Aufruhr in Nisabur

Für Heft 19 dieser Zeitschrift, die damals noch unter dem Namen MYTHOS erschien, habe ich das Szenario Zu Gast im Weißen Raben verfaßt, eine Wirtshausschlägerei für 1‑3 Spielleiter und bis zu 12 Spielern. Die widerstreitenden Motive der Figuren, in deren Rolle die Spieler schlüpften, sorgten auf einer Reihe von Spielertreffen für eine handlungs‑ und humorreichen Spielablauf. Da in den inzwischen vergangenen sechs Jahre n eine große Zahl neuer Leser zur SPIELWELT gestoßen sind, will ich den wiederholten Wunsch nach einem neuen Massenabenteuer dieser Art erfüllen.

Am Aufruhr in Nisabur können sich bis zu 12 Spieler beteiligen. Spielfiguren, die von niemandem übernommen werden, führt der Spielleiter, der sich für diesen Zweck auch einen oder zwei Hilfsspielleiter suchen kann. Alternativ können erfahrene Spieler auch für zwei Figuren spielen, die natürlich keine widerstreitende Interessen haben sollten.

Man kann die Spielhandlung auch in eine fortlaufende Kampagne einbauen und einige der Beteiligten durch die normalen Figuren der Spieler ersetzen. In diesem Fall läßt sich der Ort Nisabur auch in verwandte Kulturen anderer Spielwelten (z.B. Rashdul in Aventurien) versetzen.

Der kulturelle Hintergrund

Nisabur ist ein kleiner Marktflecken im Nordosten Arans auf der Weit Midgard und liegt inmitten weitläufiger Ländereien des Großkönigs. Die wenigen adligen Gutsherren der Gegend, die ihre Unabhängigkeit wahren konnten, sind nicht allzu gut auf Dschamrakan, den örtlichen Scharab (Statthalter), zu sprechen, da dieser unbestechlich und unbeugsam die Interessen seines Oberherrn vertritt. Der Gandarewa‑Paß, der ins Land der freien KanThai führt, und die Weiten der tegarischen Steppe liegen nur wenige Tagesreisen entfernt, so daß Fremde aus dem Osten und Barbaren aus dem Norden in Nisabur kein ungewöhnlicher Anblick sind.

Die aranische Religion beruht auf einer Dualitätslehre, die die übernatürlichen Mächte in Heerscharen von guten Himmelsgeistern und bösartigen Dämonen einteilt. An deren Spitze stehen Ormut, der Geist des Lichts und des Feuers, bzw. Alaman, der Geist der Finsternis. Dem einzelnen Menschen steht es frei, sich für das Gute zu entscheiden und so das Leben nach dem Tode zu wählen oder sich aus eigennützigen Motiven der Finsternis zu verschreiben. Dieser Glaube hat sich unter dem Eindruck des Kriegs der Magier als offizieller Staatskult durchgesetzt und Anhänger des alten polytheistischen Glaubens in den Untergrund gedrängt. Aus ihren Reihen bildete sich eine Gruppe von "Teufelsanbetern" heraus, die der Finsternis Vorrang vor dem Licht einräumen und sich als treue Diener Alamans persönliche Vorteile erhoffen. Die Glaubensvorstellungen dieser Sekte wurden von den tegarischen Nomaden beeinflußt, bei denen von den Priestern Ormuts Verfolgte Zuflucht fanden. In der Gegenwart gibt es aber keine regelmäßigen Kontakte zu den Tegaren, die die Dunkle Dreiheit der Chaosgötter anbeten. Der aranische Staatskult predigt zwar Entscheidungsfreiheit für den einzelnen, vertritt seinen Glauben aber durchaus militant; nicht umsonst hat Aran schon mehrere Verfolgungen Ungläubiger gesehen, die sich weigerten, den Altären des Feuers die nötige Ehre zu erweisen.

Für die SPIELWELT‑Leser, die mit der Welt Midgard nicht vertraut sind, sei noch angefügt, daß grob gesagt Aran eine ähnliche Kultur wie das sassanidische (d.h. prä‑isiamische) Persien besitzt. In der tegarischen Steppe im Norden tummeln sich Stämme, die einige Züge der asiatischen Steppenvölker zeigen. KanThaiPan zerfällt in einen von finsteren Mächten beherrschten Südosten und einen freien, militant gegen die Chaosmächte eingestellten Nordwesten und besitzt eine ostasiatische Kultur.

Spielvorbereitung

In der Mitte des Heftes befindet sich ein Spielplan, der den Markt von Nisabur zeigt. Man klebt ihn am besten auf dünnen Karton und schneidet anschließend die Spielmarken aus. Weibliche Figuren sind grau unterlegt. Die Marken von Spielerfiguren sind mit den Anfangsbuchstaben der Namen gekennzeichnet. Personen, die auf jeden Fall vom Spielleiter geführt werden, sind mit Nummern markiert. Optisch ansprechender wird das Spielgeschehen, wenn man Zinnminiaturen statt der Spielmarken benutzt.

Die auf dem Spielplan eingetragenen Zahlen markieren die Startpositionen der vom Spielleiter geführten Figuren und haben sonst keine weitere Bedeutung. Tuman (1) befindet sich bei Marzuwan, Fahradsch (16 ‑ in Mihrdats Zelt) und Tughril (10 ‑ außerhalb des Marktplatzes) sind anfangs nicht sichtbar. Die Spieler wählen sich Marken von Spielerfiguren und legen deren Startpositionen nach Belieben fest (bevor sie erfahren, was für Persönlichkeiten sich hinter den Marken verbergen).

