen, sagt sich von
Wehrheim los und ruft sich mit Unterstiittzung ihrer Gefihr-
ten zur ‘Baruuna von Klein-Honingen” aus. Dic ncue Baruuna
erhéht sogleich die Abgaben auf das Sicbentache.

Dic Bauern klagen.

In Elenvina trifft cin Botc des Kénigs cin, der dem Haran im
Thronsaal das Wehrheimer Land als Besitz verspriche, falls er
sich zu einem Biindnis bereit erklirt. Haran Jaggomold ziert
sich zuerst und stimmt dann scheinbar schweren Herzens zu.
Der Bote reitet mit der Antwort zuriick.

Am sclben Tag treffen drei Kricger des Konigs von Ragath in
Elenvina cin, dic Jaggomold ihre Gefolgschaft anbieten. We-
gen des guten Rufs der wilden Reiter aus dem fernen Savannen-
land nimmt der Haran ihre Dicnste gerne an.

An den folgenden beiden ‘Tagen treffen sich dic drei Krieger
jeweils zur Mitternacht auf dem Kleinen Turm von Elenvina,
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+1

+2

+0

+2

+1

+4

+1

+1

um Mordpline zu schmieden. Man erfihrt, dass sie in Wahr-

heit Hischer aus Honingen sind, die auf Befehl des Konigs
den Haran von Elenvina bescitigen sollen, sobald Havena und
Wehrheim niedergerungen sind. Konig Frberan beabsichtigt
augenscheinlich nicht, nach dem Ende des Streites cinen neu-
en, michtigeren Rivalen zu dulden.

Schon bald beginnt in Elenvina cine ritselhafte Serie von Un-
gliickstillen:

Ein Weibel des Harans stiirze verschentlich durch ein Fenster
in den Burghot. Die drei Krieger nehmen seinen Platz ein.
Der Befehliger des Weibels wird bei sciner Heimkehr von ei-
nem Stadtbummel in Elenvina von cinem unbekannten Hund
zerfleischt.

Dic 3 Kricger nehmen seinen Platz ein.

Ein Hauptmann des Harans rutscht beim Essen so ungliick-
lich mit dem Messer von einem besonders zithen Fleischstiick
ab, dass er sich versehentlich die Kehle durchschneidet.

Dic 3 Krieger nchmen seinen Platz cin.

Romziber und Julesab treffen sich heimlich. Sie beklagen den
Zwist ihrer Familicn und beschlieBen, wicder Fricden zwischen
ihnen zu stiften,

Der Ritter aus Wetterhag erscheint in Klein-Honingen. Er
fordert nacheinander dic Baruuna und ihre Gefolgsleute zum
Ducll bis aufs erste Blut heraus. Durch ungliicklich gefiihree
Schwertstreiche werden dabei dic Baruuna enthauptet und ihre
beiden Gefolgsleute lings und quer halbiert. Der Ritter reitet
mit einct holden Maid davon. )

Am sclben Tag tlehen Julesab und Romziber ihre jewciligen
Eltern an, den Zwist zwischen Wehrheim und Havena beizu-
legen. Beider Eltern stimmen zum Schein zu.

Wehrheim schickt cinen Boten nach Havena und bietet Frie-
den an. Es wird ausgehandelt, dass der Frieden in Klein-
Honingen geschlossen werden solle, und zwar von Julesab und
Romziber.

Jaggomold schickt einen Boten zu Zirrabeth von Arivor, um
ihre Hilte wegen des beunruhigenden Befehligersterbens zu
erbitten. Der Haran vermutet cinen geheimnisvollen Fluch.
Hischer aus Havena fangen Jaggomolds Boten ab. Mit Bestiir-
zung erfihrt Chamlijian, dass ncuerdings drei wilde Reiter aus
Ragath in den Dicnsten des Harans von Elenvina stehen. Er
lisst den gefangenen Boten aufhingen.

Als der Haran von Elenvina kcine Antwort von der Zauber-
sultanin von Arivor erhilt, schickt er scine Tochter Fadimajida
nach Arivor. Auch siec wird von Chamlijians Hischern autge-
griffen. Der Haran lidsst sie ins Verlies werfen.

Als scheinbare Antwort auf das Hilfeersuchen an Arivor schickt
Chamlijian cinen angeblichen Medicus — cinen Giftmischer —
nach Elenvina, der behauptet, nichts vom Verbleib der
Haranstochter zu wissen. Die ritselhafte Ungliicksserie in
Elenvina wird von cinem nicht minder ritselhaften ‘Ragather
Kriegersterben’ abgeldst.

Dic beiden Delegationen aus Wehrheim und Havena treffen
sich in Klein-Honingen. Withrend der Verhandlungen entfith-
ren Hischer aus Wehrheim Julesab und ihre Zofe nach Wehr-
heim.

In Klein-Honingen bricht ein Gemetzel aus, bei dem ein wei-
teres Haus in Flammen aufgeht.

Romziber kann mit knapper Not nach Wehrheim entkommen.
Romziber macht seinen Eltern bittere Vorwiirfe. Als er sich

beruhigt hat, erkennt er, dass cr gar nicht so ungliicklich dar-
iiber ist, dass Julesab nun in der Burg weilt. Bei einer neuerli-
chen Begegnung erweist sich, dass auch die Haranstochter aus
Elenvina ihr gegenwiirtiges Los nicht betrauert.

Ende des 2. Aktes.
Im Siiden vertirbt sich ein Drittel des Himmels gelb. Diistere Wolken-

binke hingen iiber dem Horizont.

3. Akt
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Handlung

Wie zuvor greift der Beginn des 3. Aktes das Ende des vorge-
henden auf und beweist, dass die Ahnung drohenden Unheils
nicht unberechtigt war: Er beginnt in Wehrheim, und zwar
damit, dass sich Julesabs scheinbar harmlose Zofe als gefihrli-
che Schwertkimpferin entpuppt. Miihelos ersticht sie drei
Wachen und dringt zusammen mit ihrer Herrin ins Verlies vor,
wo dic Tochter des Harans, Rohajid und Yppolyscha seit vic-
len Jahren gefangengehalten werden. Julesab und ihre Zofe
befreien die Gefangenen.

Bei der Flucht aus der Wehrheimer Burg treffen sie auf
Romziber. Er macht Julesab Vorhaltungen.

Sic lisst ithn wissen, dass ihr Vater den Verrat von Romzibers
hinterlistigen Eltern vorausgeschen habe und sic keineswegs
unwillentlich Gefangene geworden sei: “Eine Parderin ist eine
Parderin und kein Lamm.”

Dic Zofe sticht Romziber mit einer vergifteten Nadcl, wodurch
der Haranssohn zwei Tage lang in Bewusstlosigkeit versinke.
Die vier Frauen erreichen sicher Havena.

Dic Begegnung zwischen Yppolyscha und Chamlijian ist Liebe
auf den ersten Blick. Beide verehelichen sich schon am nich-
sten Tag. Die andere Schwester, Rohajid, Jisst Chamlijian zu
Fahdimajida ins Verlies werfen.

Marajian von Wehrheim schickt einen Boten nach Elenvina,
um Jaggomold ein Biindnis anzubieten. Jaggomold zeigt sich
interessiert.

Am nichsten Tag reitet Jaggomold nach Wehrheim, vorsichts-
halber in Begleitung ciner 1.000-képfigen Leibwache.

Als Retosab, die Harani Wehrheims, dem Gast aus Elenvina
begegnet, driickt sie ihr Bedauern dartber aus, dass sie ein-
stens scine erste Frau umbrachte. Jaggomold verzeiht ihr l4-
chelnd: “Vergesst diese alten Geschichten! Wir haben Wichti-
geres heute zu planen. Uberdies bedeutete sie mir sowieso
nichts.”

Im Kreise scines Gefolges gibt der Haran jedoch ganz andere
Téne von sich: “Ekles Weib! Ganz Wehrheim soll fiir diese Tat
meine blutgefiillte Wanne werden. Und wabhrlich, jauchzend
will ich darin baden!”

Ein gemeinsames Heer aus Wehrheim und Elenvina unter der
Fithrung Retosabs und Jaggomolds marschiert nach Havena.
Die Burg wird die nichsten drei Tage belagert.

Am vierten Tag 6ffnen Verriter das Tor.

Bewaffnete dringen in die Burg ein. Wihrend des Kampfes
gelingt es Rohajid und Fadimajida aus ihrem Verlies zu ent-
weichen.

Mitten in der Schlacht wechselt Jaggomold die Seite. Die Krie-
ger aus Havena und Elenvina reiben vereint den Heerbann
aus Wehrheim auf.
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Retosab wird gefangengenommen. Jaggomold fordert die

Harani als Geisel und ldsst sie nach Elcnvina schaffen.

Der Sieg wird gefeiert.

Die Herrscher Havenas und Elenvinas schlieBen Waffenbrii-
derschaft.

Chamlijian kommt auf Jaggomolds zwcite Frau zu sprechen,
dic er withrend cines Tobsuchtsanfalls crschlug.

Jaggomold erklirt lichelnd: “Vergesst dicse alten Geschichten,
Freund! Sie bedeutete mir sowieso nichts.”

Im Kreise scines Gefolges hort sich das abermals ganz anders
an: “Eitler Geck! Ganz Havena soll mcinc blutgefiillte Wanne
scin, noch bevor dieser Mond endet. Und wahrlich, singend
will ich darin baden!”

Chamlijian, gewarnt durch Jaggomolds Verrat an Wehrheim,
besteht allerdings auf dem Austausch von Geiseln. Der Haran
muss sich fiigen. So gelangt Julesab an den Hof von Elenvina,
wihrend Alrech firderhin in Havena weilt.

Ende des 3. Aktes

Das zweite Drittel des siidlichen Himmels verfirbt sich gelb. Die

Wolkenbank lost sich in schnell {iber den Himmel jagende Einzel-

wolken auf.

4, Akt

Tage
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Handlung

Dem Ortswechsel aus Berechnung folgt nun ein Ortswechsel
aus Not: Die wihrend der Schlacht entkommenen
Haranstéchter Rohajid und Fadimajida fliichten nach
Honingen, um sich unter den Schutz des Kénigs zu stellen.
Erberan lisst Rojahid umgcehend ins Verlies werfen. Fadimajida,
als Tochter des verbiindeten Elenviners, wird cinstweilen als
Gast behandelt.

Dic Neuigkeit von der Wehrheimer Nicderlage bewegt das
Konigspaar dazu, einen neucn Kriegszug gegen Wehrheim zu
fithren.

Jaggomold lisst Retosab fiir den Mord an seiner Gemahlin hin-
richten.

Konigin Erberijida beginnt mit einer abermals crfolglosen, drci-
tigigen Belagerung Wehrheims.

Haran Jaggomold lisst verkiinden, dass er Julesab zur Frau zu
nehmen gedenke, um das Biindnis zwischen Havena und Elen-
vina zu festigen. Julesab, ohnehin unfrei im Herzen, ist von
dem Gedanken wenig angetan.

Unterdessen erwigt Romziber, dem dic Kunde von einem be-
stochenen Kammerherrn zugespielt wird, sich das Leben zu
nehmen.

Wihrend der Abwesenheit seiner Gemahlin beginnt Konig
Erberan cinc Liebschaft mit Fadimajida.

Als dic Belagerung der elterlichen Burg endet, bricht Romziber
allcin und heimlich nach Elenvina auf, um dic Verehelichung
Julcsabs zu verhindern.,

Bald nach ihrer Riickkehr nach Honingen entdeckt Erberijida
die Liebschaft zwischen Erberan und Fadimajida. Sie erschligt
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den Kénig mit einem Leuchter, lisst Fadimajida ins Verlics
werfen und dafiir Rohajid frei.

Die Kénigin entsendet cinen Boten nach Wetterhag, um dem
Ritter Bunsenplauter ihre Hand und den Thron anzubicten.
Der Ritter willigt cin und versucht sofort nach der Vermiih-
lung, Erberijida zu cinem Besuch Wetterhags zu iiberreden:
“Ein suller Ort, wonniglich ist’s dort zu ruhen!”

Scine Bemithungen sind vergeblich.

(Gibt es keinen Ritter aus Wetterhag mehr, so nimmt wie cr-
wihnt einer der koniglichen Offizicre seinen Platz cin.)
Rohajid befreit Fadimajida. Beide fliichten gemeinsam nach
Elenvina. Dort findet die Vermihlung zwischen Jaggomold und
Julesab statt. .
Romziber dringt ungeschen in dic Burg von Elenvina cin, um
Julesab zu befreien. '
Hier erfihrt cr, dass er zu spit kommt.

