Das Schwarze Auge

Wie das Leben so spielt

Ein Gruppenabenteuer in drei Akten fiir 3 bis 5 unerfahrene Helden
Von Swen Rodermund

Hintergrund:

,Wollt” niemand sie beachten, Geschicht” und Puppen schon, mein Kunst hat wohl
missfallen, dass niemand wollt” sie sehen, doch werdet IThr bald reuen, denn Rache will ich
schwdren, bald jeder wird mein” Namen kennen und die Geschichten horen, mein Spiel soll
euer Leben sein, ein jeder soll es sehen, doch ist es dann zu spiit fiir euch, um Gnade zu
erflehen! Theatrum mundus est!”

Die letzten Worte von Barasina, Hexe und Puppenspielerin des fahrenden Volkes

Das Abenteuer:

Die Helden reisen durch Garetien, wihrend noch tiberall das Chaos des Jahres des
Feuers herrscht. In einer Baronie werden sie aufgegriffen und angeheuert, um die
Gegend von Untoten und marodierenden Séldnern zu sdubern.

Eine durchreisende Gauklertruppe verspricht ein wenig Kurzweil. Ihre neueste
Attraktion, ein wunderbar gearbeitetes Puppentheater, sorgt jedoch schnell fiir
gefdhrliche Unruhe dieses Theater ist ndmlich ein von seiner verbitterten
Erschafferin, der Hexe Barasina, beseeltes Artefakt, welches dafiir sorgt, dass sich
alle gespielten Szenen auf die wirkliche Umgebung tibertragen.

Die Helden miissen nun also das Geheimnis des Theaters ergriinden, die
schlimmsten Auswirkungen des Spiels verhindern und den bereits abgereisten
Gauklern hinterher jagen, um ein weiteres Ungliick zu verhindern. Dabei stellen sie
jedoch fest, dass sich auch noch jemand anderes brennend fiir das Theater
interessiert hat. Das Theater wurde gestohlen und die Helden miissen die Spuren
eines geheimnisvollen Schwarzmagiers verfolgen, die sie mitten in die
Damonenbrache fiihrt, dem furiosen Finale entgegen...

Das Abenteuer eignet sich am ehesten fiir recht unerfahrene Helden, da es sich in
einem kleinen Handlungsrahmen bewegt und auch die Anforderungen
entsprechend sind. Es kommt vor allem mehr auf stimmungsvolles Rollenspiel an.
Sollten Ihre Helden bereits das Abenteuer , die Kinder von Ogersweiher” gespielt
haben, so erleben sie hier ein stimmungsvolles Wiedersehen mit den Gauklern, die
sie damals begleitet haben.



Akt I: Gefahr iiber Leuengrund:

Auf unruhigen Wegen:

»,Chaos herrscht im ganzen Land. Einige Wochen ist es her, dass die schwarzen
Lande tiber Gareth und Wehrheim hergefallen sind und die Schlacht in den Wolken
tobte. Das Kaiserreich hat seine Oberhdupter verloren und tiberall im Lande ziehen
die Reste der feindlichen Horden, wie aber auch vollig verzweifelte und
desillusionierte Biirger des Mittelreiches umher, um zu pliindern oder einfach ihre
eigene Haut zu retten.

Ihr befindet euch irgendwo auf einer Strafe in einer Garethischen Baronie. Die
Hauptstadt, in welche die fliegende Festung des Ddmonenkaisers gesttirzt ist, mag
etwa zwei Tagesreisen entfernt sein. Aus dem Wunsch heraus zu helfen hattet Ihr
euch auf den Weg in die inneren Provinzen gemacht, doch mehr und mehr kommen
euch Zweifel an eurem edlen Vorhaben. Uberall kénnt Ihr Spuren der schlimmen
Ereignisse erkennen, selbst hier noch. Ihr seit Fliichtlingen begegnet, die den
Verstand verloren zu haben schienen und an den Gottern zweifelten, verwundeten
Soldaten und erst gestern habt Ihr in einem Gebiisch nahe des Weges die Leichen
von Opfern eines Uberfalls gefunden.

Ihr konntet in Erfahrung bringen, dass Ihr euch in der Baronie Leuengrund befindet,
den Ort selbst habt Ihr bisher noch nicht erreicht. Langsam bricht die Dunkelheit
tiber euch herein und dichter Regen prasselt euch aufs Haupt. Ihr seid schon fast
durchgeweicht, da konnt Ihr endlich die Schatten von Hausern erkennen. Von einem
etwas grofleren Gebdude her seht Ihr einen Lichtschein, sonst ist alles im Ort
dunkel.”

Die Helden bewegen sich auf das Dorf Leuengrund von Stiden her zu. Der einzig
erkennbare Lichtschein kommt von der Burg, wie die Helden beim ndherkommen
erkennen konnen. Das einzig auffillige Gebdude im Dorf ist der Praiostempel.
Offenbar hat man vor kurzem begonnen, eine Palisade um das Dorf herum zu
errichten, ist aber noch nicht sehr weit damit fortgeschritten.

Die Helden konnen zundchst nichts Auffélliges im Dorf entdecken, erst, als sie
zwischen den ersten Hdusern entlang kommen, kénnte ein eventueller
Gefahreninstinkt anschlagen. Gonnen sie den Spieler, sobald sie sich alle zwischen
den ersten Hdausern befinden, eine Intuitionsprobe. Besonders sinnenscharfe Helden
konnten auch vorher schon eine Probe auf Horen wiirfeln, sie konnen dann von
irgendwo im Dorf ein leises scharren und Getuschel ausmachen (Probe + 7). Dann
passiert jedoch folgendes:

Ein Hinterhalt!
, Vollig unvermittelt bemerkt ihr einen Schatten tiber euch, gefolgt von
vielstimmigem Geschrei und Gejohle!”

Alle Helden, die die Intuitionsprobe geschafft haben, diirfen auf Ausweichen + 3
wiirfeln, um dem grofsen Netz, das tiber sie geworfen wird, noch zu entkommen.
Alle anderen werden tiberrascht und konnen sich nur mit einer Gewandtheitsprobe



+ 3 befreien, die in jeder Kampfrunde, in der die Probe nicht geschafft wird, noch um
einen Punkt schwerer wird.

Uberall um die Gruppe herum tauchen Dorfbewohner auf, gewappnet mit langen
Forken und Sensen versuchen Sie euch zusammenzudrangen und in Schach zu
halten. Alle die im Netz gefangen sind, konnen sich nicht erwehren. Vom Dorfplatz
her horen sie jetzt die Hufschldge eines Pferdes.

Die Helden sind gleich bei Betreten des Dorfes in einen Hinterhalt seiner Bewohner
geraten. In chaotischen Zeiten wie diesen rechnen die Leute hier eher mit
herumziehenden Rdubern als harmlosen Reisenden, grade nach dem Tod der
zweiten Baronsfrau vor kurzem. Die Dorfbewohner haben also begonnen, bis zur
Fertigstellung der Palisaden Wachen aufzustellen und so die Helden rechtzeitig
entdeckt um sie einzufangen. Es sollte hier nach Moglichkeit nicht zu einem grofien
Kampf kommen, ein gettteter Dorfbewohner kann die Helden schnell den Kopf
kosten. Nattirlich sollen sich die Spieler aber nicht gegangelt fithlen und haben
durchaus die Chance sich zu wehren. Wir gehen davon aus, dass sie sich spédtestens
dann verniinftig verhalten, wenn einzelne Helden, gefangen genommen sind und die
Uberzahl einen Kampf aussichtslos macht.

Der Baron:

Die Helden werden von dem Mob der Dorfbewohner zusammengedrangt,
schliefSlich ndhert sich der Reiter, ein hochgewachsener kriftiger Mann Anfang 50.
Seine Erscheinung ist stolz doch sein Blick wirkt irgendwie miide und von schweren
Strapazen gezeichnet. Als er direkt vor ihnen steht, ergreift er das Wort: ,Ich bin
Baron Arnhold von Leuengrund. Ich dulde keine Herumtreiber auf meinem Land,

die uns Ungliick bringen oder den Frieden storen! Also, wer seid Ihr und was wollt
Ihr hier?”

Die Helden bekommen kurz die Moglichkeit, sich zu rechtfertigen, schliefdlich
entscheidet der Baron aber trotzdem wie folgt: ,Das reicht, ich werde mich morgen
mit euch befassen. Bringt sie zur Burg. Ihr steht unter Arrest, bis ich von eurer
Unschuld tiberzeugt bin! Vorwaérts!”

Und so wird die Gruppe hoch zur Burg gefiihrt. Die Waffen werden ihnen
abgenommen, alle bekommen leichte Handfesseln und offensichtlich magiekundige
zudem einen Knebel. Die Helden sollten keine grofie Gegenwehr leisten, sie haben
ohnehin wenig Chancen und die Menschen werden hier nur zu schnell grob.

Im Verlies der Burg;:

Sie werden in den Keller der Burg gefiihrt und dort in einem groflen Verliesraum
eingesperrt. Es ist nicht der schlechteste Kerker, es gibt ausreichend frisches Stroh,
sauberes Wasser und es wird sogar noch eine einfache Mahlzeit gebracht. Fackeln
geben etwas Licht. Einig sind sich die Helden in einem Punkt: Die Gastfreundschaft
in Garethischen Landen hat Nachgelassen. Aber zumindest ist es hier trocken, hort
man doch deutlich, wie es draufien weiter in Stromen regnet.”



Geben sie den Spielern etwas Zeit, sich mit der Situation abzufinden. Noch bevor sie
der prasselnde Regen in den Schlaf wiegt, bemerken sie folgendes:

»,Langsam aber sicher beginnt ihr einzunicken, da hort ihr plétzlich irgendwo tiber
euch den schonen Gesang eines Madchens oder einer jungen Frau. Thr lauscht den
Klangen eine Weile, es scheint sich um ein altes Kinderlied zu handeln. Die Stimme
der Sangerin ist zauberhaft und traurig zugleich. Schliefilich endet der Gesang.”

Falls einer der Helden eine Probe auf Sinnenschérfe schafft, so kann er jedoch noch
folgenden Monolog erkennen, den die junge Frau, es handelt sich um Rhajalind, die
Tochter des Barons, an den Nachthimmel richtet:

»~Ach Mutter, widrst Du doch jetzt noch bei uns. Ich weifs nicht, was noch werden soll,
all die Schicksalsschlédge seit Du von uns gegangen bist, waren einfach zu viel fiir
Vater. Er scheint immer hirter und kilter zu werden. Selbst mich hat er neulich
angeschrieen. Ich erreiche ihn gar nicht mehr richtig. Manchmal will ich nur noch
fort von hier. Vielleicht, da ist dieser Junge aus dem Dorf. Ach nein, ich kann hier
nicht abhauen, ich kann Vater nicht allein lassen. Ach wirst Du doch noch bei uns.”

Dies soll den Spielern schon ein wenig mehr Aufschluss tiber die Situation hier
geben. Mitten in der Nacht, als alles schon schlidft. Werden die Helden abermals
aufgeschreckt (Sofern einem der Helden eine Sinnenschérfeprobe + 2 gelingt).

Schreie in der Nacht:

»,Du/Ihr wirst/ werdet von einem gellenden Schrei aus dem Schlaf gerissen, der
irgendwo aus dem Dorf kommen muss. Kurz darauf sind noch mehrere spitze
Schreie zu horen, die schlieilich gurgelnd verstummen. Ein eisiger Schauer jagt
Dir/Euch tiber den Riicken. Eine Weile ist es ganz still, dann jedoch kommt Unruhe
ins Dorf, lange Zeit hort Ihr Stimmengewirr und Rufe. Schliefslich ist ein greller
Lichtblitz zu sehen, der selbst eure Zelle noch mit warmem Licht flutet. Danach kehrt
langsam wieder Ruhe ein.”

In der Nacht sind Untote in das Dorf eingedrungen und haben eines der dufieren
Héuser angegriffen. Sie konnten von dem Praiosgeweihten des Dorfes vernichtet
werden. Leider jedoch wurde einer der Dorfbewohner dabei getotet, was am
ndchsten Tag zu hitzigen Debatten fiihrt:

Unruhe im Dorf:

»~Schon am frithen Morgen ist es sehr unruhig auf der Burg. Da euer Verliesfenster
zum Burghof liegt, konnt Ihr recht gut einige Gespréchsfetzen erkennen.

Ihr hort zwei Manner miteinander diskutieren, der eine ist wohl der Baron, den
anderen kennt Ihr nicht:

Unbekannter: ,Es sah furchtbar aus, sie miissen Ansgar im Schlaf tiberrascht haben,
er hatte keine Chance. Die Leute haben schreckliche Angst, sie sind den ganzen
herumstreunenden Wesen und Schurken nicht gewachsen und auch meine
Fahigkeiten sind begrenzt. So lange die Palisaden nicht vollendet sind, kann sich

solch ein Vorfall jederzeit wiederholen, Ihr miisst etwas unternehmen, euer
Wohlgeboren.”



Baron: , Ihr habt recht, werter Ortlieb und ich denke ich habe auch schon eine ganz
gute Idee. Die Schutzzdune werden nur noch ein paar Tage bis zu ihrer Vollendung
benotigen, aber nach dem Vorfall kann ich keine Wachdienste mehr von meinen
Untertanen erwarten. Kiimmert Euch um die Bestattungen, versucht die Menschen
zu beruhigen. Ich kitmmere mich um den Schutz des Dorfes. Wachen, bringt mir die
Gefangenen in einer Stunde gewaschen in den Audienzsaal und gebt ihnen vorher
noch etwas zu essen!”

Danach entfernen sich die beiden wieder. Kurz darauf kommt ein Wéachter mit etwas
Frithsttick fiir euch, er bringt Milch, Brot und Kése, aufSlerdem ein paar Eimer
Wasser, Seife und Tiicher und verlangt, dass Ihr euch bereit macht. Es dauert
schliefSlich noch eine knappe Stunde und Ihr werdet von mehreren Bewaffneten
abgeholt. Sie fithren euch hoch ins Haupthaus. Ihr gelangt durch einen ldngeren Flur,
von dem mehrere Tiiren abgehen. Daneben hiangen Ahnengemailde der Familie von
Leuengrund an den Wanden. Euch féllt auf, dass die letzten beiden verhiillt sind.
Schliefdlich betretet Ihr eine Art kleinen Thronsaal. Der Baron steht neben seinem
Amtsstuhl vor einem weiteren Gemaélde. Als er euch sieht, schldgt er den Vorhang
wieder vor das Bild, strafft sich und gebietet euch, vor dem Thron Aufstellung zu
nehmen. Auf der anderen Seite des Zimmers sitzt in einer Ecke eine bildhiibsche
junge Frau, die euch neugierig mustert.

,,Also, noch einmal, was hattet Ihr auf meinem Grund zu suchen?” setzt der Baron
ohne jede weitere Begriifsung an.”

Abermals miissen sich die Helden also erkldren. Ohne jegliche grofie Umschweife
kommt der Baron aber schliefSlich zum Kern seines Ansinnens:

~Also, es gibt zwei Moglichkeiten. Die eine wiirde euch wenig erfreuen. Ich kénnte
euch wegen Landfriedensbruch, Streunerei und diverser Verbrechen einfach hangen
lassen, aber das wiirde mir auch nicht weiterhelfen. Ihr scheint mir einigermafsen
wehrhaft zu sein, daher wiirde ich Euch zu der anderen Moglichkeit raten: Thr
arbeitet fiir mich!”

Die Helden werden sicherlich recht verdutzt sein und der Baron ist ihnen wohl kaum
sympathisch. Wenn sie aber dennoch mehr tiber das Geschift erfahren wollen:
»Also, es sind sehr unsichere und unruhige Zeiten, seit Gareth angegriffen wurde.
Uberall streunen noch Reste der schwarzen Armee herum und gefahrden die
Menschen, selbst in den Ortschaften. Ich habe schon begonnen eine Schutzpalisade
bauen zu lassen, aber das wird noch einige Tage in Anspruch nehmen. Ihr sollt, bis
es soweit ist, das Dorf bewachen, vor allem nachts. Tagstiber sollt Ihr zudem
gelegentlich Erkundungen im Gebiet meiner Baronie durchfiihren. Ihr erhaltet fiir
die Dauer eurer Arbeit freie Kost und Unterkunft in einem Haus im Dorf, aufserdem
zahle ich euch einen Sold von 2 Silbertalern pro Mann und Tag. Also, es ist Eure
Wahl, wie entscheidet Thr?”