Anschließend erhalten die Spieler die vorher kopierten und ausgeschnittenen Personendaten, die zu den jeweiligen Spielmarken gehören. Die Kurzbeschreibungen in Rahmen werden nacheinander laut vorgelesen, und der Spielleiter beschreibt schließlich kurz die übrigen Personen auf dem Markt.

Der Markt

Der folgende Text kann den Spielern im wesentlich unverändert vorgelesen werden, um sie mit ihrer Umgebung vertraut zu machen.

Der Marktplatz wird im Westen von einem Bach begrenzt, der vom Schmelzwasser des Frühjahrs angeschwollen ist; seine lehmigen, kühlen Fluten fließen mit einer ziemlich hohen Geschwindigkeit dahin. In der westlichen Hälfte befinden sich fünf Verkaufsstände, die aus Holzböcken und Brettern (Lebensmittelhandel) oder einfach aus auf dem Boden ausgebreiteten Teppichen und Decken bestehen. Hinter den drei nördlichen Ständen stehen die schwarzen Zelte der Verkäufer. Am Flußufer erhebt sich eine aus Holz gezimmerte Empore, die heute der Sklavenhändler zur Darbietung seiner Ware nutzt. Im Süden geht der Platz in ein dichtes Dornengestrüpp über.

Im Osten grenzen einige Häuser Nisaburs an den Markt. Am Südrand befindet sich ein Gebäude der Stadtverwaltung, in dem unter anderem der Richter seines Amtes waltet. Auf der Terrasse vor dem Eingang steht ein Krieger des Statthalters und beobachtet gelangweilt das Treiben auf dem Markt. Gegenüber befindet sich das Gasthaus Das Pfauenrad, in dem Fremde Unterkunft finden können. Wie in dieser Gegend üblich, ist der Aufgang zu den Zimmern mit einer Gittertür gesichert; Gäste des Pfauenrades besitzen einen Schlüssel für diese Tür. Im Osten schließt ein Privathaus an, das nicht zugänglich ist, dessen Flachdach aber erklommen werden kann. Zu ihm gehört ein verwilderter mit Buschwerk bestandener Garten, der nur durch eine niedrige Mauer vom Marktplatz getrennt ist, dank seiner Hecken und Büsche aber einige ruhige Plätzchen bietet.

Die beiden Bäume können wie das Flachdach erklommen werden, was jeweils 2 Bewegungseinheiten kostet. Zwischen dem Gasthaus und dem Verwaltungsgebäude befindet sich eine Weihestätte des aranischen Staatskultes: Zwischen einer weißen und einer schwarzen Säule ragen aus dem Boden zwei steinerne Hände hervor, die eine Kupferschale halten. In ihr brennt die Ewige Flamme von Nisabur, deren Verlöschen großes Unglück über den Ort bringen soll. Neben der Weihestätte hält ein Krieger des Statthalters Wache.

Der Spielablauf
Der Spielleiter sollte eine separate Liste der Spieldaten aller Figuren haben, um bei Bedarf unbemerkt Informationen nachschlagen zu können. Zu Beginn jeder Runde schreiben die Spieler simultan auf, wohin sich ihre Figuren bewegen und was sie tun. Dabei genügen einfache Notizen wie „Bewegung 3 Felder in Richtung Fluß“, „Folge dem Viehzüchter“, „Wende Macht über die belebte Natur auf den Hund an“ usw. Eine Runde entspricht 10 sec.

Während die Spieler beschäftigt sind, überlegt der Spielleiter, was die Nichtspieler-Figuren tun. Außer bei einem Handgemenge darf sich höchstens eine Figur in einem Feld aufhalten. Ausnahmen, wenn z.B. Marzuwan auf Tumans Schultern steigt, bestätigen die Regel! Wie üblich entscheidet der Spiel​leiter, was realistischerweise möglich ist.

Danach bewegen sich alle Figuren ‑ im Prinzip simultan. Der Einfachheit halber bewegt zuerst der Spielleiter seine Figuren, dann die Spieler in der Sitzordnung ‑ wobei "Verfolger" natür​lich nach den "Verfolgten" ziehen. Nach abgeschlossener Bewegung werden die Handlungen ausgeführt, und zwar in der durch das benutzte Regelsystem festgelegten Reihenfolge.

Normalerweise sollte der Spielleiter seine Figuren relativ passiv führen. Spielt sich aber zu wenig ab, so kann er den angetrunkenen Barbaren Tughril von Osten her auf dem Markt​platz aufkreuzen und die gelangweilte Gesellschaft aufmischen lassen.

Eigenschaften der Personen

Die Zahl hinter B gibt unabhängig vom Regelsystem an, um wieviele Felder sich eine Figur pro Runde höchstens bewegen kann.

Nur diejenigen Fertigkeiten bzw. Talente sind aufgeführt, die den Personen irgendwie nützlich sein könnten. Jeder Held führt zu jeder angegebenen Waffenfertigkeit eine Waffe mit sich ‑ bei Schußwaffen zusätzlich 20 Geschosse.

mid: Zur Vereinfachung gibt es nur eine Resistenz gegen alle Formen von Magie. wK steht für "waffenloser Kampf'. Die Angaben zu den Zaubersprüchen bedeuten: AP‑Verbrauch/ Zauberdauer l Reichweite (Ber=Berührung).

dsa: Die DSA‑Daten werden separat im Anhang aufgeführt. Will man nach diesem Regelsystern spielen, kann man sie aus​schneiden und über die MIDGARD‑Daten kleben. Die Angaben hinter den Zaubersprüchen bedeuten: ASP‑Ver brauch / Zauberdauer l Reichweite l Eigenschaften.