Er erhebt das Schwert gegen Jaggomold. Bei dem Zweikampt
mit Jaggomold unterlicgt Romziber. Wihrend er stirbt, erken-
nen sich die beiden Kdmpfer als Vater und Sohn.

Jaggomold wird auf der Stelle unheilbar wahnsinnig. Schrei-
end fliichtet er nach Wetterhag.

Julesab ruft sich zur Herrin von Elenvina aus. Thre erste Hand-
lung besteht darin, die verblicbene Tochter davon zu jagen.
Nedimajida begibt sich auf dic Suche nach Jaggomold. .
Als Chamlijian von Havena vom Ende Jaggomolds crfihre, lisst
er Alrech zu sich kommen. Er erklirt thm, dass er als Geisel
keinen Wert mehr habe. Alrech, Béscs ahnend, kommt dem
Haran zuvor und ersticht ihn. Dann ruft cr sich zum Herr-
scher Havenas aus.

Als in Elenvina Julesab vom Tod ihres Vaters erfihre, erklirt
sic Havena den Krieg.

Fadimajida und Rohajid treffen in Elenvina cin. Fadimajida
stoft Julesab von der Spitze des Kleinen Turms, dieser hin-
langlich bekannten Stitte des Verrats, und lisst Rohajid ins
Verlies werfen. Als sie erfihrt, dass Alrech gar nicht ihr leibli-
cher Bruder war, schickt sie ihm cinc beleidigende Depesche:
“Bleib mir aus den Augen, Kuckucksbrut!”

Am sclben Tag bricht cin Heer aus Wehrheim nach Elenvina
auf, um Retosabs und Romzibers Tod zu richen,

In Havena tibt Chamlijians Witwe Yppolyscha Vergeltung fiir
den Tod ihres Gemahls. Sie erdrosselt ihren ehemaligen Bru-
der Alrech und ruft sich zur Harani aus.

Am selben Tag kommt diec Depesche aus Elenvina an.
Yppolyscha liest sic und bezicht dic Bezeichnung “Kuckucks-
brut” filschlich aufsich sclbst. Sie riistet sich fiir den Fall eines
Elenviner Angriffs.

Ein Heer aus Wehrheim beginnt mit der Belagerung Elenvinas.

Das letzte Blau verschwindet vom Himmel.

Eine riesige Flotte wird gesichtet. Die feindlichen Schiffe be-
decken das Meer bis zum Horizont sowie vom duBersten Osten
bis zum duBersten Westen. Bald schon erreichen sic die Kiiste.
Die fremden Streiter gehen an Land.

Das letzte Gemetzel beginnt und das Stiick endet.
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Personen in der Ubersicht

Angeblicher Sohn von Jaggomold und Bruder von Fadimajida und
Nedimajida, in Wirklichkeit aber der vertauschte Sohn von Marajian.
Widerspricht jedem schon aus Prinzip,

3.Akt: Nach Fricdensverhandlungen von Jaggomold und Chamlijian
wird er als Unterpfand nach Havena geschickt.

4. Akt: Als Chamlijian vom Ende Jaggomolds hért, ldsst er Alrech zu
sich kommen, der kommt ihm zuvor und tdtet ihn. Er ruft sich darauf-
hin zum Herrscher iiber Havena aus, aber Julesab erklirt ihm darauf-
hin den Krieg. Wird von Yppolyscha aus Rache wegen des Mordes an
Chamlijian crmordet.

_
Der Bicker (Klein-Honingen)

In Wirklichkeit ¢in Meuchler, der auch von den Helden angchcuert
werden kann.

Blanjida die Bése (Beilunk)

Jugendliche von Jaggomold, trigt den Beinamen zu Unrecht, misera-
ble Kochin, gute Informantin. Jugendlicbe von Jaggomold, Cousine
von Ritter Bunsenplauter.

>

Bunscnplauter von Blauenplatt (Wetterhag)

‘e

Weidener Ritter, schr ritterlich, ducllversessen, Frauenmérder. Vetter
von Blanjida.

L Ake: Er fordert Yasindayida in Klcin-Honingen zum Duell und er-
schligt aus Verschen sie und alle ihre Gefolgsleute.

4. Akt: Dic frisch verwitwete Konigin Erberijida bictet ihm ihr Hand
und den Kénigsthron. Er willigt ein und wird Kénig von Honingen.

Chamlijian (Haran von Havena)

Vater von Julesab, Sohn von Konigin Erberijida, hasst seine Mutter
und seinen Stictvater Erberan.

1. Akt: Chamlijian wird von Marajian filschlich des Mordes an einem
Vertrauten beschuldigt und tétet erziirnt dessen Boten. Gleichzeitig
vermisst er seinen Licblingshund und verdichtigt das Konigspaar von
Honingen, von dem er cine Rechtfertigung verlangt. Kénig Erberan ist
vonder Anklage crziirnt, erwiirgt den Boten und schickt e¢in Heer nach
Havena, das die Stadt drei ‘Tage ohne Erfolg belagert.

2. Akt: Scine Tochter Julesab fleht ihn an, Frieden mit Wehrheim zu
schlieBen. Er stimmt scheinbar zu und erklirt, sic solle sich mit
Romziber von Wehrheim in Klein-Honingen tretfen und dic Einzclhei-
ten aushandeln. Doch sie wird bei den Verhandlungen nach Wehrheim
entfiihrt. Chamlijians Héscher fangen derweil einen Boten von Jaggomold
an Zirrabeth ab. So crfihrt cr, dass drei Reiter aus Ragath in den Diensten
desHarans von Elenvina stchen. Auch Fadimajida, die eine Botschaft tiber-
bringen soll, fingter ab und Eisst sic cinkerkern. Er filsche nun ein Ant-
wortschreiben und schickt in Zirrabeths Namen cinen scheinbaren
Medicus (cinen Giftmischer) nach Elenvina, der die drei Reiter um-
bringt.

3. Akt: Julesab kann aus Wehrheim flichen und bringt Rohajid und
Yppolyscha mit nach Havena. Chamlijian verliebt sich in Yppolyscha

und ldsst Rohajid zu Fahdimajida ins Verlies werfen. Ein gemeinsames
Heer aus Wehrheim und Elenvina kommt zu der Stadt und stiirmt sie
nach drei Tagen Belagerung. Doch Jaggomold von Elenvina wechselt
mitten 1n der Schlacht die Seiten und reibt mit Chamlijian das
Wehrheimer Heer auf, nimmt Retosab gefangen und schafft sie nach
Elenvina. Chamlijian und Jaggomold schlieBen Waffenbriiderschaft,
cer entschuldigt sich bei ihm fur den Mord an dessen zweiter Frau. Der
nimmt zum Schein an, besteht aber auf dem Austausch von Geiseln.
Chamlijian schickt Julesab nach Elenvina und erhile Alrech.

4. Akt: Als er vom Ende Jaggomolds hért, lisst er (seinen nicht er-
kannten Sohn) Alrech zu sich kommen, um ihn zu téten, wird aber
von Alrech erstochen.

Erberan (Kénig von Honingen)

Sehr alt, gilt als weise. Wird in Wirklichkeit von seiner Frau Erberijida
dominiert. Es ist bekannt, dass er auf den Thron kam, weil er seinen
Vorginger erwiirgte.

1. Akt: Erberan wird von seinem Stiefsohn Chamlijian filschlich ver-
dichtigt, dessen Hund getdtet zu haben. Erziirnt erwiirgt er Cham-
lijians Boten und schickt ¢cin Heer nach Havena. Seine Spiher entdek-
ken jedoch ein Heer aus Wehrheim, darauthin glaubt Erberan an cine
Allianz zwischen Chamlijian und Marajian und zicht sich nach
Honingen zuriick. Er schickt einen Boten nach Elenvina, um Jaggo-
mold ein Biindnis gegen Wehrheim und Havena anzubieten. Der lehnt
ab, ldsst den Boten aber auf dem Riickweg crmorden und schiebt die
Schuld Marajian von Wehrheim in die Schuhe. |

2. Aku: Erberan schickt cinen weiteren Boten an Jaggomold und ver-
spricht ithm das Wehrheimer Land, wenn der sich zum Biindnis bereit
erklirt. Jaggomold stimmt zu. Er schickt jedoch heimlich drei Hischer
aus, die sich an Jaggomolds Hof einschleichen, um ihn zu ermorden,
sobald Havena und Wehrheim besiegt sind.

4. Akt: Lirberan erfihrt von der Nicderlage des Wehrheimer Heers vor
Havena und ruft deswegen zu einem Heerzug gegen Wehrheim, ge-
fihrt von sciner Frau Erberijida. Wihrend diese drei Tage lang Wehr-
heim vergeblich belagert, beginnt er cine Licbschaft mit Fadimajida.
Dic Konigin bemerkt das nach ihrer Riickkehr und crschligt ihn.

Erberijida (K6nigin von Honingen)

Gattin von Konig Erberan, Mutter von Chamlijian, der sie hasst. Eine
Schénheit, die gerne schéne Helden und Heldinnen vernasche. Sie ist
dic cigentliche Machthaberin von Honingen, gegen die Erberan sich
nicht durchsetzen kann. Sic hat cinc falsche Prophezeiung zu den
Zwillingen von Retosab verbreiten lassen, aufgrund derer die beiden
im Kerker schmachten. Sie ist abgrundtief schlecht.

4. Akt: Erberijida zicht an der Spitze des Heers nach Wehrheim und
lisst es drei Tage lang ergebnislos belagern. Nach ihrer Riickkehr ent-
deckt sic, dass Erberan mit Fadimajida angebandelt hat. Sie erschligt
ihn und kerkert Fadimajida cin, ldsst zum Ausgleich aber Rohajtid frei.
Dann bictet sie Ritter Bunsenplauter ihre Hand und den Kénigstitel.

Fadimajida (Elenvina)

Tochter von Jaggomold, Schwester von Nedimajida und (angeblich)
Alrech. Gepriigt von schnonungsloser Wahrheitsliebe.
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2. Akt: Fadimajida wird von ihrem Vater mit ciner Botschaft an

Zirrabeth ausgeschickt, aber von Chamlijian abgefangen und cinge-
kerkert.

3. Akt: Rohajid wird zu ihr in das Verlies geworfen. Beide kinnen bei
der Erstirmung Havenas fliehen.

4. Akt: Gemeinsam mit Rohajid erreicht sie Honingen und wird dort
von dem Kénigspaar aufgenommen. Als Kénigin Erberijida gegen
Wehrheim ziche, beginnt Konig Erberan mit ihr cine Licbschaft. Die
zurilickgekehrte Konigin bemerke das, erschligt Erberan und kerkert
Fadimajida ein. Rohajid befreit sie, gemeinsam fliehen sic nach Elen-
vina. Dort tétet sie Julesab und ldsst Rohajid einkerkern. Ein Heer von
Marajian aus Wehrheim kommt und belagert vergeblich Elenvina.

Jaggomold (Elenvina)

Burgherr, Witwer, Vater von Fadimajida Nedimajida und angeblich
Alrech (in Wirklichkeit von Romziber, aber die Kinder wurden ver-
tauscht). Seinc erste Frau wurde von Retosab getbtet, seine zweite von
Chamlijin im Zorn erschlagen. Ein gewissenloser Intrigant, der sich
bis heute nach seiner Jugendlicbe sehnt, ochne zu wissen, dass es
Blanjida ist.

1. Akt: Jaggomold titet einen Vertrauten von Marajian und lenkt die
Schuld auf Chamlijian von Havena. Die Helden, die ihm als Spiher
gedient haben, will cr als Augenzeugen téten. Konig Erberan bietet
ihm aufgrund eines Missverstindnisses ein Biindnis gegen Wehrheim
und Havcna an. Er durchschaut Erberans Fehler, lehnt aber ab. Er-
berans Boten ldsst er auf dem Riickweg ermorden und schiebt die Schuld
Marajian von Wehrheim in die Schuhe.

2. Akt: Als Erberan ihm das Wehrheimer Land anbietet, stimmt er doch
noch dem Biindnis zu. Drei Kricger aus Ragath treten in scine Dien-
ste, die in Wirklichkeit Hischer aus Honingen sind und Jaggomold
ermorden sollen, sobald Havena und Wehrheim besiegt sind. Die Mor-
de, die die Hischer in der Folgezeit begehen, lassen Jaggomold an ei-
nen Fluch glauben. Er schicke einen Boten zu Zirrabeth um Hilfe.
Der Bote wird von Chamlijian abgefangen und getétet. Als er keine
Antwort crhilt, schickt cr seine Tochter Fadimajida los, die cbenfalls
abgefangen und eingekerkert wird. Chamlijian schickt eine gefilschte
Antwort und einen scheinbaren Medicus, der die scheinbaren Krieger
aus Ragath umbringt.

