Der Ruhm
vergangener lage

Ein D&D-Abenteuer fiir Living Greyhawk

von Rainer Nagel

Eine Truppe umbhereisender Schauspieler kommt auf ihrer Tournee nach Herbergsbad, um eine der wichtigsten
Schlachten in der Geschichte Aerdys in einem atemberaubenden Spektakel nachzustellen. Doch scheinbar wird einer
von ihnen von geféhrlichen Attentdtern gejagt.

Fiir Charaktere der Stufen 1-4.

ME T LT

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, GREYHAWK, ROLE PLAYING GAMES ASSOCIATION and RPGA are registered trademarks owned by
Wizards of the Coast, Inc. LIVING GREYHAWK and the D20 system logo are trademarks owned by Wizards of the Coast, Inc. All Wizards’
characters, character names, and the disteintive likenesses thereof are trademarks owned by Wizards’ of the Coast, Inc. Any reproductions or
unauthorized use of material or artwork contained herein is prohibited without the express written permission of Wizards of the Coast, Inc. This
information is intended for organized play use only and may not be reproduced without approval of the RPGA Network.
© 2001 Wizards of the Coast, Inc. All rights reserved.



Dies ist ein RPGA-Turnierabenteuer. Es ist fiir einen
Vier-Stunden-Block vorgesehen. Zu Spielbeginn sollte
jeder Spieler ein Namensschild vor sich aufstellen, auf
dem oben sein Name und unten der des gespielten Cha-
rakters, sowie dessen Rasse und Geschlecht stehen soll.
Dann konnen sich alle Spieler besser merken, wer
welche Figur spielt.

Die eigentliche Spielzeit des Abenteuers betrdgt unge-
fahr drei Stunden, wéhrend die letzten 20 bis 30 Minu-
ten der Sitzung auf jeden Fall dazu verwendet werden
sollten, dass die Spieler sich gegenseitig ihre Charak-
tere noch einmal beschreiben und dann alle die Runde
bewerten (halte dich dabei an die Anweisungen der
RPGA fiir die Bewertung). Am besten fiillst du deinen
eigenen Bewertungsbogen aus, bevor du die Ab-
stimmungsbogen der Spieler einsammelst. So kannst du
verhindern, dass dich die Bewertungen und Kommen-
tare der Spieler beeinflussen.

Die Spieler konnen gerne alle Regeln hinzuziehen, die
sie brauchen, um zu wissen, was ihr Charakter fiir Aus-
ristungsgegenstinde, Waffen oder dergleichen dabei
hat.

Noch eine Anmerkung zum eigentlichen Text des
Abenteuers: Manche Abschnitte sind dazu gedacht,
dass du ihren Inhalt an die Spieler weitergibst; anderes
ist wiederum nur fiir deine Augen bestimmt. Du kannst
hier aber selbst entscheiden, welche Informationen du
ausgibst. Text, der fiir die Spieler bestimmt ist, ist fett
und kursiv gesetzt und so leicht vom iibrigen unter-
schieden werden. Allerdings sind diese Abschnitte
immer in Teilen allgemein gehalten und wir sehen es
gern, wenn du sie nicht einfach stur vorliest, sondern
immer das, was dort steht, so umschreibst, dass es zu
der Situation und dem, was die Charaktere tun, passt.

Das Einstufungssystem von Living
Greyhawk

Um die Einstufung deiner Gruppe zu ermitteln, zéhlst
du die Stufen aller beteiligten Charaktere zusammen.
Dann addierst du noch die Stufen von Begleitern mit
einer oder mehreren Klassen und die halbierten Tref-
ferwiirfel von Tieren (als Tiere gelten Wesen, deren
Intelligenz niedriger als 'gering' ist), die die Gruppe
begleiten und zugunsten der Charaktere in den Kampf
eingreifen konnten. Wenn du die Summe, die du so
erhéltst, mit der Angabe in der Tabelle unten ver-
gleichst, kannst du die Einstufungs-Ebene ablesen.
Charaktere, deren Stufe hoéher ist als die hochste
Einstufungs-Ebene, fiir die das Abenteuer gedacht ist,
zulésst, diirfen daran nicht teilhaben. So darf beispiels-
weise ein Abenteuer fiir die Ebenen 3-7 nicht von Cha-
rakteren gespielt werden, deren Stufe hoher ist als 14.

4 Spieler 5 Spieler 6 Spieler 7 Spicler Hochste Stufe
El: 4-12 5-13 6-14 7-15 Stufe 4
E2: 1322 1424 1526 1628 Stufe 6
E3: 23-32 2535 2738 2941 Stufe 8

Zwar ist dieses Abenteuer nicht nach diesem System
eingestuft worden, aber wir mochten, dass du
zumindest einen Uberblick erhiltst, fiir welche Stufen
dieses Abenteuer nicht mehr geeignet ist. Als frithes
Abenteuer der Kampagne ist es fiir Einstufungsebene 1
gedacht; du kannst es aber notfalls auch noch auf
Einstufungsebene 2 spielen, wozu du ggf. den beiden
Attentétern ein oder zwei Stufen hinzu geben solltest.
Bei Veleron Astigios sollten dies Stufen als Mdnch
sein, wiahrend Korin Theng Stufen als Schurke hinzu
bekommt, keinesfalls aber in der Prestigeklasse als
Assassine (damit der Mordauftrag wichtig fiir ihn
bleibt). Fiir Gruppen der Einstufungsebenen 3 oder
hoher ist das Abenteuer nicht mehr geeignet.

Stand des Mondes

Da die Gefahren der Lykanthrophie ein fester Be-
standteil der LIVING GREYHAWK-Kampagne zu sein
scheinen, ist es notwendig festzustellen, ob dieses
Abenteuer wihrend Vollmond stattfindet. Aus Griinden
der Spielmechanik dauert der Vollmond immer drei
Tage im Monat. Wenn ein Abenteuer keine Angaben
zum Status des Mondes macht (wie das vorliegende),
wirfele vor dem Spiel mit einem 1W10. Wenn das
Resultat 1 ist, so ist am ersten Tag des Abenteuers
Vollmond. Mache anschlieBend noch einen Wurf mit
einem 1W3, um herauszufinden, um welchen der drei
Vollmondtage / -ndchte des Monats es sich handelt.

Mittlerweile gibt es unter den SC einige Werkreaturen.
Deswegen ist es wichtig zu wissen, ob das Abenteuer
an Vollmond stattfindet oder nicht. Wegen der Spiel-
mechanik der LIVING GREYHAWK-Kampagne dauert
der Vollmond immer drei Tage eines Monats. Bei
Abenteuern wie diesem, bei denen der Mondstand nicht
festgeschrieben wurde, solltest du am Anfang einen
W10 wiirfeln, bei einer gewiirfelten eins ist Vollmond.
Mit einem W3-Wurf kannst du noch bestimmen an
welchem der Vollmondnéchte/-tage das Abenteuer
beginnt.

Die GroBe Schlange

Die GroBle Schlange ist ein Hintergrundelement der
Adri-Kampagne: ein mysteridses Wesen, das sich in
erster Linie fiir Hexenmeister interessiert (und erst in
zweiter Linie fiir Magier, was aber bislang noch nicht
vorgekommen ist). Wer oder was die Grofle Schlange
ist, ist derzeit nicht bekannt. Sie setzt sich auf telepa-
thischem Wege mit von ihr ausgesuchten Personen in
Verbindung und "spricht" mit leicht zischelnder
"Stimme". Sie hinterlédsst keine bose Ausstrahlung und
spricht auf Zauber, mit denen man Gesinnungen ent-
decken kann, nicht an. Die Grofle Schlange bietet sich
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Hexenmeistern als Mentor an (auch und gerade beim

Klassenwechsel), ohne Gegenleistungen zu verlangen.

Dabei ist sie durchaus bereit, auch eine Vorleistung zu

liefern, ohne dass sich der ausgewahlte Charakter direkt

zur Groflen Schlange bekennen muss.

Die GroBe Schlange kann sich derzeit wie folgt im

Spiel auswirken (und vom Spielleiter ggf. entsprechend

eingesetzt werden):

1. Einmal im Abenteuer kann ein Charakter, der die
Hilfe der Grolen Schlange angenommen hat, von
ihr Unterstiitzung bei der Losung eines Problems
erhalten, das mit Magie zu tun hat. Spieltechnisch
ausgedriickt heiBt dies, dass ein Wurf auf Zauber-
kunde oder Wissen (Arkanes), der dem Spieler
misslungen ist, vom Spielleiter dennoch als gelun-
gen gewertet werden kann, wenn er dies fiir das
Abenteuer als notwendig erachtet.

2. Einmal in der Geschichte des Charakters kann die
GroBe Schlange in Form eines kleinen "Wunders"
eingreifen, um dem Charakter oder einem von ihm
benannten anderen Charakter in einer beliebigen
Form zu helfen (in erster Linie, um Schaden abzu-
wenden oder den Charakter zu retten). Ist dies der
Fall, bildet sich am Ende des Abenteuers auf einem
vom Spieler des Charakters beliebig zu wihlenden
Unterarm der Figur die unterarmlange, farbige
Tatowierung einer Schlange. Dies ist im Logbuch
zu vermerken. Sobald der Charakter diese Tato-
wierung erhalten hat, wird die Grofe Schlange
kein zweites Mal in dieser Art eingreifen.

3. "Normale" Schlangen greifen einen Schiitzling der
Groflen Schlange nicht von sich aus an. Dies gilt
nicht fiir Schlangenwesen, die als magische Biester
eingestuft sind, Drachen oder intelligente
Schlangenwesen wie Yuan-ti.

4. Wihlt sich ein Schiitzling der GroBen Schlange
eine Schlange als Vertrauten, erhilt er diesen, ohne
die tiblichen 100 GM ausgeben zu miissen.

5. Stirbt das Schlangen - Vertraute eines Schiitzlings
der Groflen Schlange, so kann der Charakter unter
Missachtung aller liblichen Restriktionen beim Tod
eines Vertrauten sofort einen neuen Vertrauten er-
halten - sofern es sich wieder um eine Schlange
handelt. Auch dies ist nur ein einziges Mal mog-
lich und ist im Logbuch zu vermerken.

Grundsitzlich sind alle Eingriffe der Groen Schlange

in den Spielablauf der Triade zu melden

(GH_Adri@web.de). De facto gelten die Schiitzlinge

der Groflen Schlange als Angehorige einer Meta-Orga-

nisation, ohne dass dies explizit so bezeichnet wird.

Derzeit gelten folgende Charaktere der deutschen

LIVING GREYHAWK-Kampagne als Schiitzlinge der

Groflen Schlange:

Islwyn (Alexandra Velten - keine Tatowierung)

Mara (Mike Hofmann - Tatowierung)

Starck (Chris Nord - keine Tédtowierung)

Zandro (Thomas Romer - Tatowierung)

Lebenshaltungskosten in
Herbergsbad

Charaktere in der LIVING GREYHAWK-Kampagne
miissen Lebenshaltungskosten bezahlen, die sich an
dem Ort orientieren, an dem die Abenteuer stattfinden
bzw. ihren Ausgang nehmen. Zu diesen Kosten zéhlen
alle Ausgaben zwischen einzelnen Abenteuern sowie
die Ausbildungskosten beim Stufenanstieg. Die Kosten
fiir Ausriistung werden durch diesen Betrag nicht
abgedeckt. Die SC miissen grundsétzlich alle Ausgaben
wihrend der Spielzeit des Abenteuers (nicht nur

Ausriistung, sondern auch Essen, Trinken und

Unterkunft) zu den im Abenteuer (bzw. im Spieler-Set,

falls im Text nicht gesondert angegeben) genannten

Preisen selbst tragen.

Wir orientieren die Lebenshaltungskosten an dem

Lebensstandard, den ein SC zu besitzen wiinscht; je

nach dem gewihlten Standard kdnnen auf Charisma

basierende Fertigkeiten Abziige oder Zuschlige
erhalten.

e Mittellos: Du hast keine Bleibe und musst deinen
Besitz immer mit dir fiihren. Du riechst schlecht
und bist untererndhrt. Du erhiltst -3 auf alle auf
Charisma basierenden Fertigkeitswiirfe.

e Arm: Du schlifst im Gemeinschaftsraum einer
Herberge oder auf dem Heuboden eines Stalls.
Deine Kleidung ist abgenutzt und geflickt. Du
erhiltst -2 auf alle auf Charisma basierenden
Fertigkeitswiirfe.

e Niedrig: Du hast ein kleines Zimmer in einer
Taverne gemietet, das du wahrscheinlich mit
anderen teilst. Falls du ein eigenes Haus hast, ist es
nicht mehr als ein windschiefe Hiitte mit einem
einzigen Raum. Du solltest dort nichts von Wert
liegen lassen, wenn du nicht da bist. Du erhiltst -1
auf alle auf Charisma basierenden Fertigkeitswiirfe.

o Mittel: Du fithrst ein einigermallen erfolgreiches
Leben, und deine Ausriistung ist solide, wenn auch
nicht herausragend. Du hast ein eigenes Zimmer in
einer Herberge oder einer Pension, das sicher genug
ist, um dort gefahrlos kleinere Wertgegenstinde
aufzubewahren.

e Hoch: Du hast ein gerdumiges Haus oder
Apartment gemietet; moglicherweise gehort dir
auch ein hiibsches Haus. Deine Garderobe ist fiir
gar manche Gelegenheit geriistet. Du kannst
jederzeit Giste einladen, ohne dich schdmen zu
miissen. Du erhéltst +1 auf alle auf Charisma
basierenden Fertigkeitswiirfe.

e Luxuriés: Du hast von allem nur das Beste - eine
gerdumige Unterkunft, exotische Nahrungsmittel,
teure Kleider. Viele neiden dir deinen Erfolg. Du
erhiltst +2 auf alle auf Charisma basierenden
Fertigkeitswiirfe. Deine Ausriistung ist zu Hause
ausgesprochen sicher.

Zu- oder Abschldge auf Fertigkeiten, die auf Charisma
basieren, betreffen die folgenden Fertigkeiten:
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Auftreten, Bluffen, Diplomatie, Einschiichtern, Gefiihl
fiir Tiere, Informationen sammeln, Magischen Gegen-
stand benutzen, Mit Tieren umgehen, Verkleiden.
Manchmal kénnen sich die Auswirkungen auf durchaus
unterschiedliche Art und Weise auswirken - so wiirde
ein SC mit armem Lebensstandard keinerlei Abziige
erhalten, wenn er sich mit einem Bettler unterhielte,
wohl aber im Gesprich mit einem stédtischen Beamten.
Ein SC mit einem hohen Lebensstandard sollte
Abschliage erhalten, wenn er sich mit Straenrdubern
abgeben muss, was auf einen mittellosen SC wohl nicht
zutreffen diirfte. Dies sollte nach Moglichkeit immer
ausgespielt werden.

Lasse Deine Spieler vor Spielbeginn die Lebens-
haltungskosten ihres Charakters abziehen und vermerke
den aktuellen Lebensstandard im Logbuch.

Lebens- Kosten Charisma-
standard basierter

Modifikator
Mittellos 0 -3
Arm 2 SM -2
Niedrig 1 GM -1
Mittel 5 GM 0
Hoch 20 GM +1

Einleitung fiir den Spielleiter

Der Ruhm vergangener Tage ist ein Regional-Aben-
teuer der LIVING GREYHAWK-Kampagne fiir die Region
Fiirstentum Herbergsbad und Adri-Markland.

Im Mittelpunkt des Abenteuers stehen die Aktivitdten
des Schauspielerensembles ,,derdy Lebt!”, das sich
gerade auf einer Tournee durch die Provinz Herbergs-
bad und das Umland befindet. Das Programm der
Truppe besteht aus Nachstellungen der beriihmtesten
Schlachten aus der Geschichte Aerdys. Zur Zeit arbeitet
sic an einer Neufassung  der ,, Vierzehntigigen
Schlacht” und verbindet in ihr gelungen Schauspiel-
kunst mit magischen Effekten.

Was fast niemand weil}, ist, dass einer der Haupt-
darsteller tatsdchlich Anarkin, der ehemalige Prilat von
Almor, ist, der, um unerkannt zuriickkommen zu kon-
nen, die Schauspieltruppe als Tarnung nutzt. Nur
wenige wissen davon, und wie es aussicht, hat nun
jemand davon Wind bekommen, der die Riickkehr
Anarkins verhindern will.

Anarkin war wihrend der Graufalk-Kriege Prélat von
Almor, verschwand aber kurz nach Kriegsende spurlos
und sein Amt ging auf seinen Vorginger, Prilat
Kevont, zuriick. In unserer Kampagne ist Anarkin ein
hochstufiger Kleriker, der allerdings — aus Griinden, die
noch zu nennen sein werden — bei seinem Gott Heiro-
neous in Ungnade fiel. Die Attentéter, die auf ihn ange-
setzt sind, sind Agenten der Scharlachroten Bruder-
schaft (im Dienste des Amtes fiir Diplomatie): Veleron

Astigios, ein Ka (Monch) und Korin Theng, ein Retna-
Fon (ein angehender Attentiter oder in Spielbegriffen
ausgedriickt: ein Schurke, der alle Voraussetzungen,
ein Assassine zu werden, erfiillt, auler der des Auf-
tragsmords, also in seinem Falle der Ermordung
Anarkins).

Die Wahl, welche Schlacht nachgestellt werden soll,
hat eine beachtliche politische Bedeutung und konnte
in der Region von groBer Sprengkraft sein. Deswegen
hat Kurlasgh Orrm, der Begriinder und Anfiihrer der
Schauspieltruppe, sie sehr sorgfiltig getroffen und die
Auffithrung mit Bedacht arrangiert. Kurlash Orrm, ein
ehemaliger Diplomat des Vereinigten Konigreiches,
versucht mit diesen Vorfiihrungen in den Léndern, die
an Ahlissa grenzen, groflere Wohlgesonnenheit gegen-
liber Ahlissa zu erreichen. Da die ,, Vierzehntdigige
Schlacht” (in Oeridianischer Zeitrechnung 535, das
entspricht dem Jahr -110 Allgemeiner Zeitrechnung)
die  Unterwerfung des letzten unabhéngigen
Oeridianischen Konigreiches unter die wachsende
Macht Aerdys markierte und das letztendlich den
Boden fiir die Proklamation des GroBlen Kdnigreiches
ebnete, hofft Orrm, dass er dhnliches fiir das Vereinigte
Konigreich von Ahlissa erreichen kann, wenn er diese
glorreiche Vergangenheit im Spiel auferstehen lésst,
und zwar ohne einen tatsdchlichen Krieg, den zu fiihren
Ahlissa derzeit nicht in der Lage wére. Daher wird die
Schauspieltruppe auch von Ahlissa unterstiitzt, und
Orrm gelang es so sogar eine erfahrene ahlissanische
Magierin (die Illusionistin Lertolia Korander) fiir die
Mitarbeit in der Truppe zur Verfiigugn gestellt zu
bekommen. Wenn man das alles weil3, dann wundert es
kaum, dass das Symbol des ,,derdy Lebt!“-Ensembles
sich nur wenig vom Wappen des Konigreichs Aerdy
unterscheidet.

Der eigentliche Ausgangspunkt fiir das Abenteuer ist
die Ermordung Kallra Pflegnasens, der gnomischen
Betreuerin der drei Hauptdarsteller der Truppe, die
schon seit geraumer Zeit vermutete, dass einer der drei
jemand ganz anderes ist, als er zu sein vorgibt. Als sie
zufillig tiber die Machenschaften der Agenten stolpert,
wird sie von einem von ihnen umgebracht. Da sie keine
Erfahrung damit hatte, wie man mit solchem Wissen
am besten umgeht, verhielt sie sich nadmlich ziemlich
auffillig. Damit zog sie aber die Aufmerksamkeit des
Mannes auf sich, den sie eigentlich beschatten wollte
(Veleron Astigios), der seinerseits sofort beschloss, sie
zum Schweigen zu bringen. Die SC kommen gerade
rechtzeitig, um den Morder daran zu hindern, die
Leiche der Gnomin verschwinden zu lassen, womit sie
dessen bis dahin sorgfiltig umgesetzten Plan ins
Wanken bringen. Dann ist es an den SC, der Spur zu
Anarkin zu folgen und seine Ermordung zu verhindern.
Der Titel des Abenteuers verweist sowohl auf das Ziel
der Schauspieltruppe, den vergangenen Ruhm Aerdys
erneut zu beschworen, als auch auf die Versuche der
Scharlachroten Bruderschaft, sich von den jiingsten
Riickschldgen zu erholen — und natiirlich sind da noch
Anarkins bisher geheime Pléine...

