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Vorspiel (für den Meister) 
Vorbemerkung Mit Shafirs Schwur halten Sie den zweiten und 
abschliel3cndcn Band dcr Geschichte um dcn Stein des Aaren in 
Händen. die irn Abenteuer Unter dem AdIerbanner ihren An- 

a h a  Fdiar i~cr l  d i i  Rt,<spfiir j l i r  i i r i  ' L / i x i r ~ i ~ i i  it rriatorirritt' ar$töbirtC, diri 

f .~ ib is / r~ i i i k .  Ich srhl i r l~ rnirh ('iitid Aabii l>i i l t  ich mi rh  f i i t -  i i i ~ g c ~ i i r i i i  srhlciii,) 

iiarhts irr Aas 1.1tboratoriritrr rorAgir<q!?isrh <ri I.l+iki! rr i ixhrr ~~isar i r r i is i i ,  was irh 

f i r  Air rrrhii i i  /ngrrdrn;irn r r a d t r t r  -gcirhwriF d m n ,  dn$' irh den X t  I'LRS- 

41.15 oifrrRar h t r  HORKiPtiOßIS qri jrnrr Zr i r  h i t tc  rprrrh in köi in i i i .  l r h  

Oihrrrrrhilcnc Fbrnitlii iitiif T h i s i i s p  bwtc  kauii i . S o j i l l t r  rrh nririi C;criiisrb 111 

t i i i i t i  a l i i n  Kolbrn aits Qitnri$rrsrall, Aw mit sicbrn H Ü ~ E I I  i i i id  g / l i i i l n8 i r i  

i'irrihc,ri i r i i A  Aurrh sicbcri St6pst.I q r  v c r s r h l i $ ' i ~  i iwr,  r y i n i l r r b  iiiiis ficr 

I r r vo rn / i o~ rspn rap I~e r r~a I~~ i  gi6räiir l : lrrhi Appurn/r i< iurriii r i h  nrrhi i r w  

Ibllit- Hast i r r r /n r /h  irh Aas h i e r ;  pustrlr tiichiig hrnrrrr, Al!$ (1 rrrhi h i l l  ar!/7o- 

h i r ,  riirkic r in tn  l)n+ti<8 übrr  Aii F lavirnt ,  b ä r p i  Ai.n Kdbtri Aar-oi!f und  

pnPtc nicim naswriit r2;acc Airht an Aas k l a n  Ki.r.rro1l / ) n s  C:ibrir i nhir si i i iei i  

mir  n i r h  rasrh p r g ,  und so sr:pwlrr i rh dcn Ko lb in  rrirrdrrni ( i s i  <I:, i r n i n  

Stäpsrl iiarh dtnr andrrn. bis srrhs Arr ~ f n n r r r ~ r n  i ~ i ~ b l o ~ i i i  ti'ciriii. f r h  koi i i i t i  

hrk ibr  katrm rnvurt tn,  das l i th rs r~rh r ! f ind r  d' ibri i i i  ctiAlirl, brodslte, t r i d  

so v r r r rq t l l t  rrh rndltrh auch tfrn sirbirii Kolbrnbals. Ih r  ahnt, i va~~r -schah:  L)rr  

fang nahm. Bcide Spiclehücher stcllcn cincn Nebenschauplatz 
der Ereignisse um die Sirhcii Gczcichnctcii und dic Iiuckkehr 
Horbiirads dar. 

SiiA ilnrrrpJtr rriid qrialrri i i ,  An< (;las b i ,~ ih l i i~+ ,  rrnA srhli'$lirA I ~ . ~ ~ i l o A i ~ r r i  Air 

Kollisii iriit so 1,711tiiii K i rn l l  i i i id  iolrh i ~ i ~ c h i i r r i r  I l i i r h i ,  An[ rrrir Aii Kt.isral1- 

sp/ i t i t r  w i  l j / i i z i  11n1 AI(- O h r L ~ i i ! l o ~ y i i  i inA AI,. hi$,, I /i;ssi&i~, cfw Imrh hiraiis 

sprii<i~,, d i i  t l t i r i i  u ~ d ~ r i i h i  I V I I I I ~  I : i r i i r i i t r~a ,  gt-r<7d<. so w i t  t n  11~11~-rr i  A q t n 6 I i k -  

k i j i h l i i  irh a i ! fd i i i i  l> i r~~r : rhw i i f  

Es krirr+v sirh dort i ib i r  dsrii AcTnlti i i  < ~ r w s n i p  p r ! i i  j i i i s r  I.iiriirt, Aii wir  

MilaAns I.Fivi~l ioist.ri I W I  i i i r r ~ h ~ i h i i i ,  i i i i  O r t ,  f i r  Invorat io i i i t i  i u i r ~ s r h a f i n ,  

~ a b i  d1.11 C;csrirriiii r i i d  Aiii Sph inn to r r i i .  N i i i i  srhiirriir m i r  d i r  f i l ss t r tn i  ar!f 

A m  ~ ' t p j r l  itirl>i n a i i i r l i d  <LI l i ig i i i .  IrgcriA j i tt ic~rid bar rrr nnrh i i i t r r  w r b o g l -  

iisn A6.iirh1 p r / ~ p i i r / ,  u n d  Aii,i 1st p u $ !  k i ~ r i i  ~ I L . .  A l l i s  Aiiiikt i o  siltsniti 

koi is i r i i i tw und  g i p l ~ ~ i i ,  n u r  i ~ ~ i i i d w i i  i r r i ~ o l l i t i ~ ~ A ~ .  Wit  t i i i  I / i p i ~ y r a i i i ~ i i ,  

r iwrvi sicbriiti Lu rk r  rtorl: tirrhr v o i  d i r  t i r s i h  A1.s ßr i i rh ivör r rsgr ;op  1x1. I r /> 

i c ~ ! f i  q t  ditsiiir L i i rp i i r i k r i  r i irhi, I l~ t i i i i i ~ i i ;a ,  ivaj Air.sir srihrnic 'Siöpsrl' s i in 

w i r d ,  Sobald a6ir  jrmiciirA ihri i r r  ~ ' I S  / / ~ p i a ~ r ~ 7 1 r r r i r  a i i f ~ i m  F t ~ ~ i r s r h ~ ~ ~ i ~ s t L ~ r k ~ ,  

w i r d  Siririus I. i i6 gliirhsairi i . ~ ~ l o A i i r i r i .  /),Y 6117 ir% ii i i t-giiucb, rriid irt6giti dir 

ZivölJc srrl) ir6ari i icri. 