3. Akt: Marajian bictet ihm ein Biindnis an, er reitet zu Verhandlun-
gen nach Wehrheim. Retosab entschuldigt sich bei ihm fiir den Mord
an seiner ersten Frau. Er nimmt zum Schein an und fithrt zusammen
mit Retosab cin vercintes Heer aus Wehrheim und Elenvina nach
Havena. Nach dreitdgiger Belagerung stiirmen sie dic Burg, Jaggomold
wechselt jedoch mitten in der Schlacht dic Seiten, schlieBt sich mit
Chamlijian zusammen und besiegt das Wehrhcimer Heer. Retosab
nimmt er gefangen und verschleppt sic nach Elenvina. Er schlieBt
scheinbare Watfenbriiderschatt mit Chamlijian, der sich bei ihm we-
gen des Mordes an seiner zweiten Frau entschuldigt. Er nimmt zum
Schein an, muss sich allerdings cinem Austausch von Geiscln fiigen.
So schickt er seinen Sohn Alrech nach Havena, nimmt seinerseits
Julesab bei sich auf.

4. Akt: Er lisst Retosab fiir den Mord an seiner Frau hinrichten und
hciratet die widerwillige Julesab. Romziber will dic Hochzeit verhin-
dern und dringt in die Burg cin, aber Jaggomold erschligt ihn und
erkennt den Sterbenden als seinen Sohn. Darauthin wird er wahnsin-
nig und flicht nach Wetterhag.

Julesab (Havena)

Tochter von Chamlijian, liebt heimlich Romziber.

1. Akt: Julesab trifft sich wihrend der Belagerung Havenas heimlich
mit Romziber.

2. Akt: Bei cinem weiteren heimlichen Treffen mit Romziber beschlic-
Ben die beiden, Frieden zwischen ihren Vitern zu stitten. Darauthin
schickt Chamlijian sie nach Klein-Honingen, wo sic mit Romziber die
Verhandlungen fiihren soll. Doch dort wird sie von Wehrheimer Hi-
schern entfithre.

3. Ake: Sic kann sich mit Hilfe ihrer Zofe betreien und befreit auch
gleich Rohajid und Yppolyscha. Als sic auf ihrer Flucht Romziber be-
gegnet, macht sic ihm Vorhaltungen und versetzt ihn fiir zwei Tage in
Koma. Nach dem Pakt zwischen Chamlijian und Jaggomold wird sie
als Unterpfand nach Elenvina geschickt.

4. Akt: Jaggomold zwingt sie, ihn zu heiraten. Romziber kommt und
will Jaggomold erschlagen, unterlicgt aber im Kampf und stirbt.
Jaggomold wird jedoch wahnsinnig und flieht. Sic crklirt sich darauf-
hin zur Herrin von Elenvina und verjagt Nedimajida aus der Burg.
Als ihr Vater von Alrech in Havena getétet wird, erklirt sie Havena den
Krieg. Wird aber von Fadimajida getétet.

Marajian (Haran von Wehrheim)

Verhciratet mit Retosab, Vater von Rohajid, Yppolyscha und angeblich
Romziber (in Wirklichkeit von Alrech, aber dic Kinder wurden ver-
tauscht).

1. Ake: Seine Leute finden cinen (von Jaggomold) ermordeten Vertrau-
ten von Marajian. Der Verdacht fillt auf Chamlijian. Er schickt diesem
einen Boten, der von Chamlijian im Zorn erschlagen wird. Darauthin
schickt Marajian ein Heer nach Havena, das nach drei Tagen erfolglo-
ser Belagerung wicder abzicht.

2. Akt: Romziber fleht ihn an, Frieden mit Havena zu schlieBen. Fr
stimmt zum Schein zu und schickt Romziber nach Klein-Honingen,
wo der mit Julesab dic Verhandlungen fithren soll. Er Lisst Julesab je-
doch von dort entfithren, )

3. Ake: Marajian schliefit cin Biindnis mit Jaggomold. Sic schicken cin
vereintes Heer nach Havena, das von Jaggomold und Retosab gemecin-
sam geftihrt wird. Nach drei Tagen fillt dic Burg, aber mitten in der
Schlacht wechseltJaggomold die Seiten, verbiindet sich mit Chamlijian,
nimmt Retosab gefangen und verschleppt sie nach Elenvina.

4. Akt: Er lasst Retosab hinrichten. Kénigin Erberijida kommt an der
Spitze cincs Heeres und belagert drei Tage lang vergeblich Wehrheim.,
Nach ihrem Abzug schickt cr ein Heer nach Elenvina, um Retosabs
und Romzibers Tod zu richen.

Nedimajida (Elenvina)

Tochter von Jaggomold und Schwester von Fadimajida und (angeb-
lich) Alrech. Zwanghafte Liignerin.

4. Akt: Nachdem Jaggomold Julesab gehciratet hat und wahnsinnig
geworden ist, wird sic von Julesab aus der Burg gejagt. Begibt sich auf
die Suche nach Jaggomold.

Retosab (Wehrheim)

Verheiratet mit Haran Marajian, Mutter von Rahajid, Yppolyscha und
angceblich Romzibcer, Stiefschwester von Zirrabeth. Ist fiir den Tod der
ersten Gemahlin von Jaggomold verantwortlich.
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3. Ake: Retosab entschuldigt sich bei Jaggomold fiir den Mord an sei-
ner ersten Frau. Gemeinsam ziehen die beiden mit cinem vereinten
Heer nach Havena und belagern die Burg drei Tage lang, bis sie sie
erstiirmen. Doch mitten im Kampf wechselt Jaggomold die Seiten.
Retosab wird gefangen genommen und als Geisel nach Elenvina ver-
schleppt.

4. Akt: Sie wird von Jaggomold hingerichtet.

Rohajid (Wehrheim)

Zwillingsbruder von Yppolyscha, angeblich Bruder von Romziber, Sohn
von Marajian und Retosab. Sitzt mit Yppolyscha wegen einer falschen
Prophezeiung im Kerker.

3. Akt: Er und seinc Schwester werden von Julesab befreit, sie flichen
nach Havena. Dort wird er von Chamlijian zu Fadimajida ins Verlies
geworfen, kann aber bet der Erstiirmung Havenas flichen.

4. Akt: Auf Flucht mit Fadimajida erreicht er Honingen und wird dort
in den Kerker geworfen. Als Fadimajida wegen ihrer Liebschaft mit
Erberan cingekerkert wird, wird er zum Ausgleich freigelassen. Er be-
freit darauthin Fadimajida und fliichtet mit ihr nach Elenvina. Dort
wird von Fadimajida cingckerkert.

Romziber (Wehrheim)

Angeblich Bruder von Rohajid und Yppolyscha und Sohn von Marajian
und Retosab. In Wirklichkeit ist er aber Jaggomolds Sohn und wurde
infrither Kindheit von Zirrabeth mit Alrech'vertauscht. Gibt sich krie-
gerisch, ist aber cigentlich friedlich. Liebt heimlich Julziber.

L Akt Romziber begleitet das Heer, das von scinem Vater Richtung
Havena geschickt wird. Er nutzt dic Belagerung, um sich heimlich
mit Julesab zu treffen.

1 Akt: Bei einem heimlichen Treffen mit Julesab beschliefen die bei-
den, Fricden zwischen ihren Vitern zu schlieBen. Daraufhin wird er
zu Unterhandlungen nach Klein-Honingen ausgeschicke, aber sein

Elenvina:

1. Ake: Haran Jaggomold lauert einem Vertrauten des Harans von Wehr-
heim auf und tétet ihn, lenke den Verdacht aber auf Chamlijian, den
Haran von Havena. Ein Bote von Konig Erberan von Honingen trifft
ein, der ein Biindnis gegen Havena und Wehrheim anbictet. Jaggomold
geht zum Schein darauf ein, lisst den Boten aber kurz vor Honingen
wten und lenkt den Verdacht auf Wehrheim. AnschlieBend feiert er ein
grobes Fest.

2 Akt: Ein zweiter Bote von Kénig Erberan trifft ein: Der Koénig ver-
spricht dem Haran das Wehrheimer Land, sollte dieser sich zu cinem
Biindnis bereit erkliren. Jaggomold stimmt scheinbar schweren Her-
zens zu. Am gleichen Tag treffen drei (angebliche) Krieger des Konigs
von Ragath ein und bicten Jaggomold ihre Gefolgschaft an. Er nimmt
gerne an. In Wahrheit handclt es sich um Hischer des Konigs, die
Jaggomold ermorden sollen, sobald Havena und Wehrheim besiegt sind.
Sicbeginnen sich in der Hierarchie nach oben zu morden. Jaggomold
schickt einen Boten zu Zirrabeth von Arivor, um sie um Hilfc wegen
der merkwiirdigen Todestille zu bitten. Der Bote wird unterwegs von
Havenern abgefangen. Als Jaggomold keine Antwort bekommit, schicke

Vater nutzt dic Gelegenheit, um Julesab nach Wehrheim zu entfiihren.

Romziber entkommt den entstehenden Auseinandersctzungen nur
knapp.

3. Akt: Romziber trifft Julesab, die gerade mit seinen Schwestern
Rohajid und Yppolyscha flieht, und wird von ihr in zweitigigen Tief-
schlaf versctzt.

4. Akt: Er ertihre, dass Julesab Jaggomold heiraten soll, und will sich
umbringen. Dann zieht er aber statt dessen heimlich nach Elenvina,
um die Heirat zu verhindern. Er kommt zu spit, will Jaggomold er-
schlagen, unterliegt und erkennt ihn im Sterben als scinen Vater.

Yasindajida (Klein-Honingen)
Eine Hiischerin von Wehrheim.

2. Akt: Nach der Erstiirmung des Ortes ruft sie sich zur Baruuna von
Klein-Honingen aus. Wird von Ritter Bunsenplauter erschlagen.

Yppolyscha (Wehrheim)

Zwillingsschwester von Rohajid, angeblich Schwester von Romziber,
"Tochter von Marajian und Retosab. Sitzt mit Rohajid wegen ciner fal-
schen Prophezeiung im Kerker.

3. Ake: Sie und Rohajid werden von Julesab befreit, sic flichen mit ihr
nach Havena. Dort verliebt sie sich in Chamlijian und heiratet ihn.
4. Akt: Nachdem Alrech Chamlijian erstochen hat, richt sie sich, indem
sie ihn (ihren nicht erkannten Bruder) tétet. Sic ruft sich zur Harani von
Havena aus, missversteht eine Depesche von Fadimajida aus Elenvina und
riistet sich fiir einen Kampf.

Zirrabeth (Arivor)

Zaubersultanin, Stiefschwester von Retosab. Vertauschte Romziber und
Alrech, dic S6hne der Harane von Elenvina und Wehrheim, dirckt nach
deren Geburt, um sich an Maranjian zu richen.

Schauplitze in der Ubersicht

er scine Tochter Fadimajida aus, von der er ebenfalls nichts mehr hért.
Wenig spiter trifft ein scheinbarer Medicus aus Arivor cin (in Wirk-
lichkeit ein Giftmischer aus Havena), und wenig spiter sterben die
drei angeblichen Krieger aus Ragath,

3. Akt: Ein Bote des Harans von Wehrheim trifft ein und bietet ein
Biindnis an. Jaggomold zeigt sich interessiert und zieht mit 1000 Mann
Bedeckung nach Wehrheim. Nach einem Schein-Biindnis greift ein
vereinigtes Heer Havena an, aber Jaggomold verrit die Wehrheimer,
schlieBt mit Havena Waffenbriderschaft und kehrt mit der Havener
Harani Retosab von Wehrheim zuriick. Zur Bestirkung des Biindnis-
scs besteht der Haran von Havena auf dem Austausch von Geiseln. So
kommt Julesab nach Elenvina, Alrech nach Havena.

4. Akt: Jaggomold Lisst Retosab hinrichten. Dann verkiindet er, dass er
Julesab heiraten will — die davon nicht begeistert ist. Piinktlich zur
Vermihlung treffen Rohajid und Fadimajida ein, die aus Elenvina ge-
fliichtet sind. Romziber dringt ungeschen in die Burgein, um die Hoch-
zett zu verhindern, und erfahrt, dass er zu spit ist. Er greift Jaggomold
an, wird aber von diescm getétet. Sterbend erkennen sich die beiden
als Vater und Sohn. Jaggomold wird wahnsinnig und fliichtet nach
Wetterhag. Daraufhin ruft Julesab sich zur Herrin von Elenvina aus
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und verjagt Nedimajida, dic sich nun auf die Suche nach Jaggomold
macht. Julesab erfihrt, dass Alrech ihren Vater erstochen und sich dann

zum Herrscher von Havena ausgerufen hat. Sie erklirc Havena den
Krieg. Fadimajida und Rohajid treffen ein. Fadimajida tétet Julesab
und sperrt Rohajid ins Verlics. Dann schickt sie Alrech eine schmi-
hende Botschaft. Ein Heer aus Wehrheim erscheint und beginnt, Elen-
vina zu belagern.