Anwendungen von Fertigkeiten und Talenten

Die folgenden Vorteile genießt nur derjenige Held, dem ein Erfolgswurf (DSA: Talentprobe) für die betreffende Fertigkeit gelingt.

Gassenwissen ‑ wird mißtrauisch, wenn jemand ihn bestehlen (z.B. Dinazad), aushorchen (z.B. Schirin), aufhetzen (z.B. Marzuwan) oder in anderer Form (z.B. Verführungsver​suche von TiYa) schädigen will; er erfährt vom Spielleiter aber nur, daß und gegen wen er mißtrauisch wird, nicht aber den Grund. Außerdem hat er die Chance, verborgene Informa​tionen über Äußerlichkeiten von Gesprächspartnern (z.B. Ver​kleidung) zu erhalten.

Menschenkenntnis ‑ erhält verborgene (aber nicht zu genaue) Informationen über gute oder schlechte Absichten

von Gesprächspartnern.

Klettern ‑ erklimmt ohne Geschwindigkeitsverlust Bäume, den Balkon des Verwaltungsgebäudes (ohne die Treppe zu benutzen) oder das Flachdach des östlich gelegenen Privathauses.

Geländelauf ‑ erhöht die Bewegungsweite in dieser Runde um 1.

Die übrigen Fähigkeiten und Talente werden den Regeln entsprechend eingesetzt.

Hinweise für den Spielleiter

1) Für jede Runde, die sich die Agentin Schirin mit einer Person unterhält, würfelt der Spielleiter für ihre Menschenkenntnis: bei Erfolg entscheidet sie korrekt, ob ihr Gegenüber ein Anhänger finsterer Mächte ist (Churrad, Dasim, Kaidu, Mar​zuwan, TiYa) oder nicht (alle anderen); bei einem kritischen Fehler (DSA: Wurf von 20) trifft sie eine Fehlentscheidung. Bei normalem Mißerfolg kann sie sich noch kein klares Bild machen. Der Spielleiter muß die entsprechenden Informa​tionen natürlich verdeckt geben.

2) Jedes Mal, wenn der Ordenskrieger YoWang LP verliert, besteht die Möglichkeit, daß er einem Kampfesrausch verfällt. Die Chance ist Zahl der verlorenen LP x 10% (DSA: x 5%). Er greift dann alles an, was sich in seiner Sichtweite bewegt. Er wird wieder normal, sobald er selbst nur noch 3 LP (DSA: LE 5) oder weniger besitzt, wenn er vorher das Bewußtsein verliert oder wenn er 10 min lang gefesselt oder eingesperrt war.

3) Jedesmal, wenn Gesei angesprochen wird, würfelt der Spielleiter, ob der Barbar etwas mißversteht (Chance 50%). Der Spielleiter entscheidet, was Gesei verstanden hat (indem er das tatsächlich Gesprochene phantasievoll verdreht), und der Spieler des Barbaren muß entsprechend reagieren.

4) Sollte ein Anschlag auf die Ewige Flamme erkennbar werden oder gar gelungen sein, so wenden sich die meisten anwesenden Araner voller Fanatismus gegen den oder die Frevier (oder wen sie dafür halten). Von den aranischen Nichts​pieler‑Figuren halten sich nur Tuman (gehorcht seinem Herren), Karazdan und Mihrdat (Geschäft geht vor Glauben), Vatahra (zu alt, aber sie kann sehr laut schimpfen und jam​mern), Zuwanad und Taraneh (zu ängstlich) und die Sklavin Dschullanar zurück. Fahradsch versucht, im Durcheinander zu fliehen, Mandodhari möglich "Retter" anzusprechen.

Die Spielerfiguren Bahrawan, Tarkasch und Ischirah sind ebenfalls schockiert und sollten entsprechend heftig rea​gieren (der Spielleiter teile dies den Spieler verdeckt mit). Dinazad und Schirin können aus verschiedenen Motiven tun,

was sie wollen und was ihrem ursprünglichen Auftrag nutzt.

Die Hauptpersonen

hochgewachsener, hagerer Mann mittleren Alters, dessen kahlgeschorener Schädel und dessen orangene, rotge​flammte Robe ihn als Priester des aranischen Staatskultes ausweisen

Bahrawan (Priester Ormuts)

13LP, 15AP – OR – KAW4, GiT44, RW55, HGW71, B6

Magierstab+ü6 (1W6), wK+4 (1W6–4) – Abw.+12, res.+14

Zaubern+11:

Handauflegen (2 / 10sec / Ber), Heilen von Wunden (3 10min / Ber), Heiliger Zorn (1 / 1sec / ‑), Feuerfinger (1 
1sec / ‑), Feuerkugel (2 / 5sec / 50m) Göttlicher Blitz (3 / 5sec / 30m)

Du bist ein Priester des offiziellen aranischen Staatskultes. Du willst das bunte Treiben des Marktes nutzen und milde Gaben für den Wiederaufbau des durch ein Erdbeben zerstörten Schreins Ormuts am Gandarewa‑Paß sammeln. Du weißt was die Menschen Deinem Glauben schulden; dulde es nicht, wenn jemand es dem Feuer gegenüber an Ehrerbietung fehlen läßt ‑ auch wenn es Fremde sind. Kläre sie über ihre Pflichten auf. Du hast gehört, daß die verhaßten Teufelsanbeter in Nisabur aktiv sind; halte die Augen offen und schlage bei Bedarf gnadenlos zu. Du besitzt 212 Gold‑ und 23 Silbermünzen.