Der Baron ldsst den Helden nicht wirklich die Wahl. Wenn sie ablehnen werden sie
gehangt, also bleibt zu hoffen, sie Helden akzeptieren. Sowie sie eingewilligt haben,
fiigt der Baron hinzu: ,Ach ja, sollte Ihr auf die Idee kommen zu fliehen oder irgend
eine andere Dummbheit begehen, so werde ich euch fiir Vogelfrei erkldren und eine



entsprechende Belohnung auf euch aussetzen lassen, darum haltet Euch besser an
die Abmachung, so, wie auch ich es tun werde!”

Nach diesem Gesprach werden die Helden aus der Burg und ins Dorf geleitet. Man
quartiert sie im Haus von Jasper Bauerstorff am Dorfplatz ein (legen Sie ein Haus
von der Karte fest).

Neue Aufgaben:

,Ihr werdet hinunter ins Dorf gebracht. Eine der Wachen klopft an die Ttir eines
etwas grofleren Hauses, von drinnen hort ihr jemanden rufen und schlieflich 6ffnet
euch ein schiichtern aussehender junger Mann die Tiir. Er ruft kurz nach seinem
Onkel und blickt euch ein wenig neugierig an. Kurz darauf erscheint ein dicklicher
Mann mittleren Alters, der offenbar schon um diese frithe Tageszeit dem Wein
zugesprochen hat. Die Wache erklart ihm die Situation und dass der Baron befohlen
hat, die Helden hier unterzubringen. Miirrisch begriifit euch der Mann mit den
Worten: ,Na gut dann kommt mal rein, ich bin Jasper Bauerstorff, der Schulze des
Dorfes. Wenn es irgendwelche Dinge zu kldren gibt, kommt ihr zu mir. Thr konnt
oben schlafen, Yann mein Neffe wird euch alles zeigen.” Im vorbeigehen verpasst er
dem Jungen noch einen leichten Hieb auf den Hinterkopf und zischt ihm entgegen,
nichts anzustellen und keinen Unsinn zu machen. Yann duckt sich und versucht
moglichst schnell aus der Reichweite seines Onkels zu kommen. Er fiihrt euch nach
oben in eine grofiere Kammer, in der Ihr euch einrichten konnt. , Falls Ihr noch
Wiinsche habt, sagt mir Bescheid” meint Yann und verschwindet nach unten.”

Die Helden sollten am ersten Tag die Moglichkeit haben, das Dorf und seine
Bewohner ein wenig kennen zu lernen. Geben Sie den Spielern die Karte des Dorfes,
diese konnen die Spieler auch fiir ihre Planungen nutzen. Die Vorgehensweise zum
Schutz des Ortes tiberldsst der Baron ganz den Helden. Der Bau der Palisade wird
noch etwa drei bis vier Tage dauern, Sie kénnen den Fortschritt, von der Burg
ausgehend jeden Tag nachzeichnen.

Die Helden sollten vor allem ein paar der wichtigsten Leute im Dorf und ihre
typischen Charaktereigenschaften kennen lernen. Richten Sie sich fiir die Darstellung
nach den Beschreibungen im Anhang. Darin stehen auch die Informationen, welche
die Helden von den Bewohnern des Dorfes tiber den Baron und alle anderen
erfahren konnen. Die meisten Bewohner in einem solch kleinen Ort sind recht gut
informiert. Die Helden haben nun drei Tage und Nachte bis zur Ankunft der
Gaukler. Im Folgenden werden nun daher ein paar Szenenvorschlége fiir Tag und
Nacht beschrieben, die Sie je nach der Vorgehensweise der Helden (was Planungen
und Schutzmafinahmen angeht) modifizieren konnen. Auch die Reihenfolge bleibt
Ihnen tiberlassen. Wichtig ist wie gesagt stets eine plastische Darstellung der
Dorfbewohner, zumindest der Hauptpersonen. Yann wird immer wieder versuchen,
sich mit den Helden anzufreunden. Dabei kénnten sie auch seine
magiedillethantischen Fahigkeiten entdecken und ihm vielleicht einmal aus der
Patsche helfen (siehe Szenariovorschldge).

Ereignisse am Tage:




Der seltsame Yann:

Irgendwann nachdem die Helden etwas tiber Yann erfahren haben, konnen sie ihn
beobachten, wie er sich in der Ndhe der Burg herumtreibt und schliefdlich unter dem
Fenster der Baronstochter stehen bleibt, die irgendwann tatsdchlich wie gerufen am
Fenster erscheint. Beide blicken sich eine Weile an, plotzlich taucht jedoch sein Onkel
auf und beschimpft ihn, dass er dort nichts zu suchen habe. Yann rennt in Richtung
Dorf, sein Onkel einen Kniippel schwingend hinterher. Als Yann schliefSlich den
Dorfplatz und damit auch die anderen Leute erreicht, passiert etwas Seltsames. Sein
Onkel rennt suchend einfach an Yann vorbei, der sich unter die Leute gemischt hat.
Uberhaupt scheint er von allen ignoriert zu werden.

Wenn die Helden ihn spater darauf ansprechen, so berichtet er, dass er tfter schon
einfach tibersehen wurde, wenn er es sich ganz fest gewtiinscht hat, aber leider
funktioniere das nicht immer.

Wanderprediger:

Eines Mittags, wenn die Gruppe von einer Erkundung zurtickkehrt, bemerken sie
einen Menschenauflauf am Dorfplatz. Offenbar wird heftig diskutiert oder sogar
gestritten. Wenn sie ndher kommen sehen sie, dass ein Wanderprediger ins Dorf
gekommen ist, der ketzerische Ansichten dartiber verbreitet, dass die Gotter sich von
den Menschen abgewendet haben und man nicht mehr an sie glauben soll. Jeder sei
nur noch fiir sich verantwortlich und nur die starkeren werden tiberleben. Und falls
irgendwann neue Gotter kommen, wiirden diese sich auch nur fiir die Starken
interessieren. Dagegen wettert und schimpft der Praiosgeweihte des Dorfes, der als
Argumente anfiihrt, dass es sich um grofse Priifungen der Gotter handele und wenn
sie erst bestanden wiren wiirde ein neues glanzvolles Reich herrschen. Das Dorf
spaltet sich so langsam in zwei Lager und es liegt ein spannungsgeladener Konflikt
in der Luft. Die Helden sollten rechtzeitig eingreifen und den Prediger eventuell aus
dem Dorf bringen, bevor Bruder Ortlieb ihn als vermeintlichen Brazoragh -
Anhédnger auf dem Scheiterhaufen verbrennen ldsst. Diese Szene soll vor allem die
innere Zerrissenheit der Menschen in dieser Zeit herausstellen.

Pliinderer:

Die Helden werden vom Baron auf einen Erkundungsritt durch die Baronie
geschickt, die sich auf etwa 5 bis 10 Quadratmeilen um das Dorf erstreckt. Sie
erhalten Dabei die Anweisung, alle Leute die nicht auf sein Land gehoren zu
vertreiben. Mit allen Problemen aufserhalb seines Landes sollen sie sich nicht
abgeben. Unterwegs konnten Sie schon Begegnungen mit Leuten einflechten, die aus
der Stadt ziehen oder d&rmlich und abgerissen aussehenden Menschen, die ein
provisorisches Lager errichtet haben. Hier kann es schon zu ersten
Gewissenskonflikten mit dem Auftrag des Barons kommen.

Zu einem besonders harten Ereignis kommt es aber schliefslich an der Grenze der
Baronie auf dem Gehoft des dort lebenden Freibauern (also eigentlich jemand, der
nichts mehr mit dem Auftrag des Barons zu tun hat).

Als die Helden den Hof erreichen horen sie von dort Schreie und Gepolter. Wenn sie
ndher kommen sehen sie eine Gruppe von etwa sieben Bewaffneten, die den Hof
tiberfallen. Sie sehen, wie sich einige im Haus zu schaffen machen, wihrend ein
Mann und eine Frau grade den Bauern selbst tibel zurichten. Ein kleines Kind sitzt



weinend auf dem Dach, ein weiterer Mann jagt grade die junge Tochter des Bauern
iiber den Hof. Durch die offene Scheunentiir sehen die Helden, wie zwei Médnner
grade dabei sind, sich tiber die Bauersfrau herzumachen.

Wenn die Helden schnell einschalten, konnen sie auf jeden Fall die
Vergewaltigungen verhindern und auch den Bauern vor dem Tod bzw. noch
schwereren Verletzungen bewahren. Die Werte der Pliinderer konnen bei
niedrigstufigen Rdubern angesiedelt sein. Bewaffnet sind sie vor allem mit Keulen,
Dolchen und Sébeln. Sie werden bei grofSeren Verlusten eher versuchen zu
entkommen, als bis zum Tode zu kdampfen. Dennoch sind es Leute die nichts mehr
zu verlieren haben und wissen was ihnen bliiht, wenn sie vor Gericht gebracht
werden. Das wirklich erschreckende an diesen Menschen ist, dass es offenbar keine
Soldner sind, sondern normale Garether Stadtbiirger, die aus der zerstorten
Hauptstadt geflohen sind und nun mit Pliinderungen um ihr eigenes Uberleben
kampfen, wobei vollig verroht sind. Ein besiegter Gegner konnte zum Beispiel
wieder zu sich finden und erkennen, zu was er sich entwickelt hat, so dass er als
heulendes Haufchen Elend tibrig bleibt. Genau dieses Elend soll in dieser Szene vor
allem geschildert werden.

Ereignisse in der Nacht:

Die Untoten kommen:

Hier kommt es darauf an, wie die Helden das Dorf abgesichert haben. Je nach
Bewachung sehen sie die unheimlichen Schatten schon vor dem Dorf aus den
Wildern kommen und auf den Ort zuwanken oder erst, wenn die lebenden Leichen
schon ins Dorf eingedrungen sind und sich auf einzelne Hausern konzentrieren. Es
handelt sich um bereits ziemlich verweste Zombies, Leichen die aus der Schlacht um
Gareth tibrig geblieben sind und durch all die magischen Phanomene mit Unleben
gefiillt wurden. Helden mit Totenangst miissen hier schon eine um drei Punkte
erleichterte Probe ablegen, um nicht drei Punkte Abzug auf Attacke und Parade zu
erleiden. Da der Geruch schon sehr schlimm ist, miissen alle Helden auferdem eine
Probe auf Selbstbeherrschung bestehen (bei Elfen um drei Punkte erschwert), sonst
sind alle Proben nochmals um einen Punkt erschwert, solange der Kampf andauert.
Richten Sie die Anzahl der Untoten in etwa danach, was Helden zwar bewdltigen
konnen, sie aber trotzdem etwas in Bedrangnis bringt (einzelne Zombies, die bis zu
Hausern durchkommen kénnen und erst im letzten Moment gestoppt werden etc.).
Werte nach durchschnitt, siehe Basisregeln).

Das Réduberlager:

Am Abend bevor die Gaukler ins Dorf kommen, kommt ein verletzter Reisender ins
Dorf und bricht am grofien Platz zusammen. Wenn ihm schnell geholfen wird,
erzihlt er, dass er am Siidrand der Baronie von Riaubern iiberfallen wurde. Er und
sein Vater, beides Kaufleute, waren dort zu Pferde unterwegs, als sie plotzlich aus
den Biischen sprangen. Sie wurden beide brutal niedergeschlagen und
ausgepliindert, ob sein Vater noch lebt weifs er nicht. Die Rduber haben sich aber
anscheinend in den angrenzenden Wald zurtickgezogen.



Wenn der Baron davon erfihrt, ist er aufier sich. Rdubergesindel auf seinem Boden
kann er einfach nicht dulden und so beauftragt er die Helden, den dortigen Wald zu
erkunden und die Rauber notigenfalls zu vertreiben.

In der Tat haben sich am stidlichen Rand der Baronie einige Rauber, vielmehr sechs
ehemalige Soldner aus Galottas Heer, im Wald ein provisorisches Lager auf einer
Lichtung an einem Hiinengrab errichtet. Hier gilt es fiir die Helden, sich vorsichtig
zu ndhern und zuerst die Lage zu erkunden. Gonnen Sie den Helden hier den Erfolg
eines Uberraschungsangriffs. Wenn sich die Helden nicht zu ungeschickt anstellen,
sollte es ihnen moglich sein, die eine Wache der Rduber am Waldrand auszuschalten,
ins Wildchen vorzudringen und die miiden, feiernden ftinf Rduber zu tiberraschen,
so dass diese letztlich keine Chance haben. Wenn notig, fertigen Sie eine Karte nach
eigenem Ermessen an. Werte der Rauber wie unerfahrene Soldner.

Und wieder Arger mit Yann:

Noch in derselben Nacht, nachdem die Gruppe das Raubernest ausgenommen hat,
kommt es zum nédchsten Vorfall. Nachdem die Gruppe grade beim Baron Bericht
erstattet hat (Falls sie das erst am ndchsten Morgen vorhaben, so bemerken sie
folgendes als sie nach Hause kommen) und von der Burg zurtick zum Dorf gehen
wollen, horen sie plotzlich von irgendwo oberhalb das brockeln von Steinen, einen
leisen Fluch und schliefilich einen geddmpften Schrei. Ein Blick zur Burgmauer zeigt
dessen Quelle. Die Helden werden wohl ihren Augen nicht trauen: Yann hatte sich
offenbar grade daran gemacht, zur Kammer der Baronstochter hochzuklettern, da
trat er plotzlich Steine los. Jetzt sehen ihn die Helden langsam an der Mauer
herunterrutschen. Die letzten Meter fillt er dann in die dornigen Gebtische an der
Mauer. Das interessante ist, er hatte keinerlei Kletterausriistung dabei.

Wenn die Helden den geschundenen Yann zur Rede stellen, so bittet er sie zundchst
eindringlich, seinem Onkel nichts zu verraten, da dieser ihn sonst richtig verpriigeln
wiirde. Er wollte Rhajalind einfach unbedingt sehen. Er habe sie schon tfter einfach
schlafend beobachtet. Warum er so gut ohne Ausriistung die Mauer erklettern kann
weifs er auch nicht, er wiinscht es sich einfach ganz fest und dann funktioniert es.
Nattirlich ist dies ein Effekt seiner magischen Fahigkeiten und der Vorfall ein
weiterer Hinweis fiir die Helden tiber Yanns Talente. Wie sie mit Yann verfahren
bleibt aber den Helden tiberlassen.

Die Gaukler kommen:

~Nach einer viel zu kurzen Nacht werdet Ihr schon wieder auf einen Erkundungsritt
entlang der Hauptstrafse der Baronie geschickt. Wahrlich, leicht verdientes Geld habt
Ihr hier nicht.

So trottet Ihr miide und ein wenig missmutig die StrafSe entlang, als plotzlich lautes
Geklapper gemischt mit Musik und Gesang eine grofiere Kolonne von reisenden
ankiindigt. Und Tats&chlich, als Ihr um die ndchste Biegung kommt, erblickt Ihr
einen Wagenzug des fahrenden Volkes, die Gaukler kommen.”

Wenn die Helden schon in dem Abenteuer ,,die Kinder von Ogersweiher”
mitgespielt haben, so erkennen sie hier natiirlich jenes Gauklervlkchen wieder, mit
dem sie schon eine Weile umhergereist sind und dementsprechend herzlich fillt die



Begriiflung aus. Aber auch wenn die Gaukler fremd sind, werden die Helden
freundlich begriifit (Beschreibung der Gaukler siehe Anhang).

Die Truppe hat vor, bis nach Gareth zu reisen um den Menschen auf ihre Art zu
helfen und einfach ein wenig Frohsinn und Zerstreuung zu bringen. Dabei halten sie
wie tiblich auch schon in kleineren Orten davor an, um kurz auszuruhen und eine
kleine Gastvorstellung zu geben. Mikosz kiindigt zudem ein grandioses neues
Biithnenstiick an, wie es von ihm bisher noch nie inszeniert worden ist (er spielt
damit auf sein neues Puppentheater an). Alessandra lasst sich im Ubrigen auch nicht
davon abbringen hier in Leuengrund zu halten, selbst wenn die Helden vor dem
launischen Baron warnen. So macht sich der Zug schliefdlich auf in Richtung Dorf.