Ai i rh kiiriii irh l r ~ r h  i ir i i i  v ~ ~ r - A ~ ~ ~ i t / i r / ~ t ~ r i ,  du /  r r i i i n ~ ~  C;c.iim$hriiin < / I , / S  wa/:r w r -  

dtui. Als irh norh i i i i  K i d  ivar. Aa p/li8ri- i i i l r i ia l  i i i  d i r  I h r h i  c i i i i  ßnsi iirciirir 

i l ~ l i i i i i r  Ai,s AbrriAs n i i /  ß i j i r rh  711 k o i r i ~ i i n ,  w i r  Ii<.b/rri s i i  silx: IIiiA wi.1111 w i r  

rtiis 1111 ] i i i i l l  L g i i i  iro!<% ~ . v i g i r / ~ ' i i ,  <ur r ~ u h i r i  L,-11 in, / j~ , t t  <1ixd7rrr, $0 p - / C  

1111s d i r  Ihrer i i t i t  si1)r i r n s ~ c r  zUit~rii h i i  , ! i r r  O l n r r  irif i i i rs i r i  K ~ t r i r i i i ~  P I h i i  



Die Vorgeschichte 

Die in diesem Kapitel geschilderten Hintergründe entsprechen 
in etwa dem, was Ihre Heldcn im Laufe des Abenteuers heraus- 
finden werden. Die unmittelbare hrgeschichte  entnehmen Sie 

bitte dem Band Unter dem AdIerbanncr. 

Der Stein des Aaren 

Der blutrote Edelstein, der als Stein des Auren, iiarerrjtein, Roter 
h r  oder auch Sreit~ de,- Siegels in aller Muncle ist, blickt auf  eine 
alte Geschichte zurück - länger und düsterer, als selbst den 
gelehrtehtcn Dienern Hesindes heutzutage geläufig ist. Was dem 
Stein des Aaren in den letzten 250 Jahren widerfuhr! ist in der 

Einleitung von Unter  dem Adlerbanner ausführlich geschildert: 
Graf Khadan entzafeitc den Stein und schenkte die kleinere Hälfte 

seinem Alliierten 'Thursis ay Oikaldiki von Neetha zur  Besänfti- 
gung (weil er dcn Markgrafen im Wettstreit um die yaquirische 
Königskrone ausgestochen hatte) und behielt die größere Hälfte 
selbst, u m  sie - Zeichen seiner königlichen Macht - im Großen 
Kronsiegel einzuschmieden. Der  neethische Halbstein wurde 
schließlich den aufrührcrischcn ay Oikaldiki ab- und den königs- 
treuen Edlen von Karsina zugesprochen, nachdem 'Thursis' Ge- 
schlecht kurzzeitig in Ungnade gefallen war (woher Phrcnos sich 
die eine Hälftc des Aarenstcins, diejenige, über die nunmehr Saya 
verfügt, schließlich zunickholte). 
Eindeutig zurückverfolgen Iäßt sich die Geschichte des Roten 
Steins bis zum Falle Bosparans: Damals schaffte Raul dcn Stein 
aus den Gentilben Bosparans nach Gareth, wo er in die Krone 
des Neuen Kaiserreichs eingefügt \vurdc. Kaiser E,slam IV muß- 
te den Stein im Kusliker Frieden 752 BF. aus der Rcicliskronc 
heraustrcnnen und händigte ihn dem siegreichen Khadan aus. 

7- atsachlich ." schlug Raul den funkclndeii Edelstein :ius deni Szep- 
ter I-Icla-Horas' heraus, bevor sein Haufen dcii bosparanischen 
Kaiserpalast plünderte und die Stadt von Flammen vcrniclitet 
wurde. 
Das Szepter und der Iiote Stein aber blickten zu Helas Zeitcn 
schon aufeine mehr als tauscndiährige Geschichte zurück: Gcron 
der Einhändige selbst gewann Jen  halb faustgrokn Stein zum 
Lohn,  als e r  mit fünf  Hieben Siebenstrcichs den MJurni von 

Chabahien (cincn leibhaftigen Diener Pyrdakors) hcnvsng und 

den Karfunkel aus dem Haupt  deb Lindwurms schnitt. 
Der Karfunkel gelangte dann -womöglich alh (kx l i enk  Gcrons, 
der nicht lang darauf den Tod fand - in die Hände der Mten Kai- 

ser, die das göttcrgefällige und hochmagische Artefakt lange als 
ehrFurchtheischcnden Schmuckstein ihres Szepters benützten. bis 
- je schmachvollcr die Dynastie pervertierte und die Ursprüngc 
des Roten Aaren durch die Zeiten in Vergessenheit gerieten -die 
Zauberer auf  clem Kaiscrthron, der 'Elutkaiser' Fran und die 
'Schöne Kaiserin' Hela, den Stab schlicrilich als 'Dänionenszep- 
ter' gebrauchten. 
Kaum ein anderes Artefakt h9tte sich als Fokus hesscr geeignet 
als der von Pyrdakors Geist, seiner gigantischen Gewalt und cle- 
mentaren Magie durchströmte Karfunkel des chababischen Dra- 
chen, u m  dic jenseitigen Scharen zweier Dämonenschl;ichten 
nach Dere hinabzurufen und - vermeintlich - unter cicn \\'illcn 
der Zaubererkaiser zu  zwingen. 
Was Wunder, dar; die Diener Borbarads bciden Hälften clcs Aaren- 
steins nachspüren - und wche, wenn es Domna Saya gelingen 
sollte, die Firdayon- und die Oikaldiki-Halbstcinc zu einem cin- 
zigen zusammenzufügen: D a n n  wird zweifelsohne die Dritte 
Dämonenschlacht durch die lieblichen Auen des Reiches am 
Yacluir tosen . . . 

Die (eigentliche) Geschichte 
Shafirs Schwur nimmt seinen A n h n g  ini Praiosmond 1020 B): 
und zieht sich ubcr cincn Monat Jerischer Zeit. 
Comto Ravendoza bittet die Helden durch eine Botin, sich nach 
Neetha zu  begeben. Dort ncrde  die Ankunft Kronprinzessin Al- 
dares erwartet (um die diesjährige Gesandtschaft des Horasiats 
zum Drachen Shafir anzuführen, was tlic Hcldcn zu dicscm Zeit- 
punkt nicht wissen), doch sei dcm Erzhrrzog - Aldares Bruder 
'I'imor - und dessen Gespons - Phrenos' Neffen Furro - nicht zu 
trauen, und so wähnt Ravendoza das Leben der Prinzessin in 
Gefahr. I h r  Comtu hirtet die I-Iildcn, zu crmittcln, ob einc Ka- 
bale vorbereitet sei. In dieser Sechsten Episode: Furros Verschwö- 
r u n g  werden die Helden in die MLichenschaften des ~ rzhc rzog-  
lichen Hofes verstrickt rincl dccken tritsächlich eine \lerschwörung 
auf dic bei dem jährlichen Pferdcrcnnen um Thalionmels Rock 

kulminiert. 
Schließlich geleiten dic Heldcn die I'rinzessin aber wohlbehalten 
zur Sicbentcn Episode: Flammen über Hesindes H a u s  nach 
ThekGn, wo Ravendoza - der dort weilt, u m  die Prinzessin zur  

