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- Vorspiel (fiir den Meister)

Vorbemerkung: Mit Shafirs Schwur halten Sie den zweiten und
abschlieBenden Band der Geschichte um den Stein des Aaren in
Hinden, die im Abenteuer Unter dem Adlerbanner ihren An-

“... Mein licher Eternenwacht, so will ich Euch doch nicht verheblen, daf auf
dem Feuerschweif-Berge — Ihr mégt Euch entsinnen, dem hichsten der Drachen-
zibne — mich eine Abnung des Grauens beschlich; Ich wzg’ﬁvwobl, daf Ibr cin
Mann der Vernunft seid, Eminenza, von brillanter Ratio und Logik, grandiosen
Deduktionen et cetera &c. — und daf Euch angesichts meiner Gesichte wie stets
ein leises Lichen um die Lippen spielen wird. Doch will ich versuchen, mich Euch
zu-erkliren, und bitte Euch um ein kleines Quentchen Geduld.

Ihr fragtet mich einmal, Eminenza, Ihr werdet Evich schwerlich erinnern, als wir

zu Kuslik bei einem Glischen Sikramtaler beisammensafen, woran ich mir die

scheuplichen Narben und Furchen im Gesicht zugezogen hitte. Die schweren Ver-

brennungen win mein linkes Auge und den Hals hinab, die meine Haut zeitlebens
puterrot_firbten. Damals blieh ich Euch, soweit ich mich erinnere, die Antwort
schuldig'— dank Eurer Giite erlaubtet Ihr miv, von unverfinglichen Publikatio-
nen im ‘Hesindespiegel’ zu plaudern, worsiber ich Eure Frage scheinbar vergaf
und das Sujet des Gesprichs auf eine damals fiingst erschienene “Theorie der
Reversalstruktur des PARALU in Kreugkombination mit dem OHNE AHLE,
NADEL, FADEN’ lenkte. Heute will ich Euch die Antwort nicht linger vor-
enthalten; ich bin nun zu alt, mich ihrer zu schiimen.
Ich verliebte mich, kaum daf ich drei Monde auf der Academia weilte, in ¢in
Midchen, sie war ein gur Stiick alter als ich — es diinke grotesk, doch ibren Namen
vergaf ich iiber die Jabre, sic mag Gylduria gebeifen und aus Grangor gestammt
baben. Ich entsinne mich, daf auch Pardo von Corden, der Primus, urgescheit
und von schiner Gestals, ein Auge auf die Schone geworfen batte. Ibr mgr Euch
denken, was ich mir da aisrechnen konnte, schmichtip und schlaksig wie die Gét-
ter mich geschaffen. Um so mebr geriet ich aus dem Hauschen, als ich in cinem
alten Folianten die Rezeptur fiir ein ‘Elixirum Amatorium’ aufstsberte, den
Lichestrunk. Ich schlich mich (und dabei biclt ich mich ﬁir ungemein schlau)
nachts in das Laboratorium und ging frisch zu Werke, mischte usammen, was ich
fiir die rechten Ingredenzien erachtete — geschweige denn, daf ich den REVERS-
ALIS oder gar den HORRIPHOBUS zu jener Zeit hdtte sprechen ksnnen. Ich

beberrsche jene Formeln und Theseis ja beute kaum, So fiillte ich mein Gemisch in

einen alten Kolben aus Quarzkristall, der mit sicben Hilsen und Offnungen
versthen und-durch sieben Stopsel zu verschliefen war, eigentlich eine fiir
Invocationsparaphernalia gebriuchliche Apparatur, wenn ich nicht irre.

Voller Hast entfachte ich das Feuer, pustete tiichtig hinein, daf es vecht hell auflo-
derte, riickee einen Dreifufl iiber die Flamme, hingte den Kolben darauf und
prefite meine naseweise Nase dicht an das kare Kristall. Das Gebriiu aber siedete
mir nicht rasch genug, und so stopselte ich den Kolben rundum fest zu, einen

Stépsel nach dem andern, bis sechs der Offnungen verschlossen waren. Ich konnte

beileibe kaum erwarten, daf das licbesverheifende Gebriu endlich brodelte, und I

so versiegelte ich endlich auch den siebten Kolbenbals. Ihr abnt, was geschab: Der

fang nahm. Beide Spielebiicher stellen einen Nebenschauplatz
der Ereignisse um die Sieben Gezeichneten und die Rickkehr
Borbarads dar. '

Sud dampfte und qualmte, das Glas beschlug, und schlieflich explodierte der
Kolben mit so lautem Knall und solch ungebeurer Wucht, daf mir die Kristall-
splitter wie Blitze um die Obren flogen und die heiffe Fliissigkeit, die hoch heraus
spritzte, die Haut verbrithte. Nun, Eminenza, gerade so wie in jenem Augenblik-
ke fiihlte ich auf dem Feuerschweif

Es kreuzen sich dort iiber dem Bergalten zuwenigst zwei jener Linien, die seit
Madas Frevel unsere Welt durchziehen, ein Or, fiir Invocationen wie gesrba]j"m,
nabe den Gestirnen und den Sphirentoren. Nun schienen mir die Felssteine auf
dem Gipfel nicht natiirlich zu liegen. Irgend jemand bat sic nach einer verborge-
nen Absicht gruppiert, und diese ist gewiff keine guie. Alles diinkt so seltsam
konstruiert und geplant, nur irgendwie unvollstindig. Wie ein Heptagramm,
dessen siebente Zacke noch nicht von der Kreide des Beschwérers gezogen ist. Ich
weif zu diesem Zeitpunkte nicht, Eminenza, was dieser sicbente ‘Stopsel” sein
wird. Sobald aber jemand ihn in das Heptagramm auf dem Feuerschweif steckt,
wird Sumus Leib gleichsam explodieren. Des bin ich mir gewif, und mégen die
Zwélfe sich erbarmen.

Auch kann ich Euch nun verdeuilichen, daf meine Gewiheiten stets wabr wer-
den: Als ich noch ein Kind war, da pflegte einmal in der Woche eine Base meiner
Mutter des Abends auf Besuch zu kommen, wir liebten sie sebr. Und wenn wir
uns an jenen Tagen trotzig weigerten, Zur rechten Zeit ins Bett Zu geben, so zerrte
uns der Vater mit sebr ernster Miene bei den Obren auf unsere Kammer. Wenn
wir nicht schliefen und artig seien, so sprach er, der sonst so Heitere, mit Grabes-
stimme (wie es Viter eben tun, die ibre Kinder Mores lebren), dann werde der
blutrote Kaiser Fran uns rauben und in sein dunkles Verlies sperren. Dies ver-
feblte seine Wirkung nicht: So ich denn unerlaubt wachlag und knarrende Sehrit-
te auf der morschen Holztreppe vor meiner Tiire zu spiter Stunde bérte, zuckie
ich unwillkiirlich in meinem Bette zuisammen, verkroch mich unter den Decken
und prefte mir das Kissen fest auf den Kopf. Ich glaubte sicher, es sei der Rote
Fran-Horas, der komme, mich zu bolen — und ich habe diese kindische Furcht auf
gewisse Weise mein Lebtag lang nicht verloren. Nun, als Sechzigjibriger, spiire
irb; dap er mich endlich doch kriegen wird. Mit dem Namen Fran-Horas® treibt
man nicht ungestraft seinen Scherz, Der Rote Tod, er ruft nach mir, Pusteln und
Eiterbeulen sibersien meinen Leib, spriefen wie todliche Blumen. Auch dies ist
eine Dimonenschlacht, wenn auch auf ganz eigene Weise. Ein Vermdchtnis des
Blutkaisers, wenn man so will.

Macht Euch darum bereit, licber Freund (mdgt Ibr mir diese Vertraulichkeit ver-
zethen). Ieh wiinsche Euch von Herzen Gliick. K. K.”

—— Aus einem Schreiben des Magus Mag. extraordinarius magice mutande Kedio
Kalman d’Horangio, E C. A., S. H. L, aus dem Wirthaus von Gravina an den
Abtprimas der Draconiter, E. Q. Eternenwacht, kurz vor seinem Tode an der
Roten Keuche



Die Vorgeschichte

Die in diesem Kapitel geschilderten Hintergriinde entsprechen
in etwa dem, was Thre Helden im Laufe des Abenteuers heraus-
finden werden. Die unmittelbare Vorgeschichte entnehmen Sie
bitte dem Band Unter dem Adlerbanner.

Der Stein des Aaren

Der blutrote Edelstein, der als Stein des Aaren, Aarenstein, Roter
Aar oder auch Stein des Siegels in aller Munde ist, blickt auf eine
alte Geschichte zuriick — linger und diisterer, als selbst den

gelehrtesten Dienern Hesindes heutzutage geliufig ist. Was dem.

Stein des Aaren in den letzten 250 Jahren widerfuhr, ist in der
Einleitung von Unter dem Adlerbanner ausfiihrlich geschildert:
GrafKhadan entzweite den Stein und schenkte die kleinere Hilfte
seinem Alliierten Thursis ay Oikaldiki von Neetha zur Besinfti-
gung (weil er den Markgrafen im Wettstreit um die yaquirische
Kénigskrone ausgestochen hatte) und behielt die gréBere Hilfte
selbst, um sie — Zeichen seiner kéniglichen Macht — im GroBen
Kronsiegel einzuschmieden. Der neethische Halbstein wurde
schlieBlich den aufrithrerischen ay Oikaldiki ab- und den kénigs-
treuen Edlen von Karsina zugesprochen, nachdem Thursis” Ge-
schlecht kurzzeitig in Ungnade gefallen war (woher Phrenos sich

die eine Hilfte des Aarensteins, diejenige, iber die nunmehr Saya

verfligt, schlieBlich zurtickholte).
Eindeutig zuriickverfolgen 148t sich die Geschichte des Roten

Steins bis zum Falle Bosparans: Damals schaffte Raul den Stein.

aus den Gewélben Bosparans nach Gareth, wo er in die Krone
des Neuen Kaiserreichs eingefiigt wurde. Kaiser Eslam IV muB-
te den Stein im Kusliker Frieden 752 BF. aus der Reichskrone
heraustrennen und hindigte ihn dem siegreichen Khadan aus.

Tatsichlich schlug Raul den funkelnden Edelstein aus dem Szep-
ter Hela-Horas’ heraus, bevor sein Haufen den bosparanischen
Kaiserpalast pliinderte und die Stadt von Flammen vernichtet
wurde.

Das Szepter und der Rote Stein aber blickten zu Helas Zeiten
schon aufeine mehr als tausendjihrige Geschichte zuriick: Geron
der Einhiindige selbst gewann den halb faustgroBen Stein zum
Lohn, als er mit fiinf Hieben Siebenstreichs den Wurm von
Chababien (einen leibhaftigen Diener Pyrdakors) bezwang und
den Karfunkel aus dem Haupt des Lindwurms schnitt.

Der Karfunkel gelangte dann — woméglich als Geschenk Gerons,
der nicht lang darauf den Tod fand — in die Hinde der Alten Kai-
ser; die das gdttergefillige und hochmagische Artefake lange als

. ehirfurchtheischenden Schmuckstein ihres Szepters beniitzten, bis

~ je schmachvoller die Dynastie pervertierte und die Urspriinge
des Roten Aaren durch die Zeiten in Vergessenheit gerieten — die
Zauberer auf dem Kaiserthron, der ‘Blutkaiser’ Fran und die
‘Schone Kaiserin” Hela, den Stab schlieBlich als ‘Dimonenszep-
ter’ gebrauchten.

Kdum ein anderes Artefakt hitte sich als Fokus besser gecignet
als der von Pyrdakors Geist, seiner gigantischen Gewalt und ele-
mentaren Magie durchstrémte Karfunkel des chababischen Dra-
chen, um die jenseitigen Scharen zweier Dimonenschlachten
nach Dere hinabzurufen und — vermeintlich — unter den Willen
der Zaubererkaiser zu zwingen.

Was Wunder, daB die Diener Borbarads beiden Hilften des Aaren-
steins nachsptliren — und wehe, wenn es Domna Saya gelingen
sollte, die Firdayon- und die Oikaldiki-Halbsteine zu einem ein-
zigen zusammenzufligen: Dann wird zweifelsohne die Dritte
Dimonenschlacht durch die lieblichen Auen des Reiches am
Yaquir tosen ... -

Die (eigentliche) Geschichte

Shafirs Schwur nimmt seinen Anfang im Praiosmond 1020 BF
und zieht sich {iber einen Monat derischer Zeit.

Comto Ravendoza bittet die Helden durch eine Botin, sich nach
Neetha zu begeben. Dort werde die Ankunft Kronprinzessin Al-
dares erwartet (um die diesjidhrige Gesandtschaft des Horasiats
zum Drachen Shafir anzufithren, was die Helden zu diesem Zeit-
punkt nicht wissen), doch sei dem Erzherzog — Aldares Bruder
Timor — und dessen Gespons — Phrenos’ Neffen Furro — nicht zu
trauen, und so wihnt Ravendoza das Leben der Prinzessin in
Gefahr. Der Comto bittet die-Helden, zu ermitteln, ob eine Ka-
bale vorbereitet sei. In dieser Sechsten Episode: Furros Verschwi-
rung werden die Helden in die Machenschaften des erzherzog-
lichen Hofes verstrickt und decken tatsichlich eine Verschwérung
auf, die bei dem jihrlichen Pferderennen um Thalionmels Rock
kulminiert.

SchlieBlich geleiten die Helden die Prinzessin aber wohlbehalten
zur Siebenten Episode: Flammen iiber Hesindes Haus nach
Thegin, wo Ravendoza — der dort weilt, um die Prinzessin zur

Hohle des Drachen zu geleiten — die Questadores erwartet. Der
Comto verhehlt seine Furcht nicht: Seitdem die Helden Phrenos
das Kronsiegel entrissen hitten, folge eine diistere Macht der Spur
des Siegels. Und wihrend die Prinzessin darauf wartet, den Weg
zur Héhle des Drachen zu unternehmen, und die Helden sich
miihen, die Urspriinge des Aarensteins zu ergriinden (denn daB
selbiges ein Artefakt von ungewshnlicher Macht darstelle; bezwei-
felt mittlerweile keiner mehr), steht die Bibliothek der Draconiter
in niederhdllischen Flammen. Die magische Fihrte des Roten
Steins aber fiihrt die Helden weit zuriick durch die Zeiten zum
einbalsamierten Herzen des Wurms von Chababien, das in
echsischen Katakomben unter Thegin begrabén liegt und ob der
Nihe seines Karfunkels zu einem untoten Leben erwacht. Ehe
die Geweihten der Hesinde die Urne vernichten kénnen, fillt sie
in Sayas Hinde.

Aldare und Ravendoza sehen sich zum Letzten gezwungen: den
Roten Aarenstein dem alten Freund des Horasiats, dem Kaiser-
drachen Shafir, auszuhindigen — wenn einer, dann sei Shafir am



chesten imstande, das michtige Artefakt zu schiitzen. Der Kaiser-
drache aber verlangt einen ungeahnten Lohn, bevor er verspricht,
den Karfunkel zu schiitzen. In diesem Augenbhck aber holen Saya
und Dom Furro zum letzten Schlag aus .

Die Helden
Sinnvoll ist natiirlich, daB das Gros derjenigen Helden, die er-
folgreich Unter dem Adlerbanner. bestritten, nunmehr Shafirs

Schwur durchlebt. Allerdings ist ¢in Gildenzauberer des rechten
oder mittleren Weges, der sich auf ein paar Kampfzauber versteht,
in diesem zweiten Band unerlifilich!

(Sollte partout keiner Ihrer Spieler einen Magier fuhren wollen,
so kénnen Sie im weiteren Verlauf des Abenteuers auf die
Hofmaga Prinzessin Aldares, Isdara ya Tegalliani, zuriickgreifen
— eine Meisterperson, die Sie allerdings selbst mit Leben erfiillen
miiliten!) ’

Die Schurken

Domna Saya di Zeforika
Die Schwester der Fratermtas Utharni
wird in Unter dem Adlerbanner auf

fiithren darum an dieser Stelle nur
die verinderten Fakten und Werte
auf’ Gleichfalls ans Herz legen
méchten wir Thnen das Abenteuer
Sumus Kelch von Mike Maurer
und Bernhard Pesch in der Spiel-
hilfe Fiirsten, Hindler, Intri-
ganten, das von Domna Sayas

(vermeintlichem) Ende er-

zihlt.

Sayas Rolle in der Kampagne:
Nach Phrenos’ Scheitern_ setzt-Saya einiges daran, erstens den
Aarenstein dennoch in ihre Hinde zu bringen und zweitens jene
verhaBten Gestalten, die Phrenos und sie selbst um den Lohn
ihrer Miihen betrogen, zu vernichten: die Helden und Ravendoza.
Da Saya keine Kenntnis besitzt, wer den Firdayon-Aarenstein zu
welchem Zeitpunkt verwahrt, bedenkt sie alle Seiten gleicher-
maBen mit unheimlichen Visionen, um des Steins habhaft zu
werden. '

Wihrend Saya mit allen Mitteln dem Aarenstein nachspiirt, wird
sie — von den Helden — auf eine fast noch bessere Gelegenheit
gestoBen: den Wurm von Chababien, ehedem eine Kreatur
Pyrdakors, den sie zu neuer Gestalt erweckt. Uberdies ist Saya so
schr von Borbarads gottlicher Macht und ihrer eigenen besessen,
daB sie ciner drittenn Ddmonenschlacht mit jeder Faser ihres Lei-
bes entgegenfiebert und dimonische Freude daran findet,
Chababien zu verheeren: erst Hektabeli, nunmehr Khorams-
bestien, die zu Scharen aggressiv herumstreunen, schlieBlich der
reinkarnierte Warm ...

Sayas Methoden: Saya pflegt stets andere fiir sich Heil und Le-
ben aufs Spiel setzen zu lassen (in diesem Falle Furro ay

Oikaldiki). Die Magierin bedient sich gern dimonischer Entitéten, -

die sie mit einem ARCANOVI bannt (etwa in dic augenschein-
lich besessenen Khoramsbestien. Saya wird cher flichen — mittels
eines TRANSVERSALIS oder auf einem Karakil — als sterben!
Saya spricht niemals einen Zauber, der auf irgendeine Weise mit
magischem Blitz- und Feuerwerk wirkt: Seit sie ihre linke Hand
dabei verloren hat, fiirchtet sie solche Spriiche mehr als die Nieder-
hollen: Bedenken Sie also, daB ihr die Spriiche IGNIFAXIUS,
BLITZ DICH FIND, FULMINICTUS usf. nicht zur Verfiigung
stehen!

S. 11£ ausfiihrlich beschrieben — wir .

Sayas Werte:

MU:13 AG: 2 ST 14 geb.:6.Hes. 14v. H.

KL: 17 HA: 5 MR:14 GréBe: 1,65 Schritt

IN: 12 RA: 4 LE: 47 Haarfarbe: schwarz

CH: 15 TA: 2 AU:51 Augenfarbe: mandelbraun
FF: 12 NG: 7 AE:88"

GE: 13 GG: 2 AT/PA: 10/9 (Degen, Dolch)

KK: 8 JZ: 3

*) Sofern Saya den Aarenstein als Fokus gebraucht und Borbarad
im Geiste als Herrn und Meister ihrer Zauberei anruft (ein modifi-
zierter UNITATIO), kosten sie samtliche Beschwdrungen, Kampf-
und Borbaradianerzauber nur die Halfte der im Codex Cantiones
angegebenenASP.

Wichtige Talente: Alte Sprachen 17, Alchimie 13, Geschichtswissen
(Borbarad) 13, Gétter und Kulte (Uthar/Nandus) 13, Magiekunde
16, Rechnen 11, Sternkunde 16, Heilkunde Gift 11, Betdren 13, Eti-
kette 10{ Ligen 10, Menschenkenntnis 12, Sinnenscharfe 12,
Gefahreninstinkt 13, Berufsfertigkeit Anatomin 7

Arkane Fertigkeiten (Spezialgebiet: Beschwérung ddmonischer
Miéchte): Furor Blut 17, Heptagon 17, Pandaemonium 9, Penta-
gramma 16; hédufig angewandte Spriiche: Arcanovi 14, Imperavi
15, Sinnen fremder Wesen 8, Magischer Raub 9, Unitatio 11, Trans-
versalis 8, Anallis 12, Schmiicken 8, Ohne Kamm 8; weitere Haus-
spriiche: Geister beschwéren 14, Geister austeiben 13, Skelettarius
13, Nekropathia 10; gegen die Helden im Kampf angewandlte Spri-
che: Eigene Angste ... 6, Panik ... 6, Tlalucs Odem 13, Armatrutz
11, Ecliptifactus 11, Hollenpein ... 6, Schwarz und Rot 8

Wichtige Artefakte: Saya zaubert mit einem rauchgeschwérzten Stab
(alle sieben Stabzauber) aus Zedernholz, golden verziert mit den
Zeichen der Erzdamonen. Das obere Ende krént ein silbern einge-
faBter Onyx, der eine schauerliche Fratze zeigt. Sayas machtvoll-
stes Utensil ist jedoch die eine Halfte des Adlersteines.

Dom Furro ay Oikaldiki

Der Marchese bei Chabab (Titel aus der Neethischen Fatriziatstom-
bola zur Feier des wiedererrichteten Ehzms. Chababia) und Com-
to bei Cyklopia (aus der Hinterlassenschaft Phrenos’) ist — neben
Graf Cedor Celianada — eine der schillerndsten Gestalten am erz-
herzoglichen Hofe und damit im ganzen ‘Wilden Siiden’ des
Horasiats. Allein in der Tatsache, daB er sich nach fiinf Jahren der

. Verbannung nun abermals gréBten Anschens erfreut und Titula-

turen sein Haupt kronen, von denen selbst die Oikaldiki besserer
Zeiten nur triumen konnten, sehen viele Chababier den Glanz
des Hauses ay Oikaldiki aufs Neue erstrahlen.



Furros Rolle in der Kampagne: Furro agiert als der Handlanger
Sayas in den Episoden VI & VIIL. Der Grande versteht sich aus-
gezeichnet aufs Kimpfen, Betoren, Bespitzeln und Meucheln —
und ist damit der geeignete Mann fiir die ‘gemeine Handarbeit,
an die Saya keine Gedanken verschwendet. Furro ist mit dem
diffusen Gespinst der horasischen Gesellschaft ungleich vertrau-
ter als die Zauberin und weifl darum eher, wo sich ein groferes
Geschenk oder eine erwiesene (magische) Aufmerksamkeit ein-
mal rentieren kénnten. Saya ist die unberechenbare Gegenspie-
lerin, die im Verborgenen ihre Pline spinnt, Furro der unmittel-
bare Opponent der Helden, dessen Klinge es zu flirchten gilt!
Furros Biographie: Dom Furro ist Phrenos’ Vetter zweiten Grades.
Nach dem Tod seiner Muttet auf der Tjoste des Landgrafen vom
Sikram im Jahre 1005 erhob ihn Phrenos zum chababischen Gra-
fen. Im Alter von 18 Jahren wurde Furro als vermutlicher Kom-
plize seines Onkels Phrenos auf GeheiB des Kronmarschalls ver-
haftet, wirkliche Beweise fiir seinen Verrat aber nie gefunden. Die
Grafschaft Chabab wurde aufgelost, das Ende des Hauses Oikal-
diki schien gekommen. Um so iberraschender kehrte der gewand-
te Jiingling im Jahre 1016 an den neethischen Hof zuriick, wo er
den Erzherzog fiir sich einzunehmen verstand.

Furros Motive: Dom Furro ist kein wirklicher Aufrithrer gegen
das Horasiat und empfindet nicht einmal einen solch unverséhn-
lichen Haf} auf das Haus Firdayon wie sein verblichener Onkel.
Wie alle ay Oikaldiki aber ist er

sehr stolz und will zuwenigst

zuriickgewinnen, was ihm und %
den Seinen zu Unrecht genom- ¥
men. Zum einen fithlt er sich
am Hofe des lebensfro-
hen Herzogs Timor, der 4§
Gold und Wein verprafit,
recht wohl — zum ande-
ren ist scine lockere Li-

aison mit dem Firdayon-Prinzen eine gute Gelegenheit, um
Timors Entscheidungen zu beeinflussen. Die meisten Verschwé-
rer im Bund der Neun (Episode VI) sind den Firdayon feindlicher
gesinnt als Dom Furro selbst (und im Grunde schitzt der Jiing-
ling es nicht, sich mit den engstirnigen chababischen Konserva-
tivisten gemein zu machen), doch-ist der junge Herr auf die Un-
terstlitzung der tiberzeugten Chababier angewiesen, denn diese
sind willfihrige Handlanger seiner weniger radikalen Pline.
Furros Methoden: Furro ist mit jedem Spann seines Leibes ein
liebfeldischer Edelmann (den alveranischen Schwestern Rondra
und Rahja zu Diensten) — und daB er auch jedes Quentchen in
die Waagschale zu werfen gewillt ist, macht ihn zu einem gefihr-
lichen Widersacher. DaB er die Betten des jungen Erzherzogs,
der Comtessa Arissa und Domna Sayas zugleich teil, bereitet ihm
keinerlei Kopfzerbrechen, wenn er nur seine Ziele erreicht.

Um aber seine Position gegeniiber dem Herzog und Graf Cedor
zu stirken (und nicht, wie Ravendoza argwshnt, um einen bluti-
gen Aufruhrzu entfachen), ist er entschlossen, Thalionmels Rock
zu gewinnen und fiir sich selbst die Grafenwiirde bei Chabab ein-
zufordern, derer er einst verlustig ging. Furro greift nur aus zwei
Griinden zu gleiBendem Stahl: um eine ‘spaBige’ Lektion zu er-
teilen oder aber, nachdem alle andern Wege scheiterten, dann je-
doch mit Mord im Blick. Sein Rabenschnabel, ‘Blitzschleu-
der’ genannt, ist, wenn nicht die gefiirchtetste, doch die grausam-
ste Waffe Chababiens.

Furros AuBeres: Furros Haut ist siidlindisch-dunkel gefirbt, ein
Erbteil seines Vaters. Das dichte, stets mit duftenden Olen parfi-
mierte schwarze Haar ist rundum kurz geschnitten, die fein ge-
schwungenen Brauen und die leicht gebogene, markante Nase
verleihen dem Antlitz ein wenig von der Kiihnheit des oikal-
dikischen Aaren. Der Blick seiner blaugrauen Augen ist wage-
mutig, aber auch in vielerlei Hinsicht verheiBungsvoll zu nen-
nen, da zuweilen ein Feuer darin auflodert.

Furro versteht es, seinen wohlgeformten Kérper in enganliegen-
de Wimse mit gebauschten Armeln und Beinlinge aus edlen
siidldndischen Seidentuchen vorteilhaft zu gewéndcn und schniirt
des 6fteren auch einen silber- und goldbeschlagenen Zierharnisch,
der den Adler der Oikaldiki zeigt.

Er bevorzugt weiche Stulpenstiefel aus Hirschleder und — solan-
ge er sich nicht gezwungen sicht, ‘Blitzschleuder’ zu schultern —
geschmeidige (Rapier-)Klingen aus Meister Saladans Schmiede
zu Arivor. v

Furros Werte:

MU: 14 AG: 4 ST. 10 geb.: 19. Phe. 993 BF.
KL: 13 HA: 5 MR: 4 GréBe: 1,84 Schritt

IN: 9 RA: 4 LE: 62 Haarfarbe: pechschwarz
CH: 14 TA: 5 AU:78 Augenfarbe: graubraun
FF: 11 NG: 7 AE/KE: -

GE: 12 GG: 5 AT/PA: 17/13 (Rabenschnabel)
KK: 16 JzZ: 2 k

Wichtige Talente: Stichwaffen 14, Reiten 14, Selbstbeherrschung
12, Tanzen 13, Betdren 14, Etikette 11, Liigen 10, Kriegskunst 10,
Staatskunst 12, Fahrzeug Lenken 11.



Das Abenteuer (fiir die Spieler)

Prolog: Die Reise nach Chababien

Meisterinformationen:
(Zeitplanung fiir diesen Abschnitt: Ende Rahja 1019 bis An-
fang Rondra 1020). Wir gehen einmal davon aus, dafi sich die
Abenteurer die Zeit zwischen dem ersten und diesem Band

gemeinsam um die Ohren schlugen — andernfalls fithren Sie
die Helden spitestens zum Kapitel Auf nach Neetha! zusam-
men. Der folgende Auftakt kann zu beliebiger Zeit vor dem
Abschnitt Ravendozas Brief vonstatten gehen.

Die Gestalten der Nacht

Meisterinformationen:

Obwohl Saya in den letzten Monden damit beschiftigt war, in
den Hohen Fternen die befiirchtete Ddmonenbeschwdrung
vorzubereiten, hat sie doch die Helden — ‘listiges Egelgewiirm’
— niemals aus den Augen verloren und auch die Hoffnung nicht
aufgegeben, die zweite Hilfte des Aarensteins nach Phrenos’
Scheitern fiir Borbarads Umtriebe wiederzugewinnen.

Die Triume und Gesichte, die die Zauberin voller Hal}l webt,
sind fiir geweihte, zauberkundige oder ausgezeichnet intuitive
Charaktere bestimmt. Einzig Saya sollten Sie jeder Heldin und
jedem Helden erscheinen lassen (Sayas Auftritt) ~ damit diese
ihre Widersacherin im Finale, sofern sie der Zauberin noch nicht
in Unter dem Adlerbanner gegeniibergestanden haben, als sol-

che erkennen.

Das Erste Traumgesicht

Zum Vorlesen:

Es ist helle Nacht. Um dich herum tobt die Didmonenschlacht.
Vor dir das Banner Hldthars, des tapferen Grafen der Nordmarken,
ein briillender, prankenschlagender Léwe — ein furchtbares Wap-
pen. Doch nicht so furchteinfloBend wie die gewaltige Kriegs-
standarte des Kaisers Fran-Horas, die da voraus auf dem Hiigel
im Feuer der Fackeln und Brandgeschosse weht: eine sieben-
gezackte Krone, grifiliches Zeichen der Siebten Sphire, aus ei-
nem fahlen, schimmligen Silberfaden auf pechschwarzem Tuch
gewirkt — wie-ein Nebel {iber dem schwarzen Pfuhl der liisternen
Buhlin von Mord und Massaker.

Du bist miide. Die Schlacht wihrt schon den diisteren Tag lang.
Du blutest aus zahlreichen Wunden, Schwertstreiche, die dein

Riistzeug zerfetzten. Thr seid nur noch wenige, und gleich wird -

der Kaiser die Dimonen aus den Weiten des schwarzen, stern-
losen Himmels herabrufen. Der Sturm heult auf, die Zweige der
Boronsweiden schwanken, die schlanken Blitter wenden euch
die todesbleichen Unterseiten zu. Der Rubin in des Kaisers Zep-
ter zucke in grellen Blitzen und taucht alles in ein blutrotes Licht:
das Schlachten und Metzeln, Hltthar, deine Waffengefihrten,
dich selbst, das verkrustete Blut auf deinem Leib. Aber du wirst
davonkommen, das weifit du — fiir diesmal noch. Das schrille Sin-
gen der Dimonen, das irrsinnige Gekreische der Garethischen
pfeift grausam in deinen Ohren, als du dich zur Flucht wendest,
dir die Ohren blutig platzen ... und du schweiBgebadet erwachst.

Meisterinformationen: :
Domna Saya sendet ihre erste, (ehr-) furchtgebietende Lehre.
Natiirlich schlug Fran-Horas die Dimonenschlacht nicht im
Zeichen Borbarads, aber Saya gefillt diese Gleichsetzung des
uraventurischen Alptraums Fran mit ihrem Gebieter. Schiden
tragen die Helden keine davon, auBer einem Ohrenschmerz,
der eine gute halbe Woche anhilt.

Das Zweite Traumgesicht

Zum Vorlesen:

Du wirst in ein diisteres Gewdlbe geschleift. Teilnahmslos hangst
du in den Klauen deiner Folterer. Schweflige Dampfe von Faul-
nis und Moder wabern iiber den unebenen Grund. Du wirst auf-
gehoben, zwei, drei Schritt hoch, deine Hinde so fest in lederne
Schlingen gefesselt, daB es dir das Blut abschniirt. Dann fillst du
und baumelst, und ein hiBliches Knacken reiBt dir die Arm-
gelenke aus den Schulterblittern. Du stéhnst und baumst dich
auf — ein allerletztes Mal. Deine. Folterknechte sind keine Men-
schen, sondern seine Diener aus den Niederhéllen. Flammende
Kreaturen aus Phosphor, Stein und Fels, unbezwingbar und un-
verwiistlich, allein seinem Willen unterworfen. Nicht fern von dir
sitzt er auf einem erhséhten Richterstuhl, ein Schemen in den
Schatten. ‘
“Schneidet Riemen aus seinem Riicken”, spricht er, anmutig und
glockenlieblich schallt seine Stimme: Unendliche Pein zerreiBt
deinen Leib, als dir die scharfen Krallen seiner Knechte — ein eisi-
ger Hauch der Niederhéllen, der nach deiner Seele greift — von
der schmerzenden Schulter herab die Haut in Streifen fetzen, daB

"dir das Blut warm den Leib herabrinnt und dein Leben langsam

verflieBt.

“Wo ist das Siegel?” fragt dich die Stimme. Du schweigst. “Gebt
ihm Salz in seine Wunden, und dreizehn Hiebe!” befichlt er. Stof3-
weise schnappst du nach Luft, die Augen geschlossen, als bei-
Bend Schlag fiir Schlag die Riemen aus deiner eigenen Haut dei-

nen Kérper zerschinden. “Das Siegel — wo ist das Siegel?”

Meisterinformationen:
Die Folterkammern sind natiirlich Borbarads Folterkammern,
tief unter seiner Feste in der Gorischen Wiiste, wo er einst den
HI. Gilborn von Punin auf gleiche Weise zu Tode quilte.
Der Traum wihrt solange (setzen Sie das ‘Verhér” im gleichen
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Stil fort), bis ein Charakter im Schlafe “Ravendoza”, “Adler-

orden”, “Bosparan” o.i. stohnt — sodann fahren die Triumer |

mit einem verzweifelten Schrei auf. Die Heimgesuchten ha-
ben {iberdies 2W6 SP (ggf. mehr) erlitten und leiden den gan-
zen nichsten Tag an Schmerzen in Riicken und Schulter (AT,
PA, KK, GE je -1).

Das Dritte Traumgesicht — Sayas Auftritt

Zum Vorlesen:

Dunstige Schwaden weben ein Gespinst aus Traum und Tod. Ein
gellender Laut — wie das Kreischen einer Harpyie, doch schriller,
pfeifender — reiBt dich von den FiiBlen, wirft dich hart auf den
Riicken. Schwerer Huftritt erschiittert den Boden. Hilflos liegst
du, schwach wie ein Kiifer, auf dem Riicken, deine Finger'in den
morastigen Grund gekrallt.

Durch die Risse im Nebel sprengt eine flammende, schwarze Stute
heran — und obwohl das RoB zu schweben scheint, schlagen sei-

ne Hufe doch dréhnend auf den Grund wie der Hammer auf
den Ambo8.

Die Reiterin — die ohne Sattel auf dem geschmeidigen, muskulé-
sen Plerdeleib sitzt — ist zierlich, grazil und wunderschén: Keine
Gewinder kleiden sie; pechschwarze Vipern ringeln sich um ih-
ren zerbrechlichen Kérper. Die schwarzen Haare wehen ihr halb
hiiftlang, umspielen zirtlich die blasse Haut.

“Du”, spricht sie, mit einer Stimme, verzehrt von Rache und HaB,
tédlich kale, frostklirrend “dich wird sein Zorn zernichten.” Sie
schleudert eine' zuckende Natter wie einen Pfeil nach dir. Die
schwarze Schlange windet sich um deinen wehrlosen Kérper —
und schniirt dir die entbl6fte Kehle mit ihrem kalten, schuppi-
gen Leib zu.

Meisterinformationen:
Ein Wiirgen weckt die Helden — als sie erwachen, miissen sie
_erbrechen. Zeigen Sie den Spielern das Bildnis Domna Sayas.
Nach diesen unheilvollen Vorzeichen 146t Saya die Helden fiirs
erste in Ruhe.

Ravendozas Brief (Ende Rahja 1019)

Meisterinformationen:
Die Botin Ravendozas — eine junge Cavalliera namens Rosanya
Elida ya Gascovio — wird die Questadores zu finden wissen,
gleich, wo diese sich aufhalten.

Zum Vorlesen:

Eine junge, schlaksige Cavalliera im vielfach bestickten Wappen-
rock der yaquirischen Krone eilt auf euch zu, neigt, als sie eurer
ansichtig wird, ehrerbietig das Haupt, reiBt den federgeschmiick-
ten Hut vom Kopfe, fegt denselben iiber die Dielen, daf der Staub
wirbelt, so eifrig darauf bedacht, euch in rechter Weise zu griifen:
“Heho, Ihr edlen Cavallieras und Cavallieros vom Goldenen
Aaren”, ruft sie, “Horas, die Gétter und Grufl zuvor. Mégt Thr
wohlauf sein, so die Zwdlfe wollen!” Ganz aus der Puste, nestelt
die Frau umstindlich aus einer ledernen Kuriertasche ein drei-
fach gesiegeltes Schreiben hervor und reicht es (der/dem Alte-
sten der Helden), wobei ihre behandschuhten Hinde fast in den
gewaltigen goldbestickten Armelaufschligen der adler-, rosen- und
zyklopenaugenbestickten Samtrobe verschwinden.

Meisterinformationen: v
Der Adler ist das Wappentier des Lieblichen Feldes, das Zyklo-
I penauge steht fiir die Zyklopeninseln und die Rosenbliite fiir
die Mark Drél. Auch die drei Siegel des Schreibens zeigen auf

griinem Wachs den Adler, auf blauem Wachs das Zyklopen-
auge und auf rotem Wachs die drélsche Rose, untriigliches Zei-
chen, daB das Schreiben die Belange der horasischen, nichtder
liebfeldischen Krone betrifft. Ravendoza schreibt den Questa-
dores in wohlgesetzten Worten: k

Cuagobon ron digener G am dhitten R raoslaye dbs M ondes
1on ey und Benbof ayf der Krow itatille a0 Aldyra-
mon, it oSO,

ENGonen dsibr i) nine ~sfreund,

dor Gesichte, die mir das Crg schwer maden war kain Eoni,
satdem ihr das QBiagdl entrissel. SDie hidrn's deucht qrof, dock
QRat waf kaner. SIm diden des Aavon so hitte wid qebiets ich
uch eilt nahHNeatha Der Kapitan der Garde Lo il io
siin N, magy GLuch alles weitere kundfigen

Qgr Zurg, A. R,

Die Botin hiindigt den Helden ferner eine Depesche des Sie-
gelbewahrers an jedwede Pichter der kaiserlichen Wechsel-
stationen aus, daf den Questadores — bei Ravendozas Ungna-
de — éin RoB, gesattelt und aufgeziume, zur Verfiigung zu stel-
len sei. Auch fithrt die Cavalliera einen Beutel Goldes mit sich
— fiir den Fall, daB die Helden die Passage ins Liebliche Feld
nicht aus eigenen Mitteln bestreiten kénnen oder wollen.

Auf nach Neetha! (Praios und Anfang Rondra 1020)

Meisterinformationen:
Aus Platzgriinden kénnen wir die Reise der Helden ins Liebli-
che Feld leider nicht weiter ausschmiicken — wir empfehlen
Thnen zu diesem Zweck die einschligigen Spielhilfen. So die
Helden zu Land reisen, bedenken Sie, dal sowohl Chababien
als auch Drdl von der Roten Keuche verheert wurden. Material
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dazu finden Sie in Fiirsten, Handler, Intriganten. Ein netter
Einfall wire, wenn die Helden auf dem Wege nach Neetha dem
Skelett des Chababischen Wurms (eine rondrianische Attrakti-
on erster Giite!) im Geronssee von Abbadom in der Domine
Brelak einen Besuch abstatteten. Nach unserem Zeitplan soll-
ten die Helden am 7. Rondra zu Neetha eintreffen.



Episode VI: Furros Verschworung

Ankunft in Neetha (Praiostag, 7. Rondra)

Meisterinformationen:

Wir wissen nicht, ob Thre Helden Neetha von Stiden, Norden
oder von der See her betreten — je nachdem sollten Sie den
ersten Eindruck, den die Spieler von der alten chababischen
Metropole gewinnen, variieren. Stets aber schimmern die mar-
§ mornen Tiirme des Festendreiecks — der erzherzoglichen Re-
sidenz, der Ardaritenburg und der kaiserlichen Garnison — aus
N der Ferne iiber die Dicher, Mauern und Zinnen weil und rosa
} hinweg. Weitere Informationen zur Stadt Neetha finden Sie in
der Spielhilfe Das Reich des Horas.

Der Uberfall

Meisterinformationen:
Bevor die Helden Ravendozas Befehl folgen und Kapitan di
I Sanceria aufsuchen kénnen, geraten sie kurz vor Neethas Mau-
ern bzw. im Hafenviertel in ein Gefecht:

Zum Vorlesen:

Von nahe schallt Waffengeklirr zu euch heriiber. “Fiir Horas und
Herzog!” schreien wiitend die einen — “Thalionmel Lob und
Preis!” lirmen die anderen, furchtsamer zwar, aber nicht minder
lauthals. Durch alles dringt das schrille Gekreische und Gewim-
mer der Verwundeten, das stihlerne Scheppern der Schilde und
Schwerter. Zwei Dutzend Hellebardiere in schmucken, weiB-rot-
goldenen Schirpen — die Farben des Prinzen Timor — schlagen
auf eine Minderzahl Gardisten ein, die — Potzblitz! — mit dem
griin-goldenen Wams der Kaiserlichen angetan sind.

Die Verteidiger stehen mit dem Riicken an cine prichtige Kut-
sche gedringt, die drei weiBen Pferde biumen sich nervés und
scheu im Geschirr auf. Die Kaiserlichen wehren sich um so ver-
zweifelter, je mehr die Herzdglichen die Oberhand zu gewinnen
scheinen —nicht mehr als eine Frage der Zeit. Auf Seiten des Adler-
banners ficht unerschrocken ein Edelfrdulein. Thr seidiges Haar
hat sich gelést und umweht die Streitbare bis zu den bebenden
Briisten hinab, und obwohl die Dame in weite Récke und {ippige
Riischen gewandet ist, teilt sie doch tapfer schmerzhafte Stiche
aus und pariert geschickt die Schlige der Schurken.

Meisterinformationen: .
Die Helden werden hoffentlich nicht lange. siumen und der
bedringten Edeldame — es handelt sich um Comtessa Arissa
la’ Mandaia — zu Hilfe eilen. Sobald sie in den Kampf eingrei-
N fen, ziehen sich die allesamt arg zerhauenen Gardisten des
I Reiches nach und nach zuriick und scharen sich schiitzend um
die Comtessa, die — letztlich doch verwundet — ermattet nie-
| dersinkt. Auf jeden Helden kommen drei bis vier herzogliche
| Schlagetots. Die Werte des Kolonello entnehmen Sie bitte dem

i Kapitel Dramatis Personae.

Die Werte eines herzdglichen Mercenarios:

MU 12; AT 13; PA10; LE 3v8; RS 3

TP 1W+3 (Hellebarde); GST 1; AU 42, MR 0

Anmerkung: Die Soldlinge sind auf das beste ausgestattet, unter
ihren bunten Wappenmaénteln tragen sie solide Waffenrdcke.

Nach einer beliebigen Zeit prescht eine Kavalkade Kaiserli-
cher heran, die die Kombattanten in weitem Kreise umzingeln
und, die Spitzen ihrer wimpelgeschmiickten Lanzen auf die
Kimpfenden gerichtet, ihre Rosser langsam niher heran len-
ken. Eine junge Ensignia ruft lauthals: “Bei Horas, SchluB ist!”
— und widerwillig lassen die Herzoglichen schlieBlich ab und
senken murrend die Hellebarden und Schwerter.

Sogleich eilen einige Reiter den blutenden Kameraden zu Hil-
fe, die Ensignia kitmmert sich um die chnmichtige Comtessa,
andere binden und schniiren die arretierten Haudraufs und
wieder andere gratulieren den Helden {iberschwenglich, ‘das
Pack’ so furchtlos hingehalten zu haben.

Die ungehobelten Stérenfriede sind rasch als der bertichtigte
Colonello Pilbo und seine Schar ausgemacht, ein wilder Hau-
fen im Sold des Prinzen, der an der mittelreichischen Yaquir-
Grenze im Jahre 1018 wider das Wort der Kaiserin almada-
nische Weiler pliinderte.

SchlieBlich tritt die Ensignia an die Helden heran, stellt sich
als Sinjara von Gebein vor und bittet sic in wohlgesetzten Wor-
ten, sie zur Garnison zu begleiten. Nicht niur sei sie sich gewiB,
daB Kapitan Silvolio di Sanceria, iibrigens unsterblich verliebt
in Comtessa Arissa, den edlen Cavallieras und Cavallieri sei-
nen Dank aussprechen wolle, sondern ebenso gewiB miisse eine
Aussage niedergelegt werden, damit das Urteil Giber Pilbo und
seinesgleichen gesprochen werden kénne — eine Einladung, die
den Helden eigentlich sehr gelegen kommen sollte ...

(Falls Thre Helden irrtiimlich darauf bestehen sollten, auf
Colonello Pilbos Seite zu streiten, wird die Ensignia von Ge-
bein sie so lange als Gefangene betrachten, bis die Helden auf
Ravendozas Schreiben verweisen.)

Ravendozas Befehl, Silvolios Bitte
(nach dem Gefecht)

Meisterinformationen:
Kapitan Silvolio di Sanceria empfingt die Helden und Sinjara
von Gebein in'seinem Offizierskasino. Da sich herausstellt, dafl
er — wenn auch auf unerwartetem Wege — Ravendozas erwar-
teten Freunden und Gesandten gegeniibersteht, erhellt sich sein
Antlitz augenblicklich. Sofern die Helden das Adlerbanner
bestritten: Von der Recken gefahrvoller Queste habe er schon
vernommen, ruft ér freudig aus, springt auf; eilt herbei, kiiBt
den ehemaligen Sendboten des Staatsministers auf beide Wan-
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gen und schiittelt den iibrigen Questadores iiberschwenglich
die Hand. Fiir einen Augenblick ist der Uberfall auf Comtessa
Arissa vergessen — die Dame la” Mandaia ist schlieBlich Dom
Silvolios liebe Freundin.

Endlich lauscht der Kapitan der ausfiihrlichen Schilderung des
Uberfalls, wobei er sich zunehmend empért. Als er von der Ver-
wundung der Comtessa erfihrt, ringt er sichtlich mit der schie-
ren Angst — Dom Silvolio muB sehr verliebt sein. Nachdem die
Ensignia geendigt hat (und auch die Helden nichts mehr hin-
zuzufiigen wissen), erhebt sich der Kapitan und wandelt hiin-
deringend im Zimmer aufund ab. “Ich bin tiberzeugt”, klagt er
wiederholt, “dabB sie ihr ein Leid tun wollen!” :

Die folgenden Informationen sind immens wichtig. Alle Hin-
tergriinde, um die Intrigen am neethischen Hofe zu durch-
schauen und zu zerschlagen, werden den Helden darin an die
Hand gegeben.

Zum Vorlesen:

“Edle Signoras und Signori”, hebt Dom Silvolio hastig zu spre-
chen an, und fiigt nach kurzem Zgern: “Freunde der horasischen
Krone” hintan. “Gewif} geziemt’s sich nicht, Euch, die Gesand-
ten und Streiter des érlauchten Ravendoza, um Hilfe in meiner
so verdrieBlichen Sorge zu bitten — doch mich diinkt, daf unsere
Sache dieselbe sein kénnte.”

Entschuldigung heischend schaut er euch an. “Doch hért zu-
nichst, was der Comto Siegelbewahrer Euch durch mich zu bit-
ten und befehlen geruht.” Er riduspert sich, dann fihrt er fort: “Aus
gewichtigem Grund wird Domna Aldare, die Kronprinzessin, in
einer knappen Woche zu Neetha erwartet. Fragt mich ‘nicht,
Signoras und Signori, warum die Altezza uns beehrt: Ich weif es
nicht. Doch fiirchtet der treue Ravendoza, daB Neetha nicht si-
cher sei fiir die Erbin der horasischen Krone. Denn Furro ay
Oikaldiki, Dom Phrenos’ Neffe, hat sich in Gunst und Herz des
durchlauchtigstent Prinzen Timor geschlichen, kaum daB er aus
der Verbannung zurtickkehrte. Nun ist der Prinz, Domna Aldares
leiblicher Bruder, gewifl Mutter und Schwester treu. Doch ver-
steht Dom Furro, unter der Hand allerlei EinfluB auf die Ge-
schicke Chababiens zu nehmen. Er fiihrt die altchababische Factio
im Rate des Herzogs und ist so zu des Herzogs Berater avanciert.
Uberdies ist der junge Grande von ausnehmend schéner Gestalt,
ein Levthansgespiele im Rahjaschmucke, was ihm auf des Her-
zogs Billen und in des Herzogs Bette recht gut zupalB kommt.
Der Durchlauchtigste buhlt und freit listern vor aller Augen um
den galanten SproB der ay Oikaldiki”, den Namen speit der
Kapitan aus, als sei’s ein Dreck im Munde. “Wie ein Kind seine
schéne Puppe von Porzellan, so liebt der Prinz Dom Furro. Der
aber fliistert, so fiircht ich, dem Prinzen auf vielerlei Weise von
dessen ererbtem Recht auf die horasische und liebfeldische Kro-
ne, und dal das Harren nicht lohne. Zu guter Letzt warb er den
verruchten Pilbo und seine Schar vom Golde des Prinzen, und
der 14Bt’s geschehn! Zugleich schiirt der Verderbte — was Timor
gewiB entgeht — umsichtig die Stimmung der Stidter gegen die
erhabene Kaiserin und gegen uns, die Eskadronen unter dem
Adlerbanner. Der umtriebige so geheiBene ‘Bund der Neun’, wer
auch immer sich dahinter verbirgt, wenn nicht Furro selbst, plant
den blutigen Aufruhr und wird nicht zaudern, das heilige Blut
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der Prinzessin zu vergieBen. Darum bittet und befiehlt Euch der -
edle Ravendoza: Sorgt Euch um das Wohl der Altezza Aldare.”
Sodann fithrt der Kapitan weiter aus: “Gewif8 hat Furro einen
Widersacher, gar cinen ebenbiirtigen, will ich meinen: Dom
Cedor, den Grafen von Theglin, selbst ein halber Oikaldiki und
Mann von groBBem Ehrgeiz, dessen Ziele, selbst der michtigste in
Chababia zu sein, denen Furros unveréinbar zuwiderlaufen. Der
Conte ist der Kaiserin zweifelsohne ergeben, doch genieBt er im
Volk nicht das Ansehen wie ein leibhaftiger ay Oikaldiki. Steine
rollt er Furro in den Weg, aufzuhalten vermag er ihn aber nicht!
Die Rote Keuche war dem Bund der Neun willfihrige Verbiinde-
te: Wer glaubt hier unten der Magisterin der Magister, daf} die
kaiserliche Majestit nicht an alledem Schuld habe? Trotzdem,
liebe Freunde, ist ein Gutteil der braven Biirger von Neetha un-
entschlossen. Darob setzt Furro alles auf das rondragefillige Ren-
nen um Thalionmels Rock, das wir am nichsten Horastage rei-
ten. Denn wer Thalionmels Rock erstreitet, so sagen die Leute,
auf den blicke die Gottin und dessen Sache mag die rechte sein.
Frieden also herrscht, wenn wir dasselbe gewinnen. Aufruhr aber,
wenn Furro und seine Freunde die Sieger sind. Allein: Damit ist’s
nicht getan”, fahrt Dom Silvolio nach einer Weile fort, “denn Dom
Furros Freunde haben derweil alles Séldlingsvolk gentigend an-
gestachelt, einen in des Reiches Wams blutig zu stechen. Darum
ist der Comtessa Kutsche tiberfallen worden. Wie wohl wiir’s mir
ums Herz, wenn ich die Geliebte in gutem Schutze wiiBite, so
lang der Heilige Rock nicht in unsern Hinden und {iber Aufruhr

und Treue entschieden ist! Wenn'Furro eine grause Wunde mir

schliige, dann wir’s, daB er der Geliebten ein Leid fiigte! Ich bitt
Euch sehr, wacht tiber die Prinzessin — und werft derweil ein Auge
auf die Comtessa! Unsere Sache ist dieselbe!”

