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Lange Vorrede...:

Fur die Darstellung dieses Abenteuers, das sich veteganten Sprunges von Szene zu Szene, von Akt zu
allem an frohgemute Spieler und noch am Anfan@kt tGber den Souffleur stolpern und kopfiber im
stehende Heldengruppen richtet, wurde ein®rchestergraben landen. Das stimmt vor allem dann
.<dramatische* Form gewahlt. Zum einen mdge diemissmutig, wenn im geschéaftigen Ferdok statt den
Einteilung in Akte dem theatralischen Charakter de®rchestermusikern einige zwergische
Abenteuers Rechnung tragen und zum anderdéfunstliebhaber am Ful3 der Bihne sitzen. Diese
erleichtere es dem Spielleiter den Halt zu bewghrewissen in der Diskussion Uber die klassische
auf den wackligen Buhnenplanken des Theater3ragddie ,Verschuttetes Bier und vergossenes Blut®
Ansonsten kénnte man vielleicht beim Versuch dedurchaus schlagkréaftige Argumente anzubringen.

Im vorliegenden Abenteuer ,Der Narrenkarren“von goldenen Tannenzapfen im Farindelwald gehort
verschlagt es eine Heldengruppe in den Kosch, miind tragen sich nun mit dem Gedanken sich den
seinen Landschaften und Bewohnern von rauedintern wegzaubern zu lassen.

Charme (Naheres zu vielen vorkommendeiuf jeden Fall gerat die Gruppe in Ereignisse,
Aspekten findet man im DSA-Regionalbanlim denen sie sich nicht entziehen kann. Es sei denn si
GroRRen Flusp Vielleicht wagen die Charaktere ist falsch im Tagesgeschaft der Tapferkeit.
gerade eine miuhselige Passage Uber die méchtigealerdem: Was nitzt der edelste Held ohne
Gebirgskamme, weil sie einen Handlertross nackchutzbedirftige Witwen und Waisen, Maiden und
Havena begleiten oder einfach im Meer der Siebelemmen?

Winde baden wollen. Womdglich haben sie sogar

Der Spielleiter wird erkennen, dass er einiggusammengefundene Abenteurer sich selbst,
Freiheiten genief3t. Die Aneinanderreihung uneéinander und mit dem Leben im Heldenalltag
Zusammenstellung der einzelnen Ereignisseertraut zu machen.

innerhalb der Haupthandlung sind variabel. Manche

Gegebenheiten sind natdrlich nur schwerlich zim Anhang finden sich einige Beispiele aus der
tilgen, wenn nicht die gesamte HandlungsstruktuKoscher Liedertradition, denn: Ohne Verse wandert
gefahrdet werden soll. es sich beinahe so schlecht wie ohne Ferse.

Die zentralen Nichtspielercharaktere wurden relativ

ausfuhrlich ausgearbeitet, was der authentischeretztlich bleibt mir nur noch, einem jeden viel
Darstellung derselben diene. Was Ortsangabdfreude beim Lesen, Spielen und Leiten zu
angeht, sind nur unbedingt notwendige undvinschen, immer eingedenk dessen, dass man flr
atmospharisch relevante ndher bestimmt. ein wenig Spall meist nur einen Zwerg, einen
Das Szenario rund um ein illustres Possenspiel katwergenwitz, einen Witzbold und einen engen,

und soll besonders dazu dienen, jungsgeschlossenen Raum braucht.



Mit Silberzunge und falschen Tranen

Oder: von der Magie des Theaters

In Aventurien ist es manches Mal nicht ander:
anzutreffen als in irdischen Gefilden: Wahre Lug und Trug und deren Mittel:

Abenteuer liegen meist in der Fere, grob it Nepen der Schauspielkunst sind es gerade die
Richtung Horizont und mindestens drei uniiberlegt mannigfachen Requisiten, die es dem Theater
, ) erlaubt lllusionen zu erschaffen, die vom
Schritte neben dem Alltag von Bauern, BUrgem un girapenkoter mit Sabelzahnattrappen bis hin zu
Betuchten. aufwendigen Bihnenmalereien reichen kénnen.

Hier nur ein paar wenige Beispiele:
Das, was fur den ins Unbekannte ausgezogen

Abenteurer taglich Brot sein mag, ist fir viele yjasken: Falsche Barte, Pferdehaarperiicken und

andere entweder Bardengespinst oder nur zwisch bemalte Gesichter gelten als Grundausstattung
_ _ aller Schauspielkunstschaffenden und sind in
staubigen Buchdeckeln zu finden. Dennoch od¢ yjien erdenklichen Ausfiihrungen und Qualitéten

vielleicht deshalb ist die Faszination und de erhaltlich. Immer abhangig von der Dicke des
Geldbeutels.

Wissensdurst gerade bei jungen Aventuriern o
kaum zu stillen. So ist es vielerorts an de Kostume: Ahnlich verhalt es sich mit Kleidern

_ und Kostiimen. Vom kunterbunten
darstellenden Kunst dem vogelfreien Leben z SpaRmacherkleid, tber das Zwei-Mann-Esels-

huldigen. Das fahrende Volk lasst auf Marktplatzer Kostim bis hin zur abstrakten Verkleidung als

o : . Regentropfen.
machtige  Filzdrachen  witen und  vom

Enduriumstuhlbein niederstrecken. Wahrend ii Bihnenbilder: Hier scheidet sich die Spreu vom

. . Weizen. Die Konigsdisziplin der weltlichen
Stadttheatern  klassische Tragddien aufgefih usion (ob mit Pinsel, MeiRBel, Hammer oder

werden, in denen eine grell singende Thalionme Nagel) kennt viele Madglichkeiten, aber nur
wenige Meister.

mit recht unrondrianischer Leibesfille, Neetha vo
dem Untergang bewahrt. Waffen: Eine der klassischen Vertreter ist der
_ . Theaterdegen. Biegsamer, leichter gefertigt und
Dramen vom Aufstieg und Fall vieler Helden, vom s einer stumpfen, verbreiterten Spitze versehen.
Werden und Vergehen ganzer Reiche, vor Darlber hinaus gibt es Waffen aus (bemaltem)
Holz, einklappbar, einziehbar oder mit Kanalen

Aufblihen und Welken der schonsten Frauen ur versehen, um mit ...

frohliche  Lustspiele um  Hunde, Narren,

o Blut: ... kinstlichem Blut (oder oft auch
Verwechslungen und Irrungen beleben die Bihne Tierblut) dem ,Gegner* scheinbar Wunden zu
der Stadte und Dérfer. schlagen.  Natlrlich finden auch aufgemalte

Verletzungen Anwendung.

Ob GaukKler, Puppenspieler, Pantomimen Musik: Unheimliche Klange, heiterer Tanz oder
_ orchestrales Aufwallen begleiten nahezu jede
professionelle  Darsteller, Barden, Skalden Darbietung, denn nichts weckt Trauer oder

Geschichtenerzahler, Vorleser oder Possenrei Freude besser - ob Kapelle oder Solist (der es

. . . : . irgendwie schafft funf Instrumente gleichzeitig
alle sind sie in gewisser Weise zaubermachtig, au f,rcntbar klingen zu lassen) — als Musik.

ohne Astral- oder Karmalenergie.



Stimme: Neben der Lautstarke sind es viele feine Gauner. Ohne direkt eingreifen zu kénnen eilen sie
(oder grobe) Merkmale, die die Stimme eines
Schauspielers vom Getdse des Markttreibens
abheben. Doch oft genug begegnet man einemdie zerkliftete und feindliche Natur bevor. Nur
fipsenden Schlachtenwiiter und einer zierlichen
Flrstentochter mit einer Stimme wie ein
Reibeisen. Viele Theatergruppen achten bei derortskundige, wenn auch recht neugierige Wanderer
Auswahl ihres Spielortes besonders auf die
Akustik.

zur Hilfe, doch steht ihnen ein langer Marsch durch

durch den ,glucklichen Zufall® zuvor zwei

getroffen zu haben, die den Uberfall ebenso

machtlos mit anschauen mussten, kann die Jagd
Dressur: ,Die Leute lieben Tiere auf der Buhne,
selbst dann noch, wenn sie mit dem Kopf drin
steckten oder der sprechende Vogel DamonenAllerlei sonderbare Zeichen und Stolpersteine
beschwéren wirde”. (Jallik der Brlchige,
Tierbandiger und Schausteller)
Vielerorts liebt man drollige Hasen zum scheinen sich die beiden Begleiter, ein weitgezeist
Streicheln oder grimmige Baren zum Bewundern.
Die gezahmte Natur hat nicht tberall Anhanger,
aber selten will man auf die Attraktionen alles zu interessieren, was die Charaktere betrifft
verzichten.

beginnen.

stehen den Helden bevor. Zu allem Uberfluss

Medicus und ein quicklebendiger Musikant, fur

vom Huhnerauge bis zur Herkunft.

Akrobatik: Seiltanz, Jonglieren, Feuerschlucken Nachdem die wenigen Begegnungen mit den
und vieles mehr gehorten schon immer
unverzichtbar zum Spektakel und werden es auch
immer bleiben. Methoden und Mittelchen des Medicus seltsam

Einheimischen zu Kuriosa geworden sind, die

Schauspiel: Nicht zuletzt liegt es natiirlich bei bleiben und die vermeintlichen Entfuhrer eingeholt

den Darstellern selbst, tiberzeugend, tbertreibendsind, fangt das Abenteuer erst richtig an.
o3 UEEledd Sl SED I ES [ EeE OderAIIes hatte sich als eine sonderbare Inszenierung
ins Stadtgefangnis zu spielen.

Man darf nie vergessen, dass das Gaunertum einegles  wissbegierigen  Gelehrten und  einer
der Wiegen des Theaters war und womaoglich Sch ielt ¢ i Ei Art
dessen Grab sein wird. chauspietiruppe entpuppt. ine '
Versuchsaufbau um zu sehen, was Helden und
Alchemie: Nicht selten und oft sehr
eindrucksvoll, raucht und qualmt es, knallt und
stinkt es von den Buhnen, aber nicht immer ist obskur.
Alchemie und Absicht im Spiel.

Wenn einmal die Kunst des Brauens und
Mischens gezielt und erfolgreich zum Einsatz Entfihrungsopfer, eine bildschone, aber
kommt, ist ein unvergesslicher Auftritt, wie auch
immer geartet, sicher.

Abenteurer ausmacht und antreibt. Harmlos, aber
Und vielleicht etwas zu realistisch, denn das
anstrengend selbstverliebte Schauspielerin, wird

erneut verschleppt. Diesmal von den echten,

Bilhnen gibt es uberall. .. sagenumrankten  Raubern, die sich ein

auch dort wo man sie am wenigsten erwartet ”Hetréchtliches Losegeld versprechen. Den Helden

Zentrum des Abenteuers steht eine Auffl'jhrung?b“egt €S nun zu zeigen, was in ihnen steckt.

deren unfreiwillige Hauptfiguren die Als wenn das alles nicht schon genug ware, scheint

Spielercharaktere sein werden sich jetzt alles gegen sie zu wenden. Ein Sturint zie

Zum Auftakt werden diese, nach beschwerliche?Uf’ der Kosch steht Kopf, das Gliick scheint die

Reise durch die spéatwinterliche Bergwelt de>ruppe zu verlassen und das eigentimliche Spiel

Koschs, Zeugen einer Entfihrung durch mysteriése



wird ernst. Und diesmal ist es das Schicksal, dd3ie Letzten Wochen hatte Meister Zeel in den
entscheidet, wann der letzte Vorhang fallt. Koscher Landen verbracht auf der Suche nach

neuen wirkmachtigen Komponenten fir Arzneien

Personenverzeichnis:

Meister Aesculap Zeelbrillanter
Medicus, erfahrener Abenteurer und iﬁ S
gelegentlicher Quacksalber

Meister Zeel lernte sein Handwerkszeug zu erst airaus ik 4 r'\_\_w (_‘i _
staubigen Buchern im bald zu klein werdenden Neeathd f b ol | ™
daraufhin aus erster Hand auf den noch staubigétreften /”f' [ ‘ ]

Aventuriens. ‘ (M)

Vom hohen Norden verschlug es ihn in den tiefenesid ; I \

und von der Abenddammerung ins Morgengrauen. Bterei i J\ ok I f
immer weiter auf der Suche nach Abenteuern, neuem ' J G, \ i
Erkenntnissen und Hilfebedurftigen. Letzteres Velsg ihn ff !

vor einigen Jahren mitsamt seiner Gefahrten in eine f . N
abgelegene Siedlung, in der die Zorganpocken wiitete /

Bald erkrankte er selbst beim Versuch das Notwendig .
tun. Doch mit Pereines Wohlwollen tberlebte er knapd | '

tragt die mittlerweile blassen Narben im stetigufrélichen z.