Höhle des Drachen z u  geleiten - die Questadorcs erwartet. Der 
Comto verhehlt seine h r c l i t  nicht: Seitdem die Helden I'hrenos 

das Kronsiegel entrissen hätten, folge einc düstere Macht der Spur 
des Siegels. Und \vährcnJ dir  Prinzessin darauf wartet, den \\kg 
zur  Höhle des Drachen zu unternehmen, und die Heldcn sich 
mühen, die Ursprünge des Aarcnstcins zu ergründen (tlcnn daß 
selbiges ein Artefakt von ungewöhnIich<rr Macht darstelle, l~czwci- 
felt mittlcrnwilc kc~incr mehr), steht dic Bibliothek der Draconitcr 
in niederhöllischen Flanimeri. Die magische Fährte dcs Iiotcn 
Steins aber führt die Hclden \oeit zurück durch die Zeitcii zum 
einbalsamierten Herzen  des Wurms von Chababicn.  J:is in 
echsischen Katakomben unter Thegün begraben liegt und ob dcr 
Nähe seincrs Karfunkels zu einem untoten Leben erwacht. Ehe 
die Geweihten der Hesindr dic Urne vernichten können, fällt sie 
in Sayas Hände. 
Aldare und Ravendoza sehen sich zum 1.etztc.n gezwungen: den 
Rotcn Aarenstein den1 altcn Freund clcs Horasiats, dem IGiiscr- 
drachen Shafir, auszuhändigen - wenn einer, dann sei Shafir am 



chesteii imstande, das niächtigc Artefakt z u  schützen. Der  Kaiser- Schwur durchlebt. Ailcrdings ist ein Gildenzauberer des rechten 

drachc aber verlangt cincn ungeahnten Lohn, bevor er verspricht, odcr mittleren Weges, der sich auf  ein paar Kampfzauber versteht, 

den Karfunkel zu schützen. In diesem Augenblick abi r  holen Saya in diesem zweiten Band ~(ncrlu~lich! 
und Dom Furro zum letzten Schlag aus . . . (Sollte partout keiner Ihrer Spieler einen Magier führen wollen, 

so können Sie in1 weiteren Vcrlauf dcs Abenteuers a u f  die 

Die Helden Hofmaga Prinzessin Aldares, lsdara ya Tcgallinni, zurückgreifen 
Sinnvoll ist nntiirlich, d:if< das <;roh derjenigen Helden, die cr- - eine Meisrerperson, die Sie allerdings selbst mit L e h n  erfüllen 
folgreich Unter dem Adlerbanner hcstritten. nunmehr Shafirs müfiten!) 

Die Schurken 
Domna Saya di Zeforika 

Die Schwcstcr der h t e r n i t a s  Uthari 
wird in Unter  dem Adlerbanner auf 
S. 11C ausführlich heschriebcn - \vir 
führen darum an dieser Stelle nur 
dic veränderten Fakten und W r t e  

auf.  Glciclifalls ans  H e r z  legen 
möchten wir Ihnen das Abenteuer 

Sumus  Kelch von Mikc Maurer 
und Bernhard Pcscli in der Spiel- 
hilfe Fürsten, Händler,  Intri-  
ganten, daa von I h m n a  Sayas , ( w r m c i n t l i c h e m )  E n d e  er- 

ky zählt. - ' Sayas Rolle in der  Kampagne: 
Nach Phrenos' Scheitern sctzt Snya einiges daran, cratena den 
Aarcnstcin dennoch in ihre Hi i idc  zu bringen und zweitens jcnc 
verhafiten Gestalten, die Phrcnos und sie selbst um den Lohn 
ihrer Mühen betrogen, zu  vernichten: die Helden und Rrrvendozii. 
Ila Saya keine Kinntnis besitzt, wer dcn Firdayon-Aarenstein zu 
welchen1 Zeitpunkt verwahrt, L~cdcnkt sie alle Seiten gliicher- 
m a h  mit unheimlichen Visionen, u m  des Steins habhaft z u  
werden. 
Wahrend Saya mit allen Mittiln dem Aarenstcin nachspürt, wird 
sic - von den Helden - auf  eine fast noch bcsscre Gelegenheit 
gcstoDen: den Wurm von Chababicn,  chedern e ine  Kreatur  
Pyrclakors, den sii zu ncuer Gestalt crweckt. Überdies ist Saya so 
sehr von Horbarada göttlicher Macht und ihrer eigenen bcsesscn, 
daß sie einer dritten L)iimoncnschlacht mit jeder Faser ihres Lci- 
bes eiitpegenfiehcrt und  dämonische Freude daran findet,  
Chabahicn zu verheeren: ersl Hcktabcli, nunmehr  Khorams- 
besticn, die zu  Scharen aggressiv herumstreunen, schliefilich der 
reinkarnierte Wurm ... 
Sayas Methoden: Saya pflcgt stcts anderc für sich Heil und Le- 

hen aufs Spiel se tzen z u  lassen (in dicscm Falle Furro  ay  
Oikaldiki). Dic Magierin bedient sich gern dämonischer Entitäten, 
die sie mit cincm ARCANOVI bannt (etwa in die augenschein- 

lich bescsscncn Khorarnsbestien. Saya wird eher fliehen - mittels 
cincs TKANSVERSAIJS oder auf  cincm Karakil - als sterben! 

Saya spricht niemals einen Zauber, clcr auf irgcndiine Weise mit 
magischem Blitz- und Feuerwerk wirkt: Seit sic ihre linke Hand 
dabei vrrloren hat. fürchtet sie solche Sprüche mchr als die Nieder- 
hiilkn: Ecdcnkcn Sir also. daß ihr die Spriiclie IGNIEIXIUS, 
HI-ITZ DICI I  FIND, 1:UIAIINICTUS us6 nicht zur  Verfügung 
*tchrnf 

Sayar Wrte: 
MU: 13 AG: 2 Sf: 14 geb.: 6. Hes. l4v. H. 
KL: 17 HA: 5 MR: 14 Größe: 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 ATIPA: 1019 (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 sämtliche Beschwörungen, Kampf- 
und Borbaradianerzauber nur die Hälfte der im Codex Cantiones 
angegebenen ASP. 