Meisterinformationen:
Der Kapitan fiirchtet, daB der lang geschiirte Aufruhr nur um
so frither losbricht, desto zahlreicher die k.u.k. Séldner in der
Stadt prisent sind. Allein die Helden, die niemand in ganz
Neetha kenne, verméchten sich unbefangen zu bewegen und
die Comtessa auf ihren Ritten und Spaziergingen zu geleiten
und nebenbei ein offenes Ohr im Dienste Ravendozas zu ha-
ben. Arissa sei ein “Képfchen, stur wie von Stahl”, murmelt er
liebevoll, das sich von keiner Unbill schrecken lasse. Die Hel-
den hitten es ja gesehen, spielt er auf den Uberfall an.
Die gewandtesten und verliBlichsten kaiserlichen Reiter — al-
len voran Sinjara von Gebein — iibten sich fiirs Rennen um
Thalionmels Rock, und als Getreuem der Krone sei es seine
Pflicht, sie darin gewihren zu lassen und zum Schutz der
Comtessa andere zu bestellen. Noch {iber sein Gliick, sagt er,
miisse er das Wohl des Reiches stellen.
Auch kénne er Furro und seine heuchlerischen Umtriebe nicht
offen anklagen, denn Rechtsetzer in der Stadt sei ja niemand -
anders als Furros Freund, der Prinz, und hieb- und stichfeste
Beweise habe er tiberdies nicht. Und den herzoglichen Sohn
der kaiserlichem Mutter anzuzeigen, das wage er, ein einfacher
Kapitan, nicht. Zudem: Die necthische Garnison habe man
zu Vinsalt noch nie besonders beachtet. Zuniichst sei die Festen-
kette am Tovalla errichtet worden (Findet das Schwert der
Gottin) und der “letzte Kolonel der Kaiserin” habe zu Methu-



mis Quartier genommen, von wo auch er seine Befehle erhal-
te; der Marescallio Folnor aber halte Hof drunten im Drélschen,
und so sei Neetha zwischen den beiden Stidten zur militéri-
schen Bedeutungslosigkeit verdammt. .

Es spricht nichts dagegen, dal3 die Helden dem Kapitan den
Gefallen erweisen; sie haben ja e¢h wihrend der nichsten Tage
nichts anderes zu tun, als auf die Prinzessin Aldare zu warten.
Der Kapitan jedenfalls wird es den Charakteren danken und
sie umgehend zur Villa la’ Mandaia geleiten (wo die Sendbo-
ten Ravendozas standesgemiB residieren kénnen). Falls die
Helden die Comtessa nicht schiitzen wollen, so kdnnen Sie

diese Episode teilweise tiberspringen. Unter Umstinden wer-
den die Helden nach den ersten Morden im Kabinett des Her-
zogs, allerdings auf eigene Faust, Ermittlungen anstellen wol-
len. In diesem Falle miissen Sie tiichtig improvisieren!

Der Kapitan bietet den Helden auch dann, wenn sie seiner Bitte
nicht nachkommen, in einem Turme der Garnisonszitadelle
Unterkunft an. Falls einer der Helden (oder mehrere) am Ren-
nen um Thalionmels Rock von vornherein teilhaben wollen,
so wird sich der Kapitan sichtbar erfreut zeigen — niihere Infor-
mationen zum Ablauf und Hintergrund des Rennens kénnen
Sie dem Kapitel Das Rennen entnehmen.

In der Villa la’> Mandaia (abends)

Mei}lerinformationen:
Eine Beschreibung und Pline der Villa la> Mandaia finden Sie
im Abschnitt Die Schauplitze. Comtessa Arissa ist in Dramatis
Personae beschrieben.

Zum Vorlesen: "
Eine iltliche Hofmeisterin erwartet euch im Vestibiil und fiithrt
euch eilfertig zur Dame la’ Mandaia. Comtessa Arissa empfingt

euch im Kaminzimmer, wo sie — in eine warme Felldecke gewik-

kelt — vor dem Grangorer Kachelkamin sitzt, die FiiBe auf einem
samtbespannten Schemel dicht vor den Flammen. Auf einem
intarsiengeschmiicktéen Mohagonitischchen neben der Comtessa
ruht ein schwerer, ledergebundener Foliant, in dem sie mimutig
blittert. Der linke Arm der Comtessa ist fest verbunden, wohl das
schmerzhafte Uberbleibsel des tiickischen Uberfalls.
“Meine Liebe, Ihr seid wohlaufl” ruft der Kapitan und eilt seiner
Geliebten entgegen, die thm lichelnd die zierlichen Hinde ent-
gegenstreckt. Galant beugt sich Dom Silvolio hinab und kiiBt in-
nig Domna Arissas Fingerspitzen — und 148t sich vielfach versi-
chern, dafl die Wunde “weiterer Rede nicht wert” sei.
Alsdann gilt das Licheln der Comtessa euch: “Ah, meine tapfe-
ren Retter”, ruft sie, “was habe ich den Zwélfen gedankt, daB sie
Euch gesandd!” Sie wirft die schwere Decke ab und erhebt sich,
um jeden einzelnen von euch sanft auf die Stirn zu kiissen. Gleich
darauf aber verdiistert sich die Laune der Comtessa zusehens: als
Silvolio gesteht, warum ihr gekommen. “O Silvolio!” ziirnt sie.
" “Ich kann auf mich allein achtgeben, mein Kapitan, und eine
ganze Gouvernantenschar ist nicht vonnéten!” Aber der Kapitan
ldBt sich nicht erweichen, und schlieflich weist die alte Hof-
meisterin euch, “den edeln Signoras und Signori”, Gemicher zu.
Aus der Ferne hért ihr, wie die Comtessa dem Kapitan laute Vor-
haltungen macht — euretwegen?

Meisterinformationen:
Comtessa Arissa ist tatsichlich noch weitaus zorniger und ent-
tiuschter, als es den Anschein hat. Denn die Geliebte des kai-
serlichen Kapitans ist nichts weniger als eine Gespielin.Dom
Furros und Schwester im konspirativen Bund der Neun, jener
Clique, die die Riickkehr zu den alten Verhiltnissen unter ei-
nem Marquese ay Oikaldiki auf ihr.Banner geschrieben hat.
Die Liaison mit dem k.u.k. Kapitan dient allein dem Behufe,
diesen auszuhorchen. Als Meister haben Sie die schwierige Auf-

gabe, die Dame Arissa bis zur endlichen Endarvung als eine
dickkspfige, aber sympathische Person zu spielen. (Der Uber-
fall am Vormittag war also eher ein “‘Unfall’, denn eigentlich hat
die Comtessa von Furros Leuten wenig zu beflirchten.)
Wihrend sich die Helden in der Villa hiuslich eini’ichten, soll-
ten sie die Bekanntschaft der Comtessa Sheranya la’ Mandaia
machen. Die jiingere Schwester Arissas haben wir im Kapitel
Dramatis Personz beschrieben.

Zum Vorlesen:

Aus dem bliihenden Garten der Villa klingen liebliches Lauten-
spiel und glockenheller Gesang in euer Gemach: “Ach, du selbst-
verliebter Jiingeling, den Rahjas Trank niemals erfreuet ...” — Auf
dem Rande des marmorgefaBiten, strahlend weilen Springbrun-
nens sitzt ein liebreizendes Midchen von vielleicht siebzehn Jah-
ren, das in ihr schénes Spiel ganz versunken scheint. Gerade, als
ihr in euer Gemach zuriicktreten wollt, blickt die- Maid auf. Als
sie eurer gewahr wird, lichelt sie — und winkt euch artig zu.

Meisterinformationen:
Comtessa Sheranya erweist sich als cine liebenswerte, wenn
auch noch dickképfigere Zeitgenossin als ihre Schwester. She-
ranya ist eine iiberzeugte neethische Lokalpatriotin, dabei aber
offen, naiv und treuherzig. Sobald sie ein wenig Mut gefalit
hat, wird sie im Laufe des Abends oder andernmorgens die Hel-
den nach ihren Taten ausfragen und sie flehentlich bitten, von
ihrem Tun im Dienste der Kaiserin abzulassen (tragen Sie den
Spielern auf anrithrende Weise die tiblichen Argumente vor:
dal} Neetha ein stolzes und freies Land sei, daB3 sich die k.u.k.
Administration nicht genligend darum bekiimmere usf.).
Sheranya schilt unentwegt ihre eigene Schwester, die ja ihr Herz

an einen der ‘Besatzer’ verloren habe!

Die erste Wache (nachts)

Zum Vorlesen:
Euer Freund, der Kapitan, weilt noch bis zur elften Abendstunde
in Gesellschaft seiner Geliebten, dann macht er sich auf zur

.Garnisonszitadelle. “Dalf Thr mir ja gut aufpaBt!” sagt er halb im

Scherz, halb im Ernst zum Abschied. Zur selben Stunde zieht
sich Arissa in ihr Gemach zuriick. Der Streit um euretwillen ist
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lingst vergeben und vergessen: “Vielleicht habt Thr Recht, mein
Kapitan”, hatte die Comtessa zum Abschied gesagt, “dal mein
eigener Stahl mich vor Furros Mordbuben nicht zu schiitzen ver-
mag.” Dann hatte sie sich euch zugewandt: “So danke ich Euch,
daB Thr an meiner Seite weilen wollt.”

Vor die Camarena — das Schlafgemach der Comtessa — haben die
Dienstboten einen hélzernen Lehnstuhl geriickt, damit’s euch
iiber Nacht nicht ungemiitlich wird ...

Meisterinformationen:

Wir gehen davon aus, daB nur ein Held vor der Tiire der Com-
tessa wacht und die tibrigen Charaktere derweil schlummern.
Gegen 2.30 Uhr Klettert die Comtessa trotz ihres schmerzen-
den Armes durch die Falltiire im Rauchfang hinab in die Sala
Camusa, schwingt sich {iber die Loggia und eilt — wir nehmen
nicht an, daB die Helden in dieser Nacht schon Wachen an al-
len ‘strategisch bedeutsamen Punkten’ postiert haben —zu Furro
ay Oikaldiki. '

Gegen 3.20 Uhr kehrt sie mit dem Geliebten zuriick, der sich
anschickt (auf Arissas Dringen), den Wichter vor der Tir zu
erdolchen. Die Comtessa begibt sich derweil wieder auf be-

kanntem Weg zu Bett. Der Tod des Gefihrten, so hofft sie, werde -

die wiitenden und trauernden Helden davon abhalten, sie auf -
Schritt und Tritt zu tiberwachen.

Sie sollten eine Messerstecherei zwischen Furro und dem Hel-
den inszenieren, dabei aber achtgeben, daB keiner der Kontra- .
henten allzu ernsthafte Verletzungen davontrigt. Richten Sie
es so ein, daB Furro — nachdem er einsieht, daB er mit dem
Helden kein leichtes Spiel haben wird und jederzeit Verstir-
kung zu erwarten ist — unérkannt zu entkommen vermag (mit
einigen waghalsigen Spriingen iber Balustrade und Loggia
etc.). Bedenken Sie, daBl Furro {iber die deutlich bessere Orts-.
kenntnis verfiigt!

Seinen Dolch, der ihm ja hinderlich ist, wirft er einfach fort.
Derselbe zeigt als Knauf neun Léwenhiupter = der Bund der
Neun hat erstmals zugeschlagen! Alle, auch die Helden, miis-
sen annehmen, daf3 dies Attentat eigentlich der Comtessa Arissa
gegolten habe! Forschen die Helden den lswengeschmiickten
Dolchen nach, so stellt sich heraus, daB3 in Neetha nur eine
Schmiedin, Meisterin Verissia in Chababbiata, das verbriefte
Privileg des Rondratempels erworben hat; das heilige Tier zu
schmieden — und die Meisterin schwért Stein und Bein, daB3
sie keine von neun Léwenhduptern geschmiickten Dolche ge-
fertigt habe. (Dies stimmt, Furro erwarb die Klingen zu Arivor.)

Der Vermummte (Rohalstag, 8. Rondra, morgens)

Meisterinformationen:

Wenn die Helden sich vom Schrecken der letzten Nacht erholt
haben und sich zum Morgenmahl in die Sala Camusa hinab-
begeben, werden sie zwar Comtessa Sheranya antreffen, die in
ausgesprochener Plauderlaune ist und den Questadoren char-
mant aufwartet, nicht aber Comtessa Arissa.

Letztere hat sich in einem unbeobachteten Momente aus dem
Hause geschlichen. “Ausgeritten”, sagt die Hofmeisterin. Falls
die Helden sich auf die Suche machen wollen, sollten sie
schlieBlich belohnt werden und die Comtessa (nach einigem
Nachfragen) im Stadtgarten — zwischen Garnison und Ardari-
tenfeste — ausfindig machen: )

Zum Vorlesen:

In einem umrankten Pavillon, emporgewachsen aus blithenden
gelben Rosen, sitzt auf einer marmornen Bank die Comtessa, ihr
gegeniiber ein vermummter, finsterer Gesell. Die beiden schei-
nen sich leise, aber erregt zu unterhalten. Der Zelter der Comtessa
und ein unscheinbares graues Pferd sind nahebei angebunden,
wo auch die Reitmagd der Comtessa hockt und auf einem Gras-
halm kaut. ‘

(Bevor die Helden die Comtessa erreichen: ) Nach einer Weile huscht
der Vermummte zu seinem Pferd und sprengt Richtung Efferda-
nia —dem Hafen der Kauffahrer zu —~ davon. Die Comtessa schrei-
tet langsam zu ihrem Rosse, Lifit sich in den Sattel helfen und
trabt der Villa la’ Mandaia zu.

Meisterinformationen:
Der Vermummte sollte den Helden — falls sie es auf eine Ver-
folgung anlegen —im Gassengewirr entkommen (lassen Sie zum
Schein einige Proben aus Gassenwissen o.4. wiirfeln). Es han-
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delt sich um einen gedungenen Meuchler und Verschwérer der
Neune, den Magus Hesindio von Tovenkis, der noch vor dem
Rennen Ensignia Sinjara von Gebein — die gewandteste und
geschwindeste Reiterin der Kaiserlichen — ausschalten soll.
Gestatten Sie jedem Helden eine erschwerte Probe auf Sinnen-
schirfe. Dieselbe eréfinet einem scharfsichtigen Charakter, daf§
der Vermummte leicht hinke.

Ungern nur beantwortet die Comtessa ihren Beschiitzern, wen -
sie getroffen habe. Der Vermummte sei ein alter Freund, ligt
sie, der den Roten Tod, den Géttern sei Dank, iiberlebt habe,
sich seines verunstalteten Antlitzes seitdem aber schime. Daf}
die Helden diese Aussage iiberpriifen (was ehrenriihrig wire),
will Arissa nicht gestatten. Wird sie dazu gezwungen, so bittet
sie Hesindio, den Helden die Rolle des Pest-Gesundeten vor-
zuspielen (hinter einem IMPOSTORIS verborgen, versteht
sich).

Die Comtessa duflert sich nonchalant zu eventuellen Vorwiir-
fen der Helden (noch im Stadtgarten oder erst nach ihrer Riick-
kehr in die Villa la> Mandaia). Seit Gétterldufen schon reite sie
des Morgens aus, und in den Mauern der Stadt sei sie noch
stets unversehrt davongekommen. Zu einer Uberlandpartie und
des Nachts wolle sie ihre Beschiitzer ja gern mitnehmen, aber
eine Schar von Gouvernanten auf dem Marktplatze ginge denn
doch.zu weit, scherzt sie heiter und schaut die Helden treuher-
zig an. Erst auf die Mitteilung, daB ein Attentiiter nichtens in
die Villa eingedrungen sei, heuchelt sie Betroffenheit und ge-
lobt Besserung.

Auf alle Fille bittet sie die Helden, sie gegen Mittag zur Curia, -
dem Rate des Herzogs, zu geleiten, wo Kapitan Silvolio eine
offizielle Klage gegen den aufriihrerischen Kolonello Pilbo vor-
bringen wolle.



In der Curia (mittags)

Meisterinformationen:
Die herzogliche Curia, deren Mitglieder von altersher der her-
zogliche Erzkanzler, der Graf von Theglin, der k.u.k. Kapitan,
| der Titular-Erzwissensbewahrer, der Komtur der Ardariten, der
Ordensmeister der Grauen Stibe, die Hochgeweihten der sie-
§ ben Tempel und einige Freunde des Firsten sind, tritt zur er-
sten Stunde nach Mittag in der prachtvollen Sala Alverana des
Herzogsschlosses zusammen. Wenn Sie méchten, -kénnen Sie
| dic Teilnehmer der Versammlung mit Hilfe des Kapitels
Dramatis Personae ausfiihrlicher beschreiben. Comtessa Arissa
14Bt die Kutsche anspannen, um ins Schlof} zu fahren; die Hel-
 den werden in threm Gefolge anstandslos eingelassen.
Auf dem Wege zum Schlosse geriit der Trof3 der Comtessa in
einen Pdbel, der gebannt einer verwachsenen Frau lauscht, die
| — wild gestikulierend und auf einem Fasse stehend — eine auf-
rithrerische Rede hilt. Das als Hexe und Wahrsagerin verschrie-
ne Weib ist die ‘Schwarze Haline’ (s. Findet das Schwert der
A Géttin), die unverdrossen fiir Neethas Freiheit ficht. Als sie der
| Carrozza ansichtig wird, bricht sie in wittende Beschimpfun-
gen auf die ‘Buhle des Besatzers’ aus — nur mit Miihe sollte es
den Helden gelingen, Domna Arissa wohlbehalten durch den
Menschenhaufen zu fihren.
| Dom Silvolio zeigt sich ehrlich erschrocken, als er vom nicht-
J lichen Attentate erfihrt. Die Helden bittet er nochmals um so
j cindringlicher, die Comtessa nicht aus den Augen zu lassen.
Hauptsdchlich beraten die Consilieri der Curia den gestrigen
Uberfall auf die Comtessa Arissa (warum dieselbe und die Hel-
den zugegen sind). Die Curia ist die Gelegenheit, um Herzog
Timor, Dom Furro und Graf Cedor einzufiihren: Dom Silvolio
trigt in allen Punkten seine Anklage vor und 148t die Helden —
bei einem Schwur auf die Krone — Bericht erstatten; wobei Graf
Cedor wortkarg seine Argumentation unterstiitzt, augenschein-
lich primir, um Furro zu schaden.
Herzog Timor scheint grunds'zitzlich desinteressiert an den in-
f ternen Streitigkeiten seiner Untergbenen, umso mehr jedoch
an den Schmeicheleien Furros, die letztendlich auch den Aus-
schlag geben, nichts weiter gegen Kolonello Pilbo zu unterneh-
men. Silvolio ist schluBendlich zu entsetzt iiber die Perfidie,
mit der Furro des Prinzen Entscheidungen lenkt, — teils wim-
mernd und flehend, teils den Ankligern das Wort im Munde
herumdrehend ~, daB er des Prinzen Wort unangefochten 148t.
Gegen Ende lddt Dom Silvolio — mithsam beherrscht nur — die
versammelten Honoratioren zum abendlichen Ball in die Gar-
nison, der wie jedes Jahr am zweiten Vortage des Rennens statt-
finde: ‘ . :
8 Um Furro noch ein Stiickchen unsympathischer zu gestalten,
kénnen sie den Spielern beim. Verlassen des Herzogsschlosses
 schildern, daB Furro sich bereits von den Beratungen verab-
schiedet hat und auf dem weifien Kies vor dem SchloB fiir das
baldige Rennen tibt: Er hockt auf einer schwarzen Shadifstute,
die er hart am Ziigel reifit und — unter heftigem Einsatz von
Sporen und Peitsche — in engem Kreis um einige Hellebarden
sprengen liBt. Johlend und klatschend feuert ihn sein Gefolge
und Reitgesinde an.

Ein Mord (nachmittags)

Meisterinformationen:
Zum Zeitpunkt, wenn die Helden das SchloB verlassen wol-
I len, werden die Tore in der SchloBmauer eilig vom Waffenvolk
des Herzogs geschlossen.

Zum Vorlesen:

Im linken, marmornen Torturme, der in den oberen Geschossen
von offenen Arkaden gestiitzt wird und unter seinem zinnen-
bewehrten Dach einen groBen, goldenen Gong trigt (der wohl in
fritheren Praiosliufen die Stidter zusammenrief), baumelt vor der
goldenen Scheibe eben dieses Gongs der Leichnam eines Patrizi-
ers an einem Strick. Uber die Mauern des Schlosses hinweg kénnt
ihr die Schreie des aufgebrachten Volkes vernehmen: “Ersiuft die
Kaiserlichen im Chababschlamm!” “Hingt den Kapitan noch
gleich dazu!” Offenbar wird die Schuld an dem Mord Dom
Silvolio in die Schuhe geschoben! ;

(Etwas spiter:) Der Kapitan erteilt unterdessen seine Befehle. Uber
die Festungsmauer eilen seine Boten zur Garnison und rufen die
k.u.k. Banner zu den Waffen, er selbst beschaut den Leichnam
(von zwei Gardisten mit Schilden gegen die fliegenden Apfel und
Eier der Stadter geschiitzt). Dann aber wagt er sich ganz allein an
die Briistung der Mauer. Mit ciner knappen Geste gebietet. er
Schweigen. “Héret! Aufruhr und Verrat”, ruft er, “gehen um.
Darum werden fortan der Kaiserin Schiitzen unerbittlich wachen.
Auf jedem Turm, jeder Zinn, jedem Dach! Wer immer nach der
zehnten Abendstunde sein Haus verliBt ohne meine Erlaubnis,
wagt Leib und Leben auf eigene Gefahr!”

Die herbeigeeilten Banner des Herzogs und des Kapitans treiben
das Volk auseinander, und bald darauf steht das Tor der Residenz
wieder weit offen.

Meisterinformationen:
Der Ermordete ist Kirujew Marsaloff, der Prinzipal der Wech-
sel- und Einlagenhalle zu Neetha, ein Norbarde fernab der
Heimat. Sein Schidel ist kahlgeschoren, sein schwarzer
Schnurrbart hingt ihm bis auf die Brust hinab. Eine Untersu-
chung der Leiche fithrt zu dem Ergebnis, dal Marsaloff schon
stundenlang tot ist und auch nicht erhingt, sondern urspriing-
lich erstochen wurde: In seinem Riicken steckt ein Dolch, ver-
ziert mit neun Lowenkdpfen! Marsaloff scheint seines Schmuk-
kes beraubt worden.zu sein. Die Schurken haben ihm dabei in
der Eile drei Finger der linken Hand abgetrennt.
Marsaloff hatte sich geweigert, weiteres Gold an Dom Furro zu -
verleihen und wurde darum von dessen Handlangern ermor-
det. Der Grande nimlich ist hoch verschuldet und hob sein
gesamtes Séldlingsheer vom gelichenem Gold aus. Als
Marsaloff dies erfuhr, wurde ihm die Sache zu heif3; Er forder-
te sein Geld zuriick unter der Drohung, Dom Furros Aufruhr-
pline der Kaiserin eindringlich zu Gehér zu bringen (im Lieb-
lichen Feld fillt das dem Prinzipal der Wechsel- und Einlagen-
halle entschieden leichter als einem kaiserlichen Kapitan).
Falls die Helden Nachforschungen anstellen wollén (u.U. wird
Dom Silvolio sie darum bitten), gestaltet sich dies als leidlich
schwierig. Von Furro angestiftet, hat Prinz Timor das Gebdude
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der Nordlandbank umstellen lassen (Furros Plan ist, die dorti-
gen Goldtruhen nichtens herausschaffen zu lassen.) Zudem
hielt Marsaloff keine Schreiber im Lohn, da die Geschiifte der
neethischen Wechselhalle durchaus allein zu bewerkstelligen
waren. Durch eifriges Befragen der Nachbarn mag herauskom-
men, daB Marsaloff nichtens in einem gewissen Hause in der
Alestadt verkehrte, dem Levthans Horn, wie eine Magd den
Helden verschworerisch blinzelnd zuraunt; dort mége man sich
doch erkundigen. .

Marsaloffs dortige Geliebte, eine fiillige Rothaarige, der er in
beinahe traviagefilliger Treue verbunden war, vermag unter Tri-
nen zu berichten, daB in der letzten Zeit schwere Sorgen auf
dem Norbarden lasteten; sie weil auch, daB er des 6fteren-aufs
SchloB und in die Villa la’ Mandaia bestellt war (wegen der
Verpfindung eines Landgutes, wie Comtessa Arissa dazu er-
kliren kann).

Im Schlosse selbst will niemand gesehen haben, wie die Leiche
in den SchloBturm gelangte.

Der Ball (abends)

Meisterinformationen:

Dom Silvolio lidt alle Helden ein, an dem Ereignis teilzuha-
ben (und wihrenddessen die Comtessa nicht aus den Augen
zu lassen).

Zur neunten Stunde des Abends lassen die Comtessen la’
Mandaia anspannen: Sheranya ist gewandet in knisternden
Brokat aus den bethanischen Webereien, die Dame Arissa hin-
gegen trigt ein rauschendes, schleifengeschmiicktes Staatskleid
aus gelber Seide, das ihr schwarzes Haar gefiillig betont. Wih-
rend der Fahrt wird Sheranya mit den Helden allerlei (belang-
lose) Artigkeiten und Komplimente wechseln, zugleich aber
mit ithrer Schwester einen verhaltenen Schlagabtausch fithren
— offenbar haben sich die Schwestern wie stets zerstritten und
sind darauf aus, einander mit kleinen Bosheiten zu verletzen.

Zum Vorlesen:

Die grofic Halle der Garnison, die Salz Leonessa, ist festlich.her-
ausgeputzt. Die alten Standarten der kaiserlichen Banner zu Fuf,
der Kavallerie-Schwadron und der Banner zur See schmiicken
die holzgetifelten Winde; in die alten Paneele sind Szenen aus
dem Leben der heiligen Thalionmel von Brelak geschnitzt. Fak-
keln, Kerzen und goldene Sonnenkugeln (wie ihr sie sonst aus
dem Praios-Tempel kennt) tauchen den Saal in einen warmen
goldenen Schimmer. Die kunstvoll geschmiedeten Gitter zum
Garten stehen weit offen.

Als der Hofmeister am Tore die Comtessen und euch als deren
Gefolge ankiindigt, spielen die sicben Musici auf der Empore eben
eine Weise des alten Dorgando Paquamon, ein Jiingling singt aus
voller Kehle dazu. Auf dem Parkett wiegen sich in schmucken
Uniformen und rauschenden Kleidern die Granden und
Grandessen im Tanz.

Dom Silvolio begriiBt euch kurz, aber iiberschwenglich und herz-
lich und verweist euch an die Ensignia von Gebein, die die
Comtessen zu einigen samtbespannten Sesseln fiihrt,
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Meisterinformationen:
Das Militdr des Lieblichen Feldes, im Gegensatz zum traditio-
nell-rondrianisch geprigten des Mittelreiches, sieht den Sinn
des Seins durchaus in vergniiglicheren Dingen denn dem
Kampf. Lassen Sie die Helden ein wenig mit Arissa und
Sheranya, Sinjara von Gebein und Dom Silvolio plaudern; fer-
ner vielleicht mit einigen Mitgliedern der Curia sowie einigen
Teilnehmern am Rennen (Dramatis Personae). Dom Silvolio
hat sich seitdem Nachmittag offensichtlich gefaBt; Kolonello
Pilbo habe er auf freien FuB gesetzt, sagt er.
Sheranya bittet einen der Gefihrten, mit ihr im Zwingergarten
der Garnisonszitadelle zu lustwandeln. Dabei wird sie ihn aber-
mals bedringen, ‘zur Besinnung’ zu kommen und dem ‘fal-
schen Eid” auf die Kaiserin abzuschwéren — all das trigt sie mit
einem rithrenden, unschuldigen Licheln vor.
Zur neunten Stunde fiillt sich der gewaltige Saal. Die Granden
des Herzogtums, die Cavaliere vom Ardaritenorden, die Ge-
weihten, Patrizier und Handelsleute tummeln sich in kleinen
Griippchen, teils im Garten, teils in der Sala. Bedienstete schen-
ken Wein und Bosparanjer aus kristallenen Karaffen aus und
reichen tulamidische Zimt- und Honigkiichlein auf goldenen
Tellern. ‘

Zum Vorlesen:

Zur zehniten Stunde schmettern sechs Trompeten vom Tore her.
“Wohl und Gliick dem durchlauchtigsten Prinz!” schallt’s, und
alsdann treten Prinz Timor und sein Gefolge in den Saal. Voran
sechs Pagen und Maiden in bunten Gewindern, die auf Flsten
scherzhafte Weisen spielen, dahinter Soldlinge von des Herzogs
Wache, des Herzogs Drachenbanner an den Hellebarden, end-
lich, im prachtvollen, fehverbrimten schwarzen Samtmantel der
junge Herzog; daneben, nicht minder reich angetan, Dom Furro.
Zwei Dutzend Héflinge, die Wolken siiflen Duftwassers umwe-
hen, scharwenzeln um die beiden herum. Die versammelten
Giiste versinken in ihren rauschenden Gewindern und fallen, wie
es das Hofzeremoniell verlangt, .vor dem Kaisersohne zweimal
auf die Knie. Timor durchschreitet die Sala und nimmt auf ei-
nem hohen Lehnstuhle Platz.

Das Ungliick (nachts)

Mez';tcﬁnformationen:
Diese Szene, geschitzter Meister, dient weniger der eigentli-
chen Handlung als vielmehr der Stimmung desselben: Stellen
Sie sicher, daB die Ereignisse minutiés — wie in Zeitlupe — vor
d den Spielern ablaufen.

Zum Vorlesen:

(Zum Helden, der mit Sheranya lustwandelte:) Sheranya weicht
nicht von deiner Seite - sprudelt iiber vor Geschichten, Anekdo-
ten, Witzen und lustigen Einfillen. So vergniigt war die Comtessa
noch nie in eurer Gegenwart.

(Wenig spiter:) Der Herzog erhebt sich. Augenblicklich senkt sich
Stille iiber die Sala, die Musici halten inne. “Bitte, meine liebe
Domna la’ Mandaia”, siuselt der Kaiserin Sohn, hebt leicht die



schlanke Hand, die in einem vielfach ringbesetzten Handschuh
aus Iryanleder steckt, um Ruhe zu gebieten, und verneigt sich
spielerisch vor Comtessa Arissa, “fiir die Fihrnis, die Euch zuteil
geworden durch den Pilbo, unsern Knecht, wollen wir unser al-
tes, fiirstliches Recht, die Kuslikana anzufiihren, fiir diesmal Euch
iiberlassen.” Dom Furro nickt zufrieden. .

Domna Arissa knickst gebiihrlich, daB} ihr gelbes Gewand nur so

knistert, lichelt dem Herzog lieblich zu, eilt zu Dom Silvolio, -

wispert ithm kichernd einen Einfall ins Ohr, derselbe nickt erfreut,
nestelt eine gelbe Rose aus ihrem glinzenden schwarzen Haar,
dann liuft sie zu dir hintiber: “Darf ich Euch bitten, mein Ret-
ter?” fragt sie kokett, und steckt dir die dornige Rose ans Wams.
Als Arissa die verfingliche Frage stellt, kreischt Sheranya schrill
auf: “Du ... ich verabscheue dich!” schluchzt sie, rafft die broka-
tenen Récke und stiirze an den Wachen und verstummten Gi-
sten voriiber eilig aus dem Saal. Die Gesellschaft verharrt ge-
spannt. Prinz Timor lichelt, Dom Furro grinst.

Plstzlich schreit der Kapitan entsetzt auf: “Bei Rondra — die Arm-
bruster!” Einige beherzte Gardisten greifen sich Fackeln und ei-
len aus der Sala, auch dem Prinzen ist die Schadenfreude zum
Schrecken geworden. :

Meisterinformationen:
Wir wollen einmal annehmen, daB die Helden sich als solche
benehmen: Die Torwache hat die Comtessa mit gerafften Rok-
ken vorbeistiirmen sehen, die Weinende aber nicht zuriickhal-
ten kénnen — zur Stadt hin sei sie gelaufen: augenscheinlich
heim. Das Unheil nimmt seinen Lauf: '

Zum Vorlesen:

Im flackernden Licht der Pechfackeln eilt ihr durch die diisteren
Gassen, schwarz und unstet folgen euch eure eigenen Schatten,
huschen iiber Pflaster und Hauswinde. Dom Silvolio hastet,
bleich vor Furcht und Schreck, voran, der Piazza zu. Das Klap-
pern der Schuhe des Middchens auf dem Pflaster endet abrupt in

einem Uberraschten Schrei. Im Schatten eines Brunnens, dessen
lowengestaltige Gargylen ungeriihrt auf das Midchen herabschau-
en, ist Sheranya im Staube zusammengesunken. Blut firbt ihre
Récke rot. In ihrer Brust steckt ein hiflicher Bolzen.

“Heho, Kapitan ...”
“Schweig still!” donnert dieser. In den Armen der Domna Arissa

ruft ein Schiitze von den Dichern herab.

haucht Sheranya ihr armes Lebén aus, versteht nicht, was gesche-
hen ist. “Werde ich wieder gesund?” wispert sie angsterfiillt, ehe
Golgari, der Sendbote Borons, ihre Seele greift und iibers Nirgend-
meer tragt.

Meisterinformationen:

Dies sei die erste und letzte Nacht gewesen, gelobt der untrést-
liche Dom Silvolio, in der die Armbruster schéssen. Dann tau-
melt er boronsbleich heim, nachdem er vergeblich versucht hat,
seine unghickliche Geliebte zu tristen. Comtessa Arissa macht
sich augenscheinlich die schwersten Voriiirfe, ihren ‘harmlo-
sen Schabernack’ zu weit getrieben zu haben. Sheranyas Leich-
nam wird im nahen Hesinde-Tempel aufgebahrt — Domna
Arissa verweilt die halbe Nacht neben der Bahre der Toten, hilt
ihre Hand und kiiBtihr die erkaltete Stirn. Alle anderen schickt
sie unwillig und schluchzend fott.

Die zweite Wache (nachts)

Meisterinformationen:

Als die Helden zur Villa Ia’ Mandaia zuriickkehren, sind ihre
Gemicher durchwiihlg der Dienerschaft ist nichts aufgefallen:
Sie hat den Abend in der Gesindekammer beim Wiirfelspiel
-verbracht. Furros Schergen suchten auf Domna Sayas Geheil3
hin nach Spuren, die zum Roten Aar fiithren kénnten. .
Aufgrund der Armbruster hat der Bund der Neun ein fiir diese
Nacht anberaumtes Treffen im Kellergewslbe der Villa la’
Mandaia verschoben.
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Arissa kehrt gegen drei Uhr in der Friihe heim und zicht sich —
um die Schwester trauernd und den Kapitan inbriinstig has-
send — in ihr Gemach zuriick. Schlaflos wilzt sie sich in ihrem
Bette. .

Im Morgengrauen iiberkommt sie eine so unsigliche Verzweif-

lung, daB sie — aller Vernunft zum Trotze — abermals durch die_

 Falltiire ihr Zimmer verldfit und Trost in Dom Furros Gesell-
schaft sucht. Keiner denkt gegenwiirtig daran, einen Anschlag
auf die — wahrscheinlich ebenfalls betriibten — Helden zu ver-
iben.

Entwischt! (Feuertag, 9. Rondra, morgens) |

Meisterinformationen:

Die Comtessa ist auf Dom Furros Gemach schlieBlich in einen
unruhigen Schlummer gefallen und verschlift. Als sie des Mor-
gens partout nicht erscheint, sollten die Helden cigentlich miB-
trauisch werden und die alte Hofmeisterin ersuchen, die Tire
der Camarena zu 6ffnen. Lassen Sie im rechten Augenblicke
den von Reue und Sorge geplagten, mutlosen und wie ausge-
zehrten Kapitan auftreten, der ausdriicklich auf diese Mafinah-
me dringt.

Die Camarena ist natiirlich verlassen. Nach einigem Suchen
und einigen verdeckten Sinnenschirfeproben sollten die Hel-
den die.im Rauchfang verborgene Falltiire finden kénnen. Al-
les Suchen verlduft sich im Sande. Wenn die Comtessa gegen
Mittag zuriickkehrt, mit eingefallenen Wangen, miide und un-
gewaschen, schiebt sie vor — durchaus glaubwiirdig — durch
die Wiesen und Felder am Chabab gestreift zu sein. Allein und
ungestort habe sie ihrer Schwester gedenken wollen; fiir ihr
Davonstehlen bittet sie zudem um Entschuldigung.

Der Kapitan und die Comtessa séhnen sich in langém Gespri-
che augenscheinlich aus und trauern fortan gemeinsam — Furro

vermochte Domna Arissa davon zu iiberzeugen, daB ihre Spit-

zelei kurz vor dem Rennen um Thalionmels Rock wichtiger
sei als je zuvor. Entwerfen Sie eine diistere Stimmung, die von
Selbstzweifeln, Schuldbekenntnissen und Trauerbekundungén
— teils aufrichtig, teils geheuchelt — gekennzeichnet ist.

Golgaris Gelage (abends)

Mezsterinformationen:

Die neethische Oberschicht zelebriert — so sonderbar dies an-
muten mag — einen thorwalschen Bestattungsritus, ein Relikt
aus der Zeit des Marchese Thariso ay Oikaldiki, gcnz{nnt ‘der
Thorwalsche’, der (in seiner Jugend von einem thorwalschen
Drachen entfiihrt) nach seiner Auslésung eine Unzahl thorwal-
scher Sitten in seine Heimat brachte. Nahezu dieselben Leute
(die Pa.trizier, Geweihten und Offizialen der Stadt), die tdgs
zuvor in der Garnisonszitadelle noch feierten, finden sich des
Abends im Hause der la’ Mandaia ein. )

Zum Vorlesen:

Sobald es dunkelt, entziinden die Bedienten geweihte Fackeln,
deren Flammen bliulich ziingeln und qualmen, verbrennen ze-
remonielles Riucherwerk. Die Sala Fusa ist in ein diisteres, un-
stetes Licht und duftenden, wallenden Rauch getaucht, als die
Freunde der la’ Mandaia nach altem Brauche zusammenkom-
men, um der Verstorbenen zu gedenken.

In schwarzem Samt stehen die weinende Comtessa und der blei-
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che Kapitan am Rauchfange umschlungen und empfangen die
Giste; die alte Hofmeisterin schenkt schweren, roten Wein aus;
auch Dom Furro weilt unter den Trauernden.

(Etwas spiter:) SchlieBlich wandelt die ganze Gesellschaft zum
Meer hin, wo das ‘Schwarze Schiff’ der Comtessa Sheranya auf
den Wassern tanzt. Domna Arissa reckt eine Fackel in die Hohe
und setzt den finsteren Nachen in Brand; vier kaiserliche Matro-
sen in einer kleinen Schaluppe lésen die Leinen und rudern das
TotenfloB langsam auf die See hinaus, wo es, von den Wellen er-

" faBt, von blauen Flammen verzehrt, euerm Blicke langsam ent-

schwindet.

Meisterinformationen:

Demselben Brauche gemiB folgt auf den stillen Teil der Zere-
monice ein ausschweifender Maskenball — die dekadenten Pa-
trizier im siidlichen Lieblichen Felde sind sich dem Gegen-satz
von Lebenslust und Verginglichkeit wohl bewuBt!

Die Sprache der Gewandungen und Kostlime spricht Binde:
alle Damen, die sich der Kaiserin verbunden fiihlen, tragen
Kleider im Vinsalter Stile (hiufig aus griiner Seide oder blau-
em Samt), dazu meist goldene Adlermasken, Falkenschnibel
o0.4., wihrend diejenigen, die auf Neethas Separation pochen,
die Farben der Oikaldiki (silber und schwarz) hochhalten. Wei-
tere Hinweise zu Mode und Musik finden Sie in der Spielhilfe
Das Reich des Horas.

Falls die Helden die Versammelten scharf bedugen wollen (was
nicht allzu unwahrscheinlich ist), sollte ihnen ein hinkender
Sechzigjihriger auffallen, der von der Statur her durchaus der
Vermummte des gestrigen Vormittags gewesen sein kénnte. Tat-
sichlich handelt es sich um Hesindio von Tovenkis, der zwar
nicht dic Robe, wohl aber den extravaganten Stab eines gek-
kenhaften Magus trigt. Ein ODEM ARCANUM bestitigt den
Verdacht. ‘

Zum Vorlesen:

Die Boronella verstummt, die Tanzenden halten inne in Schritt
und Maf und nesteln die marbobleichen Masken von den Ge-
sichtern. Mitternacht, Thalionmels Tag. Vergessen sind Tod und
Trauer. “Kapitan!” ruft die junge Sinjara von Gebein. “Auf Ron-
dras und der Kaiserin Ruhm und Gliick!” Und trinkt aus einem
schweren Pokal zur héheren Ehre der Majestit. Bose funkelt Dom
Furro, Dom Silvolio aber greift unerschrocken das kostbare Ge-
fiB: “Heil und Ehr der Kaiserin, liebe Freunde!” Dann nimmt
auch er einen feierlichen Schluck und reicht den Kelch weiter an
dich, den Gesandten Ravendozas. '
(Machen Sie eine Pause, lassen Sie den Spieler schildern, wie sein
Held den Pokal hebt, einen Spruch ersinnt ...) Da bricht Sinjara
zusammen, windet sich auf dem Parkett, spuckt Wein und Galle



— einen Augenblick spiter stiirzt auch der Kapitan. “Gift!” schreit
die Comtessa, che sic ohnmiichtig niedersinkt — in die ausgestreck-
ten Arme Dom Furros.

Einige Augenblicke spiter 1st Cavalliera Sinjara von Gebein tot.
Der Kapitan liegt réchelnd auf dem Boden. Als er von den Ge-
weihten der Hesinde hinausgetragen wird (da man ihm im Tem-
pel bessere Hilfe zuteil werden lassen kénne), winkt er euch her-
an. “Thr miBt den Heiligen Rock gewinnen”, keucht er mithsam,
“ich beschwér’ Euch darum.”

Meisterinformationen:
Falls die Helden schon vorher Interesse bekundeten, am Ren-
nen teilzunehmen, dndern Sie Silvolios ‘letzten Willen’ ein
wenig: “Nun ist alles allein an Euch!”.0. 4. Was es mit dem
Rennen auf sich hat, kénnen die Helden von iiberall her in Er-
fahrung bringen — geben Sie die entsprechenden Informatio-
nen aus dem Kapitel Das Rennen weiter.

. Sinjara wurde — als beste Reiterin der érdichen k.u.k. Kavalle-
rie —vom Bunde der Neun vergiftet. Der Verschwérer Hesindio
von Tovenkis hat das Gift, eine Prise Tulmadron (15. Stufe),
vermittels eines MOTORICUS in ihren Kelch gehext; aller-
dings unwissend, daf} diese eine rondragefillige Zeremonie zu
veranstalten gedachte ... '
Wiirfeln Sie auf dem W20 fiir jeden Helden. Bei einer 1 bis 4
konnte der Betreffende ausmachen, daB von irgendwoher ir-
gend etwas in den Sinjaras Kelch ‘geschwebt’ ist.

Ein heilkundiger Held kann die Symptome des Gifttodes auf
Tulmadron zuriickfithren, sofern ihm eine Probe+7 auf Heil-
kunde Gift gelingt oder er entsprechende Erfahrungen gemacht
hat. Tulmadron ist dem Helden (Heilkunde Gift+5) — als ein
auflerordentlich teures Gift bekannt, das fiir weniger als 200
Dukaten kaum zu erstehen ist.

Sie sollten den Helden davon abraten, Hesindio von Tovenkis

das nicht ganz ausgeschlossen), wird sie an einem Seil aus dem
Fenster klettern. Die Helden haben drei Moglichkeiten, das
Nest der Verschwérer ausfindig zu machen (und dafB sie das
tun, ist entscheidend fiir Wohl und Wehe):

@ Spiitestens seit Marsaloffs Erdolchung sollte Furro als Schur-
ke ausgemacht sein; alle Motive weisen auf seine mérderische
Komplizenschaft. Sie kénnten den Helden nahelegen, ihn zu
beschatten — er wird ssie tatsidchlich zum Verstecke fiihren.

. @ Die Helden beobachten den verdichtigen Hesindio von

Tovenkis; auch er wird ihnen den Weg in die Gewélbe weisen.
@ Die Helden entdecken zufillig dic Comtessa bei ihren Ver-
suchen, unbemerkt aus dem Hause bzw. in den Keller zu ge-
langen. Sie wird die Helden dann bése anfahren: Sie wolle nach
dem zweiten Schicksalsschlag abermals allein sein. (Die Hel-
den kénnen auch ihr unauffillig folgen.)

Falls die Helden die Comtessa gewaltsam im Hause festhal-
ten, wird sie allerdings keine allzu riskanten Fluchtversuche
unternehmen (nur ab und an unruhig zu Tir und Fenster blik-
ken) — auch ohne Arissa beraten sich die Verschworer.
Gestalten sie die Verfolgung Furros, Hesindios oder Arissas als
aufregend und gefihrlich (Schleichen-, Sich-Verstecken- und
Gassenwissenproben) — nur ecin erfahrener Questador ist in der
Lage, eine solche Beschattung durchzufiihren, denn die Ver-
schworer sind wachsam. Sobald einer der Neun sich verfolgt
weil} (einige verpatzte Proben), wird er die Versammlung des
Bundes natiirlich nicht aufsuchen, sondern die Helden tiichtig
in die Irre fithren. Am sichersten ist es also, wenn die Helden
sich auf die verschiedenen Konspiranten aufteilen, denn we-
nigstens einer muf} die Verschwérer belauschen.

Der geheime Gang zum Kellergewdlbe ist am Ufer des Chabab
verborgen (Orientierungs-Probe). Die benétigten Riumlichkei-

ten des Verstecks finden Sie im Abschnitt Schauplitze.

offen anzulagen — schlieBlich waren ungefihr zehn Zauber-
kundige zur Zeit des Mordes anwesend. Den Charakteren mag
auffallen, daB Silvolios ungewtisses Schicksal der Comtessa nicht
sehr zusetzt — statt sich auf ihr Gemach zuriickzuziehen, un-
terhilt sie sich leise mit Dom Furro auf der Loggia. Sie habe
ihm seine Schurkerei vorgeworfen, sagt sie giftig, falls die Hel-
den sie unschicklicher Weise darauf ansprechen sollten.

Sie sollten den Abend iiberdies nutzen, um den Spielern den
unsympathischen und korrupten Dom Perjo (Dramatis Perso-
nae) als Widerling und Schurken ‘schmackhaft’ zu machen.

Doppeltes Spiel (nachts)

Meisterinformationen:

In der Nacht kommen im alten Kellergewélbe der Villa 1a’
Mandaia die Verschwérer. zusammen: Nach dem abrupten
Ende des Festes wird Comtessa Arissa versuchen, gar nicht erst
thr Gemach aufzusuchen, sondern gleich durch die Geheim-
tiire im Keller (s. Schauplitze) zum Versammlungsort der Neun
zu gelangen. Falls die Helden sie partout nicht aus den Augen
lassen, wird sie den iiblichen Weg durch die Falltiire versuchen.
Falls auch dieser iiberwacht wird (nach unseren Spieltests ist

Zum Vorlesen:

In einem grob gemauerten Gewdlbe — aus Bruchstein die Win-
de, aus Felsquadern gefiigt der rauhe Grund — haben sich die
Verschwérer versammelt, neun an der Zahl. Neun Wachskerzen
erhellen das hohe Gewélbe nur spirlich, in den diisteren Ecken
kriechen die namenlosen Schatten. Um einen hufeisenférmig auf-
gebauten Eichentisch sitzen die Verschwérer des Bundes, drei der
Schurken an jeder Seite. In der Mitte, erhéht, thront Dom Furro,
zu seiner Rechten ein feister Gesell, Dom Perjo, der Hauptmann
der herzoglichen Wache, zu seiner Linken die Comtessa Arissa;
weiter unten am Tische hockt der dubiose Hesindio von Tovenkis.