mittelgroßer, beleibter Mann Mitte 20 mit gepflegtem Bart in der Tracht eines der Viehzüchter des Nordens

Churrad (Grauer Hexer)

11 LR 14AP ‑ OR ‑ KAW4, GiT33, RW70, HGW62, B6

Dolch+7 (1 W6), wK+4 (1W6–3) ‑ Abw.+12, Res.+16

Zaubern+13:

Angst (1:Ws / 1sec / 30m), Bannen von Licht (1 / 1sec / ‑), Macht über die belebte Natur (2:Gr / 10sec / 20m), 
Schlaf (1:Gr / 1sec / 30m), Schmerzen (2 / 5sec / 30m), Verwirren (1:Gr / 1sec / 30m)

Du bist ein fanatischer Teufelsanbeter und hast Dich bei der letzten Versammlung Deiner Glaubensbrüder verpflichtet, ein Zeichen zu setzen. Du willst die Ewige Flamme auf dem Markt von Nisabur löschen und trägst zu diesem Zweck ein magi‑

sches Pulver in einem Lederbeutel, das Du in die Flam​menschale schütten mußt. Du bist risikobereit, aber Du hängst auch an Deinem Leben und willst bei Deiner Tat nicht erwischt werden. Versuche Unruhe zu stiften, damit das ent​stehende Durcheinander die Wachen ablenkt. Vielleicht helfen Dir Deine Zauberkünste. Du besitzt 12 Gold‑ und 31 Silbermünzen.

kleiner, stämmiger Mann mit wucherndem schwarzen Bart und Haar in der Kleidung der aranischen Küstenprovinzen; bis auf den üblichen Dolch unbewaffnet; Alter ca. 30

Dasim (Spitzbube)

16LP, 19AP ‑ OR ‑ KAW4, GiT53, RW73, HGW74, B6

Dolch+7 (1W6), Stilett+7 (1W6–1 & Lähmung/Tod), wK+4 (1W6–3) ‑ Abw.+12, Res.+12

Balancieren+17 Beschatten+10, Gassenwissen+5, Klet​tem+17, Schleichen+6, Tamen+8

Du bist ein Teufelsanbeter aus dem fernen Darjabar und sollst im Auftrag Deiner Sektenoberen einen von Steppenbarbaren geraubten Kultgegenstand suchen (einen handtellergroßen Anhänger in Form einer achtstrahligen Ebenholzsonne mit tropfenartigen Rubinen an den Strahlenspitzen und einem schwarzen Diamanten im Scheibenzentrum). Vielleicht findest Du die Tränensonne auf dem Markt von Nisabur. Unter Deiner Kleidung trägst Du auf der bloßen Haut einen gleichartigen Anhänger, der sich leicht erwärmt, sobald Du Dich 2min lang höchstens 3m entfernt von dem gesuchten Objekt aufhältst. Neben Deinem normalen Dolch trägst Du ein vergiftetes Stilett in einer Stiefelscheide, das den schwer Getroffenen innerhalb von 10 sec lähmt und innerhalb von 3 min sterben läßt. ‑ In Nisabur gibt es Glaubensbrüder. Du kannst Sie an der rich​tigen Reaktion auf ein geheimes Handzeichen erkennen, aber sei vorsichtig, da Ormuts Schnüffler ihre Augen überall haben und mißtrauisch sind. ‑ Du hast Probleme mit Frauen und fängst an zu stottern, wenn Du mit ihnen sprichst. Du haßt sie deswegen von ganzem Herzen und läßt sie leiden, wo Du nur kannst. Du besitzt 79 Gold‑ und 13 Silbermünzen.

mit billigem Schmuck aufgeputzte Nomadin aus Aran, deren Alter unter all der Schminke und Kleidung schwer zu schätzen ist; bietet ihre Dienste als Wahrsagerin und Hand​leserin an

Dinazad (Spitzbübin)

12LP, 13AP ‑ OR ‑ KAW2, GiT36, RW89, HGW51, B7

Dolch+6 (1 W6–1), wK+4 (1 W6–4) ‑ Abw.+13, Res.+12

Gassenwissen+6, Geländelauf+16, Laufen+2, Menschen​kenntnis+5, Schleichen+9, Stehlen+ 15

Du bist eine junge Diebin, die ihre Verkleidung nutzt, um unauf​fällig in die Nähe ihrer Opfer zu kommen. Du brauchst drin​gend 50 GS, um einen Arzt für Deinen kranken Bruder zu bezahlen. Du verstehst es gut, anderen eine angenehme Zukunft aus der Hand zu lesen, und manche bezahlen Dich dafür so gut, daß Du sie nicht zu bestehlen brauchst. Begeg​nest Du nur Geizhälsen, so nutze Deine besonderen Fähig​keiten. Du besitzt 4 Gold‑ und 9 Silbermünzen.

kleiner, breitschultriger Barbar aus den nördlichen Steppen; seine staubige, abgerissene Kleidung deuten darauf hin, daß er einen langen Weg hinter sich hat; Alter ca. 25

Gesei (Steppenbarbar)

17LP, 24AP ‑ LR ‑ KAW6, GiT56, RW68, HGW90, B6

Dolch+7 (lW6+2), Handaxt+7 (lW6+3), 2xWurfaxt+7 (1W6–1), wK+7 (1W6–1) ‑ Abw.+12, Res.+12