Der Ruhm vergangener Tage verdankt sein Entstehen
unter anderem dem Film Gladiator, ohne den ich dieses
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Abenteuer wohl nicht geschrieben hitte. Weitere wich-
tige Einfliisse waren die romische Re-Inszenierung, die
Alexandra Velten, im walisischen Carleon gesehen hat,
und Marcus Junkelmanns Buch Die Legionen des
Augustus. Der rémische Soldat im archdologische Ex-
periment (1986), das beschreibt, wie eine Gruppe von
Wissenschaftlern Romer spielt, indem sie — als
romische Legionédre verkleidet — die Alpen liberqueren.
Die Truppenbeschreibungen beruhen auf dem, was wir
heute iiber die spétromisch-byzantinische Armee
wissen, wobei David Nichols Romano-Byzantine
Armies 4th to 9th Centuries (Osprey Military Men-at-
Arms Series 247) meine Hauptquelle war. Ich méchte
auch Damon Agretto und Marc Tizoc Gonzalez von der
Greytalk-Mailingliste ~ fiir ~ ihre  sachverstdndigen
Kommentare zum Thema danken.

Im Abenteuer kommt der neue arkane Zauber Feuer-
schwdrmer (Firecracker) vor, den Dale A. Hueber
entwickelt und im Dragon 227 vorgestellt hat; ich habe
ihn nur in die neue Edition iibertragen. Das Kombina-
tionsschloss in Kallra Pflegnasens Raum wurde durch
den Artikel ,, Lock, Stock, & Barrel” von Huw Dare-
Edwards im Dragon 271 inspiriert. Alle fiir das Aben-
teuer notwendigen Informationen finden sich hier im
Text. Die Begrifflichkeit rund um die Scharlochrote
Bruderschaft stammt aus Sean Reynols’ The Scarlet
Brotherhood (TSR 11374), das allerdings nicht
gebraucht wird, um das Abenteuer zu leiten.

Fiir die Ubersetzung des eigentlich auf Englisch zur
Verwendung als Adaptable geschriebenen Abenteuers
danke ich Katja Kndble und Frank Roters, die auch
zahlreiche hilfreiche Kommentare gegeben haben. Da
ich ihren Text noch einmal abschlieBend iiberarbeitet
habe, sind alle enthaltenen Fehler indes allein mir
anzurechnen.

Abenteueriibersicht

Als die SC durch eines der ruhigeren Viertel der Stadt
laufen, bemerken sie zufillig eine vermummte Gestalt
(Veleron Astigios), die gerade die Leiche einer Gnomin
(Kallra Pflegnase) in Richtung eines Baches zerrt. Falls
die SC schnell genug reagieren, kdnnen sie Astigios in
die Flucht schlagen und den Leichnam bergen (sind sie
zu langsam, miissen sie die Leiche aus dem Fliisschen
fischen). Eine Untersuchung der Gnomin offenbart,
dass sie an einer eingeschlagenen Luftrohre starb. Der
einzige Hinweis, den die SC bei ihr finden, ist ein
kleines Lederemblem, das sie zur Schaustellertruppe
Aerdy Lebt! fiihrt. Diese kam vor drei Tagen in die
Stadt an und bereitet gerade die Inszenierung der Vier-
zehntdgigen Schlacht vor.

Wenn die SC das derzeitige Zeltlager der Schauspiel-
truppe aufsuchen, erfahren sie dort, dass Kallra eine Art
personliche Betreuerin der drei Hauptakteure war. In
ihrem Herbergszimmer finden sie Kallras Tagebuch
und erfahren durch einen Eintrag darin von dem Ver-
dacht der Gnomin, dass einer der drei Hauptdarsteller

nicht ist, wer er vorgibt zu sein, und auch davon, wie
sie zufillig mitgehort hat, dass er umgebracht werden
soll (ein Wissen, das sie das Leben kostete).

Wenn die SC nun mit den drei Hauptdarstellern
sprechen, werden sie nichts dariiber herausfinden,
welcher der drei das potentielle Opfer sein kdonnte, es
sei denn, es gelingt ihnen ein guter Motiv erkennen -
Wurf im Gesprach mit Anarkin. Gelingt den Spielern
dieser Wurf, fillt ihren SC auf, dass Anarkin etwas
nervéser und nachdenklicher wirkt als die beiden
anderen; hoffentlich folgern sie daraus, dass er der-
jenige ist, der ermordet werden soll.

Tatséchlich findet ein solcher Anschlag wéhrend einer
Probe am nidchsten Tag statt, als einer der beiden
Agenten (Korin Theng) versucht, Anarkin umzu-
bringen. Der Anschlag sollte von den SC vereitelt wer-
den; vielleicht gelingt es ihnen gar, Theng zu fassen.
Wenn dem Suel die Flucht gelingt, taucht er bis zum
Ende des Abenteuers unter, um seinem Kollegen Gele-
genheit zu geben, das zu vollbringen, wobei er
versagte.

Die SC konnten Thengs Spur bis zum geheimen Ver-
steck der beiden Attentiter verfolgen und damit eine
frithe Konfrontation mit Astigios (und mit Theng,
wenn er noch lebt) erzwingen. Dann kommt es dort
zum entscheidenden Kampf. Wenn die SC die beiden
Suel nun bereits besiegen, wenden sie die Gefahr fiir
Anarkin frith schon ab und der Rest des Abenteuers,
z.B. die Nachstellung der Schlacht, verlduft ohne
Zwischenfille.

Wenn die SC das Versteck nicht finden, dann wartet
Astigios mit seinem Anschlag auf Anarkin (Eldan
Arkion) bis nach der Vorstellung und schldgt zu, wenn
sich die Situation wieder beruhigt hat und alle die ge-
lungene Vorfithrung feiern. Je nachdem, wie sich die
SC verhalten, konnten sie ihn dort besiegen oder aber
er flieht zu seinem Versteck und liefert ihnen dort ein
letztes Gefecht.

Wie dem auch sei, das Abenteuer sollte damit enden,
dass die SC beide Attentdter besiegt haben und ,,Eldan
Arkion®“ die Schaustellertruppe wéhrend der Festlich-
keiten klammheimlich verldsst, um in der Stadt aus
Griinden, die bislang nur er kennt, zu verschwinden.
Die SC sollten nicht genau wissen, wem sie nun das
Leben gerettet haben. Anarkins Pldne werden erst in
spiteren Abenteuern enthiillt. Nur ein kleiner Gegen-
stand, den Anarkin versehentlich zuriickgelassen hat,
konnte ihnen ein Hinweis sein.

Trotz Anarkins plotzlichen Verschwindens ist die
Schaustellertruppe hoch erfreut, dass es den SC gelun-
gen ist, das Unheil abzuwenden. Kurlasgh Orrm bietet
jedem von ihnen die Ehrenmitgliedschaft der Truppe
an. Die Bardin der Schaustellergruppe wird den Zauber
Feuerschwdrmer all jenen SC zugénglich machen, die
ihn lernen wollen. Und es gibt einen Gegenstand, den
die SC im Versteck der Agenten finden kénnen, der sie
vielleicht einen Schritt néher an die Beantwortung der
Frage bringt, woher die beiden Attentéter kamen.
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Begegnung Eins:
Ein Md6nch in der Nacht

Das Abenteuer beginnt kurz nach Einbruch der
Dunkelheit. Die SC sind auf dem Weg durch die Stadt
gerade in oder zumindest nicht weit weg von einer
kleinen, dunklen Gasse, die in der Ndhe eines Bachs
verlduft. Es ist nicht wichtig, wohin sie unterwegs sind
(auf dem Weg von der Taverne nachhause, zur
Taverne, um sich zu betrinken, zu einer Verabredung
etc.). Es gibt eine Vielzahl dieser kleinen, meist kiinst-
lich angelegten Béche in Herbergsbad, die von Abldu-
fen des Gnomenaquédukts aus die Zierteiche der Parks
der Stadt bewissern. Beschreibe ihnen die fast
menschenleeren Stralen der nédchtlichen Stadt und
wiirze die Erzdhlung mit ein paar Geriichen und
Gerduschen, darunter auch das leise Murmeln des
kleinen Baches ganz in der Ndhe. Dann lasse die
Spieler alle einen Lauschen-Wurf machen (oder besser
noch: wiirfle du fiir die Spieler). Die folgende Be-
schreibung ist zweiteilig; lies den ersten Teil nur vor,
wenn zumindest einer der SC einen Lauschen-Wurf
gegen SG 15 schafft, ansonsten iiberspringe den
Abschnitt.

Plotzlich horst ihr von irgendwo vor euch einen
leisen, dumpfen Laut wie wenn etwas aufschligt und
direkt danach ein ebenso leises Gerdusch, wie wenn
etwas bricht. Es scheint aus der Richtung des kleinen
Fliisschens direkt vor euch zu kommen.

Vorausgesetzt, die SC bewegen sich in Richtung des
Geréusches, beschreibe ihnen folgendes:

Ihr biegt um die Ecke und seht vor euch eine ver-
storende Szene: nur ein paar Meter von euch entfernt,
auf der anderen Seite des Bachs, seht ihr eine
menschengrofle, verhiillte Gestalt, die sich iiber den
bewegungslosen, kleinen Korper eines Kindes oder
vielleicht eines Halblings beugt, ihn dann unter den
Achseln packt und zum Fliisschen schleift.

Die verhiillte Gestalt ist Veleron Astigios, der gerade
eben Kallra Pflegnase umgebracht hat und nun dabei
ist, sich der Leiche zu entledigen. Lasse alle SC einen
Leise Bewegen-Wurf gegen SG 15 machen: wenn auch
nur einer von ihnen diesen Wurf nicht schafft, wird der
Monch auf die Gruppe aufmerksam. Dann lésst
Astigios die Leiche sofort los und verschwindet in der
Nacht und aus dem Sichtfeld. Wahrscheinlich wird er
die Initiative gewinnen, und auch wenn die SC ihn
verfolgen, so miissen sie zuerst iiber den Bach kommen
(Springen, SG 8). Da der Monche schneller ist als die
SC und dafiir gesorgt hat, dass er sich im Notfall
schnell zuriickziehen kann, sollte er entkommen
konnen und die Leiche zuriicklassen. Das einzige, was
den SC bleibt, ist der Eindruck, dass die Gestalt ausge-
sprochen schnell und wendig war und scheinbar ihren

Korper perfekt unter Kontrolle hatte. Die Spieldaten zu
Astigios findest du in Anhang 1.

Falls die SC unentdeckt bleiben, konnen sie beobach-
ten, wie die vermummte Gestalt den bewegungslosen
Korper mit einem leisen Platschen ins Wasser befor-
dert, sich dann kurz umsieht (wobei er die SC vielleicht
bemerkt) und in der Dunkelheit verschwindet.

In diesem Fall miissen die SC die Leiche spéter aus
dem Wasser fischen, wenn sie sich ndher ansehen
wollen. Da die Stromung aber ziemlich schwach ist,
diirfte es ihnen kein Probleme bereiten, den Korper zu
bergen (Seiltrick- oder Stirke-Wurf SG 8).

Da die Leiche der einzige Hinweis zu sein scheint, den
die SC haben, werden sie sie wohl genauer unter-
suchen. Dabei stellen sie fest, dass es sich nicht um ein
Kind, sondern um eine Gnomin handelt, die ungefahr
80 Jahre alt sein diirfte. IThre Kleidung ist einfach und
praktisch und erweckt den Eindruck, dass die Frau
wohl mittleren Standes war. Nur die braunen Stiefe-
letten und das dunkelgriine Cape fallen etwas aus dem
Rahmen.

Sie tragt eine Borse mit 23 GM und 7 SM offen am
Giirtel, die den Angreifer offensichtlich nicht interes-
siert hat. Sie ist unbewaffnet und trigt keinerlei
Riistung. Sie hat einen einfachen Goldring (10 GM) am
Finger und trdgt ein kleines Medaillon aus Eisen um
den Hals, das an der Seite eine winzige Schliefe hat.
Davon abgesehen, hat sie keinerlei Habseligkeiten bei
sich und auch nichts, das sie identifizieren wiirde. (SC
mit guter Gesinnung sollten ihr Geld der Schauspiel-
truppe zuriickgeben.)

Wird das Medaillon gedffnet (es ist nicht verschlossen
und auch mit keinerlei Falle gesichert), kommt nur ein
kleines, rundes Stiick Leder zum Vorschein. Darauf
wurde eine vereinfachte Version des Wappens von
Aerdy gestickt (das wiederum eine einfachere Version
der goldenen, gekronten Sonne des GroBen Konig-
reiches ist), das von einem Doppelkreis aus gelben
Stichen umschlossen ist.

Ein gelungener Intelligenz-Wurf (SG 10) ergibt, dass
das Emblem des Aerdy Lebt!-Ensembles ist, einer
Schauspieltruppe, die darauf spezialisiert ist, wichtige
Schlachten in atemberaubenden und ungemein
lebensechten Vorfithrungen nachzustellen. Den SC, den
der Wurf gelingt, fillt ein, dass die Truppe seit drei
Tagen in der Stadt ist und eine Auffithrung vorbereiten,
die in zwei Tagen stattfinden soll.

Die Frau ist offensichtlich tot, aber ihr Korper ist noch
warm. Mit einem erfolgreichen Entdecken- oder Heil-
kunde-Wurf (SG 10) finden die SC heraus, dass ihre
Luftrohre eingeschlagen worden ist. Wird bei diesem
Wurf SG 15 iiberboten, dann fillt erkennen sie aufler-
dem, dass dieser todliche Schlag nicht mit einer Waffe
oder einer Garotte ausgefiihrt wurde, sondern dass es
ein priziser und sehr gezielter Schlag mit der bloBen
Hand gewesen sein muss.

Ansonsten werden die SC am Tatort keine weiteren
Hinweise finden.

Falls die SC zu diesem Zeitpunkt die Stadtwache ein-
schalten, dann nimmt diese den Leichnam in Beschlag
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und sucht den Tatort akribisch genau ab. Sie wird die
SC auf die Verbindung der Gnomin zur Schausteller-
truppe hinweisen und das Ensemble tiber den Tod ihrer
Angestellten informieren. Nachdem sie sowohl die
Leitung der Schauspielertruppe als auch die SC befragt
haben, beginnen die Stadtwachen mit der Suche, sie
haben aber — ehrlich gesagt — wenig Hoffnung, den
Morder aufgrund der vagen Beschreibung zu finden.
Obwohl die Stadtwache den SC so in einigem zuvor
kommt (z.B. dadurch, dass sie die Schauspieler auf den
Tod ihrer Angestellten aufmerksam macht und den SC
damit diese Moglichkeit einer ersten Kontaktaufnahme
nimmt), wird sie nicht auf die Idee kommen, Kallras
Herbergszimmer zu durchsuchen!

Sollten die Spieler die Stadtwache nicht informieren,
dann geht der weitere Verlauf des Abenteuers davon
aus, dass sie die Schauspieltruppe am néachsten Morgen
informieren. Sollten sie auf die Idee kommen, dies
schon in der Nacht zu tun, muss die SL die nichste
Szene entsprechend anpassen, da dann zwar alle Schau-
spieler (aber nicht das andere Personal der Schauspiel-
truppe!) in den Zelten am Freilichttheater anzutreffen
sind, aber Kurlasgh Orrm dann sicherlich eine Probe
unterbrechen wiirde, um mit dem SC zu sprechen.

Begegnung Zwei: Aerdy lebt! —
und sei es im Schauspiel...

Diese Begegnung findet statt, wenn die SC die Schau-
spieltruppe aufsuchen - sei es nun, wenn sie ihnen nun
die traurigen Neuigkeiten vom Tod ihrer Angestellten
iiberbringen wollen, oder da dort ein bisschen herum-
schniiffeln, oder um das eine mit dem anderen zu ver-
binden.

Die Schauspieltruppe ist auf dem Geldnde des Freiluft-
theaters untergebracht worden, auf dem dann auch die
Schlacht nachgestellt werden soll. Die meisten der
Darsteller sind stilgerecht in einem Feldlager unter-
gebracht, das aussicht, als wire es aus der Zeit der dar-
gestellten Schlacht, der Rest der Truppe hat Zimmer in
nahegelegenen Herbergen bezogen.

Um einen Anfang zu machen, findest du hier einmal
eine Auflistung aller Personen, die die Gesellschaft
engagiert hat:

Insgesamt gibt es 32 Schauspieler, die die Truppen
Aerdys und Naironds darstellen. Alle von ihnen sind in
Zelten untergebracht, die jeweils im Stil Alt-Naironds
oder Aerdys gehalten sind, jeweils vier Personen pro
Zelt. Zwolf der Schauspieler reprasentieren die Kaval-
lerie Naironds, wihrend die anderen zwanzig die glor-
reichen Legionen Aerdys spielen. Alle iibrigen Ké&mp-
fer der beiden Armeen sind magische Illusionen, des-
wegen begleiten auch die Illusionistin und die Bardin
die Truppe.

Dann sind da noch die drei Hauptfiguren: der Befehls-
haber der Truppen Aerdys, der Kommandeur seiner
personlichen Leibwache und die Generalin der Truppen

von Nairond. Jeder der drei Hauptakteure hat sein
eigenes Zelt. Der Kriegsherr der Aerdy wird von Kur-
lasgh Orrm gespielt, den Befehlshaber der Leibwache
gibt Eldan Arkion, und Landra Merolion ist die
Generalin der Kavallerie aus Nairond.

AuBerdem hat die Gesellschaft noch 18 weitere Helfer,
die sich um die Maske, die Kostiime, die Pflege der
Pferde, die Requisiten und die musikalische Begleitung
kiimmern. Sie alle wohnen derzeit in zwei Mittel-
klasseherbergen in der Nihe der Freilichtbithne (dem
Singenden Wandersmann und Berkhans Heimeligem
Haus). Kallra Pflegnase gehorte zu ihnen, doch ihre
herausragende Stellung (als personliche Betreuerin der
drei Hauptakteure) bescherte ihr ein Einzelzimmer in
Berkhans Herberge.

Dann sind da noch Shari Liedhain, die Bardin der Ge-
sellschaft, und die Illusionistin Lertolia Korander zu
nennen, die beide — als Herz der Vorfithrung — in erst-
klassigen Herbergen etwas weiter weg vom Theater
Quartier bezogen haben. Sie verbringen den grdofiten
Teil des Tages in ihren Zimmern, prégen sich ihre
Spriiche ein und bereiten sich in der dortigen Abge-
schiedenheit auf ihre Rolle im Spektakel vor. Zu den
tdglichen Proben erscheinen sie nur, um die Schau-
spieler zu beobachten, damit sie am Tag der Auf-
fithrung ihre Zauber auf deren Bewegungen abstimmen
konnen. Allerdings werden sie wihrend der Proben
keine spektakuldren Zauber wirken; damit warten sie
bis zur eigentlichen Auffiihrung.

Alle relevanten Spieldaten sind in Anhang I zu finden.
Fiir die Mitglieder der Schauspieltruppe, die du dort
nicht findest (also alle auBer den drei Hauptdarstellern
und den beiden Zauberkundigen), kannst du davon
ausgehen, dass sie in den fiir ihre Aufgabenbereiche
notwendigen Fertigkeiten jeweils bis zum Stufen-
maximum ausgebildet sind.

Im Einzelnen handelt es sich um:

Salinde Mesettan (Halb-Elfin, EXP 5, Masken-
bildnerin),

Vors Molder (Mensch, EXP 4, Maskenbildner),
Sangello der GroB3e (Mensch, BAR 3, Musiker),

Heike Malasch (Mensch, EXP 6, Musikerin),

Cearl Hagbeck (Mensch, EXP 7, Pferdeabrichter),
Helendy Shashy (Elfin, WAL 4, Pferdeabrichterin),
Sturn Warenwahl (Zwerg, EXP 7, Requisiteur),
Kalman Jerred (Mensch, EXP 6, Holzarbeiter),

Sturck (Halb-Ork, EXP 6, Lederwerker),

Ager Klima (Mensch, EXP 3, Schneider),

Sirana Baccor (Mensch, EXP 7, Néherin),

Berthil Herdfeuer (Halbling, EXP 8, Koch),

Hartmut Zeller (Mensch, EXP 4, Wundheiler),
Melandra Hasindel (Halb-Elfin, EXP 6, Tierdrztin),
Curoana Biihnfest (Gnomin, EXP 7, Bithnenbildnerin),
Sayrah Wippman (Mensch, EXP 5, Buchhalterin),
Raynor Nahar (Mensch, EXP 6, Schreiber).

Wenn sich die SC dem Biihnenbereich ndhern, dann
beschreibe ihnen das folgende:

Euer Weg fiihrt euch zu einem der grofiten Auf-
fiihrungsorte der Stadt, einer grofien, offenen Frei-
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lichtbiihne. Zur Zeit sieht es dort nachgerade
merkwiirdig aus und es ist fast so, als ob ihr in die
Zeit des grofien Koénigreichs Aerdy zuriickversetzt
wurdet. Insgesamt sind es elf Zelte, die mit etwas, das
wie eine niedrige Palisade aussieht, symbolisch in
zwei Lager geteilt worden sind. Sieben der Zelte be-
finden sich links von der Palisade, die anderen stehen
dicht gedriingt auf der gegeniiberliegenden Seite. Das
Banner des Konigreiches Aerdy weht stolz von einem
Mast im Zentrum des linken Lagers, wiihrend ver-
streut gwischen den Zelten rechts einige Standarten
mit anderen Symbolen zu sehen sind. Auf beiden
Seiten der Palisade brennen Lagerfeuer, und der Ge-
ruch von gebratenem Hammelfleisch liegt in der Luft.
Dennoch scheint sich gerade niemand im Lager
aufzuhalten.

