


VLricH KiEsow GewipmET,

pEm GEISTIGEN VaTER DER_ SPiELwWEeLT AVvEnTuriEm.

GEsamTrREDAKTiOO
Tuomas RomER.

Lerforaft
j6rG HUBOER, IicHAEL TTASBERG,
Tuomas Romer_

COVERBILD
ArRODT DRECHSLER_

UmscHLAGGESTarLTunG
viD GRaPHISCHE Konzepfion
RaLr Berszuck

Satz viip Lavovu¥
CHRisTinE ScHmipT-ScHooLmATTT

innemiLLusirafionen vnip KarFEnD
ZorTan Boros, ELKE Broska. CaRryaD,
Marfin KLEinGRABER, OLIVER SCHLEMIIER,,
FLoriam Stitz, Sasine WEiss, KaTHRIT WULFERS

Copyright © 2008 by Significant GbR
fiir die Marke DAS SCHWARZE AUGE in Wort und Bild,
by Alpers, Fuchs, Kramer, Neigel fiir die Inhalte.

Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise,
oder Verarbeitung und Verbreitung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere zu Zwecken der Vervielfiltigung
auf photomechanischem oder dhnlichem Wege
nur mit schriftlicher Genehmigung von
Ulisses Spiele GmbH, Waldems

Printed in Poland 2008

ISBN 978-3-940424-51-8

Eine DSA-ABENTEVERANTTHOLOGIE
FUR DEN MM EistTER vnD 3 Bis 6 EinsTeEiGER-
BiS ERFAHREIE HELDEH

Repaxktion: MicHAEL M ASBERG

- Avtoren/Aviorinnem: |
Danier HEBLER, FrRanz [ansomn, IMarc [enneBen, Katja ReinwaLp,
[Iina SCHELLHAS vniD STEFAD VNTEREGGER_
mit Dank R AvstavscH, HiLFE vnip [mspiration am:
Franmx W. BariELs, Momo Evers, Patric GoTz, CHRistiam QUiTsCHKE,
‘ Damnier S. Ricater vnip MarRK WACHHOLZ |

FUR ITaRrTina,
UNSERE LiEBLITIGSBARDITI

»Dinge miissen nicht geschehen, um wahr zu sein.
Geschichten und Triume sind die Schattenwahrhéiten,
die iiberdauern, wenn reine Fakten Staub und Asche sind und lingst vergessen.«

— Neil Gaiman, Sandman: Ein Sommernachtstraum




ZwWiSCHEN DEN ZEiLED

..............................................................

HIDTERGRUMD FURDEN MIEISTER . cvovveveeeiveeeeoeseees oo 9
EIT FEST STEMT ATl.eiiiiiiiiiii ot 10
Dit ROTHERWALDER FESTWIESE ...ioovevveeeeeiss oo 12
ERMITTLURGEI UIID HIBDERTISSE «oooveveeereeseeeeesees oo 18
AVF ZUR RETTUIIG! .oooiiiiiiiiii i oo 20
ANHANG [: DRAMATIS PERSOIAE .\oeveevveeeeesiieeoeeesoeoe oo 23
ATHATG TT: PERITIOS LIED .ooviiiiie et e 26
SCHATTEISPIEL tvvvvvnirininiriinieannnninsns errberrrierestsrreteserrarses vererseans 27
VORDEM LICHT = HITTERGRUTID .vvveeeeeiee oo 27
Die WELT gastiert am WEGESRATID — FinsTieg ins ABEOTEVER......... 28
DERSCHATTEN HEBT STCH.ov.vviiiiieeeee oo 33
AUF DER SPUR DES SCHATTEISPIELERS. oeeevvveveeeoreseoeooeeeseooooeeeoon 36
LICHT BIRGT SCHATTEI «oev ittt 41

Das LAcHELT pES RaBED
Das Fest Beginot

..........................................................

KaPiteL 111 — WIE BEFREIT WA EINEN SCHELI? oo 55
DRAMATIS PERSOIAE ...eeiiiiieieiiiiieee e eeeeeeees oo 60
SAOGER, RUHN ULID PAPPRAPIERE...uveeeeerennneesseenseessemeeessosonnns 62
DAS ABEITEVER  cvvteeetiieaetee et oo eeeee oo 62
ERSTER ART: BUHTENLUFT RIECHT WUTIDERBAR ...veeevvveveseeeeeeoo 63
ZWEITER AKT: Einm LEBEN FUR DIE BUHITE covvveeeoeee oo 68
DRITTER AxF: EVPHORIE UTID BUHIETTOD «oveoovevsveeeeoeeooooeeo 70

BETAMCURS GRUSELSCHAU ..evvvrutirtineneenrereeseseeeessrsssmsssssesesenns 81
GESCHICHTE UID HINTERGRUIID ..o oo 81
ATTRAKITOMEL ... eiieeeiee et 82
DiIE GRUSELSCHAU I ABETTEVER ... evveeeeeereeseees oo 86
ATTHATIG ettt 87

Geneigte Reisend,
geschitater Freund des Fabrenden Volkes,

mit Bardensang & Gaukelspiel halten Sie eine Abenteuer-
anthologie in den Hinden, die Sie auf die Straflen und in die
Dérfer Aventuriens fithre, an der Seite von Gauklern, Wahrsa-
gern, Spafimachern und anderen Angehérigen des Fahrenden
Volks. Génnen Sie Thren Helden eine Verschnaufpause und
zeigen Sie ihnen, wie man in Aventurien die Seele baumeln
ldsst. Doch diese Helden wiiren nicht, was sie sind, wiirde sich
in ihrer Nihe nicht ein Ubel erheben, das ihre Aufmerksamkeit
erfordert.

Die Abenteuer dieser Anthologie spielen fernab héfischer
Intrigen und grofler Schicksalsschlachten, vielmehr zeichnen
sie das lebendige Bild eines Aventurien im Kleinen. Und sie
riicken eine Gesellschaft ins Zentrum der Geschichte, die meist
eher eine kleinere Rolle in Abenteuern spielt: die Barden und
Gaukler, Schelme und Theaterleute. Sie richten sich an Helden,
die ihre Laufbahn als grofSe Abenteurer gerade erst beginnen,
und an solche, die Zerstreuung von ihren bisherigen Taten

DEm mEiSTEP\ZUm GELEIT =

Die vorliegende Anthologie folgt dem bewihrten Aufbau: Zu
Beginneinesjeden Abenteuerslegt Thnen ein Einordnungskasten
die wichtigsten Informarionen zu Ort, Zeit und Anforderungen
an die Heldengruppe in Kiirze dar, abgerundet durch ein paar
Stichworte zur Handlung, Es folgt eine Einfithrung in die
Hintergriinde und eine Zusammenfassung der Handlung,
che das eigentliche Abenteuer beginnt. Personen- und
Ortsbeschreibungen sind in weiteren Kisten dargelegt oder
finden sich am Ende des Abenteuers. Vorlesetexte sind mit
umrahmten Kisten hervorgehoben. Zur Hervorhebung
von Talentproben wird eine Kursivserzung verwendet, auch
Eigennamen sind bei ihrer ersten Nennung kursiv gesetzt.
VERSALIEN kennzeichnen Zauber, KaprtiLcHen Liturgien.
Sind fiir Meisterpersonen keine Werte angegeben, passen Sie
diese bitte den Gepflogenheiten Threr Spielrunde an.

Wie gewohnt enthalten graue Kisten im Text weiterfithrende
Informationen. Einige dieser Kisten sind mit dem Symbol
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versehen — sie enthalten spezielle Spielhilfen zum Spiel mit dem
Fahrenden Volk, die Sie iiber die Abenteuer hinaus verwenden
kénnen.

Wie in einer Anthologie iiblich, steht den einzelnen Abenteuern
nur ein beschrinkeer Platz zur Verfiigung, so dass nur die
wichtigsten Szenen ausfithrlich beschrieben sind. Andere sind
mitunter bloff umrissen und erfordern Ihre Ausarbeitung.
Begreifen Sie dies bitte als Freiheit, das Abenteuer nach eigenem
Ermessen auszugestalten und an die Whinsche Threr Spieler
und den Gepflogenheiten Threr Runde anzupassen. Es ist das
Anliegen dieser Anthologie, Thnen méglichst viele Freiheiten zu
lassen und Thnen nicht einen vorgegebenen Handlungsstrang
aufzudriingen.

Noch ein paar Worte zu dem ‘Geist’ dieser Anthologie: Mehr

noch als in vielen anderen Publikationen leben Abenteuer, in

suchen. Dabei kénnen sie die Freundschaft der Fahrenden
gewinnen, die ihre Namen weit in die bekannte Welt
hinaustragen — Freunde, die ihnen fast iiberall in Avenrurien
wieder begegnen kénnen.

Es ist unser Anliegen, diese Anthologie auch iiber die
gespielten Abenteuer hinaus fiir Sie niitzlich zu machen,
so dass Sie diverse Spielhilfen finden, wie Sie das Fahrende
Volk in Thre eigenen Abenteuer cinbinden kénnen. Die
vorgestellten Meisterpersonen, von denen Sie cinige vielleicht

bereits aus anderen Publikationen kennen, prisentieren sich
als reichhaltiger Fundus, aus dem Sie fiir Thre Geschichten
schépfen kénnen. ’

Zudem eignet sich Bardensang & Gaukelspiel fiir neue Spieler,
die im Kleinen an die phantastische Spielwelt Aventurien
herangefiihrt werden.

Begleiten Sie uns nun auf die Reise in ein lebendiges Aventurien
und lassen Sie sich dabei gut unterhalten!

Michael Masberg 3 ‘
Oberhausen im September 2008 A

denen Barden und Gaukler im Fokus der Erzihlung stehen,
von der Interaktion. Die Thnen an die Hand gegebenen
Meisterpersonen sollen Ihre Spieler zum lebendigen Rollenspiel
animieren. Lassen sie sich darauf ein, so génnen Sie ihnen die
Mufle der Darstellung und legen Sie das Abenteuerbuch fiir
einige Zeit beiseite. Die Handlung wird auf Sie warten und
ldsst sich auch spiter noch aufnehmen. Gewitztheit und List
sind die Tugenden, die man den Fahrenden — ganz im Sinne
Phexens — nachsagt, und eben diese werden auch von den
Helden gefordert. Wenn Thre Spieler mit spitzer Zunge und
scharfem Verstand ihrem Ziel niher kommen, dann gonnen
Sie ihnen den Erfolg, ebenso, wenn sie andere Wege als die
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in den Abenteuern vorgeschlagenen beschreiten. Dafiir diirfen :i‘ ;1}

Sie als Spielleiter bei einem Wiirfelwurf durchaus mal beide >4

Augen zudriicken oder ganz auf Proben verzichten. Trotz der

Herausforderungen, die auf die Helden warten, stehen im Sinne

des Titels Bardensang & Gaukelspiel Spafl und Unterhaltung

im Vordergrund — nicht nur fiir die Helden, sondern vor allem

auch fiir die Spieler. AN
A/

LERIURE viID REGELWERK_

Sie werden an einigen Stellen auf Quellenverweise stoflen.
Diese weiterfithrenden Hinweise sind in der Regel niche
notwendig, um das Abenteuer spielen zu kénnen, kénnen es
jedoch bereichern und Hintergriinde vertiefen. Wichtig ist vor
allem die Kenntnis des Regelwerks, das in den Binden Wege
der Helden (abgekiirzc WdH), Wege des Schwerts (WdS),
Wege der Zauberei (WdZ) und Wege der Gotter (WdG)
niedergelegt ist; alle aventurischen Zauberformeln finden Sie
im Buch Liber Cantiones (LCD).

Es ist maglich, die Abenteuer auch mit dem vereinfachten
Basisregelwerk zu spielen, da die Handlung eine héheren
Stellenwert hat als die Regeln. Sollten Sie an einigen Stellen mit




den Basisregeln nicht weiterkommen, scheuen Sie nicht davor
zuriick, nach gesundem Menschenverstand zu urteilen.
Weitere in diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen
auf folgende Publikationen:

¢ ABXXX

1 Aventurischer Bote, Ausgabe XXX ;
- Blutrosen  Regionalspielhilfe Blutrosen und Marasken
‘ k (aus der Box Borbarads Erben) 3:
. Fluss Regionalspielhilfe Am Groflen Fluss {
© Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches i
: Meridiana  Regionalspiclhilfe In den Dschungeln :
: Meridianas , {
. Schild : Regionalspielhilfe Schild des Reiches !
i SRD Regelerginzung Stiibe, Ringe, }
Dschinnenlampen ;
\ ZBA Regelerginzung Zoo-Botanica Aventurica 2
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GasTHAVSER vIID HAODDWERK_

Bei Gasthiusern und Handwerkern werden Sie auf Angaben
in der Form von (Q7/P5) stoffen. Diese Kiirzel geben IThnen
Hinweise zu den Qualitits-und Preisstufen. Die genannten Zahlen
stehen in einer Skala von1 bis 10, wobei 1 der schlechtesten
Qualitdt bezichungsweise dem giinstigsten Preis entspricht und
10 den héchsten Anspriichen geniigt beziehungsweise nichts
fiir den schmalen Geldbeutel ist. Die Preisstufen modifizieren
auch die iiblichen Kosten: P1-2 kennzeichnen billigste Preise
(50% der iiblichen Kosten), P3—4 einfache Preise (ohne
Modifikation), P56 leicht erhhte Preise (+25% Aufschlag),
P7-8 ein teures Geschift (doppelte Preise) und P9-10 teuerste
Dienstleistungen (mindestens fiinffache Preise). Ausfiihrliche
Informationen und Preislisten finden Sie im Begleitheft des
Meisterschirms ab Seite 26.

Bei Gasthiusern mit Ubernachtungsméglichkeiten finden
Sie die Angaben durch ein “S” erginzt, das Auskunft iiber
die verfiigbaren Schlafplitze gibt. Diese Zahl ist nicht relativ,
sondern absolut gemeint: “S20” gibt also an, dass hier bis zu 20
Giste ein Nachtlager finden kénnen.

Das FAHREODE VOLK im SPiEL

Die meisten Abenteuer spielen an festen Orten. In einem
Heldenleben kommt man viel herum und trifft die unter-
schiedlichsten Personen. Die Fahrenden — gleich ob weithin
berithmte Artisten, aufstrebende Barden, reisende Quacksalber
oder tulamidische Chimérenhindler — geben Thnen als Spiel-
leiter ein wichtiges Mittel zur Identifikation mit der Spielwelt
an die Hand. Mag die Baronin von Moosgrund eine gute
Bekannte sein, am Mhanadi wird man ihr selten begegnen.
Ebenso muss Boron seinen Diener in Rashdul schon auf
recht eigenwillige Pfade schicken, dass er sich auf den Weg
nach Thorwal macht. Fahrende jedoch kénnen in (fast) allen
‘Winkeln Aventuriens auftauchen und jedem Abenteuer eine
persdnliche Note verschaffen, wenn die Helden eine besondere
Bindung zu ihnen aufgebaut haben.

Sie kénnen den Helden wichtige Verbiindete oder Retter in
der Not sein, ihnen Informationen und Geriichte antragen und
nétige Kontakte kniipfen. Sie kénnen aber auch auf die Hilfe
der Helden angewiesen sein, da man den Fahrenden oft alles
Schlechte nachsagt (und sie sich gerne selbst in solche Gertichte
kleiden, die mitunter auf sie selbst zuriickfallen). Es kann aber
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Dic Bezelchnung Fahrende

! Taschenspieler, Wahrsager, Tierbindiger, Schaukimpfer ‘;
. und Jahrmarktszauberer ebenso wie reisende Quacksalber,
! Zahnreifler, Kesselflicker un"’d'lrnanch‘e Hindler.  Dabei
ist die Gemeinschaft des Fahrenden Volkes viel weniger ‘(k'
geschlossen, als es fiir Auflenstehende den Anschéin

'haben mag. Es gibt die unterschiedlichsten Gruppen, /

" Die Gememschaften Fahrender stehen grundsitzlich
} jedem offen, '
T ten Regeln und Riten befolgen kann. Diese Gebriuche
» wandeln sich- mitunter und passen sich gednderten
Umstinden -an, bleiberr in.ihrem Kern jedoch meist
§:rhalten und sind stets von abergliubischen Angsten b
. 'und Handlungen geprigt. ' ;
Oft gilt es dabei, das Gliick zu beschwéren und Unheil
" vou der Sippe fernzuhalten; denn die rechtlosen Fahren- |
. den (siche den Kasten'zum' rechthchen Status auf Seite 3
' 36) kennen kemen anderen Belstand als den der guten i,
1. Gotter, der Wohlwoﬂenden Ahnen und eben der Gemein- ;
‘schaft. Ublicherweise hat jede Sippe ein Oberhaupt das:
;. bei Streitigkeiten schlichteét oder den,V v :
entscheidet. Oft bekleidet die oder der Altestc .die Rolle, 7}
. doch wie in vielen Belangen der Fahrenden glbt es auch
4 hler keme genereﬂe Festlegung -

FAHKE]:'['DE PI&OF}}:ss‘ibnEn
Neben den ‘Fahrenden Kulturen® der Norbarden (WdH
| 72) und Zahori (WdH 57) gibt es eine Reihe von Professi-
. onen, die sich in den Fahrenden Gemeinschaften antreffen
" lassen: Ausrufer, Aves-Geweibte, Bader, Barde, Fubrmann, *

' er (vor allem im" Hordsreich), Pamphletist,” Schariatan;

- Hure oder Schmuggler) lassen sich gut iiber den Vorteil
Breisgefiicherte Bildung kombinieren. '

DiE Vacanten o
Die Lehren des Nandus' haben zur Roﬁalsicit im Lieb-
. lichen Feld eine eigene Art der Fahrenden hervorgebracht:

j; - einfliefen zu lassen. Sie sind dem Leben auf Wanderschaft

- Unter ihnen befinden sich nicht nur belesene Spielleute

; Novizen und Geweihte (meist Aves oder Nandus), Hand- ;
! Vwerksgesellen oder Studenten der Herzog—Eolan—Umverm—
tit zu Methumis (Gelebrie). ;

& UHTE‘KQYES; SEGEm |

meint umherziehende
Komodlanten, Akrobaten, Possenreifler, Tanzer, Barden,;

Slppen oder Familien, von denen Thnen die’ chhtlgsten
Seite 88 vorgestellt werden.

‘der ‘die oft seit Generationen iiberliefer-

;,e1tercn Rmsewcg B

Gaukler, Hexe (Variante Fabrende Genzein:c/ﬂﬂﬁ);'Hafkiinst— ¢

Schaukédmpfer, Schelm, Streuner, Tierbindiger und Zibilja. ’
Manche Professionen (etwa Dieb, Einbrecher, Handwerker, ;

Die Vaganten, Spielleute mit hoher Bildung, die auf der |
Suche nach den Wundeérn der Welt durch das Land zie- |
hen, um ihre Erfahrungen in ihre Lieder und Dichtungen

tief verbunden und die unbekurnmerte Lebenslust pragt

oft ihre Werke.

(Barde oder Gaukler in der Variante Vaganz), sondern auch

auch sein, dass die enge Freundschaft zu Fahrenden mitunter
dem Ruf der Helden schadet oder sie in Schwierigkeiten
bringt. Aus dem Mund der Geschichtenerzihler und Mar-
ketender kénnen Sie die Helden zudem wissen lassen,
wie man ihre groffen und kleinen Taten in Aventurien aufnimmt
und wie ihr Ruf stetig wiichst.

Auch der umgekehrte Fall ist denkbar, wenn die Helden sich
einzelne Personen der Fahrenden Gemeinschaft zu Feinden

Die ABEOTEVER inm KURZE

Es beginnt, wie so oft, mit einem Fest: Ein Edler bei Greifenfurt
richtet Feierlichkeiten zu seinem 50. Geburtstag aus und hile
dabei auch einen Bardenwettbewerb ab. Dem Sieger winke
eine Anstellung am Hofe des Edlen. Auch ein junger Barde
mochte sich mit anderen Singern aus vielen Regionen
Aventuriens messen, doch plétzlich ist er verschwunden.
Vor der Kulisse eines Volksfestes lisst Stefan Unteregger die
Helden Zwischen den Zeilen (1) nach dem Geheimnis um
das Verschwinden des jungen Mannes suchen. Dabei kénnen
den Helden viele bekannte Gesichter begegnen, unter anderem
die Gauklerkénigin Salina, die ihren jiingsten Auftritt in dem
Computerspiel Drakensang meisterte.

Danach entfithren Katja Reinwald und Nina Schellhas die
Helden zum Jahrmarkt nach Andergast. Die Stimmung auf
dem ausgelassenen Fest kippt, als eine Gauklerin ermordet
aufgefunden wird. Hat sich ein Adliger an dem Midchen
vergriffen oder treibt gar einer der Gaukler sein Schattenspiel
(2) mit allen Beteiligten? Neben einem universell einsetzbaren
Jahrmarket enthilt das Abenteuer eine Spielhilfe zum rechtlichen
Status der Fahrenden. Ohne groflen Aufwand lisst es sich zudem
in jede beliebige andere Region Mittelaventuriens verlegen, die
tiber ein klassisches Feudalsystem verfiigt.

Die niichste Reise fithrt uns in den tiefen Siiden Aventuriens,
wo sich aus dampfenden Dschungeln das anriichige Al'Anfa
erhebt. Marc JennefSen zeigt uns Das Licheln des Raben (3),
wenn er zum Fest der Freuden in die Perle des Siidens lidt. Ein
ausgelassener Karneval lockt mit exotischen Reizen und in den
Gassen der feiernden Metropole miissen sich die Helden mit
einem ganz besonderen Spafimacher messen.

Im Horasreich bereitet Franz Janson die Biihne fiir Singer,
Ruhm und Papprapiere (4). Ein junger Singer triumr von
dem Durchbruch auf den Brettern, die die Welt bedeuten,
und schliefc sich einer reisenden Operntruppe an. Auf der
turbulenten Reise benétigt er die Hilfe und Freundschaft
Threr Helden, um seinem Traum niher zu kommen.
Dabei begleiten die Helden die bunte Truppe und lernen das
Leben hinter und neben der Bithne kennen. Kein Abenteuer
im eigentlichen Sinne, aber einen Szenariohintergrund fiir

gemacht haben und sie nun die Macht des Wortes am eigenen
Leib erfahren, wenn iiberall, wo sie hinkommen, schon base

Verleumdungen auf sie warten.

Sie sehen, das Gaukelvolk ist reich an Geschichten. Viele
Anregungen finden Sie auf den Seiten dieser Anthologie. Gerade
in lingeren Kampagnen sollten Sie nicht auf die Méglichkeiten
verzichten, die Thnen die Fahrenden als Meisterpersonen an die
Hand geben.

S : : g !
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eigene Geschichten stellt Thnen Daniel Hefler mit Betancurs
Gruselschau vor. Die schauerliche Truppe des ‘Schwarzkiinsters’
Gib“fgz’a Betancur lockt mit Abnormititen und Verbotenem.
Verbirgt sie hinter schwarzen Samtvorhingen ein diisteres
Geheimnis oder sind die Auflenseiter zwar grausig anzusehen,
haben das Herz aber doch am rechten Fleck?

Abgerundet wird die Anthologie durch die Spielhilfe Beriihmte
Fahrende Gemeinschaften. Hier finden Sie all jene Fahrende
vorgestellt, deren Namen in Aventurien wohlbekannt sind, die
es jedoch nicht zu einem Auftritt in den Abenteuern schafften.
Sie konnen sie fiir eigene Erzihlungen benutzen oder sie —
sollten sie alte Bekannte der Helden sein — nachiriglich in die
Abenteuer einfiigen.

GAUKLER, BARDED vniD
ScHELME im ABEOTEVER.

Da wir Thre Heldengruppe nicht kennen, sind die Abenteuer
wie stets sehr neutral gehalten. An dieser Stelle sei jedoch
darauf hingewiesen, dass diese Anthologie fiir solche
Professionen pridestiniert ist, die sonst eher am Rand der
Ereignisse stehen, wihrend die Schwertmeister, Zauberkiinstler
und Meisterschiitzen die Welt retten. Gemeint sind natiirlich
die Jahrmarktszauberer, Schelme und Binkelsinger Threr
Spielrunde. In den vorliegenden Abenteuern kénnen sie ihre
Stirken ausspielen, die mitunter neben den Fertigkeiten ihrer
Gefihrten in den Hintergrund treten.

Betrachten Sie wie stets die angegebenen Meisterpersonen als
Vorschlag und scheuen Sie sich nicht, sie gegen alte Bekannte
auszutauschen — oder gar gegen Spielfiguren Threr Runde!
Machen Sie Thren Spielern eine Freude, indem Sie den zur
Ruhe gesetzten Barden in Greifenfurt auftauchen lassen oder
den Schelm Quassellos in Das Licheln des Raben gegen den
Spielerschelm austauschen, dem so ein ganzes Abenteuer
gewidmet wird.

Nicht nur die Fahrenden unter den Meisterpersonen sollen hier
ihre Kunst beweisen: Bardensang & Gaukelspiel ist die Bithne
fiir solche Figuren auch unter den Helden!
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ZWIiSCHEN DEN ZEILEID —

von Stefan Unteregger

Mit Dank an Martina und Matthias fiir die Verwendung ihrer Barden und Werke. Mit besonderem Dank an meine Frau Chewie
fiir ihre Hilfe beim Entstehen, Wachsen und Vollenden. Und fiir den Hinweis, wie ein Detektiv zu denken.

Hintfergrunp FUR DEI Meister - oo

Schwerpunkt: Barden, Volksfest, Bardenwettstreit
Stichworte zum Abenteuer: Fin Barde ist verschwun-
den — und in dem Lied, das er fiir den nahen Wettstreit
geschrieben hatte, verbirgt sich ein dunkles Geheimnis.
Ort und Zeit: Greifenfurt (Stadt und Umgebung); belie-
big ab 1020 BF '

Helden: Alle, die sich auf einem Fest vergniigen wollen
und bereit sind, einer verzweifelten Maid zu helfen. Exoten
kénnen schwierig werden, aber immerhin lockt der Wett-
streit allerlei buntes Volk an. Halborks oder Orks sollten
sich in der Mark Greifenfurt allerdings nicht blicken las-
sen. Fiichsisch-Kenntnisse sind hilfreich, aber nicht unbe-
dingt erforderlich.

Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren

Schwierigleit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Seit jeher liebte der Greifenfurter Junker Ludomir die Lieder
der wandernden Singer, und im Alter fasste er den Entschluss,
sich einen Hofbarden zuzulegen. Zu diesem Zweck verkiindete
er, dass er zu seinem fiinfzigsten Geburtstag einen Wettstreit
ausrichten wolle, und der Gewinner werde eine Anstellung auf
Gut Rothenwald erringen.

Dieser Wettbewerb erschien dem alten Erflan, einem Spielmann
aus der Mark, wie ein Geschenk der Gétter, denn er fithlte
schon linger, dass er das Leben als Fahrender nicht mehr
lange durchhalten wiirde — ein Alcersruhesitz auf dem Gutshof
jedoch kénnte ihn davor bewahren, in ein paar Jahren auf der
Landstrafie zu verrecken. Erlan schwor sich, zu gewinnen, und
tatsichlich standen seine Chancen gut. Doch dann erschien
ein Konkurrent: Der junge Perinio, gutaussehend und begabt,
verdrehte nicht nur mancher Maid den Kopf, sondern freundete
sich auch mit Ludomirs Sohn frion an. Es war absehbar, dass der
Neuankémmling das Rennen machen wiirde, wenn nicht allein
durch seine Lieder, dann wohl durch Irions Fiirsprache. Erlans
Traume drohten zu platzen, ehe sie richtig getriumt waren.
Doch Erlan wollte niche so leicht aufgeben, und der Zufall
gab ihm eine Waffe gegen den Nebenbuhler in die Hand:
Perinio, der den alten Barden als viterlichen Freund ansah,
bat ihn um Rat wegen seines Liedes fiir den Wettbewerb.

Erlan erkannte, dass er der fréhlichen Weise eine zweite Bedeutung
geben konnte, indem er Begriffe aus dem Fiichsischen, der
Geheimsprache der Diebe, in den Text schmuggelte.

Er beriet den jungen Singer, halfihm, an seinen Formulierungen
zu feilen, und verbarg so zwischen den Zeilen ein dunlkles
Geheimnis: Der angesehene Greifenfurter Handler Kuliman war
einst ein kleiner Fuhrmann. Als es nach dem ersten Orkensturm
galt, die toten Schwarzpelze zu verscharren, iibernahm Kulman
den Transport der Leichen vor die Stadt — und kam so mit
versprengten Orks in Kontake. Mit der Zeit entstand eine
Geschiftsbeziehung; Kulman lieferte Vorrite, Informationen
oder gar Waffen, und dafiir floss orkisches Silber in seine Taschen
und legte den Grundstein fiir seinen heutigen Wohlstand. All
dies verpackte Erlan in Perinios Lied, fiigte sogar noch eine
Beschreibung von Kulmans geheimem Lager hinzu, und sorgte
dann dafiir, dass der Hindler den Barden ‘zufillig’ iiben hérte.
Kulman, der das Fiichsische gut beherrscht, traf fast der Schlag,
doch dann reagierte er rasch: Er lieff Perinio entfithren und
festsetzen, um aus ihm herauszubekommen, woher der Barde
all dies weiff, Bisher hatte Kulman keinen Erfolg damit, da
der junge Mann véllig ahnungslos ist (Erlan nutzte Perinios
Selbstverliebtheit, um ihn glauben zu lassen, Erlans Anregungen
wiren nur winzige Hilfestellungen und das Lied wire fast zur
Ginze Perinios Werk), und so lebt der Barde noch. Wenn ihm
aber niemand zu Hilfe eilt, wird der Kérper des jungen Singers
bald zwischen alten Orkgerippen vermodern.

Die Hanprvnoc imt YVBERBLiICK_

Auf dem Fest, das dem Wettbewerb vorausgeht, werden
die Helden von der verzweifelten Magd Linai um Hilfe
gebeten, da ihr Geliebter Perinio verschwunden ist. Bei den
Nachforschungen stéf3t die Gruppe auf einen Teil von Perinios
Lied und erahnt die versteckte Botschaft darin. Durch den
Kontakt mit Singern, Festgisten und geschiftstiichtigen
Greifenfurtern lisst sich das Lied des Verschwundenen zusam-
mentragen, wobei es die Helden mit einem Gegner zu tun
haben, dessen Zunge und Geist in dreiflig Jahren auf der
Landstrafle geschirft wurden. SchliefSlich gilt es, den jungen
Barden zu befreien, Erlan zu iiberfithren und den Wettstreit
mitzuerleben — oder gar selbst zu entscheiden.
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Das Abenteuer beginnt in Greifenfurt. Was die Gruppe her-
gefithrt hat, bleibt Thnen iiberlassen; es wire aber gut, wenn
die Helden gerade etwas Zeit hitten — und vielleicht auch ein
wenig Kleingeld in den Taschen.

ReicassTapt GREIFEOFURY

Einwohner: um 5.000

Herrschaft / Politik: Markgrifin Irmenella von Greifenfurt
Tempel: Praios, Peraine, Rondra, Ingerimm, Travia,
Tsa-Schrein

Wichtige Gasthofe / Schenken: Greif (Q6/P6/S8), Zum
durstigen Pferd (Q5/P6/S24), Schandkragen (Q2/P3)
Stimmung in der Stadt: Die Spuren der letzten Orkan-
griffe sind inzwischen beseitigt, und es herrscht ziher
Optimismus. In Greifenfurt werden harte Arbeit und das
Vertrauen auf die Zwolfe hochgehalten — allen voran Pra-
ios, dessen Greif Scraan die Stadt im ersten Orkensturm
1013 BF rettete.

Erwihnen Sie hier die Hauszeichen (iiber den Eingingen
angebrachte, meist metallene Zeichen, die das Haus markieren
und so die Funktion heutiger Hausnummern iibernehmen)
méglichst beiliufig. Kulmans goldene Lerche kommt spiter
in Perinios Lied vor. Das Fest ist seit Tagen Stadtgespriich,
und die Helden kénnen leicht erfahren, dass Junker Ludomir
von Rothenwald seinen finfzigsten Geburtstag feiert. Gurt
Rothenwald ist nur ein paar Meilen entfernt. Heute soll es
Freibier geben, und auch sonst erwarter man allerlei Lust-
barkeiten — nicht zulerzt den Bardenwertstreit, der den
Hohepunkt und Abschluss bilden wird. Man sagt, dass ein paar
der bekanntesten Barden des Reichs Ludomirs Ruf folgten —
sogar die berithmte Amber Zahrajan soll angereist sein.

Die allgegenwiirtige Vorfreude reicht hoffentlich, um die

Helden zur Festwiese zu locken. Machen Sie ihnen notfalls den
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'Auf der Festwiese kann die. Simmung mit fréhlicher
Instrumentalmusik aus Mittelalter- oder Renaissance-CDs

T g ot et

untermalt werden; Tinze wie Branlen eignen sich gut.
; Alternativ kénnen Jigs oder andere Instrumentalstiicke aus
| Irish Folk- Sammlungen verwendet werden. Auf der DSA-
‘ Rollenspielmusik-CD Schwerterstich und Facke]hcht ist
L Tanz auf dem Mar /ez_;h/xztz bestens geeignet.

| Beim Aufbruch zur Schwarzen Wiese sollten Sie zu groflem
Pathos greifen, denn schliefllich wird ein Barde gerettet.
1 Heroische Musik aus einem einschligigen Soundtrack
4" (Der letzte Mohikaner; die Herr der nge—Tnlogle oder
¢ dergleichen) eignet sich hier gut. -

i Die Werke zweier auftretender Barden sind auf CD im
‘Rollenspiel-Fachhandel  erhiltich:: Von Helden und
Géttern sammelt Lieder des Schwarzen Barden, wihrend
Amber Zahrajans Balladen auf Batdensang zu finden
. sind. Ambers Musik ist auch iiber ‘www.rabenflug.com
bestellbar:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fin tiefblauer Himmel kiindet den Greifenfurtern von
Praios’ Gnade. Die frisch getiinchten Hiuser der wohlha-
benden Stidter leuchten in der Mittagssonne, deren Strah-
len die Hauszeichen iiber den Tiiren zum Funkeln bringt:
hier ein silberner Eichenzweig, dort eine goldene Lerche,
gegeniiber ein Krug aus Messing. Die Strafle ist kaum
passierbar; eilende Biirger in feinem Tuch dringen sich an
den Bettlern vorbei, die sich ein Stiick vom Wohlstand der
Grafenstadt erhoffen, und die Ausdiinstungen der Menge
vermischen sich mit dem Geruch des Pferdemists auf dem
Pflaster und dem Rauch aus den Schornsteinen.

Der zihe Strom der Passanten kommt endgiiltig zum Ste-
hen, als sich ein Fuhrwerk, auf dem ein grofler Holzzuber
liegt, aus einer Seitengasse schiebt. Ein paar Leute fluchen,
andere gaffen neugierig, und nur langsam gelingt es dem
schwitzenden Kahlkopf, sein Gefihrt hinauszumanévrie-
ren. “So macht doch Platz!” ruft er hiinderingend. “Heut
Abend fingt das Fest an, und wir haben noch nicht alle
Zuber draufien!” Sein Bitten zeigt zwar kaum Wirkung auf
die Passanten, aber einige von ihnen beginnen, angeregt
iiber das angesprochene Fest zu diskutieren.

Mund mit Beschreibungen der erhofften Attraktionen wissrig.
Wenn Thre Gruppe dem geplagten Bader Efferdin (der Mann
mit den Zubern) zur Hand geht, verspricht er ihnen eine
Stunde freies Baden. Im Lauf des Nachmittags brechen etiche
Greifenfurter zur Festwiese auf. Wenn sich die Helden ihnen
anschliefSen, ist Gut Rothenwald, siidéstlich der Stadt inmitten
von Kornfeldern gelegen, nicht zu verfehlen.

Eino KLEIiDER ZWIiSCHEIFALL

Zuwm Vorlesen oder Nacherziihlen:

Schon von weitem griifft der Wehrrurm des Gutshofes
die ankommenden Giste, und bald ist auch das geschif-
tige Treiben auf der dahinter liegenden Wiese zu erken-
nen, wo die Aufbauarbeiten sich ihrem Ende nihern.
Wiirziger Rauch, der einen guten Braten verspricht, weht
heran, und das Klingeln von Schellen wetteifert mit einer
Minnerstimme, die ein Trinklied iibt. Am Wiesenrand
hockt ein zerlumpter Mann, der sich miihsam aufrap-
pelt und auf euch zu schleppt. “Eine milde Gabe! Helft
einem Veteranen, dem der Ork iibel mitgespielt hat!” Das
narbige Gesicht schaut bittend zu euch auf, und zittrige
Finger greifen nach dem Gewandsaum von [Name eines
wohltitig aussehenden Helden]. Plétzlich erschallt ein
zorniges “Heda, Gesindel!”, und ein Waflenknecht eilt
leicht schwankend heran. “Lass die Herrschaften in
Ruhe, du verkriippeltes Stiick Dreck!” poltert er, wobei
eine deutliche Schnapsfahne zu riechen ist, und schlige
dem Bettler den Schaft seiner Hellebarde in die Knie-
kehlen, so dass der Ungliickliche euch vor die Fiifle fillt.
“Abschaum!”,

einen Tritt in die Nieren zu versetzen.

knurre sein Peiniger, und setzt an, ihm

Der Waffenknecht Gerulf geht gern auf Schwichere los,
und in dem Landstreicher Az hat er wieder mal ein Opfer
gefunden (beide sind im Anhang I auf Seite 23 beschrieben).
Greifen die Helden ein, reagiert Gerulf je nach ihrem Rang
wiitend oder kriecherisch — und egal, ob er zurechtgewiesen
oder um Riicksicht gebeten wird, merkt er sich die
Gesichter der ‘Spaftverderber’ genau. Arn ist fiir jede Hilfe
(Fiirsprache, ein freundliches Wort, etwas Geld), dankbar und
hilt sich ab nun hiufig in der Nihe der Gruppe auf, um sich
erkenntlich zu zeigen, indem er ihnen gute Plitze im Schankzelt
verschafft, auf den Beginn einer Darbietung hinweist oder
Gertichte zutrdgt. Er ‘spricht’ Fiichsisch und kann bei Bedarf
als Ubersetzer dienen.

AUVFBAVARBEITED

Lassen Sie die Gruppe iiber die Festwiese bummeln und sich
einen Uberblick verschaffen, was dort geboten wird (siehe
Die Rothenwalder Festwiese). Die seit Tagen laufenden Auf-
bauarbeiten sind fast abgeschlossen, man wartet nur noch auf
die Er6ffnung. Der Bader ist eifrig dabei, in zwei grofen Kesseln
Wasser zu erhitzen. Die Unterkunfiszelte fiir die Festgiste
sind bereits aufgestellt (so dass die Helden sich schon mal ein
Plitzchen sichern kénnen). Im Schankzelt gibt es noch nichts
zu trinken, was viele Besucher gleich als erstes erfahren.

Wenn der Sonnenuntergang niher riicke, werden die
letzten Handgriffe erledigt und grofle Fackeln in den Boden
gerammt. Dann sammelt sich die Menge nach und nach um
die michrige Linde in der Mitte der Wiese und wartet auf die
hohen Herrschaften.

DiE EROFFIIVIG

Schiie8lich kommen Ludomir und sein Sohn Zrion (Seite 24) aus
dem Gehoft und fiihren die Fhrengiste zur groffen Linde: der
Praios-Geweihte Treugreiff (Seite 24) geht gemessenen Schritts
hinter jhnen, dann folgen befreundete Adlige und Vertreter
der Biirgerschaft. Den Abschluss bilden zwei Barden, die auf
Grund ihrer besonderen Stellung persénliche Giste des Junkers
sind: Amber Zahrajan (Seite 24) und Walthard von Lowenhaupt
(Seite 24f.). Es wird still, als Ludomir den Anwesenden fiir ihr
zahlreiches Kommen danke (seinem Verwalter steht angesichts

der Besucherschar der Schweiff auf der Stirn) und dann
Treugreiff bittet, das Wort zu ergreifen.

Ludomir zapft das Fass unter dem Beifall der Menge an. Dabei
hebt er den “treflichen Greifenfurter Hindler Kulman Achs-
reither” als Spender des Biers hervor. Kulman (Seite 23), der so
zum ersten Mal in Erscheinung tritt, verneigt sich mit siuer-
lichem Licheln, als berechne er gerade, wie viel ihn die Spende
kostet (in Wahrheit macht ihm die Sache mit Perinio Sorgen).
Das Fass trigt Kulmans Hauszeichen; erwihnen Sie wieder
ganz nebenbei den “gelben Vogel mit ausgebreiteten Fliigeln”,
der neben das Spundloch gemalt ist.

Die Schankknechte und -migde beginnen, die Kriige zu
verteilen, und der Grofteil der Anwesenden begibt sich bald
zum groflen Schankzelt. Die Stimmunyg ist gut, wiederholt wird
auf den Gastgeber, den Spender des Freibiers, die Zwdlfgortter,
die Markgrifin und das schéne Werter angestofen. Ein paar
Barden wechseln sich mit Trinkliedern und Tanzmusik ab, und
der Geweihte Treugreiff geht den Feiernden mit gutem Beispiel
voran, “damit sich nicht siindhafte Triibsal in die Herzen der
Leute schleicht”, Um die grofle Feuerstelle, iiber der sich seit dem
Morgen ein Ochse am Spief dreht, herrscht reger Andrang.

Eine IMaip ino I[of¥T

Wenn sich Thre Helden den Zechern anschlieflen, fillt thnen
bald auf, dass eine der Schankmigde sich von der allgemeinen
Frohlichkeit nicht anstecken lisst. Ihre Augen sind vom Weinen
gerotet, sie ist still und geistesabwesend: Linai (Seite 23) sorgt
sich um ihren Geliebten. Schenkt Ihre Gruppe dem Schankzelt
und der traurigen Magd zuniichst keine Beachtung, erwihnen
Sie sie spiter wieder: Wenn der Andrang nachlisst, sucht sie
sich ein stilles Eckchen, um sich auszuweinen. Sollte all dies
nicht reichen, damit Thre Helden Linai nach dem Grund fiir
ihren Kummer fragen, wendet sich die Magd schliefflich von
sich aus hilfesuchend an die Gruppe.

Linai ist in den Barden Perinio (Seite 24) verliebt, der vor einer
Woche auf dem Gut ankam und am Wettbewerb teilnehmen
wollte. Die Magd hatte sich schon ausgemalt, wie es wire,
wenn Perinio als Rothenwalder Hofbarde fiir immer bei ihr
bleiben kénnte, und ihr Gliick war grenzenlos, als er ihr
nicht nur ewige Liebe schwor, sondern auch versprach, den

Wettstreit zu gewinnen. Doch seit
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gestern ist der Barde verschwunden,
und Linai fiirchtet, dass ihm etwas
zugestofSen ist.

Linai fleht die Gruppe an, ihr zu helfen
und nach Perinio zu suchen. Sie kann
keine Belohnung versprechen (falls
das gliickliche Strahlen ihrer Augen
nicht Lohn genug sein sollte), ist
aber klug genug, darauf hinzuweisen,
dass Junker Ludomir sich sicher
erkenntlich zeigen wird, wenn man
den Lieblingsbarden seines Sohnes
wiederfinder. Wenn die Helden ihre
Hilfe zusagen, sorgt die dankbare
Maid dafiir, dass ein besonders scho-
nes Bratenstiick den Weg an ihren
Tisch findet, und mit leeren Kriigen
brauchen sie sich fortan auch nicht

mehr herumzuirgern.
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Linai kann folgende Auskiinfte zu Perinio geben:

& Eristwunderschdn (wahr), hateinehimmlische Stimme (wahr),
ein frohliches Wesen (wahr) und ist ihr in unverginglicher
Liebe verbunden (leider falsch).

& Perinio ist iiberall beliebt. Niemand wollte ihm Béses (wahr;
bis auf Erlan).

& Er und Ludomirs Sohn Irion verstanden sich blendend.
Irion liebt die Lieder des Barden und wird auf seinen Vater
einwirken, damit Perinio den Wettbewerb gewinnt (wahr).

@ Der Barde hatte einen Schlafplatz im Lager der Spielleute
(wahr).

© Perinio hatte vor ein paar Tagen endlich eine Idee fiir ein
neues Lied fiir den Wettstreit (wahr). Er besingt darin Linaj als
seine Geliebte (fafsch). Sie hat oft Teile des Liedes gehért, hat
aber viel mehr auf den Singer als auf den Text geachtet. Den
Refrain kann sie auf Befragen jedenfalls wiedergeben. Nach
Threm Ermessen mag ihr auch noch mehr einfallen, vor allem,
wenn sie mit anderswo gefundenen Liedteilen konfrontiert
wird (Perinios Lied findet sich in Anhang IT).

€ Zuletzt hat sie den Singer gestern am frithen Nachmittag
gesehen. Er schien ein wenig angeheitert, war aber guter Dinge
und zuversichtlicher denn je, zu gewinnen.

Beachten Sie, dassdie Magd nichtvonsichausalle Informationen
anbieter — sie ist viel zu besorgt, um zu erkennen, was wichtig
sein kénnte. Manches erfahren die Helden nur durch gezieltes
Fragen; wenn nicht sofort, dann vielleicht spiter im Lauf der
Nachforschungen.

Die ROTHEDNWALDER FESTWIESE

Die Weide hinter dem Gutshof wurde zur Festwiese erklirt,
so dass fiir die Feiernden genug Platz zur Verfiigung steht. Im
Siiden begrenzt ein Bach die Wiese, an dessen anderem Ufer ein
lichter Laubwald beginnt, im Westen und Norden erstrecken
sich die Acker des Guts. Das Gehoft liegt 8stlich der Weide, in
deren Mitte eine michtige Linde angenehmen Schatten spen-
det. Hier ist fast immer ein Barde anzutreffen, der gerade ein paar
Lieder zum Besten gibt (die Kiinstler finden Sie im Anhang I).

Speis vp Tramkr

Nahe der Linde wurde eine grofie Feuerstelle errichtet, um die
herum Binke und Tische zum Verweilen einladen. Hier sind
stets einige Festgiiste versammelt, die es sich gut gehen lassen,
und auch wenn das Bier nur am ersten Abend gratis war (danach
kostet ein Krug 2 Heller), hilt das kaum einen vom Zechen
ab. Hinter den Tischen erhebt sich das grofie Schankzelt mit
weiteren Sirzplitzen, in dem die Brauerin Jovina Hopffer ein
straffes Regiment fithrt. Die resolute Mittvierzigerin duldet im
Zelt weder Streit noch allzu pdbelhaftes Benehmen (was sich
‘vor der Tiir' tut, kiitmmert sie weniger). Die Schankknechte
Bosper und Alrik sowie die Migde Jara, Malina und die den
Helden schon bekannte Linai haben viel zu tun, zumal sie auch
fiir das Verteilen der vom Gastgeber gestellten Verpflegung
zustindig sind. Uber dem Peuer hingt meist ein grofler Kessel
mit Gemiiseeintopf. Im Schankzelt finden in unregelmifligen
Abstinden ‘Wortgefechte’ statt (siche Szenen auf der
Festwiese).

Der Wettstreit wird am Nachmittag des iibernichsten Tages
stattfinden. Bis dahin sollte Perinio gefunden worden sein.
Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung des Fests und der
Anwesenden. Lassen Sie Ihrer Gruppe bei den Nachforschungen
und beim Genielen der Attrakrionen freie Hand.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der grauhaarige Praios-Diener blickt priifend auf die bunte
Menge. Seine tiefe Stimme drohnt iiber die Wiese: “Der
Herr Praios hat's gefligt, dass jeder Mensch seinen Platz hat.
Wessen Platz die Arbeit auf dem Felde ist, der tutr Seinen
Willen, wenn er fleiffig zupackt, und eitler Miiffiggang ist
Frevel im Angesicht des Gétterfiirsten!” Die buschigen
Brauen des Geweihten zichen sich zusammen, als er zu den
Spielleuten schaut. “Seinen Willen zu tun, heifit aber auch,
die zu ehren, die Er als Herrscher eingesetzt hat! Und wenn
so einer — noch dazu ein so trefflicher Mann wie euer Junker
hier — sein fiinfzigstes Jahr im Lichte des Herrn erreicht hat,
wie soll man ihn dann besser ehren als mit dem Fest, dass er
sich gewiinscht hat? Und wir’ es dann nicht ebenso Frevel,
stattdessen Tritbsal zu blasen und zu Hause zu sitzen?” Die
Augen des Priesters funkeln fréhlich. “Ein schwerer Frevel
wir’s, vor dem Herrn Praios und der Herrin Rahja zugleich!
Und so wollen wir Ihrer beider Willen tun!” Er hebt die
Hand und beschreibt das segnende Zeichen der Sonnen-
scheibe. “Es sei!” Mit diesen Worten deutet er auf das grof3e
Bierfass, das unter der Linde steht, und Jubel brandet auf.

Hier sind folgende Informationen zu erlangen:

¢ Jovina ist auf Perinio nicht gut zu sprechen. Sie ist der
Meinung, dass er sich einfach aus dem Staub gemacht und
Linai sitzen gelassen hat (falsch). Fiir sie ist der Barde ein
Taugenichts, der hinter jedem Rock her war (wahr). Als er im
Schankzelt iiben wollte, hat sie ihn rausgeworfen. Er muss sich
wohl einen anderen Ort zum Uben gesucht haben (wahr — die
nahe Scheune).

© Das Schankpersonal ist hilfsbereit, da alle Linai helfen
wollen, kann jedoch nicht viel beisteuern. Bosper hat beo-
bachtet, dass Perinio sich mitunter bei der Scheune herum-
getrieben hat (wahr).

@ Unter den Gisten kénnen die Helden Ulfwin, einen Bauern
aus dem nahegelegenen Ort Breitenbruck, treffen, der Perinio
schon kannte, als der noch ein Kind war. “Ja, jetzt macht er
auf grofler Kiinstler, aber auf die Welt gekommen ist er bei
uns daheim, als Perainfried Holzinger! Wollte in die Welt
hinausziehen, aber weit ist er ja noch nicht gekommen. Wenn
der sein Lebtag schon zwei Mal in der Stadt war, ist es viel! Aber
singen konnt’ der Junge schon immer.” (wahr).

Neben dem Schankzelt steht eine derzeit als Vorratslager
genutzte Scheune. Jovina sieht es duflerst ungern, wenn sich
Giste dort herumtreiben (es verschwinden immer wieder
Kleinigkeiten). Ein Abstecher lohnt sich jedoch, denn Perinio
traf sich hier dfter mit Erlan, um an seinem Lied zu feilen.
Auf dem Heuboden der Scheune findet man mit einer
Sinnenschirfe-Probe +2 ein Stiick Pergament, auf dem Perinio
einen Teil seines Liedes notiert hat.
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Die Ersetzung von Miitze durch Kappe und Liebster durch
Liebling erfolgte in einer anderen Handschrift als der Rest des
Textes (Perinio hatte Erlan seinen Entwurf gezeigt, worauthin
der Alte die anderen Worter vorschlug, weil sie “schéner
klingen”, und das gleich “ausbesserte”).

SCHLAFPLATZE

Hinter dem Ausschank stehen zwei grofle Unterkunftszelte.
Hier finden Festgiste, denen der Heimweg zu weit ist, Strohsicke
und Decken vor. Durch die Nihe der Schank herrscht bis
spit in die Nacht keine Ruhe, und wenn endlich das Grélen
der Zecher verstummt ist, beginnt vielstimmiges Schnarchen.
Hier kann die Gruppe ein Nachtlager finden oder nebenan ein
eigenes Zelt aufstellen — Platz ist genug. Wertvolle Gegenstinde
in den Zelten zu lassen ist eine Einladung fiir Diebe.

BADEFREUDED

In der siidwestlichen Ecke der Festwiese hat der den Helden
schon bekannte Bader Efferdin den Bach genutzt, um ein
Badehaus unter freiem Himmel zu errichten. Das dichte
Buschwerk am Ufer schiitzt zusammen mit gespannten Seilen
und an ihnen befestigten Tiichern die drei grofien Zuber
vor neugierigen Blicken. Kichern, Planschen und andere
Geriusche, die hinter dem Sichtschutz hervordringen, zeigen,
dass sich Efferdins Kunden gut amiisieren.

Der kahle, rotgesichtige Bader verlangt einen Silbertaler pro
Person. Fiir 5 Taler kann man einen ganzen Zuber (der 3-6
Personen Platz bietet) fiir eine Stunde mieten. Auf Wunsch

Spazierenjeﬁ 'n mit deinem Hund,

 Und ein Lied so schim er@zn_q aus detﬁeWund.
Wart' ...

j\@cﬁ/ heut! @mmst dy gern an jenen On,

Und bin ich auch férn, ist mir oft,
als wir' ich dort:

T Geist fgnn ich dann die Labe sehi,
Wo alles Gegann, da, wo dié Birken stefi'n.
Wart' ..
Kapps
“Die Mt 0ird bunt und fiof gescheckt,
Wie dein iner fland, den damals ich entdeckt,
" Damit sie genau auf dein Kopfchen passt,
" Denn schlichtes Grau war dir ja stets verhasst.
Wart' .. J |
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wird dieser auch gegeniiber den anderen Zubern mit Tiichern
abgeschirmt. Wein, Brot, Obst und kaltes Fleisch sind
gegen einen weiteren Taler pro Portion erhildich. Efferdins
‘Gehilfinnen’ Tika und Gunhbild sowie der Badeknecht Brin sind
“wegen der Hitze, und weil man bei der Arbeit so leicht nass
wird”, ziemlich leicht bekleidet. Dass sie spendablen Gisten
gegeniiber zu allerlei zusitzlichen Dienstleistungen bereit sind,
ist ein offenes Geheimnis.

& Efferdin kennt Perinio fliichtig; der junge Mann war wihrend
der Aufbauarbeiten immer wieder mal hier. Der Bader tiberlegt,
seinen Kunden im Bad auch Musik anzubieten und wollte den
Barden darauf anzusprechen. Seit gestern hat er ihn aber nicht
mehr gesehen.

& Tika erinnert sich gut an Perinio: er ist wunderschén (wahr),
hat eine himmlische Stimme (wabr), ein frohliches Wesen
(wahr) und ist ihr in unverginglicher Liebe verbunden (leider
falsch). Sie kann sich an ein Stiick seines Liedes erinnern (Perinio
hat auch ihr erzihlt, sie wire die besungene Geliebte).

Bei Efferdins Zubern begegnet man oft einem etwa fiinfzig-
jahrigen, gut gekleideten Mann mit langen blonden Haaren:
der Greifenfurter Magier Lancorian. Der kompetente Illu-
sionist betreibt ein exklusives Freudenhaus in der Stadt (das
“Wintertraum', siche Schild 43) und ist hauptsichlich als Gast
auf dem Fest. Wenn aber jemand, der im Zuber etwas ganz
Besonderes erleben will, mindestens 15 Dukaten investiert,
kann Lancorian die Bemiihungen des Personals unterstiitzen
und mit seinen Trugbildern fast jede Fantasie wahr werden
lassen. Ein diskreter SILENTIUM verhindert notfalls, dass
man die Begeisterung seiner Kunden iiber die halbe Festwiese
hore. Der Illusionist verfiigt iiber keine Informationen zu
Perinios Verschwinden.

DER ZoHIOREIBER_

Neben dem ‘Badehaus’ steht ein kleiner Wagen, an dessen
Seitenwand rote Lettern den fahrenden “Medicus, Wundheiler,
Zahnreifler und Traumdeuter Argelion aus Donnerbach” an-
preisen. Argelion, ein theatralischer, zaundiirrer Mann mit
schiitterem braunen Haar und einer beunruhigend Heckigen
Schiirze, der in Wahrheit Alrik Donnerbalcken heif3t, bietet
einfache medizinische Dienstleistungen an (Heilkunde Wun-
den 8, Heillunde Krankheiten 7). Spezialisiert ist er auf das
Zihneziehen, das er, wenn sich ein Opfer gefunden hat,
auf einem Podest vor dem Wagen publikumswirksam und
marktschreierisch, aber erstaunlich schmerzfrei durchfiihre.
Die Wisserchen und Mittel, die Argelion verkauft, sind
vor allem teuer: ‘Liebeselexir’ (2 Taler, gefirbtes Wasser mit
Minzél, hilft immerhin gegen Mundgeruch), ‘Stirkungspillen’
(1 Taler, birrer, bringen 1W6 AuP zuriick), ‘“Tinctura
Hesindis’ (6 Taler, angeblich die Konzentration férdernder
Kriuterschnaps) und dergleichen.

Informationen

@ Argelion kennt Erlan schon seit Jahren und weif} von dessen
Sorge, das Leben auf der StrafSe nicht mehr lange durchzuhalten.
Er ist selbst nicht mehr der Jitngste und kann Erlans Angste gut
nachvollziehen.

& Der Zahnreifler hat zwei Tage vor Festbeginn gegen Abend
einen Streit zwischen Perinio und dem Hiitchenspieler nebenan
beobachter, aber nicht mitbekommen, worum es ging. Der
Spieler hat den Barden wiist beschimpft, was Perinio aber nicht
zu kiilmmern schien; Handgreiflichkeiten gab es keine (wahr;
die objektivste Darstellung des Streites).

DER SPIELER_

Ein paar Schritt vom Wagen des Zahnreiflers entfernt hat
ein junger Mann einen kleinen Tisch aufgestellt und fordert
Vorbeigehende auf, zu zeigen, dass ihre Augen schneller sind
als seine Hinde. Der Streuner Dranor (Seite 23) ist ein Meister
des Hiitchenspiels. Mit flinken Fingern verschiebt er die drei
Holzbecher, lenkt die Zuschauer ab und tiuscht geschickt
Platzwechsel vor. Um Dranor auf die Schliche zu kommen,
muss eine Siznenschirfe-Probe+12 gelingen, die um den halben
TaW Falschspiel oder Gawukeleien erleichrert ist. Dranor zieht
den anwesenden Bauern und Biirgern mit Begeisterung das
Geld aus der Tasche, wobsei er sie erst gewinnen lisst, um ihnen
dann umso mehr abzunehmen. Den Einsatz bestimmt der
Spieler (iiblich sind ein paar Heller), zu gewinnen gibt es den
dreifachen Einsatz.

Dranor ist auch Spielen wie Wiirfeln oder Boltan nicht abgeneigt,
solange er dabei jemanden kriftig ausnehmen kann. Sein
‘unverschimtes Gliick' macht ihn auf der Festwiese unbeliebt,
was es spiter Erlan etleichtert, ihn als Verdichtigen hinzustellen.

Informationen

& Der Streuner ist zwei Tage vor dem Fest mir Perinio
aneinandergeraten, weil dieser sich zu sehr ftir Dranors Geliebte
Salina (s.u. Die Gauklerkénigin) interessierte. Aus alter
Gewohnbheit streitet Dranor, darauf angesprochen, alles ab und
versucht, wenn man ihn mit Zeugen konfrontiert, den Streit
so harmlos wie méglich darzustellen, womit er sich wohl noch
verdichtiger macht.

& Fiir Perinio hat Dranor nur abfillige Bemerkungen iibrig:
“Ein Schiirzenjiger, noch griin hinter den Ohren, keine Ahnung
von nichts.” Der Barde kennt nicht einmal die einfachsten
Tricks — dass er das Fiichsische beherrschen sollte, ist vollig
undenkbar (wahr).

@ Dranor selbst kann Fiichsisch und dient bei Bedarf als
‘Ubersetzer’ fiir die Heldengruppe.

Die GAUVRLERROTiGIO

Ein mit bunten Tiichern und Bindern geschmiickter Planwagen
kennzeichnet den Platz, den sich Salina (Seite 23), die ‘Kénigin
der Gaukler’, fiir die Zeit ihres Hierseins als ihr Reich erkoren
hat. Die Gauklerin gibt alle zwei Stunden eine Vorstellung, bei
der sie das Publikum mit akrobatischen Spriingen begeistert
und mit Billen, Dolchen und Fackeln jongliert. Die Einnahmen
sind allerdings eher enttiuschend, da das kleine Fest mit einem
echten Jahrmarke nicht vergleichbar ist. Dies triibt zwar die
Laune der jungen Frau kaum, stéfit aber ihrem Bruder, dem
Possenreifler Hamlok (Seite 23), derart sauer auf, dass sich seine
schlechte Stimmung abwechselnd in beiflendem Spott und
diisterem Schmollen zeigt.

Informationen

Die Gauklerin ist eine reizende Gesprichspartnerin, verfiigt
aber nur iiber wenige Informationen:

& Perinio versuchte seit ihrem Eintreffen vor drei Tagen, ihr
den Hof zu machen. Seine Versuche amiisierten Salina, sie
war aber nicht an dem “hiibschen, aber unerfahrenen Kerl”
interessiert.

& Der Barde wollte mit einem neuen Lied bei ihr Eindruck
schinden, sie hat seinen Gesang aber nach Kriften ignoriert.
An den Text kann sie sich beim besten Willen nicht erinnern.
& Das Werben Perinios har Salinas Geliebten Dranor (siche
oben) eifersiichtig gemacht, weshalb es zu einem Streit zwischen
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den beiden kam. Salina glaubt aber nicht, dass Dranor etwas
mit Perinios Verschwinden zu tun hatte (wahr).

Hamlok weif§ mehr, aber um mit ihm ins Gespriich zu kommen,
muss man seine {ible Laune iiberwinden und einige dtzende
Bemerkungen des Possenreiffers iiber sich ergehen lassen.

¢ Hamlok ging Perinios “sillzendes Gedudel” zwar noch
mehr auf die Nerven als seiner Schwester, aber er hat ein gutes
Gedichtnis und kann sich an einen Teil des Liedes erinnern.
@ Wenn Perinio nicht gerade hinter Salina her war, verbrachre
er viel Zeit mit dem alten Erlan; die beiden‘safien oft zusammen
(wahy). Eigentlich verwunderlich, denn Erlans Neid auf den
jiingeren Barden ist doch deutich erkennbar (wahr, auch
wenn “deutlich” stark iibertrieben ist — aber Hamlok ist ein
vorziiglicher Menschenkenner).

FLiEGEDDE FEDERI

Im Nordosten der Festwiese wurde ein Kreis aus Strohballen
aufgebaut, um zusammen mit ein paar Binken eine kleine
Arena fiir Hahnenkimpfe zu schaffen. Die Kampfhahnzucht
ist in Greifenfurt ein beliebter Sport, und entsprechend hoch
gehen hier die Emotionen. Natiirlich wird nicht nur geschrieen,
gejubelt, geflucht oder gebetet, sondern auch eifrig gewettet.
Falls ein Held wetten méchte, setzt er einen Betrag von 1 bis
10 Hellern. Fine Wette auf einen Favoriten bringt bei 1-10
auf W20 den anderthalbfachen Einsatz als Gewinn, bei einem
ausgeglichenen Kampf gewinnt man mit 1-6 auf W20 den
doppelten Einsatz, und ein Auflenseiter siegt nur bei 1-3 auf
W20, bringt aber den flinffachen Einsatz. Eine Tierkusnde-
Probe+3 erhsht die Gewinnchancen um die halben TaP*
(Beispiel: 6 TaP* bewirken, dass man beim Setzen auf einen
Favoriten bei 1-13 gewinnt). Es gibt hier keinen “Veranstaleer’,
Bauern und Biirger bringen ihre Hihne mit und lassen sie
aufeinander los. Ein paar Namen fiir Sie: Thronde Hochrainer
und sein nachtschwarzer Kors Schatten; die Greifenfurter
Ziichterin Tilje Meelhof mit den Hahnen Rotsporn, Kornfresser
und Windfeder; der junge Vitus aus Orkenwall mit dem
Auflenseiter Federwisch. Die Besitzer von Kampthihnen sind
am Bardenwettstreit wenig interessiert, die meisten sind erst
heute eingetroffen und wissen nichts von Perinio. Im Publikum
kénnten Thre Helden aber Lancorian, Hamlok oder Erlan
antreffen. Auch Arn treibt sich gern hier herum.

GEeEBrRAOOTES

Ein kleines Zelt neben der Hahnenarena ist der Schnaps-
ausschank von Jost Kruger, der Branntwein und Beerenschnaps
um 3 Heller pro Becherchen verkauft. Von einer Ballade des
Barden Gwydon iiber den Roten Pfeil, einen legendiren elfischen
Bogenschiitzen, inspiriert, stellt Jost am zweiten Tag des Fests in
40 Schritt Entfernung auf einem Stoppelfeld eine Strohpuppe
auf und ruft zum Wettschieflen mit dem Kurzbogen. Der
Schiitze zahlt einen Heller; trifft er mit vier Pfeilen dreimal
den Kopf des ‘Orks’ (Fernkampf-Attacke+10), erhilt er einen
Becher Schnaps. Ein eigener Kurzbogen (und nur ein solcher)
darf verwendet werden. Jost stellt auch einen (schlechten) Bogen
lethweise zur Verfiigung (weitere +2 Erschwernis auf den Schuss).
Da der Umgang mit dem Kurzbogen in der Mark auf Grund der
Orkbedrohung verbreiter ist, herrscht grofler Andrang.

Informationen
Jost macht seit Beginn der Aufbauarbeiten gute Geschifte und
wurde, ohne es zu wissen, ein wichtiger Zeuge:

© Am Vortag der Festeréfinung {ibte Perinio vormittags sein
Lied hinter dem Zelt. Jost horte es immer wieder und kann
sich an ein Stiick des Textes erinnern, den Refrain bringt er
kaum mehr aus dem Kopf (er pfeift ihn manchmal sogar vor
sich hin).

© Zu dieser Zeit waren gerade ein paar “wichtige Herren” bei
ihm, die sich wegen der Organisation des Festes besprochen
haben. Der Schnapsbrenner prahlt damit, dass seine Erzeugnisse
Seiner Gnaden Treugreiff, dem Gutsverwalter Melcher und
dem werten Hindler Kulman treflich mundeten (wabr;
Kulman brauchte auf den Schreck, als er Perinios Lied horte,
einen Doppelten).

© Auf Nachfragen erinnert sich Jost, dass Erlan damals auch
hier war. Er und Perinio haben nachher ein paar Becher bei ihm
getrunken und waren bester Laune (wahr: Perinio hatte sein Lied

fertig, Erlan hatte es geschafft, dass Kulman das Lied hért).

Gvut RotTHEOwWaLD

Der schmucke Dreiseithof, an dessen siidostlicher Ecke ein
Wehrturm aufragt, liegt am Ostende der Festwiese. Eine
Tormauer schliefit den Innenhof ab. Hier residieren Junker
Ludomir, sein Sohn Irion und sein Verwalter Melcher, die,
genauso wie die paar Bediensteten, derzeit alle Hiinde voll
zu tun haben. Im Gutshof sind auch die Barden Amber und
Walthard untergebracht. Der Praios-Geweihte Treugreiff ist ein
hiufiger Gast und hat auch jetzt wieder hier Quartier bezogen.
Vor dem Gehoft, am Bachufer, haben benachbarte Adlige und
alte Waffengefihrten des Junkers ihre Turnierzelte aufgebaut,
um die Platznot im Haus ein wenig zu lindern. Adlige Helden,
die ihren Rang geltend machen, kénnen in einem solchen Zelc
einquartiert werden.

Junker Ludomir hatte, als er zum Bardenwettstreit rief, nicht
erwartet, dass seine Feier zu einem regelrechten Volksfest
werden wiirde. Die bekannten Barden, die vom Wettstreit
angelockt wurden, schiirten die Neugier und den Geschiftssinn
der Greifenfurter, und so nahm das Fest seine gegenwirtigen
Ausmafle an. Die értlichen Aurtorititen (also Ludomir und
Melcher) sind durch den Andrang iiberfordert. Sie sind schon
froh, wenn das Bier nicht ausgeht und es auch sonst zu keinen
groberen Problemen kommt. Ein verschwundener Barde ist in
diesen Zusammenhang kein ‘groberes Problem’, so dass die
Gruppe hier auf keine besondere Unterstiitzung hoffen kann
(was auch schon Linai erfahren musste).

Informationen

Die einzigen hier, die ein gewisses Verstindnis fiir die Suche der
Helden aufbringen, sind Irion und Treugreiff. Von Irion erfihrt
man Folgendes:

@ Eristsicher, dass Perinio nicht freiwillig gegangen ist: Er hatte
ihm fest versprochen, sich bei seinem Vater dafiir einzuseczen,
dass der junge Barde den Wettstreit gewinnt (wahr).

& Perinio war anfangs pessimistisch, weil ihm die rechte Idee
fiir ein Lied fehlte. Vor ein paar Tagen hatte er eine plotzliche
Inspiration (wahr, die Inspiration hieff Erlan). Er hielt sein
Lied aber vor Irion geheim.