Faustkampf, Klettern+ 16

Du bist ein stolzer Berekynd‑Barbar aus den Steppen des Nor​dens. Dein Stamm ist von den verhaßten Tegaren aus den hei​matlichen Weidegründen ins unwirtliche Gebirge vertrieben worden. Du willst jetzt Dein Glück in den reichen Ländern des Südens suchen. Versuche, die Einheimischen zu beein​drucken; vielleicht findet sich jemand, der Dich als Söldner oder Leibwache in seinen Dienst nimmt. Du beherrschst die Landessprache nur unvollkommen und verstehst mit 50% einen Gesprächspartner falsch. Laß Dich aber dennoch nicht von den verweichlichten Fremdlingen beleidigen! Du hast den in ein Kettenhemd gekleideten Barbaren als Tegaren erkannt; denke daran, was sein Volk Deinem Stamm angetan hat! Du besitzt 2 Gold‑ und 4 Silbermünzen.

mittelgroßer, hagerer Steppenbarbar, dessen Kleidung und Kettenhemd von einigem Wohlstand künden; Alter ca. 40

Kaidu (Steppenbarbar)

15LP, 29AP ‑ KR ‑ KAW6, GiT50, RW71, HGW81, B5

Dolch+8 (1 W6+1), Krummsäbel+8 (1 W6+2), kleiner Schild+2, wK+8 (1 W6–1) ‑ Abw.+13, Res.+13

Du suchst im Auftrag Deiner tegarischen Sippe nach Verbün​deten, die Euch bei einem für die Zukunft geplanten Überfall die Tore von Nisabur öffnen. Du sollst Kontakt zu einer Gruppe unzufriedener Araner knüpfen; die vereinbarte Losung ist: "Seid Ihr an billigen Fuchsbälgen interessiert?", worauf Dein Gegenüber antworten muß: "Nur wenn sie goldfarben sind." ‑ Du hast einen langen, einsamen Ritt durch die Steppe hinter Dir und willst eine Frau, gleich ob freiwillig oder unfreiwillig. Vermeide aber jegliches Aufsehen! ‑ Du hast gehört, daß es in Nisabur Teufelsanbeter gibt, eine Gruppe, der Du als Anhänger der Dunklen Dreiheit Sympathien entgegenbringst und die den Plänen Deines Stammes nützen könnte. Unter​stütze ihre Aktivitäten, wenn Du etwas von ihnen bemerkst. ‑ Die anderen Barbaren gehören nicht zu Deinem stolzen Volk; strafe diese nichtswürdigen Kerle mit Verachtung! Du besitzt 100 Gold‑ und 26 Silbermünzen.

großer, breiter Mann mit prächtigem Vollbart, dessen Klei​dung ein Mitglied des Landadels vermuten läßt; Alter ca. 45; wird von einem bewaffneten Diener begleitet
Marzuwan (Krieger)

12LP, 18AP ‑ OR ‑ KAW6, GiT36, RW57, HGW84, B6

Dolch+7 (1W6+1), Streitkolben+7 (1W6+2), wK+4 (lW6–2) ‑Abw.+12, Res.+12

Kampftaktik+ 1

Du bist ein Gutsbesitzer aus der Umgebung Nisaburs, der sich seiner herausragenden Stellung sehr bewußt ist. Du bist äußerst unzufrieden mit dem schwindenden Einfluß des Landadels, woran in erster Linie der Statthalter des Großkö​nigs schuld ist. Ein tegarischer Stamm hat Kontakt mit Dir auf​genommen und will mit Dir über gemeinsame Interessen ver​handeln. Du willst auf dem Markt einen Verbindungsmann der Barbaren treffen, der sich Dir mit der Losung "Seid Ihr an bil​ligen Fuchsbälgen interessiert?" zu erkennen gibt. Du mußt darauf antworten: "Nur wenn sie goldfarben sind." ‑ Du bist auch der geheime Anführer der lokalen Teufelsanbetergruppe; nicht daß Dich der ganze religiöse Humbug interessieren würde, aber Du gebietest so über eine Reihe nützlicher Dummköpfe. Du weißt, daß Churrad ein Teufelsanbeter ist(der Dich aber nicht kennt), und bist über seinen Plan, die Ewige Flamme zu löschen informiert. In dem entstehenden Durch​einander willst Du Dich mit Deinem tegarischen Kontaktmann zurückziehen, ohne daß jemandem Deine Verbindung zu den Barbaren auffällt. ‑ Dein stummer Leibwächter Tuman weicht Dir nicht von der Seite und gehorcht Dir aufs Wort. Dein Beutel enthält 57 Gold‑ und 11 Silbermünzen.

mittelgroße, gutgewachsene Aranerin, die von Kleidung und gepflegtem Äußeren her entweder wohlhabend oder eine bessere Kurtisane ist; Alter Ende 20

Schirin (Asassinin)

15LP, 20AP ‑ OR ‑ KAW4, GiT55, RW94, HGW79, B6

Dolch+8 (1W6+1), Schleuder+8 (1W6), Wurfsterne (1W6–3 & Lähmung), wK+10 (1W6–1) ‑ Abw.+l4, Res.+12

Beschatten+11, Gassenwissen+6, Lippenlesen+6, Men​schenkenntnis+6, Meuchein+10, Schleichen+7, Tarnen+8, Verführen+10, Verkleiden+18