Meisterinformationen:

Entnehmen Sie Namen und Aussehen der tibrigen Verschwé-
rer dem Abschnitt Dramatis Personae, teils sind sie den Hel-
den bekannt, teils nicht. Sollten die Helden Comtessa Arissa
-noch ginzlich arglos gegeniiberstehen, so gestalten sie die Ent-
hiillung ein wenig tiberraschender!

Die Helden kénnen kaum wagen, die neun in einen Waffen-
gang zu verwickeln. Sollten sie darauf bestehen, sei ihr Leben
in der Gétter Hand gegeben. Drei der neun sind Magier, kei-
ner der Verschworer ist (regeltechnisch gesehen) unterhalb der

sechsten Erfahrungsstufe anzusetzen.
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Die Helden sollten sich vielmehr darauf beschrinken, den Bund
der Neun zu belauschen: Wie und warum Marsaloff und von Ge-
bein gemeuchelt worden seien, 148t sich ebenso erfahren wie die
geplanten Schurkereien fiir den Tag des Rennens: Furros Scher-
gen werden den Konkurrenten an diversen Plitzen entlang der
Strecke auflauern und dieselben heimtiickisch aus dem Sattel zu
heben trachten; auf den Dichern der Stadt wiirden zudem Hek-
kenschiitzen postiert.
Wenn Thalionmels Rock in seinen, Furros, Hinden sei, wolle er
in flammenden Worten sprechen und von Herzog und Volk seine
verlorene Grafschaft einfordern. Im selben Augenblick solle, falls
der Prinz sich weigere, des Herzogs Wache die Kaiserlichen —
welch treffliche Ironie, daff der Kapitan vergiftet und auf Leben
und Tod daniederliege — entwaftnen.
Am 12. Rondra werde zu Neetha die Prinzessin Aldare erwartet,
so daB man dieselbe als Geisel nehmen konne; es werde schon
alles schiefgehen ...
Am Morgen, so endet er, miisse Arissa jene Helden aus dem Wege
schaffen, die am Rennen teilnehmen wollen. “Umbringen?” fragt
die Domna heiser. Furro schiittelt den Kopf. “Das sollte reichen
. murmelt er und driickt ihr eine Phiole und einen Dolch in die
Hand. (In der Phiole befindet sich Gift vom Eitrigen Kréen-
schemel, der Dolch zeigt die bekannten neun Léwenképfe.)

Es obliegt nun den Helden (den Gesandten Ravendozas), die
Pline des Bundes zu durchkreuzen: Weder die herzogliche Wa-
che noch die kaiserlichen Banner — die ja Domna Arissa fiir eine
Freundin halten und davon auch nicht abriicken, zumal der
Kapitan selbst keine Befehle erteilen kann — werden ihnen hel-
fen. Einzig Graf Cedor (der alte Widersacher Furros, der durch
die Pline des Oikaldiki-Prinzen an Macht verlére) wire bereit,
einige Leute seiner eigen Wache zu entsenden, um mit den Hel-
den den Verschwérern nichtens nachzuspiiren und dieselben ge-
fangenzusetzen.

Es muB Ansinnen der Helden sein, den Bund der Neun dingfest
zu machen. Die einzige Méglichkeit, die sich dazu bietet, scheint
die folgende: Nach der Gesundung des Kapitan miissen die Hel-
den diesen zum Versteck der Verschwérer fihren. Am iiberzeu-
gendsten ist es, wenn sie den Bund wihrend einer Versammlung
iiberraschen. Legen Sie den Helden nahe, in einigen giinstigen
Augenblicken das Versteck der Verschwérer genauer zu erforschen,

-simtliche Aus- und Einginge ausfindig zu machen usf. Damit

der Bund sich weiterhin trifft, diirfen die Helden sich ihr neues
Wissen allerdings keinesfalls anmerken lassen!

Alle anderen Mdglichkeiten (den Dolch als Beweismittel sicher-
zustellen etc.) sind nicht hieb- und stichfest. Gift und Waffe kénn-
ten der arglosen Comtessa untergeschoben worden sein.

Silvolios Genesung (Wassertag, 10. Rondra, morgens)

Meisterinformationen: .

Morgens erhalten die Helden Kunde vom Hesindetempel, daB

Dom Silvolios Leben — Hesinde sei’s gedankt — nicht mehr auf
Uthars Schwelle schwebe. Die Helden miissen ferner Arissas
Giftanschlag umgehen. Geschickt wire es, wenn der betroffe-
ne Held einfach einen Wiirgeanfall mimt, sich auf dem Boden
windet und von den ‘erschrockenen’ Gefihrten fortgetragen
wird — vor weiteren Anschligen ist er dann gefeit, und Arissas
und Furros spiterer Schrecken wire um so gréBer. Wie ein wahr-
haftiger Geist miifite ihnen der Held dann erscheinen.

Thalionmels Rock (mittags)

Meisterinformationen zu Vorbereitung und Durchfithrung des Rennens:
@ Die Pferde: Zunichst einmal benétigen die teilnehmenden
Helden gecignete Pferde. Eine einfache Uberlegung zeigt, daB
fiir die vergleichsweise kurze Distanz von etwa sechzehn Mei-

len eigentlich nur Elenviner, Almadaner oder Shadif in Frage -

kommen, Warunker oder gar Kaltbliiter sind eindeutig nicht
konkurreﬁzfﬁhig. Von Dom Furro ist bekannt, dafl er eine
schwarze Shadifstute names ‘Riftah’ reiten wird. Die Helden
kénnen, so sie keine Résser ihr eigen nennen, geeignete Pferde
aus den Stallungen der Garnison wihlen (man verfigt iiber
drei Elenviner mit Streitro-Qualititen, die die Helden zu tra-
gen bereit wiren).

@ Dic Reiter: Ein Reiten-Talentwert von mindestens 12 und
zudem eine Gewandtheir von wenigstens 14 scheinen vonndten,
um erstens die Fihrnisse des Rittes und zweitens die Stérma-
nover der Konkurrenten halbwegs unbeschadet zu tiberstehen.
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@ Die Anmeldung: Die Kontrahenten haben sich zur Mittags-
stunde auf dem Marktplatz einzufinden und sich den Geweih-
ten der Rondra vorzustellen, denn die Geweihtenschaft der
Kriegsgottin richtet das Rennen noch immer aus.

© Die Konkurrenten: siche Dramatis Personae.

@ Dic Strecke fithrt vom Marktplatz aus durch die Altstadt,
zum Chabab hin, durchs Hafenviertel, am SchloB voriiber, zum
Vinsalter Tor hinaus, acht Meilen am Chabab entlang nach
Osten, durch eine alte und ungenutzte Furt, acht Meilen am
Chabab entlang nach Westen und schlieBlich iiber das nagel-
neue Geriist der Thalionmel-Briicke zuriick in die Stadt. Wer
zuerst das seidene Band vor der herzoglichen Loge (auf dem
Balkon des Hotels) durchreitet, soll der Sieger sein. In der Stadt
wird die Strecke von hetzoglichen Gardisten mit banner-
geschmiickten Hellebarden abgesteckt, dic links und rechts des
Weges Spalier stehen, auBlerhalb der Stadt findet sich alle 50
Schritt ein Stecken, der den Weg weist. Alle drei Meilen tiber-
wacht eine Geweihte der Rondra das Geschehen.

@ Die Regeln (aventurisch): Das Rennen findet zu Ehren ei-
ner Rondraheiligen statt und ist als ein einfacher Wettlauf an-
gelegt. Eiserne Riistungen sind eigentlich nicht gestattet, eben-
so Waffen, die linger und spitzer sind als ein kurzes Schwert.
(Sorgen Sie aber dafiir, daf} die Helden zumindest ein solches
fithren.) Aufgrund der politischen Brisanz des Ereignisses sind
Furros Schergen gewillt, die géttlichen Gebote zu miBachten:
Die Helden und andere reichstreue Teilnehmer haben Uber-
griffe und Attacken aus dem Hinterhalt zu fiirchten. In dieser
Sache sind rondrafiirchtigen Helden die Hinde zwar weitge-
hend gebunden — aber verst6Bt es nicht gegen die Gebote der
Géottin, Furros Heckenschiitzen aufzustébern und dingfest zu



machen. Auf diese Weise kénnen Sie alle Spieler beschiftigen:
Wihrend ein oder zwei der Helden das Rennen zu gewinnen
suchen, halten ihnen die Gefihrten den Riicken frei. Dom
Furros Leute planen die folgenden Schurkereien:
—Hesindio Federio ya Sciadappa und Yaretta de’Meboccio
(Thalionmels Reiter) werden das Rennen iiber versuchen, die
Helden abzudringen, aus dem Sattel zu stofen o.4. ...
—einen schwerbeladenen Karren in einer engen Gasse der
Stadt querzustellen ... '
—einen Heckenschiitzen-Hinterhalt auf halber Strecke ...
—(besonders perfide) einen vorgetiuschten Unfall, der cinen
zwolfgottergefilligen Helden dazu verleiten mag, zu sagen “Lal3
fahren dahin!” und dem bése Gestiirzten zu helfen ...

—und Armbrustschiitzen in der Stadt.

@ Vor dem Rennen ist.den Helden dringend anzuraten, diver-
se Sabotageversuche seitens der Verschwérer — durchgeschnit-
tene Sattelgurte, vergiftetes Futter usf. — zu vereiteln! .

@ Dic Reitmigde und -knechte der kaiserlichen Qarnison be-
mithen sich um unsere Helden: Thre Résser werden mit Scha-
bracken, Zaum- und Sattelzeug in den Farben des Reiches — in
Griin und Gold — geschmiickt, die Helden selbst gebadet und
massiert und mit wohlriechenden Kriutern eingerieben. Zur
zwolften Stunde schlieBlich heifit es aufsitzen.

@ Die Regeln (irdisch): Ganz im Vertrauen: Wir haben uns
gar nicht erst bemiiht, eben solche ausgekliigelt zu erfinden.
Fest steht natiirlich, daB einer Threr Helden das Rennen ge-
winnen soll — und alle Regeln wiiren dem wahrscheinlich im
Weg ... Das Rennen um Thalionmels Rock lebt iiberdies von
Spannung und SpaB; eine stimmungsvolie Schilderung (einem
Western- oder Ritterfilm nachempfunden) ist entschieden wich-
tiger als alles Wiirfelgerolle! Verlangen Sie getrost zwischen-
durch Reit- und Gewandtheitsproben mit beliebigen Zuschli-
gen in beliebiger Zahl, wiirfeln Sie auch fiir ihre Meister-
personen und murmeln Sie bedeutungsschwanger “Gliick ge-
habt”, bevor Sie dem Spieler mitteilen, daf sein Held den nich-
sten Konkurrenten tiberholt habe o0.4. (Kontrollieren Sie aller-
dings die Galopp- und Trab-Rechnung der Helden — siche Die
Kreaturen des Schwarzen Auges, S. 31f. — und zwingen Sie
sie, den Tieren zwischendurch eine langsamere Gangart zu gén-
nen!) :

@ Das Finale findet zwischen dem héchststufigen, kampf-
gewandtesten Helden und Dom Furro auf dem Gerdist der neu-
en Thalionmel-Briicke statt. Lassen Sie'Furro bis dahin einen
Vorsprung. Erst auf der gelinderlosen Briicke vermag der
schnellste Held den Bosewicht einzuholen, zu sehr hat dersel-
be seine schwarze Shadif-Stute angetrieben. Das folgende Ge-
fecht entpuppt sich rasch als ungleich: Furro ay Oikaldiki trigt
nimlich einen Harnisch (RS 4) unter seinem Mantel verbor-
gen, der Held dagegen nicht.

Richten Sie auch diesen Kampf nicht allein nach den Regeln
aus: Schildérn Sie eindringlich, wie die Pferde haarscharf am
Abgrunde vorbeitinzeln, wie das Holz der Briicke unter den
Schligen von Furros Reiterhammer splittert und knirscht, wie
drunten die Chababwasser dem Meer zutosen. Endlich sollten
nimlich (dichten Sie Furro einen Patzer oder eine miBlungene
Reitprobe an, wenn gar nichts anderes hilft) beide Streiter —
nebst einigen Balken und Brettern der Briicke — in die Fluten
stiirzen (W+3 SP). Und nun hat der Held die Oberhand:
Wihrend Furro in seinem Eisenzeuge hilflos paddelt,
schwimmt der Held geschwind dem Ufer zu, sitzt auf] sprengt
zum Markte hin und gewinnt das Rennen.

Das Rennen beginnt — zum Vorlesen:

Auf der Piazza dringen sich die lirmenden Biirger von Neetha
zu Hunderten: die dicken Meister der Ziinfte, die faulen Gesel-
len, die fleifigen Lehrlinge; die feisten Handelsleute in pelz-
verbrimten Récken, die diirren Schreiber im schwarzen Wams,
die Wirtsleute, Krimer und Marketender, die Strumpfwirker,
Meeresfischer, Matrosen und Mietlinge, die Geweihten der
Zwélfe, die Zauberer der Gilden, die Leinweber, Glasbliser und
Sandschlepper, die Seifensieder, Seidensticker und Brillenschleifer,
die Stimmigen und Winzigen, die Schmichtigen und Beleibten.
Sie alle rufen, singen, schreien, jubeln und trinken miteinander
und um die Wette, die Knechte und Migde schenken Wein aus,
Bosparanjer und Bier — wahrlich, alle Not und alle Sorge ist heu-
te vergessen; und mag der Rest des Reiches von den Schrecken
der Niederhéllen hundertfach verheert werden.

Auf dem arkadengetragenen Balkon des Hotel Chababien, des
vornehmsten am Platze, haben die Edelleute und Patrizier des
Hofes und der Mark, der Stadt und Qes Landes auf weichen Kis-

Das Rennen um Thalionmels Rock

Zu den wenigen Habseligkeiten, die uns die HL Thalionmel von
Brelak der Sage nach hinterlief, gehérte ihr schneeweiffer Wappen-
rock. Bald nach dem Opfertod der Heiligen war es Brauch im Tem-
pel zu Neetha, dafl alle Dutzend lG(itterI';iufe einmal die tapferste
und tiichtigste Knappin den heiligen Rock zu ihrer Weihe empfihge
und Leben und Ehr daran setze, der Heiligen nachzuwirken in thren
zwdlf Questen — auf diese Weise wihlte sich die Schwertschwester
lang vor ithrem Tode stets eine wiirdige Nachfolgerin.

Einmal aber, ungefiihr siebzig Gétterliufe nach dem Tode der Hei-
ligen Thalionmel, fanden sich zwei Anwirter, die Knappin Nessa
und der Knappe Cadir, die gleichermafen tapfer und tiichrig schie-
nen. Da entschied der Schwertbruder Murimo, daR die beiden Knap-

pen um die Wette laufen sollten, um Thalionmels Rock zu erlangen,

und steckee eine Strecke von sechzehn Meilen rund um die Stadt
herum ab.

Das Rennen der beiden aber ward ein rechtes Fest fir alles Volk,
und nicht lange darauf verﬂigt’e der Marchese, daf dieses Rennen
alljahrlich stattzufinden habe und allen “Cavallieras und Cavallieri,
die die Gottin preisen" zugiinglich sein solle. So geschah's, daB das
Rennen um Thalionmels Rock an jedem Zehnten im Rondramonde
zu-Neetha ausgetragen ward, und so geschieht’s noch heute — auch
wenn die Kontrahenten lingst auf Résserriicken streiten und der
Rock dem Gewinner lange schon nicht mehr zu eigen wird: Dazu ist
das zweihundertundfiinfzig Goterliufe alte Gewand zu kostbar.
Die abergliubigen Neethaer aber sagen noch immer, dafl der, der

den Rock erstreitet, der tapferste und tiichtigste sei.
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sen Platz genommen. In der Mitte all der Pracht, auf einer noch-
mals erhobenen Empore, steht der golddurchwirkte Stuhl des
Serenissimo, des Prinzen Timor von Bosparan, zu seiner Linken
der des Grafen von Thegn und seiner Gemahlin Lutisana. Die
Banner des Herzogtums, der Stadt und der Mark, der Ziinfte und
Gilden, des Reiches und der Flotte hingen von der Balustrade
herab bis fast zum staubigen Grund, Dutzende von Trompetern
harren auf dem Dach des Hotels, das Zeichen des Herzogs zu
schmettern, die herzéglichen und kaiserlichen Séldlinge haben
in seltener Eintracht in ihren bunten geschlitzten und gepufften
Gewindern vor dem Balkon Aufstellung genommen, um die
Granden vor dem gemeinen Volke zu schiitzen.

In der Thalionmel-Gasse nahebei werden die letzten Pferde fiir
das Rennen zurechtgemacht, die schweren Schabracken in den
Farben des Reiters iibergeworfen, die Banner der Kontrahenten
an den Schiften der Standarten befestigt, den Réssern die Scheu-
klappen angelegt. Die Reiter stehen nahebei und bedugen einan-
der miBtrauisch — fast méchten sie nacheinander schnappen wie
die aufgeregten Rosser ...

.Nun ziehen sechs weiBle Pferde einen reich geschmiickten Wa-
gen mit einem Reliquienschrein — der unzweifethaft den Rock
Thalionmels birgt! — auf die Piazza, eskortiert von den Rittern
des Ordens der Heiligen Ardare, die angetan sind mit blitzend
weiBen Wappenminteln.

Der Herzog hebt die Rechte ... Fanfarenhall, Fanfarenschwall ...
zunichst gilt es fiir alle Teilnehmer, die Résser vor dem Herzog
paradieren zu lassen ... Reiter fiir Reiter rammt seine angespitze
Standarte vor der herzoglichen Balustrade in den trockenen Bo-
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den ... und l4Bt sie blitzartig hinabsausen: Das Rennen hat be-
gonnen!

Meisterinformationen:
Die verschiedenen Uberfille wihrend des Rennens (s. 0.} ge-
stalten Sie bitte nach Lust und Laune aus.

Die Werte eines rypischen Heckenschiitzen:
MU 12; AT 12; PA 12; LE 40; RS 1; TP 1W+3 (Glefe)
GST 1; AU 51; MR 1; SchuBBwaffen 17

Zum Vorlesen — wenn der Held das Rennen gewonnen hat:

Du lenkst dein treues Pferd mit leichtem Schenkeldruck durch
die Gassen zum Ziel; dunkel vor Schweif3 hat sich das Fell des
‘Rosses gefirbt, schrill pfeift der Atem aus den geblihten Niistern,
doch es trigt dich tapfer voran. Schon schallt dir das Simmgewirr
von der Piazza entgegen; Thalionmels Gasse tut sich vor dir auf,
-ein Meer von Farben; die Fanfaren schmettern: “Gliick dir! Gliick
dir! Reiter der Gottin!” Jubel brandet auf, Tiicher, Blumen und
Zedernzweige werden geschwenkt ...

Meisterinformationen:

Bald ist der Held umringt von den euphorischen Kaiserlichen,
die ihn vom Pferderiicken und auf die Schultern heben und im
N Triumphzug einmal um den Marke tragen. Kurz nach dem
Helden wird der miirrische Furro auf der Piazza anlangen, und
danach alle Augenblicke dje iibrigen bzw. iibrig gebliebenen

Kontrahenten.
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Zum Vorlesen:

Der junge Firdayon erhebt sich, und seine Diener gebieten
Schweigen. “Rondra”, ruft er laut, “hat deines Rosses Lauf ge-
fithrt — du sollst der Sieger sein!” Timor ist seiner kaiserlichen
Mutter Sohn — nicht das leiseste Mienenspiel verrit, was im Kopf
des Prinzen vorgeht. Doch damit ist das Urteil gesprochen — das
Urteil iiber Gehorsam und Aufruhr.

" Meisterinformationen:

Die Geweihten der Rondra, allen voran Schwertbruder Erdano
ya Sciadappa, waschen und salben den Helden abermals und
gewanden ihn alsdann fiir diesen einen, geweihten Abend in
den Wappenrock der HI. Thalionmel, ein feines Gewirk aus
weiBem Leinen und roter Seide: schneeweifl der Grund und
blutrot die michtige, krallenbewehrte Leuin auf Brust und
Riicken, golden verbrimt Zunge, Klauen und Schweif.

Wer das kostbare Gewirk am Leibe trigt (und chrenhaft im
Rennen stritt), wird fiir einen kurzen Augenblick vom Geiste
der Heiligen Thalionmel erleuchtet — Mut, Stiirke, Zuversicht,
die Gebote der Leuin durchfluten sein Herz und seine Seele,
eine unendliche Liebe zur Gebieterin von Blitz und Donner
und ihren himmlischen Heerscharen erfaBt den Helden. Der
Held wird sein Leben (gleich ob als Laie oder Geweihter) kiinf-
tig Thalionmel und der Géttin weihen wollen und mag (auch
im Verlauf des Abenteuers) darauf zihlen, daB ihm die Heilige
beistehen wird (sieche Schwert gegen Schwert).

Gonnen Sie den Helden eine rauschende Siegesfeier im ge-
schmiickten Saal des Horels Chababien — sogar der Prinz wird
einige Worte mit dem Sieger wechseln. Augenscheinlich hat
Furro nicht nur das Rennen, sondern auch einen Gutteil seiner
Macht iiber den Prinzen verloren ...

Es wire eine nette Geste der Helden, dem genesenden, aber

schwachen Dom Silvolio einen Besuch abzustatten.

Dom Furros vorletzter Streich (nachts)

Meisterinformationen:
Der erboste Furro befiehlt dreien seiner Schergen, nichtens in
die Villa la> Mandaia einzudringen, um einem der Helden in
seinem Zimmer aufzulauern und denselben gefesselt und ge-
knebelt fortzuschaffen. Im Schlosse will er den Geraubten fol-

tern und so das Versteck des Staatssiegels auf grausame Weise -

herausfinden, um Domna Saya letztendlich doch noch hilfreich
Zu sein.

Sie sollten natiirlich, geschitzer Meister, auch diese Pline Furros
abermals frither oder spiter scheitern lassen, so Ihnen dies ein
kampfkriftiger Held nicht ohnehin abnimmt ...

Die Werte eines Schergen:
MU 11; AT 11; PA12; LE 43; RS 1
TP W+2 (Dolch); GST 1; AU 42; MR 1

Furros Flucht und das Ende der iibrigen Acht (Windstag, 11. Rondra)

Meisterinformationen:
Es geht Dom Silvolio entschieden besser, so dafi ithm die Hel-
den spitestens an diesem Tage die grausame Wahrheit {iber die
Comtessa und den Bund der Neun enthiillen sollten. Der
Kapitan will den Anschuldigungen natiirlich zunichst keinen
Glauben schenken, erklirt sich aber — zwischen Liebe und
Pflicht hin- und hergerissen — immerhin bereit, das Versteck
der Verschworer aufzusuchén und dieselben auf frischer Tat zu
ertappen. . .
Den Helden bleibt also einstweilen nichts 'anderes, als sich auf
die Lauer zu legen. .
Sie haben Gliick (nicht zuletzt deshalb, weil der Autor zum
Ende der Episode auBlerordentlich milde gestimmtist...): Noch
“fiir die Nacht zum 12. Rondra hat Domna Arissa tatsichlich
cine Zusammenkunft des Bundes der Neun im Kellergewolibe
der Villa la’ Mandaia angesetzt, um das weitere Vorgehen zu
besprechen.
Ihre Helden sollten also, nachdem augenscheinlich alle ver-
mummten Verschworer versammelt sind, dem Kapitan eine
Botschaft senden. Dieser wird dann durchs nichtliche Neetha
mit grofer Bedeckung anriicken. DreiBig Kaiserlich Belhan-

kische Schiitzen umstellen die Villa la> Mandaia, wihrend dem
| Kapitan ebensoviele ku k. Hellebardiere durch den geheimen
. Gang folgen. Zudem halten sich nicht fern zwei Dutzend Ka-
| valleristen verborgen, um fliichtigen Bundesgenossen nachzu-
setzen. '

d Das wenigste von alledem wird nétig sein — dank der Vorarbeit
f ihrer Helden' sollte der iiberraschende Schlag eigentlich gelin-
§ gen. Die neun Verschwérer werden wohl nach einem kurzen,
i aber heftigen Gefecht tiberwiltigt, gefesselt, abgefithrt und in
die tiefsten Kerker der Garnisonszitadelle geworfen.

Mit einem Wermutstropfen: Furro ist nicht unter den Verhafte-
l ten — der gerissene Schurke hat, wohl weil ihn in letzter Se-
kunde eine versteckte Warnung ereilte, einen Boten gesandt,
der die anderen alarmieren sollte (und den die'Helden fiir den
| neunten Verschwérer halten werden). Zu spit fiir seine. Mit-
verschwérer — dennoch ist Timors ehemaligem Giinstling selbst
i die Flucht gegliickt. Mit ihm haben Kolonello Pilbo und seine
| Schar die Herzogsstadt verlassen; die Helden mdgen sich auf
ein Wiedersehen in Episode VIII freuen ...

| Dic Trauer und der Schmerz des braven Kapitans lassen sich

kaum ermessen.
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Dramatis Personae

Kolonello Pilbo .

Der diirre, aber drahtige Kolonello, dem das ergraute Haar von
einem Haarkranz aus strihnig und fettig bis auf die Schultern
herabfillt, wihrend den Schiidel eine Glatze ziert, ist ein im gan-
zen Reich gefiirchteter Schlagetot und Séldnerfihrer. Die diin-
nen, hochgewélbten Wimpern iiber zwei boshaft blitzenden grau-
en Auglein, eine Kartoffelnase, die auf sonderliche Weise in ein-
gefallene, ausgezehrte Wangen iibergeht, die wiederum in einem
spitzen Kinn mit schiitterem Spitzbart gipfeln; all dies macht Pilbo
zu einer furchtbaren Erscheinung — und zu eifiem Licheln sah
man den schmallippigen Mund des Kolonello sich ohnehin nie
verzichen. Wo immer gegen Recht und Gesetz gestritten wird und
Beute, Brand und Mord drum doppelt und dreifach auszufallen
versprechen, sind der Kolonello und seine Schar anzutreffen —
zuletzt pliinderte Pilbo almadanische Schlésser und Dérfer im
Gefolge des Grafen Kalman von Phecadien.

Pilbos Werte:
MU 17; AT 16; PA 15; LE 75; RS 4
TP 1W+5 (Anderthalbhénder); GST 1; AU 89; MR 8

Sinjara von Gebein; Esquiria auf Gebein,

Ensignia der k. u. k. Cavalleria

Die zweiundzwanzigjihrige Sinjara ist eine schmucke junge Edel-
dame aus vornehmem Geschlecht, groB und gut gewachsen, mit
seidigem, braungelocktem Haar, das sie zum Zopf gebunden triigt,
und haselbraunen Augen. Uberdies ist sie eine ausgezeichnete
Reiterin — schon einen Gétterlauf, nachdem sie Kriegerakademie
zu Neetha verlassen hatte und in die k.u.k. Schwadron eingetre-
ten war, wurde sie zur Ensignia beférdert und damit zur héch-
sten Offizierin nach dem Kapitan in der Garnison von Neetha.
Silvolio ist sie in wahrer Freundschaft verbunden.

Sinjara von Gebein ist Favoritin der Kaiserlichen fiir das Rennen
um Thalionmels Rock. Darum wird sie zur rechten Zeit vom

Bund der Neun gemeuchelt.

Sinjaras Werte:
MU 15; AT 13; PA13; LE61; RS 4
TP 1W+4 (Schwert); GST 1; AU 74; MR 2
Reiten 16 '

Dom Silvolio di Sanceria; Kapitan der k.u.k. Hellebardier- und
Cavalleria-Banner und Commandant der Garnisons-Zitadelle
zu Neetha

Silvolio — ein wenig schlaksig, aschblond und von meist zuriick-
haltendem, aber treuem und freundlichem Gemiite — trat zu sei-
nem 17. Tsatage in das Heer des Lieblichen Feldes ein und er-
warb sich seither allen Ruhm ‘von der Pike an’: Als belhankischer
Schiitze in den Siiden versetzt, wurde er — nachdem ér einen alt-
gedienten Kolonello aus einem Scharmiitzel gegen chababische
Halsabschneider ‘herausgeschossen’ hatte — zum Sergeant er-
.nannt, schlieBlich wechselte er das Regiment und erdiente sich
die Leutnants-Wiirde; nach dem Tode des alten Kapitan Rahjadan
von Zumbel avancierte er schlieBlich zum Kapitan und damit —
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da zu Neetha kein Kolonel das Kommando fithrt — zum Befehliger
der k.u.k. neethischen Banner. Da erst wagte er’s, der viel-
bewunderten Comtessa Arissa seine Liebe zu gestehen.

Silvolio stellt vor seine Liebe nur die Treue zum Reich (das einzi-
ge Gesprichsthema, das ihn alle Zurtickhaltung vergessen 1iB¢).
Im Umgang mit adligen Herrschaften wirke er stets verschiich-
tert — der Grund, warum er in der Curia regelmiBig von Dom

Furro und seinesgleichen unterjocht wird. Den Helden bringt er .

wirkliche Ehrfurcht und alles Vertrauen Deres entgegen, er sieht
sie allerdings auch in der Pflicht, die Pline der Aufriihrer zu durch-
kreuzen (und darum die kaisertreue Comtessa zu schiitzen).

Stlvolios Werte:

MU:14 AG: 4 Stufe:9 Geb.: 12 EFF 988 BF.
KL: 14 HA: 4 MR: 4 GrdBe: 1,79

IN: 12 RA: 5 LE: 68 Haarfarbe: aschblond
CH: 11 TA: 2 AU:83 Augenfarbe: graubraun
FF: 13 NG: 1 AE/KE: —
- GE:15 GG: 2 AT/PA: 15/14 (Anderthalbhander)
KK: 15 JZ:3

Domna Arissa la’ Mandaia; Comtessa bei Tovalla

Arissa fiihlt sich den Oikaldiki verbunden und verdankt ihnen
viel: Marchese Phrenos war es, der ihren Vater Cedio la” Mandaia
und dessen Kinder zu Comti bei Tovalla erhob (zu éinem jener
lehenslosen, aber wohlhabenden Héflinge, die fiir das Liebliche
Feld so bezeichnend sind).

Herzog Timor bestitigte die Erhebung der la” Mandaia in den
Dienstadel nach dem Tode des alten Cedio jedoch nicht, weswe-
gen das Adelspridikat nach Arissas und Sheranyas Tod verloschen
wire — und darum setzte die adelsstolze Arissa ihre Hoffnungen
auf di¢ verlorenen Génner ihres Vaters.

Domna Arissa ist von Rahja gesegnet: Seidiges schwarze Haar ~
oft mit eingeflochtenen Rosenbliiten — umspielt ihr liebliches Ant-
litz wie die Nacht den bleichen Mond, der rote Mund ist weich,
die Nasec in feiner Linie, die Augen ein klein wenig schriigste-
hend — die ganze Erscheinung wirkt grazil, elfengleich und zer-
brechlich.

Das Wesen der Comtessa will zu ihrem sanften AuBeren gleich-
wohl nicht passen: Arissa ist dekadent, falsch und verspielt — den
armen Kapitan zu narren, ist ihr eine héllische Freude, derweil
Dom Furro ithr wahrer Liebhaber ist. Die einzigen Wesen, die ihr
etwas bedeuten, diirften wohl ihre Schwester und der sprechen-
de Papagei ‘Ezribeth’ sein — nur der letztere aber ist in ithre Ma-
chenschaften eingeweiht.

Arissas Werte:

MU:13 AG: 3 Stufe:6 Geb.: 7. Hes. 995 BF

KL: 12 HA: 3 MR: 4 GroBe: 1,79

IN: 12 RA: 2 LE: 57 Haarfarbe: pechschwarz
CH: 16 TA: 4 AU:69 Augenfarbe: dunkelbraun
FF: 15 NG: 2 AE/KE: -

GE: 12 GG: 2 AT/PA:12/11 (Degen)

KK: 12 JZ: 2



Sheranya la’ Mandaia; Comtessa bei Tovalla

Die siebzehnjihrige Comtessa Sheranya ist das genaue Gegen-
teil ithrer Schwester: goldblond und griiniugig, mit einer rithren-
den Stupsnase und einer ein klein wenig {ippigeren — der ganze
Stolz der alten Amme und Hofmeisterin und das einzige, was
derselben zum Bemuttern geblieben. Die leicht verwdhnte, aber
iiberaus sympathische und herzensgute Sheranya verliebt sich
iber kurz oder lang auf kurz oder lang in jeden schmucken Jiing-
ling — so verschwiirmt sie sich auch ein klein wenig in die weitge-
reisten Helden, will dies aber freilich nicht eingestehen.

Von den Umtrieben Arissas hat Sheranya nicht die mindeste Ah-
nung, aber doch genug von der Familiengeschichte aufgeschnappt,
um zu einer iberzeugte Anhingerin der Oikaldiki avanciert zu
sein — sie macht der Schwester sogar heftige Vorwiirfe ob ihrer
Liaison mit dem k.u.k. Kapitan. Sobald sie Dom Silvolios an-
sichtig wird, beschwért sie zumeist einen hiBlichen Eklat herauf
und flieht sodann auf ihr Zimmer.

Timor Horathio Firdayon; Prinz zu Bosparan und des Liebli-
chen Feldes, auch zu Zyklopia und im Siidmeere, Marescallio
des Horaskaiserlichen Ordens vom Heiligen Blute, Erzherzog
zu Chababia, Granduco auf Valavet usf.

Timor, ein hiibscher Jiingling von 28 Jahren mit bosparanienbrau-
nem Haar und griinen Augen, ist lingst nicht so verspielt und
sorglos, wie es den Anschein hat. So ist er zwar ein Tunichtgut
und Spétter, der in seinem prichtigen Schlosse nichtelang zecht
und feicrt und ein glanzvolles und kostspieliges Hofgefolge un-
terhilt, das an Dekadenz im Lieblichen Felde untibertroffen sein
diirfte; auch vergniigt er sich zuweilen mit dem hiibschen Prin-
zen aus dem Hause ay Oikaldiki und ist in hohem MaBe amii-
" siert von dessen Charme und (nicht ohne Wohlwollen verfolg-
ten) Bemithungen, sein Haupt aufs neue mit einer Grafenkrone
zu schmiicken. Zugleich aber hat er den letzten SproB der alten
Widersacher der Firdayon so ungleich besser unter Kontrolle, als
wenn er ihn von seinem Hof verbannte. Alles weitere zu Prinz
Timor finden Sie in Fiirsten, Hindler, Intrigantén auf S. 84.

Die Curia

Die Mitglieder der Curia (des herzéglichen Rates) begegnen den
Helden wihrend der Ratssitzung, auf dem Fést in der Komman-
dantur und im Hause la’ Mandaia:

Furro ay Oikaldiki, Kapitan Silvolio di Sanceria (beide bereits
beschrieben), Graf Cedor Celianada ay Oikdldiki (Gemahl der
Lutisana ay Oikaldiki, der Schwester Furros, beide im Kapitel
Uberland beschricben), Perjo ‘Glatzkopf’ von Sardoza (Anfiih-
rer der herzoglichen Wachen und Mietlinge, 50, 1,75, glatzképfig,
fett, ungewaschen, parfiimiert, trigt itbermiBig bunte Kleider, be-
kanntermafen korrupt und hervorragend als Bauernopfer zum
Ende der sechsten Episode geeignet), E. Q. Eternenwacht (mich-
tiger Titular-Erzwissensbewahrer der Hesinde zu Thegtin, der
dem Rate eher ehrenhalber angehért und nur selten daran teil-
nimmt; siche auch Episode VII), Signor Julfo von Faldoret (des
Marschalls Leib-Comtur vom Heilig-Blut-Ordeﬁ, erzherzdglicher
Hofmeister, 60, 1,84, grauhaarig, dicklich, feuchte Aussprache,

urspriinglich Vinsalter Kanzleirat, in der Curia eher schweigsam,

ein alter Listling), Exzellenza Adaon Garlischgrotz von Veliris
(Ordensmeister der Grauen Stibe, 55, 1,83, schwarzes Haar,
Bauchansatz, silberbrokatene Gewinder mit rotem Uberwurf,
prunkvoller Magierstab), Signora Oljana ya Cavacasta (Komturin
des Ardariten-Ordens und designierte Nachfolgerin ya Toreses,
45, 1,87, ergraut, hager, eisern, wortkarg, brillante Fechterin), Ut-
sinje di Forforo (Hohegeweihte des Praios, 36, 1,97, goldgelockt,
diirr, schmeichlerisch), Erdano ya Sciadappa (Schwertbruder der
Rondra, 40, 1,85, rothaarig, muskul$s, lacht gern und laut, raucht
alanfanischen Tobak), Arsella dall’Sfatto (Tempelmeisterin des
Efferd, 25, 1,67, wendig, trigt zahllose, scheppernde Muschel-
ketten), Khorena Siryana di Marnese (Hohe Lehrmeisterin der
Hesinde, 70, 1,60, rundlich, eloquent, drei Goldschleichen rin-
geln sich um Hals und Arme), Charina von Shilish (Geweihte
der Tsa, 50, 1,72, blond, griinidugig, leise Stimme, schweigsam),
Piro dappa Podillio (Mondschatten des Phex, 35, 1,74, schwarz-
haarig, schwarziugig, tulamidische Vorfahren, gewandt, sehr

* schlank, schalkhaft, trinkfreudig), Padrigo Felizzo Cornamusa

(Geweihter der Rahja, 25, 1,82, schwarzhaarig, schlank, sehr gut-
aussehend, gebiirtiger Neethaner, charmant gegen jedefrau und
jedermann)

Der Bund der Neun

Ziel der Verschwérer ist es, ein ‘freies’ Neetha unter Dom Furros
Herrschaft zu begriinden, was sie mit den Kaiserlichen, Prinz
Timor aber auch Furro selbst (der weit weniger waghalsig seine
Pline verfolgt) in Widerstreit setzt. Aufgrund der Bespitzeluﬁg
im herzoglichen Schlosse wagt Furro (der den Bund eher aus-
niitzt denn schitzt) nicht, den Bund dort zu versammeln — allzu-
leicht konnte ihn ein strebsamer Héfling an den Prinzen verra-
ten, und alles wiire abermals verloren. Die oikaldikigetreuen Ver-
schwérer treffen sich zumeist im Keller der Villa la’ Mandafa, der
vom Chabab aus durch geheime Ginge zu erreichen und kaum
jemandem bekannt ist. Die Mitglieder des Bundes sind allesamt
Edelleute aus Neetha und der Grafschaft Thegiin, die unter Phre-
nos’ Agide Hof- und Staatsimter innehatten und nach dessen
Entmachtung derer verlustig gingen. '

Dic aus dem Abenteuer Findet das Schwert der Gttin bekannte
Aufriihrerin Haline, genannt die ‘Schwarze Haline’, erhilt ihre
Instruktionen auf verschlungenen Wegen durch Furros Bedien-
te, weil um die einzelnen Mitglieder des Bundes aber nicht:
Furro ay Oikaldiki, Arissa la’ Mandaia, Perjo von Sardoza (be-
reits beschrieben), Hesindio von Tovenkis (vormaliger Hofmagus
Phrenos’; dem das Gold fir seine Forschungen in der magica
mutanda ausgegangen ist, 50, 1,81, weiBlblond, schlank, vornehm
gewandet, hinkt), Hesindio Federio ya Sciadappa (Fechtmeister
der herzdglichen Akademie, Bruder des Schwertbruders Erdano,
42, 1,83, gleichfalls rothaarig und gewandt, Meister des Zwethin-

- ders und des beidhindigen Kampfes), Yaretta de’ Meboccio (eine.

Ensignia der herzdglichen Wache, 35, schwarzhaarig, Gppig, wirkt
ein wenig diimmlich, Geliebte Dom Perjos), Alrizio di Mezzetta
(chemaliger Majordomus des Marchese Phrenos, 65, 1,65, weif3-
haarig, knollennasig, humorig, Listermaul), Pagolo y’Aphiano
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(adliger SpaBmacher am Herzogshofe, 45, schulterlange, braune
Locken, aufgeschwemmt, unrasiert, trigt schlichte schwarze Ge-
winder und iiberaus bunte Striimpfe), Cusmina della Dorradezza
(ehedem Gespiclin Dom Phrenos’, Hofdame der Marchesa
Amanzia (Phrenos’ Mutter), 40, 1,70, kupferrote Locken, anmu-
tig, kokett, Messerwerferin)

Die Teilnehmer des Rennens

Sehr gute Reiter: Furro ay Oikaldiki (auf einem schwarzen Shadif
in den Farben der Oikaldiki: gold auf rot), Hesindio Federio ya
Sciadappa {auf einem feuerroten Elenviner in den Farben der Oi-
kaldiki), Yaretta de’Meboccio (in den Farben der Oikaldiki),
Rahjada von Marvinko-Sturmfels (Cavalliera vom Orden der HL:
Ardare von Gareth, 37, 1,88, blauschwarze Haare, burschikos, auf
einem weiBen Almadanerrosse in den Farben des Bundes der

Ardare: rot aufsilber), Yasinde von Kelb (Ensignia der Oberfelser
Leichten Reiterei, 50, 1,84, blond-z6pfig, hitzképfig, in den Far-
ben des Regimentes: gold vor blau)

Gute Reiter: Ysilda von Faldoret (Edle der Mark, 30, 1,72, schwarz-
haarig, verbissen, Elenviner Schimmel, Farben: rot und griin),
Lurio ya Strozza (adliger Kaufmannssohn und Verwandter des
Cyrano ya Strozza, 23, 1,84, sympathisch, freigebig, trink- und
spiellustig, auf einem schwarzen Almadanerhengst, Farben: gelb
vor blau), Luidario di Sgaggami (ein Ritter aus dem Drélschen,
37, 1,66, aufgeschlossen, stets ein lustiges Liedchen pfeifend)
Schiechte Reiter: Hypperio da Nociélla (Patrizier zu Neetha, 43,
1,74, verstockt, eitel, aufgeblasen, in den Farben griin und rosa),
Zarya della Cordaio (Nachfahrin des ‘Glasbliserkénigs’ Lorimo
della Cordaio, 27, 1,85, langweilig vom Aussehen wie vom Wesen
her, in den Farben blau und weiB), Golpio di Zazzera (Scholar
der Kriegerakademie, 19, 1,81, lustig und euphorisch, in den Far-
ben weifl und rot)

Schauplitze: Die Villa la; Mandaia und der Keller der Verschworer

Das Palazzo, das die reickie Handelsherrin Domna Zidonja 1a’
Mandata zu Zeiten des Kusliker Herzogs Hardo II. aus kostbar-

: stem Gestein erbauen lief3, bietet
% B D dem Betrachter einen kuriosen
E Anblick: Rundum, vom Erdge-

schof bis hinauf unters flache, mit

roten Ziegeln gedeckte Dach ist
die Villa schwarz und weiB ge-
: | streift. Eine Lage schwarzen Mau-
, | erwerks (aus dem Marmor des

Ehernen Schwerts geschnitten

und von Neersand einst nach

Neetha verschifft) wechselt jeweils mit einer Lage weilen
Eternenmarmors — und dies iber die gesamten zehn Schritt der
beiden Geschosse. Nur die Kellergewdlbe (drei Schritt hoch) sind
ginzlich aus weiem Marmor gefligt.

Auf dem Anwesen in der Nihe des Chababufers finden sich drei
Gebiude: Stallung und Remise, das Giste- und Gesindehaus und
schlieBlich die prichtige Villa selbst.

Die Villa: Kiichen- und Kellergewélbe

1 Kiichengewdlbe: An langen Holztischen und zwei riesigen Feu-
erstellen wirkt das funfkopfige Kiichengesinde den lieben langen
Praioslauf zum Wohle der Comtessen und ihrer Giste. Der schlan-
ken, glatzkdpfigen Kiichenmeisterin Fiorella aus Chalinba sind
zwei Hilfskoche — Jurio, der spindéldﬁrre Briter, und Carolan,
der lispelnde Zuckerbicker — und zwei Kiichengehilfen (Hesindio
und Prishya) untertan, die sie mit gestreng geschwungenem Koch-
l6ffel zu tiichtigem Tun anleitet. Das Kiichengesinde nichtigt auf
Strohsicken in der Kiiche.
2 Tortenkammer, 3 Gefliigelkammer, 4 Gemusekammer
5a—f Vorratskammern: Eine Kammer ist Mehl und Zucker vor-
_behalten, die zweite Dérrobst und Gemiise, die dritte gepokel-
tem Fleisch, Schinken, Wiirsten und gerduchertem Fisch, die vier-
te ganzen Kiselaiben, die fiinfte — mit einem Vorhdngeschlofl
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gesichert — Gewiirzen und die sechste — ebenfalls abschlieBbar —
allerlei Getriinken (Milch, Bier, Brannt).

6 Weinkeller: Den Zugang zu diesem Kellergewdlbe versperrt
eine eisenbeschlagene Tiir. Dahinter lagern in irdenen Flaschen
edelste weiBe und rote Weine aus dem ganzen Horasiat und aus

- Almada, auch ein doppeltes Dutzend Flaschen Bosparanjers.

7 Gerlimpelkammer: Alte Sessel, eine zerbeulte Gestechriistung
aus Maraskanstahl, ein zersigtes, reichbeschnitztes Himmelbett
aus Mohagoni, der feinsiuberlich zusammengelegte Betthimmel,
eingestaubte Gemilde, Truhen voller zersprungenem und ange-
schlagenem Geschirr und ein Schrank, in dem alte Kleider der
Comtessen an einer Stange baumeln, stauben lz;ngsam ein ...

8 Gang (Eingang hinter dem Schrank verborgen): fithrt hinab
zum Saal der Verschwérer. Die Winde sind aus groben Stein-
quaderri gefligt und moosbewachsen, alle sechs Schritt ist ein ro-
stiger Kerzenhalter an der Wand befestigt.

9 Saal der Verschworer: Die Winde sind gleichfalls aus grobem
Fels geschlagen, der Boden ist mit Platten aus Sandstein ausge-
legt. Um einen hufeisenférmigen Tisch stehen neun Lehnstiihle,
vor jedem ein silberne Kerzenstinder mit einer zur Hilfte abge-
brannten weiBen Wachskerze.

10a—c Verliese: Zuweilen werden Opponenten Dom Furros oder
der Neun hier eingesperrt und harren eines ungewissen Schick-
sals, bisweilen finden hier auch steckbrieflich gesuchte Verschwo-
rer gegen die Krone fiir einige Tage Unterkunft.

11 Gang: Der Gang fillt leicht ab und miindet in der Chabab-
béschung unter einem groBen Ginsterbusch, der Zugang ist un-
ter einer hélzernen Falltiir, die sorgfiltig mit Erde und Zweigen
getarnt wird, versteckt. Solange die Helden im Hause la” Mandaia
einquartiert sind, schleichen sich die Verschwérer vom Bunde der

Neun durch diesen Zugang zu ihrem Versammlungsort.

Die Villa: Erdgescho8

1 Freitreppe: Aus rosa Eternenmarmor geschnitten, schimmert
die Treppe farbenfroh vor den'schwarz-weiBen Mauern der Villa.



2a Gartensaal, auch Vestibiil: Acht Siulen tragen die prichtige,
mit gritnen Seidentapeten bespannte Halle. Vor der westlichen
Mauer schwingt sich die michtige, marmorne Treppe hinauf ins
ObergeschoB. Der Boden besteht aus cinem schwarz-weiBen
quadratischen Muster. (Auf manchem Ball wurde hier schon ein
Schwarze-und-Weifle-Kamele-Spiel veranstaltet.)
2b Sala Guardia (Gardesaal): Einige bequeme Sessel sind um
einen kleinen Intarsientisch gruppiert, an den halb holzgetifelten,
dariiber kalkweiBen Winden hingen beeindruckenden Schwert-
und Hellebardenarrangements.
3 Sala Scrittoia (Schreibsaal): In diesem Raum ist der FuBboden
ausnahmsweise von dunklem-Parkett. Einige Schreibpulte und
hohe Regale mit vielerlei Folianten und Pergamentrollen finden
sich hier. (Friher war die Buchhaltung der la” Madaias hier un-
tergebracht.)
4 Sala Azzarda (Spielsalon): Tische und Sessel aus Bosparan-
jenholz und gruppieren sich um kleine, filzbespannte Mohagoni-
tischchen zum Karten- und Wiirfelspiel.
5 Sala Musica: Ein Kusliker Spinett beherrscht die westliche
Hiilfte des Raumes. Der FuBboden'ist mit weichen tulamidischen
Teppichen ausgelegt, die Winde sind getiifelt, die Decke mit
kunstvollen Fresken (Hesinde und Tsa als die Schépferinnen der
Musik) geschmiickt.
6 Sala Fusa, auch GuBeisensaal: Sechs polierte, marmorne Siu-
len tragen die Empore. Die Mauer zum Garten hin besteht aus
offenen Rundbégen, in den kalten Monaten kénnen Glasfenster
eingesetzt werden; dann wird auch der gewaltige guieiserne Ofen
in der Siidwand beheizt, ein michtiges, zwergisches Ungetiim-
aus Schradok. Die Decke, gut acht Schritt iiber dem FuBboden,

_besteht aus einem prachtvollen Fresko, das Thalionmels Heldentat
zeigt: die anstiirmenden Novadihorden erscheinen duflerst wirk-
lich, und die Rondraheilige erschimmert in einer blattsilbernen
Briinne. Die Pfeile, dic in ihrem Leib stecken, scheinen tatsich-
lich aus dem Gemilde herauszuragen — cine gelungene optische
Tischung.

~ 7 Sala Camusa, auch Stumpfnasensaal: Dieser Saal triigt seinen
Namen aufgrund der lebensgrofien Statue Kénig Alborns, die in
der siidwestlichen Ecke auf einem rosamarmornen Sockel steht.
Sie fiel vor Gétterliufen einmal um, so daf3 ihr heute die Nase
fehlt ... In der Ostwand befindet sich ein priachtiger Kamin aus
schwarzem Marmor. Im Rauchfang lassen sich — wenn die Hel-
den sich nur weit genug hineinbeugen und sich mit Ru8 beschmie-
ren — eiserne Sprossen ausfindig machen, die ins Gemach der
Comtessa Arissa hinauffiihren.
8 Loggia: Die Rundbégen der Sala Fusa setzen sich hier fort. Ei-
nige gepolsterte Sessel gruppieren sich um einen kleinen Tiik-
Tok-Tisch herum. Die Winde sind iiber und tiber mit Weinranken
bewachsen, lassen sich also vom Boden aus gut erklettern (Kletzer-
probe +3, um die Loggia vom Garten aus zu erklimmen).