Aber von der offenen Arena daneben kionnt ihr Ge-
schrei horen. Als ihr euch dorthin wendet, seht ihr
zwei Gruppen von Menschen, die offenbar Schlacht-
aufstellungen einstudieren. Die meisten von ihnen
tragen Kettenhemden, stihlerne, offene Helme,
Schilde und Kurzschwerter. Zwei Bedienstete legen
Lanzen bereit. Eine kleine Gruppe von etwa wilf
Leuten in Zivil beobachtet die Vorbereitungen auf-
merksam. Im Hintergrund kiimmern sich weitere
Hilfskriifte um wolf Pferde, die miifiig herumstehen.
Ein stattlicher Mann, der wie die anderen ein Ketten-
hemd trigt, steht zwischen den beiden Gruppen und
gibt wild gestikulierend Anweisungen. Aufierhalb der
Arena, in einem der unteren Zuschauerriinge, seht
ihr eine bunt gekleidete Frau mit einem spitzen Hut,
die konzentriert das Geschehen verfolgt.

Insgesamt sind gerade gut 35 Personen in der Arena
beschiiftigt. Aufierdem beobachten noch ungefihr 30
Zuschauer die Proben, aber die meisten von ihnen
bleiben nicht lange, da es nicht viel zu sehen gibt.

Wenn du willst, dann kannst du jetzt den Spielern die
Karte der Freilichtbiihne zeigen (s. Anhang 4), auch
wenn dies gerade noch nicht wirklich notwendig ist.
Eine genauere Beschreibung des Gebiets findest du
unter Begegnung Sechs: Eine Neuauflage der Vier-
zehntdgigen Schlacht.

Der Mann in der Mitte ist Kurlasgh Orrm, der Griinder
und Leiter der Truppe; er gibt gerade Regiean-
weisungen an die Darsteller. Die Frau mit dem Spitzhut
ist die Illusionistin der Truppe, Lertolia Korander. Sie
beobachtet die Probe aufmerksam, prégt sich die Be-
wegungen und Stellungen der Darsteller ein und flicht
bereits im Geiste ihre Illusionszauber in das ent-
stehende Muster des Schauspiels. Die Symbole auf den
Kriegsstandarten der rechte Seite des Camps kdnnen
als Kriegszeichen des alten oeridianischen Konig-
reiches von Nairond (Wissen (Geschichte) oder
Bardenwissen, SG 20) identifiziert werden.

Die Szene soll einen fehlgeschlagenen Vorstofl der
nairondischen Kavallerieelite (daher die Pferde) gegen
das Zentrum der aerdischen Linien darstellen. Diese
halten dem Reiterangriff stand (daher die Lanzen) und
lauten so den endgiiltigen Sieg fiir das Konigreich
Aerdy ein.

Wenn die SC sie nicht unterbrechen, proben die Dar-
steller zwei weitere Stunden lang. Sie nehmen ver-
schiedene Gefechtsformationen ein und richten die
Lanzen gegen die Angreifer aus, wéhrend den
»Zivilisten gesagt wird, wohin sie dann mit den
Pferden zu reiten haben. Dann gibt es eine einstiindige
Pause, in der sich alle in ihre Zelte zuriickziehen, Wein
trinken und gegrilltes Lammfleisch essen. Nach der
Pause stehen die nairondischen Reiter im Mittelpunkt
der Proben. Sie sind dann auch kostiimiert, besteigen
ihre Pferde bestiegen und reiten Scheinattacken gegen
die Linien der Aerdy. Lertolia Korander wird etwa eine
Stunde, nachdem die SC eingetroffen sind, die Arena
verlassen, da sie die Szene oft genug gesehen hat, um
sie sich einzuprigen. Wenn die SC sie nicht aufhalten,
kehrt sie direkt zu ihrer Herberge zuriick.

Wenn sich die SC entschlieSen, mit ihr zu reden, hort
sie ihnen zu, zuerst nur fliichtig, bald jedoch mit
wachsendem Interesse und aufrichtig besorgt. Sie fiihrt
die SC dann direkt zu Kurlasgh Orrm und wird dazu
auch die Probe unterbrechen, wenn das nétig sein
sollte. Falls die SC bis zum Ende der Probe warten,
wird jeder, den sie ansprechen, dhnlich reagieren, so
dass sie schlieBlich mit dem Leiter der Truppe reden
konnen.

Kurlasgh Orrm ist ein grofier, kriftiger Mann mit
offenem, freundlichen Gesichtsausdruck und einem
kleinen Schnurrbart. Er hort sich eure Geschichte an
und wird immer besorgter, je linger er euch zuhort.
Schlieflich winkt er einen anderen Mann zu sich, der
auch die Riistung der Aerdy trigt. "Dies ist Eldan
Arkion. Er spielt nicht nur 'meinen’ personlichen
Leibwidchter, sondern ist auch meine rechte Hand bei
der Leitung unseres Ensembles. Eldan, ich wiirde
gerne deine Meinung dazu horen." Arkion, der iiber-
raschend alt fiir die Rolle des Anfiihrers einer Leib-
garde wirkt, hort sich Orrms Wiedergabe eures Be-
richts an und nickt dann langsam.

Den grofiten Teil des Gespréichs zwischen den SC und
den beiden Schauspielern musst du spontan impro-
visieren, wobei du die Rollen Orrms und Arkions iiber-
nimmst. Natiirlich ist ,Eldan Arkion“ eigentlich
Anarkin in seiner Tarnidentitit. Kurlasgh Orrm ahnt
iibrigens nicht, dass sein Stellvertreter etwas anderes
sein konnte, als er zu sein vorgibt.

In diesem Gesprach sollten folgende Punkte abge-
handelt werden:

Sowohl fiir Orrm als auch fiir Arkion ist es vollig
ritselhaft, warum jemand einen ihrer Angestellten toten
sollte, besonders wenn die SC erwdhnen, dass Raub als
Motiv wohl ausgeschlossen werden kann. Sie kdnnen
sich nur zwei mdgliche Erklarungen vorstellen: Erpres-
sung oder politische Agitation gegen das Ensemble, das
so deutlich auf der Seite Aerdys (und damit Ahlissas)
steht. Orrm erwéhnt natiirlich nicht, dass die Gesell-
schaft von Ahlissa mitfinanziert wird (was Arkion auch
gar nicht weiB).

Beide Schauspieler konnen sich nicht entsinnen, dass
jemand aus der Stadt einen personlichen Groll gegen
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sie hegen wiirde, aber sie sind sich auch nicht absolut
sicher. Wenn den SC bei der Befragung von Arkion ein
Motiv erkennen - Wurf gegen SG 20 gelingt, erhalten
sie den Eindruck, dass er mehr weil}, als er verrat (was
auch stimmt, da er sofort annimmt, dass jemand hinter
ihm her ist, selbst wenn es dafiir keinerlei Beweise
gibt). Wenn die SC hier nachbohren, weist er sie ener-
gisch zuriick und geht kurze Zeit spater verstimmt.
Sobald die Sprache darauf kommt, die Behorden einzu-
schalten, spricht sich Arkion sofort dagegen aus; seinen
Widerspruch begriindet er damit, dass die Behorden
gegeniiber Ahlissa voreingenommen sein konnten. Fiir
Herbergsbad stimmt dies sogar, da Vereinigung des
Fiirstentums mit dem Konigreich von Prinzessin
Karasin nur als nominell angesehen wird. Anarkin
deutet zudem an, dass die Stadtwache selbst vielleicht
genau von denjenigen fragwiirdigen Elementen unter-
laufen werde, die Kallra umgebracht héitten. Wenn du
diese Debatte ausspielst, dann denke daran, dass
Arkion ein begnadeter Rhetoriker ist (ggf. tiber Diplo-
matie - oder Bluffen - Wiirfe auszuspielen). Auch wenn
er sich das, was er gerade auftischt, in dem Moment
ausdenken mag, so wirkt er doch iiberzeugend, und es
gelingt ihm, jede Argumentationsliicke der SC zu
seinen Gunsten auszuniitzen. Er ist durchaus willens,
die ,,Féhigkeiten der Wache auf die Probe zu stellen®,
indem man sie bittet, den Morder zu finden, glaubt aber
offenkundig nicht, dass sie damit Erfolg haben werden.
Gleichzeitig weill Arkion, dass es Orrm ist, der die
Entscheidungen fiir das Ensemble féllt, und er versucht
daher, ihn dahin zu lenken, die Hilfe Auflenstehender
anzunehmen und nicht auf die Stadtwache zu vertrauen.
Wieder kann ein erfolgreicher Motiv erkennen - Wurf
(SG 20) zeigen, dass Arkion moglicherweise mehr
weil, als er offenbart.

Fast das gesamte Gesprach iiber iiberldsst Orrm Arkion
das Reden, denkt iiber dessen Worte nach und versucht,
die SC einzuschitzen. SchlieBlich ist er liberzeugt, dass
es nicht die beste Idee wire, die Stadtwache einzu-
schalten (gerade er ist sich der politischen Gegeben-
heiten bestens bewusst). Nachdem Arkion ihm den Ball
zugespielt hat, fragt er die SC, ob sie sich nicht auf die
Suche nach dem Morder machen konnten, ,,...damit
nicht ausgerechnet zwei Tage vor der Auffilhrung zu
viel Unruhe entsteht. Wir konnen uns einfach keine
offizielle Untersuchung leisten, die moglicherweise
unser Publikum vergrault!“.

Sollten die SC nach einer ,,Belohnung®“ fragen, so
zogert Orrm lange, Geld anzubieten. Schlielich aber
erklart er bereit, bis zu 200 GM zu zahlen, sollte der
Morder gefasst und die Bedrohung fiir die Schauspiel-
truppe (so es denn eine gibt) abgewendet werden
konnen. Bei Belohnungen, die sich nicht direkt auf die
Barschaft der Truppe auswirken, ist er viel groB-
ziigiger. So bietet er den SC die Ehrenmitgliedschaft im
Ensemble (was einem Einflusspunkt entspricht)
und/oder lebenslangen freien Eintritt zu den Auf-
fithrungen der Truppe an (die sich bei einem Preis von
5 GM pro Person eher an ein wohlhabendes Publikum
richten). Angehenden Barden und Schauspielern kdnnte
er eine Ausbildung in Aussicht stellen, und er ver-

spricht, bei Shari Liedhain und Lertolia Korander ein
Wort einzulegen, damit diese vielleicht den einen oder
anderen Zauber weitergeben.

Beide Schauspieler erinnern sich an Kallra Pflegnase
als an eine engagierte, hart arbeitende Angestellte, die
ihre Stelle als personliche Betreuerin der Hauptdar-
steller sehr ernst genommen habe. Orrm erzdhlt, dass
sie bereits seit sieben Jahren bei der Gesellschaft war
und dass sie als einfache Hilfskraft begonnen habe,
aber wegen ihrer Tiichtigkeit schnell aufgestiegen sei.
,»Sie hatte die richtige Nase fiir ihre Arbeit” meint Orrm
und erklért damit ihren ungew6hnlichen Namen. Beide
Schauspieler wissen wenig iiber das, was die Gnomin
in ihrer Freizeit tat (,,Vielleicht wissen ihre Kollegen
mehr?*), aber sie hatten nie den Eindruck, dass sie in
irgendwelche diisteren Machenschaften verstrickt sein
konnte. Orrm kann sich weder an Schulden erinnern,
die sie gehabt hitte, noch an irgendwelchen anderen
dunklen Punkte in ihrer Vergangenheit. Beide be-
schreiben sie als eine freundliche, extrovertierte und
gelegentlich sogar gesellige Frau. Sie sei ein wertvoller
Teil der Truppe gewesen, nicht nur im professionellen
Sinne, und alle wiirden sie schmerzlich vermissen.
Natiirlich nimmt Arkion sofort an, dass Kallra etwas
iiber ihn herausgefunden haben kdnnte, obwohl ihm das
nie vorher aufgefallen war und er auch ihre zu-
nehmende Aufmerksamkeit ihm gegeniiber als profes-
sionelle Hoflichkeit abgetan hatte (aber nach all den
Jahren im Exil verfiig er iiber eine gesunde Portion
Verfolgungswahn). Er weiht die SC aber nicht in seine
Vermutung ein.

Wenn die SC fragen, ob sie Kallra Pflegnasens Her-
bergszimmer durchsuchen diirfen, erlaubt Orrm ihnen
das gern; er gibt ihnen dies auch schriftlich, wenn sie
das wollen. Allerdings mochte er, dass einer seiner
Mitarbeiter die SC begleitet, um sicher zu stellen, dass
sie nichts Unpassendes tun (immerhin handelt es sich
um vollig Fremde, auf die er zumindest in der An-
fangsphase der ,Geschéftsbeziehung’ ein Auge halten
mochte). Er wird indes davon absehen, wenn die SC
ihm versprechen, ihm alles, was sie herausfinden,
wahrheitsgemd zu berichten und ihnen ein Diploma-
tie-Wurf (SG 15) gelingt. So ziemlich jeder der Mitar-
beiter der Truppe wiirde die SC begleiten, wenn man
ihn fragt und daher kann der Spielleiter sich aussuchen,
wer mitkommt (die einzige andere Gnomin der Truppe
— die Biihnenbildnerin Curoana Biihnfest — wiirde sich
wohl besonders bereitwillig zeigen). Orrm gestattet den
SC, alle Mitgliedern der Truppe zu befragen, solange
sie dabei hoflich und zuvorkommend bleiben.

Falls die SC als Privatermittler, Leibwéchter oder dhn-
liches engagiert werden, gibt Orrm ihnen Freikarten fiir
die Auffiihrung, damit sie sich die Eintrittsgebiihr von
5 GM sparen konnen.

Weitere Untersuchungen im Bereich der Freilichtbiihne
bringen den SC keine neuen Erkenntnisse. Sie konnen
gerne mit Landra Merolion, der Schauspielerin, die die
Reitergeneralin der nairondischen Truppen spielt,
sprechen, werden aber nichts von ihr erfahren, was sie
nicht schon gehdrt haben. Allerdings hat Landra mehr
Vertrauen in die Befahigung der Stadtwache als ihre
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beiden Kollegen (sie verfiigt aber im Gegensatz zu
ihnen auch iiber keinerlei Erfahrung in der Politik).
Genau genommen verwirrt es sie ziemlich, dass die SC
und nicht die Stadtwache den Mord an Kallra Pflegnase
untersuchen sollen. Ein gegliickter Motiv erkennen -
Wurf (SG 15) ergibt, dass sich in ihren Worte nicht
mehr verbirgt, als sie sagt, und dass sie tatsdchlich ein-
fach nichts Wichtiges weil3.

Dasselbe gilt prinzipiell auch fiir alle anderen Dar-
steller und Hilfskrifte. Am besten kannten sie die-
jenigen, die sich um die Kostiime und die personliche
Betreuung der Darsteller kiimmern, und fiir sie alle ist
ihr Tod ein furchtbarer Schock. Die meisten der Schau-
spieler hatten hingegen wenig mit Kallra zu tun, erin-
nern sich aber an sie als eine angenchme, freundliche
Frau. Was die SC erfahren, ldsst sie sich Kallra als
eine engagierte, liebenswerte, umgéngliche, hart-
arbeitende und sehr fahige Frau vorstellen. An-
scheinend war sie bei allen beliebt und offenbar kann
sich niemand vorstellen, dass sie irgendwelche Feinde
hétte haben konnen. Alle stimmen iiberein, dass ihr Tod
ein furchtbarer Verlust ist und dass sie sie sehr ver-
missen werden. Die meisten ihrer Kollegen glauben,
dass es niemanden gébe, der sie auch nur anndhernd
ersetzen konnte.

Lertolia Korander und Shari Liedhain sind nicht mehr
auf dem Probengeldnde anzutreffen. Sollten die SC
nicht mit der Illusionistin gesprochen haben, bevor sie
gegangen ist, werden sie so schnell mit keiner der bei-
den reden konnen. Beide Frauen haben sich derzeit in
ihre Zimmer zuriickgezogen, um ihre Zauber mit den
Bewegungen der Schauspieler in Einklang zu bringen.
Hartnickige SC werden sie vielleicht in ihrer Herberge
aufsuchen wollen, und Orrm nennt ihnen auch deren
Namen: das Neu-Herbergsbad. Es ist ein sehr gutes
und erst etwa zwanzig Jahre altes Haus, das nahe zur
Freilichtbiithne liegt. Du miisstest diese Unterhaltung
improvisieren; keine der beiden kann den SC irgend-
etwas Neues erzdhlen. Wenn die SC sie auf Orrms
Versprechen, Zauber bei ihnen lernen zu konnen,
ansprechen, reagieren beide gleichermallen reserviert
und stellen einigermaflen indigniert klar, dass die SC
zuerst einmal den Mord aufkldren sollen (und beide
werden dann sicherlich noch ein Wortchen mit iiber
Orrm einige Feinheiten des sozialen Umgangs zu reden
haben).

Begegnung Drei:
Hinterlassenschaften einer Gnomin

Diese Begegnung ist ziemlich kurz; in ihr untersuchen
die SC Kallras Herbergszimmer in Berkhans Heime-
liger Herberge. Wie viele der anderen Mitarbeiter, war
auch die Gnomin in dieser Mittelklasseherberge in der
Néhe des Freilichttheaters untergebracht (der Rest ist
im qualitativ etwas gleichen Singenden Wandersmann,

zwei Straflen weiter). Da Kallra eine der wichtigeren
Bediensteten war, hatte sie sogar ein Einzelzimmer.

Als erste miissen die SC in Kallras Zimmer gelangen.
Wenn sie von einem Mitarbeiter der Truppe begleitet
werden oder/und eine schriftliche Erlaubnis von Kur-
lasgh Orrm dabei haben, macht der Besitzer der
Herberge keine Schwierigkeiten und fiihrt die SC be-
reitwillig zu Kallras Zimmer (das sich im ersten Stock,
im hinteren Teil der Herberge befindet), schlieft ihnen
auf und beobachtet dann alles, was sie tun, sehr genau
(er ist ziemlich neugierig). Gorit Berkhan, der Her-
bergsbesitzer (Experte der 4. Stufe) mochte natiirlich
nur zu gerne wissen, was die SC in seinem Etab-
lissement vorhaben; falls die SC ihm vom Tode Kallras
erzahlen, fragt er nach genaueren Einzelheiten. Seine
Hauptangst dabei ist, dass der Tod eines Gastes dem
Ansehen seines Hauses schaden konnte. Deswegen
wirkt er einigermallen erleichtert, als er hort, dass der
Mord weitab seiner Herberge geschah und es offenbar
keine Verbindung zu seiner Herberge gibt. Uber die
Gnomin kann er nicht viel sagen, da sie die meiste Zeit
im Lager der Schauspieltruppe war und er sie nur beim
Friihstiick und Abendessen gesehen hat. Sie machte auf
ihn den Eindruck einer ziemlich netten Gnomin (d.h.
sie war nicht so laut und nervtétend wie andere
Gnome), aber sonst kann er wenig sagen, was hilfreich
wire.

Wenn die SC weder jemanden vom Schauspieltrupp
dabei haben noch eine Nachricht von Orrm vorweisen
konnen, dann wird es etwas schwieriger, an Gorit vor-
bei zu kommen. Je nach dem wie sie vorgehen, sind
Bluffen- (SG 10), Diplomatie- (SG 10) oder Ein-
schiichtern-Wiirfe (SG 14) moglich. Je nach Ergebnis
der Wiirfe und dem Benehmen der SC, wird sie Gorit
den Raum alleine untersuchen lassen oder sie begleiten
und ihnen — wie oben beschrieben — zusehen.

Natiirlich konnen die SC auch versuchen, heimlich in
den Raum zu gelangen. In diesem Fall muss ihnen erst
ein Verstecken - Wurf gegen Gorits Entdecken - Wurf
(+6) gelingen, um unbemerkt nach oben zu gelangen,
und dann ein Schlosser dffnen - Wurf (SG 25), um die
Tiir zu Kallras Zimmer aufzubekommen. Alternativ
kénnten die SC auch versuchen, an der Fassade zum
Zimmer hoch zuklettern (Klettern - Wurf, SG 15) und
durchs Fenster einzusteigen (Schlosser offnen - Whurf,
SG 20).