Du bist eine Agentin des Statthalters, die sich als Kurtisane verkleidet hat, um unauffällig mit verschiedenen Leuten ins Gespräch kommen zu können. Du bist informiert worden, daß Teufelsanbeter heute einen Anschlag auf die staatliche Ord​nung verüben wollen. Deine Aufgabe ist es (in der Reihenfolge der Wichtigkeit): die Aktion zu verhindern, den Provokateur und seine Helfershelfer zu identifizieren und anwesende Teu​felsanbeter zu eliminieren (unauffällig, damit Du keine Schwie​rigkeiten mit der ahnungslosen Obrigkeit bekommst und damit keine Unruhe unter der Bevölkerung entsteht). Sei auf​merksam, denn es ist nicht gesagt, daß die Aktion von einem Araner durchgeführt wird. Dank Deiner Menschenkenntnis hast Du jede Runde, die Du mit einer Person in friedlichem Gespräch verbringst, eine Chance, dabei einen Anhänger der finsteren Mächte zu identifizieren (der Spielleiter würfelt). Deine Waffen trägst Du verborgen, aber griffbereit. Deine Wurf​sterne sind mit einem Lähmgift präpariert. Du hast ein Zimmer im Pfauenrad gemietet. Du führst 300 Gold‑ und 42 Silber​münzen mit Dir.

mittelgroßer, kräftiger Araner, dessen Gesicht durch eine Narbe entstellt ist; seine gepflegten Waffen sehen nicht so aus, als ob sie nur zur Zierde dienen würden; hat einen Hir​tenhund bei sich

Tarkasch (Glücksritter)

16LP, 14AP ‑ LR ‑ KAW6, GiT53, RW82, HGW87, B6

Dolch+6 (1 W6+1), Krummsäbel+6 (1 W6+2), kleiner Schild+2, Bogen+6 (1W6), wK+6 (1W6–2) ‑ Abw.+13, Res.+12

Gassenwissen+7, Klettern+18, Bogen‑Scharfschießen+6, Schwimmen+16

Deine Schwester Fahradsch ist von Barbaren entführt und in die Sklaverei verkauft worden. Auf der Suche nach ihr wan​derst Du von einem Markt des Nordens zum anderen. Du haßt alle Barbaren; ärgere sie, wo Du kannst, denn nur so läßt sich Deine brennende Wut wenigstens kurzfristig kühlen. Einen dieser Kerle hast Du eine Tagesreise vor Nisabur zur Strecke gebracht, als er wegrannte, statt Dir Rede und Antwort zu stehen. Bei ihm hast Du einen seltsamen Anhänger gefunden: eine handtellergroße achtstrahlige Ebenholzsonne mit trop​fenartigen Rubinen an den Strahlenspitzen und einem schwarzen Diamanten im Scheibenzentrum. Vielleicht findet sich jemand, der einen anständigen Preis dafür zahlt, denn schließlich mußt Du auf Deiner Suche auch von etwas leben. Den Anhänger, 7 Gold‑ und 23 Silbermünzen trägst Du in einem Beutel an Deinem Gürtel. Dein treuer Wolfshund gehorcht Dir aufs Wort und würde sein Leben für Dich geben.

Hund: 11 LP, 11 AP ‑ TR ‑ KAW2, GiT33, RW60, HGW60, B8

Biß+7 (1W6) ‑ Abw.+12, Res.+12

junge, zierliche Aranerin, die ihr Gesicht hinter einem durch​scheinenden Schleier verbirgt

TiYa (Schwarze Hexe)

11 LP, 12AP ‑ OR ‑ KAW2, GiT33, RW64, HGW36, B6

magischer Dolch+6 (11W6), wK+4 (lW6‑4), nur im Handge​menge: Biß+4 (1W6–4 & tödliches Gift) ‑ Abw.+12, Res.+16

Zaubern+13:

Angst (1:Ws / 1sec / 30m), Anziehen (2 / 10sec / 30m), Beeinflussen (3 / l0sec / 15m), Schlaf (1:Gr / 1sec / 
30m), Schmerzen (2 / 5sec / 30m), Unsichtbarkeit (1: Gr / 5sec / ‑)

Du bist eine Schwarze Hexe aus KanThaiPan. Du befindest Dich in der Fremde, um die Sitten und Gebräuche anderer Völker kennenzulernen und Dich im Dienste YenLens, der Göttin des Todes in der Dunklen Dreiheit des Ostens, zu bewähren. Um nicht aufzufallen, hast Du Deine Haut dunkel geschminkt und trägst außerdem einen Gesichtsschleier aus feiner Spinnenseide. Das Zeichen Deiner Göttin ist die Dunkle Witwe, und in den weiten Ärmeln Deines Gewandes trägst Du drei ausgewachsene Exemplare dieser hochgiftigen, pflau​mengroßen Spinnenart mit Dir herum. Deiner Mentorin würde es gefallen, wenn diese Tierchen Angst und Schrecken ver​breiten. Als besondere Gabe YänLens verfügst Du über den Spinnenbiß; beißt Du einen Menschen oder ein Tier, so daß das Gift in die Blutbahn eindringt, stirbt Dein Opfer innerhalb von Minuten einen qualvollen Tod. Du selbst bist gegen das Gift immun. ‑ Die Weibchen der Dunklen Witwe beißen die Männchen nach der Paarung zu Tode und fressen sie auf ‑ ein der Gottheit sehr gefälliger Akt. Auch Du willst YenLen auf diese Art zu Gefallen sein, wobei Dir Dein Spinnenbiß zugute kommt. Da Du nur mäßig ißt, verzehrst Du aber nur rituell einen Mund voll vom Fleisch Deiner Partner. Du hast einen Eid geschworen, der Göttin einmal pro Monat ein solches Opfer zu bringen; es ist wieder einmal an der Zeit. In Deinem Eifer hast Du auch nichts dagegen, Dein Soll überzuerfüllen. Du hast ein Zimmer im Pfauenrad gemietet. Du besitzt 136 Gold- ​und 27 Silbermünzen.