© Der Junkerssohn ist tief beeindrucke von Perinios Fihigkeit,
Midchen um den Finger zu wickeln. Er kann den Helden alle
aktuellen Liebschaften des Barden nennen: Linai (wah#), Salina
(falsch, hier hat Perinio geprahlt), Tika (wahr) und Nella (wahr) —
niitzlich, weil die Midchen gute Quellen fiir Perinios Lied sind.
© Junker Ludomir schitzt einheimische Spielleute. Yanna
ni Rianod oder Mirandola sind ihm zu ‘ausgefallen’. Die
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blutriinstigen Geschichten von Boromil sind dem Junker
zuwider (wahr, deshalb waren Perinio und Erlan Favoriten fiir
den Wettstreit).

Treugreiff verfiigt iiber keine Informationen iiber Perinios
Verschwinden, versucht aber Helden, die ihn um Hilfe
bitten, zu beraten. Der Geweihte ist weise und ein guter
Menschenkenner. Er kann von Thnen fiir Tipps an die Spieler
genutzt werdern.

Das FEUVER DER SPIELLEVTE

Ein Stiick &stlich der Badezuber gibt es eine Stelle, an der es flache
Steine ermdglichen, den Bach trockenen Fufles zu iiberqueren.
Am anderen Ufer beginnt ein Trampelpfad, der ein Stiick in den
Wald hineinfiihrt, wo auf einer Lichtung drei einfache Rundzelte
um eine Feuerstelle stehen. Hier, abseits vom Pesttrubel, sind die
anwesenden Spielleute (auffer Amber und Walthard, siche Gut
Rothenwald) untergebracht. Hierhin ziehen sie sich zuriick, um
zu iiben, unter ihresgleichen zu sein, Lieder auszutauschen und eine
Weile nicht von angeheiterten Festbesuchern belagert zu werden,
die zum zwanzigsten Mal Hebt nun den Krug horen wollen.
Tagsiiber ist das Lager meist verlassen. Am spiten Abend,
wenn die Ausschank schon geschlossen hat, beziehungsweise
morgens, bevor der Trubel auf der Festwiese beginnt, ist hier
aber der Grofiteil der Kiinstler versammelt. Die Barden sind in
Anhang I beschrieben.

Beachten Sie, dass das Lager ein Riickzugsort fiir die Barden
ist, und reagieren Sie dementsprechend auf Heldenaktionen:
Sich einfach ans Lagerfeuer zu setzen und zu fragen, ob
nicht jemand etwas Lustiges singen méochte, lisst die sonst so
frohlichen und dem Publikum ergebenen Spielleute erstaunlich
kiihl reagieren. Ein Held, der selbst zu den Fahrenden gehort
(Barden, Gaukler und dergleichen) findet rasch Aufnahme, alle
anderen miissen sich den Zugang zu diesem Kreis verdienen
— durch die Einladung eines Barden, diplomatisches Vorgehen
oder auch nur durch den Hinweis, dass man daran arbeitet,
einen verschwundenen Barden zu retten.

Informationen

Haben die Helden Aufnahme gefunden, kénnen ein paar
Informationen erlangt werden (diese sind an dieser Stelle nur
zusammengefasst; natiitlich kann man mit den Barden vor
allem auch auf der Festwiese ins Gesprich kommen):

& Perinios Sachen liegen, mit Ausnahme seiner Laute, unberithrt
in einem Zelt — vor allem sein buntes Auftrittsgewand hitte
er wohl nicht freiwillig zuriickgelassen (wahr). Uberhaupt
ist Perinios Schlafstelle bisher nicht benutzt worden (wahr;
der Barde hat die Nichte lieber in weiblicher Gesellschaft
verbracht).

© Um den Platz am Hof des Junkers wetteifern Perinio, Erlan,
Mirandola, Yanna, Marik und Boromil. Gwydon, Amber und
Walthard treten aufler Konkurrenz auf (wahs).

& Derinio war wegen seiner Freundschaft mit Irion, aber
auch, weil er Ludomirs Geschmack recht gut trifft, einer der
Favoriten. Mit seinem Verschwinden diirfte die Entscheidung
zwischen Erlan und Marik fallen (wahr).

& Auch Mirandola hat gute Chancen, weil sie Ludomir schéne
Augen (und vielleicht mehr) gemacht hat (falsch).

¢ Die Barden kdnnen beim Identifizieren von Erlans falschen
Versen (siche Der Gegenspieler) helfen.

Perinio hat darauf geachtet, dass die Konkurrenz sein Lied
nicht zu héren bekommt. Zwei Quellen fiir Liedteile finden
sich jedoch unter den Spielleuren:

© Der Schwarze Barde (Seite 25) hat einen Teil aufgeschnappt,
will ihn aber nur preisgeben, wenn ihn ein Held im “Wortgefecht’
besiegt (siche Szenen auf der Festwiese).

¢ Boromils Gehilfin Nella (Seite 25) gerit beim Thema Perinio
ins Schwirmen: er ist wunderschén (wah?), hat eine himmlische
Stimme (wah?), ein frohliches Wesen (wabhr) und ist ihr in
unverginglicher Liebe verbunden (leider falsch). Sie kann sich
an ein Stiick seines Liedes erinnern (und glaubt natiirlich, sie
wire die Besungene).

Dariiber hinaussollen die Kiinstler eine ‘Jokerrolle’ iibernehmen:
Barden erfahren viel, vor allem, wenn sie sich gezielt umhoren.
Das heiflt, dass Sie jede Information, die irgendwo auf der
Festwiese zu finden ist, auch einem Barden in den Mund legen
kénnen, weil der sie zufillig aufgeschnappt oder (auf eigene
Faust oder auf Bitte der Helden) gezielt aufgestdbert hat.
Steuern Sie so den Informationsfluss und helfen Sie der Gruppe
iiber eventuelle ‘Durchhinger’ hinweg.

SzenEN AVEF DER FESTWIESE

Um die Nachforschungen aufzulockern, die Stimmung auf dem
Fest zu schildern oder einfach fiir zusitzlichen Spafd am Spieltisch
zu sorgen, kénnen Sie folgende Szenen beliebig einstreuen:

GERULES GROLL

Der Waffenknecht hat die Szene bei der Ankunft der Gruppe
nicht vergessen und sucht eine Moglichkeit, Arn und den Helden
cins auszuwischen. Wenn ihm ‘verdichrige Aktionen’ auffallen

(Streitigkeiten, Herumschniiffeln bei der Vorratsscheune,

Magiecinsatz oder #hnliches), ist Gerulf sofort zur Stelle, um
Schwierigkeiten zu machen. Dies verstirke sich, sobald Erlan
Geriichte iiber die Gruppe verbreitet (siche Der Gegenspieler).

Die SonuE LacHT

Als Mirandola (Seite 25) zum grofen Vergniigen der Zuhérer
gerade ein eher deftiges Stiick zum Besten gegeben hat, trite
Treugreiff hinzu und frage streng: “Kann es sein, dass hier
frivole Lieder gesungen werden? Am End’ gar Zoten und andere
Ungebithrlichkeiten?” Auf das zaghafte Eingestindnis der
Kiinstlerin, dass das eventuell geschehen sein kénnte, poltert
der Geweihte gutmiitig: “Dann rutscht gefilligst ein Stiick,
oder muss ich alter Mann mir solche Ungeheuerlichkeiten etwa
im Stehen anhdren?” Der Praios-Diener kennt iiberraschend
viele Texte derartiger Lieder und hat eine angenehme
Singstimme (hier kann die Gruppe gut mit Treugreiff in
Konrakt kommen).

AvF DER FLUCHT

Yanna ni Rianod (Seite 25), die ihr Maultier hinter sich her
zerrt, stolpert den Helden in die Arme und fleht sie an, sie zu
verstecken: Die junge Bardin hat eben erfahren, dass Walthard
nachihrsuchen lisst. Sieist iiberzeugt davon, dass der blaubliitige
Spielmann ihr ziirnt, weil sie ihr Reittier ausgerechnet nach
dem Begriinder der Weidener Bardenschule Aldifreid genannt
hat. Die Albernierin ist in heller Panik und fiirchtet Pranger,
Stockhiebe auf edelste Korperteile und Schlimmeres (sie hat
eine blithende Phantasie). In Wahrheit will Walthard mit ihr
sprechen, weil er schon immer ein paar ihrer Texte abschreiben
wollte — wie ihr Maultier heiflr, ist dem gurmiitigen Edelmann
herzlich egal. Die voéllig aufgeléste Bardin und das sich
striubende Maultier zu verbergen, wihrend Walthard und ein
paar Bedienstete die Festwiese nach den beiden absuchen, sollte
cinige heitere Szenen ermdglichen (vielleicht reifft Aldifreid ja
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den Sichtschutz des Baders um). Wenn das Missverstindnis
schliefflich aufgekldrt werden kann, spricht die dankbare Yanna
eine Einladung ans Feuer der Spielleute aus.

BierR GEGED WaASSER_

Zwischen dem Personal des Schankzelts und dem des Baders
herrscht starke Rivalitit, die sich mit der Zeit verschirft und zu
Reibereien fithrt. Die Hauptursache fiir die Feindschaft ist, dass das
sittenlose Verhalten der Badebediensteten die Festgiste auf die Idee
bringt, auch beim Schankpersonal zudringlich zn werden. Gisten,
die ein Bier “zum Mitnehmen in den Badezuber” bestellen, kénnen
froh sein, wenn der Krug nur halb gefiillt und ihnen nicht gleich
aufgesetzt wird. Hier kdnnen Helden Streitigkeiten schlichten,
Partei ergreifen oder einfach zwischen die Fronten geraten.

RAVFHANDEL

Sollten Sie einen kleinen Kampf zur Auflockerung wiinschen,
ist eine Wirtshausschligerei schnell vom Zaun gebrochen.
Da derartige Raufereien sich rasch ausbreiten und auch
Unbeteiligte mit einbeziehen, brauchen Thre Helden auch gar
nicht am Beginn des Ganzen schuld gewesen zu sein.

Raufbolde {Anzahl nach Belieben)
Faust: INI 10+1W6 AT 11 PA 8
LeP 28 AuP 28 WS 6 RSO MR 1 GS 8

TP 1W(A)  DKN

WoRrTGerecHTE

Manchmal erschallt aus dem Schankzelt drshnendes Geldchter
— ein Zeichen, dass gerade ein Wortgefecht stattfindet. Die
Duellanten stehen sich auf zwei Tischen gegeniiber und werfen

einander gereimte Schmihungen und Beleidigungen an den
Kopf. Das Publikum quittiert gelungene Spitzen mit johlendem
Beifall, der Gewinner — der feststeht, wenn einer in vertretbarer
Zeit keine Antwort findet oder sich freiwillig geschlagen gibt
— erhilt ein Bier umsonst (manchmal zahlt der Verlierer, oft
ein betuchter Zuhdrer). Die Gefechte laufen ohne viele Regeln
ab, jeder, der mag, kann teilnehmen. Gwydon vertreibt sich
hier manchmal die Zeit (und wird einmal von Mirandola in
Grund und Boden gedichtet).
43 Wenn Thre Gruppe mitmachen méchte, sollten Sie das
Duell nicht mit Wiirfeln entscheiden, sondern nach
Maglichkeit ausspielen. Der informelle Charakter erlaubt es
jedem Spieler, der zwischendurch einen guten Vers parat hat,
diesen einfach zum Besten zu geben — Zwischenrufe aus dem
Publikum sind dblich. Die Fihigkeiten des Helden bzw. der
Meisterfigur flieflen auf folgende Weise ein:
¢ Eine hohe XL und / oder IN erlaubt mehr Bedenkzeir zum
Reimen — iibertreiben Sie es damit aber nicht; das Wortgefecht
lebt vom Tempo.
@ Um zu verhindern, dass jemand, der sich persénlich mit
dem spontanen Reimen schwer tut, seinen wortgewandten
Helden nur unzureichend darstellen kann, kann Verstirkung
am Spieltisch erlaubt werden. Dies bindet mehr Spieler in den
Kampf ein, da mehrere Leute zusammenarbeiten diirfen, um
die Verse eines Duellanten zu schaffen.
© Letztere Regel verhindert auch, dass Sie sich alleine gegen
Thre Spieler plagen miissen. Tritt ein Held gegen einen Barden
an, nehmen Sie sich zumindest einen anderen Spieler als
Verstirkung dazu. Mirandola und Hamlok sind Meister im
Wortgefecht: Ein Spieler, der einen von ihnen fordert, muss
alleine gegen Sie und die ganze restliche Gruppe anreimen.

[y BoaRrDENWETFTBEWERSB I:
© SepontanpicHTED

A PO oS et

i Das Wortgefecht gehort zu den Bardenwettbewerbeh, die
i im Gegensatz zum Vorbereiteten Voitrag von der Impro-
! visation leben. Andere solche Bewerbe sind:

) © Das Dichterduell, eine feinere Variante des Wort-

‘ gefechts; bei der die Duellanten auch gegeneinander rei-

j men, aber ngnige; auf Beleidigungen abzielen, sondern-

¢ versuchen, den Gegner mit eleganten Formulierungen zu

| iibertrumpfen. '

v & Das Schnelldichten, bet dem jemand ein Stichwort ruft,
mit dem die Bewerber méglichs:‘3séhnell ein Gedicht mit
vorgegebener Linge (zum Beispiel acht Zeilen) schaffen
miissen — der erste; der ein plausibles Werk von sich gibt,

~ hat die Runde gewonnen. .

- ¢ Die Azg‘irzzgsarbezt bei der (oft verzwickte oder skurrile)

Vorgaben zum gewiinschten Inhalt gemacht werden (zum

eispiel “Ein frohliches Lied iiber die Baronin Heranjalia

i und.hren Llebhaber, in dém ein Tsageweihter und das Sie-

“gel des Reichsgrofigeheimrats vorkommen®). Das Zeitlimit

| ist hier deudlich linger (Stunden oder Tage).

] Orientieren Sie sich beim Ausspielen solcher Bewerbe an

den Regeln des Wortgefechts (Bedenkszeit, Verstirkung).

{. Zur Bewertung einer Auftragsarbeit finden Sie Regeln im

| Kasten Bardenwettbewerbe II: Vorbereiteter Vortrag

i (Seite 22).
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ErmitfLunGceEn vnp HinDERIIISSE

Der Verlauf der Nachforschungen hingt vom Vorgehen der
Gruppe ab. In diesem Kapitel sind fiir Sie die wesentlichen
Erkenntnisse, die es zu erlangen gibt, zusammengefasst und die
Aktionen von Erlan als Gegenspieler der Helden beschrieben.

PeERrimio vnD SEin VERSCHWINIDEN

Perinio wurde zuletzt am Vortag der Festerdffnung gesehen,
und zwar von Linai (als er am frithen Nachmittag vom Uben
hinter der Schnapsausschank und dem Umtrunk mit Erlan zum
Schankzelr kam). Am Abend hat ihn niemand mehr gesehen
(in der Tat holte Kulman, nachdem er das Lied hérte, ein paar
seiner Leute aus der Stadt, lockte den Barden, kurz nachdem
dieser mit Linai gesprochen hatte, an den Rand der Wiese und
lie ihn dort gefangennehmen). Seine Sachen (bis auf die Laute,
die er bei sich trug) liegen immer noch bei seinem Schlafplatz
im Lager der Spielleute.

Der junge Spielmann ist nicht so treu, wie Linai glaubt. Er
hat neben ihr auch der Bademagd Tika und Boromils Gehilfin
Nella den Hof gemacht. Bei Salina versuchte er es, blitzte aber
ab. Auch lisst die angebliche Weltgewandheit Perinios, der in
einem kleinen Ort in der Nihe aufwuchs, zu wiinschen iibrig —
dass er Fiichsisch kann, ist unwahrscheinlich.

Der Barde kam mit fastallen Anwesenden gutaus; ausgenommen
sind die Schankwirtin Jovina, die den Schiirzenjiger
durchschaute und natiirlich Erlan, der aber den viterlichen
Freund mimte und damic alle bis auf den scharfsinnigen
Hamlok tiuschen konnte. Mit Dranor hatte Perinio einen Tag
vor seinem Verschwinden Streit wegen Salina.

PErimios LiED

Bei den Ermittlungen wird den Helden irgendwann ein Stiick
des Liedes in die Hinde fallen — ob sie sich nun gezielt danach
erkundigen oder jemand diese Information von sich aus
preisgibt. Alle Liebschaften des Barden sind von Perinios Lied
begeistert, weil jede glaubt, die ‘Geliebte’ zu sein; zumindest
den Refrain haben sich alle gemerkr. Uberhaupt sollten die
Helden aus dramaturgischen Griinden den Refrain als ersten
Liedteil zu héren bekommen, da er die Drohung an die
‘Geliebte’ enthilt, aber noch keine weiteren Informationen
preisgibt. Wer das Lied gehért hat, erinnert sich ohnehin am
besten an den Kehrreim.

Fin Held, der Fiichsisch kann, bekommt eine Ginsehaut,
wenn er den Refrain hért, da ihm die versteckre Bedeutung
sofort auffillt (zum Lied und seiner Deutung siche Anhang
1I). Sollte kein Held Fiichsisch-Kenntnisse haben, richten Sie
es so ein, dass Arn in Horweite ist — der Landstreicher stromert
ohnehin stindig iiber die Festwiese. Arn kommentiert das
Gehorte halblaut mit: “Brrr — das is” ja mal ein grusliger Text
fiir ein Liebeslied!” und erliutert auf Nachfrage die Deutung
des Gehbrten. Auch Dranor kann als Fiichsisch-Ubersetzer
dienen, wenn das in [hrer Runde besser passt.

Sobald die Gruppe die versteckte Botschaft im Lied erahnt,
liegt die Vermutung nahe, dass dies der Schliissel zu Perinios
Verschwinden ist, so dass sich die Helden auf die Suche nach
dem gesamten Text machen werden. Im Anhang finden Sie
Stiicke des Liedes, die Sie Thren Spielern {iberreichen kénnen,
wenn wieder einmal ein Textteil gefunden wurde, wobei Sie

zwei Méglichkeiten haben: Entweder legen Sie im Vorhinein
fest, wer welches Stiick kennt, was den Spielern gegeniiber
fairer ist, aber das Risiko birgt, dass die Gruppe sehr friih tiber
eine Schliisselinformation stolpert oder eine wichtige Stelle
niche findet. Oder aber Sie bestimmen eine Reihenfolge fiir das
Aufiauchen der Liedstiicke und legen jeder von den Helden
entdeckren Quelle das jeweils nichste Stiick in den Mund. Dies
ist zwar ein stirkerer meisterlicher Eingriff, erméglicht aber eine
Steuerung der Handlungsentwicklung.

Die Nummerierung im Anhang liefert einen Vorschlag fiir eine
solche Reihenfolge (schneiden Sie die Nummernvorder Ubergabe
an die Spieler ab, wenn Sie Ihr Vorgehen verschleiern méchten):
erst der allgemeine Hinweis auf das dunkle Geheimnis, dann die
nihere Information dariiber, dann die Existenz des geheimen
Lagers, zum Abschluss die Identitit der ‘Geliebren’.

Liedquellen sind Linai, Tika, Nella, Hamlok, Jost und Marik,
auflerdem der Zettel auf dem Heuboden der Scheune. Wenn
Thre Gruppe Hilfe braucht oder die Suche sich zu lange hinzieht,

kénnen Sie auch weitere Barden mit Liedteilen ausstatten.

AvVF ERLATIS SPUR_

Im Zuge der Nachforschungen werden die Helden auch ein
paar Dinge iiber Erlan herausfinden. Wichtige Erkenntnisse
sind hier vor allem, dass Perinio offenbar jemanden hatte, der
ihm bei seinem Lied half und dass Erlan und Perinio viel Zeit
miteinander verbrachten. Erlan selber versucht, sein Interesse
am Wettbewerb herunterzuspielen: Er stellt seine Chancen als
cher gering dar. Erkundigungen bei anderen Barden oder am
Guitshof zeigen aber, dass der alte Barde (vor allem seit Perinios
Verschwinden) einer der Favoriten ist.

Der Zahnreifler Argelion weiff von Erlans Sorgen beziiglich
seines Alters. Diese Informarion kénnen Sie auch der Schank-
wirtin oder Lancorian in den Mund legen. Hamlok kann auf
Erlans Neid auf den jiingeren Kollegen, dem alles in den Schofd
zu fallen schien, wofiir der Alte jahrelang gearbeitet hatte,
hinweisen.

Dir GoLDEOE LERCHE
Sobald die Helden die Strophe mit der goldenen Lerche

gefunden haben, verfiigen sie iiber den nétigen Hinweis, um
auf Kulman zu kommen. Das Hauszeichen des Hindlers,
eine goldene Lerche mit ausgebreiteten Fliigeln, wurde in der
Einleitungsszene kurz erwihnt und ist auf dem von Kulman
gestifteten Bierfass zu finden. Aber auch wenn die Gruppe
diese Hinweise ibersehen hat, kann der schurkische Hindler
identifiziert werden, indem man iiber die mégliche Bedeutung
der ‘Lerche’ (die kein fiichsischer Begriff ist, aber wohl nicht
zufillig gewihlt wurde) nachdenk:

& Personen durch Symbole darzustellen ist in Liedern iiblich. « ¢

Wappen werden dazu oft verwendet (Sagen/Legenden+2 oder
Gesprich mit einem Barden).

© Fine Lerche ist kein gebriduchliches Wappentier. In dieser
Gegend ist kein Adliger mit einem solchen Wappen bekannt
(Heraldik +2 oder Gesprich mit Treugreiff oder Ludomir).

& In Greifenfurt sind, wie ofter im Mittelreich, Hauszeichen
gerade bei wohlhabenderen Personen beliebt (kann fast jede
Meisterperson beisteuern).
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& In der Planzerstra3e gibt es ein Haus zur Goldenen Lerche.
Es gehért dem Hindler Kulman (Gesprich mit Einheimischen,
Gassenwissen-Probe oder einstiindiger Stadtspaziergang).

ZAVNPFAHLE

Denken Sie an die vorhandenen Hilfsmittel, um den
Informationstluss zu steuern und Ihrer Gruppe notfalls Tipps
zukommen zu lassen: Meisterfiguren, zu denen die Helden
partout nicht gehen, kdnnen sich selbstindig an Orte bewegen,
wo sie mit der Gruppe ins Gesprich kommen. Die Barden
héren viel, wenn der Tag lang ist, und teilen ihre Erkenntnisse
gern Leuten mit, die nach einem verschwundenen Kollegen
suchen. Linai kann Hinweise durch Fragen geben (“Habt Thr
schon herausgefunden, ob ihm jemand schaden wollte?”) und
bei Bedarf das Lied von sich aus ins Spiel bringen. Der weise
Treugreiff hilft beim Zusammenfiihren von Informationen.

DER GEGENSPIELER_

Dieser Abschnitr behandelt Erlans (Seite 24) Aktionen wihrend
des Szenarios, bis hin zu seiner Uberfithrung durch die Helden.
Der genaue zeidiche Ablauf hingt vom Vorgehen und dem
Fortschritt der Gruppe ab.

Mit jhren Untersuchungen erregen die Helden schnell Erlans
Aufmerksamkeit. Der Barde ist stindig auf der Festwiese
unterwegs und kennt hier fast jeden, da er seit Jahrzehnten in
der Mark umherzieht. Zunichst wartet er ab und beobachtet.
In diesem Stadium kommt er vermutlich auch einmal mit den
Helden ins Gesprich. Erlan bietet folgende Informationen an:
@ Perinio und er waren befreundet (flsch, was Erlan angeht).
Sie haben in den letzten Tagen immer wieder Zeit miteinander
verbracht, weil Perinio Erlans Erzihlungen iiber sein Leben als
Spielmann liebte (falsch, sie arbeiteten an dem Lied).

& Perinio hat ein eigenes Lied fiir den Wettbewerb geschrieben,
wohl ein Liebeslied, aber den Text hat er fiir sich behalten
(falsch). Erlan hat nur einen Vers zufillig aufgeschnappt (siche
unten Falsche Fihrten).

© Zwischen Perinio und dem Hiitchenspieler Dranor kam es
zwei Tage vor Festerdflnung zu einem erbitterten Streit (wahr,
aber iibertrieben). Dranor bedrohte den Barden mit dem
Tode (falsch). Erlan macht sich Sorgen und traut Dranor das
Schlimmste zu (falsch).

& Der Wettbewerb ist Erlan nicht so wichtig, er nimmt teil,
um dem Junker eine Freude zu machen (falich). Favorit ist
ohnehin der Schwarze Barde (f#/sch, Erlans Chancen sind
besser). Perinio hitre wohl auch Aussichten auf den Sieg gehabt
(wahr, sogar grofie).

Mit Fortschreiten der Ermittlungen erkennt Erlan die Helden als
Gefahr und beginnt, gegen sie vorzugehen. Da er jedoch weder
ein michtiger Magier noch ein gefiirchteter Kriegsherr ist, muss
er die Waffen eines Barden nutzen — Verstand und Zunge:

FarscHE FAHRTED

Solange die Gruppe noch keine niheren Erkenntnisse erlangt
hat, legt der Spielmann falsche Spuren, um Zeit zu gewinnen.
Dazu gehoren die oben angefithrten Informationen im
Gesprich, er versucht aber auch, den Verdacht aktiv auf
Dranor zu lenken. Erlan verbreitet gezielt das Geriichr iiber
den heftigen Streit und die Morddrohung, so dass die Helden
diese Information von mehreren Seiten (wenn auch nur
durch Hérensagen) bestitigt horen. Zusitzlich schiirt er den
allgemeinen Unmut gegen den Streuner (was durch Dranors

‘Gliicksstrihne’ einfach ist), um ihn in méglichst schlechtem
Licht erscheinen zu lassen.

Wenn Erlan bemerkt, dass die Helden sich fiir Perinios Lied
interessieren, bringt er selbst erfundene Verse in Umlauf, um
die Gruppe zu verwirren (siche Erlans falsche Verse). Einen
solchen Vers teilt er den Helden selber mit, beim anderen
versucht er, ihn iiber andere Personen (denen er ihn vorsingt
oder ihnen “hilft, sich zu erinnern”) einzuschmuggeln. Da der
alte Barde die Filschungen recht hastig dichtet, macht er aber
einen Fehler, so dass man seine Verse von den echten Liedteilen
unterscheiden kann: Erlans Zeilen fehlt der Mittelreim (in
Perinios erster Strophe “Gold — hold” und “Tanz — Glanz”), sie
reimen sich nur am Ende. Wenn Thren Spielern dieses Detail
nicht auffillt, kann jeder Barde die Unstimmigkeit bemerken
— bei einem sorgfiltig gedichteten Lied fiir einen Wettbewerb
hirtte Perinio nicht bei manchen Zeilen so geschludert.

Sritze ZuncGe

Sobald die Helden beginnen, sich den Hintergriinden zu
nihern, wird Erlans Taktik offensiver. Ab nun verbreitet
er Geriichre iiber die listigen Ermittler, die sich nach den
Schwachpunkten der Helden richten: Leuten mit niedrigem
SO koénnte man unlautere Absichten oder kriminelle
Handlungen nachsagen, fiir Helden mit hohem SO eignen
sich Geriichte, dass sie arme Leute ausbeuten und/oder
ihre Dienstboten schlagen, auswirtige Reisende werden zu
Spionen fiir fremde Reiche, Exoten sind “wer weiff mit wem”
im Bunde. Die Auswirkungen reichen von wachsendem
Misstrauen iiber mangelnde Gesprichsbereitschaft bis hin zu
Anfeindungen von Meisterpersonen. Auch die Vertreter der
Obrigkeit (Ludomir, Treugreiff) beobachten die Gruppe mit
wachsendem Argwohn.

Falls die Gruppe auf Arn als Fiichsisch-Ubersetzer angewiesen
ist, schwirze Erlan diesen gezielt bei Gerulf an, damit der ihn
aus dem Verkehr zieht. Uberhaupt ist der Waffenknecht ein
dankbares Opfer fiir Erlans Liigen, da er gern das Schlechteste

iiber die Helden annimmt.

Eskaration

Wenn sich die Schlinge um Erlan zusammenzieht, greift der
Barde zu verzweifelten Mitteln. Bei der Ausschank halten sich
geniigend Betrunkene auf, in denen ein guter Redner mit ein
paar Kriigen Freibier Gehér findet — vor allem, wenn es um
wichtige Neuigkeiten geht: Ubelste Schurken treiben sich
auf der Festwiese herum! Der Spielmann hetzt mit wilden
Anschuldigungen gegen die Helden (sie wiren mit Orks im
Bund, hitten versucht, einer Magd Gewalt anzutun oder
dergleichen). Zwar glaubt nicht jeder, was er hért, aber die
zuvor gestreuten Geriichte haben den Boden bereitet: Ein paar
rauflustige Kerle machen sich auf, die “Verbrecher’ zu stellen, so
dass die Gruppe sich einem betrunkenen Mob gegeniibersieht.
Orientieren Sie sich an den unter Raufhandel angefithrten
Werten und passen Sie die Zahl der Raufbolde an die
Kampfkraft der Helden an. Beachten Sie, dass Waffengewalt
oder Magiecinsatz seitens der Gruppe zu einer Panik oder dem
Einschreiten von Ludomir und seinen Waffenknechrten fithren
kann. Wenn FErlan, der aus sicherem Abstand beobachter,
ertkennt, dass die Betrunkenen nicht mit den Helden fertig
werden, versucht er, sich aus dem Staub zu machen. Wenn
Sie die Gangart fiir Thre Gruppe verschirfen méchten, kann
der Spielmann auch noch Kulman eine Warnung zukommen
lassen, sodass der Hindler von nun an aktiv versucht, gegen die
Leute vorzugehen, die seinem Geheimnis auf der Spur sind.
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ZUGRIFF!

Wenn die Helden Erlan hier oder bei anderer Gelegenheit stellen,
treffen sie auf wenig Gegénwehr: Frlan ist letztlich kein Gegner
fiir eine Heldengruppe. Mit dem Scheitern seines Planes bricht
die letzte Hoffnung des Barden zusammen; wenn der verzweifelte
und verbitterte Mann einfach nur laufen gelassen wird, ist das
eigentlich Strafe genug. Einen Platz fiir seinen Lebensabend
wird er nicht mehr finden, und auch unter den Fahrenden ist

AvF zoR ReTTuna!

Selbst wenn Erlan tiberfithrt ist, bleibt Perinio noch immer
verschwunden. Das Lied beschuldigt Kulman, seit Jahren
mit Orks zusammenzuarbeiten — wenn dies wahr ist, droht
dem Hindler der Galgen, falls ihn nicht vorher cine wiitende
Menge in Stiicke reifft. Das ist ein gutes Motiv, den Barden
verschwinden zu lassen — aber was ist mit Perinio geschehen?
Wenigstens wurde noch keine Leiche gefunden.

Kurmans Havus

Wenn der erste Weg die Helden zum Haus mit der goldenen
Lerche fithrt, stehen sie dort vor verschlossenen Tiiren: Kulman
ist in diesen Tagen kaum zu Hause, und sein Schreiber Berek
lisst niemanden ein. Er fordert Besucher auf, in ein paar Tagen
wiederzukommen, da der Hausherr geschiftlich unterwegs sei.
Beobachtungen erbringen keinen Hinweis darauf, dass hier

jemand gefangen gehalten wird. Man kann von auflen durch
die Kellerfenster spihen, ohne einen Barden zu erblicken,

Erlan nun ein Ausgestofiener, da seine Tat sich schnell unter
den Spielleuten verbreitet. Wird Erlan der Obrigkeit tibergeben,
landet er im Kerker, den er auf Grund seines Alters und seiner
angeschlagenen Gesundheit wohl nicht lebend verliss.

Ein geflohener oder verschonter Erlan kann als erbitterter
Feind der Gruppe weitergefiihrt werden, der immer wieder
Geriichte iiber die Helden verbreitet oder Informationen iiber
sie ssammelt und an ihre Gegner weitergibr.

und auch sonst tut sich nichts Verdichriges. Falls die Gruppe
einbricht, muss sie sich mit Kulmans Wehrheimer Bluthunden
(ZBA 115) Oger und Drache auseinandersetzen, findet aber
keinen Entfithrren. Im ersten Stock werden im Arbeitszimmer
des Hindlers in einer Truhe mit gutem Schloss (Schlisser
Knacken +8) 100 Dukaten in bar und geschiftliche Dokumente
verwahrt. Wenn Sie die Bemiithungen der Helden honorieren
wollen, kann in den Aufzeichnungen belastendes Material zu
Kulmans Schmuggeleien zu finden sein.

DEerR APFELHAID

In der Tat ist Kulman derzeit viel unterwegs: Er muss sich
immer wieder auf der Festwiese sehen lassen, und dazwischen
versucht er, die “Wahrheit' aus Perinio herauszupriigeln. Zu
diesem Zweck hat er den Barden in das Lager sperren lassen,
das auch im Lied erwihnt wird: die Laube im Apfelbain.
Die Helden kénnen auf zwei Wegen zur Lanbe gelangen.
Der einfachere der beiden ist es, Kulman auf der Festwiese
aufzuspiiren und zu beschatten, sobald er aufbricht. Der
Hindler reiter nach Greifenfurt, durchquert die Stadt von
Siid nach Nord (wenn es schon dunkel ist, umrunder er sie
stattdessen) und fiihrt seine Verfolger so zur Schwarzen Wiese.
Diese Methode ist zeitaufwindiger, aulerdem ist dann Kulman
mit Sicherheit vor Ort anwesend.
Alternativ kann die Gruppe den Hinweisen im Lied nachgehen
und selbstindig nach der Laube suchen. Der erste Schrite dorthin
ist die Deutung des Apfelhains, der auch einem Fiichsischkenner
nichts sagt, wenn er nicht aus Greifenfurt stammt. Arn kennt
den lokalen Begriff jedoch, mit einer Gassenwissen-Probe ldsst
sich auch in der Stadt (etwa in der Taverne Schandkragen)
jemand auftreiben, der die Bedeutung erkliren kann.
Sobald klar ist, dass nach einer Grabstitte gesucht wird,
bleiben nicht viele Méglichkeiten. Der Apfelhain (heute
Peraine-Hain), in dem wihrend der Belagerung von 1012

& BF Tote begraben wurden, liegt mitten in der Stadt. Der

Greifenfurter Boronsanger und der Platz, an dem die Asche der
toten Orks aus dem Angriff von 1028 BF verscharrt wurde,
befinden sich beide direkt an der Stadtmauer. Diese Orte
sind fiir ein geheimes Lager, wie es eine Lawube sein sollte,

ungeeignet, auflerdem gibt es dort nirgendwo Birken.

Erkundigen sich die Helden nach anderen Grabstitten, fallt
jedem dlteren Greifenfurter rasch die Schwarze Wiese ein,
ein abgelegenes Stiick Land nérdlich der Stadt, zu dem man
die Leichen der Schwarzpelze nach dem Sieg iiber die Orks im
Jahre 1013 BF brachte. Vom Festplatz aus ist es in zweicinhalb
Stunden erreichbar.

DiE LavBE DER GELIiEBTED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Weg, den man euch beschrieben hat, ist von Unkraut
iiberwuchert, das aber kiirzlich niedergetrampelt wurde.
Thr durchquert ein Wildchen, und dann liegt die Schwarze
Wiese vor euch — ein verwildertes Fleckchen Land, dem
man nicht ansicht, was unter der Erde begraben liegt. An
den Seiten der Wiese ragen alte Tannen wie dunkle Winde
empor, so dass der grofite Teil der Lichtung im Schatten
liegt. Und dann seht ihr einen hellen Fleck auf dem dunk-
len Griin: Dort hinten erhebt sich ein kleiner Hiigel, keine
vier Schritt hoch, auf dem die hellen Stimme dreier Birken
wie Nebelstreifen schimmern.

Ein leises Auflachen ertdnt, ein Stiick entfernt — vielleicht
bei dem Hiigel? Jetzt hért Thr auch undeutliche Stimmen
von dort.

An der Riickseite des Hiigels befindet sich der Eingang, den
Kulman vor Jahren grub, um die Waren, die er an die Orks
lieferte, zu verbergen. In den letzten Jahren brachte er hier
Schmuggelgut oder andere Dinge, die er nicht in seinem
Stadthaus haben wollte, unter. Das Lager ist ein einzelner
Raum, eigentlich mehr eine Héhle, in der Perinio gefesselt
und in ziemlich schlechtem Zustand (nur mehr 15 LeP) liegt.
Wenn Kulman ihn bearbeiter, wird er auf einen kleinen Hocker
gesetzt. Es stehen noch ein paar Fisser und Sicke herum, die
ramponierte Laute des Barden liegt in einer Ecke.

Kulman hilt sein Versteck nicht mehr fiir sicher und hat seinen
Leuten befohlen, alle Spuren zu verwischen.

Deshalb arbeiten hier je nach Tageszeit vier bis sechs krifiige Kerle
anderRiumungdesLagers. Dasieauch den Gefangenenbewachen
sollen, muss sich die Gruppe mit ihnen auseinandersetzen, um
Perinio zu befreien. Wenn die Helden Kulman hierher verfolgt
haben (oder Sie ihn beim Finale dabeihaben mdchten), befindet
sich auch der Héndler beim Versteck, gibt Anweisungen oder
beschiftigt sich mit dem Barden.

Kulman Achsreither

Schwert:  INI13+1W6 AT14  PA13 TP 1W+4 DKN
LeP 32 AuP 29 WS 7 RSO MR 4 GS8
Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade

T R W R o B S S S i TS

Kulmans Schergen

Kurzschwert: INI 10+1W6 AT13  PA 10 TP1W+3 DK HN
LeP 29 AuP 27 WS 7 RS 1 MR 3 GS8
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

ZurBefreiungdesGefangenensindmehrere Alternativendenkbar,
sei es ein heroischer Sturmangriff, ein Ablenkungsmanéver
oder abwartendes Beobachten, bis Kulman und ein paar der
Schergen nach Greifenfurt zuriickkehren.

Es bleiben jedoch immer zumindest drei Arbeiter hier. Wird
Kulman gestellt, verteidigt er sich verbissen. Er hat keine
Lust, lebend gefangen genommen zu werden, da ihm der
Galgen droht. Seine Minner ergeben sich, wenn die Lage
aussichtslos wird.

Ortionar: VERSTARRUIIG

Die Helden kénnen nach Hilfe zur Befreiung des Barden suchen.
Je nachdem, welche Kontakte sie auf dem Fest gekniipft haben,
reicht die Bandbreite von ein paar Barden, die als Ablenkung
gute Dienste leisten kdnnen, bis hin zu: Ludomir und zwei
seiner Waffenknechte. Wenn sich die Gruppe an Treugreiff
wendet, kann dieser zumindest als Zeuge mitkommen oder
auf Ludomir einwirken, wenn die Helden wirklich dringend
Verstirkung brauchen.

Der WETTBEWERSB

Man sieht dem geretteten Perinio die Misshandlungen der
letzten Tage an — sein Gesicht ist verschwollen, die Unterlippe
aufgeplatzt. Trotzdem denkt er hauptsichlich an eines: den Wett-
bewerb! Wenn ein Heilkundiger sich um ihn kiimmert, sodass
der Barde teilnehmen kann, kennt Perinios Dankbarkeit keine
Grenzen. Alternativ kénnte auch ein Held den angeschlagenen
Spielmann vertreten und dessen Lied fiir ihn vortragen.
Der Wettbewerb am Nachmittag des zweiten Tages nach der
Eréffnung bildet den Hahepunke und Abschluss des Festes.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon zu Mittag trachten viele Festbesucher danach,
sich rechtzeitig einen guten Platz fiir den Wettbewerb
zu sichern. Aus den zusammengeschobenen Tischen der
Schank wurde eine Biihne errichtet, Binke stehen fiir die
Ehrengiste bereit. Manche Barden sitzen noch abseits
und stimmen ihre Inscrumente, andere gehen aufgerege
auf und ab und summen verstohlen eine Melodie vor
sich hin. Die gespannte Erwartung des Publikums liegt
fithlbar in der Luft, als Junker Ludomir sich von seinem
Platz erhebt und das Startzeichen gibt. Yanna na Rianod
klettert mit tapferem Licheln und fest umklammerter

Harfe auf die Biihne.

Jeder Bewerber trigt ein Lied seiner Wahl vor, dazwischen
gibt es Pausen, in denen das Publikum angeregt iiber das
Gehorte plaudert.
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1 Beitrag aus ihrem Repertoire auszusuchen oder ihn im
¢ Vorfeld zu dichten: Manchmal gibt es Vorgaben (etwa zur
» Anzahl der vorzutragenden Stiicke), aber die sind schon lang

2 Bei dieser Art Wettbewerb haben die Kiinstler Zeit, einen
|

vor dem Bewerb bekannt. .

. Um die Entscheidung nicht durch einen schndden Wurf auf
Singen herbeizufithren, kann ein System verwendet werden,
bei dem der Gesamterfolg jedes Barden aus drei Kategorien

ermittelt wird: ‘
& Technik: Die TaP* aus einer Singen-Probe sind die Punkte

fiir diese Kategorie. Wenn der Barde seinen Gesang mit

ren-Probe dazurechnen, allerdings sind dann beide Proben
um 4 Punlte erschwert. Fiir einen ungeiibten Kiinstler ist es
besser, sich nur auf den Gesang zu konzentrieren. '

i & Erwartung: Der Meister legt fiir sich fest, was das Publi-

1 kum oder die Preisrichter gerne héren wiirden. Der Spieler

» schildert, was sein Held vortrigt. Je nachdem, wie gut die
\ Publikumserwartung erfiille wird, erhilt der Barde zwischen
0 (ein zdtiges Trinklied am Hof einer Adligen, die gotrer-
A fiirchtige Hymnen schitze) und 10 (ein fréhliches Trinklied
{iber einen Puniner Helden vor einer frohlichen, trinkfreu-
: ‘digen Menge in Punin) Punkte. Um die Publikumserwar-
tung einzuschitzen, kénnen im Vorfeld des Bewerbs Nach-
forschungen (Befragen des Personals iiber die Vorlieben der
Herrschaft etc.) ausgespielt oder Menschenkenntnis-Proben
gewiirfelt werden.

Ludomir und Irion, die hier die Entscheidung fillen, sind
interessierte Laien. lhre Erwartung lautet: Heroisches oder
romantisches Liedgut, nicht traurig, aber auch nichr zotig,

Falls ein Held am Wettbewerb teilnimmt (als Perinios Vertreter
oder auf eigene Faust), hier die Ergebnisse der anderen

Barden:

¢ Yanna mit dem todtraurigen I den Wassern des Flusses: 20

& Boromil und Nella mit der Moritatr vom schricklichen
Korobar: 18

& Der Schwarze Barde mit der Ballade von Brig-Lo: 27

& Mirandola mit dem frechen U ziehst du in die Fremde: 23

& TPerinio (wenn er selbst antritt) mit seinem Lied fiir die
Geliebte: 29

& Fin Vertreter Perinios erhilt automatisch 9 Punkte aus
Erwartung (Irions Fiirsprache). Wenn der Spieler das Lied
am Spieltisch vortrigt, bringt das 10 Punkte aus Aufrizt.

Aufler Konkurrenz erntet Amber Applaus mit der Ysilia-
Ballade, Walthard rithrt die Menge mit der Herzog-
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einem Instrument begleitet, darf er die TaP* einer Musizie- -

J

& Aufirits: Hier kommt es darauf an, wie gut die Darbie-
tung “ritberkommt”. In dieser Kategorie sind ebenfalls bis
zu 10 Punkte erreichbar. Wird zumindest ein Teil des Auf-
trites ausgespielt (Spafd geht vor Virtuositit), sollte das mit
mindestens 5 Punkten belohnt werden; alternativ entschei-
det eine reine Charima-Probe: gelungen 5 Punkte, miss-
lungen 2, Patzer 0, kritischer Erfolg 8 Punkte. Bestimmte
Umstinde geben Punkte dazu oder ziehen welche ab: Gur
Aussehend +1, Herausragendes Aussehen +3, Wohlklang +1,
beeindruckendes Auftrittsgewand +1, Unansehnlich 1,
Widerwirtiges Aussehen -3, Unangenehme Stimme -2,
Stigma -1, zerlumpte Kleidung —1.
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Fiir die Gesamtwertung werden alle Punkte zusammenge-
zihlt. Wenn die Bewertung durch villige Laien erfolgt (zum
Beispiel die Giste in einem Wirtshaus), werden die Punkte
aus Technik halbiert (virtuose Feinheiten werden nichte
bemerkt, Fehler kaum erkannt). Eine Bewertung durch fach-
kundige Preisrichter (andere Musiker oder dhnliche) halbiert
die Punkte aus Aufiritt (Theatralik oder ein hiibsches Gesicht
tiuschen solche Zuhorer nicht). Bei interessierten Laien (zum
Beispiel Musikliebhaber) zihlen alle Kategorien gleich.

Die Bewertung einer Aufiragsarbeit (siche Bardenwettbe-
werbe I: Spontandichten, Seite 17) erfolgt nach denselben
Regeln, nur dass die Kategorie Erzuzz‘rtuhg misst, wie gut
die Vorgaben erfiillt wurden (der Spieler des Barden sollte
zumindest ein paar Verse tatsichlich dichten).
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Waldemar-Ballade zu Trinen, Gwydon verzaubert sie mit
Kleines Licht.

Nach dem Krénen des Siegers durch Junker Ludomir wird
noch ein letztes Mal so richtig gefeiert. Das Einzige, was die
frohliche Stimmung triiben kénnte, sind die drei Maiden, die
ihrem Perinio zu seiner Rettung (und vielleicht seinem Sieg)
gratulieren wollen — ob die Helden dem Singer auch aus dieser
Klemme helfen oder lieber das Fest geniefien, ist cine andere
Geschichte ...

Der MUsED LoD

Die Gruppe darf sich nicht nur iiber 250 Abenteuerpunkte
freuen, sondern wird auch in den Gesingen der Barden
gerithmt: Fiir das niichste halbe Jahr steigt der SO der Helden
um einen Punkr. Uber Ludomir kann auch eine Belohnung in
klingender Miinze verteilt werden. Auflerdem haben sich die
Helden Spezielle Erfabrungen in Menschenkenntnis und Sagen/
Legenden verdient, ein Antreten beim Wertbewerb bringe dazu
noch eine in Singen und/oder Musizieren.

AnBanGg [;: Dramatis PERSsONAE

AUF DER FESTWIESE

ARIO

Der zerlumpte, vernarbte Landstreicher hinke stark, und
seine Verkriippelung ist nicht gespielt. Arn gehérte zu den
Ungliicklichen, die als Plinkler der Landwehr den Orks
entgegengeworfen wurden, als diese vor Jahren zum Sturm auf
das Mittelreich zogen. Durch die lange Zeit auf den Straflen
hat er einige phexische Kenntnisse erlangt, aber an sich ist Arn

eine ehrliche Haut. Wenn er jemanden mag, bemiihe er sich
nach Kriften, ihm zu helfen.

Geboren: 991 BF Grafe: 1,74 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Herausragende Talente: Uberreden (Betteln) 8 (10), Gassenwissen
9, Sprachen Kennen (Fiichsisch) 10

Nachteile: Lahm, Unansehnlich

GERVLF

Schon duflerich ist der ungepflegte, untersetzte Waffenknecht
mit der niedrigen Stirn und den schiefen Zihnen eine
unangenehme Erscheinung, und sein Inneres ist um keinen
Deut schéner: Gerulf ist grob, aufbrausend und trunksiichtig
(letzteres riecht man) und liebt es, auf Schwicheren herum-
zutrampeln. Wenn jemand seinen Groll erregt, neigt er zu
kleinlichen, aber ausdauernden Racheplinen.

Geboren: 1001 BF GrdfSe: 1,82 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: KK 14

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 7, Uberreden (Einschiich-
tern) 7 (9)

Nachteile: Jihzorn 7, Rachsucht 8, Unansehnlich

RKurman ACHSREITHER.

Schon als kleiner Fuhrmann war der behiibige Mann mit den
strahnigen blonden Haaren und den kdugen, aberkalten Augen fiir
jede Méglichkeit offen, eine Kleinigkeit nebenher zu verdienen.
Kulman hat in seinem Leben nie etwas geschenkt bekommen,
sondern sich alles erarbeitet — wenn auch nicht immer ehrlich.
Seine Geschifte mit den Orks brachten ihm genug Geld, um
zu einem geachteten Hindler zu werden. Inzwischen ist er auf
die Orks nicht mehr angewiesen, aber er handelt immer noch
mit Schmuggelware — mittlerweile aber fiir den Greifenfurter
Ratsherrn Perval Swellter (Schild 144). Falls Sie die Helden
in weiterer Folge mit dem skrupellosen Geldverleiher und
Kriegsgewinnler konfrontieren wollen, kénnen Sie bei Kulman
Hinweise auf seine Geschifte mit Perval platzieren oder den
Rartsherrn auf die Gruppe aufmerksam werden lassen, die sich da
gefihrlich nahe an seinen Kreisen bewegt.

Geboren: 989 BF Griffe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: blond Augenfarbe: wasserblau
Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 14

Herausragende Talente: Gassenwissen 8, Uberreden 11, Schitzen
10, Sprachen Kennen: Fiichsisch 9

Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit, Verbindungen (Perval
Swellter)

Kulman Achsreither

Schwert:  INI14+1W6 AT14 PA13 TP 1W+4 DKN
LeP 32 AuP 29 Ws7 RSO MR 4 GS 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Finte, Meisterparade
R R P R R o R S S S TS
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Ein hiibsches, allseits beliebtes Midchen mit Stupsnase,
schulterlangen, blonden Haaren und ein paar frechen
Sommersprossen. Linai arbeiter als Kiichenmagd auf Gurt
Rothenstein, hilft aber wihrend des Festes beim Ausschank aus.
Sie ist prakeisch veranlagt, auch wenn ihre innige Schwirmerei
fiir Perinio ihr derzeit nicht hilft, einen klaren Kopfzu bewahren
— aber immerhin ist sie klug genug, sich hilfesuchend an die
Helden zu wenden.

Geboren: 1010 BF GrofSe: 1,68 Schritt
Haarfarbe: blond Augenfarbe: griin
Herausragende Eigenschaften: CH 14

Sarima, piE GAVRLERROTiGIn

Die selbsternannte Gauklerkdnigin ist eine grazile und duflerst
hiibsche junge Frau, die bunte, diinne Gewinder bevorzugt,
die zwar farblich meist nicht zueinander passen, aber ihren
trainierten Kérper gut betonen. Sie ist optimistisch, witzig
und meist gut gelaunt. Thr Ruf beruht auf ihrem akrobatischen
Kénnen, aber fast noch mehr auf ihrer Begabung, stets dort
aufzutauchen, wo Aufsehen erregende Dinge passieren.

Geboren: 1002 BF Groffe: 1,70 Schritt
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun
Herausragende Eigenschaften: CH 17, GE 14

Herausragende Talente: Akrobatik 14, Gaukeleien (Jonglieren)
13 (15)

Hamiror,

Salinas Bruder, ein hagerer Kerl mit einem knapp gestutzten
Kinn- und Oberlippenbirtchen, teilt zwar seiner Schwester
Vorliebe fiir bunte Kleidung, nicht jedoch ihr sonniges Gemiit:
Der Narr und PossenreifSer neigt zum Meckern, und wenn ihm
etwas die Laune verdorben hat, wird der Spott, den er schon in
guter Stimmung freigiebig verteilt, zu beiffendem Hohn.

Geboren: 1000 BF GrifSe: 1,73 Schrite

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: KL 15, CH 14

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 12, Gaukeleien
(Possenreiflen) 12 (14)

Dranior_

Der seit einiger Zeit mit Salina liferte Streuner trige seinen
Beinamen ‘der Schéne’ zu Recht. Er ist ein stattlicher junger
Mann mit ausgesprochen glatter Haut, blitzenden Augen und
kriftigem, schwarzen Haar, meist nur mit einer Lederhose und
einem offenen weiflen Hemd bekleidet.

Dranor ist ein ausgezeichneter Liigner und Falschspieler und
stets auf seinen Vorteil bedacht.
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Geboren: 1007 BF Groffe: 1,85 Schrite

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau

Herausragende Eigenschaften: CH 16

Herausragende Talente: Gaukeleien (Hiitchenspiel) 11 (13),
Falschspiel 12

Nachteil: Goldgier 10

Salina, Hamlok und Dranor kann man im Computerspiel
Drakensang (erschienen 2008) begegnen.

HerrscHAFTED

TREUGREIFF

Fin grauhaariger, groflgewachsener Praios-Geweihter, dessen
stattliche Erscheinung nicht unbedingt auf einen asketischen
Lebenswandel hinweist. Die schwarzen Augen des Priesters
blicken unter buschigen Augenbrauen priifend und streng in
die Welt, sind aber von zahlreichen Lachfiltchen umgeben.
Treugreiff stammt aus einer Bauernfamilie und hat nie seine
Wurzeln vergessen, denn das Licht und die Wahrheit des Herrn
strahlen fiir alle Menschen, nicht nur fiir den Adel. Wegen
seiner viterlichen Art und seiner Lebenserfahrung ist der
Praios-Diener in der Umgebung bekannt und beliebt.

Geboren: 984 BF Groffe: 1,89 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: schwarz
Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 14, CH 15
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 11, Gétter/Kulte
10, Rechtskunde 9 :

Lupomir vnp IrRion vomn RoFHEmSTEIN

Der fiinfzigjihrige Junker Ludomir ist ein alter Kimpe, der in den
letzten dreiflig Jahren so manche Schlacht erlebt hat. Er focht schon
an der Seire des Reichsbehiiters Brin gegen die Orks. Im Alter hat
Ludomir nun die Mufe, sich mit seiner alten Leidenschaft, der
Musik, zu beschiftigen und sich den Traum von einem Hofbarden
zu erfiillen. Er liebt Ritterballaden und historische Gesinge.
Ludomirs Sohn Irion ist ein stiller junger Mann mit langen,
braunen Haaren und einem sympathischen Licheln. Irion hat
eine romantische Ader und ein Ohr fiir Musik, ist aber auch
in den handfesteren Tugenden eines Greifenfurter Adligen
bewandert.

BaRDEDI

Perinmio

Der Blondschopf mit der seidenweichen Stimme nutzte seine
natiirliche Begabung, um dem kleinen Ort Breitenbruck zu
entkommen, in dem er vor zwanzig Jahren als Perainfried
Holzinger zur Welt kam. Er ist selbstbewusst (man konnte es
selbstverliebt nennen), aber recht naiv. Sein Glaube an das Gute
im Menschen lief ihn auch auf Erlans Schliche hereinfallen.
Der junge Barde ist ein haltloser Schiirzenjiger, der schon
manches Herz gebrochen hat.

Geboren: 1010 BF Griffe: 1,77 Schritt
Haarfarbe: blond - Augenfarbe: braun
Herausragende Eigenschaften: CH 14

Herausragende Talente: Betoren 12, Musizieren 9, Singen 11
Vorteile: Gut Aussehend, Wohlklang

{ % Der WEiDEDER BARDE int SPIEL
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dem Stegreif lange Epen schaffen und die Taten des Adels

ErpLan

Ein eher schmichtiger Mann mit kurzen, grauen Haaren, dessen
tiefe, angenchme Stimme noch immer Kraft hat, auch wenn
die hohen Téne mitunter zu zittern beginnen. Erlan hat iiber
dreifig Jahre auf der Strafle gelebt und kennt fast alle Tricks;
er ist ein meisterhafter Spielmann — aber das Alter beginnrt ihn
einzuholen. Von frith an hat er gelernt, sich um sich selbst
zu kitmmern — iiber das Wohl anderer nachzudenken ist ein
Luxus, den er sich nie leisten konnte.

Geboren: 973 BF GrdfSe: 1,74 Schrict

Haarfarbe: grau Augenfarbe: braun
Herausragende Eigenschaften: KL 16, CH 15

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 11, Singen 14,
Sprachen Kennen (Fiichsisch) 10, Uberreden 15

Vor- und Nachteile: Gutes Gedichtnis, Neid 7

Im Folgenden finden Sie die iibrigen anwesenden Barden,
zusammen mit Hinweisen, wie man sie in anderen Szenarien
verwenden kénnte, sowie Informationen dariiber, was Spielleute
verschiedener Regionen so besonders macht.

AMmMBER ZAHRAJATI

Die hellblonde Frau mit den leuchtend blauen Augen (geb.
997 BF) ist derzeit die wohl berithmteste Bardin Aventuriens.
Sie zog lange Jahre durch die Lande und sammelte Lieder und
Geschichten. Seit 1030 BF ist Amber kaiserliche Hofbardin,
dennoch zieht es sie immer wieder in die Welt hinaus. Zu ihren
bekannteren Werken gehdren Der Weg durch den Dunkelforst
und Konigstod.

Verwendung im Spiel: Amber verfiigt iiber Kontakte an
zahlreichen Adelshdfen und am Kaiserhof und kann als
Anlaufstelle fiir Helden dienen — oder diese auf der Suche
nach neuen Liedern von sich aus ansprechen. Ambers Biihne
ist Schild 168, sie gastierte aber unter anderem auch schon
in Invasion der Verdammten und Der Fluch von Burg
Dragenstein.

RSP

i Die Barden in mittnichtlichen Herzogtum sind Erzihler

und Verseschmiede, die mit bekannten Elementen aus
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© seit alter Zeit besingen. In einem Land, in dem Biicher
i selten und Leser rar sind, bilden sie die wichtigste Quelle
i der Uberlieferung, sie zeichnen sich oft durch hohes
i Geschichtswissen aus. Begriinder der Weidener Sanges-
x kunst und der Bardenschule von Trallop war Aldifreid (um
: 220 BF). :

Typische Instrumente: Laute, oft auch nur Gesang

Tjpisches Repertoire: historische Epen, Balladen, Sagen
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Wartaarp von LOwEeEnnavet
Wer den grofigewachsenen alten Weidener (geb. 976 BF)

mit den roten Haaren und den blauen Augen am Herd eines
Weggasthauses spielen hért, mag zwar die edlen Ziige des
Spielmanns bewundern, aber er wird kaum vermuten, dass
er den jiingsten Bruder des verstorbenen Weidener Herzogs
Waldemar vor sich hat. Der Edelmann, der den Weg des
Barden wihlte, ist beim Volk beliebt und gilt noch heute als
grofler Herzensbrecher.
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Verwendung im Spiel: Walthard kann Helden zum
Weidener Hof in Kontakt bringen, als Quelle fiir die
Geschichte der Nordprovinzen dienen oder einfach als
Begegnung am Wegesrand verwendet werden — vor allem,
wenn die Gruppe erst nicht ahnt, mit wem sie es zu tun hat.

Walthards Stammbiihne ist Schild 146.

mliranpoLa, DIiE SPOTTDROSSEL

Die kleine, rundliche Almadanerin aus der Puniner Schule
der Torbenia hat Temperament fiir zwei und eine Zunge, die
zumindest fiir drei sprechen kénnte. Die Spottversedichterin
ist nie lange an einem Ort zu finden; zu schnell verdirbr sie
es sich normalerweise mit der Obrigkeit oder einer anderen
Respekesperson — denn Respekt ist ein Fremdwort fiir sie.
Verwendung im Spiel: Mirandola legt sich gern mit den
Michtigen an und kann dann Hilfe gebrauchen, sie ist aber auch
schnell dabei, wenn jemand sie bittet, gegen einen ungerechten
Herrn oder einen korrupten Verwalter anzugehen.

;

1 % Die armapaniscHe TROVERE im SpikL
Troveres, wie die Spielleute Almadas genannt werden,
sind fiir ihre keck-respekilosen Canciones bekannt, die
sie stets an die Umgebung und die aktuelle politische
i Lage anpassen. In ihren Adern flieft heifles Bhit, und sie-
ziigeln ungern ihre Zungen oder ihren Stolz. Viele von
i ihnen sind auch feurige Tinzer.

' Tipische Instrumente: Vihuela (kleine, birnenférmige
i, Laute), Tamburin

\ Tjpisches Repertoire: frohe Tanzweisen, freche Spottverse
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Gwypon SiLBERSALG

Der dunkelblonde Mann wirkt jiinger, als er ist (geboren 985
BEF), und die etwas zu groflen, smaragdgriinen Augen und die
leichten Spitzen seiner Ohren verraten den Grund dafiir. Der
Halbelf wandert seit iiber zwanzig Jahren durch Aventurien
und kennt Geschichten aus vielen Lindern. Vor allem ist er an
Legenden iiber magische Orte und Dinge interessiert, und es
heifdt, dass er nahe am verwunschenen Farindelwald aufwuchs
und die Feen des Waldes kennt. Er schrieb Pantherfang, aber
auch Rondra will es!, die Hymne des Blutbanners.

Verwendung im Spiel: Gwydon kann Helden auf der Spur von
Legenden und Zaubern weiterhelfen oder Verirrten im Farindel
zu Hilfe kommen. Er gab sein Debiit in Fliistern der Wilder.

mAP\iKi]IIIIIEIkHEiSE& DER SCHWARZE BARDE
Da Marik seinen Namen —vor allem den Nachnamen — nie gern
nennen wollte, machte er die Farbe seiner Kleidung zu seinem
Kiinstlernamen: Der dunkelhaarige Spielmann (geb. 992 BF)
trigt ausschliefllich schwarz, bis hin zu dem Samtbarett anf
seinem Kopf. Er ist nicht einer der Tapfersten, aber schr von
sich {iberzeugt, und er hat eine gewisse Bekanntheit unter den
Spielleuten erlangt. Die meisten seiner Lieder stammen aus der
Feder des verschollenen Edlen Hesindian von Drachenzahn.
Ein eigenes Werk ist Wenn Yshija tanzt.

Verwendung im Spiel: Der Schwarze Barde ist dort zu finden,
wo es gutes Geld bei geringem Risiko gibt. Er schnappt allerorts
Geriichte auf, und gegen eine kleine Gegenleistung teilt er sie
gerne mir anderen. Wenn Sie Perinio in Threm Aventurien als
herumziehenden Barden behalten wollen, kdnnen Sie Marik an
seiner Statt den Wettbewerb gewinnen lassen.

i % DiE aLBERIISCHE BaRDinm im SPIiEL
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% 'DER GaRETISCHE SPiELMAIII im SPIEL
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¢ In Garetien kénnen die Singer vom Status eines Barden
4 in Weiden oder Albernia nur triumen: Hier sind sie Fah-
rende unter vielen. Das Publikum ist allerlei Unterhaltung
gewdhnt, und die Herrschaften haben nur wenig Verstind-
5 nis fiir Singer, die glauben, die Welt veriindern zu kdnnen.
Fiir diese Spielleute gilt oft “Wes Brot ich ess, des Lied ich
sing”. Thre Weltgewandtheit und Schliue machen sie aber
i zu nﬁtzlichen‘Weggefﬁhrten. ,

Typische  Instrumente: -Fléte, " Trumscheit (mannshohes,
! einsaitiges Streichinstrument mit schnarrendem Klang),
I, Sackpfeife, Laute

. Tjpisches Repertoire: Helden- und Gottersagen, schalkhafte,
& oft selbstironische Lieder
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Yanna ni Rianop

Schon von weitem erkennt man die junge Bardin (geb. 1005
BF) an der kecken Hahnenfeder am Hut und dem bunten
Mantel. Die Albernierin liebt derbe Spottgedichte ebenso wie die
schwermiitigen Lieder ihrer Heimat und ist stets auf der Suche
nach neuem Material. Sie bereist das Land mit ihrem treuen
Maultier Aldifreid, ihr bevorzugtes Instrument ist die Handharfe.
Verwendung im Spiel: Die unerfahrene und tollpatschige
Bardin stolpert ofters in Schwierigkeiten, und ihre freche
Zunge macht das nicht besser. Wenn ihr tapfere Helden aus
der Patsche helfen, ist sie gern bereit, ihre Retter in Balladen zu
preisen. Yannas Heimatbiihne ist Fluss 176.

~. In Albernia genieffen Barden hohes Ansehen, sie sind nicht
nur Spielleute, sondern auch Gelehrte und Chronisten.
Thre Lieder und Sagen konnen den Ruf eines Herrschers
mehren oder zerstdéren, und die meisten von ihnen sind
sich ihrer Stellung wohl bewusst. Fern der Heimat muss
die albernische Bardin oft schmerzlich erfahren, dass
) djese Wertschitzung anderswo weitaus geringer ausfillt.
Tipische Instrumente: Flote, Fiedel, Laute, Handharfe
: Typisches Repertoire: Balladen (historisch -oder iiber
aktuelle Ereignisse), schwermiitige Weisen, tragische
5‘ Liebesgeschichten ‘
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BoromirL vop IIELLA

Der hagere, dreiffigjihrige Mann mit der Drehleier und den
langen braunen Haaren ist keine auflillige FErscheinung,
aber seine Gehilfin macht das mehr als wett. Die hiibsche
Rothaarige bevorzugt bei Auftritten Blusen und Récke, die in
konservativen Landstrichen als rechtswidrig gelten miissten,
und erftillt ihre Rolle als Blickfang bestens. Wihrend Boromil
Moritaten — reifferische, oft blutriinstige Geschichten, die
auf wahren Begebenheiten beruhen — voruigt, hile sie Tafeln
hoch, auf denen die schaurigen Szenen (und meist auch leicht
bekleidete Personen) abgebildet sind und sammelt die Heller des
sensationsliisternen Publikums ein.

Verwendung im Spiel: Der Moritatensinger und seine Gehilfin
kdnnen als Informationsquelle fiir aufsehenerregende Mord-
und sonstige Taten der jiingeren Vergangenheit dienen, die sie
in ihren Werken verarbeiten.
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AnHanG II; PErinios LiED

“Dein j-[aurjﬁinzt wie Gold, oﬁfeﬁeﬁte mein,
Wie die Lerche so hold deine Stimme hell und rein.
Und breitest zum Janz du dieFlige( aus,
So fiihrt mich ihr Glanz sofort zu deinem faus.

%&fm[n: Wart’, nicht mehr [anj, geﬁeﬁte mein!
ein [ieﬁ[[n] niht dir eine %ppefe[n.

“Bald trigst du sie im hellen Sonnenschein,

Und beim letzten Tanz, da werd’ ich bei dir sein.

“Du bist mein, das ward mir @zi;

_Als im Apfelhain vor Jahren ich dich sah:
§pazz'eren eh’n mit deinem fﬁmd,
Und ein L'Z'ed so schén er@znj aus de[nemﬂund.
Wart’ ...

Noch heut” hommst du gern an jenen Ort, ‘
Und bin ich auch fern, ist mir oﬁ, als wir’ ich dort:
T get'st @mn ich dann die Laube set’n,

Wo alles begann, da, wo di¢ Birken steh’n.
Wart ...

“Die %ppe wird bunt undﬁoﬁjesc'ﬁec@,

Wie dein kleiner flund, den damals ich entdeckt.
“Damit sie genau auf dein 7<_b’pﬁﬁen passt,
“Denn scﬁ/g:ﬁtes jmu war dir ja stets verhasst.

Wart’ ...

ERLAIIS FALSCHE VERSE

Tk bitte dich, triff mich am 7{5m’jstmg
%enau im Jal, da warte ich davor.

nd brin mz't‘?{iesefzumjvfauern mit ~
Teh rat’ dir qut, tu, worum ich bitt’!

“Dein Huhn, das hab’ ich qut versteckt,
j&n einem Ort, wo @t’ner es enta?ec@:

finter der Tafel aus purem Gold,
Rannst du sicher sein, dass es der fuchs nicht holt.

Die irdische Melodie zu Perinios Lied ist Lord of the Dance
(Original von Sydney Carter basierend auf einer Shaker-Hymne,

in zahlreichen Versionen, z.B. von den Dubliners, verbreitet).

e T NIUR e Sl

Zur Devtvunc

Das Lied enthilceine Botschaftin Fiichsisch, der Geheimsprache
der Diebe und der Phexkirche (WdS 31). Im Fiichsischen
erhalten Worte eine zweite Bedeutung, so dass ein unauffélliger
Text einen ganz anderen Sinn bekommt. Eine genauere

Darstellung finden Sie im AB 122.

© Die erste Strophe zeigt, wer die Geliebte ist: Kulman, des-
sen Hauszeichen eine goldene Lerche mit ausgebreiteten
Fliigeln ist.

¢ Der Refrain ist eine handfeste Drohung: Liebling ist
fiichsisch fiir Verriter, Kappe steht fiir den Henker — eine
Kappe vom Liebling bekommen ist eine Redewendung fiir
‘von jemand ans Messer geliefert werden’. Der helle Son-
nenschein ist Praios’ strafende Gerechtigkeit, und der lezzze
Tanz eine Anspielung auf die Redewendung 'mit des Sei-
lers Tochter tanzen’ = ’gehiingt werder’.

& Zweite Strophe: In der Greifenfurter Variante des Fiich-
sischen ist ein Apfelhain ein Ort, an dem Tote bestattet
werden — die Bezeichnung stammt aus der Belagerung
im ersten Orkensturm, als die Verteidiger ihre Toten im
Stadtpark bestatten mussten (falls Sie das Abenteuer an
einem anderen Ort oder zeitlich vor dem Jahr 1015 BF
ansiedeln, ersetzen Sie Apfelhain durch Rabenhain als
fiichsischen Ausdruck fiir einen Friedhof). Hund steht im
Fiichsischen fiir einen Ork; ein Lied ist eine Abmachung
oder ein Vertrag.