In jedem Fall finden sie den Raum wie folgt vor:

Der Raum ist klein, etwa 3 auf 3m, und ungewohnlich
ordentlich fiir die Behausung einer Gnomin. Ein
kleines Fenster geht zur Straffe hinaus. Vor dem
Fenster steht ein kleiner runder Tisch und ein nied-
riger Hocker. Einige Blitter Pergament, zwei ge-
schlossene Tintenfiisschen, zwei Ginsekielen in
einem Stiinder, eine kleine Tonschale, eine Tontasse
und ein Federspitzer liegen verstreut auf dem Tisch.
Ein menschengrofies Bett mit sorgfiiltig zusammen-
gelegten Decken nimmt den griofiten Teil der linken
Wand ein, wihrend eine menschengrofie Garderobe
an der rechten Wand steht. Am Kopfende des Bettes,
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nahe am Fenster, steht ein kleines Nachtschrinkchen
mit zwei Schubladen. Auf dem Nachtschrinkchen
liegt ein in Leder gebundenes Buch; daneben steht
ein Kerzenstinder mit einer halb heruntergebrannten
Kerze. Unter dem Bett konnt ihr ein Paar Haus-
schuhe in Gnomengrofie sehen.

Da nur zwei Gnome (Gnominnen, um genau zu sein)
zur Truppe gehdren, verzichtet Orrm normalerweise
auf das Buchen von Zimmern in Gomengrof3e mit ent-
sprechend angepassten Mobeln.

Um den Raum zu durchsuchen, werden die SC nicht
lange brauchen, da hier nichts versteckt ist und es auch
keinerlei Geheimfécher gibt.

Gehen wir der Reihe nach vor:

Tisch und Hocker sind aus einfachem Holz. Die
Papiere auf dem Tisch enthalten skizzenhafte Notizen,
wie die Kostiime zu verbessern sind und wie Lertolia
und Shari das Licht wéhrend der Auffiihrung ausrichten
sollen (darunter auch eine halbe Seite mit Berech-
nungen iiber die Abstinde die Shari beim Einsatz des
Feuerschwdrmer-Zaubers beachten muss, um weder
die Schauspieler noch ihre Kostiime zu gefahrden). Die
Flaschchen enthalten schwarze Tinte und Wasser; sie
sind beide nur noch zu einem Drittel gefiillt. Beide
Federn sind noch vor kurzem benutzt worden: die eine
Spitze ist schwarz, die andere rotbraun gefarbt. Die
Halterung fiir die Federn ist aus Schiefer. In der Ton-
schale befindet sich eine -eingetrocknete, dunkle
Fliissigkeit (eine farbige Tinte, die aus Wasser, Wein
und zerriebenen Dornen angemischt worden ist),
wiahrend die Tasse Reste von Wein enthélt. Ein ein-
faches kleines Messer diente als Federanspitzer.

Die Bettdecke ist gerade so groB, dass sie einer Gnomin
reicht, und ldsst das untere Ende des Bettes frei. Ein
wollenes, gelb-rot gestreiftes Nachthemd liegt unter
dem Kissen. Die Hausschuhe unter dem Bett sind ganz
normale Schlappen.

Auch im Kleiderschrank befindet sich nichts wirklich
Interessantes. Er enthdlt ein Paar Stiefel, zwei Paar
Sandalen, Arbeitskleidung, ein Baumwollkleid, eine
Seidenbluse, eine dunkelgrauen Kapuzenmantel, einen
dunkelblauen Mantel mit dem Emblem der Schauspiel-
truppe und mehrere Sétze Unterwésche und Striimpfe.
Auch an der Kerze auf dem Nachtschrinkchen ist tiber-
haupt nicht Besonderes. Die obere Schublade enthalt
zwei Apfel (Kallra naschte gern im Bett), einige
Scheiben Brot, ein kleines Messer und mehrere leere
Blatter Pergament. In der unteren Schublade befindet
sich noch mehr Pergament, drei volle Flaschchen mit
schwarzer Tinte, zwei ungespitzte Federkiele und ein
weiteres Messerchen. AuBlerdem enthélt sie ein kleines
(13 x 8 cm grofes), ledergebundenes Biichlein, das von
verschiedenen Lederbdndern zusammengehalten wird
und mit einem kleinen, kompliziert wirkenden
gnomischen Kombinationsschloss verschlossen ist.

Das Schloss besteht aus drei kleinen, ineinander
greifenden Radchen, die jeweils zwolf Positionen ein-
nehmen koénnen. Um solche Schlosser zu Offhen,
braucht man nicht nur Geschick im Umgang mit
Schléssern, sondern auch ein gutes Gehor. Daher

miissen die SC einen kombinierten Wurf auf Schldsser
offnen und Lauschen ablegen, wobei das durchschnitt-
liche Ergebnis beider Wiirfe den jeweiligen SG
schlagen muss. Schurken diirfen das Ergebnis auf-
runden, alle anderen miissen es abrunden. Falls die SC
das gesamte Schloss auf einmal 6ffnen wollen, liegt der
SG bei 26, nehmen sie sich die Rddchen einzeln vor,
dann ist er 22 pro Schloss. Wenn die SC mit Orrms
Erlaubnis hier sind (und nicht befiirchten miissen, dass
jemand sie unterbricht) konnen sie auch 20 nehmen.
Wenn sie sich am Wirt vorbeigeschlichen haben oder
durch das Fenster eingestiegen sind, geht das nicht, da
sie sich zu sehr vorsehen miissen, um nicht entdeckt zu
werden.

Natiirlich konnten die SC das Schloss auch einfach
abreilen und es dabei genauso zerstéoren wie den
Ledereinband des Buches. Zwar zerstort das den Inhalt
des Tagebuches nicht, aber falls ein Kollege Kallras die
SC begleitet hat, diirfte sich dieser von der Zer-
storungswut der SC wenig begeistert zeigen.

Das Biichlein stellt so etwas wie Kallras Tagebuch dar
(,eine zufdllige Ansammlung unterschiedlichster, mehr
oder weniger interessanter Themen’ wére vielleicht
eine treffendere Beschreibung). Es besteht aus einzel-
nen Pergamentblittern verschiedenster Grofle, die,
nachdem sie beschriftet wurden, so oft zusammen-
gefaltet wurden, bis sie in den Ledereinband passten.
Es gibt insgesamt elf Blitter. Es iiberrascht wenig, dass
die meisten ziemlich unleserlich sind, da sie schon Ofter
gefaltet und gepresst wurden. Nur der wahrscheinlich
letzte ,Eintrag’ (drgerlicherweise fehlt das Datum) ist
fiir die SC von Interesse. Dort steht folgendes zu lesen
(siehe auch Anhang 3):

Hab’s doch gewusst, dass Arkion irgendwas vor
hatte! Zu gebildet, zu weltmiinnisch. Aber das! -
Mannomannomann! Muss den Bleichen im Auge
behalten und auch den andern, von dem ich gehort
hab’. Hoffentlich brennt mir der Kletteraffe keine mit
der Armbrust iiber, wenn er echt eine hat. Der is auch
gang schon diirr und schnell wie der Blitz. Junge, ist
das aufregend! Aber warum sind die hinter Arkion
her?

Zugegeben: das ist nicht so wirklich erhellend. Der
»Bleiche® bezieht sich auf Astigios, den Kallra nur
einmal gesehen hat.

Die Beschreibung der Bewegungen sollte den SC
irgendwie bekannt vorkommen. Einige besonders
Clevere unter ihnen konnten aus der Nennung von
,bleich®, ,,Armbrust® und der Beschreibung, die auf
einen Monch passten wiirde, den Schluss ziehen, dass
es sich um einen Monch der Scharlachroten Bruder-
schaft handeln konnte. Allerdings solltest du sie noch
nicht in diese Richtung driangen.

Schlieflich gibt es da noch das ledergebundene Buch
auf dem Nachtschrinkchen. Es ist (fiir menschliche
Verhéltnisse) mittelgroB (25 x 15 x 8 cm) und trégt den
viel versprechenden Titel ,,Gnombjérn der Starke*
(vielleicht nicht unbedingt die Lektiire, die man von
einer hart arbeitenden Gnomenfrau erwarten wiirde,
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aber Kallra hatte eben eine romantische Ader). Das
Buch ist eine Mischung aus Marchen, Saga und Aben-
teuergeschichte und schildert den Kampf Aron Tapfer-
nasens, eines wackeren, gnomischen Paladins des Garl
Glittergold, gegen einen schrecklichen Drachen in
irgendeinem grofen Waldgebiet. Die Beschreibungen
sind ein wenig vage, aber einige Verweise im Text
lassen annehmen, dass die Geschichte wohl entweder
im GroBholzwald oder im Adri spielt (natiirlich ist die
Beschreibung romantisch verkldrt und verzerrt). Was
sich herauslesen ldsst, ist, dass der Gnomenpaladin
einen schrecklichen Drachen bekdampfte, der von einem
wahnsinnigen Kult von Menschen (wem auch sonst?)
angebetet worden ist. Zwar konnte der Paladin den
Drachen toten, er starb aber kurz nach seinem Sieg an
den Verletzungen, die ihm der Drachenodem bei-
gebracht hatte.

Auch wenn der Informationsgehalt ungenau ist, so hat
das Buch doch einen gewissen kiinstlerischen Wert und
wiirde bei Verkauf 50 GM einbringen. Wenn die SC
sich an dem Buch interessiert zeigen und jemand von
der Truppe sie begleitet, dann gibt diese Person es
ihnen mit folgenden Worten: ,,Kallra braucht es nicht
mehr und wenn es euch gefillt, bin ich mir sicher, dass
es ihr Wunsch wire, dass ihr es bekommt.*.

Das ist alles, was die Untersuchung von Kallras
Zimmer den SC an Informationen bringt. Um weiter zu
kommen, miissten sie den Schluss ziechen, dass jemand
hinter Arkion her ist und sich aufmachen, diese Spur
weiter zu verfolgen oder Arkion zu beschiitzen. Andere
Moglichkeiten, weitere Informationen zu sammeln,
bleiben ihnen derzeit kaum. Selbst wenn sie bereits die
Scharlachrote Bruderschaft verdachtigen, so ist es doch
nachgerade schwierig, treue Agenten der Bruderschaft
in einer so groBen Stadt wie Herbergsbad zu finden,
ohne genauere Hinweise zu haben. Nein, es sieht ganz
so aus als sei der einzige Weg, diesem Geheimnis auf
den Grund zu kommen, Eldan Arkion aufzusuchen.
Nur wenn die SC an diesem Punkt vollig auf der Stelle
treten, solltest du Begegnung Fiinf: Wir kénnen doch
nicht einfach 'rumsitzen und abwarten! Vorziehen.

Begegnung Vier:
Generalprobe mit Hindernissen

In dieser Szene wird davon ausgegangen, dass die SC
am néichsten Tag wiederkommen, um mit Eldan Arkion
zu sprechen. Sie treffen ihn dann mitten in einer Probe
an und miissen warten, bis diese (und damit auch
Thengs Attentatsversuch) vorbei ist, um mit ihm spre-
chen zu kénnen. Wenn es den SC gelingen sollte, Ar-
kion noch vor der Probe mit ihren neuen Erkenntnissen
zu konfrontieren, wird er noch immer vorgeben, von
nichts zu wissen. Wieder kann ein Motiv erkennen -
Wurf (SG 20) ergeben, dass er moglicherweise etwas
verheimlicht. Trotzdem wird er keinerlei direkten
Fragen dazu beantworten. Wenn die SC ihn mit Kallras

Tagebucheintrag konfrontieren, gibt er vor, nicht die
leiseste Ahnung davon zu haben, was die Gnomin ge-
meint haben konnte. Sollten die SC grob werden, eilen
die anderen Mitglieder der Truppe Arkion zu Hilfe.

Wenn die SC das Lager der Schauspieler morgens be-
treten, sind alle Akteure bereits im Biithnenbereich ver-
sammelt und studieren die entscheidenden Momente
der ,, Vierzehntigigen Schlacht™ ein (oder vielmehr
Orrms kiinstlerische Interpretation davon). Spétestens
jetzt solltest du die Spieler mit der Karte der Freilicht-
biihne (Anhang 3) vertraut machen, damit sie sich auf
eventuelle Uberfille der Attentiiter vorbereiten kdnnen.

Wenn ihr den Bereich der Biihne betretet, seht ihr
wieder zwei Gruppen von Darstellern, die gegen-
einander Stellung bezogen haben. Diesmal sind
jedoch alle in Riistung, und die Pferde tragen alle
einen Schuppenharnisch mit dem Wappen des
oeridianischen Konigreiches von Nairond darauf.
Etwa zwanzig Personen in Kettenhemden, langen
Hosen, niedrigen Stiefeln und offenen Eisenhelmen
sind um die Kriegsstandarte des Konigreiches Aerdy
versammelt und bringen gerade schwere Lanzen und
Schilde in Stellung, um einen gegnerischen Kaval-
lerieangriff abzuwehren. Die nairondinischen Reiter,
alle in Ringriistung, reiten gegen die Lanzen an.
Kurlasgh Orrm steht zwischen beiden Gruppen und
briillt Anweisungen und Befehle. Ihr seht Landra
Merolian in kompletter oeridianischer Montur auf
einem der Pferde auf das Zeichen zum Angriff war-
ten. Eldan Arkion hat eine Position in der Nachhut,
rechts vom Zentrum der Verteidigungslinie der Aerdy
eingenommen und geht nervéos auf und ab. Ihr kénnt
weder Lertolia Korander noch die Bardin, die Kur-
lasgh Orrm am Vortag erwihnt hat, sehen.

Anders als gestern hat die eindrucksvolle Ausstattung
der beiden Parteien fast 200 Zuschauer an der Ort des
Geschehens gelockt, die nun gespannt auf den Be-
ginn der Probe warten.

Es dauert noch fast eine halbe Stunde, bis die Darsteller
endlich alle die richtige Ausgangsposition gefunden
haben und mit der eigentlichen Probe beginnen. In-
zwischen werden die SC wohl die Menge nach mogli-
chen Bedrohungen fiir Arkion absuchen. Allerdings ist
dies nachgerade schwierig, denn Theng befindet sich
zwar tatsdchlich im Publikum, bewaffnet und bereit,
doch es ist nahezu unmdoglich, ihn dort auszumachen.
Er trdgt einen weiten, braunen Umhang (wie etwa 50
andere Zuschauer auch), der seine Handarmbrust dem
Blick entzieht. Sicherlich wird er das Geschehen genau
verfolgen und insbesondere Arkion dabei im Auge
behalten, aber genau das (oder &hnliches) tun die
meisten anderen Zuschauer auch. Da Theng nichts
Magisches bei sich tragt, kann er durch Magie entde-
cken nicht gefunden werden. Auch Boses erkennen
sollte nicht zum Erfolg fithren, da zu einen die SC
schon aus Zufall genau das Feld finden miissen, auf
dem Theng sich aufhilt, und zum anderen Theng bei
weitem nicht der einzige Bewohner von Herbergsbad
von boser Gesinnung ist. Wenn du grofiziigig sein
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mochtest, kannst du einen Motiv erkennen oder Entde-
cken-Wurf (SG 30) zulassen, damit den SC eine Person
auffillt, die versucht, sich immer mdglichst in der Néhe
von Arkion zu halten (Theng will seinen +1-Bonus fiir
die Kernschussweite nicht verlieren). Vertraute sind
hierbei ausgesprochen niitzlich: durch sie erhélt der
jeweilige SC einen Bonus von +2 auf den Wurf; kann
der Vertraute fliegen, liegt der Bonus sogar bei +4.
Allerdings kann dieser Bonus nur fiir einen Vertrauten
gewidhrt werden. Scharfsinnige SC werden auch spéter
noch Gelegenheit haben, Thengs Vorhaben zu erken-
nen, bevor er gegen Ende der Probe tatsdchlich handelt.
Nach einer Stunde beginnt die eigentliche Probe. Die
Schauspieler (alle natiirlich nur mit Ubungswaffen
ausgeriistet) stellen den Angriff einer nairondischen
Elitekavallerieeinheit ~ (unter = Landra  Merolians
Fithrung) auf die versammelten aerdischen Lanzen-
trager nach. Die meisten der Reiter sterben bei diesem
Angriff, doch einigen gelingt es, die aerdischen Ver-
teidigungslinien zu durchbrechen, und die Leibwache
des aerdischen Generals anzugreifen. Im Zweikampf
erschlagt die Anfiihrerin der nairondischen Reiter
schlieBlich den Kommandanten der Leibwache, um
dann selbst durch das Schwert des aerdischen Generals
zu fallen. Am Ende der Szene soll der Tod der Gene-
ralin und der Sieg iiber ihre Truppen stehen. Soweit
kommt es jedoch nicht, da Theng den Angriff von
Landra Merolian auf Eldan Arkion nutzt, um sein At-
tentat durchzufiihren.

Nach einer Stunde scheint Orrm zufrieden gestellt,
und alle Darsteller nehmen ihre Positionen ein. Die
Soldaten der Aerdy haben ihre Lanzen vor sich sicher
in Stellung gebracht und harren des nairondischen
Angriffs mit grimmigen Mienen, wihrend drei weitere
Soldaten, angefiihrt von Eldan Arkion, im Halbkreis
um Kurlasgh Orrm stehen und so die Leibwache des
aerdischen Generals darstellen. Auf ein nahezu un-
merkliches Zeichen von Kurlasgh Orrm hin ertont
eine Fanfare, und der Angriff der nairondischen
Kavallerie beginnt.

In einer atemberaubenden Darbietung von Reit- und
Schauspielkunst stiirzen sich die Reiter auf die
aerdischen Verteidiger. Die meisten von ihnen ,fallen’
durch die Lanzen (die Reiter sinken ,getroffen’ vom
Pferde wiihrend sie eigentlich knapp verfehlt wurden;
wahrscheinlich wird Illusionsmagie diese stérenden
Details bei der Vorfithrung gekonnt verschleiern),
wiihrend ihre Pferde folgsam davon trotten und von
ihren Pflegern weggefiihrt werden. Dreien der Reiter
gelingt es jedoch, durch die Linien zu brechen und
die Leibwache des aerdischen Generals anzugreifen.
Es folgt eine eindrucksvolle Schwertkampfdarbietung
gwischen den drei nun vom Pferd gestiegenen nairon-
dischen Rittern und den Leibwachen. Schlieflich
iitberwiiltigen die Leibwachen die Angreifer, aber
auch zwei von ihnen fallen im Kampf. Gleichzeitig
greift Landra Merolian als nairondische Generalin
Arkion, den Kommandanten der Leibwache, erbittert
an. Es ist ein aufregender Kampf, der mehrere

Minuten anhiilt und offenbar zum Genuss des Publi-
kums ausgedehnt wird.

Waihrend dieses Kampfes konnen Kédmpfer, Waldlaufer
und Paladine sofort erkennen, dass Landra Merolian
viel besser mit dem Schwert umgehen kann als Eldan
Arkion. Sie sehen auch wie Landra immer wieder
Schliage abbremst, um ihrem Gegeniiber (der als Kleri-
ker natiirlich nur mit einfachen Waffen umgehen kann
und mit dem Schwert wenig vertraut ist) Zeit zum Rea-
gieren zu lassen. Und da ihre Rolle ja erfordert, den
Kommandanten der Leibwache zu toten, was dann zum
Hohepunkt, der Konfrontation der beiden Generile
(was historisch gesehen volliger Unsinn ist, aber wen
interessiert das schon?), fithrt, dringt sie ihn bereits
nach ein, zwei Minuten immer weiter in die Defensive,
um ihn dann mit einem dramatischen letzten Schwert-
hieb zu fillen.

Dies ist der Moment auf den Theng gewartet hat. So
unauffillig wie moglich nimmt er einen geeigneten
Platz zwischen den Zuschauern ein, zieht seine Hand-
armbrust unter dem Umhang hervor und ladt sie mit
seinem vergifteten Bolzen. Da er den Bolzen bereits
mit Spinnengift eingestrichen hat, kdnnte er sich jetzt
zwar mit der libliche fiinfprozentigen Wahrscheinlich-
keit selbst vergiften (vgl. den entsprechenden Abschnitt
des Spielleiter-Sets), aber du solltest ihn diesen Wurf
besser automatisch bestehen lassen, denn ein Atten-
titer, der von seinem eigenen Gift ausgeschaltet wird,
bevor die SC iiberhaupt handeln konnten, trdgt nicht
wirklich zur Spannung bei.