Gesicht durchaus ohne Scheu. ] i /i,
Mit dem unbedingten Willen nach Wissen sind Meigteel b, i 1
schon so manche Tiren geéffnet und andere wiederum# 4 :
verschlossen worden. So musste er sich des Ofideen
Vorwurf des Leichenfledderns anhéren, wenn er gziBem

toten Yeti einen Finger abnahm um ihn anschliel3zamd
Forschungszwecken zu konservieren.

Der Medicus fiihrt einen Packesel mit sich, auf delerlei
Beutel und Taschen mit Kréutern, Phiolen und deers
Krimskrams verstaut sind. Er selbst tragt einers&aintel,
einen breitkrempigen Hut und, kaum verborgen, einen
abgenutzten Streitkolben. |

Eine etwas groteske Schopfung Meister Zeels istauskein

.Zeelsches universal-spezifisches Tonikum der wahre

Gesundheit Ein blauliches Gemisch aus Wasser,und etwas Ruhe. Doch bald packte ihn eine fixe
zerriebenen Tierknochen, zerstampften Wurzeln, )

verschiedenen Gewiirzen und Blitenfarbe, das etstaen  de€ am Kragen und zerrte ihn nach Ferdok. Dort

Weise ganzlich unwirksam ist.  Allerdings hilft es L .. . J—
unbeachtet dessen bei eigentlich allen Beschwerderralnd er die richtigen Leute fur sein Vorhaben: Die

zuverlassig, wenn der Patient nur genligend daverzéhgt Irrlichter” eine Schaustellertruppe mit weni
ist (hier kann der Spielleiter verdeckte Probenfelii. K ' bp 9

Geld und noch weniger Fragen im Beutel. Sie

Alter: 37 _ GroRe: 1’67_ ..GeW'Cht: 67 erklarten sich bereit ein Possenspiel zu entwerfen
Haarfarbe: schwarz-braun Augenfarbe: griin

Besondere Merkmaleiimmun gegen Zorganpocken und vorzufuhren, um eine junge Abenteurergruppe
Herausragende EigenschaftenMU 14, KL 15, CH 14, . . .

FF 14, Neugier 9, Prinzipientreue (Fiirsorgepflicht, ein wenig an der Nase herumzufihren.

Schweigegebot...) .. .. . .
Herausragende Talente:viele akademische und Talente Wahrenddessen konne Meister Zeel sich daran

des Abenteurerlebens kompetent bis meisterlichktigile machen, jene Faktoren und Beweggriinde zu
(Wunden, Krankheiten) brillant, Heilkunde (Gift) '

meisterlict _ ermitteln, die aus einem Menschen (oder Zwerg
Kampf: als erfahrener Abenteurer mit Ogerfanger und ) _
Streitkolben meisterlich, mit Wurfmessern und lééch oder EIf oder...) einen Abenteurer und sogar einen

Armbrust kompetent (Sonderfertigkeiten (SF): u.aziélter
Stich, Stumpfer Schla Helden machen.



~Wahrscheinlich sind es Abenteurer, die die Welt
am Laufen halten und Helden, die die Richtung
bestimmen.”, pflegt er neuerdings oft zu sagen.

Mal sehen, was Aves dazu zu sagen hat.

Die _lIrrlichter”

Kunst und Kummer zu Ferdok

.Einen Wanderzirkus zeichnet sich doch wohuntalentierteste ihrer Zunft. Von Vielen als
dadurch aus, dass er wandert, also verschwinddtiefpunkt der hohen Kunst der Schauspeele
und verleidet uns nicht unser Bier mit falscherverschrien. Da Dukaten nicht auf Baumen wachsen,
Tranen, Zahnen und Tonen!So oder weniger endet ihre Reiselust zum Leidwesen vieler
beredet, gerade zu fortgeschrittener, bierselig&8tadtbewohner meist an der Stadtgrenze. Auch
Stunde, ergeht es den ,lIrrlichtern® andauernd im dewenn die vielen, meist unvollendeten Bihnenstlicke
Kneipen des Ferdoker Hafenviertels und auf deom stattliche, exotische Prinzen aus Riesland
freien Platzen der alten Handelsstadt am GroRRdpexotisch” ist vielleicht das richtige Wortrfdie
Fluss. Darbietung Wengels als Prinz) und einée,ed
strahlend schone horasische Prinzessin (Elisianah
,Die Zeiten sind rauer und der Himmel grauer alsde Brionessa als sie selbst) ihre beabsichtigte
friher. Kein Wunder, dass uns die Zwolfe nicht hol@lVirkung meist verfehlen, ist die Kuriositat der
sind, sie haben schlie3lich auch eine schlechtiet SicTruppe ihr einziger Trumpf, der sie lUber Wasser
auf uns® pflegt Jallik, der Aalteste und hélt.
erstaunlicherweise scharfsinnigste in der Formation
immer zu sagen (erstaunlich deshalb, weil er siciMesserwerfen, Feuerspiele, eigenwillige
abgesehen von vereinzelten Satzen, ansonsteautenklange, ein verwirrter Zwerg als bartige Frau
darauf beschrankt mit seinen Tieren zu sprecherin tanzender Bar und das In-die-Luft-Stemmen
wohlgemerkt mit deren Lauten). Seit Jahrerdesselben erheitern die Kinder und haben so
versucht der kunstlerische Kopf, Wengel Lingermanches Mal einen schwermutverhangenen Tag der
diesen und andere Sinnspriche in eifrerdoker Einheimischen ein wenig farbenfroher
aventurienerschutterndes Theaterstick einzubauegefarbt. Solange bis es heiljErster Akt, erste
doch ist er bislang nicht tGber den Titglubel, Szene — Der Prinz tritt auf...”
Trubel, Heiserkeit* hinaus gekommen.
Die sechskopfige, umherziehende Schausteller- unifertvolister Besitz der Akteure ist ihr GbergroRRer
Theatertruppe ist wohl die glickloseste oder eimfacKastenwagen, der von zwei Eseln mihsam bewegt
wird. In der Nacht bietet er Allen ein Dach uUber



dem Kopf und tagsiber kann er zur Buhnéin jeder der ,lrrlichter” verfigt mindestenbdr
umfunktioniert werden, indem eine der Seitenwandeudimentare schauspielerische Fahigkeitench(Si
heruntergeklappt wird. Mit allerlei Tiichern, TandVerkleiden, Uberzeugen etc.), die etwaige
und Improvisationskunst wird auf diese Weise ein8eobachter, welche nicht wissen, dass es sich um
vollfunktionsfahige Bihne geschaffen, die sogar miMimen handelt, durchaus vor Probleme stellt, wenn
einer Gitterwand versehen werden kann, welches darum geht, diese als solche zu enttarnen.

von Zeit zu Zeit die Uberschaumende Ereiferung ddsetztlich mag die Theatergruppe zwar als
Publikums, in Form von fauligem Gemuise undAnsammlung von Marotten und Kuriosa angesehen
(leeren!!ll)  Bierkrigen in Zaum zu haltenwerden, aber was gibt es nicht alles fiir Gestalten,

vermag. vor allem im Kosch, den Feenwelten so nah.

Es treten in den einzelnen Rollen auf;

Elisianah de Brionessa, Schauspielerin und
Dame von Welt

Eigentlich als Jette Grobbler im koscher Hinterlarat tber
dreiBig Praioslaufen geboren, sehnte sie sich frndch
parfumierten Taschentiichern und den Brettern, die \Welt
bedeuten.

Also zog sie allein nach Ferdok, ihrem Sprungbeaif die
Buhnen des Lieblichen Feldes, wie sie damals wigehglaubte,
anderte ihren Namen und vertraute ihrem Aussehehiluiem
Talent. An letzterem haperte es ihr jedoch gehdilzgrspielte
sie doch ihren bauerlichen Einschlag mit all derartiiebenen
Habitus einer horasischen Edeldame, wie es Klisched
Volksglaube verlangen.

Mittlerweile ist ihr jugendlicher Glanz etwas veabs$t, ihre
Gefahrten sieht sie mehr oder weniger als notwesdigpel und
nicht selten sinkt sie uniberhorbar seufzend in e ein
Aufmerksamkeit suchende Ohnmacht.

In unserem kleinen Possenspiel verkorpert sie gren Tochter
aus gutem Hause mit Namen Lorella, die es wertvan
strahlenden Helden gerettet zu werden, um ansehmR
gemeinsam auf einem stolzen Schimmel in den Somtergang
Zu reiten.

Alter: -* Grole: 1,72 Schritt  Gewicht: -*
Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: blau-grau
Besondere Merkmale:gutaussehend

Herausragende EigenschaftenCH 15, Eitelkeit 8, Arroganz 8
Herausragende Talentealle gesellschaftlichen Talente
ausgepragt, Unfahigkeit Naturtalente

Kampf: mit Dolchen, Messern, Fingernageln und den Waffen
einer Frau gelibt

* Danach fragt man eine Dame nicht...




Binsbart ,Polter* Baumelbold, Barde, Ausrufer,
Herold und Souffleur

.Beruhmtheit ist immer eine Frage der Wucht und der
Lautstarke, mit denen man sich in die die Képfe @hden der
Zuschauer spielt. Die Leute missen sich an dichnern,
sonst bist du schon néher an Boron, als du denkst.”

So oder so ahnlich pflegt es der schlaksige Wirlmelvimmer
geradezu heraus zu posaunen, wenn man ihn danagt fr
warum er immer so ein Aufhebens um sich und seine
Spielleute macht.

Binsbart ist vielleicht nicht der stattlichste, l#éc aber einer
der gewitztesten Musikanten und Spitzbuben Ferddktios

auf mehreren Instrumenten (u.a. Laute, Trommel Hiodn)
kindigt er ,die Irrlichter” lautstark und eloquea, fangt das
eine oder andere faule Obst, Gemiise oder Kommahtand

ist das Ein-Mann-Orchester der Gruppe.

Des Ofteren nutzt er die Verbliiffung des Publikumeriiber
lasst sich streiten) um sich des einen oder andesddbeutels

zu bemachtigen, ohne zu vergessen, den Frauen jene
Aufwartung zu machen, die es ihm zudem noch erléui®n

ihre Unschuld zu stehlen.

In unserem kleinen Possenspiel wird er Meister ZeelSeite
stehen, als Assistent, als Mittler fur Informationand als
Fanfarenblaser fir die Charaktere, wann immer etwas
Heldenhaftes ansteht.