@ Die dritte Strophe beschreibt das geheime Lager (eine
Laube ist ein Versteck fiir Beute oder Schmuggelware)
unter dem von drei Birken bewachsenen Hiigel an der
Schwarzen Wiese.

& Vierte Strophe: Ein Buntscheckiger ist jemand, der mit
der Obrigkeit oder der Konkurrenz zusammenarbeitet
(stammt wohl daher, dass so einer, wenn er erwischt wird,
griin und blau geschlagen wird); zusammen mit dem
Hund eine Wiederholung von Kulmans Verbrechen. Grau
steht fiir die Phexkirche; schlichtes Grau lisst sich als ‘die
grundsiitzlichen Gebote des Phexglaubens’ deuten.

¢ Erlans erste Strophe: Das Kinigstor ist das 8stliche Stadt-
tor von Greifenfurt, wie jeder Ortsansissige weif$. 7a/ ist
im Fiichsischen die Mitragsstunde. Kiese/ oder Kies steht
fiir Geld, mauern heifdt schweigen (vor allem der Obrig-
keit gegeniiber): Erlan versucht, Perinio als Erpresser dar-
zustellen und die Helden von der Festwiese weg in die
Stadt zu locken.

& Erlans zweite Strophe: Hubn ist Fiichsisch fiir Geheim-
nis, eine Tafel ist ein Tempel, gold ist natiirlich ein Symbol
fiir Praios (ein weiterer Versuch, die Gruppe nach Grei-
fenfurt zu locken). Der Fuchs steht im Fiichsischen nicht
fiir Phex (das wiire der Graue), sondern fiir eine schlaue
oder gliickliche Person.
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ScHaTTECNISPIEL .

von Katja Reinwald und Nina Schellhas

o

Mit Dank an die Testspieler Sandra Cohnen, Mathias ‘Fischi’ Hagemann, Oliver Schmidt und Eric Schrempf fiir ihre ermutigende
Begeisterung sowie an David Lukaflen, Joachim Reinwald und Daniel Simon Richter fiir ihre hilfreichen Kommentare.

» Wenn wir Schatten euch beleidigt,

O so glaubt — und wohl verteidige

Sind wir dann —: ibr alle schier

Habet nur geschlummert hier

Und geschaus in Nachtgesichten

FEures eignen Hirnes Dichten. «

—William Shakespeare, Ein Sommernachtstraum

Schwerpunkt: Jahrmarke ‘

Stichworte zum Abenteuer: Kriminalabenteuer vor dem
Hintergrund eines Jahrmarkis

Ort und Zeit: Mittel- und Nordaventurien zu beliebiger
Zeit

Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Erfahren
Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / mittel

Vor DEm LicetT — HinTERGRUIID

Schattenspiel ist als Wegrandabenteuer konzipiert, in dem
weder Handlungsort noch -zeit unumstéfilich festgelegt
werden. Notwendig ist allein, dass sich der Spielort in einer
Region befindet, deren Rechtsordnung auf einer feudalen
Gesellschaft griindet, da das Abenteuer gezielt mit den Stinden
und den aus ihnen erwachsenden Vorurteilen spielt. Zwar
wird der Schauplatz des Abenteuers kurz umrissen und der
Einfachheit halber mit einem Namen versehen, doch lisst sich
Schattenspiel problemlos in jeden grofleren Ort verlegen, in
dem ein Jahrmarkt abgehalten werden kann.

Ein Brick in Fatas' Bucr
~ Das ABEOTEVER.

Das Ende eines langen Reisetages fiihrt die Helden in das Dorf
Birnau, das zugleich der Sitz des Barons ist. Anlisslich des
Jahrmarkes zeigt sich der Ort im Festragsgewand. Angelocke
vom bunten Treiben werden die Helden schnell von der heiteren
Stimmung angesteckt, die den ersten Teil des Abenteuers
bestimmt, aber jih endet, als eine junge Gauklerin ermordet
aufgefunden wird. Die ansissige Obrigkeit unternimmt nichis,
um das Verbrechen aufzukliren, denn die Fahrenden stehen
von jeher auflerhalb der stindischen Rechtsordnung, Trotzdem
begehren diese auf, prangern die Ungerechtigkeit in ihren Spielen
und Liedern an und sorgen so fiir aufgeheizte Stimmung in
Birnau. Es obliegt den Helden, den Mord auf Bitten der Gauldler
aufzukliren — und schon bald erhirter sich der Verdacht, dass
einer der Adligen der gesuchte Morder ist. Gewappnet mit
Beweisen und selbstsicher auftretend kénnen sie den Baron von
der Schuld des Edlen Enderlin von Hohensturmfels iiberzeugen

?,’AUSTAUSCHBAIKE CHARAKTERE

* Die offene Struktur des Abenteuers erméglicht es Thnen,
i dieadligen Spielfiguren Thren eigenen Vorlieben anzupassen
oder sie dem Fundus offizieller Personen zu entnehmen, die
¢ in den verschiedenen Regionalspielhilfen beschrieben wer-
den. Je nach Provinz kénnen Sie die Namen der Baronie
¢ und des in ihr vertretenen Adels indern. So bleibt es Thnen
iiberlassen, etwa Enderlin von Hohensturmfels durch den i
Angehérigen eines in der von Thnen gewéhlten Provinz ein- }
{ flussreichen Adelshauses zu ersetzen. In Herz 32fF. finden 7}
: Sie eine Liste der michtigsten Adelshiuser des Mittelreichs,
. der Sie zugleich entnehmen kénnen; wo der Stammsitz des ‘
jeweiligen Geschlechtes liegt. Wir haben uns fiir die ander-
gastische Baronie Birnau als Handlungsort entschieden und S
+mit ibr fiir Zhisdan von Birnau als Landesherrn. ;i

I S i
e e —

und die Angelegenheit so beschliefen. Schon bald nach diesem
mutmaflichen Erfolg ergeben sich jedoch weitere Anhaltspunkte,
die Zweifel an der Schuld des Edlen aufkommen lassen und
die Helden auf die Spur eines schattenhaften Angehérigen
der Fahrenden Gemeinschaft fithren, den sie nach weiteren
Untersuchungen als den wahren Mérder entlarven kénnen.

DerR ScHATTEOSPIELER_

Seit Tagen reisen die ersten Hindler an, um bereits im Vorfeld
des Jahrmarkts Waren anzukaufen, Verhandlungen zu fithren
und Vertrige zu schlieen. In ihrem Gefolge erreicht auch
der unscheinbare Astrologe (Seite 42) den Ort und bezieht
Quartier auf der Festwiese. Er ist ein verstofSener Boron-
Geweihter aus Mirham, der erstmals im Abenteuer Staub und
Sterne erwihnt wurde, und auflerdem der Gegenspieler der
Helden, zu dessen Hintergrund und Motivation wir Ihnen im
Rahmen des Szenarios einen Vorschlag unterbreiten (Seite 37).
Das soll Sie als Spielleiter aber nicht davon abhalten,
Al Ashtamaridin an ihre eigenen Pline anzupassen und mit
ihm einen Widersacher zu generieren, der ganz nach dem
Geschmack Ihrer Gruppe ist. Da er in zukiinftigen Publika-
tionen nicht wieder aufgegriffen werden wird, kénnen Sie sich
zu seiner Personlichkeit, seinen Motiven und Fihigkeiten also
Ihre eigenen Gedanken machen und diese dann umsetzen.
Doch bedenken Sie: Der Astrologe ist ein intelligenter,
gerissener und skrupelloser Zeitgenosse mit reichhaltigem
Erfahrungsschatz, der lhre Helden vor eine wirkliche
Herausforderung stellen sollte. Schon auf seiner Reise nach
Birnau hat der Mirhamer einen Mord begangen. Das Opfer

ist ein Bauer, dessen Gemahlin in Birnau der eintreffenden

27

s T et 5

)

T T e o T TR T

;

:
5
&




S
TN

Hindler harrt und dessen Tod deshalb einige Tage lang
unentdecke bleiben wird. Der Astrologe verfillt seinem
Wahn, als er der Lebensfreude des Mannes ansichtig wird, der
ungeachtet seiner tiglichen Miihsal mit sieben vergniigten
Kindern Haschen spielt.

Der Jahrmarke mitsamt seinen Attraktionen hat kaum begonnen,
als Al'Ashtamaritin auch schon das gernegroffe und ruppige
Auftreten des Edlen von Hohensturmfels auffille. Spiter beo-
bachtert er den Adligen und die junge Gauklerin Janore bei einem
halblauten Streitgesprich und erkennt, dass er dieses Geschehnis
in der Folge vielleicht zu seinem Vorteil nutzen kann. Nachdem
er seinen bereits zuvor gefassten Entschluss umgesetzt hat, Janore
zu ermorden, platziert der Sterndeuter einige Hinweise, die auf
Enderlin als Téter schliefen lassen. Dann zieht er sich ganz in die
Rolle des stummen Beobachters zuriick.

AvswaHL DER HELDED

Ungeeignet sind goblinische, orkische und echsische Charak-
tere, weil sie in der zugrunde gelegten feudalen Gesellschafts-
ordnung keine anerkannte Rolle spielen.

Zwerge, Elfen und siidlindische Heldentypen sind méglich,
werden auf Grund ihres Rechtsempfindens aber vielleicht das
ein oder andere Verstindnisproblem haben.

Mittel- oder nordlindische Charaktere sind ochne Einschrin-
kung spielbar und bewegen sich auf einem ihnen wohlbe-
kannten Parkett.

Zauberkundige kénnen im Abenteuer hilfreich sein, sind aber
nicht zwingend erforderlich.

Geweihte der ‘groflen’ zwolfgdrtlichen Kirchen genieflen den
Vertrauensvorschuss, der ihrem Stand entgegengebracht wird.

Die WELT casTiert amt WEGESRAOD —

Der Einstiec ins ABEONTEVER.

Die Helden erreichen Birnau am spiten Nachmittag oder
frithen Abend, also zu einem Zeitpunke, zu dem sich
bereits einiges Volk auf dem Jahrmarke cingefunden hat
und in zunchmend heiterer Stimmung den mannigfaltigen
Unterhaltungsangeboten frént. Schon von Weitem werden
sie in der Nihe des Dorfes die Festwiese erblicken, auf der
zahlreiche bunte Wagen und Zelten stehen und die dariiber
hinaus von einer lirmenden Menschenmenge bevélkert wird.

Das Dorr Birnav

Birnau ist ein ansehnliches Dorf in einer eher spirlich

besiedelten Gegend. Es verfiigt neben einem Peraine- L

Schrein {iber alle notwendigen Einrichtungen, die es rei- |
* senden Abenteurern erlauben, einige angenehme Tage hier |
© zu verbringen und ihre Ausristung aufzustocken. Das !
Sriliche Gasthaus nennt sich Zum Birnbauwm (Q6/P5/510)
und bietet neben schmackhaften Mahlzeiten einfache,
aber saubere Zimmer sowie einen kleinen Krimerladen.
Daneben finden sich die fiir lindliche Gegenden typischen ,
:’ Handwerker (siehe dazu auch Seite 31).
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Erfahrungsgemifl ist eine solche Szeneric geeigner, das
Interesse von Heldengruppen zu wecken. Vermutich wird
auch Thre Gruppe von sich aus nach Unterkunft im értlichen
Gasthaus suchen, um sich dem frihlichen Reigen auf der
Festwiese anschlieffen zu kdnnen. Zwar sind zu dem feierlichen
Anlass auch Bauern, Handwerker und Adlige aus der niheren
Umgebung angereist, aber da erstere sich die Ubernachtungen
in einer Herberge meist nicht leisten kénnen und letztere die
Gastung des Barons in Anspruch genommen haben, findet sich
fiir jeden der Helden ein Platz.

Die Helden sollen Gelegenheit bekommen, in das frohliche
Durcheinander einzutauchen und es in vollen Zigen zu
genieflen. Egal ob sie es eher darauf anlegen, im Schankzelt
einen zu heben, sich bei den Stinden der Handwerker
umzusehen, ob sie sich die Zukunft vorhersagen lassen wollen

oder an einem der zahlreichen Wettbewerbe teilnehmen —
es steht ihnen alles offen. Vergessen Sie aber nicht, dass der
Zeitpunke ihrer Ankunft ein recht spiter ist und dass daher
einige der Attraktionen ihre Pforten bald schlieflen werden.
Die Helden sollten kaum mehr Zeit finden, als sich zwei oder
drei der Stinde genauer anzusehen. Fiir Grofleinkiufe oder
eine griindliche Erforschung einzelner Angebote bleibt ihnen
der morgige Tag. Am heutigen Abend geht es vor allem darum,
die geldste Stimmung auf der Festwiese zu vermitteln und den
Helden einige der Personen vorzustellen, die spiter fiir das
Szenario von Bedeutung sein werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr habt die Festwiese noch nicht erreicht, als euch schon
ein wildes Durcheinander verschiedenster Geriusche
und Geriiche entgegenschligt. Die herbe Wiirze deftiger
Speisen steigt euch in die Nasen. Ihr werdet umgarnt von
der verlockenden SiifSe zahlreicher Spezereien, in die sich
aromatische Diifte fremdlindischer Gewiirze mischen.
Ein zwergischer Hindler streitet sich mit einem Bauern
iiber den Preis einer Hacke, wihrend von der Wiese vor
dem Schankzelt Lautenklinge zu euch heriiber klingen,
die hin und wieder von erstaunten Ausrufen und Applaus
unterbrochen werden. Handwerker und Bauern flanieren
in Festragsstaat iiber den Jahrmarke, derweil ihre Kinder
quengeln, weil der Tag sich dem Ende zuneigr. Frohliche
Maiden locken ihre Herzbuben lachend in Richtung
eines dunklen Zelts, dessen Aufschrift einen Blick in die
Zukunft verheif3t.

Tiere, Menscuaen, ATTrRarTionER

An den Abenden stehen auf der Festwiese vor allem Alberich
Whaschummske, der sich im Kreise eines beachtlichen Publikums
der Erzihlung von Heldensagen befleiffigt, das Schankzelt, in
dem Bauern und Handwerker sich den Freuden von Rahjas
Segnungen hingeben, und das grofie Lagerfeuer, an dem Mdrte
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das Volk mit ihrem Lautenspiel begeistert, im Mittelpunkt.
Lassen Sie die Helden zunichst die Festwiese erkunden und
verschaffen Sie ihnen unter Zuhilfenahme der folgenden
Auflistung einen Uberblick iiber die besonderen Attraktionen
des Jahrmarkrs, die Sie nach eigenem Gutdiinken um Angebote
erweitern koénnen. Nahere Beschreibungen der anwesenden
Gaukler entnehmen sie bitte dem Kapitel Luftikus und
Priigellknecht auf den Seite 42ff.

ArRrROBATEND

Als die Helden eintreffen, geben die Gauklerigerade ihre letzte
Vorstellung. Der Auftritt wird an diesem Abend von Erberto dem
Feuerschlucker beschlossen. Im Lichte seiner beeindruckenden
Feuergarben fithren Filip und Jast Kraftiibungen vor, derweil
der Bir Orm miide zu den leisen Klingen von Mirtes Laute
umhertapst. Nach Abschiuss ihrer Vorstellung lassen die
Akrobaten ein kleines Kérbchen herumgehen und kiindigen
an, dass sie am nichsten Tag zur Mittagszeit eine weitere
Vorfiithrung geben werden.

ARENA DER ITTAVSE

Mehrmals am Tag geht es rund um einen ungefihr anderthalb
Schritt durchmessenden Holzkasten hoch her. Immer dann,
wenn Hitta Zeel ithre 6 Miuse mit verschiedenfarbigen
Leibchen in die ‘Arena’ schicke, belagern begeisterte Kinder und
wettfreudige Erwachsene den Stand. Das Innere des Kastens
nimmt sich wie eine Miniaturstadt aus, durch deren Gassen
die Miuse auf der Suche nach dem versteckten Stiick Kise
wuseln. Man kann darauf setzen, welche Maus den Kise als
Erste erreicht (Einsarz 1 Heller) oder welche Reihenfolge sich
ergibt (Einsatz 2 Heller). Das Preisgeld errechnet sich aus der
Quote, weswegen wir seine Héhe Threr meisterlichen Willkiir
iiberlassen. Erwiirfeln Sie den Sieger mit 1W6.

BALLCHEI WERFED

An diesem Stand kann man fiir 2 Kreuzer mit sandgefiillten
Lederbillchen auf Pyramiden aus holzernen Bechern werfen.
Wer es schaflt, die Becher ganz abzuriumen, bekommce einen
Kelch ‘besten almadanischen Rotweins' kredenzt, der in
Wahrheit billiger Schlauchwein ist. Der Besitzer dieses Srandes,
Gonzalo Molina, wartet zufrieden grinsend hinter dem Tresen.
Er wird seine Attraktion den ganzen Abend lang gedffnet
halten, da er umso mehr verdient, je betrunkener seine Kunden
sind. Orientieren Sie sich bei einer Teilnahme IThrer Helden
an den Zuschligen der Tabelle in WdS 96: Die Becher (sehr
kleines Ziel; +6) sind etwa 5 Schritt (Entfernung; nah; +/-0)
vom Werfer entfernt, bei den Billchen handelt es sich um

improvisierte Wurfgeschosse (bester TaW Warfiwaffen—3).

DiEr ASTROLOGE

Im Schatten eines Baumes lockt -cin dunkles Zelt, das an
die Behausungen der Novadi erinnert und mit Sternbildern
bestickt ist, mit den Diensten eines “meysterhaffien Astrologen”.
Teppiche verlethen dem Zeltinneren zusammen mit schweren
Diiften und allerlei Tand aus dem Siiden einen Hauch
Exotik. Sternenkarten liegen auf einem kniehohen Tisch und
Al’Ashtamaritin thront auf einem Berg dunkler Kissen, wenn
er die Zukunft deutet. Hinter dem Zelt befindet sich der mit
Sternbildern bemalte, dunkle Kastenwagen des Astrologen, der
von einem kriftigen Rappen gezogen wird. Fiir den Zelraufbau,
die Hege des Rosses und das Wohlbefinden des ‘Meisters’
sorgt Kazan, ein schmichtiger, altersloser Tulamide, der sein
Schweigen so gut wie nie bricht. Al’Ashtamaritin erstellt
einfache Horoskope (1 Tag fiir 1 Heller, 1 Monat 1 Silbertaler)
und Geburtshoroskope (5 Silbertaler, Wartezeit 1 Tag), er
deutet die aktuellen Sternbilder (nach Fragestellung 5 Kreuzer
bis 5 Silbertaler) und liest aus der Hand (5 Kreuzer).
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KinDERKARVSSELL

Auf sechs etwas kruden, aber dennoch mit reichlich Liebe
geschnitzten Streit- und Adelsréssern kénnen die Sprosslinge
der Handwerker und Bauern sich wihrend des Jahrmarkes
auch einmal ganz als Ritter und Adelsdamen fiithlen. Die
Begeisterung der Kleinen fiir das Karussell ist unerwartet
grof3, die andergastische Betreiberin Bera Prutz deshalb schon
am frithen Nachmittag mit ihrer Kraft am Ende. Nach einem
kurzen Piuschen hat sie sich unter Umgehung der gefiirchreten
Kundschaft schnurstracks zum Schankzelt begeben, in dem
Kinder am Abend nicht mehr erlaubt sind. Das Karussell wird
erst am nichsten Tag wieder in Betrieb genommen.

KuHFLADENSETZEN

Am Rande der Festwiese findet sich ein umziunter Bereich,
dessen Bodenfliche mittels Schniiren in 20 mal 20 Quadrate
zu je einem Rechischritt eingeteile isc — unverwechselbar der
Austragungsort  eines Kuhfladensetzen-Spiels. Trude, das
Abilachter Fleckvieh (ZBA 157), befindet sich beim Auftauchen
der Helden allerdings schon lingst in ihrem wohlverdienten
Feierabend. Nachdem sie das Gejohle des Publikums den
ganzen Tag lang erdulden musste, ist sie gegen Abend unleidlich
geworden und hat den Zuschauern nachgestells, weshalb ihr
Besitzer, Nolle Wildentann, die Spielwilligen fiir weitere Wetten
auf den morgigen Tag vertrdsten musste. Die Regeln fiir das
Kuhfladensetzen sind wie folgt: Mitspieler ‘kaufen’ eines oder
mehrere Felder zu einem Preis von je 3 Hellern. Trude wird auf
die Wiese getrieben, dann wartet das Publikum, wo sie ihren
ersten Fladen fallen lgsst. Das Feld, auf dem der gréfite Teil des
Haufens landet, gewinnt — notfalls wird abgewogen. Bereiten
Sie ein kariertes Blatt vor und zeichnen Sie das Spielfeld ein.
SchlieRlich wiirfeln Sie mit einem W20 das Gewinnerfeld
aus: der erste Wurf gilt horizontal, der zweite vertikal. Das
schlussendliche Ablegen des Fladens kénnen Sie beliebig
spannend gestalten. Das Publikum bemiiht sich, die Kuh
durch Briillen in Richtung des ‘richtigen’ Feldes zu treiben.
Der Gewinner erhilt die stolze Summe von 8 Dukaten.

KOniGSmaCHER.

Hier gilt es, mit dem gezielten Schlageines groflen Holzhammers
eine kleine, stihlerne Kugel bis hinauf an eine Messingglocke
zu jagen. Zunichst legt der Held eine GE-Probe ab, gefolge
von einer modifizierten KK-Probe; diese ist um die Punkee
erleichtert, die die GE unterwiirfelt wurde beziehungsweise
um so viele Punkte erschwert, wie zum Gelingen der GE-Probe
fehlren. Die Punkte, um die der KK-Wert unterwiirfelt wurde,
zeigen das Ergebnis des Kriftemessens:

0 Punkte Bauer
3 Punkre Biirger
6 Punkte Knappe
8 Punkte Ritter
10 Punkte Baron
14 Punkte Graf
16 Punkte Konig

Wer bei einer GE-Probe eine 20 wiirfelt, haut daneben und
kann sich des Spotts der Umstehenden gewiss sein.

Ein Schlag kostet 2 Kreuzer. Neben Ruhm oder Schmach gibres
allerdings erst ab dem ‘Ritter’ etwas zu gewinnen. Aufsteigend
gilt es folgende Preise zu erringen: Holzanstecker in Helmform

fiir den ‘Ritter’ sowie Stirnbinder unterschiedlicher Gestalt.
Fin schlichrer ‘Reif’ fiir den Baron, eine Stoffkrone fiir den
Grafen und eine mit Holzperlen bestickte fiir den Kénig. Der
Besitzer der Geritschaft, Suschin Kunske aus dem Bornland, hat
fiir den heutigen Tag aber bereits geschlossen, um an einem
Wettstreit im Armdriicken teilzunehmen.

SACKPRUGELI

Auf einem langen Balken, der iiber eine
Mulde gelegt wurde und der sich unter dem Gewicht der
wagemutigen Kontrahenten nur zu gern biege und gelegendich
auch gefihrlich schwankt, diirfen diese mit Sandsicken
aufeinander einpriigeln, bis einer von ihnen fillt. Der stolze
Gewinner kann ein kiihles Bier fiir sich in Anspruch nehmen.
Die Teilnahmegebiihr betrigt 5 Kreuzer. Auch diese Attraktion
bleibt den ganzen Abend gedffnet. Teilnehmende Helden miissen
kombinierte Kérperbeherrschungs-Proben sowie AT- und PA-
bzw. Ausweichen-Proben ablegen, die Sie nach eigenem Gusto
erschweren kénnen. Die Sandsicke gelten als improvisierte

Hiebwafen und verursachen 1W6 SP (A), TP/KK 15/2.

matschige

Das ScHaTTEnNTHEATER.

Ein Wagen, der auf einer Seite die Aufschrift “Theatrum ante
Lucen? aufweist, ist von allen anderen Seiten mit magischen
und pseudomagischen Zeichen iibersit, die von einer Hand
geschaffen wurden, welche augenscheinlich mehr Wert auf
kiinstlerische Gestaltung denn auf Authentizitit gelegt hat.
Das Schattentheater befindet sich jedoch noch im Aufbau und
von den Bewohnerinnen des Wagens ist weit und breit nichts
zu sehen.

TiERDRESSUR

Fine krudes Schild, das behelfsmiflig in die Aste einer jungen
Eiche gehingt wurde, weist auf ‘Janores auflergewshnliche
Hundedressur und Plicillis Hobe Schule zu Ochs' hin sowie
darauf, dass die letzte Vorstellung um die achte Stunde am
Abend herum stattfinden soll. Der Parcours ist jedoch verwaist.
AufNachfrage der Helden wird die griesgrimig dreinblickende,
Pfeife schmauchende Alte, die auf dem Trittbrett des nichsten
Wagens sitzt — Yasinthe — zur Auskunft geben, dass sie Janore
schon seit dem Nachmittag nicht mehr geschen habe und dass

auf Plicilli eh kein Verlass sei.

Die ABenbpGEestartvnoc

Nachdem die Helden sich einen ersten Uberblick verschafft
haben, werden die meisten Stinde bereits geschlossen sein.
Es bleiben ihnen das Schankzelt, das Lagerfeuer oder der
Geschichtenerzihler, um sich weiter die Zeit zu vertreiben.
Letzterer wird seine Erzihlungen jedoch bald schon beenden,
damit sein Hauptpublikum — die Kinder — ohne viel Gezeter
zu Bett gebracht werden kann. Im Schankzelt steht den Helden
die Moéglichkeit offen, am Wettzechen oder Armdriicken
teilzunehmen.

ARMDRUCKEN

An einem speziellen Tisch, der mit den beiden kurzen Binken
fiir die Kontrahenten fest verbunden ist, sitzen sich diese
gegeniiber. Die freien Arme werden auf den Riicken gelegt,
denn es ist verpdnt, sich an der Tischkante festzuhalten.
Die Teilnehmer miissen 5 KK-Proben fiir 5 angenommene
Positionen (Ausgangsposition, Endpositionen sowie Zwischen-

Z0

stellungen) ablegen. Der Teilnehmer, der bei einer Probe
mehr Punkte {ibrig behilt, driickt den Gegner um eine
Stellung weiter, bei einer 1 auf den W20 gar um zwei.
Die Teilnahme am Armdriicken ist kostenlos, die Briider
Bierwirth sind Ausrichter und locken damit, dass der Gewinner
fiir die iibrige Zeit des Jahrmarktes Freibier bekommt.

WEeTTZECHED

Mit Anbruch der Dunkelheit beginnt das Birnauer Wettzechen,
das sich wie stets regen Zulaufs erfreut. Getrunken wird
‘Birnauer Obstler’. Die Teilnahmegebiihr betrigt 2 Silbertaler,
dem Gewinner winke die stolze Summe von 5 Dukaten
sowie eine versilberte Anstecknadel in Form einer Birne.
Die Kontrahenten legen eine Zechen-Probe ab, die fiir jeden
‘Birnauer’ um 2 Punkte erschwert wird: Die erste Probe ist
unmodifiziert, die zweite +2, die dritte +4 etc. Notieren sie bei
jeder Probe die TaP* und addieren Sie sie auf. Misslingt eine
Probe, miissen die fehlenden TaP von dem bisher erreichten
TaP*-Konto abgezogen werden. Ist das Konto aufgebraucht,
scheidet der Siufer aus. Es wird so lange getrunken, bis nur
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/ Nachfolgend werden einige beispielhafte Personen genannt,

» die den Helden auf dem Jahrmarke auffallen und als
t Informanten dienen kénnen.
1€ Das Holzschild, auf dem in bunten Lettern Flinkig
? Schneyderleyn zu lesen ist, bezeichnet den von zahlreichen
} Stoftbahnen gezierten Stand Titina Venichels. Die
i nordmirkische Mitrdreiffigerin  bieter Tuche unter-
3 schiedlicher Giite und Farbigkeit an sowie -einfache
1 Gewinder, die sie selbst gefertigt hat (Q6/P5).

@ Gneises Eisenhingegen ist der rustikale Stand des zwergischen
| Grobschmiedes Gneis Sohn des Grotho. Gneis handelt fast
; nur noch mit Werkzeugen und anderen Dingen, die auf
‘v dem Land benétigt werden. Er selbst steht eher selten am
} | Amboss. Neben den niitzlichen Waren (Hammer, Hacken,
» Spaten etc.) bietet er jedoch auch einige andere Dinge feil:
! Messer, Scharniere, einfache Schldsser und vielleicht sogar

 Blankwaffen, die er aufbereitet hat (Q5/P5).

] © Hinter dem kleinen, schnell zu einem Stand umgerdumten
} Karren mitdem verheiflungsvollen Schild Fingerspiel Gilband
I verblrgt sich der Weidener Lederer Gilband Peutler. Neben
| Lederhiiten und -gugeln, Lederschiirzen, Giirreln, Schniiren,
), Beuteln und Geldkatzen in einfacher wie edler Ausfithrung
/ gilt Gilbands besondere handwerkliche Leidenschaft der
: Herstellung von Handschuhen (Q7/P6).

t ® Fine wahre Fundgrube ist der gleichnamige Stand Firu
‘,}Alegreins Unter mehrfach geflickten Planen bietet der
i kleinwiichsige Hindler in iiberquellenden Kisten allerlei
‘, Tand feil, der oft beschidigt ist, seinen Sinn nicht auf den
I ersten Blick offenbart oder hoffnungslos veralter scheint.

; Hier kénnen Abenteurer von (ausgebesserten) Hanfseilen,
1

]

]

i liber Laternen bis hin zu Schilfmatten und ° ‘garantiert

{ wasserfesten Minteln, nur wenig geflicke” alles finden,
! was das Leben auf der Strafle erleichtert (Q: wechselnd/P:
Verhandlungssache)

@ In einem kreischend bunt bemalten Wagen schlieflich,

" neben dem cin altes Grauchen steht, residiert Yasinthe
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Leckereien sind auf dem Markt sehr beliebt, weil sie gut und
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noch einer der Zecher steht. Das Teilnehmerfeld setzt sich aus
Bauern, Handwerkern und Hindlern zusammen. In der Runde
ist vom Gelegenheits- (TaW 3) bis zum Gewohnheitstrinker
(TaW 15) hin alles vertreten. Wihlen Sie die Werte der Gegner
nach eigener Maflgabe.

SPATER ant ABEOD

Die Feier unter freiem Himmel dauert linger an als das Gelage
im Zelt, da die Fahrenden hier auch nach der Heimkehr der
Besucher noch verweilen. Eines der bestimmenden Themen
ist das morgige Bruchenballturnier (Seite 33), der Hohepunkt
des Jahrmarkts. Man beschwért den Glanz vergangener
Siege herauf und spekuliert dariiber, wie die Chancen fir
den nichsten Tag stehen. Einige der Dérfler verlassen das
Fest sogar vorzeitig, um am Folgetag ausgeschlafen und bei
Kriften zu sein. Sollte einer Ihrer Helden sich zuvor beim
Armdriicken oder Sackschlagen besonders hervorgetan haben,
werden sie ihn fragen, ob er in ihrer Mannschaft an dem Spiel
teilnehmen méchte.

e N T W S Wt T e

Aberdan, eine bucklige Greisin, deren Geschift trotz ihres
ruppigen Gebarens regen Zulauf findet. Das Hutzelweib .
mit dem strihnigen weiffen Haar und dem verwirrenden 3
Silberblick wird stets von einerweihrauchlastigen Dunstglocke
umwabert. Als Quacksalberin blickt Yasinthe auf mehr als 60
Jahre Berufserfahrung zuriick und geniefit einen tadellosen
Ruf. Neben Kuren fiir jedes nur erdenkliche Zipperlein
bietet sie auch Schénheitstinkturen und Liebestrinke sowie —
unter dem Deckmintelchen der Verschwiegenheit — manche
fragwiirdige Substanz an (Q8/P6).

© Auflerdem sind auf dem Jahrmarkt noch folgende Stinde
vertreten: Perainor Schnitzer bietet Holzwaren aller Art an
(Knépfe, Nipfe, Loflel, Schiisseln; Q4/P2). Franka Hevelsen
ist ortliche Metzgerin und bieter Schinken und Wiirste feil.
Barde Wirker, der Schuster, wartet mit einer ansehnlichen
Auswahl an einfachen Schuhen und Stiefeln auf (Q4/P3).

© An einigen Stinden werden auch fertige Mahlzeiten und
Getrinke angeboten. Leta Buchweiz, eine dralle Mitcvier-
zigerin, bereitet Brotfladen zu, die sie nach Geschmack mit
Obst- oder Speckquark sowie Knoblauch bestreicht. Die
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billig sind (1 Heller). Fast echtes Ferdoker Bier, nur billicher’
bekommt man am Stand der Koscher Zwillingsbriider Reo
und Reto Bierwirth. Thr selbstgebrautes Bier ist tatsichlich
sehr gut, allerdings etwas dunkler als das echte Ferdoker,
dafiir aber auch billiger (1 Maf} 7 Kreuzer). Ulmia Fernje
und ihre Mitstreiter Xandro und Yolande decken gleich
zwelerlei Geschmicker ab. Die wohlbeleibte Ulmia
versteht sich selbst als Zuckerbickerin und betreut einen
kleinen Stand, der auf Grund des reichlich verwandten
rosa Stoffes selbst wie aus Zucker wirkt. Sie ist stets von
Kindern umlagert, die (nicht immer vergeblich) auf
Zuckerbruchgaben warten (Q7/P4). Xandro und Yolande
hingegen betreiben das Wirtshauszelt. Hier gibt es neben
einem deftigen Emtopf auch andere einfache, aber kalte

Speisen (Q5/P3). ;
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DerR AVFIRiTT DES EDLEDN

Fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es von einiger
Bedeutung, dass Enderlin von Hohensturmfels an diesem Abend
in Erscheinung trice. Er blicke dem Bruchenballturnier mit einer
ganz und gar unstindischen Begeisterung entgegen. Obgleich
Bruchenball iiblicherweise eine Vergniigung fiir Gemeine und
Knappen ist, hat er es sich auch nach seiner Schwertleite nicht
nehmen lassen, jedes Jahr mit einer Mannschaft ausgesuchter
Haudraufs anzutreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Meiirtes Lied verklingt und in die jih einsetzende Stille dringt
schwerer Hufschlag. Auf dem Riicken eines edlen Rosses
reitet ein in kostbare Gewinder gehiillter Mann ein. Hinrer
ihm folgen zwei nur unwesentlich bescheidener ausstaffie-
rte junge Adlige, die sich grinsend umsehen. Ihr Anfiihrer
bringt sein Pferd nahe dem Lagerfeuer zum Stehen und
schert sich kaum darum, ob die Zuhdrer rechtzeitig zur
Seite springen konnen. Unter einem samtenen Barett mit
langer Fasanenfeder lugt sorgsam frisiertes schwarzes Haar
hervor. Ein wohl gestutzter Vollbart bedecke das breite
Gesicht und verleiht dem Adligen zusammen mit den
engstehenden, iiberheblich blitzenden Augen eine Aura
der Unnahbarkeit. “Die guten Gotter zum spiren Grufle,
meine frohlichen Freunde. Und ein Lob der Singerin®, auf
einen Wink hin reitet einer der Jiinglinge vor und wirft
Mirte einen Stoffbeutel zu, in dem es verriterisch klimpert.

T I TECoTu UM s S I i et e

&% Der jasRmMAaRKE — BEDEUTULIG FUR ADEL UiD VOLK_ !

" Das Recht, einen Jahrmarke zu veranstalten, wird verlichen.
! Je nach Bedeutung des Ortes oder Gréfle des Ereignisses
! kann dieses Privileg von der Kaiserkrone zuerkanne werden
i und geht dabei oft mit der Verlethung der Stadtrechte ein-
" her. Bis hinab zu Junkern ist es Adligen erlaubt, innerhalb
" ihres Lehens Privilegien fiir einen Jahrmarkt zu verleihen und
* damir zugleich auch Einfluss auf seine Ausgestaltung zu neh-
. men. Hiufig isc der Termin eines Marktes an kirchliche Fei-
: ertage, Festtage lokal bedeutsamer Heiliger oder Ereignisse
" von regionaler Bedeutung gebunden.
' Jahrmirkee in Stidten sind oft Ausdruck des neuen Selbstbe-
" wusstseins eines aufstrebenden, wohlhabenden Biirgertums,
1 das sich vom Adel emanzipiert. Im Mittelreich hat diese Ent-
" wicklung in den Wirren des Jahres des Feuers 1028 BF aller-
3' dings einen Riickschlag hinnehmen miissen, da die Bedeu-
. tung des Adels als Schutzmacht wieder zugenommen hat. Auf
' dem Land stehen Jahrmirkte meist ganz unter der Schirm
. des Adels, der diese Ereignisse zur Selbstdarstellung nutze
" und gleichzeitig versucht, das Volk fiir sich einzunehmen.
~ Jahrmirkre sind wirtschaftlich und sozial iiberaus bedeutsam.
i So fillt der ansissigen Bauernschaft die Aufgabe zu, die 6rt-
" lichen Hindler mir Vieh und Agrarerzeugnissen zu beliefern.
+ Pernhindler, die den Markr besuchen, bringen auflergewdhn-
liche Waren mit. Zudem eréfinen sie den ansissigen Hand-
i werkern neue Handelsméglichkeiten, indem die Hindler den
Jahrmarkt zum Erwerb lokaler Giiter nutzen, die sie andern-
- orts wieder verkaufen. Gerade diese Form des Handels erlaubt
" und fordert die ordliche Spezialisierung von Handwerlern.
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“Bs freut mich, euch alle so guter Dinge zu schen. Und das
obgleich der wahre Spafl doch erst morgen beginnt.” Er
blicke sich suchend um, dann verweilen seine Augen einige
Herzschlige auf euch. Lachend wendet er sein Pferd und
erginzt aufgerdumt: “Aber ihr werdet euch von uns doch
nicht in eurer Feier stren lassen. Macht nur weiter ... mit
was auch immer.”

Enderlin von Hohensturmfels wird sich ein wenig ‘unters Volk
mischen’, ehe er wieder zur Baronsburg zuriickkehrt. Sollten sich
unter Thren Helden adlige Streiter finden, so wird er versuchen,
diese in seine Mannschaft zu locken. Auch Kriegerinnen oder
Schwertgesellen von kriftiger Statur und verwegenem Aussehen
sind vor ihm nicht sicher. Séldnerinnen oder Handwerker
allerdings sind unter seiner Wiirde. Der Sieg ist dem Edlen wichtig
genug, um eine verlockende Primie in Aussicht zu stellen, deren
Héhe Sie selbst bestimmen kénnen. Bei Verhandlungen mit den
Helden wird er sich zwar gewohnt iiberheblich, aber durchaus
geschicke anstellen. So ldsst er — sobald der Unmut der Gemeinen
deutlich wird — eine Runde ‘Fast-Ferdoker’ — wie das Bier der
Koscher Zwillinge genannt wird — springen, um die Gemiiter zu
besinftigen. Stellen Sie Enderlin als selbstbewussten Adligen dar,
bei dem hin und wieder die grenzenlose Arroganz aufblitzt, die
manche Angehdrige dieses Standes auszeichner. Vermeiden Sie
jedoch, ihn schon bei der ersten Begegnung mit den Helden als
den Unsympathen schlechthin darzustellen, indem Sie ihn hin
und wieder genau das Richtige tun lassen.

B e T T e T e

Insgesamt erhdht ein Jahrmarke den Geldumlauf: Das Geld {
Reisender ist willkommenes Zubrot, von dem gleich mehrere
Stellen (Gasthiuser, Handler, Bauern etc.) profitieren. {;
Doch die Bedeutung des Jahrmarktes reduziert sich nicht |
auf Handel und Gold. Gesellschaftlich bildet er einen der !
Hahepunkte des Jahres. Oft werden Gerichtstermine sowie
Urteilsvollstreckungen auf einen solchen Termin gelegt, der-
weil religidse Veranstaltungen ihn begleiten. Nachrichten

und Geriichte aus weit entfernten Gebieten erreichen auch ;
entlegene Winkel Deres, werden ausgetauscht und verbrei-

tet und erweitern somit die Weltkenntnis seiner Besucher,
selbst wenn sie ihre Heimatregion nie verlassen haben. Der
Adel nuizt dieses Ereignis, um Feste zu veranstalten, Kon-
takte zu pflegen und sich selbst zur Schau zu stellen. Fiir
das gemeine Volk ist es ein wichtiger Heiratsmarkt, denn
selten einmal sind mehr Kandidaten auf einem Fleck ver-

sammelt, lsst sich zwischen wichtigen Ein- und Verkiu-
fen auch gleich das Schicksal der Tochter oder des Sohnes
regeln. Zudem ist ein Jahrmarke eine gute Gelegenheit, §
Lehrherren fiir die jiingeren Kinder zu finden, Handlanger
in Brot und Lohn zu nehmen oder sich nach einem neuen
Arbeitgeber umzusehen. Doch neben dem unzweifelhaften
Nurzen eines Jahrmarktes ist er vor allem willkommene
Abwechslung, in deren Fahrwasser Fahrendes Vollk einher-
geht und die die Tristesse des Allrages fiir kurze Zeit vertreibt.
Es ist die Zeit des Jahres, da man sich Vergniigen und Tingel-
tangel hingeben darf, und allein deswegen sind Jahrmirkte
kaum weniger wichtig als das tigliche Brot. (
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In der weiteren Ausgestaltung des Abends wollen wir Thnen,
lieber Spielleiter, freie Hand lassen — Sie wissen am besten,
womit Thre Helden sich den Abend vertreiben werden und wie
man sie fiir die Stimmung des Volksfestes und fiir die Fahrenden
gewinnen kann. Wie lang der Abend auch andauern mag und
wie ausgiebig die Helden an den Feierlichkeiten teilnehmen: Sie
sollten versuchen, die folgenden Informartionen einzustreuen:
& Am nichsten Morgen findet das sehnlich erwartete
Bruchenballturnier (siche unten) statt.

Der SceaTTED HEBT sicH

wDie Nacht ist gnidig. Ihre Schatten verhiillen, was das Licht
des Tages hervorzerrt und obne Erbarmen offenbart, voller
Grausamkeit der milden Dunkelheit und dem Vergessen entreifitl«
—Hisham ibn Yazid, wandernder Jiinger Nemekaths wm 440 BF

Nach einer kurzen Nachr 6ffnet der Jahrmarks seine Pforten
wieder. Frohliche Kinder belagern die Attrakrionen, die
Schankwirte bereiten sich auf erste durstige Kehlen vor und
die Gaukler treffen Vorbereitungen fiir ihren Auftritt. Unter
den Fahrenden hat sich allerdings eine gewisse Unruhe
breit gemacht: Die Tierbindigerin Janore ist noch immer
nicht aufgetaucht. Man weiff zwar, dass sie kein Kind von
Traurigkeit ist und hin und wieder fiir einige Stunden
verschwindet, doch erscheint es ungewdhnlich, dass sie
nicht zur Stelle ist, als es darum geht, sich auf einen Auftritt
einzustimmen. Gerade die Schelmin Plicilli, die gemeinsam
mit Janore eine Tierdressur vorfithren will, ist sichtlich

B o e T L e g e e e e g b e

. Der Name des Spiels rithrt von der Sitte her, sich dem Wettkampf
mit nichts als der Bruche (Unterhose; Frauen tragen zusitzlich
+ ein Leibchen) bekleidet zu stellen. Der Ursprung des Spiels liegt
. in der Ausbildung der Knappen. Durch die Rangelei um einen
: Ball sollen sie sich darin {iben, ihre Herren im Ernstfall aus dem
Durcheinander wihrend einer Feldschlacht zu retren. Hierbei sind
Kraft und Geschicklichkeit von gleicher Bedeutung. An gréfieren
Adelshafen ist Bruchenball deshalb vor allem ein Zeitvertreib fiir
junge Adlige. Auf dem Land jedoch ist man flexibler: Gestandene
. Ritter stellen sich der Herausforderung mit groffem Vergniigen,
'3 um zu beweisen, dass sie bestens in Schuss und dem ‘gemeinen
i

Voll¢ an Kampfkraft iiberlegen sind.

1 DiE REGELI

Gespielt wird mit einem Ball, der meist aus einer zusam-
mengenihten Kuhhaut besteht und mit Tannenzapfen,
Sigemehl oder Rosshaar gefiillt ist. Er darf bis zu 120 Stein
wiegen und einen Durchmesser von 1 bis 1,20 Schritt haben.
Das Spielfeld ist rund, sein Durchmesser betrigt etwa 10
Schritt. Es weist zwei einander gegeniiberliegende Torkreise
sowie einen Mittelpunkt auf. Die Mannschaften bestehen aus
5 bis 10 Spielern, gewechselt wird nur zwischen den einzelnen

Durchgiingen. Zu Beginn des Spiels befinden sich beide

 Mannschaften vor ihrem jeweiligen Tor, der Ball liegt auf dem

@) BRUCHENDBALL

& Enderlin von Hohensturmfels ist einer der Teilnehmer.

¢ Im Laufe des Abends wird den Gauklern, am ehesten
Plicilli oder aber einem der Festbesucher — vorzugsweise
einem jungen Burschen, der Gefallen an Janore gefunden hat
— auffallen, dass die junge Tierbindigerin fehlt. Sorge 16st das
zunichst aber nicht aus, es ist eher Anlass fiir ein paar zotige

Spifle auf ihre Kosten.

aufgeregt und fragt jeden, ob er Janore und Herrn Hiligon,
den gelehrigen Hund, gesehen hat.

Das BRUCHEOBALLTURIOIER

Bevor die Gaukler ihren Auftritt haben, steht die grofie Attraktion
des Tages an: das Bruchenballturnier. Abseits des Jahrmarkts ist
mit Stroh ein grofler Kreis mitsamt eines Mittelpunkts und zwei
Torzonen markiert worden. Fine hélzerne Tribiine verheifdt,
dass das Spiel vor den Augen des értichen Adels vonstatten
gehen wird. Noch vor dem Hochststand der Sonne sollen hier
halbnackte Minner und Frauen um einen grofien ledernen Ball
ringen und dabei die Menge unterhalten. Das Dorf Birnau stellt
— nach Threr Malgabe — ein bis zwei Mannschaften, die sich
der Auswahl der Adligen gegeniiber sehen werden. Angefithrt
von Enderlin reiten neun kampferprobte Adlige in Birnau ein.
Sollten sich einer oder mehrere Threr Helden dieser Gruppe
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Mittelpunke des Kreises — ihn vor Spielbeginn zu beriihren ist
verboten und fithrt zum Ausschluss. Ziel des Spiels st es, den Ball
durch Treten, Rollen, Werfen oder Tragen in den gegnerischen
Torkreis zu verbringen. Zu diesem Behufe ist bis auf gezielte
Schlige oder den Gebrauch von Waffen alles gestattet. Fine
Nichtbeachtung der Regeln fithrt zur Disqualifikation der
gesamten Mannschaft. Verlisst ein Spieler den Spielkreis, darf
er erst wieder eintreten, wenn ein Tor gefallen ist oder der
Schiedsrichter das Spiel unterbricht. Gerit der Ball tiber die
Spielbegrenzung, entscheidet der Schiedsrichter, wo er platziert
wird, damit das Spiel weitergehen kann. Es gibt keine feste
Spieldauer, die Mannschaft, _die in drei Durchgingen zuerst
zwei Tore erzielt hat, gewinnt. Ein Durchgang endet, sobald
ein Tor fillt. Am Spieltisch bieten sich zwei Méglichkeiten an:
In der ersten Variante kénnen Sie einzelne Spielsituationen
ausspielen. Hierzu eignen sich besonders Proben auf Athletik
und Raufen oder Ringen. Als schnellere Variante kénnen Sie
die Mittelwerte von GE, KO, KK und TaW: Athletik aller |
Spieler in einer Mannschaft errechnen und anschlieflend eine ¢
vergleichende Probe zwischen beiden Mannschaften verlangen. {
Wer mehr TaP* erzielt, gewinnt den Durchgang. Schaden, der j
bei Ringkimpfen entsteht, ist reiner Ausdauerschaden. Pauschal }’
verlieren alle Spieler pro Durchgang W6+3 Ausdauerpunkte. |
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angeschlossen haben, sind es entsprechend weniger. Natiirlich
kénnen Ihre Spieler auch das Kontingent Birnaus unterstiitzen.
Schiedsrichter ist der baronliche Herold, der von beiden Seiten
als hinreichend neutral anerlkannt wird.

Die Ausgestaltung der einzelnen Begegnungen iiberlassen wir
Thren Meisterhinden. Auf Seiten der Birnauer werden kriftige
Bauern und Handwerker spielen, die es gewohnt sind fest
zuzupacken. Die Adligen sehen sich also einer wehrhaften
Truppe gegeniiber, von der einige Mitglieder zudem der
Landwehr des Barons angehéren.

Fiir das weitere Abenteuer-ist von Bedeutung, dass Enderlin
sich im Verlauf der Spiele als riider, zu brutalen Gemeinheiten
neigender Mann offenbart. Sie kénnen beliebig eigene Szenen
im Stile der weiter unten beschriebenen einfiigen. Im Folgenden
stellen wir Thnen aber zunichst einige exemplarische Basiswerte
fiir Bauern, Handwerker und Adlige zur Verfligung, die Sie

nach eigenem Gutdiinken modifizieren kénnen.

R e S RS e SRS R A BN TS

Bauern/Handwerler
INI 9+1W6 AT 12 PA10  TP(A}1WB+1DKH
LeP 25 AuP 25 WS7 RSO MR 2 GS7

Wichtige Talente: Raufen (5-8), Athletik (3-6}

Adlige

INI11+1W6 AT 14 PA12  TP(A)1W6+1DKH

LeP 32 AuP 32 WS7 RSO MR 4 GS8
Wichtige Talente: Raufen (5-10), Athletik (47}

R R e S A RN N

An dieser Stelle offenbart sich bereits, dass Enderlin als
Angehériger einer einflussreichen Familie eine gewisse
Narrenfreiheit geniefft. Der Schiedsrichter ermahnt ihn
héchstens, wenn er sein riipelhaftes Gebaren bemerke. Weiter
zu gehen oder die adlige Mannschaft gar auszuschlieflen, wie
es regelkonform geschehen miisste, wagt er jedoch nicht. Ziel
dieser Darstellung ist es, dass die Spieler Enderlin den spiter
entdeckten Mord zutrauen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon einige Augenblicke hilt Polter der Zimmermann den
schwitzenden Hohensturmfels in Schach. Seine gewaltigen
Pranken halten ihn fest im Griff und so aus dem Spiel. Das
Publikum stshnt laut auf, als am anderen Ende des Spielfelds
die Verteidigungslinie der Dérfler wankt und die Adligen
den Ball in die Nihe des Birnauer Torraums bringen. Der
Herold scheint abgelenkt und dies nutzt Enderlin aus: Blitz-
schnell drehe er sich so, dass er dem Zimmermann einen
gezielten Tritt gegen die Pessel versetzen und seinen Griff
gleichzeitig sprengen kann. Polter schreit schmerzerfiillt auf
und geht zu Boden. Derweil ist Enderlin schon auf dem
Weg, die Seinen zu unterstiitzen. Kurz blicke der Schieds-
richter heriiber, aber er kiitmmert sich nicht weiter um den
jammernden Zimmermann, der nur noch unter Schmerzen

auftreten kann.

Eio scHERECKLICHER Funp

Noch bevor das Turnier sein Ende findet, nimmt das Geschehen
auf der Festwiese eine dramatische Wendung,.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Mannschaft der Adligen hat es soeben geschafft, sich
mit dem Ball bis auf einen halben Schritt an den gegne-
rischen Torkreis heranzuarbeiten, als plstzlich ein gellender
Schrei das Achzen und Stéhnen wie auch die anfeuernden
Rufe des Publikums {ibertént. Zuniichst heben nur ein
paar der Zuschauer ihre Kopfe und versuchen, den Quell
des unerwarteten Lirms ausfindig zu machen. Als der
Schrei sich dann aber wiederholt und wenige Augenblicke
spiter eine vollig hysterische Plicilli aufs Spielfeld stiirme,
verstummt das Stimmengewirr auf einen Schlag. Die Bru-
chenballspieler halten irritiert inne, wihrend sich unwirk-
liche Stille iiber das Spielfeld legt. Plicilli steht zitternd da,
ihr Gesiche ist kreidebleich, die Ringelstriimpfe sind zer-
rissen und Blut klebt an ihren Unterschenkeln. Plstzlich
strafft sich ihr diirrer Leib und sie schreit ihren Schmerz

aus sich heraus: “JANOOOREEE!”

GLoriosas BErRicHT

Das Wehklagen der Schelmin ist kaum verklungen, als die
Scharlatanin Gloriosa schwer atmend die Festwiese erreicht.
Auch sie wirke erschiittert, scheint aber noch klare Gedanken
fassen zu konnen. Sobald die Menge sich vom ersten Schreck
erholt hat, werden die beiden Gauklerinnen mit neugierigen
Fragen bestiirmt. Plicilli reagiert darauf, indem sie leise
wimmernd die Hinde auf ihre Ohren presst und wie ein nasser
Sack zu Boden geht. Gloriosa hingegen, sichtlich um Fassung
bemiiht, versucht dem plotzlichen Ansturm mit allen Mitteln
gerecht zu werden — und scheitert kliglich. Erst als der Baron
mit herrischer Geste fiir Ruhe sorgt und sich der Befragung der
Fahrenden selbst annimmyt, zeichnet sich nach und nach ein
Bild davon, was geschehen ist.

& Plicilli und Gloriosa sind mit Beginn des Turniers auf-
gebrochen, um Janore zu suchen.

& Nach einer Weile erreichten sie einen kleinen Wald und
fanden die Leiche des Midchens.

& Der Anblick der Toten war so schrecklich, dass sie sofort das
Weite suchten und zur Festwiese zuriickkehrten.

Nachdem Gloriosa ihren von zahlreichen Verhasplern und
langen Pausen unterbrochenen Bericht beendet hat, brandet
sofort wieder Larm auf. Die Birnauer beginnen aufgeregt
durcheinander zu reden und nach kurzer Zeit schon werden
erste entriistete Rufe laut. Anders als seine Vasallen scheint
der Baron jedoch denkbar wenig an der Angelegenheit
interessiert. Zwar lisst sich erkennen, wie er den Kopf mit
einigen Standesgenossen zusammensteckt, auf eine flehentlich
vorgetragene Bitte der Scharlatanin reagiert er jedoch nur mit
einem reservierten Licheln.

Schalten sich die Helden an dieser Stelle ein, indem sic ihre
Mithilfe bei der Aufklirung anbieten, ruft dies unterschiedliche
Reaktionen hervor. Der Baron stellt recht gleichgiiltig fest, dass
es nicht seine Sache sei, wie sie ihre Zeit verbringen wollen.
Die Gaukler hingegen reagieren mit spiirbarer Erleichterung
auf das Angebot, wihrend einige Dérfler die Helden mic
unverhohlenem Misstrauen — dahergelaufene Fremde sind
beide: Gaukler wie Abenteuer - bedugen.

Auf das Geheil Thisdans sorgen die Biittel in jedem Falle bald
schon fiir die Zerstreuung des Volkes. Das Bruchenballturnier
hat ein vorzeiriges Ende gefunden. Allerdings scheinr dies fir
kaum jemanden als Enderlin — der sich mit diisterer Miene

34

auf sein Pferd schwingt, um zur Burg zuriickzukehren — von
gesteigertem Inrteresse. Uberall versammeln sich Bauern und
Handwerker in kleinen Griippchen, um sich {iber das eben
Erfahrene auszutauschen. Unterdessen stellt der Baron einen
Biittel zur Verfiigung, der Gloriosa — und gegebenenfalls
auch die Helden — zum Tatort begleiten soll, um sich von der
Richtigkeit des Erzihlten zu iiberzeugen.

Am Fvoporft

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach kurzem Marsch erreicht ihr eine Lichtung. Hohe
Buchen fassen die von der Scharlatanin bereits beschriebene,
kleine Waldwiese ein. Thr dichtes Blattwerk rausche leise im
Wind. Auf den ersten Blick wirkt dieser Ort friedlich und
einladend: Es duftet nach Gras und Wildblumen. Doch
dann dringt ein schwerer, metallischer Geruch diese Diifte
beiseite. In der Mitte der Lichtung entdeckt ihr — notdiirftig
von wenigen Asten verdeckt — einen Haufen bunten Stoffs.
Es ist der geschundene Kérper Janores, der dort im Son-
nenschein liegt und von Dutzenden brummenden Fliegen
umschwirrt wird. Und noch wihrend ihr ihn betrachtet,
stort ein weiterer Ton die Stille. Unregelmifliges Knarzen
lenke eure Aufmerksamkeit an den Rand der Lichtung.
Halb verborgen zwischen den Asten eines Busches bemerkt
ihr den toten Kérper eines kleinen gefleckten Hundes, der
in unvollendeten, ruckeligen Bégen etwa zwei Schritt iiber
dem Boden kreist und den Wiesengrund mit seinem Blut

dunkel gefirbt hat.

Es bedarf keines geschulten Auges, um zu erkennen, dass
Janore nicht Opfer eines wilden Tieres geworden oder gar an
den Folgen eines Unfalls gestorben ist. Die Verletzungen der
jungen Gauklerin, erst recht aber die Tatsache, dass ihr Hand
fein sduberlich aufgekniipft wurde, sprechen eine deutliche
Sprache. Trotzdem tut der Biittel den Anblick auf der Lichtung

mit einem Achselzucken ab und macht sich auf den Riickweg
zur Festwiese. Der Mord an einer Gauklerin fillt nicht in
seine Zustindigkeit. Wie weiter mit Janore und ihrem Hund
verfahren wird, entscheider allein das Fahrende Volk.

‘Welche Spuren die Helden bereits hier am Tatort finden kénnen,
entnehmen Sie bitte der Auflistung auf Seite 36 im Kapitel Auf
der Spur des Schattenspielers. Die Leiche Janores befindet
sich in einem Zustand, der darauf schlieflen ldsst, dass das
Midchen vor seinem Tode misshandelt worden ist. Die konkrete
Ausgestaltung der grausigen Details bleibt Thnen {iberlassen. Es
sei an dieser Stelle allein erwihnt, dass Janores Kérper neben
vielerlei blutigen Schrammen auch Schnitte aufweist, die von
einem Dolch oder Messer stammen. Erkenntnisse, die ein in
der Anatomie bewanderter Held erringen kann, finden sich im

Kapitel Erste Zweifel?, Seite 37f.

ALBERicHS BiTTE

Sofern die Gruppe ihre Hilfe nicht von selbst anbietet, wird
der kauzige Gelehrte sie ohnehin frither oder spiter ansprechen
und darum bitten, dass sie den Gauklern in dieser Sache
Beistand leisten. Er wird versuchen, den Helden begreiflich zu
machen, dass es nicht Aufgabe des Barons ist, die Umstinde
von Janores Tod zu erforschen, da der Schutz des Gaukelvolkes
nicht dem Adel obliegt. Eine Klirung der Sache miissten die
Fahrenden schon selbst herbeifithren und die Bestrafung des
Titers sei bestenfalls dann zu erwarten, wenn man diesen dem
Baron direkr vorfithre — im Verbund mit einer ganzen Reihe
schlagkriftiger Beweise. Das Interesse Threr Helden, dem das
augenscheinliche Desinteresse der Obrigkeit gegeniiber steht,
lasst bei einigen der Fahrenden die Hoffnung aufkeimen, in
den reisenden Abenteurern Verbiindete zu finden. Deshalb
falle Alberichs Bitte auch umso dringlicher aus. Er méchte die
Helden in die Angelegenheit einbinden. Sollten Ihre Spieler
als Biirger eines modernen Rechtsstaats Probleme damit
haben, die ‘ungerechte’ Behandlung der Gaukler ginzlich
nachzuvollziehen, zégern Sie nicht, Alberich zur Erlduterung
jener Feinheiten einzusetzen, die dem Kasten Der rechtliche
Status des Fahrenden Volkes zu entnehmen sind.
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1 »Da deten Vagabundierey nur dem Zwecke dienet, sich der
1 keyserlichen Steuern auff Kopf und Weaffenarm zu entziehen,
1 gelten die Fahrenden darob allerorten als vogelfrey.

“ Dieses aber heiszet, dasz ihnen keynerley Rechte eynes Untertans
s des Reychs zutheyl seyen, nicht des Biirgers und nicht des
| Grundholders.«

" gus dem Codex Raulis, Gesetzeswerk aus der Griinderzeit

des Mittelreiches , .

Der Sonderstatus des Gaukelvolkes ist hinreichend bekannt.
i Nicht selten werden Fahrende von einfachen Bauern und
| Biirgern wegen der damit einhergehenden Vorteile beneidet.:
Jedes Kind weifs, dass Gaukler frei sind “wie die Véglein”,
dass Recht und Gesetz sie weder an ein Stiick Land noch an-
einen adligen Herren binden; dass sie ungehindert reisen
und ihr Leben nach eigenem Gutdiinken gestalten diirfen.
Das Fahrende Volk steht von “jeher - auflerhalb . der
; praﬁosgegebenen, stindischen Ordnung (siche auch Herz
'31). Dies bedeutet zunichst, dass es anders als Klerus,
Adel, Biirger- und Bauernschaft keinen festen Platz in
der Gesellschaft hat. Es bedeutet aber auch; dass es'in den
- Gesetzestexten' keine  Erwihnung findet. Weil dariiber
hinaus kein Vertragéi;verk existiert, das den Status dieser
Gemeinschaft im Mittelreich zum Inhalt hat — wie etwa bei
“Elfen und Zwergen der Fall —, ist das Gaukelvolk weder als
- soziale Schicht noch als Volksgruppe mit eigenen Rechten
' anerkannt. Neben der oben erwihnten Tatsache, dass
-~ einige der wichtigsten Verpflichtungen der Gemeinen fiir
sie keine Geltung haben, hat dies aber auch zur Folge, dass
“die Fahrenden einige der wichtigsten Rechte fiir sich nicht
iri Anspruch-nehmen kéniten. IThre fehlende Erwihnung in
den Gesetzestexten fiihrt dazu, dass weder thr Hab und Gut,
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AUF DER SPUR DES SCHATTENSPIELERS =

In diesem Kapitel geben wir Ihnen die Werkzeuge an die Hand,
mit der Sie die Suche nach dem Titer ausgestalten kdnnen.
Gehen Sie dabei auf die Ideen Threr Spieler ein, die in ihrem
Vorgehen weitgehend freie Hand haben sollen.

IIACHFORSCHUINIGEI

Am TatorT

& Unterdenzahlreichen Wunden Janores findetsich ein auffilliger
Schmiss auf der rechten Wange. Bei genauerer Betrachtung
sieht diese Verletzung — anders als die restlichen Schnitre und
Schiirfwunden — nicht so aus, als sei sie von einem Dolch oder
durch einen Sturz in die Brombeerhecke am Rande der Lichtung
verursacht worden. Finen #hnlichen, jedoch fast verheilten
Schnitt kann ein aufmerksamer Held an jorek, dem Knappen
Enderlins bemerken (verdeckte Sinnenschirfe-Probe+3).

Erklirung: Joreks Schmiss rithrt vom Siegelring des Edlen her,
der den Jungen geziichtigt hat, als er seiner Meinung nach zu

& DER REcHTLiICHE STatus DEs FAHRENDEN VOLKES

- yor langer Zeit dazu iibergegangen, ihr Recht in die eigenen

: éntgegenZuSetzén, da die Gaukler all ihre ungewohnlichen

“es um Eigerittifnsdéﬁkte, so mag dies:noch duldbar: sein. :
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noch ihre Gesundheit oder gar ihr Leben unter dem Schutz
der Gerichtsbarkeit stehen. Da als Straftat nur gelten kann,
was im Gesetz auch als solche festgelegt wird, bedeutet dies
auf den Alltag ibertragen, dass die Ordnungshiiter der
Anzeige eines solchen Vorfalls nicht nachgehen miissen.
Wer einen Gaukler bestiehlt oder verletzt, dem drb_ht kei‘rllé’k
Verfolgung durch die iiblichen Verantwortlichen. Dafiir
muss er jedoch mit Vergeltungsmanahme der Fahrenden
rechnen. Nicht umsonst fiirchten Pébel und Adel die
sprichwdrtliche Rachsucht des Gaukelvolkes in einem
solchen Maf}, dass kaum jemand auf den Gedanken kime;

es sich mit ihm zu veischerzen. Die Fahrenden sind schon
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Hinde zu nehmen. Wird ihnen etwas genommen, so holen

3

sie es sich wieder. Wird einer der Ifiren verletzt; so schlagen
sie zuriick. Kommt einer von ihnen zu Tode; so iiben sie
Blutrache: ' :

Man hat solchen Vergeltungsschligen lkaum etwas

e T T

Talente nutzen und ihre Ungebundenheit ihnen iiberdies
die Méglichkeit erdffner, in kiirzester Zeit iiber Stadt- oder
Baroniegrenzen — und damit aus dem Herrschaftsbereich i
der jeweiligen Ordnungsmacht — zu entweichen. Geht

Sobald aber das Leben eines braven Biirgers bedroht ist,
kann die Obrigkeit sich nicht mehr aus det Véfantwortung
stehlen. Deshalb'ist man vielerorts dazu iibergegangen,
wenigstens Morde an Fahrenden mit einem. Wergeld oder
anderen ‘minderen Strafen zu' beleger, um die Gemiiter
zu besinftigen und Schlimmeres zu - verhindern. - Auf }
diesem Umweg wird oft gestraft, wo es rein rechtlich kein

Verbrechen gab

RERETT i

aufsissig wurde. Janores Verlerzung stammt jedoch nicht von
Enderlin. Sie wurde ihr nachtriglich von Al'Ashtamaritin
beigebracht, der dazu einen Ring, ganz &hnlich dem des
Adligen, benutzte. Sollte ein Held das Talent Anatomie besitzen,
kann er mit einer Probe+5 stutzig werden — es scheint, dass der
Schmiss erst 72ach dem Tod zugefiigt wurde. Ohne das Talent
sollte eine Heilkbunde Waunden-Probe+15 gelingen, um zu dieser
Erkenntnis zu gelangen.

& Bei der Untersuchung des Tarorts £illt auf, dass der Boden
von schweren Stiefeln zerwithlt worden ist.

Erklirung: Kazan hat das im Auftrag des Astrologen
nachgeholt, um die schmalen Spuren der Pantoffeln seines
Herrn zu verwischen. Am Rand der Lichtung hat er einige
Spuren iibersehen, die die Helden mit 6 TaP* in Fibrtensuchen
entdecken kénnen.

& Am Tatort lisst sich mit einer gelungenen Sinnensc/aiz’;ﬁ_
Probe auflerdem ein Messingknopf finden. Dunkelgriine
Fadenreste hingen in der Ose. EBrklirung: Der Knopf stammg
von dem Wams, das Enderlin am ersten Abend getragen hat. By
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ist abgerissen, als der Edle beim Aufsteigen am Sattel hingen
blieb. Bis auf den Mirhamer hat dies jedoch niemand bemerks.
Das Wams kann spiter in Enderlins Kammer gefunden werden.
Es liegt achtlos zusammengekniillt in einer Ecke, das Fehlen
des Knopfes ist von Enderlin bisher nicht bemerkt worden.
Allerdings miissen die Helden einiges an Uberzeugungsarbeit
leisten, um den Baron dazu zu bewegen, ihnen Zutritt zum
Gemach des Edlen zu gewihren. Anders stellt sich die Situation
natiirlich dar, wenn die Gruppe sich auf geheimem Wege
Zugang zu der Kammer verschaffen will. Dies sollten Sie Ihren
Helden mictels entsprechender Proben auf sich Verstecken,
Schleichen und Schidsser knacken nicht zu einfach machen.