Havena

1. Akt: Ein Abgesandter des Harans von Wehrheim crscheint und be-
zichtigt Haran Chamlijian des Mordes. Chamlijian erschligt den Ab-
gesandten im Zorn. Gleichzeitig fille ihm das Fehlen scines Hundes
auf. Er verdichtigt das Kéinigspaar, das Tier getétet zu haben, und
schickt eincn Abgesandten nach Honingen, um das Paar anzuklagen.
Der Abgesandte wird vom Kénig erwiirgt. Ein Heer aus Wehrheim
unter Fithrung des Haranssohnes Romziber kommt heran und bela-
gert drei Tage lang vergeblich die Stadt. In dieser Zeit treffen sich
Romziber und Julesab heimlich jede Nacht.

2. Akt: Chamlijian schickt Hischer nach Klein-Honingen, um das Dorf
scinem Reich einzuverleiben. Die Hischer werden jedoch von Hi-
schern aus Wehrheim getétet. Julesab schleicht sich nachts heimlich
aus der Stadt, um sich mit Romziber von Wehrheim zu treffen. Die
beiden beschlieBen, Frieden zwischen ihren Eltern zu stiften. Cham-
lijian geht zum Schein auf die Bitten seiner Tochter ein. Ein Bote aus
Wehrheim trifft ein und bictet Friedensverhandlungen an. Hischer von
Haran Chamlijian fangen cinen Boten des Haran von Elenvina an
Zirrabeth von Arivar ab. Chamlijian erfihre, dass drei Reiter aus Ragath
in den Diensten des Elenviner Harans stehen, und lisst den Boten
aufhingen. Wenig spiter fangen scine Leute auch noch die Tochter
des Elenviner Harans ab, die daraufhin in den Kerker geworfen wird.
Als scheinbare Antwort auf das Hilfeersuchen des Elenviner Harans
schickt er einen Giftmischer nach Elenvina. Eine Delegation unter
Leitung von Julesab wird nach Klein-Honingen zu Fricdensverhand-
lungen ausgeschickt. Julesab wird dort aber von Haschern aus Wehr-
heim entfiihre.

3. Akt: Julesab und ihre Zofe kehren nach ihrem Ausbruch nach
Havena zuriick, in ihrer Begleitung dic befreiten Téchter des Harans
von Havena, Yppolyscha und Rohajid. Yppolyscha und Chamlijian ver-
lieben sich und heiraten. Rohajid wird zu Fahdimajida ins Verlies ge-
worfen. Ein gemeinsames Heer aus Wehrheim und Elenvina beginnt,
dic Stadt drei Tage lang zu belagern. Am vierten Tag offnet ein Verriter
das Tor. Im Laufe des Kampfes entkommen Rohajid und Fadimajida
aus dem Kerker, sic machen sich auf den Weg nach Havena. Mitten im
Kampt wechselt der Haran von Elenvina die Scite, und die Truppen
von Havena und Elenvina triumphieren tiber die Wehrheimer. Retosab,
dic Harani und Heerfithrerin der Wehrheimer, wird gefangen genom-
men und nach Elenvina geschaftt. Der Sieg wird gefeiert und Havena
und Elenvina schlieBen Waffenbriiderschaft. Chamlijian entschuldigt
sich bei dem Haran Jaggomold von Elenvina dafiir, dass er dessen zweite
Frau erschlug. Der nimmt sie Entschuldigung zum Schein an, sinnt
aber heimlich auf Rache. Doch Chamlijian ist misstrauisch, es kommt
zum Austausch von Geiseln. So geht Julesab nach Elenvina, Alrech
kommt nach Havena.

4: Akt: Als Chamlijian von Jaggomolds Wahnsinn erfihrt, braucht er
Alrech nicht mehr und will ihn téten, wird aber selbst von diesem (in
Wirklichkeit seinem eigenen Sohn) erstochen. Alrech ruft sich zu Herr-
scher von Havena aus. Als Julesab in Elenvina davon hért, erklirt sie
Havena den Kricg. Chamlijians Witwe Yppolyscha iibt Vergeltung,

indem sie Alrech t8tet und sich selbst zur Harani ausruft. Eine Schmiih-
Botschaft aus Elenvina trifft ein, die Yppolyscha filschlich auf sich
bezicht. Sie riistet sich fiir einen Angriff von Elenvina.

Honingen

1. Akt: Ein Abgesandter des Harans von Havena erscheint und erklin
dem Kénigspaar den Krieg. Kénig Erberan crwiirgt den Abgesandten
und schickt ein Heer nach Havena. Spiher entdecken jedoch unter
wegs das Wehrheimer Heer, das ebenfalls nach Havena unterwegs ist.
Erberan vermutet ein Biindnis zwischen Wehrheim und Havena und
zicht sich nach Honingen zuriick, von wo aus der cinen Boten nach
Elcnvina schickt und dem Haran Jaggomold cin Biindnis gegen Havena
und Wehrheim anbietet. Jaggomold stimmt zum Schein zu, lisst den
Boten aber kurz vor der Riickkehr nach Honingen ermorden — dic
Spuren deuten auf Morder aus Wehrheim.

2. Akt: Konig Erberan schickt einen weiteren Boten nach Elenvina
und verspricht dem Haran das Wehrheimer Land, wenn dieser sich zu
einem Biindnis bereit erklirt. Gleichzeitig schickt cr aber auch drei
Hischer aus, dic in der Verkleidung von Kriegern des Kénigs von Ragath
in die Dicnste des Elenviner Harans treten und ihn umbringen sollen,
sobald Havena und Wehrheim besicgt sind. .
4. Akt: Rohajid und Fadimajida treffen ein und bitten den Kénig um
Schutz. Doch Rohajid wird in den Kerker geworfen. Die Neuigkeit
von der Nicderlage Wehrheims veranlasst den Kénig, einen weitcren
Kriegszug gegen Wehrheim zu beginnen. Sein Heer unter Fiihrung
der Kénigin belagert dic Stadt drei Tage lang vergeblich. In dieser Zeit
beginnt der Kénig cine Licbschaft mit Fadimajida. Nach ihrer Riick-
kehr findet die Kénigin dics heraus, erschligt den Konig, steckt
Fadimajida in den Kerker und lisst Rohajid frei. Dann schickt sie ¢i-
nen Boten nach Wetterhag, um Ritter Bunsenplauter ihre Hand anzu-
bieten. Der sttmmt zu und kommt herbei. Derweil befreit Rohajid
Fadimajida, gemeinsam fliichten sic nach Elenvina.

Klein-Honingen

2. Akt: Withrend cines Dorffestes stiirmen Hischer aus Havena den
Ort, erschlagen drci Bauern und erkliren Klein-Honingen zu einem
Teil von Havena. Dann treffen Hischer aus Wehrheim cin und ver-
brennen die Havener samt des Hauses, in das diese sich gefliichtet ha-
ben. Die Anfishrerin der Wehrheimer Yasindajida sagt sich von Wehr-
heim los, erklirt sich zur ‘Baruuna von Klein-Honingen’ und erhsht
dic Abgaben auf das Sicbenfache. Der Ritter aus Wetterhag kommt
herbei, erschlidgt aus Verschen die Baruuna und ihre Leute im Duell
und zieht mit einer holden Maid davon. Delegationen aus Havena und
Wehrheim unter Fithrung von Romziber und Julesab treffen sich hier
zu Friedensverhandlungen, in deren Verlauf Julesab von Hischern aus
Wehrheim entfiithren lisst. Gemetzel bricht aus, c¢in Haus brennt ab
und Romziber entkommt mit knapper Not.

Wehrheim

L. Akt: Ein Vertrauter des Harans Marajian wird ermordet aufgefun-
den. Obwoht der Haran von Elenvina der Titer ist, fillt der Verdacht
auf den Haran von Havena. Ein Abgesandter wird nach Havena ge-
schickt, um Rechenschaft zu fordern, er wird dort aber erschlagen.
Darauthin schickt Marajian ein Heer unter Fiihrung scines Sohnes
Romziber nach Havena. Nach dreitigiger Belagerung zieht das Heer
erfolglos ab. ‘
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2. Akt: Marajian schickt seine Hischer unter Fithrung von Yasindajida
nach Klein-Honingen, um das Dorf von den Havener Besatzern zu
befreien. Nachdem die Havener erschlagen sind, sagt sich Yasindajida
von Wehrheim los und erklirt sich zu ‘Baruuna von Klein-Honingen’.
Romziber schleicht sich nachts heimlich aus dem Schloss, um sich mit
Jusesab von Havena zu treffen. Die beiden beschlieBien, Frieden zwi-
schen ihren Familien zu stiften. Marajian geht zum Schein auf die
Bitten scines Sohnes ein und schicke cinen Boten nach Havena, um
Friedensverhandlungen anzubicten. Die Antwort ist positiv, und so reist
eine Verhandlungsdelegation unter Leitung von Romziber nach Klein-
Honingen. Marajian lisst dic Havener Verhandlungsfiithrerin Julesab
aber entfiithren, und Romziber kann dem entstehenden Gemetzel nur
knapp entkommen. Zuriick in Wehrheim macht er seinen Eltern bitte-
re Vorwiirfe — aber andererseits sind er und Julesab gar nicht so un-
glicklich dariiber, dass sic jetzt gemeinsam in Wehrheim sind.

3. Akt: Julesabs Zofe entpuppt sich als Elitekdmpferin, gemeinsam flie-
hen dic beiden und befreien dabei auch gleich noch Rohajid und
Yppolyscha. Unterwegs begegnen sic Romziber und schicken ihn fir
zwei Tage in ticfen Schlaf. Marijian schickt einen Boten nach Elenvi-
na, um Jaggomold ein Biindnis anzubieten. Darauthin kommt dieser
mit 1000képfiger Leibwache nach Wehrheim. Harani Retosab entschul-

digt sich bei Jaggomold dafiir, dass sie seine Frau umgebracht hat. Er

nimmt die Entschuldigung zum Schein an, nimmt sich jedoch Rache
vor. Ein gemeinsames Heer aus Wehrheim und Elenvina unter Fith-
rung von Retosab und Jaggomold wird nach Havena ausgeschicke.
Durch Verrat von Jaggomold unterliegt das Heer, Retosab wird als Geisel
nach Elenvina geschafft.

4. Akt: Ein Heer aus Wehrheim kommt herbei und beginnt mit einer
dreitigigen vergeblichen Belagerung. Romziber erfihrt, dass Jaggomold
Julesab heiraten will, und will sich umbringen. Nachdem das Weht-
heimer Heer wieder abgezogen ist, macht cr sich aber auf den Weg
nach Elenvina, um die Heirat zu verhindern. Dort wird er von Jaggo-
mold getotet. Ein Heer bricht nach Wehrheim auf, um seinen und
Retosabs Tod zu richen.

Wetterhag:

2. Akt: Der Ritter reitet nach Klein-Honingen und befreit es von der
Baruuna. Er kehrt mit einer Maid zurick.

4. Akt: Ein Bote der Konigin von Honingen bietet dem Ritter ihre Hand
an. Er stimmt zu und reist nach Honingen. Der wahnsinnig geworde-
ne Jaggomold fliichtet hierher.

Kleinere Geschehnisse

Nachfolgend einige kleinere Eteignisse und Begegnungen, die Sie an
belichiger Stelle cinflechten kénnen und die dazu dienen, die Helden
in das Geschehen des Stiickes mit einzubindcen. Eine besonderc Rolle
fillchierbei den gelegentlich crwihnten Hischern zu.

Hischer

Unter Hischern verstehen wir bewaffnete Abgesandte der Hauptfigu-
ren. Sie haben den Status unbedeutender Komparsen und sehen sich
daher als Gruppen so dhnlich, dass ihr Anblick nicht verrit, wem sie
unterstchen. Man miisste sie schon fragen, um herauszufinden, wer
sie cigentlich beauftragt hat. Hischer treten grundsitzlich als Uber-
macht auf, und zwar meist mit dem Ziel, Klein-Honingen zu drangsa-
lieren und dort vermeintliche Verriter zu verhaften oder hinzurichten
oder die eine oder andere Angelegenheit mit den Helden zu regeln.
Auf Grund ihres Status’ sind Hischer so unwichtig, dass ¢s nicman-
dem auffillt, wenn sie von ihrer Aufgabe nicht mchr zurtickkchren.
Bis zum vicrten Akt sind die Herrschenden die einzigen, die Héscher
aussenden kénnen. Im vierten Akt kann das jede der wichtigen Figu-
ren. Ob sie ¢s tun, hiingt vom bisherigen Verlauf des Abenteuers ab.
Hischer tragen Holzharnische und Helme und sind mit Schwertern
bewaffnct. Thre Werte entsprechen ausdriicklich nicht dem, was die
Helden aufgrund ihres Anblicks erwarten dirften.