Alter: 27 GroRe: 1,75 Gewicht: 60 St.
Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin

Besondere Merkmale:soziale Anpassungsfahigkeit
Herausragende EigenschaftenCH 14, Ge 15, FF 14
Herausragende Talentespitzbibische Talente, Musizieren
und Betdren meisterlich

Kampf: mit Wurfmessern meisterlich (SF: u.a. Eisenhagel);
sorgt in den meisten Auseinandersetzungen fur d@ige
Begleitmusik




Wengel Linger,  wenig

bescheidener Kunhag Hageltrotz, der ,starkste Mann des

Stickeschreiber mit umso bescheidenerem Erfi Kosch” und Meister der Masche

und der ,Herr der Flammen*

Der ferdoker Schriftsteller hatte sich jahrelangidaersucht
fur durchreisende Theaterleute und Schauspielen@&istiicke
zu schreiben und an den Mann zu bringen. Seine fldgyu
glaubte er erkannt zu haben, als man ihm, wahrenth e
jungen Jahren als Abschreiber in einem kleinen pEirium
arbeitete, sagte, er hatte eine schéne Handschrift.

Nach vielen erfolglosen Versuchen griindete er ttichter"
und fand in Elisianah seine Hauptdarstellerin, i@ €r sich
heimlich verliebte, sie sich jedoch in ihr Spiedelb
AuRerdem scharte er einige skurrile Gestallten ich, die
wenigstens als Attraktionen dienen konnten. Wenmieht
gerade den edlen Prinz an der Seite Elisianahg, marblifft
er als Feuerspucker und arbeitet an Meisterwerken,Ritter
und Gewitter” und einer Piratenkomddie mit dem ITj#¥enn
der schwarze Kobold Wellen schlagt.

In unserem kleinen Possenspiel spielt er den vesneg aber
im Herzen anstandigen Rauberhauptmann Metzel.

Alter: 35 GroRe: 1,81 Schritt Gewicht: 85 St.
Haarfarbe: grau-braun Augenfarbe: grau

Besondere Merkmale:Hitzeresistenz, Sprachgefiihl
Herausragende EigenschaftenkKL 15, FF 14
Herausragende Talentel esen/Schreiben meisterlich,
als Schriftsteller eher durchschnittlich

Kampf: weil} zumindest bei den meisten Waffen wo das
.bose" Ende ist, mit Theaterdegen geubt

Bierchen Langbart, die ,bartige Frau* und
Bihnenbildner

Unter allen sechs Mitgliedern der ,lrrlichter” idieser Zwerg
wohl die sonderbarste Erscheinung. Vor einigen elalas
Kunhag ihn verwirrt und ausgemergelt im Umland B&sd

Kunhag ist aus einfachem, aber jenem Holz gesdhmiie es
Baume brauchten um den grimmigsten Herbststirmen
trotzen. Der hinenhafte Lockenkopf vereint in sitil Kraft
von finf Mannern und, wie Spoétter munkeln, mindesteinen
Ork in seiner Stammtafel. Seine GrobschlachtigkeiDenken
und im Erscheinungsbild legen diese Vermutung n&fueh
wenn er nicht gerade bis auf das Blut gereizt wildr bei den
Auffuhrungen alles stemmt, was nicht niet- und ifege ist
(manchmal auch Dinge, von denen man das behaugites),h
ist er das friedfertigste Geschopf unter dem Himmel

Dann sitzt er oft im Schatten eines groRen Baunmekgeht
ganz in seiner eigentlichen Leidenschaft auf,
Schneiderkunst, wobei er bevorzugt strickt und hakeuf
diese Weise entfaltet er eine ungeahnte Kunstkeitigund
versorgt die Theatergruppe mit Stoffen und Kleidern

In unserem kleinen Possenspiel, verkdrpert er déeingn
Joscha“.

der

Alter: 25 Grofe: 2,10 Schritt Gewicht: 130 St.
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: braun

Besondere Merkmale:unansehnlich, ungebildet
Herausragende EigenschaftenkL 8, CH 9, KO 17, KK 21
Herausragende Talente: viele korperliche Talente weit
Uberdurchschnittlich, gesellschaftliche Talente
unterdurchschnittlich, natirliche Begabung: Sctieri

Kampf: Raufen, Ringen und mit dem Kampfstab (ehemals ein
junger Baum) meisterlich (SF: u.a. Wuchtschlag)

Jallik der Brlichige, Tierbandiger und Greis

Ein Raunen geht durch die Menge, wann immer Pekier,
gewaltiger Borkenbéar, den zerlumpten und ergradsdlik mit
seinen Pranken packt und auf dessen Kopf herumkaut.
Neben dem spielerischen Raufen mit Pelzer vertidgitalte

auf, woraufhin er von der Truppe zu bester Gesunhdh Mann sich haufiger die Zeit mit innigen Zwiegesiiréic mit

gepflegt wurde.

Allerdings stellte sich schnell heraus, dass eemuntassivem
Gedachtnisverlust und einiger Verwirrung zu leideite. Er
kannte weder seinen Namen noch seine
Gelegentlicher Verfolgungswahn und Angstattackssda ihn
leicht unheimlich erscheinen.

Bald, nachdem Wengel den schméchtigen Zwerg audnGel
in Frauenkleider gesteckt hatte, ihn Bierchen Langhannte
(Kunhags glorreiche Idee) und als kleine, bartigeauF
Trinkwettbewerbe abhalten lieR, entdeckte er
Fahigkeiten im Umgang mit allerlei Materialien, asd er zum
schrulligen, aber loyalen Requisiteur der lIrrlietit
avancierte.

In unserem kleinen Possenspiel kennt man ihn reur,den
Schlachter”.

Alter: nicht zu ermesse GroR3e:1,35 Schri. Gewicht: 61 St.
Haarfarbe: keine Augenfarbe: Schwarz

Besondere Merkmale:Wahnvorstellungen, Amnesie
Herausragende EigenschaftenEF 14, KO 15, KK 15

einem Falken, dessen Namen er niemanden bisheteemat

Zwischen diverse Brunftlaute Jalliks mischen sielegentlich

Herkur Satze wie ,Der Lohn des Toren ist sein ScheiterfGiolRe

Stadte sind auf Larm und Hochmut gebaut.“ oder Madir

die Tiere zu Freunden, so bist du auf Dere daheioh den

Gottern willkommen.“, die auf eine reiche Lebenabriing

oder ein geschwatziges Elternhaus hindeuten.

Er ist zwar rustig, aber nicht mehr der unverwihsie, daher

dess gibt er in unserem kleinen Possenspiel ,den alteadken”.

Alter: etwa 65 Grof3e: 1,69 Schritt Gewicht: 70 St.
Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau

Besondere Merkmale:Tierfreund

Herausragende EigenschaftentN 19, KO 9

Herausragende Talente:Begabung Handwerk (Holz, Leder, Herausragende Talente: Abrichten meisterlich, Stimmen

Stein) meisterlich, Meister der Improvisation
Kampf: im Umgang mit Axten und Hammern kompetent

imitieren vollendet
Kampf: mit Schleuder und Knuppel kompetent



Die ,Grauwoélfe*:

Sage und Plage des Koschs

Vor etlichen Jahren gab es eine Zeit, da wareDen Charakteren konnen Vvielfaltige Versionen

unwegsame Furten, enge Passe und Reisepfaolegegnen und dem Spielleiter bleibt es letztlich

durch dunkle Walder in weiten Teilen der Koschefkiberlassen, ob die gleich folgenden Personen den
Bergwelt noch unheimlicher anmutend undGeschichten entsprungen sind oder nicht.

verrufener als Ublich. _ _ _
Rieswink ,Metzel“ Knurrlich,

Gerlichte mehrten sich Uber eine geheimnisvoll ..
Réauberhauptmann

Schar Gesetzloser, die ebenso schnell wie si - _
Der Hauptmann ist ein alter Hase im ,Grauwolfge$th&or

auftauchten wieder verschwanden. Alle Versuch vielen Jahren hat er sich aus Enttduschung darideess
. . . ) Dukaten nicht vom Himmel fallen dem R&uberhandwerk
Spuren oder die Missetater selbst zu stellen btieb¢ yerschrieben.

erfolalos. Die Menschen tauften diese balc Einst ein galanter Tunichtgut in héheren Kreisesh,dr nun
glos. ganz ein Mann des Gebirges und des Waldes. Nicht genz

Grauwolfe*, da sie gierig Geld und Besitz, selter Herr seiner einst jugendlichen Kraft und Ausdaust, er
" ' ' dennoch ein ernstzunehmender Gegner, vor alleneiimes

sogar Leib und Leben nahmen. Die Opfer, meis Terrain.
) ) ) _ ) Rieswink neigt dazu seinen Opfern anzudrohen, tesolsie
fahrende H&andler, schwiegen Uber die Vorfélle, al Auskunft tber die ,Grauwélfe* geben, er sie findend

. . ) ) . bestrafen wirde. Zudem pflegt er sein mysteriésksiB der
hinge ihr Leben an einem seidenen Faden, den jec ¢ffentlichkeit mit gut platzierten Gertchten.

Wort zuviel durchtrennen konnte. Alter: Gber 50 GrofRRe: 1,91 Schritt Gewicht: 90 St

Als eines Tages ein Handlerzug mit Waren fiir dg Haarfarbe: schwarz (lang) = Augenfarbe: griin
Besondere Merkmale:einaugig (Augenklappe)

Furstenhaus bis auf den letzen Stofffetze Herausragende EigenschaftenkL 14, CH 14, KK 15,
famose Goldgier
Herausragende TalenteWildnistalente kompetent,

angeworbener Landsknechte, Jager und Soldat gesellschaftliche Talente verkimmert
. ) Kampf: Raufen und im Umgang mit dem Sabel meisterlich
aus um dem Spuk ein Ende zu bereiten. und skrupellos (SF: u.a. Wuchtschlag, Schmutzigek31)

Zwar kehrten sie bald erfolglos heim, doch die

ausgeraubt wurde, zog eine betrachtliche Sch

Die gemeinen Grauwolfe, Gesinde aus

Ubertélle fanden hier ihr Ende. Halunken und Halsabschneidern

Im Laufe der Jahre verblasste die Erinnerung d¢ _
Uble Gesellen, die fir ein paar Dukaten ihre Mitterkaufen

Koscher und vermischte sich mit alten Sager wiirden, falls sie es nicht schon langst getanmabe
.. Der Trupp von bis zu zehn Mann setzt sich aus {logen
Angsten und Hoffnungen. Es tauchten neu tagelshnermn und AusgestoRenen zusammen.

.. . .. Ihrem Hauptmann sind sie, soweit sein Gold reitdyal. Im
Gerlchte und Geschichten Gber den wackere Kampf sind sie durchaus opportun, was heif3t, desssish

Rauberhauptmann Metzel und seine Mannen at nicht bis zu letzten Atemzug aufopfern. Allerdinggstzen sie
bis dahin alle notwendigen und zwielichten Mittigl.e
die sich in einen der Berge des Kosch (namentlic

der Berg Rauberknecht) zuriickgezogen hatten ui Alter: ? GroBe: ? Gewicht: ?
Haarfarbe: ? Augenfarbe: ?

darauf warteten die pl’a”en Beutel der Edelleut Besondere Merkmaje:ausgesprochen ungepﬂegt
Herausragende EigenschaftenGoldgier ausgepragt,
korperlich eher ausgemergelt

So gibt es dieser Tage Erzahlungen voi Herausragende TalenteWildnistalente kompetent,

o ] ] gesellschaftliche Talente verkiimmert
wolfsahnlichen, grausamen Phantomen bis hin z Kampf: meist gelibt im Umgang mit Kniippeln oder Dolchen,

eventuell mit Kurzbégen

einzuritzen, wenn es dem Volke schlecht erginge.

edlen Streitern fur das Gute.