Spinne: 3LP, 3AP ‑ OR ‑ KAWO, GiT50, RW80, HGW05, B2 Biß+7 (tödliches Gift) ‑ Abw.+l0, Res.+10

mittelgroßes Bauernmädchen, das ganz gut aussehen würde, wenn die Schmutzschicht von Gesicht und Klei​dung entfernt würde; Alter ca. 20

Tschirah (Magierin)

10LP, 12AP ‑ OR ‑ KAW2, GiT30, RW77, HGW40, B6

Dolch+5 (lW6–1), wK+4 (lW6–4) ‑ Abw.+12, Res.+14

Zaubern+12:


Angst (1:Ws / 1sec / 30m), Macht über das Selbst (1 / 5sec / ‑), Macht über die Sinne (1:Vr / 10sec / 50m), Macht 
über Unbelebtes (1 1sec / 30m), Rost (2 / 1sec / 15m), Stim​menwerfen (1 / 1sec / 15m) ‑ Fliegensalz, Jucksatz, 
Was​sersalz, Wehsalz (alle: 1 / 1sec / 500m)

Du bist die Tochter des örtlichen Statthalters Dschamrakan. Du hast Dich in Verkleidung unter das gemeine Volk gemischt und willst Dich auf Kosten dieser Tölpel amüsieren. Laß sie ‑ und vor allem diese unbeholfenen Barbaren ‑ dumm aus​sehen, möglichst ohne daß sie merken, wer ihnen die Streiche spielt. Im Notfall kannst Du ja immer noch nach der Wache rufen und Dich zu erkennen geben, aber das würde Dir einigen Ärger mit Deinem Vater einbringen. ‑ Du hast die "Kurtisane" wiedererkannt; sie hat schon mehrmals vertraulich mit Deinem Vater gesprochen, war aber damals viel nüchterner angezogen. Was sie hier in dieser Aufmachung will, weißt Du nicht, aber es kann nur Leben in dieses öde Nest bringen; unterstütze sie daher insgeheim, was immer sie auch tut. Für das Allernotwendigste trägst Du 100 Gold‑ und 50 Silber​münzen sowie 3 Smaragde im Wert von je 200 Goldmünzen mit Dir.

mittelgroßer Krieger aus KanThaiPan jenseits des Gebirges, dessen Rüstung noch vom Staub der Reise bedeckt ist; Alter ca. 35

YoWang (Ordenskrieger)

14LP, 19AP ‑ VR ‑ KAW8, GiT47, RW42, HGW92, B3

Anderthalbhänder+7 (1W6+5), magisches Kurzschwert+9 (1W6+3), Dolch+7 (1W6+2), persönlicher Langbogen+7 (1W6+2), wK+7 (1 W6–1) ‑ Abw.+12, Res.+12

Kampf in Vollrüstung

Zaubern+12:


Handauflegen (2 / 10sec / B), Heiliger Zorn (1 / 1sec / -), Göttlicher Schutz vor Magie (2 / 10min / ‑)

Du bist ein Ordenskrieger des WeTo, den die freien KanThai als Herr des Krieges verehren, und Du hast Dein Leben dem Kampf gegen die Mächte der Finsternis gewidmet. Aus dem von dunklen Mächten geknechteten Osten kommend, hat ein Schwarzer Hexer Deine Heimat durchquert und Tod und Ver​derben gesät. Du bist seiner Spur über den Gandarewa‑Paß bis in diese Siedlung der Feueranbeter gefolgt. Spüre ihn (oder sie) auf und stoße ihm das geweihte Kurzschwert in den Unterleib; dies sollte seine unheilige Macht überwinden. ‑ Ein Magier, den Du besiegt hast, hat 'Dich mit seinen letzten Worten verflucht, so daß Du von Zeit zu Zeit einem blinden Kampfesrausch verfällst und unterschiedslos Schuldige und Unschuldige niederstreckst. Du weißt nicht genau, wann der böse Wahn Dich erfaßt; vermeide daher jede gefährliche Situa​tion, die nichts mit Deiner eigentlichen Aufgabe zu tun hat. Ver​ständlicherweise ist bei Dir die Abneigung Deines Volkes gegen alle Zauberei, die nicht von den Göttern her kommt, besonders stark ausgeprägt. Du besitzt 68 Gold‑ und 16 Sil​bermünzen.

Andere Personen

Neben den geschilderten 12 Spielerfiguren sind weitere Per​sonen auf dem Markt von Nisabur anwesend. Mit Ausnahme der beiden Wachen und Tughrils gehen sie ihren Geschäften nach und mischen sich nicht in die Angelegenheiten Fremder ein ‑ es sei denn, ein besonderes Ereignis erregt sie (z.B. ein frevIerischer Angriff auf die Ewige Flamme ‑ eine Rauferei, bei der "offensichtlich" einer der Beteiligten der Bösewicht ist, etc.) ‑ dann können schon einmal Kohlköpfe und Tonkrüge durch die Luft fliegen. Ihre Spieldaten sind ‑ so nicht anders angegeben:

11 LR 5AP ‑ OR ‑ KAW2, GiT33, RW60, HGW50, B6

Messer+4 (1 W6‑2), wK+4 (1 W6–4) ‑ Abw.+10, Res.+11

1) Marzuwans Leibwächter Tuman ist stumm, fähig und seinem Herrn völlig ergeben.