Héascher
Anzahl: 2W+3 (Richtwert)
LE 20 RS 2 AT 10 PA 10 TP 1W+2 MR 0

Szenen / Ereignisse:

1.) Hischer werden ausgeschickt, um die Helden zu erschlagen. Thr
Auftraggeber ist cin Herrschender, den die Helden kennengelernt ha-
ben und der seither einen Groll gegen sie hegt oder der sie als stérende

Mitwisser beseitigen mdchte. Hiervon gibt es zu Anfang allemal
Jaggomold von Elenvina. Da solche Begegnungen eher als listige Dauer-
plage gedachtsind, ist es keineswegs notig, dass sie jedesmal zu Kampf-
handlungen fithren. Eine rechtzeitige Probe auf Gefahreninstinkt oder
Sinnenschirfe kann Unerfreuliches verhindern. Dieselbe Wirkung hat
cin zufillig vorbeikommender Bewohner Klein-Honingens: “Da su-
chen euch welche, tapfere Leut’!”

2.) Wie zuvor, doch dieses mal werden die Hischer von jemandem
entsandt, den die Helden woméglich noch gar nicht kennen. Der
Grund dafir ist, dass sie eine andere Haupttfigur kennengelernt und
entweder ein gutes Verhiltnissen zu ihr entwickelt oder woméglich nur
den Eindruck erweckt haben, als hitten sic ¢s. Ein augenblicklicher
Feind der betreffenden Figur betrachtet deshalb die Helden als mogli-
che Gefahrenquelle, was nicht mehr ganz so weit hergeholt ist, sobald
sie sich einen gewissen Ruf erworben haben. Die Hischer sollten des-
halb mit cinem aussagekriftigen — wenn auch zunichst verwirrenden
— Ruf'wic: “Nieder mit euch, Wehrheimer Schergen!” etwaige Angriffe
einliuten bzw. mit Gemurmel wie: “Wo sind diese schurkischen
Elenviner!” am Versteck der Helden vorbeizichen.

3.) Diescs Mal kommen die Hischer in friedlicher Absicht und zwar
als Boten. Thr Ziel ist es, den Helden anzubieten, z. B. als Kimpfer in
den Dienst ihres Herrschenden zu treten. Der {ibliche Lohn ist Ruhm,
Ehre (?) und eine Goldmiinze pro Mond. Etwa bereits eingegangene
Verpflichtung stellen keinen Hinderungsgrund dar: “Wechselt jetzt dic
Seite! Die Wehrheimer Sache ist sowieso verloren!”

4.) Wie zuvor, doch nun handelt es sich um c¢in unmoralisches Ange-
bot, denn die Absicht hinter der Anwerbung ist, dass die Helden Verrat
an ihrem eventuell vorhandenen Herrn veriiben sollen oder zum Schein
in die Dienste eines Herrschers treten, dem der Befehlshaber der Hi-
scher ganz und gar nicht gewogen ist. Der versprochene Gewinn ist
Ruhm, Ehre (?) und — weil Verrat schlieBlich bezahlt werden will — 2
Goldstiicke pro Mond. Was man von den Helden erwartet, wird bar
jeder Scham ausgesprochen: etwa ein beliebiges Familienmitglied zu
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entfithren und dem betreffenden Herrscher auszuliefern oder scine

Hischer heimlich in die Burg des Feindes zu fiihren, damit sie dort
einen gewaltsamen Umsturz herbeifithren kénnen.

Zumindest der Umsturz — falls sich Thre Helden tiberhaupt daraufein-
lassen — sollte misslingen, da ¢s nicht allzu spannend ist, wenn Thre
Spicler dabei zuschauen, wie Komparsen die Hauptfiguren besicgen.
TIhre groBe Chance liegt cher im Doppelspiel. Eventuelle zuriicklie-
gende Feindschaften mit dem, der die Hischer beauftragte, sind kei-
neswegs ein Hinderungsgrund. Wer Schurken braucht, ist nicht wih-
lerisch. Aber: Schurken werden auch nicht beliebig lange benétigt.
5.) Eine sicher mehr dem iiblichen Heldengemiit entsprechende Auf-
gabe ist diese: Zu der Zeit, als die Baruuna Yasindajida (gegebenen-
falls ein Nachfolger) iiber Klein-Honingen herrscht und die Bevolke-

rung auspresst, spricht eine Biuerin bei den Helden vor und bittet sie
um Hilfe. Es gilt, die Baruuna zu vertreiben. Der mégliche Lohn be-
steht in dem, was die Landbevélkerung vorwicgend besitzt, namlich
Naturalicn. Also Sicke mit Reis, Korbe mit Shatak-Knollen, Kriige mit
Shatakschnaps ctc., eben das, womit reisende Helden gerne bezahl
werden.

6.) Klein-Honingen wird von marodicrenden Hischern iiberfallen. Ein
weiteres Haus wird niedergebrannt.

7.) Der Tag neigt sich scinem Ende zu. In der Ferne sicht man im
Abendlicht zwei Reiter gemeinsam auf einem Ross. Eine Sinnenschirt-
Probe enthiillt, dass es sich bei den Personen auf dem Pferd um einen
Ritter und einc Holde Maid handelt.

8.) Eine Begegnung mit Ritter Bunsenplauter von Blauenplatt.

Die duBlere Realitiit

Wic schon erwihnt, stehen die fast geistlosen Korper der Helderr im-
mer noch auf der StraBBe nach Tuzak. Dort geschicht nun Folgendes:
Eine zufillig des Weges kommende Templerpatrouille entdeckt die
Helden. Sie wundert sich iiber den Zustand der vemeintlichen Theater-
truppe, duflert Vermutungen und erwigt, die zu nichts zu gebrauch-
enden Geschopfe kurzer Hand totzuschlagen. Als dic Patrouille be-
merkt, dass die willenlosen Korper einfache Anweisungen gehorsam
befolgen, wird der Plan fallengelassen. Statt dessen werden die Helden
in ein nahcegelegenes Lager gebracht, um mit anderen Zwangs-
verpflichteten beim Bau eines befestigten Stiitzpunktes mitzuwirken.
Auf Grund ihrer Hilflosigkeit werden sie nicht wie die anderen Ge-
fangenen nachts in Kifigen eingesperrt.

Wegen der unsauberen Trennung von Kérper und Geist, also dadurch,
dass der tiberwiegende Teil des Geistes der Helden, aber auch cin ge-
ringer Teil ithrer Korperlichkeit in dem Stiick gefangen ist, der Rest
sich jedoch auBerhalb davon aufhilt, nimlich in der wahren Wirklich-
keit, besteht eine Verbindung zwischen innerer und duBerer Realitiit.
Die Folge hicrvon ist, dass die duficre Realitdt bisweilen in die Innere
vordringt, was sich wicderum so auswirkt, dass die Helden — und nur
sie — mitunter Gespriichsfetzen von auficrhalb wahrnehmen.

In dem Stiick manifestiert sich diese Verbindung dadurch, dass Figu-
ren des Stiickes plétzlich wie in Trance Sitze von sich geben, die gar
nicht zur augenblicklichen Situation passen, noch dazu mit ciner ganz
anderen Stimme, vielleicht sogar mit zwei unterschiedlichen Stimmen
nacheinander.

Die Verbindung kann sich auch so zeigen, dass einen Augenblick lang
auf willkirlichen Gegenstinden Schriftziige crscheinen, die ebenfalls
Ausschnitte aus den Gesprichen von auBerhalb sind.

Sie, licber Mcister, miissen hier ein wenig aufpassen, dass Sic Ihre Grup-
pe nicht vollig verwirren.

Die Stimmen von auBerhalb sind immer diesclben. Sie sind auffillig,
womdbglich mit einem Dialeke gefirbt, der den Helden wohlvertraut
ist, also z. B. ihr eigener Heimatdialeke.

Wenn ¢s gar nicht anders geht, so kénnen Sie Klugheits-Proben ver-
langen bzw. einem der Helden einen nichtlichen Traum schicken, der
ein klares Abbild der duBeren Vorginge beschreibt. Das wire dann die
‘Honinger Holzhammermethode’. Die Wechselwirkungen beginnen,
nachdem die Helden den vierten Schauplatz des Stiickes kennenge-
lernt haben. Sie sollten zunichst gehiuft auftreten, um IThrer Gruppe
Gelegenheit zu geben, zu verstehen, was geschieht, danach reicht es,

wenn sich die AuBenwelt etwa jede Spiclstunde bemerkbar macht. Eine
zeitliche Korrespondenz zwischen dem, was in der duBeren und inne-
ren Realitit geschicht, gibt s nicht und kann ¢s auch nicht geben. So-
mit kénnen zwischen Gesprichsfetzen, die in der Wirklichkeit kurz
hintereinandcr fallen missten, im Stiick Augenblicke, Stunden, aber
auch Tage liegen.

Spielerisches Zicl des Ganzen ist ¢s, die Helden in dic unerquickliche
Lage zu bringen, dass sie sich einerscits der Figuren des Stiickes or-
wehren miissen, dic ¢s cigentlich nicht gibt, aber von denen sic nicht
abschitzen konnen, welchen Schaden sic thnen wirklich zuzufiigen
vermégen, andererseits genau wissen, dass sie wihrenddessen hilflos
einer bekannten Gefahr ausgesetzt sind, derer sie sich nicht erwehren
kénnen, solange sie in dem Stiick gefangen sind.

Zu den Stimmen:

Die erste ist cinc Minnerstimme, dic dem Anfiihrer der Patrouille ge-
hért. Sie ist ein heiseres Fliistern.

Die zweite st eine Frauenstimme. Sie gehore der Stellvertreterin des
Anfiihrers. Die Stimme ist grell und bebt mitunter vor unterdriickter
Wut.

Dic dritte ist die Stimme cines alten Mannes (Altmannerstimme). Sic
ist niedergeschlagen und hoffnungslos und gehort cinem Mitgefange-
nen. Wenn einer der Helden Maraskani versteht, so spricht der Spre-
cher ausschlieBlich Maraskani, ansonsten Garethi mit eindeutiger Fir-
bung.

Die vierte ist dic Stimme einer alten Frau (Altfrauenstimme). Fiir sic
gilt dasselbe wie fiir dic Altminnerstimmc, dic sie ersetzen wird, nach-
dem der alte Mann gestorben ist.

Einige Beispiele fiir Gesprichsfetzen

An Stellen, wo das Wort ‘Bezeichnung’ steht, fiigen Sic bitte eine kur-
z¢ Bezeichnung ein, an der sich ciner Threr Helden erkennen kann,

¢«

zum Beispiel “der EIf”, “der Zwerg®, “das blonde Schiitzchen” etc.
Manche Textstellen lassen Schlimmes erahnen. Wir wollen davon aus-
gehen, dass zu vermutende Verletzungen bis zum Ende des Stiickes
verheilt sind.

1.) Minnerstimme: “Wic putzig, cine Theatertruppe ... He, Gelichter,
habt ihr keine Manieren? Wollt ihr nicht antworten?”
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Frauenstimme: “Was fiir einc Ansammlung trauriger Figuren: ein [Be-

zeichnung], cin [Bezcichnung], cine [Bezeichnung] ... vom Rest ganz
zu schweigen.”

2) Minnerstimme: “He, Gelichter, ich rede mit euch! Antwortct ge-
falligse!”

Frauenstimme: “Wenn Thr erlaubt? Ich will den Wichten sogleich Be-
nehmen beibringen.”

3.) Frauenstimme: “Ihr kommt euch wohl besonders schlau vor, was,
[Bezeichnung] ? Glaubt ihr etwa, wir wiirden auf euer Possenspiel her-
cinfallen? Da, nimm das! Und das! Und das! Und das! ... Verdammt,
da schligt man sich ja die Knochel wund.”

4.) Minncrstimme: “Genug, Gundahild!”

Frauenstimme: “Noch eincn Versuch, Weibel. Das wirkt immer. ... Er-
staunlich. Er zuckt nicht cinmal mit der Wimper! Solche Schmerzen
ertrigt nicmand. Das Gelichter muss Rauschgurken verzehrt haben.”
5.) Minnerstimme: “Nein, Rauschgurken sind das nicht. Vielleicht hat
sic irgend ctwas gebissen. Diesc verfluchte Wanzeninsel! Ich wiinsch-
te, ich wire zu Hausc in Warunk geblieben.”