Der Koscher an sich:

Erst die Arbeit ehrlichen Schweil3es, dann

das Vergniigen echten Bieres

An dieser Stelle sollen nicht viele Wortenichts zu lachen, es sei denn sie finden es
verschwendet oder Vergleiche herangezogeerheiternd, nackt und kopfuber in ein Fass
werden. Im Kosch haben es seit jeher Zwerge uridibensirup getaucht zu werden um anschlieRend
Menschen verstanden ein friedliches und einandentlang einer Reihe von Bienenstdcke laufen zu
dienliches Neben- und Miteinander zu pflegen. Wemussen und zu rufepSchaut wie ich laufe, horcht
kann, geht seinem Tagewerk nach, jeder hat seingne es summt, ich hab’ euch zum letzten Male
Platz in der jeweiligen Gemeinschaft und schatagelumpt!"

die Ruhe und den Frieden. Storenfriede haben

Wahrscheinlich hat der kulturelle Austausch mit Vielleicht ist es aber auch nur die Leidenschaft
dem Zwergenvolk der Region dazu gefihrt, die zum heimatlichen ferdoker Bier, das auf keinem
Koscher fast beispiellos trinkfest werden zu lassen der etlichen feierabendlichen Feste fehlen darf.

~Wenn die letzte Schlacht geschlagen ist,
werden die Menschen vergehen.
Wenn die letzte Note verklungen ist,
werden die Elfen vergehen.
Wenn der letzte Berg ins Meer gespllt ist,

werden die Zwerge vergehen.

Doch erst ...

... wenn der letzte Koscher die Hacke beiseite gelegmd den letzten Zug getan hat,
wird die Welt vergehen.*

(Koscher Weisheit, die gerne dann angebracht wingsnn mal wieder ein weitgereister

Neunmalklug glaubt die dortigen Verhaltnisse bel&eln zu missen.)



Akt |:

Folgenschwere Begegnungen

.Buhne frei“

Der harte Winter liegt in seinen letzten Zigen. Ausler grimmigen und der erneuernden Jahreszeit
den Talern des Koschs ist er zwar schon seit einiggeworden sind.

Wochen zdégerlich gewichen, doch erwehrt er sicbes Abends niedergelassen, vernehmen sie bald
hinter den eisigen Zinnen der Berge noch immer deseltsame Gerausche, die im Widerhall der schroffen
nahenden Fruhlings. Felsen aus etlichen Richtungen zu kommen scheinen
ReilRende Schmelzwasserbache, die standige Gefaimd immer wieder von atemloser Stille unterbrochen
von Gletscherabbrichen und Gerélllawinen lassewerden: hektische Schritte, Rascheln, metallisches
die Passage Uber die koscher Gipfel zermirber8cheppern, Klirren und Zerspringen von Glas,
und langwierig werden. Zu allem Uberfluss sindschimpfende Fliiche in verschiedenen Sprachen und
viele der bekannten und Uberwiegend genutzteter markerschitternde Ton eines Horns, der auch den
Hohenwege durch Steinschlage oder Einbrichetzten Berggeist geweckt haben mag.

unbegehbar geworden und muissen erst muhseliier kommenMeister Zeel und Polter ins Spiel, die
freigelegt oder gar ganz aufgegeben werden. als fidele Wandersleute anscheinend den gleichen
Nur noch wenige der angestammten Rastplatze uMieg wie die Spielercharaktere zu bewaltigen haben.
Feuerstellen, meistens kleine Plateaus, die vafum Glick fur die Helden erweist sich das gesellige
mehreren Seiten mit schitzenden Felswande@espann als ortskundig und bietet ihnen an, sie zu
umgeben sind oder von den Zwergerbegleiten. Beide hullen sich nicht gerade in
eingeschlagene oder naturliche Ho6hlen, sind Schweigen, was
erreichbar. Dazu kommt, dass der erschopfte die eigene Person

Wandersmann sich dann auch noch mit und eigens

. . . 1
eingenisteten Bewohnern der Bergwelt um die&s, Bl o

. Erlebtes angeht.
P ot

LS
letzten trockenen und windgeschiitzten Orte streiten { @& G
e &

b

darf. (Wahrend Bergziegen und Schneehasen &

Das Einzige was
den Helden
dahingegen sehr zuvorkommend sind, beharren u.a. natdrlich
Hohlenbaren erwiesenermallen mehr auf ihrem verschwiegen
Standpunkt. Nur der Verdrossenste oder wird ist, dass die
Streitlustigste zweifelt hier das Gewohnheitsrecht Begegnung nicht
an.) ganz

unbeabsichtigt

F iy geschah und sie

Den Charakteren sollte nach allerlei Strapazegn einem .Kleinen Feldversuch® teilnehmen, dem

entlang der Baumgrenze unmissverstandlich klarqaturalistischen Theater neues Leben einhauchen und

gemacht werden, dass sie der Zankapfel zwischen N . .
nur vielleichtvon einem Béren gefressen werden.



Aus welchem Holz sind Abenteurer?

Meister Zeel hat auf seine Reisen viele Geféahrteldsst sich schon gerne sagen, dass der nach
gefunden und verloren, Erfolge gefeiert undKirschblitenessenz stinkende Horasier einen etwas
Niederlagen erlitten, und dennoch sah er immezéaheren Eindruck macht. Das Gleiche gilt fur die
wieder wackere Gesellen, die sich dem Schicksal ipunische Analystin, die sich zum hundertsten Mal
den Weg stellten. Doch die Tage sind unruhigeanhéren muss wie der Streuner letzten Monat hinter
geworden und einsamer seine Reisen. Seit gerauntars Geheimnis des komplizierten Mechanismus’ in
Zeit fand er nur noch Zwielicht und Zweifel. der erzschurkischen Zwingfeste gekommen ist (auch
Wenn das Heldenblut in den Reichen dinnewenn es mehr mit Rauschkraut, einem grof3en
geworden sein sollte, muss man sich schlichtweBrecheisen und einem geklemmten Fuld zu tun hatte.)

selbst daran machen einige Zutaten beizumengen:

»Selbst ist der Medicus!*. Wer Held sein will muss leiden

Im Folgenden einige Vorschlage fur

Evemiel] s Meser Zecl oEm alien on gruppentherapeutische oder individuelle Malinahmen

anderen Helden so gar als Arzt, Gelehrter odeF‘ ruhiger Minute, wenn an sicheren Orten gerastet

AbErEEr Belernn. de e sdhen U, A ngird oder milde Taler durchquert werden. (Sollte

mancher Schlacht (nicht nur im Lazarett) beteiligtnatur”Ch keine Wirfelorgie werden, kann aber Spal3

war (SO 12). machen, da die Charaktere sich unter ,arztlicher

Aufsicht* und (viel wichtiger) unter den Augen esje

laut eigener Aussage, grof3en Herolds, Musikanten

Auf jeden Fall bietet er den Helden jeder Zeit eein g Legendensangers beweisen kénnen.)

fachkundigen Dienste an (als Heilkundiger, als

kompetenter Lehrer und durchaus auch S€1Bazu kommt noch, dass Meister Zeel von Zeit zu Zeit

erstaunlich vielseitigeJniversalspezifikum®). ein lederndes Mal3band um die Huften, Bauche und

Zudem untersucht er die Charaktere auf Herz unﬂrme aller Anwesenden schlingt und

Nieren,  konnte  sie  diversen harmloser\irnahrungshinweise gibt, sowie ein nimmermides

Experimenten unterziehen und fuhrt penibel BUChInteresse an den Geschichten und Lebenswegen der
Naturlich soll keiner der Helden zu irgendwasHemen entwickelt

gendtigt werden, allerdings kann der Medicus Sehﬁ/enn die Charaktere, bzw. die Spieler allerdings

gut darin sein jemanden davon zu Uberzeugen, dggg,erei Interesse an ,Spielchen* haben, tun &hau

die Schulter tatsachlich seit langerem zwickt, Ola8in paar Lawinen, Rutschpartien auf herabstirzenden

Haar auch schon mal voller war oder OlerEisschollen, Klauen und Zahne in jeglicher Form in

ansturmende GeifSbock dort vorne wirklich etwa%tlichen Korperpartien oder Irrungen und Wirrungen

unscharf aussient. in einer schroffen Gebirgslandschaft jenseits der g

AuBerdem schirt er ab und zu den Wettkampfgeisothsgebauten Reichsstraken

der Gruppenmitglieder, denn welcher Thorwaler



Schneller, héher, weiter, weiser — wer streiten kam kann auch wettstreiten:

Balancieren (Aber nicht gerade entlang des nachst besten Abigry

Wettlaufe und -springe(... auch nichtiberden besagten Abgrund.)

Ubungskampfe (Zum Trainieren oder um Rechnungen zu begleizhen.

Weit- und Zielwerfen (... oder das Gleiche mit Schusswaffen.)

Holzhacken (Sehr nitzlich fur das Muskeltraining und das légeer, falls man Holz findet.)

Seh- und Hortests(,Wer hort oder sieht den Steinschlag als ersjer?”

Selbstbeherrschung,Wer kann die langste Zeit wach bleiben ohne ekt zu werden?*)

Denkaufgaben(5 Bannstrahler + 40 Orks = ?)

Gesinnungsfragen(,Der Kaiser brennt: Wen rettest du? Den Kaisesraths Enduriumschwert?)

Singen, Saufen, Sabelfechte(Ein Held muss Feiern beleben, tberleben und cexuh drei Mé&nner oder Frauen
(eventuell rahjaisch) niederringen kénnen.)

Gliickspiel (Polter erklart sich gerne bereit (zu Ubungszwe@keilen Abenteurern das Geld aus der Tasche zugiehe
Ein weites Feld(auf dem sich der Spielleiter und seine Phantasséoben kénnen. So kénnen besonders ,narrische*

Gruppen gerne vom Eierlauf, iber Sackhiupfen bizhidochdisziplinen alles Erdenkliche umsetzten.)

Flugpost Misstrauisches Gesindel ...

Wahrend Polter und Meister Zeel (der im Ubrigen.. wie es die Charaktere (oder es vielmehr die
nichts dagegen hat beim Vornamen genannt Zsipieler) meistens sind, kann man schlichtweg nie
werden) bei den Charakteren bleiben, ihnen auf deganz davon Uberzeugen, dass alles mit rechten
Zahn fuhlen und sie in die ,richtige” Richtung Dingen vor sich geht. Oft wird schon das winzigste
fuhren, bereitet der Rest der Theatertruppe alles fZégern oder Blinzeln des Spielleiters als Hinweis
eine  fulminante  Einstiegsszene und  dieauf eine epische Intrige mit Drachen und Damonen
anschlieBende Schnitzeljagd vor. interpretiert. Obwohl ihm vielleicht nur gerade
Verbindung halten sie mit Hilfe valalliks Falken, wieder Mal die Gesichtszige und die
der in der Gegend zu Hause ist und diese wie seiB&stechungsschokolade entglitten sind, weil der
Westentasche kennt. Tatséchlich tragt er eine&leirStreuner den Krieger befragt, ob man einen
Tasche bei sich, die farblich an sein Federkleidressierten Hohlenbaren eher als mittleres oder als
angepasst wurde und in der Jallik und Polter kurzechweres Streitross benutzen kénne?

Nachrichten austauschen. Bei letzterem verweilt dé/ie dem auch sei, den Charakteren konnen
ansonsten scheue Raubvogel nur kurze Zeidngesichts der beiden Neuankdmmlinge durchaus
nachdem er sich meist etwas abseits detweifel bleiben, ob diese aufrichtig sind oder ein
Reisegruppe niedergelassen hat und vom Bardémlsches Spiel treiben. Aber der Gruppe wird nichts
aufgesucht wurde. anderes ubrig bleiben als aufgrund der misslichen
Sollte einer der Charaktere den Vogel entdeckedmstande kundige Ratschlage und Begleitung
und eine Mahlzeit oder Hintersinniges wittern, weifanzunehmen. Im Laufe der Reise werden ihnen

der Falke sich zu verteidigen oder zu verbergen. schon noch gentgend Dinge seltsam vorkommen.