Fiir die genannte Aktion bendtigt er eine Runde.
AuBerdem versucht er, sich in der Menge versteckt zu
halten (Verstecken - Wurf mit Situationsbonus +2 auf
Grund der Menschenmenge). SC, die die Menge be-
wusst absuchen, kdnnen einen Entdecken-Wurf gegen
das Gesamtergebnis von Thengs Verstecken - Wurf
machen. Gelingt der Wurf, bemerken sie seine Vorbe-
reitungen. Fiir Vertraute erhalten SC auch hier wieder
den oben aufgefiihrten Bonus. SC, die den Attentdter
bemerkt haben, wiirfeln Initiative, wihrend du fiir
Theng wiirfelst. Thengs néchst Aktion wird sein,
Arkion sorgfiltig mit seiner Handarmbrust anzu-
visieren (womit er seine Talente Kernschuss und Prézi-
sionsschuss in Anwendung bringt). SC, die ihren Ent-
decken-Wurf geschafft haben, kdnnen je nach ihrer
Initiative in dieser Runde etwas tun. Wenn er nicht
gestort wird, schie8t Theng in der ndchsten Runde.
Durch sein Talent Kernschuss erhdlt Theng einen zu-
sdtzlichen Bonus von +1 auf seinen Angriffswurf (Pra-
zisionsschuss erlaubt ihm, ohne Abziige in den ,Nah-
kampf” zwischen Arkion und Melorian zu schief3en); er
hat damit einen Angriffsbonus von +7. Denke dran,
dass Eldan Arkions Riistungsklasse bei 15 liegt, da er
wihrend der Probe ein Kettenhemd trégt. Sollte Theng
ihn treffen, kommt zum normalen Armbrustschaden
noch 3W6 Schaden fiir den hinterhiltigen Angriff und
der Giftschaden (1W4 / 1W6 Stérke) hinzu. Falls Ar-
kion getroffen wird und mindestens 2 Punkte Stirke
verliert, strauchelt er und ,pariert’ Landra Merolians
nichsten ,Schlag’ nicht, worauf er zusitzlich noch
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einmal 1W6+2 Schaden (nicht mehr, da es eine
Ubungswaffe ist) nimmt. Thengs Plan ist es, dass seine
eigenen Angriffe Eldan Arkion so weit schwichen,
dass ihn Landra letztendlich totet (er weill einfach nicht
liber Anarkins Stufe und Trefferpunkte Bescheid).
Solange Theng sich nicht bewegt (Zielen und Schieen
zdhlen nicht als Bewegung!), behélt er sein Wurfer-
gebnis auf Verstecken bei. Wenn er nicht trifft oder
Eldan Arkion nach dem ersten Treffer noch steht, ver-
sucht er es wahrscheinlich ein zweites Mal (er braucht
diesen Mord, um ein voll anerkannter Retna zu wer-
den). Wenn ihn die SC nicht direkt angreifen, schief3t er
wieder auf Eldan Arkion, um ihn méglicherweise doch
noch zu téten (wenn auch ohne Gift). Wenn die SC
Theng angreifen, so hat dieser dreiviertel Tarnung
durch die Leute um ihn, was fir die SC heif3t, dass sie
eine Fehlschlagchance von 30% haben. Wirklich
tragisch ist, dass sie, wenn sie Theng verfehlen, auto-
matisch einen der Zuschauer treffen, der dann vollen
Schaden nimmt.

Sobald Theng die Situation aussichtslos erscheint, zieht
er es vor, zu flichen, statt sich einem Kampf mit den
SC zu stellen. Er hat kein Interesse an einem zeitauf-
windigen Kampf mit Leuten, deren Féhigkeiten er
nicht einschitzen kann, und will auch ganz bestimmt
nicht die Aufmerksamkeit der Stadtwache auf sich
ziehen. Daher setzt er alles daran, zu entkommen, so-
bald die SC ihn in die Enge zu treiben beginnen; dabei
macht er von all seinen Fahigkeiten Gebrauch. Theng
ist durchaus willens, auch Unschuldige als Deckung
gegen die SC zu benutzen oder sie zu bedrohen, wenn
das seiner Flucht niitzt.

Sollte es ihm gelingen, aus der unmittelbaren Umge-
bung der Freilichtbiihne zu entkommen, besteht nur
noch eine geringe Chance, ihn bis zu seinem (und
Astigios) Versteck zu verfolgen. Mindest sechs erfolg-
reiche Entdecken-Wiirfe der SC gegen seine Verstecken
- Wiirfe in Folge sind notwendig, um ihm auf den
Fersen zu bleiben (bei Thengs Verstecken - Wert von
+11 sollte er sie frither oder spéter abhédngen konnen).
SC mit fliegenden Vertrauten erhalten hier wieder
einen Situationsbonus von +2 auf ihre Entdecken-
Wiirfe (Vertraute, die nicht fliegen konnen helfen
diesmal nicht). Sollte es den SC wirklich gelingen, mit
ithm Schritt zu halten, dann solltest du entscheiden, wie
er reagieren soll. Er konnte den SC auflauern oder ver-
suchen, in ihren Riicken zu gelangen und sie von dort
anzugreifen — oder was auch immer du in der jewei-
ligen Situation fiir angemessen héltst. Um zu ent-
scheiden, ob er seine Verfolger bemerkt, lasse die
Spieler Verstecken - Wiirfe gegen seinen Entdecken-
Wurf machen. Falls es den SC wirklich gelingen sollte,
ihm unbemerkt zu seinem Versteck zu folgen, dann
gehe direkt zu Begegnung Acht: Heim in der Fremde,
iiber. Das gilt auch fiir den Fall, dass die SC es leid
wurden, auf einen zweiten Angriff zu warten, und sie
sich selbst auf die Suche nach den Attentéter begeben.
(siehe Begegnung Fiinf: Wir konnen doch nicht einfach
‘rumsitzen und abwarten!).

Wie auch immer der Kampf im Versteck ausgeht, be-
deutet ein so frither Entscheidungskampf, dass Begeg-

nung Sieben: Noch ist es nicht vorbei... nicht statt-
findet, da die Attentéter, selbst wenn sie iberlebt haben
sollten, untertauchen werden. Immerhin hat man sie aus
ihrem Versteck vertrieben und ist ihren Schlichen auf
der Spur. Dies ist der Triade im Spielbericht in jedem
Falle mitzuteilen

Wird Theng gefangen oder getdtet, konnen die SC ihn
durchsuchen, werden aber bei ihm nur seine Kleidung
und seine Waffe finden und nichts, das die Scharlach-
rote Bruderschaft belasten wiirde. Die iibrigen Phiolen
mit dem Spinnengift sollten entweder bei dem Kampf
zerbrochen sein oder aber, falls sie unbeschadet gefun-
den werden sollten, schnell an Wirkung verlieren.
Theng gibt bei einer Befragung nichts preis, auch nicht,
falls die SC ihn dazu zwingen wollen. Attentiter der
Scharlachroten Bruderschaft (selbst wenn sie noch
nicht als Retnas voll anerkannt sind) sind so ausge-
bildet, dass sie grofe Schmerzen ertragen konnen.
Vielleicht wird sein Widerstand schlieBlich doch
gebrochen (besonders falls er magischer Befragung
ausgesetzt wird), aber das sollte (falls iiberhaupt) nur
nach Abschluss des Abenteuers passieren konnen.
Auch wenn Arkion mehrfach getroffen wurde, besteht
nur eine geringe Gefahr, dass er wirklich stirbt. Selbst
ein kritischer Treffer inklusive des Bonus fiir den Hin-
terhdltigen Angriff kann ihn nicht allein téten (was der
Attentdter nicht wei}, da er keine Ahnung hat, iiber
welche Fahigkeiten Anarkin tatsdchlich verfiigt).
Selbst wenn Arkions Stirke auf Null sinken sollte, so
stirbt er daran nicht, sondern sinkt nur zu Boden und
bleibt dort hilflos liegen. Nur wenn die SC, Theng
seine Arbeit dann beenden lassen, besteht iiberhaupt
eine Gefahr fiir Arkion.

Begegnung Fiinf: Wir kdnnen doch
nicht einfach ‘rumsitzen und
abwarten!

Es ist durchaus mdglich, dass die SC Theng bei seinem
Angriff auf Arkion tdten; dann kdnnen sie ihn natiirlich
nicht zu seinem Versteck verfolgen (dasselbe kdnnte
auch fiir Astigios in Begegnung Sieben: Noch ist es
nicht vorbei... gelten). Das Abenteuer ist so aufgebaut,
dass Theng die SC abschiitteln kdnnen sollte, Astigios
aber zu verfolgen sein sollte. Vielleicht ist aber eine
Verfolgung zum Unterschlupf nicht moglich, da beide
Attentéter getdtet worden sind, oder die SC nicht auf
das nichste Attentat warten und unbedingt selbst ver-
suchen wollen, die Attentéter aufzuspiiren. Dann ist es
an dir, zu entscheiden, ob sie das Versteck der beiden
bereits so friih finden sollen oder nicht. Die Ent-
scheidung sollte aufgrund des Verhaltens der Spieler
bis hierher erfolgen: wenn du zufrieden bist oder wenn
sie unbedingt selbst etwas tun wollen, dann solltest du
sie einige Hinweise auf das Versteck finden lassen.

Jetzt schldgt die groBe Stunde der SC, die sich darauf
verstehen, [Informationen zu sammeln. Du solltest sie
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aber nicht zu einfach davon kommen lassen: kaum
jemand in Herbergsbad weill wirklich etwas iiber
Theng und Astigios, und so sollten selbst die besten
Wiirfelergebnisse die SC nicht direkt vor die Tir der
Attentidter fithren. Ein erfolgreicher Wurf (SG 20) mit
entsprechenden Modifikatoren fiir gutes Rollenspiel
sollte sie zu einem Passanten fiithren, der etwas oder
jemanden gesehen hat (vielleicht Astigios auf dem Weg
zuriick zum Versteck, nachdem er Kallra getdtet hatte,
oder Theng, der von der Erkundung der Freilichtbiihne
zuriickkehrte). Dieser Hinweis fiihrt sie vielleicht in ein
bestimmtes Stadtviertel, wo dann ein zweiter (oder
dritter) erfolgreicher Wurf neue Informationen bringen
mag.

Je nachdem, wie die SC mit Lertolia Korander oder
Shari Liedhain zurecht kamen, konnte auch eine der
beiden ihnen einen Hinweis geben, der sie auf die
richtige Spur bringt.

Oder die SC konnten einen Gefallen einlésen, den
ihnen jemand schuldet (z. B. konnte ein SC, dem der
Magier Olafsdottir noch einen Gefallen schuldet,
Corinne begegnen, die einen entsprechenden Hell-
sichtszauber wirkt, falls der Spieler bereit ist, seinen
Gefallen dagegen einzutauschen). Allerdings sollte es
sich um Organisationen oder Personen handeln sollte,
die mit der Stadt vertraut sind. Ein Gefallen der Kirche
der Ehlonna oder der Bewohner der Slums von Grau-
falk hilft hier wenig.

Auch moglich wiére, dass ein Vertauter oder Tier-
gefdhrte die Spur eines der Attentéter aufnimmt und die
SC so zum Versteck fiihrt.

Was in dieser Begegnung genau geschieht, musst du dir
so ausdenken, dass es gut zu den SC und der genauen
Situation, die sich ergeben hat, passt. Wenn es den SC
schlieBlich gelingt, dass Versteck zu finden, dann fahre
mit Begegnung Acht: Heim in der Ferne fort. Wie auch
immer der Kampf in dem Versteck ausgeht, bedeutet
dies, dass Begegnung Sieben: Noch ist es nicht vorbei...
nicht stattfindet, da im Falle des Uberlebens der Atten-
tater diese so gestort worden sind, dass sie es vorzogen
unterzutauchen. Dies ist der Triade im Spielbericht in
jedem Falle mitzuteilen.

Begegnung Sechs: Eine Neuauflage
der Vierzehntagigen Schlacht

Zwar mag diese Szene auf dem Papier ziemlich lang
wirken, an sich ist sie aber eher kurz, denn sie schildert
,qur’ die Auffiihrung der |, Vierzehntdgigen Schlacht*
(d.h. eine Neufassung der Hohepunkte der Schlacht
durch das Aerdy Lebt!-Ensemble). Daher bietet sie den
SC auch kaum Maoglichkeit zur Interaktion. Das Meiste
kann so wie es hier steht vorgelesen werden; wenn die
Beschreibung unterbrochen wird, dann meist nur, um
die Funktionsweise der einzelnen Zauber und ihre Be-
deutung in der Auffithrung zu verdeutlichen.

Moglichen Befiirchtungen der SC zum Trotz verlauft
die Auffithrung ruhig. Sowohl Astigios als auch Theng
sind sich dariiber im Klaren, dass die Féhigkeiten einer
hochstufigen Bardin und einer noch erfahreneren Illu-
sionistin nicht zu unterschétzen sind, selbst wenn beide
sich nun vor allem darauf konzentrieren, die Illusionen
und Effekte fiir die Vorfithrung zu erschaffen — lieber
kein unnétiges Risiko eingehen! Gebe den SC trotzdem
genug Zeit, um alle Vorsichtsmaflnahmen zu treffen,
die sie fiir notig halten, um ein weiteres Attentat auf
Arkion zu verhindern.

Wie man den vielen Ankiindigungsplakaten entnehmen
kann, beginnt die Vorstellung um 19 Uhr, und ab 18
Uhr beginnt das Vorprogramm inklusive Kartenverkauf
(man rechnet aufgrund der hohen Preise nicht mit
einem zu grofen Kartenansturm, der einen Vorverkauf
erforderlich machen wiirde). Die Plakate versprechen
zudem eine ,,ebenso unterhaltsame wie lehrreiche
Einfithrung in die Welt des alten Aerdy, direkt vor der
eigentlichen Darbietung.” Der Bereich der Freilicht-
biihne ist von einer kleinen Einheit der Stadtwache
abgeriegelt. Doch die Wachen scheinen nicht wirklich
mit Eifer bei der Sache zu sein (kein Wunder, da die
Vorfithrung offensichtlich darauf abzielt, das in
Herbergsbad nicht iiberall gut gelittene Ahlissa in
giinstiges Licht zu riicken). Sollten die SC irgend-
welche Sicherheitsvorkehrungen treffen wollen, miis-
sten sie dies im Bereich der Biihne tun, aber dorthin ist
im Moment kein Durchkommen.

Als ihr an diesem Abend zum Ort der Auffiihrung
kommt, findet ihr ihn von einem kleinen Aufgebot der
Stadtwache abgeriegelt. Die Tiiren im Zaun, der das
Bauwerk umgibt, sind alle geschlossen, und neben
der grofiten dieser Tiiren steht nun eine Art Kassen-
héiiuschen. Uniformierte Bedienstete weisen alle
Neuankéommlinge héflich an, den Vorplatz, auf dem
die Zelte der Aerdy und der Nairondier aufgebaut
sind, zu betreten. Schon jetzt haben sich erstaunlich
viele Zuschauer eingefunden. Als die Glocken der
Stadt sechs Uhr schlagen, sind es wohl etwa 500
Leute da — eine aufierordentlich hohe Zuschauerzahl,
wenn man den Eintrittspreis bedenkt.

In nahezu allen Monaten des Jahres wird es in unserer
Region zwischen 18 und 19 Uhr dunkel (ndheres kannst
du der 83er Greyhawk-Box entnehmen, obwohl dies
nicht wirklich nétig ist — gehe einfach davon aus, dass
es zwischen 18 Uhr und 18.30 Uhr zu ddmmern anfangt
und es bei Veranstaltungsbeginn um 19 Uhr dunkel ist).
Denke daran, dass der Eintritt pro Person 5 GM betrégt.
Auch wenn das ein ziemlich heftiger Preis zu sein
scheint, reichen die Einnahmen doch nicht einmal
anndhernd aus, um die Gehilter der beiden méchtigen
Zauberwirker auch nur annéhernd zu decken.

Findige SC konnen wihrend der Vorfiihrung, wenn es
ihnen gelingt, die verwendeten Zauber zu erkennen
(Zauberkunde-Wurf, SG 16), herausfinden, dass die
Zauberwirker entweder erheblich unterbezahlt werden
oder dass das Ensemble wohl zusétzlich von Dritten
finanziert wird.
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Je nach Spielverlauf und Interesse der Spieler ist es

natiirlich moglich, insbesondere die Wartezeit bis zum

Beginn der Vorfitlhrung durch Begegnungen mit

bekannten NSC der Adri-Kampagne aufzulockern. Dies

solltest du davon abhingig machen, wie du in der Zeit
bist und welche Abenteuer die SC deiner Spieler bereits
erlebt haben. Als Moglichkeiten béten sich an:

e Die SC treffen auf Corinne, was ihnen die
Moglichkeit gibe, einen in Willkommen im Adri
erhaltenen Gefallen einzuldsen oder, so sie Magier
sind, sich nach einer Mitgliedschaft in Olafsdottirs
Zirkel zu erkundigen.

e Die SC treffen auf Noblisch Kerzenmacher aus
Der Festritter, der Halblingen die Mitgliedschaft
im Halblingstammtisch antragen konnte.

e Du konntest Charaktere aus dem Heironeous-
Tempel der Stadt (s. Die gestohlene Statuette) oder
aber die Wenta-Priesterin Ealu Braukind aus dem
gleichen Abenteuer einbauen.

e Die Meisterbauer-Schwestern (s. Willkommen im
Adri) konnten sich fiir die Vorstellung inter-
essieren.

e Der Héndler Merruk Hessbrunn (s. Die Schlange
im Gras) konnte noch in der Stadt sein und sich
ebenfalls die Vorstellung ansehen wollen.

Noch bevor sich das Publikum langweilen kann,
ertont — gleichsam aus dem Nichts — ein leiser
Glockenschlag, der sofort die Aufmerksamkeit der
Menge bannt. Als niichstes hért ihr eine angenehme
Frauenstimme, die tief und geheimnisvoll klingt. ,,Ein
herzliches Willkommen euch allen, werte Besucher,
die ihr in die Geschichte des glorreichen Aerdy
eintreten wollt, in eine Zeit, als das Grofie Konigreich
noch nicht gegriindet war, als die tapferen Truppen
Aerdys dafiir stritten, den Kontinent unter einem
Anfiihrer, einer Vision zu vereinen, Frieden und
Ordnung einer Welt zuriickzubringen, die vom Krieg
tief erschiittert war. Gestattet uns, euch ein wenig
itber diese Zeit zu erzihlen, euch die vielen
Schwierigkeiten zu vergegenwirtigen, die die Truppen
des Konigreichs der Aerdy iiberwinden mussten, um
dann schlieflich das glorreichste aller vergangenen
Reiche zu begriinden: Das Grofie Konigreich.
Wihrend ich eure Fiihrerin in diese Zeit sein werde,
sammeln  unsere  Bediensteten den  kleinen
Organisationsbeitrag ein, den wir benotigen, um diese
fabelhafte Vorstellung Wirklichkeit werden zu
lassen.

Shari Liedhain iibernimmt hier zwei wesentliche Funk-
tionen: Erstens flihrt sie das Publikum in die ruhm-
reiche Vergangenheit Aerdys ein, wobei sie ihnen nicht
nur die historische Hintergrundinformationen zur ei-
gentlichen Schlacht {ibermittelt, sondern auch ein gutes
Stiick pro-aerdische (und damit pro-ahlissische) Pro-
paganda einwebt. Zweitens beschiftigt sie die
Anwesenden so lange, bis Lertolia Korander mit ihren
[llusionen die Biihne in ein Schlachtfeld verwandelt
hat. Selbst mit der Unterstiitzung einiger fahiger
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Kulissenbauer ~ sind  noch insgesamt fiinf
Scheingelinde-Zauber nétig, um die riesige Biihne (70
auf 100 m) entsprechend umzugestalten, was einer
Vorbereitungszeit von 50 Minuten entspricht. Danach
sind die Zauber aber 23 bis 24 Stunden wirksam, was
fiir die gesamte Auffithrung mehr aus ausreichend ist.
Shari Liedhain unterhdlt das Publikum derweil mit
einer kurzen Erzéhlung der Geschichte Aerdys bis kurz
vor der ,, Vierzehntdgigen Schlacht” (wenn du willst,
kannst du deinen Spielern die wesentlichen
Informationen aus dem Living Greyhawk Gazetteer
umformuliert vortragen). Shari Liedhains Vortrag endet
mit einer Schilderung des bisherigen Verlaufs der
Schlacht, die gerade einen Wendepunkt erreicht zu
haben scheint, als die nairondische Kavallerie zum
entscheidenden  Angriff gegen die aerdischen
Verteidigungslinien ansetzt.

Waihrend der ganzen Zeit laufen Angestellte in Livree
herum und verkaufen an die wartende Menge
Eintrittskarten, die ihnen formlich aus den Hénden
gerissen werden. Wenn die SC keine Freikarten von
Orrm bekommen haben, miissen sie nun bezahlen.
Nachdem die Zeit vergangen ist, die Lertolia Korander
fiir die Vorbereitung benétigt, kommt Sharis Erzéhlung
zu einem dramatischen Ende, und die Bardin 14dt die
Giste ein, ihre Sitzplédtze aufzusuchen.

Nachdem die Bardin ihren Vortrag beendet hat,
offnet sich das Doppelfliigeltor zum Auffiithrungsort,
und die Zuschauer treten schnell, wenn auch gesittet,
ein und suchen sich ihre Plitze auf den vielen
Biinken, die entlang dreier der Seiten des recht-
eckigen Felds aufgebaut worden sind. Entlang der
vierten Seite des Platzes erhebt sich ein kleiner Hiigel,
der den Blick aus der Arena heraus villig verstellt.
Bis ihr alle sitzt, hat es zu dimmern begonnen, und
sanftes, aber helles Licht aus einer Vielzahl
unsichtbarer Quellen legt sich iiber die Arena.