Die Villa: Obergeschol3

9 Oberes Vestibiil: An den Winden der oberen Halle prangt
manch hiibsches Gemilde und einige methumische Wandteppi-
che. Zehn Siulen tragen den Raum, in der §stlichen Mauer be-
findet sich die Tir zum Mauergang, der zum Gistehaus fiihrt.

10 Empore der Sala Fusa: Auf der Empore befinden sich rund-
um einige bequeme Sessel und Stithle. Von hier wirkt das pracht-
volle Deckenfresko noch viel eindrucksvoller.

11 Badekammer: Ganz aus weilem Eternenmarmor gefiigt, in
ihrer Mitte cine halb im Boden versenkte Wanne. Ein Steinofen,
in dem Badewasser erhitzt wird, befindet sich in der Ecke. Auf
der hinteren Seite des Raumes befindet sich der Abort, ebenfalls
aus Eternenmarmor gefertigt, daneben einige Kriige mit wohl-
riechenden Olen; um angenehme Diifte zu verbreiten ...

12a Erstes Gemach der Comtessa Sheranya: Bequeme, vergol-
dete Holzsessel, ein schwerer beschnitzter Schreibtisch, einige
Biicher finden sich in dem beschaulichen Kabinett.

12b Camarena der Comtessa Sheranya: Ihr michtiges, geschnitz-
tes Bett im norbardischen Stil beherrscht den Raum, dessen
Marmorboden mit flauschigen Teppichen ausgelegt ist.

12¢ Zofenkammer: Hier wohnt die wohl sechzig Winter zihlen-
de, kugelrunde Zofe Oleana, die auch Amme der Comtef} war.
12d Ankleidekammer der Comtessa Sheranya: Hier baumelt an
drei langen Stangen die umfangreiche Garderobe der jungen
Comtessa.

13a Erstes Gemach der Comtessa Arissa: Ein gemiitliches Kabi-
nett, in einer Ecke eine anderthalb Schritt hohe Rahjastatue, in
der anderen ein kunstvoll verzierter Kamin. (Unter dem Rost
fihrt eine Falltiir in die darunterliegende Sala Camusa).

13b Camarena der Comtessa Arissa: Auf grauem Marmorsockel
ruht das gewaltige Himmelbett der Comtessa Arissa und von ei-
nem sicherlich quaderschweren Baldachin tiberspannt.

13¢ Ankleidekammer der Comtessa Arissa: Eine Vielzahl unge-

‘heuer teurer-Kleider fiillt die fensterlose Kammer bis obenhin.

13d Zofenkammer: Hier wohnt Arissas Zofe Selinda ya Kassara,
siebzehn Winter zihlend, tiberaus eitel und sehr einfildg.

Gesinde- und Gistehaus

Das ErdgeschoB birgt die Gemicher der Hofmeisterin Thalia
dArezza, die Hausgesindekammer (die Pagin Hesindiane, der
Page Hanzo und die Tischdiener Kaljo und Lumpino hausen hier)
und die Reitgesindekammer (die Kutscherin Giljana,die beiden

" Kutschbedienten Yasona und Vilpo (die auf Ausfahrten in Livree

auf der Kutsche der Comtessen stehen) und der Stallbursche
Quendan schlafen auf hélzernen Pritschen). Die vier Gast-
gemicher sind sehr gemiitlich eingerichtet, eher lindlich denn
stidtisch vom Ambiente, in jedem kénnen ohne Enge zwei Hel-
den unterkommen.

Stallung und Remise

Im ErdgeschoB sind die sechs weifien Elenviner Kutschpferde der
la’ Mandaia und die drei Shadif Mhukkadin, Rezzan und Shuhelja
(die Reitpferde der Comtessen) in gerdumigen Pferchen unter-
gebracht, in einem Verschlag ferner die wappengeschmiickte Car-

~ rozza und ein schlichter, offener Einspinner fir Landpartien. In

einem Koben werden einige Schweine, Ziegen und Federvieh
gehalten. Im Obergeschof}, in das eine schmale Stiege hinauf-
fiihrt, lagern Sicke voll Hafer, ferner einige Fisser voll Mehl und
alte Sittel und Zaumzeuge.
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Anhang: Aldares Ankunft (Erdstag, 12. Rondra, friithmorgens)

Meisterinformationen:
Fiir den Morgen des 12. Rondra kiindigt Silvolio den Helden
I die Ankunft der Kronprinzessin Aldare an und bittet sie, sich
rechtzeitig im Kriegshafen Port Belen-Horas einzufinden.

Zum Vorlesen: _

Im ersten Morgengrauen kreuzt drauBBen in der Bucht eine mich-
tige Schivone gegen den ablandigen Wind. Aus blauem Tuch sind
die unzihligen Segel geniht, darauf die Sonnenscheibe des Alten
Reiches; von allen Masten weht der goldene Aar vor blauem Schil-
de. Noch vor den schimmernden Wehren und Tiirmen des Ha-
fens dreht sich die schwere Schivone fichzend in den Wind, drei
schwere Anker werden herabgelassen und die groBen Segel cin-
geholt. Gleichzeitig wird eine Schaluppe ausgefiert und eine Schar
edler Herrschaften nimmt in selbiger Platz. Darauf nihert sich
das Boot dem Hafen, wo inzwischen, auf einer mit Teppichen
verkleideten Empore, Prinz Timor Platz genommen hat.
Endlich legt die Schaluppe lings der Kaimauer an. Herzdgliche
Pagen und Seeleute fangen die Taue und vertiuen sie mit festen
Schligen an eisernen Ringen. Von Fanfaren und Trommeln an-
gekiindigt, schreitet die Prinzessin — umgeben von den Zofen und
Kimmerlingen ihres Gefolges — die blumengeschmiickte, samt-
bespannte Laufplanke herauf, wihrend die Rojer die Ruder pri-

sentieren und allerlei eilig zusammengelaufenes Volk bunte Ti-

cher und Zypressenzweige schwenkt und lauthals jubelt — Prin-
zessin Aldare steht beim liebfeldischen Volke in hoher Gunst!

Die Prinzessin begriiBit ihren jiingeren Bruder mit dem Herr-
scherkusse links und rechts. Der Prinz spricht laut vernehmlich,
mit einer Stimme, dié vom Gegenteil kiindet: “Seid willkommen,
geliebte Schwester und Prinzessin!” Worauf Domna Aldare ant-

wortet: “Habt Dank, geliebter Bruder und Herzog!” Dann stei-
gen die beiden gemeinsame in eine achtspinnige Carrozza,

Timors Wappen an den Verschligen, und fahren zum SchloB.

Meisterinformationen: v
Im Gefolge der Prinzessin gehen ein Halbbanner der kaiserli-
chen Horasgarde zu Neetha an Land, dazu Dutzende von
Gesindeleuten und ganze Wagenladungen voll Truhen und
Kisten mit dem Gepick der prinzlichen Reise-Hofhaltung.

Aldares Audienz (mittags)

Meisterinformationen:

Noch am Vormittag bittet Silvolio die Questadores, sich zur
Rondrastunde (13 Uhr) im SchloB einzufinden. Die Prinzes-
sin selbst wolle sie kennenlernen und — nicht zuletzt auf seine
Empfehlung hin — als ihr Gefolge nach Theglin willkommen
heiBen, denn in die ndmliche Landstadt geruhe die Prinzessin
sich andernmorgens zu begeben. Die Reise der Prinzessin wer-
de sich derart gestalten, fithrt Silvolio aus, daB die Helden (ne-
ben einigen Horasgardisten und Heilig-Blut-Rittern) stets in
der Nihe der Prinzessin weilen miiBten; sie tags und nachts
beschiitzen vor Meuchlern, Giftanschligen und dergleichen.
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I "(Die Prinzessin ist als Alzezza, Serenissima oder Durchlauchtigste
zu titulieren und mit einem zweifachen Kniefalle zu ehren.)

Zum Vorlesen: .
Der Kapitan 6ffnet das feinziselierte Schmiedeportal des Audienz-
saals und winkt Euch herein, derweil er eure Ankunft mit ver-
nehmlicher Stimme verkiindet. Die in griingelbe Roben geklei-
dete, fast weiBblonde Dame dreht sich zu euch herum. Thr Ge-
sicht ist hell und ebenmiiBig, die Bewegungen grazil, aber nicht
iibertrieben, und ihre eisgrauen Augen mustern Euch ernst und
priifend — eine griinschillernde Smaragdnatter ringelt sich um
ihren weiBen Hals. Sie blickt euch eine Weile an, dann lichelt sie
euch freundlich zu und hebt huldvoll die Hand, an der Ringe von
Gold und Granat schimmern, zum GruBe.

‘Meisterinformationen:

Nach einer Zeit des Schweigens werden die Helden der Prin-
zessin Aldare vorgestellt. Die Edle betrachtet die Abenteurer
und sucht einen unmittelbaren Blick in deren Augen, um ihre
Gesinnung zu priifen. Endlich bedeutet die Prinzessin Silvolio
mit einer huldvollen Handbewegung, fortzufahren: .

Zum Vorlesen:

“Ihr Dienerinnen und Diener des Reiches, seid Thr bereit, den
Eid zu leisten und der durchlauchtigsten Domna Aldare, daselbst
aus dem Heiligen Hause Firdayon, die Treue zu schworen, auf
daB sie iiber Euch verfiige und richte und Eure Gebieterin in al-
len Weisen sei? So sprechet mir nun nach: ‘Euch, durchlauchtigste
Prinzessin, vor den Zwolfen und vor Horas, will ich dienen mit
meinem Leib und Leben, und fiir Euch will ich freudig geben das
meinige, auf daf Thr lebt und herrscht und den Céttern'dient,
solange mich dieser Schwur bindet.”

Aldare nickt wiederum huldvoll, und richtet zum ersten Mal das
Wort an Euch: “So will auch ich schwéren, fiir Euch, meine Strei--
ter, Sorge zu tragen und gerecht zu richten, wann immer ein Ur-
teil zu fillen ist, bei der Herrin Hesinde und Ihren elf gotelichen
Geschwistern!” Dann reicht sie einer und einem jeden die Rech-
te zum KuB. “Unsere Reise fiihrt uns nach Thegin, zum Hause
des Draconiter-Ordens. Da harrt unserer Euer Freund, Raven-
doza, unser Comto und Siegelbewahrer ...”

Meisterinformationen:

Dies erste, sehr formelle Kennenlernen beschrinkt sich auf we-
nige Floskeln. SchlieBlich entldBt Aldare die Helden (es ziemt
sich, vor einer Prinzessin riicklings und im Biickling aus dem
Saale zu schreiten). Falls die Helden wagen sollten, ohne Er-
laubnis die Prinzessin anzusprechen, was der Zweck der Mis-
sion sei, so wird sie schmunzeln und zur Respons geben: “Ubt
Euch in Geduld, meine Streiter. Ravendoza ruft um Hilfe und
harrt Eurer. Und auch wir bediirfen Eurer Dienste.”

Silvolio teilt den Helden mit, wann am nichsten Morgen auf-
gebrochen werde. Er ruft cinén Hofmeister herbei und gibt ihm
den Auftrag, die Helden mit notwendigen Dingen — im Rah-
men des Machbaren — auszustatten (z. B. mit einem Zelt).



Uberland: Am Wegesrand

Der Zug der Prinzessin (13.—17. Rondra)

Auf nach Thegin!

Zum Vorlesen:

Die silbern beschlagene Sinfte der Prinzessin ist zwischen zwei
weiBen Pferden eingehingt, Wappen und Zier glinzen golden in
der frithen Sonne. Vor und hinter dem Gefihrt halten eine Kaval-
lerie-Abteilung unter Kapitanya Yasira von Cosseira-Corden und
Ritter vom Orden vom Heiligen Blute Stellung, als die Kronprin-
zessin, gewandet in dunkelblauen Samt, am Arm des Grafen
Cedor Celianada, aus der herzéglichen Residenz tritt.

Thr helles Haar glinzt auf dem dunklen Mantel und wird spiele-
risch vom Wind erfafit, wihrend der, Blick der hohen Dame in
weite Ferne schweift. Sie nickt einmal ernst, fast abwesend, in die
Runde, rafft den Mantel, im Morgengrauen fréstelnd, enger, und
steigt in die Sinfte. )

Langsam setzt sich der lange TroBwurm des Gefolges in Bewe-

gung.

Meisterinformationen: v
Der schwerfillige Zug der Prinzessin legt am Tage etwa 15 Mei-
len zuriick. Zwar sollten die Helden offenen Auges tiber das

Wohl der Prinzessin wachen (zumal Furro und Pilbo Neetha
verlieBen), Zwischenfille haben wir aber keine geplant. Das
Handbuch fiir den Reisenden sei Ihnen empfohlen, wenn auch
kaum mit Monstrosititen oder wilden Tieren abseits des We-
ges zu rechnen ist.

Die Reise dauert vom 13.-17. Rondra und fiihrt voriiber an zahl-

losen Weilern, Gehéften (die windschiefen, drmlichen Hiuser

sind oftmals aus Lehm gebaut und der tulamidischen Bauwei-
se nicht undhnlich, Golgari- und Peraineschreine als Relikte
des Roten Tods sind allgegenwirtig) und Wechselstationen
(etwa wie das Wirtshaus Zum Stachel aus dem Adlerbanner).

Die Strecke:

Etappe 1 (Marktag, 13. Rondra): Neetha—Liddla

Etappe 2 (Praiostag, 14. Rondra): Liddla-Hadtk

Etappe 3 (Rohalstag, 15. Rondra*): HadGk-Statio XXII**
Etappe 4 (Feuertag, 16. Rondra): Statio XXII-Trevia
Etappe 5 (Wassertag, 17. Rondra): Trevia—Theglin

*) Der Tag des Schwertfestes.

**) Die Wechselstationen auf der Seneb-Horas-StraBe werden
von Drdl aus gezihlt.

Aldare Hesindia Firdayon; Kronprinzessin des Wiedererstandenen
und Viereinigen Bosparanischen Reiches, Baronin von Aldyra,
“Hohe Lehrmeisterin der’ Hesinde, Erste Schwester der Mada
Dic inzwischen dreifligjihrige Aldare ist die prospektive Thronerbin
des Horasreiches. Mittlerweile zur Hohen Lehrmeisterin geweiht, gilt
Aldare als Inbegriff der klugen und ernsten, dabei aber freundlichen
und liebenswiirdigen Kronprinzessin, deren Befihigung selbst von den_
zahlreichen Feinden der Firdayon respektiert wird. Von den Granden
des Reiches wird sie geachtet, vom Volke geliebt.
Dié¢ Prinzessin ist von einer gewissen Anmut und Schénheit: Das
weizenblonde Haar fillt ihr lang und in sanften Wellen iiber die schlan-
ken Schultern herab, die vermeintliche Strenge der recht grofen, eis-
grauen Augen wird von den freundlichen Ziigen und dem weichen Mund
gemildert. Die Prinzessin ist eine grazile, 111ittelgroﬂe Person, die sich
gern in die gfiingoldene Robe ‘und Haube der Hesindegeweihten ge-
wandet. Zwei griine Smar‘agdnattern, Nandurio und Nacladria genannt,
winden sich zuweilen um den Leib der Prinzessin (werden aber zu
andern Zeiten in einem hélzernen Kiifig transportiert).
Aldare liebt das Studium der Biicher, speziell derer des Staatswesens
und der Geschichre, ihr wird aber auch auf vielen anderen Wissensge-
bieten eine hohe Bildung nachgesagt — einen Mond im Jahr schitzt sie
es, sich auf ithr Sommerschlé8chen Aldyrella zuriickzuziehen und sich
ganz dem Studium zu widmen. Sie liebt die geistreiche Unterhaltung,
hért aufmerksam zu und ist, ihren Gespriichspartnern gegeniiber von

einer Empfindsamkeit, die ihr erlaubt, sich in deren Gedankenginge

Dramatis Personz: die Reisegesellschaft nach Thegin

vergifit sie schon Mal Titel und Wiirden und ist ganz die eifrige, wis-

- ob einer solchen Gesandtschaft

zessin spricht.

zu versetzen. Durch die Erziehung bei Hofe und den ihr gebiihrenden
Respekt legt sie Wert auf Etikette und Zuvorkommenheit, bei einer
angeregren Debatte iiber die Urzeiten und die Alten Drachen jedoch

sensdurstige Geweihte der Hesinde und Schwester der Mada.

Aldare hat ihr Herz an Rinaya von Punin verloren, Leiterin der Kaiser-
lichen Mechanikerschule zu Aldyra, eine Mitschwester der Mada, was
sie jedoch nicht hindert, zuweilen jiingere Favoritinnen bei Hofe vor-
zufiihren.

Auf der strapazidsen Reise zu Shafirs Hohle, die die Prinzessin nur
mit wenigen Getreuen, den Hel- ’
den und inkognito zuriicklegen
wird — weilt sie mit thren Sor-
gen fern von allen Biichern und
vergifit gar zuweilen ihre hohe
Geburt u'nd traditionsreiche Ab-
stammung, will heiflen: Sie ist
ihren ‘Gefihrten’, wie sie selbst
sagt, eine gutherzige, hilfsberei-

te und freundliche (wenn auch

angespannte) Zeitgenossin, die
durchaus anzupacken verstehr —

eine Tatsache, die fiir die Prin-




In ihrer melancholischen Stimmung ist sie sehr empfénglich fiir ro-
mantische Lyrik, da sie es liebt, ganze Sommernichte Iang in den schim-
mernden, unendlichen Sternenhimmel hinaufzuschauen und sich leise
Gedichte aufzusagen, aber auch eine Partie Urdas oder Garadan ist ihr
nicht fremd, wobei sie stundenlang iiber den elfenbeinernen Spiel-
steinen im Mondenlicht sinniert und von Zeit zu Zeit iiber Hesinde
und die Welt mit ihrem Spielepartner ins Plaudern gerit.

Auf der Reise nach Theglin wird die Prinzessin zwar ab und an einigé
hofliche Worte mit den Helden wechseln, noch aber ist sie die Erbin
einer der michtigsten aventurischen Kronen und von einem groflen
Gefolge umgeben, mit dem sie besser vertraut ist als mit den Questa-
doren. Einen Magus oder Geweihten unter den Helden wird die Prin-
zessin allerdings (was als groffie Ehre gilt) ein- oder zweimal zum
Abendmahl in threm Zelt laden. Eine ‘herzliche’ Atmosphire zwischen
‘Aldare und den Charakteren (gemeinsames Plaudern und Philosophie-
ren ...) sollte sich aber erst zu Thegfin und vor allem auf der Reise zur
Drachenh&hle entwickeln.

Hauptsichlich zihlen zum Erringen der Gunst der Kronprinzessin
ein aufrichtiger, verstindnisvoller Geist, ein beherzter Mut und ab
und an auch Mitgefiihl. ‘ ‘ .

Alles weitere zur Prinzessin finden Sie im Genreband Fiirsten, Hindler,

Intriganten auf S. 79.
Das Gefolge der Prinzessin -

magie und gingige Kampfzauber, 45, 1,74, rote Magierroben, rubin-
geschmiickeer, bosparanjenh&lzerner Stab; falls in ihrer Runde kein
Spieler—Magier anwesend ist, begleitet Magistra Isdara die Gefihrten
bis zur Drachehshle:

Selenio da’ Marascenta: Oberleibkimmerling, 62, 1,82, Dickwanst,
griingoldene Robe des kaiserlichen Gesindes

Larissia von Aralzin-Corden: Oberschleifenbinderin, 27, 1,66, zier-
lich, gelocktes, griin gefirbtes, schulterlanges Haar

Cella von Horasia; Oberleibkiichenmeisterin, 55, 1,85, Haare zu grau-
en Schnecken geflochten, diirr

Hardo von Berlinghin, Kusmina la’ Salchisia, Zisia von Paqui-
rella: Zofen und Gesellschafter der Prinzessin

Das Leibgefolge der Prinzessin reist in einer schweren Kusliker Ka-
rosse, genannt die ‘Rote Carrosseria’, geschmiicke mit dem Drachen-
wappen des Hauses Firdayon auf beiden Verschligen, gezogen von acht
weiflen Goldfelser Kurschpferden. Als Bewaffnete begleiten die Kron-
prinzessin: 12 purpurrot gewandete Rittsleute vom Horaskaiser-
lichen Hausorden des Heiligen Blutes unter dem Kommando von
Komtur-Kolonel Ludiron di Yaladan, Comrto von Quiscisia und 25
blau-golden gewandete Horasgardisten zu Pferd unter dem Kom-

mando von Horaskapitanya Yasira von Cosseira-Corden.
Das pavonische Grafenpaar
Graf Cedor Celianada von Thegiin: 30, groB gewachsen, in der Blii-

te seines Lebens, dunkelblondes Haar, braune Augen, muskulgser,

kampfgestihlter Kérper, fihrt den Pfau (bosparanisch: pavo, daher

Isdara ya Tegalliani: Oberstleib- und -hofmaga, spezialisiert auf Anti-

Gransignor Brelaks erhoben und erlebte, als gewandter Hofling und
Diplomat, einen sternengleichen Aufstieg, der ihn den meisten altein-
gesessenen chababischen Landedlen verhaft machte. Heute stiitzt sich
der Graf auf Vertraute (wie den Gransignor von Eldoret) und suche,
den EinfluR der Oikaldiki iiber Chababien endgiiltig zu vernichten —
nicht ohne den Gedanken, daf er selbst der letzte Erbe der miichrigen
Markgrafensippe ist ... Nichtsdestotrotz ist der ehrgeizige Graf ein
unterhaltsamer und weitgereister Fiirst und (aus Interessengleichklang)
verliflicher Verbiindeter der Helden. Als Graf von Thegﬁn und Lehns-
herr fast ganz Chababiens ist es Cedors Pflicht und Freude, die Kron-
prinzessin nach Thegtin zu geleiten! )

Grifin Lutisana ay Oikaldiki von Thegtin: Cedors Gemahlin, eine

schéne Frau um die 30 mit dunklem, offenen Haar, Magistra der

phanmsmagorischen Magie. Domna Lutisana ist Furros Schwester,
ihrem Bruder aber — der ihr Verrat vorwirft — spinnefeind.

Tizzo & Tilfur: Comtos von Thegiin, die (zweieiigen) Zwillinge des
Grafenpaares, aufgeweckte, frohliche léleine Kerle, um die acht Jahre,
Sihne aus Cedors erste Ehe

Eine Halbschwadron der griflichen Trabantengarde dient dem

pavonischen Grafenpaar als Bedeckung.

Der Zug nach Thegéin umfaflt mit Ssldlingen, Knechten, Migden,
Leibdienern etc. insgesamt etwa 300 Personen, die verpflegt und un-
tergebracht werden wollen. Das Lager, das alleiglich zum spiten Nach-
mitcag aufgeschlagen wird (meist vor einer Wechselstation oder ei-
nem chababischen Weiler), ist dabei meist nach dem gleichen Plan
aufgebaur: Das goldene Zelt der Kronprinzessin steht in der Mirte,
das (oder die) Zelte der Helden, des Grafenpaares und anderer Granden
in unmittelbarer Nihe um einen groffen, kreisrunden Platz angeord-
net, auf dem die Knechte ein lohendes Feuer schiiren — woriiber Och-
sén, Schafe und Schweine gebraten werden. Selbstverstindlich wird
die Umgebung des kaiserlichen Zeltes von einem Dutzend Horas-
gardisten bewacht, von denen ein Teil hier auch seine Bettstatt hat.
Diener und Zofen schlafen in den Vorzelten ihrer Herrschaften, die
unzihligen niederen Hoflinge haben ihre Quartiere als Ring um die-
sen inneren Kreis geschare, Wagen, Zugtiere und Biirgerliche wie Ge-
sinde schlafen im dufleren Bereich. Ganz zu 4uRerst ist das Lager mit
den Zelten der gemeinen Wachsoldaten umgeben, die hier auch unab-

lissig patrouillieren.

Das Zelt der Prinzessin

Aldares Zelt — das Unterzelt aus gewachstem, wasserundurchlissigem
Iryanleder, das Oberzelt aus goldenem Brokat — mifit im Durchmesser
etwa zwdlf Schritt und ist dreigeteile. Im Vorzelt, das mit zweieinhalb
Schritt Breite rund um das innere Zelt liuft, findet sich ein improvi-
sierter Wachsaal, in dem sich die Helden (auf Wache), Hoflinge und
Kimmerlinge aufhalcen oder vor den Feuerschalen, hinter Aranischen
Winden auf hdlzernen Pritschen zur Ruhe betten mdgen. Der Durch-
gang ins Innere des Zelres (geteilt in das Empfangs- und Schlafge-
mach der Prinzessin) wird stets von zwei Horasgardisten bewachr. Im
Herzen des Zeltes unterscheidet sich die Atmosphire in nichts von
einem Vinsalter Schlofgemach ~ auf einem eigenen Wagen wird der
Hausrat der Prinzessin transportiert: ebenhdlzerne Truhen voll Klei-
dung, Besteck, Decken, Tiicher und Spitzen, \vergoldetes Geschirr, ge-

miitliche Lehnstiihle, ein auseinandetnehmbares Himmelbetrgestell,

pavonisch) im Wappen. Der Graf wurde vor etwa zwdIf Jahren zum
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Federbettzeug, tulamidische Teppiche fiir den staubigen Boden ...




Episode VII: Flammen iiber Hesindes Haus

Meisterinformationen:
Comto Ravendoza ruft die Prinzessin und ihre Helden nach
Thegtin, wohin — in das Ordenshaus der Draconiter — das
Staatssiegel einstweilen unter grofier Bedeckung der Kronorden
vom Goldenen Adler und vom Heiligen Blute geschafft wur-
de. Domna Saya hingegen, der die Zeit unter den Nigeln

brennt, wird zunchmend wagemutiger, um sich in den Besitz
des Aarensteins zu setzen.

Einen Plan fiir die Abfolge der einzelnen Szenen in der sie-
benten Episode anzugeben, scheint uns unsinnig. Insgesamt
rechnen wir fiir Episode VII fiinf Tage — vom Abend des ersten
Tages an.

Die Ankunft in Thegiin (Wassertag, 17. Rondra, abends)

Zum Vorlesen:

Zu beiden Wegesrindern siumen knorrige Bosparanjen die Se-
neb-Horas-StraBe. Die Stimme so dick, daB zwei Mann sie kaum
umfassen kdénnen, rauschen die silbergriinen Kronen leise im sal-
zigen Beleman, der nun, des Abends, dem Lande zuweht, und
spenden euch auf eurem Ritt einen angenehmen- Schatten. Ab
und an allerdings liegt einer der ehrwiirdigen Baumriesen entwur-
zelt da, hingeschlagen vom Ansturm der Wind-Dschinnen .aus
der Wiiste. Oder ein michtiger Stamm steht gespalten von zorn-
erfiillten Prankenhicben der donnernden Himmelslowin Rondra
(ausgeteiltin heiligem Zorn, seit die Ketzereien des Wiistengdtzen
durch die Kabashpforte ins Land der HI. Thalionmel sickern —
so erzdhlen’s jedenfalls die rondrafiirchtigen Chababier).

Zu eurer Linken erstrecken sich die feuchten Marschen und
Stimpfe des salzreichen Eldoret, zu eurer Rechten die ausgeddrr-
ten, staubtrockenen Weidelande Kabashs (wie eine Scheide zwi-
schen beiden Landen verliuft die Staatsstrale).

Als ihr tiber die Kuppe des letzten Hiigels reitet, erhebt sich vor
euch, inmitten der Chababischen Senke, Thegtin. Die Tiirme und
Mauern der landstidtischen Wehr, allesamt aus rétlichem, brii-
_ chigen Sandgestein erbaut, von wurmléchrigem Zypressenholz
_gestﬁtzf und in vielen Farben mit Drdler Ziegeln verklinkert, wer-
den diberragt von den Zinnen einer alten Feste. SchwanenweiB,
golden und rahjarot glinzen in der lichten Abendsonne die erker-
und kuppelgeschmiickten Tiirme des Donjons, der von Kiisten-
und Wiistenwind geschliffenen Burg, auf deren zinnenbewehrten
Tiirmen der rote Pfau, der silberne Waldwolf und der goldene
Adler im Winde wehen. Die Mauern der Feste umspiilt ein klei-
ner See, blithende Girten, von einer mannshohen Ziegelmauer
umfriedet, schlieBen sich an. Am andern Ende des Stidtchens,
der Feste gegeniiber, ragt ¢in hoher Kuppelturm auf, der, ge-
schmiickt mit den Zeichen der Hesinde, gleich einem erhobenen
Finger die Menschen der gottlichen Weisheit gemahnt.

Eben trifft am &stlichen Vorwerk (zur Wiiste hin) eine Karawane
ein: winzige weille Maultiere, stolze Rosse und Kamele; quer
tibers eldoretsche Land sprengt derweil eine bunte Reiterei auf
das Stidtchen zu, ein langgezogener, fast wehklagender Horner-
klang kiindigt die Reiter an. ' ‘

Meisterinformationen:

Der Donjon von Theglin wurde auf den Grundmauern einer
echsischen Siedlung errichtet (Die vergessenen Katakomben),

deren Existenz weit vor die giildenlindische Besiedlung zuriick-

reicht. Stadtherr von Thegln ist Baron Ezzelino da’ Malagreia
(sprich: ...kchriz), Erbe eines Geschlechts, das tiber die Lande
Kabashs schon zu Zeiten des Alten Reiches gebot und dessen
Name gerade so echsisch wie tulamidisch und zyklopiisch in-
spiriert ausgesprochen wird. Dom Ezzelino ist ein GroBneffe
jenes kriegerischen Freiherrn Ursino, der einst Dom Phrenos’

Lehrherr war (Adlerbanner, S. 9).

Zum Vorlesen:

Langsam bewegt sich euer Zug hinab von den Hiigelkuppen in
die Senke. Voran — flankiert von den zwélf scharlach- und purpur-
gewandeten Rittern vom Heiligen Blute Horas’ — schwankt im
steten Schritt der beiden schneeweiBen Shadifstuten langsam die
goldbespannte Sinfte der Prinzessin. Der rotgefirbte StrauBen-
federbusch, der aus der versilberten Zierkrone auf dem Sinften-
Baldachin herausragt, wippt lustig im Takt. Als ihr auf eine halbe
Meile heran seid, schwingen wie auf ein geheimes Zeichen die
Fliigel des schweren Stadttors zuriick. Heraus reiten gemessen
drei Herren — der eine ein Greis, dic andern beiden — einer von

“ihnen Ravendoza — in der Bliite ihrer Jahre, gefolgt von einer wohl

vielhundertkdpfigen Biirger- und Honoratiorenschar. Die Biir-
ger schreiten den Edelleuten fiifilings hinterdrein, wobei sie, an-
getan mit den bunten, schellenbesetztén Gewindern, Zypressen-
zweige und bunte Tiicher freudig iiber den Kopfen schwenken,
Schalmeien blasen, die ‘Trommel rithren und Purzelbiume schla-
gen — Tanz und Spiel ist auf der Strafe.

Meisterinformationen:
Bei den Reitern handelt es sich um Comto Ravendoza, Baron
Ezzelino da’ Malagrefa und Abtprimas E. Q. Eternenwacht,
den Titularerzwissensbewahrer von Thegiin, denen cine grof3e
Schar folgt, um die Prinzessin und das Grafenpaar willkommen
zu heilen. ‘

Zum Vorlesen:
Comto Ravendoza, der Fremde — ein Herr mittleren Alters von
rabenschwarzem Haar — und ein alter Geweihter der Hesinde

schwingen sich aus den Sitteln (letzterer auf langsamere Weise,

nachdem seine Reitknechte ein kleines Podestchen unter den mit
Jade und Gold geschmiickten hesindefarbenen Sattel seines wei-
Ben Esels geriickt haben). Die Prinzessin winkt huldvoll aus der
Sinfte und reicht Ravendoza und dem Baron die Hand, dem al-
ten Abtprimas aber bietet sie erfreut die Wange zum Kusse dar.
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Nachdem die Prinzessin einige Worte mit den Granden gewech-
selt hat, beugen die drei Edelleute abermals die Knie und schrei-
ten riicklings zuriick zu den Réssern. Auch Graf Cedor und
Contessa Lutisana und ihre edlen Héflinge schlieBen sich den
dreien an — man heiBt einander héflich willkommen — und reiten
Aldare die letzte halbe Meile voraus.

Meisterinformation:
Im Schneckentempo schieben sich die Sinfte der Prinzessin
und die Staatskarosse — beide umringt von jubelnden Menschen
— dem Stadttor zu. Nur die fiinf Edelleute voran, die Eskorte
und die Questadoren selbst ragen auf ihren Réssern wie Inseln
aus dem farbenfrohen, freudig erregten Meere auf.
Die Helden sollen sich getrost um das Wohl der Prinzessin sor-
gen, der Kavallerie-Kavalkade einige diesbeziigliche Komman-
dos erteilen und offenen Auges nach Meuchlern spihen. Letzt-
lich ist alle Furcht unbegriindet. Die Biirger von Theglin freu-
en sich aufrichtig, ‘thre’ Prinzessin und ‘ihren’ Grafen in
Thegiin zu wissen: der Besuch der Prinzessin von Gebliit und
des michtigsten chababischen Granden gelten als Verheiflung
von Frieden nach den leidvollen Zeiten des Roten Tods.
Ravendoza — ob der Sicherheit der Prinzessin gleichfalls aufs
duBerste besorgt — versteht es, sein Pferd einige Schritt weit zu
den Helden zuriickfallen zu lassen.
Da Graf und Grifin Gastung auf Burg Banésh gebiihrt, zicht
die Prinzessin zum Oktogon Heésindes. Beschreiben Sie Stadt
und Ordenshaus bitte gemiB dem Abschnitt Die Schauplitze.

Zum Vorlesen:

Plstzlich taucht Ravendoza neben euch auf, die Linke am Ziigel,
die Rechte auf dem Schwertknauf, in blinkender Briinne und mit
wehendem Federbusch. Weit wallt der blaue Ordensmantel tiber
den weiBen Leib seiner edlen,Shadif-Stute, deren Niistern sich
ob der vielen Leute aufgeregt blihen. GleiBend schimmert der
goldene Adler auf Ravendozas breitem Riicken, umkrinzt von
Praios’ flammender Sonnengloriole. Der Comto ist nicht allzu
groB gewachsen, dafiir um so kriftiger gebaut, stechend schillern
die griinen Augen aus seinem braungebrannten Antlitz. “Die Got-
ter zum GruBe”, fliistert er, und neigt sich tief zu euch heriiber.
“Vorfille des Wegs?” ‘

Meisterinformationen:
Da der Weg von Neetha im groBen und ganzen unkompliziert
verlaufen sein diirfte, nickt Ravendoza den Helden anerken-

nend und aufmunternd zu, murmelt endlich: “Wir sehen uns,
haltet Euch versammelt. Ich habe Euch im Oktogon einquar-’
tiert, nicht fern der Serenissima.” Damit lenkt er sein Rof3 von
dannen.

Die ersten Stunden zu Theglin (abends)

Meisterinformationen:
Endlich langen die Prinzessin und ihr Leib- und Waffengefolge
am Oktogon an. Bis alle Gardisten; Heilig-Blut-Ritter und das
Leibgefolge ab- und ausgestiegen, einquartiert und die Résser
versorgt sind, vergeht geraume Zeit (20 Uhr). Ein halbes Dut-
zend Schwestern und Briider der Draconiter in griingoldenen
Roben miht sich redlich, das unvermeidliche Chaos zu ord-
nen. Den Helden weist ein schiichterner, aber h&flicher Novi-
ze namens Uocco das Gastgemach neben dem des Gefolges
der Prinzessin ~ wiederum neben dem Zimmer der Serenissa
selbst gelegen — zu.
Gespeist, sagt Uocco, werde im Saale dreimal am Tage: nach
dem Sonnenaufgang zur ersten Hesindestunde (6 Uhr), zur
Mittagsstunde und zur zweiten Hesindestunde (18 Uhr). Den
Helden scien Plitze an der ‘Laientafel’ reserviert, zusammen
mit dem Gefolge der Prinzessin, den Heilig-Blut- und den
Adlerrittern. An der. ‘Grandentafel’ speist die Prinzessin nebst
den Ordensoberen, Ravendoza und den Baronen, die im
Ordenshaus weilen, an der ‘Geweihtentafel’ die gemeinen
Schwester und Briider der Draconiter. Ein Waschzuber, so die
Helden sich zu reinigen wiinschten, finde sich in den Gewdl-
ben zu ebener Erde, ein Brunnen vor dem Haus.
Fiir den heutigen Abend werde noch ein ImbiB gereicht. Kurz
darauf stelit er ein groBes Tablett im Gemach der Helden ab:
ein ganzer Laib knusprigen, ofenwarmen Weizenbrots, ein Laib
Schafskise, ein Laib ‘Kabasher Kriutereuter’ (ein milder Weich-
kiise) und zwei dicke Zwiebelmettwiirste finden sich darauf,
ferner Honigwein, griine und rote Trauben und eine Staude
stiBBer, saftiger Tomaten.,
Da Aldare ihrer Dienste einstweilen nicht bedarf und das Ok-
togon einem summenden Bienenstock gleicht, worin die Que-
stadoren derweil nicht einmal mehr die metaphorische Funk-
tion einer Drohne erfiillen, steht es den Helden frei, sich nach
Belieben in der Stadt umzusehen — schildern Sie den Spiclern
die ersten Eindriicke gemif den Schilderungen im Kapitel Die
Schauplitze und leiten Sie iiber zum Kapitel Ravendozas Rat.

 Szene I: Ravendozas Rat (VVassertag, 17. Rondra, abends)

Meisterinformationen:
Die Helden werden sich mit Ravendoza {iber ihre Vermutun-
gen und Erkenntnisse unterhalten wollen, und ebenso ergeht

es dem armen Comto, der um das Wohl und Wehe von Prin--

zessin und Reich bangt.
Eine junge Knappin, Yalasanda von Sewamund-Corden — ein
pummeliges, sommersprossiges, braungelocktes Midchen von

vielleicht 14 Jahren, das unentwegt gerduschvoll die Nase hoch-.

zieht —, sucht die Helden auf (auch wenn diese durch die Gas-
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-sen Theglins schlendern) und lidt sie in Ravendozas Auftrag
zum gemeinsamen Ratin die Halle des Drachen. Zugegen wer-
den sein, so verrit sie — knallrot vor Stolz, daB sie darum weif -
die kaiserliche Serenissima, Eminenza Eternenwacht, die Ba-
rone Ezzelino und Broderico, ihr eigener Herr — und die Hel-
den, ‘hochachtbare Signoras und Signori’. “Ihr werdetzur zehn-
ten Stunde geholt werden”, schlieBt die Knappin, bevor sie
knickst und geht.

Falls die Helden nicht ohnedies darauf verfallen, so raten Sie



ihnen an, aus diesem Anlasse die schmuckvolle Ordensgewan-
dung der Golden-Adler-Cavaliere anzulegen (Adlerbanner, S.
66). Die Beschreibung der Halle des Drachen entnehmen Sie
bitte dem Abschnitt Das Oktogon.

Zum Vorlesen: ‘

Ein kahlképfiger Bruder der Draconiter — Bruder Eslamo — fithrt
euch auf schleichenden Sohlen zur Halle des Drachen, dem
himmelhohen Saal im Herzen des Oktogon. Leise, fast wie von
Zauberhand, schwingt vor euch die hélzerne, reichgeschnitzte
Ttire auf. Thr werdet erwartet. Um einen runden, steinernen Tisch
sitzen in geschnitzten, mit gritnem Samt bespannten Lehnstith-
len vier edle Signori, einer davon Ravendoza, und Domna Aldare.
Comto Ravendoza erhebt sich und nickt euch gemessen zu; in
der Hand hilc er den adlerschwingengekrénten Marschallsstab
vom Orden des Goldenen Adlers, geschmiedet aus Gold, Elfen-
bein und Bernstein, besetzt mit Rubinen und Smaragden.

“Seid uns willkommen zum Geheimen Rat des Horasreichs”,
spricht er. “Der allerdurchlauchtigstén Serenissima” (die Prinzes-
sin sitzt zur Linken des greisen Hesindegeweihten) “seid Thr vor-
gestellt worden. Zu meiner Linken” (jener Greis auf dem héch-
'sten ‘Lehnstuhl inmitten des Runds, unmittelbar vor dem rot-
golden gleiBenden Standbild der Heiligen Herrin Hesinde vom
Guten Rate) “Eminenza Eternenwacht, Abtprimas vom Orden
der Heiligen Schlange und Gebieter der Hohen Halle, der erho-
bene Erzwissensbewahrer zu Chababien, zu meiner Rechten
Hochgeboren Broderico von Bomed, genannt ‘der Miinzreiche'
—ein leises Licheln spielt spéttisch um Ravendozas Lippen — “der
Sendbote Eminenza Dapifers und seines Castellans Nepolemo,
und zu guter Letzt Dom Ezzelino, zur Linken der Prinzessin.”
Freundlich neigen der Abtprimas und Baron Broderico das Haupt,
Dom Ezzelino hebt die reichberingte, behandschuhte Hand huld-
voll zum Gruf.

Mezsterinformationen:
Das AuBere der versammelten Granden beschreiben Sie bitte
mit Hilfe des Kapitels' Dramatis Personae. Schwere Sorgen-
falten zerfurchen die Gesichter der Edlen, und Schweil} — ge-
wiB nicht ob der Milde des Abends — perlt ihnen auf der Stirne.
Ernster Miene gehen sie zu Werkel!

Zum Vorlesen:

Ravendoza weist euch die Stithle an der unteren Seite der Tafel
zu, dem Tor zugewandt, durch das ihr eben cingetreten seid.
Unvermittelt spricht die Prinzessin: “Ich habé Euch, Diener der
Zwdlfe, des Horas und der Krone, zum Rate zusammengerufen,
da ich Euch erwihlte, mich zu geleiten. Es ist der Wille meiner
Mutter, der Kaiserin und Horas, daB ich, ihre letbliche Tochter,
unsere Gesandtschaft anfithre — zu Shafir, dem Erhabenen und
Kaiser der Drachen.” Uberraschung steht in den Gesichtern der
beiden Barone geschrieben. “Ihr, Eminenz” — die Prinzessin reicht
Eternenwacht die Hand, die der Greis gewandt kiifit — “zieht mit
mir fiir die Geweihten, Thr, Cavalliere Broderico, habt Ardare
Gehorsam gezollt und seid iiberdies von 'Gebliit und darob zwie-
fach vonnéten, Thr, Freund Ravendoza, von edlem Geschlecht,
Thr” - sie wendet sich an euch — “versteht Euch darauf, Schwert

und Schild zu giirten und uns sicher zu geleiten — und Ihr,
Ezzelino, werdet uns den Riicken freihalten mit Euren Getreu-
en. Das wird, wissen die Gétter, kein leichtes Unterfangen.”
Baron Broderico springt aus dem Stuhl, daB derselbe hint-
tiberkippt, beugt das Knie, daf§ das silberne Brokatwams wie ein
Windsturm rauscht, und ziickt klirrend sein langes Schwert. “Ehr’
sei Euch, Prinzessin, und Horas! Mit Rondra, Famerlor und Kor!”
schmettert er, Ravendoza und Ezzelino fallen ein; dreimal — alles
in allem.

“Euer tiberschwenglicher Dank, meine Cavalliere, riithrt mich” —
auch die Prinzessin hat sich erhoben, geschmeidig fallen ihre
smaragdfarbenen Seidenroben den schlanken Leib herab — “in-
des ist nicht gewiB, zu welchem Zwecke meine kaiserliche Mut-
ter mir die Reise befohlen. Fest steht allein, daB dem Reiche noch
immer eine Fihrnis driut, eine Fehde, die die Krone der vier Lan-
de stiirker zu erschiittern vermag als die Umtriebe Fiirstin Kusmi-
nas. Was fiir eine Unbill dies aber ist, und ob wirklich das Grofie
Kronsiegel — wie Thr, kithner Ravendoza, argwdhnt — damit im
Bunde, steht in den Sternen ...”

Meisterinformationen:

Auch den Helden steht gut an, ihrer Uberraschung und Freude
Ausdruck zu verleihen — zweifelsohne bedeutet die Teilnahme
an der jihrlichen Delegation des Horasiats zum Kaiserdrachen
Shafir auch fiir altgediente Helden ein faszinierendes Erlebnis
und tberdies die e¢hren-, weil gefahrvollste Auszeichnung, die
die Krone des Lieblichen Feldes zu vergeben hat — wer bei le-
bendigem Leibe zuriickkehrt, erfreut sich gréBiten Ansehens bei
Hof und im Volk. Traditionell nehmen an der Gesandtschaft je
ein Mitglied des Hochadels, der Ardariten, der Hesinde-
Geweihtenschaft und der Magier teil — letzterer Posten fillt in
diesem Jahr entweder an einen Spielerhelden (was wir hoffen)
oder an Aldares Hofmagierin, Isdara ya Tegalliani. Es ist Brauch,
dem Drachen anlidBlich dieser Gesandtschaft ein besonders
wertvolles Artefakt zu iiberreichen. Was das in diesem Jahre
sein wird, ist noch unklar; man werde sich in den nichsten
Tagen Gedanken machen und aus den Schitzen der Draconiter
eine Auswahl treffen, spricht die Prinzessin.

Im folgenden entspinnt sich zwischen den Granden ein Ge-
sprich, das wir Ihnen — da auch die Helden darin involviert
sind — nicht en détail vorgeben kénnen. Wir haben statt dessen
versucht, Thnen die Positionen der Anwesenden zu umreifien.
Streuen Sie einige haarstriubende Fehlinformationen und Ge-
riichte ein. Nutzen Sie ferner die Gelegenheit, die Helden mit
den spiteren Reisegefihrten Eternenwacht, Ravendoza, Bro-
derico, Ezzelino und der Prinzessin vertraut zu machen. Zu-
vorderst haben wir jeweils aufgefiihrt, was Thre Helden unter
Umstinden zur Beratung beitragen kénnen.

Erstens: Wer ist der Feind?

Helden: Phrenos stand mit einer zierlichen, erzbdsen Zauberin
im Bunde, die eine Schwester der Fraternitas Uthari ist.
Eternenwacht: Vor fiinf Monden sei Haldana von Ilmenstein,
Larona Seetrdumer und Erzherrscher Dapifer von einem ge-
meinsamen Gesandten des Boten des Lichts, des Schwerts der
Schwerter und der WeiBen Gilde mitgeteilt worden, daff Grund
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zu der Annahme bestehe, der Dimonenmeister Borbarad sei
nach Aventurien zuriickgerufen worden — die Gefiichte um den
Kriegszug eines ‘namenlosen Fiirsten’ gegen Mendena und
Kurkum, die dieser Tage (Aventurischer Bote 64) bestitigten
die furchtbare Theorie.

Aldare: Haldana von Ilmenstein habe bestitigt, daBl Hekrabeli
Mishkarae die Lande verheerten. Der Feind bediirfe eines mich-
tigen Fokus’ und unermeBlicher Macht, um solche Héllen-
scharen zu beschwéren und zu binden.

Ravendoza: Mit den Képfen Phrenos’ und der Fiirstin Kuslik
sei der geheime Aufruhr nicht gefallen, aber auch Furro ay
Oikaldiki stelle nicht das Haupt der Verschwérer dar.
Eternenwachs: Die Fraternitas Uthari sei eine Schar Borbaradia-
ner, die Borbarad aus dem Totenreich zuriickrufen wolle — da-
her (von der Pforte Uthar) der Name (Adlerbanner, S. 68).

Fazit: Augenscheinlich bedringen Michte das Reich, die mit .

Borbarad im Bunde stehen.

Zweitens: Was bezweckt der Feind?

Helden: Phrenos wollte Aufruhr stiften und seine alte Macht
zuriickgewinnen, dazu der Raub des Siegels.

Ravendoza: Die Anschlige auf das GroBe Kronsiegel, also auf
die Krone des Horasiats, und auch ihn selbst hitten seither kein
Ende gefunden; augenscheinlich bedeute das Siegel auch nach
Phrenos’ Tod dem Feind viel.

Aldare: Dem Siegel miisse eine geheime Bewandnis innewoh-
nen, da derselbe Coup — gefilschte Kronbriefe zu verbreiten —
kaum zweimal gelingen werde. So kurz nach dem ‘Blutkonvent
von Arivor’ sei offener Aufruhr zudem unwahrscheinlich.
Eternenwachs: Auf dem Feuerschweif-Berg, dem héchsten der
Drachenzihne in den Hohen Eternen, kreuzten sich mehrere
Astrallinien. Dort bereiteten die Schurken seit langem cine
Invocatio dimonischer Wesenheiten vor. Das gehe aus dem letz-
ten Brief des Magiers Kedio Kalman d’Horanzio hervor, der
den Vorgingen in den Eternen nachgespiirt habe (Vorspiel, hin-
digen Sie eine Kopie des Briefes den Spielern aus). Kedio habe
seine Erkenntnis mit dem Tode bezahlt — als Opfer des Roten
Tods (Av. Boten 61 & 63). Da der Feind aber zdgere, zur Tat zu
schreiten, miisse irgend etwas ihn davon abhalten; vielleicht
fehie ihm ein entscheidendes Paraphernalium. Dennoch sei das
Schlimmste zu befiirchten, Schlimmeres noch als der Rote Tod.
Ezzelino: Seit den Nameénlosen Tagen seien wiederholt Bauern-
leute und Wanderer von umbherstreunenden, auBlergewshnlich
kampfeslustigen Khoramsbestien angefallen worden. Die Tie-
re kimen zuhauf durch die Kabashforte nach Chababien. Al-
lein seine Jiger hitten ein Dutzend der verschlagenen Hunde
zur Strecke gebracht, zu Brelak seien ebenso viele geschossen

worden. Furcht greife um sich beim abergldubischen Landvolk..

Als Mann des Schwerts und der Vernunft lehne er aber ab, sol-
chen Mirchengespinsten Glauben zu schenken.

Broderico: Auf dem Herweg habe ein Rudel Khoramsbestien
eine Lowin angefallen und gerissen. Er habe dem Geschépf
Rondras keine Hilfe mehr bringen kénnen.