Die Fahrenden im Ort:

»Die Schutzwallanlagen sind nun fast vollendet, lediglich am Ostrand fehlt noch ein
Stiick, welches mit Sicherheit am morgigen Tag vollendet wird. Die Handwerker des
Ortes bauen grade am Tor der Umz&dunung. Als der Zug der Gaukler am Dorf
ankommt herrscht sofort grofie Aufregung und neugierig stiirmen alle Kinder herbei,
selbst einige Erwachsene lassen ihre Arbeit kurz liegen um einen misstrauischen
Blick auf die Gaukler zu erhaschen. Ihr begleitet Alessandra die Anfiihrerin und
Mikosz zum Baron. Dort stellt sich zu eurer Uberraschung schnell heraus, dass die
Gaukler offenbar schon einmal hier gastiert haben, denn der Baron ist weit weniger
tfeindselig als Ihr erwartet habt. Dennoch bittet er die Gaukler, trotz der angenehmen
Erfahrungen die man miteinander gemacht hat, weiterzureisen. Zum einen kénne er
nicht fiir die Sicherheit der Truppe garantieren, auflerdem seien seine Untertanen ob
der ganzen Vorfille ohnehin beunruhigt genug. Rhajalind, der Tochter des Barons
gelingt es dann aber doch, ihn ein wenig zu erweichen, auch mit der Begriindung,
dass ein wenig Frohsinn den Menschen gut tun wiirde. Und so einigt man sich
darauf, dass die Gaukler ihre Wagen an der noch offenen Stelle der Palisade
aufstellen und heute Abend eine verkiirzte Vorstellung zeigen. Morgen wollen sie
dann schon weiterreisen. Ihr bekommt vom Baron die Anweisung, die Gruppe
immer im Auge zu behalten.”

Den ganzen Tag iiber passiert nichts weiter besonderes, die Helden konnen sich mit
den Gauklern ndher unterhalten (oder auch ndherkommen), es wird weiter an den
Z&unen gearbeitet und gegen Abend schliefslich beginnen die Vorbereitungen zur
~grofien kleinen” Vorstellung.

Das Gaukelfest:

,Gespannt warten schon alle Bewohner des Dorfes, die sich am Ortsrand bei den
Wagen der Gaukler versammelt haben darauf, ein wenig dieser dunklen Wirklichkeit
entfliehen zu konnen. Selbst der Baron ist mit seiner Tochter gekommen. Ihr konnt
sehen, wie Yann sie unverhohlen anstarrt und daftiir stindig harte Schldge von
seinem Onkel einstecken muss.

Dann beginnt endlich die Vorstellung. Eroffnet wird sie von Alessandra selbst, die
eine aufregende Bauchtanznummer présentiert, unterstiitzt durch Musik aller
Gaukler und ein paar besonderen Lichteffekten von Tanya. Als nédchstes zeigen
Dragosz, Thilo, Rikos und Ugdalf nacheinander ein paar Kurzfassungen ihrer
tiblichen Gaukeleien. Auch Sahria begeistert die Menschen mit einigen Kunststticken



auf dem Riicken ihres Pferdes. Nach einer kurzen Pause ist es dann soweit fiir den
Hohepunkt:

Statt der Schauspielbiihne prasentiert euch Mikosz einen grofien, kostbar
aussehenden Holzkasten, den er zu einer beeindruckenden kleinen Puppenbiihne
aufbaut. Etwa drei Schritt Breite und anderthalb Schritt Hohe misst der ganze
Aufbau, rotbraunes Mohagoniholz mit Intarsien aus schwarzem Ebenholz und
geschmiickt mit dunkelgriinem Malachit und rotem Karneol. Dazu gehtren noch
mehrere sehr kunstvoll gemalte und mit diinnem Gold und Silber illuminierte
Biihnenbilder, die Mikosz in die dafiir vorgesehene Halterung bringt. Uber der
Biihne steht ein Spruch in Bosparano aus Goldlettern geschrieben, den Mikosz kurz
darauf in seiner kleinen Ansprache zum Beginn der Vorstellung einbaut”

Sollte das Theater magisch untersucht werden, so kann man eine massive
Ansammlung astraler Energie feststellen, nicht jedoch einen speziell gewirkten
Zauber.

Einleitung des Puppentheaters von Mikosz:

,Die Welt ist ein Theater, das Leben wie ein Spiel, drum lasst euch nieder, erlebt
Geschichten voll Spannung und Gefiihl. Genug der Worte, schauet nun, den Alltag
schnell vergesst. Und ich schliefs ich mit den Worten nun, Theatrum mundus est!”

Das kleine Bithnensttick:

Das Sttick tragt den einfachen Titel , Der Schelm und des Konigs Tochter” und ist ein
Schliisselteil des Abenteuers. Es ist sehr wichtig, diesen Teil moglichst genau
vorzutragen (oder vielleicht sogar wirklich mit ein paar Puppen vorzuspielen), da
die Helden dann spéter die unheimlichen Ereignisse im Dorf mit der
Puppengeschichte in Zusammenhang bringen miissen. Die Geschichte wird im
Folgenden nun im Drehbuchstil dargestellt. Sie konnen sie selbstverstandlich auch
im Erzahlstil vortragen uns ausschmiicken oder wie gesagt nach den Vorgaben
vorspielen. Wichtig ist, dass alle Details beachtet werden.

Mikosz hat tibrigens unbewusst durch die Bosparanoworte den Fluch des Theaters
ausgeldst, von dem er nattirlich nichts wusste. Er fand die Worte einfach klangvoll.
Der Fluch des Theaters sorgt nun dafiir, dass sich die in der Geschichte gespielten
Ereignisse auf die Wirklichkeit tibertragen. Das Theater sucht sich dafiir die
geeigneten Personen im Dorf selbst aus, die dann quasi durch den Geist der alten
Hexe Barasina besessen werden und in ihre Rolle gezwungen sind. Gute Magier
konnten mittels Odem Arcanum bzw. Analys ein astrales Wirken auf den Opfern
erkennen, welches einer Beherrschungsmatrix dhnelt.

Szene 1:
Hintergrundbild: Thronsaal
Personen: Der Schelm, Die Prinzessin, der Konig, der Biittel

Der Schelm umgarnt die Prinzessin, welche ihm auch sehr zugetan zu sein scheint.
Plotzlich kommt der Konig hereingesttirmt: ,, Oh ach und weh, was ich da seh’,
nimm Deine Hand von meinem Kind!” Prinzessin: ,,Ach Vater bitte schone ihn, er



hat Liebe mir geschworen, und so ich ihm!“ Schelm: , Erlaubt mir euer Kind zu
freien, das wire wunderbar, und Ihr Herr Kénig, wart dann mein Papa!” Konig:
~Papperlapapp! Tochter, Dich sperr ich in den Turm sogleich und Schelm, Dich werf
ich aus dem Reich! Hinfort!”

Der Konig bringt seine weinende Tochter aus dem Bild.

Der Biittel kommt hinzu und bringt den Schelm aus dem Bild mit den Worten: , Lass
Dich nie mehr blicken hier, leb draufSen beim Getier!”

Vorhang

Szene 2:
Hintergrundbild: Der dunkle Wald
Personen: Die bose Hexe, der Rauber, der Tatzelwurm

Die Hexe steht mit den anderen beiden um eine Feuerstelle und kichert bosartig:
Rduberhauptmann, hol sie dir, die Prinzessin und bring sie mir. Sie wird meine
Geisel sein und des Konigs Krone ist bald mein, er wird sie mir wohl tiberlassen, soll
der Drache nicht seine Tochter fassen, hihihi!”

Der Rauber verneigt sich und geht mit dem Tatzelwurm aus dem Bild.

Vorhang

Szene 3:
Hintergrundbild: Das Dorf und die Burg bei Nacht
Personen: Der Schelm, der Biittel, der Rduber, der Tatzelwurm, die Prinzessin

Der Schelm steht am Fufie der Burg und singt: ,Oh Prinzessin mein, wie gerne
mochte ich bei Dir sein, lass uns gemeinsam von hier gehen, und die fernen Lander
sehen, wo niemand unsere Liebe stort, hast Du mein flehen gehort?”

Der Weibel taucht plotzlich hinter dem Schelm auf: , Ich hab’s gehort, Du frecher
Bengel, Du willst des Konigs Tochter stehlen? Dafiir werde ich Dich hdngen, Du
kannst schon Deine Stiindlein zihlen!”

Der Biittel fangt an den Schelm zu jagen, beide laufen immer wieder aus dem Bild
und zurtick. Schelm: ,, Du kriegst mich nie, Du kriegst mich nie!” Biittel: ,Ich dreh
Dir Deinen Hals um, genauso wie dem Federvieh!”

Der Schelm kommt am Brunnen an, nimmt einen Stein wirft ihn hinein, schreit und
wartet das Platschen ab. Dann versteckt er sich hinter dem Brunnen. Der Biittel
kommt am Brunnen an und lacht: ,Hehehe Du dummer Junge, wolltest uns wohl
foppen. Jetzt wohnst in den Tiefen, wirst modern und wirst triefen!” Der Schelm
kommt aus seinem Versteck, schleicht sich um den Biittel herum und gibt dem in
den Brunnen schauenden Biittel einen Schubs, der fillt schreiend in den
Brunnenschacht. Schelm: ,, Ich werd” nicht modern, bleibe frisch, nur Du wirst jetzt
ein Fisch, hahaha.”

Wihrenddessen schleichen Rauber und Tatzelwurm durch das Bild. Nach kurzer
Zeit hort man die Prinzessin schreien, der Schelm dreht sich um und sieht sich
entsetzt dem Tatzelwurm gegentiber, der anfangt, ihn durchs Bild zu jagen. Dann
sieht man den Riduber mit der Prinzessin auf dem Arm aus dem Bild laufen. Der



Schelm kann schliefSlich dem Tatzelwurm entkommen und lduft in Richtung Wald
hinter dem Entfiihrer her, dabei , Prinzessin, Prinzessin” rufend.
Vorhang

Szene 4
Hintergrundbild: Der Thronsaal am Morgen
Personen: Der Konig, die Geweihte

Der Konig lauft durch seinen Thronsaal und ruft nach seiner Tochter. Die Geweihte
ist auch anwesend. Konig: ,Sagt euer Gnaden, habt Thr vielleicht mein Kind
gesehen?” Geweihte schwerhorig und laut: ,Ja draufSen auf der Weide, da tun die
Rinder stehen. Warum fragt ihr mich so etwas Seltsames?” Konig: , Nein, kein Rind,
meine Tochter die Prinzessin, habt ihr sie heute schon gesehen?” Geweihte: , Eine
Torte fiir die Prinzessin? Aber sie hat doch gar nicht ihren Tsatag heute, oder?”
Konig: , Ach vergesst es, ich muss schnell walten!” Mit den Worten stiirmt der Konig
aus dem Thronsaal, die Geweihte lduft ihm hinterher. Geweihte: , Welchen Rest soll
ich behalten? Von der Torte? Euer Hoheit? Euer Hoheit!”

Vorhang

Szene 5
Hintergrundbild: Der Dorfplatz
Personen: Der Konig, die Geweihte, der Biittel

Der Konig kommt mit der Geweihten im Schlepptau grade auf den Dorfplatz, als der
Biittel grade wieder aus dem Brunnen klettert. Konig: ,Sprich, Biittel, was tut er da,
warum klettert er im Brunnen herum?” Biittel: ,, Es war der Schelm, ich habe ihn
erwischt, wie er eure Tochter aus der Burg locken wollt.” Geweihte: , Ah Ihr habt
auch davon gehort, dass es eine Torte auf der Burg gibt?” Biittel verwirrt: ,Ah
jedenfalls hat mich der Lump ausgetrickst und dann in den Brunnen geworfen. Ich
horte noch Geschrei, er hat die Prinzessin entfiithrt und ist mit ihr in den Wald!”
Geweihte: , Ich bitte mir ein wenig mehr Respekt aus, ich bin noch nicht so alt!”
Konig: ,, Dieser Hund, den werden wir finden und dann wird er hdangen, wir werden
ihn binden. Auf in den Wald, folgt mir!“ Geweihte: , Aber euer Hoheit, ich bin doch
wirklich nicht alt, was ist denn jetzt mit der Torte und tiberhaupt...” Alle ziehen los
in den Wald.

Vorhang

Szene 6

Hintergrundbild: Der dunkle Wald

Personen: Der Schelm, die gute Fee, der Konig, die Geweihte, der Biittel, Stimme der
Hexe

Von links kommt der Schelm ins Bild: ,, Ach wo find ich sie nur wo ist sie nur hin,
wer hat meine Geliebte gestohlen, der Wald ist so finster, ich habe Angst. Werd ich’s
schaffen sie wiederzuholen?” Plotzlich erscheint die gute Fee aus einem strahlenden



Licht vor ihm: ,Hab keine Angst, bewahre Dir Mut, glaub fest an Dich, dann wirst
Dus schaffen. Mit Liebe im Herzen bist Du allem gefeit, bist tapfer und stark, auch
ohne Waffen. Ich schenk Dir mein Licht und ich zeig Dir den Weg, Du wirst sie bald
wieder sehen, das Bose ist machtlos, bist Du listig und flink, Du wirst Deine Priifung
bestehen.” Damit verschwindet die Fee und selbstbewusst geht der Schelm aus dem
Bild.

Von der anderen Seite kommen der Konig, die Geweihte und der Biittel ins Bild.
Biittel: ,, Euer Hoheit, ich sehe sie, Spuren am Boden, hier sind sie langgekommen.”
Geweihte, laut und schwerhoérig: , Aber was denn, ich spure doch schon, und habe
mich nicht falsch benommen!” Konig: ,Still jetzt Ihr zwei, wir sind bald da, dann
kann der Schelm was erleben!” Stimme der Hexe: ,, Du wirst Dich wundern, die
Uberraschung ist mein, zur Kénigin wirst mich erheben!”

Vorhang

Szene 7 Finale

Hintergrundbild: Der dunkle Wald - Hexenplatz

Personen: Alle

Der Konig kommt mit der Geweihten und dem Biittel am Hexenplatz an und wird
dort von der Hexe und dem Réuber, der die Prinzessin fest hilt, erwartet. Konig
entsetzt: ,Die Hexe!”, die Geweihte fragend: , Die Hexe?”, der Biittel mit kalter
Gewissheit: ,,Die Hexe!” Die Hexe: ,Ganz recht Herr Konig, ich bin es die Dein
Kindlein hat. Nun gib mir Deine Krone, auf das ich sie verschone!” Koénig: ,Niemals,
Du Weib, lass mein Kind laufen, oder Du kommst auf den Scheiterhaufen!” Hexe:
»Ich glaube Du verkennst die Lage. Sei nicht dumm, schau Dich mal um!” Aus dem
Hintergrund nahert sich der Tatzelwurm der Gruppe. Der Biittel: ,Ein Untier!” Die
Geweihte: ,Was ist um vier? Aaaahh!”“ Der Tatzelwurm beifst dem Biittel und der
Geweihten ins Hinterteil und beide rennen weg. So steht der Koénig nun alleine da.
Resigniert ergibt er sich der Situation. Konig: ,Nun denn, Du hast gewonnen Hexe,
ich werd Dir meine Krone geben, nur bitte lass uns leben.” Der Konig gibt der Hexe
die Krone. Sie setzt sie sich aufs Haupt und lacht infernalisch: ,Hahaha Du
Einfaltspinsel glaubst wirklich das ich euch laufen lasse? Du wirst dem Wurm ein
Festmahl sein, nur tibrig bleibt Dein bleich” Gebein!” Die Prinzessin kreischt, als sich
der Tatzelwurm auf den Konig stiirzt, die Hexe sieht der Szenerie lachend zu.
Niemand bemerkt, wie der Schelm von hinten auftaucht und dem Rauber einen
Kntippel tiberzieht. Schelm: ,, Du wirst ihr nichts tun, bald wirst Du in Frieden ruhen,
Hexe!” Die Hexe fahrt erschrocken rum, der Schelm hilft der Prinzessin auf und
bringt sie hinter einem Felsen in Deckung. Hexe: , Freches Biirschchen tdusch Dich
nicht, Du bist des Wurmes Leibgericht! Fass ihn!” Der Tatzelwurm ldsst vom Konig
ab und kommt auf den Schelm zu und greift ihn an, der jedoch kann ein paar mal
ausweichen. Beide nidhern sich dem Lagerfeuer. Der Schelm nimmt einen glithenden
Scheit aus den Flammen und schafft es den Tatzelwurm zu blenden. Dieser heult
wiitend auf und auch die Hexe kocht vor Wut. Der Schelm tinzelt um die Hexe
herum und nimmt diese plotzlich in den Arm. Die Hexe weifs nicht wie ihr geschieht
und schimpft Zeter und Mordio. Schelm: ,, Komm Du Untier, fang mich doch! Kannst
noch kriechen, kannst mich riechen!” Der Tatzelwurm hilt schniiffelnd die Nase in
die Luft und kommt schliefslich auf Schelm und Hexe zu. Der Schelm hilt die Hexe
noch immer fest gepackt. Hexe: ,Nein Du dummes Ungetier, nicht zu mir, nicht zu
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mir!” Im letzten Moment lidsst der Schelm die Hexe los und rennt am Tatzelwurm
vorbei zur Prinzessin, der blinde Wurm aber sttirzt sich auf die Hexe und ringt sie
nieder. Schelm und Prinzessin fallen sich in die Arme und fliehen aus dem Wald.
Vorhang

Szene 8
Hintergrundbild: Der Thronsaal, festlich geschmtickt
Personen Der Schelm und die Prinzessin

Beide sitzen auf dem Thron, festlich gekleidet, die Prinzessin in einem
Hochzeitskleid und halten ein rauschendes Fest mit Musik und Feuerwerk ab (Tanya
sorgt fiir entsprechende Lichteffekte). So wurden sie beide zu Konig und Konigin
und wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie noch heute.