Doch wie hat sich diese Arena verdindert, seit ihr sie
wihrend der Probe gesehen habt! Vor euch liegt eine
weite Hiigellandschaft, die sich bis zu dem ,Hiigel*
auf der anderen Seite der Arena erstreckt. Nur
vereinzelt stehen ein paar Bidume, doch der Boden ist
iibersiiht mit Biischen und Unterholz. Von mehreren
kleinen Feuern erhebt sich Rauch. Das ganze Gebiet
sieht nun wie ein Schlachtfeld aus; iiberall liegen
Leichen auf dem Boden. Die meisten davon tragen
Kettenhemden mit den Insignien des Konigreichs der
Aerdy, und viele von ihnen scheinen von Pfeilen
getotet worden zu sein. Buchstiblich Hunderte von
Pfeilen stecken im Boden oder liegen abgebrochen
umher, und so mancher Bogen und leichte Armbrust
liegt verstreut dazwischen. Hinter einem kleinen
Graben errichten gerade zwanzig mit Kurzschwertern
bewaffnete Soldaten in Aerdy - Kettenhemden
Schildwille in offensichtlicher Erwartung eines
Reitereiansturms. Ein groffer Mann mit den
Rangabzeichen eines Generals, der stets von einem
kleinen Trupp Leibwiichter begleitet wird, befehligt
die Mafinahmen. Die Soldaten sehen miide und
erschopft aus, und viele von ihnen sind verwundet.




Zur gleichen Zeit trifft von beiden Seiten des
Schlachtfelds Verstirkung ein, denen der General
durch knappe Befehle Positionen an den Flanken des
entstehenden Schildwalls zuweist. Nebel zieht auf und
entzieht den Hiigel auf der anderen Seite der Arena
langsam dem Blick.

Nur diese 20 Soldaten sind lebende Schauspieler. Die
SC erkennen den General als Kurlasgh Orrm und den
Anfiihrer seiner Leibgarde als Eldan Arkion wieder.
Die Verstarkungen werden von zwei FEigenstdndiges
Trugbild-Zaubern erzeugt, die Lertolia Korander
gewirkt hat. Fast das gesamte Biihnenbild ist Teil der
[llusion, nur, was die Scheingelinde-Zauber nicht
erschaffen konnten, ist real. Neben den in den
Eigenstindigen Trugbildern enthaltenen Begleit-
gerduschen (wie das Scheppern von Metall oder das
Getrampel der Pferde) filigt Shari Liedhain je nach
Bedarf noch weitere Gerduscheffekte hinzu. Drei
Nebelwolken erzeugen den aufsteigenden Nebel.

Beide Zauberwirker haben in versteckten Verschligen
auf dem Schlachtfeld Position bezogen, gerade nahe
genug am Geschehen, um durch die getarnten
Sehschlitze ihre Zauber wirken zu kénnen und dennoch
dem Blick des Publikums verborgen bleiben.

Fiir einige Momente ist nichts zu horen bis auf das
Scheppern von Metal. Dann, plétzlich, ertont eine
Trompete; leises Trommeln folgt. Erneut ertont die
Trompete, und Lichter tauchen im Nebel auf. Ganz
langsam lichtet sich der Nebel; eine einsame Gestalt
in nairondischem Kettenhemd taucht auf und spiht
umher — offenbar ein Kundschafter. Ein weiterer
erscheint und noch ein dritter. Lautlos studieren die
Kundschafter die Aerdy - Truppen und Zziehen sich
dann zuriick. Plotzlich ist da ein blendendes Licht,
und ihr hort das Wiehern von Pferden, gefolgt von
Hufgetrappel. Der Ansturm der nairondischen
Kavallerie steht unmittelbar bevor!

Die Musik wird durch Geisterhaftes Gerdusch-Zauber
hervorgerufen, wihrend die Fackeln das Ergebnis
zweier Tanzende Lichter - Zauber sind. Ein Windstofs
zerweht den Nebel an, und die Kundschafter sind Stille
Trugbilder. Das gleilende Licht wird durch Aufblitzen
erzeugt.

Das Donnern der Hufe wird immer lauter, und
plotzlich  prescht  eine  komplette  Abteilung
nairondischer Kavallerie in geschlossener Formation
den Hiigel hinunter. Uber 30 Reiter halten direkt auf
die Aerdy - Verteidigungslinie zu, die Anfiihrerin an
vorderster Front. Die Aerdy - Soldaten umklammern
ihre Lanzen fester und machen sich auf den
entscheidenden  Moment gefasst, den einen
Augenblick, in dem sich zeigen wird, ob sie dem
Angriff widerstehen kionnen, der auch iiber das
Schicksal des kommenden Konigreiches entscheiden
soll. Die Reiter sind mit nairondischen
Schuppenpanzern und offenen Helmen geriistet,
tragen Schwerter und Tartschen, und fiir ihren

Sturmangriff haben sie Lanzen eingelegt. Die Pferde
sind mit Schuppenharnischen geschiitzt, die das
Symbol des Oeridianischen Kénigreichs von Nairond
ziert. Die Reiter kommen schnell niher, und bald
schon werden sie die standfesten Aerdy nieder reiten.
Mittlerweile hat sich der Nebel wieder villig
aufgelost, und ihr kénnt nun noch etwas anderes
sehen: auf dem kleinen Hiigel, hinter der
anstiirmenden Reiterei, steht eine Gruppe von
Gestalten ohne erkennbare Riistung oder Waffen, die
zu einem Sprechgesang ansetzen und mit
merkwiirdigen Gesten mdchtige arkane Kriifte
herbeirufen und den Aerdy entgegenschleudern.
Spriihende Geschosse aus Energie entfahren ihren
Hiinden, doch noch bevor sie die Verteidigungslinien
der Aerdy erreichen, werden sie von dhnlicher Magie
abgewehrt. Offenbar wurden diese Zauber von einer
kleineren Gruppe von aerdischen Zauberwirkern
gewirkt, die alle das Emblem des Hauses Cranden
tragen. Wiihrend die Reiterei sich noch immer der
Verteidigungslinie ndhert, entbrennt ein atem-
beraubendes magisches Gefecht, kleine und grofie
Explosionen gehen in strahlendes Feuerwerk iiber,
und ein gespenstisches Heulen erfiillt die Luft. Einer
der aerdischen Magier bricht erschiopft zusammen,
wihrend einer der nairondischen Zauberwirker
plotzlich in Flammen steht. Unbeeindruckt stiirmt die
Kavallerie weiter voran, fast ohne des magischen
Kampfes iiber ihren Kopfen gewahr zu werden.

Nur zwolf der Kavalleristen sind real (die SC haben
deren Darsteller ja bereits bei der Probe gesehen). Der
linke und rechte Fliigel der Reitertruppen sind durch
Eigenstindige Trugbilder-Zauber erschaffen worden,
deren Wirkungsdauer durch das Talent Zauber
ausdehnen verdoppelt worden ist. Die Magier und ihr
magisches Gefecht sind das Ergebnis einer komplexen
Folge der Zauber Feuerschwirmer, Feuerwertk,
Schattenbeschwdrung, noch mehr Feuerwerk, Stilles
Trugbild, Einfaches Trugbild und Gerdusche formen.
Die magische Schlacht ist ein Spektakel, das von den
kleinen Fehlern ablenken soll, die aus dem
Zusammenspiel echter und illusiondrer Soldaten
entstehen konnten. Obwohl zwar am Ende — natiirlich —
die Zauberer der Aerdy gewinnen werden, heben sich
die Krifte der arkanen Kontrahenten fiir die Dauer der
Auffithrung gegenseitig auf.

Beinahe hdittet ihr bei all dem magischen Spektakel
doch glatt den Zusammenprall der beiden Heere
verpasst, als die Reiterei die Verteidigungslinie
erreicht.  Der  Schlachtenlirm  erreicht eine
ungeheuere Lautstirke und iibertont fast das Heulen
der magischen Auseinandersetzung in der Luft. Es ist
schier unbeschreiblich! Lanzen und Schilde prallen
aufeinander, und ein grofies Gemetzel bricht an.
Pferde schreien auf und fallen, werfen ihre Reiter ab,
die bewegungslos in Blutlachen liegen bleiben.
Anderswo biumen sich Pferde auf, lassen ihren
Reitern gerade genug Zeit, abzusteigen und in den
Nahkampf zu gehen. Viele Aerdy - Soldaten werden
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von den nairondischen Pferden niedergeritten, doch
einige von ihnen halten Stand. Rauch steigt auf und
verdeckt die Sicht, doch als sich der Rufi auf den
Boden gesenkt hat, seht ihr, dass der Angriff zwar
guriickgeschlagen wurde, dass aber auch die
aerdische Front eingebrochen ist. Die Schlacht ist
nun in viele kleine Einzelgefechte aufgebrochen, die
mit duflerster Hiirte gefiihrt werden. Aerdische und
nairondische Soldaten prallen zu Fufi aufeinander,
und die Nairondier machen jetzt Gebrauch von ihren
Kurzschwertern und Tartschen. Der Grofiteil der
Kdimpfe findet im Zentrum des Biihnebereiches statt;
die Fliigeltruppen beider Armeen Zihlen die meisten
Verluste.

Die Anfiihrerin der Nairondier hat den Angriff
iiberlebt, obgleich sie ihr Pferd verlor. Ohne Helm,
doch zusammen mit zwei ihrer Soldaten, greift sie die
vier Leibwiichter des Aerdy - Generals an, deren
Anfiihrer, zusammen mit drei Soldaten, tapfer seinen
Herrn verteidigt, der im Hintergrund steht und seine
Lanzenwunde versorgt. Wiihrend das
Schlachtengliick sich nun langsam zu Gunsten der
Aerdy wendet, totet die Anfiihrerin der Nairondier
den Anfiihrer der Leibwiichter in einem packenden
Zweikampf, verliert dabei aber ihre beiden Miinner.
Schlieflich, nachdem die meisten der Soldaten
gefallen sind oder verletzt am Boden liegen, findet die
Schlacht in dem Duell der beiden Generile ihren
dramatischen Hohepunkt. Fast fiinf Minuten dauert
diese Auseinandersetzung, die von den exzellenten
Schwertkampfkiinsten beider Seiten zehrt. Schliefilich
gelingt es dem verwundeten General, seine Gegnerin
todlich zu treffen, die eines qualvollen, dramatisch in
die Liinge gezogenen Todes stirbt. Triumphmusik
setzt ein, zuerst leise, dann aber lauter. Wihrend die
Musik in ein ohrenbetiubendes Crescendo anschwillt,
seht ihr den Aerdy - General inmitten des Blutbades
stehen, sein Schwert triumphierend erhoben und von
einem Lichtstrahl erleuchtet.

Der Zusammenprall der echten mit den illusiondren
Truppen ist praktisch perfekt; den SC miissen
Entdecken-Wiirfe (SG 22) gelingen, um irgendwelche
Ungereimtheiten entdecken zu konnen. Mittels eines
erfolgreichen Willens-Rettungswurfes (SG 22; 10 +
hochste Zauberstufe + Lertolias Intelligenzmodifikator
+ Lertolias Zauberfokus) konnten sie die gesamte
Auffithrung ohne die Illusionen sehen.

Im Laufe des Gefechts sterben die Soldaten-Illusionen,
ihre Leichen verbleiben wegen der verldngerten
Zauberdauer jedoch auf dem Schlachtfeld. Die beiden
Zauberwirker untermalen die gesamte Schlacht mit
Gerdusch- und Lichteffekten, so dass die beiden am
Ende der Auffiihrung kaum noch Zauber {ibrig haben.
Besonders Lertolias Hohere Schattenbeschworung und
Hohere Schattenhervorrufung ergénzen das Bild
wunderbar.

Die Gefechtsszene am Ende der Auffithrung erinnern
die SC an die Proben, aber sie sieht jetzt einfach
ungleich besser aus. Allerdings wurde der Zweikampf
zwischen Eldan Arkion (nach dem Attentat auf Arkions

Bitte hin) und Landra Merolion auf zwei Minuten
geklirzt.

Die gesamte Auffithrung dauert etwa dreilig Minuten.
Danach verschwinden die illusiondren Leichen, und die
Darsteller sowie die beiden ziemlich erschopften, aber
sichtbar stolzen Zauberwirkerinnen treten vor und
verbeugen sich mehrmals vor ihrem frenetisch
jubelnden Publikum.

Sollten die SC mit einem Attentat wihrend des
Auftrittes gerechnet haben, so werden sie nun wohl
erleichtert sein, dass nichts geschehen ist. Keiner der
beiden Agenten ist besonders erpicht darauf, vor einem
500-Leute-Publikum zu agieren — und schon gar nicht,
wenn zwel michtige Zauberwirkerinnen in der Nahe
sind. SC, die die ganze Zeit auf der Suche nach
moglichen  Attentdtern =~ waren,  haben  sich
wahrscheinlich nur um den ungestérten Genuss der
Auffiihrung gebracht.

Begegnung Sieben: Noch ist es
nicht vorbei...

Es wird indes noch einen zweiten Anschlag auf Eldan
Arkion geben. Er findet wiahrend des kleinen
Festbanketts zur Feier der gelungenen Vorstellung statt.
Zwar sind nur die Mitglieder der Schauspieltruppe und
die SC eingeladen, allerdings hat Orrm eine der
Gaststétten der Stadt beauftragt, ein exquisites Biiffet
zusammenzustellen, was es Astigios sehr einfach
macht, sich einzuschleichen.

Der Empfang beginnt am Abend der Veranstaltung um
zehn Uhr und soll bis in die frilhen Morgenstunden
andauern. Er findet im Lager der Truppe auf dem Platz
zwischen den Zelten, in denen die Schauspieler bis zu
ihrer Abreise in 2 Tagen noch wohnen werden, statt.
Allerdings fehlt jetzt die niedrige Palisade, die den
Platz frither teilte. Du kannst die Karte verwenden und
an der Stelle, an der vorher die Palisade war, das Biiffet
einzeichnen. Am Rand des Lagers stehen drei Wagen
der Gaststitte, die Orrm mit der Bewirtung beauftragt
hat, und insgesamt zwolf Kellner kiimmern sich um das
leibliche Wohl der Géste wiahrend des Empfangs.

Es gibt fiir diese Szene keine Beschreibung, da der
Verlauf des Abends sehr von den SC abhingt. Bis
Astigios zuschldgt, unterhalten sich Schauspieler und
Helfer angeregt und begliickwiinschen sich gegenseitig
zur ausgesprochen gelungenen Vorfiihrung. Das Biiffet
ist den ganzen Abend iiber gedffnet. Als Hauptgericht
gibt es gegrilltes Lamm- und Schweinefleisch, daneben
Obst, verschiedene Salate und Beilagen. Zum Trinken
gibt es Met, schwaches und starkes Bier (gestiftet vom
hiesigen Wenta - Tempel), Wasser und Fruchtsifte.
Mehrere Steine, auf denen der Zauber Dauerhafte
Flamme liegt, spenden angenehmes Licht — eine
Aufmerksamkeit von Lertolia (sie hat die Zauber
gewirkt, bevor die Gesellschaft Herbergsbad erreicht
hat). Alle Mitglieder der Schauspieltruppe sind
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anwesend, auch Lertolia Korander und Shari Liedhain.
Die beiden Zauberwirkerinnen sind allerdings sehr
miide (und ziehen sich frith zuriick), bleiben aber
dennoch ein, zwei Stunden. (Falls du die Information
brauchst: Shari hat keine Zauber mehr zur Verfiigung,
Lertolia kann noch Botschaft, Bauchreden, Windstofs
und Arkane Spiegelung wirken.)

Wie diese Begegnung genau verlaufen soll, solltest du
aufgrund dessen, was die SC tun, improvisieren. Wenn
sie das Biiffet oder die Kellner unter- oder durch-
suchen, werden sie nicht das Geringste finden, und
auch Wachen, die sie vielleicht aufstellen, bemerken
nichts Ungewdhnliches. Wenn du willst, kannst du, um
die SC ein bisschen zu beschéftigen, noch ein paar
mehr oder weniger betrunkene Zaungiste einbauen, die
unbedingt mitfeiern wollen.

Astigios wartet mit seinem Anschlag auf jeden Fall bis
nach Mitternacht, in der Hoffnung, durch den guten
Alkoholkonsum der Giste leichteres Spiel zu haben.
Als Kellner verkleidet, betritt er das Lager (womit die
Zahl der Gaststéttenleute auf 13 steigt, da sich Astigios
nicht die Mihe gemacht hat, einen davon vorher
umzubringen; mit einem Entdecken- oder Suchen-Wurf
gegen SG 30 lasst sich dies feststellen) und versucht, so
nah wie moglich an Arkion heranzukommen. Da sich
sein Geschick, sich zu verkleiden, wirklich in Grenzen
hélt (Bonus von nur +3), ist seine Tarnung nicht
unbedingt perfekt (zwar ist es nicht sonderlich
schwierig, einen Kellner zu spielen, aber dabei zu
verbergen, dass man ein reinrassiger Suel ist, ist schon
deutlich schwieriger). Daher will er moglichst schnell
an Arkion herankommen, ihn mit einem Angriff
betduben und dann sofort toten. Er will ihn also auf die
gleiche Weise umbringen, wie zuvor schon Kallra
Pflegnase.

Astigios wire es wesentlich lieber, wenn Theng jetzt an
seiner Statt hier wire, glaubt aber, dass der Retna-Fon
(so er noch lebt) enttarnt wurde und die SC ihn nun
kennen. In einem solchen Fall verlangen die Regeln der
Scharlachroten Bruderschaft, dass der Attentiter unter-
taucht und seinen Partner den Auftrag zu Ende bringen
ldsst.

Du solltest es nicht ungewohnlich erscheinen lassen,
dass sich einer der Kellner in Arkions Nihe begibt,
denn das passiert stindig, da sich alle Kellner zwischen
den Gésten hin und her bewegen, Getrinke nach-
schenken, Teller abrdumen und zwischen den Gast-
stittenwagen und dem Biiffet pendeln, um die Speisen
aufzufiillen. Misstrauische SC ldsst du einen
Entdecken-Wurf gegen einen Verstecken - Wurf fiir
Astigios machen (wobei Astigios wegen der
ddmmrigen Beleuchtung einen Situationsbonus von +2
erhilt). Selbst wenn er entdeckt wird, greift Astigios
Arkion einmal an, bevor er versucht sich
zuriickzuziehen; er flicht dann auf die selbe Weise wie
Theng vorher.

Falls es Astigios gelingt, Arkion zu betiuben, tdtet er
ihn in der ndchsten Runde, falls nicht einer der SC
rechtzeitig eingreift. Wenn er so die Arbeit zuende
bringen kann, bleibt Astigios vor Ort, auch wenn das
seinen Tod bedeutet. Arkions Tod ist fiir den weiteren

Verlauf der Kampagne nicht wiinschenswert, sollte
aber auch nicht iiber das logisch Machbare hinaus
gehend verhindert werden. Stirbt Arkion, ist dies im
Abenteuer-Logbuch zu vermerken.

Falls das Attentat vereitelt und Astigios gefangen
genommen wird, stirbt er lieber, als etwas preisgeben.
Falls er die Situation fiir aussichtslos hélt, wird er ein
mentales Kunststiick vollbringen, das ihm seine
Vorgesetzten in der Bruderschaft beigebracht haben,
und sich so selbst umbringen (Konzentrations-Wurf,
SG 20). Theng wurde dies nicht beigebracht, weshalb
er sich auch in Begegnung 4, Generalprobe mit
Hindernissen, nicht selbst umbringen kann.

Falls Astigios die Flucht gelingt (moglicherweise
lassen ihn findige SC entkommen, um ihn zu seinem
Versteck zu verfolgen), dann halte dich an die
Anweisungen, die in Begegnung Vier: Generalprobe
mit Hindernissen fir Thengs Flucht gelten (sechs
Entdecken-Wiirfe der SC gegen Astigios’ Verstecken -
Wiirfe). Die Boni fiir Vertraute gelten auch fiir die
Verfolgung des Monchs.

Da Astigios Fahigkeit, sich zu verstecken, weit weniger
stark ausgebildet ist als die Thengs, ist die
Wahrscheinlichkeit, dass die SC ihm auf den Fersen
bleiben und so das Versteck finden koénnen, nun
deutlich hoher. Falls ihnen das gelingt, fahre mit
Begegnung Acht: Heim in der Fremde, fort.
Selbstverstindlich findet diese Begegnung hier
iiberhaupt nicht statt, falls die SC das Versteck der Suel
bereits frither gefunden und Astigios gestellt haben
(wer hitte das gedacht...).

Irgendwann wéhrend dieser Begegnung, am besten in
der Aufregung nach dem Angriff, sollte Anarkin das
Zeltlager verlassen und in der Stadt verschwinden. Du
solltest das zeitlich so einrichten, dass die SC, wenn sie
sein Verschwinden bemerken, keine Moglichkeit mehr
haben, ihn einzuholen.