Frauenstimme (spéttisch): “Das kénnte man als Hochverrat auslegen.”
Minnerstimme: “Halt’s Maul!”

6.) Frauenstimme: “Was sollen wir mit ihnen machen?”
Minnerstimme: “Geopfert werden soll derzeit niemand ... Ach, mei-
netwegen, schlagt diese unniitzen Esser einfach tot.”

7) Minnerstimme: “Haltet ein! ... Du da, [Bezeichnung], geh zwan-
zig Schritt! ... Komm wieder zuriick! ... ReiB den Busch aus! Und jetzt
zertritt diescn widerwirtigen Springskorpion! ... Erstaunlich, diese
geistlosen Geschopte machen alles, was man ihnen sagt. Vielleicht kon-
nen wir sic doch gebrauchen.”

8.) Frauenstimme: “Nein, die miissen nicht zu den anderen in den
Kifig. Sie laufen bestimmt nicht weg. Schau sie dir an: Die haben nicht
mchr Verstand als eine Erbse.”

9.) Altmznnerstimme: “Esst, Bruderschwestern ... Ich weiB ja, dass thr

mich nicht versteht und auch nichts mitbekommt. Datiir beneide ich
euch.”

10.) Frauenstimme: “|Bezeichnung] und [Bezeichnung}, ihr tragt die
Steine nach dort dritben. Thr andercn entfernt schon mal die Rinde
von dem Baum.”

11.) Altminnerstimme: “Hier habt ihr etwas zu trinken. Langsam, lang-
sam ... das reicht fiir alle.”

Fraucnstimme: “Hicr wird nicht geturtelt, Alter!”

12.) (falls sich das Vermégen der Helden in den Kérben befindet)
Frauenstimme: “Unglaublich, was die fiir einen Kram mitschleppen.”
(Sic pfeift iberrascht) “Hollal Was ist das denn? Wie kommen die denn
an das ganze Gold / die Klunker?”

Minnerstimme: “Gibt’s dort etwas?”

Frauenstimme: “Nein, ncin!”

13.) (wie zuvor)

Frauenstimme, murmelnd: “Verflucht will ich sein, wenn ich dem Al-
ten davon erzihle. Ich wiisste zu gern, wo ihr das her habt. ... [Be-
zeichnung], schau mich nicht so an! Ich kann dir jederzcit den Hals
umdrehen. Ihr verratet mich doch nicht? Nicht wahr?”

14.) Altminnerstimme: “Ich weif doch selbst, dass ¢s nicht schmecke
... Aber ich glaube, dass cuch das sowieso cinerlei ist, Bruderschwestern
... Jetzt sind wir schon wieder ciner weniger. Wenn das so weiter geht,
lebt in einem Mond keiner mehr von uns. Ich wiinschte, ich wire jiin-
ger.”

15.) Minnerstimme: “Pardauz! Sind die véllig iibergeschnappt. Ich
brauche hier jeden Mann und jedc Frau. Und die Deppen werden schon
gar nicht geopfert. Das sind mcine besten Arbeiter! Geh ins nichste
Dorf, Gundahild, und verhaftc die zwei tiblichen Aufsdssigen!”
Frauenstimme: “Wenn du meinst.”

16.) Altfrauenstimme: “Ich bin Debrajida. Ich bin jetzt fir euch zu-
standig. Der alte Frumold kann nicht mehr zu cuch kommen. Bruder
Boron hat sich seiner crbarmt.”

Das Ende ...

Meisterinformationen:
Das Ende des Stiickes ist wie erwihnt erreicht, sobald nur noch ein
Herrschender einem gemeinsamen Vorgehen im Wege stcht bzw. —
falls die Helden eince andere plausible Strategie verfolgt haben — so-

bald sie ihr Ziel erreicht haben. In diesem Fall wird das Stiick nicht
bis zu seinem neucen Ende fortgesetzt, statt dessen bricht es unver-
mittelt ab und entlisst die Helden ganz iiberraschend zuriick in die
Wirklichkeit.

... und der Anfang

Allgemeince Informationen:

Die Welt verindert sich urpldtzlich und genauso ohne Vorwarnung
wie beim letzten Mal. Doch dieses Mal ist dic Verinderung deutlich
unangenchmer. So als hiitte das, was euch verschlungen hat, euch un-
ter groBem Widerwillen und Ungemach wicder herausgewiirgt.
Wochen scheinen zu vergehen, bis ihr wieder Herr curer Sinne seid,
weitere Wochen, bis ihr wieder tiber cure Kérper gebieten knnt. Nur
langsam, Stiick fiir Stiick, kénnt ihr das, was um euch herum ist, in
verstindliche Gedanken fassen:

So werden aus Dunkel und Helligkeit erst mithsam die Nacht und ein
verblassender Sternenhimmel, aus Empfindungen wie rauh, hart, un-
bequem und kratzend nur zégerlich das Wissen, dass ihr auf blanker
Erde sitzt und Schlingen aus Hanf um cure Hilsc liegen.

Speziclle Informationen:

Es ist kurz vor Morgengrauen. Die Helden befinden sich auf der Bau-
stelle eines Forts. Wenn ¢s cinmal fertiggestellt ist, wird es dic Form
cines Rechtecks von 20 mal 30 Schritt Seitenlinge haben und von ei-
ner zwei Schritt hohen Mauern umgeben sein. Um diec Mauern, die
noch durch Palisaden erhéht sein werden, wird ein Wehrgang verlau-
fen. AuBerdem wird sich an jeder der vier Ecken cin holzerner Wach-
turm erheben.

Soweit ist der Bau aber noch lange nicht gedichen, gegenwiirtig st erst
die Westwand vollendet. Bei der Nordwand fehlen noch "Teile der Pali-
sade, wihrend die Ostwand erst zur Hilfte gemauert ist. Dic Stidwand
wurde noch nicht in Angriff genommen, und vom ersten Tirmchen
existicrt bisher nur ein Stummel.
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An der Westwand steht ein Bauernhaus. Es wirkt so fehl am Platz, dass
man annehmen kann, dass es vermutlich in ciner spiteren Bauphase
abgerissen werden wird. An der Nordwand fillt ein Holzkiifig auf; in
dem unter schr beengten Umstinden Menschen schlafen. Neben dem
Kitig fithrt eine kurze Stiege hoch zur Mauer.

Auf dem ganz oder teilweise vollendeten Mauerstiick im Westen und
Norden patrouilliert eine einzelne Wache mit langer Lanze.

Meisterinformationen:
Die Helden kauern und liegen um einen Pfahl herum, der in der
Nihe der unvollstindigen Ostmauer in den Boden gerammt wurde.
Die kurzen Leinen um ihre Hilse haben am anderen Ende Schlin-
gen, die nur tiber den Pfahl geworten wurden. Auf Grund des bishe-
rigen Zustandes der Helden nahm niemand an, dass sie zu ctwas so
Kompliziertem fihig scicn, wie dic Leine vom Pfahl zu nchmen und
zu fliichten. Ein Gedanke, der den Helden sicher bald kommen diirf-
te. Allerdings wiirde das

Speziclle Informationen:

Bevor wir zu etwaigen Handlungen der Helden kommen, betrachten
wir, was sonst morgens geschicht: Einer der Soldner bereitet das
Morgenmahl zu. Wenn die Soldner gefrithstiickt haben, lisst einer von
ihnen die Gefangenen aus dem viel zu kleinen Kifig heraus.

Es sind fast zwanzig Menschen, hauptsichlich idltere Minner und Frau-
en oder Halbwiichsige — Einheimische aus der Umgebung und be-
stimmt keine Kimpfer. Sic tragen metallene FuBfesseln. Einer der Séld-
ner reicht thnen aus einem Korb etwas zu essen: Friichte, Riiben,
Fladenbrot, dazu die beiden Eimer mit dem Wasser, das die Séldner
nicht selbst benotigt haben. Spiter nimmt man den Gefangenen dic
Fesseln ab. Dazu gibt der Anfihrer der Soldner einem seiner Leut
einen Schliisscl.

Nun werden die Helden verkdstigt. Hierfiir ist cin dltcrer Mann bz,
eine iltere Frau zustindig, deren Stimmen (Altminner- bzw. Altfrauen-
stimme) den Helden bekanntist. Der fiir sie Zustindige fiittert sie ein-
zeln. Danach werden die

bedeuten, dass sie ver- #
mutlich auf Littjews *

Vermégen verzichten "
"

miissten. s e
Die Helden tragen die ¢ S

. Lo Z B
Kleidung, die sie tru- 7

gen, bevor sie dem | -3/,
Fluch begegneten. Sie
ist verschmutzt und
teils zerrissen. Eventu-

clle Riistungen, die sie

trugen, lagern im
Haus. Kleinere Verlet-
zungen an Hinden
und Armen verraten,

dass dic Helden in den

vergangenen Tagen —
das sind fiinf — schwer
arbeiten mussten.

Wiihrend des Stiickes
Astral-
energie ist weg, bei der

verbrauchte

Lebensenergie gilt das

nur bedingt, d. h. die
Helden besitzen mindestens noch die Hilfte ihres Ausgangswertes,
da es sonst kaum zu erkliren wire, warum man sie am Leben lief.

Allgemeine Informationen:

Plstzlich offnet sich die Tiir des Hauses. Eince Frau tritt heraus. Sie
rekelt sich und ruft mit ciner grellen Stimme, die ihr sofort wicderer-
kennt — sic erschien mehrfach wihrend eures Aufenthaltes in der an-
deren Welt, zu der Wache auf der Mauer: “Gab’s etwas?”

Dann gcht sic zu dem Kiifig, tritt einmal kriftig dagegen und briillt:
“Aufgewacht, ihr Faulenzer!”

Weitere fiinf Minner und Frauen kommen aus dem Haus heraus. Aus
ihrer Kleidung lisst sich schlieBen, dass sie angeworbene Soldner un-
terschiedlicher Herkunft sind. Die Stimme von cinem der Minner, der
wohl das Sagen hat, erkennt ihr ebenfalls.

Einer der Soldner kommt zu euch. Er nimmt die Schlinge von |Name
eines Helden] vom Pfahl und spricht sehr langsam, jedes Wort silben-
weise betonend: “Du! Aufstehen! Nimm die Eimer. Gehe zum Bach.
Fiille sic mit Wasser. Kehre zuriick.”

J'Bau;*e‘\a Aevﬁmfl ey

g

T,

Abends wiederholt sich
das Ganze. Auffillig ist,
dass die Séldner, obwohl
sie die Bauern mchr oder
weniger wie Sklaven be-
handecln, ihr Essen selbst
zubereiten und auch kein
Wasser trinken, das nicht
sie oder die als harmlos
cingeschitzten Helden
geholt haben. Ein sicher
berechtigtes Misstrauen.

Meisterinformationen:
Der Gedanke, cinfach
wegzurennen, ist zwar
naheliegend, wird aber
auf cine Verfolgungsjagd
hinauslaufen. Diese diirf-
te bei der gegenwirtigen
Verfassung der Helden
weniger durch Schnellig-
keit als durch Durchhal-
tevermégen entschieden werden. Wir regeln das dadurch, dass Sic
in jeder Kampfrunde Verfolger und Verfolgtem je 2W6 Punkte von
der Ausdaucr abzichen. Sollte die Ausdauer des Verfolgers auf weni-
ger als cin Viertel seines Ausgangswertes fallen, bevor die des Hel-
den Null errcicht hat, so gibt der Verfolger auf,

Werden dic Helden gefangen, so wird man an ihre Hilflosigkeit nicht
mehr glauben und sie behandeln wie die anderen Zwangs-
verpflichteten. Nachteilig ist das besonders nachts. Dic Soldner ha-
ben nicht geniigend FuBfesseln, weshalb sie je drei Gefangene mit
zwei Fubfesseln zusammenketten werden. Die daraus entstehende
Unbequemlickeit ist weder einem guten Schlaf noch der nichtli-
chen Regeneration zutriiglich. Sie sinke dadurch auf die Hilfte.
Sind Thre Helden kaltbliitig genug, so bietet es sich fiir sie an, ihre
bisherige Behinderung zu ihrem Vorteil zu nutzen. Also solange den
Anschein fast volligen Mangels von Verstand oder Willen aufrecht
zu erhalten, bis ein giinstiger Augenblick zu Handeln gckommen
ist. Eine Kontaktaufnahme mit andcren Gefangenen ist maglich,
sollte aber sehr vorsichtig gehandhabt haben. Von jemandem, der
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sich noch kurz vorher wic cince Iebende Puppe verhalten hat, wird

nicht erwartet, dass cr ein muntercs Schwitzchen hile,

Séldner

MU 14 KL10 IN11 CH9 FF11 GE 13 KK 14
MR8 LE60 AU74

AT 15/13 PA 12/12 (Schwert/HakenspieB3)

TP: 1W+4 / 1W+3 RS 3

Sinnenschérfe: 5

Das Bauernhaus

Speziclle Informationen:

Ein maraskanisches Bauernhaus besteht grob gesagt aus einem Balken-
gerippe, auf dem geflochtene Matten aus Rohrgras o. 4. befestigt wer-
den. Es besitzt zwar Veranda und T, aber keine fest installierten Fens-
ter. Einige der Matten kénnen mit Schniiren aufgerollt oder mit Sti-
ben hochgestellt werden. So entstehen Fenster dort, wo man sic gerade
haben machte.