Fazir: Alle Bemithungen des Feinds laufen darauf hinaus, das
Volk in Angst und Schrecken zu versetzen und den Thron der
Kaiserin ins Wanken zu bringen.
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Drittens: Was war zu Neetha?
Ravendoza bittet die Helden, von den Ereignissen zu Neetha

_zu berichten (Episode VI).

Viertens: Was ist mit dem Siegel?

Aldare: Der ‘Rote Aar’ sei alt, ilter als das Siegel selbst. Kaiser
Eslam schlug ihn aus der Krone Rauls heraus. Raul seinerseits
wird ihn wohl aus dem Lieblichen Feld gestohlen haben, aus
den Schitzen der Hela-Horas. .

Ravendoza: Das Siegel sei eines der michtigsten magischen Ar-
tefakte im ganzen Reich. Seine arkanen Strukturen zu studie-
ren, konnte fir die Borbaradianer bedeutsam sein.

Broderico: Im Rondrakult glaube man, das blutrote Funkeln des
Roten Aaren symbolisiere die alte Verbundenheit Arivors mit
der Géttin. Immerhin sei der HI. Geron von Arivor derjenige,

" dem die Géttin sich 1500 v. BE. erstmals geoffenbart habe. Wenn

nun Khoramsbestien eine Léwin rissen und der Feind dem Sie-
gel hinterherjage, solle der Segen der Kriegsgéttin vom Horasiat
genommen werden. Er selbst vermute Rastullahdiener hinter
den Anschligen.

Ezzelino: Der Siidden des Horasreiches sei nach wie vor von der
Schwarzen Allianz bedroht. So lange das Sonnensiegel des
Horasiats noch nicht geschmiedet sei, bedeute das alte Kron-
sicgel in den Hinden der Feinde eine peinliche Schlappe. (Das
Adlersiegel war das Zeichen der Kénige des Lieblichen Felds.
Das Siegel des Horasiats, das einen bosparanischen Sonnen-
ball zeigen soll, wird dieser Tage geschaffen.)

Eternenwacht: Auf alle Fiille scheine mit dem Siegel etwas nicht
geheuer — er selbst wolle sich bemithen, die Nebel der Vergan-
genheit zu liften.

Fiinftens: Gesandtschaft & Rat

Aldare: Der Rat sei in diesem kleinen Kreis einberufen, weil
nur noch wenigen zu trauen sei. Der Keim der Verschworung
wiege so schwer wie der Keim des Roten Tods. Gerade unter
den Magiern seien viele von dem Gedanken einer Riickkehr
Borbarads fasziniert. Es sei darum so wichtig wie nie zuvor,
den Drachen Shafir dem Horasiat gewogen zu machen. Das
alljahrliche Geschenk fiir den Kaiserdrachen — ein besonders
wertvolles magisches oder geweihtes Artefakt — sei diesmal be-
sonders sorgfiltig auszuwihlen. Kaiserin Amene habe sich lange
mit Haldana von Ilmenstein, der Magisterin der Magister, und
ihrem Kanzler Abelmir von Marvinko, dem Erzwissensbewah-
rer, beraten und dann, ohne ein weiteres Wort, alles in Aldares
Hinde gelegt. Auch Haldana und Abelmir seien also ratlos.
Ravendoza: Er spiele mit dem Gedanken, das Siegel bei dem
Drachen zu deponieren, da er es dort weitgehend sicher wihne
vor den Umtrieben der Borbaradianer.

Eternenwacht: Er habe Shafir bereits zweimal aufgesucht — wor-
{iber ihm zu sprechen aber nicht gewihrt sei. Ansonsten gibt
der Abtprimas einige der Geschichten zum Besten, die wir im
Abschnitt Aventurier und Drachen (S. 56) angefiihrt haben.
Ezzelino: Der Weg zur Drachenhéhle sei durchaus nicht ohne
Gefahren, Ha das hiiglige chababische Land Hinterhalten und
‘Angriffen aus dem Nichts’ Vorschub leiste.

Broderico: Bisher sei nur selten ein Geweihter der Rondra zum



Drachen geschickt worden, immer dann nimlich, wenn dem
| Lieblichen Feld eine unmittelbare militdrische Gefahr gedroht
habe. Er selbst werde der Prinzessin mit seinem rondrageseg-
neten Schwert den Weg freihauen, bei Rondra, Kor & Famerlor!

Sechstens: Situation in Chababien/Kabash

Helden: Dom Furro und Kolonello Pilbo (evtl. auch Perjo
Sardoza) sind aus Neetha verschwunden.

Ezzelino: Im groBen und ‘ganzen seien die chababischen Gran-
den zwar dem Horasiat ergeben, spalteten sich aber in eine ‘pa-
vonische Fraktion’ (Fiihrer: Graf Cedor), eine ‘altchababische’
um Furro, eine ‘kusliksche’ (Banchab) und cine ‘horasische’
(er selbst). Rondrigo von Kabash, bis vor kurzem Phrenos’
Knappe (Adlerbanner), fithre seit dessen Tod (vielleicht auf
Furros Geheif3?) eine Schar Gesetzloser an und iiberfalle kai-
serliche Reiter auf der Seneb-Horas-StraBe. Rondrigo kénnte
den Weg zur Hohle Shafirs sperren, sofern er von der Gesandt-
schaft erfahre.
Ravendoza: Es heiBt, auf dem Boronanger gehe ein Spuk um —
die Opfer des Roten Tods kréchen aus ihren Gribern hervor.
Man miiBite dort einmal nach dem Rechten sehen (Szene V).

Eternenwacht: Das erzihlt das Volk von jedem Griberfeld!

Siebtens: Situation des Horasiats

Aldare: Im groBen und ganzen gut, zumal ob des Friedens mit
dem Mittelreich. Die Hochzeit Prinzessin Salkyas mit dem
almadanischen Baron von Artesa festige. die Freundschaft der
beiden Kaiserreiche.

Broderico: Dapifer, der alte Greis, sieche nun in seinem 89. Som-
mer. Geriichte kolportierten, daB der Erzherrscher von Alptriu-
men und diisteren Gesichten — wohl zu Borbarads Riickkehr,
wie er nun vermuten misse, aber das sei ungewil — heimge-
sucht werde. Seit gut finf Gétterldufen habe er Gemach und
Bettstatt nicht mehr verlassen. Die Geschicke Arivors lenke
Nepolemo ya Torese, ein wackerer Krieger. Noch sei die Wehr
der Rondrianer ungebeugt.

Achtens: Der Odem des Bosen

Ravendoza: Seitdem die Prinzessin mit ihrem Gefolge nach
Theglin gekommen sei, leide er unter einem pochenden Kopf-
schmerz und spiire Beklemmungen in der Brust.

alle anderen leiden unter denselben Symptomen, sieche Szene
II. (Tatsichlich rithrt der Odem des Bosen von der Nihe des
Karfunkels. im Kronsiegel zum Herz des erschlagenen Wurms
von Chababien — siehe gleichfalls Szene II.)

Letztich verkiindet Ravendoza folgenden Vorschlag: Die

Draconiter und die Prinzessin forschen in den alten Schriften
des Ordens nach den Urspriingen des Aarensteins, wihrend
die Barone Ezzelino und Broderico sowie die Helden ein offe-
nes Auge auf die Geschehnisse in Stadt und Land werfen, um
Verschwérungen gegen die Prinzessin rechtzeitig aufdecken zu
kénnen. ‘ .

Aus Platzgriinden kénnen wir im folgenden nur solche Szenen
auffithren, die sich irgend mit dem Aarenstein befassen. Das
bedeutet fiir Sie, daB Sie die Zeit zwischenr den einzelnen Sze-
nen selbst gestalten miissen. Sie sollten von Zeit zu Zeit das
gesellschaftliche Leben im Oktogon improvisieren, denn die
Charaktere erleben ja nicht nur unsere Szenen, sondern treffen
wihrend der Mahlzeiten und zu MuBestunden im Ordenshaus
auf allerlei Cavalliere beider Kronorden, auf die befreundeten
Granden (vielleicht schlieflen sich Broderico oder Ezzelino ja
des dfteren einem Kontrollgang der Helden an) und auf die
Draconiter (Dramatis Personae).

Auch haben die Helden vermutlich das Verlangen, Ravendoza
oder Eternenwacht des 6fteren Bericht zu erstatten — Sie miis-
sen wissen, wann und wie oft die Helden empfangen werden
und inwiefern Sie den Gang der Handlung dadurch beschleu-
nigt wollen, daf sie den Questadoren etwa den Hinwelis in die
Hinde spiclen, dafi der Rote Aar im Takt des mysteriésen Po-
chens pulsiere (Szene II).

Vom zweiten/dritten Tage an tritt {iberdies der Zwang, den
Odem des Bosen zu ergriinden, in den Vordergrund. Und die
Helden wiiren keine solchen, wenn es nicht ihnen zufiele —
withrend sie vordergriindig die Gegend auskundschaften —, das
Geheimnis um den Roten Stein des Aaren zu liiften!

Uber alles, was in der Halle des Drachen besprochen wurde,
verlangt Ravendoza von allen Anwesenden einen heiligen Eid
des Stillschweigens — vor dem Angesicht der Heiligen Herrin

*Hesinde vom Guten Rat und auf die Biicher Praios’ (Goldenes

Buch) und Rondras (Rondrarium).

Szene II: Der Odem des Bosen (alle Tage, 17.-21. Rondra)

Meisterinformationen:

Die Nihe des Roten Karfunkels zur Kanope des chababischen
Wiirms bewirkt eine unheilvolle Konzentration uralter echsi-
scher Michte {iber der kleinen Landstadt Thegln. Die alte, von
Sumu selbst gewirkte Magie, die zumindest den michtigeren
und ilteren Drachen-mit auf den Weg gegeben wurde, macht
es ungemein schwierig, einen karfunkelgeborenen Drachen
endgiiltig zu bezwingen (einmal verglichen mit ‘einfachem
Gewiirm’ wie dem Tatzelwurm). Denn solange der Karfunkel
eines Drachen nicht unwiderruflich in magischem, héllischen
oder himmlischem Feuer zerstort ist, besteht stets eine Mog-
lichkeit, das Ungetiim zu neuem Leben zu erwecken.

So spielen etwa die Prophezeiungen des alanfanischen Sehers
Nostria Thamos im zweiten Spruch unverhohlen auf den Al-
ten Drachen Pyrdakor an: »Wenn in der Neunfliissigen ein Alter
Drache bar cines Karfunkels und ein Alter Karfunkel bar eines
Drachen weilen.« Und schlimmer gar noch Fuldigors (selbst ein
Alter Drache!) Weissagung auf die Frage Rohals des Weisen:
»So lang des Pyrdacor Essenz zersireut, und sein Karfunkel nicht
befret, so lang dasz beyde nicht gemeynsam, so lang bleibt Na-
menloses eynsam. Doch wird er einstens nicht mehr schlafen, wird
seyne Vélckerscharen strafen, die Rache Pyrdacors wird brennen,
thn nichts vom Namenlosen trennenl« .

Je miichtiger ein Drache zu Lebzeiten war, desto eher wird sein
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Karfunkel als dunkle Seele, die einen neven (alten) Leib sucht,
fortbestehen. So scheint es einsichtiger, daB sich der rachdurstige
Geist des gotterihnlichen Pyrdakor abermals manifestiert, als
daB ein ‘einfacher’ Hohlendrache zu neuem, untoten Leben
erwacht.

Der Chababische Wurm, der Sage nach einer der letzten Die-
ner Pyrdakors jenseits der Eternen, ist jenen michtigeren Dra-
chen Aventuriens zweifelsohne zuzurechnen. Ein Grund, war-
um ihn der Rondra-Erzheilige Geron so vehement bekiimpfte.
Noch heute unterscheiden die Geweihten der Rondra nach drei
Kategorien von Drachen: erstens nach solchen, die Famerlor,
dem Gemahl der Rondra und Vater des Kor, untertan, quasi
‘heiligen Drachen’; zweitens nach Dienern des Hesindefreun-
des Naclador und der andern vier Hohen Drachen, sozusagen
gottergewollten Geschdpfen; drittens nach den Wurmkreaturen
des alten Kosmokraten Pyrdakor, des Erzfeindes Famerlors, des-
sen widerwirtige wurmleibige Gefolgschaft aufs Blut zu be-
fehden ist (Aventurier und Drachen).

Nachdem Geron der Einhindige den Wurm im sagenumwo-
benen ‘Gefecht der finf Hiebe’ bezwang, trauerten seine ech-
sischen Gefolgsleute {iber dem riesenhaften Leichnam — man
mag sich den Drachen Anno dazumal wohl als einen Ober-
kénig der Echsenvdlker rund um Loch Harodrdl und im
Chababischen vorstellen — und balsamierten und bestatteten
das Herz des Drachenfiirsten nach allen Regeln altechsischer
Griberkunst. Solcherart gelangte die steinerne Kanope, in der
das Herz verwahrt wurde, in die — heute bei den Menschen
und wohl! auch bei den Echsen lingst vergessenen — Katakom-
ben der Achaz unter Thegin. Durch den Aufenthalt des Kron-
siegels im Ordenshaus der Draconiter, dessen Zeichen ja nichts
anderes ist als der Karfunkel des Wurms von Chababien, er-
wacht das alte Herz des Drachen nach etwa 24 Stunden zu
einem unheiligen Scheinleben und entfacht ein diisteres Wir-
ken — dessen Auswirkungen den Menschen in Thegin auf rit-
selhafte Weise zu schaffen machen:

@ Etwa zur Zeit der Ankunft der Helden in Theglin leiden
einige der intuitiveren Thegliner — Ezzelino, die Draconiter —
bereits unter nichtlichen Alptriumen. Schon am ersten Tag
gesellen sich abends — wihrend Ravendozas Rat — leichter
Kopfschmerz, Atembeschwerden und SchweiBausbriiche dazu
(KL/IN -1/-2 LP).

@ Am zweiten Tage erwachen die Helden mit einem Schiittel-
frost (GE/KK —1). Auch vermeinen magisch begabte oder sehr
intuitive Charaktere (IN >14), einen (wenn auch noch sehr

leisen) Herzschlag zu verspiiren, der dem eigenen unentwegt
auf unangenehme Weise arhythmisch zuwider schligt und —
,obwohl er eigentlich kaum zu héren ist — dumpf und schmer-
zend in den Ohren widerhallt (+ KL/IN —1/alle Proben auf
Zauber und Wissens- oder Gesellschaftstalente werden er-
schwert um +3). v .

@ Der dritte Tag bringt cinen permanenten Kopfschmerz (KL
—1). Auch plagt vom dritten Praioslauf an nunmehr alle Biirger
Thegiins gleichermaBen der Rhythmus des unsichtbaren Her-
zens, der durch Mark und Bein zucke (— W6 LP/ alle Proben
erschwert um ~+2/AT/PA -2).

@ Der Kopfschmerz verwandelt sich am vierten Tagc in einen
bohrenden und pochenden (IN—1).

@ Der fiinfte Tag, an dem die Helden das verborgene Herz des
Wurms von Chababien spitestens ausfindig gemacht haben soll-
ten, fiihrt Fieberfrost und Blutspucken im Gefolge (- 2W6 LP/
AT/PA —1).

Alle o. a. Modifikationen werden addiert! LE wird wihrend der
gesamten Zeit nicht auf natiirliche Weise regeneriert.

Vom zweiten Tage an glaubt niemand mehr daran, daB die Sym-
ptome eine natiirliche Ursache hitten. Am dritten Tage spiite-
stens wird Ravendoza die Helden bitten, der Sache auf den
Grund zu gehen. Zugleich werden die Biirger von Thegln
unruhig und widerspenstig: So sehr sie sich freuten, die Prin-
zessin in der Stadt zu wissen, so sehr werden unliebsame Erin-
nerungenan die Pein und Qual der Roten Keuche wach, zu-
mal die erstén Symptome auftraten, kurz nachdem die Prin-
zessin in die Landstadt einritt. Von Tag zu Tag wird ein Auf-.
ruhr der verwirrten Gemiiter — ein gemeiner Aventurier kann
die magischen Phinomene gewil} nicht so ‘rational’ betrachten
und ertragen wie etwa die Helden — wahrscheinlicher!

Am dritten oder vierten Tage weill Ravendoza zu vermelden,
daB der ‘Rote Aar’ des GroBen Kronsiegels in dem unheimli-
chen Rhythmus des mysteridsen Pochens pulsiere und sich er-
hitze (Die vergessenen Katakomben). Sobald dic Helden (nun
oder schon vorher) den Stein als Quell des Unheils ausmachen,
und sich u.U. anschicken, dem Karfunkel magisch beizukom-
men, so erleben sie eine herbe Enttduschung: Nicht nur schiit-
zen die Spriiche der Hofzauberer Kénig Khadans den Stein
(s.u.), sondern auch der Geist des erwachenden Wurms (eine
Art permanenter GARDIANUM) — nicht noch so starke Ma-
gie kann den Schutzschild des Siegels durchbrechen, um es zu
zerstoren oder den Roten Aaren zu veranlassen, Fragcn nach
seiner Geschichte zu beantworten.

*Szene III: Hyinenheulen (von der Nacht des 17. Rondra an)

Meisterinformationen:

Kurz nach Ravendozas Rat werden die Helden Zeuge eines
leisen Gespriichs zwischen Ezzelino und Eternenwacht, das sich
irgendwo in einer Nische oder auf einem Treppenabsatz des
Oktogons ereignen mag. Den Baron plagt ein Traum, der ihn,
so Dom Ezzelino, nunmehr schon zum dritten Male des Nachts
heimgesucht habe. Der Waldwolfherzog Chwaraz ist dem Volks-
glauben nach Herrscher eines wélfischen Reiches in Chababien.
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Zum Vorlesen:

Der Baron zicht den alten Eternenwacht am Rockzipfel in eine
dunkle Ecke, in die das warme Licht aus den vergoldeten, schlan-
gengleich gedrechselten Kerzenhaltern an den Winden nicht zu
schimmern vermag. “Hért einmal, Eminenzia”, wispert Dom
Ezzelino, “ich will keine Résser scheu machen, aber mich zwickt

*)Szenen zgu dem Zweck, eine unheimliche Stimmung zu schaffen



nichtens ein elender Alp, zum dritten Male schon: Stets steht ein
alter grauer Waldwolf einsam auf dem Ratsfelsen — gerade dem
Felsen, von dem die Bauern von Kabash erzihlen, daf} dieser sa-
genumwobene Wolfen-Serenissimo, wie? ... ja, auf den Ruf
‘Chwaraz’ hért er, so war’s, ja — dort sein freies Wolfenvolk zum,
hmm, Rat zusammenrufe — ‘zusammenheule’ wire wohl besser
gesagt, hmm: dieser alte graue Wolf steht jedesmal auf demsel-
ben Felsen, unruhig und scheu, nimmt Witterung und sichert
nach allen Seiten, und dennoch: erst, wenn’s zu spit ist, bemerkt
er, daB} anstelle seines Wolfenrudels eine Schar geifernder Kho-
ramsbestien seinem Ruf folgte — die, was gar nicht nach der Weise
der feigen Kéter ist, sich dichter und dichter scharen, fauchen
und die nadelspitzen ReiBzihne blecken ... A '

Bis schlieBlich der alte Wolf, nachdem er eine Weile lang mutig
nach allen blitzenden Fiingen geschnappt hat, von Rastullahs wi-
derwirtigen Aaskreaturen von vorn und hinten, an allen Liufen,
am graubefellten Halse und am Schweife zugleich gepackt wird.
Und wenn das Kniuel sich 16st, dann lecken sich die feisten
Khoramsbestien das Blut von den Lefzen, verschlingen die letz-
ten Gekrése und Eingeweide. Sie werfen die abscheulich grin-
sende Fratze keck in den Nacken, stoBen ein Geheul aus, dal3
einer senkrecht aus dem Schlafe auffihrt. Auf dem Felsen aber
bleibt nichts zuriick als der zerfetzte, blutige Leichnam des Wol-
fenkénigs.”

“Ja, Hochgeboren”, entgegnet sorgenvoll der alte Abtprimas, “die
Khoramsbestien sind frech diesen Sommer: So viele wie nie zu-
vor streunen durch Chababien. Am Grafenhofe, heiBit’s, hitten
die Hirten um Schutz vor den ‘Schakalen und Khoramsbestien,
den verfluchten Sendboten des Gétzen Rastullah’ gebeten. Und

mir ist’s manche Nacht, als hérte ich sie vor den Mauern Thegf{ins,
ja in den Gassen selbst heulen. Fast, als hitte eine diistere Macht
nach den Seelen der Bestien gegriffen. Ja, wann immer ich eine
Bestie erblicke, so ist mir, als sei sie Spitzel unserer Widersacher.”

Meisterinformation:
Auch die Helden vermdgen des Nachts + im halbwachen Zu-
stande kurz vor dem Einschlafen (besonders intuitive Helden
kénnten auch davon aufgeweckt werden) — das kalte Heulen
einer Khoramsbestie zu vernehmen: ein entherzter Laut, der
einem das Blut in den Adern geﬁ‘ieren liBt. Dieses Hyénen-
heulen wiederholen Sie in den folgenden Nichten — stets zu
ein wenig fritherer Stunde und von zunehmend mehr Stim-
men weiter und fordernder in die Lande hinausgetragen. Die
Schergen Sayas sammeln sich ...
Dennoch sollte wenigstens in den ersten ein, zwei Nichten un-
gewiB bleiben, ob nicht'auch die Helden das Gejaule sich
schlichtweg einbilden (nur der Held mit dem héchsten IN-Wert
erlauscht etwas, die andern aber nichts; sobald einer ein Wort
spricht wie: “hért ihr’s auch?” verstummen die Tiere plétzlich
wie auf einen geheimen Wink-...) — oder ob leibhaftige Kho-
ramsbestien vor den Mauern herumschleichen.
Sollten den Helden einfallen, nach Khoramsbestienspuren Aus-
schau zu halten, verlangen Sie erschwerte Proben auf Fikrten-
suchen. Kundige Abenteurer werden ab dem dritten Tage auf
einer sandigen Erhebung gut eine halbe Meile vor der Stadt
fiindig, wo hundeihnliche Tatzenabdriicke zu entdecken sind,
am vierten und finften Tage ricken die Pfotenspuren mehre-

rer Aasfresser gar bis auf zwanzig Schritt an di€ Mauern heran!

*Szene IV: Die Rattenfinger (irgendwann)

Zum Vorlesen: :

In einem diistern Torweg hocken — wie so oft — erbirmliche Krea-
turen, denen der Rote Tod alles geraubt hat: die blutige Flamme
der Pest die Liebsten, die ruBige Fackel des Grafen Haus und
Hof. Den drei ausgemergelten Gestalten hingt das Haar in lausi-
gen Strihnen vors vernarbte Gesicht, die Wangen so hohl und
eingefallen, daBl die Knochen die wichserne Haut fast durchboh-
ren, die Kleidung in Fetzen, dukatengroBe Vernarbungen am gan-
zen Leib, Schuhe haben sie keine, nicht einmal aus Stroh, Irrsinn
flackert in ihren Augen. Heute bitten sie euch nicht um eine Gabe.
Die drei haben eine fette Ratte gefangen. Angstvoll windet sich

das Ungeziefer, schnappt nach Fingern und Hinden. “Du meine
Gute, du meine Liebe! Hab’ keine Angst” wispert der eine. “Bist
zu uns gekommen. Bist eine Freundin. Haben sonst keine Freun-
de.” Liebevoll fihrt seine Hand durch das graue Fell. Ein anderer
liBt den fleischigen Schwanz der Ratte spielerisch durch seine
Finger gleiten. “Bist ein schénes Tier!” flistert er heiser. “Ein scho-
nes Tier.” Er sucht verziicke das Képfchen zu kraulen, stért sich
nicht daran, daB die Ratte ihn blutig beiBt. “Schénes Tier!”

(Als die Helden weitergehen:) Schrill quieke die Ratte, als der Mann
seine Zihne in Fell und Fleisch schligt und einen blutigen Brok-
ken gierig herausbeifit.

Szene V: Ghule auf dem Griberfeld, Windstag, 18. Rondra)

Meisterinformationen:
Im Laufe der siebten Episode wird Saya einer Heldin oder ei-
nem Helden (Sie mdgen entscheiden, welche(r) Questador(in)
fiir dieses Unterfangen der rechte ist, etwa dicjenige, die Phrenos

B den Aarenstein abgerungen hat) einen Laraan auf den Leib het-
zen — hauptsichlich zu dem Zwecke, um in intimen Augen-
blicken iiber den Verbleib des Siegels und damitdes Aarensteins

i cinige Geheimnisse aus einem/einer der Helden herauszu-
locken und denselben schlieBlich aus dem Wege zu riumen.

Ungefihr drei Meilen vor den Mauern der Stadt—von der “Neu-
en Pforte” zur Wiiste hin gemessen — steckten die Thegliner
Biirger zu Zeiten des Roten Tods einen neuen Boronsanger ab.
Seit sich der Odem der Pestilenz aus Chababien zuriickgezo-
gen hat, liegt das Gréberfeld vergessen und verlassen da. Wir
vermuten, daB die Questadoren frither oder spiter eine ‘Routi-
neuntersuchung’ dazu veranlassen wird, dem unwirtlichen
Flecken einen Besuch abzustatten — wenn sie etwa der Ursa-
che der unheimlichen Symptome. nachspiiren oder dem zer-
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miirbenden Khoramsbestiengeheule. Ansonsten kénnen Ezze-
lino oder Ravendoza auf die ‘arkane Possibilitit einer Invocatio
Daimoniae’ aufmerksam machen — daB sich am verfluchten
-Orte ein Quell des Bésen aufgetan habe.

Stellen die Helden vorab unter dem Gesinde Dom Ezzelinos
oder den Biirgern Thegtins Erkundigungen nach dem Griber-
feld an, so schlagen selbst die stolzen und lebensfrohen Chaba-
bier entsetzt das Zeichen Praios’ oder wispern kreidebleich: “Bei
der heiligen Thalionmel, Ihr meint ‘Golgaris Heimstatt’ —
schweigt davon!” Den Boronsanger scheint seit mindestens drei
Monden kein lebender Mensch mehr betreten zu haben.

Ein schmaler Karrenweg zweigt von der Stralle ab und windet
sich den Hiigel empor. Alles in allem mag der Boronanger nicht
mehr als zwanzig auf zwanzig Schritt messen. Die Weinicker und
Weiden rings um den borongeweihten Flecken liegen brach —kein
Schifer weidet seine Herde. Ein Schwarm schwarzer Krihen flat-
tert krichzend und keckernd durch die diistern Liifte und kreist
schimpfend iiber euren Képfen.

Von Ferne klingt ein rasches Hufgetrappel an eure Ohren, einen
Reiter aber kénnt ihr nicht ausmachen.

Meisterinformationen:

Auf alle Fille ist den Helden zu raten, Schnabelmasken mit
essiggetrinkten Tiichern vors Gesicht zu binden!

Zum Vorlesen: .

Das Griberfeld - ‘Golgaris Heimstatt’, wie die Thegiiner sagen ~
ist hinter einer Biegung der alten HandelsstraBe, die nach Kabash
und zur ‘Pforte’ zwischen den Goldfelsen und Eternen-Bergen
hinftihrt zur Linken hoch auf eines Hiigels Kuppe verborgen. Den
Kopf miiBt ihr schon in den Nacken legen, um hinaufzuschauen.
Der unheilige Ort ist umfriedet von kriippligen Rhododendron-
biischen, die, bar von Bliiten und gebeugt von Wind und Sturm,
die diirren Zweige klagend in den Himmel recken. Der salzige
‘Beleman frischt merklich auf, wihrend ihr heranmarschiert, pfeift
iiber die hiigligen Lande, treibt schwere graue Wolken den Gold-
felsen zu, peitscht die armseligen Biische wie schwankende Gei-

ster auf den toten Leib Sumus.
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Saya sucht auf ihrem Pferd das Weite — noch ist sie fiir eine
Konfrontation mit den Helden nicht geriistet. Sollten die Hel-
den, deren Sicht durch die Hiigelkuppe eingeschrinkt ist, um
dem Reiter nachzuspiiren, den Hiigel umrunden, so kénnen
sie in der Ferne nicht mehr als den Schemen eines davon-
preschenden Pferdes erspihen. Daran, Sayas Ddmonenrof ein-
zuholen, ist nur fiir Magier oder Hexen zu denken — anzuraten
ist es nicht ...

Auf dem Griberfeld treffen die Helden allerdings — eher als sie
dies beabsichtigte — auf Sayas dimonischen Gespielen: Die Zau-
berin wurde von den Helden gestért, kurz nachdem sie die
Entitit aus den Niederhéllen heraufbeschworen hatte (wozu
sie den einstmals zwar Boron geweihten, mittlerweile aber
Thargunitoth anheimgefallenen Anger als geeigneten Ort auf-
suchte). Der Laraan nimmt den menschlichen Namen Zulja-
raa/z/ija;zl an (allein das doppelte ‘a’ verrit den Dimon — Sie
sollten den Spielern diese Schreibweise zwar nicht unter die
Nase reiben, wohl aber das ‘a’ lang betonen), und, wie es Art
der Belkelelsbrut ist, wird er versuchen, eine Heldin/einen Hel-
den in sich ‘verliebt’ zu machen. Dieser Laraan allerdings ist
von seiner erzdimonischen Herrin solcherart ‘begnadet’, daB
erallen Menschen gleichermaBen als schones, rahjagleiches Ge-
schopf und nicht als abstoBendes Scheusal erscheint.

Uns ist bewuBt, daB dieser Punkt (daB8 nach den Regeln aven-
turischer Magie ciner der Helden die dimonische Wesenheit ja

gleichsam mit ganzem Herzen begehren muf8) im Rollenspiel

auf Erden unter Umstinden schwierig zu vermitteln ist.
@ Gliick haben Sie, wenn Thre Heldenpersonen sich des dfte-

‘ren einmal rabjagefillig verschwirmen und die Géttin von

Tharf und Wonne in Threr Runde kein seltener Gast ist: Dann -
gelingt es Thnen zweifelsohne, Sympathien fiir Zuljaraah/
Barjaal zu wecken. '

@ Andernfalls sollten wiederholte Mitteilungen IThrerseits 2 la:
“Zuljaraab/Barjaal scheint unsterblich in dich verliebt” nebst
einem AuBeren des Laraan, das mit dem Geschmack der be-
treffenden Heldenperson korrespondiert, eigentlich eine (giin-
stige) Reaktion hevorrufen. ’

@ Eine dritte, unserer Meinung nach allerdings weniger gelun-
gene Méglichkeit besteht darin, mit einet/einem Spieler(in) vor
oder wihrend des Spieleabends unter vier Augen abzusprechen
bzw. ihm insgeheim mitzuteilen, daf seine Heldenfigur von
Zuljaraah/Barjaal ‘angenehm berihrt’ sei ...

@ Sofern Sie in Threr Runde jedoch darauf verzichten, Erotik
im Rollenspiel auszuspielen (oder aber der Meinung sind, daf§
Thre miBtrauischen Helden auf eine so fadenscheinige Téu-



schung Sayas niemals hereinfallen oder es fiir wenig stim-
mungsvoll halten, zu verkiinden: “Du hast dich aber unsterb-
lich verliebt, basta”), so miissen Sie auf den Auftritt des Laraan
verzichten und diese Szene im weiteren zu einem Ghul-Ge-
fecht verwandeln und in Szene XI anstelle des Laraan einen
anderen dienstbaren Geist einsetzen, der die Helden nach Sie-
gel und Rotem Aar ausfragt.

@ Uber das Aussehen des Laraan kénnen wir ebenfalls keine
hilfreichen Worte verlieren, da dasselbe ja méglichst weit an
die Vorlieben eines heldischen Opfers angepalt sein muB. Doch
lassen wir Zuljaraah/Barjaal endlich die Biihne betreten.

Der Ghul

Meisterinformationen:
Als die Helden den halben Hiigel heraufgestiegen sind (noch
etwa 200 Schritt vom Griberfeld. entfernt), dringen ihnen die
verzweifelten, herzerweichenden, abrupt endenden Hilfe-
schreie einer/s jungen Frau/Mannes ans Ohr — fiir rechte Hel-
den gilt’s, sich zu sputen.

Zum Vorlesen:
Der Himmel ist fast schwarz jetzt, so finster ballen sich die Wol-

ken am Firmament. Der Wind zerrt an euren Wimsern und Min-

teln, zaust Haare, Birte und die Mihnen der Pferde. Vor dem Tor
des Totenangers, das geborsten und verkohlt in seinen Angeln
hingt, lauert geduckt eine Khoramsbestie.

Meisterinformationen:

Falls die Helden zu Pferde reiten, so scheuen die Résser hun-|

dert Schritt vor der Khoramsbestie und biumen sich auf, emp-
findsamer fiir niederhéllische Schrecken denn ihre Reiter. Ver-
langen Sie von jedem Helden eine Reiten-Probe+1, sodann alle
zehn Schritt eine Probe mit einem um eins erhéhten Zuschlag
(also +2, 43 usf). Unerfahrene und erprobte Pferde gehen
nicht niher als vierzig, Streitrosser nicht niher als zwanzig
Meter an das Griberfeld heran!

Versuchen die Helden, durch lautes Schreien oder Herumge-
fuchtel mit blanken Waffen und Armen die Khoramsbestie zu
vertreiben, so haben sie damit keinen Erfolg — lesen Sie nach-
folgenden Text vor.

Wenn die Helden die Khoramsbestie mittels eines gezielten
Pfeilschusses (kleines Ziel) verwunden, jault die Kreatur grell
auf, daB es schauerlich klagend widerhallt, schleppt sich miih-
sam zur Seite, wobei sie winselnd einen Hinterlauf nachschleift,
leckt sich die Wunde, blickt die Helden haBerfiillt an — und
zieht sich mit einem lautlosen Sprung, tiberraschend ungeriihrt
vom Schmerz, auf den Boronanger zuriick (oder bricht, bei ei-
nem entsprechenden Treffer, nach zwei, drei rasselnden, pfei-
fenden Atemziigen tot zusammen) ...

Zum Vorlesen:

Der feige Kéter wirft himisch grinsend seinen Schidel zuriick,
als er eurer ansichtig wird und st6Bt ein triumphierendes Heulen
aus. Schrill und bedrohlich hallt sein Ruf unter dem tiefhingenden

‘schwarzen Wolkenschild wider, Die Bestie bleckt die Zihne und

faucht euch an, dann trollt sie sich — ob eurer Nihe briiskierend
gelangweilt, aber dennoch geschmeidig zwischen zwei morschen
Torlatten durchzwingend. Dahinter flattern krakeelend ein hal-
bes Dutzend Krihen auf, lassen sich meckernd auf den toten Pi-
nienstiimpfen nieder und starren euch bose aus ihren kleinen
kohlschwarzen Augen an — ihr habt die Ruhe des (geweihten?)
Griberfeldes gestort.

Meisterinformationen:
Zu diesem Zeitpunke wird eine TA-Probe fillig. Wem Sie mif-
lingt, der bleibt furchtsam stocksteif stehen — und kann nur
durch eine gelungene Bekehren-Probe, erschwert um die ver-
fehlte Augenzahl der TA-Probe, iiberredet werden, weiterzu-
gehen.

Zum Vorlesen (auf der Hiigelkuppe): ) .

Ein plétzliche Bé fihrt euch in den Riicken, treibt euch einige
Schritt voran. Der WindstoB zerrt, wie eine Viper zischend, am
griinen Blattwerk der Rhododendronbiische, kehrt die silbernen
Unterseiten der Blitter zuoberst, miht unwirsch das Gras nieder,
reifit am Gefieder der Krihen. Erste Regentropfen schlagen aus
dem grauen Gewélk schwer auf Sumus Leib. Unruhig ob eurer
Gegenwart schlagen die Krihen aufgeregt mit den Fliigeln und
hacken mit den Schnibeln nach euch. Erst als ihr die groBien
schwarzen Vigel fast mit Hinden fassen konnt, breiten sie un-
endlich langsam unwillig die Schwingen aus und kreisen schimp-
fend und krichzend dicht tiber euren Képfen dahin, fast dafi ihre
Fliigel eure Haare streifen.

Plstzlich dreht der Wind — und ein Gestank von siiler, verwe-
sender Fiulnis und dimonischen Dimpfen verschligt euch fast
den Atem.

Meisterinformationen:

Vetlangen Sie eine weitere TA-Probe von jedem Questador —
fiir den Helden, der zuerst einen Blick iiber die Rhododendren
auf den Anger zu erhaschen gewillt ist, wird dieselbe gar um —
4 erschwert. Mi3lingt eine der Proben, werden dem Charakter
die Knie so weich, daB sie einbrechen, und er erbricht sich mit-
ten auf den Pfad. Jetzt spitestens sollten die Helden die
Schnabelmasken aufsetzen, sofern sie solche mit sich fithren!

Zum Vorlesen:

Inmitten des umfriedeten Fleckens ragt — halb schon im blutigen
Morast versunken — rufigeschwiirzt eine Stele auf, einst Golgari,
dem alveranischen Seelenfiihrer, geweiht. Darauf hocken die fei-
sten Krihvégel, putzen sich schlifrig und satt das befleckte Ge-
fieder, blicken gleichmiitig herab auf das Treiben tiber den Gri-
bern. Auf dem Boronanger hilt eine Gesellschaft des Grauens
Hof. Der Leib Sumus ist schwarz, pechschwarz, wie von einem
boronsschwarzen Leichentuche bedeckt — teils von verbrannter,
teils von frisch aufgeworfener, feuchter Erde, hauptsichlich -aber
von den stumpf glinzenden, zerzausten fetten Leibern unzihli-
ger Krihvsgel, die sich wie schwirmende Hornissen zu Klum-
pen dringen.

Wo ein halbes Dutzend vollgefressene Khoramsbestien umher-
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streunen, noch hinter der Stele am andern Ende des Angers, klam-
mert sich an ein zerbrochenes Boronsrad ein Mensch, das ver-
zerrte Antlitz halb unter den vermeintlich schiitzenden Armen
verborgen. Der lange Schatten eines buckligen, verwachsenen
Mannes ragt {iber dem Ungliicklichen auf, die klobige Rechte —
klauenbewehrt? — erhoben zum tédlichen Hieb ...

Auf den zweiten Blick erkennt man des Scheusals graugriine, -

warzenlbersite Haut, schmutzig und nacke, langfingrige Klauen-
hinde schlagen wild umbher, Reiflzihne blecken aus den schnap-
penden Kiefern = ein Ghul, ein ‘Leichenfresser’ auf Beutefang!

Meisterinformationen:
Den ganzen Boronanger hat das Monster aufgéwihlt, Leiber
und Seelen der Pestopfer geschindet, Hy4dnen und Krihen (und
Saya) an seinen Hof gerufen. Nichtin Borons, in Thargunitoths
Reich wandeln die Helden. Wir wollen hoffen, daBl die Aben-
teurer den augenscheinlich borongefilligen Waffengang wagen
— gestalten Sie denselben nicht so schwer, wie es aussicht. Den-

I noch ist eine TA-Probe-2 nétig, um sich zu diberwinden, einen
Ghul anzugreifen.

Auf den zweiten Blick, zum Vorlesen:

Die Krihvogel vor euren Fiiflen, iiberall, zwischen euren Beinen
— picken nach dem verwesenden Aas, reiflen mit scharfen Schni-
beln bleiche Brocken aus leichenblassen Leibern. So begierig zuk-
ken die Vogelképfe hin und her, das faulige Fleisch zu zerklei-
nern, tiefer und tiefer in Miinder, Augenhéhlen, Gedidrm zu hak-
ken, daB die Krihen in ihrer ziigellosen Gier einander unbekiim-
mert blutig beiflen. Fette, weiBliche Wiirmer und Maden triefen
aus den Schnibeln, winden sich zu Myriaden aus den aufgewtiihl-
ten Gribern, kriechen wie fleischfarbene Zungen aus toten Miin-
dern, aufgerissen zum qualvollen Schrei, erloschenen Augen. So
zahlreich ist das Krihenvolk, daBl eure Gegenwart die Végel nicht
schert. Sie halten nicht inne im unersittlichen Auf und Ab der
Schnibel, wiirgen begehtlich stinkende Brocken.

Im Schatten der Stele streiten sich zwei Khoramsbestien fauchend
um ein fettes Beutestiick, einen modrigen, aufgedunsenen Arm,
mit gierigen, groben Bissen aus einem toten Leib gerissen. Eben
schligt ein Hyinenhund seine dolchspitzen, blinkenden Finge
in die kalten Finger, der zweite schnappt klickend nach der Schul-
ter. Beide zerren, bis die morschen Fingerwurzeln knirschend aus
dem fauligen Skelett herausbrechen, die Bestie, von der eigenen
Wucht fortgerissen, zwischen die ungeriihrten Krihen stolpert,
wo sie gierig den Leckerbissen verschlingt. Kein Laut auBer dem
Schmatzen und Knacken des grausigen Leichenschmauses ist zu

vernehmen.

Meisterinformationen:

Die Stille ist bedriickend: auBer den malmenden Kiefern, den
pickenden Schnibeln rithrt sich nichts. Der Ghul schlurft sei-
nem wehrlosen Opfer — aus der Perspektive der Helden wie in
Zeitlupe! — entgegen und gibt nichts auf deren Anwesenheit,
die er nicht einmal zu registrieren scheint.

Wenn die Helden sich einen Weg bahnen — was ob des sumpfi-
gen, hiigligen Grunds, des atembetiubenden Gestanks und der
Leichname, die allerorten aus dem Erdreich lugen, wenig Toten-
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angst, einigen Mut und einige Gewandtheit erfordert —, so be-
wegen sich die fraversessenen Krihen erst vom Fleck, sofern

‘ein Held unversehens auf einen der Vog;relleib tritt (was zu ver-
| meiden gar nicht einfach ist — verlangen Sie wiederholte GE-
| Proben +2).

Sobald aber ein Vogel panisch kreischend Federn ld8t, bricht
das Chaos aus: Ungezihlte Krihen schwirren in schwarzen
Wolken auf, flattern um die Képfe und Kérper der Helden
durcheinander, stoBen mit den spitzen Schnibeln blitzartig auf

d die Helden herab. Ein hundertfaches Fliigelschlagen rauscht

den Questadoren in den Ohren, das Lirmen, Krichzen und
Krakeelen der wiitenden Végel steigert sich ins Unertrigliche.
Die schlafenden Khoramsbestien werden aufgescheucht und
besinnen sich der unerwiinschten Eindringlinge.

Die Werte einer Khoramsbestie:
MU 15; AT 13; PA5;LE 35; RS 3
TP 1W+3*; GS 12; AU 60; MR -6

Die Werte einer Krihe:
MU 9; AT 10; PAG; LE7; RS 1
TP 3SP*; GS 13/1; AU30; MR 5

N ") Anmerkung: Wer von einer Khoramsbestie oder Krahe verletzt

wird, muB unweigerlich auf Wundfieber wiirfeln!

SchlieBlich aber sollte es den Helden halbwegs unversehrt ge-
lingen, zum Ghul vorzudringen — und dem Unhold den Gar-

aus zu machen.

Die Werte des Ghuls:
MU 25; AT 10; PAS; LE 40; RS 1
TP 2W-+2 (BiB)/1W-+4 (Klauen); GS 7; AU 100; MR 15

Anmerkungen: Der Bif3 des Ghuls ist giftig (Stufe 15) und verur-
sacht eine fast augenblicklich einsetzende Lahmung (KK, FF & GE
je —1/KR), die etwa drei Stunden anhdlt. Opfer, die einen Ghulsbi
Uiberlebt haben, werden von Ravendoza mit einer Salbe bestrichen,
die den Schmerz lindert (die L&hmung endet dann schon nach zwei

| Stunden) und — vor allem! — die Verwandlung in einen Ghul verhin-
| dert.

Nachdem der Ghul in Thargunitoths finsteres Reich hinabge-
fahten ist, lassen die Krihen von den Helden ab, und auch die

| Hyinen trollen sich.

Falls die Helden nun den Mut autbringen, das Gebeinfeld ei-
ner genaueren Untersuchung zu unterziehen, so 148t sich —

l auBer unzihligen geschindeten Leichnamen — rund um die
¥ gefallene Golgari-Stele ein Pentagramm erkennen, durch nichts

begrenzt als die zerflossenen Wachsstummel weifler Beschwo-
rungskerzen an den fiinf Zackenspitzen. Dies ist der Ort, an
dem Domna Saya ihre unheilige Beschwérung vollfithrte.

Bevor die Helden den Boronanger verlassen, ziemt es sich, ein

8 Gebet an die Zwélfe zu sprechen — oder, dies wire den Géttern

am gefilligsten, gar den gestiirzten Golgari-Schrein proviso-
risch wieder aufzurichten!



Der Laraan

Meisterinformationen: ,
Der Laraan nahm — als er die Ankunft der Helden bemerkte —
zur rechten Zeit noch die Gestalt eines hiibschen Médchens/
Knaben an. Die Entitit schliipfte in den Leib einer/s Toten (aus
cinemn nahen Weiler), um sich deren/dessen Wissen zunutze
zu machen, hauchte demselben ein dimonisches Scheinleben
ein und verlieh ihm mittels dimonischer Michte ein neues
AuBeres: Ein Antlitz, das zuwenigst einem der Abenteurer ganz
iiberaus wunderschén erscheint! »

Tatsichlich hat Saya das Kommen der Helden erst zu einem
spiteren Zeitpunkt erwartet, so daf3 der Dimon im vergniigten
Spiel mit dem Ghul {berrascht wurde — urspriinglich sollte
Zuljaraah/Barjaal den Helden etwa zu Theglin begegnen und
ihnen aus einer (von Sayas Zaubermichten vorgegaukelten)
brenzligen Situation heraushelfen o.4.

Ein ODEM ARCANUM enthiillt die Nihe schwarzer MaglC
verrit aber letztlich nicht mehr, als daB sich Zuljaraah Lingere
Zeit an einem verfluchten Ort, dem Einflufl der Zwélfe entris-
sen, aufgehalten hat. Ein IN DEIN TRACHTEN offenbart
dem Magus zwar chaotische, verwirrte, finstere und auch bése
(was verstindlich scheint), aber keine ‘dimonischen’ Gedan-
ken. Ein Wurf auf Heilkunde Wunden zeigt hingegen, daB das
vermeintliche Ghulsopfer im Grunde zwar unverletzt, nur zu
Tode erschreckt sein muB.

Anmerkung: Im folgenden werden wir, der Einfachheit hal-
ber, von ‘Zuljaraah’ ausgehen. Haben Sie also acht, wenn Sie
in Threr Runde ‘Barjaal’ beniitzen; daB Sie Thren Spielern nicht
unfreiwillig eine Travestie-Show vorfithren. (Am besten gehen
Sie die folgenden Texte und die Szene XI vor dem Spieleabend
einmal durch und markieren sich die betreffenden Stellen.)

Auf den zweiten Blick:

Das Midchen, das zu euren FiiBen auf ein zerbrochenes Borons-

rad — wohl von einem Klauenhieb des Ghuls zerborsten — hinge-

sunken liegt, ist ohnmichtig; vor Schreck und Furcht schwanden
der Armen die Sinne. Das Wams, schlicht gefertigt aus Wolle und

Leder, wie sich die Landleute im Chababischen gemeinhin gewan-

den, hingt der jungen Frau in Fetzen vom Leib, blutige Schram-

men verunzieren den schmalen Riicken und die schlanken Bei-

ne. Bleich ragt die knochige Hand eines Skeletts neben dem Mid-

chen aus dem morastigen Grund.

Wiihrend ihr um die Leblose herumsteht, verwandeln sich die

einzelnen Tropfen in einen heftigen Schauer — es gieBt in Stro-

men. Der erziirnte Efferd wischt aus himmlischen Kiibeln Ubel
und Siinde von Sumus Leib, so will es scheinen, und dazu hat
der grimmige Gott allen Grund.

Meisterinformationen:
Haar- und Augenfarbe, Gesichtsziige und Gestalt Zuljaraahs
sind in diesem Falle Ihnen iiberlassen.
Da der Dimon sich — es sei denn, die Helden unternihmen
groBere magische Miihen — ohnmichtig stellt, ist es am ein-
fachsten, den Kérper vom Boronanger zu tragen. Das Mid-
chen wiegt kaum mehr als eine Feder.

Erwacht Zuljaraah, so wird das Midchen von Weinkrimpfen
und wilden Zuckungen geplagt, augenscheinlich auBerstande,
zu sprechen oder auch nur einen Gedanken zu fassen, und ver-
fillt rasch aufs neue in einen (natiirlich fingierten) alpgepei-
nigten Schlaf — erst gegen Abend wird es den Helden gestattet,
ihre Geschichte zu héren (Zuljaraahs Geschichte).