Begegnung Acht:
Heim in der Fremde

Dies ist die letzte Szene des Abenteuers. Sie findet
statt, wenn es den SC gelingt, das Versteck der beiden
Attentdter zu finden, so wie es in den Begegnungen
Vier (Generalprobe mit Hindernissen), Funf (Wir
konnen doch nicht einfach ‘rumsitzen und abwarten!)
bzw. Sieben (Noch ist es nicht vorbei...) beschrieben
wurde. Was die SC hier an Gegenwehr (ob Astigios
oder Theng oder beide) erwartet, hidngt davon ab, wie
viel Erfolg die SC in den vorangehenden Szenen
hatten.

Die Szene setzt ein, wenn die SC das Versteck
gefunden haben.

Ihr steht vor einem alten, heruntergekommen
Gebdiude in einem der zwielichtigeren Viertel
Herbergsbads, dem iltesten Teil der Neustadt direkt

Der Ruhm vergangener Tage



20 LIVING GREYHAWK

an der Alten Stadtmauer. Es ist ein zweistockiges
Haus mit glaslosen Fenstern, in die Tierhdute
gespannt sind. Die Holztiire vor euch hingt nur noch
in einer Angel und quietscht leicht im Wind.
Abgesehen davon ist nichts zu horen, und es scheint
auch nirgends im Haus Licht zu brennen.

Was nun geschieht, hingt davon ab, ob die SC Theng
und Astigios bereits getroffen haben und wie sie mit
ithnen verfuhren. Die Agenten benutzen das
Obergeschoss als Versteck und haben im Erdgeschoss
eine Reihe von Fallen eingerichtet. Die erste dieser
Fallen ist mit der Tiir verbunden. Wer auch immer die
Tiir ganz 6ffnet, 16st eine Handarmbrust aus, die durch
einen Draht mit der Tiire verbunden ist und an der
entgegengesetzten Wand befestigt wurde.

Armbrustfalle: HG 2; Fernkampf +10 (1W8/KT x2);
Suchen (SG 20); Mechanismus ausschalten (SG 20).
Der Bolzen ist mit Thengs Spinnengift iiberzogen:
Zahigkeitswurf (SG 14), keine Wirkung; Erstschaden:
1W4 Punkte temporirer Stirkeschaden, Zweitschaden:
IW6 Punkte temporérer Stirkeschaden.

Im Erdgeschoss scheint es nur einen kleinen, etwa
3x5 m grofien, Raum zu geben; auch die Decke ist
eher niedrig (um 2,50 m). Im hinteren Teil des
Zimmers fiihrt eine schmale Holztreppe nach oben.
Es gibt keinerlei Einrichtungsgegenstinde.

Die néchste Falle befindet sich genau hinter der Tiir,
und es ist nahezu unmdglich, sie zu finden, bevor die
Armbrustfalle gefunden oder ausgelost wurde. Es ist
ein Stolperdraht, der mit einem kleinen Tischchen
hinter der Tiir verbunden ist. Auf dem Tischchen liegen
ein paar Metallgegenstinde, und wenn die Falle
ausgelost wird, fallt es um, und die Gegenstande darauf
landen scheppernd auf dem Boden. Das Gerdusch ldsst
Astigios und Theng (falls sie anwesend sind) auf ihre
ungebetenen Giste aufmerksam werden. Selbst wenn
die SC es bislang geschafft haben sollten, unbemerkt zu
bleiben — wenn sie diese Falle auslosen, sind sie es mit
Sicherheit nicht mehr.

Stolperdrahtfalle: HG ', kein Angriff (kein Schaden);
Suchen (SG 20); Mechanismus ausschalten (SG 20).

Die dritte und letzte Falle befindet sich auf der dritten
Stufe der Holztreppe. Die Stufe ist angeséigt, und wenn
sie mehr als 50 Pfund tragen muss, bricht sie und lédsst
den ungliicklichen SC in einen vergifteten Metalldorn
treten.

Giftdornfalle: HG 2; Nahkampf +8 (1W4-1); Suchen
(SG 20); Mechanismus ausschalten (SG 20).
Anmerkung: Der Dorn ist mit Thengs Spinnengift
iiberzogen: Zahigkeitswurf (SG 14), keine Wirkung;
Erstschaden: 1W4 Punkte temporérer Stirkeschaden,
Zweitschaden: 1W6 Punkte temporédrer Starkeschaden.

Wie der Rest des Begegnung verlduft, hingt davon ab,
wie viele der Agenten noch anwesend sind. Wenn
beide vorher erwischt wurden, dann konnen die SC
ungehindert das  Versteck im  Obergeschoss
durchsuchen. Wenn einer (oder sogar beide) oben sind,
sollten sie, bis die SC alle drei Fallen hinter sich
gebracht haben, auf die FEindringlinge aufmerksam
geworden sein. Thre Taktik findest du in den folgenden
Abschnitten:

Sowohl Astigios als auch Theng sind da:

Theng {iberlasst Astigios den Rest des Gifts, der sich
kurz darauf, die Armbrust mit dem vergifteten Bolzen
im Anschlag, auf den oberen Treppenabsatz stellt. In
der Zwischenzeit versteckt sich Theng hinter dem
Schrank und wartet darauf, dass jemand an Astigios
vorbei und ins Zimmer kommt. Wenn Astigios in
Bedringnis gerit, zieht er sich ins Zimmer zuriick und
gibt Theng damit Gelegenheit, sich in den Kampf
einzuschalten. In diesem Fall nutzt der Retna-Fon das
Uberraschungsmoment (falls die SC ihn nicht mit
einem Entdecken-Wurf gegen seinen Verstecken - Wurf
vorher bemerken) und greift einen der SC aus dem
Hinterhalt an.

Falls Astigios die Situation auf der Treppe unter
Kontrolle hat, verldsst Theng den Raum durch das
Vorderfenster, um den SC in den Riicken zu fallen.
Dafiir braucht er allerdings fiinf Runden, und ihm muss
ein Klettern - Wurf gegen SG 15 gelingen. Danach
versucht er, sich von hinten an die SC anzuschleichen
(Leise bewegen - Wurf), um sie zu iiberraschen und
seinen Hinterhdltigen Angriff nutzen zu konnen.

Nur Astigios ist da:

Der Ka sichert den Treppenabsatz wie oben
beschrieben; allerdings hat er diesmal wahrscheinlich
keine vergifteten Bolzen. Solange er glaubt, dort die
Oberhand behalten zu konnen, bleibt er an diesem Ort.
Wenn die SC ihn allerdings arg bedridngen, zieht er sich
in das Zimmer zuriick und attackiert die SC dort
riickhaltlos (inklusive Schlaghagel). Sieht er sich einer
Ubermacht gegeniiber, wendet er sich zur Flucht,
indem er aus dem Fenster springt (Turnen - Wurf gegen
SG 15, um dies ohne Schaden zu tiberstehen) und weg
rennt. Da er schneller als die meisten SC ist, werden
diese wohl seine Spur schnell verlieren, sofern sie nicht
eine Wache vor dem Haus portiert haben, die auf
Fliichtende wartet.

Nur Theng ist da:

Sobald Theng die SC bemerkt, versucht er auszu-
machen, mit wie vielen Gegnern er es zu tun hat
(Lauschen-Wurf gegen SG 15). Falls er ihre Anzahl auf
funf oder mehr schitzt, versucht er aus dem Fenster zu
entkommen, in der Hoffnung, unbemerkt verschwinden
zu konnen (Turnen - Wurf, s.0.). Wenn er nur vier oder
weniger hort, versteckt er sich, wie oben beschrieben,
hinter dem Schrank und versucht, die Eindringlinge zu
iiberraschen und so einen Hinterhdltigen Angriff
ausfiihren zu kdnnen.
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Wie schon frither in diesem Abenteuer erwihnt, wird
keiner der beiden reden, wenn er gefangen wird, auch
nicht unter Zwang. Astigios bringt sich selbst um (wie
in Begegnung Sieben: Noch ist es nicht vorbei...
geschildert), so er dies fiir notwendig halt.

Falls die SC das Erdgeschoss umgehen, indem sie
durch das Fenster im ersten Stock einsteigen, muss die
Taktik der Agenten leicht verdndert werden. Um die
Wand hochzuklettern, muss den SC ein Klettern - Wurf
gegen SG 15 gelingen, und falls die kletternden SC
nicht mit ihrem Leise bewegen - Wurf Astigios’
und/oder Thengs Lauschen-Wurf schlagen, sind die
Agenten vorgewarnt. Dann versteckt sich Theng wie
beschrieben, und Astigios lddt seine Armbrust mit
einem vergifteten Bolzen.

Sobald die SC einen ersten Blick in das Obergeschoss
werfen, sehen sie das folgende:

Das Obergeschoss besteht aus einem einzigen Raum,
der 3 auf 5 Meter misst. Das einzige Fenster geht zur
Straffe hinaus. Das Zimmer ist spdrlich eingerichtet:
zwei einfache Betten stehen an der linken und
rechten Wand, und neben dem Fenster erhebt sich ein
mannsgrofier Kleiderschrank. In der Mitte der der
Treppe gegeniiber liegenden Wand steht eine grofie,
verschlossene, eisenbeschlagene Truhe mit einem
kompliziert aussehenden Schloss. Der Raum ist leer.

Natiirlich musst du die Beschreibung ein wenig
anpassen, wenn Astigios sich im Raum befindet. Falls
Theng da ist, hat er sich wahrscheinlich sowieso hinter
dem Schrank versteckt und wartet auf die Gelegenheit
fiir seinen Hinterhdltigen Angriff.

Wenn die SC den Kampf gewinnen (oder iiberhaupt
nicht kdmpfen mussten), konnen sie in aller Ruhe das
Zimmer durchsuchen.

Die beiden Betten sind sehr einfach gehalten und
bestehen nur aus Strohmatratzen mit jeweils einer
Wolldecke und einem strohgefiillten Sack als Kopf-
kissen. Wéhrend das Bett an der linken Wand bis auf
ein paar Liuse leer ist, ist in dem zur Linken unter dem
Kissen ein wichtiges Beweisstiick zu finden: eine
kleine Brosche aus Rotgold, in die ein altes Suel-
Familienwappen eingraviert ist. Direkt unter dem
Wappen ist ein kleiner, roter Dolch in die Oberflache
gearbeitet. Es ist Thengs Familienwappen, und der rote
Dolch symbolisiert seinen Status als Initiant der Roten
Klingen, einer militanten Sekte von pyremiusglaubigen
Assassinen. Ein Bardenwissen — Wurf gegen SG 30 ist
nétig, um das Schmuckstiick so einordnen zu kénnen
(Shari Liedhain hitte ganz gute Chancen, iiber diese
doch recht abwegige Information zu verfiigen, so die
SC auf die Idee kommen, sie zu fragen), aber schon
allein wegen des kostbaren Materials ist die Brosche
50 GM wert. Fiir sie gibt es ein Zertifikat, da sie
vielleicht in spéteren Abenteuern noch einmal wichtig
werden kdnnte.

Im Kleiderschrank finden sich einige verschiedene
Paare Schuhe und entsprechende Kleidung, mit denen
sich ein groBer Mensch auf verschiedene Weise
verkleiden konnte, aber nichts davon wirkt besonders
wertvoll.

In der Kiste finden sich alle Habseligkeiten der beiden
Agenten, die sie nicht am Korper trugen. Natiirlich ist
die Truhe nicht nur verschlossen, sondern zusitzlich
mit einer vergifteten Nadel gesichert, die auch stark
genug ist, um Lederhandschuhe zu durchdringen (durch
metallene kommt sie nicht).

Giftnadelfalle: HG 2; Fernkampf + 10 (1, und Gift);
Suchen (SG 20); Mechanismus ausschalten (SG 20).
Die Nadel ist mit Thengs Spinnengift iiberzogen:
Zahigkeitswurf (SG 14), keine Wirkung; Erstschaden:
1W4 Punkte tempordrer Starkeschaden, Zweitschaden:
1W6 Punkte temporérer Stirkeschaden.

Wenn die SC die Falle iiberwunden oder ausgelost

haben, miissen siec noch das Schloss 6ffnen. Das

Schloss ist ein kompliziertes Hebelschloss; der

Schliissel bewegt 24 kleine Hebel im Inneren, die alle

einen H-férmigen Ausschnitt haben; nur wenn alle

diese Kerben genau hintereinander liegen, kann das

Schloss gedffnet werden (Schidsser dffnen, SG 30).

Wendet man Gewalt gegen die Kiste an (oder wirft sie

aus dem Fenster), gelten die iiblichen Regeln (die Kiste

hat Hérte 5, 15 TP und einen SG zum Zerbrechen von

23). Dabei gehen aber der Trank, die leichte Armbrust,

das Schminkset und das Stundenglas zu Bruch.

In der Kiste findet sich folgendes:

e FEin kleiner Beutel mit 30 GM (der Notgroschen)

e FEin weiterer kleiner Beutel mit einem kleinen
Amethysten (30 GM) und einem kleinen Opal (45
GM), ebenfalls eine Reserve fiir den Notfall

e Ein kleines Glasflischen mit Korkverschluss
(enthilt einen Trank Springen (50 GM)

e FEine kleine, geschnitzte, beinerne Figur, die eine
groteske, menschendhnliche Gestalt darstellt, deren
Kopf aussieht wie der eines Jermlaines (75 GM) —
es ist eine Statue von Pyremius (Wissen (Religion),
SG 20)

e Die leichte Armbrust von Veleron Astigios (35
GM, kann fiir 17,5 GM verkauft werden), und ein
Holzkastchen mit 20 Bolzen (2 GM, koénnen fiir 1
GM verkauft werden)

e 15m Seidenseil (10 GM, kann fiir 5 GM verkauft

werden)

e ein Schminkset (50 GM, kann fiir 25 GM verkauft
werden)

e cin Stundenglas (25 GM, kann fiir 25 GM verkauft
werden)

Es finden sich keine weiteren Hinweise, wer die
Auftraggeber der Attentéter sein konnten, insbesondere
keine schriftlichen Instruktionen.
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Epilog: Ende qut, alles qut

Wenn die SC mit Veleron Astigios und Korin Theng
fertig wurden, gilt es noch, ein paar rote Fiden wieder
aufzunehmen.

Am wichtigsten ist, dass Eldan Arkion die Schauspiel-
Gesellschaft verlassen hat und verschwunden bleibt.
Am besten wire es, wenn er dazu die Aufregung nach
dem zweiten Attentat nutzt oder geht, wann auch
immer er die SC fiir eine Weile los ist. Dass er
verschwindet, ist fiir spédtere Abenteuer wichtig.
Findige SC durchsuchen daraufhin vielleicht sein Zelt
(eines der aerdischen). Dabei bemerken sie, dass
»Arkion* anscheinend so ziemlich alle seine Habselig-
keiten mitgenommen hat und nur die schwereren, wie
Decke und Schlafset, zuriick gelassen hat. Allerdings
finden die SC mit einem erfolgreichen Wurf auf Suchen
oder Entdecken gegen SG 15 einen weiteren
Gegenstand: ein kleines Szepter aus Eisen, in das das
Wappen von Almor eingearbeitet ist. Ein erfolgreichen
Wurf auf Wissen (Geschichte) oder Bardenwissen
gegen SG 15 lasst die SC erkennen, dass es sich um
eine kleine Replik des Herrscherzepters der Prilatur
von Almor von vor dem Krieg handelt. Es ist ,,Arkion*
bei seinem hastigen Aufbruch zufillig aus der Tasche
gefallen. Obwohl die SC von der Bedeutung des
Zepters jetzt nichts erfahren, handelt es sich hier um
einen wichtigen Hinweis fiir spitere Abenteuer.
Kurlasgh Orrm zahlt den SC ziigig die ausgehandelte
Belohnung aus. Maximal erhalten sie die Summe von
200 GM und sind zudem ihr Leben lang Ehrengiste bei
allen Auffithrung der Gesellschaft (siche Zertifikat).

Es obliegt dir, zu entscheiden, ob Zauberkundige unter
den SC bei Lertolia Korander oder Shari Liedhain in
die Lehre gehen konnen, um neue Zauber zu lernen,
besonders, wenn die SC gerade eine neue Stufe erreicht
haben. Shari kann ihnen auf Wunsch den
Feuerschwirmer-Zauber beibringen, fir den es ein
Zertifikat gibt.

Zwei Tage nach den Ereignissen verldsst die
Schauspieltruppe die Stadt, und Kurlasgh Orrm wird
sich nach einem neuen Schauspieler fiir die Rolle des
Kommandanten der Leibwache umsehen miissen.
Vielleicht treffen die SC ja noch einmal auf das Aerdy
Lebt!-Ensemble treffen, irgendwann spéter in der
Kampagne...

Ende

Erfahrungspunkte

Ziahle die Erfahrungspunkte fiir Spielziele, die die SC
erreicht haben, zusammen. Fiir Rollenspiel kannst du
einen Wert in der Spanne aussuchen, den du fiir
angemessen héltst, dabei kannst du auch durchaus
verschiedenen SC unterschiedliche viele Punkte geben.

SchlieBlich solltest du jedem SC noch sagen, wie viele
EP er insgesamt bekommt.

Kontaktaufnahme mit der Gesellschaft 50 EP
Kallras Notizen finden, ohne ihr Tagebuch zu

zerstoren 50 EP
Veleron Astigos ausschalten 100 EP
Korin Theng ausschalten 100 EP
Anarkins Tod verhindern 50 EP
Thengs Brosche finden 50 EP
Die Replik des Szepters des Prilaten finden 50 EP

Rollenspiel, das den SC in sich konsistent
darstellt und zum Spielspal beitragt 0-50 EP

Summe méglicher Erfahrungspunkte 500 EP

Zusammenfassung der Schatze

Die SC konnen alle Gegenstinde mitnehmen, die in
dieser Liste auftauchen oder aber die folgenden
Bedingungen erfiillen:

e Der Gegenstand darf nicht magisch sein und muss
im Text des Abenteuers angegeben sein (z.B.
Waffen oder Riistungen von Feinden). Was nicht
im Text steht, konnen die SC auch nicht behalten.
Solche Gegenstinde konnen fiir die Halfte ihres
Listenpreises verkauft oder aber im Logbuch
vermerkt werden

o Tiere, Gefolgsleute, Ungeheuer, Mietlinge usw.
(also ganz allgemein Lebewesen) konnen auf
keinen Fall aus dem Abenteuer iibernommen
werden, wenn sie nicht explizit in der
Zusammenfassung der Schitze aufgelistet sind. Es
spricht nichts dagegen, dass die SC freund-
schaftliche Bezichungen zu NSC aufbauen, doch
gibt es dafiir keine Zertifikate, und den SC darf aus
solchen Beziehungen kein materieller Vorteil
entstehen. Kontakte (d.h. Informationsquellen, die
sich auf spétere Abenteuer auswirken konnen)
miissen durch ein Zertifikat bestétigt werden.

e Diebstahl ist gegen das Gesetz, doch das mag
manche SC nicht abschrecken. Gegenstinde, die
mehr als 5000 GM wert sind, eine grof3e
Bedeutung fiir ihren Eigentiimer haben (z.B.
Familienerbstiicke) oder magisch sind, wird man
auf die eine oder andere Art bei dem SC finden. Er
muss den gestohlenen Gegenstand dann nicht nur
zurlickgeben und eine Strafe in Hoéhe seines
dreifachen Werts zahlen, sondern ist dann auch als
Dieb bekannt, was im Logbuch festgehalten wird
Bei anderen gestohlenen Gegenstinden, die
ansonsten die Kriterien unter 1. erfiillen, kannst du
im Einzelfall entscheiden, ob der Dieb davon
kommen soll oder nicht.
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Fiir Gegenstinde, die die SC auf diese Art erhielten und
fir die es kein Zertifikat gibt, wird auch nie ein
Zertifikat ausgestellt werden.

Die Kampagnenleitung behdlt sich das Recht vor,
jedweden Gegenstand oder auch das Gold, das durch
seinen Verkauf gewonnen wurde, nachtréglich
einzuziehen, wenn sie es fiir notwendig hélt, auch wenn
dem Spieler vom Spielleiter zuerst erlaubt wurde, ihn
zu behalten/verkaufen.

Bei zwei angegebenen Werte, ist der zweite, fett-
gedruckte, der, den der Gegenstand im Verkauf erzielt.

Begegnung Eins:
goldener Ring 10 GM
Beutel mit Miinzen 23 GM, 7 SM

Die SC sollen diese Wertsachen eigentlich nicht
behalten, daher begreifen die 900 GM fiir das
Abenteuer ihren Wert auch nicht mit ein. Sie werden

aber trotzdem hier aufgefiihrt, denn man weil ja nie...