Tuman (Söldner): 18LP, 22AP ‑ OR ‑ KAW8, GiT64, RW50, HGW95, B6

Stabkeule+7 (2W6+1), Streitkolben+7 (1W6+3), wK+7 (1W6–1) ‑ Abw.+12, Res.+12 ‑ 8 GS, 3 SS

2‑3) Die beiden Krieger Rustem und Schahzaman versehen im Auftrag des Statthalters ihren Wachdienst. Sie sollen für Ordnung auf dem Marktplatz sorgen, und sie sind im Prinzip pflichtbewußt, wenn auch bei größeren Summen bestechlich.

Krieger: 13LP, 15AP ‑ KR ‑ KAW4, GiT44, RW53, HGW65, B5

Dolch+6 (1W6), Streitkolben+6 (1W6+1), kleiner Schild+1, Bogen+6 (1W6),wK+4 (1W6–3) ‑ Abw.+12,Res.+12 – 5 GS, 5 SS

4) Der nur vorgeblich lahme Bettler Kisra sitzt an seinem Stammplatz, bettelt Wohlhabende an und verscheucht mit Schimpfworten und im Notfall auch mit seinen Krücken nach Konkurrenz aussehende Personen (24 SS).

5) Der Fleischhändler Wardan versucht heftig, aber vergeb​lich, mit seinem Fleischbeil (Waffe+4 ‑ 1W6–1) die Fliegen​schwärme zu verscheuchen, die seine Waren umschwärmen ‑ Umstehende sollten Vorsicht walten lassen (68 GS, 102 SS).

6) Der fliegende Händler Waruz bietet mit klebrigem Zuc​kerguß überzogene Backwaren an, die er in einem Korb her​umträgt (3 GS, 46 SS).

7) Der Sklavenhändler Karazdan will zwei verschleierte Skla​vinnen (17‑ 18) möglichst gewinnbringend an den Mann bringen und spricht von sich aus Passanten an (168 GS, 28 SS).

8) Der dickliche Teppichhändler Mihrdat bietet auserlesene Ware an, die er wie seinen Augapfel hütet: "nimm Deine schmutzigen Finger weg, Du Tölpel, dieses Schmuckstück kannst Du doch nicht bezahlen!" (204 GS, 51 SS).

9) Der Bärenführer Bursak ist ein weitgereister Barbar aus den moravischen Wäldern (den Spielern von Sieben kamen nach Corrinis nicht unbekannt). Er verdient seinen Lebensunterhalt mehr schlecht als recht mit Vorführungen seines dressierten, mit einem Maulkorb bekleideten Tanzbären.

Bursak (Waldlandbarbar): 14LP, 10AP ‑ LR ‑ KAW6, GIT47 RW77, HGW92, B6

Dolch+7 (1W6), Handaxt+7 (1W6+1), wK+4 (1W6–3) ‑ Abw.+14, Res.+12

Bär: 16LP, 31AP ‑ LR ‑ KAW15, GiT48, RW40, HGW90, B6

2×Tatze+9 (je 1W6) ‑ Abw.+13, Res.+13 ‑13 SS

10) Der tegarische Barbar Tughril ist rauflustig, ungewaschen und widerwärtig ‑ und außerdem angetrunken. Er kreuzt auf dem Marktplatz auf, wenn der Spielleiter auch seinen Spaß haben will.

Tughril (Steppenbarbar): 16LP, 23AP ‑ TR ‑ KAW6, GiT53, RW44, HGW85, B6

Dolch+7 (1W6+1), Streitaxt+6 (1W6+3), wK+4 1lW6–2) ‑ Abw.+12, Res.+12 ‑ 25 GS, 2 SS

11) Die Töpferwaren von Perizade sind zerbrechlich ‑ vor allem wenn sie auf Dickschädel geschlagen werden (59 GS, 22 SS).

12) Dschauhara hält Obst und Gemüse feil, das sich als Wurf​geschosse geradezu anbietet ‑ vor allem die reifen Wasser​melonen (5 GS, 104 SS).

13) Zuwanad verkauft Stoffe, Bekleidung und Lederwaren (24 GS, 85 SS).

14) Vatahra, eine ältere Frau mit Korb, die ein Sammelsurium von Amuletten, Kräutlein, Liebestrünken etc. feilbietet ‑ alles wirkungslos bis auf die Liebestrünke, die den Trinkenden für 6 Stunden unsterblich in die erste Person verliebt macht, die er nach Einnahme sieht (4 GS, 48 SS).

15) Das Mädchen Taraneh verkauft becherweise frisches Quellwasser aus einer Tonamphore (1 GS, 39 SS).

16) Tarkaschs Schwester Fahradsch befindet sich im Zelt von Mihrdat, der sie auf der Reise nach Nisabur einer Gruppe von Barbaren abgekauft hat. Er hat das Mädchen nicht besonders gut behandelt. Fahradsch erkennt Kaidu als einen ihrer Ent​führer wieder.

17) Die Aranerin Dschullanar ist die Tochter von Sklaven und kennt nichts anderes als das Los der Sklaverei, mit dem sie sich schon lange abgefunden hat.

18) Die Sklavin Mandodhari ist die Tochter eines verstorbenen rawindischen Radschas, die als Halbwüchsige und störende Thronerbin von ihrem Onkel an Sklavenhändler übergeben wurde. Auch nach 6 Jahren im Besitz verschiedener Araner hofft sie immer noch auf Rettung.