Ende.

Vorhang

Ausklang des Gauklerfestes:

»,Das Publikum ist von den ganzen Darbietungen wirklich begeistert und bekundet
dies mit Beifall und klingender Miinze. Selbst der ernste Baron macht kurz den
Eindruck, sich ein wenig amdisiert zu haben. Kurz darauf hat er aber wieder einen
strengen Gesichtsausdruck, als er auf euch zu kommt und euch anweist, die Nacht
bei den Gauklern zu bleiben und sie zu tiberwachen. Langsam machen sich alle auf
den Heimweg und es kehrt Ruhe im Lager ein.”

Fiir die Helden wird es zunédchst ein ruhiger Abend. Was sie nicht wissen, der Fluch
der Hexe Barasina fangt bereits an zu wirken, noch in dieser Nacht treten die ersten
Ereignisse aus dem Theater ein, von denen die Helden aber erst am nédchsten Morgen
erfahren werden. Da werden sie aber sicherlich noch keine Zusammenhéange
erkennen. Dies sollte sich ohnehin erst spéter ergeben. Aber auch fiir die Helden
kommt es an diesem Abend bei den Gauklern noch zu einem unheimlichen Vorfall.

Die besessene Madalia:

,Ihr sitzt gemeinsam mit den Gauklern am Feuer und lasst den erfolgreichen Abend
ausklingen. Plotzlich hort Ihr ein Poltern aus dem Wagen der Wahrsagerin Madalia
und schliefilich fliegt ihre Ttir auf. Mit aufgerissenen Augen und wirrem Blick
kommt die alte Frau zu euch. Dann beginnt sie, um das Feuer zu laufen und vor sich
hin zu murmeln: , Verspottet haben sie mich, sich tiber mich lustig gemacht, diese
Banausen. Haben mich und meine Kunst verlacht, aber das werden sie alle bereuen.
Bitter bereuen! Barasina lacht keiner aus, alle Welt wird meine Kunst bewundern,
hahahaha.” Lachend hockt sie sich hin, es sieht so aus als wiirde sie an irgendetwas
hantieren, was aber nicht da ist. Sie schliefst die Augen und beginnt abermals zu
sprechen, diesmal laut als wiirde sie eine Zauberformel aufsagen: , Wollt” niemand
sie beachten, Geschicht” und Puppen schon, mein Kunst hat wohl missfallen, dass
niemand wollt” sie sehen, doch werdet Thr bald reuen, denn Rache will ich schworen,
bald jeder wird mein” Namen kennen und die Geschichten horen, mein Spiel soll



euer Leben sein, ein jeder soll es sehen, doch ist es dann zu spét fiir euch, um Gnade
zu erflehen! Theatrum mundus est!” Als sie die Worte zuende gesprochen hat, bricht
sie besinnungslos zusammen. Es dauert eine Weile bis sie wieder bei Bewusstsein ist.
Sie kann sich jedoch an nichts erinnern und weifs auch nicht, was mit ihr geschehen
ist.”

Die besonders einfiihlsame Frau wurde von dem Geist der Hexe, der vom Theater
ausgeht, regelrecht besessen, vielmehr war es eine Erinnerung des Geistes, die
letzten Worte der Hexe. Diese Szene soll einfach der Stimmung dienen. Die weitere
Nacht verlduft zumindest fiir die Helden ereignislos. Sollte sich jedoch einer der
Helden entgegen der Anweisungen ins Dorf begeben, so kann er eventuell die
Ereignisse aus dem Anfang des zweiten Aktes miterleben.

Ende des ersten Aktes:

Fiir die Ereignisse des ersten Aktes haben sich die Helden jeweils 100
Abenteuerpunkte plus Punkte nach Ihrem ermessen fiir gute Einzelleistungen
verdient. Aufierdem erhilt jeder Held spezielle Erfahrungen in Sinnenschérfe,
eventuell Schleichen, Gaukeleien und Kriegskunde.

Akt II: Das ganze Leben ist ein Spiel

Die Verbannung:

»Schon frith am nédchsten Morgen, bei den ersten Sonnenstrahlen, machen sich die
Gaukler wieder auf die Reise in Richtung Gareth. Nach einer herzlichen
Verabschiedung macht Thr euch auf den Weg zur Burg. Euer letzter Arbeitstag fiir
den Baron steht an, denn heute soll die Palisade vollendet werden. Als Ihr euch dem
Dorfplatz ndhert, stellt Ihr fest, das man auch dort schon langer auf den Beinen ist.
Ein Grofiteil der Biirger und vor allem der Baron haben sich versammelt und Ihr
erkennt Yann, der vom seinem Onkel und zwei Wachen des Barons unter Tritten aus
dem Dorf getrieben wird.”

Wenn sie sich erkundigen, erfahren sie vom aufgebrachten Baron, wie er Yann dabei
erwischt hat, seiner Tochter nachzustellen. Er sei nachts in ihr Gemach
eingedrungen, wobei der Baron keine Erkldrung dafiir hat, wie Yann das geschafft
haben soll. Er wertet dies als Angriff auf die Sicherheit seiner Familie und ihm selbst
und Yann konne froh sein, nur verbannt zu werden. Er soll sofort aus der Baronie
verschwinden und nie wiederkommen, sonst gelte er hier als vogelfrei. Rhajalind
hingegen bekniet ihren Vater Nachsicht zu zeigen, doch der kennt keine Gnade, auch
nicht, wenn die Helden versuchen, ihn zu iiberreden. Eher droht er auch ihnen mit
Strafe, falls sich herausstellen sollte, dass sie mit Yann gemeinsame Sache machen.
Dies war bereits das erste Ereignis aus dem Theaterstiick, auch wenn es aufgrund
Yanns bisheriger Taten nicht gleich auffallen sollte. Auf jeden Fall miissen sie darauf
achten, dass sich alle ,Hauptpersonen” wie beschrieben verdndern (der Baron erhalt
noch herrischere und bekommt paranoide Ziige, der Onkel von Yann wird zu einer
ungeschickten Witzfigur, der Geweihte ist schwerhorig und ein wenig wirr. Der
Wildhiiter ist momentan nicht aufzufinden, er ist in den Wildern und steht schon



unter dem Banne der untoten Grimmhild. Den Helden bleibt nichts anderes tibrig,
als sich zu ftigen und den letzten Tag mit Wachdiensten zu beginnen. Die
Handwerker des Dorfes machen sich inzwischen an die Arbeit und die Helden
werden auf Erkundung der Baronie geschickt.

Furchtbare Wilder:

Wenn die Helden an den angrenzenden Wildern entlang reiten, bekommen sie
irgendwann ein sehr mulmiges Gefiihl (speziell Helden mit Gefahreninstinkt),
konnen dies aber nicht so recht einordnen. Im Wald selbst ist nichts auffélliges zu
entdecken, es kann hochstens sein, dass sie auf den etwas diister dreinblickenden
und jetzt recht wortkargen Waldhiiter treffen (der grade von einem Treffen mit
seiner neuen Meisterin kommt) und dessen Hund die Helden auffillig anknurrt.
Auch er behauptet, nichts Besonderes entdeckt zu haben. Yann konnen die Helden
nur finden, wenn sie ihn direkt nach der Verbannung verfolgt hétten. Er ist zwar
noch in der Nahe des Dorfes, aber dank seiner Fahigkeiten wird er einfach {ibersehen
werden.

Gestorte letzte Ruhe:

Als die Helden zum Dorf zurtickkehren, horen sie vom Boronanger her plotzlich
panische Schreie. Wenn sie dort hineilen, finden sie eine alte Frau vor, die vor einem
aufgewtihlten Grab hockt und weint. Schnell finden die Helden noch zwei weitere
geoffnete und offenbar jetzt leere Graber. Eines davon ist sogar das Grab der
verstorbenen zweiten Frau des Barons, von Grimmbhild Bottcher, welches sich hinter
der Familiengruft befindet. Die Helden konnen schnell herausfinden, dass jenes Grab
auch das neueste auf dem Anger war. Die Gruft hingegen ist unangetastet.
Vermutungen konnen schnell aufkommen, dass hier ein umgehender Ghul am
Werke war. Lassen Sie die Helden ruhig in dem Glauben. In Wirklichkeit ist die
Leiche der Grimmbhild jedoch selbst ihrem Grab entstiegen, beseelt vom Fluch des
Theaters, um die Rolle der bosen Hexe zu iibernehmen. Die anderen beiden Leichen
hat sie selbst als personliche Wachen erhoben. Es sind ebenfalls noch relativ frische
Leichen gewesen, einer davon ihr im letzten Winter verstorbener Bruder. Der Baron
ist nattirlich entsetzt tiber den Vorfall und beauftragt die Helden mit der Losung des
Problems. Er zeigt den Helden nun auch das Bild seiner verstorbenen Frauen in der
Galerie. Das Bild seiner letzten Frau, damit die Helden die Leiche identifizieren
konnen, falls sie noch zu finden ist. Das Bild von Gerlinde jedoch zeigt er durch eine
Eingebung vom Theater. Dadurch konnen die Helden spéter den Geist der guten Fee
erkennen. Die verschwundenen Leichen kénnen sie noch nicht finden, egal was sie
unternehmen.

Der restliche Tag:

Vermutlich wissen die Helden jetzt nicht so richtig, wo sie anfangen sollen zu
suchen. Uberlassen Sie den Spielern das weitere Vorgehen bis zum Abend. Jagd auf
Ghule kann man ja in der Regel nur nachts machen, da sie sich tagsiiber verstecken.
Also werden die Helden auch diese Nacht noch beim Baron verbringen diirfen und
endlich voll in die Ereignisse hineingezogen, denn das Spiel des Theaters hat jetzt
richtig begonnen. Sorgen Sie eventuell nochmals fiir Kontakt mit wichtigen Figuren



wie dem Geweihten (zur Bannung von solcherlei Kreaturen sicherlich der eigentlich
richtige Mann) und improvisieren Sie seine Darstellung als schwerhoriger Schatten
seiner selbst. Der Wildhiiter Bernwardt Falkenhain ist wieder im Dorf, eventuell fillt
den Helden irgendwann auf, wie er abends zum Baron auf die Burg geht. Der Bau
am Palisadenzaun wird am spdten Nachmittag abgeschlossen.

Die Szenerie am Brunnen:

Die Helden werden sicherlich am Friedhof Wache halten oder dhnliches, jedenfalls
sollten sie zu Beginn der Szene nicht im Dorfinneren sein.

Sie horen plotzlich einen Schrei und einen dumpfen Aufschlag aus dem Dorf,
vermutlich vom grofien Platz. Wenn sie dorthin eilen, sehen sie grade noch eine
fliichtende Person in Windeseile iiber die Palisade klettern. Am Dorfbrunnen sind
ein paar Steine frisch heruntergebrochen. Ein Blick hinein bestétigt, dass der Schrei
von hier kam. Im Schacht liegt Jasper Bauerstorff, mit dem Gesicht im Wasser und
aus einer Wunde am Hinterkopf blutend. Die Helden mtissen sich beeilen ihn zu
retten, da er sonst ertrinkt (entsprechende Proben je nach Aktionen). Der fltichtende
war Yann. Wenn ein Held versucht, ihn zu verfolgen, so gelingt dies nur bis zum
Zaun. Kurz dahinter schon verliert sich die Spur und sie konnen Yann, abermals
durch seine Fahigkeiten geschiitzt, nicht mehr wahrnehmen. Sollten die Helden alle
erst Yann verfolgen, stirbt Jasper mit Sicherheit, was die Dramatik erh6hen wiirde.
Sollte er gerettet werden, so kann er nach einer Verarztung befragt werden, was
geschehen ist: Angeblich habe er Yann an der Burg erwischt, wie er die Tochter des
Barons entftihren wollte (tatsdchlich war er wirklich da und wollte Rhajalind
tiberreden, mit im fortzugehen). Also habe er Ihm nachgesetzt, Yann rannte Richtung
Dorfmitte, er immer hinterher. Als er ihn fast hatte, wurde er plotzlich wie aus dem
Nichts geblendet, geriet ins straucheln und stiirzte in den Brunnen, auf den beide
grade zugerannt waren.

Spétestens hier wird den ersten Helden sicherlich die Parallele zu dem Theatersttick
auffallen.

Die Entfiihrung von Rhajalind:

Wenn die Helden auf den Zusammenhang zwischen Theatersttick und jetzt
eintretender Realitdt kommen, so werden sie sicherlich darauf drangen, nach der
Baronstochter zu sehen. Nach einiger Zeit schaffen sie es auch jemanden auf der
Burg zu wecken (Es sei denn, sie denken nicht daran, dann wird das Verschwinden
von Rhajalind erst am ndchsten Morgen durch den Baron entdeckt). Gemeinsam mit
Baron Arnhold stiirmen sie zum Zimmer der Tochter, welches von aufien
verschlossen war, nun aber offen ist. Rhajalind ist verschwunden, das Fenster steht
offen. Es gibt keine Anzeichen fiir einen Kampf aber offenbar hat sie das Zimmer
noch in ihrem Nachtgewandt verlassen, da alle Kleider an ihrem Platz liegen. Am
Fenster wurde ein Strick zum herabklettern befestigt. Bei naherem Suchen
(Sinnenschérfeprobe) kann ein Tuch gefunden werden, welches mit einer Fliissigkeit
getrankt war. Wenn einem Helden eine Probe auf Alchimie oder auf Pflanzenkunde
+ 5 gelingt, kann er bestdtigen, dass die Fliissigkeit wohl ein Betdubungsmittel
gewesen sein muss.

Am Fufie der Burg, dort wo das Seil hédngt, sind tiefe FufSabdriicke zu sehen. Mittels
gelungener Probe auf Fihrtenlesen kann herausgefunden werden, dass hier eine



Person mit schweren Stiefeln gegangen ist und Rhajalind offenbar getragen hat. Es
tithren Spuren bis zum Rand des Hiigels, dort gehen Hufspuren weiter Richtung
Wald.

Was war geschehen: Bernwardt war, der Tochter nicht fremd, in ihr Zimmer
eingedrungen (er hatte ja problemlos Zugang zur Burg), hatte Rhajalind betdubt, die
grade noch am Fenster mit Yann gesprochen hatte und nutzte den Aufruhr im Dorf
zur Flucht in den Wald, wihrend Yann von Jasper gejagt wurde. Er brachte die
Tochter dort als Geisel zu seiner ,, Herrin”. Das Fehlen des Waldhiiters fallt nicht vor
dem néchsten Morgen im Dorf auf, es sei denn jemand sucht speziell nach ihm.

Eine Jungfrau zu retten:

Der Baron wird sich der Vermutung von Jasper anschliefien, dass Yann der
Schuldige ist, den es zu schnappen gilt. Er befiehlt auf jeden Fall, die Spuren in den
Wald zu verfolgen. Auch der Geweihte soll (von einem der Helden) geweckt und
dazugeholt werden, was ob seiner Schwerhorigkeit und Schwerfilligkeit sicherlich
interessant werden diuirfte (Situation entsprechend anpassen, wenn es erst am
ndchsten Tag losgehen sollte).