Zuriick nach Thegiin,

Meisterinformationen:
Die rasche Flucht vom Griberfeld gestaltet sich am einfach-
sten ‘zur Hintertiir’ hinaus —wenn die Helden einen Weg durch
die hintere Rhododendronhecke brechen und in einem grofien
Bogen rund um den Anger zu den Réssern zuriickkehren.
Fihrnisse harren der Helden auf dem Riickweg nicht.
(Sofern die Helden Pferde von Ravendoza gelichen haben, prii-
fen Sie mit W6, ob die Tiere so nahe am };esch.’indcten Gebein-
feld ausharrten: Bei 1-2 haben sie das Weite gesucht und sich
allein auf den Heimweg gemacht. In diesem Fall ist Ravendoza
in echter Sorge, daBl den Helden etwas zugestoBen ist, und wird
ihnen auf halbem Heimweg mit dreien seiner Cavalliere ent-
gegeneilen.)
Die Helden werden keine Miihe haben, das Madchen Zu trans-
portieren — entweder fertigen sie geschwind eine Pferdetrage,
oder aber sie legen die Erschopfte schlicht vor sich iiber den
Sattel. Zu Theg(in bietet sich den Helden an, die junge Frau
und sich selbst der Mutter Spital-Prizeptorin der Draconiter,
Hochwiirden Gilja von Tovenkis, zur Untersuchung vorzustel-
len — die Medica diagnostiziert hinsichtlich des verwandelten
Dimons dasselbe, wie oben beschrieben, wischt die Wunden
der jungen Frau und die der Helden, besonders etwaige BiB3-
wunden, allerdings mit einem heiBen Kriutersud aus, ‘wider
das grausliche ghulische Gift, eine pri-nekrometamorphosische
Essenza mutanda’, wie sie sagt. Sollten die Abenteurer ihren
eigenen medizinischen Fertigkeiten vertrauen und selbst keine
Ghulsblessuren davongetragen haben, so kénnen sie Zuljaraah
auch in ithrem Quartier ausruhen lassen.
Verhindern miissen Sie in jedem Falle, daB die Helden das Mid-
chen im Hesindetempel betten, etwa um den Odem Tharguni-
toths auszutreiben — denn der Aufenthalt in geweihten Hallen
ist dem Diimon versagt. Lassen Sie z.B. Mutter Gilja solche
Ansinnen resolut unterbinden: “In den Tempel? Wieso in den
Tempel? Erst ins Spital, dann in den Tempel! Alles zu seiner
Zeit, bei Mutter Hesinde!” Natiirlich behilt Mutter Gilja den
Laraan im Spital, bis dieser sein Erwachen vorgaukelt, und bei
BewuBtsein wird der Dimon keinen FuB in einen Tempel set-
zen. Das Erwachen der jungen Frau finden Sie im Kapitel
Zuljaraahs Geschichte.
So die Helden dem Abtprimas in schaurigen Farben von dem
entweihten Gebeinfeld berichten, gelobt er feierlich, alsbald eine
groBe Schar seiner Schwestern und Briider zu entsenden, um
die Leichen aufs neue in geweihter Erde zu bestatten.
Falls die Helden noch nicht um die Gefihrlichkeit eines Ghuls-
bisses wissen, schickt Abtprimas Eternenwacht sie besorgt zu
Mutter Gilja. i
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- Zuljaraahs Geschichte

Meisterinformationen:
Entweder [iBt Mutter Gilja den Helden die Botschaft zukom-
I men, dalB} die Tote zu den Lebenden zuriickkehre’ — oder die
Helden halten selbst Wache am Krankenbett des Midchens.

Zum Vorlesen:

Zuljaraah, aufweifles Leinen gebettet, schaut euch freundlich ent-
gegen. Thre sanfte Stimme ist noch ein wenig briichig, gewinnt
aber rasch an Klang: “Ich heil Zuljaraah! Ihr seid meine Retter —
und dafiir seid von Herzen bedankt!”

“Warum ich mich zu den Gribern begeben hab?” Sie schluchzt
und hebt dann leise an zu sprechen: “Die Eltern warn Landleute
beim Signor von Purfo. Das ist eine halbe Woche von hier, in
Dom Cedors Bezirk. Wir hatten einen kleinen Hof. Und der gni-
dige Signor hat den Eltern gestattet, mit dem Schwesterchen und
mir fiir einen Mond fortzuziehen, um den alten Oheim zu besu-
chen. Das ist ndmlich der alte Jurgo in Methumis, der Bruder
meiner Mutter, der im Sterben lag. Und als wir dort warn, da be-
lauerte uns die Pest auf dem FuBie. Die Eltern aber warn ehrbare
Leut, die das Wort, das sie dem Signor gegeben, nicht brechen
wollten. Drum sind wir zuriickgegangen ...

Die Mutter ist kurz hinter der Tovalla zusammengebrochen, hat
Blut gespuckt, ganz rot war ihr Kérper. Bis Thegin hat sie sich
geschleppt, dann wars aus. Auch die Schwester ist gestorben. Der
Vater und ich sind heim nach Purfo, und als er dem Herrn be-
richtet, daB wir zuriick, da ist auch der Vater an der Seuche ge-
storben — am selben Tag wie der gnidige Signor. Ich war allein,
und konnt den Hof nicht bestellen, drum hat mich der Castellan
mit der Peitsche fortgescheucht.” Sie zeigt euch zwei Striemen
am Riicken, die euch bisher gar nicht aufgefallen waren: Spuren,
die eindeutig von einem Lederriemen herriihren.

“Da hab ich nicht gewuBt wohin, und bin umhergeirrt, zum Grab

der Mutter, um da um ein Zeichen zu bitten, was zu tun ist —
dann aber kam dies ... dies ...” Ein herzerweichendes Schluchzen
schiittelt das Midchen und die Stimme versagt ihr.

Meisterinformationen:
Bei seiner Geschichte macht sich der Dimon Gedanken und
Wissen des ungliicklichen Midchens zu eigen, in dessen Leib

er gefahren ist — die erwihnten Menschen und Schicksale sind
also gutteils beleg- und nachpriifbar! Allein die Tatsache, daf3
die Dienstmannstochter — wie auch immer ihr Name war —
‘kurz nach der Mutter zu Thegiin verstarb, verrit der Dimon
nicht ... ' ‘

Deren Tod allerdings wire nur zu Purfo in der Domine Brelak,
die sich stidlich an die Baronie Kabash anschlieBt, nachzuprii-
fen (und auch dann ist noch ungewiB, ob die Castellane wirk-
lich alle Opfer der Pest verzeichnen konnten) — eine Reise, fiir
die die Helden wohl keine Zeit finden werden ...

Bedenken Sie, daB3 es Zuljaraah unméglich ist, die Namen der
Zwblfe im Munde zu fihren. Der Laraan wird also statt ‘Hesin-
de’ ‘die Herrin der Schlangen’ oder ‘die Alleswandelnde’ sa-
gen, statt ‘die Zwolfe’ oder ‘die guten Gétter’ ‘die zu Alveran’
usf. Auch kann sie nichts den Zwélfgsttern Geweihtes beriih-
ren oder sich in einem Tempelraum aufhalten — falls die Hel-
den sie bei BewuBtsein in den Tempel fiihren wollen, so wird
sie ein Geliibde vorschiitzen, erst dann wieder ‘geweihte Erde’
zu betreten, wenn ihr Vater in den ‘Griiften des Raben’ ruhe.
Wir gehen einmal davon aus, daB die Helden von Zuljaraahs -
Schicksal geriihrt sind und dem Midchen eine Bleibe verschaf-
fen — sie verdingt sich den Helden gern als Knappin, Magd,
was auch immer. Sollten Waffenfertigkeiten verlangt werden,
zeigt sich, daB sich Zuljaraah fiir ein Landmidchen als iiber-
aus geschickt erweist.

Ganz gleichgiiltig, ob die Helden Zuljaraah im Oktogon; im
Waisenhaus oder wo auch immer unterbringen — von diesem
Augenblicke an begleitet das Midchen das ausgewihlte Opfer
unter den Helden auf Schritt und Tritt, schenkt thm verliebte,
sehnsiichtige Blicke und erhofft sich augenscheinlich ebensol-
che, wartet vor dem Tore des Oktogons, bis der Angebetete er-
scheint, lduft unermiidlich neben seinem Rosse einher, erweist
sich als charmante Zeitgenossin und.oftmals auch als dienst-
barer Geist. Kehren Sie gleichwohl stets heraus, daB das Mad-
chen vor Neugierde zu platzen scheint und sich nach diesem
und jenem eifrig erkundigt, vor allem angstvoll nach den Sym-
ptomen, die mit dem Odem des Bosen einhergehen und das
Midchen gerade so zu quilen scheinen wie die Helden auch —
dann fillt weniger auf, wenn der Laraan in Szene XI nach den
entscheidenen Informationen forscht. Vermeiden Sie aber, daf
Zuljaraah dem/n Helden auf die Nerven fillt ...

Szene VI: Der ausgetrocknete Brunnen (in den ersten Tagen*)

Mezsterinformationen:

Die Szene bezweckt, den Helden einen ersten Hinweis auf die
Hohlen unter Theglin zu geben.

Im Schatten der ‘Neuen Pforte’ findet sich ein alter Brunnen,
der vor langer Zeit schon versiegte und nun als schwarzes Loch
im Leib Sumus klafft. Selbst die greisesten Thegliner entsin-
nen sich nicht daran, daB jemals dort Wasser geschopft wurde.
Tatsdchlich rihrt der Schacht noch aus bosparanischen Tagen
her, als der Wasserspiegel des Sees gut acht Schritt héher lag
und die Kavernen unter Thegtin voller Wasser waren. Allein
aus Unachtsamkeit und VergeBlichkeit wurde der alte Brun-
nen wihrend der Bauarbeiten an der Neuen Pforte, die erst
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von Baron Ezzelino vollendet wurde, nicht zugeschiittet — so
sehr hat man sich an den dunklen Schacht gewshnt.

Als die Helden am Brunnen vorbeischlendcm, fallt einer Schar
spielender StraBenkinder ein fellumwickelter Holzball in den
dunklen Schacht; so ein Held den Abstieg wagt (was gar nicht
schwierig ist), um den Ball zuriickzuholen, findet er auf dem
Grund des ca. acht Schritt tiefen Brunnens zwar keinen Ball,
aber dort, wo der Brunnengrund am tiefsten liegt, tut sich, zwi-
schen zwei Felsen verborgen, ein gut anderthalb Spann durch-
messender Spalt auf, der nachtschwarz weiter in die Tiefe fiihrt.

*) unter Umstinden auf dem Wege zu Szene V



Der schmale Spalt reicht hinab in die Héhlen unter Thegln
(Szene IX), durch denselben wurde einst bei héherem Wasser-
stand der Brunnen gespeist.

Falls der Held sich hinhockt, um mit ausgestrecktem Arm nach
dem Ball zu tasten, kann er weder den Boden des Schachts
noch den Ball erfithlen, statt dessen aber (wenn Sie ein boshaf-
ter Meister sind) mag den Armen eine Fledermaus, Natter oder
Ratte, die dort ihr Nest hat, in den kleinen Finger zwicken.
(Und da auch Saya ihre ddmonischen Finger stets im Spiel hat,

wire ein Auswiirfeln auf eventuelles Wundfieber sicher nicht
fehl am Platze ...) '

Der Spalt an sich liBt zwar nicht zwingend auf ausgedehnte
Hoahlengewdlbe schlieBen, kénnte aber sogleich oder spiter die
Gedanken Ihrer Spieler (mit leichter meisterlicher Hilfe) in die
richtige Richtung lenken. Denn der Gedankengang, daf} der
Brunnen frither wahrscheinlich nur aus dem See gespeist wur-

de und darum eine unterirdische Verbindung zwischen Schacht

"und See existieren miisse, fiihrt die Helden gewi zum Ziel.

Szene VII: Der echsische Priester (in den letzten Tagen)

Meisterinformationen:

In einem kleinen Gestriipp fiinfzig Schritt vor den Mauern
Thegtins stoBen die Helden wihrend eines Ausritts auf den
Leichnam eines Echsenmenschen. Dem Achaz hat ein HERZ-
SCHLAG RUHE das Herz zerrissen, die Glieder stehen selt-
sam verrenkt vom Kérper ab. Lidlos starren die Augen schreck-
geweitet ins Nichts. Der geschuppte Leib, gut drei Schritt lang,
liegt in einem Erdaushub von zwei Schritt Tiefe. Neben der
Leiche finden sich ein gezackter SpieB (eine furchtbare Waffe),
eine Hacke und eine Schaufel. Es scheint, als hitte der Echse-
rich sein eigenes Grab geschaufelt — oder als wire jemand da-
bei gestort worden (durch die Ankunft der Helden?), das Grab
zu vollenden. Knochenketten, Drachenzihne und -schuppen,
ledrige Amulette und blutrot eingefirbte Schuppen verraten
dem Kundigen, daB es sich um einen echsischen Priester han-
delte, einen des blutigen Kr’thon’chh.

Vom Ruf des pochenden Herzens erreicht, zog der Priester vom

Szene VIIIL: Drachen!

Meisterinformationen:

Drei Drachen statten der Umgegend Thegiins dieser Tage ei- ‘

nen Besuch ab, um dem seltsamen Ruf aus der Vergangenheit
nachzugehen: Umbracor, der Kénig und Gebieter der West-
winddrachen, sendet einen seiner Untergebenen, der einige
Kreise hoch iiber den Tiirmen Theglins dreht. Auch ein alter
Riesenlindwurm aus den Eternen wird herbeigelockt und fliegt
eine Weile fern am Horizont dahin, bis er abdreht. Keiner der
beiden ‘Wiirmer’ allerdings kommt der Stadt wirklich nahe,
schon gar nicht auf BogenschuBweite!

Erschreckte und iiberraschte Ausrufe der Biirger Thegfins soll-
ten die Helden auf die seltenen Giste aufmerksam machen.
Die Chababier sind sich sicher, daB es sich bei keinem der Dra-
chen um Shafir — dessen kaiserliche Silhouette bekannt ist —
gehandelt habe. (Westwinddrachen, iiberaus gewandte Flieger,

Loch Harodrdl herauf, um dem Flehen des michtigen Ge-
schépfs zu willfahren und das Herz des Drachen aus seinem
Verlies zu befreien. Da er die Stadt der Menschen natiirlich nicht
betreten konnte, grub er dort, wo er meinte, die Klage seines

_drachischen Gebieters am lautesten zu vernehmen {ob sich die

Hohlen tatsichlich unter der Grabung finden, sei Thnen an-
heimgestellt; Szene IX). Aus ungliicklichen Umstinden geriet
er dabei an Domna Saya, die dem Eindringling — ohne zu wis-
sen, daB er sie zu einem michtigen Verbiindeten fithren kénn-
te — den Garaus machte.

Die Helden mag das ‘Grab des Priesters’ spiter ¢inen Weg in
die Katakomben weisen; zunichst allerdings sollten sie den ver-
wesenden Leichnam bestatten. Falls Thre Helden aus Neugier-
de sofort Grabungen unternchmen, kénnen Sie die Entdeckung
der Katakomben entweder vorwegnehmen (oder aber der Ech-
senpriester hat am falschen Fleck gegraben oder die Hohlen
liegen an dieser Stelle zehn Schritt unter der Oberfliche 0.4.)

(18., 19. & 20. Rondra)

haben sechs Beine, eine Linge von sieben Schritt und eine
Spannweite von zehn Schritt. Ihr Bauch ist hellblau gefirbt,
der Riicken gelb und braun gesprenkelt.)

Shafir, der Kaiserdrache, bittet zudem cinen befreundeten
Meckerdrachen um einen Aufklirungsflug’. Da der Mecker-
drache als solcher ein plauder- und meckerfreudiger Zeitge-
nosse ist, bietet sich an, daf er die Helden auf einem Ausritt in
ein Gesprich verwickelt und sich einen SpalBl daraus macht, sie
zu verwirren.

Sollten Thre Spieler allerdings allzusehr im dunkeln tappen,
richten Sie es so ein, dafl der Meckerdrache seinerseits sich ver-
plappert und die Abenteurer auf die richtige Spur fiihrt.

Die dunkélgeschupptcn Meckerdrachen sind dufBerst intelli-
gent, aber kaum grofier als Raben; auf einem langen, biegsa-
men Hals sitzt ein Reptilkopf.
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Szene IX**: Die vergessenen Katakomben (Praiostag, 21. Rondra)

Ravendozas zweiter Rat

Meisterinformationen:
Nachdem die Helden in Thegtin und der Nihe Thegfins aller-
lei Hinweise erhalten haben, sollten si¢ — um den fiinften Tag
herum, denn die unheimlichen Symptome des “bésen Odems”
zeitigen mittlerweile schmerzliche Auswirkungen — zur Ent-
wirrung des Hinweisgeflechts schreiten; rekapitulieren wir noch
einmal die den Helden zum jetztigen Zeitpunkte zugiinglichen
Informationen aus beiden Abenteuerbiichern:
@ Dic Diener Borbarads sind augenscheinlich entweder an Sie-
geln, die einen Adler zeigen (Unter dem Adlerbanner: Kron-
siegel und Siegel der ay Oikaldiki), oder aber, was wahrschein-
licher ist, am Roten Aaren sehr interessiert.
@ Um sich in den Besitz des Aarensteins zu bringen, schrek-
ken die Schurken vor nichts zurlick: Sie bestehlen die Kaiserin
(Episode II), entfachten Aufruhr und Brand (Episode IV) und
beschworen gar Hektabeli nach Aventurien herab, die ganz Drél
und Chababien verheeren (Episoden IV & V, Fiirsten, Hind-
ler, Intriganten).
@ Erst nachdem das Kronsiegel und der Rote Aar zweimal zwsif
Stunden zu Theglin autbewahrt wurden, stellten sich die selt-
samen Zeichen und Schmerzen ein (Der Odem des Bésen).
Nunmehr pulsiert auch der Rote Aar im Rhythmus des pochen-
den Bésen.
@ Danach wurden ein Echsenpriester und mehrere Drachen —
jedoch keiner davon Shafir, dessen Silhouette die Biirger noch
am ehesten am Himmel tiber Chababien zu erspihen gewohnt
sind — im niheren Umland erblickt (Szenen VII & VIII). Zwar.
schrecke der ‘Odem’ Menschen ab, lockt jedoch echsische We-
sen herbel. ,
@ Der versiegte Brunnen, die Grabungen des Echsenpriesters,
die diisteren Ahnungen und Alptriume —~ all das IiBt vermu-
ten, daB der Quell des Bdsen unter Theglin zu finden ist (Sze-
nen I & VI).
@ Der ‘Odem des Bosen” und das ungewdhnlich feindselige
Verhalten von Khoramsbestien, Krihen und anderem Getier
lassen auf eine schwerwiegende Storung des arkanen Sphi-
rengeflechts schliefen, vermutlich verursacht von jenen ma-
gischen Michten, die auch fiir die Pest verantwortlich sind (Sze-
nen IT & V) — je schlimmer die Symptome werden, desto grs-
Bere Eile ist also geboten.

Die alten Kavernen unter Burg Banésh

Méi:terinfo?mationcn:
Entweder veranlassen die Helden, nachdem sie die notwendi-
gen Kenntnisse gewonnen haben, von sich aus eine Versamm-
lung (wahrscheinlich am dritten oder vierten Tage), oder aber
[ Comto Ravendoza ruft den Geheimen Rat in der Halle des
Drachen am Abend des vierten Tages zusammen. Allen Anwe-
senden ist anzusehen, wie sehr ihnen der ‘Odem’ zu-schaffen
macht. Domna Aldare hat sich in dicke Wollmaintel gehiill,
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dem tapferen Baron Broderico klappert vor Schiittelfrost so sehr
das GebiB, daB er nur mit Miihe sprechen kann. Dom Ezzelino
tupft sich mit einem parflimierten, spitzenbesetzten Tiichlein
unablissig den Schweif von der Stirn und Ravendoza spricht
so offenkundig mithsam beherrscht nur, daB es seine Schmer-
zen cher enthiillt denn verbirgt. Allein der alte Abtprimas scheint
ungeriihrt.

Zum Vorlesen:

“Ein Windsturm der Sieben Héllen braust tiber uns hinweg, man
spielt mit uns wie Bosparanjenblittern”, preit Ravendoza her-
aus. “Es wird Zeit, daB wir handeln! Das Volk wird unruhig -
Aufruhr droht!” Mehr weil} der wackere Comto nicht zu sagen.
Klagend hilt er das goldene GroBe Kronsiegel euch allen entge-
gen: der Rote Aar pulsiert gleiend, im Gleichklange mit jenem
unseligen, pochenden Rhythmus. HeiBe und kalte Schauder lau-

~ fen euch iiber den Riicken im Glithen des Steins, der Schweif3

rinnt euch aus allen Poren.

Meisterinformationen:
Zerknirscht mussen Eternenwacht und die Prinzessin einge-
stehen, daB die alten Schriften des Ordens nichts iiber das Sie-
gel enthiille hitten, was nicht bereits bekannt sei: daB Raul den
Stein aus Helas Schétzen “gestohlen” habe, um ihn in seine
Krone einzuschmieden usf. ...
Wie sich der Gedanke, des Ritsels Losung unter Theglin zu
lokalisieren, im einzelnen formt, kénnen wir nicht vorhersa-
gen. Falls die Helden nicht von allein darauf verfallen, wird
Ezzelino sich entsinnen, daB eine alte, lingst vergessene Mir
besage, daB einst Echsen an diesem Ort gehaust hitten — das
sei thm nun, wo die ‘Signoras und Signori’ von Echsen und
Drachen erzihlten, wieder in den Sinn gekommen. Grandio-
sen Geistern wie Aldare und Eternenwacht wird die korrekte
SchluBfolgerung der iibrigen Fakten nicht schwerfallen — man
vermutet alte echsische Kavernen unter Thegtin. Drei Még-
lichkeiten sind denkbar, in die “Unterwelt” hinabzusteigen:
@ Durch den versicgten Brunnen an der Neuen Pforte; dies
wird ob des felsigen Erdreichs fiir den duBersten Notfall in Be-
tracht gezogen (Szene VI). ‘
@© Man vergroBert die Grabung des echsischen Priesters in der
Hoffnung, daB derselbe an einer geeigneten Stelle geschaufelt
habe (Szene VII). Dabei st65t man in gut acht Schritt Tiefe auf
einen Gang, der sacht abfille, tiefer unter Wasser fithrt und
schlieBlich (nach gut zweihundert Schritt), als nur noch die
Nasenspitzen der Helden aus dem Wasser schauen, in den un-
ten erwihnten Eingang zur Hohle miindet. _
@ Der Hauptzugang zu den Kavernen sei, so Eternenwacht,
wie er die Echsischen kenne, gewil unter Wasser gelegen, also
im kleinen Thegtliner See.
Wenn Sie die Helden hinhalten wollen (etwa um den vierten
Tag zu liberbriicken), so gelingt der erste Versuch, den Einstieg

**) In diesen Szenen wird das Rétsel um das Herz des Chababischen
Wurms enthiillt, weswegen sie ans Ende der Episode geriickt sind.



zu entdecken (ganz gleich ob Grabung oder See) nicht, dafir
der zweite. Ob die Granden und die Helden sich noch in der
Nacht oder erst am nichsten Morgen auf die Suche machen
und ob sie von Broderico etwa bis in die Kavernen begleitet
werden, bleibt Thnen iiberlassen.

Im See

Meisterinformationen:

Wahrscheinlich bleibt die Aufgabe, sich in die Fluten zu wa-
gen, an den Helden hingen — Eternenwacht bietet denselben
Kajubo-Knospen an (je drei Stiick, was erméglicht, eine Vier-
telstunde ohne Atemluft auszukommen). Carlog-Salbe gestat-
tet den Questadoren Sicht im Dunkeln, also auch unter Was-
ser. Ravendoza rit Giberdies, nicht unbewaffnet in die Tiefe zu
tauchen — wer weif, was die Questadores da unten erwarte?

Am kleinen Kai der Burg Banésh schaukeln drei prichtige
Ruderbarken — eine schneeweifle, einem Schwan nachempfun-
den, eine, die einem Pfau gleicht und eine in den Farben Ezze-
linos (schwarz-silber). Der gesamte Rat, dazu einige Leibgar-
disten und Gesindeleute, die rudern sollen, haben sich einge-
funden. Auch Zuljaraah — wie immer getreuer Schatten der

Helden — hat ihre Dienste angeboten (u.U. springt sie gar mit

in die Tiefe).

Aldare und Eternenwacht besteigen die Schwanenbarke,
Ravendoza, Broderico, Ezzelino die schwarzsilberne, den Hel-
den bleibt der schmuck schillernde Pfau. Mit wenigen Schli-
gen bringen die Ruderknechte die Barken in die Mitte des Sees.
“Was immer Ihr darunten findet”, ruft Eternenwacht zu den
Helden heriiber, “sucht nicht, es eilfertig zu zerstdren, denn
das mag Euch das Leben kosten — tragt es an Licht der guten
Gotter und der allweisen Mutter Hesinde!”

Zum Vorlesen:

Ein leiser Wind geht iiber den See, rauscht in Schilf und Gebiisch.
Sacht schaukeln die gelben und roten Lotosbliiten auf den leich-
ten Wellen, ein frohes Farbenspiel, wire der Himmel nicht so
diister und bewslkt. Zwei Méwen, wohl vom Meer der Sieben
Winde her, kreisen geckernd in den Liiften. Plitschernd tauchen
die langen Ruder ins Wasser, schneiden die spitzen Barken durch
das bunte Meer aus Lotos.

Meisterinformationen:
Das Wasser ist angenehm warm, der See allerdings tiberra-
schend tief. Der Grund 1Bt sich nicht ausmachen, liegt irgend-
wo unter den schwarzen Wassern.
Der Eingang zur Hshle, eine kreisrund gihnende, von schlin-
genden, bliulich schimmernden Wasserpflanzen fast zugewach-
sene Offnung von anderthalb Schritt, findet sich in etwa zehn
Schritt Tiefe in einer schroffen Felswand, die am éstlichen See-
ufer — genau unter Burg Banésh — steil abfillt.
Ein Dolch ist wenigstens vonnéten, die Pflanzen zu kappen —
wem dabei eine GE-Probe miBilingt, der verheddert sich in den
Schlingpflanzen und kann sich aus cigener Kraft nicht mehr
befreien.

Die Katakomben

Meisterinformationen:

Hinter der Offnung fiihrt ein langer, diisterer Gang sacht berg-
auf. Die ersten vierzig Schritt steht er unter Wasser, dann sinkt
der Spiegel langsam, und nach gut 100 Schritt miindet der Gang
in eine lange, flach gewolbte Hohle, in der das Wasser etwa
einen Schritt hoch steht. Es ist stockfinster (deshalb ist den Hel-
den anzuraten, eine Laterne in Wachstuch einzuschlagen und
dieselbe hinab zu transportieren). Einzig ein unglaublich schwa-
ches Dammerlicht ist am fernen Ende der H6hle — etwa hun-
dert Schritt weit weg — als-winziges Piinktchen auszumachen
(der Brunnenschacht, Szene VI — dort, dicht an der Grabkam-
mer des Drachen, kiimen die Helden heraus, wenn sie den
Schacht vergréBerten).

Im Eingang zur Héhle, in einer kleinen Felsnische hinter den
Schlingpflanzen, hat eine gut schrittlange, graugriin gescheck-
te Griine Felszunge — eine StBwasserverwandte der Murine —
ihr Nest. Da sie sich von den Questadoren bedroht fiihlt, geht
sie zum Angriff iber — mit einer Reihe kleiner, nadelspitzer
Zihne verbeiBt sie sich schmerzhaft in Heldenleibern. Im Ge-
gensatz zur Murine ist sie‘aber nicht giftig.

Die Werte der Griinen Felszunge:
MU 18; AT 14; PA6; LE 23; RS 1
TP 1W+4; GS 10; AU 15; MR +6

Je weiter die Helden den Gang heraufschwimmen bzw. -stei-
gen, desto deutlicher ist das mysteridse Pochen zu vernehmen.
Der monotone Rhythmus fihrt in Mark und Glieder ein, for-
dert dazu auf, daB man sich im Gleichklang bewege, spreche,
denke ...

Zum Vorlesen:

Thr steht bis zu den Schenkeln im schwarzen Wasser, glitschige,
schleimige Schlingpflanzen — wenn es denn nur Pflanzen sind?
— schmiegen sich spielerisch um eure Beine. Fast scheint es cuch,
als bewege sich selbst das Wasser im pochenden, fordernden Ruf.
Eine brackige, feuchte, modrige Luft erfullt das flache, lange
Hohlengewdlbe. Keine anderthalb Schritt iber euern Kopfen
kénnt ihr die felsige Decke erahnen. Fahler Schimmelpilz und

blasses Moos spriefen aus dem schwarzen Fels.

Meisterinformationen:
Falls die Helden ein magisches oder natiirliches Licht entziin-
den:

Zum Vorlesen, auf den zweiren Blick:

Schidel! Knochen! Von den Winden starren euch Aberhunderte
bleicher Augen an, spitze Zihne und klaffende Crocodillio-Miuler
grinsen euch zu. Schicht um Schicht sind Schidel — echsische
Schidel — an den Wiinden aufgeschichtet. Schidel {iber Schidel,
Knochen neben Knochen. Ein Odem von Jahrtausenden, ja
Aonen, beschleicht euch, eine Beklemmung, die eure beschrink-
te Brust krampfen und bersten macht. Auch ist der Fels nicht
schwarz, sondern weil} — kalkweil wic ein Leichentuch. Thr steht
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in echsischen Katakomben — und aus der Ferne ruft euch mono-
ton sein Wille. (poch — poch — poch) schligt es euch durch Mark
und Bein.

Meisterinformationen:

Klopfen Sie zur Untermauerung des letzten Satzes mehrmals
mit der Faust langsam, gemessen auf den Tisch: poch — pockh —
poch. Sofern einem Helden keine Selbstbeherrschungsprobe +3
gelingt, folgt er dem Ruf des Drachen willenlos — wie in Trance
— und ist bereit, dem grauslichen Geschépf zu dienen. Aller-
dings gelingt es willensstirkeren Charakteren recht leicht, ihre
Kameraden aus diesen Triumen zu erwecken.

Lassen Sie die Helden in der Diisternis quilend langsam durch
das faulige Wasser waten. Ab und an rutschen sie auf einer mod-
rigen Pflanze aus, daB die schwarzen Wellen tiber ihren Kop-
fen zusammenschwappen, wihrend die klebrigen, ekligen,
weiBlichen Pflanzenschlingen im Gesicht, an den Armen, iiber-
all wie ziher Schleim zu spiiren sind. Der vorderste st5Bt ge-
gen ein Skelett, das seit Jahrhunderten in der Diisternis dahin-
treibt und nun in hunderte Knochensplitter zerbirst. Die Quest-

adoren stolpern {iber Schidel, die auf dem Grund liegen, oder
treten fehl in eine Untiefe. .
Alles in allem aber sinkt der Wasserspiegel — bis die Helden
trockenen, gar sandigen Boden unter den Fiifien fiithlen. Der
Quell des Bosen lauert — auch wenig intuitive Charaktere spii-
ren dies — am fernen Ende der Héhle auf die Helden ~ dahin
wird sie ihr Weg fithren.

Im trockenen Teil der Hohle hausen Scharen von Fledermiu-
sen — eine Art , wie sie nur in den Kavernen von Thegtin und
sonst nirgends auf Aventurien zu Hause ist, von den Thegiinern
miBliebig ‘Schidelschnipper’ genannt —, die Tiere hiingen zu
Myriaden von der Decke herab — und fallen wie auf ein gehei-
mes Zeichen iiber die Gefihrten her, aus dem Schlaf geschreckt
vom Pochen seines Herzens. Ein ungelenkes Flattern um-
schwirrt mit einem Mal die Helden. Krallen und Zihne schnap-
pen nach Haut und Haaren. (W3 Fledermiuse pro Held)

Die Werte einer Schidelschnipper-Fledermaus:
MU 8; AT 6; PA2; LE4; RSO
SP 2; GS 16; AU 45; MR -2

Szene X**: Das pochende Herz (nach Szene IX)

Meisterinformationen:

Endlich stehen die Helden vor einer morschen, hélzernen Tiire.
Dieselbe war vor Urzeiten augenscheinlich mit blattgoldenen,
echsischen Glyphen geschmiickt, dieselben aber zerfallen —
schon vom kaum spiirbaren Beben des Bodens unter den Trit-
ten der Helden — leise wirbelnd zu immerwihrendem Staub.

Ganz gleich ob die Helden die versperrte Tiir magisch mit ei-
nem FORAMEN oder mit plumper Gewalt aufbrechen (KK-
Probe —2), das Uberschreiten der Schwelle erweckt eine Schar
untoter Echsenkrieger zu einem Leben, deren Anzahl je nach
dem Zustand der Gefihrten der einfachen oder doppelten Kopf-
zahl der Helden entspricht. Die Krieger lauern im schwarzen
Schatten darauf, daf} die Eindringlinge die Grabkammer ihres
drachischen Gebieters und Kénigs verlassen — und fallen dann
lautlos und von hinten (eine unparierbare AT, gegen den Tri-
ger der Kanope sogar zwei) tiber-dieselben her,

Zum Vorlesen:

Euch sirren schrill die Sinne, als ihr iiber die Schwelle schreitet —
Einzug haltet ins Zentrum seiner Macht. Die kleine Kammer ist
von einem pulsierenden, rotgleiBenden Leuchten erfiillt. Dessen
Quell ist ein kleiner Rubin, blutrot, der in einer irdenen Ampho-
re, einer Kanope, prangt und irr zuckt und blitzt, im selben, nun-
mehr peitschenden Rhythmus, der euch an Leib und Verstand
zerrt und reiBt. Die Luftist so alt, daB es euch die Kehle zuschniirt
— hierinnen kénnt ihr nicht Atem, nicht Leben schépfen.

Spezielle Informationen:

Eile ist also geboten! Die Kanope ruhtaufeinem Sockel aus Lehm,
der frither anscheinend an allen vier Seiten mit aufwendigen Re-
liefs geschmiickt war — kitmmerliche Reste davon haben sich er-
halten. Unmittelbar vor der Kanope ist eine ungefihr faustgrofe
Mulde im Sockel erkennbar. Wenn jemals etwas darin lag, dann
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ist es im Laufe der Zeit abhanden gekommen. Die kleine, niedri-

ge Kammer miBt kaum mehr als drei,auf drei Schritt. Entlang
der Wiinde reihen sich Grabbeigaben, die teils vom Lauf der Zeit
verschlissen sind, sich teils erhalten haben: morsche, feder- und
goldgeschmiickte echsische Jagd- und FischspieBe, irdene Urnen,
alte echsische Kultinstrumente, einige Phiolen und Artefakte un-
bestimmten Zwecks und Alters.

Meisterinformationen:

Da die Helden in der Kammer keine Luft bekommen, die
Kanope schwer genug ist und die Atmosphire ohnehin nicht
zum Verweilen einlddt, werden die Helden kaum viele Gegen-
stinde mit sich nehmen kdnnen bzw. im Gefecht gegen die Ech-
senkrieger verlieren. (Und wer weiB, ob nicht ein Fluch all dies
schiitzt?)

Die Mulde vor der Kanope war fiir des Drachen Karfunkel —

‘den Roten Aar — bestimmt, der natiirlich nie bestattet werden

konnte.

Die Urnen waren einst gefiillt mit Fleisch (lingst vermodert)
und Wasser (dto.) — rituelle Speisung fiir den Drachenkénig,
wiihrend er seiner Wiedergeburt harrt —, Gold, Silber und Ju-
welen aus dem Hort, die noch blinken und blitzen und = wenn
eine der Urnen zerschlagen wird — klimpernd iiber den-Fels
kullern. Bei den Kultinstrumenten handelt es sich um fein zi-
selierte kupfergriine Messer, schwarzsilberne Schalen, schlan-
genleibige, goldene, gravierte Ringe. Die Artefakte sind von teils
sehr praktischem Gebrauch (magische Schuppenwirmer fiir
den Winter ...), teils von bereits verloschener Wirkung (Le-
benselixiere, Feuerzaubereien). Noch in Funktion ist ein gol-
dener, opalbesetzer Armreif (geschmiedet fiir Maru-Arme, also
eher ein Strinreif nach menschlichen Begriffen), der in lebens-
bedrohlichen Situationen eine miBlungene Attacke/Parade in
eine gelungene, eine gepatzte in cine sehr gute verwandelt (noch



Die Kanope (auf den zweiten Blick)

Die Kanope ist aus der rdtlichen Tonerde der Eternen gebrannt und
birgt unter einem haargenau eingepaBten, aufgeschwemmten Kork-
deckel das érwachte, einbalsamierte Herz des Wurms ‘von Chababien.
Das amphorengleiche Behilnis mift etwa einen halben auf einen
halben Schritt und erweist sich als etwa 25 Stein schwer. Von auflen
ist die pulsierende Kanope gliihend heif.

Urspriinglich umkleideten schwarze Obsidianplh’ttchex;, die sich hier
und da noch finden, die Kanope. Am auffilligsten sind jedoch der
rhythmisch aufglei@ende Rubin in der Mitte der Amphore und ei-
nige nicht leuchtende Rubine, Smaragde, Opéle und Intarsien aus
Blattgold, Silber und Quarz in scheinbar willkiirlicher Anordnung
(siche Bild).

Es handelt sich um die Symbole echsischer Astrologie, die verschliis-

selt vom Kampf Gerons des Einhiindigen gegen das Ungeheuer er-

zihlen — die Echsen wihlten Symbole, die Jahrrausende éiberdauern
wiirden: Eine gezackte Reihe aus kfistallenem Quarz quer um die
ganze Kanope symbolisiert die Goldfelsen und Eternen, der deutli-
che Einschnitt in der Mitte bezeichnet die Pforte von Kabash. Dar-
unter findet sich jene Yash’Hualay-Glyphe, die Tod, Herz und Feuer
gleichermaflen im spirituellen Sinne bezeichnen kann — hier steht
sie tatsichlich in allen drei Bedeutungen: Tod und Herz sind offen-
bar, das Feuer steht fiir das mythisch angenommene Element der
echsischen Sehkraft (Feuer bedeuter demgemil8 Betrachter).

Im Zenit itber der Pforte wandelt zunichst das bosparanische Stern-
bild Uthar, gebildet aus drei dreieckigen Lapislazuli (nach echsischer
Interpretation die Grabpyramide des gefallenen Gottkaisers Pyrdakor,
ein Todessymbol), das ein sichelfdrmiges Madamal (erstes Monats-
viertel, gleichfalls Todessymbol; wie auch bei den Orks) und einen
blattgolden ldwengemihnten (nicht zu verwechseln mit sonnen-
geschweiften!) Smaragd, Symbol Kr’thon'chhs, des todverheiflenden
Kriegsgottes (bosparanisch: der Wandelstern Kor) t6dlich umschlieft.
Noch héher im Zenit steht das Sternbild des Drachen.aus 33 plus

ein Rubinen — der den Karfunkel darstellende Rubin, der gleifit und '

pulst, ist als Stern am Himmel jedoch in der Realitit nicht existent.
Da das Sternbild des Drachen nur alle sieben Jahre einmal im Zenit
iiber der Pforte von Kabash steht (von Thegtin aus betrachtet), liBc
sich daraus eine recht genaue Jahres- und Monatsangabe herleicen.
Gleiches gilt fiir das Sternbild des Schwerts (echsische wie bospara-
nische Interpretation),. dessen — von Kr’thon'chhs Smaragden re-
prisentiert (7 davon goldgefaRt) — siebenter Stern am 26. Rahja
iiber den Gipfeln der Eternen sichtbar wird. Das Schwert ersticht
den Drachen, will sagen: Geron erschligt den Wurm von Chababien,
und zwar mit dem Schwert Siebenstreich. Die Spitze des smaragde-
nen Dolchs — gleich unter dem Schwert — deutet auf eine Glyphe
(gearbeitet aus Knochensplittern), die fiir Wasser sceht. Das Schrift-
zeichen bezieht sich auf den Wether von Abbadom (Domine Brelak),
wo das Skelett des Wurms von Chababien noch heute von den Ge-
weihten der Rondra bewacht wird. Da der Dolch dem Siidhimmel
zugehdrig ist (er geht auf bei Jilaskan), wurde er siidlich der Hori-
zont-Linie verzeichnet. Der zackengeschweifte Opal vor dem Maul
des Drachen verkiindet als heiliger Stein der Zzahh den unverbriich-
lichen Glauben der Echsischen an die Wiedergeburt ihres Herrn,
(Weiteres finden Sie im Kapitel Der Sternephirﬁmel iiber

Aventurien in der Enzyklopaedia Aventurica.)

zwei Anwendungen; gilt nicht fiir geweihte Waffen der Zwolf-
gotter.)

Wer nach der Kanope greifen will, um sie Eternenwacht zu
bringen, muB zuvor eine MU-Probe+3 bestehen — und eine
KK-Probe, da das GefiB unerwartet schwer wiegt. Das unheili-
ge Zucken und Pulsen rumort darin so heftig, daB der Trdger
des 6fteren fiirchten muB}, das Gefil3 wolle ihm aus den Armen
springen und zerschellen, zuwenigst paBt er seine Bewegun-
gen und seinen Schritt willenlos ganz dem Rhythmus an. Auch
suchen ihn diistere drachische Ahnungen von Tod und Verder-
ben heim, und die Kanope gliiht heiB in seinen Hinden wie
ein Flammenodem (2 TP/KR), solange er nicht einen feuch-
ten Stoffetzen um das Gefil wickelt. '

Die Werte eines untoten Echsenkriegers:
MU 25; AT 7; PA6; LE 15; RS 1
TP 1W (Klauen)/1W+3 (Sabel); GS GST 2; AU 400; MR 12

Nachdem die untoten Krieger eine ewige Ruhe gefunden ha-
ben, gleicht der Riickweg dem Herweg, und endlich sollten die
wagemutigen Schwimmer mit der gewichtigen Kanope neben
den besorgten Freunden prustend und nach Luft schnappend,

"aber lebendig aus den wiBrigen Tiefen auftauchen — wenn Sie

(und wir) es richtig angestellt haben, dann freuen sich die Hel-
den wie selten zuvor, den Goteerfiirsten leibhaftig zu erblicken.
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Szene XI**: Flammen iiber Hesindes Haus (Praiostag, 21. Rondra, nachts)

Meisterinformationen:

Der Transport der pulsierenden Kanope durch Theglin gestal-
tet sich — trotz der Bedeckung durch das Dutzend kaiserlicher
Gardisten und einiger herbeibefohlener Heilig-Blut-Cavallieri
— zum SpieBrutenlauf. Furcht und HaB blitzen in den Augen
der braven Biirger von Thegln auf, als die Amphore hastig vor-
beigetragen wird — das pochende Herz raubt ihnen schier die
Sinne. SchlieBlich aber gelangen die Gefihrten des Rats wohl-
behalten im Oktogon an. Eternenwacht lifit das Gefif} sogleich
in die Halle des Drachen schaffen, wo die Kanope auf einem
Samtkissen vor dem geheiligten Standbild der Mutter Hesinde
vom Guten Rat gebettet wird.

Zutritt zur Halle des Drachen erhalten nur die Mitglieder von
RavendoZzas Rat — Zuljaraah-Laraan in keinem Falle, weshalb
der Didmon erst spiter an die entscheidenden Informationen
gelangen kann (Bezaubernde Zuljaraah).

Ravendoza gewihrt den Helden keine Zeit, sich ab\z‘utrocknen
oder gar frische Gewandung anzulegen — das milsse warten,
des Ritsels Losung gehe vor.

Zum Vorlesen:

Der alte Eternenwacht zieht einen Schutzkreis aus tsagfillig bun-
ter Kreide um die Kanope und streut Goldstaub darum und dar-
iiber. Unablissig murmelt der greise Geweihte Gebete unserer
Herrin Hesinde.

Auf einen Streich ist aller Schmerz wie weggeblasen. Das unhei-
lige Pochen ist endlich, endlich verstummt! ’

Meisterinformationen:
Nicht verstummt, aber in einem Bannkreis gefangen. Die ob
des ‘Odems des Bosen’ gesenkten Eigenschaftswertc‘steigen
augenblicklich wieder auf ihren urspriinglichen Wert; Lebens-
energie kann nichtens wieder regeneriert werden.

Ravendozas dritter Rat — des Riitsels Losung

Meisterinformation:

Mit versteinerten Gesichtern stehen die Prinzessin, Ravendoza
und Eternenwacht um die Kanope herum und studieren sie
genauestens — die Helden sind eingeladen, mitzumachen. Am
stimmungsvollsten ist es natiirlich, wenn die Questadoren von
selbst auf die Idee kommen, daB es sich bei den Edelsteinen
auf der Kanope um Sternkonstellationen handelt, andernfalls
hilft Eternenwacht endlich ein wenig nach: “Die silberne Si-
chel da schaut-aus wie das Madamal im Kelch ...”

Hindigen Sie Thren Spiclern die Sternenkarte aus der Enzy-
klopaedia Aventurica aus und lassen Sie sie nach Herzenlust
interpretieren und fabulieren — Eternenwacht und Domna
Aldare kénnen immer noch korrigierend eingreifen. Letztend-
lich sollten die Erkenntnisse aus dem Abschnitt Die Kanope
(vorige Seite) den Spielern greifbar werden.

Falls es die Helden nicht selbst formulieren, spricht es Dom
Ezzelino aus: “Dann ist der Rote Aar also nichts anderes ...
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nichts anderes als der Karfunkel des grausamen Wurms von
Chababien?”

Baron Broderico, der sonst so bedichtige und héfische Ritter
der HI. Ardare, platzt schier vor Begeisterung. “Endlich wissen
wir, in wes Gottes Mondénlauf der Heilige Geron seine fiinfte
Tat vollbrachte!” ruft er, und schligt die gebalite Faust aufs Herz.
Sodann zitiert er aus dem Kopfe das fiinfte Kapitel im sieben-
ten Buche des Erzheiligen Geron aus dem Rondrarium (siche
Aventurier und Drachen). Auch Aldare, Ezzelino und selbst
den weisen Eternenwacht hat eine aufgeregte Fuphorie (und
zugleich abgrundtiefe Furcht vor den alten Michten) ergriffen
— und vielleicht auch die Helden.

Eternenwacht seinerseits entsinnt sich, dafl vom Karfunkel des
chababischen Wurms die Mir gehe, er sei der grausliche Fokus
zweier Dimonenschlachten gewesén. Nur habe man bisher
geglaubt, Hela-Horas’ Fokus sei in die Niederhéllen gerissen
worden — liefern Sie den Spielern die letzten Fakten aus dem
Kapitel Die Vorgeschichte.

Ravendoza ruft die Granden schlieBlich zur Ordnung. Am
nichsten Tage in der Frithe (Rohalstag, 22. Rondra) miisse die
Gesandtschaft zum alten Drachen Shafir aufbrechen. Er selbst
schlage vor (keiner widerspricht, es sei denn die Helden), dem
Kaiserdrachen die Firdayon-Hilfte des Roten Aaren zu iiber-
bringen, dies diinke ihm, das gefihrlichste Artefakt des Hora-
siats zu sein — ein Erzzauberer wie Borbarad (oder seine Hand-
langer) sei zweifelsohne imstande, eine dritte Dimonenschlacht
iiber das Reich am Yaquir zu herabzubeschwéren. Die Vorbe-
reitungen auf den Gipfeln der Eternen (Ravendozas Rat) er-
hielten pldtzlich einen Beigeschmack, der furchtbarer sei als
alles, was ihm in seinem ganzen Leben widerfahren ...

Und noch furchtbarer unter diesen Umstinden, jene zierliche
Zauberin — Phrenos’ vermaledeite Verbiindete — bereits im Be-
sitze einer Hilfte des bésen Karfunkels zu wissen!

Fiir den Weg zur Drachenhéhle kommen mehrere Taktiken in
Frage. (Keiner der Versammelten zweifelt daran, daff die
Borbaradianer die Gesandtschaft nicht unbehelligt ziehen las-
sen werden — im Gegenteil: Man ist davon tiberzeugt, daf die
Schurken gewaltige Méchte aufbieten, um den Zug der Ge-
fihrten aufzuhalten.) i :

A: Eine kleine Schar (Broderico und die Helden) macht sich
mit dem Stein auf den Weg, wihrend Aldare mit groBem Ge-
pringe und Gefolge hinterdreinzieht und das Augenmerk des
Feindes vom Eigentlichen ablenkt. Das allerdings setzt die Prin-
zessin einer recht groBen Gefahr fiir Leib und Leben aus.

B: Es reisen nur die Mitglieder von Ravendozas Rat, jedoch in
der Verkleidung von Landstreichern, Bettlern, Handelsleuten
oder Séldnern. Da das Siegel unbedingt dem Drachen iiber-
bracht werden muf3 und man — ob der Macht des Feindes — auf
die Schnelle nichts gegenzuhalten ist, ist die Prinzessin einver-
standen, in den Kleidern des cinfachen Volkes zu reisen.

C: Wie B, allerdings in zwei Gruppen (wie A). Die Helden
und Broderico mit dem Karfunkel voraus, die Prinzessin und
Eternenwacht mit Dom Ezzelino als Bedeckung hinterdrein.
D: Wie A, allerdings {ibernimmt eine Puppe oder Schaustelle-



rin die Rolle der Prinzessin, wihrend die eigentliche Delegati-
on nach Plan B oder C vorgeht. Dies diirfte einerseits die er-
folgversprechendste Variante sein, gefihrdet andrerseits das
Wohl der falschen Prinzessin und ihres unschuldigen Gefolges
nicht wenig und wird darum verworfen — es sei denn, die Hel-
den iibernihmen die Rolle der verkleideten Serenissima — dann
miissen Sie jedoch improvisieren, damit sich die Helden doch
noch zur rechten Zeit vor der Drachenhéhle einfinden. (Wei-
teres finden Sie im Kapitel Uberland.)

Die Stunden vergehen rasch. Spit endigt der Rat. Mit dem Son-.

nenaufgang, so spricht zuletzt Eternenwacht, wollten er und
seine Schwestern und Briider das unheilige Herz des Alten
Wurms von Chababien verbrennen. Bis dahin werde er eine
zwolfképfige Wache — sechs Cavallieri vom Goldenen Adler und
sechs Geweihte der Hesinde — vor der Halle des Drachen po-
stieren. ,

Bezaubernde Zuljaraah

Meisterinformationen:
Wiihrend nun der Held, der des Laraans Opfer ist, endlich die
klammen Kleider wechselt, sich zum Schlafen auskleidet oder
“was auch immer, schleicht sich Zuljaraah ins Zimmer — der
Laraan fithrt seinen Auftrag zu einem Ende.

Zum Vorlesen: )

... Plstzlich steht Zuljaraah vor dir. Thr viel zu knappes Hemd-
chen spannt sich verheiBungsvoll uber ihren vollen Briisten. Sie
dringt sich dicht an dich, schlingt ihre schlanken Arme um dei-
nen Hals, liebkost zirtlich dein Haar. Thre fordernde Zunge kit-
zelt zwischen deinen Lippen, begehrt Einlal3 ...

... Ihr heiBer Atem flirrt iiber deinen Nacken, flink huscht ihre

Zunge {iber Hals und Brust, lustvoll fahren ihre Nigel deinen

Riicken herab ...

... Als ihr nebeneinander ruht, erschépft vom Liebesspiel, und
Zuljaraah sich eng an dich schmiegt, ist sie wieder ganz die alte.
Zapplig windet sie sich in den Decken, scheint sich nicht daftir
entscheiden zu kdnnen, auf dem schlanken Riicken, dem wei-
chen Bauch, der Seite liegen zu wollen. Und unentwegt plappert
. sie, fragt dich dies und das, warum etwa der Schmerz der letzten
Tage verklungen sei und warum ihr unter die Erde gestiegen seid,
und was das fiir ein rundes, irdenes Tépfchen gewesen sei, das
ihr da gefunden habt?