Das Haus hatauch keine festen Rdume. Das Dach ruht aufvielen Stiitz-
balken, die man wie die Aullenwinde mit Grasmatten abdecken kann.
Dadurch erhilt man Zimmer, dic leicht vergréBert oder geteilt werden
konnen. Wegen der Ieichten Bauweise sind solche Hiuser sehr ge-
riuschempfindlich, was Maraskaner jedoch nicht stort. Das Haus hat
derzeitvier Riume, ndmlich cinen Hauptraum, wo Werkzeug, Lebens-
mittel und auch die Schnitter der Helden aufbewahrt werden, sowie
drei Rdume, dic davon abgehen. In einem schlift nachts der Anfihrer
der Séldner, die anderen beiden tcilen sich scine sechs Leute.

Hinter dem Haus liegen die Theaterrequisiten der Helden. Sollte zu
ihrer Habe Xordai-Rinde gehért haben, so befindet sich die Hiilfte der
Rinde ebenfalls dort, die andere wurde aus Unkenntnis verbrannt. Ge-
gebenenfalls mitgefithrte Axorda-Setzlinge haben beinahe das Zeitli-
che gesegnet.

Nichtliche Schweinigeleien

Allgemecine Informationen:

Die Dunkclheit ist hereingebrochen. Auf dem fertiggestellten Mauer-
stiick hat wicder ciner der Soldner Position bezogen, wihrend die an-
deren im Haus weilen. Thr kénnt sie reden und lachen héren, aber
nicht verstchen, woriiber sie sprechen.

Auch curc Mitgefangenen sind noch niche alle eingeschlafen. Thr hort,
wic sic sich unruhig bewegen, vernehmt leises Flistern, mitunter ein
ersticktes Wimmern.

Licht dringt zwischen den Matten ins Freie, aus denen dic Winde des
Hauscs bestehen. In seinem schwachen Schein bemerkt thr am Rande
cures Gesichtsfeldes cine leichte Bewegung. Eine Sinnestiuschung?
Nein, cs ist keine: Ein kleiner, kugeliger Korper schilt sich aus der
Dunkelheit. Ein Ticr, nicht sonderlich groB, wenig mehr als zwei Spann
lang. Es gibt lcise Gerdusche von sich — ¢ine Mischung aus Kratzen
und Schnarchen. Ein zweiter Kérper wird sichtbar, dann noch ciner
und noch ciner und noch ciner. Eince kicine Herde von was-auch-im-
mer, dic ncugicrig schniffelnd in die Baustelle vordringt.

“Alarm!”, crtént cine vertraute Stimme ruhig aus dem Kifig. Der Sold-
ner schrickt zusammen, greift den Ruf auf, springt mit vorgestreckten
SpieB von der Mauer und erstarrt. Gleich darauf wird die Ttr des Hau-

ses aufgerissen. Ganz odecr nur halb bekleidet stiirmen die anderen
Séldner mit blanken Klingen aus der Tiir. Ein viclfaches, erschrecktes
Quieken ist zu vernehmen, dann ein Prasseln. Wic angewurzelt blei-
ben dic Séldner stchen. Die Stimme aus dem Kifig spricht erneut, lei-
se, klar und besonnen: “Bewegt cuch bloB nicht.”

Der erste Soldner stiirzt zu Boden, dann einer nach dem anderen.
Quickend, in hoppelndem Gang und zu Tode erschreckr fliichten die
kleinen Eindringlinge genau in curc Richtung. Nun crkennt ihr sie
besser: Thre Korper sind mit langen Stacheln bedeckt.

Mecisterinformationen:
Das maraskanische Stachelschwein ist cin scheues und sehr dngstli-
ches Tier. Rurs weisem Plan (oder wen immer Sie fiir die Existenz
des eigentlich recht lichenswiirdigen kleinen Gesellen verantwort-
lich machen) entsprach cs allerdings, ihm cinen sehr wirksamen
Schutz zu geben, namlich scine Stacheln: Das Tier verstreut sie ge-
zielt, sobald es sich bedroht fiihlce.
Dic hohlen Stacheln enthalten ein Gift, das neben einer direkten
Schadenswirkung stark lihmend wirke. In hinreichender Dosis fiihrt
cs zu Herzstillstand, Lungenlihmung und zum Versagen simthi-
cher Organe.
Falls die Helden die Warnung aus dem Kiifig beherzigen, sollte eine
Seibstbeherrschungs-Probe 5 kliren, ob sich auch wirklich keiner be-
wegt. Bei einem Scheitern verteilen Sic 3W6 Stacheln gleichmiBig
auf dic Helden, Wenn die Helden zu tliichten versuchen, lassen Sice
jeden von cinem einzelnen Tier beschieBen. Das ist schr milde, denn
dic Séldner wurden von der gesamten Herde mit ctwa 150200 Sta-
cheln eingedeckt, von denen cinige wenige auch ihren Weg in den
Kifig fanden.
Das Gift der Stachelschweine wird hiufig als Bestandtcil des
Meuchlergiftes der Zaboronitensekte genannt, das als “Tod ohne
Ursache’ traurige Berithmtheit erlangte.

Stachelschwein (Einzeltier)

LE15 AT 15 PAQ SP 1W + GE-1 (Gift, Stufe 6) je Stachel
Ein Tier verschie3t 3W Stacheln. Die Lahmung hélt eine halbe
Stunde an und fithrt bei GE = 0 innerhalb von einer Spielrunde
zum Tod.

Bestandsaufnahme

Speziclle Informationen:

Dic Befreiung der Leidensgenossen sollte kein groBes Hindernis mehr
darstellen. Das Bestreben der Befreiten ist es, in ihre Dérfer zuriickzu-
kehren. Manche werden auch erwigen, vorsichtshalber zu Verwand-
ten in einer andceren Ortschaft umzuzichen. Wenn die Helden bei der
Wahl des Autbewahrungsorts von Littjews Vermogen nicht schr cin-
fallsrcich waren, so ist es weg. Fiir das Verschwinden ist Gundahild,
die Soldnerin mit der grellen Stimme verantwortlich. Sollten die Hel-
den die Bauern befragen, so wird sich ¢in junges Midchen finden, das
zweimal beobachtete, wie sich Gundahild withrend ihrer Nachtwache
davonschlich. Das Midchen wetl} zusitzlich zu berichten, dass die
Soldnerin am nichsten Tag wissrige Quaddeln an den Hinden hatte,
so wic sic dic Nesseln des Yaganstrauches verursachen. Der Strauch ist
leicht zu finden. Drei Niisse hidngen an seinen Zweigen. Unter ihm
wurde erst kiirzlich im Boden gegraben.
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Das Endc

Spezielle Informationen:

Die¢ Helden kinnen nun ihren Weg in den Siiden fortsetzen. Wenn
ihre Auftritte in den Dérfern firderhin von unangenehmen Erinne-
rungen und Gefithlen begleitet sind, so ist das verstindlich.

Bis zur Grenze sind es jetzt noch rund 150 Meilen. Auf dem groBten
Teil des verbleibenden Weges geschieht nichts wirklich Weltbewegen-
des.

Tuzak sollten dic Helden lieber links liegen lassen — oder vielmehr
rechts. Was den Helden in der Stadt widerfahren kénnte, wire nur ein
Aufguss der Jerganer Ereignisse. Nétigenfalls lassen Sie die Landbe-
volkerung eindeutige Warnungen aussprechen: In Tuzak verschwin-
den regelmiBig Menschen auf Nimmerwiedersehen. Die Lilicnhafte

der Tournee

ist kein Ort mehr, wo man als Bewohner des Umlandes linger bleibt
als unbedingt nétigt.

Spannend wird es erst wieder ab ctwa 25 Meilen siidlich von Tuzak,
wo dic Helden in die Grenzregion der Fiirstkomturei vorstoBen. Schon
frithzeitig fillt auf, dass immer mehr Gehofte und Dirfer leerstehen,
und wenn nicht, so sind die jetzigen Bewohner nicht die urspriingli-
chen, sondern crst jlingst zugezogen.

Zwischen der Fiirstkomturei und dem Shikanydad gibt s keine feste
und schon gar nicht cine anerkannte Grenze. Dic Siidregion des
Templerstaates — Prifcktur Mherweggyn genannt — ist militirisches
Sperrgebiet: ein unruhiges Land mit starker Truppenpriisenz, in dem
es immer wicder zu Kimpfen mit dem freien Maraskan kommt.

Die letzte Vorstellung

Allgemeine Informationen:

Wihrend eurer langen Reise seid ihr oft genug Soldaten der Templer
begegnct. Meistens nahmen sie euch nicht wahr, doch neuerdings ern-
tet ihr immer 6fter misstrauische Blicke. Nun hilt eine Gruppe, die
fast dreimal so vicle Kopfe wie ihr zihle, geradewegs auf euch zu. Thre
Gewandung verrit, dass sie zur Karmoth-Garde gehéren.

“Halt!”, gebietet der Anfiihrer barsch. “Euer Weg endet hier. Kehrt um!
Marsch!”

Meisterinformationen:
Den Helden sollte nun einsichtig sein, dass auf diesen letzten Mei-
len eine noch so geschickte Verkleidung nicht mehr ausrcicht. Also
bleibt nur noch der Grenziibertritt bei Nacht und Nebel — bildlich
gesprochen.
Den wollen wir den Helden nicht zu einfach machen. Deshalb wird
sic beim Weitermarsch cine Schar von etwa einem Dutzend Verfol-
gern — Karmoth-Gardisten und Séldner — erspihen und sich ihnen
recht hartniickig an die Fersen heften.
Dic Jagd solite bis zu drei Tage andauern, wihrend derer die tigli-
che Strecke, die die Helden nach Siiden vordringen, recht beschei-
den zu nennen ist. Die méglichen Begegnungen finden sowohl tags
als auch nachts statt, so dass diese Tage zu ciner Zeit stindiger Be-
drohung werden, ohne Méglichkeit zu schlafen oder zu regenerie-
ren. Dicse Phase endet, wenn die Helden das Gebiet erreicht haben,
das gegenwirtig fest in der Hand des Shikanydads ist, oder wenn sie
von den Verfolgern gestellt wurden.
Das Ganze in Regeln: Lassen Sie Thre Spieler iiber die drei Tage
verstreut bis zu zehnmal Proben auf Sinnenschirfe ablegen. Miss-
lingen dic Proben aller Spieler, so werden die Helden gestellr. Ge-
lingt jedoch wenigstens eine Probe, so entdecken dic Helden ihre
Verfolger rechtzeitig, ctwa am Blinken eines Riistungsteils oder weil
sic tn der nicht gerade flachen Landschaft auf einer Hiigelkuppe
einen Schergen crspihen, der zu den Helden deutet. In diesem Fall
bleibt wohl nur die Wahl zu rennen, sich zu verstecken oder sich zu
ergeben.
Im Falle des Versteckens entscheidet die iibliche Talentprobe, ob das
Vorhaben gelingt. Fliichten wollen wir mit einer additiven Gewandt-

heits-Probe abhandeln, da die Gruppe nicht geteilt werden sollee.
Das hcifit, Sie lassen jeden Spicler mit dem W20 wiirfeln. Die Wiirfel-
summe sollte zum Gelingen der Probe kleiner als die Summe der
Eigenschaftswerte sein.

Nachts bedeutet cine gelungene Sinnenschirfe-Probe rechtzcitiges
Héren eincs Gerdusches oder Entdecken cines Lagerfeuers in der
Nihe. Ein Heranpirschen an dieses Feuer wiirde allerdings enthiil-
len, dass dort nicmand lagert. Das sicht nach einer Falle aus. Sic
muss nicht zwangsldufig zuschnappen. Bedenken Sie: Die Bedro-
hung endet, sobald sich die Gefahr zcigt.

Nechmen wir an, die Helden wiirden gestellt: Wenn sie sich ergeben,
so werden sic gefesselt und erfahren auch gleich, dass das Beste, was
sie sich noch crhoffen kénnen, ist, dass geradc Ruderer auf einer
Galcere bendtigt werden. Wenn die Helden licher aufrecht sterben
wollen, so sollte der entbrennende Kampf nur kurz sein — etwa 5
Kampfrunden —, bis Verstarkung erscheint.