Was TREiBT

AlAshtamaritin hingt dem Glauben an, dass man sein
! Leben mirt grofler Ernsthaftigkeit fiihren muss, im stin-
¢ digen Bewusstsein der eigenen Sterblichkeit und der damit
i verbundenen Demut gegeniiber ‘dem Gott des Todes.
i Leichtigkeit, Frohsinn und allzu pralle Lebensfreude sind
‘1 damit unvereinbar-und verursachen in seinen Augen ein
i Ungleichgewicht zum Nachteil des Schweigsamen. Mit
} dieser Einstellung ausgerechner die Jahrmirkte Aventuri-
I"-ens zu seinem Revier zu wihlen, war fiir ihn ein logischer
f Schritt. Im Auftrag Borons hilt er als sein ‘Erwihlter” an
! jenen Orten Wacht, die pridestiniert sind, dic Ausgewo-
3 genheit des Weltgefiiges zu gefihrden. Uber die Jahre hat
¢ der Astrologe gelernt, sich mit dem allgegenwirtigen Froh-
;- sinn auf den Festwiesen zu arrangieren. Nur in besonderen
Hirtefillen, in denen ‘Boron persénlich ihm eine Vision
schickt’ — als Spielleiter diirfen Sie wissen, dass es sich dabei
um wahnhafte Schiibe handelt = schreitet er zur Tat und
nutzt die ganze Bandbreite seines Konnens, um die Fehl-
geleiteten auf den rechten Weg zu bringen. Die Liuterung
seiner Opfer fiihrt er herbei, indem er sie die Richtigkeit
{ seines Glaubens erkennen und ihre Fehler bereuen ldsst.
¢ Er fithre jhnen durch sein Handeln die Allmacht Borons
i vor Augen und sorgt schliefllich dafiir, dass sie im Tode
die’ grenzenlose Gnade des Schweigsamen erkennen und
{ erfahren — normalerweise erst nachdem sie um Erl('j-sung
! flehen.

i
1
1
)
i)
i Einer logischen Hinterfragung wiirde diese Motivation
{
3
)
1

DEO ASTROLOGEM?
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{ natiirlich nicht standhalten. Doch die Gesetze der Logik
¢ sind auf das krankhafte Verhalten des Sterndeuters ohne-
{ hin nicht anwendbar. Neben der Lebenslust Janores ist
! dem Astrologen diesmal auch das anmaflende Verhalten -
i Enderlins ein Dorn im Auge. Es scheint thm daher eine
| gliickliche Fiigung, diesem mehr oder minder im Vor- - |
beigehen einen Denkzettel verpassen zu kénnen und so
‘iugleich von sich abzulenken.

| Betrachten Sie dieses Motiv bitte als einen Vorschlag, den
Sie beliebig abiindern kénnen, wenn Thnen andere BeWég— i
griinde fiir Ihre Spielrunde stimmiger erscheinen. o
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BEFRAGUOGED

© Wenn die Helden auf der Festwiese Erkundigungen dariiber
einziehen, wer Janore zuletzt gesehen hat, wird sich Jast daran
erinnern, dass sie am Nachmittag des Vortages unweit des
Dorfes mit ihrem Hund Kunststiicke einiibte. Mirte kann
sich dessen ebenfalls entsinnen. Sie beschwdrt dariiber hinaus,
dass Enderlin bei Janore gewesen sei und die beiden ein

Streitgesprich gefithrt hitten. Leta Buchweitz will schlielich
gar beobachtet haben, wie der Adlige die Gauklerin schlug.
Erkliirung: Jasts Beobachtung ist ebenso zutreffend wie Mirtes,
Leta iibertreibt jedoch. Enderlin und Janore hatten eine
Auseinandersetzung, weil Janore dem Charme des Edlen nicht
erlag. Die iiberaus drastische Art und Weise, auf die sie seinen
Avancen eine Absage erteilte, und die Tatsache, dass sie ihm
hernach ihre Meinung beziiglich seines arroganten Wesens
unverbliime ins Gesicht sagte, enthielt fiir Enderlin — der
sehr abergliubisch ist und Frauen aus dem Fahrenden Volk
tibersinnliche Krifte zuschreibt — eine ernsthafte Drohung.
Er wollte Janore dazu bewegen, den ‘Fluch’ wieder von ihm
zu nehmen. Die Gauklerin ahnte jedoch nicht, wie ernst es
ihm damit war, weshalb sie sich nur tiber ihn lustig machte.
Handgreiflich ist Enderlin nicht geworden.

© Fragen die Helden auf der Baronsburg oder auch sonst beim
Adel nach, so kann ihnen niemand sagen, wo sich Enderlin von
Hohensturmfels zwischen Mittagsmahl und Bankerr authielt —
er hat somit kein Alibi.

Ertklirung: Der Edle war am frithen Nachmittag im Dorf, wo
er einen Humpen Bier trank (das bestitigen die Bierwirths)
und traf danach auf Janore. Anschliefend begab er sich in die
Burgkapelle, um ob des mutmafllichen Fluches den Schutz der
Gotter zu erbitten. Auf Grund der Festvorbereitungen blieb
das allerdings unbemerkt.

© Allein der Hofkaplan (nach Meisterentscheid Praios, Rondra,
Travia oder Peraine) hat einen zerknirschten Enderlin gesehen,
der die Kapelle in der einbrechenden Dimmerung eilig, “fast
ein wenig verstohlen” verliefs.

Erklirung: Beeilt hat Enderlin sich tatsichlich, denn iiber
das Beten ist er eingeschlafen und drohte sich zum Bankertt
zu verspiten. Bei Riickfragen in Adelskreisen ergibt sich, dass
Enderlin den Tempel normalerweise nicht regelmiflig besucht
und auch nicht allzu fromm ist.

@ Die unter den Bewohnern Birnaus kursierenden Geriichten
fithren schliefflich zum Auftauchen einer weiteren Zeugin:
Franka Hevelsen, die Birnauer Metzgerin, wendet sich an die
Helden. Sie will gesehen haben, wie sich am Vorabend des
Bruchenballturniers eine Gestalt vom bewussten Wildchen
entfernte. Gréfle und Statur hdtten mir der Enderlins
iibereingestimmt und sie glaubt auch den Umhang des Adligen
sowie das Schwert an seiner Seite erkannt zu haben.

Ertlirung: Was Franka nicht erwihnt ist die Tatsache, dass sie
dem Fast-Ferdoker zum Zeitpunkt dieser Beobachtung bereits
stark zugesprochen hatte. Im Dimmerlicht hielt sie die Robe
des Astrologen fiir einen wallenden Umhang und seinen im
Sternenlicht aufblitzenden Langdolch fiir ein Schwert. Da sie
sich ihrer Beobachtungen nicht sicher war, behielt sie diese
zunichst fiir sich. AlAshtamaritin, der sie auf seiner Flucht
erkannt hat, nuezte ihren Aberglauben aus, als sie zu ihm
kam, um sich die Karten legen zu lassen. Er deutete an, dass
ihr das Verschweigen eines Geheimnisses in Zukunft grofles
Ungemach bereiten wiirde. In dem anschliefenden Gesprich
beeinflusste er sie geschickt bei der Deutung des Gesehenen
und bestdrkte sie in der Vermutung, dass es sich bei dem
Schemen um Endetlin gehandelr habe.

ErRSTE ZWEIiFEL?

Bislang deutet alles auf Enderlin als Titer hin, dafiir har
Al'Ashramarifin gesorgt. Dennoch sind auch ihm bezie-
hungsweise Kazan Fehler unterlaufen. Es gibt einige Hinweise,
die Zweifel an der T4terschaft Hohensturmfels’ schiiren kénnen.

27




Allerdings sollten die Helden schon einiges an diplomatischem
Geschick und Spiirsinn aufbieten, um an diese Informationen
zu gelangen — und so frithzeitig auf die Spur des Schattenspielers
zu kommen.

& Fin Anatom / Medicus kann mit einer Probe+5 (Anatomie)
oder +10 (Heillunde Wunden) feststellen, dass die Wunden an
Janores Kérper aufeinen Téter hindeuten, der profunde Kenntnis
der menschlichen Anatomie besitzt. Prizise gesetzte Schnitte
und Stiche miissen bei minimalem Aufwand eine verheerende
Wirkung entfaltet haben, die der Gauklerin nach und nach
ihre Bewegungsfihigkeit raubte. Bei gezielten Nachfragen
(Uberreden+7) erinnert Ugdalf sich daran, dass der Astrologe fiir
die Gaukler frither gelegentlich als Heiler titig war. ,
& Yasinthe hat am frithen Nachmittag einen Streit zwischen
Janore und Kazan beobachtet.

Erbkliirung: Herr Hiligon, der Hund, hat sein Bein an einer Ecke
des Zeltes Al’Ashtamarifins gehoben, woraufthin Kazan Janore
drohte “dem Kéter das Genick zu brechen, sollte er ihm noch
einmal unter die Augen kommen”. Kazan und der Mirhamer
geben sich jedoch gegenseitig Alibis.

& Erberto und Janore hatten vor einiger Zeit eine stiirmische
Liebschaft, die die Gauklerin wegen der brennenden Eifersucht
des Feuerschluckers beendete. Seitdem herrschte eisiges
Schweigen zwischen ihnen. Teger Sohn des Gohd kann sowohl
hiervon berichten als auch davon, wie nachtragend der gebiirtige
Almadaner Erberto ist. Der Feuerkiinstler hat jedoch ein Alibi.
Er war bei einem Stelldichein mit einer Dorfschonheit. Das
wird er allerdings erst offenbaren, wenn er begreift, in welchem
Zusammenhang die Helden ihn befragen.

Streuen Sie diese Hinweise ein, wenn Ihre Spieler zu sehr mit der
Offensichtlichkeir der Spur in Richtung Enderlins hadern und
deshalb weitere Nachforschungen anstellen. Die obigen Irrwege
dienen dazu, der Gruppe das Gefiihl zu nehmen, sie wire auf
ciner Finbahnstrafle unterwegs und es gibe nur einen Weg

zur Gliickseligkeic. Wenn das allzu Offensichtliche die Skepsis

der Spieler weckt, kénnen Sie mit diesen weiteren Spuren fiir
Ablenkung sorgen. Al’Ashtamaritin ist ein Mann, der schon viele
Jahre unerkannt seine Griuel treibt — so leicht lisst er sich nicht
iiberfithren. Im Testspiel hat es sich bewihrt, diese zusitzlichen
Spuren erst nach Entdecken des Mordes an Bauer Eichtann zu
offenbaren, weil die Zeugen dann mitteilsamer sind.

DEeER ZORII DER FAHRENDEDN

Der Mord, die Gleichgiiltigkeit des Adels und die Nach-
forschungen der Helden bleiben nicht ohne Wirkung. Kaum
jemand ist in dieser Angelegenheit ohne Meinung. Daher
kommt es immer wieder zu Wortgefechten zwischen denen, die
glauben, Gerechtigkeit diirfe keine Standesschranken kennen,
und jenen, die die praiosgefillige Ordnung nicht in Frage
stellen wollen. Die Stimmung ist zunehmend gereizt.
Besonders Gloriosa und Plicilli sind erziirnt dariiber, dass der
ansissige Adel der Bluttat keine Bedeutung beimisst. Sie stiirzen
sich daher in die Vorbereitungen fiir ihre Abendvorstellung
und binden auch Erberto und Jast mit ein. Aufgefithrt wird
eine Adaption des Stiickes Bauernmut, das in weiten Teilen des
Mittelreichs sowie in den angrenzenden Staaten verboten ist,
weil es unverbliimt die Ungerecheigkeit der Standesgesellschaft
anprangert. Die Fahrenden sind nicht gerade um Subtilitit
bemiiht. So ist das mutige Bauerlein dieser Vorfithrung ein
Gaukler mitsamt Narrenkappe, wihrend der Antagonist,
normalerweise ein Ritter, durch den Scherenschnitt eines
schmerbiuchigen Kénigs ersetzt wurde.

Die wesentliche Botschaft des Stiickes ist, dass der Adel feiert
und sich amiisiert, wihrend der Bauer malocht, um seine
Herrschaftzu versorgen. Das Theatrum ante Lucem klagt in seiner

~ Vorfithrung den herrschenden Stand der Doppelziingigkeit an,

da die Damen und Herren von Stand sich zwar mit Gauklern
umgeben, wenn sie sich mit deren Kunst und Komik schmiicken
wollen, ihnen das Leben der Fahrenden aber trotzdem nicht
mehr wert ist als das eines riudigen Koters.
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Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Licht strahlt von der Bithne des Schattentheaters und iiber-
hauchr die Zuschauerreihen mit einem sanften goldenen
Schimmer. Schwarz zeichnen sich die mittels diinner St6-
cke bewegten Figuren auf der Leinwand ab und ziehen
das Publikum trotz ihrer Schlichtheit in den Bann. Feu-
ergarben lecken iiber Laken und Akreure, wenn Erberto
seine ganze Kunstfertigkeit aufbietet, um die Dramatik der
Handlung zu betonen oder — ein besonders beachtlicher
Effekt — dem schattenhaften Feuerspeier des Spiels sein
Kénnen leiht. Immer wieder nimmt Jast die Position einer
der beiden Schattenspielerinnen ein, derweil diese ihre Vor-
stellung abwechselnd mit magischen Effekten und Tricks
bereichern. So ertént zu den Bemithungen des Gauklers
Trauermusik, wihrend die Stimme des Kénigs verzerrt
klingt. Voller Unglauben stéhnen die Zuschauer auf, als
der starre Schatten des Konigs wichst, ein Eigenlében ent-
wickelt und hinter dem Riicken des Gauklers in dessen
Tasche greift, um ihm wieder zu nehmen, was er zuvor
miihsam erarbeitet hat. Wie gebannt hingen die Augen
der zahlreichen Zuschauer an dem Spektakel, welches das
Theatrum ante Lucem darbietet.

Plicilli und Gloriosa kommen jedoch nicht dazu, ihr fulminantes
Finale in Szene zu setzen. Wihrend einige Bauern durchaus
Sympathie mit den Gauklern erkennen lassen, reagieren vor
allem wohlhabende Handwerker erbost auf die offene Anklage.
Die Stimmung ist nun so aufgeheizt, dass sie allein auf Grund
eines unbedachten Wortes eskalieren kénnte. Ob es bereits zu
ersten Handgreiflichkeiten gekommen ist, Steine geflogen sind
oder allein das Murren unzufriedener Birnauer laut wurde,
bleibt Thnen als Spielleiter iiberlassen. Wenn Ihre Gruppe
vermittelnd eingreift, kann es ihr recht schnell gelingen, die
Gemiiter wieder zu beruhigen. Alberich und Ugdalf erweisen
sich hierbei als besonnene Verbiindete. Ugdalf schreckt auch
nicht davor zuriick, die zeternden Schattenspielerinnen “zu
ihrer eigenen Sicherheit” in seinem Wagen einzusperren.

Eine KRAHE Hackf DER_
ATIDEREN REIM AVGE AVUS

Thisdan von Birnau wird den Helden Gelegenheit geben, ihm
ihre Schlussfolgerungen in aller Ausfithrlichkeit darzulegen. Je
deutlicher die Nachforschungen jedoch auf Enderlin als Téter
hinweisen, desto unzufriedener wird der Baron. Die Anzeichen
dafiir, dass der Mord von einem seiner Standesgenossen
begangen worden sein kénnte, sowie die Beharrlichkeit der
Helden sind ihm dufferst unangenehm, da sie ihn zunehmend
unter Zugzwang setzen. Sobald die Beweise Ihrer Gruppe
nimlich einigermaflen schlagkriftig sind, wird es ihm nicht
mehr mdglich sein, sich einer Entscheidung in der Sache zu
entzichen.

Thisdan weif3, dass der Unmut des einfachen Volkes keinesfalls
nachlassen wiirde, wenn sich tatsichlich herausstellen sollte,
dass ausgerechnet der unsympathische Enderlin die grausame
Tat begangen hat. Auch die Helden werden ihn wohl darauf
hinweisen, dass er sich der Bereinigung der Sache ernsthaft
widmen muss, wenn er auf seinem Lehensland Recht und
Ordnung aufrecht erhalten will. Zwar wird der Baron als
einfacher Landadliger und Angechériger eines weitgehend
unbedeutenden Geschlechts nach wie vor Skrupel haben, den

Ruf des Hauses Hohensturmfels zu schidigen. Der Einsarz Threr
Helden wiegt jedoch bedeutend schwerer, als der Unmut der
Gaukler. Thre Bemithungen kann Thisdan nicht ohne Weiteres
ignorieren und so schreitet er am Ende trotz aller Bedenken
zur Tat. Dies vor allem auch deshalb, weil die Ermittlungen
der Gruppe bald schon so weit gediehen sind, dass Enderlin im
ganzen Dorf als Titer gilt und weitere Unruhen drohen.
Achten Sie darauf, den Baron in diesem Abschnitt des
Abenteuers nicht als Tyrannen darzustellen, der sich um das
Leben und Sterben eines Gemeinen nicht schert. Den Helden
sollte er vielmehr als ein Mann von Stand begegnen, der sich
schwer damit tut, einen der Seinen fiir eine Tat zu bestrafen,
die sowohl nach seinem Empfinden als auch nach stindischem
Recht keine Strafe verdient. Vermitteln Sie den Zwiespalt, in
dem er sich befindet, damit Thre Helden begreifen, wie grof§
ihr Erfolg — aber auch das Entgegenkommen Thisdans — ist,
falls Enderlin am Ende der Verhandlungen tatsichlich eine
Bestrafung erfihrt.

DiE VERBANDDLVIG
Die Verhandlung selbst wird nicht &ffentlich abgehalten.

Wenn die Helden genug Hinweise gesammelt haben, um
seine Uberzeugung von der Unschuld des Hohensturmfels’
ins Wanken zu bringen, wird der Baron sie sowie Enderlin
und alle ihm bekannten Zeugen zu einem vertraulichen
Gesprich auf seine Burg laden. In den anschliefenden Stunden
bekommen sowohl die Helden als auch Enderlin Gelegenheit,
sich umfassend zu der Sache zu duflern. Es wird den Helden
gestattet, all ihre Beweise vorzulegen, wihrend Enderlin zu
jedem einzelnen davon Stellung nehmen darf.

@ In seinem adligen Selbstverstindnis ist Enderlin bis zuletzt
davon ausgegangen, dass Thisdan es nicht zu einer Verhandlung
kommen lassen wiirde. Seine Verteidigung fillt daher relativ
lahm aus. Der Edle kann nicht erkliren, wie der Knopf seines
Wamses an den Tatort gelangt ist. Dariiber hinaus weigert er
sich, Angaben zu dem Streitgesprich mit Janore zu machen,
das gleich zwei der Fahrenden und eine Birnauer Handwerkerin
beobachtet haben. Er verwahrt sich zwar nachdriicklich gegen
die Behauptung, dass er Janore geschlagen hitte, ist aber nicht
bereit zu benennen, woriiber er mit ihr gestritten hat, weil sein
Aberglaube und seine Furcht vor dem vermeintlichen Fluch
ihm peinlich sind.

@ Fiir die Darstellung der Helden spricht vor allem, dass diese
mit Franka Hevelsen eine angesehene Bewohnerin Birnaus auf
ihrer Seite haben, die sich ihrer Sache zudem sehr sicher ist. Auch
die Aussage des Hofkaplans ist von grofSer Bedeutung. Sollte
sich unter Thren Helden ein Adliger finden — oder auch eine
Geweihte —, neigt sich die Waage ungeachtet der zunehmend
leidenschaftlichen Unschuldsbekundungen Enderlins bald
schon zu ihrem Vorteil.

Den Ausgang der Verhandlung geben wir Thnen nicht vor.
Machen Sie ihn von der Giite der Beweise abhingig, die
Ihre Helden dem Baron vorlegen, und vor allem von der
Uberzeugungskraft ihrer Darbietung als Ankliger. Erweist
sich beides am Ende nicht als zwingend oder wenigstens als
glaubwiirdig und nachvollziehbar, so wird Thisdan die Helden
mit einem Kopfschiitteln aus seinem Thronsaal entlassen und
ihnen mit auf den Weg geben, dass sie bei der Beschuldigung
eines angesehenen Mitglieds der Gesellschaft beim nichsten
Mal etwas vorsichtiger sein sollten. Uberzeugt ihre Gruppe
den Baron hingegen von der Schuld Enderlins, so wird dieser
tatsachlich mit einem Wergeld zur Sithne von Janores Tod
belegt. Da die Fahrende eine Waise gewesen ist und die Buf3e
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Fleckvieh gezogen wird, die
geschundene  Leiche  ihres
Gemahls im Gepick und ihre
sieben vollig verstérten Kinder
im Schlepptau, hat Elfwid
Eichentann die Burg des Barons
in den frithen Morgenstunden
erreicht und ijhm ihr Leid
geklagr.

Thisdan hat schnell erkannt,
dass der Garte der Biuerin
von seinem Peiniger hnlich
zugerichtet wurde wie Janore.
Da Enderlin zum Zeitpunkt

dieser Tat jedoch auf Burg
Birnau weilte und daherals T4ter
nicht in Frage kommt, ist der
Baron zu dem Schluss gelangt,
dass es das Beste sein wiirde,

daher nicht an ihre Familie geleistet werden kann, verpflichtet
der Baron den Edlen, den Betrag in Hohe von 75 Dukaten an
den nichstgelegenen Travia-Tempel zu entrichten.

Das ist ein iiberaus positives Ergebnis fiir die Helden und ihre
Freunde vom Jahrmarkt, das von Enderlin natiirlich mit der
gebiithrenden Empérung zur Kenntnis genommen wird. Der
Edle begehrt ob der offensichtlichen Ungerechtigkeit auf und
verlisst die Burg wenig spiter wutschnaubend.

Enpe gut, aLLES cui?

In welcher Stimmung die Helden bei ihrer Riickkehr zum
Jahrmarkr empfangen werden, hingt nadiirlich davon ab, wie
erfolgreich sie beim Baron gewesen sind. Dankbarsind die Gaukler
aber in jedem Fall — es ist schliefllich keine Selbstverstindlichkeit,
dass sich jemand fiir ihre Interessen einsetzt. Daher werden die
Helden auch unabhingig vom Ausgang der Verhandlung und
trotz des Umstands, dass der Jahrmarke sich mittlerweile im
Abbau befinder, zu einer letzten Feier eingeladen. Diese wird
in Anbetracht von Janores Tod zwar weniger bunt und lirmend
ausfallen, als man es vom Gaukelvolk gemeinhin kennt. Doch
kommen die Helden nicht umhin, bis tief in die Nacht mit ihren
neuen Freunden zu feiern, sich zunehmend heitere Geschichten
{iber das verstorbene Gauklerm#dchen und die nach und nach
immer beschwingteren Weisen Mirtes anzuhéren, nur um
schlieRlich von ihren bisherigen Taten berichten und sich fiir
ihren Grofimut hochleben lassen zu miissen.

Eing nEvER ITTORGEN,
Ein aLTER ITTORD

Wenn Ihre Gruppe am nichsten Morgen erwacht, haben einige
der Gaukler Birnau bereits verlassen — welche genau, das bleibt
Thren Vorlieben iiberlassen. Dafiir ist die Biuerin, deren Mann
noch vor Beginn des Jahrmarkts vom Astrologen getotet wurde,
zuriickgekehrt. Auf einem Wagen, der von einem michtigen

die Helden hinzuzuziehen.
Dies einerseits, um ihnen die
Unvollkommenheit ihrer Beweisfithrung vor Augen zu fiihren,
andererseits aber auch, weil es sich diesmal um den Tod eines
freien Bauern handelt und der Mérder daher auf jeden Fall
dingfest gemacht werden muss. Zwar ist Thisdan in dieser
Angelegenheit selbst gefragt, doch hat er zur Bereinigung
des Problems sofort die Helden ins Auge gefasst, die ihre
Unerschrockenheit und Verbissenheit ja bereits ausreichend
unter Beweis gestellt haben. Deshalb schickt er seinen Herold
nach Birnau, der dafiir Sorge tragen soll, dass sie unverziiglich
auf der Burg erscheinen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Als ihr den Saal betretet, deutet der Herr von Birnau
sogleich mit beiliufiger Geste auf eine blonde Frau mitt-
leren Alters, deren Arme nicht ausladend genug sind,
um die auf den ersten Blick véllig uniiberschaubare
Menge an Kindern zu umschlieflen, die euch aus rie-
sigen, angsterfilllten Augen schweigend anstarren. “Praios
zum Grufle”, heifit euch Thisdan nach einem Moment
der Stille willkommen, “Dies hier ist Elfwid Eichentann.
Sie wohnt auf einem Hof, der etwa einen halben Tages-
ritt entfernt von hier liegt. Als sie gestern Morgen vom
Jahrmarke nach Hause kam, fand sie ihren Gatten
ermordet in der guten Stube vor und ihre Kinder im
Zustand der Angst iiber das ganze Anwesen verstreut.
Es gibt mehr als blof einen Hinweis darauf, dass der
Titer der gleiche war, den Ihr schon seit einigen Tagen
zu fassen versucht — ungeachtet des Ergebnisses unserer
gestrigen Verhandlung. Ich denke es wire nur gereche,
Euch die Gelegenheit zu geben, den Fehler wieder
gutzumachen, der uns just unterlaufen ist?” Mir fragend
gehobenen Brauen harrt Thisdan eurer Antwort.

Doch ist es vor allem der flehentliche Gesichtsausdruck der
Biuerin, der eure Blicke gefangen hilt.
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Auf die Helden wartet nun der letzte Teil des Abenteuers, in
dem das Gesicht des wahren Ubeltiters enthiillt werden soll.

Die Enxffarnvnc

Bei ihren neuerlichen Nachforschungen werden die Helden
recht schnell zu dem Schluss gelangen, dass Enderlin nicht der
Moérder des Freibauern sein kann. Neben der Tatsache, dass es
diesmal wirklich kein Motiv gibt, hilt sich am Hof des Barons
eine ganze Schar Adliger auf, die jederzeit beschwéren wiirde,
dass der Edle sich am Tag der Tat in ihrem Kreise aufhielt,
wihrend sie gemeinsam der Jagd frénten. Da die Verletzungen
des Bauern denen von Janore zum Teil aber bis aufs Haar
gleichen, ist anzunehmen, dass Enderlin auch an deren Tod
keine Schuld trigt. Dariiber kénnen die Helden sich spiter
noch immer den Kopf zerbrechen, fiirs Erste gilt es aber nun
nach Spuren zu suchen, die zum wahren Titer fiihren.

Die KinDER_

Bei ihren Nachforschungen werden die Helden sich vermutlich
zundchst der Befragung von Elfwids Kindern widmen, die sich
im Alter von einem bis zehn Jahren befinden. Die Vermutung,
dass bei sieben Augenpaaren irgendjemand etwas gesehen haben
muss liegt nahe.

Der Mord an dem Bauern ereignete sich zwei Tage vor Beginn
des Jahrmarkts zu nachtschlafender Zeit, weshalb die Kinder
der Eichentanns nichts davon mitbekommen haben. Allein der
spitere Fund der zerschundenen Leiche auf einem nahen Feld
ist ein Erlebnis gewesen, das sie zutiefst verstért hat. Nur die
beiden gréfleren Kinder — Gerrick (10 Jahre) und Ingolinde (8
Jahre) — sind zu einigermaflen klaren Aussagen fihig, wenn die
Helden es vermogen, sie zu beruhigen (Menschenkenninis +3
gefolgtvon Uberreden +3). Hinsichtlich des Tathergangs kénnen
die Kinder keine hilfreichen Angaben machen. Sie haben ihren
Vater nur in die heimische Gute Stube verbracht, damit ihm
kein weiterer Harm widerfahre. Gerrick ist am Tag vor dem
Mord zudem ein seltsamer Kastenwagen aufgefallen, als er Holz
sammelte. Unweit des elterlichen Hofes stand dieser mitten
im Wald. Der Junge hat niemanden in der Nihe gesehen und
niherte sich dem Wagen auch nicht, weil er ihm unheimlich
war. Einfithlsames Nachfragen ergibt, dass die “komischen
Bilder” auf den Seiten des Wagens Sternenbildern entsprochen
haben, wie sie den Wagen des Astrologen zieren (KL-Probe).

DiE ZEvGin

Unterzichen die Helden Franka Hevelsen einer neuerlichen
Befragung, weil deren Aussageauf Grund derneuen Erkenntnisse
mit einem Mal fragwiirdig erscheint, wird sie die Kunde von
einem weiteren Mord sichtlich treffen. Thre urspriingliche
Aussage wird die Metzgerin anfangs noch vehement verteidigen,
da es kein gutes Licht auf sie werfen wiirde, wenn sie gestiinde,
dass sie zum Zeitpunke ihrer Beobachtung sturzbetrunken
war. Mit einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe +2 kommt
den Helden jedoch der Verdacht, dass Franka sich ihrer Worte
selbst nicht mehr sicher ist. Bedringt die Gruppe sie darauthin,
sich der Details genauer zu erinnern, geraten ihre Antworten

R A

ins Stocken. Zunichst wird Franka einriumen, dass sie sich
nicht wirklich sicher ist, ein Schwert gesehen zu haben. Dann
wird sie — in dem Versuch, sich selbst aus der Verantwortung
zu stehlen — davon berichten, dass sie in AI’Ashtamaritin einen
aufmerksamen Zuhérer gefunden hat, dessen Weissagung sie
dazu veranlasste, ihre Zeugenaussage zu machen. Schliefllich
gibt sie zu, kaum mehr als eine dunkle, in einen wallenden
Mantel gehiillte Gestalt gesehen zu haben. Alle weiteren
Aussagen erfolgten im Licht der Einflussnahme des Mirhamers.
Es erweist sich also, dass die geachtete Belastungszeugin nicht
verldsslich gewesen ist.

UcpAaLF DER BAR_

Den statken Mann konnen Sie auftreten lassen, um die
aufkeimenden Verdachtsmomente gegen den Astrologen zu
erhirten. Diese Vorgehensweise bietet sich vor allem dann an,
wenn die Helden an der Leiche des Bauern erkennen, dass der
Mord von kundiger Hand begangen wurde. Ugdalf kennt den
Mirhamer schon seit vielen Jahren. Als gebildeter Mann hat
er anfangs die Nihe des Sternkundigen gesucht, um sich mit
ihm auszutauschen. So blieb ithm nicht verborgen, dass sich
das ohnehin verschlossene Wesen Al’Ashtamarifins zusehends
verdiisterte. Thm fiel auf, dass er sich wohler zu fiihlen schien,
wenn um ihn herum Ruhe einkehrte und dass er mitunter
Freude daran fand, Ratsuchenden Schreckliches zu verheifien.
In den letzten Jahren hat Ugdalf den Sterndeuter aus den Augen
verloren — nicht zuletzt, weil ihm seine Nithe unheimlich wurde.
Er wird seinen langjihrigen Bekannten nicht offen verdichtigen,
sieht es aber als seine Pflicht an, die Helden in seine Beobachtung
einzuweihen und sie auf die anatomische Vorbildung des
Astrologen hinzuweisen (siche Erste Zweifel?, Seite 37£.).

HiotfeErRHER]

Die neuen Erkenntnisse sollten ausreichen, um Thre Helden
auf die Spur des Astrologen zu bringen. Dieser hat Birnau
zwar bereits verlassen, sodass sie ihn verfolgen miissen. Mit
seinem Wagen ist er jedoch sehr langsam. Der Anblick des
bemalten Gefihrts fille der Landbevélkerung zudem auf.
Dabher ist es sehr wahrscheinlich, dass die Helden schnell zu
ihm aufschlieflen werden.

Trifft Thre Gruppe schliefllich auf den Sterndeuter, so geht dieser
in seiner Uberheblichkeit nicht davon aus, dass sie ihm auf die
Schliche gekommen sind und wird sich ihnen deshalb ohne
Zaudern stellen. Sein Frstaunen iiber den Kenntnisstand Threr
Gruppe kénnte nicht grofSer sein. Sobald ihm bewusst wird, dass
er in der Falle sitzt, wird er sich jedoch mit allen Mitteln zur
‘Wehr setzen. Kazan steht ihm dabei zur Seite — er ist ein versierter
Sibelkimpfer und versteht sich zudem gut darauf, Messer zu
werfen. Die Waffen der beiden sind in der Mehrzahl vergiftet
— der Mengbilar Al'Ashtamarifins mit dem gefihrlichen Kukris
(WdS 149), alle anderen mit weniger potenten Waffengiften
Threr Wahl. Der Mirhamer ist dariiber hinaus ein Kenner der
menschlichen Anatomie und im waffenlosen Kampf bewandert.
Im Folgenden unterbreiten wir Thnen Werte fiir die beiden, die
Sie bitte an die Fihigkeiten Ihrer Helden anpassen.
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Der Astrologe

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 15, IN 14, CH 12
Herausragende Talente: Anatom 12, Sternenkunde (Horoskope) 16 (18),
Dberreden (Liigen) 13 (15), Uberzeugen (Einzelgesprich) 14 (16)
Mengbilar: INI9+1W6 AT16 PA N TP 1W6+1 (+Gift) DKH
Langdolch: INI 11+1WBAT 16 PA 15 TP 1W6+2 DKH
Fausthieb: INI9+1W6 AT16 PA16 TP{A) TWB+1 DK H
LeP 30 AuP34  WSG6 RS1 MR 5 GS8
Sonderfertigkeiten: Ausweichen 1l, Eiserner Wille I/11, Finte, Gezielter
Stich, Waffenlose Kampftechnik Mercenario

Kazan
Herausragende Eigenschaften: IN 13, FF 14, GE 16

Herausragende Talente: Akrobatik 8, Selbstbeherrschung 11
Khunchomer: INI 15+1W6 AT 16 PA 14 TP 1W6+4 DKN
Wurfmesser: INI 15+1W6 FK 20 TP 1W+1 (+Gift) LeP 35
AuP 38 WS 7 RS1 MR4 GS9

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Kampfreflexe, Scharfschiitze
(Wurfmesser), Sturmangriff, Wuchtschlag

Kazan wird sich nicht ergeben, er kimpft bis zum Tod.
AlAshtamaritin  hingegen versucht nach einem ersten
Schlagabrausch zu flichen. Sollte ithm das nicht gelingen, wird
er den Tod allerdings der Gefangenschaft und Verurteilung
vorziehen und sei es, indem er selbst Hand anlegt: Er zerdriickt
eine Kapsel mit Boabungaha (WdS 148) unter seiner Nase und
stirbt binnen weniger Augenblicke. Sollte Thre Gruppe den
Tod des Astrologen verhindern und ihn der Gerichtsbarkeit des
Barons iiberstellen, wird das Urteil knapp und hart ausfallen.
Er wird fiir den Mord an Bauer Fichentann zum Tod durch den
Strang verurteilt, noch am selben Tag hingerichtet und seine
Leiche anschlieffend verbrannt.

Der Wacen AL AsHTamMARIOIS

Der Kastenwagen des Astrologen ist mit zahlreichen
Einbauschrinken und-regalen sowie miteinem Bettausgestartet.
Bei einer eingehenden Untersuchung finden die Helden ein
Anatomiebuch, das iiber detaillierte Bilder verfiigt (erméglicht
Heilkunde Wunden SEI7 sowie Anatomie 7/12 gemifl den
Regeln zum Lernen aus Biichern; siche WdZ 80), zahlreiche
Pergamente, die die verschiedensten Sternkonstellationen und
deren mégliche Deutungen aufzeigen, diverse Kriutersickchen
und Phiolen mit mehrheidich giftigem Inhalt (nach Ihrer
Wahl) sowie einen Satz hochwertiger chirurgischer Messer.
In einem grofieren Fach hinter geschlossenen Tiiren befinden

Lurtfirkvs vnbp PRUGELKRINECHT —
Voo VERBUNDETED vnbp GEGHOERII

DeErR ASTROLOGE

Den wahren Namen und die Herkunft des Endsechzigers kennt
niemand, weshalb er in Gauklerkreisen nur AlAshtamariin
genannt wird, was so viel wie ‘der Sterndeuter’ heifft. Man
zieht den schweigsamen Mann mit der dunklen Haut, den
graumelierten Haaren und der Augenklappe gern zu Rate, wenn
es gilt, die Zukunft aus Hand, Karten oder Sternen zu lesen, denn
viele seiner Vorhersagen haben sich bewahrheiter. Stets triigt der

sich zudem gut 3 Dutzend dunkle Stumpenkerzen. Unter
Verwendung weiffen Wachses wurden sie mit verschiedenen
Sternbildern bemalt (Stermkunde+3). Die Kerzen sind
unterschiedlich weit heruntergebrannt, die Sternbilder zum
Teil nur noch bruchstiickhaft vorhanden. Die beiden grofiten
Kerzen zeigen ihre Zier jedoch vollstindig. Mit einer Probe
auf Sternkunde+7 kann ein Held feststellen, dass diese beiden
Bilder die Sternkonstellationen jener Nichte zeigen, in denen
die Birnauer Morde begangen wurden.

DER ASTROLOGE aLs ERZSCHURKE

' e

! Anstatt AlAshtamaritin an dieser: Stelle bereits sterben -
zu lassen, kdénnen Sie ihn auch entkommen lassen und
I Schattenspiel als Ausgangspunkt eines geographisch nicht

- begrenzten Ringens mit einem ernst zu nehmenden Geg-

? ner anbieten. So kénnen Sie einen Antagonistén einfiihren,
. der Threr Gruppe ebenbiirtig, in seinem Wahn vielleicht
i manchmal sogar iiberlegen ist und der sich in dem Bestre-
i ben, die Helden an der Nase herumzufiihren; dennoch ein
. ums andere Mal in die Gefahr bringt, erwischt zu werden.
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AVSKLATG vnD DER ITMMUHEND Lorn

Wenn die Helden nach Birnau zuriickkehren und dort
vom Erfolg ihrer Queste berichten, ernten sie verschiedene
Reaktionen. Die Gaukler sind bestiirzt als sie erfahren, dass
der Mbrder aus ihren Reihen kommit, aber auch erleichtert
dariiber, dass der Gerechtigkeit nun Geniige getan werden
kann bzw. getan wurde. Enderlin von Hohensturmfels
hingegen wird vor Wut schiumen, sobald die Nachricht ihn
auf seinem Edlengut erreicht. In ihm haben die Helden einen
einflussreichen und rachsiichtigen Feind gewonnen. Auch
Baron Thisdan ist alles andere als begeistert dariiber, durch das
Betreiben der Helden einen michtigen Verbiindeten verirgert
zu haben. Er muss wegen der Vorfille mit ernsthaften Folgen
rechnen und macht aus seinem Arger keinen Hehl. Einzig die
Biuerin Elfwid ist den Helden vorbehaltlos dankbar dafiir, dass
sie AlAshtamarifin gestellt und so die Sithne des Mordes an
ihrem Gemahl erméglicht haben.

Irdisch werden die Helden mit 250 Abenteuerpunlsten belohnt.
Zudem erhalten sie Spezielle Erfubrungen in Menschenkenntnis,
Rechtskunde und Athletik (wenn sie am Bruchenballturnier
teilgenommen haben) sowie in Uberzeugen (wenn der Held
sich in die Verhandlung eingebracht har) und einem weiteren

Talent nach Threr Wahl.

Astrologe nachtblaue Gewinder, die aufwindig rr.ﬁt silbrigen
Sternenbildern besticke sind. Er ist ein Spezialist auf seinem Gebier
(TaW Sternenkunde (Horoskope) 16 (18)). Als Siidlander liebt er es,

sein markantes Gesicht, das von einer beeindruckenden Hakennage
dominiert wird, unter Zuhilfenahme unauffilliger Mittelchen i
Szene zu serzen und sich mit schweren Diiften zu umgeben, Er
swiihlt seine Worte mit Bedacht und nutzt das Schweigen gern, um
andere zu verunsichern oder zu manipulieren.
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Als ehemaliger Boroni verfiigt Al'Ashtamaritin {iber profunde
Kenntnisse der menschlichen Anatomie, was ihm nicht nur bei
seinen Morden, sondern auch in einem méglichen Kampfnurzt.
Sobald er sich bedringt fithlt, sind Gift und Hinterhalt die
Mittel seiner Wahl. Kurzum: Der Mirhamer ist ein mysteridser,
in jedem Fall aber ernst zu nehmender Gegner fiir ihre Helden.
Weitere Angaben zum Astrologen finden Sie auf Seiten 27
(Der Schattenspieler), 37 (Was treibt den Astrologen?) und
42 (Kampfwerte).

Enperrin vorn HOHEOSTURIMFELS

Der Edle von Hohensturmfels (39 Jahre) ist ein Mann
von kompaktem K&rperbau: nicht allzu grofi, aber durch
regelmiflige Kampfitbungen — er fithrt als persénliche Waffe
einen Streitkolben — gestihlt. Sein schwarzes Haar trige er
in héfischer Manier halblang und stets sorgfiltig frisiert. Ein
Vollbart bedeckt den grofiten Teil seines breiten Gesichts.
Seine braunen Augen stehen ein wenig zu eng, was ihm einen
stechenden Blick verleiht. Er kleidet sich gerne in kostbare
Stoffe und hat eine Vorliebe fiir edelsteingeschmiickte Ringe.
Enderlin ist ein {iberaus standesbewusster Vertreter des Adels,
der in seiner hohen Geburt nicht die daraus resultierenden
PHlichten erkennt, sondern sich vielmehr skrupellos an den
Rechten bedient, die mit ihr einhergehen. Unter Seinesgleichen
gilt er als Riipel, mit dem man sich besser nicht anlegt, denn
Enderlin ist nachtragend und rachsiichtig.

ALBERICH WRASCHUNMNISKE

Nach Abschluss seines Studiums am Beilunker Rechtsseminar
feierte Alberich einen kometenhaften Aufstieg als hervorragender
Rechtstheoretiker und Lehrmeister. Genauso rasant war jedoch
sein Abstieg, als er ein neues Betitigungsfeld in der Erforschung
des ‘Rechits’ archaischer Kulturen fand und seine diesbeziiglichen
Theorien freiziigig im Unterricht verbreitete. Mit Ende Vierzig
verlor Alberich seine Anstellung und entschied, aus den
bisherigen Trockeniibungen eine Feldforschung zu machen.
Bei den Objekten seiner Recherche stieffen die vergeistigten
Fragen des Gelehrten jedoch auf wenig Gegenliebe, sodass er
sich bald abermals auf der Strafle wiederfand — von den Goblins
bis aufs letzte Hemd ausgeraubt. Hier nun wurde er von einem
Gauklertrupp aufgelesen, dem ersichin der Erkenntnis anschloss,
dass auch das Miteinander der Fahrenden eigenen Regeln folgt,
die fiir einen Rechtgelehrten mitunter von grofitem Interesse sein
kénnen. Den Mangel an geistiger Herausforderung mache der
verschrobene Endfiinfziger (Typ: verriickter Professor) dadurch
wett, dass er bisweilen ganz in seine Gedankenwelt abraucht oder
nichtsahnende Fremde in Diskurse {iber Rechtsphilosophie und
Moral verstricke. Alberich studiert die ungeschriebenen Regeln
der Gemeinschaft der Fahrenden mit groffem Eifer und wird
von den Gauklern trotz seiner Schrulligkeit als weiser Mann und
Geschichtenerzihler geschitzs.

WEITERE FAHRETIDE AVF
DEM |aHRMARKT

Jule Gartimpski, die auf dem Jahrmarke als Gloriosa auftritt,
har ihr Handwerk als Scharlaranin auf zahllosen Festwiesen in
allen kultivierten Teilen Aventuriens erlernt. Sie fillt vor allem
wegen ihrer rotblonden Lockenmihne und den farbenfrohen
Kleidern auf, deren Schnitte so skandalos sind, dass Travia-
Geweihte ihren Blick iiblicherweise mit Grausen abwenden.

Die Schelmin Plicilli, deren vollstindiger Name Faderasim-
plicillifuchseriagaudis Machdichwegabaschnell lautet, ist neben
Gloriosa die zweite Teilhaberin des Schattentheaters. Sie ist
schmichtig und klein und nennt karottenrote Haare, zahllose
Sommersprossen, hellgriine Augen sowie ein verwegenes
Stupsnischen ihr Eigen. Das Moosiffchen Nelladell ist ihr steter
Begleiter und ebenso Mitglied des 7heatrum ante Lucem wie der
imposante Darpat- und Voltigierbulle Dexter.

Erberto der Feuerschlucker reist zusammen mit dem Akrobaten
Filip und seinem Lehrling Jast durch die Lande. Filip frént
neben der Akrobatik vor allem der Fingerspielerei und verbliifft
sein Publikum mit Tricks, von denen das Hiitchenspiel noch der
einfachste ist. Letzteres setzt er gerne zu spiter Stunde ein, um
Betrunkenen den einen oder anderen Heller aus den Taschen zu
ziehen. Der 15-jahrige Jast hingegen erlernt von Filip vor allem
akrobatische Kraftiibungen, die die beiden mit gestihlten Leibern
zur Freude vor allem des weiblichen Publikums vorfiithren.
Daneben ist Jast ein begabter Jongleur.

Der zwergische Birenfiihrer Teger Sohn des Gohd und Orm
sein Bér reisen gemeinsam mit Mirte, einer begabten Singerin
und Musikantin. Zu ihren Takten tanzt Orm mit behibigen
Bewegungen. Der Bir ist weitgehend zahm, besitzt aber eine
fatale Leidenschaft fiir Bier, unter dessen Einfluss er zu einer
groflen Gefahr werden kann.

Ugdalf der Bir, der ‘Stirkste Mann &stlich und nérdlich
des Rashtulswalls’, heifdt eigentlich Alrik Pagelsdorf, stammt
aus Ysilia und ist trotz seines fortgeschrittenen Alters noch
immer ein muskelbepackter Kerl. Bekleidet nur mit einem
Tigerfellschurz und Nietenmanschetten, stemmt er Gewichte
und sprengt Ketten (KK 20). Ugdalfist iiberraschend intelligent

und belesen, er kennt den Astrologen schon seit Jahren.

ADLIiGE in Birmav

Wie im Kasten Austauschbare Charaktere (Seite 27) bereits
erldutert, stellen wir Thnen in Schattenspiel generische Adlige
zur Verfiigung, die Sie nach eigenem Gutdiinken ersetzen und
erginzen kdnnen.

Als Baron herrscht Thisdan von Birnau (60 Jahre) iiber Dorf
und Land. Er ist ein nachdenklicher, zuriickhaltender Mann
von gehobener Bildung. Trotz seiner tiefen Verhaftung in der
Stindeordnung, ist der Birnauer seinen Vasallen ein guter Herr.
Seine Gemahlin Pomona (52 Jahre) ist entfernt mit Enderlin
verwandt und strike gegen Zugestindnisse an das “fahrende
Gesindel”. Pomona ist eine vorzeitig gealterte, etwas biestige
Adlige, die besseren Tagen hinterher trauere.

Enderlin ist mit einer ganzen Gruppe von Freunden angereist,
die um seine Gunst buhlen.

Die meisten dieser Niederadligen sind Ritter und jiinger als
er. Thre Namen kénnen Sie frei setzen. Die einzige Ausnahme
in dieser verschworenen Gemeinschaft bildet Rusena von
Ulfarnhéh (47 Jahre), eine weitgereiste und gebildete Ritterin,
die auf Birten von Endetlins Onkel “ein Auge auf den Kerl”
hat. Rusena ist Enderlins Gebaren zuwider, sie achter die
ritterlichen Tugenden und ihre praiosgegebenen Pflichten
und wird auch Helden, die nicht von Stand sind, aufmerksam
zuhoren. In ihr haben sie eine mégliche Verbiindete von
tadellosem Ruf. Enderlins Knappe ist Jorek von Kardenwald
(16 Jahre), ein aufrechter Bursche, der unter der strengen
Herrschaft seines Schwertvaters leidet. Er ist nicht dazu zu
bewegen, gegen Enderlin auszusagen, auch wenn er ihm die
Tat insgeheim zutraut. Jorek muss regelmiflig Ziichtigungen
itber sich ergehen lassen.
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Das LAcHELD DES RaBEm - -

von Marc Jenneflen

Vielen Dank fiir Verbesserungsvorschlige und Testspiel an Steffen Czech, Stefan Prinz, Tobias Wiese, Martin Lange, Andreas
Heinen, Nik Griin und den Blutzwillingen Andreas und Stefan.

Ganz besonders méchten wir den Testspielern auf der RatCon 2008 danken, namentlich: Jan Alfter, Dennis Aschenbrenner,
Jan und Kai Fritsch, Christian Hblscher, Frank Josupeit, Bjorn Noske, Marc Pérsch, Lars Racholczyk sowie Andreas und

Sebastian Wilhelmi.

Das Fest Beginnoft

Schwerpunkt: Schelmenwerk

Stichworte zum Abenteuer: Fest der Freuden in
Al'Anfa

Ort und Zeit: Al'Anfa im Rahja eines belicbigen Jahres
Helden: Einsteiger bis Erfahren

Schwierigkeit: Spicler: mittel/ Meister: mittel

»Wo man den Tod preist, darf man das Leben geniefSen! Lasst den
Pobel feiern. Das lenkt ihn von anderen Gedanken abl«

—Irschan Perval zum Patriarchen Amir Honak

Im PER VERGATIGETHEIT

Seit einigen Jahren hat der Sklavenhindler Hekmat al’Ghorios
ein Problem: Die Sklavenjigerin Bastudina Eisenhand (Die
Herren von Chorhop, Seite 10) kauft und verkauft ihre
Sklaven direkt auf dem Markt und nicht iiber die GrofShindler
auf der Sklaveninsel. Vor einem knappen Jahr kaufte Hekmats
Konkurrentin zu allem Uberfluss auch noch die benachbarte
Villa. Seitdem pflegen die beiden Sklavenhindler eine erbitterte
Fehde. Stets versucht man sich gegenseitig zu iiberireffen: Hat
Hekmat einen Echsenmenschen in seinen Bestinden, dann
versucht Bastudina einen Elfen in ihre Finger zu bekommen
und dergleichen. Wahrend des Fests der Freuden im Rahja hat
Hekmat nun etwas gefunden, dass seine Konkurrentin niemals
iibertreffen kann. Bei einer Gauklerdarbietung entdeckte
Hekmat den jungen Schelm Quassellos Redefluss. Einen solchen
Spafimacher wiirde seine Gegnerin nirgends in Meridiana
finden konnen. Sofort wies er seine Hischer an, ihm diesen
lustigen Gesellen zu bringen. Doch dieses Vorhaben erwies
sich als schwerer zu bewerkstelligen als erwartet. Jeder Versuch
endete mit entkleideten, durch die Luft schwebenden oder sich
selbst vor Lachen benéssenden Sklavenjigern. Doch als Hekmat
die Information bekommt, dass sich der fliichtige Schelm von
einer bestimmten Gruppe von Leuten wie magisch angezogen
fiihlt, sieht er seine Chance gekommen.

in pER ZURUnFT — Das ABETTEVER.
Wihrend sich die Helden auf dem Fest der Freuden in AUAnfa

vergniigen, machen Sie eine interessante Bekanntschaft. Am
Morgen nach einer durchzechten Nacht lernen sie Quassellos
kennen und seine Scherze fiirchten. Den Helden bleiben nun
zwei Méglichkeiten: Zum einen kénnen sie ihr Heil in der
Flucht suchen und versuchen, den Plagegeist loszuwerden.

DLl

S B Iy et

QOder humorvolle Recken kénnen versuchen, Freundschaft mit
dem Scherzbold zu schlieflen. Dies wird ihnen aber erst nach
einem ziinftigen Streichwettkampf gelingen.

Gerade als die Helden es geschafft haben, aus dem Fokus von
Quassellos’ Streichen zu entkommen, tritt ein Auftraggeber
an die Helden heran. In seine Villa eingeladen, eréffnet der
Sklavenhindler Hekmat al Ghorios den Helden, dass diese
etwas besitzen, das er nicht hat: das Vertrauen des Schelms.
Bei diesem handelt es sich nidmlich, so erklire er trinenreich,
um seinen in der Kindheit von Kobolden entfithrten Sohn.
Wiirden die Recken ihn mit diesem wieder vereinen, so wiirde
die Belohnung des Sklavenhindlers sicher nicht zu knapp
ausfallen. Geld, das man gut gebrauchen kénnte, um das Fest
der Freuden standesgemifs zu geniefSen.

Wollen die Helden dem “Vater’ seinen Wunsch nun erfiillen und
den Schelm versuchen zu fangen, stellt sich bald heraus, dass
Quassellos das Fangen spielen sehr schitzt. Haben die Helden
hingegen Freundschaft mit dem Schelm geschlossen, so miissen
diese dem Schelm den Ernst des Lebens klar machen und von
einem Treffen mit seinem “Vater' iiberzeugen. Als sie Quassellos
zu Hekmat bringen, merken sie schnell, dass dieser ihnen ein
Meirchen aufgetischt hat. Ubel hereingelegt und doch reich
belohnt, miissen die Helden nun entscheiden, was ihnen mehr
bedeutet: die Gerechtigkeit oder das glinzende Gold. Nun muss
ein Plan her, um den Schelm aus der Villa des Sklavenhindlers

zu befreien. Doch dies ist alles andere als einfach.

Ein paar WoRrTE zv DEO HELDEN

Es sollte ohne grofie Probleme miglich sein, jeden erdenklichen
Charakter im Schmelztiegel A'Anfa unterzubringen. Selbst
exotischere Helden (Nivesen, Orks, Fjarninger, etc.) kénnen
einen Grund haben, die grofte Stadt des Siidens aufzusuchen.
Sie sollten versuchen, fiir dieses Abenteuer ecine Balance
aus verschiedenen Charakteren in ihrer Runde zu schaffen,
Mischen Sie Helden mit eher ernstem Hintergrund (Praioten,
Krieger, Magier) mit solchen, die das leichte Leben schitzen
(Rahja-, Phex- und Tsa-Geweihte, Streuner, alle Gauklerarten,
Scharlatane, Soldner). Wihrend die einen das Gewissen der
Gruppe bilden, fithrt der lustige Teil der Gruppe die Ernsten
an die Feierlichkeiten und Quassellos heran. Manchen
Charakteren diirfre die Motivation fehlen, sich mit einem
Schelm abzugeben — dabei bietet der Schelm an sich dazy
Ansatzpunkte. Ein Schwarzmagier kénnte zum Beispiel davon
gehdre haben, dass die schelmische Magie keinerlei Widerstand
durchdringen muss. Schon haben sie einen Ansatzpunkt, der
den Forschungsdrang des Magiers wecken diirfte.

4.4,

Fiir die Darstellung AlAnfas und der Schelmenmagie empfehlen
sich die Verwendung der Regionalspielhilfe In den Dschungeln
Meridianas sowie des Regelbandes Wege der Zauberei.

Ein paarR WORTE zU DEIT SPIELERIT

Nicht jeder Spieler mag Schelme, und die wenigsten mdgen
es, in threm Kontrollverlust auch noch vorgefiihrt zu werden.

! &g DER SCHELM ALS SPIELERFIGUR

;' Fin Schelm gﬂtziﬁnqrhkalb einer Héldengruppe oftals Stérenfried,
1 der mit Possen und :Streichen Mitmenschen #rgert und sich
i nur allzu leicht in Schwierigkeiten begibt, aus denen ihn seine

Gefihrten herausholen miissen. Ganz entschieden ist der
Schelm ein Held fiir erfahrene Spieler, denn seine Darstellung
+ erfordert ein gewisses Fingerspitzengefithl: Mag der Schelm
) manchmal nicht merken, wann er deri anderen Helden listig:

1
i

i wird oder diese Grenze bewusst iiberschreiten, sollte der Spieler - -

:
3 = schon wegen der Stimmung am Spieltisch — ein Gespiir fiir
/ die Empfindlichkeiten seiner Mitspieler besitzen. ,

’,’ Im _Gegensatz zum Schelm als Meisterfigur * (der - oft ‘nur
{-im Rahmen eines Abenteuer gespielt wird), kommt beim
;J Spielersch:lm eine ﬁeitété Dimension hinzu: Dieser begleitet
{ ‘Spieler und Gruppe fiber einen lingeren Zeitraum. Damit er
nicht zu einem: eindimensionalen Possenreifier verkomint, ist

.-es hilfreich zu wissen, was den Schelm jenseits seiner Witze
3. Rt ] . . A . : A SR

. ausmacht. Vielleicht sind viele seinef Scherze nur ein Schutz,
hinter'dem et seine Verletzlichkeit und seine Angste vor einer. -

fremden Welt verbirgt.

1
H

i
1

. st stets auch eine tragische Figur, ein Fremder, der’sich

“Dariiber hinaus ist der Schelm fiir Sie ein wunderbares
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Wenn ihre Runde zielorientierte Problemlésung oder die
schauspielerische Prisentation der eigenen Charaktere ohne
irgendwelche Fremdbeeinflussung  bevorzugt, st dieses
Abenteuer vermutlich nichts fiir sie — es sei denn, Sie als Meister
kénnen als Losung akzeptieren, dass die Helden Quassellos in
Hekmats Gewahrsam lassen, weil er ihnen schlicht zu sehr auf

die Nerven gefallen ist ...
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% DER SCHELIT ALS D‘IEiS’I‘EMinP\

Im Allgemeinen gelten die fiir den Spielerschelm getroffenen
Aussagen auch fiir den Schelm in Meisterhand: Ein Schelm

mit der Realitit auf seine eigene, recht offensive Art zu
arrangieren versucht. Gerade wenn eine Schelmenfigur Threr
Heldengruppe 6fters begegnet, sollten Sie auch die traurige
Seite des Schelmes ausloten, um ihn, wie jede Meisterfigur,
7u einem lebenidigen Erlebnis zu machen.

Werkzeug, Thren Spielern den nirrischen ‘Heldenspiegel’
vorzuhalten. Mit nur wenig anderen Figuren haben sie
die sprichwdrtliche Narrenfreiheit, die Helden bei ihren
Unzulﬁngﬁéhkeiten und Eitelkeiten anzugreifen und diese
im Witz zu verkehren. ' :
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Kariter I — Ein Fest, pas man OiE VERGESSEN SOLL

: -

In diesem Kapitel wird Thnen das Fest der Freuden niher
vorgestellt. Neben Beschreibungen Al'Anfas wihrend des
Festes finden Sie noch einige Szenen, in denen Thnen Licht und
Schatten der Stadt prisentiert werden. Wihrend die Helden ein
prichtiges Fest erleben, lernen Sie in diesem Kapitel die beiden
wichtigsten Meisterpersonen kennen: den Schelm Quassellos

Redefluss und den Sklavenhindler Hekmat al’Ghorios.

A1LE WEGE FUHREND nmacH AL'ADFA

Wahrscheinlich werden die Helden iiber dem Wasserweg
anreisen, da die Lebensadern AI'Anfas die Schifffahrtsrouten
durch die Charyptik sind. Die wenigen Straflen sind vernach-
lassighar, da sie meist ohnehin nur bis zu den Grenzen
des Imperiums reichen. Die Griinde, warum die Helden
iiberhaupt nach AlAnfa kommen, kénnen vom Kapitin, der
seinen Matrosen das Fest nicht vorenthalten méchte, iiber
einen Kauca, der das Schiff der Helden beschidigt hat, bis zu
den Geriichten iiber das gréfite Fest des Kontinents, die den
Helden zu Ohren gekommen sind, reichen.

Fir die passende Stimmung des Abenteuers ist es empfeh-
lenswert, die Handlung vor den Ereignissen der Seeschlacht
von Phrygaios (Peraine 1030 BF) anzusiedeln.

S e

B D

AL'ANFA FUR DEN EiLiGEN LESER_

Geschiitzte Bevilkerungszahl: 85.000 (davon 25%
Sklaven); Mischlinge, Tulamiden, Waldmenschen, Mittel-
linder, und Utulus, 5% Einwanderer (viele Maraskaner),
einige wenige Nichtmenschen

Flagge: schwarz, mit oder ohne gekréntem Raben
Tempel: Boron und alle anderen Zwilfgétter, Kor, Marbo,
Levthan (geheim), Rur und Gror ‘
Besonderheiten: Der Koloss, eine gewaltige Monumental-
statue iiber der Hafeneinfahrt; die Bal-Honak-Arena, die
fiir ihre blutigen Gladiatorenkimpfe bekannt ist, die
Universiit dagegen als Hort der Bildung. Der Silberberg
beherbergt neben den Villen der Grandenfamilien
auch die unheimliche Stad: des Schweigens mit dem
Boron-Tempel. Diesen, die Griberfelder und den hoch
aufragenden Rabenfelsen erreicht man iiber den Pro-
zessionsweg, Drei Meilen nérdlich der Stadt erhebr sich
der dunkle Vulkan Visra.

Wichtige Gasthife/Schenken: Hotel Perle von AlAnfz
(Q10/P10/518, beste Adresse am Platz), Hotel Residenz
(Q10/P10/818, grofer als die Perle, kann aber nicht
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mithalten, tulamidisches Flair), Herberge Madamal (Q5/
P6/S12, solides Gasthaus ohne grofie Uberraschungen),
Herberge Tiavias Segen (Q4/P2/S9, Kolga ui Mair
bemiiht sich mit sehr viel Gottesfiirchtigkeit und wenig
Geschiftssinn um die armen Seelen einsamer Reisender,
hat aber kein Hindchen fiir Haushaltsfithrung), Schenke
Sehlundloch (Q1/P1/S2, hier sind jeden Abend etwa 500
Jahre Kerker am Tresen versammelt), Schenke Bidenhinder
(Q5/P5/50, Séldnerkneipe), Schenke Simia (QQ5/P3/510,
Studenten- und Gelehrtenkneipe mit Schlafkammer fiir
herumreisende Studiosi), Bordell Rakjas Hauch (Q7/P7/
S0, nur minnliche Liebesdiener)

Stimmung in der Stadt: Die zweitgrofite Stadt Aventuriens
schlift nie, auch bei Nacht lisst das geschiftige Treiben in
den Gassen nicht nach.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von weitem zeichnet sich die beeindruckende Sil-
houette Al'Anfas ab. Die finsteren Ausliufer des Visra
stehen im Kontrast zu den weiflen Hiusern der Stadt.
Rabenstatue und der Koloss kiinden von der Macht der
Schwarzen Perle. Wihrend ihr euch in der Dimmerung
der gewaltigen Stadt nihert, hort ihr plétzlich ein seltsames
Zischen, gefolgt von einem lauten Knallen. Dann seht ihr
die Ursache dieser seltsamen Geriusche. Uber der gesam-
ten Stadr bildet sich aus Rot, Blau und Griin das Bild eines
riesigen Raben, der iiber die Stadt fliegt. Ein Feuerwerk,
wie man es wohl nur hier geboten bekommt.

Das Feuerwerk (SRD 110) findet jeden Boronstag bei
Sonnenuntergang statt und wird durch die besten
Mengbillianischen Alchimisten zusammengemischt. Im Hafen
bekommt man eher wenig von den Feierlichkeiten mit, aber
in der eigentlichen Stadt kann man dass Fest der Freuden fast
nicht iibersehen. Nach einer oberflichlichen Durchsuchung
durch Gardisten (entweder an den Toren oder auf einer der
Festungsinseln) kénnen die Helden passieren und das siindige
Al'Anfa betreten. Eine ausfithrliche Beschreibung der Stadt
finden Sie in der Regionalspielhilfe In den Dschungeln
Meridianas ab Seite 35.

T e i s T P i T b 4 e e g g e e i

)AL AnFa am SpieLtiscH

Um Thren Spielern die Festlichkeiten angemessen zu
vermitteln, sollten Sie neben passender musikalischer
! Untermalung (zum Beispiel brasilianische Sambamusik
i fiir den Festumzug, frohliche, treibende Klassikmusik fiir
die Pestlichkeiten) auch die anderen Sinne der Spieler
+  ansprechen: Reichen Sie typische Jahrmarkesleckereien
wie kandierte Apfel, siidlindische Friichte und #hnliches
statt Chips und Schokolade. Riucherstibchen und
Duftkerzen tragen den Duft der weiten: Welt in Thre
eigenen vier Winde. Ist es in Threr Spielrunde iiblich, vor
dem Spiel zu kochen, sollten sie fiir diesen Abend ein
mediterranes Gericht auf die Speisekarte setzen. Auch
farblich abgestimmtes Licht und siidlindische Pflanzen
kénneri viel zur richtigen Stimmung beitragen.

[RSp——

e K P R T o P e P S P e L T T

R g L L I A

Das Fest pErR FREUDED

Die wohl wichtigste und sicher auch bekannteste Vergniigung
AlAnfas ist das Fest der Freuden. Den ganzen Rahja-Mond
hindurch scheint die gesamte Stadt zu feiern. Jeder, der es
sich leisten kann, kleidet sich in phantasievolle und teure
Kostiime. Es wird getanzt und der Rahja in allen Formen
gehuldige. Téglich werden Spiele in der Bal-Honak-Arena
veranstaltet, die ebenso wie die Festumziige und die zahlreichen
Gauklerdarbjetungen zu den grofiten Attrakrionen gehdren, die
der Siiden zu bieten hat. Oftmals werden die Feierlichkeiten
sogar bis in die Namenlosen Tage hinein ausgedehnt, auf dass
man alle Schrecken vergisst.

Ein jeder gibt sich in diesen Tagen dem Rausch hin. Die einen
miissen sich mit den Ausdiinstungen der Firberbecken begniigen
oder ihre Pfeife mit Schiimmerde fiillen. Andere kénnen sich an
Boronwein oder hin und wieder mit einer Prise Regenbogenstaub
berauschen. Die Armsten sparen oft ein Leben lang, um sich
einmal dem ganz groflen Rausch hingeben zu kénnen. Die
zahlreichen Staddremden staunen {iber die Ausgelassenheir, die
in dieser Zeit in der Stadt herrscht, und manchem treibt nicht

nur die siidlindische Hitze die Réte ins Gesiche.

DiE FEierLicHREITED

in pEn EinzeLnoeEn STapTvierRIeLno

AlAnfa ist eine Stadt mit vielen Gesichtern. Hier finden
Sie Beschreibungen der einzelnen Stadtviertel wihrend der
Rahjatage. Natiirlich brodelt die Stadt den ganzen Rahja-Mond
{iber, und die unterschiedlichsten Personen verwirklichen in
dieser Zeit des Lasters ihre Pline. Hier konnen Sie die Helden
vom Fest ablenken und diese eventuell neue Kontakte kniipfen
lassen. In den Villen des Silberbergs (Meridiana 49) finden
fast jeden Tag ausschweifende Orgien scart. Die Grandessa
Shantalla Karinor (Meridiana 176) lidt mit Vorliebe gut
gebaute Nordlinder zu ihren Feiern ein. Neben der Moglichkeit,
ausgiebig Rahja zu opfern, sucht sie Recken, die einen ihrer
Schuldner, den groflen Theatralo (Meridiana 181), an die
Unsummen erinnern, die dieser der Grandessa schuldet.

In der Villa der Zornbrechts wird die wohl prichtigste Orgie
abgehalten, mit Gladiatorenkimpfen, wunderhiibschen Tin-
zerinnen und abartigen Ausschweifungen. Dennoch ist die
Stimmung zum Zerreiflen gespannt. Man kann den Giftdolch
im Riicken formlich spiiren.

Der Patriarch selbst hile sich von den Feiern der Granden-
familien fern und zieht sich in den Tempel zum Gebet zuriick.
Der Groflexecutor Irschan Perval (Meridiana 181) hingegen
ist scheinbar auf allen Feiern zugleich anzutreffen. Er fordert
Gefallen ein und kitmmert sich um die hohe Politik des
Imperiums.

Beim Rahja-Tempel in der Altstadt (Meridiana 43) beginnt
der tigliche Festumzug. Hunderte leicht, aber phantasievoll
bekleidete Tanzer und Tinzerinnen ziehen zu stidlindischen
Rhythmen durch die blumengeschmiickten Viertel.

Tausende Schaulustige finden sich bei diesen Umziigen am
StraRenrand ein und sprechen fleifig dem Wein oder dem
Rauschkraut zu. Von hier aus fithrt der Festumzug vorbei an
biederen Beamten des Stadthauses am Fischmarke, der Seine-
Heiligheit-Gurvan-Satkrale bis ins Villenviertel. Auch einige Elfen
aus dem berithmten Flfenhaus ziehen bei diesen Umziigen mit
und musizieren ausgelassen bis spit in die Nacht. Am Morgen
stofen die Beamten auf ihrem Weg zur Arbeit immer wieder
auf an Hauswinden zusammengesunkene Zecher. Auf der alten
Richtwiese ist iibrigens das Lager der Gaulkler, wo etliche bunte
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Zelte und einige wenige ebenso farbenprichtige Kastenwagen
ein kunrerbuntes Gewirr bilden.

Das Zentrum der Feierlichkeiten im Villenviertel (Meridiana
42) ist eindeutig das Domizil des grofien Theatralo. Fast
jeden Tag dndert das Haus Form oder Farbe oder man kann
in der Nihe des Hauses zahlreiche obskure Illusionen sehen.
Sollten die Helden versuchen (beispielsweise im Auftrag
Shantalla Karinors), den Illusionisten selbst zu finden, so
wird dies schwierig, da dieser mehrfach (als Illusion) im
Gebidude unterwegs ist. Einen Kollegen unter den Helden
kénnte der GrofRe Theatralo auch zum groflen Illusionsduell
herausfordern. Dies zieht natiirlich allerlei staunende
Schaulustige an. Auch in den Villen der Beamten, Offiziere
und Hindler finden Imitate der gewaltigen Orgien der
Granden statt.

In der Grafenstadt (Meridiana 46), einem durch einen Abbruch
vom Hafen getrennten Viertel, finden die buntesten Feste der
gesamten Stadt statt. Auf dem Drachenmarke werden allerlei
Vorfithrungen aufgefiihre. Ein maraskanisches Theater erzihlt
seine Honinger Geschichren (siche Seite 48), Musikanten spielen

regelmiflig in den Abendstunden
im Palmenpark zum Tanze auf,
withrend auf dem Hundemarke
blutige Schaukimpfe zwischen
den Zornbrechter Bluthunden der
verschiedenen Ziichterstattfinden.
Der Tsa-Geweihte Jaccino Ulfhart
segnet jeden Morgen die Feier-
lichkeiten, und vor dem Anwesen,
das den Silberberger Rohal be-
herbergt, finden sich zu jeder Zeit
des Festes allerlei Schaulustige
und Ratsuchende versammelt.
Natiirlich werden diese nicht ein-
gelassen.