Wichtige Ta1ente:Alte Sprachen 17, Alchimie 13, Geschichtswissen 
(Borbarad) 13, Götter und Kulte (UtharfNandus) 13, Magiekunde 
16, Rechnen 1 1 ,  Sternkunde 16, Heilkunde Gift 1 1 ,  Betören 13, Eti- 
kette 10, Lügen 10, Menschenkenntnis 12, Sinnenschärfe 12, 
Gefahreninstinkt 13, BerufsfertigkeitAnatomin 7 
Arkane Fertigkeiten (Spezialgebiet: Beschwörung dämonischer 
Mächte): Furor Blut 17, Heptagon 17, Pandaemonium 9, Penta- 
gramma 16; häufig angewandte Sprüche: Arcanovi 14, lmperavi 
15, Sinnen fremder Wesen 8, Magischer Raub 9, Unitatio 1 1 ,  Trans- 
versalis 8,Analüs 12, Schmücken 8, Ohne Kamm 8; weitere Haus- 
sprüche:Geister beschwören 14, Geister austeiben 13, Skelettarius 
13, Nekropathia 10; gegen die Helden im Kampf angewandte Sprü- 
che: Eigene Ängste ... 6, Panik ... 6, Tlalucs Odem 13, Armatrutz 
1 1 ,  Ecliptifactus 1 1 ,  Höllenpein ... 6, Schwarz und Rot 8 
WichtigeArtefaMe:Saya zaubert mit einem rauchgeschwärzten Stab 
(alle sieben Stabzauber) aus Zedernholz, golden verziert mit den 
Zeichen der Erzdämonen. Das obere Ende krönt ein silbern einge- 
faßter Onyx, der eine schauerliche Fratze zeigt. Sayas machtvoll- 
stes Utensil ist jedoch die eine Hälfte des Adlersteines. 

Dom Furro ay Oikaldiki 
Der  ~Marchese bei Chabab ( T ~ t e l  aus derA~cctlti~dwn Patriuiatstom- 
bola zur  Feier des wiedererrichteten Ehzms. Chababia) und Com- 
to bei Cyklopkia (aus der Hinterlassenschaft Phrenos') ist - neben 
Graf Cedor Celianada -eine der schillerndsten Gestalten a m  erz- 
herzoglichen Hofe  und damit im ganzen 'Wilden Süden'  des 
Horasiats. Allein in der Tatsache, daG er sich nach fünf Jahren der 
Verbannung nun abermals gröfitcn h s e l i e n s  erfreut und Titula- 
turcn sein Haupt  krönen. von dcncn selbst die Oikaldiki bcsscrcr 
Zeiten nur träumen konnten, sehen viele Chababier den Glanz 
des Hauses ay Oikaldiki aulS Ncuc. crstriihlen. 



Furros Rolle in der Kampagne: F~ir ro  agiert als der Handlanger 
Sayas in den Episoden M & MII. Der <;rcinde versteht sich aus- 
gezeichnet aufs Kampfen, Betören, 13espitzeln und Meucheln - 
und ist daniit der geeignete Mann für die 'gemeine Handarbeit', 
an  die Saya keine (kdanken  verschwendet. Furro ist mit dem 

diffusen Gespinst dcr horasischen Gesellschaft ungleich vertrau- 
ter als die Z;iuberin und weiß darum eher, wo sich ein griißeres 
Geschenk oder eine erwiesene (magischr) Aufmerksamkeit ein- 
mal rentieren könnten. Snya ist die unhrrechenbare Gegenspie- 
Icrin, die im Verhorgcnrn ihre Pläne spinnt. Furro der unmittcl- 
bare Opponent der Hcldcn, dcsseii Klinge eh zu fürchten gilt! 
Furros Biog~aphie: I )om Furro ist I'hrcncis' Vctter zweiten Gracles. 
Nach dem Tod seiner iMutter auf der Tjostc des Landgrafen vom 
Sikrani im Jahrc 1005 erhob ihn Phrrnos zum chahahischcn Gra- 

fen. Im Alter von 18 Jahren wurde Furro als vermutlicher Kom- 
plize seines Onkels Phrcnos auf GeheiG dcs konmarschalls vcr- 
haftet, wirkliche ßcwcisc für seinen Wrrat ahcr nie gchnden .  Die 
G r a f ~ h a f t  Chabab wurdc aufgelöst, das Ende des Hauses Oikal- 

diki schien gekommen. Uni so übcrraschcnder kehrte dergewancl- 
te Jüngling im Jahre lOlG an  den iieethischcn Hof  zurück, wo er 
den Erzherzog für sich einzunehmen verstand. 
Furros Motive: Dom Furro ist kein wirklicher Aufrührer gegen 

das Horasiat und empfindet nicht cinmal einen solch unversöhn- 
lichen HaPi auf  das Haus  Firdayon \\.ie sein verblichcncr Onkel. 
Wie allc ay Oikaldiki aber ist e r  
sehr stolz und will zuwenigst 
zunickgewinnen, was ihm und 
den Seinen zu Unrecht genom- 
men. Zum cinen fühlt er sich k \ { ' W  

aison mit dem E'irda!~on-I'rinzeii eine gute Gelcgenhcit, um . - liniors Entscheidungen zu bccinflubscn. Die meisten Verschwö- 
rer im BunJkr~Veun (Episode M )  sind den Firdayon fcindlichei 
gesinnt als Dom Furro selbst (und im Grunde schiitzt dcr Jüng 
ling cs nicht, sich mit den engstirnigen chababischcn Konserva- 
tivisten gemein z u  machen). doch ist der junge Herr aufdic Un- 
terstützung der überzeugten Chababier angewiesen, denn dicx 
sind willfahrige Handlanger seiner weniger radikalen Pläne. 
Furros Methoden: Furro ist mit jedem Spann seines Leibes eir 
liebfeldischer Edelniann (den alveranischen Schwestern Rondn 
und Rahja zu Diensten) - und dar: er auch jedes Quentchen ir 
die Waagschale zu  werfen ge\villt ist, niacht ihn zu einem gef3hr. 
lichen Widersacher. DaP> er dic Betten des jungen Erzhcrzogs 
der Comtcssa Arissa und Domna Sayas zugleich teilt, bercitct ihm 
keinerlei Kopfzerbrechen, wenn er nur seine Ziclc crrcicht. 
Um aber seine Position gegenüber dem Herzog und Graf Cedo 
zu stärken (und nicht, wie Ravendoza argwöhnt, um einen bluti 

gcn Aufruhr zu entfachen), ist er  entschlossen, Thalionmcls Rocl 
zu  ge~vinncn und für sich selbst die Grafenwürdr bei Chabab cin 
zufordern, derer er einst verlustig ging. Furro greift nur aus w e  