Akt II:

Der beschwerliche Weq zum Ruhm

,Der bitterkalte Wind peitscht unerbittlich Uber sldhohe Land und schneidet tiefer ins Fleisch aés di
scharfkantigen Felsen es je vermochten. Die leéti#ehtruhe ging friedlich wie in Tsas Schol3 voriber,
= [N Ty, ey % & ]

& W . X o0 SR - g " inmitten eines zartgriinen Kiefernhains, der
¥ = )

Lo L TR L T SRR Aucoipy VW in der Senke eines kleinen Tals im Stidosten

immergrine Herrschaft dber ein kleines

s B S P B Reich hilt. Als hatte Firun den Wanderern
frides .-= | g 3 g

Geschehens ) 5o ein Verschnaufen gewahrt, schickt er nun
ST, "‘ ,.'n" umso grimmiger seinen eisigen Atem gegen
die Boten des Friuhjahrs aus.

Der scheinbar wie von Riesenhand aus der
Felswand gerissene, Uberhdngende Pass
windet sich mihsam um den Berg. Nur ein
paar Moose und Farne trotzen der

~ Witterung in unmittelbarer N&he eines

nur wenig mehr als zwei Schritt in der Breite seinr Linken die Fratze des Winters, zur Rechten in
waghalsiger Tiefe erstreckt sich ein fruhblihendatkessel, dessen Mischwalder nahezu den gesamten
Gesichtskreis des Hinabblickenden umspannen.

Aus den Baumkronen steigen trage Dunstschwaderasuplotzlich grelle Schreie den Nebel zerreil3en.
Tausendfach, von den Hangen zuriickgeworfen unthviersdringt das Klirren, Achzen und Geschrei eine
tobenden Schlacht in den Himmel. Nur schemenh&igrg®unst und Wipfel vereinzelt Einblicke in das
Geschehen. Mehrere Kampfer, einer davon hunengleicheinen einen Wagentross anzugreifen, zu
morden und zu brandschatzten.

Nach einigen Herzschlagen stehen Wagen in Flamrdenlggen in Trimmern. Eine Frau wird von den

Angreifern verschleppt. Sie schreit, bittet klagend Schonung und fleht erbarmungswurdig um Hilfe.”

Dies ist der Moment fir Entschlusskraft ui
) , Die ,Irrlichter* hatten nach langem Suchen in der
Heldenmut. Wenn sich die Charaktere da
. . _ B einsamen Talsohle ideale akustische und
entscheiden die Jagd beginnen zu lassen, lasstdvi¢
_ _ ) _ . Witterungsbedingungen fur ihren grof3en Auftritt
Zeel sie wissen, dass er einen Weg hinab ins
o gefunden. Wengel schrieb das Skript und schurte
kenne und sie fuhre.
) , ) , Flammen. Bierchen und Kunhag stellten die
Er lasst sie wissen, dass die Unternehmung vc
_ Aufbauten und Requisiten her und zertrimmerten
Gefahren sein werde, kaum Hoffnung auf Erfc
) ) _ sie wieder freudig. Elisianah hatte hingebungsvoll
bestehe und wohl kein Reichtum winke (aber was
o ) gelitten und der alte Jallik schmunzelte amusiert.
ein richtiger Held ist ...).



unbedingt  glaubhafter als sein Akademie-
Mit Musik geht alles leichter

abschlusszeugnis.
Der Augenblick des Aufbruchs wird von Poltepie Nihe zu den Feenreicherbeseelt die Luft und
dahingehend markiert, dass er sein Horn inbriinsgigiept die Berge, weckt die Phantasie, tauscht die
blast. Mit folgenden Auswirkungen: Sinne und berauscht den Verstand.

Als dramaturgische Mittel konnen u.a. folgende
1. Sollten die Spielercharaktere nicht vom Plateau

L _ _ Begebenheiten dienen:
gefallen sein, sind sie nun zumindest wach.

2. Er wird wahrend des gesamten Abenteuers d: ,Geistreiche Moglichkeiten*

tendieren heroischen Taten und Worten die, seil
. vy . . . Missgunstige Windspiele:
Meinung nach, nétige Wurde zu verleihen, in dem

, B . Als bdse Stimmen oder unwirkliche Einflisterungen
diese (oft auch ohrenbetaubend) musikalis

. o _ _ kénnen diese schwer fassbaren Erscheinungen sich
kommentiert. Dabei wird er ohne Eingreifen de

. _ das schwéchste, empfanglichste oder lohnendste
Helden durchaus auch die eine oder ands

. Glied einer Kette auswahlen. Sie kdnnen, unhdrbar
Zuruckhaltung verlangende Szene vertonen.

fur andere Wesen, Zweifel, Missgunst und

3. Der Rest der Schauspielgruppe weiR nun, di Unbehagen in einen Geist pflanzen.

alles nach Plan lauft und bereitet alles Weitere vo Die Folgen kdnnen Paranoia, Soziopathie oder sogar

Wahnsinn sein.
4. Leider wurden auf diese Weise auch d\yas solche Peiniger anlockt ist unbekannt.
»Grauwolie® aus ihrem Winterschlaf gerisser yjgjieicht ist es Zufall, das schlechtes Gewissea d
Hauptmann Metzel ist sehr gespannt, was im 1 pfers; ein dunkles Geheimnis, ein fluchendes Wort

alles vor sich geht. gen Himmel oder ein zertretener Friihbliiher.

Wahrend des Abstieggund natirlich im Laufe des  gchelmische Windspiele:

gesamten Abenteuers) bieten sich in der einerse pjlerdings gibt es auch harmlosere Exemplare, die
feindlichen und andererseits zauberdurchwirkte npicht mehr als lastige Gedanken, fixe Ideen oder
Gebirgswelt mit seinen Geheimnissen unt stgrenfriede sind. So konnten diese  sich
Geschichten  vielfaltige ~ Mdglichkeiten  den pejspielsweise einen tollpatschigen Wanderer (ein
Charakteren den Teppich unter den FiBe gpieler, der bei irgendwas einen Patzer gewiirélt h
wegzuziehen. oder einfach so) aussuchen und machen ihn zum
Der Spielleiter sollte hierbei beachten, dass er d pechvogel schlechthin (entweder fir kurze Zeit den
Spieler (oder auch nur einzelne Charaktere Nachteil ,Tollpatsch® oder der Spielleiter gibt vor
bestandig im Reich zwischen Einbildung unc gjnige Proben der Spieler verdeckt zu wiirfeln und
tatsachlicher Wahrnehmung taumeln lasst. Dz |5sst diesen Spieler haufiger patzen.
fingerhutgroBe, schwebende Schloss, das d Natirlich kénnten auch einige kleine Dinge einfach

Krieger in seiner Tabakdose gesehen hat, ist nic yerschwinden, wegschweben oder sich scheinbar



verandern. Vielleicht ziehen die Helden bei naahstenterirdischen warmen Quellenhaben dieses kleine
Gelegenheit aus ihren Schwertscheiden plétzliChsa-)Wunder moglich gemacht.

Aste, ein Bogen beginnt zu griinen, Steine uthon bald ist der Ort des Uberfalls gefunden,eam d
an eine Kutsche
die

eine

noch verkohlte Trimmer
die Pferde

verwischten  Ful3spuren

Felsen bauen spontan Bricken, Turme oder rollear

wie von Geisterhand den Charakteren bergagrinnern, scheinen geflohen,

hinterher. lassen kaum

Die Mdglichkeiten sind nahezu unbegrenzt, solltdfersonenschatzung zu, jedoch aber eine Richtung, de
aber nicht berhand nehmen, da sie grof3teils nur man folgen kann.

Unterstitzung der Atmosphéare dienen sollen oder
Mit klammen Fingern

=

Schweineblut und gebrochene Pfeile hier und dort

dazu, Ubermut und GroRenwahn der Helden

bremsen.

Bei Bedarf konnen sich die Storenfried auctPllen einen Eindruck des Kampfes vermitteln.

manifestieren: z.B. als kleine Windhosen, alatlrlich fehlen Leichen oder einzelne Korperteile,

warmer oder kalter Luftzug, in Form eines dunkleter mit Hilfe der in der Nahe zu findenden

oder hellen Wélkchen oder als Eisblume. Barenspuren (von Jalliks Bar Pelzer) und diversen
naturlichen Tierspuren dirfen sich die Charaktere i

Der Ort der Tat Rekonstruieren tben.

Je nach Stimmung in der Gruppe (sowohl anvtarkes Interesse wird wohl ein leicht zu findendes
Spieltisch, als auch im Kosch) und WanderglUck',—D’UCh am Schauplatz erregen: das aus Wenzels Fede
stammendeTagebuch der offensichtlich entflihrten

steht es dem

Ein Wort zur Zauberei

Spielleiter frei wie edlen Freifrau Lorella von Kauzenstein (wie Polter

Manchmal vermdgen es die

Fliigelschlage der Magie die Weldlange die Helden
aus den Angeln zu heben und . .
Aventurien ist an Federn nichtfUr den Weg hinab
arm. . v

Ohne die magiebegabtenms Tal bendtigen.
Charaktere grundsatzlich béndigerEinma| durch enge
zu wollen, sei an dieser Stelle dem

beitragen kann ein zurtickgezogen lebendes, dahe
recht unbekanntes, aber wohlhabendes altes kosche

Adelsgeschlecht).

Wenzel hat sich bei der Inszenierung, seiner

Spielleiter geraten auch weniger Nadelohrgange
redliche Mittel einzusetzen um das _ Meinung nach, selbst Ubertroffen, was angesichts
Spiel am Laufen zu halten. angelangt, Dbreitet

Dafur genigt manchmal nur ein | .
Fingerschnippen, eine WindboeSICh €in fruchtbares
aufziehender Nebel, eine

kichernde Stimme im Ohr, einGeblet vor ihren

zurlickschnellender Ast, die Fange=iiren aus.

des Winters, ein Frettchen im

Allerwertesten oder die Frihjahrsblumen,

unvorhergesehenen  Neben -

wirkungen  des  ,zeelschen Nadelwalder

Tonikums*. .

Die magischen und die Kinste deflurchsetzt mit

Bihne sind nicht selten wie Feuet—. .
Eichenhainen und

und Wasser.
reiche Wildgriinde scheinen hier fast unbekiimmers

Die
Abgeschiedenheit und die einzigartige Lage mit

den Harten Winter Uberdauert zu haben.

seiner bisherigen Machwerke allerdings auch keine
wirkliche Uberraschung ist. Vielleicht liegt es
daran, dass er sich der bekanrfRagionalsage um

die Rauberbande der ,Grauwdélfe* angenommen

hat, die genugend Inspiration liefert. Angeblich
sollen die mysteriosen Wegelagerer im nahe
gelegenen Berg ,Rauberknecht” hausen. Dieser war
bei der Suche nach einem geeigneten Ort der
Anhaltspunkt, der Authentizitat wegen. Umso

Uberraschter waren alle als sie das Tal tatsachlich

fanden.



Ausziige aus dem Tagebuch, das mit zittriger Handeichen und Wunder

geschrieben scheint: Die Beschreibungen der entfiihrten Adeligen sind nur

» --- Wir werden seit Tagen verfolgt. Ich weil3 nicitie, noch teilweise zu lesen, aber einige der

aber die Unbekannten haben uns selbst in diesemVegbeschreibungen sind noch zu entziffern.