Wihrend im Hafen die Arbeiten
natiirlich nicht stillstehen, feiert
man in den anderen Stadtvierteln
auf die unterschiedlichsten Ar-
ten. In den Silbernen Essen
wird ein Handwerkswettbewerb
ausgetragen, in den Brabaker
Baracken gibt man sich dem
billigen Rausch hin, egal ob mit
Rum, Syllarak oder gestrecktem
Alphana, Hier zihlt einzig und
allein, fiir eine kurze Zeit den
Allrag zu verdringen. Die wenigen
Niichternen rauben meist die
Zecher aus. In der Universitit
sind die Mengbillianischen Al-

chimisten  untergebracht, um

das tigliche Feuerwerk zu ver-
anstalten. Hier feiert man ver-
schwenderischste Orgien, die vor-
geblich dem  Wissensaustausch
dienen, in Wahrheit aber dem
Vergniigen der Lehrkrifte. AlAnfa
ist eben eine Stadt, in der die
reichsten neben den elendigsten
Gestalten leben.

BravE BURGER vIID FRECHE GAUVRLER_

Achten Sieaufeine realistische Darstellung der Meisterpersonen.
Stellen sie sich vor, bei den Granden, Fanas, Sklaven und
Gauklern handelt es sich um lebende Menschen. Sie alle haben
Pline, Hoffnungen und Wiinsche, die nichts mit dem Abenteuer
zu tun haben, sondern ganz alltiglich sind. Trotzdem treten
diese fiir die Dauer der Feierlichkeiten in den Hintergrund.
Viele wollen sich an diesen Tagen amiisieren, wihrend der
Rest des Jahres aus dem harten Alltag besteht. Andere trachten
danach, ihre Pfeife zu fiillen, um diese Tage gerade nicht bei
Sinnen erleben zu miissen. Wieder andere verkehren durch
Rahjas und Phexens Segen pldtzlich in ginzlich anderen
Kreisen und parlieren bei importiertem Weidener Rindfleisch
und yaquirischen Weinen iiber die hohe Politik. Doch mancher
bereut schon zu Beginn des neuen Jahres seine Ausfliige in die
Welt der Reichen und Michtigen. Dann nimlich, wenn er sich
an den Luxus und die Annehmlichkeiten erinnert und nun
sein eigenes drmliches Heim vor Augen hat. Auf der Richtwiese
haben zahlreiche Gaukler, Musikanten und Scharlarane ihr
Lager aufgeschlagen. Die berithmtesten sind die Familie da
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Merinal (Seite 88), und auch die Akademie des Seienden Scheins
(WdZ 288) hat verschiedene Illusionisten in den Siiden
geschicke, um die Feierlichkeiten zu unterstiitzen. Generell gilt:
Kennen die Helden Gaukler, Biirger AUAnfas oder Spiellente,
so bringen Sie diese ins Abenteuer mit ein. Schliefflich freut
man sich immer, alte Bekannte zu treffen.

IMitfenprin statt nvrR DABEi!

Das Fest bietet ungeahnte Mbglichkeiten fiir die Helden, sich
zu vergniigen. Nachfolgend finden Sie ein paar exemplarische
Szenen, die Sie auch zu einem spiteren Zeitpunkt im Abenteuner
verwenden kénnen. Versuchen Sie, iiber das Abenteuer hinweg
die eigentliche Erzihlung um Quassellos und die Festszenen
immer wieder zu verkniipfen, damit die Spieler die besondere
Szenerie nicht vergessen. Zwar beschreiben die folgenden Szenen
einige Aspekte des Festes, den gesamten Rahja-Mond werden
Sie mit diesen wenigen Szenen jedoch nicht fiillen kénnen.
Sehen Sie die folgenden Absitze eher als Inspirationsquelle fiir

cigene Szenen.

DEerR Festumzvuc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon aus der Ferne hért Thr den sich nihernden Festum-
zug. Mit groffen Trommeln, Kabasfléten und schrillen
Pfeifen musizierend kommen die Feiernden niher. Die
Fanas bilden in der Straflenmitte eine breite Gasse. In
durchsichtige Seide gehiillt, mit prichtigen Pfauenfedern
und farbigen Masken geschmiickt kommen die schénen
siidlindischen T4nzer und Tinzerinnen niher.

Dann seid ihr mittendrin. Eine vollbusige Tinzerin reicht
[Held] einen Krug Wein und ruft iiber den Lirm hinweg:
“Preiset den Herrn Boron und die Herrin Rahja! Geniefit
das Geschenk der Schénen Géttin, so lange ihr kénnt!”

Méchte sich ein Held am Umzug beteiligen, kénnen Sie Proben
auf Tanzen oder Musizieren verlangen. Versucht der Held hingegen,
einen Tinzer des anderen Geschlechts niher kennen zu lernen,
wire eine Betoren- Probe angebracht. Natiirlich kénnen Sie auch
auf die Proben verzichten und die Begegnungen ausspielen.

DRACHEI]AGD

Am Nachmittag eines jeden Boronstages wird die Heldentat der
Drachentéterin Arika in einem beeindruckenden Schauspiel
nachgestellt. Ein Dutzend Fanas unter einem purpurnen Tuch
mit Drachenkopf stellt den Purpurwurm Glowasil dar, wihrend
die Heldin Arika aus den Zuschauern ausgewihlr wird. Mit
einer Lanze in der Hand muss diese sich dann dem Drachen
stellen. An den Rindern des Drachenmarktes werden grofie
Kriige aufgestellt, aus dem farbige Diampfe aufsteigen.

Fine Heldin kann fiir die Rolle der Drachentdterin auser-
koren werden. Nun muss diese ihr Bestes geben und den
Drachen erschlagen. Sie kénnen von der Heldin Proben auf
Sc/azzmpie/em, Abrobatik und eventuell Tanzen verlangen. Eine
lingere Ausgestalmung des Kampfes bis hin zu einem kleinen
Theaterstiick wird natiirlich lieber gesehen als eine Kriegerin, die
den ‘Drachen’ schnell und prizise erledigt. Nach dem Kampf
findet sich ein spendabler Gonner, der fiir den Rest des Tages die
Drachentéterin aushilt.

Vielleicht kann die Drachentoterin hier auch ihre iiberraschten
Gefihrten einbeziehen?

Das mARASKATISCHE THEATER.

Da es in AlAnfa eine recht grofe maraskanische Gemeinschaft
gibt, beschloss diese, ihren Gastgebern mit einem Theaterstiick
zu danken. An jedem zweiten Tag wird eine der blutriinstigen
Honinger Geschichten (Blutrosen 107) auf dem Perlenmarkt
erzihlt. Und diglich miissen die weiflen Kalkplatten des
Marktes von den Uberresten der blutigen Geschichten gereinigt
werden. Dabei ist es nur ein gutes Dutzend Schauspieler, die
aber wihrend des Stiicks anscheinend Hunderte Rollen spielen.
Requisiten wie mit Schweineblut gefiillte Dirme, die unter der
Kleidung getragen werden, sorgen fiir den nétigen Realismus.
Die Geschichte, die erzihlt wird, ist ein komplexes Drama
in einem Aventurien, dessen politische Realitit vollig
durcheinander gewiirfelt wird. So gibt es nicht nur den
Sultan von Arrivor, sondern auch den Grofimufti von
Bjaldorn, die beide ein Auge auf Liflindja, die Tochter des
Kaisers von Thorwal, Hjaldjin, geworfen haben. Bei einem
Staatsbesuch kommt es zum Ableben etlicher Untergebener
aller Parteien, wihrend die Herren um die Gunst der
schonen Liflindja buhlen, und es stellt sich heraus, dass es
eine weitere Partei gibt, welche ein Biindnis zwischen zwei
der michtigsten Reiche verhindern méchte. Der Emir von
Beilunk, ein finsterer Zauberer, hat sich mit der ehemaligen
Kindfrau Liflindjas zusammengetan, die auf Rache an ihrem
chemaligen Schiitzling sinnt. Diese hatte einst einen Hund,
den die Kaisertochter wihrend eines kindlichen Wutanfalls
getotet hat. Nun soll Liflindja den Verlust von etwas, das
man liebt, ebenfalls kennen lernen. Am Ende gibt es einen
gewaltigen Krieg mit Tausenden Toten. Ach ja, auch diverse
Kanzler, Fiirsten, Sohne und Verwandte wechseln wihrend
des Stiicks die Seiten oder entpuppen sich als eine komplett
andere Person, die im Gemetzel eine Rolle einnimmt. Letzte
Uberlebende des Stiicks ist dann die Milchbiuerin Hasbetsab,
eineunglaublich hissliche Frau, die einst von Hjaldjin betrogen
wurde und nun Rache nehmen konnte. Dummerweise liebt
sie den toten Kaiser noch immer und nimmt sich nach dem
zusammenfassenden Epilog selbst das Leben, da der sterbende
Kaiser Hasbetsab auf dem Sterbebett gesteht, dass Liflindja
ihre Tochter ist.

Eim LvsTiGER GESELLE

Schon wihrend der Feierlichkeiten kénnen die Helden auf
Quassellos aufmerksam werden — so kann der Schelm wihrend
des Festumzugs Fléte spielend voran hiipfen. Ebenso wie bei
der Begegnung mit Hekmat (siche Seite 49) sollte noch nichts
auf die weitere Rolle des Schelms hindeuten. Es geniigt, wenn
die Helden ihn wahrnehmen — ebenso wie Quassellos sie

wahrnimmt,

Im GAURLERLAGER

Einer der Orte, den die Helden nach einem ersten Besuch
wahrscheinlich noch 8fters ansteuern werden, ist das Lager
der Gaukler am Richtplatz. Hier finden sich etliche Dutzend
Zelte von Gauklern und Schaustellern aus dem gesamten
Siiden des Kontinents. Wagen sind wenige zu sehen, da es
problematisch ist, die Stadt des Raben auf dem Landweg
zu erreichen. Etliche Artisten sind mit den Schiffen der
Rabenflotte von Khunchom, Mengbilla und Chorhop in die
Schwarze Perle gekommen und geniefen nun einige Wochen
im Herzen des alanfanischen Imperiums.

Da die Attraktionen woanders stactfinden, kdnnen Sie dje
Gaukler im Lager von ihrer privaten Seite zeigen. Dadurch
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ist es fiir die Helden aber auch schwieriger, Zutritt zu dieser
Gemeinschaft zu erhalten, es sei denn, einer der ihren gehért
ebenfalls zum Fahrenden Volk, sie kennen einige der Gaulkler
oder haben in der Stadt einen Schaulustigen davor bewahrt, auf
der Ruderbank einer Galeere zu enden.

Haben die Helden erst einmal Zugang zu dieser illustren
Gesellschaft erhalten, sollten Sie ihnen auch einen Blick hinter
die Kulissen gewihren. Das Leben der Gaukler ist hart. Viele
leben von der Hand in der Mund und miissen sich ernsthafte
Sorgen machen, was sie am nichsten Tag essen werden.
Es ist eben nichr alles Gold was glinzt, aber trotzdem, oder
gerade deshalb, ist das Fahrende Volk eine eingeschworene
Gemeinschaft, zu der nur die Wenigsten Zutritt erhalten. Thre
Helden sollten diese Momente schitzen und sich spiter an
dieses Gemeinschaftsgefiihl erinnern, wenn sie merken, dass
Quassellos durch ihre Schuld in Schwierigkeiten geraten ist.

ScHatTTEnseiten eines FEsTES

BEVIELSCHIIEIDER_

Angesichts der Unmengen an Dublonen, die wihrend des
Festes in Umlauf sind, wundert es nicht, dass Diebesbanden
Tag und Nachr aktiv sind. Wihrend sich die Helden amiisieren,
sicht vielleicht ein dreister Dieb die Chance, ein paar reiche
Nordlinder um den prallen Beutel zu erleichtern. Je nach
Alkoholgenuss und Gesellschaft des betreffenden Helden (in
den Armen einer rassigen Meridianerin bemerkt man das
Zupfen am Giirtel nicht so leicht) kénnen Sie mehrere Proben
auf Sinnenschirfe (die Sie bis zu 7 Punkte erschweren kénnen, je
nachdem, wie grof$ der Kérpereinsatz der Diebin ist) verlangen.
Bemerken die Helden den Dieb, so wird dieser sein Heil in der
Flucht suchen. Wenn die Helden die Verfolgung aufnehmen, so
bedenken Sie, dass der Dieb eine sehr gute Orsskenntnis besitzt,
wihrend sich die Helden weniger gut auskennen. Gestalten
Sie eine schweifitreibende Verfolgungsjagd durch schmutzige
Gassen, iiber die Markttische der Hindler und die schmalen
Wege des Bruchs hinunter. Ob Sie die Helden den Dieb am

Ende schnappen lassen, liegt in Thren meisterlichen Hinden.,

DEer SKRLAVEDmMARKT

Da sich wihrend des Festes auch zahlreiche Giste aus den
anderen Stidten der Schwarzen Allianz in Al'Anfa befinden,
werden natiirlich auch die Geschiftsbeziehungen dorthin
gepflegt. Ganze Waldmenschensippen wechseln per Handschlag
den Besitzer. Auf dem Sklavenmarkt herrscht reger Andrang.
Sorgen Sie unauffillig dafiir, dass die Helden wihrend des Festes
iiber den Marke schlendern und betonen Sie, wie alltiglich der
Menschenhandel in der Schwarzen Perle ist. Fiir die Handlung
ist folgende Begegnung wichtig, die Sie jedoch nicht besonders
hervorheben sollten:

Die erste Begegnung mit Hekmat al’Ghorios

Relativ frith im Abenteuer sollten Sie die Helden mit dem
Sklavenhindler Hekmat al’Ghorios (siche Seite 60) bekannt
machen, Diese Begegnung kdnnen Sie beliebig in der
Stadt, am chesten in der Arena oder auf dem Sklavenmarkt,
stattfinden lassen. Vielleicht mag es sich dabei um eine
kurze Unterhaltung iiber Gladiatoren oder eine hiibsche
Ténzerin wihrend des Festumzugs handeln. Auf jeden Fall
sollte Hekmat sich vorstellen und bei dieser Gelegenheit
auch von seiner Ware schwiirmen. Lassen Sie die Helden
in dem Glauben, dass der alte Sklavenhindler nur eine
zufillige Begegnung ist, die fiir das weitere Abenteuer

belanglos ist. Achten Sie darauf, Hekmat relativ sympathisch
darzustellen, da sonst die Gefahr besteht, dass die Helden
seiner Bitte, nach Quassellos zu suchen, nicht nachkommen.
Manche Charaktere diirften mehr (Thorwaler, Zwerge)
oder weniger (Tulamiden) Probleme damit haben, sich
mit Sklavenhiindlern einzulassen. Wenn Sie befiirchten
miissen, dass die Helden spiter die Zusammenarbeit mit
dem Sklavenhindler ablehnen, dann verschweigen Sie den
Helden dieses Derail einfach und beschreiben Hekmat als
Hindler. Dann werden sie erst spiter herausfinden, womit

Hekmat handelt.

BrutiGce SPiELE —
Das TreiBEn in DER ARENA

Die grofite Artrakeion der Festlichkeiten sind natiirlich die Spiele
in der gewaltigen Bal-Honak-Arena. Tausende versammeln
sich, es wird getrunken, gewettet und die favorisierten
Kimpfer werden lautstark angefeuert. Auf dem Vorplatz der
Arena werden Wetten angenommen und es herrsche grofies
Gedringe. Hier befinden sich auch etliche Garkiichen. Zu
jeder Tageszeit finden sich Schaulustige auf dem Vorplatz ein,
darunter zahlreiche begiiterte Damen und Herren, die darauf
hoffen, die Nacht mit einem der Gladiatoren zu verbringen.
Auch fillt die Prisenz der Wachen vom Bund des Schwarzen
Léwen auf. Diese wurden von der Kor-Kirche mit der Aufsicht
tiber die Spiele betraut.

Wihrend der ersten Tage gibt es reine Tierkimpfe und einige
Hinrichtungen von Verbrechern, die gegen die Bestien antreten
miissen. Schliefilich steigern sich die Spiele und es finden
Kimpfe zwischen unbekannten Gladiatoren statt, die sich unter
ihresgleichen beweisen miissen und am Abend gegen L&wen,
Sébelzahntiger und Béren antreten. Zum Abschluss findet in
einem kiinstlichen Sumpf eine Hatz auf allerlei Echsengetier
(Krokodile, Grubenwiirmer und ein junger Schlinger) statt.
Hier sterben etliche Kémpfer, bevor man dem johlenden Volk
die Konigin der Monstrosititen prisentiert — die Todesechse
(Meridiana 183)!

Am 30. Rahja schliefflich finden die bedeutendsten Kimpfe
statt. Die besten Gladiatoren der Spiele und ganz Al’Anfas
treten gegeneinander an. Hier ist noch einmal alles offen
und der Patriarch verweigert zu Borons Ehre — und um den
Blutdurst der Massen zu stillen — des Ofteren die Gnade fiir
unterlegene Kdmpfer. Dies facht die Begeisterung der Menge
noch einmal deutlich an.

Das scEnELLE GELD
Natiirlich steht es den Helden frei, ihr Gold bei Wetten

einzusetzen. Neben den Spielen in der Arena kann man auch
auf Hunde- oder Hahnenkidmpfe wetten. Allerdings sind diese
Kimpfe ungleich animalischer, brutaler und die Einsitze
deutlich niedriger.

AvsGewAHLTE GLapiaTOREDN
© Dem angeblich ‘Letzten der Tordochai’ Argach Blutfanst

eile das Geriicht voraus, dass sein martialisch gezackter Arbach
die Seelen seiner Opfer direkt zu seinen Orkgdtzen schicke.

© Vollkommen gleichgiiltig ist der Firnelfe Frostnacht fast alles
in ihrer Umgebung. Eiskalt und ohne Gefiihlsregung tétet die
Elfe ihre Gegner. Sie setzt den AXXELERATUS (LCD 36) und
andere Zauber ein, um ihre Kampfkraft zu erhéhen. Auflerhalb
der Arena wirke die Gladiatorin Goldo des Groffartigen aber

immer fehl am Platze.
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¢ Die brutalste Kiimpferin der gesamten Spiele ist eine Au-
Renseiterin aus Fasar, Assadj die Natter. Die Frau mit dem
vernarbten Glatzkopf kimpft wie eine Besessene und demiitigt
ihre Gegner liebend gerne.

& Ebenfalls aus der Fremde kommt Horkon der Zermalmer
(siche Die Herren von Chorhop, Seite 30). Der Kimpfer
aus Chorhop versucht durch fingierte Wetten auf sich selbst
zu Geld zu kommen. Allerdings ist er von der Bruralitit der
Kimpfe iiberrasche.

@ Der Liebling der Massen ist hingegen Dario Oranez, ein
Kiampfer Oderin de Metuants, der sich in der Provinz einen
Namen machte.

¢ Unbestrittene Favoritin der Spiele ist die Kimpferin
von Nareb Emano Zornbrecht, die Todesechse. Mit ihrer
Schwanzklinge hat sie schon etliche Gegner zu Boron geschickt

(Meridiana 183).

DerR RvHM in DER_ AREIA —
Herpem ars Grapiatforgn

Natiirlich steht es jedem frei, sich in der Arena den Gegnern
zu stellen. Hier kann der Spafl schnell zu tdlichem Ernst
werden, da die Kimpfe mit besonderer Hirte gefithrt werden.
(Sprich: Wer freiwillig in der Arena auftritt, sollte nicht mit
Meistergnade wie frisierten Wiirfelergebnissen rechnen.)
Stadtfremde miissen sich zuerst in der Tierhatz beweisen,
bevor sie gegen andere Gladiatoren antreten diirfen. Sieger
werden vom Publikum stiirmisch bejubelt, bekommen
eindeutige Angebote von beiderlei Geschlecht und kénnen in
wenigen Kimpfen ein Vermégen machen und eine geachtete
Person werden. Genauso schnell lisst der Fana einen Verlierer
aber auch fallen, um nun dem nichsten Sieger zuzujubeln.

Weitere Informationen zu Gladiatorenspielen finden Sie in
der Spielhilfe In den Dschungeln Meridianas ab Seite 59.
Nachfolgend finden Sie exemplarische Werte fiir Gegner in
der Arena, die Sie an die Werte ihrer Helden anpassen sollten,
um diesen einen spannenden Kampf zu bieten. Am Ende darf
der Sieger dann im Jubel der Massen baden.
Kampfwerte generischer Gladiatoren

Dschadra: INI13+1W6 AT16 PA14 TP1W6+3 DKN
Reitersibel: INI 11+1W6 AT14 PA15 TP 1W6+4 DKN
Dreizack: INI 13+1W6 AT 17 PA14 TP 1W6+3 DKN

Schweres Netz: INI 11+1W6 FK18 TP 1W6+6*

2 Kurzschwerter:  INH3+1W6 AT 16 PA14 TP 1W6+3 DKN
Schwert und Schild: INI 11+1W6 AT 14 PA15 TP 1W6+5 DKN
Kriegsbeil: INI 12+1W6 AT15 PA10 TP1W6+5 DKN

LeP 29-37 AuP 33-40 WS 7-9** RS 0-6 MR 04 GS 4-8

Mogliche Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Aufmerksamkeir,
Beidhindiger Kampf, Festnageln, Gezielter Stich, Niederwerfen,
Riiscungsgewshnung, Schildkampf, Wuchtschlag

*) gibt die Erschwernis einer Entfesseln-Probe an, siehe auch
WdS 131

**) viele Gladiatoren sind zudem Eisern
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Die Werte fiir Lowen (Seite 128), Sibelzahntiger (Seite 162),
Krokodile (Seite 125) und Schlinger (Seite 167) finden Sie in

der Zoo-Botanica Aventurica auf den angegebenen Seiten.

A1LERLEI GERUCHTE

Angesichts der zahlreichen Giiste aus ganz Aventurien rumort in der
Stadt die Geriichwekiiche. Hier finden Sie einige dieser Geriichre:
© Die Spielleute von Saltatio Mortis haben schon in den
Niederhéllen aufgespielt, um die Seelen der getdteten Tobrier
zu retten. (unwahr; die Gruppe hat vor einigen Jahren in Yol-
Gurmak am Hof des Dimonenkaisers Galotta gespielt, allerdings
ging es dabei um schnddes Gold als Belohnung; siche Stadt der
1000 Augen in der Anthologie Kreise der Verdammnis)

¢ Die Todesechse wird simtliche ihrer Kémpfe gewinnen! (wer
weifd?)

& Die berithmtesten Gaukler und Schausteller des ganzen
Kontinents weilen dieser Tage in der Stadt, um die Pracht
APAnfas zu preisen. (wahr; die Granden haben weder Kosten
noch Miihen fiir dieses Fest gescheut)

& Selbst aus dem Lande der Orks sind Musikanten angereist.
Aber grausige Musik machen sie! (unwahr; die Orks sind
Sklaven, die im Aufirag der Bonareths Musik machen sollten,
dabei aber kliglich scheiterten)

© Die Rebellen vom Silberberg (Meridiana 71) werden die Feier-
lichkeiten ausnutzen. Wer weif3, was da passieren mag. (teilweise
wahr; wer weif$ schon, was die Visarberg-Rebellen planen)

© Rahjas Odem weht durch die Gassen: Immer wieder verlieren Leute
ihre Kleidung, einfach so! (Narirlich handelt es sich hierbei um
den Schelm Quassellos Redefluss, der von den Hischern des Skla-
venhéndlers Hekmat al’Ghorios gejagt wird, bislang aber erfolglos.)

KaritTer I1I — GeroprprT, GERAVFT vnD DavonGejact

In diesem Kapitel leiden die Helden unter den dreisten Streichen
des Herrn Redefluss. Entweder treten sie die Flucht nach vorne
an und schlieffen mit dem Schelm Freundschaft oder suchen
ihr Heil in der Flucht. Spiter kénnen die Recken an einer
ungewdhnlichen Familienzusammenfiithrung teilnehmen und
werden dabei hinterhiltdg betrogen.

Ein ScCHELM vaop
SEIIE SCHERZE

Zueinem Zeitpunkt, den Sieselbst bestim-
men kénnen, machen die Helden
die Bekanntschaft mit Quassellos.
Es bietet sich an, dass die Helden
gerade ohnehin schlecht drauf sind

— wenn alles schief geht, kann
man am wenigsten die Streiche
eines Schelmes gebrauchen!
Quassellos’ Vorhaben ist es,
die ernsten Gesellen aufzu-
heitern, und so wihlt er
sich vornehmlich Helden
wie Pralos-Geweihte, gries-
grimige Zwerge oder humor-
lose Séldner aus.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Diese Hitze! Der Schweif$ rinnt euch in Sturzbichen iiber
den Riicken, als pldezlich vor [Held] ein seltsam bunt
gekleideter Mann mit einem beeindruckenden. Mutter-
mal auf der Nasenspitze steht und alle Bewegungen eures
Gefihrten nachahmt. Wahrscheinlich ein Gaukler, der

euch zum Gespétt der Feiernden machen will.

Als hittet ihr es noch nicht schwer genug!

Jede Bewegung eures Gefihrten macht

der lustige Geselle nach, manche

tiberzogen, andere genau wie sie
ihm euer Gefihrte vormacht.

Je nachdem wie der Held auf den
nervigen Zeitgenossen reagiert, wird
dieser einen Zauber auf den Helden
sprechen. Wihlen Sie einen Zauber

aus, der den betroffenen Helden in
seinem Stolz trifft:
€ Ein NACKEDEI (LCD 185)
befreit den Krieger von seiner
blinkenden Riistung.

© Besonders gern wendet er den Zauber

DICHTER UND DENKER (LCD 67)




auf Helden mit eher gewdhnlicher Sprechweise (Streuner,
Thorwaler, Séldner) an. Achten Sie am Spieltisch darauf, dass
auch die Spieler der betroffenen Helden nur noch in Reimen
sprechen.

¢ Will ein Held Quassellos entkommen, so wird dieser ihn
mit einem SCHELMENRAUSCH (LCD 230) in einen
gliickseligen Zustand versetzen, so dass dieser Besseres zu
tun hat als vor dem Schelm zu fliichten. Auch Niesattacken
(SCHABERNACK, LCD 225) oder die Verwandlung des
Bodens in zihen Schlamm (SCHELMENKLEISTER, LCD
227) kénnen am Entkommen hindern.

& Wollen sich die Helden gegen den Schelm absprechen,
so kommt es in den Gassen Al'’Anfas zu einem wahren
Baburinischen Sprachengewirr (PAPPERLAPAPP, LCD 201).
¢ LANGER LULATSCH (ICD 153), JUCKREIZ,
DAMLICHER (LCD 135) oder LACHKRAMPF (LCD
152) machen den Betroffenen zu einer Belustigung aller
Umstehenden.

@ Inwirklich problematischen Situationen lenkt einlaurstarker
HOLTERDIPOLTER (LCD 120) alle Umstehenden
kurzzeitig ab.

¢ Ein TAUSCHRAUSCH (LCD 254) birgt fiir die Helden
eine Uberraschung, wenn sie zum Beispiel statt ihrer Waffe
einen Fisch in der Hand halten.

& Sollte es den Helden gelingen zu fliichten, so wird Quassellos
bald einen besonderen Gegenstand aus dem Besitz cines Helden
GEFUNDEN (LCD 96) haben.

(Einige Werte zu Quassellos Zaubern finden sie im Anhang, bei
dessen Beschreibung)

DER STreicawETTRamPF (opfionmalr)

Natiirlich kann es passieren, dass humorvolle Helden Quassellos
von sich aus sympathisch finden und diesen schon nach kurzer
Zeit auf einen Wein einladen wollen und herzhaft mit ihm
lachen. Dem wird sich Quassellos nicht verschliefen, aber
withrend des gemiitlichen Beisammenseins wird er den Helden
unterstellen, dass diese nicht den Mumm zu einem gepfefferten
Streichwettkampf besitzen.

Sind die Recken iiber diese Unterstellung empért, so hat der
Schelm sein Ziel erreicht. Denn im Folgenden denkt Quassellos
sich Streiche aus, die diese erfiillen miissen, und umgekehrt.
Dabei sollten Sie aber darauf zu achten, dass diese Streiche
nicht einfache Bésartigkeiten sind. Quassellos besteht darauf,
dass der Hereingelegte ebenfalls iiber den Scherz lachen kann.
Schliefllich miissen die Streiche auch eines Schelms wiirdig sein.
Zumindest wenn er denn will. Wem zuerst fiir den anderen
nichrs mehr einfille, der hat verloren. Mégliche Aufgaben bei
diesem Streichwettkampf wiren:

€ das Beantragen eines bestimmten Dokuments in einer der
al’anfanischen Behérden, etwa den Antrag auf Erstellung einer
Geburtsurkunde fiir sieben Welpen eines Wurfs Selemferkel.
In AlAnfa kann man fiir Geld alles bekommen, auch wenn
der Beamnte mitunter fiir die Ausstellung erst itberredet werden
muss (Uberreden+5). Misslingt die Probe, wird er fiir den
unnétigen Aufwand eine héhere Bearbeitungsgebiihr fordern.
Fventuell wird er sie aber auch zu einem Kollegen schicken,
bei dem sie erst denn Antrag 57b besorgen miissen, der die
Einbiirgerung von Selemferkeln erméglicht.

& “Entwendet der erstgeborenen Tochter des Schénmachers
das Mieder!” Da des Schénmachers Téchter Zwillinge sind, ist
dies keine leichte Aufgabe, zumal sie sich Fremden gegeniiber
gerne als die jeweils andere ausgeben. Dieser Streich eignet sich
besonders gut fiir die leidenschafilichen Liebhaber unter den

i Schelm nicht besonders leiden kénnen. Mbgen ihre Spie-

Helden (Typ Casanova), die Quassellos so vorfithren méchte. Im
Ubrigen wird Quassellos den Helden den Sieg in dieser Aufgabe
zugestehen, wenn sie ihm irgendein halbwegs passendes Mieder
anbringen. Der Schelm kennt die Geriichte um die eventuellen
Zwillingstochter des Schénmachers genau und macht sich
einen SpafS daraus, diese in eine Verwechslungskomédie zu
verwickeln

& “Erwerbt eine Unze Alphana, aber ihr diirft mit dem Hindler
ausschliefllich in Reimen sprechen!” Dies ist ein Streich, den
Sie am Spieltisch ausspielen sollten. Je nachdem zu welchen
geistigen Ergiissen die Spieler in der Lage sind, ernten sie
ungliubige Blicke, einen Lachanfall oder den Hinweis, nicht
zu viel von dem Zeug zu rauchen. Nadiirlich ist es auch gut
moglich, dass es der Hindler nicht sonderlich mag, veralbert
zu werden, und ungemiitich wird. Vielleicht hat er sogar
noch eine Handvoll Schliger in der Hinterhand, die ihm bei
Problemen beistehen.

& FEin Witzeduell wire eine schéne Sache, die auch am

Spieltisch Spafd machen kann.

Sollte es den Helden gelingen, den duflerst erfindungsreichen
Quassellos zu besiegen, so wird dieser die Helden mit gespieltem
Stolz an seine Brust driicken (“Nur die Besten konnten mich
besiegen!”), um dann gespielt aufzuheulen und den Helden zu
gestehen, wie gern er sie doch hat.

Andernfalls wird Quassellos die Helden vorschnell zu Siegern
erkliren, wenn diese sich aber nun veralbert fithlen, kommt der
Schelm zu seinem Triumph: Mit ernster Miene (und tadelnd
erhobenem Zeigefinger) wird er den Helden vorhalten, sich
auf einen “vollkommen, absolut, total vollkommen sinnlosen
Werttbewerb und das nur zum Spaf8” eingelassen zu haben.
Dann f£ille Quassellos den Helden in die Arme und verkiindet
mit gespieltem Heulen, das die Helden von nun an seine
“grofStesten” Freunde sind.
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. FREVIDE ODER micHT?
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Vieles vor dem, was von nun an passiert; hingt davon ab,
! ob die Helden mit dem Schelm Freundschaft schlieflen
oder nicht. Driingen Sie als Meister Ihren Helden Quassel-
7 los nicht als Freund auf; den ihre Spieler gern haben miis-
¢ “sen. Natiirlich kann es auch gut sein, dass Ihre Helden den '
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ler (und damit ihre Helden) Quassellos, gut. Wenn nicht,
i auch gut. Allerdings unte;scheiden ‘sikChiMQtivation und
i Vorgehen der Helden doch sehr, wenn sie einen Freund
iiberreden miissen, mit seinem Vater zu sprechen, oder
' einen Scherzbold farigen wollen, um diesem Zucht und 1
3 Ordnung beizubringen und den Vater zu ehren.

i
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DiE BiTTE DES SKRLAVEIHAIDLERS

Sobald sich die Helden von Quassellos trennen (oder dem
listigen Schelm entwischen kénnen), setzt sich Ramon (siehe
Seite 61), die Rechte Hand Hekmats, auf die Spur der Helden.
Dass sie verfolgt werden, kénnen sie mittels einer Sinnenschirfe-
Probe+4 (oder eine einfache Gefahreninstinks-Probe) bemerken.
Wenn die Helden dem Verfolger eine Falle stellen wollen, so
wird dieser den Helden selbst eine Lektion erteilen und diese
Falle wie selbstverstindlich entschirfen. Bemerken die Helden
ihn hingegen nicht, so wird er sich den Helden offenbaren, da
er ja etwas von diesen will. Er wird einen kleinen Jungen als
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Boten schicken und sich offenbaren. Er stellt sich unterwiirfig
vor und bittet iiber seinen Boten die Helden, mit zu seinem
Herren zu kommen, da dieser ein interessantes Angebot fiir die
Helden hitte. Als Lockmittel iiberreicht er jedem der Helden
eine Dublone als Vertrauensbeweis. Wenn die Helden sich
dieses Angebot einmal anhéren wollen, fithrt er sie zu Hekmats
Villa.

Wenn die Helden Ramon folgen, so fithrt dieser die Helden
in den Siidwesten der Stadt. Dort liegt am Rande des
Villenviertels das Anwesen Hekmats. (Eine Beschreibung
des Anwesens finden Sie ab Seite 56). Dieses ist ein gut
befestigtes Haus, das von einer mit Tonscherben gekrénten
Mauer geschiitzt wird. Nachdem das schmiedeeiserne Tor von
den Helden durchschritten wurde, gelangen sie auf den Hof,
wo mehrere Sklaven ihrer Arbeit nachgehen. Hier miissen die
Recken Thre Waffen abgeben, da einige Sklaven zu allem bereit
wiren. Diese VorsichtsmafSnahme dient also ausschliellich
ihrer Sicherheit. Die Waffen werden dann in dem kleinen,
aber erstaunlich stabilen Wachhiuschen -eingeschlossen.
Bevor die Helden sich weiter umschauen kénnen, macht
der Sklavenhindler Hekmat (den die Helden eventuell vom
Sklavenmarkt kennen, siche Seite 49) lautstark und mit weit
ausgebreiteten Armen auf sich aufmerksam und winke sie zu
sich heran auf die Terrasse des Hauses.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Mein Name ist Hekmat al’Ghorios. Thr werdet euch
sicherlich fragen, was jemand wie ich von Leuten wie euch
wollen kénnte.” Der birtige Mann lichele euch an und
um seine Augen bilden sich Filtchen. Sein Gesicht verzicht
sich zu einem Licheln, als er fortfihre. “Vielleicht werdet
ihr mein Gewerbe verurteilen, aber daran kann ich wenig
machen. Hier ist mein Beruf eine angesehene Titigkeit.
Alles worum ich euch bitte, ist der vielleicht letzte Wiinsch
eines alten Mannes. Ewig leben werde ich sicherlich nicht
mehr. Oft frage ich mich, was mit meinem Geschift nach
meinem Tod passieren wird. Thr miisst wissen: Mein Sohn
ist kurz nach der Geburt entfithrt worden und seitdem
nicht wieder aufgetaucht. Na ja, bis vor einigen Tagen,
da sah ich ihn, wie er feixend durch die Straflen AAnfas
rannte. [ch bin ziemlich sicher, dass es sich bei dem Mann
um meinen Sohn handelt, schliefflich ziert ihn dasselbe
Muttermal auf der Nasenspirze.”

Wie sich die Helden sicherlich denken kénnen, sucht Hekmat
den Schelm Quassellos. SchliefSlich hat dieser ein wahrlich
leicht wieder zu erkennendes Muttermal auf der Nasenspitze.
Hekmat kann den Helden auch noch eine genauere
Beschreibung des Schelms geben, wenn diese nachfragen.
Und alles deutet darauf hin, dass Helkmat wirklich Quassellos
fiir seinen Sohn hilt. Wenn die Helden nachfragen, wird
er ihnen die Geschichte erzihlen, dass eines Morgens ein
runzliges Koboldkind in der Wiege seines Sohnes lag, dieser
aber verschwunden war. Lange habe er geforscht, doch nie
wurde er fiindig. Er wisse wohl, dass es beim Volk der Kobolde
iiblich sei, Menschenkinder zu rauben und zu ihresgleichen
zu machen, aber er will doch wissen, ob der besagte Schelm
sein Sohn ist.

Sollten die Helden den Auftrag annehmen, so wiirde Hekmat
jedem der tapferen Recken 80 Oreal zahlen. Geld, das man
angesichts des teuren Fests sicher gut brauchen kann.

Die Wahrheit ist allerdings, dass Hekmats gesamte Geschichte
erstunken und erlogen ist. Er will den Schelm lediglich in
seine Gewalt bringen, um im Konkurrenzkampf mit seiner
Gegenspielerin die Nase vorn zu haben. Dies wird er den Helden
natiirlich jetzt noch nicht auf die Nase binden. Und um den
Sklavenhindler bei seiner Liige zu ertappen, muss schon eine
Menschenkenninis-Probe+12 gelingen. (Es empfiehlt sich, dass
der Meister solche Proben verdeckr ablegt.) Wollen die Helden
den Auftrag nicht annehmen, so wird er versuchen, sie unter
Trinen doch noch zu Uberzeugm. Wenn sie Hekmat richtig
dargestellt haben, dann sollten ihre Helden bewegt genug sein,
um dem Sklavenhindler zu helfen.

DiE SPUR DES SCHELMS

Nun miissen sich die Helden daran machen, die Spur Quassellos’
aufzunehmen. Je nachdem wie. schwer Sie es den Helden
machen wollen, kénnen Sie ihnen dabei Steine in den Weg
legen. Haben sich die Helden mit dem Schelm angefreundet,
so diirfte es beispielsweise mit Hilfe der Gaulder relativ einfach
sein, Quassellos ausfindig zu machen. Je nachdem ob den
Gauklern das Verhiltnis zwischen den Helden und Quassellos
bekannt ist, werden diese den Helden weiterhelfen und
ihnen von seinem Geistesverwandten, dem groflen Theatralo,
erzihlen. In dessen Haus kénnen ihn die Helden dann auch
ausfindig machen, wo er sich gemeinsam mit dem Hausherren
illusiondre Spifie ausdenkt.

Haben sich die Helden hingegen bei den Gauklern wie die
Zwergenaxt im FElfenwald aufgefithrt, so werden sich die
Fahrenden fragen, was sie von dem lustigen Quassellos wollen.
Sie werden die Helden iiberall hin schicken, nur nicht zu
Quassellos. Ebenso ist es méglich, dass Quassellos den Fehler
gemacht hat, einen allzu ernsten Boroni zum Lachen bringen zu
wollen. Als der Boroni seine Robe verlor und so zum Gespott der
Fana wurde, lief$ er einige Gardisten die Suche nach dem Schelm
aufnehmen. Dieser sucht sein Heil in der Flucht. In diesem
Fall kénnen ihn die Helden im letzten Moment auf einem
Khunchomer Schiff, das sich gerade zum Auslaufen bereit macht,
finden. Eventuell kommt es hierbei zu einer Konfrontation mit
[Helden+2] Stadtgardisten. Sie kénnen fiir diese die Werte von
Hekmats Wachen verwenden (siche Seite 61).

FREUIIDSCHAFT ODER_
FanGem SPiELEI?

Haben die Helden Quassellos einmal aufgespiirt, so stellr
sich nun die Frage, wie sie vorgehen wollen, um den Schelm
unbeschadet zu seinem Vater zu bringen. Zwei Mbglichkeiten
finden Sie hier aufgefithre, es spriche allerdings nichts dagegen,
dass eine gute Idee der Helden nicht ebenfalls Erfolg hitte.

UBERZEVGEDN

Haben die Helden Freundschaft mit Quassellos geschlossen,
versuchen sie, den Schelm mit guten Argumenten von einem
Treffen mit seinem Vater zu iiberzeugen. Hier einige Beispiele:
& Auch der sprunghafteste Zeitgenosse kann nicht vor seinem
Schicksal davonlaufen.

© Vielleicht will Quassellos den Menschen kennen lernen, der
ihn zeugte?

@ Das Leben hat auch ernste Momente, manchmal muss man
sich diesen stellen.

© Dein Vater ist froh, dich zu sehen, und wird sicherlich ein
grofles Fest feiern.
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DiE jaGD DURCH DiE ganze STapt

Ist es den Helden nicht gelungen, Quassellos’ Vertrauen zu
gewinnen, miissen sie auf einem anderen Weg seiner habhaft
werden. Dieser verspricht sich unbekiimmert von dem Fangen
cin lustiges Spiel und wird es den Helden entsprechend schwer
machen, ihn zu erwischen. Gestalten Sie eine humorvolle Jagd
durch die Gassen der ganzen Stadt. Flechten Sie dabei immer
wieder Beschreibungen der Festlichkeiten ein. So kénnte ein
plétzlich auftauchender Festumzug die Jagd fiir einen Moment
unterbrechen. Ein besonderer Hohepunkt kénnte es sein, wenn
ein Held Quassellos im Gewiihl der Feiernden schnappt, dann
aber Opfer eines AUFGEBLASEN ABGEHOBEN (LCD 31)
wird und plétzlich iiber dem Festumzug davon schwebt.
Beriicksichtigen Sie auch die geographischen Besonderheiten
AlAnfas. Die iiberfiillten Mirkte, wo scheinbar stets ein
Marktstand im Weg der Helden steht, die allgegenwirtigen
Selemferkel in den Gassen oder die Sinfte eines Granden (mit
einem Gefolge aus Wachen, Sklaven, Boronis und Dienern, die
Miinzen unter das Volk werfen). Auch die Lage am Hang des
Visra kénnen Sie nutzen, um die Helden zusitzlich zu fordern.
Vielleicht gelingt es Quassellos, es sich auf einem Karren
bequem zu machen, der vom Aufzug (Meridiana 45) in die
Hohe gezogen wird, wihrend die Helden mithsam eine der
schmalen Stiegen den Bruch hinauf steigen miissen.

Verlangen Sie gelegentlich passende Proben, etwa auf
Gassenwissen (um sich im Gassengewirr nicht zu verirren),
Fiihrtensuchen (um die Spur Quassellos’ wieder aufzunchmen)
oder Akrobatik (um im vollen Lauf iber einen Marktstand,
Selemferkel, Passanten oder dhnliches hinweg zu springen). Ein
Nachteil der siidlindischen Hitze ist, dass man suflerst schnell
aufler Puste ist. (Hier konnen Sie die optionalen Regeln zur
Erschipfung anwenden, siche WdS 139).

Natiirlich kénnen Magie oder manche Liturgien fiir die
Helden extrem hilfreich sein: Mag ein AXXELERATUS (LCD
36) im Gewiihl der Gassen wenig Sinn machen, so kann ein
kurzfristig gewirkter SINNENLAUF (LCD 247) Hindernisse
in der Vertikalen umgehen. Der Wec pes Fucuses (WdG
276) mag einem Phex-Geweihten hilfreich sein, wihrend die
NMMERMUDE WaANDERUNG (WdAG 282) der Aves-Geweihten
die Erschipfung der Jagd abmildert.

Enprice erwiscHT

Egal welche Losung die Helden vorziehen, am Ende gelingt
es ihnen, des Schelms habhaft zu werden. Mussten Sie ihn
fangen, so wird Quassellos eventuell an seinen eigenen
Spielregeln scheitern. Lautstark protesticrend verlangt er nun,
die Helden fangen zu diirfen.

Vatfer vnb SOHII

Schlieflich erreichen die Helden zusammen mit Quassellos
Hekmats Villa. Nachdem sich die Helden bei den beiden im
Hof iibenden Gladiatoren bemerkbar gemacht haben, erscheint
nach kurzer Zeit Hekmats Handlanger Ramon mit einem
schmierigen Grinsen am Tor. Im Arbeitszimmer angekommen,
wartet der Sklavenhindler schon gespannt hinter seinem
Schreibtisch auf den lange herbei gesehnten Besuch.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als hinter Euch Quassellos in der Tiir zum Arbeitszimmer
erscheint, hellt sich das Gesicht des alten Sklavenhiindlers
auf. Er erhebt sich und breitet seine Arme aus. “Komm
an mein Herz, mein Sohn! Endlich hab ich dich wieder.”
Quassellos tritt einen Schritt vor und schaut sich Helkmart
einen Moment lang an. Ungewohnt ernst meint er: “Und
du bist mein Varter? Irgendwie hab ich mir dich anders
vorgestellt! Ahh... Papa” Hekmat blickt Quassellos einen
Moment lang ratlos ins Gesicht, bevor sich sein Gesicht
verdiistert und er mit einem bdsen Licheln zu den Helden
meint: “Ich danke euch fiir eure Hilfe! Hier ist euer Lohn.
Ich denke, dass ihr aun nicht linger gebraucht werdet.
Mein Sohn muss mich schlieflich niher kennen lernen.”
Da blickt Quassellos euch an und ihr vermeint, ihm die
Verzweiflung am Gesicht ablesen zu kénnen.

Quassellos ist auffallend ruhig. Fiir den Schelm ist es ein
kleiner Schock, ausgerechnet hier auf seinen Vater zu treffen.
Da ihn seine schelmischen Zieheltern in Grangor in diese Welt
zuriick geschicke haben, dachte er immer, dass er auch von

dort stamme. Auch ist sein Vater nicht so, wie Quassellos sich
dies vorgestellt hat. Er war immer der Meinung, von einem
begnadeten Witzeerzihler abzustammen. Wihrend die Helden
nun den vereinbarten Lohn ausbezahlt bekommen, bemerken
sie, wie Quassellos versucht, das Beste aus der Situation zu
machen und seinen “Vater' mit einem Witz zu erfreuen und

fragt ihn nach allerlei Wichtigem und Unwichtigem aus.
Helden, die sich zuvor mit Quassellos etwas mehr beschiftigt
haben, kénnen bemerken (wenn ihnen eine Menuschenkenninis-
Probe+5 gelingt), dass dessen Gebaren aber nur eine tiuschende
Maske ist, die der Schelm aufgesetzt hat. Er scheint damit von
der Enttduschung iiber seinen Vater ablenken zu wollen.

KaPritferL 111 — WiE BEFREIT miano EineEn SCHELM?

R I

Im finalen Kapitel des Abenteuers holt die Helden eventuell
ihr schlechtes Gewissen ein. Quassellos hat sein Schicksal
einzig den Helden zu verdanken, die sich recht einfach
blenden liefSen. Doch was man verbockt hat, kann man
wieder gerade biegen. Da kommce es gerade recht, dass der
Sklavenhindler seine neueste ‘Erwerbung’ auf einem Fest in
seiner Villa prisentieren will.

Eino Fest! WiE ScuOnO ...
ODER DOCH micHT?

‘Wihrend der nichsten Tage bekommen die Helden Quassellos
nicht zu Gesicht, so dass sie annehmen kénnen, dass er und
sein Vater doch noch zueinander gefunden haben. Mit ein
wenig Geld kénnen sie nun gut genieffen und spitestens jetzc
kénnen Sie noch nicht verwendete Szenen des Festes (siche
Seiten 46ff.) einbauen. Wenn sich die Helden wihrend des
Festes mit einigen Gauklern angefreundet haben, so kénnen
diese eventuell nachfragen, ob die Helden wissen, “wie es
dem lustigen Burschen mit dem Muttermal” so geht. Je nach
Situation (und schon konsumierter Alkoholmenge) kénnen
die Helden nun ein wenig mit der von ihnen initiierten
Familienzusammenfithrung angeben. Dabei bleiben die
Gaukler aber ein wenig skeptisch, schliefiich haben sie wihrend

‘des Festes schon allerlei Erfahrungen mit den Bewohnern

Al'Anfas gemacht. Und den vornéhmeren trauen die Gaukler
alles zu. Schliefflich handelt man in dieser Stadt mit Menschen!
Dies werden sie aber nicht zu laut duflern. Schliefilich stolpert
einer der Helden {iber ein Gesprich zwischen einem Kapitin

der Flotte und einem geschwitzigen Boroni irgendwo in den
Gassen der Stadt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend du auf dem Weg zum Palmenpark bist, wo an
diesem Abend Saltatio Mortis auftreten sollen, wirst du auf
ein hinter dir gefithrtes Gesprich aufmerksam. “Hoffent-
lich hat Hekmat geniigend Boronwein fiir das Fest bekom-
men. Das Zeug wird so langsam knapp!”

“Nun ja, was man sich so im Tempel erzihlt, besitzt der
alte Junge neuerdings eine ganz besondere Attraktion!
Einen Scherzbold aus dem Norden. Und zaubern soll das
possierliche Kerlchen auch noch kénnen. Da wird Bastu-
dina sich ganz schén irgern! Und um den Boronwein
mach dir mal keine Sorgen, ich werde ein Flischchen zum
Fest mitbringen und dann werden wir uns Hekmats neues
Schmuckstiick ansehen.”

T R

Wenn der Held allzu auffillig lauscht, so wird er plétzlich
von einem der beiden recht barsch gefragt, warum ihn das
Gesprichsthema so sehr interessiert. Neugierige und naseweise
Fremdlénder wiirden ihren Platz im Imperium schon finden.
Auf seinem Schiff wire nimlich noch ein Plitzchen frei.
Durch unterwiirfiges Entschuldigen und ein Nachfragen kann
der Held aber erfahren, dass der Sklavenhindler Hekmat
al’Ghorios ein Fest geben wird, um seine neueste ‘Erwerbung’
zu prisentieren. (Wann dieses Fest startfindet, sollten sie ganz
dem Ablauf des Abenteuers unterordnen und den Helden noch
einige Tage Zeit geben, um sich einen Plan zur Befreiung des
Schelms auszudenken.)

G

PLATIE SCHMIiEDEI

Da die Helden nun erfahren haben, dass man sie iibel
hereingelegt hat, diirfte sich Wut iber diesen Betrug bei
den Helden und vielleicht ein schlechtes Gewissen melden.
Whahrscheinlich werden die Helden nun darauf brennen,
ihren Fehler wieder gut zu machen. Im Folgenden finden Sie
baukastenartig die Beschreibungen von Hekmats Anwesen,
moglichen Problemen, die bei der Befreiung auftreten kénnen,
sowie einige mogliche Losungsansitze. Genaueres {iber Haus
und Bewohner kann man gegen eine entsprechende Bestechung
leicht in Erfahrung bringen.

Sollte Quassellos’ weiteres Schicksal den Helden egal sein, so
akzeptieren Sie dies. In diesem Fall kénnen Sie sich dem Fest
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ERDGESCHOSS

Tagsiiber erledigen auf dem Hof die Sklaven
ihre Arbeit und Hekmats Gladiatoren halten
ihre Ubungen ab. Des Nachts ist der Hof
dagegen weitgehend verlassen, sieht man
einmal von vier Zornbrechter Bluthunden
ab, die darauf achten, dass keine ungebetenen
Besucher iber den Hof ins Gebiude
eindringen (siehe auch Seite 57).

DEr OsT- viip DER SUDFLUGEL

In den beiden eingeschossigen Seitenfliigeln
des Hauses befinden sich die Unterkiinfte
der Haussklaven. Im Westfliigel liegen die
Sklavenkiiche (1), die Speisekammer (2),
der Weinkeller (3) sowie die Kammern

der Haussklaven (4). Die Kammern des
Majordomus Belducio (5) und des Kochs
Assad (6) sind grofler und deutlich besser

eingerichtet.

Im Keller des Siidfliigels befinden sich
die Sklavenunterkiinfte (7), zwei grofle
Sile, in denen jeweils bis zu 30 Sklaven
untergebracht werden kénnen. Eine Trep-
pe fithrt ins Erdgeschoss, wo sich die
Wachkammer (8) und die Schlafriume
der Wachen (9) befinden. Ebenfalls sind
hier Hekmats beide letzten Gladiatoren
untergebracht. Beide besitzen eigene
Riumlichkeiten (10), die weitaus besser
eingerichtet sind als die Unterkiinfte der
Wachen. Weiterhin gibt es eine Schmiede
(11), in denen man Sklaven die Ketten
anlegt und sie mit cinem Brandzeichen
versieht. In einem Lagerraum (12) werden

mehr als hundert Ketten aufbewahrt, aber

weiter widmen und das Abenteuer ist an dieser Stelle beendet.
Fiir ihre bisherigen Leistungen stehen den Helden dann 100
Abenteuerpunkte zu.

Das ATTWESEN DES SKLAVENHANDLERS

Unweit der Steilwand im Siidwesten der Stadt liegt das
Anwesen Hekmat al’Ghorios. Lediglich ein schmaler Weg
und einige Ruinen trennen es von der Steilwand, so dass ein
geschickter Kletterer von hier unbemerkt bis zur Villa gelangen
kann. Im tulamidischen Stil errichtet, ist das verschachtelte
Gebiude hervorragend gesichert. Im Osten liegen ein karger
Park und ein grofler Hof, die von einer drei Schritt hohen
Mauer umgeben sind, deren Krone mit Tonscherben bestiicke
ist. Im Westen, dort wo sich das Gebdude erhebt, ist diese
Sicherheitsmafinahme allerdings nicht notwendig, da auf
den Flachdichern stets Wachen prisent sind. Die Fenster im
Erdgeschoss des Hauses sind vergittert. Im Folgenden finden
Sie die Beschreibung des Gebiudes.

Parg viap Hor

Im Osten findet sich der eher miflig gepflegte Park, in dem
lediglich zwei diirre Biumchen Schutz vor der siidkindischen
Sonne bieten. Die Blumenbeete quellen iiber vor Farbenpracht.
Diese sind das Steckenpferd von Hekmats Frau Serissia.

auch verschiedene Gerite fiir das Training

der Gladiatoren und deren Riistungen.
Dieser Raum ist verschlossen und der Schliissel baumelt stets
von Ramons Hals.

Das ERDGESCHOSS DES HAaUPTGEBAUDES

Uber die grofie Terrasse gelangt man in die Eingangshalle (13),
wo eine Freitreppe ins Obergeschoss fithrt. Des Weiteren fithren
Tiiren in den Sklaventrake und die Herrschaftskiiche (14), wo
Assad wahre kulinarische Meisterwerke schafft. Weitere Tiiren
fiihren in den Speisesaal (15), der mit seinen mit edlen Holzer
verkleideten Winden sehr gediegen wirkt und einen glauben lisst,
man befinde sich in einem garethischen Schloss. Von hier aus fithrt
eine Tiir weiter in Hekmats Arbeitszimmer (16), wo dieser seine
Geschifte titigt und auch die Helden empfingt. Wenig deutet
auf das Gewerbe hin, das Helamat hier betreibe. Lediglich einige
Bilder vom Treiben in der Arena sind an den Winden zu finden.
Besonderes Prunkstiick und deshalb auf seinem Schreibtisch
ausgestellt ist das vergoldete Schwert, das Hekmar einst als
Zeichen seiner Freiheir von Tar Honak bekam. Waren die iibrigen
Riumlichkeiten wenig siidlindisch eingerichtet, so sind es das
Rauchzimmer (17) und der Salon (18) durchaus. Diese Riume
sind wihrend Hekmats Fest auch von Gisten iiberlaufen. Und
wihrend man iiber den sorgsam zur Schau gestellten Reichtum
des Hausherren spricht, ahnt man doch nicht, dass sich verstecke
hinter dem wuchtigen, iiberdimensionierten Biicherregal dessen

Schatzkammer (19) befindet.
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Das OBERGESCHOSS

Durch das Treppenhaus gelangt man in den grofSen Flur (20),
der L-f6rmig durch das gesamte Obergeschoss verliuft. Er endet
im Osten und im Siiden in einer schweren doppelfliigligen
Tiir, durch die man auf die Flachdicher der Nebengebiude
gelangt. Eine weitere Tiir fithrt in den Wachraum (21), von
dem eine Wendeltreppe in den Turm zu Quassellos Gefingnis
fithre. Daneben befinden sich der mit Unmengen kitschiger
Porzellanfigiirchen dekorierte Wohnraum (22) und das
Schlafzimmer (23) von Hekmats Frau Serissia. Bei letzterem
fallen vor allem der iibergrofie Schminktisch, das gewaltige
Himmelbert und das Fehlen jeglicher Fenster auf. Folgt man
dem Gang weiter, gelangt man in die Bibliothek (24), in denen
Hekmat Unmengenalanfanischer Gesetzestexteaufbewahrt. Die
letzte Ttir des Ganges fithrtin Hekmats Galerie (25). Hier finden
sich etliche Bilder vom Dasein der Sklaven und Gladiatoren. In
einer Vitrine in der Mitte des Raumes befinden sich allerlei
wertvolle Schmuckstiicke. Auf der anderen Gangseite findet
man zuerst das prachtvolle Bad (27). Um die kupferne Wanne
mit Wasser zu fiillen, miissen die Sklaven Dutzende Eimer
mit zuvor in der Kiiche erwéirmtemn Wasser ins Obergeschoss
schleppen. Daneben finden sich die Abstellkammer (26)
und das Zimmer der Kiichenhilfe Lindera (28). Dieses ist
iiberdies, wie jeder im Haus weif, durch eine verborgene Tiir
mit Hekmats Riumlichkeiten verbunden. Dass Lindera niher
bei Hekmat wohnt als sie selbst, hat dazu gefithre, dass Serissia
eine erbitterte Feindschaft mit der jungen Frau pflegt und
auch ihrem Mann langsam aber sicher entfremdet ist. Ganz
im Stiden befinden sich schliefllich Hekmats Ankleidezimmer
(29) und dessen sonnendurchflutetes Schlafzimmer (30).

Der Turm

Imleeren Turmzimmer (31) hat Hekmat fir sein Schmuckstiick
Quassellos cine Schlafstelle herrichten lassen. Ein Wichter soll
den gefangenen Schelm bewachen, verlisst aber so oft wie
moglich den Raum, um vor den dreisten Spriichen des Schelms
sicher zu sein. Eine Leiter fiihrt von hier aus auf den Speicher
(32), der mit allerlei Geriimpel vollgestellt ist. Von dort aus
fithrt eine weitere Leiter auf das Flachdach hinauf,

DiE BEWOHNDER DES AMMWESEIS

Neben Hekmat und seiner Frau Serissia, einer grell geschmink-
ten Mittfiinfzigerin aus Mirham, wird das Anwesen fast nur von
Sklaven und Wachen bewohnt, Da der Sklavenhindler leibliche
Geniisse schitzt, ist an dieser Stelle zuerst dessen Leibkoch
Assad zu nennen. Der gliubige Novadi geriet in den Wirren
des Khom-Feldzugs in den Besitz Hekmats. Da der Koch iiber
ein nattirliches Talent im Umgang mit Tépfen und Pfannen
und im Einsatz von Gewiirzen besitzt, geniefit er weitgehend
Narrenfreiheit und gebirdet sich den anderen Sklaven
gegeniiber wie der wahre Herr des Hauses. Mit diesem Ver-
halten ist er Hekmats Leibdiener und Majordomus Belducio
ein Dorn im Auge. Diesem, einstmals ein angesehener Beamter
im Stadthaus, wurde seine Wertsucht in der Arena zum
Verhingnis. Da er sehr gerne seine Freiheit zuriick erhalten
mochte, zweigt er grofle Teile des Haushaltsgeldes ab, um sich
eines Tages freizukaufen. Dummerweise bringt ihn jeder Besuch
in der Arena ein Stiickchen weiter von diesem Ziel weg. Der
Sklavenaufseher Halef ist ein schielender Sadist, der sich gerne
an Schwicheren vergreift. Die hiibsche Lindera ist eigentlich
Kiichenhilfe, hat es aber geschafft, in den letzten Monden zu
Hekmats Konkubine zu werden. Dabei geht die scheinbar naive
Tobrierin mit List und Tiicke vor, die man der jungen, blonden

Frau nicht zutraut. Die Wachen, angefithrt vom schmierigen
Ramon, sind keine geiibten Kdmpfer, vergreifen sich aber gerne
an Schwicheren. Neben den insgesamt fiinf Wachen leben
hier noch die beiden Gladiatoren Leonidio und Alvarez, die
Hekmats Vertrauen besitzen und deshalb zahireiche Vorziige
genieflen. In den Kellern hausen etwa ein Dutzend Sklaven.
Die meisten dieser Ungliicklichen haben sich in ihr Schicksal
geftigt und verschwenden keinen Gedanken an Flucht.

Hinpernisse vop PROBLEME

Tagsiiber befinden sich Hekmats Gladiatoren Leonido und
Alvarez im Hof und iiben dort. Weitere Sklaven gehen dort
anderen Arbeiten nach (Gartenarbeiten, Ausbesserungen
am Haus erc.). Wahrend dieser Zeit patrouillieren auf den
Flachdichern der Nebengebiude Wachen. Somit ist es fast
unmoglich, zu dieser Zeit ungesehen in das Anwesen zu
gelangen. -

Des Nachts befinden sich die meisten der Wachen in ihren
Réumlichkeiten, wo sie gestrecktes Alphana rauchen, Syllarak
saufen oder sich heimlich mit einer Sklavin vergniigen.
Lediglich ein Mann patrouilliert dann durch das Obergeschoss.
Im Hof streunen dann die vier Zornbrechter Bluthunde. Diese
sind darauf dressiert, nur Laut zu geben, wenn sich jemand
unberechrigt in Hof befindet (egal, ob geflohene Sklaven oder
Eindringlinge). Erst wenn dadurch die Wachen alarmiert sind,
sollen sic die Leute angreifen. Allerdings ist es moglich, die
Bluthunderelativleichtzum Beispieldurch Magie (SANFTMUT
(LCD 222), SOMNIGRAVIS (LCD 246) oder HERR UBER
DAS TIERREICH (LCD 110) auszuschalten. Auch Liturgien
wie VERBORGEN WIE DER NEUMOND (WdG 276) mdgen
hilfreich sein. Da die Wachen keine Eindringlinge entdecken
kénnen, kann es sein, dass sie nach mehreren Fehlalarmen die
Hunde wegsperren. Auch eine sehr gut gelungene Abrichten-
oder Tierkunde-Probe (mindestens 10 TaP*) kann die Tiere
beruhigen. Alternativ hilft nur der Kampf.

Zornbrechter Bluthund

INI7+1W6 PA9 LeP34 RS1 WS7

Biss:DKH AT16 TP1W6+4 GS10 AuP9 MR1/1 LO11 FS3
Vor-/Nachteile: Zih

Fertigkeiten: Fass 1+ll, Laut, Wache

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/VerbeiRen/Niederwerfen (4),
Raserei {1, bei Verletzung)
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Hermats FESTLiCHREITED

Um seinen Triumph kund zu tun, hat Hekmat zu einer groflen
Feier geladen. Dieses Fest imitiert die Orgien der Granden,
allerdings wird dabei dezent auf die Finanzen geachtet. Hekmat
hat zahlreiche Giste geladen (Geweihte auf den unteren Stufen
der Kirchenhierachie, Hindler, Kapitine der Flotte, Offiziere
und weitere). Es gibt erlesene Speisen, und beinahe das gesamte
Untergeschoss wird fiir die Feierlichkeiten genutzr. Hekmats
Gladiatoren veranstalten Ringkimpfe, einige ausgebildete
Sklaven fungieren als Mundschenk und Vorkoster und einige
hiibsche Sklaven kiimmern sich um kérperliche Wiinsche der
Giiste. Alphana und Boronwein werden in kleineren (oder auch
grofleren) Mengen genossen und manch einer betrinkt sich mit
gutem thalusischen Wein. Ein anderer schlingt Unmengen von
Kastlichkeiten herunter, um sich dann gleich darauf mittels
Brechwurz zu erbrechen. Ein talentierter Sklave spielt Musik
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auf einer Marandoline, wihrend sich kaum einer der Giste von
seinem Diwan erhebt. Ein weiterer Sklave hat die besondere
Aufgabe, sich als Pinkelbube um die Hinterlassenschaften der
Giiste zu kitmmern. Sollten die Helden mehrvon der Festlichkeit
mitbekommen (achten Sie darauf, dass sowohl Hekmat als auch
mehrere seiner Wachen die Helden kennen), so sollten Sie die
Dekadenz und Verschwendungssucht der vornehmen Al Anfaner
ebenso betonen wie die Normalitit solcher Zustinde.

WEGE zum ZiEL

Im Folgendem finden Sie einige Mdglichkeiten, in das
Anwesen des Sklavenhindlers zu gelangen. Honorieren Sie
dabei auch besonders kreative Ideen der Spieler, die Sie hier

nicht aufgefithrt finden.

it HiLrE DER GAVKLER_

Wenn sich die Helden mit den Gauklern angefreundet haben,
konnen diese fiir eine willkommene Ablenkung sorgen, erwa
indem sie einen spontanen Umzug durch das Villenviertel
veranstalten und so Hekmarts Wachen ablenken. Nun kann es
den Helden leicht gelingen, in die Villa vorzudringen. Um die
Spannung hoch zu halten, kénnen Sie im Inneren des Hauses
eine Wache iiber die Helden stolpern lassen. Entweder kommt
es zum Kampf oder der Wache gelingt es, ihre Kameraden zu
alarmieren. In diesem Fall gleicht das Haus binnen kurzer Zeit
einem aufgescheuchten Wespennest. Uberall laufen Hekmats
Wachen herum und verbreiten Panik mir der lautstarken
Behauptung, dass Einbrecher im Haus wiren. Da sich wihrend
der Feierlichkeiten zahlreiche vornehmere Biirger in Hekmarts
Haus befinden, werden diese in typisch alanfanischer Manier
annehmen, dass ein Konkusrent gedungene Meuchler auf das
Fest des Sklavenhindlers geschickt hat. Am Ende entsteht ein
gewaltiger Tumult, den die Helden zur Flucht nutzen kdnnen.

Dir Konrvrrenfin

Eine weitere Mbglichkeit, in Hekmats Villa einzudringen,
bietet dessen Konkurrentin Bastudina Eisenhand (weilShaarig,
sadistisch bis zum Aufersten, gnadenlos, aber duflerst effizient,
stets nobel gekleidet). Da sie von Hekmat zu seinem grofien
Fest eingeladen wurde, um sich an dessen neuen Sklaven zu
ergdtzen, bietet es sich an, verkleidet als Gefolge der Charypterin
in Hekmats Anwesen einzudringen. Von der Feindschaft der
beiden weif man in der ganzen Stad, so dass die Helden leicht
davon erfahren kénnen.

Da Hekmat die Helden kennt, sollten diese ihre Verkleidungen
mit Bedacht wihlen. Auch Magie (wie zum Beispiel der
IMPERSONA oder der HARMLOSE GESTAILT) bietet sich
an, da etwa auf Sklaven generell wenig geachtet wird. Je nach
Kostiim der Helden sollten Sie hier erschwerte Sich Verkleiden-
Proben verlangen, um nicht aufzufallen. Unter Umstinden
zieht dies aber neue Schwierigkeiten nach sich, wenn als
Sklaven verkleidete Helden von den Wachen in Riumen
angetroffen werden, in denen sie nichts zu suchen haben.

Ronpra mit vns! — it pEm SCBEWERT vOoRrRan

Natiirlich kénnen die Helden auch versuchen, mit Gewalt
vorzugehen. Dies ist zugleich leicht und schwer. Leicht
deswegen, weil die Aufmerksamkeit der Wachen wihrend des
Festes nachlissig ist. Somitkann es gelingen, dasschmiedeeiserne
Tor zu knacken (Schldsser knacken+3, FORAMEN+5 oder
Korperkraft+8) und den Hof zu stiirmen. Mit etwas Gliick

i Die HERREn vonr CHORHOP o

i Sollten die Helden das ‘Abenteuer Die’ Herren von
Chorhdp*gespielt haben; kann es sein; dass sie noch eine
Rechnung mit der hartherzigen Bastudina offen haben.
‘Lingst hat sie die Gesichter des Schutzpritors Chorhops
und seiner Gehilfen (vulgo: der Helden) vergessen, $0-
dass sich nun die Gelegenheit einer spiten Rache bietet.
Falls Sie das Abenteuer noch nicht gespielt haben, kann

" Bastudina anbieten, den Helden zur Flucht aus Al'Anfa
zu verhelfen — mit dem Hintergedanken, sie spiter als
Sklaven zu verkaufen. So-kénnten Sie in die Herren von
Chorhop iiberleiten: -
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machen die Wachen auf den Flachdichern gerade ein
Nickerchen und es dauert etwa 20 KR, bis sie etwas gegen die
Helden unternchmen kdnnen. Je nach Tageszeit haben die
Helden eventuell so nur die beiden Gladiatoren gegen sich,
schlimmstenfalls aber auch die Hunde und Wachen.
Spitestens wenn sie den Hauscingang erreicht haben, ist das
gesamte Haus alarmiert und bereitet sich darauf vor, dass die
Helden in einen Hinterhalt laufen. Dieser kann prakrisch
hinter jeder Tiir auf die Helden warten. Vielleicht lockr eine
der Wachen die Helden aber auch vom Weg in den Turm
fort. Dann kann der Hinterhalt z. B. auf dem siidlichen
Flachdach gelegt worden sein. Angesichts der Uberlegenheit,
der Skrupellosigkeit und der Ortskenntnis kénnte und sollre
dieses Gefecht fiir die Helden sehr gefihrlich werden.