Gründen zu gleißcndem Stahl: u m  eine 'spaßige' Lektion zu er 
teilen odcr aber, nachdem alle andern Wege scheitcrten, dann je 
doch mit iMord im Blick. Sein Rabenschnabel, 'Blitzschleu 
der' genannt, ist, wenn nicht die gefürchtetste, doch die grausam 
ste Waffe Chababiens. 
Furros Äußeres: Furros H a u t  ist südländisch-dunkel gefärbt. eil 
Erbteil seines Vntcrs. Das dichte, stets mit duftenden Ölen parfu 
mierte schwarze Haar  ist rundum kurz geschnitten, die fein ge 
schwungenen Brauen und die leicht gebogene, markantr Nasm 
verleihen dem Antlitz ein wenig von dcr Kühnheit  des oikal 
dikischen Aaren. Der  Blick seiner blaugrauen Augen ist wage 
mutig, aber auch in vielerlei Hinsicht verheir>,ungsvoll zu nen 
nen, da zuweilen cin Feuer dnrin auflodert. 
Furro versteht es, seinen \vohlgcformtcn Körper in enganliegen 
de Wämse mit gebauschten Ärmeln und Brinlingc aus rdlei 
siidländischen Seidentuchen vorteilhaft zu  gewanden und schnüi 
des öfteren auch einen silbcr- und goldl>eschlagenrn Zierharniscf 
der den Adler der Oikaldiki zeigt. 
E r  bevorzugt weiche Stulpenstiefel aus Hirschleder und - solan 
ge e r  sich nicht gezwungen sieht, 'Blitzschleuder' zu  schultern 
geschmeidige (Rapicr-)Klingen aus Meister Saladans Schmicd 
zu Arivor. 

Fcrrros Wrtr: 
MU: 14 AG: 4 ST 10 geb.: 19. Phe. 993 BF. 

KL: 13 HA: 5 MR: 4 Größe: 1,84Schritt 

IN: 9 RA: 4 LE: 62 Haarfarbe: pechschwarz 

CH: 14 TA: 5 AU: 78 Augenfarbe: graubraun 

FF: 11 NG: 7 AEIKE: - 
GE: 12 GG: 5 ATIPA: 17/13 (Rabenschnabel) 

KK: 16 JZ: 2 

Wichtige Talente: Stichwaffen 14, Reiten 14, Selbstbeherrschun 

12, Tanzen 13, Betören 14. Etikette 11, Lügen 10, Kriegskunst 1( 

Staatskunst 12, Fahrzeug Lenken 11 



Das Abenteuer (für die Spieler) 
Prolog: Die Reise nach Chababien 

iMristrritzforn7atiot1et1: 

I 
gemeinsam um die Ohren schlugen - andernfalls führen Sie 

I (Zeitplanung für diesen Abschnitt: Ende Rahja 1019 bis An- die Helden spätestens zum Kapitel Auf nach Neetha! zusam- 
fang Rondra 1020). Wir gehen einmal davon aus, daß sich die men. Der folgende Auftakt kann zu beliebiger Zeit vor dem 
Abenteurer die Zeit zwischen dem ersten und diesem Band Abschnitt Ravendozas Brief vonstatten gehen. 

Die Gestalten der Nacht 

Obwohl Saya in den letzten Monden damit beschäftigt war, in 
den Hohen Eternen die befürchtete Dämonenbeschwörung 
vorzubereiten, hat sie doch die Helden - 'lästiges Egelgewürm' 
-niemals aus den Augen verloren und auch die Hoffnung nicht 
aufgegeben, die zweite Hälfte des Aarenstcins nach Phrenos' 
Scheitern für Borbarads Umtriebe wiederzugewinnen. 
Die 'Träume und Gesichte, die die Zauberin voller Haß webt, 
sind für geweihte, zauberkundigc 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 gegenübergestanden haben, als sol- 
che erkennen. 

Das Erste Traumgesicht 

Zwn krlesen: 
Es ist helle Nacht. Um dich herum tobt die Dämonenschlacht. 
Vor dir das Banner Hlfithars, des tapferen Grafen der Nordmarken, 
ein brüllender, prankenschlagender Löwe - ein furchtbares Wap- 
pen. Doch nicht so hrchteintlößend wie die gewaltige Kriegs- 
standarte des Kaisers Fran-Horas, dic da voraus auf dem Hügel 
im Feuer der Fackeln und Brandgeschosse weht: eine sieben- 
gezackte Krone, gräßliches Zeichen der Siebten Sphäre, aus ei- 
nem fahlen, schimmligen Silberfaden auf pechschwarzem Tuch 
gewirkt - wie ein Nebel über dem schwarzen Pfuhl der lüsternen 
Buhlin von Mord und Massaker. 
Du bist müde. Die Schlacht währt schon den düsteren Tag lang. 
Du blutest aus zahlreichen Wunden, Schwertstreiche, die dein 
Rüstzeug zerfetzten. Ihr seid nur noch wenige, und gleich wird 
der Kaiser die Dämonen aus den Wi ten  des schwarzen, stern- 
losen Himmels herabrufen. Der Sturm heult auf. die Zweige der 
Boronsweiden schwanken, die schlanken Blätter wenden euch 
die todesbleichen Unterseircn zu. Der Rubin in des Kaisers %ep- 
tcr zuckt in grellen Blitzen und taucht alles in ein blutrotes Licht: 
das Schlachten und Merzeln, Hlfithar, deine Waffengefahrten, 
dich selbst, das verkrustete Blut auf deinem Leib. Aber du wirst 
davonkommen, das weißt du -für diesmal noch. Das schrille Sin- 
gen der Dämonen. da5 irrsinnige Gckreische der Garethischen 
pfeift grausam in dcincn Ohren, als du dich zur Flucht wendest, 
dir die Ohren blutig platzen ... und du schweißgebadet erwachst. 

Meisterinforn~at ionen: 

I 
Domna Saya sendet ihre erste, (ehr-) hrchtgebictende Lehre. 
Natürlich schlug Fran-Horas die Dämonenschlacht nicht im 
Zeichen Borbarads, aber Saya gefallt diese Gleichsetzung des 
uraventurischen Alptraums Fran mit ihrem Gebieter. Schäden 
tragen die Helden keine davon, außer einem Ohrenschmerz, 
der eine gute halbe Woche anhält. 

