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Eine alltdgliche Szenenbeschreibung eines
Marktes in einer kleinen bis mittelgrofien
Stadt oder einem Stadtteil einer beliebigen
Region (Namen und Waren ggf. anpassen).
Die Beschreibung kann als Szenerie zur leb-
haften Gestaltung einer Stadt dienen, als
Handlungsort fir kleine Abenteuer oder
schlicht zur lebhaften Ausgestaltung des
nachsten Marktbesuches einer Abenteurer-

gruppe.

Der Marktplatz:

Gihnende Leere, allenfalls einmal ein paar
spielende Kinder oder herumlungernde
Fremde sieht man auf dem Platz mitten in
der Stadt, gesiumt von einigen der gréfiten
Hiuser der Stadt.

Das Gasthaus ,Zum Roten Hirsch“ ist eines
davon. Das Steingebiude ist der ganze Stolz
des Wirts Rothar Eichenfass, der penibel

Huf dem Markt

darauf achtet, dass das Holzschild, das ei-
nen roten Hirschbock darstellt, gut zu se-
hen ist.

Auch das kleine, steinerne Haus des Stadt-
biittels Ferrik Blumfter, dessen Zellen im
Keller schon lange keine Gefangenen mehr
gesehen haben, einige Wohnhduser und
Werkstitten und eine Bickerei siumen die
freie Fliche.

Doch einmal in der Woche ist die Fliche al-
les andere als kahl und langweilig. Schon
vor Sonnenaufgang herrscht hektisches
Treiben. Wagen und Karren bahnen sich
den Weg durch die engen Gassen, Leute
laufen hektisch herum und tragen schwere
Sacke und Kisten durch die Gegend.

Es ist Markttag!

Die Marktbestiicker® und ihre Stdnde:

Rothar Eichenfass (Zwerg, etwa 90 Jahre alt, langer, sehr gepflegter schwarzer Bart, sehr

ordentlich, aufbrausend), der Wirt des Gasthauses, streitet sich oft mit dem albischen Gemiise-
hindler Linthias, der seinen Stand zu nahe an der Eingangstiir des ,Roten Hirschs“ platziert.
Eigentlich ist Rothar keiner der Marktleute, aber im Sommer schenkt er gerne auch draufien
kithles Bier aus — im Winter ist er fiir seinen legendiren, heifen Honigschnaps bekannt. Das
Innere seiner Gaststube ist stets sehr sauber, aber auch sehr dunkel. Das Essen ist deftig und
gut, das Bier malzig und stark. In einem Schlafsaal unter dem Dach finden etwa acht Perso-
nen Platz. Fiir besondere Giste hilt er jedoch auch zwei Zimmer im ersten Stock bereit.
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2 1 2 4 1 4 3 4
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
4 5 9 10 19 (0] 20 19

Fertigkeiten: Athletik 8, Diplomatie 7, Empathie 8, Entschlossenheit 9, Redegewandtheit
9, Wahrnehmung 9, Zihigkeit 12

Zauber des Alltags: Waage (Spruch)

Schulen: Erkenntnis o
Typus: Sinne
Schwierigkeit: 15
Kosten: 1
Zauberdauer: 2 Ticks
Reichweite : Zauberer
Wirkung: Der Zauberer weifd den Gewichtsunterschied von zwei verschiedenen Gegen-
stinden die er jeweils in einer Hand hilt um das Vielfache des leichteren Gegenstandes.
Es wird immer aufgerundet auf ein ganzes Vielfaches.
Wirkungsdauer: kanalisiert
Erfolgsgrad:
e Auslosezeit, Kanalisierter Fokus, Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus
e +3 EG (Kosten +1V1): Der Gewichtsunterschied ist zusitzlich auf ein Skrupel

(Gramm) genau bekannt.

Linthias Wolkenblick (Alb, weifShaarig, Alter unbekannt, gutmiitig und vertraumt),

von dessen Nachnamen keiner so richtig weif3, ob er von anderen erfunden wurde oder sein
echter Name ist. Linthias kommt auf den Markt, solange man sich erinnern kann. Er bringt
Friichte, Gemiise und Krduter, von denen auch niemand so ganz genau weif3, wo er sie her
hat. Er wirke oft vertraumyt, ist eine gute, aber naive Seele und ab und an kommt es vor, dass
ihm nicht auffillt, dass sein Stand gerade wieder das Schild oder gar die Tiir des ,Roten
Hirschs“verdeckt.

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
4 3 2 2 3 2 1 3
GK GSW LP FO VTD SR KW GW

5 8 7 12 17 o} 17 16




Fertigheiten:
Athletik 7, Diplomatie 6, Empathie 5, Entschlossenheit 10, Redegewandtheit 8, Wahrnehmung

10, Zihigkeit 7

Elsbeth Ackerglﬁck (Mensch, Ende 40, korpulent und rotwangig), eine tiichtige Biuerin,

die hausgemachte Wurstwaren (unter anderem ihr berithmtes, haltbares Pokelfleisch , Spamer
Art9), saisonale Feldfriichte und Kise verkauft. Tratsch und Klatsch liegt ihr im Blut. Sie weif3
alles, hat zu allem etwas zu sagen und kennt jeden. Das Herz hat sie allerdings am rechten
Fleck und auch wenn sie dauernd iber die ,unerzogenen Goren“ der Fuchsenpfennigs
schimpft, steckt sie ihnen oft genug heimlich den einen oder anderen Leckerbissen zu. Fir

Linthias hat sie allerdings wenig Geduld und Verstindnis.