Begegnung Drei:
Buch: Gnombjoérn der Starke 50 GM
[ZERTIFIKAT]
Begegnung Vier:
(oder wann auch immer die SC Koran Theng
durchsuchen)
Dolch 2GM/1GM
Handarmbrust 100 GM/ 50 GM
20 Armbrustbolzen 2GM/1GM
Lederriistung 10 GM/ 5GM
Totschlager 1 GM
Diebeswerkzeug, Meisterarbeit 100 GM/ 50 GM
Begegnung Acht:
Kleiner Beutel m. Goldmiinzen 30 GM
Kleiner Amethyst 30 GM
Kleiner Opal 45 GM
Springen - Trank 50 GM
[ZERTIFIKAT]
Beinerne Pyremiusfigur 75 GM
Leichte Armbrust 35 GM/ 17,5 GM
Kistchen mit 20 Bolzen 2GM/1GM
Seidenseil (15m) 10 GM/ 5 GM
Schminkset 50GM/ 25 GM
Stundenglas 25 GM/ 12,5 GM
Thengs Brosche 50 GM
[ZERTIFIKAT]
Epilog:
Replik des Szepters der Prilatur von Almor -
[ZERTIFIKAT]
Belohnung 200 GM
Gefallen der Aerdy Lebt! — Gesellschaft -
[ZERTIFIKAT]
Feuerschwdrmer-Zauber -
[ZERTIFIKAT]
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Anhang 1: NSC

Die Agenten

Veleron Astigios, méinnlicher Mensch (Suel); MON 4
(Ka); HG 4; mittelgroer Humanoider (1,87 m grof3)
TW 4W8, TP 28; INI +8 (GE + 4, Verbesserte
Initiative +4); BR 12 m; RK 15 (Berithrungsangriff 15,
auf dem falschen Ful} erwischt 11); A Nahkampf +4
(1W8, waffenlos), Fernkampf +7 (1WS8, KT 19-20,
Leichte Armbrust); BA  Betdubender Angriff,
Schlaghagel, Waffenloser Schlag; BE Entrinnen,
Ruhiger Geist, Sturz abbremsen (6m); GES RB; RW:
REF+8, WIL +2, ZAH +5; ST 12, GE 18, KO 13, IN
13, WE 14, CH 8.

Fertigkeiten & Talente: Balancieren +7, Entfesslungs-
kiinstler +5, Informationen sammeln +1, Klettern +3,
Konzentration +6, Lauschen +6, Leise bewegen +8,
Springen +6, Turnen +7, Verkleiden +3, Verstecken
+6, Wissen (Arkanes) +2; Ausweichen, Geschosse
abwehren, Kernschuss,  Verbesserte  Initiative;
Verbesserter Waffenloser Schlag.

Sprachen: Handelssprache, Altsuel

Ausriistung:  Stiefel, einfache Kleidung, dunkler
Kapuzenumhang.

Beschreibung: Vestigios (26 Jahre alt), ein reinbliitiger
Suel, ist ein Sahey (,,Bruder*) des Scharlachroten Mals.
Er ist von schlanker, asketischer Erscheinung und hat
einen kahlgeschorenen Schidel. Er spricht wenig und
konzentriert sich vornehmlich auf das ihm gesetzte
Ziel. Vestigios hat die roten Augen eines Albinos.

KorinTheng, ménnlicher Mensch (Suel); SRK 5
(Retna-Fon); HG 5; mittelgroBer Humanoider (1,77 m
grofl) TW 5W6, TP 25; INI +7 (GE + 3, Verbesserte
Initiative +4); BR 9m; RK 15 (Berithrungsangriff 13,
auf dem falschen Ful erwischt 12); A Nahkampf +5
(1W4 +2, KT 19-20, Dolch ODER 1W6 Betdubungs-
schaden, Totschldger), Fernkampf +6 (1W4, KT 19-20
+ Gift, Leichte Armbrust); BA Hinterhiltiger Angriff
+3W6, 5 Anwendungen Spinnengift (Verwundung
SG15, 1W4 ST/ 1W6 ST); BE Entrinnen,
Reflexbewegung (GES-Bonus bleibt der RK); GES
RB; RW: REF+7, WIL +1, ZAH +1; ST 14, GE 17,
KO 11, IN 15, WE 10, CH 14.

Fertigkeiten & Talente: Balancieren +8, Einschiichtern
+4, Entdecken +6, Entfesslungskiinstler +6, Filschen
+4, Informationen sammeln +5, Klettern +8, Lauschen
+5, Leise bewegen +11, Lippen lesen +6, Magischen
Gegenstand benutzen +1, Mechanismus ausschalten +5,
Motiv erkennen +2, Orientierungssinn +2, Schlosser
Offnen +4, Schriftzeichen entschliisseln +4, Seil nutzen
+5, Springen +7, Suchen +6, Turnen +6, Verkleiden
+8, Verstecken +11, Versteckte Andeutungen +4,
Zauberkunde +3; Kernschuss, Verbesserte Initiative;
Prézisionsschuss.

Sprachen: Handelssprache, Altsuel.

Ausriistung:  dunkle Kleidung, Handarmbrust, 2
Kistchen mit jeweils 10 Bolzen, Totschldger, Dolch,

Gesichtsmaske, Glas mit fiinf Anwendungen
Spinnengift (Verwundung SG15, 1W4 ST/ 1W6 ST),
Diebeswerkzeug (Meisterarbeit).

Beschreibung: Theng (22 Jahre alt), ist ein junger
Eltesh (wortlich ,,Vetter, der Ausdruck der
Bruderschaft fiir ,,Dieb®), der ein Rhoidin (wdrtlich
,»Onkel“, ein niedrigrangiger Assassine) werden will.
Er ist etwas gesprdchiger als man es von einem
Assassinen der Bruderschaft erwarten wiirde (obwohl
das nicht viel heifit) und ein wenig iibereifrig, da dieser
Mord fiir seinen Aufstieg innerhalb der Roten Klingen
so wichtig ist. Auch er ist ein reinrassiger Suel; sein
Haar ist platinblond, und er hat blassblaue Augen.

Das Aerdy Lebt!-Ensemble

Kurlasgh Orrm, ménnlicher Mensch; Experte der 8.
Stufe; HG 3; mittelgroBer Humanoider (1,84 m grof3)
TW 8W6, TP 30; INI +3 (GE); BR 9m; RK 13
(Berithrungsangriff 13, auf dem falschen Full erwischt
10); A Nahkampf +7/+2 (1W6+2, KT 19-20,
Kurzschwert); BA—; BE —;, GES RN; RW: REF+5,
WIL +7, ZAH +4; ST 13, GE 16, KO 14, IN 15, WE 9,
CH 16.

Fertigkeiten & Talente: Auftreten (Schauspiel) +16,
Balancieren +5, Bluffen +13, Diplomatie +14,
Lauschen +4, Reiten +8, Schitzen +8, Schriftzeichen
entschliissseln  +5, Verkleiden +13, Versteckte
Andeutungen +6, Wissen (Politik) +13, Wissen
(Schauspiel) +12; Anfiihren, Beidhdndigkeit, Eiserner
Wille, Fertigkeitsfokus (Schauspiel).
Sprachen: Handelssprache,
Nairondisch.

Ausriistung: auffillige Kleidung, Ubungswaffen und
was du fiir ihn im Abenteuer sonst noch fiir notwendig
héltst.

Beschreibung: Orrm (39 Jahre alt), ist ein
charismatischer, wenn auch ruhiger und diplomatischer
Mann, der immer versucht, die Balance zwischen
diplomatischem Handeln und publikumswirksamen
Auftritt zu halten. Seine Kleidung spiegelt einigen
Reichtum wieder, das aber nicht zu protzig. Er weil3
iber aktuelle politische Vorginge Bescheid und
versucht sich entsprechend zu verhalten. Orrm hat
dunkelbraunes Haar, blaue Augen und trigt einen
kurzen Schnauzbart.

Alt-Oeridianisch,

»Eldan Arkion* (Anarkin): minnlicher Mensch; KLE
12 (Heironeous); HG 12; mittelgroBer Humanoider
(1,82 m grofl) TW 12W8, TP 85; INI +1 (GE); BR 9m;
RK 11 (Beriihrungsangriff 11, auf dem falschen Fuf3
erwischt 10); A Nahkampf +8/+3 (hat zur Zeit keine
Waffe); BA —; BE —; GES RN; RW: REF+5, WIL +12,
ZAH +12; ST 9, GE 12, KO 14,IN 17, WE 19, CH 18.
Fertigkeiten & Talente: Auftreten (Schauspiel) +8,
Ausspéhen +8, Bluffen +8, Diplomatie +15, Heilkunde
+13, Informationen sammeln +6, Konzentration +7,
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Verkleiden +7, Wissen (Arkanes) +9, Wissen (Politik)
+12, Wissen (Religion) +14, Zauberkunde +11;
Anfiihren, Durchschlagende Zauber, Grofle Zihigkeit,
Im Kampf zaubern, Zaubereffekt maximieren,.
Zusétzliches Vertreiben.
Sprachen: Handelssprache,
Nairondisch, Gnomisch.
Ausriistung: heiliges Symbol des Heironeous (verdeckt
getragen), kleine Replik des Zepters der Prélatur von
Almor (die er am Ende des Abenteuers verliert),
einfache Kleidung, Ubungswaffen und was du fiir ihn
im Abenteuer sonst noch fiir notwendig haltst.
Beschreibung: Arkion (49 Jahre alt) ist ein
charismatischer, wenn auch zuriickhaltender Mann. Er
strahlt eine gewisse Traurigkeit aus. Thn zeichnet seine
ausgefeilte Rhetorik aus und er kann ziemlich
ausweichend werden, wenn er muss. Er hat schwarze
Haare, braune Augen und tragt einen Vollbart.
Anmerkung: Anarkin wird es derzeit von Heironeous
verwehrt, Klerikerzauber oder -fahigkeiten (wie Untote
zu vertreiben) zu gebrauchen; obwohl sich das
vielleicht in spdteren Abenteuern wieder &andert.
Theoretisch hat er die Doménen der Ordnung und des
Krieges gewihlt.

Alt-Oeridianisch,

Landra Merolion: weiblicher Mensch; Expertin 7.
Stufe; HG 3; mittelgroBe Humanoide (1,80 m grof3)
TW 7W6, TP 24; INI +2 (GE); BR 9m; RK 12
(Beriihrungsangriff 12, auf dem falschen Full erwischt
10); A Nahkampf +7 (1W4 +2, KT 19-20, Dolch); BA
—; BE —; GES N; RW: REF+4, WIL +6, ZAH +5; ST
14, GE 13, KO 11, IN 10, WE 12, CH 10.

Fertigkeiten & Talente: Auftreten (Schauspiel) +10,
Balancieren +8, Gefiihl fir Tiere +7, Handwerk
(Lederbearbeitung) +7, Lauschen +7, Mit Tieren
umgehen +12, Reiten +14. Springen +10, Verkleiden
+7, Wissen (Schauspiel) +5; Blind kdmpfen, Grofie
Ziahigkeit, Berittener Kampf, Fertigkeitsfokus (Reiten).
Sprachen: Handelssprache.

Ausriistung: farbenfrohe Kleidung, Ubungswaffen,
Pferd und was du fiir sie im Abenteuer sonst noch fiir
notwendig haltst.

Beschreibung: Landra (25 Jahre alt) liebt es iiber alles,
zu reiten und zu schauspielern. Wenn sie nicht
kostiimiert ist, kleidet sie sich nach der neusten Mode.
Sie interessiert sich nicht grofartig fiir Politik und alles,
was sie will, ist auf der Bithne zu brillieren. Landra hat
rote Haare und blaue Augen.

Lertolia Korander, weiblicher Mensch; 111 12; HG 12;
mittelgroBe Humanoide (1,65 m grofl) TW 12W4, TP
36; INI +3 (GE); BR 9m; RK 17 (Beriihrungsangriff
13, auf dem falschen FuB} erwischt 14); A Nahkampf
+6/+1 (1W4, KT 19-20, Dolch); BA Zauber; BE
Zauber; GES RN; RW: REF+7, WIL +10, ZAH +4; ST
10, GE 17, KO 12, IN 19, WE 10, CH 14.

Fertigkeiten & Talente: Alchemie +9, Bluffen +6,
Konzentration +8, Handwerk (Schneidern) +8,
Diplomatie +4, Verkleiden +7, Filschen +9, Versteckte
Andeutungent4, Wissen (Arkanes) +13, Wissen

(Geschichte) +9, Lauschen +3, Ausspdhen +12,

Zauberkunde  +17;  Wundersamen  Gegenstand
herstellen,  Zauberreichweite = erhohen,  Zauber
ausdehnen, Zaubergrad erhohen, Eiserner Wille,
Schriftrolle  anfertigen,  Zauberfokus  (Illusion),

Zaubermeisterschaft (Geisterhaftes Gerdusch, Schein-
geldnde, Arkane Spiegelung, Eigenstindiges Trugbild),
Zauberresistenz, Vertrauten herbeirufen.

Sprachen: Handelssprache, Alt-Oeridianisch,
Drakonisch, Nairondisch, Elfisch.

Ausriistung: ausgesprochen farbenfrohe Kleidung,
spitzer Hut, Riistungsarmbdnder +4, und was du fiir
sie im Abenteuer sonst noch fiir notwendig haltst.
Bekannte Zauber: (4+1/5+1/5+1/5+1/4+1/3+1/2+1;
Basis SG = 14 + Zaubergrad + 2 bei Illusionen
[Zauberfokus]) Grad 0 - Tanzende Lichter 2x,
Geisterhaftes Gerdusch 3x; Grad 1 — Botschaft, Stilles
Trugbild x4, Bauchreden;, Grad 2 — Nebelwolke x3,
Einfaches Trugbild, Feuerwerk; Grad 3 — Windstof3 2x,
Mdchtiges Trugbild x4, Grad 4 — Scheingelinde x5,
Grad 5 — Hohere Schattenbeschwérung x2, Arkane
Spiegelung, Grad 6 — Hohere Schattenhervorrufung,
Eigenstindiges Trugbild (ausgedehnt) x2.
Beschreibung: Lertolia (29 Jahre alt) ist eine
hochbegabte Illusionistin die sich in Karlstrand schnell
hochdiente. Ihrer Launenhaftigkeit und ihrem teilweise
recht herrisches Benehmen verdankte sie, dass man sie
dazu aborderte, die Schauspieltruppe zu unterstiitzen.
Sie trigt farbenfrohe Kleidung, wobei die Farben schon
aufeinander abgestimmt sind und einen jeweils farbig
passenden spitzen Hut (Geriichten zu Folge hat sie
ungefihr zwanzig verschiedene davon). Lertolia ist
dunkelblond und hat griine Augen.

Shari Liedhain, weibliche Halbelfe; BAR 9; HG 9;
mittelgroBe Humanoide (1,75 m groB) TW 9W6, TP
40; INI +2 (GE); BR 9m; RK 12 (Beriithrungsangriff
12, auf dem falschen Fuf3 erwischt 10); A Nahkampf
+5/+0 (1IW6-1, KT 19-20, Kurzschwert) Fernkampf 9/4
(1W6, KT x3, Kurzbogen); BA Zauber; BE
Bardenmusik, Bardenwissen; GES N; RW: REF+9,
WIL +5, ZAH +3; ST 9, GE 16, KO 10, IN 14, WE 9,
CH 17.

Fertigkeiten & Talente: Schdtzen +5, Konzentration
+4, Schriftzeichen entschliisseln +2, Diplomatie +35,
Verkleiden +6, Informationen sammeln +5, Wissen
(Arkanes) +5, Wissen (Religion) +4, Lauschen +1,
Leise bewegen +5, Auftreten (Schauspiel) +10,
Auftreten (Laute) +12, Aufireten (Gesang) +11, Motiv
erkennen +3, Zauberkunde +5, Turnen +5, Magischen
Gegenstand benutzen +5; Zauberreichweite erhdhen,
Zauber ausdehnen, Fertigkeitsfokus (Auftreten: Laute),
Fertigkeitsfokus (Auftreten: Gesang).

Sprachen: Handelssprache, Alt-Oeridianisch, Altsuel,
Gnomisch, Elfisch, Halblingisch.

Ausriistung: was du fiir sie im Abenteuer fiir notwendig
haltst.

Bekannte Zauber: (3/4/4/3 Basis SG = 13 +
Zaubergrad]) Grad 0 — Tanzende Lichter, Aufblitzen,
Geisterhaftes Gerdusch; Grad 1 — Feuerschwdrmer x2,
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Stilles Trugbild x2; Grad 2 —, FEinfaches Trugbild 2x,
Feuerwerk x2; Grad 3 —Michtiges Trugbild,
Gerdusche Formen x3.

Beschreibung: Shari (23 Jahre alt) kommt aus der Stadt
Verbobonc. Auf der Reise durch die Welt, traf sie auf
Orrms Gesellschaft und wurde eingestellt, sie weill aber
noch nicht so recht, ob sie bei der Truppe bleiben will.
Sie ist freundlich aber etwas zuriickhaltend und scheint
sich manchmal nicht so ganz sicher zu sein, wie sie mit
ihrer elfischen Abstammung umgehen soll. Sie tragt
einfache Kleidung in Farben die zueinander passen und
sie ist ein wahre Meisterin auf der Laute. Shari hat
kurze, dunkelbraune Haare und graue Augen.

Der Ruhm vergangener Tage



Anhang 2: Neuer Zauber

Feuerschwirmer

Hervorrufung

Grad: BAR 1, HXM/MAG 2

Komponenten: V, G, M

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Mittel (30m +3m/Stufe)

Bereich: 3m Radius

Wirkungsdauer: 1 Runde/Stufe

Rettungswurf: Reflex, keine Wirkung, (+ Zahigkeitswurf, sieche Text)
Zauberresistenz: Ja

Du kannst mit diesem Zauber kleine, feurige Explosionen im Wirkungsbereich erschaffen. Fiir jede deiner Stufen
entsteht eine Kette von zehn Explosionen. Diese Ketten entstehen nacheinander, immer eine pro Runde. Sie
erscheinen in einem Umkreis von 3 Metern, und jede von ihnen verursacht einen TP Feuerschaden bei allen Kreaturen
im Wirkungsbereich. Die Explosionen sind laut und setzen dtzenden Rauch frei, der, wenn er nicht von starkem Wind
aufgelost wird, 1W3 Runden, nachdem der Zauber beendet ist, dort bleibt. Kreaturen in diesem Bereich, die ihren
Reflexwurf (SG 11+ dein entsprechender Modifikator) nicht schaffen, erleiden einen Malus von -1 auf alle Angriffs-
und Fertigkeitswiirfe, da ihre Augen trdnen und brennen.

Arkane Materialkomponente: ein paar Haare einer schwarzen Katze.



Anhang 3: Kallras Tagebucheintrag

Hab'’s doch jwussﬁ dass Arkion igemdwas vor faf.
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Muss den Bleichon 4&7@ belatfen wd auch den
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wir dor Klefferaffe keine wif der Arubrust, wean er
ekt eine faf. Der s auch _ganz schon dire und
schnell wie der Llite.
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Aber warum sind die finfer Arkion for?



Anhang 4: Freilichtbithne

Dicdiine

Zuschaerringe
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Anhang 5: Das Versteck der Agenten

Heim in der Fremoe

Obergeschoss

Erdgeschoss

Strafle

Strafle

L50 m



Living Greyhawk — Abenteuer — Logbuch

Abenteuer: Der Ruhm vergangener Tage Veranstaltung:

Spielleiter:

Spieler #1:

Spieler #2:

Spieler #3:

Spieler #4:

Spieler #5:

Spieler #6:

Datum:

Name, Vorname; RPGA #

Name, Vorname; RPGA #, Charaktername, Klasse(n) und Stufe(n)

Name, Vorname; RPGA #, Charaktername, Klasse(n) und Stufe(n)

Name, Vomname; RPGA #, Charaktername, Klasse(n) und Stufe(n)

Name, Vorname; RPGA #, Charaktername, Klasse(n) und Stufe(n)

Name, Vomname; RPGA #, Charaktername, Klasse(n) und Stufe(n)

Name, Vorname; RPGA #, Charaktername, Klasse(n) und Stufe(n)

Besondere Vorkommnisse:

Mit folgenden NSC gab es freundlichen / neutralen Kontakt:

Mit folgenden NSC gab es Probleme:

Folgende NSC sind gestorben:

Der Charakter / Die Charaktere des / der Spieler(s) Nummer

Die Gegenstande mit Zertifikat wurden wie folgt verteilt (bitte ankreuzen):

ist / sind gestorben.

Gegenstand

Spieler #1 | Spieler #2

Spieler #3

Spieler #4

Spieler #5

Spieler #6

Nicht gefunden

Verkauft

Buch ,,Gnombjoérn der Starke*

Springen - Trank

Thengs Brosche

Replik des Szepters von Almor

Schriftrolle Feuerschwdrmer

Gefallen der Aerdy-Lebt! Gesellschaft

Besonderer Gegenstand (falls

ausgegeben)




	Die Große Schlange