Das Zweite Traumgesicht 

Zum I/orIejpn: 
Du wirst in ein düsteres Gewölbe geschlcift. Teilnahmslos hängst 
du in den Nauen deiner Foltcrer. Schwetlige Dämpfe von Fäul- 
nis und Moder wabern über den unebenen Grund. Du wirst auf- 
gehoben, zwei, drei Schritt hoch, deine Hände so fest in lederne 
Schlingen gefesselt, daß es dir das Blut abschnürt. Dann fällst du 
und baumelst, und ein häßliches Knacken reißt dir die Arm- 
gelenke aus den Schulterblättern. D u  stöhnst und bäumst dich 
auf - ein allerletztes Mal. Deine Folterknechte sind keine Men- 
schen, sondern seine Diener aus den Niederhöllen. Flammendc 
Kreaturen aus Phosphor, Stein und Fcls, unbezwingbar und un- 
vcrwüstlich, allein seinem Willen unterworfen. Nicht fern von dir 
sitzt er auf einem erhöhten Richterstuhl, ein Schemen in den 
Schatten. 
"Schneidet Riemen aus seinem Rücken", spricht er, anmutig und 
glockenlieblich schallt seine Stimme. Unendliche Pein zerrcißt 
deinen Leib, als dir die scharfen Krallen seiner Knechte -ein eisi- 
ger Hauch der Niederhöllcn, der nach deiner Seele greift - von 
der schmerzenden Schulter herab die Haut in Streifen fetzen, daß 
dir das Blut warm den Leib herabrinnt und dein Leben langsam 
verfließt. 
"Wo ist das Siegel?" fragt dich die Stimme. Du schweigst. "Gebt 
ihm Salz in seine Wunden, und dreizehn Hiebe!" befiehlt er. Stoß- 
weise schnappst du nach Luft, die Augen gcschlossen, als bei- 
ßend Schlag für Schlag die Riemen aus deiner eigenen Haut dei- 
ncn Körper zerschinden. "Das Siegel - wo ist das Siegel?" 

Mristerinformationen: 

I 
Die Folterkammern sind natürlich Borbarads Folterkammern, 
tief unter seiner Feste in der Gorischen Wüste. wo er einst den 
H1. Gilborn von Punin auf gleiche Weise zu Tode quälte. 
Der Traum währt solange (setzen Sic das 'Verhör' im gleichen 



Stil fort), bis ein Chnrnktcr im Schlafe "Ravendoza", "Adler- 

ordcn", "Bosparan" 0.ä. stöhnt - sodann fahren die Träumer 
mit einem verzweifelten Schrei auf ;  Die Heimgesuchten ha- 
ben überdies 2W6 S P  (ggf. mehr) erlitten und leiden den gan- 
zen nächsten Tag an Schmerzen in Rücken und Schulter (G 
PA, KK. G E  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 - reißt dich von den Füßen, wirft dich hart auf  den 
Rücken. Schwerer Huftritt erschüttert den Boden. Hilflos liegst 
du, schn:ach wie ein Käfer, auf dem Rücken, deine Finger in den 
morastigen Grund  gekrallt. 

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

ne Hufe  doch dröhnend auf den Grund  wie der Hammer  auf 

den Amboß. 
Die Reitcrin - die ohne Sattel auf  dem geschmeidigen, muskulö- 
sen Pferdclcib sitzt - ist zierlich, grazil und wunderschön. Keine 
Gewänder kleiden sie; pechschwarze Vipern ringeln sich um ih- 
ren zerbrechlichen Körper. Die schwarzen Haare wehen ihr halb 
hüftlang, umspielen zärtlich die blasse Haut.  
"Du", spricht sie, mit einer Stimme, verzehrt von Rache und Hnß, 
tödlich kalt, frostklirrend "dich wird w i 7 1  Zorn zernichten." Sie 
schleudert eine zuckende Natter wie einen Pfeil nach dir. Die 
schn;arze Schlnnge windet sich u m  deinen wehrlosen Körper - 
und schnürt dir die entblößte Kehle mit ihrem knlten, schuppi- 

gen Leib zu. 

~Mcisterin for-rria~ionen: 

I 
Ein Würgen weckt die Hcldcn - als sie erwachen, müssen sie 

erbrechen. Zeigen Sie den Spielern das Bildnis Domna Sayas. 
Nach diesen unhcilvollen Vorzeichen Iaßt Saya die Helden fürs 
erste in Ruhe. 

Ravendozas Brief (Ende Rahja 1019) 
~Mri.rfrrinforrnnfionen 

I Die Botin Ravendozas -eine junge Cavalliera namens Rosanya 
Elida ya Gascovio - wird die Qucstadores 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,  reißt den federgeschmück- 
ten H u t  vom Kopfe, fegt denselben über die Dielen, daß der Staub 
wirbelt, so eifrig daraufbcdacht, euch in rechter Weise zu grüßen: 
"Heho, Ihr  edlen Cavallieras und Cavallicros vom Goldenen 
Aaren", ruft sie, "Horas, die Götter und G r u ß  zuvor. Mögt Ihr  

wohlauf sein, so die Zwölfe wollen!" Ganz  aus der Puste, nestelt 
die Frau umständlich nus einer lederncn Kuriertasche ein drei- 
fach gesiegeltes Schreiben hervor und reicht es (der/dem d t e -  
sten der Helden), wobei ihre behandschuhten Hände  fast in den 
gewaltigen goldbesticktcn i~melaufschlägen der adler-, rosen- und 
zyklopenaugenbesticktcn Samtrobc vcrschwindcn. 

~Meicrerin formationenr 

I Der Adler ist das Wappentier des Lieblichen Feldes, das Zyklo- 
penouge steht für die Zyklopeninseln und die Rosenblütc für 

die Mark Dr6l. Auch die drei Siegel dcs Schreibens zeigen auf  

grünem Wachs den Adler, auf  blauem Wach> das Zyklopcn- 
auge und auf  rotem Wachs die drdsche Rose, untrügliches Zei- 
chen, daß das Schreiben die Belange der horasischen. nicht der 
liebfeldischcn Krone betrifft Ravendoza schreibt den Qucsta- 
dorcs in wohlgcaetzten Worten: 

Die Botin händigt den Helden ferner eine Depesche des Sie- 
gelbewahrers an  jedwcde Pichter  der kaiserlichen Wechsel- 
stationen aus, daß den Questadores - bei Ravcndozas Ungna- 
d e  - ein Roß, gesattelt und aufgezäumt, zu r  Verfügung z u  stel- 
len sei. Auch führt die Cavallicra einen Beutel Goldes mit sich 
- für dcn Fall, daß die Helden die Passage ins Liebliche Feld 
nicht aus eigenen Mitteln bestreiten können oder wollen. 

Auf nach Neetha! (Praios und Anfang Rondra 1020) 
~Mristerinformationrn: 

I 
Aus Platzgründen k6nnen wir die Reise der Hclden ins Lichli- 
che Feld lcider nicht weiter ausschmücken - wir empfehlen 
Ihnen zu diesem Zweck die einschlägigen Spielhilfen. So die 
Hcldcn zu I a n d  rcisen. bedenken Sie, daß sowohl Chababien 
als auch Dröl von dcr Roten Keuche verhecrt wurden.  material 

dazu finden Sie in Fürsten, Händler, Intriganten. Ein netter 
Einfall wäre, wenn die Helden au fdem Wege nach Neetha dem 
Skelett des Chababischen Wurms (eine rondrianischc Attrakti- 
on erster Güte!) im Geronssee von Abbadom in der Domlint. 
Brelak einen Besuch abstatteten. Nach unscrem Zeitplan soll- 
ten die Helden am 7. Rondra zu Nectha eintreffen. 