Gebirgslabyrinth gefunden. Als wiirden sie sich hier

Gemahl den Weg iiber diese unheilvollen Berge ohne Gegebenheiten des Tals angepasst. Meister Zeel und

Tage zu sich holen. Nun missen Leubolds Rede von:

Trauerfeierlichkeiten ohne mich stattfinden. Wer e ...einem buckligen Troll: Eine Felsformation in

ob ich noch einmal heimkehren werde ..." . . . . .
der Nahe, die mit viel Abstraktionsvermdgen an

» --- Sie haben uns eingeholt. Meine Begleiter haben einen Troll mit Buckel erinnert.

sich entschieden keinen Widerstand zu leisten. Wir  dem Widderkopffelsen: Ein faustgroRer Stein,

sollen ihnen anscheinend folgen. Die Rauber sindeal den Meister Zeel oder Polter bei sich tragt. Erdwir

vermummt, bis auf den, auf eine unerklarliche Wejse irgendwann auf den Weg geworfen (falls dies einer

aulerst anziehenden und gutaussehenden Hauptmann . .
d P der Helden mitbekommt, wurde der Stein halt
den sie ,Metzel“ nennen ...“ (An dieser Stelle folgen
_ . gerade vom Werfer gefunden).
noch ein paar Lobpreisungen Wenzels aufidanptmann).

...einer kitzligen Kiefer: Ein alter Nadelbaum, der

. ... iIch habe sie belauscht, doch es ist schwer Bie  gjch (iber die Jahre ziemlich gekrimmt hat. Der

verstehen, der Wind blast stark. Anscheinend wollen morsche Stamm ist fast hohl, und wenn der Wind

sie Losegeld fur mich erpressen und nennen sicfbsel durch die Risse und Astlocher pfeift erhebt siah ei

.Grauwolfe* (Polter weil einiges lber sagenumwobener . . . . . .
( g g fast kicherndes Gerausch. Die Kiefer scheint sich
Halunken zu berichten). ,, .
vor Lachen gekrimmt zu haben.

. ... Wir haben gehalten. Sie wollen die Kutsche ...dem riesigen Zwerg: |rgendein Zwergenb”d_

zurucklassen und zu Fufs weiter. Ich habe ein paar phayer scheint vor Jahrhunderten diesen Koloss aus

Wegmarkierungen aufgeschnappt, die vielleicht zu dem Fels geschlagen zu haben. Jedoch muss es de

ihrem Versteck fuhren. Ich werde sie notieren undeh : : .
untalentierteste oder blindeste Kunstler aller
zuriicklassen. Falls die Zwolfe es wollen, findet ime ) ) .
_ _ o Zwergensippen gewesen sein. Jeder der Gliedmal3en
Gemahl meine Aufzeichnungen, wenn er in ein paar o o
. _ ist unterschiedlich lang und falsch proportioniert,
Tage folgt. Ach, ich dumme Gans voller naiver

Hoffnung ..." die Augen schielen und die Inschrift lautet in

schlechtem Rogolan: ,Dem Zwerg sein Werk*
...meine Bediensteten sollen hier zurlckgelassen . . .
” g ...von einem kristallenen Vorhang: Ein grof3er
werden, aber sie wollen mich nicht gehen lassen. . . .
_ _ _ _ Wasserfall, hinter dem sich ein kaum benutzter
... heftiger Streit ... ich hore Schwerter klirren ..es - )
_ _ o ~ Durchgang in einen anderes Tal befindet, wo das
brennt ...“(Hier endet der Federstrich und Tinte ist Uber die

Seite gelaufen.) Spiel weitergeht.



Akt 1II:

Schafe in Wolfspelzen Sie predigen Bier und trinken Wein

Vor vielen Jahren, auf der heillosen Flucht vor deibas kleine Tal am anderen Ende des Durchganges
Spurhunden der koscher Obrigkeiten, defdas ebenfalls durch einen Wasserfall verhanggn ist
endgultigen Erschopfung nahe, fanden di@hnt gar nichts davon, was gerade alles vor sibh ge
,Grauwdlfe” unter Fuhrung ihres Hauptmanns inDrei kleine Siedlungen von koscher Menschen und
den abgeschiedene Gefilden des Tales am Ful3e dagergen finden sich am Westhang der grol3en Senke
.-Rauberknechtes* Zuflucht. Sie Uberdauerten di®en Winter hindurch hatten sie kaum Kontakt zum
Jahre, von der Aulenwelt abgeschnitten. Dottymland und versorgen sich vollstandig durch den
fanden sie das Notigste und wéahrend ihre Legendenbau von Getreide und die Schafzucht selbst.
auflebte, sanken sie herab zu verwahrlosteBie Theatertruppe ist vor Wochen auf dem Weg zum
Elenden. Doch nun scheint es als meinte d&Schauplatz hier vorbeigezogen, um dann durch Zufall
Schicksal es doch noch gut mit ihnen. die Passage durch den Berg zu finden. (Wenzel
Ein Spaher berichtet Metzel, dass ganz in der Nah@nnte es ,Eingebung*, als er kopflber beim Versuch
eine hochwohlgeborene Edelfrau mit ihrer Kutscheine Forelle zu fangen, durch den Wasserfall fiel u
von Unbekannten angegriffen und verschlepptastim kniehohen Wasser ertrank.)
wurde. Also macht sich die ganze Schar auf diBie Einsiedler konnten mit den Darbietungen der
Suche, wahrend die Helden noch den Abstie§chausteller reichlich wenig anfangen und wirden
wagen. nur von sonderbarem Gesindel erzahlen, wenn sie
gefragt wirden.
Die ,lrrlichter* ahnen nicht wen sie mit ihrem Vom geheimen Tal wissen die Einsiedler nichts und
Spektakel aufgescheucht haben. Sie bereiten in demollen davon auch nichts wissen, denn sie sind
angrenzenden Tal (hinter den Wasserfall) alles flzufrieden, mit dem was sie haben. Wenn da nicht
die Zusammenkunft mit der Heldengruppe vor, daiese verrickten Nachbarn waren.
sie ja einen wirdigen Hohepunkt ihrer Vorstellung
liefern wollen. Das grofdte Fass auf Dere
Die drei kleinen Ddorfer (nicht mehr als je sieben
Hauser und (mit Tieren) dreiBig Seelen), namentlich

wie Stofffetzen, Pfeilen und Uberdeutlichen Wilding, Wolfding und Wirding, befinden sich in

. . einem Streit seit Urgedenken. Niemand weil3 mehr
Stiefelabdricken. Wenn nétig kann Polter al: 2

Die Helden folgen weiterhin hinterlassenen Spurer

. ] ) ~wann und warum der Zwist seinen Anfang nahm. Man
Bauchredner hinter einer Tanne sitzend, eine _ _
weif3 nur noch, dass irgendwann damit begonnen

teilnahmslosen Eule einige Hinweise in den Munt — , .
wurde riesige Fasser zu bauen und, dass die anderen

legen. Das funktioniert aber wirklich nur beim D vern ek el srereen,
betrunkensten, verwirrtesten oder aberglaubischst \janche der ersten Konstrukte, sind heute Hundahiitte
aller Charaktere (meistens der Thorwaler) undesolli oder Aborte.

nur im aulRersten Notfall Anwendung finden.



Der kleine Joscha“

Mittlerweile arbeitet man inwilding, nachdem das

: : . , Den letzten Hinweis bekommen die Charaktere nun
Tagwerk getan ist, an einem Bierfass, in das zweli

Ochsen passen (dort misst man die GroRe tatsachlicfon Jalliks Falken, der nun mehr als auffallig uber

so, da Bier viel zu siiffig ist, als dass es vosmlt ihren Kopfen kreist und sie schnurstracks in Kuishag

wirde, bis man dieses Ungetiim geftllt hat). massige Arme fuhrt.

Die Leute inWolfding wirden sogar zwei Ochsen und Vor einem beunruhigend schmalen Holzsteg, der den
ein Schaf unterbringen koénnen, wahrend dieeinzigen Weg liber eine Schlucht markiert, hat sich
Wirdinger als komplett wahnsinnig gelten, da sie zwar ger Hiine niedergelassen. Auf einem Findling sitzend

drei Ochsen hineinquetschen kénnen (und sie tun e@ertilgt er gerade ein ganzes Brot und ertastet

jede Woche einmal), sie aber aus unerfindiichent we gelassen seinen Kampfstab als die Helden sich ihm

in der Vergangenheit liegenden Grinden der Meinungnahern
sind ein Weinfass bauen zu mussen. (Nicht dass sie - o _ _

L ) . L . Er stellt sich ziemlich umstandlich als ,der kleine
Wein trinken wirden, sie nennen ihr Bier halt ,\Wein

um nicht die Unsinnigkeit ihres Vorhabens zugehen z Joscha® vor und kann durchaus Erinnerungen an der

miissen.) beobachteten Uberfall wecken. Er bietet an, die

Gruppe passieren zu lassen, wenn sich einer vor

Alle Talbewohner kennen im Ubrigen verschiedensteihnen als Gegner in einem fairen Zweikampf mit ihm
Legenden uber die ,Grauwolfe®, die von Werwoélfen misst (Stab, Knuppel oder Fauste). Nach dem Grund
bis zu strahlenden Heilsbringern reichen kénnen. gefragt, warum er nicht einfach so beiseite ginge,

kann der etwas einfaltige Kunhag nicht viel sadan.

Fur Fremde haben die Einsiedler nichts tbrig und )
_ _ _ _ ist immer kurz davor zu erwahnen, dass Wenzel ihm

Ubersehen diese standig, nur eines tun sie nur zu 3 ,

tausendmal gesagt habe, er durfe nichts verratem (k
gerne: VomRabbatzmann zu erzahlen. Wie er _ ] _ _

vor einem Versprecher kbnnte ihm Meister Zeel ins
einst das Tal leergesoffen hat, in dem zuvor noch ) ) _ )

Wort fallen oder Polter blast wieder einmal seirrido
ein See war, um es fir sie bewohnbar zu machen. ) _ ) )

als Zeichen eines heroischen Augenblicks und
Wie er von Tannenspitze zu Tannenspitze wandert . . _

ermuntert die Kampfkraftigen dazu sich zu stellen).

und den Nebel wie Watte aus den Asten pfluckt. = ) _
Tatsachlich ist Kunhag schwer zu Uberwinden, hat

Wie er jeden Morgen dem Hahn an den .
aber Order den Gegner gewinnen zu lassen, wenr

Schwanzfedern rupft, damit er immer rechtzeitig o )
wrih auch knapp. (Der Kampf sollte natirlich nur Gber
raht.

Ausdauerpunkte abgewickelt werden). Sollten die
Mit Stock und Hut Charaktere unnachgiebig mit geballter Waffengewalt

Der Rabbatzmann ist eine Art Schutzheiliger fur drohen, ddrfen sie auch so passieren, denn des¢Rie

die Talbewohner und manch ein Held mag aus derSt 12 €igentlich sehr friedfertig.

Beschreibungen eine gewisse Ahnlichkeit (Bart, _. . .
Eine bése Uberraschung ...

Hut, Kleidung, Wanderstab...) mit Meister Zeel

... erwartet dieHeldenund die, Irrlichter “, denn die
herauslesen. Und hat er ihnen nicht auch geholfen

.Grauwolfe* haben die Schlucht weiter 6stlich
ihren Weg zu finden, wie es der machtige Kauz oft Hw ! u Wel |

bereits Uberquert und treten erstmals auf den Plan.
tun soll?