Mit Hilfe von schwerer werdenden Sinnenschérfe- und Fahrtensuchenproben sollte
es den Helden noch gelingen, die Spuren bis tief in den unheimlichen Wald zu
verfolgen, schliefdlich sollten sie aber alle Anhaltspunkte verlieren, bis sich die
Gruppe vollig im finsteren Griin verirrt hat. Irgendwann erreichen sie eine kleine
Lichtung, auf der ein geisterhafter Nebel steht.

Der Geist der guten Fee:

»~Nun ist guter Rat teuer, da Ihr alle komplett die Orientierung verloren habt. Der
Baron flucht unentwegt und der Geweihte versucht aus den Fliichen irgendwelche
sinnvollen Worter zu erkennen. IThr fiihlt euch ein wenig verloren, doch da bemerkt
Ihr, wie sich aus dem unheimlichen Nebel Umrisse bilden. Instinktiv greift Ihr zu
den Waffen, doch aus den Schemen bildet sich keine feste Gestalt sondern das Bild
einer wunderschonen blonden Frau. Die Umrisse ihres etwas verschwommen
wirkenden Gesichtes sind von hellen Lichtern und blinkenden Sternen umgeben. Der
Baron fillt auf die Knie und da erkennt auch IThr das Antlitz: Es ist das Gesicht von
Gerlinde von Leuengrund, der ersten Frau des Barons und Mutter von Rhajalind. Sie
lachelt euch allen zu und neuer Mut und Zuversicht kommen mit einem warmen
Gefiihl in euch auf. Dann beginnt sie zu sprechen: , Verzagt nicht, doch eilt euch.
Unsere Tochter ist in grofier Gefahr und Euer Gegner entspricht nicht dem, was Ihr
erwartet. Seit auf der Hut. Folgt nun meinem Licht und Ihr werdet den Richtigen
Weg finden.” Mit diesen letzten Worten 16st sich die Erscheinung samt Nebel auf
und zurtiick bleiben ein paar kleine Lichter, wie Glithwiirmchen, die vor Euch
entlang schweben und Euch so den Weg weisen.”

Dies war tatsdchlich der Geist der verstorbenen Baronsfrau, die stets iiber ihre
Familie gewacht hat und nun vom Theater fiir die Rolle der guten Fee auserkoren
war.

Die Hexenschlucht:
,Die Lichter fithren Euch an den Eingang einer Schlucht von etwa 20 Schritt Breite.
Die Felswinde erheben sich zu beiden Seiten auf etwa sechs bis acht Schritt. Der



schmale Weg ist umgeben von grofien Biumen und dichtem Buschwerk. Vorsichtig
wagt Ihr Euch in diesen zu einem Hinterhalt wie geschaffenen Gang aus Griin und
Schwarz. Was ist das? Stand da nicht eben eine Gestalt vor euch, das Haupt geneigt
und von einer tiefen Kapuze verdeckt? Aber ein Augenzwinkern spéter ist nichts
mehr zu sehen, seltsam, ihr miisst euch getduscht haben. Langsam tastet Ihr euch
voran, als plotzlich ein heller Frauenschrei ertont. Rhajalind! Der Baron schreckt
hoch und sttirmt los.”

Fiir den Baron gibt es kein Halten mehr, auch seine Begleiter laufen los und so gibt es
tir die Helden wohl auch keine andere Wahl als hinterher zu rennen. Nach kurzer
Zeit erreicht die Gruppe das Ende der Schlucht, die in einer Hohle miindet. Das
letzte Sttick zur Hohle hin wird von einer leicht ansteigenden Felsplattform gebildet.
Auf ihr, am Hohleneingang stehend, seht Ihr Bernwardt Falkenhain stehen, der die
Tochter das Barons festhilt und ihr ein grofies Messer an die Kehle driickt. Der Baron
starrt ihn entsetzt an: ,Bernwart, [hr? Mein alter Freund, warum?” , Frag nicht Ihn,
frag mich!” tont es aus der Hohle und drei Gestalten treten aus dem Schatten des
Eingangs. Eine Frau, deren Gesicht in eine weite Kapuze gehiillt ist, wird von zwei
grotesk wankenden Manner flankiert. Auf den zweiten Blick erkennt ihr den
widerwiértigen Verwesungszustand, in dem die beiden sich befinden. Die Frau hebt
ihre Kapuze hoch und auch ihr Gesicht ist von Faulnis gezeichnet und an einer Seite
bereits skelettiert. Einige Maden fallen wie beildufig aus der Kapuze herunter.
Entsetzt reifst der Baron die Augen auf: ,Grimmbhild! Nein, bei allen Zwolfen das
kann nicht sein, Du bist tot!” ,,Oh doch” ,entgegnet sie, ,,und nun werden wir ein
Geschiift abschliefSen, mein Lieber, Du bekommst das Leben Deiner Tochter und
gibst mir daftir Deine Baronie!” ,Niemals”, stammelt der Baron, , das kann alles
nicht wahr sein, ein dimonischer Schrecken!” ,,Uberlege zweimal, bevor Du Dich
entscheidest.” Entgegnet sie ruhig und auf einen kleinen Wink hin fangt es tiberall
um euch herum im Gebiisch an zu rascheln.”

Jetzt gilt es, eine Entscheidung herbeizuftihren. Helden mit Totenangst mitissen
zundchst eine um drei Punkte erleichterte Probe ablegen, die dartiiber entscheidet, ob
sie die ndchsten drei Kampfrunden tiberhaupt zu einer Tat fahig sind oder einfach
nur entsetzt nach vorne starren. Aus den Gebtischen um die Helden herum stiirzen
sich Wolfe und kommen bedrohlich ndher. Hinter der Gruppe bricht ein riesiger
Hohlenbédr aus dem Unterholz und schldgt den Geweihten sofort mit einem
gewaltigen Prankenhieb bewusstlos. Jasper fangt entsetzt an zu schreien und rennt
zum Schluchtausgang. Sofort machen sich einige Wolfe an die Verfolgung. Der Bar
richtet sich auf und bedroht den Baron. Lassen sie so viele Wolfe auftauchen, dass
alle Helden eine Weile beschiftigt sind. Einer sollte auch mindestens dem Baron zu
Hilfe eilen, der sonst ernsthafte Probleme mit dem Baren bekommt. Falls keiner
hinter Jasper herlduft, wird dieser spéatestens hier durch die Wolfe zu Tode kommen.
Es sollte noch keinem Helden gelingen, an die untote , Hexe” Grimmbhild
heranzukommen. Die beiden Zombies verteidigen sie. Auch Bernwardt sollte noch
nicht offen angegriffen werden, er zieht sich noch ein Stiick zum Hohleneingang
zuriick. Werte der Tiere wie normal, der beiden Untoten wie Zombies, Grimmbhild
hat die doppelten Werte von einem normalen Zombie. Bernwardt hat die Werte eines
erfahrenen Rédubers. Der ganze Kampf sollte eine Weile lang eher schlecht fiir die
Helden aussehen, dann sehen sie plotzlich folgendes:



Die Rettung:

,Ihr traut euren Augen nicht, als Ihr im Kampfgettimmel kurz Richtung Hohle blickt.
Ihr erkennt Yann, der wie eine Spinne die Felswand am Hohleneingang
herunterklettert, auf Bernwardt und Rhajalind zu. Als Bernwardt schliefslich nach
Oben schaut, zieht Yann ihm schon einen Stein tiber den Schadel und schldgt ihn
damit bewusstlos. Sofort driickt er Rhajalind an sich und stellt sich schiitzend vor sie.
Wiitend fahrt Grimmbhild herum.”

Sollte der Bar bereits erlegt worden sein, ist diese Ablenkung sicherlich eine
hilfreiche Chance fiir die Helden, das Felsplateau zu stiirmen und die Untoten zu
vernichten. Falls der Bar noch lebt, macht Yann aufserdem folgendes: , Ihr konnt
sehen, wie Yann einen grauen, ballartigen Gegenstand auf Grimmhild wirft. Als der
Gegenstand sie trifft, zerplatzt er und hiillt sie mit einer goldgelben Fliissigkeit ein.
Honig? In der Tat, der graue Gegenstand konnte ein Bienenstock gewesen sein. Der
Bér blickt plotzlich neugierig in diese Richtung und stapft auf Grimmbhild zu.” Wenn
die Helden dies zulassen, dann wird sich der Bar tatsdchlich auf die Untote stiirzen
und sie beim Honigfressen formlich zertreten. Die Helden kénnen mit den letzten
Untoten aufraumen und die Situation retten. Mit der Vernichtung von Grimmbhild
f4llt auch der Bann von den restlichen Tieren, die sofort versuchen zu fliehen, und
von Bernwardt.

Die Wunden kénnen versorgt werden und man macht sich langsam auf den
Riickweg. Dabei erlebt Ihr sogar etwas Auflergewchnliches: Der Baron entschuldigt
sich bei Yann, der seine Tochter gerettet hat. Der Geweihte ist zwar verletzt, wird es
aber tiberstehen. Er ist durch seine Taten besonders peinlich bertihrt. Sollte Jasper
noch leben, so muss auch er die besondere Tat seines Neffen eingestehen. Ab heute
wird fiir Yann nichts mehr so sein, wie es mal war. Endlich wird man ihm Respekt
zollen. So gesehen hatte der Fluch des Theaters auch sein Gutes.

Ende des 2. Aktes:

Wieder in der Burg angekommen, dankt der Baron den Helden fiir ihre Dienste in
den letzten Wochen. Es wird ein kleines Fest zur Rettung der Prinzessin ausgerichtet,
auf dem die Helden und auch Yann zu Ehrenbiirgern- und Adjutanten des Barons
vor Leuengrund ernannt werden, inklusive einem Orden, was ihnen hier einen SO-
Bonus von 5 Punkten und ansonsten von einem Punkt beschert. Aufierdem erhalten
sie alle ein Entgelt von 5 Dukaten fiir ihre Dienstzeit und die Versicherung, hier stets
willkommen zu sein. Weiterhin wird nattirlich ausfiihrlich tiber den Fluch
gesprochen und was passiert sein mag. Es muss auf jeden Fall klar gestellt werden,
dass all diese Ereignisse aufgrund des Theatersttickes erst passiert sind und so
sollten die Helden selbst darauf kommen, dass sie das Theater finden und zerstoren
missen, damit so etwas niemals wieder passiert (diese Worte konnen Sie dem Baron
in den Mund legen), sonst ist das Abenteuer schon an dieser Stelle zuende.

Fur das Bestehen des zweiten Aktes erhalten alle Helden 120 Abenteuerpunkte plus
Punkte nach eigenem Ermessen fiir gute Einzelleistungen. Die Rettung von Jasper
vor den Woblfen, falls er noch lebte, ist auch noch einmal 25 Punkte wert. Aufierdem



bekommen alle Helden spezielle Erfahrungen in den Talenten Orientierung,
Fahrtenlesen und Tierkunde.

Was passiert im Dorf, nachdem die Helden weg sind?

Langsam kehrt Frieden im Dorf ein, die Leichen von Grimmbhild und den beiden
Bauern werden erneut bestattet und die Gréaber eingesegnet, der Baron findet
langsam seinen Frieden und wird etwas milder und die Palisade bietet dem Dorf
ausreichend Schutz in dieser turbulenten Zeit.

Yann ist sehr an den Ereignissen gewachsen und findet sich schliefslich damit ab,
dass er und Rhajalind in zwei verschiedenen Welten leben. So hélt ihre Liebschaft
zwar noch etwas an, vom Baron eher toleriert als gerne gesehen, aber irgendwann
entschliefst sich Yann dazu, dass das Dorf zu klein fiir ihn geworden ist und eifert
der Heldengruppe nach um selbst ein Abenteurerleben zu fiithren. Daher kénnen Sie
Yann auch als ausgearbeiteten Helden (siehe Anhang) verwenden. Er hat bereits 150
Abenteuerpunkte fiir die Geschehnisse der letzten Zeit, insbesondere der Rettung
von Rhajalind, auf seinem Konto stehen, die schon fiir Steigerungen verwendet
worden sind. Gerne kann er von einem Spieler oder auch von Ihnen als Spielerheld
verwendet werden. Er wire auch der ideale Ersatz, falls ein Spielerheld
umgekommen sein sollte.

Akt IIl: Meister der Puppen

Gen Gareth:

Wenn die Helden es so planen, dann sollten sie sich frith am Nachsten Morgen auf
den Weg nach Gareth machen. Proviant und nétige Ausriistung wurden nattirlich
vom Baron bereit gestellt.

Auf den StraSen kommt die Gruppe recht schnell voran. Uberall sind Spuren des
Elends nach dem grofSen Einfall ins Mittelreich zu sehen, der Sinn fiir Ordnung
scheint verloren gegangen zu sein. Entsprechende Beschreibungen fiir die Stimmung
entnehmen sie der Abenteuertrilogie um das Jahr des Feuers sowie entsprechenden
Artikeln des Aventurischen Boten. Gareth liegt etwa Anderthalb Tagesreisen von
Leuengrund entfernt, die Gaukler sind also bereits in der Stadt angekommen. Auf
der Hinreise selbst sollte den Helden nichts Grofieres widerfahren. Sie konnen
nattirlich Zwischenbegegnungen einflechten, wenn die Gruppe bisher zu gut
davongekommen ist. Etwa eine halbe Tagesreise von Gareth entfernt sollte den
Helden aber doch etwas auffallen, ndamlich die ausgebrannten Reste eines
Gauklerwagens jener Bauart, wie ihn die Gaukler aus Leuengrund verwendet haben.
Tatséchlich ist dies auch einer ihrer Wagen, der bei einem Raubiiberfall, bei dem
auch das Theater entwendet wurde, zerstort worden ist.

Gareth, Stadt in Triimmern:

Auch die Zustdnde in der Stadt sind in den Spielhilfen des Aventurischen Boten zum
Jahr des Feuers und im Abenteuer , Aus der Asche” gut beschrieben. In Gareth ist
nichts so, wie es sich die Gaukler vorgestellt haben und auch die Helden werden
tiberrascht sein, wie viel Schaden doch angerichtet wurde. Nun gilt es, die Gaukler
zu finden, was aber in einer solch grofien Stadt schon recht schwierig ist. Hier



konnen sich Helden mit dem Talent Gassenwissen hervor tun (Probe + 2), ansonsten
werden sich die Helden wohl sehr umstandlich durchfragen miissen. Zwar wurden
die Gaukler am Tor und so weiter gesehen, aber die Spur verliert sich dann doch
immer wieder. Schnell stellt sich heraus, dass fiir Gaukeleien nicht der richtige
Zeitpunkt in der Stadt war und Hilfe in Form von Elendsbekdmpfung eher nétig ist.
Nach einigen Stationen konnen die Helden herausfinden, dass die Gaukler zuletzt in
der Altstadt geholfen haben, aber vor kurzem wohl erneut in Richtung Westen
aufgebrochen sind.

Den Gauklern hinterher:

Je nachdem wie schnell die Gruppe in Gareth vorangekommen ist, konnen sie die
Gauklertruppe noch kurz hinter der Stadt, oder aber erst gegen Abend an ihrem
Nachtlager weit aufierhalb einholen. Die ganze Gruppe macht einen sehr
niedergeschlagenen Eindruck. Folgendes haben Alessandra, Mikosz und die anderen
zu Berichten:

- Ihre Reise stand unter keinem guten Stern, nicht nur, dass sie in Gareth nicht
erreichen konnten, wozu sie gekommen waren (ndmlich Hoffnung und
Zuversicht durch Ablenkung von den Schrecken mit ihrer Kunst), sie wurden
auch noch kurz vor Gareth tiberfallen (Entlang der Damonenbrache, die
verkohlten Wagentiberreste).

- Es wurde niemand ernsthaft verletzt aber die Rduber waren sehr gewaltbereit
und haben einen Wagen in Brand gesteckt. Das einzige was gestohlen wurde,
war das Puppentheater.

- Die Gaukler zeigen sich entsetzt, wenn die Helden die Geschichte aus dem
Dorf erzdhlen und die Vermutung dufiern, dass die Ereignisse mit dem
Theater zusammenhédngen.

- Die Réduber, es waren etwa sieben oder acht Manner und Frauen, sind sehr
entschlossen vorgegangen, eine Gegenwehr war aussichtslos. Sie wurden
angefiihrt von einem Maraskaner.