Der Zeitpunkt des Angriffs ist natiirlich ebenfalls wichtig, da
wiihrend des Festes anwesende Giiste natiirlich ebenfalls iiber
Leibwachen verfiigen. Dies erhoht die Gefahren erheblich.
Gegen Ende des Festes sind diese zusitzlichen Wachen
aber relativ miide, haben vielleicht auch den Verlockungen
(Alkohol, Rauschkraut) nachgegeben und sind nicht mehr
voll kampfFihig.

Avr PHEXENS PFapenm — DER MajORDOMUS

Fine weitere Methode wire es, Kontakt zu Hekmats Major-
domus Belducio aufzunehmen. Die Helden kénnen, wenn sie
sich in der Halbwelt der Stadt umhéren, herausfinden, dass
dieser auf Grund seiner Wettleidenschaft in die Sklaverei geriet.
Fbenso kdnnen sie erfahren, dass Hekmat die Schuldscheine
Belducios aufgekauft hat und ihn so in der Hand hat. (Natiirlich
sind diese Informationen nicht umsonst.)

Belducio selbst wird, sobald die Helden auf ihn zugehen,
darauf bestehen, dass diese ihm genug Geld zahlen, damit er
seine Schulden bezahlen und sich freikaufen kann. Wie hoch
diese Summe ist, entscheiden sie selbst. Sie sollten allerdings
darauf achten, dass es den Helden nicht leicht fille, die
Summe zu organisieren: Der Betrag sollte zwischen ein- und
fiinfhundert Dublonen liegen.

Im Gegenzug 6ffnet Belducio ihnen nicht nur das Tor, sondern
verrit obendrein noch die Wachpline und das Gefingnis von
Quassellos. Erschwerend kommt hinzu, dass die Helden nun
noch die Schuldscheine aus Hekmats Arbeitszimmer stehlen
miissen. Keine leichte Aufgabe, wenn simtliche Riume des
Erdgeschosses voller Feiernder sind. Und Hekmat kénnte
genau im falschen Moment beschlieflen, etwas aus seinem
Arbeitszimmer zu holen oder sich mit Geschiftsfreunden
dorthin zuriickzuziehen.
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Das FinaLe

Je nachdem weichen Weg die Helden gewihlt haben, um in
Hekmats Villa zu gelangen, sollten Sie das Finale des Abenteuers
anpassen. Waren die Helden zu ungeschickt und haben Hekmat
auf sich aufmerksam gemacht, bietet sich ein offener Kampf an
(eventuell auf den Flachdiichern der Villa). Oder es kommt zu
einer weiteren Verfolgungsjagd durch die Stadt hin zum Hafen
oder einem der Stadttore. Dabei kénnen die Gaukler fiir die
nétige Ablenkung sorgen. Verlangen Sie den Helden alles ab,
bevor die Flucht gelingt.

Gestalten Sie das Finale so, dass die Helden am Ende nur
noch Hekmat persénlich gegen sich haben, entweder weil die
Wachen besiegt wurden oder weil dieser den Schelm téten
will. Liefern Sie den Helden einen spannenden Endkampf
und zeigen, mit welch schmutzigen Tricks Hekmat hundert
Kémpfe in der Arena iiberstanden hat. Achten Sie darauf; dass
die Helden Hekmat nicht einfach téten. Denn Quassellos ist
der Meinung, dass der alte Mann eine Lektion verdient hat, um
wenigstens etwas in seinem Leben zu lernen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich bin der Meinung, dass mein “Vater’ eine Lektion ver-
dient hat. Wer auf Lug, Trug und Leid anderer Leute seinen
Reicheum begriindet hat, sollte die Freiheit zu schitzen ler-
nen. Wie er mir wihrend meiner Gefangenschaft erzihlre,
war er in seiner Jugend selbst ein Sklave. Er musste um
sein Leben kiimpfen, bevor man ihn freilieff. Was meint
ihr? Wie kénnten wir ihm den Wert des Lebens und der
Freiheit nahe bringen, meine Freunde?”

Lassen Sie die Helden zusammen mit Quassellos eine gerechte
Strafe fiir Hekmat finden, die diesen dazu bringt, sein Leben
zu Uberdenken. Allerdings liegt Quassellos wenig daran, den
Sklavenhindler zu toten oder zu ruinieren. Vielmehr will er
dem Sklavenhindler eine Lektion geben, die diesen dazu
bringt, sein Leben zu dndern. Dies ist allerdings nicht durch
gutes Zureden zu erreichen und sollte ebenso wenig durch
Magie erreicht werden. Einige Méglichkeiten wiren:

¢ Mit Hilfe von befreundeten Gauklern kénnen die Helden
Hekmat in einem Schauspiel vortiuschen, wieder in Sklaverei
geraten zu sein.

& Fine hidrtere Variante wire, Hekmat zum Schein von
Bastudina Eisenhand versklaven zu lassen. Dann miissen sie aber
sicherstellen, dass die Sklavenhindlerin ihren Konkurrenten
nicht in Wirklichkeir als Sklave verkauft.

& Radikal wire es, alle von Hekmats Sklaven zu befreien.
Allerdings sind es zwei véllig unterschiedliche Dinge, die
Sklaven aus Hekmats Anwesen zu befreien (in den Gassen
Al’Anfas werden sie bald wieder eingefangen) oder sie aus der
Stadt zu schmuggeln und somit endgiiltig zu befreien (so gut
wie unmdglich, AUAnfa gibt sehr gut auf seine Sklaven Acht)

EnpLicH FREi!

Das Fest der Freuden endet fiir die Helden nun und sie tun
gut daran, die Stadt zu verlassen. Hekmat hat eine Schlappe
erlitten und wird unter Umstinden einen Weg finden, den
Helden zu schaden. Doch ob sie im Dschungel oder auf
hoher See so viel besser dran sind? Zwei Dinge stehen bei
der Abreise definitiv fest: Viele Wege fiihren aus der Perle des
Siidens fort und die Moskitos sind wihrend der Namenlosen
Tage besonders stechwiitig,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wehmiitig blickt Ihr zuriick in Richtung der Stadt, die ihr
verlassen musstet. Und wihrend ihr so zuriickblickt, meint
ihr zu erkennen, wie sich der Schnabel der gewaltigen
Rabenstatue durch die Schatten der untergehenden Pra-
iosscheibe zu einem Licheln verzogen hat. Ein prichtiges
Fest habt ihr in der Stadt Borons erlebt. Eines ist sicher. So
schnell werder ihr eure Erlebnisse in der Stadt des Raben
sicherlich nicht vergessen. Dafiir wird schon euer neuer
Freund Quassellos sorgen. Dieser steht da und blicks eben-
falls nach AI'Anfa zuriick.

“Schéne Stadt! Feiern kénnen die hier wirklich. Nur etwas
mehr lachen kénnten die Leutchen in ihren Schwarzen
Kutten. Aber vielleicht bring ich denen das nichstes Jahr
bei? Ach ja, ich habe ganz vergessen, danach zu fragen, wo
wir uns nun hintreiben lassen? Schliefllich sind wird jetzt
frei, unserer Wege zu gehen! Was haltet ihr von ...?”

Ob die Spieler nun erschreckt aufblicken oder sich auf neue
Abenteuer mit ihrem schelmischen Freund Quassellos freuen,
sei ihnen iiberlassen. Vielleicht trennen sich bald schon die
Wege der Gefdhrten, vielleicht hat aber auch einer Threr
Spieler Gefallen daran gefunden, Quassellos den Schelm zu
iibernehmen, und IThre Heldengruppe so ein neues Mitglied.
Und wohin fithrt das Schicksal die Helden? Vielleicht an der
nichsten Weggabelung links und dann immer geradeaus, die

Welt erkunden?

. DER LOHI DER SPABE

‘Wenn * die Helden' zusammen  mit Quassellos sicher
¢ die Stadt verlassen haben, steht ihnen noch der Lohn
! fiir ihre Mithen zu. Fiir ihre Abenteuer haben sie sich
¢ je 200 Abenteuerpunkte redlich verdient, die Sie je
i nach ‘erlebten und erlittenen Szenen nochmals bis zu
1100 AP aufstocken konnen. Spezielle Erfahrungen gibt
| “es in Gassenwissen, Magiekunde sowie fiir ein besonders
! gefordertes Talent wie zum Beispiel Akrobatik, Tanzen,
1 Singen oder Zechen.
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QuasSSELLOS REDEFLUSS

Aussehen: ein spindeldiirrer, hochgewachsener Mann in den
Zwanzigern mit langen, wirr abstchenden roten Haaren.
Gekleidet ist Quassellos in ein blauweifles Seefahrerhemd und
eine Lederhose, die mit bunten Flicken beniht ist. Auffillig ist
das grofle Muttermal auf seiner Nasenspitze, das er — darauf
angesprochen — gerne versucht wegzulecken. Oft spielt er mit
seiner aus einem alten Strumpf gefertigten Puppe Schnute und
ergieffc Hohn und Spott iiber sich und die Welt aus.
Geschichte: Woher Quassellos kommt ist unklar, aber aus
Al'Anfa stammt er laut eigener Aussage nicht. Nachdem ihn
seine koboldischen Zicheltern in die Welt entliefSen, heuerte
er in Grangor auf einem Schiff an. Von dem Klabautermann
des Schiffes lernte er viel iiber das harte Leben der Seeleute
und beschloss, dass es seine Aufgabe ist, diese zum Lachen zu
bringen. Von da an wechselte er mehrfach das Schiff und war
bald stets der humorvolle Kleber, der die Besatzungen zu einer
Einheit verband. Er sah auf seinen Reisen viel von Aventurien,
vielleicht sogar mehr als so mancher altgediente Seebir.
Charakter: Quassellos fihrt seit anderthalb Jahren auf
der Grangorer Karavelle Efferds Woge als Matrose und
Schiffsschelm. So kann er seine Neugier stillen und sieht jeden
Tag neue Linder. An Bord gehort es zu seinen Aufgaben,
die Mannschaft zu unterhalten. Er musiziert und drgert die
iibrigen Matrosen mit seinen Scherzen. Dabei redet er — und
zwar viel! Dass dabei nicht immer das sinnvollste das Licht
der Welt erblickt, diirfte klar sein.

Zitate: “Quassellos Redefluss ist mein Name und dem werde
ich gerecht, werte Herrschaften!”

“Ein Schelm, sie zu foppen, zum Lachen zu bringen und ewig
zu drgern! Im Lande Meridiana, wo die Raben fliegen.”

Alter: 27 Jahre GrifSe: 1,76 Schritt

Haarfarbe: rot Augenfarbe: grin
Kurzcharakteristik: charmanter Quilgeist

Herausragende Eigenschaften: MU 14, IN 15, KK 9; Balance,
Gliick, Unbeschwertes Zaubern; Neugier 10, Unstet

. 'M\' S . Y
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Herausragende Talente: Fechtwaffen 8, Gaukeleien 10, Singen 9,
Sinnenschirfe 8, Stimmen Imitieren 9, Tanzen 11, Uberreden 8
Herausragende Zauber: Aufgeblasen 7, Dichter und Denker
6, Nackedei 9, Schelmenlaune 7, Tauschrausch 11, weitere
Schelmenzauber durchschnittlich bis kompetent

Beziehungen: gering

Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Quassellos ist ein sympathischer,
unbedarfter Spaflmacher, der durch die Helden in Schwierig-

keiten gerdr.

HexrkmaT aL’ GHORiOS

Ausseben: Man sieht dem Sklavenhindler seine 63 Lebensjahre
durchaus an. Das Leben hat das Gesicht des Mannes geprigt
und hart gemacht. Dabei ist ihm durchaus etwas Vertrauliches
zu eigen. Mittlerweile wurde das Haupthaar weniger und ebenso
wie der Vollbart grau. Auch sein Bauchumfang hat durch die
langen Jahre des guten Lebens zugenommen, was Hekmat
durch weite Roben und Tuniken mit Leichtigkeit kaschiert.
Wias er nicht verbergen kann, ist eine alte Beinverletzung aus
der Arena, weswegen er das linke Bein ein wenig nachzieht.

Geschichte: In seiner Jugend war Hekmat ein gefeierter Gladiator,
der nach seinem zwanzigsten, siegreich beendeten Kampfvon Tar
Honak persénlich in den Stand eines Freien versetzt wurde. Da
er selbst fast nur die positiven Seiten der Sklaverei (Liebling der
Massen, Siegesprimien, schéne Frauen) kennen gelernt hatte,
versuchte er sein Gliick mit einer eigenen Gladiatorenschule.
Leider war ihm dabei weniger Gliick beschieden und schliefSlich
musste er sich als Sklavenjiger verdingen. Dies lehrte ihn
einiges Gber den Sinn des Lebens: Wer nichr stark genug
ist, sich selbst aus der Sklaverei zu befreien, hat kein anderes
Schicksal verdient. Und so wurde er immer riicksichtsloser und
wagemutiger. Schon oft schickte er seine Hischer aus, um die
srmlichen Bewohner der Brabaker Baracken zu entfiihren und
auf dem Marke als Skiaven an gut zahlende Plantagenbesitzer
zu verkaufen. Vor einigen Jahren hat er in der skrupellosen
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Sklavenfingerin Bastudina FEisenhand seine persénliche
Nemesis gefunden. Seitdem versuchen sich die beiden in
einem aberwitzigen Duell in allem Mbglichen zu iibertreffen.
Charakter: Um seine Ziele zu erreichen, geht Hekmat
buchstiblich iiber Leichen. Wer sich gegen seine Hischer nicht
zur Wehr setzen kann oder iiber vermdgende Génner verfiigt,
die ihn freikaufen, der hat jedes Recht auf Freiheit verloren.
Dabei ist er aber gewitzt und zuvorkommend, wie man es von
einem Mann seines Standes nicht erwartet. Kommt er mit
Gewalt nicht zum Ziel, so setzt er gerne auf List und Tiicke.

Zitate: “Habt ihr verstanden? Er ist mein! Mein! Mein! Mein!”

Alter: 63 Jahre  Griffe: 1,87 Schritc

Haarfarbe: grau  Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: meisterlicher Sklavenhindler und Kampfer
Herausragende Eigenschaften: CH 14, XX 16; Risern, Ziher
Hund; Eitelkeit 8, Goldgier 7, Lahm

Hernusragende Talente: Malen/Zeichnen 8, Rechtskunde 14,
Sibel 15, Uberreden (Liigen) 10 (12), Wurfmesser 11

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter
Stich, Kampfreflexe, Niederwerfen, Wuchtschlag

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkrafi: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Hekmat ist der gerissene Schurke, der
die Helden fiir seine Zwecke einspannt. Hinter der Maske der
Freundlichkeit verbirgt sich ein kalt berechnender Mensch.

Bastupina EiseEmHAND

Ihre Hartherzigkeit wird nur noch durch ihre Goldgier
iibertroffen. Und so sicht die weif$haarige Charypterin Hekmat
als unnétige Konkurrenz auf dem Sklavenmarke, der die Preise
hochtreibt und somit ihren Profit schmiilert. Finerseits erheitert
sie der Wettstreit mit Hekmat, aber trotzdem erhofft sie sich
den Ruin des Konkurrenten. Dazu ist ihr jedes Werkzeug recht
und sie nutzt auch die Fertigkeiten der Helden nur so lange,
wie sie ibr von Vorteil sind. Danach sind diese fiir die Frau nur
noch das, was sie in jedem Menschen sicht, der sich nicht zu
wehren versteht: potentielle Sklaven.

Ranmon ASCAREZ

Ramon ist Hekmats rechte Hand, faul und nebenher ein
Duckmiuser, der sich vorrangig an offensichtlich Schwicheren
vergreift. Dann kostet er seine Machtposition aus und weider
sich genussvoll an den Angsten seiner Opfer. Erhilt er von
seinem Herrn den Auftrag, ihm einen bestimmren Sklaven zu
besorgen, hat er noch nie versagt. Zumindest bis er Quassellos
fangen sollte. Mehrere Male wurde er von Quassellos gefoppt
und fithlt sich durch den Schelm gedemiitigt und sinnt
auf Rache. Als die Helden es dann schaffen, Quassellos zu
erwischen, wichst Ramons Hass auf sie und den Schelm.
Zitate: “Ich wird euch aufschlitzen, ihr Bastarde! Fuer
Gejammer wird wie Musik in meinen Ohren sein. Und ich
werde es genieflen!” ‘

Ramon .
Sklaventod: INI14+1W6 AT 15 PA 13 TP1W6+4 DKN
LeP 36 AuP 11 Ws7 RS 3 MR 4 GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Riistungsgewdhnung |, Wuchtschlag,

Herausragende Talente: Sdbel 12, Gassenwissen 9, Menschenkenntnis
11, Uberreden (Einschiichtern) 7 (9)

Hermats WacHED

Bei den (maximal 8) Wachen handelt es sich wie bei ihrem
Anfiithrer Ramon um den Abschaum Al'Anfas. Allein sind
sie nicht murig genug, gegen Gegner vorzugehen, aber in der

Gruppe fiihlen sie sich stark.

s

e e e b
Wachen
Sklaventod: INI12+1W6 AT 13 PA 12

TP 1W6+4 DKN
Peitsche: INI13+1W6 AT15 TP 1W6+1 DKNSP
LeP 33 AuP 35 WS 6 RS3 MR 2 GS6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Waffenloser Kampfstil:
Gladiatorenstil, Wuchtschlag
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SATNGER, RUHM v

von Franz Janson

D PAPPRAPiEF\E

mit Dank an Michael Masberg, Gero Ebling, Uli Lindner, Armin Bundt, Astrid von der Piitten sowie die Testspicler Elisabeth
Engler, Felix Fiizi, Conrad Hamel, Alexander Heinz, Petra Scherer und Patrick Walz

Schwerpunkte: Oper, Theaterleben

Stichworte zum Abenteuer: eine fahrende Operntruppe
auf threm Weg durchs Liebliche Feld; nach Abwehr von
Sabotage und dem Kniipfen wichtiger Kontakte kommt es
zu einer glanzvollen Auffithrung im Vinsalter Opernhaus
Ort und Zeit: nordliches Liebliches Feld, etwa ein Monat
im Prithjahr oder Sommer eines beliebigen Jahres ab 1030
BF

Helden: zumindest ein gesellschaftlich begabter Held
wiire niiezlich; auch handwerkliche Professionen sind gut
geeignet

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: hoch

Das ABEOTEVER_

Das Leben ciner reisenden Biihnentruppe im Horasreich stelle
die beteiligten Musiker und Schauspieler vor viele alltigliche
Herausforderungen. Trotz aller Strapazen der Reise und der teils
unsicheren Wege iiber Land versucht man, den Zuschauern
unterhalrsame Auffiihrungen zu bieten und Kultur auch in
abgelegene lindliche Regionen zu tragen.

Besonders schwer haben es die Impresarios, die es sich zur
Aufgabe gemacht haben, auch waschechte Opern auf die
Bithne zu bringen. Wenngleich die Auffiihrungen dieser
Operncompagnien weit entfernt sind von den prunkvollen
Auffithrungen der Fiirstenhdfe und Festspielhduser, sind
sic doch mit ungleich mehr Arbeit verbunden als einfache
Theaterstiicke.

Die Helden begleiten im vorliegenden Abenteuer eine solche
Operntruppe. Sie werden eingebunden in die alltiglichen
Abliufe von Reise, Auf- und Abbau und natiirlich Auffithrung.
Dariiber hinaus werden sie sich mit den Eigenheiten der
Schauspieler und Musiker herumschlagen miissen, aber auch
bald bemerken, dass nicht alle der Truppe wohl gesonnen
sind.

Im Abenteuerverlauf wird es zu vielen komischen und
skurrilen Szenen kommen und das gesamrte Abenteuer trigt
humoristische Ziige. Damit eignet es sich gut als kurzweiliges
Intermezzo zwischen ‘ernsten’ Abenteuern und Kampagnen.

HanpLunGsUBERSicHT

Die Helden befinden sich in Unterfels im Yaquirbruch, wo
Tiaiano di Tokramello, ein junger aufstrebender Tenor, gerade
die Ausbildung bei einem bekannten Gesangslehrer beendet
hae. Nun will er in der Truppe des Maestro Quintora erste
AufFithrungen bestreiten. Vor Reisebeginn schaltet sich aber

seine besorgte Mutter Odina ein, die ihren Sohn nicht ohne
Schutz ziehen lassen will. Daher reisen die Helden unauffillig als
Tsaianos Bedeckung mit der Operncompagnie. Offiziell werden
sie teils als Bithnenhelfer, teils als Kutscher, Handlanger oder
gar als Statisten von der Quintoraschen Truppe angeheuert
Schon wenige Tage spiter sind die Helden auf den Straflen
des Horasreichs unterwegs. Auf der Reise werden ihnen die
Figenheiten der Truppe und natiirlich die Auftritte stets neue
Herausforderungen stellen.

Bald zeigt sich jedoch, dass jemand den Erfolg der Operncom-
pagnie zu sabotieren versucht: Tharguin ya Eslebon, ein Rivale
aus der Vergangenheit Quintoras, hat noch eine Rechnung mit
dem Impresario offen. Daher hat er der verbitterten Singerin
Concetta Balbaro viel Gold geboten, um Maestro Quintora
zu ruinieren. Die Sabotageakte gipfeln in Ruthor, wo Tsaiano
mit einer vertauschten Requisite einen anderen Darsteller
lebensgefihrlich verletzt.

Es gibt allerdings auch lukrative Angebote und bald gilt es,
der Truppe Maestro Quintoras den Weg zur altehrwiirdigen
Vinsalter Oper zu ebnen.

In den Kulissen und Katakomben des Opernhauses liefern
sich die Helden schlieflich einen mérderischen Wettlauf mit
dem Saboteur, denn sie haben erfahren, dass hier ein Anschlag
auf Tsaianos Leben geplant ist, den es zu vereiteln gilt, um die
Auffithrungen mit der Operncompagnie zu einem glanzvollen

Ende zu fithren.

Eim WoRrT zv pEn HELDEI

Das Abenteuer richtet sich an Helden niedriger bis mittlerer
Erfahrung. Viele Heldentypen kodnnen sic.k} im Laufe deg
Abenteuers sinnvoll einbringen, auch wenn Kdmpfer nur selten
Gelegenheitfinden, ihre Primirtalenteauszuspielen. Dafiir bieter

'~

das Abenteuer viele Gelegenheiten, handwerklich orientierte
Professionen glinzen zu lassen. Es wire ratsam, wenn sich
zumindest ein gesellschaftlich versierter Charakter unter den
Helden befinde, der die Interaktion mit den teilweise noblen
Zuschauern {ibernehmen kénnte. Schauspieler, Hofmusiker
und dhnliche Helden sind in diesem Abenteuer natiirlich genau
in ihrem Element, wihrend schmierige Soldner, unzivilisierte
Barbaren und anderes Gesindel in der gehobenen Gesellschaft
der Opernbesucher eher Schwierigkeiten bekommen.

ZUR STRURTUR DES ABENTEVERS

Das Abenteuer besteht aus fiinf Akten. Der genaue Ablauf der
Abschnitte ist dabei dem Meister {iberlassen und folgt einem
Baukasten-System: Am Anfang jedes Aktes findet sich ein
Kasten, in dem die méglichen Stationen der Reise genannt sind.
Fettgedrucke sind dabei Orte, an denen abenteuerrelevante
Ereignisse stattfinden. Die anderen Orte kénnen fiir weitere
Gastspiele genutzt werden, sind aber fiir den Fortgang der
Handlung nicht notwendig und werden daher mit nur wenigen
Sitzen thematisiert.

Zur Ausschmiickung der Reise, der Personendarstellung und
weiteren Ausgestaltung der Auffiihrungen finden sich Hinweise
im Kasten Bretter, die die Welt bedeuten (Seite 66f.) und im
Anhang (Seite 76ff.). Lesen Sie als Meister diese Abschnitte
sorgfiltig durch, da sich hier die Werkzeuge finden, um das
Skelett der Handlung mit Fleisch zu versehen.

Genauere Beschreibungen der Schauplitze und der Region
finden Sie in der bald erscheinenden Regionalspielhilfe
Reich des Horas sowie in den Abenteuerbinden Hinter
dem Thron und Masken der Macht. Altere Beschreibungen

der auftauchenden Stidte findet man rteilweise in der Box

Fiirsten, Hindler, Intriganten, in Spur in die Vergangenheit
(Sewamund) und Preis der Macht (Bomed, Veliris, Arinken,
Pertakis), einen typischen Theaterbau in Ritterburgen &
Spelunken auf Seite 127.
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ZEITLICHER ABLAVE

&

..-In den kalten Monaten bezieht dié Trlipp’c meist ein Win-
i terquartier, womit, der Beginn des Abenteuers zwischen
| Peraine und Efferd anzusiedeln ist. Insgesamt umfasst das
. Abenteuer einen knappen Monat. Es ist fiir den Meister
ratsam, sich schon vor Beginn einen Zeitplan zu machen.
So kénnen Sie es einrichten, dass die finale Auffithrung im
Vinsalter Opernhaus (Seite 74) mit einem symboltrich-
i tigen Feiertag zusammenfillt, etwa mit Horas Erscheinen
1 (7. Praios) oder dem Fest der Freuden (1. bis 7. Rahja), was

| . dem Finale einen besonderen Glanz verleiht.
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IMusik am SpieLfiscH

Da die meisten bekannten Opern vom Siil her zu modern fiir
Aventurien sind, sei ist bei der musikalischen Untermalung
Vorsicht geboten. Gerade von Mozart, Wagner, Verdi und
Strauss sei cher abgeraten. Dagegen ist es ratsam, nach Opern
von Claudio Monteverdi, Francesco Cavalli oder Alessandro
Scarlatti zu suchen. Ansonsten eignen sich Einspielungen von
Renaissance-Musik, um das musikalische Flair des Lieblichen
Feldes abzubilden. Exemplarisch seien die Komponisten William
Byrd, Thomas Tallis, John Dowland, Carlo Gesualdo, Orlando

die Lasso, Jan Pieterszoon Sweelinck und Palestrina genannt.

ERsTER AKT: BUHDEONLUFT RiECHT WUODDERBAR oo

Stationen: Unterfels

Zweck und Stimmung: Kennen lernen der Operntruppe,
Gewbthnung an das Bithnenleben

Wichtige Ereignisse: Anwerbung der Helden, Vorstellung
in Unrerfels

»HORAS: Eine neue Welt liegt vor uns, voller Méglichkeiten,
voller Abenteuer. Und so betreten wir dieses Land, auf dass es uns
eine bessere Heimat sei.«

—Die Heldentaten des Heiligen Horas von Palmor Quintora,
1. Ak, 1. Szene

Der Einstiec ins ABEOTEVER_

Das Abenteuer beginnt in Unterfels im Yaquirbruch in einem
beliebigen Jahrab 1030 BE. Es lisst sich eine Vielzahl Griinde fiir
die Helden finden, sich zu dieser Zeit in Unterfels aufzuhalten.
Fiir Reisende aus dem Mittelreich ist Unterfels eine wichtige
Station auf dem Weg ins Liebliche Feld und dient als Ruhepol
im umkimpfren Yaquirbruch. Da es als Séldnerstadt bekannt
ist, stellt es dazu zudem eine beliebte Anlaufstelle fiir reisende
Gliickritter dar. Als Warenumschlagplatz beider Konigreiche

am Yaquir kann Unterfels der Endpunkt einer Eskorte sein
oder aber Station einer Schiffsreise.

UntERFELS

Einwohner: 2.400

Herrschaft: scidtische Signoria, heftige Machtkimpfe vie-
ler Parteien ’

Tempel: Efferd, Travia, Tsa, Ingerimm, Kor

Gasthiuser: Hotel Felsfelden, Hotel Esplanade, Herberge
Alrunas Wonne, Gasthaus Lilienpavillon, Taverne Zur
Biihne und viele weitere

Spielort: Theater von Unterfels (offener Rundbau mit
{iberdachrter Bithne)

Besonderheiten: ruhiger Anker im umkimpften Yaquir-
bruch; Bevélkerung gleicht einem Schmelztiegel von
Fliichdlingen aus Bomed, Veliris und Oberfels, zugezo-
genen Almadanern und alteingesessenen Unterfelsern; vor
den Toren beziehen zahlreiche Séldnerhaufen Quartier

Aufwelche Weise die Helden zur Operntruppe stoflen, ist Thnen
iiberlassen — je nach Zusammenstellung der Heldengruppe und
Geschmack der Spielrunde sind verschiedene Einstiege sinnvoll.
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Im Folgenden wird auf drei Varianten kurz eingegangen, die
Sie fiir Thre Runde anpassen und ausarbeiten kénnen.

Vorianfe I — Ein jUNGER SATGER.

Bei dieser Variante erfolgt die Einbindung der Helden iiber den
jungen Singer Taiano di Tokramello (Seite 77), der sie um Hilfe
bittet. Wie die Helden Tsaiano kennen lernen, ist unerheblich.
An dieser Stelle seien ein paar Anregungen gegeben:

& In einem Waldstiick bei Unterfels héren die Helden traurigen,
aber wunderschonen Gesang. Als sie der Stimme nachgehen,
treffen sie Tsaiano, der sich hierher zum Uben zuriickgezogen
hat. Sie begleiten ihn zuriick in die Stadt und erfahren auf dem
Weg von seinem Problem.

¢ Die Helden verlieren bei Wetten auf die traditionellen
Unterfelser Hahnenkiimpfe mehr Geld, als sie momentan
aufbringen kénnen. Tsaiano hort den nachfolgenden Streit mir
und bietet den Helden an, fiir ihre Schulden aufzukommen,
wenn sie ihm wiederum behilflich sind.

& Klassisch: Tsaiano spricht die Helden in einer Taverne an
oder die Helden stehen ihm bei einem Raubiiberfall zur Seite
und werden nach iiberschwiinglichem Dank auch bei einem
anderen Problem um Hilfe gebeten.

Nach dem ersten Kennenlernen schildert Tsaiano seinen neuen
Bekannten sein Problem: Kurz bevor er seinen Traum, ein
berithmter Opernsinger zu werden, durch die Reise mit der
Quintoraschen Truppe verwirklichen konnte, spiirte ihn seine
Mutter Odina di Tokramello (Siche Variante IT) auf, um ihn
davon abzuhalten. Sie will ihn nicht ziehen lassen, sondern zu
einem standesgemifSen Leben im Palazzo der Familie zwingen.
Da sie gute Kontakte zum Impresario der Operncompagnie
hat, wird dieser den jungen Singer auch nicht ohne ihre
Einwilligung mit auf die Reise nechmen.

Tsaiano hofft, dass seine Mutter ihn mit der Truppe auf
Konzertreise gehen ldsst, wenn er ihr tiichtige Beschiitzer
prisentiert, die dafiir sorgen, dass er wohlbehalten wieder
zuriickkehrt. Insgeheim ist er davon iiberzeugt, dass man seine
Karrierepline schon respektieren wird, wenn er erst mal einige
erfolgreiche Auffithrungen hinter sich hat.

Die Helden begleiten Tsaiano zu einem Abendessen mit seiner
Mutter, wo sie diese hoffentlich von ihren Qualititen iiberzeugen
kénnen, und finden sich am nichsten Tag zusammen mjt dem
jungen Tenor bei der Operncompagnie Quintora ein.

Variante I1 — Eine BesoRGTE MUTTER

Bei diesem Finstieg tritt Odina di Tokramello selbst an
die Heldengruppe heran und beaufiragr sie, sich ihres
Sohnes anzunehmen. Die attraktive Mittvierzigerin ist eine
wohlhabende Adlige aus dem Sikramtal. Nachdem ihr Sohn
die Familie im Streit verlassen hatte, reiste Odina ihm nach
und spiirte ihn schliefflich in Unterfels auf. Zuerst wollee sie
sein Mitwirken an Maestro Quintoras Opernproduktion mit
allen Mitteln verhindern, doch nun kam ihr eine neue Idee:
Sie ist zwar strikt gegen die unstandesgemifie Berufswahl ihres
Sohnes, allerdings hofft sie, der verwdhnte Adelsspross komme
der Entbehrungen und Strapazen der Reise wegen letztendlich
selbst zu dem Schluss, dieses Leben sei nichts fiir ihn.

Daher heuert Odina die Helden an, Tsaiano auf der Reise
zu beschiitzen und ihn zudem behutsam zu manipulieren,
damit er zu dem verniinftigen Entschluss kommt, seine
Opernambitionen aufzugeben.

Dieser Einstieg ist besonders geeignet, wenn sich ein adliger
Held in der Runde befindet, der dann von seiner Standesgenossin
Odina um den Gefallen gebeten wird, zusammen mit seinen

weitgereisten Gefihrten Tsaiano zu begleiten. Hier wiirde
der adlige Held natiirlich nicht als Bithnenarbeiter angestellt,
sondern als Génner und Forderer auftreten, der dem Maestro
seine Dienerschaft kostenlos zur Verfiigung stellt. Die
Anwerbung kann aber auch auf Empfehlung eines fritheren
Aufiraggebers der Helden erfolgt sein, der die Qualititen der
Helden Odina gegeniiber lobend erwihnt hat.

Mbégliche Komplikation

Bei diesem Einstieg konnte es sich zu einem Problem entwickeln,
wenn die Helden ihren Auftrag zu ernst nehmen und Tsaiano
tatsichlich mit allen Mitteln von seiner Opernkarriere
abbringen wollen. Wenn die Helden den Saboteur in seinen
Bemiihungen unterstiitzen oder gar selbst Saboteure werden,
wird es schwierig, die Truppe zum geplanten Finale in der
Vinsalter Oper zu fithren und die Spielrunde zur Suche nach
dem Ubeltdrer zu motivieren.

Als Meister kénnen Sie das Problem so umgehen, indem sie
schon frith eine enge Verzahnung zwischen Heldengruppe und
Operncompagnie herstellen, weil etwa der Maestro bei einem
Helden (die entsprechenden Talentwerte vorausgesetzt) ein
ungeahntes Schauspiel- oder Gesangstalent entdeckt und ihn
so in die Oper einbindet, womit der Held selbst auf der Biihne
steht und eigene Ambitionen entwickelt.

Variante 111 — FAEREODES VOLK

Natiirlich ist es auch moglich, dass die Helden gezielt von
Maestro Quintora und der Operncompagnie angeheuert
werden, gerade wenn unter den Helden Gaukler, Singer oder
Schauspieler sind. Oder aber die Helden bemithen sich von
sich aus um cinen Platz in der Truppe — weil sie dringend Geld
brauchen und von der bevorstehenden Konzertreise erfahren
haben oder weil sie wegen ungiinstiger Umstéinde (oder dem
Nachteil Gesuchr) fiir eine Weile untertauchen miissen.

Ebenso gut kénnten die Helden irgendwo im Yaquirbruch
in Schwierigkeiten geraten und von den Séldnern eines
Kriegsherrn gestellt werden, den sie sich zuvor zum Feind
gemacht haben. Die kopfstarke Operntruppe, die zufillig daza
stoRe, hilft ihnen, etwa indem der Theaterzauberer Meneander
die Ilusion einer herannahenden Reiterkavalkade erschafft.
Aus Dankbarkeit und um weiter im Schutz einer Gruppe zu
reisen, schliefflen sich die Helden der Operncompagnie an.

Bei diesen Maglichkeiten erfahren die Helden erst allmihlich
von Tsaianos Problemen, der in dieser Variante gegen den
Willen seiner Mutter aufgebrochen ist, die dann natiirlich keine
Verbindungen zum Impresario der Truppe besitzen wird und
daher keine Méglichkeit hat, die Reise zu verhindern — falls
sie iiberhaupt davon weifs. Ein Vertrauensverhiltnis zu Tsaiano
konnte in diesem Fall dadurch aufgebaut werden, dass dieser
in der Truppe noch ein Auflenseiter ist und von sich aus den

Kontaket zu anderen Neulingen (den Helden) sucht.

OunE FLEIiB REin PREIS —
ProBEn mit pER OPERITRUPPE

Die Helden sollen sich am nichsten Tag zur Probe der
bevorstehenden Auffithrung bei der Operntruppe einfinden.
Die Truppe lagert momentan vor den Mauern von Unterfels und
bereits morgen wird im Theater der Stadt die erste Auffithrung
der Oper Die Heldentaten des Heiligen Horas stattfinden. Da die
Helden Teil der Operncompagnie werden sollen, miissen auch
sie sich auf den Auftritc vorbereiten.

A 4,

DiE ROLLE DER_ HELDENI

Die Helden werden von Pafmor Quintora (Seite 76f.) bereits
erwartet und in jhre Aufgaben eingewiesen. Jeder Held sollte
eine wichtige Aufgabe haben. Bei den Personenbeschreibungen
im Anhang ist vermerke, welches Mitglied der Truppe von
einem Helden ersetzt werden kann, aber es sind sicher noch
andere Aufgaben denkbar. Ein Alchimist kénnte an den
notigen Stellen fiir Nebel oder Knalleffekte sorgen, eine Baderin
wertvolle Dienste beim Schminken leisten. Sie sollten sich schon
im Voraus fiir jeden Helden eine passende Aufgabe iiberlegen,
aber auch auf Ideen und Wiinsche der Spieler eingehen.
An den nichsten beiden Tagen wird man die Helden mit ihren
Aufgaben vertraut machen und versuchen, mit miihevoller
Probenarbeit eine reibungslose Auffithrung sicherzustellen.
Erschwert wird das Unterfangen von Quintoras spontanen
Anderungen: Noch am letzten Tag streicht er eine Szene und
serzt Tsaiano dafiir eine neue Arie vor. Der genaue Probenablauf
ist stark von den konkreten Aufgaben der Helden abhingig
und kann daher hier nicht genauer beschrieben werden. Lesen
Sie sich den Kasten Bretter, die die Welt bedeuten genau
durch und iiberlegen Sie, welche Titigkeit der Helden dabei
im Voraus geiibt werden kann und muss. Helden, die sich eifrig
beteiligen, um auf der Biihne eine gute Figur abzugeben, diirfen
Sie eine auflerplanmilige Spezielle Erfahrung auf Schauspielerei
gewihren oder ihnen erlauben, das Talent neu zu aktivieren.

Die Probentage eignen sich dariiber hinaus gut, die Helden
schon mit einigen Truppenmitgliedern bekannt zu machen.
Im Laufe der Rundreise sollten sie bald nach und nach alle

wichtigen Meisterpersonen kennen lernen.

DiE ERSTE AUVFFUHRUIIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich ist es soweit. Den gesamten Morgen habt ihr im

Theater zusammen mit anderen Mitgliedern der Truppe

Kulissen und Requisiten aufgebaut und seid noch einmal
- die Szenenfolge durchgegangen.

Nun sind die Zuschauerringe gefiille, jeder der Beteili-

gten ist auf seinem Platz und ihr spiirt die Aufregung in

euch aufsteigen. Zwar habt ihr schon einige gefihrliche

Abenteuer iiberstanden, doch noch nie wart ihr einem kri-

tischen Publikum dieser GrofSe ausgesetzt.

Auch Tsaiano sieht man die Anspannung deutlich an. Wie-

derholt spielt er nervds mit dem Horas-Kranz. Er scheint

euch nicht mal richtig zu sehen, selbst wenn er euch immer

wieder ein gezwungenes Licheln schenkt.

Dann hért ihr die ersten Tne des Orchestervorspiels. Nun

gibt es kein Zuriick mehr.

Die erste Auffithrung sollee fiir die Heldentruppe etwas
Besonderes sein. Beschreiben Sie den Ablauf ruhig Ake fiir
Akt und lassen Sie die Helden Proben entsprechend ihrer
Aufgaben werfen. Beschreiben Sie den Ablauf des Aktes und
berticksichtigen Sie dabei Erfolg oder Misserfolg der Proben,
um der Runde zu verdeudichen, dass Ihre Handlungen
Einfluss auf die Vorstellung haben. Das Prozedere konnen
Sie bei jedem Gastspiel wiederholen, es ist jedoch ratsam,
die Zahl der Proben zu reduzieren, so dass in den nichsten
Auffithrungen pro Held nur noch jeweils eine Probe vor und
nach der Pause fillig ist und spiiter eine Probe je Vorstellung
ausreicht. Erfahrungsgemifl haben die Spieler an kreativen
Ausgestaltungen der Probenergebnisse grofien Spafi. Es folgen
einige Anregungen zur Auswertung der Heldenaktionen:

@ Kulissen und Requisite: Mit KL-Proben kann man
ermitteln, ob sich kulissenschiebende Helden merken
konnten, wann etwas an seinem Ort sein sollte. Bei Misslingen
stehen etwa Pappbiische im Meer der Sieben Winde oder ein
Herrscherthron mitten in den Goldfelsen.

@ Gesang und Schauspiel: Hat ein Held es tatsichlich
geschafft, eine Bithnenrolle zu ergattern, sollten Proben auf
Singen und Schauspielerei (alternativ Uberreden+8) zeigen, ob er
sich in der kurzen Vorbereitungszeit Text und Musik aneignen
konnte. Neben fehlenden Stichworten fiir die anderen Akteure
kénnen sich auch Auftritte zur falschen Zeit als fatal erweisen.
© Maske: Proben auf Sich Verkleiden (mbglicherweise auch
Malen/Zeichnen+10) entscheiden dariiber, ob die Schauspieler
als Herrscher der Zeit Bosparans glaubhaft wirken oder eher
einer havenischen Hafendirne #hneln. Auch Erfahrung im
Schneidern kann hier hilfreich sein.

¢ Ahnlich lassen sich Bithnenaufbau (Holzbearbeitung oder
Zimmermann), Mitwirkung im Orchester (Musizieren) und
andere Aufgaben iiberpriifen und bewerten.

Seien Sie bei alldem gniidig und lassen den Auftritt in Unterfels
nicht in einem Fiasko enden. Am Schluss sollte die Truppe
einen kriftigen Applaus erhalten, auch wenn das Gelingen
einer Szene manchmal am seidenen Faden hing — ging allzu
viel schief, vielleicht gerade wegen Patzer der Helden, hat man
das Stiick eben fiir eine gelungene Komédie gehalten. Den
Zuschauern hat es in jedem Fall gefallen, wihrend man sich bei
groflen Missgeschicken nun mit einem schimpfenden Maestro
Quintora herumschlagen muss.

Nach der Vorstellung werden sich alle Miewirkenden zur
Feier in die nahe Taverne Zur Biihne begeben — nur Tsaiano
ist verschwunden. Er verbringt den letzen Abend in Unrerfels
zusammen mit seiner geliebten Favia Romeroza (Seite 79).

Nachdem man sich von der Premierenfeier am Abend erholt

hat, bricht die Truppe am nichsten Tag um die Mittagszeit auf.
Das Leben auf der Straffe hat begonnen.




Dieser Abschnite soll Thnen alle Werkzeuge an die Hand
geben, um den Auﬂ:ﬁhrungén an-den verschiedenen Spiel-
orten Farbe zu verleihen und die Reise der Operncompagnie
Qmm‘om auf v1elfalt1gc Welse auszugestalten

Eim TYPiS'CHERHUFFﬁHP\UHGSTAG

Thre Helden werden eine Unzahl “v‘on Auffithrungen ‘der
Oper Die Heldentaten des Heiligen Horas im,wahrsten Sinne
des Wortes iiber die Bithne bringen miissen. Auch wenn Sie
davon nur wenige komplett ausspielen werden, ist es niitz-

i lich zu wissen, wie ein solcher Auﬂ:uhrungstag im Idealfall
| abliuft.

Angvnrt

Meist wird das Kommen der Truppe im Voraus angekiin-
digt, so dass man ihnen schon am Stadttor den’ Weg zur
Spielstitte weist. Dort angekommen beginnen die Schau-
spieler, Kutscher und Handlanger umgehend mit dem
Bithnenaufbau. Besteht nicht die Maglichkeit, in einem
L festen ‘Theater aufzutreten, muss’ in’ schweifltreibender
Arbeit die Behelfsbithne aufgebaut werden, ansonsten
miissen vor allem Kulissen und Requisiten an ihren Platz
gebracht werden. Wihrenddessen werben Concetta und
' Hakaan in der Stadt fiir die Auffithrung am Abend und
bringen Plakate an &ffentlichen Plitzen an.

Die Musiker kiitmmern sich .unterdessen um' den Aufbau
ihrer Stithle (gegebenenfalls auch der Zuschauerbinke),
packen die Instrumente aus und bringen das Cembalo an
seinen Platz.

So dies nicht schon'im Vorfeld abgeklirt Wurde, sucht
Meneander Diratys ein Nachquartler fur alle und handelt

7 CIDCH angemessenen Preis aus.

B STELLPROBE

Ist &a]les gerichtet, findet sich dJe komplette Truppe an der
| Bithne zusammen und geht einmal zusammen gedanklich
1 die ganze Oper durch. Es Werden eventuelle Anpassungen
‘ian den Raum besprochen oder kurzfristige Anderungen
; Maestro Quintoras geprobt. Auflerdem werden alle mecha-
4" nischen Hilfsmittel auf ihre Funktion iberpriift. Ist die Zeit
¥ knapp bemessen, kann die Stellprobe entfallen. Dies sollte
sich in- Aufschligen auf die Proben ithrer Helden bemerkbar

machen.

“, LetzTe VOI\BEILEITUH GEI

' Etwa eine halbe Stunde vor Vorstellungsbegmn stimmen die
‘1 Musiker die Instrurnente und spielen kurz einige Stiicke der
", Oper an, wihrend sich die Schauspieler kostiimieren und
' schminken, bevor auch sie sich mit Stimmiibungen auf den
' Auftritt vorbereiten. Indes werden bCI‘CltS die Zuschauer zur
Kasse gebeten. : '
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DiE AUrFUHRV TG _
Auch bei der Auffithrung herrscht hinter den Kulissen rege
Betriebsamkeit. Stindig miissen -Requisiten umgerdumt,

Kulissen fortgeschafft und Sellzuge betatlgt Werden

DE&ABBAU

Sobald der Applaus verklungen ist, das Pubhkum die
Zuschauerreihen verlassen hat und die Singer noch Gliick-
wiinsche und Gratulationen entgegennehmen, beginnt der
Rest der Gruppe mit dem Abbau. Jeder kiimmert sich um
dieselben Dinge wie beim Aufbau, damit alles seinen rech-
ten Ort findet.

Nach Abbau feiert man gewdhnlich die gelungene Darbie-
tung noch kurz in einer nahen Taverne, bevor man sich zur
Ruhe begibt, um am nichsten Morgen weiterzureisen.

Der Damon sTeckT im DetaiL
Natiirlich kann bei der Auffiihrung viel schief gehen. Hier

eine kleine Auswahl an Problemen, mit denen die Helden
im Abenteuer konfrontiert werden kénnen:

® Die Kulissen passen nicht durch den Eingang des Thea-
ters, in dem die Truppe diesmal spielt. Schlagen die Helden
cine abstrakte Vorstellung vor nackter Wand vor oder kann
man die Kulissen schnell zerlegen und auf der Biihne zusam-
mensetzen (Holzbearbeitung +3)?

© Eine Requisite ist verschwunden, es muss kurzfristig
Ersatz gefunden werden — wihrend die Oper bereits lduft.
Meister der Improvisation sind hier im Vorteil und kénnen
schnell aus einem Kuchenblech und alten Lederriemen
einen imposanten Schild fertigen.

@ Ein Regenschauer unterbricht eine Auffithrung unter
freien’ Himmel: Schnell miissen die empfindlichen Instru-
mente in Sicherheit gebracht werden, wihrend. iiberall
Zischauer Unterstinde suchen. Schiitzen die Helden nun
lieber reiche Edelleute mir dem Regentuch oder kiimmern
sie sich pflichtgemifl um Requisiten und Instrumente?

& In einem kleinen Ort verstehen die Zuschauer das Stiick
nicht. Sie hatten eine derbe Komédie erwartet und reagieren
auf die Oper erbost, indem sie Unrat auf die Biihne werfen
und die Schauspieler auspfeifen. Helden mit einem Gespiir
dafiir (Menschenkenntnis) merken dies rechezeitig und kon-

-" .nen noch versuchen, den Charakter des Stitcks kurzfristig zu
“4ndern. Der Maestro wird sich damit freilich nicht einver-

standen zeigen und muss zberredet werden.

© Wenn die Helden eifrig mit Aufbau oder anderen Vorbe-
reitungen beschiftigt sind, kénnen sie immer wieder andere
Gruppenmitglieder auftauchen lassen, die mit v6llig anderen
(und teilweise absurden) Bitten und Anliegen an dic Helden
herantreten und sie aus ihrer momentanen Arbeit reiflen.
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“ Die aktuell gespielte Oper beruht auf den Sagen und Legen-
1 . den um den Heiligen Horas und seine Gemahlin Lamea.
i Text und Musik stammen von Palmor Quintora selbst, der
i sich’ bei  der Handlung enorme kiinstlerische Freiheiten
1 nahm, die einem aventurischen Historiker die Schamesréte
f ins Gesicht treiben wiirden. Die Handlung tritt allerdings
4 hinter den ausgedehnten Arien und Duetten in den Hin-
): tergrund; in denen Quintora die inneren Beweggrunde der
i Akreure darstellt. :
;
) @ Erster Akt: Horas lander an der Kiiste Aventuriens an
¢ und griindet die ersten Siedlungen. Wortreich stellt er sei-
t nen Untergebenen gegeniiber dic Vorziige des Landes dar
; und preist die Gnade der Gétrer.
‘1 & Zweiter Akt: Nach einigen Jahren und groﬁen Slegen
" iiber die einheimischen Barbaren gelangt in einer zweiten
3 Siedlungswelle Lamea nach Aventurien. Horas und Lamea
g verlieben sich ineinander und werden - -gegen zahlreiche
# Widerstinde ein Paar. :
j ® Dritter Akt: Horas und Lamea regieren gliicklich iiber
. Bosparan. Fines Tages entfithrt der finstere Magier Mor-
» * bal Lamea und will Horas damit zum Abdanken zwingen.
, Gegen den Rat seiner Héflinge macht sich Horas auf, um
'g seine Gemahlin den Klauen des Finsterlings zu entrelﬁen
1 © Nach dem dritten Akt folgt die Pause.
;’ & Vierter Akt: Lang und umfangreich werden die Aben-
! teuer des Heiligen Horas geschildert, auf denen er wahrhaft
; alveranische Heldentaten vollbringt. Der Kampf mit Mor-
I bals ddmonischem Handlanger Rubaran stellc dabei ein
1 packendes Vorfinale dar.
; @ Fiinfter Akt: In der Burg des finsteren Morbal kommt
i es zu einem lingeren Wortduell zwischen Horas und dem
1 Magus, in dem gottliche Legitimation auf tnagische Macht
3 trifft. Als der scheinbar unterlegene Horas sein Leben hinge-
l‘ ben will, um Lameas Leben zu retten,; trifft Praios géttlicher
'« Bannstrahl den finsteren Magusund das Herrscherpaar Zleht
2 wieder vereint in Bosparan ein;..

Von DEO EiGEnHEiTEn
I DER KUnISTLER_

1 Die Da.rsfeﬂér und Musiker haben alle ihre Eigenheiten

i1

7 und Macken, die ebenfalls genutzt werden kénnen; um fiir

+ - Abwechslung und Herausforderung zu sorgen. Einige Bei-
",% ‘spiel seien hier aufgefiihrt, bei der Lektiire der Personenbe— :
]{7 schreibungen kommen Thnen sicher weitere Ideen: -

: » & Salman ter “Ha;an'i/erkérpert die Rolle des finstren Bose-
'3 wichts so glaubhaft, dass die Helden ihn vor dem aufge-
J brachten Publikum beschiitzen miissen.

;@ Palmor Quintora hat stindig Anderungswiinsche, die aus
1 nichtlichen Geistesblitzen hervorgehen. Die anderen Betei-

3 hgten haben grofle Miihe bei ihrer Umsetzung.
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@) DIE HELDEHTATEH DES HEiLiGEm HORAS im UBERBLiCR_

© Ebenso neigt der Maestro dazu, in herrischer Weise alle
Mitwirkenden als ahnungslose Dilettanten zu bezeichnen
und.droht stindig die Vorstellung abzusagen, wihrend er
sich im nichsten Moment wieder véllig begeistert von den
Leistungen der Musiker und Schauspleler ze1gt ‘und alle iiber
den griinen Klee lobt. ,

& Der sensible Zwerg Dargolasch We1gert 51ch Welterhm
unter Quintora zu spielen, nachdem dieser wieder einmal
kurzfristig ein Trompetensolo gestrichen hat. Triibsal bla-
send sitzt er tagelang da und droht alle anderen mit seiner
Stimmung anzustecken.

© Bei jedem Missgeschick der Truppe g1bt Meneander
Diratys zynische Kommentare: Thm sei ja schon vorher klar
gewesen, dass kein Gasthaus mehr frei war oder dass in jener
Stadt eine feste Theatertruppe ein Monopol auf Biihnen-
kunst hat. Als hitte er es nicht gesagt — aber diese Fehlent-
scheidungen seien mal wieder typisch fiir Palmor Quintora.

Ortionar: Tsaiamos MaroTFED

Wenn Sie es der Gruppe zumuten wollen, kann gerade der
junge Tenor Tsaiano die Helden stindig mit Wiinschen und
Anspriichen in Atem halten:

$ Er will mcht in der Herberge schlafen; in der: 51ch die
Truppe eingemietet hat: Jetzt muss schnell ein andefes Hotel
gefunden werden, aber alles ist ausgebucht.

& Tsaiano schicke die Helden los, ihm ein spezielles Pflege-
mittel fiir die Haut zu besorgen, da er sich vom Straflenstaub
vollig ausgetrocknet fithls.

© Graciano, der kleine Kater, den Tsaiano von Flavia noch in
Unterfels als Geschenk bekam, muss bei den Auffiihrungen
beaufsichtigt werden. Wenn das kleine Tier plétzlich krin-
kelt, kann das in ein Drama ausarten und Tsaiano besteht
darauf, dass dem Tier schnell geholfen wird.

Ubertreiben Sie es mit Tsaianos Marotten nicht, da er sonst

die "Sympathie der Helden verliert und als Bezugspunkt

- der Gruppe wegfillt, was fiir den Fortgang des Abenteuers

extrem hinderlich wire. Daher sollten Sie diese Maglichkeit
nur nutzen, wenn Tsaianos Mutter eine ‘externe Motivation’

fiir die weitere Begleitung ihres Sohns geschaffen hat.

WEeitTeERE AUusGEsTarLfunc DER REISE

: Auch die Reisephasen der Truppe kénnen Sie mit verschie-
‘denen Ereignissen ausschmiicken und so fiir Abwechslung

sorgen. In vielen anderen Publikationen finden Sie hierfiir
Anregungen.

Zufillige Reisebegegnungen und Ereignisse am Weges-
rand haben die Spieler daher sicher schon oft erlebt und
da die Helden im vorliegenden Abenteuer bereits von den
Herausforderungen des Biihnenlebens genug gefordert wer-
den, miissen Sie ihnen mcht auch noch die Reise unnétig
erschweren.
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ZweiterR Ax¥: Ein LEBED FUR DIiE BUBODE =« ——

Stationen: Bomed, Veliris, Sewamund

Zweck und Stimmung: Routine stellt sich ein, aber auch
erste Probleme treten auf

Wichtige Ereignisse: Gastspiel in Sewamund, erste
Sabotage

»INELLA: Bedenkt wobl, wir kinnen nicht zuriick und niemand
weifS, was uns jenseits des Meeres erwartet.

LAMEA: Einerlei, man sagte mir, mein Schicksal werde sich dort
erfiillen und so werden wir gehen. «

—Die Heldentaten des Heiligen Horas von Palmor Quintora,
2. Akt, 3. Szene

WEeitTerRE AUVFTRITTE

Der weitere Weg bis Sewamund kann frei gestaltet werden.
Orientieren Sie sich dabei an den Vorschligen im Kasten
Bretter, die die Welt bedeuten.

Je nach Finschitzung Ihrer Spielrunde sollten die Helden
zumindest ein bis zwei weitere Auffithrungen hinter sich bringen,
bevor man Sewamund erreicht. Wie oben beschrieben kénnen
die Vorstellungen bereits schneller abgehandelt werden.

DiE wEeiteErReE Rovie

¢ Bomed (2.000 Einw.): infolge mehrfacher Belagerungen
und Pliinderungen stark zersidrt, die Yaquirbiihne liegt in
Triimmern, daher Auftritt auf einem der Plitze

& Veliris (1.600 Einw.): idyllische Pilgerstadt rund um einen
michtigen Praios-Tempel, kleines Stadttheater

© Der Dimeonenstieg, die breite HandelsstrafSe von Veliris
nach Sewamund, wird von den Einheimischen gemieden
und die Berichte von Geistererscheinungen und anderen
{ibernatiirlichen Begebenheiten nahe der Straffe hiufen sich.

DiE REiSE DURCH DEII YAQUIRBRUCH
Der Yaquirbruch ist nach wie
vor eine umkimpfte Region
(Herz 148) und Reisen sind
auf den hiesigen Straflen
nicht ungefihrlich. Wenn die
Heldengruppe sich nach einem
Kampf sehnt, konnen Sie sie
auf marodierende Séldner oder
desertierte  Soldaten  treffen
lassen, die die Operncompagnie
um ihre verdienten Einnah-
men erleichtern wollen. Passen
Sie Werte und Kopfzahl der
Angreifer so an Ihre Runde
an, dass die Operncompagnie
alleine mit der Bedrohung
nicht fertig geworden wire,
aber man gemeinsam diese
Herausforderung
Natiirlich ist hier auch eine
diplomatische Losung denkbar.

meistert.

GasTspiEL im SEwamvnobD

SEWANUIID

Einwohner: um 3.500

Herrschaft: der ‘Lilienrat’, bestehend aus Adligen und
Patriziern

Tempel: Ingerimm, Efferd, Peraine, Travia, Phex
Gasthiuser: Hotel Sewakblick, Herberge Zum Nordein-
gang, Herberge Am Zollamt, Gastwirtschaft Goldene Gans,
Taverne Letzter Anker

Spielort: kein Theaterbau, daher entweder auf dem prich-
tigen ‘Knotenplatz” in der Patrizierneustadt oder dem lin-
denbestandenen Markiplatz der Altstadt

Besonderheiten: reiche grangorische Handels- und
Hafenstadt am Sewak, durchzogen von Kanilen; vom
Krieg weitgechend verschont

Sewamund ist eine wichtige Station auf dem Weg der Opern-
compagnie, da hier viele zahlungskriftige Besucher zu erwarten
sind. Allerdings ist es nicht leiche, als Fahrender Zutrite zur
Stadt zu erhalten. Nur iiber alte Kontakte Salman ter Haans
gelingt es, die Erlaubnis fiir eine Auffithrung innerhalb der
Stadtgrenzen zu bekommen (wenn ihre Helden Verbindungen
nach Sewamund haben, sind hingegen gerade sie es, die einen
Aufiritt erméglichen).

Wihrend man sich schliefllich auf einem der Plitze an den

Aufbau der Biihne macht, kommt es zu folgender Szene:

Ein AnceBofT, pas man nicaT aABLEHOEND KATI

In einem ruhigen Moment treten Salman ter Haan und
Meneander Diratys an euch heran und berichten von einem
verlockenden Angebot des Patriziethauses Dollbreck. Wenn
man dem Bosewicht der Oper den Namen Nardini (der
Name einer rivalisierenden Patrizierfamilie) gebe, liefle man

o herauszuschreiben. Die Noten kénnten im Gepick eines

geschlagene 250 Dukaten zur Férderung der Truppe springen.
Maestro Quinrora ist strikt gegen eine Namensinderung. Er
lasse nicht zu, dass schnédes Gold die diffizile Konzeption
seines Werkes zerstore.

Salman und Meneander bitten euch nun, den erhitzten
Impresario noch einmal umzustimmen, da man es sich in
Anbetracht der mageren Finnahmen nicht leisten kénne, die
Gelegenheit ungenutzt verstreichen zu lassen.

Egal, wie dic Helden reagieren, ihr Verhalten wird Auswirkungen
haben. Wenn sie den Maestro von der Anderung iiberzeugen
(oder ohne sein Wissen den Namen #ndern), kann man sich in
den nichsten Wochen hiufiger eine Ubernachtung im Hotel
leisten. Pochen die Helden dagegen zusammen mit Quintora
auf die Freiheit der Kunst, werden Salman und Meneander sie
zukiinftig distanzierter behandeln und eventuell boykottiert das
Haus Dollbreck die Auffithrung in Sewamund. Andersherum
wird sich die Familie Nardini zu richen wissen, wenn sie auf der
Biihne diffamiert wurde — sei es mit iibertriebenen Kontrollen
bestochener Torwachen oder gezielter Negativ-Werbung.

Es ist auch denkbar, dass die Helden mit den Informationen
an die Familie Nardini herantreten und von diesen eine Primie
kassieren, da sie die dunklen Machenschaften der Dollbrecks
offen gelegt haben.

DiE SAaBOTEVURIOD SCHLAGT zvU

Spitestens ab der Vorstellung in Sewamund — wenn méglich
bereits frither — sollten die ersten Sabotagefille auftreten,
zunichst nicht allzu gravierend. Die Helden miissen eingreifen,
um eine erfolgreiche Auffithrung zu gewihrleisten. Thnen soll
bewusstwerden, dass jemand die Operncompagnie zu behindern
versucht. Wenn die Saboteurin dann stirkere Geschiitze
auffihre, sollte die Heldengruppe bereits auf der Suche nach
ihr sein, denn withrend man beim ersten Sabotageakt noch eine
Kraft von auflen vermuten kann, keimt bald der Verdacht auf,
dass es einen Saboteur im Innern gibt.

et T T e i s 8 i gt e gy L e g

: ‘'SaBofacGe!

Die Sabotageakte Concetta Balbaros ziehen sich wie ein
i~ roter Faden durch das Abenteuer. Viele der iiblichen
Schwierigkeiten bei den Vorstellungen kénnen auf das
Wirken Concettas zuriickzufithren sein, denkbar sind
+ aber noch andere Aktionen, mit denen sie die Konzertreise

SN ——

sabotiert: , : ; ’

' © Ein Achsbruch an einem der Wagen hilt die Tfuppe fiir
Stunden auf, so dass sie nicht rechtzeitig zur Vorstellung
{ in der nichsten Stadt séin kann. Eine Untersuchung
(Holzbearbeitung +2) ergibt, dass die Achse angesigt war.
© Eines Morgens sind alle Noten verschwunden. Die
I Musiker sind den restlichen Tag damit beschiftigt,

sich ihre: Stimmen aus der Partitur des Maestros

R S S S

der Helden auftauchen, wenn die Saboteurin von sich

. ablenken will, oder bei einem anderen Truppenmitglied,
um die Helden auf eine falsche Fihrte zu setzen.

"@® . In einem festen Theater kénnte sich Concetta
unbemerkt an der Bithaenmechanik zu schaffen machen,

i 's0-dass im falschen Moment Kulissen herumfahren, sich

L der Vorhang schliefit oder Gegengewichte gefihrlich iiber
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! die Bithne schwingen. Auch hier enthiillen geeignete
Proben  auf Mechanik oder verwandte Talente eine
i Sabotage. -~ - B

', © Auch leichte Gifte im Essen mit der Folge, dass alle
! fiir einen Tag nicht vom Abort kommen (abwendbar
| durch Heilkunde~Gif)), oder Beschidigungen an den
‘ Instrumenten  kénnen eine erfolgreiche Vorstellung
f ‘verhindern. L

L Sicher fallen Thnen noch unzihlige weitere Gemeinheiten
' ein, um den Helden das Leben schwer zu machen.
! Achten Sie allerdings darauf; dass bis zum tragischen
! Unfall in Ruthor eine Steigerung der Sabotageakte
| spiirbar ist. Danach sollten Sie die Helden in triigerischer
¢ Sicherheit wiegen, bis kurz vor Vinsalt die Sabotage
erneut beginnt. : :
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VERDACHTIGER UM MENSCHAIZ

! Gleichzeitig mit der Sabotage in Sewamund taucht
¢ erstmals eine vermummte Gestalt in den Auffithrungen
auf. Sie miissen die Helden nicht darauf hinweisen, aber
wenn“sie das Publikum aufmerksamer beobachten und
Ausschau nach Verdichtigen halten, erwihnen Sie eine
Person im Kapuzenmantel, die fast alle Auffithrungen
besucht. Hinter der Maskerade steckt Tsaiarios Geliebte
Flavia Romeroza, die befiirchtet, dass er sich auf der Reise
mit begeisterten Zuschauerinnen vergniigt und daher
ihren Angebeteten immer im Auge behalten will.

Nach Méoglichkeit sollten die Helden ihrer zu diesem.
Zeitpunktnoch nicht habhaft werden. Sollte es den Helden
dennoch gelingen, sie zu enttarnen, finden Sie auf Seite 71
alle wichtigen Informationen fiir diese Begegnung. :
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DerR Ml aESTRO isT VERSCHWUNODEI!
Am Morgen der Abreise herrscht in der Unterkunft der Truppe

auf einmal Aufregung. Seit dem vorigen Abend har man den
Maestro nicht mehr gesehen. Zuletze soll er die gemeinsame
Herberge verlassen haben, um alleine eine Taverne aufzusuchen
— vielleicht gerade, weil man heimlich und gegen seinen Willen
den Namen des Magiers Morbal geiindert hat. Oder har
vielleicht eine der verirgerten Patrizierfamilien den Impresario
aus Rache entfithrt (siche oben)?

Man bittet die Helden, sich auf die Suche nach Palmor
Quintora zu begeben, wihrend die iibrigen Opernmitglieder
alles fiir die Abreise bereit machen.

DiE SucHE

Wenn sich die Helden in nahen Tavernen und Gasthiusern
umhoren und den Impresario beschreiben, kénnen sie bald
in Erfahrung bringen, dass er von verschiedenen Wirten mit
einem anderen Mann hnlichen Alters gesehen wurde. Folgt
man beider Spur durch immer iiblere Tavernen und Schenken,
kann ihnen der Wirt des Letzaten Ankers schliefllich berichten,
dass beide mittlerweile stark alkoholisiert wiederholt von einer
“Werkstatt” sprachen, bevor er sie hinausgeworfen habe.
Durch Befragung der Giste im Letzten Anker kann Quintoras
Begleiter als der Orgelbauer Salguirio Trebenfurt identifiziert
werden, zu dessen Werkstatt man den Helden bereitwillig den
Weg weist.
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ORT nacHTLicCHER RUHESTORVIG

Die grofle Werkstatt Trebenfurts finden die Helden verlassen
vor. Im Werkstattraum finden sich zwei fertig gestellte kleine
Orgelpositive und ein gigantisches Monstrum von Orgel.
Dariiber hinaus sind {iberall im Raum unzihlige Blasebilge,
Orgelpfeifen, Bretter und diverse Werkzeuge verteilt. Beim
Spieltisch der grofien Orgel kann man zwei leere Weinflaschen
sicherstellen.

Eine Befragung der Nachbarn kann in Erfahrung bringen,
dass der Maestro in den Verliesen der Stadtgarde zu finden
ist, nachdem die Biittel ihn und Trebenfurt auf Grund
ohrenbetiubenden Orgelspiels mitten in der Nacht abfiihrten.
Nachdem die Wache iiberzeugt worden ist, dass man die
mittlerweile wieder niichternen Musikliebhaber —getrost
freilassen kann, berichten beide, wie sie in ihre missliche Lage
geraten sind: Zufillig trafen sich die beiden alten Freunde.
Bald duflerte Quintora den Wunsch, einmal auf einer der

DRrRiTTER AKT: EUPHORIE VD

neuen Orgeln Trebenfurts zu spielen. So zog man sich mit
zwei Flaschen Wein in die Werkstarr zuriick und brachte die
wunderbarsten Melodien und die gewagtesten Improvisationen
zu Gehor, bis die unmusikalischen Banausen der Stadtgarde das
Konzert so riide beendert hiitten.

AUVFBRUCH

Nachdem sich der Maestro wort- und trinenreich von
Trebenfurt verabschiedet hat, kénnen die Helden mit ihm zum
Quartier zuriickkehren. Alle sind beruhigt, dass der Impresario
der Truppe wohlauf ist, und so nimmt man es ihm niche iibel,
dass er mit keinem Wort um Enrschuldigung bittet, sondern
sich nur itber die diletrantische Vorbereitung der Abreise
beschwert.

Mit immenser Verspitung verlisst man Sewamund und setzt
den Weg die Kiiste entlang fort.

Byuanemfop .