Akt [V:

Ein Sturm zieht auf

Auf einer nicht weit von der Schlucht entferntenalle Hande voll zu tun, binnen Augenblicke die Lage
Lichtung hatten die Schauspieler ihr Lagerzu tberschauen und die Helden ins Bild zu setzen.
aufgeschlagen, wo sie das Finale herbeisehntedie Verwirrung ist grof3: auf der einen Seite
doch nun witet ein Kampf, der so nicht vorgeseheraubtierhaft in Kleidung und Verhalten anmutende
war. Gestalten und auf der anderen ein bunter Haufen, be

. . _ i dem man sich des Eindrucks nicht erwehren kann,
,Die Sonne steht tief am dunklen Himmel Uber dem

_ o . . dass er irgendwie nicht hierher gehort. Die bunten
Tal. Wind kommt auf und die einst friedliche Stille

. . . Vogel sind zwar auf jeden Fall die gesuchten
wird jah gebrochen. Der wiste Larm von

. _ _ ~-Rauber”, haben aber mit den Geschichten um die
Waffengangen und Kampfschreien erinnert fern,

- i Grauwolfe” herzlich wenig gemein. Zudem scheinen
aber mit jedem Schmerzensschrei mehr und mehr

. _ die wilderen Gesellen nur noch ein Heulen und Jaule
an den Uberfall, dessen Zeugen die Charaktere

. . , davon entfernt zu sein als Werwolfe durchzugehen.
geworden sind. Doch etwas ist anders: diesmal

reicht nicht nur der Blick der Gruppe bis zum pen charakteren sollte es nicht zu leicht gemacht

Geschehen, diesmal auch ihr Waffenarm. Eint\erden sich zurechtzufinden. Meister Zeel

Statisten, nunmehr Protagonisten...” versucht zwar in alle Hektik bruchstiickhafte

Wenn die Spielercharaktere auf den Plan treten, | ETklarungen —zu liefern, kommt aber Uber
das Chaos perfekt. Zwei Dutzend in Lumpen un Schlagworte nicht hinaus, da er sich bald am
Felle gehiillte (echte) Rauber befinden sich in reine K@mpf  beteiligt: ... Ferdok ... Theater
bissigen Auseinandersetzung mit jenen Gestalte ---EXPeriment ... Rauber ... Schlamassel.

die doch eigentlich die gesuchte Rauberbande se Der Schrecken steht den ,lrrlichtern” ins Gesicht
soliten. Der stumpfe Theaterdegen eine geschrieben, denn sie stehen kurz davor ihren

schmachtigen Mannes mit Augenklappe un letzten Auftritt zu absolvieren. Der Ubermacht der

Riischenhemd trifft auf einen rostigen Sabel. Ein Angreifer haben sie bald nichts mehr entgegen zu
kleine, dickliche und bartige ,Frau® zertrimmert setzten, denn diese sind doch ein anderes Kaliber

mit einem Hammer mehrere Kniescheiben vor de @lS betrunkene Hafenbanausen.

Silhouette eines fast schmerzhaft bunten . o . .

Die tatsachlichen Halunken sind zdhe Burschen, ohne
Kastenwagens. Ein Bar und ein wohlbekannter _ .

Gnade und Ehre. Die Schausteller sind bald alle am
Raubvogel beschéftigen mehrere Angreifer unter ) i _ i

Ende ihrer Kréafte. Meister Zeel und Wenzel kdampfen
Anweisungen eines alten Mannes. . . ,

Ricken an Rucken. Der Barde nur noch mit bloRR3en
Als dann auch noch der ,kleine Joscha“ hinter den _ . .

Fausten, in dem er auf den Schultern seines Gegner
Helden auftaucht und sich mit all seiner Leibedkraf .

sitzt und auf dessen Kopf herumtrommelt. Kunhag
auf vier Angreifer stirzt und Polter mit Musik und o

blutet aus mehreren Wunden, die ihm von den
Wurfmessern zum Angriff blast, hat der Medicus . . _ , _

schartigen Sabeln seiner vielen Widersacher



geschlagen wurden. Jallik liegt keuchend auf denMetzel klopfte sich insgeheim selbst auf die Sctail
Boden, geschirmt von Pelzer, der einige AngreifeMit jedem Schritt kam er seinem Ziel naher. Die

auf Distanz halt. Bierchen Langbart ist wahrendiochwohlgeborene war gerade zum wiederholten Mal

dessen dazu Ubergegangen aus dem Kastenwaé@hmonologartiger Ankindigung ohnmachtig geworden,

. . N d ja fast icht notig si f I
der Truppe heraus, mit allerlei Gegenstande ung: V&' ©S 18 1ast gar nicht notig sie zu esse hea

o . . sicher ist sicher. Und ein Knebel musste her.
Requisiten die Pliinderer fernzuhalten.

Er hatte mehrere Fliegen mit einer Klappe geschlage

Doch mit dem Eingreifen der Charaktere sollte sich . . . :
Er ist seine gierigen und stinkenden Handlanger

das Blatt wenden. losgeworden, die kurz davor waren ihm an den Kehie

gehen. AuRerdem haben sie ihm noch einen letzten
Von Scherzen und von Schmerzen Dienst erwiesen, indem sie diese Witzfiguren
Ein paar Schritte vom Kampfgeschehen entferntehatt abgelenkten, wahrend er in aller Seelenruhe klammdu
der meisterhafte Requisiteur Langbart der heimlich dem Reichtum entgegen wandern konnte.
Jrrlichter  im  Vorfeld einige Vorbereitungen Er musste nur noch den versteckten Karren erreichen
getroffen. So hatte der kahle Zwerg die Kulissedd@s  die alte Hangebricke zerstéren und dann dartber
finale Zusammentreffen der Helden mit den Schurkemachdenken, wie man noch mal ,L6segeld” schreibt.”

turnusgemarn herrichten wollen. Darunter fielenamgl o . . ,
_ _ ) ) _ Nachdem der Kampf endgiltig voriber ist, die
einekleine Huttenfront aus diinnen Holzplatten die

. Verletzungen versorgt sind (gut, dass zufallig dera
das Hauptquartier des Anfiihrers darstellen solité u g g (9 gd

ein aufgemalter Hohleneingang der so angelegt ist, ein Medicus in der Nahe ist) und das theatralische

dass die natiirlichen Schatten die Illlusion untézstii Spektakulum notdurftig erklart wurde, drangt Wenzel

Wahrend des Kampfes kann der Spielleiter gernedarauf Elisianah zu finden. Falls einer der betnege

darauf zuriickgreifen. Beispielweise konnte sicteein ,Grauwolfe”, die nicht unbedingt bis aufs letzteuBl
der ,Grauwolfe® (oder gar einer der Helden) in alle gekampft haben, gefangen genommen wiirde, wird er

UberstUrzung in die Hutte oder in die Hohle rettenMetze|S F|uchtweg preisgeben_ Ansonsten kann
wollen. Umso groBer ist dann die Verbluffung, wenn j5(iiks Falke aushelfen.

die Fassade einfach kippt oder man hindurch rennt

Allerdings wird es eher schmerzhaft, wenn dem Helden oder Haderer

Schadel, noch vor dem Verstand, klar wird, wie fvass Naturlich werden die Charakter nicht dartiber begdis

B sein, an der Nase herum gefiuihrt worden zu seinr (ode

auch nicht), aber in dieser Situation wird sichesin

Wenn der gréRte Tumult verklungen ist, der Aten beweisen: Hat Meister Zeel edelmutige Wanderer oder

i ?
wiederkehrt und man der Schmerzen gewahr wirt nachtragende Geldhaischer aufgelesen?

. . . Falls die Charaktere nicht helfen wollen, kann der
die sich herangeschlichen haben und nun
. _ Medicus ihnen auch bis zu 500 Dukaten in Wechseln
Pauken und Trompeten zugegen sind, drangt si ) ) _ _ _
anbieten, dann jedoch muss er sein Scheitern @nseh

eine Frage auf, die zuvor niemand stellt¢o ist

eigentlich das vermeintliche Entfihrungsopfer Der letzte Akt beginnt und, als hatten die Gétieee

i 2
abgeblieben’ Sinn fur Dramaturgie, bricht ein Unwetter Uber die

Nacht und die bunte Schar herein.



Akt V:

Der Vorhang fallt

»Mit der Nacht ziehen dunkle Gewitterboten heranDa trifft es sich hervorragend, dass nach den
und es scheint als wirden sich die das Takampfhandlungen die rrlichter® allesamt so
umschlieBenden Berge hinunterneigen, ihreangeschlagen sind, dass sie beim Wagen bleiber
schwarzesten Schatten herabwerfen und damissen um von Meister Zeel versorgt zu werden.

Treiben zu ihren Fuf3en spottisch beobachten.

Das Donnergrollen nahert sich unaufhaltsam un AuRerdem sind sich alle einig, dass der Entfuhiemlich bald

. . . . . . merken wird, was fir einen Fang er da gemacht biatl ein
schwillt zu einer bedrohlichen Sinfonie an, dit _ ) B
wenig Pause vom hochnasigen Norgeln und Schikaniere

selbst in Rondras Ohren gewaltig klingen mus: Elisianahs kann auch nicht schaden. Allerdings wiidhs

Schwarze  Wolkentirme erheben sich Wi niemand laut sagen.

schreckliche Festungen, welche die unheiligsten

Geschopfe beherbergen. Schwerer Regen fallt, a@"c sich allein gestellt ist, es nun an den Charadd

spucke der Himmel Geifer. Blitze zucken unablétss%en Hauptmann zu stellen. Allerdings ist der Weg
und tauchen die Walder, Wiesen und Tumpel iH'Cht gerade ohne Hindernisse:
gespenstisches Halbdunkel. Aus dem sumpfigen

Boden, dem morschen Geéast und dem tiefstéu\{\he man eine Briicke schlagt

Gestein kriechen schauerliche Krafte hervor, trampelpfade verschwinden einfach oder filhren
erfullen den Sturm mit unheiligem Leben und bitter senkrecht nach oben,

zum Tanz." Baumewechseln ihre Platze,
Aste wachsen den Helden aus den Ohren,
Die ,Nacht der Feen* GliedmaRen werden ungleichmafig lang (sollte ein

Dies ist die Zeit da Aufruhr herrscht in den nahen Zwerg in der Gruppe sein, konnte er die Proporticsher

Feenreichen. Einmal im Jahr, wenn der Winter ZWergenstatue annehmen),

seine letzte Nacht beherrscht, versammeln sict £ WEE] 20 SFEUE

: Ristungen und Waffen werden auf3erst schwer oder
viele Feenwesen an abgelegenen Orten um da

biegsam,
aufblihende Jahr damit zu begehen, sich aller g. ) _
Magieanwendungen koénne fremdartige Effekte

Argwohns und Unbehagens auf einmal zu )
auslosen,

entledigen. Dann konnen sie den beginnender Wildschweine und andereTiere schweben gelangweilt

Lauf der Dinge unbeschwert anstof3en. vorbei (die kennen das namlich schon!),

Auch im Theater heif3t es, dass Freude nur au derRabbatzmannkénnte als amiisierter Zuschauer oder
getrockneten Tranen gedeihen kann. Helfer seine Aufwartung machen ...

Die Phanomene werden dann keinen Einfluss mehr auf
Als ware die einstige Idylle ebenso eine Fassad die einzelnen Charaktere mehr haben, wenn sie sie
einfach ignorieren. In dem Fall verlieren die Feen
schlicht die Lust.

gewesen, fallen nun alle Kostime zu Boden und di

Fratze hinter der Maske tritt zu Tage.