Episode VI: Furros Verschwörung 
Ankunft in Neetha (Praiostag, 7. Rondra) 

Wir wissen nicht, ob  Ihre Helden Neetha von Süden, 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 Türme  des Festendreiccks - der erzherzoglichcn Re- 
sidenz, der Ardaritenburg und der kaiserlichen Garnison - aus 
der Ferne über die Dächer, M:iuern und Zinnen weiß und rosa 
hinweg Witcre  Informationen zur  Stadt Neeth:~ finden Sie in 
der Spielhilfc Das  Reich des Horas. 

Der Überfall 

i&icterinformationen: 

I Bevor die Heltlen Ravendozas Befehl folgen und Kapitan di 

Sancerid aufsuchen können, geraten sie kurz vor Neethas Mau- 
ern b7.w. im Hafenviertcl in ein Gefecht: 

Zum I/orfrsen: 
Von nahe schallt Waffengeklirr zu  euch herüber. "Für Horas und 

Herzog!" schreien wütend die einen - "Thalionmcl Lob und 
Preis!" Iärmcn die anderen, furchtsamer zwar, aber nicht minder 
lauthals. Durch alles dringt das schrille Gekreische und Gewim- 
mer der Verwundeten, das stählerne Schcppern der Schilde und 
Schwerter. Zwei Dutzend Hellcbardicrc in schmucken, wcifi-rot- 
goldenen Schärpen - die Farben des Prinzen Timor - schlagen 
auf eine Minderzahl Gardisten ein, die - Potzblitz! - mit dem 
grün-goldenen Nams der Kaiserlichen angetan sind. 
Die Verteidiger stclien mit dem Rücken an eine prächtige Kut- 
sche gedrängt, die drei weißen Pferde bäumen sich nervös und 
scheu im Geschirr auf Die Kaiserlichen wehren sich um so vcr- 
zweifelter, je mchr die Herzöglichen die Oberhand zu gewinnen 
scheinen -nicht mchr als eine Frage der Zcit. AufSeiten des Adlcr- 
bannen ficht unerschrocken ein Edelfräulein. Ihr seidiges Haar  
hat sich gelöst und umweht die Streitbare bis zu  den bebenden 
Brüsten hinab, und obwohl die Dame in weite Röcke und üppige 
Itiischen gewandet ist, teilt sie doch tapfer schmerzhafte Stiche 
aus und pariert pschickt  die Schlage der Schurken. 

iVfeisterir2 formationcn: 
Die Hcldcn \verden hofl-cntlich nicht lange säumcn und der 
bedrängten EdcIJnrne - es handelt sich um Comtessa Arissa 
la '  Mandaia - zu Hilfe eilen. Sobald sie in den Kampf eingrei- 

fen, ziehen sich die allesamt arg  zerhauenen Gardisten des 
Reiches nach und mich zuriick und scharen sich schützend u m  
die Comtessa, die - letztlich doch verwundet - ermattct nie- 
dersinkt. Auf iedcn Hcldcn kommen drei bis vier herzogliche 
Schlaptots. I l ic  Ukrtc des Koloncllo entnehmen Sie bitte dem 
Kapitel Drarnatis Personae. 

Dic Werte einej her~öglichen Menrrturios: 
MU l2 ;AT l3 ;  PA10; LE38; RS3  
TP 1 W+3 (Hellebarde); GST 1  ; AU 42; MR 0  
Anmerkung: Die Soldlinge sind auf das beste ausgestattet, unter 
ihren bunten Wappenmänteln tragen sie solide Waffenröcke. 

Nach einer beliebigen Zeit prescht eine Kavalkade Kaiscrli- 
cher heran, die die Kombattanten in weitem Kreise umzingeln 
und, die Spitzen ihrer wimpdgeschmücktcn Lanzen auf  die 
Kämpfenden gerichtet, ihre Rösser langsam näher heran Icn- 
ken. Eine junge Ensignia ruft lauthals: "Bei Horas, Schluß ist!" 
- und widerwillig lassen die Herzoglichen schließlich a b  und 
senken murrend die Hellebarden und Schwerter. 
Sogleich eilen einige Reiter den blutenden Kameraden z u  Hil- 
fe, die Ensignia kümmert sich u m  die ohnmächtige Comtessa, 
andere binden und schnüren die arretierten Haudraufs und 

wieder andere gratulieren den Helden überschwenglich, 'das 
Pack' so furchtlos hingehalten zu haben. 
Die ungehobelten Störenfriede sind rasch als der berüchtigte 
Colonello Pilho und seine Schar ausgemacht, ein wilder Hau-  
fen im Sold des Prinzen, der an  dcr mittelreichischen Yaquir- 
Grenze im Jahre 1018 wider das Wort der  Kaiserin almada- 
nische W i l c r  plünderte. 
Schließlich tritt die Ensignia an die Helden heran, stellt sich 
als Sinjara von Gebein vor und bittet sie in wohlgesetzten Wor- 
ten, sie zur  Garnison zu begleiten. Nicht nur  sei sie sich gewiß, 
daß Kapitnn Silvolio di Sanceria, übrigens unsterblich verliebt 
in Comtcssa Arissa, den edlen Cavallieras und Cavallicri sei- 
nen Dank aussprechen wolle, sondern ebenso gewiß müsse eine 
Aussage niedergelegt werden, damit das Urteil über Pilbo und 
seinesgleichen gesprochen werden könne - eine Einladung, die 
den I-icldcn eigentlich sehr gelegen kommen sollte . . . 
(Falls Ihre Helden irrtümlich ciarauf bestehen sollten, au f  
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) 

Meijtcrin formationen: 
Kapitan Silvolio di Sanceria empfangt dic Helden und Sinjara 
von Gebein in seinem Offizierskasino. Da sich herausstellt, daß 
er - wenn auch auf  unerwartetem Wege - Ravendozas erwar- 
teten Freunden und Gesandten gegenübersteht. erhellt sich sein 

Antlitz augenblicklich. Sofern dic Heldcn das Adlerbanner 
bestritten: Von der Recken gefahrvoller Qucstc habe e r  schon 
vernommen, ruft er fieudig aus, springt auf, eilt hcrbei, küßt 
den ehemaligen Sendboten des Staatsministers auf bcide M n -  



gcn und schüttelt den übrigen Qucstadores übcrschwcnglich 
die Hand. Für  einen Augenblick ist der Überfall auf Comtessa 
,4riss3 vergessen - die Dame la' Mancla'ia ist schliel3lich L>om 
Silvolios liehe Freundin. 
Endlich lauscht der Kapitan der ausführlichen Schilderung des 