Stationen: Ruthor, Serillio, Arinken

Zweck und Stimmung: Steigerung der Handlung,
Kniipfen wichtiger Kontakte, es kommt zu gravierenden
Zwischenfillen

Wichtige Ereignisse: Treffen mit Reshemin Jaraldo, Unfall

auf der Bithne, Enttarnung Flavias

Spielort: Teatrum Maritimum (altbosparanische Seebiihne
direkt am Strand)

Besonderheiten: natiirliches Hafenbecken mit zwei
vorgelagerten Inseln; Ruthor ist bekannt fiir zahlreiche
Uberreste aus Bosparans Zeit und seit der Renascentia-Idee
daher beliebtes Reiseziel

»HORAS: Ihr sagt, es sei lebensgefihrlich, selbst nach meiner
Gemahlin zu suchen, doch ich kann hier sicher leben fiir nichts
oder aber dort sterben fiir etwas — fiir sie.«

— Die Heldentaten des Heiligen Horas von Palmor Quintora,
3. Akt, 5. Szene

DerR AUFIRITT pER ImTEnDanfim

Am spiten Vormittag trefft ihr in Ruthor ein. In der
beschaulichen Kiistenstadt finden alle drei Jahre die beliebten
Biibnentage von Ruthor statt, grof3e Theaterfestspiele, mit denen
man angeblich eine bosparanische Tradition aufleben lasst.
Aber auch an diesem Abend verspricht die uralte Seebiithne eine
malerische Kulisse fiir die heutige Vorstellung,

Bis sich der Vorhang vor dem Sonnenuntergang 6ffnen kann,
sind zahlreiche Vorbereitungen zu treffen, und so beginnen alle
rasch mit den iiblichen Arbeiten.

RutHOR,

Finwohner: 2.500

Herrschaft: stidrische Signoria, dominiert vom Barons-
haus di Bellafoldi

Tempel: Efferd, Travia, Hesinde, Rahja

Gasthiuser: Hotel Dalida Horas, Hotel Weiffe Nixe,
Herberge Zum Vinsalter Tor, Taverne Alte Arena, Taverne
Efferdsgliick

Wihrend der Vorbereitungen wird Reshemin Jaraldo, die
man auch ‘die Opernfiirstin’ nennt, auf sich aufmerksam
machen. Sie beehrt auf der Suche nach neuen Talenten heute
das Teatrum Maritimun und spornt so die Operncompagnie
zu  Hochsteistungen an. Nachdem sie  einen der
Bithnenarbeiter (oder Helden) angesprochen hat mic der
Bitte, alle zusammenzurufen, tritt die energische Frau mit
dem Kurzhaarschnitt auf die Bithne und verschafft sich mit
zweimaligem In-die-Hinde-Klatschen Gehar.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

“Kinderchen, ich will mich kurz vorstellen: Reshemin
Jaraldo ist mein Name. Wie sicher einige von euch wissen,
gehort mir das Opernhaus in Vinsalt. Ich spiele mit dem
Gedanken, die Operncompagnie Quintora fiir ein Gastspiel
in Vinsalt zu verpflichten. Mir wurden schon begeisterte
Berichte iiber eure Darbietungen zugetragen und so bin
ich gekommen, um mir selbst ein Bild zu machen. Also
strengt euch an und ihr steht vielleicht bald auf der traditi-
onsreichsten Bithne des gesamten Kénigreiches.”

Die kurze Rede der Intendantin sorgt erst bei allen fiir
atemloses Staunen, doch bereits kurz nachdem Reshemin
Jaraldo die Biihne verlassen hat, erhebt sich Tumult. Jubelnd
fille man sich in die Arme und stiirzt sich umgehend eifrig in

die Vorbereitungen fiir die abendliche Vorfithrung,
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RESHEmMIND jaARALDO .
-Die Besitzerin der Vinsalter Oper ist eine der wichtigsten
5" Personen der Liebfelder Opernklﬂtiu. Neben der Fithrung
i des Opernhauses ist sie damit beséhﬁftigt, duichs Land. zu
reisent und vielversprechende Talente fiir eine Vorsftellhn\g
¢ zu verpflichten. Die Jaraldos gehéren zu den Vinsalter
Griinderfamilien (siche Hinter dem Thron, Seite 101)
i und Reshemin nutzt ihre ruhmreiche Herkunft hiufig als
“Trumpfin Verhandlungen mit Geldgebern und Geschifts-
¢ partnern, wihrend sie sich den Schauspielern und Musi-
x kern gegeniiber oft iiberraschend jovial gibt.

i
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Eine KatastTrRoPHE VOR PUBLiRUmM
Bei der Auffithrung am Abend gibt jeder sein Bestes, doch daalle

wissen, was auf dem Spiel steht, und die Nerven entsprechend
blank liegen, geht es hinter der Biihne drunter und driiber.
Diese Vorstellung sollten Sie wieder Ake fiir Akt ausspielen
und die iiblichen Proben einfordern. Beriicksichtigen Sie es,
wenn die Helden sich besonders gut vorbereiten, um einen
gelungenen Auftritt zu gewihrleisten.

Im vierten Akt aber geschieht etwas vollig Unerwartetes und

ldsst alle Geschiftigkeit abrupt enden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade tobt der Fechtkampf zwischen Tsaiano und Hakaan
Deriago, als ein spitzer Schmerzensschrei alle aufhorchen
lasst. So glaubhaft hat der Kastrat den Tod des finsteren
Schergen noch nie dargestelle. Auch der Heilige Horas
steht erstarrt auf der Bithne und verpasst den Einsatz der
Siegesarie, denn um den Niedergestreckten breitet sich
eine Blutlache aus.

Nach einem kurzen Schreckensmoment stiirzen alle auf
die Bithne, um sich um den schwer verletzten Hakaan zu
kitmmern.

Der Saboteur hat wieder zugeschlagen und so schlimm wie
noch nie: Offenbar wurde der harmlose Theaterdegen kurz vor
Tsailanos Auftritt gegen einen echten Degen vertausche, was
bei der allgemeinen Hektik hinter den Kulissen keinem auffiel.
Die Oper wird sofort abgebrochen, der geplante fulminante
Auftritt ist katastrophal gescheitert.

Regeltechnisch hat Hakaan eine Wunde im Brustkorb (WdS
107) erlitten, eine wichtige Ader wurde getroffen und der
Blutverlust lisst ihn bestindig schwicher werden, so dass
schnell zu handeln ist: Heillunde Wunden oder ein BALSAM
sind dringend angezeigt. Kann keiner der Helden helfen,

miissen sie schnell einen Heilkundigen auftreiben.

DiE Entfarnvnc pEs SaBofEURS?

Wihrend auf der Bithne ein heilloses Durcheinander herrschr,
kénnen aufmerksame Helden (gelungene Sinmenschirfe-Probe
oder SF Aufmerksambkeit) beobachten, dass auch die vermummte
Person offenbar wieder im Publikum war und nun auf den véllig in
sich zusammengesunkenen Taiano zustiirmt. Es sieht danach aus,
als wolle der Saboteur die Aufregung nutzen und sein unheilvolles
Werk mit einem Attentat auf den Titelhelden der Oper krénen.

Egal ob die Helden sich der Gestalt in den Weg stellen oder sie

erst im letzten Moment von Tsaiano wegreiflen kdnnen, jetzt
ist der Moment der Enttarnung gekommen. Befreit von der
Maskerade entpuppt sich die Vermummite als Flavia Romeroza
(Seite 79), die sich um ihren schwer erschiitterten Geliebten
kiitmmern will.

Nach der Aufklirung des Missverstindnisses ist man zwar
erleichtert, aber vom wahren Schuldigen der Sabotageakte
weiter entfernt.

Auch weitere Ermittlungen bleiben recht unergiebig, denn
jeder war nur mit den cigenen Vorbereitungen auf die
wichtige Auffithrung beschiftigt und keiner kann Auskunft
dariiber geben, wer den verhiingnisvollen Requisitentausch
vorgenommen haben kénnte.

Eine zweite CHATICE

Neben der Suche nach dem Saboteur und (hoffentich) schneller
Hilfe fiir Hakaan scheint es geraten, schnell Reshemin Jaraldo
zu finden und Schadensbegrenzung zu betreiben. Im Idealfall
sollten sich diplomatisch geschickte Charaktere zusammen mit
dem Maestro auf die Suche nach der Opernfiirstin machen.
Man kann sie im Hotel Dalida-Horas finden. Erweisen sich
die Helden bei den Verhandlungen als besonders geschickt
(Uberreden +3), zeige sich Reshemin gewillt, der Truppe eine
weitere Chance zu geben. Sie kiindigt in diesem Fall an, die
bevorstehende Auffithrung in Pertakis zu besuchen, um sich
erneut eine Meinung iiber die Oper zu bilden und erst dann
eine Entscheidung zu fillen.

Notfalls wird sich nach Tsaianos Verlobung (Seite 73) die
einflussreiche Familie Romeroza fiir die Truppe einsetzen und
letztlich den Auftritt in Vinsalt erméglichen.

IIacHEWEHEDN

Der Ungliicksfall in Ruthor scheint das Schicksal der
Operncompagnie besiegelt zu haben. Geben Sie den Helden
das Gefiihl, dass eine Fortfithrung der Reise am seidenen Faden
hingt und alles von ihren Handlungen abhingt:

© Hakaan Deriago schwebt wahrscheinlich in Lebensgefahr
und wird die Truppe nicht weiter begleiten kénnen. Selbst
wenn die Helden ihn heilen konnten, bereitet ihm die langsam
verheilende Wunde im Brustkorb beim lauten Sprechen oder
Singen Schmerzen, so dass er nicht auftreten kann. Finer
der Helden muss fortan die Rolle des Handlangers Rubaran
iibernehmen und schnell den Text lernen (bei jeder Auffithrung
Probe auf Schauspielerei, zunichst +2, spiter ohne Aufschlag).
& Obwohl sich die nun mitreisende Flavia aufopferungsvoll
um den schockierten Tsaiano kiimmert, weigert er sich, weiter
aufzutreten. Vielleicht kommt den Helden eine geniale Idee,
wie man Die Heldentaten des Heiligen Horas kurzfristig ohne
den Titelhelden auf die Bithne bringen kann.

€ Denkbar ist, dass ein Held mit Heilkunde Seele mehr erreicht
als Flavia, doch die dazu nétigen langen Unterhaltungen mit
Tsaiano (die unbedingt in Grundziigen ausgespielt werden
sollten) brauchen Zeit: Es sind mindestens vier Sitzungen mit
je einem Tag Abstand nétig (Aufschlag zunichst +4, dann pro
Sitzung um 1 fallend). Nach den ersten Gesprichen spielt
Tsaiano in jedem Fall noch kraftlos und kann das Publikum
nicht begeistern, zu alter Qualitit wird er iiberraschend nach
der Verlobung in Pertakis zuriickfinden.

@ In diesem Zusammenhang ist eine (verbale) Auseinander-
setzung mit Flavia denkbar, die ihrem Geliebten etwas Ruhe
gonnen will und zunichst jeden Versuch der Helden, auf
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Tsaiano einzuwirken, mit dem Hinweis auf seine schlechte
Verfassung blockiert. Thr wohlmeinendes, aber dennoch fiir
die Helden hinderliches Verhalten bietet die Chance, die neu
aufrauchende Meisterperson schnell einprigsam zu profilieren.
© Einige Musiker oder Schauspieler sind miirrisch und spielen
mit dem Gedanken, die Truppe zu verlassen und fortan allein
ihr Gliick zu versuchen. Kénnen die Helden ein Zerbrechen
der Truppe verhindern?

& Zudem steht man unter Zeitdruck, die zuvor geschilderten
Probleme zu lésen. Schlieflich hat Reshemin Jaraldo ankiindigt,
die Vorstellung in Pertakis zu besuchen.

Die weitTeren Stationen

& Serillio (1.000 Einw.): lebensfrohe Kleinstadt, iiberregional
bekannt fiir Obstanbau und das traditionelle Kirschbliitenfest

¢ Arinken (1.200 Einw.): enge, schmutzige Gassen und
gedringte Fachwerkhduser im Schatten der Burg Banquirfels
prigen einen der riickstindigsten Orte des Reichs, in dem
Kulte von Peraine und Boron in archaischen Formen prakriziert
werden

© Die beiden Orte liegen in langer Fehde, so dass man aufpassen
sollte, was man in der einen Stadt {iber die andere sagt

VierTer ART: Eine WEeEnDDpE zum GUTEnD

Stationen: Pertakis, Perainidal, Shumir

Zweck und Stimmung: Bangen um den Auftritt in Vinsalt,
dann heitere Feierstimmung

Wichtige Ereignisse: Vorstellung in Pertakis, Verlobungsfeier

»HORAS: Ok siifter Triumph. Nichts kann mich jetzt noch
aufbalten, meine Holde den Klauen des Finsterlings zu

entreifSen.«
—Die Heldentaten des Heiligen Horas von Palmor Quintora,
4. Akt, 7. Szene

EnfscHEipUnG in PErTaKkis

PERTAKIS

Einwohner: 4.000

Herrschaft: stidcische Signoria, wichtige Hiuser: ya
lsandro, di Pertakir

Tempel: Phex, Hesinde, Efferd, Praios, Rondra, Tsa
Gasthiuser: Hotel Silberner Morion, Herberge Briicke von
Pertakis, Pension Efeuturm, Gasthaus Am Semaphor, Bier-
stube Stier und Bier

Spielort: Festspiclbithne der Bardenschaft ‘Amazonia
Pertakis’ A

Besonderheiten: Schauplatz mehrerer Schlachten des
Thronfolgekriegs und Ort der ersten Friedensverhand-
lungen, riesige Yaquirbriicke, der Handelsplatz zwischen
den Metropolen

Pertakis ist eine mittelgrofle Handelsstadt, die durch ihre
giinstige Lage an drei wichtigen Handelswegen zu beachtlichem
Wohlstand gekommen ist.

Mit grofler Sorgfalt macht sich die Operntruppe an die
Arbeit, um sich im Theaterbau der Stadt fiir die entscheidende
Auffithrung am Abend einzurichten, auf Grund der Reshemin
Jaraldo iiber den Auftritt in Vinsalt entscheiden wird. Wihrend
alle mit den @iblichen Vorbereitungen beschiftigt sind, kommt
es zu folgender Szene:

N, o

DiE Herpen ars HEiRaTSVERmMITTILER,

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Ein vollig aufgewiihlter Tsaiano tritt auf euch zu und bit-
tet euch schnell mitzukommen. Flavias Familie hat ihren
ilteren Bruder Salarino entsandt, um die beiden jungen
Adligen zuriick nach Unterfels zu holen. Eilig erklirt euch
Tsaiano die Situation:

“Salarino Romeroza hat angedeutet, dass unsere Familien
einem Traviabund zwischen mir und Flavia nicht mehr
ablehnend gegeniiberstehen, allerdings stellen sie unglaub-
liche Forderungen. Sie verlangen tatsichlich, dass ich nichr
weiter auftrete! Thr miisst uns helfen.”

Die Helden miissen nun in Verhandlung mit Salarino treten.
Der ernste junge Mann ist hdufiger als Unterhéndler fiir das
Haus Romeroza titig und verbindet diplomatisches Geschick
mit einer rahjagefilligen Erscheinung. Die Verhandlungen
kénnen frei gestaltet werden, beachten Sie aber folgende
Primissen:

¢ Die Romeroza haben Tsaiano nicht ohne Hintergedanken
in ihrem Haus ausgebildet. Eine engere Verbindung zu seiner
Familie war durchaus beabsichtigt, so dass eine Verlobung im
Interesse der Romeroza liegt.

& Beide Familien tolerieren Tsaianos Lebensstil als fahrender
Opernsinger nicht. Das ist fiir einen jungen Adligen nicht
stacthaft und macht ihn als Heiratskandidaten untragbar.
Ubereinstimmend ~ fordert man eine Aufgabe seiner
Karrierepline.

& Tatsichlich sind Tsaiano die Beschwerlichkeiten eines
Lebens auf der Strafle schmerzhaft bewusst geworden und er
wiire unter Umstinden bereit einzuwilligen — aber nicht ohne
in der Vinsalter Oper gespielt zu haben.

& Im Zweifelsfall wiirde Tsaiano den Traviabund mit Flavia
auch geheim schliefen. Das wire aber ein ziemlicher Bruch
mit den beiden Familien und wiirde eine Aufgabe jeglicher
Erbanspriiche mit sich bringen.

& Wurden die Helden von Tsaianos Mutter Odina angeworben,
diessicher nicht unbeteiligt am Vorgehen der Romeroza ist, bietet
sich ihnen die Moglichkeit, den Auftrag mit Bravour zu erfiillen:
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das Ende Tsaianos unstandesgemifler Opernambitionen und
gleichzeitig eine vielversprechende Verbindung zu einem
anderen Adelsgeschlecht sind in greifbarer Nzhe.

Der aussichtsreichste Ansatz ist sicherlich, den Finfluss der
Mizenatenfamilie Romeroza auf das Engagement in Vinsalt
ins Gesprich zu bringen. Wenn er so der Operncompagnie
die ertriumte Vorstellung im Opernhaus verschaffen kann, ist
Tsaiano bereit, sich den Wiinschen der Familienoberhiupter
zu fligen.

Alternativ kénnen die Helden einen Ausbruch aus der
Familiendiktatur unterstiitzen. Dabei sollte ihnen bewusst sein,
dass der weitere Verlauf des Abenteuers deutlich erschwert sein
wird, denn man arbeitet nun offen gegen die Interessen zweier
Adelsgeschlechter.

In der nichsten Szene wird davon ausgegangen, dass es den
Helden gelungen ist, eine Einigung mit Salarino zu erzielen.

Einm GLUcRLicHES Panr_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade hat der Maestro wieder eine seiner bekannten
Schimpftiraden losgelassen, weil der Aufbau nicht exakt
nach seinen Wiinschen verliuft, da trict Tsaiano auf die
Bithne und bittet um Gehér. Er scheint wie ausgewech-
selt, als seien aller Gram und alle Schuldgefithle ob des
Ungliicks in Ruthor von ihm abgefallen — und das ist euer
Verdienst. Freudig und kraftvoll erhebt er seine Stimme:
“Liebe Freunde, wir haben etwas Wichtiges zu verkiinden.
Soeben haben wir die Nachricht erhalten, dass die Familie
Romeroza in einen Traviabund zwischen mir und meiner
Liebsten eingewilligt hat.

Zur Feier der Verlobung méchte ich alle morgen Mittag in
das Gasthaus Am Semaphor einladen.

Aber nun zuriick ans Werk, wir wollen heute doch noch
eine grandiose Vorstellung auf die Bithne bringen!”

Belohnen Sie den Einsatz der Helden mit einem von neuer
Energie erfiillten Tsaiano, der jegliche Lethargie abgeschiittelt
hat. In véllig ungewohnter Weise hilft er iiberall beim Aufbau
mit und hat fiir jeden ein freundliches Wort iibrig. Angespornt
durch das Vorbild des Hauptdarstellers geben am Abend alle
ihr Bestes, sogar Maschinist Jaltek bleibt véllig niichtern und so
setzen die Kesselpauken erstmals an der richtigen Stelle ein und
verleihen dem Triumphmarsch des Horas den notigen Pathos.
Einer erfolgreichen Auffiihrung sollte also nichts im Weg stehen
und zunichst geht auch alles reibungslos iiber die Biihne.

ZvU FRUH GEFREVUT!

Gerade als alles wunderbar liuft, schligt die Saboteurin
wieder zu. Um die wichtige Auffithrung scheitern zu lassen
und jeglichen Verdacht von sich abzulenken, stellt Concetta
Balbaro sich selbst als Opfer dar: Wihrend der Auffithrung
bricht sie auf der Bithne ohnmichtig zusammen, nachdem
sie sich selbst mit einem Wurfdolch verletzt hat, der mit
einem harmlosen Schlafgift behandelt wurde und neben der
Bewusstlosen gefunden werden kann. Es ist an den Helden,

die Vorstellung zu retten. Also miissen sie die aufgeregten
Akteure beruhigen, die entstehende Pause iiberbriicken und
die aufler Gefecht gesetzte Concetta schnell von der Bithne
schaffen und ersetzen, indem sie auf der Biihne schnell eine
Erklirung fiir den Zusammenbruch der Zofe improvisieren

oder eine Heldin in ihre Rolle schliipft.

DiE ZUSAGE

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

“Bravo, Bravissimo”, hért ihr Reshemin Jaraldo rufen, die
in eure Mitte tritt, als ihr gerade mit dem Abbau beginnen
wollt. .

“Heute hat die Operncompagnie Quintora dem Publikum
in Pertakis einen wahrhaft unvergesslichen Abend bereitet.
Kein Vergleich mit dem Debakel in Ruthor. Wie dem auch
sei, ich bin zu dem Entschluss gekommen, dass ich euch
auf meiner Biihne sechen will. Ich erwarte euch [passendes
Datum] in Vinsalt, damit wir schnell mit den Proben
beginnen kénnen, schliefflich miissen wir die Heldentaten
des Heiligen Horas fiir die grof3e Bithne und das verwdhnte
Vinsalter Publikum anpassen.”

Nun wendet sich offenbar alles zum Guten. Auch die
Finanzierung des Auftritts in Vinsale ist peklirt, denn die
Helden konnten gliicklicherweise die Familie Romeroza als
Forderer gewinnen. Wenn in Threr Gruppe die Verhandlungen
zu einem anderen Ergebnis kamen, miissen bis Vinsalt einige
hundert Dukaten aufgetrieben werden — keine leichte Aufgabe
in der knappen Zeit.

DiE VERLOBUNGSFEIER_

Am nichsten Tag kommen gegen Mittag alle im Gasthaus
Am Semaphor zusammen und genieflen das reichhaltige Mahl,
das das junge Paar auftragen ldsst. Ausgelassen feiern alle das
Gliick der Verlobren und manche mehr oder minder gelungene
Gratulationsrede wird gehalten.

Erstals Tsaiano seinen Abschied von der Opernbiihne ankiindigt,
triibt sich die Stimmung ein wenig, da man realisiert, dass so
auch Die Heldentaten des Heiligen Horas nicht weiter gespielt
werden kénnen, bis sich ein neuer Hauptdarsteller findet.
Zunichst aber fiebern alle der Vorstellung in Vinsalt entgegen
und jeder méchte mit den Helden anstoflen, die die Verlobung
moglich gemacht haben und den wichtigen Auftritt in letzrer
Sekunde retten konnten.

DiE wEeiTERED STafionen

& Perainidal (1.300 Einw.): der grofle Peraine-Tempel macht
den Ort zum Ziel vieler Pilger des Yaquirtals; die Freilichtbiihne
des Ortes liegt mitten in einem Kirschbaumhain

¢ Shumir (1.800 Finw.): das kleine Stidtchen erlangte
Bekanntheit als Zankapfel vieler Adelsfehden und steht nun
unter Condottiere-Herrschaft; die Stimmung in der Stadt ist
daher gedriicke. Vielleicht kann sie der Auftrict der Helden im

heruntergekommenen Stadttheater heben?
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Fonorfer AxkT: Das GrRoBE FinmaLe - ..

Station: Vinsalt

Zweck und Stimmung: turbulentes Finale im altehrwiir-
digen Opernhaus

Wichtige Ereignisse: schriftliche Drohung, Finale in der
Vinsalter Oper

»LAMEA: Die Feinde besiegt, das Reich gerettet.

HORAS: Die Liebste im Arm, das Schwert gesenks.

BEIDE: Dewm Lande zu schenken Frieden und Gliick, wollen wir
eilen gen Bosparan und herrschen wieder vereint durch die Gnade
der Gitter.«

—Die Heldentaten des Heiligen Horas von Palmor Quintora,
letater Akt, 6. Szene

Ankunrt im pER CaPifale

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vinsalt, Hauptstadt des Reichs. Endlich seid ihr
angekommen.

Viele Abenteuer und etliche Probleme habt ihr bewiltigt.
Entbehrungsreiche Wochen und etliche Vorstellungen in
der Provinz vor miflig gefiillten Zuschauerreihen liegen
hinter euch. Und nun steht ihr endlich vor dem Vinsalter
Opernhaus, der grofiten Biihne des Landes und Schauplatz
eures nichsten Auftritts.

Die Vorfreude hat endgiiltig alle Truppenmitglieder erfasst
und auch ihr kénnt ein wohliges Schaudern nicht unter-
driicken, als ihr daran denke, dass ihr an einer Auffithrung
in diesem traditionsreichen Haus beteiligt sein werdet.
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" Das VinsarLTER OPERIIHAVUS

e

¢ 7 Die Vinsalter Oper ist das dlteste Opernhaus Aventuriens
" und zihlt zu den grofiten Gebiuden Vinsalts. Errichtet
auf den Ruinen alter Gebidudekomplexe ‘aus' Bosparans
Tagen bilden die Ginge, Garderoben, Kellergewdlbe,
Probé-~ und Lagerriume ein undurchschaubares
Labyrinth. Die Beschreibung ist hier bewusst vage
| gehalten, damit Sie als Meister aus dem Vollen schépfen
' und die Heldengruppe mit der verschwenderischen
| Ausstattung ins Staunen versetzen kénnen. Inspirationen

ey 1

¢ und weitere Informationen zur Oper finden sich in Der
¢ Bund von Meer und Land, enthalten im Abenteuerbgnd
der (vergriffenen) Box Fiirsten, Hindler, Intriganten.
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Die Operncompagnie wird in Vinsalt bereits von Reshemin
Jaraldo erwarter. Nachdem man Quartier in einem der
zahlreichen Gasthduser bezogen hat, begibt man sich umgehend
in die Oper, um mit den Proben zu beginnen. Den Helden
kommt dabei eine wichtige Rolle zu. Da in der Vinsalter Oper
alles im gréfleren Maflstab statrfindet, muss jeder Held in
seinem Zustindigkeitsbereich Verantwortung iibernehmen und
die betreffenden Mitarbeiter des Opernhauses in ihre Aufgaben
einweisen, Dazu einige Beispiele:

i

o
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@ Kulissen: Helden, die bei bisherigen Auffithrungen als
Biihnenarbeiter titig waren, diirfen sich im reichhaltigen
Fundus der Oper auf die Suche nach geeigneten Kulissen
begeben. Bei griindlicher Suche kénnen zum Beispiel alte
Kulissen von Horas und Lamea, dem berithmten Versepos
Pherisjo ter Marloffs, gefunden werden, die sich vorziiglich fiir
die Oper eignen. Ferner wollen die Kulissenschieber der Oper
in ihre Arbeit eingewiesen werden.

® Musiker haben nun eine ganze Gruppe Instrumentalisten
hinter sich, mit denen sie in kiirzester Zeit die Oper einstudieren
miissen. Musizieren- und Lehren-Proben werden erweisen, wie
gut es den Helden gelingt.

& Maske: Auch ein Held, der sich auf der Reise um das
Schminken gekiimmert hat, sieht sich mit einer Horde
junger Damen und Herren konfrontiert, die das Schmink-
und Kostiimierungskonzept der Inszenierung erliutert haben
wollen.

Dic Episode dient dazu, den Helden deutlich zu machen, dass
sie in den letzten Wochen einige Erfahrung gesammelt haben
und zumindest fiir diese Oper als Experten gelten. Weiterhin
bekommen sie durch die Einweisung der Arbeiter selbst den
notigen Freiraum, um sich im Finale frei im Opernhaus zu

bewegen.

Eim DROHBRIEF it IIORGEIIGRAVEN

Am nichsten Morgen wecke Tumult auf dem Flur die Helden.
Viele Mitglieder der Operntruppe stehen an Tsaianos Tiir, der
ihnen gerade eine Nachricht prisentiert, die er am Morgen mit
einem Dolch an die Tiir genagelt fand:

Solltest du am heutigen Abend auftreten, wirst du
den @mmende;gjv{oryen nicht erleben.

Tsaiano wird sich wohl nicht einschiichtern lassen: seinen letzten
Auftritt auf der Opernbiihne und dazu noch in Vinsal lgsst er
sich nicht nehmen. Wenn sie wollen, kann ihn die Drohung
aber so stark verunsichern, dass die Helden ihn zunichst
aufbauen miissen und daran erinnern, dass dies wohlméglich
seine letzte Chance ist, vor solch einem Publikum zu spielen.
Injedem Fall sollte man schnell den Drohbriefschreiber finden,
der vermutlich fiir die andern Sabotagefille verantwortlich ist,
denn dass dieser jetzt Ernst macht, hat er unmissverstindlich
klargemacht.

SPURENISUCHE

Unter Zeitdruck miissen die Helden nun Concetta enttarnen.
Es gibt verschiedene Indizien, die auf die junge Sdngerin
hindeuten, und es sollte den Helden noch vor der Vorstellung
am Abend gelingen, ihr auf die Spur zu kommen:

@ Der Drohbrief ist auf einem Notenblatt geschrieben. Mit
einer gelungenen Musizieren-Probe erkennt man, dass es
offenbar Gesangsnoten sind. Bei Concettas Noten fehlt genau
diese Seite.

© Beim Anschlag auf Concetta sah niemand einen Wurfdolch
fliegen, obwohl vicle an oder neben der Bithne standen. Ein
versierter Anatom (Anatomie+5) kann feststellen, dass die
Waunde fiir einen geworfenen Dolch nicht tief genug ist. Auch
wenn sie mit der Selbstverletzung erst von sich ablenken konnte
(niitzlich, wenn die Helden ihr zu frith auf die Spur kommen),
kann ihr nun das Manéver zum Verhingnis werden.

© Nachdem sie in Vinsalt ausgezahlt wurde, geht sie
leichtsinnig auf grofle Einkaufstour. Wenn man sie wegen
der teils duflerst kostspieligen Anschaffungen zur Rede stellt,
verweist sie auf einen anonymen Génner — eine Liige, die
durch weitere Beschattung Concettas schnell als solche
entlarvt werden kann.

Andere Spuren sind natiirlich von den Sabotagefillen Ihrer
Runde abhingig. Konfrontieren die Helden Concetta mit den
Vorwiirfen und kénnen genug Indizien oder stichhaltige Beweise
vorbringen, bricht die junge Frau zusammen und gesteht.

Seit Hakaans Unfall, dessen Konsequenzen sie so nicht gewollt
habe, fiihle sie sich nicht mehr woh! in ihrer Haur und habe
ihrem Auftraggeber signalisiert, sie wolle nicht mehr weiter fiir
ihn sabotieren. Das drastische Mandver in Pertakis war damit
der letzte Auftrag, den er ihr erteilte. Er habe versprochen, sie
aus seinen Diensten zu entlassen.

So beteuert sie, mit dem Drohbrief nichts zu tun zu haben.
Tharguin habe sicher ihre Noten benutzt, um sie als Siindenbock
darzustellen und sich somit eines Mitwissers zu entledigen. Es
erscheint ihr wahrscheinlich, dass er neue Handlanger gesucht

habe, da er sich normalerweise nicht die Finger schmutzig
mache. Die Helden haben zwar die Saboteurin gefasst, doch
Tsaiano bleibt bei der Vorstellung am Abend genau so gefihrdet
wie zuvor. Schlimmer noch, ein Attentar auf ihn erscheint

wahrscheinlich.

DiE rinaLE VoRrsTELLUDG
Tatséchlich hat Tharguin ya Eslebon die Chababischen Briider

angeworben, zwei stadtbekannte Halunken, die sich bei der
Auffithrung am Abend mit dem Auftrag unter die zahlreichen
Helfer, Bithnenarbeiter und Leibdiener mischen, Tsaiano bei

der Auffithrung kaltbliitig zu meucheln, um die Vorstellung in
einem Debakel enden zu lassen. Dies kann durch geschickte
Recherchen in der Vinsalter Unterwelt in Erfahrung gebracht
werden. Normalerweise treiben sich beide im Umfeld der
Faustkampfhalle herum. Rivalen der Briider sind gegen ein
angemessenes Honorar bereit, ihren Helden eine Beschreibung
von Willibaldo und Vitello zu geben.

Ohne diese Informationen ist die Gruppe darauf angewiesen,
sich wihrend der Auflithrung geschickt im Opernhaus zu
verteilen und aufmerksam das Geschehen hinter der Biihne
zu beobachten. Frither oder spiter werden ihnen dann die
Verdichtigen auffallen und es kommt zum Kampf.
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Willibaldo

Aussehen: klein und drahtig, gepflegter Schnurrbart

Langdoich: INI11+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+2 DKH
Wourfmesser: INI 11+1W6  FK 16 TP 1W6

LeP 31 AuP 36 WS 6 RS 1 GS7 MR 3
Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Schnellziehen

Vitello

Aussehen: athletisch, krumme Nase, schiitteres Haar

Kusliker Sébel: INI 11+1W6 AT 13 PA14 TP 1W6+3 DKN
LeP 34 AuP 38 Ws7 RS1 GS7 MR 2
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I/Il, Meisterparade, Wuchtschlag

DerAblaufder Vorstellung istweitgehend dem Meister iiberlassen.
Inszenieren Sie fiir die Helden eine packende Verfolgungsjagd
zwischen den Kulissen. Auch die wackligen Stege iiber der Biihne,
die Katakomben unter der Oper und die zahlreichen Logen und
Korridore kénnen Schauplatz des Finales werden.

Wenn bis zum letzten Akt immer noch kein schwerwiegender
Vorfall die Oper unterbrochen hat, wird schliefflich Tharguin
ya Esleben aus einer der Logen ungeschickt mit einer Balestrina
auf den Maestro anlegen und versuchen, seinen alten Rivalen zu
Boron zu beférdern. Er wird ihn in jedem Fall verfehlen, entweder
durch das Eingreifen der Helden (falls er von den Chababischen
Briidern rechezeitic verraten wurde) oder durch eigenes
Unvermégen. Gegebenenfalls gibt es eine kurze Unterbrechung,

Aneaancg: DramaTis PERSOIIAE

DiE OPEROCOMPAGIHIE

Die Truppe unter Impresario Palmor Quintora gehért mit gut
zwanzig Mitgliedern zu den grofleren ihrer Art. Die meisten
Singer, Musiker und Arbeiter sind schon einige Jahre bei
der Quintoraschen Truppe und bilden eine eingeschworene
Gemeinschaft, zu der nun der vielversprechende Tenor Tsaiano
di Tokramello hinzustdf3t, der sich — wie die Helden — in dieser
Gruppe zurechtfinden muss.

Im Folgenden sind alle Mitglieder der Operntruppe beschrieben.
Bei den meisten finden sich Griinde, warum sie der Saboteur sein
kénnten, um die Helden auf falsche Fihrten setzen zu kénnen.
Die geschilderten Schrullen der Meisterpersonen diirfen ruhig
iiberzogen dargestellt werden, um den humoristischen Aspekt
des Abenteuers zu betonen.

Mit Sternchen (*) markierte Personen kénnen gestrichen und
von geeigneten Mirtgliedern der Heldentruppe ersetzt werden.
Weitere Informationenzureisenden Operntruppenallgemein und
der Musiklultur im Horasreich finden Sie im gleichnamigen
Abschnitt.

IMaestro Parmor Quintora,

Korr viib HERZ DER TRUPPE

Beschreibung: Der Impresario Palmor Quintora ist  seit
frithester Kindheit ein begabter Musiker. Aus einer einfachen
Handwerkerfamilie stammend ermdglichte ihm die Férderung
des Hauses di Tokramello eine Ausbildung an der bekannten
musikalischen Fakultit der Universalschule Methumis. Die
Krénung seiner Karriere war die Stellung als zweiter Kapellmeister
am Hofrheater Neetha. Hier musste der gradlinige Palmor aber

damit der Ubeltiter von den Ordnungskriften abgefithrt werden
kann. Doch schlie@lich erklingt die finale Arie. Der Vorhang
schlieflc sich und ohrenbetiubender Applaus erhebt sich. Durch
die Wachsamleit der Helden konnte die Vorstellung erfolgreich

zu Ende gespielt werden.

EriLOG

Nach der Auffiihrung fallen sich alle iibergliicklich in die
Arme. Tharguin und seine Handlanger werden der Stadtgarde
iibergeben. Fiir Tsaiano heifit es Abschied zu nehmen von der
Operncompagnie Quintora, aber wer weif3, vielleicht wird er
eines Tages auf die Bithne zuriickkehren.

Auch die Helden miissen sich entscheiden, ob sie nun ihrer Wege
ziehen oder die Truppe des Maestros weiter begleiten. Falls Odina
sie zuvor in Unterfels beauftragt hat, wird sie ihnen die vereinbarte
Belohnung auszahlen. In jedem Fall haben sich die Helden das
Wohlwollen der Adelsfamilien Romeroza und di Tokramello

erworben und kénnen zukiinftig auf diese Verbindungen bauen.

! DerR LoHn per Kvnst '
: Jeder Held erhilt fiir die Erlebnisse der strapazidsen Reise ¢
J 250 AP sowie in bis-zu drei Talenten, die von ihm bei den i
'~ Auffithrungen gefordert waren, eine Spezielle Erfabrung,

auflerdem auf jeden Fall in den Talenten Schauspielerei, Sin- ;
gen und Mausizieren. ‘ 3
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schnell einsehen, dass er den Intrigen und Fifersiichteleien nicht
gewachsen war, und so grenzte es fast an ein Wunder, dass er
sich beinahe zehn Jahre auf dem Posten halten konnte, bis er in
Ungnade fiel. Palmor Quintora erkannte die Zeichen der Zeit
und griindete die Operncompagnie Quintora, mit der er seirdem
durchs Liebliche Feld zicht.

Charakter: brillanter Musiker und Komponist, aber zerstreut
und vergesslich, will alles {iberwachen und kontrollieren, was in
seiner Truppe vor sich geht

Aufgaben: Bei Auffiihrungen leitet der Maestro die Oper
vom Cembalo aus. Ansonsten fiihlt er sich fiirr einfach alles
verantwortlich, auch wenn jeder in der Truppe seine Aufgaben
gewissenhaft und zuverlissig erledigt. Die kérperlichen Arbeiten
iiberlisst er den anderen.

Sabotagemotive: Quintora ist einer der Wenigen, der iiber jeden
Verdacht erhaben ist. Die Truppe ist sein Leben.

Tsaiamo pi TorramEeLLO,
TaLEmTIERTER OPERIISAIIGER_

Beschreibung: Tsaiano entstammt traditionsreichem Ritteradel
aus dem Sikramtal. Schon frith wurde deutlich, dass er nicht
zum Krieger taugt, daher legte man groflen Wert auf eine
gesellschaftliche und musische Ausbildung, um ihn erfolgreich
verheiraten zu kénnen. Als er seinen Eltern erdffnete, er strebe
eine Karriere als Opernsinger an, kam es zum Eklat und er
verlieff im Streit den elterlichen Palazzo. Er wandte sich nach
Unterfels, wo er im Hause der Romeroza Aufnahme fand und
auch weiteren Gesangsunterricht erhielt.

Als Quintoras Truppe in Unterfels Quartier zur Vorbereitung auf
die nichste Reise bezieht, sieht Tsaiano seine Chance gekommen
und tatsichlich gelingt es ihm, nach einem kurzen Vorsingen
eine Hauptrolle in der nichsten Produktion zu ergattern.
Charafeter: naiv und unerfahren, aber sympathisch, mit kleineren
Marotten, aber (noch) keine Diva

Aufgaben: Tsaiano spielt in der Oper die Titelrolle — Horas selbst.
Die Titigkeiten im Umfeld hilt man gréfStenteils von ihm fern,
nicht zuletzt weil er sich in praktischen Arbeiten entsetzlich
ungeschicke zeigt.

IMoreEna Ricarpi, piE GEALTERTE Diva
Beschreibung: Die Sopranistin Morena Ricardi war frither
regelmifiger Gast auf den groflen Bithnen des Kbnigreichs,
doch irgendwann vergeht der Ruhm jedes gefeiercen Talents.
Als immer hdufiger jiingere Kolleginnen die groffen Rollen
bekamen, fand sie einen Platz in der Truppe ihres alten Freundes
Palmor Quintora, der hocherfreut war, nun eine so erfahrene
Darstellerin dabei zu haben. Den Helden kann sie als Mentorin
dienen, die ihnen Feinheiten und Seltsamkeiten des Opernlebens
erldutert.

Charafeter: fir eine ehemalige Operndiva erstaunlich abgeklirt
und zuginglich

Aufgnben: Morena ist als Lamea zu sehen, auch wenn der
Alrersunterschied zu ihrem Bithnengemah! auffillt. Zwischen
den Auffiihrungen stellt sie mit gréfiter Sorgfalt die nétigen
Kopien der Noten fiir die Musiker her.

Sabotagemotive: Morena kdnnte es Tsaiano iibel nehmen, dass er
sie auf der Biihne in den Schatten stellt.

Sarman TER Haan, BUEDENBOSEwicHT

Beschreibung:  Scin  Aussehen pridestiniert den gebiirtigen
Grangorer Salman fiir eine bestimmte Rolle: dunkle buschige
Augenbrauen, stechende Augen, Spitzbart, Hakennase. So stell
sich das Publikum den bésen Gegenspieler des Helden vor und

so nimmt Salman oft die Rolle des Tyrannen, des Schwarzmagiers
oder des bésen Sultans ein.

Charalkter: anders als auf der Bithne ein geselliger und frohlicher
Zeitgenosse

Aufgaben: Der finstere Morbal ist eine Glanzpartie fiir den
kriftigen Bariton Salmans. Er hilft beim Aufbau und auf der
Reise iiberall mit, wo er gebraucht wird.

Sabotagemotive: Er wiirde alles tun, um ein Mal einen Helden zu
spielen. Sein skrupelloser Blick verrit alles.

Concefta BaLBaRro, DiE EwiGE IlaGgp

Beschreibung: Von Maestro Quintora auf einem Jahrmarke
der Coverna entdeckt, fand die talentierte Mezzo-Sopranistin
schnell einen festen Placz in der Riege der Singer. Trotz grofler
singerischer Fihigkeiten fehlt ihr die Ausstrahlung und Prisenz
fiir eine Hauptrolle. So sieht man die unscheinbare Concetta als
Kammerzofe, Magd oder Dienerin, die mal ein nettes Liedchen
singt, aber nie eine grofie Arie.

Sie schreibt es ihrer einfachen Herkunft zu, dass nicht sie
die Lamea spielt, obwohl sie ungleich besser singt als beide
Hauptdarsteller. Die Ungerechtigkeit kann sie nicht hinnehmen.
Sie ziirnt der ganzen Truppe und kann leicht von Tharguin ya
Eslebon iiberreder werden, gegen eine grofiziigige Entlohnung
die Auffithrungen zu sabotieren.

Charakter: immer nett, freundlich und hilfsbereit, doch hinrer
der Fassade brodelt es

Aufgaben: Mit Nella, Lameas Zofe, fiel Concetta wieder eine
typische Rolle zu. Die Aufgabe, als Ausruferin in den Stidten
fiir die Auffithrung am Abend zu werben, kommst ihr zupass. So
kann sie in aller Heimlichkeit Nachricht an Tharguin geben oder
Vorkehrungen fiir missliche Unfille creffen.

Haraan DeEriaco, DER Kastrat

Beschreibung: Der Kastratensinger Hakaan feierte in Neetha
zahlreiche Erfolge unter Maestro Quintora und verlief mit ihm
die Neethaner Bithne. Deriago ist dem Maestro verpflichtet,
sehnt sich aber das grofie Publikum fritherer Zeiten zuriick und
lasst das die anderen immer wieder spiiren.

Aufgaben: In Die Heldentaten des Heiligen Horas verkérpert er
Rubaran, Morbals kampfstarken Handlager. Zusammen mit
Concetta ist er in den Spielorten fiir die Bekanntmachung der
Auflithrung verantwortlich.

Sabotagemotiv: Da er ein Opfer des Saboteurs wird, scheidet er
als Verdichtiger bald aus.

DiE UBRIGEID SCHAUSPIELER_

Kleinere Rollen in den Opern iibernehmen Alrigio*, Bernardo*
und Elissa*. Sie miissen sich mehrfach im Stiick rasch umziehen,
um bosparanische Legionire, Geisterhorden oder Diener
darzustellen. Alle drei sind recht jung und da sie auf einen Aufstieg
in groflere Rollen hoffen, schuften sie ohne Murren beim Auf-
und Abbau der Biithne und sind sich fiir keine Arbeit zu schade.

MMeneanper Diratys,
ZYRLOPAISCHER THEATERZAUBERER_

Beschreibung: Der Zyklopier mit dem breiren Akzent musste auf
Grund einiger Vergehen gegen die Hausordnung die Akademie
der Erscheinungen in Grangor vor der Examinatio verlassen. Nach
entbehrungsreichen Jahren als reisender Scharlatan fand er als
Theaterzauberer eine halbwegs cintrigliche Beschiftigung.

Charakter: hatimmer einen zynischen Spruch aufden Lippen und
weist nimmermiide auf das Mittelmal$ der Auffithrungen oder
Palmors schlechte Planung hin, obwohl er sich fiir den Erfolg
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der Truppe einsetzt, wo es nur geht, da ihm die Mitglieder ans
Herz gewachsen sind

Aufgaben: Feuerbille, Drachen, Explosionen. Wenn dies auf
die Bithne soll, schligt die Stunde des Illusionisten. Er ist auch
ein geschickter Zahlenjongleur, der die Finanzen der Truppe
verwaltet und die Zuschauer vor der Auffithrung zur Kasse
bittet — nicht zuletzt, um sein eigenes Einkommen zu sichern.
Sabotagemotiv: Der goldgierige Meneander scheint leicht
bestechlich zu sein.

iAL’I‘EKGRAViOLA, TRUNKRSUCHTIGER IMlascHimisT
Beschreibung: Der Absolvent der Mechanikerschule in Aldyra
ist selten niichtern anzutreffen, seit seine Familie beim Sturm
auf Parsek ums Leben kam. Vor den Auffithrungen hilt er sich
aber meist zurfick, so dass Biithnenaufbau und mechanische
Geritschaften wie Seilziige fiir fahrende Schiffe oder sich
hebende und senkende Plattformen reibungslos funktionieren.
Charakter: eher triibsinnig, meist alkoholisiert

Aufgaben: Neben Bithnenaufbau und Mechanik ist Jaltek fir
die Aufbewahrung und Ausgabe der Requisiten zustindig.
Weiterhin ist er bei besonders dramatischen Stellen an den
Kesselpauken zu héren.

Sabotagemotiv: Sein leichter Zugriff auf die Requlsnen macht
ihn zu einem offensichtlichen Verdichtigen.

DiE MUSiKER_

Ludovigo Gerdenwald

Der Koch und Versorgungsmeister der Truppe kam nur zur
Musik, da er als Familienerbstiick die magische Schalmei
Dulcinea besitzt. Mit dem wundersamen Instrument kann
selbst ein Laie die wunderschonsten Melodien hervorbringen,
so dass Ludovigo einen festen Platz bei den Musikern hat.
Sabotagemotiv: Gerdenwald mag keinen Gesang. Er wiirde viel
lieber mit einem reinen Instrumentalorchester umherziehen.
Besonderbeiten: Dulcinea ist ein beseeltes magisches Artefakt, von
dem niemand mehr weif3, wie es in den Besitz der Gerdenwalds
gelangte. Die sprechende Schalmei kann alle Tonlagen
hervorbringen und verbessert die musikalischen Fahigkeiten ihres
Spielers in ungeheurem Mafle (alle Proben auf Musizieren um 5
Punkete erleichtert). Allerdings ist das beseelte Instrument launisch
und vorlaut: In unpassenden Momenten beginnt Dulcinea selbst
zu spielen oder beschwert sich tiber Vernachlissigung. Dann
weigert sie sich, iiberhaupt einen Ton von sich zu geben oder
stof3t nur ohrenbetiubendes Quietschen und schrille Phiffe aus.

Nita Voscari

Die deutlich jiingere Lebensgefihrtin des Maestros stammt aus
dem Sikramtal und spielt leidlich Flste. Sie fihrt als Kutscherin
einen Wagen der Truppe.

Sabotagemotiv: Eifersucht. Schon linger beugt Nita misstrauisch
den vertrauten Umgang von Palmor mit seiner alten Bekannten
Morena.

Dargolasch Sohn des Nagulasch

Dargolasch ist ein sensibler Silaser Zwerg, der exzellent Horn und
Trompete spielt. Zu seinem groflen Bedauern schitzt Quintora
den Klang dieser Instrumente nicht und serzt sie nur selten
ein. Daher muss der Zwerg oft schwermiitig auf die seltenen
Augenblicke warten, in denen er seine Kunst zeigen kann.

Als Sohn eines Instrumentenbauers ist er zudem fiir Wartung
und Pflege des Instrumentariums zustindig

Sabotagemotiv: Dargolasch grollt dem Maestro, da er selten
spielen darf. Tatsichlich wiirde er aber nie etwas dagegen
unternehmen, da er zu feinsinnig und zuriickhaltend ist.

Das Streichquartett

Komplettiert wird das Orchester von den Geschwistern Aliena*®
und Hesindio* an den Violinen, dem tumben Eran* an der
Gambe und der zierlichen Udora* an der Bass-Viole, die sie
um Haupteslinge berragt.

HANDLAOGER VID ARBEITER.
Weitere Mitglieder der Truppe sind die Kutscher Beppo™*
und Bulbo* sowie Tizzo*, Rahjane* und Alvin*, die beim

Bithnenaufbau helfen, Botenginge iibernehmen und andere
anfallende Arbeiten erledigen.

Die WaGen

Keine Personen und doch wichtig sind die vier Wagen, mit
denen die Quintorasche Truppe durch die Lande zieht: Der
Maestro fihrt dabei selbst einen kleinen Kastenwagen, in dem
sich neben seiner Schlafstatt dicht gedringt die Noten und alle
Instrumente befinden.

Ein zweiter Wagen beinhaltet persénliche Gegenstinde der
Mitreisenden sowie die Vorrite und Zelte fiir Nichte, in denen
man keinen Platz in einer Herberge findet.

Am hiufigsten be- und entladen wird der dritte Wagen, in
dem sich alle Requisiten, Kulissen und die Behelfsbiihne fiir
Freiluftauftritte befinden.

Der letzte Wagen ist ein geteilter Wohnwagen, in dem sich
Riickzugsméglichkeiten fiir die beiden Hauptdarsteller Morena
und Tsaiano befinden.

WEITERE PERSONED

TrHarGvin va EsLEBOM,

pER Himfermanno DER SaBoTaGE

Beschreibung: Tharguin ya Eslebon ist ein alter Gegenspieler
Palmor Quintoras. Er hegt (aus vom Meister festzulegenden
Griinden) einen tiefen Groll gegen den Impresario.

Im Thronfolgekrieg gelang es Tharguin, sein Vermdgen zu
vervielfachen, indem er als typischer Kriegsgewinnler sein
Fihnchen immer nach dem Wind drehte. Als er kiirzlich davon
erfuhr, dass Quintora als Impresario einer Operntruppe durch
das Land zieht, sah er die Méglichkeit, seinen alten Widersacher
zu ruinieren.

Funktion im Abenteuer: der besessene Drahtzieher, der alles tun
wiirde, um seinem Widersacher zu schaden und dafiir sogar
iiber Leichen geht

FrLavia ROmMEROZA

Als unbedeutendes Mitglied ihrer Familie widmete sich
die hitbsche, aber zuriickhaltende Rothaarige schon frith
hesindianischen Kiinsten wie Malen, Musizieren oder dem
Ubersetzen alter Schriften.

Fiir Flavia war es Liebe auf den ersten Blick, als sie Tsaiano zum
ersten Mal eine Arie vortragen horte. Die scheue Flavia traut sich
nur selten, ihm Zuneigung zu zeigen, ist aber zugleich rasend
vor Fifersucht, wenn der Tenor seine Aufmerksamkeit anderen
Bewunderern schenkt. Erst kurz vor der Abreise der Operntruppe
gesteht sie Tsaiano ihre Liebe und schenkt thm das kleine Kitzchen
Graciano als Erinnerung und Unterpfand ihrer Verbundenheit.
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J[ vHabt ihr schon gehovt, der Graf hat jetzt einen zweiten
szellmezster eingestellt, da der erste ihm nicht mebr schnell
1 3 genug komponzert — Nicht nur das: Er soll Jetzt sognr einen
% bezahlten Zubirer angestellt baben, da: er nicht mehr dazu
\ kommt alle Werke selbst anzubiren.« =~

i
1= = belichte Ane/edote in der horasischen Oberschicht ,
f‘

}4 Wie in vielen kulturellen Aspekten ist das Liebliche Feld in
# Sachen Musik aventurienweit ‘fiihrend’. In den Jahren vor
' dem. Thronfolgekrieg erlebte die Musikkultur hierzulande
‘3 einen Aufschwung durch die Verbreitung einer einheitlichen
‘] Notenschrift, die der Altmeister Dorgando Paquamon kurz
i vor seinem Ableben entwickelte. Auf einmal war es méglich,
‘1 eine Komposition fiber eine konkrete Auffiihrung hinaus
/ bekannt zu machen, Als Folge eroberte sich die Musik,
die zuvor ein eher stiefmiicterliches Dasein” im Schatten
solcher " prestigetrichtiger Kiinste wie Architektur oder
Bildhauerei gefithrt hatte, einen gleichberechtigten Rang im
i Kulturleben des Kénigreichs am Yaquir. Dies zeigt sich in
iy den unterschiedlichsten Ausformungen.

i
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| Wichtigster Triiger musikalischer Hochkultir im Llebhchen
I Feld ist die reiche Oberschichr, sei es alter Landadel oder das
' immer michtiger werdende Patriziat. Ein Mindestmaf an
musikalischer Bildung ist in diesen Beviilkerungsschibhten
unumginglich und in den Palazzi und Landsitzen kann man
haufig beobachten, wie bei abendlichen Gesellschaften der
Sohn oder die Tochter der Gastgeber den Versammelten
etwas vorsingt oder -spielt, um die Kunstbeflissenheit des
Hauses zu prisentieren.

Zu diesem: Zweck haben etliche reiche Geschlechter
einen Musicus oder Kapellmeister in Dienst gestellt, der
neben der musischen Ausbildung des Nachwuchses oft
Auftragskompositionen fiir seine Dienstherren anzufertigen
i und vor dessen Gisten allein oder mit anderen besoldeten
Musikern vorzutragen hat. Derin Musik ist in diesen Kreisen
auch ein “gesellschaftliches Spiel; bei dem man subtil seinen
Status zur Schau stellen oder Rivalen diskreditieren kann.
Hierbei ist nicht nur von Bedeumng, wer die berithmteren
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auch in den Kompositionen kann feinsinniger Spott zum
Ausdruck kommen: Wenn eine schwerfillige Sonata mit

dem Namen Der Brabaker Waldelefant zu Gehér gebracht

Handelsmagnat in der zweiten Reihe gemeint ist, kann
man davon ausgehen; dass ein Konkurrent ganz bewusst die
Komposition in Auftrag gab: :

Doch einige Ad_hgvy tund Patrizier versuchen sich auch selbst
an der Kornposmoli groBerer und kleinerer musikalischer
Werke. Die Betreffenden scheuen oftmials keine Kosten um
ihre Kompositionen zu verbreiten und populir zu machen.
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Manche Duellforderung wurde ausgesprochen, weil sich
eine Signora ya Traveen abwertend zum neuen Liederzyklus
eines Signor Battisti dufllerte.

1 Alle Formen dieser Kammermusik werden meist als
§ begleiteter Gesang oder in kleinen Besetzungen von Streich-
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wird und ein jeder weif3, dass damit der iibergewichtige = Theaterrund unter freiem Himmel mit hiufig spektakulirer F|
. Atmosphire), die Komische Oper in Belhanka und das

Kusliker Residenztheater im Alten Herzogsschloss.
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und Holzblasinstrumenten vorgetragen. Grofle Orchester éz
kénnen sich nur wenige grofie Adelshéfe leisten und auch m
sie konzertieren nur bei besonderem Anlass. ;,
Eine relativ neue Entwicklung sind die Tasteninstrumente |
fir den Hausgebrauch. Um den Bedarf  des  Patriziats ./
an solistischer, aber harmonisch ausgefeilter Musik zu§
befriedigen, ist die Produktion von Cembali, Spinetten und ¢
Clavichorden extrem gestiegen und der Besitz eines solchen |
kostspieligen Instruments gilt mictlerweile als Statussymbol, %

auf das kaum ein Patrizier verzichtet. |
4

Die OrernrLanDpscHAFT

Die aufwindigste Form musikalischer Unterhaltung !
ist die Oper, in der durch das Zusammenwirkung von g
Schauspiel, Instrumentalmusik, Solo- und Chorgesang

verbunden mit aufwindigen Bithnenbildern, Apparatenl
und Theaterzauberei ein prunkvolles Spektakel inszeniert g
wird. Das ungeheure = Aufgebot an ausgebildeten {
Musikern, Schauspielern und Singern: kann nur an {
wenigen Orten finanziert werden. Daher findet man §
feste Opernhiuser nur in wohlhabenden Stidten und an &
reichen Herrscherhéfen.
Die bekanntesten Hiuser sind die Opern in Vinsalt und g
Neetha: Das Vinsalter Haus verfligt dabei iiber die deutlich &,
lingere Tradition — gilt es doch als die Geburtsstitte der
(Vinsalter) Oper, dieausden Hesmdc—MysterlenspLelen und g
Oratorien hervorging. In ihm fanden die Urauﬂ:uhrungen
solcher Monumentalwerke wie Bosparan oder Der Kalif von ;
Unau statt und auch die jihrlichen Opernfestspiele tragen |
zum sagenhaften Ruhm dieses Hauses bei. So triumt ,
beinahe jeder Musiker des Lieblichen Feldes, einmal an der ¥
Vinsalter Oper aufzutreten oder gar zur festen Besetzung

zu gehdren. p
Das. = Neethaner 'Theatro Pavone = (‘Pfauentheater’),
entsta.nden aus der Hofbithne Timor Firdayons, ist hingegen V

neben ihren berithmten Kastratensingern vor allem fiir die E‘
gewagten und innovativen Inszenierungen bekannt. Der
Chababische Wurm gile hierbei als Meilenstein, da in ihm %
erstmals tulamidisches Instrumentarium wie Dabla, Zithar %
und Bandurria in die traditionell liebfeldische Gattung der
Oper iibernommen wurde. Das Stiick geht mittlerweile in
seine vierte Spielzeit, doch es wird sicherlich nicht die letzte
Operninnovation aus Neetha sein, von der man hért.

Bedeutend sind ferner die Arivorer Arena (Auffithrungen im

Doch nicht nur in den festen Héiusern werden Opern
aufgefiihrt. In den letzten Jahren haben einige fahrende !
Theatergruppen den ambitionierten Versuch gemacht, ihren %
Spielplan zu bereichern und neben derben Schwinken, |
Typenkomédien und Dramen des neuen Marloffschen Stils ,}
Opern auf die Bithne zu bringen. Diese Inszenierungen ;
sind weit entfernt von -den prunkvollen Produktionen ¢
fester Hiuser und selten sind mehr als ein halbes Dutzend ¥

Akteure und eine Handvoll Musiker beteiligt, dcnnochi

grenzen sich diese Truppen von anderen fahrenden Bithnen %
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fol SN .
? und Vaganten ab und bezeichnen sich hochtrabend als
f Operncompagnien und ihre Leiter als Impresarios.

i Es soll nicht verschwiegen werden, dass die Qualirit
%, dieser Compagnien- abhingig: vom: - Personal starken
!, Schwankungen unterliegt, hiufig sind sie aber {iber das
rmusikalische Tagesgeschehen im Reich besser informiert
1 als jeder andere und teilweise findet man echte Kleinodien

! Liebfelder Bithnenkunst darunter.

Tanzmusix

chhng ist die Musik natiirlich auch fiir den Tanz, sei
9 es auf Mirkten, Volksfesten oder héfischen Billen. Die
! Volkstinze sind hiufig schwungvoll und schnell; meist
werden sie von fahrendem Volk auf Drehleier, Schalmei,
% Pommer und Krummhorn gespielt, oft begleitet von
' Trommeln und anderen Rhythmusinstrumenten.

¥ Die lebhaften Tinze der Gemeinen wirken attraktiv auf
1, die reiche Oberschichr, so dass viele Volkstinze in einer
i kunstvollen Uberformung Eingang in die Sphire des
1 hofischen Tanzes fanden. Diese Schule, die in Vinsalt vor
> etwa 150 Jahren entstand, kodifiziert die Tinze und fasst
!t sie in ein genaues Regelwerk, wann welcher Schritt zu
} setzen ist und wann welcher Tanz statthaft ist. An vielen
} Héfen gibt es Tanzmeister, die schon vor den Billen
+ mit den Hofkapellmeistern die Tinze fiir den Abend
: zusammenstellen und manchmal ‘selbst komponicren.
4 Wihrend des Balls leiten sie Adlige und Patrizier bei
% Kuslikana, Albernande und Yaquirella an und fithren
) sie durch das Abendprogramm. Neben Tanzunterricht
*j erteilt ein Tanzmeister allgemeine Unterweisung in der
1 Etlkette oder ist als Musik- oder Fechtlehrer tirig. Auch
- an den Hoéfen des Hochadels in° Almada und Garetien
tg sind Ténzmmster, die ihr Handwerk im Lieblichen Feld
‘y'erlernt haben, sehr angesehen und begehrt

~]I[VSiKALiSCHE AUSBiLDan

“ Fin Phinomen des Krieges sind die sogenannten
Conservatorien. Diese - Institutionen waren zu Anfang
. cinfache Waiscnhiuéér, ‘viele neu gegriindet, um- die
} zahlreichen Kriegswaisen aufzunehmen. Es scheinen
i wohl Geweihte der Tsa gewesen zu sein, die zuerst auf die
' Idee kamen;: den 5 _fdern Gesang und Instrumentalspiel
I beizubringen. Als ‘man dann bemerkte, dass dieser
i Unterricht - ungehieuren Erfolg  hatte und einige

1 bemerkenswerte® Kiinstler aus = den Conservatorien
¢ hervorgingen, begann man aus der Not eine Tugend
7 zu machen und in vielen Stidten entstanden auf
# Musd{untcmcht spezialisierte Conservatotien, die nun
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‘@ Ein junger Komponist stellt sein neues gcwagtes
“ Stiick imi Neethaner Theatro Pavone vor. Es kommt zum

' guten Geschmacks) verteidigen.

, Charaktererstellung geben. Sei ‘es, dass der Held eme&
besondere Begeisterung fiir Kammermusik hegt, oder?

S e o o g g

weniger Whaisenkinder unterrlchteten, sondern fir vxele
Biirgersshne und -tochter eine adiquate Alternative zum
Unterricht beim kostspieligen Kapellmeister darstellten.
Das renommierteste Institut fiir musikalische deung
ist )edoch weiterhin die Fzz/eultzzt ﬁt}" Mousiklehre an't
der . Herzog-Eolan-Universitit * in. Methumis. Unter |
Hochwiirden Duridanya Berhnghan, einer Geweihten ¢
der Rahja, erhalten hier neben Instrumentalvutuosen
auch reine Musikgelehrte nach vier Jahren Studium den{
angesehenen Abschluss der Universalschule.
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VERWENDUNOG im SPiEL

Mégliche Abenteueraufhinger fiir dlc Musikkultur des
Horasreichs sind:

& Ein hitziger Kritikerstreit entbrennt, den die Helden
schlichten miissen.

& Ein Patrizier beauftrage die Helden, den bekannten
Hofmusiker eines. Rivalen abzuwerben. = mit a_llen
erforderlichen Mitteln. Oder solches soll verhindert ?;
werden. '5
© Aufeiner gehobenen Abendgesellschaft entwickelt sich {

ein Handgemenge, da sich ein Adliger vom vorgetragenen

Musikstiick beleidigt fithlt.
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Skandal und die Helden miissen ihn gegen Anfemdungen
und Angtiffe selbsternannter Hiiter der Moral (oder des

ATy Bt s

Die vorliegende Spielhilfe kann auch Anregungen zur |

dass er selbst in irgendeiner Form ein Musiker ist. i
Gerade die Stellung des Tanzmeisters ist belsplelsweiseg
ein guter Ausgangspunkt fiir einen Helden im héfischen %
Bereich. Ausgehend von der Tanzlehrer-Profession ist §
ein gesellschaftlich orientierter Held denkbar, der auch
leidlich Musizieren und Fechten kann und irgendwann
vom Unterrichten seiner Klienten gelangweilt nach ¢

Abwechslung sucht. Oder er fillt bei seinem Arbeitgeber
in Ungnade und sucht nach neuer Beschiftigung. 3

Schliellich lassen sich die Ausfithrungen dazu nutzen, ﬁ

4

einer Landschaft in Aventurien Flair zu verleihen und &
sei es dadurch, dass die Adligen auf dem x-ten Ball
nicht iiber Intrigen oder die letzte Missernte reden,
sondern iiber die neuste vortreffliche Komposition 1hres
Lieblingskomponisten.
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BeEtfancurs GRUSELSCHAU

ein Szenariohintergrund von Daniel Hefller

mit vorziiglichem Dank an Fabian Fliiss und Michael Masberg

Das Szemario im UBEP\BLiCK

Ort und Zeit: beliebig

Schwerpunke: gesellschaftliche Aufienseiter, Vermarktung von Exoten und Schauereffekten
Stichworte zum Abenteuer: Eine Gruselschau zieht durch die Lande und kann vom Meister frei verwendet werden.

GEscHicHTE vnop HinTERGRUIID

Ihre Helden koénnen in fast jeder mittelaventurischen Stadt
auf die hier beschriebenen Schausteller treffen. Sie eignen
sich als Ausgangspunkte fiir selbststindige Haupt- und
Nebenhandlungen, Sie kénnen dieses Szenario aber auch als
kurioses Detail zur Ausgestalcung Thres Aventuriens einsetzen.
BetancursLeutetretenzumeistals polarisierende Einzelattraktion
auf, aber auch als Kontrast zu eher ‘klassisch’ orientierten (und
oftmals ablehnend eingestellten) Konkurrenten auf groflen

im Magierduell besiegt und darauthin den diisteren Pfad der
tulamidischen Schwarzmagie verlassen zu haben — “fiir ein
dankbareres Publikum, als es Geister und Daimonen sind”.
Diese Selbstdarstellung betreibt der herrische Sonderling in
Ancthrazit mit solcher Hingabe, dass er bisweilen, und mit voller
Absicht, auch seinen eigenen Angestellten unheimlich wird.

Lediglich zu besonderen Anléssen richtet der Impresario auch die
Erscheinung seiner Darsteller magisch nach der entsprechenden

Jahrmirkten und religitsen Festen. Thematik aus. So prisentierte sich die Gruselschau schon zum
Wenn die Kuriosititenschau des Hlusionisten Giorgio Betancur  albernischen Fischerfest mit Wasserleichen und bleichen Nixen,
(Seite87) ineiner Stadt Einzughilt, istdiesererste Auftrittdeutlich  zum Puniner Totenfest als Wiederginger und Ghule, sowie —
anders als das lebenslustige Lirmen gewdhnlichen Gaukelvolks.

Vier verschlossene Holzwagen, gezogen von schwarzen
Rindern, tragen den verschnérkelten Schriftzug: »Betancurs
Bestien — schwarzmagische Kuriosa und diisteres Gruselwerk«. Sie
werden angefiihrt von Impresario Betancur persénlich. Angetan
in anthrazitfarbener Robe, einem wilden, mit Zuckerwasser
stabilisierten Haarschopf, geschminkten Augenringen und
einem drachenképhgen Zeremonienzauberstab ist er selbst sein
wortgewaltigster Herold.
Die Kapuzentriger auf den Kutschbécken dhneln so eher einer
frevlerischen Prozession als einer Gruppe Schausteller, der
unheimliche Auftritt ist aber nicht nur Programm. Er schiitzt
die Darsteller auch vor unerlaubten Zuschauern. Denn ihr
Aussehen ist die eigentliche Attraktion.

Seit mittlerweile fiinf Jahren stellt Betancur in seinem “Zelt des
Zwielichts’ iiberall zwischen Neetha und Perricum deformierte
und exotisch aussehende Menschen aus, unterstiitzt von seinem
Compagnon Elfjosch Bruchwacker (Seite 87), der sowohl fiir
die komplizierten technischen Aufbau der Schau als auch fiir
die Verwaltung der Kasse verantwortlich zeichnet.
llusionszauber wendet Betancur hauptsichlich auf seine eigene
Person an, um sich eine méglichst diistere Aura zu geben. Hall-
und Zerreffekte auf seiner Stimme mittels VOCOLIMBO
(LCD 273), ein schwarz lodernder FAVILLUDO (LCD
85) um Augen und Stab, Einsatz und effektvoller Abbruch
eines IGNORANTIA (LCD 125) bei Fithrungen durch die
Gruselschau, wie auch extravagante Verwendung des AURIS
NASUS (LCD 35), beispielsweise zum Vorgaukeln zusitzlicher
Finger oder Vergréflerung von Brauen, Zihnen oder Nase des
Scharlatans, verschaffen ihm bei seinem Publikum nicht nur
Gehér, sondern auch Respekt. Er bezeichnet sich mit Vorliebe
als “Schitler der Magiermogule vom Altwasser des Mysob”
und prahlt damit, seinen Lehrmeister, den “GrofSen Astralo”,
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besonders pikant — mit exotisch-frivolen Tanzdarbietungen und
einigen Rahjadiensten fiir Dekadenzler zum Fest der Freuden
in Belhanka. In Honingen hat Betancur sogar einmal eine Art
traviagefilliges Moralitdtenspiel auffithren lassen. Daraufhin
erhielter ein wohlwollendes Empfehlungsschreiben des dortigen
Tempels, welches den “erzicherischen Nutzen der Gruselschau
durch ihren abschreckenden Charakter” hervorhebt. Seitdem
ist es fiir Betancur deutlich leichter, trotz des Misstrauens der
Obrigkeit Auftrictsgenehmigungen zu erhalten. Ganz geheuer
sind die “schwarzmagischen Kuriosa” zwar niemandem; dem
groflen Zuspruch eines abenteuerlustigen Publikums jedoch
tut das keinen Abbruch.