Auch der Rauberhauptmann muss sich der naturliaken Abgrund zu werfen (was er jedoch auf keinen

der Ubermitigen Feen erwehren, bevor er sein Zi€kll tun wird, da sie seinen Ruhestand finanzieren

erreicht. Allerdings machen diese ihm besonders zoll).

schaffen, da sie die Schwérze in seiner Seele spurgine Schwéache Metzels ist, dass er keine direkte

und davon angezogen werden. Herausforderung zum Duell ablehnen kann. Leider ist
er zu sehr von seinen eigenen Fahigkeiten Uberzeugt

Der unter Geast und Laub versteckte Karren wartet n Auch wenn er nicht gerade der fairste Kampfer ist,

wenige Schritte hinter einer Schlucht auf Metzel. gehort er nicht zu den dilettantischsten.
Vorausschauend hatte er bereits einen seiner Manner

angewiesen einen Ochsen von den ansassige . . .
9 9 An dieser Stelle sei darauf verwiesen, dass est rech

AlBIEE el it el (e W e, e stimmungsvoll ist, wenn zwischenzeitlich das eierod

UL PEF R LT FIlC ) el andere Tau reif3t oder zu reil3en droht. Spektakulare

CREERIERSEIET GlEtlE: Hange- und Kletterpartien, bis hin zum Kappen der

Die Schlucht, welche ihn noch von der Seile auf einer der Seiten und anschlieRendes

erfolgreichen Riickkehr ins leichte Leben trennt SchWingen und Gegen-den-Fels-Schlagen sind sehr

wird Erdenschmiss genannt, da sie von erwunscht.
_ _ _ _ ) . . Sollten die Helden oder Elisianah durch Pech oder
gigantischen Ausmaflen ist und wie eine tiefi o _ _
_ _ ) Ungeschick in tédliche Gefahr geraten, sei nocmalin
Wunde zwei Gebirgsketten von einander trennt. . |
erwahnt, dass aufgrund der starken Feenprasenz

Nur eine in die Jahre gekommene Hangebruck T T ST T St

verbindet die beiden Seiten notdurftig. Vielleicht wachsen der Briicke Flugel, Felsplanken

bilden sich, die Schlucht schlief3t sich

Die Heldengruppe wird ihn genau in dem Moment

einholen. wenn der Entfihrer sich mit derWVie der Hauptmann auch immer sein Ende findet, es

demonstrativ. ohnmachtigen  oder leidendersollte angemessen sein. Vielleicht nicht gerade

Elisianah tber der Schulter in der Mitte der Briick&Uhmlich, aber denkwiirdig. So kénnte letztlich die

befindet. plappernde Schauspielerin ihm aus Versehen ein Beir

Der letzte verbliebene Rauberscherge ist mit einefff€llen, er wird womaglich von einem verirrten Pfei

morschen Langbogen ausgestattet (bricht bei eine®ines Handlangers getroffen (aus Absicht, weil
Patzer (Wiirfelergebnis: 18-20) automatisch ungieser den Charakteren irgendwie die Geschichte von

verursacht Splitterschaden (1W6) beim SchUtzeH\ﬂetze'S Betrug glaubt oder durch ein Missgeschick).

und versucht seinen Anfilhrer den Riicken frei ziiatdrlich kénnte er auch im Zweikampf fallen.

halten Besonders eindrucksvoll konnte es auch sein, wenn

Sollte Metzel die andere Seite erreichen, wird efin Feenwesen ihn, seines Charakters entsprechenc

versuchen die Taue zu kappen. in einen raudigen Wolf verwandeln wirde. Dadurch

Kommt ihm einer der Helden zu nahe. kénnte epliebe ein Hauch von Zweifel, ob an den Geschichten

seine Geisel als Schild benutzen oder drohen sie iffPer die ,Grauwdlfenicht doch etwas dran war.



Anhang

Reiselieder und Kinderverse:

Die Wanderjahre im Leben eines Abenteurers sinillit den unten stehenden Liedern und Gedichten

es, die ihn entlang aller Abgriinde in die Klauen desollen Land und Leute lebendiger werden, indem

Gefahr fiihren und daraufhin, so Aves es willjhnen eine Stimme gegeben wird.

wieder in die Arme der Freiheit.
Vielleicht auch in die eines schénen Mannes ode¢
einer schonen Frau, die dann nicht nur ob de
blumigen Erzéhlungen von bezwungenen Untiere
und Uberwundenen Gefahren dem Erzéhlenden .
den Lippen hangen.

Geschichten und Lieder sind wie unausldschlich
Eintrdge in das Buch der Zeit. Wéahrend da
geschriebene Wort irgendwann verblasst, ist di
miindliche  Uberlieferung ein  wenig  wie
Unsterblichkeit. Jeder Abenteurer tut gut daral
einen Dichter wenigsten zu ein paar Verse durc
seine Taten zu inspirieren.

Zu jeder Reise gehoren plotzliche Regenschaue
Ubersehende Sumpflécher und das ein oder ande
Lied auf den Lippen. Zumindest Meister Zeel unc
Polter alte

neigen standig dazu

verschiedene Trinklieder, Wanderlieder und

Unsinniges zu pfeifen und zu tréllern.

Die Bewohner des Firstentums Kosch kenne

unzéahlige Geschichten von Wundern unc

Verwinschungen, von eitler Dummheit und
bauerlicher Schlaue.

Die urtimliche Faszination des Kosch liegt in seine
Urwuichsigkeit, seinen Traditionen und seiner
Bewohnern, die eigentlich kein Fernweh kennel
und daheim gemeinsam flei3ig arbeiten und eben:

eifrig feiern.

(Aufgeschnappt im Koscher Land beim Vorbeizug
einer Reisegruppe aus Albenhds.)

Uber Stock und tber Steine
wetzen Worte, Wege, Reime

wenn sich Reiselust in hsal kleidet
eure Sehnsucht Lumpen tragt

ist euch jeder Weg verleidet

wenn des Aufbruchs Stunde schlagt

gebt auf eure Winsche Acht
blank sind Beutel, Bauche, FiiRe
wird es finstre, kalte Nacht
sendet Aves eure Grlil3e

bald schon wissend was ich meine
warmt ihr wohlig eure Glieder

an des Feuers warmen Scheine
singt der Ferne griiRend Lieder

Uber Stock und tber Steine
wetzen Worte, Wege, Reime

Weisen ™

(Aus: Der Kosch in Reim und Mal3. Lieder des
einfachen Volkes. Gesammelt von Grimma
Halminger, Schriftgelehrte zu Ferdok.)

(Fernweh war noch nie der Koscher liebste
Tugend)

Ein kleiner Stein, ganz zierlich blof3,
sah ... die Welt war riesig grof3

Sah im Tale Balger tollen,
kam ins Wanken und ins Rollen.

Wollte ferne Lander sehn,
mit dem Hahn der Sonne krah'n.

Da spottete der Himmel sehr,
spilte fort ihn in das Meer.



(Trinklied, das einer legendéaren Zwergenkolonne
zugeordnet wird, die dereinst durch die
Wirtshauser des Kosch zog und alle Fésser bis zu
Neige lehrte. Die Legende besagt, dass das als
»Zug der 1000 Kehlen* bekannte Phanomen
immer dann auftritt, wenn Angrosch eine
besondere Schmiedearbeit mit dem besten Bier
Deres aushéarten will. Gertichteweise vernimmt
man, dass sich dieser Tage tief im Berg wieder
etwas zusammenbraut... )

Nehmt die Ketten von den Fassern,
offnet weit uns Tur und Tor,

wollen unsre Kehlen wassern,

lasst uns zu dem Biere vor.

Axte schwingen, Kriige heben,
schert euch mit dem Wein davon,
Angrosch wirde zornig beben,
alle Arbeit ihm zerronn.

Vermisst ihr wie die Minzen klingen,
unsre Grof3tat sei die Fron,

die wir unsrem Volk erbringen,
unser Dank sei euer Lohn.

(Aus: Der Kosch in Reim und Mal3. Lieder des
einfachen Volkes. Gesammelt von Grimma
Halminger, Schriftgelehrte zu Ferdok.)

(Verbreitetes Schlaflied , das besonders bei
jungeren Koschern fur unzahlige schlaflose und
angstliche Stunden unter der Bettdecke
verantwortlich ist.)

Schlafe ein in Ruhmein Kind
Und traumvom lieblich Morgen

Doch lausche nicht des Nachts dem Wind
Der seine schwarzen Netze spinnt
Mit Liedern, ach, so fein

Auch wenn es bald ans Fenster pocht
Die Schatten lieblich sauseln

Sie haben es noch nie vermocht
Mehr als das Haar zu krauseln

Offne niemals spét die Tir

Du fallst in Joch und Zaum

Die Nachte sind zum Schlafen da
Und fiir den redlichTraum

(Aus: Der Kosch in Reim und Mal3. Lieder des
einfachen Volkes. Gesammelt von Grimma
Halminger, Schriftgelehrte zu Ferdok.)

(Die beiden Viehburschen Trallala und Trallali
tauchen in der Liedertradition haufiger auf.

Immer sind sie beispielhaft dafiir, was geschieht
wenn man der ehrlichen Arbeit der Flausen wegen
den Rucken zukehrt.)

Trallala und Trallali
trieben Spafie und das Vieh,
in des Bauern Vorratskammer.

Da brach aus der schiere Jammer,
alles um die Wette schrie.

Der Bauer mit den roten Wangen
sah die Ubeltater bangen

Er packte sie am roten Schopfe -
man sagt, dass er noch immer klopfe.

(Eines der unzahligen Lieder (hier mit dem Titel:
,von dannen und Tannefi), die vom Rabbatzmann
und seinen Taten erzéhleh.

Horcht, was hat sich zugetragen
jungst im nahen Walde,

als ich meinen Weg verlor,

kam die Nacht gar balde.

Ich irrte und ich rief umher,
doch nur mein Echo hallte,
aus allen Winkeln mir herbei
als wenn Gelachter schallte.

Mir war als sah ich Zahne funkeln
und im Mondlicht Fratzen munkeln.
'drum ranntich fort und stolperte,
da hoérte ich wiks polterte.

Auf den Tannen, auf den Wipfeln,
spazierte just ein Mann vorbei
und rief als stiinde er auf Gipfeln
sich den Mond als Hut herbei.

Sein Bart war wie sein Lacheln wild,
als Dummkopf er mich ttichtig schilt,
dann bog er einen Baum hernieder,
setzt mich drauf — heim war ich wieder.



Uble Nachrede:

Die Wege trennen sich

Nachdem alles Uberstanden ist, bricht der MorgeAulRerdem wird er sie in seinem Erfahrungsbericht
an und die Natur beruhigt sich, da die Feenwesarwahnen. Je nachdem kann es leicht passieren, das
ihre eventuell vorhandenen Fuf3e hochlegen und dite Helden dadurch binnen weniger Monate in

Welt vorerst wieder sich selbst tiberlassen. manchen Regionen (vor allem im Raum Neetha) an

Bekanntheit gewinnen.

Wie es nun weiter gehen mag liegt bei den

Charakteren. Sie konnten mit den ,Irrlichtern® nachAbenteuerpunkte kbnnen ganz nach Geschmack des
Ferdok ziehen um ein rauschendes Fest zu feie8pielleiters und der Spieler reichlich vergeben

(was die Helden jedoch aus eigener Tascheerden, schlie3lich wird man nicht so schnell wrede

bezahlen missten und in der Stadt war maim einen Schmelztiegel aus Schein, Schabernack unc

eigentlich froh die Theatertruppe los zu sein). Schattenspiele geraten.

Die Schausteller konnten sich auch entscheiden mitor allem wird die Sagenwelt des Kosch den
der Gruppe gen Westen, z.B. nach Havena zu reis@iarakteren nédher gebracht worden sein. Manchmal
um ein neues (dankbareres) Publikum zwielleicht etwas zu nah.

erschliel3en.

Auf jeden Fall wére Elisianah, zum Leidwesen
Wenzels, sehr davon angetan einen stattlich, reiche
Gonner zu finden (vielleicht passt einer der

/;@{;

Charaktere in dieses Schema).

Naturlich stehen alle Akteure als Lehrmeister, fir

was auch immer, zur Verfligung. Einen Stein im
Brett haben die Helden allemal, so dass es zuneine

oder anderen Privatvorstellung kommen kdnnte.

Falls sich jedoch zuviel Missmut angesammelt
haben sollte und die Wege sich endgultig trennen,
ist Meister Zeel jedenfalls bereit die Abenteurer
wieder aus dem Gebirge zu fihren, wohin auch

immer sie wollen.