Meisterinformationen:
Sobald der Laraan genug weiB, nimlich daB es sich um das
Herz des Wurms von Chababien handelt (falls der Held sich

sehr verstockt gibt, zieht der Ddmon auch daraus seine Schliis- *

se — er hat dann nimlich GewiBheit, daB8 die Kanope Bedeut-
sames birgt), gibt Zuljaraah dem Helden einen letzten langen

und innigen KuB, den ‘LaraanskuB’: Der Dimon raubt dem
-Helden dabei samtliche Lebenspunkte bis auf 6, so daf dieser
fast ohnmichtig und schwindender Sinne auf dem Liebeslager
zuriickbleibt. Hilflos muB der Recke mitansehen, wie sich die
zierliche, hiibsche Zuljaraah in ein nachtschwarzes, warziges,
speichelspuckendes Scheusal von abstofiender HiBlichkeit ver-
wandelt, dem fiinf krumme Horner aus dem Ricken spriefen,
das bucklig und gebiickt auf krallenbewehrten Klauen einhes-
schlurft und eine schleimige Spur hinter sich herzieht ...

Der Held ist zu schwach um Hilfe zu holen oder auch nur
danach zu rufen. Nachdem der Laraan das Zimmer verlassen
hat, schenkt Marbo dem Armen eine gnidige Ohnmacht. Der
Dimon aber 6ffnet nicht die Tiir, sie birst vor ihm aus den An-
geln und zerfillt verkohlt zu Asche — gruBlos humpelt Zulja-
raah-Laraan von dannen ...

Das Inferno

Meisterinformationen:
... und hinab in die Halle des Drachen, wo der Dimon das Herz
in der Kanope raubt, um es Domna Saya zu tiberbringen, und
das Oktogon in ein flammendes Inferno verwandelt. Er — will
heiBen: Saya — hat sich in den Kopf gesetzt, so viele Biicher
und Schitze der Draconiter als nur méglich zu vernichten.
Der Laraan springt vom Dachgarten aus durch eines der Fen-
ster hinab, legt niederhéllisches Feuer an Vorhinge, Holzgestiihl
und Kuppelgebilk und entschwindet — die Kanope unter den
Arm geklemmt—an den verdutzten Wachen voriiber, nicht ohne
zuvor noch Ravendoza cinen Besuch abzustatten.
Mit allergréfiter Miihe — Loschketten, Ersticken der Flammen
mit Decken und Minteln, Herausschlagen feuerfangender Bal-
ken und Bohlen — kann ein Ubergreifen der Flammen auf die
Bibliothek vereitelt werden — die Halle des Drachen aber ist
verloren: Die bunten Glasfenster bersten unter der namenlo-
sen Hitze in Abertausende winziger Splitter, und schlieilich
stiirzt die Kuppel mit einem Donnergrollen tiber der Tafel der
heiligen Canyzeth und der alabasterweien Hesinde vom Gu-
ten Rate zusammen.

Zum Vorlesen:

Plétzlich steht Ravendoza in der Tir, schwarz zeichnet sich sei-
ne Gestalt grell vor den tanzenden Flammen ab. Das Wams hiingt
thm in verkohlten Fetzen vom Leib, in seiner kupfernen Briinne
—geschmolzen vor gleilender Hitze — klafft ein kreisrundes Loch.
Die Haut rulgeschwirzt. “Mein Gemach”, dchzt er, “mein Ge-
mach! Es war in meinem Gemach. ~ Das Siegel ... es hat es ...
nicht” Dann sinkt er ohnmichtig zusammen.

Meisterinformationen:

Das Herz des Drachen ist nunmehr zusammen mit dem hal-
ben Karfunkelstein im Besitz Domna Sayas ...
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Dramatis Personae

Amaldo Ravendoza;

Edelhochgeboren Comto Siegelbewahrer vom Kranze Horas’,
Bewahrer des Halbsteins vom Aaren, Cavalier von Yaquirkup-
pen, Seconde-Marescallio des Innersten Zirkels vom Staats-Or-

"den vom Goldenen Adler

In nur wenigen Jahren hat sich der junge Amaldo Ravendoza
(sprich:...dossa) durch unnachgiebige Hirte gegen sich selbst und
andere von einem niedrigen Ritter des duflersten Zirkels in den
inneren Zirkel des Adlerordens hochgearbeitet. Heute hat der
Mittvierziger bereits das Amt des Zweiten Ordensmarschalls inne

. und ist somit traditionsgemiB auch der Geheime Siegelbewahrer

des Alten Reiches. Letzteres ist allerdings Staatsgeheimnis, so wie
auch der Siegelbewahrer des Mittelreiches nur wenigen Einge-
weihten bekannt ist. Vielmehr hat sich der Comto durch die Nie-
derschlagung von Bauernaufstinden und die Vereitlung diverser
Unabhiingigkeitsbestrebungen — wie der des Dom Phrenos und
der des Bunten Gorm — beim Volke den Ruf eines duBerst brutal
und grausam vorgehenden Mannes eingehandelt. Allein das Ge-
riicht, da8 der Comto mit seiner Eskadron Adelerritter im An-
marsch sei, hat schon manchen Haufen zur Rison gebracht.
Von kleiner, drahtiger Statur, ist'das AuBere Ravendozas cher un-
scheinbar und verrit kaum seine iiberragenden Waffenfertigkeiten
oder seinen bestechenden Intellekt. Lediglich seine schillernd
griinen Augen und das Hautbild eines Adlers mit Schwertern*
und einem Edelstein in den Krallen fallen dem Betrachter auf.
Seit sich die Helden Unter dem Adlerbanner als aufrechte Kim-
pen bewihrten, steht Ravenoza denselben ausgesprochen wohl-
wollend und freundlich gegeniiber — und auf wen sich der Comto
verldBt, der wiederh_m mag sich ganz und gar auf den Comto ver-
lassen! '

Ravendozas Werte:
MU 14; AT 17; PA 13; LE 76; RS 5 (Harnisch)
TP 2W+1 (Zweihander); GST 1; AU 93; MR 8 (29%)

*) Anmerkung: Die Titowierung auf dem linken Unterarm dient
nicht nur der Kenntlichmachung als Ordensmitglied, sondern hat
eine weitere bedeutende Bewandnis: Der Orden findet seine Ur-
spriinge in einem den Firdayons nahestehenden Verschwérerkreis
zu Zeiten des Unabhiingigkeitskampfes. Der Kreis war damals in
Zirkel unterteilt, deren Mitglieder besagte Titowierung als Er-
kennungszeichen trugen.

Da die Ordensritter der inneren Kreise fast alle Verschwérer ge-

gen das Kaiserreich von Angesicht kannten und eine Gefangen-.

nahme daher fatal hitte enden kénnen, dachte sich einer ihrer
Zauberer einen besondéren Schutz gegen arkane Verhérmethoden
aus. Vom dritten Zirkel aufwirts wurde die Titowierung der Mit-
glieder mit einer Zaubertinte erweitert, die einen mehrfachen
WIDER HELLSICHT enthielt, der durch' Hellsicht- oder Be-

herrschungszauber ausgelost wird.

Nachdem die Unabhingigkeit schlieBlich erreicht war, wandelte *

sich der Kreis der Verschwérer zum Hausorden der Firdayon, de-
ren amtierender Herrscher traditionell den ersten GroBmeister
stellt. Relikte aus der Griinderzeit haben sich in den geheimnis-
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vollen Bezeichnungen der Ordensringe und den Hautbildern,
die immer noch mit dem alten Ritual belegt werden, bewahrt.
Die in der Titowierung gespeicherten Zauber werden alljahrlich
wihrend einer feierlichen Zeremonie erneuert. (Regeltechnisch
bedeutet dies, daB Ravendoza und seinen Rittern eine um 21 er-
hshte Magieresistenz gegen Hellsicht- und Beherrschungszauber
zu eigen ist.)

Broderico von Tikalen;

Connetabel von Grangoria, Senescalio des Blitzstrahl-Bundes
zu Arivor, Baron von Tikalen, Signor von Cophirya und Yaquir-
wacht, genannt 'der Miinzreiche’

Das Wappen des michtigsten und getreuesten der grangorischen
Barone zeigt einen goldenen Falken auf rotem Schild —und gera-
de wie dér stolze und gewandte Falke mutet die Erscheinung Dom
Brodericos an: der vollendete Héfling, schlank und groB gewach-
sen (gut neun Spann), geschult in Etikette und Konversation an
den reichen Hofen Yaquirias, tiberdies ein geschickter Streiter,
der die Gebote der Rondra ehrt. Die schwarzen Haare fallen dem
Baron schulterlang herab, ein elegant gestutzter Bart schmiicke
das kriftige Kinn. Wiewohl der Baron der Rondra geweiht ist,
fehlt ihm doch ein wenig die Strenge der Leuin: Lachfiltchen
zwinkern um die blitzenden schwarzen Augen, und des Barons
klangvolle' BaBstimme vermag gerade so heiter zu scherzen wie
den Frevler wider die Zwdlfe und das Reich zu beschimpfen.
Broderico tritt den Helden freundlich gegeniiber, aber bestimmt;
der Prinzessin gegeniiber ist er stets sehr galant. Und kann er sich



bei manchen Gelegenheiten (respective Personen) eines siiffisan-
ten Lichelns oder eines spottischen Bonmots nicht enthalten, so
tritt Brodérico doch, wenn der Augenblick gekommen ist, selbst-
los vor seine Freunde und opfert sein Leben. Fast scheint er — so
sehr er sich geehrt fiihlt, die Reise zu Shafir antreten zu diirfen —
zu ahnen, daB dies sein letzter Ritt wiirde. Eine diistere Prophe-
zeiung (ob diese mit den Ereignissen um den Roten Aar im Zu-
sammenhang steht oder nicht, ist ungewil) bedriickt ganz au-
genscheinlich den Baron.

Brodericos Werte:
MU 15; AT 17; PA 16; LE 78; RS 5 (Ringelpanzer)
TP 1W+7 (Schwert*); GST 1; AU 93; MR 8
*) Anmerkung: pers. Waffe,; genannt Severian

Ezzelino da’ Malagreia;

Baron von Kabash, Thegiin und Khaléd

Dom Ezzelino — seit drei Jahren Baron von Kabash und Sprofl
einer ‘donenalten’ chababischen Grandensippe — vermochte sich
bestenfalls als widerspenstiger Vasall Conte Cedors einen Namen
zu machen. Nicht, daB er den schénen Grafen und dessen lieb-
reizende Gemahlin nicht als Gesellschafter schitate — vielmehr
st6Bt da” Malagrefa auf, daB ein Emporkémmling wie Dom Cedor
Residenz zu beziehen wiinscht auf Burg Banésh, der alten Feste
derer von Malagreia. ‘

Der Baron ist ein anmutiger, wenn auch kein schdner Mann: ra-

benschwarze Locken, kunstvoll von seinem Barbier gekringelt, -

ringeln sich bis zum schmalen Kinn hinab, ein geschwungener
Schnurrbart schwingt sich keck bis zu den Ohren empor, die Brau-
en iiber den rehbraunen, etwas zu schmalen und dicht beieinan-
der liegenden Augen sind fein und hochgezogen. Das Schwert
versteht Dom Ezzelino zwar zu fithren, dennoch LBt ihn oftmals
der Mut im Stich (so sehr und wacker er auch dagegen ankimpft),
weshalb der Baron auch sehr zwiespiltig dem Besuch bei seinem
‘Nachbarn’ Shafir entgegensieht. Wenn Sie einen der ‘Guten’ im
Finalkampf opfern méchten, so ist Ezzelino der rechte.

Ezzelinos Werte:
MU 10; AT 14; PA 14; LE 59; RS 4
TP 1W+6 (Streitkolben); GST 1; AU 74, MR 5

Die Draconiter

Informationen iiber den der Hesinde geweihten und hochan-
gesehenen Ordensbund der Draconiter entnehmen Sie bitte dem
Genreband Fiirsten, Hindler, Intriganten und der Spielhilfe Die
Gotter des Schwarzen Auges auf S. 55.

Exzellenza E. Q. Eternenwacht;

Abtprimas des Heilig-Drachen-Ordens zur Vertiefung allen
Wissens, Titular-Erzwissensbewahrer von Thegiin

Alt ist Meister Eternenwacht schon léingfr, als die meisten The-

gliner sich zu entsinnen vermégen. Der Abtprimas der Draconiter |

ist ein bemerkenswerter Mann, der schon zu Lebzeiten vielen als

leibhaftig heilig gilt — unzweifelhaft gliht in Eternenwachts Au-
gen das Feuer der géttlichen Offenbarung, und seinem Charisma
kann man sich nur schwer entziehen (wieviel von dieser Attitiide
allerdings bewuBt zur Schau getragen ist und wieviel tatsdchlich
Hesindes gotilichem Funken im Geiste des Geweihten entspringt,
sei einmal dahingestellt). Der Abtprimas ist ein kluger und wil-
lensstarker Verhandlungsfiihrer, dem auch seine Gegner eine nur
schwer zu erschiitternde Uberzeugungskraft nachsagen. Eternen-
wacht trigt das griingoldene Gewand der hohen Hesindediener,
mit goldenen Schlangen bestickt, dariiber wirft er hdufig — trotz
der sommerlichen Witterung — den wallenden, griinen Mantel
des Abtprimas — der mit goldenen Drachenschuppen besetzt ist
von einer Fibel in Form einer Schriftrolle geschlossen wird.

Desideria von den Schlangen;

Prokuratorin und Hohe Lehrmeisterin der Draconiter

Die Prokuratorin ist eine bezaubernde Frau, offen und warmbher-
zig und nur dann beleidigt, wenn jemand die Herrin Hesinde
schmiht. Doch scheint Domna Desideria stets ein wenig unauf-
merksam, da ihre Gedanken in weiter Ferne kreisen. So sieht man
sie ihre Gesprichspartner des 6fteren verwirrt tiber den Rand ih-
rer Sehhilfe aus geschliffenem Bernstein anblizeln, oder thre Stim-
me klingt abwesend hinter einem schweren Folianten hervor, in
den versunken sie mit traumwandlerischer Sicherheit durch die
Ginge des Oktogons stolziert.

Saria von Merici; Erzsiegelbewahrerin der Draconiter

Domna Saria benimmtsich den meisten Zeitgenossen gegeniiber
suBerst herablassend — ihre Arroganz ist schon fast sprichwért-
lich, ebenso wie ihre Schnippigkeit, denn es mag auf der Gotter
weiter Welt kaum einen Menschen geben, der so vollkommen
von sich {iberzeugt ist wie Saria. Und das 148t die Erzsiegelbewah-
rerin auch deutlich spiiren. Die junge Frau ist von auBergewshn-
licher Schénheit und und einer bestechenden Intelligenz, die ih-
resgleichen sucht.

Refardeon Damotil; Erzchronist der Draconiter

Der alte Magister wei} aus dem Kopf, wo jeder einzelne Foliant,
jede Schriftrolle ihren Platz hat. Hager und gebeugt vom Alter ist
der Erzchronist, der dennoch listig tiber den Rand seiner dicken
Sehgliser schielt. Er ist fiir seine weltumspannenden Theorien
und seinen trockenen Humor bekannt — so kann man die Novi-
zen hiufig niesen héren, wenn ihr Gelichter den Staub in den
Hallen des Wissens aufwirbelt und ihnen in die Nasen steigt.

Cassim Bellentor; Hoher Truchse3 der Draconiter

Cassim ist ein gemiitlicher Mann. Immer eine qualmende Pfeife
im Mundwinkel und die Hinde iibet dem dicken Schmerbduch-
lein gefaltet, steht er in einem Winkel des Oktogon und hat ein
Auge darauf, daB die kleinen Dinge des Lebens in der Ordens-
feste ohne Stockungen ablaufen, und nichts, auBer vielleicht ei-
nem unangekiindigten Besuch Shafirs des Prichtigen, vermag
diesen Mann aus der Ruhe zu bringen.



Die Schauplitze

Die Landstadt Thegin
Die Funktion der einzelnen Gebiude entnéhmen Sie bitte dem
Plan der Stadt.

Das Oktogon der Draconiter

Das Ordenshaus der Draconiter ist ein achteckiger Bau, der wohl
80 Schritt im Durchmesser miit.- Die H6he bis zum Dachfirst
betrigt 20 Schritt. In der Mitte tiberragt die duBeren Gebiude und
Kammern der Kuppelturm der Halle des Drachen um nochmals
siecben Schritt. Die Mauern sind aus dem weilen Marmor der
Eternen gefiigt. Man betritt den Bau durch eine Halle, die von
zwolf Siulen — jede mit dem Bildnis einer oder eines.der Zwdlfe
geschmiickt — getragen wird, den Boden ziert ein Mosaik, das
Hesinde und die Hl. Canyzeth zeigt.

_Die Halle des Drachen

Die¢ Halle hat einen Durchmesser von 16 und eine Hohe von 27
Schritt. Licht fillt ein durch bunt verglaste Fenster, die sich im
Obergeschosse 6ffnen. Die Decke der Kuppel ist mit einem kunst-
vollen Drachenfresko (Pyrdakor der Schreckliche wird von Famer-
lor dem Léwenhiuptigen bezwungen). In zehn Schritt liuft ein
Wandelgang um, der iiber den Dachgarten betreten werden kann.
In der Mitte des Saales findet sich ein runder Tisch, in dessen
Mitte die steinerne Relieftafel der Erzheiligen Canyzeth (ein Re-
likt, das Abtprimas Eternenwacht einst barg) eingelassen ist. Vor
der 6stlichen Wand erhebt sich auf einem drei Schritt hohen Sok-

kel die sechs Schritt hohe Statue der Gnddigen Herrin Hesinde
vom Guten Rate.

Das Standbild der Gnidigen Herrin Hesinde vom Guten Rate
»Wabrlich vollendet ist diesis Abbild der Weisen Gebicterin, Ubermenschengrof
empfingt es die Gliubigen in der Halle der Allwissenden. Aus rein weiem Ala-
baster wurden die Ziige der Géttin geschnitten, in vollkommener Harmonie. Ihre
Augen sind fausigrofe Smaragde, die im gb'ttlz’rbm Feuer lodern, die Haare aus
Dunkelkupfer gefertigt, Locke fiir Locke unter Ibrer goldenen Krone. Ihr Gewand
ist geschmiicke von Kupfergriin und Gold und zeigt die Tracht der erbabenen
Magisterin der Magister. (...) Zu Ibren Fiifen schlingeln sich viele Smaragd-
nattern, wie es Ibr woblgefillig ist. In der Niibe fillt mir das Denken leichter —
ich glaube ich weif; warum Sie die Gnddige Hesinde vom Guten Rat geheifen
wird.« '

—— Aus einem Schreiben Mutter Arbas von Silas, Hobe Lebrmeisterin zu Vinsalt

In der Halle des Geheimen Wissens und der Halle des Verbotenen

Wissens werden die Schriften und Schitze der Draconiter aufbe-
wahrt — gelehrten Helden wird der EinlaB (und damit die Mog-
lichkeit, dies oder jenes abzuschreiben) vielleicht gewihrt. Von
fast allen Zauberbiichern, die in den Mysteria verzeichnet sind,
findet sich hier ein — wenn auch; je nach Alter und Seltenheit des
betreffenden Werkes, beschidigtes oder stellenweise unleserliches
— Exemplar, iiberdies unzihlige Abhandlungen zu den viel-
filtigsten ‘Themen. Die weiteren Riumlichkeiten des Oktogons
ersehen Sie bitte aus dem beigefiigten Plan.

Uberland: Am ‘Wegesrand

Der Héllenritt zu des Drachen Héhle (22.-25. Rondra)

Meisterinformationen:

Im Morgengrauen des 22. Rondra verlassen Prinzessin Aldare,
Eminenz Eternenwacht, Comto Ravendoza, di¢ Barone Brode-
rico und Ezzelino, Dom Brodericos Knappin Haldana von den
Goldfelsen (1,74, schlank, stupsnisig, noch leicht kindliche
Ziige, die nuBbraunen Haare zu Schnecken geflochten) und
die Helden — summa summarum neun bis elf Personen —
Thegtin méglichst unauffillig (etwa einzeln oder durch ein an-
deres Tor, um einen Bogen zur KarawanenstraBe zu schlagen).
Das Gepick der Barone und der Prinzessin wird in Sicken auf
einem diirren Maultier verstaut, auch fiir das Reisezeug der Hel-
den ist noch Platz.

Wir gehen davon aus, daB die Gefihrten (Meisterpersonen und
Helden zusammen werden wir im folgenden stets so bezeich-
nen) in ein oder zwei kleinen Gruppen reisen (gemifl Plan B
oder C), zu FuB3 oder zu Pferde; Sie sollten den Zeitplan ein-
halten, indem FuB3- wie Pferdreisende in (fiir erstere ungeheu-
ren) Eilmirschen das Land durchqueren. Um Borbarads Scher-
gen in die Irre zu fithren, empfichlt es sich, daB} sich die Ge-
sandten als Wanderarbeiter, Landstreicher, Handelsleute, S61d-
ner oder wie auch immer verkleiden.
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In der Reise der Prinzessin als Persona incognita liegt ein gro-
Ber Reiz — leider fehlt uns der Platz, diese spannende Episode
hier linger auszufithren (zwischen Verwechslungskomédie und
lustigen/brenzligen Situationen, die sich daraus ergeben, daf
die verkleideten Gefihrten in jegliche Schinkenpriigelei ver-
wickelt, als ‘Fremde’ von der Garde festgehalten werden kén-
nen und daB das gemeine Volk kein Blatt vor den Mund nimmt
und etwa Ravendoza als einen ‘Bluthund’, den Staatsminister
als ‘Goldsauger’, die Heilig-Blut-Ritter als ‘scharlachrote Pest-
beulen’ und den Prinzen Timor als ein ‘kaiserliches Hitschel-
hiindchen’ bezeichnet, sollten Sie aus dem Vollen schipfen).

Ganz gleich, ob die Helden und Meisterpersonen sich in zwei
Gruppen aufteilen und welche das Siegel transportiert — geben
Sie den Helden stets das Gefiihl, die diistere Macht folge wit-
ternd der Spur der Gefihrten und suche die Lande nach den-
selben ab: und wehe, wenn sie entdeckt wiirden! Die beste Ta-
geszeit, um zu reisen, scheint des Nachts zu sein, da man so
vor dem Verfolger unbemerkt durch die Lande zu eilen hoffen
kann. Dennoch folgt das gierige und suchende Geheule der
Khoramsbestien den Gefihrten vom ersten Augenblick an auf
dem FuBle, zermiirbt den Geist und erfiillc das Herz mit Furcht.



Wir haben drei Ereignisse vorgeschlagen, die niher auszuge-
stalten Thnen obliegt — von Zwischenfall zu Zwischenfall sollte
die Stimmung noch bedrohlicher werden und die Frage, ob des
-Drachen Héhle noch rechtzeitig erreicht werden kann, unsi-
cherer. Fiir alles weitere zichen Sie bitte das Handbuch fiir
den Reisenden zurate. Achten Si¢ in jedem Falle darauf, dal3
Baron Broderico in einer Gruppe mit den (meisten) Helden
reist (Brodericos letzte Schlacht).

Wetter: Gestalten Sie die Witterung ruhig von Tag zu Tag ‘bor-
baradianischer’: Der Sommer, obwohl die chababische Steppe
sommers meist an die GroBe Khom hinter den Bergen erin-
nert, zeigt sich von einer kithlen und regnerischen Seite, plétz-
liche Platzregen und Wolkengebirge verdiistern den Himmel
und gestalten das Reisen qualvoll — Sayas unheilige Beschws-
rung auf dem Feuerschweif-Berg zeitigt eine beunruhigende
Wirkung auf das Sphirengefiige.

Reisestrecken: Die StraBe fithrt lings des alten Karawanen-
weges (Strafle mittlerer Qualitit) von Achan nach Theglin
Etappe 1 (Rohalstag, 22. Rondra): Thegn-Kabash

Etappe 2 (Feuertag, 23. Rondra): Kabash-Tashbar

Etappe 3 (Wassertag, 24. Rondra): Durch die Drachenschlucht
(Das Umland wird zunehmend bergiger, grofe Felsbrocken lie-
gen — wie von einem Riesen aus den Bergen herabgeworfen ~
wahllos in der Landschaft. Schwarz und drohend ragen die Dra-
chenzithne, jeder gut und gern 5.000 Schritt hoch, zur Rechten
der Gefihrten auf, Die Drachenschluche, die schmalste Stelle
der ‘Pforte von Kabash’, ist eine gut fiinf Meilen lange, hundert
Schritt tiefe und Viertelmeile breite Klamm, durch die rau-
schend ein Gebirgsbach und orgelnd der Beleman bricht — ein
geeigneter Ort, den Gefihrten aufzulauern ... Gleich hinter der
Schluche fithret ein karrenbreiter Pfad hinauf in die Berge und
zu Shafirs Héhle.)

Etappe 4 (Windstag, 25. Rondra): Die Drachenzdhne hinauf
(Ein in Serpentinen gewundener Pfad windet sich-die Eternen
hinauf, zunichst durch herrlich schattige Bergwilder in glei-
Bendem Sonnenschein, dann entlang wunderschner Berg-

wiesen und -blumen, mit allerlei Berggetier wie Geiern und

Greifvigeln, schlieBlich tiber kahlen Fels, begleitet von einem

pfeifenden Wind und des Nachmittags von einem urplétzlich
aufziehenden, markerschiitternden Gewitter. Am spiten Abend
rasten die Gefihrten erschépft vom langen Aufstieg in einem
gut zu iiberblickenden und verteidigenden Felskessel, wenige
Meilen von der Drachenhéshle entfernt — es ziemt sich nicht,
den alten Drachen im Schlaf zu stéren und vor dem Morgen-
grauen aufzusuchen ...) A

Dérfer & Weiler: Kabash mit 650 Einwohnern, davon 30% tula-
midischen/novadischen Bluts, einer kleinen Wehr- und Flucht-
burg aus bunt verklinkertem Sandstein, hélzernen Palisaden
rund um das Stidtchen, Hiusern aus Holz, Lehm und briichi-
gem Stein, ein, zwei marmornen Gebiuden (Karawanserel, Pe-
rainetempel), einem Bazar mit allem Drum und Dran (tulami-
dische Waren zum halben Preis!); Tashbar mit 500 Einwohnern,
(Hilfte Liebfelder, Hilfte Tulamiden/Novadi), ciner nahebei
stationierten Schwadron Kavallerie, einer Palisade um den Wei-

ler und wehrhaften Hiusern — hiufig leben hier im tbrigen
Horasiat oder im Kalifat gesuchte Gesetzlose und Geichtete.

Ereignisse (Meisterinformationen)

Uberfall 1 (etwa Rohalstag, 22. Rondra): Rondrigo von Kabash
Der vormalige Knappe Dom Phrenos’, der seit seines Herrn Tod
im Reiche nicht gut gelitten (keiner wagte, den Knappen cines
Capital-Verschwérers in sein Haus aufzunehmen, auch die eige-
ne Sippe nichtl) scharte in seiner Not zu Zeiten des Roten Tods
eine Horde verzweifelter, entwurzelter Kreaturen um sich, die
sich von Raub, Brand und Mord am Leben hielten und dieser
Profession noch immer fronen.

Rondrigo kénnte den Gefihrten in einem diisteren Bosparanjen-
wildchen zwischen Thegtin und Kabash (oder aber in der Dra-
chenschlucht) auflauern — plétzlich sechen sich die Reisenden von
zerlumpten, bis an die Zihne mit rostigen Sibeln, Dolchen und
Bogen bewaffneten Gestalten gegeniiber ...

Es ist ungewiB, ob Rondrigo wirklich mit Saya im Bunde steht —
vielleicht handelt er auch aufeigene Faust als ‘Riubercapitan’ und
erwischt unsere Helden nur zufillig. Rondrigo ist ein achtzehn-
jihriger Bursche (fast der jiingste seiner Schar), von Wind und
Wetter gegerbt und braungebrannt, Narben aus diversen Gefech-
ten schmiicken seinen Leib.

Falls die Helden sich seiner Geschichte erinnern und auf die Idee
kommen, die Prinzessin um Gnade fiir den verstoBenen Edel-
mann und seine Leute zu bitten, so wird Rondrigos Haufen u.U.
gar vom Kampfe ablassen und als unauffillige Bedeckung den
Weg der Gefihrten so gut als méglich schiitzen.

Uberfall 2 (etwa Feuertag, 23. Rondra): Khoramsbestien

Die Khoramsbestien, vom bosen Geist Sayas beseelt, folgen un-
ablissig der Fahrte der Helden — erst dringt das Geheul aus der
Ferne zu den Gefihrten heriiber, schlieBlich immer unbarmher-
ziger und niher. Die Bestien haben die Witterung ihrer Opfer
aufgenommen. Wo und wieviele der Untiere ihren Helden aber-
mals zu schaffen machen, iiberlassen wir Thnen.

Uberfall 3 (etwa Wassertag, 24. Rondra, abends):

Dom Brodericios letzte Schlacht

Saya hat — solange sie sich auf den Gipfel des Feuerschweif-Ber-
ges zuriickgezogen hat — Zanz-Dimonen beschworen, um auf
diese Weise die Helden zu observieren. Da der erwartete pracht-
volle Zug zur Drachenhéhle ausbleibt, streifen die Dimonen su-’
chend, von Sayas Kontrakt gezwungen, ihren Dienst zu leisten,
durch die Lande und verbreiten vielerorts Schrecken.

Endlich — in der Nacht vor der Drachenhéhle, so daf} dic Helden
denken mdgen, die letzte Gefahr wire iiberwunden (vielleicht
gar erst am Lagerfeuer) — treffen die beiden Didmonen auf die
Gefihrten bzw. die Gruppe, in der Dom Broderico (die ganze
Zeit schon von diisteren Ahnungen geplagt) mit der Mehrzahl
der Helden reist. Vier ﬂammenumspi’elte,r tigergleiche, doppelt
mannshohe Ungetiime mit dornbewehrten Drachenschweifen
und spannlangen ReiBfingen stiirzen aus dem schwarzen Nichts
lohend und fauchend auf die Helden zu.
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Im folgenden Gefecht findet Dom Broderico, der ardaregeweihte

Diener der Léwin, scinen heldenmiitigen Tod — um di¢ Prinzes-
sin, den Roten Aar und sein Reich zu schiitzen, wirft er sich als
erster und allein auf zwei der Ungetiime, “Fiir Arivor und Aldare,
mit Ardare!” schmettert er, wihrend die tibrigen Dimonen die
Helden in Schach halten (nach einigem Miihen sollten die Que-
stadoren diese bezwingen).

Wenn die Helden dem bedringten Baron zu Hilfe komimen wol-
len, so zischt er zwischen den Zihnen: “In Weiden haben sie fiinf-
zig der Unseren in die Niederhéllen geschleppt — dies ist meine
Schlacht, meine Freunde!” (Das Herzogtum Weiden, S.7).
SchlieBlich geschieht das Unvermeidliche: Das silbergleiBende,
geweihte Schwert ‘Severian’ ziingelt nach dem Leib eines Di-

mons und durchbohrt denselben, scheinbar miihelos und von der-
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Géttin Hand gefiihrt, im gleichen Augenblicke aber zerfetzt die
klauenbewehrte Pranke des sterbenden Ungetiims Briinne und .
Leib des Barons. Knirschend bersten die Rippen, aufgerissen das
Innerste. “Schiitzt ... die ... Prinzessin ... vor ... Rondra ... mit ...
Euch”, wispert der Baron, dann haucht er sein Leben aus.
Schweigend heben Ezzelino und Ravendoza dem gefallenen
Freund ein Grab aus, leise singen Eternenwacht und die Prinzes-
sin heilige Hymnen — schluchzend kniet die junge Knappin Hal-
dana neben dem Leichnam ihres Lehrmeisters.

Nach ‘Brodericos Begribnis sendet Aldare seine Knappin heim,
um den Tod des Barons zu Bomed zu melden — die Prinzessin
will augenscheinlich nicht Brodericos Verantwortung fiir das Le-
ben der jungen Knappin auf sich nchmen. “Uberbringe Schwert
und Ring seinem Erben, getreue Haldana”, spricht Aldare und
umarmt die verzweifelte Knappin. Anstelle Dom Brodericos wird
Ezzeliné von 'Kabash in die Reihen der Gesandtschaft erhoben.

Die Werte eines Zant:
MU 30; AT 15 (2 AT/KR); PA8; RS 3
TP 2W4+2 (ReiBzdhne), 1W+4 (Pranken), 1W+2 (Schweif)
GS 8; AU unendlich; MR 15; MK 45

Die letzte Nacht (Wassertag, 24. Rondra, nachts)

Zum Vorlesen:

Thr verbergt euch in einem Felsenkessel, vermégt weit hinab iibers
Land in der sternklaren Nacht zu schauen — irgendwo da drun-
ten lauern eure Verfolger, vor euern FiiBen Brodericos Grab.
Schwermut hingt tiber euerm Sinn. Das kleine Lagerfeuer, gut
gegen jedwede Sicht geschirmt, prasselt leise und rotgolden, Fun-
ken sprithen in die Nacht, und Dom Ezzelino nestelt eine Laute
hervor, singt mit rauher Stimme leise chababische Lieder, zupft
dazu wehmiitige Melodien auf seiner Laute. '

Bald summt ihr die Melodie, wihrend der Baron die schwermii-
tige Weise des Klageliedes von der sterbenden Thalionmel iiber
dem Flusse singt, von den Pfeilen und Speeren der Rastullah-
knechte durchbohrt.

Bang hingen die Gedanken an den folgenden Tag in der Luft, an
dem ihr die Drachenhéhle erreicht. Was wird er bringen, der neue
Morgen, und wer wird von dieser Gesandschaft wieder zuriick-
kehren?



Episode VIII (Finale): Shafirs Schwur

Shafir, der alte Kaiserdrache

Shafir der Prichtige trigt scinen Beinamen zu Recht. Wer dem
Drachen, der nunmehr fast 2000 Gétterliufe auf Dere und Feste
weilt, begegnet (und von diesem Treffen noch zu berichten ver-
mag), der kann die Héhle und den Hort des Drachen in den
Drachenzihnen in den Hohen Eternen als eines Kaisers wiirdig
und das Gebaren Shafirs als wahrhaft kéniglich beschreiben.
Shafirs Leib miBt gut und gern iiber zwanzig Schritt und ist ge-
schmiickt von rotgoldenen Schuppen, die in allen Farben der
Zwdlfe schimmern und schillern. Seine entfalteten, ledrigen
Schwingen spannen eine gewaltige Weite auf (gleichfalls mehr
als zwanzig Schritt), und sein Haupt schlieBlich ist so groB} wie
ein hochgewachsener Mensch — ein einziger Bifl des mit messer-
scharfen, spannlangen Zihnen bewehrten Maules, cin einziger
Hieb der klauenstarrenden Pranken vermag einen Menschen zu
téten.

Auch die Augen des Ungetiims verfehlen ihre Wirkung niche:
Schwarz wie die Nacht — gelb lodern die schmalen Pupillen —,
tellergroB und zudem starr und lidlos wie die Augen der Ech-

sischen, scheinen sie einen ohne Gefithl und Regung zu durch-
dringen.

Schon seit Kénig Khadans Zeiten gilt ein Pakt zwischen dem
Reich Horas’ und den Drachen: Shafir zicht nicht nur nicht in-
nerhalb der bosparanischen Grenzen auf Beutefang, vielmehr ver-
treibt er gar — wann immer er dazu Lust verspiirt — novadische
Reiter- und Heerhaufen aus der Pforte von Kabash, eine Tatig-
keit, flir die thm schon Kénig Therengar den Titel ‘Landherr von
Khomblick’ verlich. Uberdies bewacht der Drache die gefihrlich-
sten magischen Artefakte des Vinsalter Konigreiches, die ihm all-

jihrlich von der Gesandtschaft der liebfeldischen Krone und der

Kirche Hesindes tiberbracht werden.

Eine Auflistung der Schitze des Drachen entnehmen Sie bitte
dem Band Fiirsten, Hindler, Intrlganten auf S. 110 — Sie kén-
nen dieselbe nach Herzenslust erweitern.

Shafir beherrscht alle lebenden und toten Sprachen perfekt, auch
seine Menschenkenntnis, scine Magickunde und sein Geschichts-
wissen sind iiberwiltigend. Er ist ein grofier Kenner der Zauberei
aus den Bereichen Hellsich: und Beherrschung.

Teil I: Der Kaiserdrache

»Wenn sich Drachenblut mit Menschenblut auf einem Berg von Gold verbindet.
Wein sich wegen des Schicksals der Zwillingskaiser nichi exfiillen kann das Schicksal
der Kaiserzwillinge.

Wenn der alte Elfenkénig und du néue Elfenknig mit Schiff und ROJ? beimge-
kebrt.und bewiesen, daf der Elfenkénig nimmermebr wabr:

Wenn der alte Kaiser dem neuen Kaiser nachfolgr.

Wenn in der Neunfliissigen ein Alter Drach bar eines Karfunkels und ein Alter
Karfunkel bar eines Drachen weilr.«

— Aus den Alanfanischen Prophezelungen des Nostria Thamos, Zweiter

Spruch: Von Drachen und Kaisern

Morgengrauen
(Windstag, 25. Rondra, frithmorgens)

Meisterinformationen:
Frith am Morgen weckt Eternenwacht die Gefihrten. Es gilt,
die letzten Meilen zur Héhle des Drachen zu FuB3 zuriickzule-
gen. Ravendoza entfacht ein kleines Feuer und kocht darauf
heiBen Kriutersud, der Mut und Leib stirken soll, und brit
Riihrei. Aldare sieht bedriickt aus an diesem Morgen und ver-
schmiht ein Frithstiick. Statt dessen bittet sie die Helden, ihre
eisenbeschlagene Reisetruhe hinter ein Ginstergebiisch zu
schaffen, wo sie sich fiir die Gesandtschaft zurechtzumachen
gedenke. Nach einer guten Stunde ruft die Prinzessin nach den
Gefihrten, blaBl um die Nase, aber gefaft: eine silberne Krone,
an der Smaragde funkeln und leuchten, schmiickt ihr Haupt,
zyklopiische Perlenschniire und die sieben Regenbogen-Ket-

ten Tsas hat sie sich ins aufgesteckte Haar geflochten. Ein sma-i

ragdgriiner Staatsmantel aus knisternder alanfanischer Seide,
verbrimt mit braunem Zobelpelze, den Horasadler dutzende-
male aus goldenem Fadengewirk in die Seide gestickt, gewan-
det ihren Leib. Fiinf Schritt lang wallt die Schleppe, die zu hal-
ten Aldare drei der Helden herzlich bittet.

Von diesem: Augenblicke an ist die Prinzessin nicht mehr die
Gefihrtin der letzten Tage, sondern die Erbin des bosparani-
schen Thrones und Gesandte der Krone zu Shafir, dem Kaiser-
drachen — und als solche zu behandeln und zu adressieren!
Eminenzia Eternenwacht reicht der Prinzessin kniefillig ein
schweres, ledergebundenes ‘Buch der Schlange’, das die Sere-
nissima auf ausgestreckten Hinden vor sich trigt. Hinter der
Prinzessin beférdert Comto Ravendoza auf einem griinen Samt-
kissen das goldene Grofie Kronsiegel — leicht zittern dem Rek-
ken die Hinde —, Eternenwacht auf ausgestreckten Armen ein
Gewand, an dem silberne und goldene Schuppen zu schim-
mern scheinen, und einen Kifig mit den Smaragdnattern der
Prinzessin darin.

Dom Ezzelino und die iibrigen Helden werden gebeten, als
Waffentriger und Bedeckung vorauszuschreiten — Ezzelino
trigt das blau-goldene Aarenbanner in der Rechten, das am
Bannerschaft steif im Winde knattert. So festlich das Gepringe
auch ist, die Granden empfinden angesichts der Vorstellung,
dem Drachen zu begegnen und das Siegel ungeschiitzt zu trans-
portieren, doch wenig anderes als namenlose Furcht und un-
endlichen Schrecken, auch wenn sie diese unter schillernden
Gewindern zu verbergen suchen.

Die Vorbereitungen sind abgeschlossen. Langsam und gemes-
senen Schrittes bewegt sich der Zug zur Drachenhshle.
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In des Drachen Héhle!
(Windstag, 25. Rondra, friihmorgens)

Zum Vorlesen:
Das freundliche Morgenlicht haucht seinen goldenen Schimmer

iiber die Gipfel der Goldfelsen und Eternen. Weithin erstreckt
sich zu Fiilen der Bergriesen das griine, sanft hiiglige chababische
Land. Praios, so bsagen die Leute, sei ein guter und gerechter Ké-
nig der Himmel. Denn Seinem Lichte — ach, vieltausendfach
wurde es in den alten Sagen besungen —, Seinem Lichte weicht

Um Sie nicht ginzlich allein zu lassen mit einem Geschdpf wie
dem Kaiserdrachen Shafir (¢inem, das — da es uns Menschen noch
fremder ist als die kauzigen Zwerge und die weisen Elfen — recht
schwierig darzustellen ist) haben wir Ihnen auf dieser Seite einige
Anekdoten und Quellen {iber Drachen zusammengetragen: kirchli-
che und gelehrte, aber auch profane. Die Mitglieder der Gesandt-
schaft kénnen diese den Helden auf dem Weg zur Drachenhohle

erzihlen, um sich des Weges die Zeit zu vertreiben.

Schiler: “Meister, wie kann es gescheben, daf der Drache Luft schépfen und
Feuer speien kann und daf iiberdies Blut in seinen Adern strémi?”

Robal: “Sinne nach — du vermagst die Lésung selbst zu finden!”

Schiiler: “Wenn das Feuer aus seinen Niistern quillt, so beiftr dies, daf Luft und
Feuer dieselben Réhren und Wege im Leib des Drachen durchfliefen? — wie
entziindet sich ibm da nicht die Lunge an seinem eigenen Feuer, daf er qualvoll
verbﬁnn_t und erstickt?”

Robal: “So frage dich: was schdpfst du_aus der ‘Luft’ und atmest es doch nicht?”
Schiiler: '

Robal: “So frage dich: wenn du von biser Sinnenart wirest und Lebewesen b

“Madas siebentes Elementum.”

verletzten dich sehntest, wozu miflenktest du deine arkanc Abilitas?”

Schiiler: “Ich wirkte wobl einen Flammenball aus meiner Zauberkraft!”
Robal: “So siche?”

Schitler: “Der-Drache atmet, nicht das Luft-Elementum, so wie Mensch und

zigelier, oft biser Seele ist, wandelt sich die Arkanitas in seinem Leibe zu einem

Feuerbrande.”

—Aus den Gespriichen Rohals des Weisen (V1, 41)

»Yorm lindgewyrm aper hab grosz fiircht, knapp, der du die drei streich nibt bat
gelint, denn dem drach ist ein brantig odem und ein feurig flamm, bat flicgflygel
und ein biupt oder aper zweye oder aper dreye, die allsammet sind webrig. Und
von den drach bats viel: zwelf alte drach, wasz ein heyliglich zabl und summ,
von denen sechse zu Alveranthiirn, was wir die fiinfete sfere beiszen, und sechse
zu Deren, daz die sfere drittlings legen. Eyner der sechse daroben ist Famerlor;
der reych ist an guoter mir und fama. Eyner der sechse bienieden aper war
Pyrdacor, auch Pyrdrakor oder Ignidacor gebeizzen, was meint: feuerwyrm, denn
gemein wie die Ziingelnde flamma, die nach allem begebrlich schnappt und den
tot daran legt, war der drach. Darumb bats drachen von guotem wesen; die
kinter Famerlorns, und von besem, die Pyrdmkorsbmt wider jene ziicke dein
swerte!«

—— Aus dem Drakologikon des erloschenen Famerlor-Ordens, zuletzt gesiegelt

vom erhabenen Schweri der Schwerter Ayla von Schattengrund

»... Geron aber giirtete das Schwert Sicbenstreich, befoblen von Praios, geschaf-
Jen von Ingerimm, gegeben von Rondra (...), und zog gegen Mittag, wo er den
Wurm erblickte, die kriecherische Kreatur Pyrdakors. Geron aber fiibrte den
ersten Streich, ‘Schrei-der-Levin-in-Madas-Sichel’ gebeifen, und bieb dem Dra-
chen die linke Schwinge vom Leib. Geron aber fiibrte den zweiten Streich, ‘Pran-
kenhicb-der-Lenin-in-Madas-Helm’ geheifen, und hieb dem Drachen die recht

Aventurier und Drachen (fiir den Meister)

Tier, sondern Madas siebentes Elementum, das Astralum, und da er von unge-

Schwinge vom Leibe. Geron aber fiihrte den dritten St}eicb, ‘Driuendes-Ge-
wélk-vor-Alverans-Feste’ geheifen, und bich dem Wurm das linke Haupt vom
Leibe. Geron aber fiihrte den vierten Streich, ‘Donner-der-aus-dem-Gewdlke-
grollt’ gebeifen, und hich dem Wurm das rechte Haupt vom Leibe. Geron aber
fiibrte den fiinften Streich, ‘Blitz-der-gleifend-berniederfihrt’ gebeifen, und schlug
dem Wurm das Lebenab, das in seinem dritten Haupte glomm. All dies tat e,
und focht ungeriihrt von des Wurms Schweif und des Wurms Gesenge und
Geflamme, war schwarz wie Koble danach. Denn wer von Pyrdakor-Feuer
brennet, der gefillt der Leuin. ( .) Des Drachen Knotbenlezb aber findst im
Lande Brelak.«

— Aus dem Rondrarium, gekiirzte Arivor-Ausgabe fiir das horasische Bre-

vier der Zwdlfgdtclichen Unterweisung

»... bat sich in den Eternen, so berichten die Biirger von Kabash, ein goldener,
geschuppter Waurm von zwangig Schritt Leibesmaf und gewaltigen Schwingen
niedergelassen.«

— Aus cinem Schreiben der Baronin Saphira da” Malagreia von Kabash an

den Grafen Thursis ay Oikaldiki, vor dem Frieden von Kuslik

»... schlof unser weiser Ksnig Khadan — was ja ‘Geschenk des Schicksals’ meint
— in-jenen Praiosliufen einen Bund mit dem Goldenen Drachen: daf dieser
nicht- auf dem Lande seines borasischen Reiches auf Beutefang ausziche und da-
Sfiir alljibrlich einen Opferdank erbalte, von dreien ans den Rei):en der Granden,
Geweibten und Zauberer des Reiches, und daf er diesen Opferzehnt fiir das
Reich Khadans verwese und nich in gbtterlose und feindsinnige Hinde pebe.«

»Dom Shafir fiibrt seit den Tagen Kénig Therengars Schild und vierzackige
Krone des Gransignor von Khomblick. Sein Schlof ist eine gewaltige Felshohble
in den Drachenzgihnen, den Gipfeln der Hoben Eternen, und sein Gewand glinzt

von lauterem Gold.«
— Aus dim Bomed, der Adelsrolle des Horasiats

»Der Drache Shafir in den Hoben Eternen — ein ‘Boltanspiel” der liebfeldischen
Granden, zweifelsobne ... Konigin Kusmara schickte Alborn Firdayon, den sie
vorn Thron gestiizt batte; dreimal wibrend ibrer Herrschaft zum Drachen, hoff-
te stets, dafl er dort sein Grab fiinde. Dreimal kebrte der Kluge Kénig” zuriick, ja
seine Ehre und sein Ansehen im Volke wuchs durch die Gesandischafien in so
grofem Mafe, daf er bernach abermals den Thron bestieg!

Dic vielzitierte Mir vom hochmiitigen Herzog Garamur von Grangor, den der
Drache ob seiner vermeintlichen Hoffart mit Haut und Haaren verschlang,
weil er vor einem ‘Comto von Khomblick’ das Knie nicht beugen wollte, ist noch
heute in aller Munde, gerade wie dic Sage vom listigen Mondstba'tten, der —
obne das Spiel Garadan jemals zuvor geschaut Zu baben — den alten Drachen,
den groften Meister desselben, im ersten Spiele (um des Langﬁngers Leben)
schlug — durch kecke Reden und wagemutige Ziige ...

Ferner von der bisartigen Freifrau Hesindztta von Kabash, die ~ als sie ihrem
echsischen Nachbarn den Febdebandschub hinwarf — den Dracken mit einem
vergifteten Rinde zu meucheln suchte. Was endltfb sie und fiinfzip Bu;:gersleu[f
das Leben kostete .. :
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alle Finsternis. Und ziingeln nicht die fahlen, bleichen Schatten

nur dort, wo Sein Antlitz ihrer nicht gewahr, Sein Zorn ihrer nicht .

habhaft zu werden vermag? Und wenn diese alte Mir nun doch
wahr wiire, wenn es nur geniigend rechten Mutes verlangte, um
das Bése und Ubel der Welt zu bezwingen?

Thr schreitet auf einem schmalen, gewundenen Pfad hoher hin-
auf in die steinerne Odnis der Berge. Lingst wachsen nur verein-
‘zelt noch kriipplige Zypressen. So'sehr ihr auch spiht, weit und
breit zeigt sich kein Bewaffneter — die Knechte Borbarads schei-
nen abgehingt. - '

Auf dén zweiten Blick:

Je niher die Gefihrten der Hohle kommen, desto zahlreicher lie-
gen zermalmte und abgenagte Skelette von Rindern, Schafen,
Schweinen und Pferden achtlos hingeworfen auf den griinen
Bergwiesen. Eine erboste Geier- und Krihenschar flattert schimp-
fend auf, als der Zug auf einen aufgedunsenen Rindskadaver stoBt,
der stinkend am Wegesrand verwest. Der Kopf des Stiers wurde
augenscheinlich mit einem einzigen BiB ab- und die Eingeweide
mit einem zweiten BiB herausgerissen. Ezzelino unterdriickt nur
mit Mithe ein Wiirgen, das Adlerbanner, das er in seiner Rechten
trigt, schwankt bedenklich.