- Sie haben gezielt nach dem Theater verlangt, also wussten sie davon.
Nachdem sie es bekommen hatten, haben sie es sehr behutsam abtransportiert
und sich in die Damonenbrache zurtickgezogen, wohin sie die Gaukler
nattirlich nicht verfolgt haben.

- Woher die Riauber von dem Theater wussten, konnen sie sich nicht erkliren,
sie haben diese Leute noch nie gesehen.

- Bisher hat sich nur eine Person sehr fiir das Theater interessiert, ein etwas
tinster wirkender, aber recht gutaussehender stidldndischer Mann, der die
Tracht eines Magiers trug. Das war damals in Gareth, als sie dort das
Puppentheater erworben hatten. Er hatte sich eine Weile an die Gruppe
geheftet und immer wieder versucht, Mikosz zum Verkauf zu tiberreden. Er
glaubt sogar, dass es der Mann, der sich Drakon nannte, einmal mit einem
Zauber versucht hat, gliicklicherweise trug Mikosz ein Schutzamulett gegen
Beherrschungen.

- Wofiir dieser Drakon das Theater haben wollte, hat er nie gesagt, er machte
aber einen sehr entschlossenen Eindruck.

- Ob er mit dieser Rduberbande in Verbindung stand, wissen die Gaukler nicht.



- Nach der Vorfiihrung in Leuengrund hatten sie das Theater nicht mehr
benutzt. (Eventuell konnte einer der Helden schlussfolgern, dass der Spruch
, Theatrum mundus est” der Ausldser des Fluchs war. Diesen hat Mikosz in
Leuengrund zum ersten Mal eingebaut)

Die Gaukler wollen jetzt nach Ferdok oder Angbar reisen und selbst den Noten
entfliehen. Hier kénnen sie im Moment kaum von der Kunst leben. Ohne das Theater
miissen sie jetzt ohnehin das Programm umstellen. Die Helden haben nun zwei
Moglichkeiten. Am kliigsten ist es, zundchst nach Gareth zurtick zu kehren und
Erkundigungen tiber den Magier Drakon einzuholen um evtl. eine Verbindung
zwischen ihm und den Raubern herzustellen.

Oder aber, sie machen sich gleich auf die Suche nach den Réubern in der
Dadmonenbrache, ein sehr gewagtes Unterfangen, aber durchaus moglich. Im Anhang
tindet sich dazu eine Karte der Brache bis zum Versteck des Magiers und der Rauber,
ausgehend vom Ort des Uberfalls. Im Folgenden sind beide Moglichkeiten
beschrieben.

Auf der Spur des Magjiers:

Wenn die Helden also nach Gareth zurtickkehren um sich nach dem Magier Drakon
zu erkundigen, bleibt zundchst wieder die Frage, wo sie dies anstellen. Die Magier
der Akademie haben alle Hande voll zu tun und es bedarf schon viel Wartezeit und
Uberredungskunst, um einen Angestellten zu finden, der mit den Helden ins
Gastebuch schaut. Mehr Erfolg konnten sie bei eingesessenen Alchimisten haben, bei
denen er sich Zutaten besorgt hat, oder auch wenn sie auf die Idee kommen, sich zu
erkundigen, wo er in Gareth gewohnt hat. Die Leute in der Herberge konnen unter
Umstdnden (und je nach Charisma- und Geldeinsatz der Helden) einiges tiber den
Mann erzihlen. Auch falls sie Kontakte zur Unterwelt aufnehmen und sich dort
geschickt anstellen, gibt es einiges zu erfahren. Dort kann man ihnen zum Beispiel
von den Versuchen Drakons erzidhlen, Leute anzuwerben, was er dann bei Alrech
auch geschafft hat. Uber die Schnelligkeit des Erfolges entscheiden auch hier wieder
Proben auf Gassenwissen, Charisma etc.

Folgendes konnen die Helden in Erfahrung bringen:

- Drakon ist ein charismatischer Mann mit stidldndischem Aussehen und
offenbar ein Magier. (wahr)

- Er hat sich hauptsédchlich mit Nachforschungen auf dem Gebiet der
Beherrschung befasst. (wahr)

- Er wurde von Galotta als Kontaktmann fiir den Uberfall auf Gareth
eingeschleust, er ist ein finsterer Schwarzmagier.(falsch)

- Erist nach der Schlacht in den Wolken verschwunden.(wahr)

- Er war nicht ganz bei Sinnen, wollte er doch auch Forschungen in der
Damonenbrache unternehmen. (teils, teils)

- Erist von einem privaten Lehrmeister ausgebildet worden und keiner
Akademie zugehorig. Er beherrscht einige Druidenzauber. (wahr)

- Er hat versucht, Gareths Unterwelt zu tibernehmen um sich mit
Schutzgelderpressungen unermesslich reich zu machen. (falsch)



- Eristin der Schlacht gestorben und geht jetzt nachts in der Nahe der
Herberge um. (falsch)

- Er versteht sich sehr gut auf dem Gebiet der Alchimie und hat dauernd nach
Zutaten gesucht. Teilweise recht bizarre Gegenstdnde. Angeblich ist er oft in
der Brache unterwegs um dort Zutaten zu sammeln. (wahr, aber nicht nur)

- Er soll sich einen stadtbekannten Verbrecher der iibelsten Sorte als
Handlanger gesucht haben (Beschreibung von Alrech). (wahr)

- Erist ein gebildeter und sehr hoflicher Mann, der aber weif3, was er will
(wahr)

- Offenbar hat er Antiquitdten gesammelt, er hat sich sehr fiir die anséssigen
Trodelhdndler interessiert (wahr, dort ist zu erfahren, dass er ein
Puppentheater gesucht hat)

Alles in allem sollte sich das Bild ergeben, dass die Helden sicher schon vermutet
haben: dass der Magier das Theater hat stehlen lassen und dass er sich in der
Damonenbrache aufhilt. Wo genau konnen die Helden nicht herausfinden. Sollten
sie nach einem Fuihrer fiir die Brache suchen, ernten sie nur unverstandige bis
mitleidige Blicke und die Auskunft, dass kein Mensch bei Verstand freiwillig in die
Dadmonenbrache geht, erst recht nicht mehr nachdem Teile der fliegenden Festung
Galottas dahin abgestiirzt sind. Der einzige Anhaltspunkt bleibt also der Ort des
Uberfalls, von dem aus sie die Brache auf eigene Faust erkunden miissen. Trotz der
angespannten Lage hat Gareth noch genug an Waren zu bieten, dass die Helden sich
entsprechend ausriisten konnen. Uber die Brache erfahren sie nur die allgemein
bekannten Geschichten.

Ins Herz der Finsternis:

Kernsttick des dritten Aktes bildet der Weg in die Ddmonenbrache auf der Suche
nach dem finsteren Magier und dem gestohlenen Puppentheater. Die Brache ist
hierbei dhnlich wie eine Hohle aufgebaut, nur dass die eingezeichneten Wege nicht
so ohne weiteres erkennbar sind. Einmal pro Abschnitt muss dem Fiihrer der
Gruppe eine Probe auf Wildnisleben gelingen, um auf dem rechten Weg zu bleiben,
andernfalls geraten die Helden abseits des Weges in unangenehme Umstdnde wie
nicht erkennbare Sumpflocher oder kleine Gruben, starkes Dornengestriipp,
Sackgassen im unheimlichen Griin oder auch in die Ndhe von wilden Tieren. Lassen
sie entsprechende Proben wiirfeln, um sich aus den unangenehmen Situationen zu
befreien. Sumpflocher etc. konnen dabei durchaus zu Kleidungs- und
Ausriistungsverlusten fithren. Der Marsch durch die Brache geht nur sehr langsam
voran, immer wieder muss der Weg erneut freigehackt werden, so dass bei Abschnitt
8 eine Nachtrast einzulegen ist. Im Anschluss werden die einzelnen Abschnitte nach
Nummern und Ereignissen beschrieben:

1. Eingang zur Brache:

Neben den verbrannten Triimmern des Gauklerwagens konnen die Helden nach
gelungener Sinnenscharfe- oder Wildnisleben - Probe einen schmalen Durchschlupf
im Gestriipp finden. Dahinter werden sie sofort vom zwielichtigen Griin der
unheimlichen Damonenbrache verschluckt. Bereits wenige Meter im Inneren kommt
man sich vor, wie in einer anderen Welt. Unheimliche Gerdusche, huschende



Schatten und ein beklemmendes Gefiihl als standiger Begleiter. Vorsichtig konnen
sie sich den schldngelnden Weg entlang tasten.

2. Weggabelung;:

Der Weg gabelt sich hier in zwei Richtungen auf, man kann bei beiden Wegen nicht
viel erkennen. Nur mit einer gelungenen Probe auf Fahrtenlesen + 6 konnte ein Held
herausfinden, dass der linke Pfad vor Kurzem ofter benutzt wurde.

3. Schwefelsumptf:

Ein blubbernder Schwefelsumpf versperrt hier den weiteren Weg. Ein (fuir Elfen fast
unertraglicher) Gestank nach faulen Eiern liegt in der Luft
(Selbstbeherrschungsprobe fiir Elfen + 5, alle anderen normal, sonst 1 W 3 SP durch
Ubergeben). Sicherlich gibe es die Moglichkeit, hier guten Schwefel fiir
alchimistische Zwecke abzubauen, aber die Dampfe sind durchaus gefahrlich: Pro
Spielrunde 1W 3 SP in Verbindung mit Sinneseintriibungen (halbierter Wert
Sinnenschdrfe fiir 2 Spielrunden). Es ist moglich, innerhalb einer Spielrunde den
Sumpf zu durchqueren, indem man iiber die herausragenden Steine hiipft. Eine
einfache Probe auf Korperbeherrschung ist daftir notig. Misslingt diese, so ist der
Held einmal abgerutscht und mit einem Korperteil in die Schwefelbriihe geraten (1W
6 SP durch Verbrennungen/Verdtzungen). Bei einem Patzer (Doppelte 20) stiirzt der
Held sogar ganz hinein. Dann ist ihm wohl nicht mehr zu helfen (W 20 SP pro
Kampfrunde).

4. Schlucht:

Der Weg offnet sich hier zu einem abschiissigen Felsplateau, das zu einer Schlucht
hinftihrt. Diese ist etwa sechs bis acht Schritt breit. Auf der anderen Seite erhebt sich
eine bizarre Felsformation, die aussieht, wie die Fratze eines Ddmons, wobei das
Maul einen Hohleneingang bildet. Um sich gefahrlos dem Rand der Schlucht zu
ndhern, ist eine Probe auf Korperbeherrschung notwendig. Bei misslingen rutscht
der Held auf Geroll aus (W 3 SP), bei einem groberen Patzer rollt er sogar auf die
etwa dreifSig Schritt tiefe Schlucht zu, so dass die anderen schnell eingreifen miissen.
Die Schlucht selbst konnten die Helden zum Beispiel mit einem gefillten
Baumstamm tiberqueren. Auf der anderen Seite ist eine Probe auf Klettern + 2 notig,
um gefahrlos den Hohleneingang zu erreichen (sonst gleiche Konsequenzen wie am
Schluchtrand). Die ganze Formation muss einst bei der Damonenschlacht entstanden
oder pervertiert worden sein. Ansonsten ist aber nichts Besonderes festzustellen.

5. Drachenhohle:

Das Innere der Hohle sieht aus, wie die Pervertierung der Elemente Erz und Humus:
olig glanzende Felsen, die aussehen wie Pestbeulen, fahl leuchtende Flechten und
stinkende Pilze. Der Gang, wer weif3, was einst zu Zeiten der Damonenschlacht hier
passiert ist, fithrt ungefdhr zwanzig Schritt in den Fels, bevor die Helden auf den
Bewohner treffen: Ein kleiner nach Schwefel stinkender Hohlendrache hat sich hier
eingenistet (leicht verringerte Werte) und seinen Hort errichtet. Wenn die Helden
tatsdachlich gegen ihn kaimpfen und siegen sollten, so konnen sie Gegenstande und
Geld im Wert von ca. 10 Dukaten finden, sowie ein altes Kurzschwert aus der
Damonenschlacht in bestem Zustand. Wenn man tiber die Klinge streicht und die
eingravierten Worte ,Flim , Flam, Funkel” spricht, fangt die Klinge an zu leuchten



(Noch zwei Ladungen erhalten, solange gilt die Waffe noch als magisch). Hinter dem
Hort verjlingt sich der Gang bis zu einer Stelle, an der er eingestiirzt ist. Weitere
Besonderheiten sind nicht zu finden.

6. Der tiefe See:

Mitten in der Brache liegt ein kleiner See, der den Weg komplett abschneidet. Auf
der anderen Seite liegt ein Ruderboot am Ufer. Der See wird vom Ufer ausgehend
rasch tiefer und das Wasser wirkt vollig schwarz. Die Tiefe ist schon nach wenigen
Schritten kaum mehr erkennbar. Helden mit Gefahreninstinkt haben hier ein ungutes
Gefiihl. Die Helden miissen sich hier entweder ein Flofs oder ein Boot bauen oder zur
anderen Seite schwimmen, was nicht allzu schwer ist (einfache Probe). Es besteht
aber die Gefahr, dass sie in der Mitte von einem Sumpfkrakenmolch angegriffen
werden (bei 18 bis 20 auf dem W 20), was schwimmend gefdhrlicher ist als auf einem
Boot. Der Molch lasst sich aber recht schnell vertreiben, der eventuelle Angriff sollte
den Helden nur einen Schrecken einjagen.

7. Der Dryadenwald:

Die Gruppe erreicht einen dichten Nadelwald inmitten der sumpfigen Brache. Der
Weg scheint im ganzen Waldstiick in Ordnung zu sein. Im Wald ist es vollig still.
Lassen sie alle Helden eine Probe auf ihre Magieresistenz wiirfeln. Wer die Probe
besteht, gerét nicht unter den magischen Einfluss der Baumdryaden, die hier leben.
Sie sind ein Volk magischer Wesen aus der Anderswelt, die jedoch durch die
ddamonische Umgebung wahnsinnig geworden sind, so dass die Helden keine
amourdsen Abenteuer erwarten diirfen.

Alle, die bei der Probe scheitern, sehen plotzlich zwischen den Baumen die Gestalt
einer unglaublich anziehenden Person (je nach Geschlecht und sexueller Ausrichtung
das passende Gegenstiick) lang laufen (jeder eine andere). Nur wenn den Helden
eine Probe auf Selbstbeherrschung + 3 gelingt, konnen sie dem Bann widerstehen.
Andernfalls konnen nur noch andere den Helden davon abhalten, der Dryade zu
folgen, die ihn durch einen Baum in ihre Welt verschleppt und etwa einen halben
Tag derischer Zeit dort behélt. Dem Helden selbst kommt es aber vor, wie Monate in
einer Welt voller Schrecken, Folter und Erniedrigungen als personlicher Sklave der
Dryade, die ihn irgendwann einfach hinauswirft, wenn sie die Lust an ihm verloren
hat. Dies geht nicht Spurlos am Helden vorbei. Er wird die Bilder und Schmerzen nie
mehr vergessen: Beim scheitern einer Mutprobe sinkt dieser Wert permanent um 1
Punkt. Daftir erhdlt der Held auch 200 AP extra, sowie 1 permanenten LeP und drei
spezielle Erfahrungen in Selbstbeherrschung.

Wenn andere Helden denjenigen davon abhalten der Dryade zu folgen, so
verschwindet diese irgendwann wieder und der Bann endet. Ein bis zwei Helden
sollten auf jeden Fall bei Verstand bleiben um schlimmeres zu verhindern.