Verfolger

LE50 AT 14 PA 14 TP 1W+4 (Nachtwind RS4 MR6

Hilfe

Speziclle Informationen:

Dic Retter erweisen sich als cin halbes Banner weimaraskanischer
Kimpfer, die die Verfolger der Helden sofort angreifen. Der Kampf
zwischen beiden Seiten wird verbittert und fast still ausgetragen.
Schlachtrufe, Ausrufe wie “Nimm das!” sind nicht zu héren. Der
Grund ist der, dass dic Weiimaraskaner abgesehen vom AuBeren kei-
nen Unterschied zwischen ihren Gegnern und Dimonen schen. Da-
mit wird der Kampf zu einem Gemetzel ohne Regeln, an dessen Ende
erbarmungslos sichergestellt wird, dass die crschlagenen Feinde auch
wirklich tot sind.

Danach wendet sich die Anfiihrerin, die Dschunkara Nadschenkasab,
den Helden zu. Sic spricht Maraskani. Wihrend sic redet, wiederholt
mitunter einer ihrer Krieger ihre Worte. (Sollte ciner der Helden des
Maraskani michtig sein: Dic Aussprache der Dschunkara ist schr man-
gelhaft, weshalb sie der Krieger hiufig verbessert.)
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Nach einigen Sitzen wechselt die
Dschunkara ins Garethi, das

nun so klingt, als sei sie auf der
Speicherinsel in Festum aufge-
wachsen — nicht ganz falsch.

Man will wissen, warum und
wicso die Helden hier sind.
Am Ende des Berichtes erklirt

die Dschunkara den Helden, .

dass man sic vorerst fesseln und
wic Gefangene zum Haupt-
lager bringen werde, denn: “Thr
kénntetja liigen. Uns ist lieber,
wenn ihr die Hiande nicht frei
habt, solange wir nicht wissen,
was ihr seid. Stellt sich heraus,

dass ihr keine Geschépfe der

Hisslichkeit scid, so kénnt ihr
gehen. Ansonsten wird Bruder
Boron tiber cuch entscheiden,
denn scin Blick ist klarer als

unserer.”

Das Lager

Spezielle Informationen:

Das Lager dirfte die Helden
erneut an den Fluch erinnern,
denn hier lagert ein zwar bunt
zusammengewiirfeltes, aber
uniibersehbar maraskanisches
Heer: Man sieht Riistungen
aus Metall und bemaltem
Holz, Schuppenhcelme, Krie-
ger mit Tuzakmessern oder
Nachtwinden, Reisige mit
Schnittern und Wurfscheiben
sowic Reiter auf struppigen
Ponies. Insgesamt rund 300
Bewaftnete. Der gréBte und
disziplinicrteste Teil untersteht

dem Kriegs-Wezyrad Djurjian,
einem Mann von 25 Jahren. In seiner Familie ist es seit zwolf Genera-
tionen Brauch, im Heer der Fiirsten und Kénige Maraskans zu die-
nen. Dic zweitgréBte Gruppe untersteht dem Baruun von Mherweggyn,
dem Lehnsherrn Nadschenkasabs. Beide haben gelegentlich

Wenn Sie das Verhor ausspielen

wollen, so gestalten Sie es so:
oftentlich. Die kaum beklcide-
ten Helden stehen ciner Front
von acht Befragern gegeniiber,
die auf Hockern sitzen und
blanke Schwerter auf den
Schenkeln liegen haben. Drum
herum sitzen rund 50 Zuschau-
er, unter dencn mindestens ein
Magicr auszumachen ist.

Bei den Fragen geht es bunt
, durchmischt um Einzelheiten
des Berichts der Helden und
um sie als Menschen. Die Fra-
genden kommen oft vom Hun-
dertsten ins Tausendste und
lassen auch recht persénliche
Dinge nicht aus, zumal als
nach einiger Zeit die nicht eben
fir Disziplin beriichtigten
Wald-Uzatdadim Aldifriedjidas
im Publikum Fragen stellen:
“Wann hast du zuletzt deine
Verwandten besucht? Warum
nicht frither? Was dachtest du,
als ...”

Sie kénnen hier ausniitzen, dass
die maraskanischen Exilanten
Gber fast die ganze Ostkiiste
Aventuricns verstreut lebten. Es

ist also méglich, dass sich ciner
der Fragesteller gut im Heimat-
ort cines Helden auskennt.
Das lange Verhér kommt einer
offentlichen Entbl6Bung gleich.
Dic schiere Belicbigkeit der Fra-
gen macht es schwer, wider-
spruchsfrei eine erfundene Le-
bensgeschichte aufrechtzucr-
halten. Auch scheinen dic Fra-
genden eine Vorstellung davon zu
haben, wie ihre Feinde denken — was berechtigt sein mag oder nicht.
Das Verhor endet erst, wenn alle Zweifcl beseitigt sind, dass die Hel-
den Borbaradianer sein kénnten. Zu erkennen ist das daran, dass
die Schwerter in die Scheiden zuriickgesteckt werden.

Verstandigungsschwicrigkeiten, da der Baruun auBer Maraskani nur

alanfanisches Brabaci spricht.

Hiitte dic dritte Gruppe Kinder dabei, so kénnte man sie wegen ihres
Umgangstons fiir eine recht groBe Familie oder Sippe halten. Sippen-
oberhaupt ist einc kleine, biuerlich wirkende Frau um die Vierzig: die
Kricgs-Wezyrada Aldifriedjida. Das Kopfgeld von 30 Dukaten, das das Kai-
serreich auf die einstige Rebellin aussetzte, ist noch nicht widerrufen.

Meisterinformationen:

Dic Helden werden gleich entkleidet und auf Dimonenmale unter-

sucht.
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Vielleicht benétigte Einzelheiten:

Littjews Vermdgen: Diese Menschen sind keine Riuber, und ein Ver-
maégen, dass durch Betrug an den Kaiserlichen entstand, kann nicht
unrechtmifig erworben scin.

Xordai-Rinde: Aldifriedjidas Gefolge kennt sich damit aus. Da die
Helden die Rinde selbst beschafft haben, ist es ihr rechtmiBiger Be-
sitz.

Axorda-Setzlinge: Die Helden werden erfahren, dass die Setzling
nirgendwo anders wachsen werden. Wice sie mit dieser Eréffnung
umgchen, bleibt ihnen iiberlassen.
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Spezielle Informationen:

Der Weg fiihrt durch eine Landschaft, die durch ausgedehnte Planta-
gen geprigt ist. Hier werden Tabak, Mandeln, Obst, Wein etc. ange-
baut. Di¢ ganze Region duftet nach Bliiten.

Gegenitiber Fremden ist man im Shikanydad etwas zuriickhaltend, da
sich nach dem Fall Borans kaum jemand fiir die Menschen Maraskans
interessierte. Offencr ist man gegeniiber Fremden aus den Stitten des
Exils — vornehmlich dem Bornland, Khunchom und APAnfa —, aus
Lindern, die wichtige Handelspartner sind, wie die Piratenstadt Sylla
oder das reiche Horasreich, und das ferne Nostria, das dank der Teil-
nahme seines jungen Prinzen Kasparbald am Befreiungskricg im Ruf
steht, ein Land tapferer, aber verschrobener Recken zu sein. Am Ende
der Beliebtheitsskala steht das Neue Reich.

Sinoda

Spezielle Informationen:

In Sinoda sollte ¢s den Helden nicht schwerfallen, in absehbarcr Zeit
an Bord eines Schiffes zum Festland zu gelangen. Einzig etwa mitge-
fithrte Xordai-Rinde kénnte noch Schwierigkeiten bereiten, da die sehr
strengen Kontrolleure des Handels-Wezyrads iberzeugt werden wol-
len, dass dic Rinde wirklich aus dem Norden stammt und nicht unter
der Hand im Siiden ekworben wurde, denn sonst wiirde sie beschlag-
nahmt.

Falls die Helden sich linger in Sinoda aufhalten wollen: Die Stadt mit
den wiirfelférmigen Hiusern, an deren Rand sich immer mehr Turm-
hiuser aus Backstein erheben, ist derzeit dic am schnellsten wachsen-
de Stadt Aventuriens. Eine Stadt in Waffen, deren StraBenbild geprigt

Nach Sinoda

ist von den Streitern der Kricgs-Wezyradim, der Garde des Harans,
den Kriegern der Baruune, dic ithre Herren und Herrinnen zu den
Sitzungen des Alabasternen Rates geleiten, und von Biirgern, die ihre
Schnitter wie unverzichtbare Utensilien mitfithren. Man kann Grup-
pen schmutziger, iibermiideter Manner und Frauen ausmachen, de-
nen man ansieht, dass sie dic letzten Wochen in den Wildern, oft tief
im Feindesland verbracht haben. Thr erstes Zicl sind die Tempel der
Zwillinge, wo sic sich Frieden, Trost und ncucr Zuversicht crhoffen.
Dennoch ist die Stadt kein Heerlager. Denn die Welt ist immer noch
ein Geschenk, und die Menschen des frecicn Maraskaner sind nicht
gewillt, sich von der diistcren und bedrohlichen Zeit das Glick und
die Freude ihres gegenwirtigen Lebens stehlen zu lassen. Die alther-
gebrachten Anreden Bruder, Schwester, Bruderschwester wurden von
den Alteingescssenen und den heimgekehrten S8hnen und Téchtern
der Exilanten durch weitere ergiinzt: Onkel und Tante, Vetter und Base.
Allgegenwiirtig ist die Uberzcugung, dass das Scheitern des Erzbosen
im Norden lingst feststand, als Rur der Allschéne und gleichzeitig die
Allweise den Weltendiskus warf. (Und sollten Thre Helden an den An-
bruch eines neuen Zeitalters glauben, so diirfte die herrschende Zu-
versicht ihrc Ansicht bestirken.)

Der Lohn der Miihen

Als Lohn der Miihe schligt der Autor 400 Abenteuerpunkte vor sowie
die Vergabc des Freizeittalentes Schauspieler (MU/KL/CH, siehe Fiir-
sten, Hindler, Intriganten, S. 15) mit einem Startwert von 3 — und
sollte ein Held schon iiber dieses Talent verfiigen, dann stchen ihm
nun drei freie Steigerungsversuchen zu.
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VGNTU RICN

Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertraumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen! :
R Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-
phantastischen Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche
. von der Tyrannei eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten
Entfithrte, bezwingen mythologische Ungeheuer fiihren Lnebende zusammen oder ek
erforschen uralte Ruinen. ‘
" Die Wege zum Ziel sind vielfiltigund gefahrlich, und nur der Meister
des Schwarzen Auges ~ der Spielleiter — weifs, welche Abenteuer und
Schreckmsse auf die Helden warten. Thre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich aus
solchen Abentenern hervorzugehen — und Ibre Phantasie, Ibre Kreativitit,
1hr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien begeistern zu lassen.
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Mut und Schliue — grofiartige Tugenden! Wer schlau war, konnte frither

auf Maraskan ein Vermogen scheffeln - er musste nur mutig genug sein, : PO

O e SR ‘die kaiserlichen Besatzer nach: Strich und Faden zu betriigen! el
‘ O gute, alte Zeit: Nicht jeder war damals auch schlau

| genug, seinen’ergaunerten Wohlstand rechtzeitig
| r— in Sicherheit zu bringen. So liegen die klim-
|«'Das SchwarzeAuge l . - pernden, glinzenden Dukaten immer noch

auf der Insel, die so viele seltsame Geheim-
ABENTEUER NR. 103 . nisse birgt —~ ungliickdich, verlassen; einsam!
. Wieviel Gutes' konnte man doch mit den
_Reichtiimern, nach deren Herkunft lingst
niemand mehr fragt, bewirken? Man kénnte
die Armen speisen, dieWirte reich machen

i a
i SPIELER

- 1 Spielleiter und 3 - 5 Helden
i ab 14 Jahren

1 KOMPLEXITAT und in Saus und Braus leben! Zuvor
| (MEISTER/SPIELER) miisste man nur zusammenbringen, was
Experte/hoch zusammengehort: einen alten Schieber, eine
s junge Heldengruppe und‘ein zeitlos grofies

ANFORDERUNGEN (HELDEN) ‘Siimmchen an Dukaten!
! Interaktion, Talenteinsatz,

Sichier, ein geringfiigiges Wagnis ist
Kampffertigkeiten, Humor 3 Shugls i

R mit dem phexgefilligen;Rettungsdienst
STUFEN verbunden. Maraskan ist schlieflich
9-13 Teil der Schwarzen Lande.
| . Aber ist das nicht immer s
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