Eine typische Darbietung der Gruselschau beginnt mit einer
Ansprache des Impresarios, in der er die klangvollen Namen
seiner Darsteller anpreist und insistiert, dass alles Gezeigte
“absolut echt und zweifellos original” sei. Mit einem ersten
Schockeffeke unterstreicht er diese Behauptung — und beifft
einem lebendigen Huhn den Kopf ab.

ATTfrRakTiIOnED

Dir WUnDDERKANMER_

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Thr betretet einen recht groflen Raum voller Regale, aus
dem euch gelblicher Nebel und der schwere Dunst exo-
tischer Kriuter entgegenschligr. Aus der Mitte starrt euch
ein weifl behaartes Wesen aus roten Augen an. Seine unbe-
weglichen gelben Hauer weisen es als Ork aus, das Gesicht
trigt jedoch menschliche Ziige.

Von hinten raunt euch Betancur zu: “Erschauert, Herr-
schaften! Erschauert vor dem Hiuptling der Mordochai:
Brazzo, dem Weiflork. Wir fanden ihn auf den Schlacht-
feldern von Teshkal. Habt keine Angst. Er ist ausgestopft.
Seht euch um! Dies ist die Wunderkammer! Betrachtet
alles! Werdet der Schrecken vergangener Zeiten ansichtig,
ehe ihr die Wunder der Gegenwart bestaunen kénnt!”

Die Regale beinhalten eine Ansammlung von abenteuerlichen
Gegenstinden, die Betancur iiber die Jahre zusammengetragen
hat: Den Schidelknochen eines Ogers, den (unechten)
Karfunkel eines Westwinddrachen, ein ausgestopftes Huhn
mit drei Beinen, eine Hummerier-Schere, eine Hand mit
sechs Fingern (garantiert vom Arm des Borbarad), der
abgehackte Schwanz ciner Wassernixe, ein ungeborenes Kind,
in Alkohol eingelegt, an dessen Hiifte zwei Riimpfe und
Képfe gewachsen sind. Seine Mutter soll nicht nur vier Beine,
sondern auch fiinf Kinder gehabt haben: Zwei aus der einen,
drei aus der anderen Hiifte. Ein anderer Fétus ist komplett
versteinert, und laut Betancur war die Mutter dreiflig Jahre
damit schwanger gegangen, bevor ein tobrischer Druide sie
von ihrer Last befreite.

Neben diesen Hoéhepunkten beherbergt die Sammlung
noch vielerlei ‘Pharaperrnalia’, die der Impresario an den
exotischsten Orten (Maraskan, den Zyklopeninseln, der Oase
Hayabeth) iiberaus finsteren Dimonendienern abgeluchst
haben will und die man getrost als Filschungen betrachten
kann: der Salzstreuer des Kalifen von Unau, zwei Schritt
Ankertau einer Dimonenarche, ein ausgestopftes Neunauge,

Nach Betancurs Vorstellung und dem Entrichten des
Eintrittsgeldes werden die Besucher ins Zelt des Zwielichts
gefithre. Es ist kreisrund, selbstverstindlich schwarz, und auf
einer Stange in seiner Mitte des Zeltdachs lodert ein méchtiger
Feuertopf, der ganze Stolz von Eljosch Bruchwacker. Mit
unterschiedlichen Hebeln kann man nicht nur den Flammen
effekivoll reagierende Alchimika hinzufiigen; durch ein
ausgekliigeltes Klappensystem kann die Vorrichtung einzeln in
die verschiedenen Separées des Zeltes leuchten und somit die
Darsteller voll zur Geltung kommen lassen.

Beim Eintritt ist das Zelt vollkommen dunkel. Betancur gibt
jetzt ein glitschiges und mit Echsenhaut bezogenes Seil aus,
an dem sich jeder Besucher festhalten muss, um nicht “in den

Gemichern des Grauens” verloren zu gehen. Die Dunkelheir ist
nicht allein der Stimmung zutriglich. Sie erméglichet es auch
Eljosch, sich unbemerkt unter Betancurs grofispurigen Worten
an den Besuchern vorbei zu schleichen und die Hebel und Ziige
fiir Beleuchtung und Bithnenmaschinerie zu betitigen.

den Schrumpfkopf eines so genannten Dschungel-Goblins,
eine Scherbe aus Xeledons Spiegel, einen Steinernen
Zehennagel der Rahja-Statue zu Mantrash’Mor und so fort.
Bei besonders misstrauischen Kunden unterstreicht Betancur
diese Geschichten durch eine “wahrhaftige Abbildung der
Umstinde”, unter denen er seine Schitze erworben haben will:
Phantasievoll gestaltete BILDERSPIELE (WdZ 112) in seiner
KUGEL DES ILLUSIONISTEN (WdZ 114).

Die BARTIGE

Zum Vorlesen und Nacherziblen: ‘

Der nichste Raum ist vollkommen dunkel. Thr hoért nur
das verfithrerische Fliistern einer tiefen Frauenstimme:
“Kommt herein, ihr Suchenden. Thr dringt zum Weibe,
und hier sollt ihr es finden.”

Ein leisen Klicken, ein hélzernes Knarren, der Raum wird
erhellt. Ich blickt auf den nackten Riicken einer schwarz-
haarigen Frau, die auf einem knichohen Podest thront.
Siift wie Honig tropft ihre Stimme weiter in eure Ohren:
“Doch hier ist gar nichts, wie es scheint. Willkommen in
der Grenzwelt. Willkommen am Abgrund!”

Knarzend dreht sich das Podest in eure Richtung und ihr
seht ihr Gesicht. Eine helle gerade Stirn, sanft geschwun-
gene Brauen — und ein Vollbart bis {iber die Brust.

Lynn Werninger stammt aus dem Kosch und begann als sehr
junges Midchen eine Lehre als Baderin. Mit dem Wandel
zur Frau fiel nicht nur ihre Stimme um einige Oktaven, ihr
wuchs auch ein dichrer Vollbart. Die meisten Kunden fiihlten
sich deshalb von ihr abgestoffen und Lynn musste den Beruf
wechseln. Heute spielt sie in der Gruselschau die Rolle der
Torwichterin iiber ein Reich des Absonderlichen und wird
von vielen minnlichen Besuchern teils sehr aufdringlich
umworben. Sie selbst nimmt diese Anniherungsversuche mit
Koketterie entgegen, ebenso wie sie gelegentlich Geld fiir
rahjagefillige Dienste akzeptiert, wenn ihr der entsprechende
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Bewerber gefillt. Betancur verkauft Lynn als “Amazone von
den Trollzacken”, und folgerichtig trigt sie iiber ihrem knappen
Lederréckchen eine vergoldete Briinne aus Blech. Solange die
Besucher héflich bleiben, diirfen sie auch ihren Bart berithren
— dies sogar unentgeltlich.

Darstellung: Geben Sie sich spielerisch und verrucht. Flirten
Sie. Streichen Sie sich zur Irritation Ihrer Spieler gelegentlich
Thren (imaginiren) Bart.

DErR HUnGERRKUTOSTLER_

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Ein weiterer Vorhang wird beiseite geschoben, ein knappes
Rucken Betancurs an einer Leine und schummriges Licht
fillt auf den knochigsten und diirrsten Menschen, den ihr
jemals gesehen habt. Im Schneidersitz und mit nichts wei-
ter bekleidet als mit einem knappen Schurz, blickt er each
aus einem Holzkiifig stolz entgegen.

“Seht hier den berithmten Roglimo Redux, Meister der
brotlosesten aller Kiinste: Der Hungerkunst! Sein letztes
Mahl genoss er vor sagenhaften 22 Tagen. Es bestand aus
zwei Eiern, drei Apfeln, einem Teller Zwiebelbrotsuppe
mit Krachwurst und einem groffen Humpen Bier. Seit-
dem fastet Roglimo aus Demut vor dem Werk der Herrin
Peraine mit der unglaublichsten Willenskraft und nimmt
nur klares Quellwasser zu sich. Denn auch wenn es den
menschlichen Geist iibersteigt: Gottliche Gnade nihrt ihn
von innen heraus, und zwar so gut, dass er schon einmal
41 Tage ohne Nahrung ausgekommen ist.

Am letzten Praiostag wog Roglimo nur noch 46 Stein und
25 Unzen. Kommt alle, wenn er in der nichsten Woche
erneut gewogen wird, und bestaunt sein neues Gewicht!”

Roglimo fastet tatsichlich sehr radikal und unterbriche dies
nur zeitweise, um wieder zu Kriften zu kommen. Den Kifig
verldsst er wihrend der Hungerzeiten fast nie, weil er seine
Glaubwiirdigkeit nicht gefihrden will.

Vor einigen Jahren heilte eine nivesische Kaskju den ehemaligen
bornischen Jagdaufseher durch eine radikale Fastenkur von einer
geheimnisvollen Krankheit. Auch diese Geschichte versteht
Betancur wortreich auszuschlachten, wihrend die Besucher
Roglimo betrachten und befragen kénnen. Der Hungerkiinstler
selbst ist mit seiner Situation duflerst zufrieden, auch wenn er
gelegentlich schummelt und von Kollegen etwas Hithnerbriihe
oder Malzbier zugespielt bekommt — wohlweislich hinter dem
Riicken des Impresarios.

Seit den letzten Hungerwintern im Mittelreich verliert
Roglimos Darbietung zunehmend an Popularitit, weil es von
vielen als geschmacklos empfunden wird, die Not zur Kunst
zu erkliren. Beim Gastieren zum Erntefest im Horasreich, wo
von einer Adelsgesellschaft in enormen Mengen gezecht und
gevolle wurde, ging Roglimo den Anwesenden mit seiner Kunst
derart auf die Nerven, dass sie ihn in eine Bickerei zerrten
und mit Kuchen voll stopften. Von solchen Begebenheiten
rithrt Roglimos mangelnde Beliebtheit beim Impresario, und
Betancur behilt den ‘Stérenfried’ nur, weil er ihn fast kein Geld
kostet.

Darstellung: Sprechen Sie heiser und schwiichlich. Vermeiden
Sie Fiillworcer. Bewegen Sie sich nicht. Lassen Sie lhre
Augen rasen.

Die RaHja vono UTfHURIED

Zum Vorlesen und Nacherziblen:

Auf einem knarrenden Podest, das sich langsam dreht,
steht eine beinahe nackte Frau mit nachtschwarzer Haur,
krausem Haar und vollen Lippen. Thre Briiste sind grof}
und schwer, ihre Hiiften erreichen fast irrationale Breite
und ihr Steiff ist so ausladend und weit nach oben gebo-
gen, dass man darauf ein Kleinkind wie auf einem Sattel
platzieren kénnte. Sie trigt einen kleinen Lendenschurz,
riecht merkwiirdig und ihr Blick geht ins Leere.
“Verehrtes Publikum! Seht hier nun die einzigartige
Sadja Ulubamba! Bei den Thren ist sie eine Prinzessin, die
schénste Frau des Stammes. Fin Symbol der Fruchtbarkeit
mit den kérperlichen Besonderheiten, die man nur unter
den Frauen ihrer Heimat findet. Die Nordmirker nannten
sic unziichtig. Wir nennen sie: die Rahja von Uthurien.
Uber die Weiten der Ozeane erreichte sie unsere Lande,
auf der Flucht vor ihrem Vater, einem grausamen Sheik,
der ihre zwdlf Kinder hinrichten lieR}, im Zorn iiber ihre
ausschweifende Lebenslust. Nun suche sie, getrieben von
der Sucht nach Ekstase, nach einem Prinzen, der sie ihr
trauriges Schicksal vergessen macht. Doch gebt acht: Sadja
lisst nicht jedermann gewihren. Die Prinzessin aus Uber-
see wihlt sehr genau, wem sie ihr “Schiirzchen’ zeigt.”

Sadja heifit in Wirklichkeit Tiki-Ta (‘kleine Schildkréte’) und
fithrt das wahrscheinlich traurigste Leben unter Betancurs
Leuten. In Wirklichkeir ist sie eine Utulu, die von Thorwalern
aus alanfanischer Sklaverei befreit wurde. Da ihre Retter nicht
wussten, wohin mit ihr, und sie sich in ihrer Muttersprache
nicht verstindlich machen konnte, wurde sie von ihnen mit
etwas Silber in Grangor abgesetzt. Dort geriet sie in iible Kreise
und begann zu trinken, bis Betancur sie vdllig verwahrlost auflas
und als exotische Attraktion ein- und ausstellte. Bald zeigte
sich, dass das Schiiren von Liisternheit bei den Zuschauern den
grofiten Erfolg versprach und eine entsprechende Geschichte am
besten iiber Sadjas trauriges Gesicht hinwegtiuschen konnte.
Sie ist noch immer trunksiichtig, den Schnapsgeruch sucht der
Impresario mit wilden Kriutermischungen zu tiberdecken, und
sie prostituiert sich bisweilen, passiv und schweigend. Betancur
und Bruchwacker verschlieffen die Augen vor ihrem Elend, weil
Sadja zu den gréfiten Attraktionen zihlt und der Alkohol wie
auch Sadjas mangelnde Sprachkenntnis sie von ihm abhingig
macht. So wagt die ungliickliche Utulu nicht, die Truppe zu
verlassen, obwohl sie ihre Zurschaustellung hasst und mit
keinem ihrer Kollegen engere Kontakte eingehen kann.
Darstellung: Schieben Sie Ihre Unterlippe vor. Sprechen Sie,
wenn {iberhaupt, leise und radebrechend. Schauen Sie nieman-
dem direkt ins Gesiche und halten Sie Ihren Blick gesenkt.
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Der IMlanma oHOE GLIiEDMABED

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

“Begegnet nun Jollin Eckmann, einem Artisten mit Leib
und Seele!”

Betancur zieht einen weiteren Vorhang zur Seite und ihr
seht die nichste Attraktion auf einer Kiste liegen: Einen
Glatzkopf mit harten Gesichtsziigen, Vollbart und einem
enorm muskuldsen Nacken. Er hat keine GliedmafSen und
sein ganzer Leib ist bandagiert. Mit gerunzelter Stirn blickt
er euch entgegen. Dann grinst er schief und sagr:

“Ihr denke jetzt vielleicht, ich bin ziemlich arm dran. Aber
besser arm dran, als Arm ab!” Dann legt er seinen Schi-
del auf ein seltsam geformtes Kissen und wuchrtet seinen
Rumpf in einen grotesken Kopfstand, den er mehrere
Augenschlige lang hilr.

Noch wihrend ihr zdgernd applaudiert, legt er sich
gemichlich wieder auf den Bauch, 6ffnet er mit seiner
Nase ein Kistchen, holt mit dem Mund ein Papierchen
sowie etwas Rauchkraut heraus und ... rollt sich mit sei-
nen Lippen ein Zigarillo.

Dann fragt er: “Hat hier einer Feuer?”

Der Andergaster Jollin war ein Schafhirte, bevor die Orken
kamen, all seine Tiere brieten und vor seinen Augen fralen.
Ihre Kriegsoger gaben sich nicht mit den Hammelbeinen
zufrieden und begannen Jollins Gliedmafien abzutrennen und
zu verspeisen. Der gnidige Herr Boron lief} Jollin ohnmichtig
werden, bevor sich der Wahnsinn seiner bemichtigen
konnte, und es ist reiner Zufall, dass im letzten Moment ein
andergastisches Heer die Orken zerstreute und ein kompetenter
Feldscher sein Leben rettete.

Jollin versuchte das Beste aus seiner Situation zu machen und
verdingte sich als Geschichtenerzihler auf dem Marke von
Teshkal. So gelang es ihm mit enormer Beharrlichkeit, sich
einer mittelmifligen Gauldertruppe anzuschlieffen, mit der
er Andergast verlassen konnte. Seine zynischen Auflerungen
stiefen dort allerdings auf wenig Gegenliebe, und so waren alle
Beteiligten froh, als ihn der dhnlich gesinnte Betancur in sein
Ensemble aufnahm.

Zwar ist Jollin mit seinem Mund #uflerst geschicke, seinen
Alltag kann er aber nicht alleine bewiltigen. So ist er auf das
Wohlwollen seiner Kollegen angewiesen, und insbesondere die
Katzenfrau Kathla umsorgt ihn sehr liebevoll.

Darstellung: Grinsen Sic wie ein Haifisch, und zwar
ununterbrochen. Reiflen Sie menschenverachtende Witze und
schockieren Sie mit nihilistischen Aussagen. Werden Sie durch
Selbstironie unangteifbar.

Die KaTzEOFrAVU

Zum Vorlesen und Nacherzéihlen:

Mit spiegelnden Blechen wird der nichste Raum hell aus-
geleuchtet, und das Licht bringt die Erscheinung der Frau
vor euch zu voller Geltung: Der Haut ihres abenteuerlich
rasierten Kopfes ist iiber und iiber mit kleinen Ringen
durchstochen. Zwischen einigen von ihnen hingen blic-
zende Ketrchen mit Perlen daran. Thr Gesicht ist kom-
plete titowiert, so dass es wie das Antlitz eines Leoparden

erscheint. Auch der beinahe nackte und durchtrainierce
Kérper ist dunkel von den zahllosen Hautbildern darauf.
“Sehet nun: Kathla, die Raubkatze! Sie wuchs bei den
Thorwalern auf und jedes Bild auf ihrem Kérper erzihlt
Geschichten vom Ruhm ihres Stammes. Zwei Mal wurde
sie vom Blitz getroffen, und als sie dann noch lebte, setzten
die abergliubischen Nordleute sie aus. Die grofiten Chi-
mirologen machten Jagd auf sie und Kathla floh in die
dampfenden Wilder des Siidens. Sie lernte unglaubliche
Schmerzen zu ertragen und aff jahrelang nichts als Wiirmer
und Kifer!”

Wie zur Bestitigung holt Kathla eine zappelnde Spinne
aus einer kleinen Schachtel und legt sie sich geniisslich auf
die Zunge. Das Tier krabbelt panisch hin und her. Kathla
schnappt zu und schlucke.

“Aufgepasst, Herrschaften”, fihrt Betancur fort, “probiert
das nicht Zuhause aus!”

Die Frau prisentiert einen Hammer und zwei Nigel. Zum
Grausen der Zuschauer setzt sie den ersten Nagel an ihrem
rechten Nasenloch an und treibt ihn mit vier Schligen tief
hinein. Dann fiihrt sie ein Brettchen ans Kinn und hile
euch den zweiten Nagel hin: “Na? Wer will meine Zunge
durchstoflen?”

Kathla wuchs in Harben auf und verliebte sich sehr jung in
einen thorwalschen Bilderstecher. Die Liebenden bewiesen
einander mit jedem neuen Hautbild die gegenseitige Hingabe.
Als auf Kathlas Haut kein Platz mehr iibrig war, verlie8 sie
den Thorwaler und verband sich mit einem deutlich ilteren
albernischen Seefahrer, der ihr nicht nur viele (erfundene)
Geschichten aus dem Dschungel erzihlte, sondern auch ihre
ersten Ohrringe stach, auf die noch viele andere folgten.
Die Begegnung mit dem Gaukelvolk brachte die zweite
Trennung mit sich, und fortan bereiste ‘die Katzenfrau’ mit
einem tulamidischen Fakir das Land. Sie gelangte, wieder
allein, iiber Umwege zu Betancur, wo sie sich zum ersten Mal
wirklich daheim fithlte. Sie kann sich vor Verehrern kaum
retten, besteht aber seit Jahren steif und fest darauf, dass sie
und Jollin ein Paar sind, auch wenn sich das niemand anderes
ernsthaft vorstellen kann.

Wenn sie sich nicht um Jollin kiimmert, iibt sie an einem
neuen Kunststiick, das sie bisher nicht gemeistert hat: dem
Nagelbett.

Darstellung: Schnurren Sie. Brechen Sie bisweilen in
glucksendes Lachen aus. Spielen Sie mit am Tisch liegenden
SiiRigkeiten oder Wiirfeln, als wiren es Kleintiere, die Sie
hinterher schlucken.

DeEr HymmERIMADII

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der nichste Raum ist sehr stark parfiimiert, ein gewisser
Fischgeruch kann aber auch von den schweren Diiften
des Siidens nicht itberdeckt werden. In einer Wanne voller
Wasser seht ihr einen schmalen, blassen Mann sitzen, der
euch unbewegt aus dicken Glubschaugen anstarrt. Neben
euch trompetet Betancur: “Thr habt die Weltmeere bereist?
Thr saht Krakonier, Ziliten und die legendiren Humme-
rier? Erblickt hier alles in einem und noch einen Menschen
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dazu. Er braucht das Wasser wie wir die Luft zum Atmen,
er ist der Nefte des Flussvaters und hofft in wenigen Jahren
die Weidener Seenfee Pandlaril zu ehelichen. Damen und
Herren, aufgemerkt: der Hummermann!”

Mit einem Zischen aus Richtung der Lichtquelle firbt sich
der Raum griinlich und das seltsame Wesen hebt seinen
Arm. Trége perlt das Wasser daran herunter, und ihr traut
euren Augen nicht: Der Arm lduft in etwas aus, das sehr
stark an die Schere eines Hummers erinnert — und trocken
zuschnappt.

Im zweiten Teil der Nummer fordert Betancur die kriftigsten
Besucher auf, in direkte Konkurrenz zu dem Hummermann
zu treten. Wer ldnger die Luft anhalten kann als dieser, erhilt
seinen Eintritt zuriick sowie einen blanken Golddukaten. Der
schweigende Hummermann gewihrt sogar einen Vorsprung
von fiinf Augenschligen, die er vor seinem Herausforderer den
Kopf unter Wasser hilt.

Bisher hat Betancur die Primie allerdings nie auszahlen miissen.
Der Hummermann, den niemand unter einem anderen
Namen als diesem kennt, kann unter Wasser atmen, und das
ist nur eine seiner weniger spekrakuliren Fihigkeiten. Er ist
ein Charyptoroth-Paktierer. Seine kérperliche Verinderung ist
so weit vorangeschritten, dass er sich nur in der Gruselschau
halbwegs unauffillig aufhalten kann, wenn auch hauptsichlich
in seiner Wanne voller Unwasser und gefiirchtet von seinen
Kollegen. ,

Frither hief der Hummermann Firunz Schwamminger, war
Torfstecher in der Muhrsape und fithlte sich stets zu Hoherem
berufen. Den Pakt schloss er, als er in einem Sumpfloch zu
ertrinken drohte, und nach seiner Befreiung mit Charyptoroths
Hilfe versuchte er, ihn wieder loszuwerden. Dies misslang,
was Firunz in den Zweiten Kreis der Verdammnis bef6rderte.
Er floh aus seiner Heimat und trat in der Gruselschau die
Nachfolge eines von Neethaner Grofiwildjigern erworbenen
Achaz an (dieser hatte das mittelaventurische Klima wie auch
die Dunkelheit des Zeltes nicht vertragen und wurde so der
bisher grofite finanzielle Verlust der Truppe). Er versucht nun,
Charyptoroth nach bestem Wissen zu dienen, um nicht noch
tiefer zu fallen.

Betancur, der als einziger eine Chance hitte, den Hummermann
zudurchschauen, istnicht nur eine Null auf magietheoretischem
Gebiet. Er wiirde wohl auch angesichts des enormen Zuspruchs,
dessen sich diese Attraktion erfreut, die Wahrheit gar nicht
héren wollen.

Der Hummermann selbst verachtet Betancur ebenso wie dessen
Darsteller und Zuschauer, hilt sich aber derzeit noch bedecke.
Sein eigentliches Ziel und vor allem dessen Folgen kennen nur
der Hummermann und Charyptoroth selbst.

Darstellung: VerschliefSen Sie sich. Lehnen Sie jedes Gespriich
ab. Weiden Sie sich innerlich an der Vorstellung, den Kopf

Thres Gegeniibers gewaltsam unter Wasser zu driicken.

Hummerzange: INI* 15/12+W6 AT* 18/15%* PA* 15/12 TP 1W+7 DK HN
LeP 33 RS2 AuP40 WS7 MR 8 GS*10/7
Herausragende Eigenschaften: KO 14, GE 16; Wasseratmung, Krakenruf;
Landangst 7, Stigma (Hummerzangen), Arroganz 8

Herausragende Talente: Athletik 12, Kérperbeherrschung 10,
Schwimmen 16, Wichtige Sonderfertigkeiten: Beidhéindiger Kampf

il, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Umreifen, Unterwasserkampf,

Waffenlos: Hammerfaust

*) Werte mit Schrégstrich im Wasser / an Land. Nach Maglichkeit wird
der Hummermann zun8chst fliehen, um einen Kampf im Wasser zu
provozieren.

*¥) Bei einer 1 versucht der Hummermann, die Waffe zu zerbrechen.
BF-Test in jeder KR bis KK+6 gelingt, um die Waffe loszureiRen. Bei

% AUBEDSEITER aLS FAHRENIDE -

i Fahrende sind in der Regel von ihren Gastgebern nur
geduldet.” Als Fremde werden sie leicht zu Siindenbé-
& cken, sind sie doch durch ihre abweichende Lebensweise
schon zum Auflenseitertum pridestiniert. Dieser Status
. wird bisweilen romantisiert, bisweilen fihrt er auch zu
- tatsichlichen Delikten, ob als Folge von Diskriminierung
oder einfach aus der Not heraus, und meist zum Schaden
fiir die eigene Gemeinschaft. Hierin unterscheiden sie
sich kaum von vielen Heldengruppen, die sich allerdings
meist besser verteidigen kénnen. Fahrende hingegen sind
} fast vollig von ihrem Ruf abhingig, das heifit von den
;. Fahigkeiten eines wortgewandten Firsprechers, der es ver-
| “steht, aus ihrem Sonderstatus Kapital zu schlagen und die
Obrigkeit auf seine Seite zu zichen. Je weniger aber eine
fahrende Gemeinschaft bereit ist, zur reiner Unterhaltung
der ‘anderen’ zu dienen, desto suspekter muss sie diesen
werden. ' e g
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Das Bedienen von Vorurteilen und eine geheimnisvolle
Selbstinszenierung sind. mithin nicht nur die Geschifts-
grundlagé vieler Fahrender. Oft schiitzt sie der Aberglaube
auch vor Ubergriffen durch ‘normale’ Biirger. Diese sind
nicht zwangsliufig gewalttitig. Auch sehr unterschiedliche
¢ Wahrnehmungen vbn'S’Ch'amgrenzen und Missverstind-
nisse dariiber, was zu einer Darbietung gehért und was
nicht, kéanen zu Arger fithren. S
Je nach’ moralischer ; Ausrichtung - der Helden kdnnen
Auflenseiter schnell als 'verdiic'htig — oder aber vorschnell
als unverdichtig betrachtet werden. Diese knifflige Situ-
ation der Fahrenden erméglicht die Schilderung vieler
moralischer Konflikte, die Thre Helden zu mutigen Ent-
scheidungen zwingen. Behalten Sie dabei nicht nur die
i Auswirkungen des Rufs Ihrer Helden im Auge, sondern
nutzen und hintertreiben Sie die positiven wie negativen
i Vorurteile, denen sich auch Ihre Spieler nichr entzichen
kénnen. Auf Grund geschickter Sympathiefithrung wird
Thre Gruppe sich in der Begegnung mit Fahrenden irgend-
wann auf eine Seite stellen — und mit den Konsequenzen
leben miissen.

R

iy

e

BT T BT e R P T e St ST e V8 R S, ks B g, e e

i e o I e T D T O W S 2 T T N Qe Wi R

i Ty Tt e e ot R i, ey

e = B S

I

o 0
IS

3O
&5

T

N
N ,J'{

N
By



Die GRUSELSCHAV im ABEOTEVER .. .

Einige mégliche Einsitze von Betancurs Gruselschau finden Sie
im Folgenden:

¢ Betancur wird von abergliubischen Honoratioren
unter Anklage gestellt, eine werdende Mutter durch seine
Gruselschau ‘angesteckt’ zu haben und fir die Deformation
eines Neugeborenen verantwortlich zu sein. Die Helden werden
von den eingeschiichterten Darstellern zaghaft darum gebeten,
das Gegenteil zu beweisen und so ihre Existenz zu retten. Die
Hinweise auf Eljosch als Urheber der Anklage verdichten sich,
und erst bei genauerem Hinsehen wird deutlich, dass Betancur
durch einen iibelwollenden Konkurrenten, den Impresario einer
anderen, quietschbunten und aufdringlichen Gauklertruppe,
unter Verdacht geriet.

& Beim Fischerfest in Havena stiehlt der Hummermann
das Krakenauge aus dem Tempel des Efferd. Die Gelegenheit
erscheint ihm giinstig, weil die Geweihten an diesem Festtag
alle Hinde voll zu tun haben, einen konkreten Plan hat er
allerdings nicht. Hierbei wird er von cinem Mitglied des Kultes
der Allesverschlingenden (Fluss 198) iiberrascht, der mit dem
Artefake aber seine eigenen Pline hat. Der Kultist setzt sich auf
die Spur des Hummermanns, dieser entkommt in Richtung
Gruselschau, wo er die Beute in seiner Wanne versteckt.
Kurz darauf unternehmen die Kultisten mehrere Anschlige
auf die Gruselschau, um sich das Krakenauge mit Gewalt zu
holen. Das ruft die Helden auf den Plan. Betancur entdecke
das Artefakt jedoch vor ihnen und verschwinder bei dem
Versuch, es loszuwerden. Neben den Helden begibt sich nicht
nur der Hummermann, sondern auch Fljosch Bruchwacker
auf die Suche nach den Titern. Das Abenteuer kann mit
einer Geiselnahme der hilflosesten Darsteller der Gruselschau
durch die Kultisten enden, einem klassischen Showdown unter
Einbeziehung der Geweihten- bezichungsweise Gauklerschaft,
oder auch mit dem Versuch, die Seele des Hummermannes zu
retten. In jedem Fall sollte das Krakenauge schliefilich wieder
im Tempel des Efferd landen.

& Sadja, die ‘Prinzessin von Uthurien’, beschlieft, die
Gruselschau zu verlassen. Bald jedoch wird sie von den Folgen
des Alkoholentzugs eingeholt und versucht, so gut es eben geht,
sich von den Helden zum Bier einladen zu lassen. Die nichste
Begegnung mit ihr findet in einer noch trostloseren Umgebung
statt, in der sie ein bis dahin mittelloser Geschiftemacher
nicht nur ausstellt, sondern geriichteweise auch noch mit
Stockschligen gefiigig macht. Dies tut er allerdings nicht zur
Unterhaltung, sondern zu Forschungszwecken und mit dem
Segen eines skrupellosen Geweihten der Hesinde. Betancur
besteht natiirlich auf einer Riickkehr Sadjas in seine Truppe,
doch ihr neuer Impresario hat nicht nur einen Vertrag mit ihr

abgeschlossen, sondern stiinde auch durch den Verlust Sadjas
vor dem finanziellen Ruin.

& Die Gruselschau darf beim Fischerfest in Havena nicht
auftreten, weil die Stadtoberen einen Verstoff gegen das
Magieverbot vermeiden wollen. Man verlangr die “Expertise
cines namhaften Havener Biirgers, eines Spezialisten auf dem
Gebiet der Unterhaltung wie auch der Magie”. Betancur bittet
die Helden darum, zwischen den zahlreichen Spafimachern
in der Stadt den berithmten Leirix von Punin (Herz 186) zu
finden, von dessen Anwesenheit zum Fischerfest gemunkelt
wird, und ihn als Fiirsprecher zu gewinnen. Als Ehemann
von Alvide Rastburger (Fluss 172) erfiille dieser nimlich nicht
nur alle Maflgaben. Er hat zudem die Gruselschau schon
einmal in Punin besucht und sich dermaflen gegruselt, dass
er seine Hose einnisste. Zu diesem Zeitpunke treiben jedoch
auflerordentlich viele Schelme in Havena ihr Unwesen, was zu
einigen Verwechslungen fiihrt. Leirix wird gefunden, flieht aber
vor den Helden von Streich zu Streich und kann erst am Ende
seiner astralen Krifte und verfolgt von erbosten Standbesitzern
gestelle, bezichungsweise gerettet werden. Dummerweise will
er Betancur gar nicht helfen. Er bezeichnet dessen Geschift als
menschenverachrend und weigert sich, seinen “guten Namen”
dafiir herzugeben. Erst wenn die Helden ihn auf den Hosen-
Vorfall ansprechen, seine Weigerung auf Neid und Eitelkeit
zuriickfithren, lenkt der Schelm grinsend ein. Wieder bei der
Gruselschau angekommen, erwartet die Helden eine weitere
Uberraschung: Die Schelme, die die Helden bei ihrer Suche
aufgestobert haben, konnten heimlich die Darsteller der
Gruselschau entfithren und durch die Abbildungen bertthmter
Whirdentriiger aus dem nahe gelegenen Wachsfigurenkabinert
(Fluss 79) ersetzen. Nun ist es an den Helden, die anstehende
Begehung der Gruselschau zu retten, indem sie sich selbst
kostiimieren.

¢ Die Helden kénnen auch in kleineren Zusammenhingen auf
die Gruselschau aufmerksam werden. So kénnte Eljosch beim
regelmifligen Wiegen Roglimos unterstellt werden, er habe
die Waage manipuliert. Ein iibel wollender Nanduriat kénnte
in einem Artikel nicht nur Roglimo diskreditieren wollen,
sondern auch das Misstrauen gegeniiber der schwarzmagischen
Etikettierung der Gruselschau schiiren oder bei der Beschreibung
der Wunderkammer Beschaffungskriminalitit oder gar Tem-
pelraub unterstellen — und schlimmstenfalls sogar damit
Recht haben. Am Nebentisch in Gasthaus kénnen die Helden
die Verhandlungen mit einem potenziellen neuen Darsteller
belauschen (“die menschliche Fontine”, “der Pneumomann”,
“die Baumfrau”, “der Stiftekopf” und so weiter), der ihnen
schon beim Betreten der Lokalitit aufgefallen sein kdnnte.
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Giorgio Befancur,

Der Sohn wohlhabender Horasier war von Kindesbeinen
an mit ausnehmender Hisslichkeit und einer unangenehm
krichzenden Stimme gestraft. An der Akademie zu
Grangor traute ihm niemand eine erfolgreiche Laufbahn als
Alleinunterhalter zu, und folgerichtig brach Betancur sein
Studium vorzeitig ab. Er selbst ist jedoch Illusionist mit Leib
und Seele, betrachtet sich als Gesamtkunstwerk am Rand des
Asthetischen und folgt unbeirrbar seiner Uberzeugung, dass
das Hissliche auf Grund seiner Vielfalt dem klassisch Schénen
vorzuzichen ist. Er gibt sich als finsterer Schwarzmagier, kleidet
sich in Anthrazit, fithrt leichtfertig das Vokabular gefihrlichen
Halbwissens itber Chimiren und Dimonen und weidet sich
am Schauer seines Publikums.

Mitden Jahren hat er eine besonders skurrile Form der Eitelkeit
entwickelt und griindete gemeinsam mit Eljosch Bruchwacker
die Gruselschau, die auf Grund ihrer Einzigartigkeit schon
einige Erfolge verbucht hat. Seine erste Sorge gilt ‘seiner’
Kunst, und damit sind neben seinem Geschift auch seine
Dearsteller gemeint — jedenfalls solange diese keinen Arger
machen. Dies war auch bisher selten der Fall, denn Betancur
bietet seinen Darstellern trotz aller Demiitigungen, die die
Zurschaustellung mit sich bringt, ein Auskommen und, noch
wichtiger, ein Heim.

Darstellung: Gestikulieren Sie, um gréfitmégliches Pathos zu
erzielen, und runzeln Sie permanent die Stirn. Sprechen Sie mit
krichzender Stimme, rollen Sie das R, dehnen und verformen
Sie einige Vokale. Knurren und Gurgeln kann nicht schaden.

Alter: 31 Griffe: 1,82

Haarfarbe: schwarz, mit Zuckerwasser gestirke

Augenfarbe: braun, oft durch Illusionsmagie verindert
Kurzcharakteristik: Horror-llusionist, der seine Hisslichkeit
und Morbiditit zur Kunst erklirt; opportunistischer Freakshow-
Impresario

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 13, CH 16; Halb-
zauberer; Begabung: Uberreden; Widerwirtiges Aussehen,
Unangenehme Stimme, Gesucht I (Albenhus), Fitelkeit 10.
Herausragende Zanber: Auris Nasus 13, Favilludo 12, Ignorantia
7, Projektimago 11, Vocolimbo 11 Vogelzwitschern 8, weitere
Ilusionen durchschnittlich

Herausragende Talente:Sichverkleiden 10, Uberreden (Finschiich-
tern) 12 (14), Uberzeugen (6ffentliche Rede) 9 (11). Etikette 7,
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Gaukeleien 7, Menschenkenntnis 9, Sagen / Legenden 8
Wichtige  Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis Scharlatanerie
9, Kugel des Illusionisten, Bilderspiel, Zauber bereithalten,
Zauberkontrolle, Zauberroutine

ELjoscE BRUCHWACKER_

Der eigentliche Name des brillantzwergischen Armbrusters
lautet Eljosch Sohn des Hornitex. In jungen Jahren trieben er
und sein schiewiitiger Bruder Fobosch sich auf den Straflen
Albernias als Kutschenrduber herum. Als ihre Bande zerfiel,
begann Eljosch sich mit Betriigereien durchzuschlagen. In
den Kerkern von Albenhus lernte er Betancur kennen, und
seit ihrem gemeinsamen Ausbruch verbindet die beiden eine
enge Freundschaft. Eljosch lieferte die Geschiftsidee fiir
die Gruselschau, besorgte das Startkapital und konstruiert
bis heute aus Zerrspiegeln, Sprungfedern, Drehlampen und
Blasebalgen die technischen Finessen im ‘Zelt des Zwielichts'.
Er sorge fiir Ordnung, bringt Stdrenfriede zur Rison und
verwaltet die Finanzen. Dies ist gleichzeitig auch seine grofite
Schwiche, denn bei einem entsprechenden Angebot ist
Eljosch leicht korrumpierbar, zumal er darunter leider, als
ganz normaler Zwerg nicht wirklich zur Gemeinschaft der
Gruselschau zu zihlen. So iiberlisst er Betancur die “listige
Menschelei”, wie er die Beschiftigung mit Kunden und
Darstellern nennt.

Darstellung: Halten Sie Ihre Stirn gerunzelt. Brummen Sie
Unverstindliches. Sie sind sowieso nicht zustindig.

Alter: 83 GrifSe: 1,39

Haarfarbe: dunkelgrau Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: brummiger zwergischer Bastler mir fatalem
Hang zum Gold; in vielerlei Hinsicht der Mann fiirs Grobe
Herausragende Eigenschaften: IN 14, FF 16; Fingerfertigkeits-
schub 8; Einidugig, Gesucht I (Albenhus), Goldgier 10,
Zwergenwuchs

Herausragende — Talente:  Armbrust 12,  Feinmechanik
(Uhrwerke) 9 (11), Gassenwissen 10, Schleichen (Gebiude)
12 (14), Fahrzeug lenken 7, Fesseln/Entfesseln, Hiebwaffen 10,
Holzbearbeitung 8, Mechanik (Krine/Hebewerke/Mahlwerke)
10 (12), Menschenkenntnis 8, Rechnen 8, Schitzen 7, Schlésser
knacken 9, Sich verstecken (Gebiude) 11 (13)

Wichtige  Sonderfertigkeizen: Meister der Improvisation,
Scharfschiitze
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BERUHMTE FAHREIIDE

GEmMEINSCHAFTED

Manche Gemeinschaften existieren seit Generationen oder
konnten sich in jiingster Zeit einen Namen machen, so dass
man sie in vielen Lindern kennt. Manchen von ihnen begegnen
Ihnen auch immer wieder in Abenteuern; so etwa die Gaukler
aus Schattenspiel (Seite 27ff.,, die Sie vielleicht schon aus
Gaulcelspiel und Im Schatten Simyalas kennen.

Einige weitere Gemeinschaften haben nicht ihren Weg in die
Abenteuer dieser Anthologie gefunden, doch sie sollen Thnen
in diesemn Kapitel vorgestellt werden. Wenn die Helden bereits
Kontakte zu einer dieser Gruppen pflegen, scheuen Sie nicht
zuriick, sie in die Abenteuer einzubauen. Dariiber hinaus
soll dieses Kompendium Ihnen als Anregung fiir weitere
Geschichten dienen.

Die FamiLiE pa ITIERIiTAL

Art der Gemeinschaft: Artisten

Hintergrund: Schon seit einigen Generationen gehort
die Familie da Merinal zu den bekanntesten Artisten des
Kontinents. Sie treten ebenso an den Hoéfen in Vinsalg,
Gareth und Zorgan auf wie auf Jahrmirkten oder Dorffesten.
Die Kunst der da Merinals sind gewagte Hochseilakte. Ihr
Handwerk brachte der Familie die Erhebung in den Adelsstand
und die Schenkung einer Signorie siidlich von Methumis
durch Herzog Eolan IV. Berlinghan cin. 1009 BF wire die
Familie fast einem finsteren Ritual des Borbaradianers Liscom
von Fasar zum Opfer gefallen (siche das Abenteuer Staub und
Sterne).

Der gegenwirtig umherreisende Familienzweig geht auf
die Verbindung Colon da Merinals mit der Gauklerin Shira
Feyoridps zuriick. Colon (*984 BE 1,79, dunkelbraunes Haar,
gepflegter Vollbart) bestreitet immer noch einen Grofiteil der
gewagtesten Hochseilakte. Der ruhige und verantwortungsvolle
Mann lenkt als Patriarch die Geschifte seiner Familie. Seine
Gemabhlin Shira (*991 BE 1,77, rothaarig, vollbusig) stammt
aus Aranien und beherrscht die Kunst der Haimamudim
ebenso wie diverse Gaukeleien, die auf ihre Initiative hin auch
in die Hochseilakte selbst integriert wurden.

Der wichtigste Partner seines Vaters auf dem Hochseil ist
Bosper (*1010 BE wohlgebaut, wagemutig), wihrend sich
seine Schwestern Neezya (*1015 BE langes, dunkelbraunes
Haar) und Zoe (*1017 BE, rotgelockt) noch in der artistischen
Ausbildung befinden, Vater und Bruder jedoch immer mehr
bei ihren Kunststiicken unterstiitzen.

Colons Vater Jasper (*962 BF) wurde wiederholt auf dem
Gauklerfest zu Khunchom zum ‘Kénig der Gaukler’ gewihlt,
lebt aber mittlerweile mit seiner Gemahlin, der gebiirtigen
Thaluserin und Kunstreiterin Rhovania (*965 BF), auf dem
Landgut in der methumischen Stadtmark. Groflvater Ardo
(943-1030 BF) ereilte vor Kurzem Uthars Pfeil.

Colons jiingster Bruder Abbadi (*990 BF), ein gefeierter
Seiltinzer und Artist, ging seiner eigenen Wege, nachdem er
sich wegen seiner “nichtlichen Kunststiicke” als Einbrecher
mit seinem Vater {iberworfen hartte. Das Schicksal fiihrte ihn
in das Land der Ersten Sonne (siche Meister der Ddmonen,
Seite 171).

Auftritte: Staub und Sterne, Alptraum ohne Ende
(iiberarbeitet in Riickkehr der Finsternis), Artistenschuh und
rote Bille (in der Anthologie Rinkespieler und Rivalen)

‘Die da Merinals im Spiel :
I Die bekannteste Artistenfamilie Aventuriens bereist immer
i noch mit ihren zwei Kastenwagen den Kontinent und kann
den Helden nahezu iiberall begegnen. Sie kennen viele
i gekrdnte Hiupter und grofle Helden und haben in allen
. Stidten Freunde — die Freundschaft zu den aufgeschlos-
i senen Artisten kann den Helden also viele Verbindungen
¢ schaffen oder aus misslichen Situationen helfen.

x Die Familie verfiigt {iber mehrere kleine Nebenzweige, die
{ offiziell nicht aufgegriffen werden. Es spricht also nichts
dagegen, dass Sie einen da Merinal als Meisterperson ein-

‘ fithren oder als Spielerheld fiihren.
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Die KinDER PERAIIES

Art der Gemeinschaft: Zirkusgruppe

Hintergrund: Seit iiber 40 Jahren sind die Kinder Peraines
nun schon auf den Straffen Aventuriens unterwegs, vorrangig
im Land der Ersten Sonne, und blicken so auf eine bewegte
Geschichte zuriick. Die Gemeinschaft wurde 988 BF von drei
Frauen gegriindet, der Peraine-Geweihten Muzzer Oymira und
den Gauklerinnen Jandrah und Alda. Im Laufe der Jahrzehnte
wandelte sich das Bild der Gauklerschar immer wieder.

Mutter Oymira (*953 BE weiffblondes Haar, braune, warme
Augen) wirkt bedeutend jiinger, als sie tatsichlich ist, und
es scheint, als wiirde Peraine die Lebenskraft ihrer Dienerin
stirken. Fiir drei kurze Jahre stand sie dem Khunchomer Tempel
der Frucht als Hitterin der Saat vor, ehe sie auf Wanderschaft
ging. Die warmherzige Oymira wuchs selbst als Waisenkind
in der Obhut des Anchopaler Tempels auf und sicht ihre
Lebensaufgabe darin, elternlosen Kindern ein Zuhause und
eine Erziehung zu geben.

Auch Alda (*966 BF) reist noch mit den Kindern Peraines. Sie
widmert sich dem Anfertigen von Kostiimen und Bithnenbildern
und begleitet die Auffithrungen mit dem Gesang zur Laute. Thr
Mann Rafid ibn Kazan (*965 BF) wurde in Fasar zum Krieger
ausgebildet und triigt auch im Alter stets sein tulamidisches
Kettenhemd. Seine Waffenkunst und die beeindruckenden
Sabeltinze lehrte er seiner Tochter Palmeya saba Alda (*988
BF), wihrend er sich um die Pflege der Ausriistung kitmmert
und die Rolle des Haimamud iibernommen hat. Palmeyas
Bruder Raschim (*992 BF) und seine Frau Fahimja hingegen
sind begnadete Seilakrobaten.

Pogolosch  Sobn  des  Roglom (911 BE Bart und Haar
feuerrot) ist ein alter Weggefihree Rafids und der grimmigst
ausschende und kinderliebste Zwerg Mhanadistans. Mit
unerschiirterlicher Ruhe ertriigt er die Scherze des Schelms T7rry
(um *979 BE karottenrote Locken, griine Augen,
schrille Gewiinder), der mit seinen beiden Zirkusaffen die Gaul-
ler begleitet.
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. Es kann aber auch sein, dass ein Auftraggeber nach einer ;

x durch diese Gegend zogen, hegt er die Hoffnung, dort das

Lawla (*1001 BE, mohische Vorfahren) ist eine stille und ernste
Wahrsagerin und die engste Freundin der jungen Elfe Hanja
Iannenkind (1004 BE silbernes Haar, hellgraue Augen), der
ein freundliches und fréhliches Gemiit zu eigen ist, auch wenn
sie bisweilen der Schwermur packe. Die kleine Bahlika (*1010
BE) ist zu einer atemberaubend schénen Frau mit goldenen
Locken und blauen Augen herangewachsen.

Die Mitbegriinderin Jandrah starb bereits vor vielen Jahren, ihre
Tochter Ellaf (*987 BE, dunkelblonde Haare, schlank) hat sich
mit ithrem Mann 7ho! Thulason in Khunchom niedergelassen,
aber immer wieder packe die beiden die Reiselust und dann
schliefSen sie sich fiir einige Wochen oder Monate den Kindern
Peraines an.

Auftritte: Wenn der Zirkus kommt

i

“Die Kinder Peraines im Spiel
Wie die da Merinals kénnen auch die Kinder Peraines
nahezu iiberall auftauchen, doch bereisen sie meist die
Tulamidenlande, in denen sie auch — 12 Meilen siidlich des
Dorfes Chefe — ihr Winterquartier haben. Mutter Oymira
ist tatsichlich von der Géttin erwiihlt und wird ihr Lebens- |
werk-wohl noch viele Jahre in Gesundheit fortfithren.
Immer wieder nehmen die Kinder Peraines Waisenkinder
in ihre Reihen auf. Manche bleiben nur fiir einige Jahre, |
andere ihr ganzes Leben. In diesem steten Kommen und |
Gehen kann auch ein Spielerheld fiir einige Zeit Mitglied !

. der Gruppe gewesen scin. Vielleicht wurde er sogar als i

. Waisenkind von Mutter Oymira aufgenommen und den

Gauklern ausgebildet: ' |

TP, e,

alten Jugendliebe oder seiner Nichte sucht, deren Eltern ¢
in einem Krieg zwischen zwei tulamidischen Potentaten
umkamen. Doch da zu dieser Zeit die Kinder Peraines

Midchen zu finden.
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Der ROLLEODE DonmnmER.

Art der Gemeinschaft: Spielleute

Hintergrund: Spielleute ganz besonderer Art stellen die
Musiker der Truppe Rollender Donner dar, die eine ganz
besonders ‘treibende’ Musik zum Besten geben: Die gesamte
Truppe besteht nur aus Trommlern. Ein Elf, drei Zwerge, zwei
Weidener Recken, ein Moha und zwei tulamidische Hiinen
entlocken insgesamt siebzehn Trommeln, Baumtrommeln,
Pauken, Gongs und dhnlichen, dem Herrn Ingerimm gefilligen
Lirminstrumenten ein heftiges, andauerndes Gedréhne. Die
Musiker unterschiedlichster Herkunft sind muskelbepacks,
haben sich ihren Kopf kahlgeschoren und sind beim Auftrict
nur in Lendentiicher gekleidet.

Der schweigsame Zwerg Torbar Sohn des Thurang ist der Kopf
des Rollenden Donners und stets scheint er entriickt in héheren
Sphiren zu schweben. Vielleiche ist das der Grund, warum
der Donner bei seinen Auftritten, die zu wahren Spektakeln
auswachsen, eine Aura des Mystischen verstrdmt.

Der Rollende Donner im Spiel .
Der Rollende Donner zieht mit seiner mystischen Aura
vor allem gebildete Zeitgenossen an, so dass man bei ihren
Auftritten allerlei interessanten Personen begegnen kann.
. Tatsichliche Geheimnisse, denen ein Auftraggeber der
Helden vielleicht auf die Spur kommen méchte, gibt es
allerdings wenige: Der Tulamide Zhamul und der Wei- }
dener Arngrund sind Magiedilettanten, die ihre Madagabe
. in die Musik einflieflen lassen (Meisterhandwerk: Musizie- 1
* ren). Zudem halten die Spielleute gelegentlich fiir die Aka-
demie der Geistreisen Augen und Ohren offen und sind
manchmal fiir die Spitzelmeisterin Gylvana von Belhanka
titig.
Ansonsten leben die Musiker fiir ihr Handwerk und berei- g
¢ sen das gesamte Horasreich. Das Winterlager der neun |
% Musiker ist Belhanka, wo .man ihnen auch schon mal in
. -einer ziinftigen Kneipenschligerei begegnen kann. !
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Die CHABABKITIDER_

Art der Gemeinschaft: Gauklersippe

Hintergrund: Die Chababkinder tragen das Erbe cines der
Alten Hiuser Chababiens in sich, dessen Linie vermeintlich vor
mehreren Jahrhunderten erloschen ist. Nur die Sippeniltesten
wissen um dieses Geheimnis und geben es auf dem Sterbebett
an ihre Nachfolger weiter.

Die derbe Thalionmel (*994 BF) fithrt die Gaukler, nachdem
ithr Vater Zadalon (952-1030 BF) vor Kurzem im hohen Alrer
verstorben ist. Mic ihrer pragmatischen, zupackenden Art leitet
sie die Sippe durch den Wilden Siiden.

Das Paar Dexter (*996 BE, weiliblondes Haar, grofSe, schlanke
Gestalt; ein Enkel Zadalons) und Africio (*992 BF) wurde mit
den neckischen Spitznamen ‘Cell2’ und ‘Bardo’ bedacht und
hile die Sippe bestindig in Atem — sei es in ihren Streitigkeiten
oder in ihrer Unzertrennlichkeit. Beide sehen sich als verkannte
Kiinstler, sind der Sippe jedoch eng verbunden.

Die beiden kiimmern sich auch um Rahyellz (*1017 BF) und
Geron (*1020 BF), den Kindern von Dexters Base Tallith (*996
BEF), die den frithen Tod ihres Mannes Erdano nicht verkraftet
hat. Sie hat sich von den Menschen zuriickgezogen und verbringt
viel Zeit mit ihrem zahmen Baumbiiren Cusimo. Thre Schwigerin
Fusca (*998 BF) ist Tinzerin und Schauspielerin und sorgt zudem
als talentierte Kéchin fiir die Verkéstigung der Sippe.
Thalionmels Base Phrenya (*986 BF) ist ebenso wie ihre Tochter
Dulncia (*1005 BF) eine begnadete Akrobatin und Musikantin.
Thr Schwiegersohn Phedro (1000 BE) ist als fahrender Héndler
ein Auflenseiter in der Sippe, doch die kleine Ddlorez (*1023
BF) vermag die kleine Familiec immer wieder zu einen.

Fedesco der Kobold (1,60, diirr, rundes Gesiche, neckische griine
Augen) ist als Findelkind zu der Gruppe gestoflen und an
ihm scheint tatsichlich ein Schelm verloren gegangen zu sein.
Hinter vorgehaltener Hand erzihlt man sich, er sei mit den
chababischen Waldminnchen vertraut.

Auftritte: Das Erbe Gerons (in der Anthologie Der Preis der
Macht)




' Die Chababkinder im Spiel
\*-Mit ihrer komischen Darbietung der Heldentaten Gerons
! haben die Chababkinder oft bei der Obrigkeit Anstofs
erregt. Dabei ist die Sippe taesichlich tief in den Mysterien
i des Wilden Siidens des Horasreichs verwurzelt. In ihrer
i Gesellschaft lisst sich das urtiimliche Land erkunden und
! erfahren. Allerdings sind sie nur duflerst selten auflerhalb
Chababiens anzutreffen.
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Der Circus COLOSSALE

Art der Gemeinschaft: Zirkusgruppe

Hintergrund: Seit mehr als zwei Jahrzehnten rollt der
albernische Zirkus mit seinen drei quietschenden Kastenwagen
durch die Linder am Groflen Fluss.

Der Direktor nennt sich “seine Pompdisitit Spotter Spectaculins”
(redegewandyt, beleibt) und schliipft wihrend der Vorstellungen
in die verschiedensten Rollen. Im zur Seite steht Tiaiane
Kupferbaar (*991 BE kupferrotes Haar), eine chemalige
Geweihte der Tsa, die sich um alles kiimmert, was in dem
Geschiift anfillt: Sie entwirft das Programm und schneidert
Kostiime, leitet die Proben, baut Instrumente, bessert die
Wagen aus und dergleichen mehr.

Craftwyn, der “stirkste Mann Elenvinas”, ist ein schmichtiger
Hinfling, dessen Parodien nordmirkischer Ritter beim
Publikum sehr beliebt sind. Die Schlangenfran Visianna
besticht durch ihre Eleganz und ihre Kérperbeherrschung. Sie
und Craftwyn sind ein Paar.

Bei den Silbernen Kronen handelt es sich um drei Kinder der
anderen Artisten, die als lebende Pyramide auftreten. Coularna
war frither Wildhiiterin und fiithrt nun Dressurnummern auf,
lisst jedoch die Tiere frei, die die Gefangenschaft nicht ertragen.
Zum Zirkus gehéren weiterhin ein (angeblicher) Kastrat,
der in héchsten Toénen zu singen versteht, ein glutiugiger
Messerwerfer aus Punin sowie zwei Knechte.

Der Zirkus wurde von Spectaculius’ Mutter Ranna gegriindet,
die immer noch mit den Fahrenden zieht und mit viel Talent
Geschichten erzihlt.

Auftritte: Schemenhaftes Schicksal (in der Anthologie
Stromschnellen)

‘DER Circus COLOSSALE im SPiEL

+ Das Geschift liuft in den Zeiten des Krieges schlecht, denn
das Geld ist knapp und die Menschen driicken zu viele Sor-
. gen, um sich an Gaukelei und Mummenschanz zu erfreuen.
¢ Mittlerweile haben sich die Zirkusleute darauf spezialisiert,
: bei ihren Auftritten lokale Eigenheiten oder Konflikte auf-
‘ zugreifen. Dabei konnen sie jedoch auch leicht in Gefahr
geraten und benétigen dann die Hilfe der Helden.
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FamiLiE VAHARADA

Art der Gemeinschaft: Zahori

Hintergrund: Nicht nur Tanz, Gesang und bunte Gewinder
prigen das Leben der Zahori, als Randgruppe sind sie auch
immer wieder Verfolgungen und Schicksalsschligen ausgesetzt.
Der Mann von Esfera Vabarada (*989 BE angegrautes

Haar, tridgt dunkle, bodenlange Kleider) wurde wegen
Pferdediebstahls gehingt und seitdem schligr sich die Familie
mit einem kleinen Eselskarren durch das Leben. Der gereiften
Esfera, die fiir alle Probleme eine praktische Lsung zu kennen
scheint, stehen ihre fiinf Kinder zur Seite. Der Alteste ist der
schlanke und glutiugige Lumiro (*1004 BF), ein begeisterter
Tinzer und passabler Musikant und Gaukler. Seine Schwester
Tiira (*1008 BF) wirke wie eine jiingere, frohlichere Ausgabe
ihrer Mutter und trigt Madas Gabe in sich, die jedoch nie
ausgebildet wurde. Ein regelrechter Wirbelwind ist der junge
Pashtir (¥1011 BE), der sich zu einem talentierten Taschendieb
entwickelt. Die Zwillinge Xafa/ (sprich: Dschafal) und Nahal
(*1015 BF) sind unzertrennlich, doch sie scheinen ein Talent
zu haben, sich in Schwierigkeiten zu bringen.

Auftritte: El Vanidad (in der Anthologie Ehrenhiindel)

{:Die Familie Vaharada im Spiel
! Die iibersichtliche Sippe eignet sich dazu, Helden wie Spie- ;
¢ ler mit dem Leben der Zahori vertraut zu machen. Zudem
© besitzen die Vaharadas iiberall am Yaquir Verwandte und
i pflegen Kontakte zu anderen, grofieren Sippen.
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DiE janTaREFFS

Art der Gemeinschaft: norbardische Meschpoche
Hintergrund: Die Jantareffs sind eine sehr kleine Meschpoche
(Alaani fiir ‘Sippe’), die nur sechs Kaleschkas besitzt und in den
vergangenen Jahrzehnten vom Ungliick verfolgr wurde. Nun
ruht die Hoffnung auf der jungen Zibilja Fetanka (*1004 BE
konservativ, diszipliniert), die Sippe in bessere Zeiten zu fithren.
Die besonnene Muhme Dascha (*966 BF) erhebt ihre Stimme
erst, wenn es unumginglich scheint. Beim Handel erweist sie
sich jedoch als hartnickige Feilscherin. Die hiibsche Tjalva
(*1009 BE robust, lange Haare) besitzt eine gefiirchtete
Zunge und kann sich in Sachen Schlagfertigkeit mit einem
Schelm messen. Die zierliche Raduschka (*1006 BF) besitzt
drei Ringelnattern, denen sie ihre ganze Zuneigung schenkt.
Kolaj (*1010 BE, schmale Schultern, zwei grofle Ohrringe) ist
schiichtern, solange er niichtern ist — betrunken gewinnt er
an Selbstsicherheit, bis er irgendwann wortlos umfille. Das
Ehepaar Golda (*1000 BE, resolut, schallend lautes Lachen)
und Zevjosch (*1001 BE zerstreut, philosophisch) blickt auf
eine muntere Schar von vier Kindern. Die Zwillinge Alla
und Anka (*1014 BF) sind die Kinder von Minka (*986 BE,
liebevoll-bissig) aus erster Ehe. Nach dem Tod ihres ersten
Mannes heiratete sie den Zimmermann Elkman (*996 BE
muskelbepackt, hervorragender Singer und Erzihler).
Auftritte: Trinenharz (in der Anthologic Bienenschwarm &
Diskusflug)

¢ Die Jantareffs im Spiel
+ Die Norbardensippe der Jantareffs kann den Helden iiber-
: all im Bornland und im Hohen Norden begegnen, wo sie
. versucht, Handel zu treiben. Die Sippe ist sehr umging-
',3; lich und kann den Helden einen ersten Einblick in die
| Kultur der Norbarden geben (siche hierzu auch Land des

¢  Schwarzen Biren ab Seite 118).
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PeErinmios LiED

KOPIERVORLAGEI

1
Wart’, nicht mehr ﬁznj, geﬁeﬁte mein/
“Dein [[eﬂﬁ'nj niht dir eine %ppefein.
“Bald trigst du sie im hellen Sonnenschein,
Und beim letzten Tanz, da werd’ ich bei dir sein.

6
“Dein ﬂfmrjfdnzt wie ﬁoﬂ, oﬁfeﬁeﬁte mein,
Wie die Lerche so hold deine Stimme hell und rein.
Und breitest zum Janz du dieflige( aus,
Sofiéﬁrt mich iﬁrfﬂmz scﬁrt zu deinem ]‘(Emsj

2
“Die %ppe wird bunt undﬁoﬁjescﬁec@
Wie dein Rleiner fund, den damals ich entdeckt.

e L

3
“Du bist mein, das ward mir @u;
Als im Apfelhain vor Jahren ich dich sah:
Spazierenjeﬁ’n mit deinem fﬁmfl,
Lala(a la leise ...

7

Teh bitte dich, trﬁ mich am 7{()711']5150;;
Genau imJal; da warte ich davor.

Und bring mir Kiesel zum Mauern mit ~
Tch rat’ dir qut, tu, worum ich bitt’!

4
_]\/565 heut’ @mmst du gern an fenen Ort,
Und bin ich uucﬁfern, (st mir oft, als wir’ ich dort:
Tm Geist kann ich dann die Laube seh’n,
Wo alles 5ejann, da, wo dt’e’B[r@n steh’n.

8
“Dein Huhn, das hab’ ich qut Verstec@,
_An einem Ort, wo keiner es entdeck:
Hinter der Jafel aus purem Gold,
Rannst du sicher sein, dass es der Fuchs nicht holt.

5
“Damit sie genau auf dein 7<6pfcﬁen passt,
“Denn schlichtes Grau war dir ja stets verfasst.

726 rain: Wart’, nicht mehr [Zznj, geﬁeﬁte mein!
 Lisbling Ka??w

“Dein Liebster niht dir eing_ﬁfﬁtzeﬁ[n.

“Bald trigst du sie im hellen Sonnenschein,

Und beim letzten Tanz, da werd’ ich bei dir sein.

O]

Spazierengeh'n mit deinem ffund,

Und ein Lied so schon er@mﬂ aus dethenij{und.
Wart' ...
J\@cﬁ heut' @mmst du gern an jenen O,

Und bin ich auch ﬁrn, ist mir (ﬂ,
als wir' ich dort:

T Geist kann ich dann die Laube seh's,

Wo alles Eejann, da, wo die Birken steh'n.

Wart' ... _

’b@@?ﬂ?ﬁ bunt und frof gescheck,

Wie dein kleiner ffund, den damals ich entdeckt.
" Damit sie genau auf dein 7{5;_)}%&;1 passt,
"Denn schlichtes Grau war dir ja stets Verhasst.

Wart' ..
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Lenende

Alte Richtwiese T10V

Anwesen des Arkhan Aarabaal N3X
Anwesen Perval L2X

Arsenal und Neues Stadttor B16 X
Bal-Honak-Arena G8V

Borse H8X

DerNeue Tempel J15X

Der Sitz des Hohen Rates der Zwalf D 13X
Die ewige Wiedergeburt (Tsa-Tempel) J 15X
Dic offene Hand (Phex-Tempel) H8V
Domizil des GroBen Theatralo M 1X
Drachenmarkt E5X

Efferd-Tempel J4X

Eingang zum Labyrinth 115X
Elfenhaus 13X

Frachthafen J7X

Garnison des Schwarzen Bundes des Kor M4 X
Gespensterturm  J3 X

Gcro.i(lippstcin J3v

Grofladmiralitit K4X

Gutshof Balura von Mirham B4V
Hafenmeisterei H7X

Halle der tausend Liiste (Rahja-Tempel) H 10X
Haus der Unsterblichkeit D7X

Haus mit Tarm 110X
Hesinde-Tempel SantArgelion D2V
Hochofen B5X

Hotel ‘Efferdrub’ 19X

Hotel ‘Zum Weifien Einhorn’ D3 X
Hundemarkt C7X

Koloss N8X

Kommandantur B 14X

Kriegshafen L5X

Maraskantempel J4V -

Mirhamer Tor C13X

Ordenshaus der Boronsraben 116 X
Ordenshans zum Schwarzen Léwen G7X
Paligan-Therme H10V

Palmenpark F3X

Perlenmarkt H4X

Pferdeschwemme D4V

Rabenfelsen K15X

Rondra-Tempel Sankt Geron G3X
Schrigaufzug F13X

Schwarze Turm E4X
Seidenmalergasse D4X
Seine-Heiligkeit-Gurvan-Sakrale G 5X
Silberberger Rohal C7V

Skiaveninsel N 11X

Sklavenmarkt H9X

Soldnermarkt E12X

Stadthaus G 10X

Stadtwache am Sklavenmarkt G8X
Tar-Honak-Platz 14X

Tempel der Marbo C 14X

Tempel der Travia C3X

Tempel des Ingerimm B4X

Tempel des Levthan (geheim)

Tempel des Mantikors B14V
Tempelhafen [14X

Universitiitsschule D2X

Villa Bonarcth E15X

Villa Desiderya C9X

Villa Florios C15X

Villa Hermetica E3X

Villa Karinor D17X

Villa Kugres G16X

Villa Paligan F14X

Villa Ulfhart F16X

Villa von Horun dem Giftfiirsten 12X
Villa Wilmaan H17X

Villa Zornbrecht F17X

vizekinigliche Zwingfeste FH16X
Wassergirten L16X / K14X / K17X




SKLAVENHANDLER HERmMATS ATTWESED

wesv s @ geveroe

Myranische Maygie

Redaktion: Olaf Michel & Christian SaBenscheidt

Myranor ist die Hochburg der Beschworungskunst in der Welt
des Schwarzen Auges. Doch wie kann der Spieler diese im Spiel
anwenden? Wie ruft man Dimonen oder Elementare, Toten- oder
Tiergeister? Was kann man mit stellaren Essenzen machen? Welche
Macht bietet die Beschwérung und welche Risiken birgt sie?
Welche Fihigkeiten besitzt ein hjaldingscher Saithakenner oder ein
amaunischer Baloa?

Dieser Band enthilt die Regeln zur Beschwirung von Wesen und
Essenzen in einfachen Grundregeln, bietet jedoch auch die Mog-
lichkeit zur deren Erginzung mit zahlreichen Erweiterungsregeln.
Dazu kommt die Beschreibung vieler verschiedener Wesen, die von
Helden und Meisterpersonen beschworen werden kénnen.

Das Erschaffungssystem fiir myranische Zauberkundige bietet
durch die zahlreichen Kombinationen magischer Traditionen und
Ausbildungsschwerpunkte eine grofle Anzahl méglicher myrani-
scher Zauberer.

Die Beschreibung der Traditionen reicht von der Vorstellung aller
optimatischen Hiuser und ihrer speziellen Arten der Zauberei iiber
die Beschreibung der hjaldingschen Runenkenner, makshamauni-
schen Sadhaka und anderer bekannterer animistischer Traditionen
bis zu den Shindramatha der Shindrabarim, den satyarischen Satu-
duren und den bansumitischen Zaubertinzern.

www.ulisses-spiele.de

Myranische Magie Art.-Nr 14103  ISBN 978-3-940424-24-2

Diese Spielhilfe enthilt alle wichtigen Informationen zur myranischen Magie.
Zum Spielen in Myranor wird zusitzlich noch das Myranor-Grundregelwerk

kL

Weitere Aspekte der myranischen Magie sind die Beschreibung
einige magischer Kreaturen und magischer Phinomene, unter
anderem auch Regeln zur Fortfiihrung eines gestorbenen Cha-
rakters als Totengeist. Im Anhang finden Sie die Verbindungen,
Unterschiede und Gemeinsamkeiten der myranischen und der
aventurischen Magie, um das Spiel mit der giildenlindischen Zau-
berei auch fiir aventurische Charaktere zn erméglichen.
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Medien & Spiel Distribution GmbH
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