8. Alptraumlichtung;:

Diese Lichtung wurde offenbar friither schon als Lagerstelle genutzt, wie man an der
Feuerstelle in der Mitte erkennen kann. Sie sollten es so einrichten, dass es jetzt
immer dunkler wird und die Helden ohnehin schon so lange unterwegs sind, dass es
Zeit fur eine Nachtrast ist. Falls die Helden partout hier nicht campieren wollen, so
werden sie plotzlich immer miider bis Selbstbeherrschungsproben nétig sind um



sich wach zu halten, welche immer schwerer werden, bis auch der letzte schlaft. Auf
dieser Lichtung leben Alpe, die sich von den Emotionen ihrer Opfer erndhren, wenn
diese schlafen, vor allem von Angst und Entsetzen. Daher schlifern sie ihre Opfer
mit Magie ein (selbst eine Wache kann dem nicht entkommen) und schicken ihnen
schlimme Traume. Im Falle der Helden sieht dies wie folgt aus: Die Helden
erwachen und sehen ein purpurnes Leuchten um die Lichtung herum. Pl6tzlich
brechen aus den Biischen ddmonische Wesenheiten und greifen an, zuerst einer pro
Held, dann noch einer und so weiter. Bringen sie die Helden mit Zhantimen
Hesthothimen und anderen Kampfddmonen richtig in Bedrdngnis, bis der erste Held
stirbt. Nehmen sie den entsprechenden Spieler beiseite und beschreiben Sie ihm
folgendes: ,,Du erwachst aus dem schlimmsten und realistischstem Alptraum, den
Du jemals hattest. Eben meintest Du noch, einen Schemen auf Deinem Brustkorb
gesehen zu haben, doch im gleichen Moment ist er verschwunden. Du blickst auf
Deine Kameraden und siehst, wie sie sich ebenfalls unter Traumqualen winden,
wiahrend auf jedem eine art Nebelkreatur sitzt, die ihnen formlich die Kraft
entzieht!”

Er selbst hat lediglich 1TW6 Ausdauerpunkte verloren (die Hilfte davon an LeP).
Wenn er jetzt seine Freunde weckt, so verschwinden die Alpe und allen geht es
genauso, wie ihm. Spétestens wenn alle im Traum gestorben sind, wiirden sie aber
erwachen, ebenfalls mit einem Verlust von 1W6 AuP und der Hilfte an LeP.

9. Der Metallberg:

Die Helden stehen vor einem glitzernden Berg aus einem fremdartig erscheinenden
Metall. Er ist stellenweise mit Flugrost tiberzogen und weist viele raue Bruchkanten
auf. Niemand kann sich erkldren, wie eine solche Menge Metall hier hin gekommen
sein mag. Um den Weg fortzusetzen, muss der Berg erklettert werden. Falls ein Held
mit der Sonderfertigkeit Gebirgskunde, der Berufsfertigkeit Bergmann oder Schmied
in der Gruppe sein sollte, so kann er den anderen jenen harmlosen Pfad aufzeigen,
den auch die Rauber und der Magier stets benutzen. Andernfalls miissen alle eine
Klettern - Probe + 3 ablegen, bei deren Scheitern sich die Helden am schroffen Metall
ernsthafte Verletzungen zuziehen kénnen (1IW+2 SP)

10. Das Versteck des Magiers:

Die Helden erreichen eine grofie Lichtung. Schon von weitem sieht man einen
schlanken Turm, der sich auf einer Sandinsel in einem Teich erhebt. Am hinteren
Rand der Lichtung befindet sich eine Felsformation mit einem Hohleneingang.
Gleich am Beginn der Lichtung steht eine kleine Hiitte, aus deren Schornstein Rauch
kommt.

Hier im Turm wohnt der Magier Drakon mit seinen Handlangern von Alrechs
Mordbande, die sich gewhnlich in der Hiitte aufhalten. Seinen Forschungssitz hatte
der Magier sich hier schon vor ldngerer Zeit eingerichtet, nachdem er den Turm bei
einer Expedition in die Brache entdeckt hatte. Er kennt sich sehr gut aus in seinem
kleinen Reich und so sind ihm die Helden auch nicht entgangen, weshalb nun ein
Hinterhalt auf sie lauert:

In den Fangen des Magiers



Kaum stehen die Helden ein Sttickchen auf der Lichtung, da ertont eine Stimme:
,Halt, keine Bewegung, macht jetzt keinen Fehler!” Hinter dem Haus kommen sechs
Mann mit geladenen Armbriisten bewaffnet hervorgestiirmt und umzingeln die
Helden. Auch aus dem getarnten Unterstand gegentiber vom Haus wird auf die
Helden gezielt und weitere vier Mann kommen von dort herunter. Die Helden
sollten in der Tat zunédchst schlau genug sein, sich nicht gleich in einen ziemlich
unterlegenen Kampf zu stiirzen. Wenn sie sich ergeben haben, kommt schliefslich der
Magier selbst vom Turm hertiber: ,, Ah, ausgezeichnet, Ihr kommt grade ptinktlich zu
meinem neuen Experiment, wenn Thr mir bitte folgen wiirdet!” Der Magier blockt
alle Redeversuche ab, Fragen zum Theater beantwortet er allerdings mit
Begeisterung und wahrheitsgemafs. Er ldsst die Gruppe zur Felsformation bringen.
Die Helden werden vor die Hohle gestellt und auch Drakon stellt sich neben dem
Hohleneingang auf, wahrend die Rduberbande die Gruppe wieder umstellt. Aus
einem Versteck bringt Alrech, der Anfiihrer der Bande nun das Puppentheater
hervor und baut es auf. Der Magier schreitet einmal um die Gruppe herum, bindet
sie mit dem Zauber , Band und Fessel” (10 Z{P tibrig) und erkldrt ihnen, dass sie die
Ehre haben, an seinem neuesten Experiment teilzunehmen, welches die
Wirkungsweise des Theaters, samt seiner wirkungsbeschleunigenden Magie unter
Beweis stellen soll. Dann fangt der Magier auch schon an. Er spricht die magischen
Worte und spielt eine Szene, in der die ganzen vermeintlichen guten Helden (also
der Schelm, die Prinzessin, der Konig usw.) durch den Wald gehen und pl6tzlich von
hinten von dem Réduber tiberfallen werden. Von der anderen Seite kommt der
Tatzelwurm dazu und greift die Gruppe an. Er richtet dabei ein wahrhaftiges
Gemetzel an und frisst alle Guten auf. Nachdem er das Spiel beendet hat, stellt sich
Drakon zu den Rdubern und meint nur beildufig, dass es nun gleich losgehen werde.

Finale:

,,Plotzlich verfinstert sich der Himmel. Aus der Hohle vor Euch hort Thr ein Zischen
und der schwefelige Gestank nimmt zu. Wahrhaftig scheint der Magier die Wirkung
des Theaters noch verstarkt und beschleunigt zu haben. Euch stockt der Atem, als
aus der Hohle Drakons kleines Schofstier, ein leibhaftiger echter Tatzelwurm
hervorkommt. Bedrohlich funkelt er euch an. Drakon grinst diabolisch und ist
offenbar sehr zufrieden mit sich. Ihr konnt euch kaum riithren, ob wegen eines
Bannzaubers oder einfach vor Angst. Da stofst der Wurm zu! Thr schliefst im Reflex
die Augen und hort einen gellenden Schrei. Im gleichen Moment konnt Thr euch
wieder bewegen. Als ihr aufblickt seht ihr, wie die Kiefer des Tatzelwurms den
Magier zermalmen. Einige der Rauber fliehen vor Angst und werfen ihre Waffen
weg. Doch der Anfiihrer selbst stellt sich euch entgegen!”

Der dritte Akt gipfelt nun in einem furiosen Kampf, doch was ist geschehen? Der
Magier hat einen entscheidenden Auslegungsfehler begangen: Aus seiner Sicht ist er
selbst der Gute und die Helden die Bosen und als er im Spiel die Guten sterben lies,
hat er, der sonst alles wohl bedacht hat, sein eigenes Todesurteil unterschrieben. Der
Tatzelwurm wird zunéchst den Magier und zwei oder drei Rduber angreifen und
seinerseits auch verletzt werden. Die Helden miissen zundchst gegen Alrech und
zwei weitere Rauber kdmpfen (Werte wie Veteran und erfahrene Rauber). Wenn
schlussendlich nur noch sie und der Wurm tibrig sind, endet die Wirkung des



Theaters und die tierischen Instinkte des Wurmes kehren zuriick, so dass die Kreatur
sich natiirlich auf die Helden stiirzen wird. Schwichen sie die Werte so, dass es zwar
ein spannenden aber machbarer Kampf fiir Ihre Helden wird. Am Schluss sind nur
noch sie auf der Lichtung tibrig. Ob die geflohenen Rauber die Brache {iberhaupt
lebend verlassen kénnen, ist fraglich.

Ende des III. Aktes:

Die wichtigste Aufgabe, die der Gruppe nun noch bleibt, ist die Zerstorung des
Theaters. Sollten die Helden das Theater unbedingt mitnehmen wollen, so kénnen
sie das tun, aber es macht den Riickweg durch den Sumpf nicht grade leichter. Falls
sie das Theater unbedingt fiir sich behalten wollen, so gibt es natiirlich
Einschrankungen bei den Abenteuerpunkten und friiher oder spéter wird sich der
Fluch bei passender Gelegenheit gegen sie wenden. Das beste wire eine sofortige
Zerstorung. Wenn sie das tun, sehen sie noch kurz tiber dem Theater die Geisterhafte
Erscheinung einer dlteren Frau und horen einen kurzen infernalischen Schrei. Die
Seele von Barasina ist befreit und gen Alveran oder in die Niederhollen gefahren,
wer weifs das schon.

Nattirlich kénnen die Helden nun in Ruhe alles durchsuchen. Im Haus der Rauber
finden sie vor allem Alltagsgegenstdnde und einfache Waffen, sowie etwas Geld.
Mehr davon ist im Turm des Magiers zu finden und so kann die Gruppe immerhin
182 Dukaten 67 Silbertaler, 533 Heller und 98 Kreuzer und etwas Schmuck erbeuten.
Dazu gibt es noch einige Biicher tiber Beherrschungs- und Artefaktmagie (insges.
Max. 3 Spezielle Erfahrungen fiir tibliche Zauber der beiden Gebiete), ein Werk von
Drakon selbst iiber seine Artefakte mit dem neuestem (nicht abgeschlossenen)
Kapitel tiber Barasinas Theater, einem goldenen Ring mit blauem Stein (magische
Analyse: ein Wunschring mit einem Luftdschinn darin, dreht man den blauen Stein
erscheint der Dschinn, wenn man eine um drei Punkte erleichterte Charisma - Probe
schafft, erfiillt der Geist einen Wunsch), ein starker Astraltrank (18 AsP), 1
Charismaelixier und eine kleine Kiste mit Tranken, deren Schilder durch dariiber
gelaufene Fliissigkeit leider etwas verwischt sind (siehe Anhang Tranke fiir die
Helden zur Aushidndigung). Ebenso finden sie hier auch Alltagsgegenstdnde und
Kleidung von besserer Machart.

Lohn der Miihen:

Jeder der Helden erhdlt fiir die ungewo6hnlichen Ereignisse des dritten Aktes
mindestens 150 Abenteuerpunkte plus Punkte nach eigenem Ermessen fiir besondere
Leistungen. Aufierdem haben sich alle eine spezielle Erfahrung in folgenden
Talenten verdient: Wildnisleben, Korperbeherrschung, Selbstbeherrschung, Klettern,
Tierkunde und Magiekunde.

Jetzt bleibt ihnen nur noch der Riickweg aus der Brache, den sie zwar ausspielen
konnen, aber da die Helden nun alle Gefahren kennen, sollte es keine Probleme
bereiten. So endet das Abenteuer um das Theater der Hexe Barasina, der Fluch ist
aufgelost. Wer weif3, vielleicht gibt es ja irgendwann ein weiteres Wiedersehen mit



den Gauklern, bis dahin hoffen wir, die Geschichte hat Ihnen gefallen und einige
schone Spielstunden bereitet.

Ende des dritten und letzten Aktes.

Anhénge:

Beschreibungen der NSC’s:

Werte konnen Sie, sofern im Abenteuer nicht angegeben, einfach improvisieren.
Orientieren Sie sich dabei an den Beschreibungen und den Werten der Helden.

Die wichtigsten Dorfbewohner aus Leuengrund:

Baron Arnhold von Leuengrund, der Herrscher des kleinen Ortchens Leuengrund
war bis vor wenigen Jahren noch das Musterbeispiel eines guten Adeligen. Mit
praiotischer Gerechtigkeit und Harte, rondrianischer Ritterlichkeit aber auch
travianischer Milde und Gastfreundlichkeit hielt er stets einen gewissen Wohlstand
in seiner Baronie aufrecht. Die Menschen waren zufrieden unter ihm und er selbst
fiihrte ein gliickliches Familienleben, voller stolz tiber seine wunderschone Tochter.
Doch die Jahre meinten es nicht sehr gut mit ihm, seine geliebte Frau verstarb nach
einer langen und schweren Krankheit, was sein Leben in den Grundfesten
erschiitterte. Trost suchte er bei der Witwe eines Handwerkers im Ort, wobei er
jedoch nicht merkte, dass diese ihn mehr und mehr in den Schatten drangte und
selbst das Zepter tibernahm, nachdem der Baron sie erst geheiratet hatte. Dies fiihrte
zudem auch zu Konflikten mit der eigenen Tochter. In der Zeit nach der Schlacht in
den Wolken verlor er nun auch seine zweite Frau, die in eine Gruppe marodierender
Soldner geriet. Seither versucht er seine Zweifel an den Gottern und sich selbst durch
Harte zu verdecken. Die Helden lernen ihn als beinahe schon gefiihlskalten
Herrscher kennen, der schnell mit einem Urteil bei der Hand ist. Dennoch ist er
durchaus noch pflichtbewusst. Lieber heuert er fremde Kampfer zum Schutze des
Dorfes an, als das er seine eigenen Leute gefdhrdet in diesen schlimmen Zeiten.

Im Puppenspiel wird er sich nicht viel anders verhalten, er tibernimmt die Rolle des
Konigs, der versucht, die Prinzessin einzusperren.

Rhajalind von Leuengrund ist die wunderschone Tochter des Barons. Mit ihren 17
Jahren ist sie schon sehr weiblich, blonde Haare umrahmen ein Engelsgesicht mit
strahlenden griinblauen Augen. Sie trégt eindeutig viele Ztige ihrer Mutter, sowohl
vom Aussehen als auch vom Charakter. Die Giitigkeit und Sanftmiitigkeit ihrer
Mutter vermischen sich in ihr mit der Abenteuerlustigkeit, die ihr Vater in jungen
Jahren noch hatte. Alle Menschen im Dorf lieben ihre offene Art. Sie konnte den Tod
der Mutter wesentlich besser verarbeiten als ihr Vater und seither versuchte sie ihm
die Liebe und Warme zu geben, die nun fehlte. Durch all die Ereignisse ist sie schon
sehr gereift, trotz ihrer noch stets vorhandenen Jugendlichkeit. Als die Stiefmutter



dazu kam wurde es fiir sie zusehends schwieriger, an ihren Vater heranzukommen,
dazu kam, dass ihre Stiefmutter sie hasste und auch Rhajalind mochte die Frau nie.
Ihr war schon friih klar, welches Spiel sie spielte. Seit diese tot ist, hofft Rhajalind das
Herz ihres Vaters wieder erweichen zu konnen, was aber nicht leicht sein wird,
zumal die Liebe nun auch in ihr zu erwachen beginnt, denn irgendwie ist sie sehr
vom jungen Yann Bauerstorff fasziniert, der jedoch von allen als Aufienseiter
behandelt wird. Auch ihr Vater wiirde eine solche Beziehung nicht dulden.

Durch diese inneren Verwicklungen ist sie wie geschaffen fiir die Rolle der
Prinzessin im Theatersttick des Lebens...

Jasper Bauerstorff ist der Dorfschulze und betreibt in seinem Haus fuir die Dorfler
gleichzeitig eine kleine Schankstube. Der untersetzte Mann ist ein ziemlich
cholerischer Saufer und gegeniiber fremden sehr misstrauisch. Er ist der Onkel von
Yann und hat diesen bei sich grofigezogen, seit dessen Eltern friih verstarben. Er
nutzt Yann dabei fiir alle Haus- und Drecksarbeiten und als Priigelknaben aus, dem
er die ganze Schuld fiir all seine Misserfolge geben kann, zumal Yann sich nicht
webhrt. Jasper ist zudem sehr abergldaubisch und Yann ist ihm ob seiner seltsamen
Fahigkeiten nicht geheuer. Umso mehr ein Grund, den Neffen so oft wie moglich zu
schikanieren und zu demiitigen. Besonders da Jasper nie eine Frau finden konnte,
hatte Yann zu leiden. Zumindest gegentiber seinem Neffen ist Jasper ein Tyrann,
vermutlich lebt er so noch die frithere Eifersucht auf seinen Bruder aus, der immer
mehr Gliick hatte, als er selbst.