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
2 3 2 3 1 4 2 3
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 8 8 8 19 0 18 17
Fertigkeiten:

Athletik 7, Diplomatie 8, Empathie 8, Entschlossenheit 7, Redegewandtheit 10, Wahrnehmung

11, Zahigkeit 7

Die Gnomenfamilie F uchspfennigs (Vater BeYNO, wirkt miide, handwerklich sehr ge-

schickt, Mutter Valeta, quirlig und geschdftstiichtig. Die ganze Familie ist an ihren feuerroten

Haaren zu erkennen) sind meist die Letzten, die ihren Stand am Morgen bereit haben. Sie
verkaufen allerlei niitzliche Dinge aus Holz, Stoff und Wolle. Vom Holzloffel bis zur Strick-
miitze ist alles dabei, meist sogar in sehr bunten Farben und ungewdhnlichen Formen. Ihre
finf Kinder unterschiedlichen Alters (Bea, 15, Bugo, 12, Bato, 10, Biana, 8 und der jingste,
Berno 11, 5), laufen wahrend des Markttags auf dem Platz herum. Wahrend die lteren Kin-
der ab und an ihren Eltern helfen, ist der Markt fir die jiingeren ein grof3er Spielplatz. Sie
halten die anderen Marktleute dabei oft ganz schon auf Trab.



Valeta Fuchspfennig

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
3 2 2 2 2 2 4 3
GK GSW LP FO VTD SR KwW GW
3 6 5 10 20 o 17 21
Fertigkeiten:

Athletik 6, Diplomatie 11, Empathie 9, Entschlossenheit 8, Redegewandtheit 12, Wahrneh-

mung 7, Zihigkeit 6

Berno Fuchspfennig

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
2 3 4 2 2 2 3 2
GK GSW LP FO VTD SR KwW GW
3 7 5 8 21 o) 16 19
Fertigkeiten:

Athletik 6, Diplomatie 8, Edelhandwerk 11, Empathie 8, Entschlossenheit 6, Redegewandtheit
7, Wahrnehmung 10, Zihigkeit 8 - Kinder: zusdtzlich Akrobatik 7, Heimlichkeit 10, Fingerfer-
tigkeit 7

Damoru (Varg, Mitte 20, kaum Fell an den Unterarmen, braunes, fleckiges Fell, sehr wortkarg)
taucht nicht an jedem Markttag mit seinem Stand fiir Heilmittel und Alchemika auf. Er ist ein
ruhiger Zeitgenosse, ist aber aufgrund seiner Kompetenz und der Qualitit seiner Waren un-
ter dem Marktvolk angesehen.

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
1 2 2 3 1 4 4 2
GK GSW LP FO VTD SR KwW GW
6 8 9 6 16 1 17 18
Fertigkeiten:

Alchemie 11, Athletik 7, Diplomatie 7, Empathie 6, Entschlossenheit 5, Heilkunde 10, Redege-

wandtheit 4, Wahrnehmung 7, Zihigkeit 8
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F errik Blumfter (Mensch, Ende 40, kahl, trotz seiner beachtlichen Leibesfiille erstaunlich

fit), ist der Biittel der Stadt. Er sorgt fiir Recht und Ordnung —wenn er nicht gerade Mittags-
pause hat. Er achtet stets darauf, als Mann des Gesetzes erkennbar zu sein und pflegt einen
personlichen Kontakt zu den Standbesitzern und Biirgern der Stadt. Zu Fremden ist er
freundlich, kann aber in seiner Neugier auch sehr penetrant sein.

AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL
2 2 2 3 1 4 2 2
GK GSW LP FO VTD SR KW GW
5 7 8 6 20 o 17 16

Fertigkeiten: Akrobatik 9, Anfiihren 7, Athletik 9, Diplomatie 7, Empathie 9, Entschlossenheit
9, Redegewandtheit 8, Wahrnehmung 10, Zihigkeit 8

Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Korper 10 1W6 5 Ticks 7-1W6  Entw.1,
Stumpf,
Umklammern
Kurzschwert 11 1W6+2 7 Ticks 7-1IW6 -

*Die angegebenen Werte dienen nur zur ersten Orientierung. Falls mehr gewiinscht ist,
konnen die NSC-Beschreibungen aus dem NSC-Heft fiir Hindler und Biittel genommen
werden oder aber nach Gutdiinken der Spielleitung ergianzt werden.

Szenarienvorschlige:

e Valeta Fuchspfennig wendet sich verzweifelt an die Abenteurer: Ihr Jiingster, Berno
IT wird bezichtigt, die Handschuhe von Biittel Blumfter entwendet zu haben. Aber
das hat der gute Junge, den kein Wisserchen tritben kann mit Sicherheit nicht ge-
tan! Blumfter ist aufder sich und droht damit, den Fuchspfennigs die Erlaubnis zu
entziehen, ihren Stand auf dem Markt aufzubauen. Ist es ein harmloser Kinder-
streich, eine Mutprobe oder steckt mehr dahinter?

e Wieder ist ein Streit zwischen dem Wirt Eichenfass und dem Gemiisehidndler Wol-
kenblick um das verdeckte Schild entstanden. Konnen die Abenteurer schlichten
und eine Losung finden?

e Damoru ist nun schon seit 3 Wochen nicht auf dem Markt gewesen! Das ist unge-
wohnlich, findet Elsbeth Ackergliick und vermutet ein Ungliick. Sie weif3, dass er

zuriickgezogen in einem kleinen Haus im Wald wohnt. Wire es ein grofder Um-

stand, wenn die Abenteurer einmal nachsehen gehen?
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