Endlich klafft in einer steilen Felswand die doppelt scheuntorgroBe
Offnung der Hohle — ein Gestank von Verwesung und Faulnis,
wie in einer Lowengrube, nur schneidender noch, schligt den
Questadoren entgegen. Ravendoza entziindet Fackeln und driicke
sie Ezzelino und den vorausgehenden Helden in die Hinde.

Meisterinformationen:
Lesen Sie die folgenden Informationen langsam vor und las-
sen Sie den Helden zwischendurch immer wieder Zeit, die Um-
gebung genauer zu erkunden und Ihnen ihre Aktionen mitzu-
teilen. Stellen Sie die blank liegenden Nerven der Gefihrten,
besonders Dom Ezzelinos, heraus — selbst Kimpen wie Raven-
doza kénnen angesichts des Drachen ein Zittern nur schwer
unterdriicken. Wir empfehlen Ihnen, die folgenden Szenen mit
einer pathetischen und/oder unheimlichen Musik — etwa Mo-

zarts Requiem oder Bregovics Queen Margor (Filmmusik) —zu '

untermalen.

Zum Vorlesen:

Diisternis und ein ekler Odem, der die Nase schmerzen macht
und euch den Atem verschligt, umfangen euch, als ihr Schritt fiir
Schritt in den schwarzen Leib des alten Berges hinabschreitet.
Eure Schatten tanzen im blakenden Geflacker eurer ruBigen Fak-

keln iiber den schroffen Fels, schleichen euch wie ein schweigsa- .

mes Gefolge lauernd hinterdrein. Milchig und fahl schimmern
an den Winden des Gewdlbes die griinsilbernen Lichtkegel drei-
er Gwen Petryl, scharf umrissen von der Finsternis.

(Heldenaktionen) -

Thr tretet durch ein zweites Portal, gewachsen aus dem Fels, gro-
Ber und hoher noch als das erste. Die gewaltigen Abmessungen
der tempelgleich gewdlbten Felsgrotte vergegenwiirtigen euch
schmerzlich, daB euch hier kein menschlicher Fiirst, sondern ein
fremdes, ungleich michtigeres Geschépf erwartet. Aber die Pracht,

die eure Augen erblicken, ist {iberwiltigend — der Tempel der
Sonne zu Gareth kann nicht herrlicher anzuschauen sein. GroBe
Tropfsteine, Stalagmiten und Stalaktiten, wachsen in den schil-
lerndsten Farben — rot, griin, orange, rosa — vom Felsgewdlbe herab
und empor aus dem ebenen Grund, bilden gleichsam die Tore,
S4ulen, Wandelginge und Alkoven des unterderischen Schlosses
im Fels. In den glitzernden Kristallen bricht sich das Licht eurer
Fackeln, spiegelt sich aberdutzendemale winzig wider. Die
brokatenen Gewiinder Eternenwachts, Ezzelinos und Ravendozas
scheinen in der schummrigen Diisternis nur so zu-funkeln, der
Schmuck der Prinzessin und des Abtprimas im Feuer der Fak-
keln aus sich selbst heraus zu brennen.

Eternenwacht bedeutet euch, einen Halbkreis zu bilden, der die
Halle zum Tore hin abschirmt — ein GeheiB3, dem alle nervés und
beflissen Folge leisten. Eternenwacht nestelt aus seinen Rocken
und Roben ein kleines Horn aus Zwergensilber hervor, setzt das-
selbe an die Lippen und stdBt dreimal hinein. )

“Die Gesandten der Krone Khadans, die GroBen aus dem Rei-
che Horas’ rufen dich, o michtiger Shafir, du Gebieter der Ho-

‘hen Halle.”

Da! ihr werdet eine gemichliche Bewegung im fernen Ende der
Hohle gewahr, fast scheint es, als ob der Fels selbst bebe — fiir-
wahr bebt der Boden unter curen FiiBen. Erschreckt weichen
Ezzelino und Ravendoza unwillkiirlich einige Fufibreit zuriick —
die Hiinde zum Praioszeichen vors Gesicht erhoben.

( Hcldena/{tionen )

Doch dann bemerkt ihr ein Schillern und Blitzen wie von vielen
Lichtern auf einer goldenen Briinne und ahnt, daB es sich um
Shafir, den Prichtigen, den Kaiser der Drachen, den Gebieter der’
Goldfelsen handeln muB, dessen rotgoldene Schuppen das Licht
in alle Richtungen wie ein geschliffener Edelstein zuriickwerfen.
Des Drachen gigantisches, gehérntes Haupt hebt sich, seine ge-
schlitzten gelben'Augen, verborgen unter Brauen aus Horn und
Schuppen, starren blitzend in die Runde. Seine gewaltigen
Schwingen beben, so daB ein Windsturm durch die Hohle braust.
Kliglich flackern Eure Fackeln und erléschen.

Sein gehérntes Haupt schwingt an langem Hals, auf dem ein
Zackenkamm blutrot prangt, von links nach rechts, weiB funkeln
die spannlangen Zahne im bliulichen, unwirklichen Lichte der
Gwen Petryl, unruhig peitscht der Schweif auf den Fels.

Ein Grollen entweicht des Drachen Kehle, ein gleiender
Flammenstrahl schieBt aus seinem klaffenden Maule, zerreifit zu
feurigen Billen nach allen Seiten, rast wie ein feuriger Teppich
iber den Grund der Héhle auf euch zu ...

(Heldenaktionen)

... bis er schlieBlich, halb zwischen euch und dem michtigen Ge-
schépf Sumus, zu Rauch und Qualm verpufft. In goldenen Kan-
delabern, zu einem Rund vor dem Drachen geordnet, flammen
griine Feuer auf. Der Drache spricht nicht laut zu euch, sondern
in euren Schideln, jedoch mit berstender Urgewalt. Das Geschopf
Sumus bedeutet euch, niher zu treten.

(Heldenaktionen)

Aldare 136t den seidenen Mantel in eure Hinde gleiten. Darun-
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ter ist sie in die griin-goldene Robe der Hesindepriester gewan-
det. Eternenwacht legt der Prinzessin-einen langen Umhang {iber
die Schultern, der iiber und iiber mit rotgoldenen Drachen-
schuppen besetzt ist — Schuppen, die denen des alten Shafir an
Pracht und Schimmer gleichen. “Einer der sagenumwobenen
Drachenmiintel aus den Urzeiten”, raunt Ravendoza ecuch ehr-
firchtig zu, seit jeher Gewand der Gesandten Khadans. Lang-
sam schreitet die Prinzessin voraus. Plétzlich aber ertdnt ein gei-
ferndes Schnaufen, ein dumpfes Grollen, abermals bebt der Fels,
ein Fauchen und schriller Schrei des Erschreckens (aus Dom
Ezzelinos Mund).

(Heldenakeionen)

Alle Képfe fliegen herum. Zwei (kleine) Drachenleiber schieben
sich in die Héhle. Die Drachen, zwet griinblau geschuppte West-
winddrachen, verrenken sich die diirren langen Hilse, versuchen,
ineinander zu verbeiBen, fauchen einander bése an. Ravendoza
hat seinen Stab zur Wehr erhoben, doch die Drachen erstarren
mit einem Male, unter dem zweiten Tor.

Shafir scheint sich mit den wundersamen Geschopfen leise zu
unterhalten; denn die beiden Westwinddrachen beziehen Stel-
. lung links und rechts vom Tor, gerade so als seien sie hier, um zu
wachen. Der Kaiserdrache lift ein unwilliges Schnauben verneh-
men, was Eternenwacht dazu veranlaBt, euch eilig erneut Ruhe

‘zu gebieten.
(Heldenakrionen)

Ravendoza tritt vor. Sein langer, wallender Umhang aus rotem,
golddurchwirketem Brokat weht auf, als er auf die Prinzessin zu-
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schreitet. Das Licht der Feuerschalen bricht sich in seiner golde-
nen Briinne, als er das Kronsiegel in die Fohe hebt-und zugleich
vor.Prinzessin Aldare sein Knie beugt, auf daB die Serenissima
das Siegel aus seinen emporgestreckten Hinden annehme. “Hier
empfangt, so Ihr befohlen, meine Gebieterin, das Grofe Staats-
siegel, aus meiner Obhut und meinem Schutze mit Huld. Fir
jetzt und immerdar will ich Euch zu Diensten sein.” Mit einem
leisen Licheln dankt die Prinzessin dem Comto, der sich erhebt
und gemessen auf seinen Platz in euerm Rund zurickkehrt. Den
Kreis der Kandelaber haben beide — fast ehrfurchtsvoll — nicht
durchschritten. Die Prinzessin neigt das Haupt, griifit den Dra-
chen, streckt ihm das Siegel in der Linken und das’ Buch der

‘Schlange in der Rechten cntgegén und hebt an, die lange Ge-

schichte vom Roten Aarenstein Shafir dem Priichtigen zu berich-
ten. Zunichst zittert die Stimme der Prinzessin vor Herzklopfen,
schlieBlich aber spricht sie gefaBt und gemessen.

(Heldenaktionen)

Regungslos — nur heiBer Dampf krduselt ab und an aus seinen
hornigen Niistern — lauscht der Drache Aldares Worten.

Meisterinformationen:
Shafir nimmt sich viel Zeit, zu hoéren und zu erspiiren — sein
alter Geist durchdringt auch auf die Ferne nahezu miihelos das
arkane Geflecht der Hofzauberer Khadans, das das Siegel um-
| gibt (was menschlichen Zauberern nicht gelingt). Zudem spiirte
ja Shafir gerade wie viele andere Echsische das Erwachen des
§ chababischen Wurms, und fiihlt nun, daf er den ‘leibhaftigen’
f Quell allen Unheils vor sich hat.



Zum Vorlesen: :

SchlieBlich spricht abermals der Drache, seine Rede formt sich
mit Donnergrollen zu Gedankenfetzen in euren Képfen. Eure
Schidel schmerzen, so drohnt des Drachen Rede. Dies etwa sind
seine Worte (in menschliche Begriffe gefaBt): _

“Ihr (Sterbliche, Winzige, Menschen, Gesandte Khadans) ver-
langt, daf ich (der Flammbrodelnde, Gebieter, Echs, Uralte, Gold-
gewandete, ‘Shafir’ und ‘Prichtige’ in eurer Zunge) schiitze in
meinem Haus, was zur Hilfte Geist und Herz eines aus meinem
eigenen Geschlecht (des bésen Konigs, Lebensschenkers, den ihr
‘Wurm von Chababien’ nennt). Thr verlangt, daB ich als evern
jahrlichen Opferdank den Roten Seelenstein (Karfunkel) seines
(Pyrdakors)” — €in gleiBender Blitz der drachischen Gedanken zer-
reiBt euch haBerfillt (und auch furchtsam) den Schidel, blendet
euch und 1Bt euch fiir Augenblicke erblinden — “Dieners anneh-
me, den ihr mir verzweifelt und voller Furcht darreicht. Das aber,
gefillt mir nicht, denn der Stein ist nicht Lohn, sondern Fihrnis
fiir mich. So verlange ich ein anderes Opfer. So verlange ich dich
(Sterbliche, Weibchen, Jungfrau, Geschdpf H’Szinths, Kind Kha-
dans) als mein Opfer.”

Des Drachen Hals ziingelt vor, Dampf quillt aus seinen Nistern,
sein goldenes Haupt weist auf die Prinzessin, klickend schnap-
pen die dolchspitzen Finge unbestimmt nach euch allen, drohen
euch zu zermalmen. Der Schweif peitscht zuckend auf den Fels,
daB der Berg wankt und drshnt. Buch und Siegel entfallen der

Prinzessin und poltern zu Boden.

(Heldenaktionen)

‘Meisterinformationen:

Da der Drache vermittels Gedankeniibertragung mit den Ge-
fihrten kommuniziert, beinhalten die geistigen Eindriicke, die
das uralte Geschopf den Menschen schicke, des éfteren mehre-
re Nuancen und Impressionen zugleich (wir haben dieselben
eingeklammert).

Eternenwacht, Ravendoza, Ezzelino (und der Prinzessin)
schwindet samtliche Farbe aus dem Gesicht, das Herz rutscht
ihnen in die Hose, die Knie werden ihnen weich. Ezzelino sinkt
schlieBlich leise wimmernd zu Boden.

Gestatten Sie Spielern und Meisterpersonen eine panische Dis-
kussion {iber einen Ausweg: Leib und Leben Aldares zu retten,
heil aus der Héhle Shafirs zu entkommen (Westwinddrachen
am Tor), das Reich vor dem ziirnenden Kaiserdrachen und Bor-
barad zu bewahren und den Karfunkel zu schiitzen ... Uns fillt

keiner ein, es sei denn, die Prinzessin entleibte sich selbst —

aber das erléste nicht die Gefihrten vor der Wut des rasenden
Untiers, und darum lehnt Aldare diesen Gedanken ab.

Zum Vorlesen:

Ergeben und gefaBt, wic es einer Prinzessin aus dem iltesten Ge-
schlechte der Zwalfgsttlichen Lande geziemt, neigt die Prinzes-
sin das Haupt. “So sei es”, flistert sie.

“So sollst du denn die Meine (Gefiihrtin, Weibchen, Eierbriitende,

Gemabhlin, Geliebte) werden”, grollt der Drache.
Ein Seufzer — Erleichterung, Uberraschung, Entsetzen? — ent-
weicht Aldares Brust.

Meisterinformationen:
Auf einem Berge von Gold verbinden sich Menschen- und
Drachenblut! Nach einigen Augenblicken hektischer Uberle-
gungen — die doch wie in Trance an Helden und Granden vor-
iiberstreichen — wird beschlossen, dal Eternenwacht Prinzes-

sin und Drache nach dem Ritus der Hesinde ‘vermihlen’ solle.

Zum Vorlesen:

. Der Abtprimas wendet sich Shafir zu, dessen hornbewehrtes

Haupt zuwenigst genauso groB ist wie der Hohegeweihte selbst.
Eternenwacht biickt sich nach dem Buche, das auf dem Fels liegt,
schligt eine Seite auf und scheint dem Drachen einige Fragen zu
stellen, hin und wieder vernehmt ihr dumpfes Grollen aus dem
zahnstarrenden Maule Shafirs und seht seinen gewaltigen Leib
leicht erbeben. Dann schlieBt der Dratoniter das Buch bedichtig
und verkiindet: “Ihr habt Euren Geist gepriift, Gevatter Shafir,
kein Fehl vermag ich zu entdecken, die Gebote der Allweisen sind
erfiillt. Den Segen Nacladors tiber Euch.” Sodann tritt der Abt-
primas an die bleiche Aldare heran, scheint der Prinzessin mit
gesenkter Stimme gleichfalls Fragen zu stellen. Miihsam wispert
Aldare die Antworten. SchlieBllich hilt die Prinzessin das Staats-
siegel empor und spricht zitternd einen Schwur im Alten Bospa-
rano auf die Zwdlfe, Horas und das Reich.

Der Draconiter hebt die Arme. “Nach den Geboten der Allwis-

senden Herrin Hesinde bist du, durchlauchtigste Gebieterin, be-

reit, den Bund zu schlieBen. Den Segen Canyzeths tber dich.”
Der Abtprimas wendet sich euch zu, die Arme erhoben. “Reicht
der Braut zwei Schwerte und Dolche”, ruft er.

(Heldenaktionen)

Alsodann 8ffnet Eternenwacht den Kifig, in dem sich die Sma-
ragdnattern der Prinzessin ringeln, und die geweihten Schlangen
der Hesinde winden sich iiber den Fels. Ein Choral voll alter-
tiimlicher Schénheit erfiillt den Felsentempel, als der Abtprimas
anhebt zu singen. Langsam schreitet die Prinzessin auf Shafir zu,
die Dolche wie Krallen vorgestrecke.

“Alles hat seine Stunde, und es gibt eine Zeit fiir jedes Vorhaben
unter dem wachenden Auge der Gétter!” Nur noch ein Schritt
trennt die Prinzessin von dem Kopfe des Kaiserdrachen. Die Nat-
tern folgen Aldare auf ihrem Weg. “Eine Zeit zu bewahren und
eine Zeit zu vergessen, eine Zeit zu suchen und eine Zeit zu ver-
lieren, eine Zeit der Zwietracht und eine Zeit des Bundes!”
Ezzelino und Ravendoza (und ihr) schreien auf, als die Klauen
Shafirs vorschnellen und die Prinzessin an sich reifien. Des Dra-
chen Krallen gleiten tiber den schlanken Riicken der Frau, und
die Dolche Aldares schaben {iber Shafirs ungeschiitzten Hals. Die
Smaragdnattern schlingeln sich unter den beiden hin, winden
sich um Leiber und Klauen. “Unselig ist; wer Wissen und Weis-
heit verschmiht, die Gaben der Allweisen zuriickweist. IThre Weis-
heit ist fleckenlos und rein und Ihren Segen erflehe ich fiir diese
beiden, die sich vor Ihrem Antlitz vermihlen”, ruft Eternenwacht.
So schnell, wie er sie gepackt hatte, entliBit Shafir die Prinzessin
wieder, die mit sichtlich schwerem Atem von der Hand des Abt-
primas den Segen ihres Bundes empfiingt. Ein diinner Blutfaden
auf ihrem schweiBnassen Antlitz vermischt sich mit dem dunk-
len Blut des Drachen.(das ihre Hinde benetzt), als sie sich die
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blonden Haare zuriickstreicht, um Shafir ins Antlitz zu blicken.
Sie nickt ihm zu und der Drache 148t ein Grollen vernehmen,
bevor er den Kopf hebt und ein lautes Donnern erténen lafit. “So
sei es, wir sind vereint, mein michtiger Gemahl.” Der Bund ist
geschlossen.

(Heldenaktionen)

“Den Seelenstein (Karfunkel) anzunehmen bin ich nun gewill,
meine Gefihrtin”, grollt es in euren Kopfen. Ravendoza eilt —
zégerlich, aber getreuen Herzens — zur Prinzessin, um ihr das
Siegel abermals mit Kniefall zu reichen.

Meisterinformationen:

B Genug des Geredes — jetzt sind die Helden dran!

Teil II: Der untote Wurm von Chababien

Meisterinformationen:
Domna Saya zog sich, nachdem Zuljaarah-Laraan ihr die
Kanope ausgehiindigt hatte, auf einem Karakil auf den Gipfel
des Feuerschweif-Berges zuriick. Dort verschmolz sie iiber die

Ferne mit dem Geist ihres Gebieters Borbarad, beschwor im

Heptagramm, das d’'Horanzio in seinem Briefe beschrieb (Vor-
spiel), zwar nich, wie der arme Magus befiirchtete, eine Di-
monenschar herab (dazu fehlt ihr die zweite Hilfte des Fo-
kus), dafiir aber erweckte sie mit ihrem Halbstein das Herz des
Waurms von Chababien zu einem untoten Leben und verlieh
dem alten Drachen um das pulsierende, boshafte Herz herum
einen Kérper aus Rauch, diffuser Arkanmanifestation und bro-
delnden Dimpfen und zwang der ungliicklichen Kreatur (die
noch béser wurde, sich aber nicht zu wehren vermochte) Bor-
barads Willen auf. .

Derweil beobachteten Sayas Handlanger — Furro und Pilbo,
(Rondrigo von Kabash), die Khoramsbestien und Zants -, nach-
dem sie dic Gefiihrten einmal aufgespiirt haben, jeden Schritt
Ravendozas, der Helden und Prinzessin Aldares. Und verloren
die Diener des Bésen die Gefihrten auch zeitweilig aus den
Augen, so spiirten sie doch die Fihrte jedesmal wieder auf. Als
Saya ahnte, daB die Hohle Shafirs das Ziel Aldares und ihrer
Getreuen sei, zog sie die Schlinge dort zusammen (Furros Schar

verbirgt sich in einer Schlucht keine zwei Meilen unterhalb der '

Héhle) — allein, die Wiedererweckung auf dem Feuerschweif
wollte nicht zur rechten Zeit zu einem Ende kommen.

Saya weif, daf3 ihre letzte Chance gekommen ist, den Firdayon-
Halbstein zu erbeuten und Borbarad zum Geschenk zu ma-
chen. Allein der Gedanke, daff — selbst wenn Furros Ubermacht
die Leute der Prinzessin vor der Héhle zu Boron schickte und
den Stein erbeutete — Shafir in den Kampf ein-, den Karfunkel
ergreifen und das Artefakt damit unwiederbringlich an sich brin-
gen kénnte, erfiillte die Zauberin mit solcher Furcht, daB sie
Furro einbliute, auf sie selbst und ihre unheilige, schwarz-
magische Kreatur zu warten.

Die Gétter fiigen es, daB3 der untote Schatten des Wurms von
Chababien am frithen Morgen des 25. Rondra vor Shafirs Hohle
eintrifft, gerade in dem Moment, als der Kaiserdrache sein Opfer
empfangen und seinen Schwur, Shafirs Schwur, geleistet hat.

Zum Vorlesen:

Der Drache neigt sein Haupt herab zu seiner Gemahlin, und die
Prinzessin legt dem Ungetiim die zarten Hinde sanft auf den
klaffenden Kiefer. "Den Karfunkel des bésen Gebieters fiir euch,
die Kinder Khadans (Menschen, Sterbliche, Winzlinge) zu be-
wachen und beschiitzen schwore ich (der Feuerspeiende, Uralte,
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Echs, Freund Nacladors und Famerlors)”, hallt es in euren Hiup-
tern wider. Shafirs Schwur ist yollbracht. Zwei gewaltige Pranken
wollen sich um den verfluchten Stein des Aaren schlieBen ...

(ein Aufatmen der Prinzessin und Ravendozas, Heldenaktionen)

. als plétzlich Shafirs Schweif in einem panischen Zucken tiber
den Fels peitscht, daBl Sumus Leib erbebt und erzittert. Schrill
und von Furcht zerrissen — wie Schweine unter der Metzgeraxt ~
quicken die Westwinddrachen in eurem Riicken ...

(Heldenaktionen)

Lautlos, unendlich leise und lautlos, schiebt sich ein Monstrum
in die funkelnde Hohle Shafirs, doppelt, dreifach so groB wie der
gewaltige Kaiserdrache!

Das dreischeuntorgroe Hohlentor ist ausgefiillt von einer diffu-
sen wabernden Masse aus Qualm, Rauch und Moder, einem Leib
aus schwefligen Dampfen, einem ‘Odem des Bésen’ — statt Fleisch
und Haut umwabert ein schleimiger Brodem ein Geflecht aus
pulsierenden Adern. An drei langen Hilsen, je vom Durchmes-
ser einer vielhundertjihrigen Bosparanje, die wild nach allen Sei-
ten zugleich schnappen und schwenken, baumeln schwere,
schweinsgrofie Képfe. Spitz wie Dolche ragen schwarze Zacken-
zu einem todlichen Kamm aus den schlingenden Hilsen hervor.
Spannlange, messerspitze Zihne, schrittlange Kiefer von der
Waucht eines klickenden, zuriickschnellenden Armbrustbiigels,
schnappen gierig, umwabert von dem triefenden Nebel. Schwar-
ze Locher klaffen, wo Augen wachsen sollten, verzehren und sau-"
gen auf, was sie erblicken — in den Strudel der Verdammnis geso-
gen wird eure Seele, so ihr der Kreatur Blick kreuzt. Praios’ Feuer
brennt nicht darin.

Der Leib der unsteten Kreatur dhnelt einem Lindwurm, einem
ungeheuren, riesigen Lindwurm! Morsche, bleiche Knochen, um
die die nebligen, schleimigen Ddmpfe wabern und triefen, ragen
da und dort aus dem monstrosen Leib heraus.

Und inmitten der diffusen Masse pocht rot und glithend das ru-
binrote Herz des Wurms von Chababien, prefit pulsierend einen
rotglithenden Lebensodem — der wie ein Geflecht von glithender
Kohle oder zihem Magma im Wabern sich veristelt — durch ima-
gindre Adern ..

Hinter dem untoten Leib des Lindwurms schreitet eine Doppel-
reihe bewaffneter Schergen, nur als schwarze Schemen hinter dem
wdlichen Nebel auszumachen.

Meisterinformazionen:
| Im folgenden gestatten wir uns, da der Finalkampf recht kom-
plex ist (um es anders zu formulieren: “da fliegen die Fetzen



(bzw. Tropfsteine)”) und die Helden jede Menge zu tun haben
werden, vornchmlich Sie als Meister anzusprechen. Sie miis-
sen entscheiden, was Sie den Helden wann schildern oder wi-
derfahren lassen wollen. Die meisten (menschlichen) Gegner
der Helden haben wir in den vorangehenden Kapiteln ausfiihr-
lich beschrieben und mit Werten versehen.

Feuerbrand Widef Feuerbrand —
der Kampf der Drachen (fiir den Meister)

@ Dic beiden duBeren Képfe des Geisterdrachen schnappen blitz-
artig (und doch irgendwie behibig, da die Rauchschwaden den
Knochen nur zihfliissig nachschwenken) nach links und rechts.
Mit einem einzigen BiB reiBen sic die schlanken Hilse der krei-
schenden Westwinddrachen entzwei, Drachenképfe poltern zu
Boden und rollen schrittweit auf die Helden zu. HeiBes und
schiumendes, feuerrotes Drachenblut spritzt fontinenartig rund
um die Helden (W6 SP). ’

® Aus dem feuergliihenden Herzen der untoten Kreatur bricht
sich ein heiBer Feuerstrahl Bahn, der mitten unter Granden und
Helden fihrt (2W6 SP) — wie zihes Hylailer Feuer fressen die
Flammen augenblicklich Mintel und Stiefel und kriechen die
Leiber bedrohlich, fast lasziv langsam hinauf, so daB die Gefihr-
ten der Gesandtschaft gezwungen sind, sich der brennenden,
unertriiglich heiBen Utensilien zu entledigen ... Dennoch versen-
gen Haare, Brauen und Birte und stinken elendiglich!

© Wiewohl! der Drache von Magma und Feuer durchpulst wird,
verbreitet sein untoter Leib doch eine bleiche, kalte Aura, die den
Geist klamm und betiubt macht (KL -1). Zugleich wiederholén
sich die Schrecken des bésen Odems: Das arhythmische Pochen
des Herzens zerschmettert schier das gemarterte Hirn (Zuschli-
ge auf alle Proben bis zu +2, IN —1), zersprengt die Brust, in der
das eigene Herz verzweifelt gegen den iibermichtigen, fordern-
den Gleichklang des Drachenherzens kimpft.

@ Unerbittlich schiebt sich der Knochenléib aus triefenden
Schwaden auf den winzigen Shafir zu — und zwischen den Kér-
pern der beiden Giganten wiirden die Gefihrten unweigerlich
zermalmt wie Kérner zwischen Mahlsteinen. So bleibt den Ge-
fihrten nur der Riickzug zu den Winden der Hohle — und dort
werden sie von Saya und ihren Leuten erwartet.

@ Gewdohnliche Klingen schneiden durch das schleimige ‘Fleisch’™
wie Messer durch Quark und hinterlassen keinen sichtbaren Scha-
den, biiBen ihrerseits in der arkanen Materie pro Streich einen
Punkt ihres Bruchfaktors ein! Priigelt ein Held (zufillig oder ab-
sichtlich) auf eine pulsierende Drachenader ein, so trifft er auf ei-
nen solch steinharten Widerstand (RS ca. 12), daf3 eine KK-Pro-
be+4 nétig wird, ansonsten fliegt ihm die Klinge in hohem Bo-
gen aus dem schmerzenden Arm und klirrt am andern Ende der
Héhle zu Boden, unmittelbar vor Sayas Fiilen ...

@ ‘Feurige’ Kampfzauber hinterlassen durchaus-klaffende, zih,

- schwarz, pechern schwirende Wunden — allerdings sollten sie den

Magiern raten, ihre nicht unbegrenzten Krifte fiir Saya aufzu-
sparen.
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@ Unweigerlich prallen schlieBlich die groteske Rauchgestalt des
Wurms von Chababien und der stolze Kaiserdrache Shafir wie
Licht und Schatten aufeinander — doch droht das Licht, von der
.namenlosen Finsternis verschlungen zu werden. Shafirs nache-
schwarze Augen mit den funkelnden gelben Pupillen blicken dem
Ungeheuer starr und versteinert entgegen, reglos hockt der rot-
goldene Drache da und harrt seines Widersachers, das Goldene
Siegel und den Roten Aaren winzig klein zu.seinen krallen-
bewehrten Klauen. Shafir miiht sich, dem Wurm aus Rauch und
Nebel einen Bann aufzuzwingen. So sehr strengt sich der Kaiser-
drache an, dafi sein michtiger Leib erbebt, seine weiten Schwin-
gen zittern, sein Schweif zuckt und peitscht, einen Tropfstein vom
Fels fegt und weit durch die Héhle schleudert. Doch der unbtote
Drachenkénig trotzt allen Zaubern. So bleibt selbst Shafir, dem
Meister der subtilen Beherrschung, wenig, als sein altes Leben
mit Zihnen und Klauen zu verteidigen:

@ In diesem letzten Augenblick greift Prinzessin Aldare helden-
miitig nach dem Siegel, damit es nicht'im Kampf der Drachen
durch béses Geschick in die Hinde Sayas falle.

@ Mit wiitendem Fauchen stiirzt sich der Kaiserdrache auf das
widernatiirliche und blasphemische Monster. Shafirs rotgoldene
Schuppen funkeln und klimpern stihlern wie der Harnisch eines
Kriegers aus Ingerimms lohender Esse, als sein schwerer Leib un-
fafbar geschwind vorwirts schiefit. Der Boden bebt und zittert,
als ob Ingerimms Hammerschlag denselben erschiittere. Blitzend
blecken des Drachen Zihne, blitzend seine spannlangen Kral-
len, als sie in den diffus wabernden Leib schneiden, Magmasplitter
fetzen und fliegen, schrittweit klafft Shafirs Maul, als ein gleiBien-
der Feuerstrahl die Brust des Lindwurms zerreiB3t.

@ Rasch haben sich die beiden urgewaltigen Drachenleiber — der
eine ein Geschoépf Hesindes, der andere der Siebenten Sphire —
ineinander verkrallt. Schwertgleiche Zihne reiBlen blutspritzende
Wunden, Klauenhiebe fetzen Schuppen und Haut von Shafirs
schimmerndem Leib, Schwiinze und Hilse schleudern schritt-
lange Tropfsteine todlich wie Armbrustbolzen durch die Hohlen.
@ Bei einer 1-2 auf dem W20 wird einer der Helden von einem
der umherfliegenden Steine getroffen. Der Ungliickliche wird
-meterweit durch die Luft geschleudert, gegen eine Felswand ge-
schmettert und erleidet 2ZW20 TP (allerdings sollten Sie dafiir
sorgen, dal} derselbe keinen tédlichen Treffer erleidet!) und bricht
sich W4 Gliedmaflen (W20: 1-5/6-10: linkes/rechtes Bein, 11—
15/16-20: linker/rechter Arm).

Schwert gegen Schwert —
der Kampf gegen die Menschen (fiir den Meister)

@ Sobald die Helden vor dem untoten Drachen zuriickweichen,
werden sie von Sayas Leuten — in Sayas Gefolge streiten Furro,
Perjo (so er noch unter den Lebenden weilt), Pilbo und dessen
Séldlinge — umzingelt. Unserer Planung nach werden sich die
zauberkundigen und intuitiven Charaktere mit Domna Saya, die
cher kampfgewandten mit Furro, Pilbo und deren Schar ausein-
andersetzen. :

Die Zahl der Gegner sollten Sie selbst bemessen — Sie allein wis-
sen, wie viele Kontrahenten Sie Thren Helden zu diesem Zeit-
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punkt noch zumuten kénnen. Saya bietet den Helden ein letztes
Uldmatum an ... '

@ Domna Saya sollten die Helden als Gestalt aus ihren Triumen
im Prolog wiedererkennen.

@ Saya zaubert, da sie mit dem Aarenstein {iber einen Fokus ver-
fiigt, der ihren Geist unterschwellig mit dem Borbarads ver-
schmilzt, alle Spriiche des Codex zur Hilfte der dort angegebe-
nen ASP-Kosten!

@ Wann immer die Situation fiir die Charaktere allzu brenzlig zu
geraten droht, so gestatten Sie ihnen, sich aus den zahllosen Phio-
len im Horte des Drachen (Lebenselixiere, Zaubertrinke) zu stir-
ken oder aber iiber einen glildenen Kraftgiirtel gleichsam zu ‘stol-
pern’, der sich fast wie von selbst giirtet und die Schlagkraft nicht
unwesentlich erhsht ...

@ Alle Menschen miissen acht haben, den ineinander verbisse-
nen Drachen nicht zu nahe zu kommen: Ein Schweif- oder Klau-
enhieb wirke sich so katastrophal aus wie ein fliegender Tropf-
stein! ° .

@ Der Kampf der Zauberer: Saya, angetan mit einem Gewand aus
durchscheinender schwarzer Seide und purpurroten Stiefeln aus
Iryanleder (in Borbarads Farben also) treibt gezielt Prinzessin
Aldare, den alten Eternenwacht und magisch begabte/intuitive
Helden in die Enge. In der Linken hilt sie — pulsierend und glei-
Bend — den Oikaldiki-Halbstein des Aaren, in der Rechten ihren
schwarzen Dimonenstab. Einmal kreist derselbe itber ihrem
Haupt, GARDIANUM PARADEI formen lautlos ihre Lippen. —
Ein Riilpser entweicht ihrem zierlichen Munde, zu einem ge-
hauchten Kusse gerundet, und TLALUCS ODEM weht iiber die
Helden ...

Im folgenden gebiihrt dem Magus/den Magi Ihrer Gruppe die
Hauptrolle: Saya' scheint simtliche Spriiche aus dem Aarenstein
heraus zu wirken, deér ihre arkanen Michte biindelt und gegen
die Gefihrten lenkt. Auf gewisse Weise rithren ihre Spriiche den
Firdayon-Stein, den die mutige Prinzessin noch immer in Hin-

“den hilt, unmittelbar: Derselbe gliht auf, so ein Spruch Sayas

die Helden ereilt — Aldare scheint ihren Schaden eher dadurch
zu erleiden, daf} sie den Stein fest umklammert und mit kénigli-
cher Entschlossenheit in Hinden hile, als daB Sayas Zauber sie,
die Hesindegeweihte und Schwester Madas (die zudem, als kai-
serliche Prinzessin, ein Schutzamulett unter dem Gewnade ver-
birgt) verheerend verletzten, Eternenwacht versucht, sobald er
dessen gewahr wird, der Prinzessin den Aarenstein zu entwin-
den, um sich selbst ‘die Finger zu verbrennen’ — wahrscheinlich
handeln die intuitiveren Charaktere (Magier, Hexen, Druiden,
Sharisad, aber auch geweihte oder elfische Figuren) ebenso, um
Aldare zu schiitzen.

Wer den Firdayon-Halbstein einmal beriihrt hat, ist an den Kar-
funkel gebannt. Die Géister der Prinzessin, Eternenwachts und
der Helden verschmelzen zu einer Art UNITATIO. Fortan zau-
bern die Gefihrten gemeinsam: Schén wire es, wenn der Spie-
ler-Zauberer die Fithrung iibernihme und die iibrigen intuitiven
Gefihrten (auch Aldare und Eternenwacht) durch Wiederholung
der Zauberzeichen mitwirkten und in diesem einen spezicllen
Falle (nur der alte Karfunkel ermdéglicht solche Art der Zauberei)
von ihrer LE die gegen Saya gewirkten Spriiche bezahlten. Nur
wer in Ohnmacht fillt, kann seine Hand von dem Stein 18sen.



@ Der GARDIANUM Sayas verliert schnell an Wirkung: Mcehr
als 10—15 ASP konnte die Zauberin nicht investieren, schlieBlich
will sie den Firdayon-Aarenstein mittels ihrer finsteren Magie ge-
winnen und muf darum zum Angriff iibergehen.

@ Bliuliche und rétliche Blitze zucken zwischen den beiden
Karfunkelsteinen hin und her, schlagen donnernd ein in den je-
weils andern: Die Halbsteine kanalisieren simtliche Zauber; die
Helden und Saya zaubern duch den Stein, beziehen simtliche
Schadenspunkte aus der Beriithrung desselben. Uberdies wird der
Stein — ob der ungeheuren astralen Michte, die durch denselben
Strémen —immer heiBer und heifler und beginnt rot zu gliithen.
® Dﬁmonologische oder borbaradianische Zauber, die die Hel-
den gegen Saya zu wirken versuchen, schleudert der Firdayon-
Halbstein, unmittelbar und in voller Schadenswirkung gegen die
daranhiingenden Gefihrten zuriick!

@ Vor allem Feuerzauber (IGNISPHAERO, IGNIFAXIUS, die
Saya nicht zur Verfiigung stehen, zeigen Wirkung). Dieselben
heizen Sayas Halbstein auf, der anfingt zu gleifen und brennen
— und mit einem Schrei wirft sie, da ihre alte Furcht, Feuerzauber
zu wirken und zu beriihren sie {iberwiltigt, den Stein in hohem
Bogen fort. '

@ Ein geistesgegenwirtiger Held (getrost aus der Gruppe der
Krieger) solite denselben auffangen ...

@ Der Kampf der Krieger: Furro, Pilbo und deren Leute sind vor
allem darauf aus, Saya zu helfen, den Stein des Aaren zu erobern,
und suchen darum, den zaubernden Gefihrten in den Riicken
zu fallen — was unsere waffenkundigen Helden hoffentlich zu

.

verhindern wissen.

Gestalten Sie das Gefecht nach allen Kampfregeln, aber ohne di-
rekte Einwirkung Sayas. Die Kombattanten missen jedoch stets
auf der Hut sein vor Gesteinsbrocken, den zuckenden Blitzen
der Karfunkelsteine und den Drachen, die sich fauchend und feu-
erspeiend durch die Héhle wilzen ...

Wie alles zu einem guten Ende kommt

.. und solcherart den Kampf fiir die Gefihrten entscheiden. Da
Saya den Stein und ihr Gliick verloren hat, speit Shafir ein letztes
Mal sein Feuer: zu Nichts vergliiht der Leib des untoten Wurms,
dessen unheilige Lebenskraft mit Sayas Macht-erloschen ist, zu
einem Haufen stinkender Asche das panisch und im Todeskampf
zuckende Herz, und damit der Odem des Bésen. Der Spuk ist
voriiber.

Wie Domna Saya abermals entflieht

Sobald Sayas greuliches Werk zu Staub zerfillt, wirkt die Magistra
einen letzten TRANSVERSALIS und sucht das Weite, Furro und
die ihren einem ungewissen Schicksale tiberlassend.

Wir wiederum iiberlassen es Ihnen, ob abermals ein Adliger aus
dem Hause ay Oikaldiki zum Schlufi des Abenteuers sein Ende
findet, odér ob Furro sich nicht doch, geschlagen und erniedrigt,
seinen Feinden, um Gnade bittend (keinesfalls jedoch winselnd)
ergibt ...

Ausklang

Shafir gestattet den Gefihrten, ihre Wunden und Blessuren an
den Trianken in seinem Horte zu lindern (bis zu +30 LB +20
ASP) und lidt die Prinzessin und ihr Gefolge ein, noch einige
Stunden in seiner Hohle zu verweilen und tiber die Geschicke
des Reiches und des Aarensteines (der in den tieftsten Héhlen
verborgen wird, auch vor dem furchtbaren Schwarzen Auge von
Methumis) zu philosophieren und zu fachsimpeln. Der alte Dra-
che ist heilfroh, daB er das furchtbare Kleinod nunmehr ginzlich
in seinem Schutze weiB. Ravendoza und Aldare aber danken dem-
jenigen Helden von Herzen, der Sayas Halbstein des Aaren wa-
gemutig auffing ...

Shafir schiittelt die Schrecken der Schlacht in seiner Héhle — so
er solche {iberhaupt empfand — sehr rasch ab und bittet die/den
kliigste(n) der Helden zu einer Partie Garadan oder Urdas (entwe-
der Sie tragen tatsichlich eine Partie Schach oder Go 0.4. mit dem
Spieler aus ~ aber bitte nur, wenn Sie ein verdammt guter Spieler
sind, wohlbemerkt; kurz vor dem Sprung in die Nationalliga ...)
oder aber Sie wiirfeln ganz profan nach dem Talent Brestspiel um
die Trophie. Als Siegespreis setzt der Drache eines der Artefakte
aus seinem Hort aus (wihlen Sie ein weniger machtvolles Atte-
fakt aus den Mysteria aus, das dem Helden gut zupall kommen

mag) bzw. - so Shafir selbst siegen sollte ~ fordert, da3 der Held ‘

ihm ein Artefake beschafft, z.B. aus einer verlassenen Zwergen-
binge, zu der nicht einmal ein so liebenswerter Zeitgenosse wie

Shafir Zutritt erhilt (hier miifiten Sie improvisierén).

Ein letzter Schreck fihrt den Gesandten des Horasiats in die Glie-
der, als vor der Héhle zwei Banner des Prinzes Timor — das ge-
kragte Drachenbanner weht ihnen voran — vor der Héhle Shafirs
aufmarschieren. Der Bruder Aldares aber kommt in friedlicher
Absicht (sichtlich erschiittert von den Vorfillen, die das Reich so
sehr bedrohten), umarmt die Schwester (diesmal ungleich herz-
licher) und begriiBt auch Eternenwacht, Ravendoza und den Sie-
ger des Rennens mit einem Handschlag. Er habe sich gesorgt um
Wohl und Leben der Prinzessin, nachdem er von Pilbos Abmarsch
aus Neetha vernommen habe, spricht der Prinz — wenn er nur
geahnt hiitte, was auf dem Spiele stehe ... (Auch Dom Silvolio
reitet in seinem Gefolge.) »

Fiir den Rest des Windstags, des fiilnfundzwanzigsten Praioslaufs
im Rondramond im Gétterlaufe 2512 nach Horas’ Erscheinen,
verwandelt sich die Hohe Halle des Drachen Shafir in einen Fest-
saal. Drei stattliche Ochsen schmoren an Spiefien iiber ziingeln-
den Feuern, ohne UnterlaB drehen die schwitzenden SpieSknech-
te die fetttriefenden, knusprig-braunen Leiber, weiBes Brot wird
in verfiihrerisch dicken Schéiben geschnitten, frische Butter und
Sahne fullen ganze Kannen und roter und weiller Wein flieBen
aus ochsengroBen, eisenumspannten Fissern. Bunte tulamidische
Teppiche sind auf dem Steinboden der Hohle ausgebreitet, Fak-
keln und Kerzen lassen das himmelhohe Gewdlbe prichtiger glit-
zern als alle Spiegelsile des Reiches zusammen. Leise Harfen-
klinge flillen den Raum und iiberténen kaum das wohlgemute
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Geplauder der Anwesenden. “Nun wird alles sich zum Guten
wenden”, sagen die Leute. Gleich wo ihr euch umtreibt — Furcht
und Schrecken sind aus den Gesichtern der Menschen gewichen.
Der Drache, der neue Prinz des Reiches, der fortan den Titel ei-
nes ‘Granduco von Aldyra’ fithrt, seine Gemahlin, die Hesinde-
Geweihten und Zauberer haben sich in die tieferen Gefilde der
Héhle zuriickgezogen, um dort den ‘Tag auf ihre Weise und
hesindegefillig zu zelebrieren.

Des weiteren, zu jeweils spéterer Zeit:

@ “Thr mogt ermessen”, spricht die Prinzessin zu spiterer Stun-
de, “wic wichtig Euer Dienst gewesen ist.” Alle Sorge und Schwer-
mut ist aus dem Antlitz Aldares verschwunden, freundtich Ii-
chelnd schreitet sie auf euch zu und reicht einem jeden die grazi-
le Hand zum KuB. “Und wisset, daB die Firdayon nicht ohne Dank
gegen die, die fiir die rechte Sache streiten: Ihr mégt unseren Ro-
ten Drachen fortan in Euerm Wappen fithren, aller Welt zu kiin-
den, daB Ihr Freund unseres Hauses seid! Auch mein Dank ist
Euer, und wenn Ihr in Fehde geratet, so fliichtet Euch getrost
hinter Aldyramons feste Mauern oder rufet um Hilfe, und sie
werde Euch zuteill”

@ Als ihr von dannen zieht, seht ihr ein schimmerndes, goldenes
Plittchen achtlos in den Staub am Wegesrand geworfen — eine
Schuppe Shafirs. Gliick widerfihrt dem, so sagen die Leute, der
eine Drachenschuppe findet, denn dies geschehe niemandem zu-
fillig, sondern sei des Schicksals undurchschaubarer Plan ...

@ (dem Sendboten des Staatsministers) “... und waren darob, mein
Sohn, mit deinem Dienste vor allen Zwélfen und rechtens zu-
frieden. Fiihre unsern Ring an deiner tapferen Hand, und sei unser

»

Streiter und Gesandter in fernen Landen ...” stehtin dem schwe-
ren Briefe, der gezeichnet warmit Amene, Kaiserin’ und mit dem
neuen Sonnensiegel und blauem Siegellacke verschlossen. Ein
kurzes Licheln umspielt deine Ziige, als du den warmen, golde-
nen Ring an deiner Hand fithlst. Der Adler darauf funkelt und
flammt heilig im Praiosschein ...

@ Von diesem Praioslaufe an siegeln die Kaiser zu Vinsalt ihre
Kaiserbriefe mit dem flammenden Sonnenball der Alten Kaiser
von Bosparan, ein schénes, schimmerndes Siegel aus Gold und
Silber, besetzt von Rubinen und Smaragden — der Sonnenball
selbst aber, das Siegelzeichen, ist aus einem faustgroBen Bern-
stein geschnitten, der einen Hilfte eines faustgroBen Bernsteins,

um genau zu sein ...
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Der Helden Lohn

—Das Wappentier der Firdayon, den Roten Drachen (seit Festo
Firdayon von Aldyra, dem Komtur und sagenumwobenen Griin-
der Festums und Bezwinger eines- Wurms der Drachensteine),
diirfen die Helden ihrem eigenen Schilde fortan in der linken
oder rechten oberen Ecke hinzufiigen. Helden, die bislang noch
gar kein Wappen fithrten, kénnen das Zeichen der Firdayon —
mit einer gewichtigen Anderung versehen, z.B. einem goldenen
Querbalken oder einem blauen Kragen o.4. — kiinftig als ihr eige-
nes tragen. :

—-Die Schuppe Shafirs mag vor allem fiir einen zauberkundigen
Helden von Bedeutung sein, denn als Paraphernalium bewirkt
sie einen Bonus von +2 Punkten auf alle Beherrschungs-, Hell-
sichts- und Verstindigungszauber.

—Der Siegelring der Kaiserin _ derselbe wie in Unter dem Adler-
banner, S. 45 — kann von jedem Gildenzauberer gegen ein ent-
sprechendes Entgelt aufs neue mit dem doppelten FULMI-
NICTUS aufgeladen werden und ist somit nicht nur ein ein-
drucksvolles, sondern auch ein niitzliches Artefake.

Als angemessene Belohnung an Abenteuerpunkten schlagen wir
Thnen vor: 80 AP, wenn die Helden dem Bund der Neun das Hand-
werk legen, 40 AP fiir die Teilnahme am Rennen um Thalionmels
Rock, 100 AP fiir die gruseligen Erlebnisse, wihrend die Helden
dem Odem des Bésen nachspiiren, 50 AP fiir des Rdatsels Losung,
bis zu 50 AP fiir die Reise zu des Drachen Héhle und die verschie-
denen Gefechte dorthin, 150 AP fiir den Besuch des Drachen
Shafir und bis zu 80 AP fiir schones Rollenspiel im Umgang mit
Drachen und Prinzessinnen.

Gewihren Sie Thren Spielern ferner einen Frezwurfaufdze Sen-
kung der Totenangst und bis zu drei freie Steigerungsversuche auf
sehr hiufig gebrauchte Talente, etwa Reiten, Sich Verstecken, Sich
Verkleiden o.3.

@ In cinem Patrizierturme Mengbillas schaut derweil eine schs-
ne Zauberin in eine kristallene Kugel, von Nachtwindsklauen ge-
tragen — und was sie darin sicht, gefillt ihr nicht; nervés krallen
sich eine fleischliche und eine lederne Hand in das schwarze, sam-
tene Tischtuch. “Borbarads Rache sei euch gewil3”, ruft sie, vor
HaB bebt ihre Stimme, und fegt Kugel und Krallen in ein explo-
dierendes Chaos.
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Grafenfeste Banésh

1) Die Griinen Sile

2) Das Haus Ezzelinos

3) Die Gemicher Dom Cedors & Domna Lutisanas
4) Ehrenhof

5) Der Goldene Baum (der das Stadtwappen ziert)
6) Alveraniarengarten

7) Alter Festungsgraben

8) Kleines Oktogon (Altes Burgtor)

9) Kavaliershaus

10) Gemicher des Ordens vom Heiligen Blute

11) Arkadenhof & Stallungen

12) RoBgarten

13) Gesindehof & Gesindehaus

14) Paradeisgarten & Pfauengarten

15) Arangenhof & -haus

16) Kleiner See

17) Ruderbarken

18) Wandelgarten

19) Kapelle & Pavillon

Befestigungsanlagen

20) Tovallator & Wechselstation

21) Thalionmel-Tor & Wechselstation
22) Neue Pforte

% Landstadt ‘Zﬁegﬁn
23) Tiefer Graben
24) Alter Brunnen (Szene VI)
25) Drachen- oder Kabash-Schanze

26) Garnison der kaiserlichen Kavalleria
27) Karawanserei

Das Oktogon

28) Das Ordenshaus (Detail-Plan)

29) Hof der Heiligen Canyzeth

30) Gesinde-Kasematten

31) Stallungen des Ordens

32) Stallungen der kaiserlichen Kavalleria

Marke
33) Halle der Heiligen Gesetze
(Praiostempel & Horaskapelle)
34) Stadt-Signoria
35) Stadtturm & Kleiner Stundengong
36) Reiterstandbild Baron Ursinos des Kithnen
37) Triumphbogen
(fiir Thursis ay Oikaldiki, den Befreier Chababiens)
38) Hospital
39) Phraiora-Manufactur

Schinken & Krimerliden nach Bedarf & Belieben
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Villa la Mandaia
(zu ebener Erde)

\

Villa la Mandai
(oberes Geschof)




Villa la Mandaia
(geheimer Keller)
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