Im Theatersttick fallt Jasper die Rolle des Biittels zu.

Yann Bauerstorff gilt im ganzen Dorf als ein Aufenseiter, fiir viele ist er gar so etwas
wie der Dorfdepp. Er wird grundsitzlich fiir die meisten Missetaten und Ungliicke
verantwortlich gemacht, vor allem von seinem Onkel, bei dem der 18 jahrige Junge
seit dem Tod seiner Eltern vor 12 Jahren lebt. Yann hat ein recht unauffalliges
Erscheinungsbild und ist sehr still und zurtickhaltend. Die standigen
Schikanierungen tragt er mit Gleichmut, denn irgendwie weifs er, dass jedem
irgendwann Gerechtigkeit wiederfahren wird und er es bestimmt von hier fort
schafft. Yann ist, ohne es selbst genau zu wissen, Magiedilletant, was in seiner
Umgebung schon 6fter zu Zwischenfillen und kleinen Ungliicken gefiihrt hat
(einmal ist sogar ein ganzer Stall durch ihn abgebrannt. Insofern haben die
aberglaubischen Dorfbewohner was ihn angeht vielleicht sogar ein wenig recht, aber
keinesfalls ist er ein Unheilsbringer oder dhnliches. Der stille Junge traumt selbst
davon, von hier fortzukommen und ist den Helden gegentiber daher immer
freundlich. Aber er traumt auch von der unerreichbar scheinenden Baronstochter, an
die er sein Herz verloren hat und irgendwie scheint er es zu schaffen, eine immer
grofiere Anziehung auf sie auszuwirken.

Yann wird im Theaterstiick die Hauptrolle des Schelms verkorpern, wobei ihm seine
Fahigkeiten sicher niitzlich sein werden, auch wenn hinterher der Verdacht wohl erst
wieder auf ihn fallen wird. Folgende Zauber kann Yann intuitiv wirken: Attributo
Charisma, Brenne, toter Stoff, Ignorantia ungesehen, Spinnenlauf, Blitz Dich find.

Bernwardt Falkenhain ist der inzwischen ebenfalls verwitwete Wald- und
Wildhititer des Barons und ein langjdhriger Freund von ihm. Der Mittftinfziger ist



von grofier und kraftiger Statur und tragt einen gepflegten, silbernen Vollbart. Er ist
recht ruhig und hat einen freundlichen Charakter. Sein stetiger Begleiter ist ein
grofier, furchteinflofSender und gut abgerichteter Schaferhund, der aber
normalerweise niemals jemandem etwas tun wiirde. Der Hund hort auf den Namen
Risso. Bernwardt ist ein angesehener Mann im Dorf und hat stets zutritt zum Hause
des Barons. Er selbst hatte nie Kinder, die Tochter des Barons war daher stets wie ein
eigenes Kind fiir ihn. Rhajalind vertraut ihm véllig, daher wéahlt das Theater ihn auch
aus, um den Rduber zu spielen, der die Prinzessin entfiihrt. Sein Hund Risso
iibernimmt unter anderem die Rolle des Tatzelwurms, der reifSenden Bestie. Am
Hund wird die Charakterverdnderung des Theaters wohl am ehesten deutlich. Der
Tatzelwurm wird aber spdter auch von anderen Waldkreaturen, allen voran einem
Béren dargestellt.

Bruder Ortlieb ist der Praiosgeweihte des Ortes, ein scharfsinniger und sehr
gerechter Mann in den Sechzigern. Er kiitmmert sich neben den normalen Aufgaben
eines Geweihten auch um die Bildung im Ort. Er ist Yann gegentiber zwar
misstrauisch, denn er sptirt dessen magisches Erbe, aber er ist auch weltoffen genug,
ihn nicht vorab zu verurteilen und aufzugeben. In finsteren Zeiten wie diesen ist er
die grofse Stiitze der Hoffnung im Dorf gegen die Finsternis. Den Helden wird er
auch zundchst mit Vorsicht begegnen und kritisch gegentiberstehen.

Im Theaterspiel wird er zu einer schwerhorigen Witzfigur werden, der die Leute
eher behindert als sie zu untersttitzen. Was im Spiel noch lustig erscheinen mag,
wird so im ernsten Leben sehr unheimlich und gefahrlich.

Grimmbhild Béttcher, Edle von Leuengrund war die zweite Frau von Baron von
Leuengrund. Sie hatte recht strenge aber durchaus attraktive Ziige, war von
schlanker Gestalt und hatte dunkles Haar. Sie kam in sein Haus, als die Frau des
Barons verstarb und verstand sich gut darauf, diesen zu trosten. So gelang es ihr, ihn
zur Hochzeit zu drangen, auch wenn die Tochter des Barons dies immer verhindern
wollte. Grimmhild war eine machtgierige Person, die nach dem Tode ihres ersten
Mannes, eines einfachen Handwerkers, der es nie besonders weit gebracht hatte, ihre
Chance beim Baron sah, endlich in hohere Kreise aufzusteigen. Intrigant gelang es
ihr fast, einen Keil zwischen den Vater und Tochter zu treiben und zuletzt war es fast
mehr sie, die wirklich tiber das Dorf geherrscht hat. Dann jedoch kam die Schlacht in
den Wolken und brachte viele Pliinderer und S6ldnerhorden tiber das Land um
Gareth. Auf einer Reise geriet Grimmhild mit ein paar Wachen an eine solche
Gruppe und bezahlte ihren typischen Hochmut mit dem Leben und wurde auf dem
Boronanger des Dorfes, der sich am Rand des Ortes befindet, begraben.

Im Theatersttick wird sie die Figur der gehéssigen Hexe tibernehmen, die bose
Hauptfigur, die im Hintergrund die Faden lenkt. Tatsdchlich wird das Theater daftir
sorgen, dass ihr seit einigen Wochen begrabener Korper untot aus dem Grab empor
steigt und mit dem bosen Geist der Hexe Barasina selbst belegt wird, die Hexe, die
das Theater einst schuf.

Gerlinde von Leuengrund war die gtitige erste Frau des Barons und die Mutter von
Rhajalind. Sie war Anfang vierzig, als sie starb und genauso schon, wie ihre Tochter
heute. Sie war im ganzen Dorf sehr beliebt, im Gegensatz zu Grimmbhild. Sie war



sehr naturverbunden und versuchte stets, den Menschen zu helfen. Sie war die
Sonne fiir den Baron sie waren immer ein zufriedenes Paar und gltickliche Eltern.
Eine schlimme Krankheit hat sie einst von ihrer Familie genommen, doch Rhajalind
ist sich seither sicher, dass ihr Geist tiber die Familie wacht. Der Baron mochte davon
nichts wissen, zu sehr schmerzte ihn der Verlust, auch wihrend der Ehe mit
Grimmbild.

Im Spiel des Theaters wird sie die Rolle der guten Fee tibernehmen, indem sie
tatsdchlich als Geistererscheinung auftaucht, um den Helden oder ihrer Tochter in
der Not zu helfen und Hinweise zu geben, wobei sie allerdings nicht sprechen kann.

Die Gaukler:

Alessandra, die Anfiihrerin der Gaukler, sie mag wohl um die dreifsig sein aber
manchmal wirkt sie im einen Moment wie eine Jugendliche, im anderen wieder wie
eine erfahrene reife Frau. Die dunkelhaarige Schonheit ist Bauchtdnzerin von
Almadanischer Abstammung und ungemein charismatisch. Sie ist ein
temperamentvolles Energiebtindel, durchaus streng aber herzlich, ein echtes
stidlandisches Heifsblut.

Mikosz ist ein freundlicher blonder junge Mann, eigentlich Akrobat aber hat seid ein
paar Monaten die Leitung der Bithnenstticke tibernommen und will nun fiir Furore
Sorgen. Seit neuestem leitet er ein Puppentheater, welches er in Gareth erstanden hat
und fiir das er sich wieder alle Miihe gibt, ein ergreifendes Stiick zu inszenieren. Die
Qualitét seiner Auffiihrungen nimmt mehr und mehr zu.

Dragosz ist der Zwillingsbruder von Mikosz und hat eine Art an sich, dass man ihm
einfach nichts abschlagen kann, er scheint férmlich jeden fiir sich zu gewinnen. Er ist
Artist und ein sehr gelenkiger Schlangenmensch. Ein Talent, welches er gerne auch
tir Gaunereien benutzt.

Ugdalf erfiillt das Klischee eines typischen Kraft-Alriks. Er ist ein wahrer Hiine, tragt
einen Schnauzbart und ein kahles Haupt. Er ist sehr friedfertig, wirkt vielleicht etwas
schwerfallig ist aber nicht dumm.

Sahria ist ein hiibsches junges Madchen von sportlich schlanker Gestalt. Sie ist die
Kunstreiterin der Gruppe und ist eine rechte Draufgdngerin, sie liebt das Leben in
Freiheit und Abenteuer.

Thilo fiihrte einige Jahre das Leben eines typischen Streuners, bis er sich schliefSlich
der Gauklertruppe anschloss. Er ist ein talentierter Jongleur und Messerwerfer. Er
macht einen recht verwegenen Eindruck.

Madalia ist die Wahrsagerin, Kartenlegerin und Alteste der Gruppe. Zudem ist sie
sehr kundig in Heilkunst und Kradutern. Sie wirkt uralt, ist stets in dunkle Tiicher
gehiillt und der Geruch von Weihrauch umgibt sie. Die meiste Zeit, wenn keine
Vorstellungen sind, hilt sie sich in hrem Wagen auf und spricht dem Alkohol zu. Sie
ist zwar die weise Frau aber auch gelegentlich etwas verwirrt. Obwohl sie keine
astralen Krifte besitzt, wirkt niemand so sehr wie das Urbild einer Hexe wie sie.



Tanya ist Scharlatanin und die einzige magiebegabte Person in der Gruppe. Die
Rothaarige Frau Mitte Zwanzig ist hauptséchlich fiir Effekte bei den Schauspielen
verantwortlich, gelegentlich gibt sie aber auch eigene Vorstellungen in denen sie
Geschichten erzdhlt und mit lebenden Bildern schmiickt. Sie ist mit Rikos verheiratet
und hat zwei kleine Kinder, Darija und Zandro.

Rikos ist ein hervorragender Balancekiinstler und Seiltdnzer. Seit einem schweren
Sturz hinkt er zwar etwas aber auf dem Seil hat ihn das nie behindert. Der von den
Zyklopeninseln stammende Mann mittleren Alters ist etwas kleiner als seine Frau
Tanya, hat blauschwarzes Haar und einen ebensolchen Bart und einen leichten
Bauchansatz. Er ist eine recht umgéangliche Person.

Naheres zu den Gauklern ist im Abenteuer ,,Die Kinder von Ogersweiher” zu finden.

Die Schurken aus der Diamonenbrache:

Drakon der Schwarze Herr ist ein stidlandisch wirkender Beherrschungsmagier
unbekannter Herkunft. Er ist recht grofs und hager, tragt einen typischen Spitzbart
und hat lange, lockige schwarze Haare. Er war stets von Forscherdrang getrieben auf
Reisen und hat sich mit allerlei Artefakten und Tinkturen beschéftigt, vor allem mit
solchen, die mit seinem Spezialgebiet zu tun hatten. Er horte schon vor ldngerer Zeit
Geschichten tiber das Puppentheater der Hexe Barasina. Er verfolgte die Spur bis
nach Gareth, doch kam zu spat. Das Theater, welches dort bei einem Trodelhédndler
stehen sollte, wurde bereits von einer Gauklergruppe gekauft. Er konnte es zwar
noch fliichtig untersuchen, doch waren die Gaukler nicht bereit es zu verkaufen. In
den Wirrnissen nach der Schlacht in den Wolken gelang es ihm, einen Turm in der
Damonenbrache fiir sich zu beanspruchen. Von dort aus Jagd er dem Figurentheater
nach, von Machtgier getrieben will er aus Gareth seinen eigenen Herrschaftsbereich
machen, nach dem Motto , heute der Sumpf, morgen das ganze Reich!”. Er heuerte
einige finstere Mordbuben an und lauerte schliefSlich den Gauklern auf ihrem weg
nach Gareth auf. Mit dem Theater konnte er ein méachtiges Werkzeug in der Hand
haben, um seine finsteren Plidne in die Tat umzusetzen.

Alrech der Zahnreifser und seine Mordbande sind ein finsterer Haufen von
Garether Verbrechern der tibelsten Sorte. Die Versprechungen auf viel Reichtum und
Macht, die ihnen der Magier gab, liefSen sie sogar die Furcht tiber die
Damonenbrache vergessen. Es handelt sich bei der Bande um etwa ein halbes
Dutzend typischer Morder und Diebe. Alrech der Zahnreifier selbst, ein von
Maraskan stammender mittelgrofier Mann, ist der Anfiihrer der Bande. Er versteht
sich besonders gut auf hinterhéltige Kampfmethoden und beherrscht Hruruzat.
Seinen Spitznamen hat er von der Gewohnheit, seinen Opfern einen Zahn
auszureifien und auf seine Kette aufzufddeln, die er um den Hals tragt.

Die Verursacherin allen Ubels:




Barasina die Hexe war Mitglied einer Gauklertruppe vor vielleicht 80 Jahren. Sie war
eine angesehene Wahrsagerin, aber selbst war sie verliebt in ihre Puppen. Sie baute
ein kunstvolles Puppentheater und erdachte sich anriihrende Geschichten, doch
leider wollte damals niemand so etwas sehen. Selbst manche Kinder hatten eher
Angst vor ihr. Immer wieder kassierte sie nur Spott und Hame und wurde immer
verbitterter bis sie sich schlieSlich dazu entschloss, ihr Puppentheater mit ihrem
letzten Zauber zu beseelen. In einer Art Druidenrache liefs sie ihren Geist und ihre
ganze Energie in das Theater flieflen, das von nun an den Zuschauern ihren Willen
und ihre Geschichten aufzwingen sollte, wenn in dem Sttick die Worte , Theatrum
mundus est” gesprochen werden sollten, welche sie tiber die Biihne eingraviert hat.
Der Fluch hat bis heute tiberdauert...

Plane und Karten:

Burg und Dorf Leuengrund:




Beschreibungen:

1.: Burg Leuengrund

2.: Boronanger

3.: Palisaden (noch im Bau)
4.: Praiostempel

5.: Dorfplatz von Leuengrund
Die Hexenschlucht:

6.: Weiher mit Bachlauf

7.. Acker




Darstellung der Hexenschlucht zu Beginn der Begegnung mit Aufstellung der
einzelnen Personen. Plazieren Sie die Helden je nach Anzahl um den Baron herum.

A= Arnhold von Leuengrund
F= Bernwardt Falkenhain

G= Grimmbhild Bottcher

J= Jasper Bauerstorff

O= Bruder Ortlieb

R= Rhajalind von Leuengrund
W= Wolfe

7= Zombies

Das Versteck in der Ddmonenbrache:
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Heihwasser

Das geschmacksneutrale
Efixier gibt dem Awwender
sofort 10 LeP suriick!

Heyfwasser.
Das leiclit metalfisch
sclimeckende Efixier gibt dem

Amwender sofort alle

verlorenen LeP suriich, Fiir
W6 +I Tage wirken jetzt aber
Eeine anderen Trinke mehr

Heifvasser
Das leicht siuerfich
schueckende Efivier gibt dem

Amwender sofort 2 W6 LeP

zutiich!
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Helfwasser:

_Alle Haare des Amvenders
fiitben sich schlagartiy
schneeweif und bleiben so. bis
sie herausgewvachsen sind Bei
einer 20 auf dem W 201st der
Effeft permanent!

Hatasser:
Der Awwender verwandeft sich
firr W 6 Spiefrunden wie beim
Zauber Adler, Woff... in einen
Hai. Daer mur noch durch
Kiemen atwen bann, entstefien
nach 2 Minuten W 3 S® pro
Kanpfrunde an der Luft

Heufrvasser:
Der Ammwender erleidet firr W 6
Spielrunden einen Heulbranpf
und'ist zu beiner weiteren
Handlung fikig, als zu
Schluchzen und zu Weinen.
Dabei entstefien Spielrunde
W 6 Ausdauerschaden

Eifvasser

Der Amwender erfebt fiir
2W2045 Kampfrunden den
Effeft dos Zaubers Axxeleratus
an sich.