Überfalls, wobei e r  sich zunehmend empört. Als e r  von der Ver- 
wundung der Conitcssa erfiihrt, ringt er sichtlich mit der schic- 
ren Angst - 1)om Silvolio niuß sehr verliebt scin. Nachdem die 
Ensignia geendigt hat (uncl auch die Helden nichts mehr hin- 
zuzufügen wissen). erhebt sich der Kapitan und wandelt hän- 
deringend iiri Zimmer .iuf und rib. "Ich bin überzeugt", klagt er 
wieclerholt, "dar> sie ihr ein Leid tun wollen!" 
Die folgencicn Informationen sind immens wichtig. A lk  Hin-  
tergründc. uni die Intrigen am nccthischcn Hofe zu durch- 
schauen und zu zerschlagen, wcrden den Helden darin an  die 
Hand gcgcl~en. 

Zuin K)rlrsen: 

"F.dlc Signora5 und Signori", hebt L)om Silvolio hastig zu sprc- 
chcn an, und fügt nach kurzem Zögern: "Freunde der horasischcn 
Krone" hintan. "GewiE geziemt's sich nicht, Euch, die GesanJ- 
tcii und Strcitcr des erlauchten Ravendoza, uni Hilfe in nicincr 
so verdrießlichen Sorge z u  bittcn - doch mich dünkt, daß unserc 
Sachc dieselbe scin könnte." 

Entschuldigung heischend schaut er euch iin. " h c h  hört zu- 
niichst, wa5 der Comto Sieg-clbcwahrer Euch durch mich zu bit- 
ten und befehlen gcruht.'' E r  räuspert sich, dann Qhrt e r  fort: "Aus 

gewichtigem Grund wird 1)omna Aidare, die Kronprinzessin, in 
ciner knappen Woche zu Nectha erwartet. Fragt mich nicht, 
Signorkis und Signori, \varum die Altczm uns beehrt: Ich weil3 es 
nicht. Doch fürchtet der treue Ravendoza, daß Neetha nicht si- 
cher sei fiir die Erbin der horasischen Krone. Denn Furro ay 
Oikaldiki. Dom Phrcnos' NetTe. h;it sich in Gunst und Herz des 

durchlauchtigsten Prinzen Timor geschlichen, kaum daß e r  aus 
der Wrbannung zurückkehrte. N u n  ist der Prinz, Domna Aldares 
leiblicher Eruder, gewiß Mutter und Schwester treu. Doch ver- 
sieht I h n 1  Furro, unter der Hand  rillerlei Eintluri auf die Ge- 
schicke Chahabiens zu  nehmen. E r  führt clie altchabnbische Factio 
im Rate d i s  Hrrzogs und ist so zu des Herzogs Heratcr avanciert. 
Überdies ist der jungc Grande von iiusnehmcnd schöner Gestalt, 
ein Levthansgrspielc im Rahjaschrnucke. Ivas ihm auf  clcs Her- 
zogs Bällen und in des Hcrzogs ßctte recht gut  zupa8 koninit. 
»er L)urchlauchtigste buhlt und freit lüstern vor aller Augen uni 
den gilantcii Sprol; der ay Oikaltliki", den Namen  speit der 

Kapitan aus, als sei's ein Dreck im Munde. "Wie ein Kind seine 
schöne Puppe von Porzcllm, so liebt der Prinz Doni Furro. Der  
abrr flüstert, so tiirchi ich, dem Prinzen auf virlerlei Weise von 
dcssrn ererbtem Recht auf die horitsische und licbfeldische Kro- 
ne, und daR das Fliirrcn nicht lohne. Z u  guter Letzt warb er den 
verruchten I'ilho und seinc Schar vom Golde dt-s I'rinzcn, und 
der Iäßt's geschehn! Zugleich schürt der Verderbte - was Timor 
gewil3 entgeht - umsichtig die Stimmung der Städter gegen die 
erhabene Kaiserin und gcgen uns, die Eskadronen unter dem 
,%dlerbanncr. Dcr  umir iebip  so geheißene 'Bund dcar Neun', wer 
auch imrncr rich dahinter vcrliirgt, wenn nicht Furro selbst, plant 
den hlutigcn Aufruhr und wird nicht zaudern, das heilige Blut 

der Prinzcssin zu vergicllen. I h r u m  bittet und befichli F.uch tlcr 
edle Ravendoza: Sorgt Euch u m  das Wohl dcr Aliexza Alclare." 
Sodann fuhrt der Kapitan weiter aus: "Gewifi hat Furro einen 
Widersacher, gar einen eben1,ürtigt-n, will ich meinen: Dom 
Cedor, den Grafen von Thegiin, selbst ein halber Oikrildiki und 
iMann von grolkni Ehrgeiz, dessen Ziele, s c lbs~  der mächtigste in 
Chababia zu  scin, drnen Furros unvereinbar zuwi<lerlaufcn. Der 
Conte ist der Kaiserin zweifclsohne ergcben, doch genießt er im 
Volk nicht das Ansehen wie cin leibhaftiger ay Oikaldiki. Steine 
rollt er  Furro in dcn Weg, aufzuhalten vermag er ihn aber nicht! 
Die Rote Keuchc war dem Hund der Neun will8ihrigc wrbündc- 
te: Wer glaubt hier unten der Magisterin der Magister, daß die 

kaiserliche Majestät nicht an  alledem Schuld habe; 'kotzdem, 
liche Freunde, ist ein Gutteil der braven Bürger von Neetha un- 
entschlossen. Darob setzt Furro :illes aufdns  i.ondragef'illigc Ren- 
nen uni Thalionmcls Rock, das wir am nächsten Horristage rei- 
ten. Denn wer Thalionmels Rock erstreitet, so sagen die Ixute, 
auf den blicke die Göttin und dessen Sache mag dic rechte sein. 
Frieden also herrscht, wenn wir dasselbe ge\vinncn. A u h h r  aller, 
wcnii Furro und seine Eicunde die Siegcr sind. Allcin: Damit isi's 
nicht getan", fahrt D o m  Silvolio nach ciner W i l e  fort. "denn I h m  
Furros Freunde haben derwcil alles Söldlingsvolk genügend an- 
grstachelt, einen in des Rcichcs Wams blutig zu  stechen. Darum 

ist der Conitessa Kutsche überfallen worden. Wie wohl war', mir 
Unis Mcrz, wenn ich dit- Geliebte in gutem Schutze wüßte, so 
lang der Heilige Rock nicht in unsern Händen uncl über Aufruhr 
und Treue entschieden ist! W n n  Furro eine grause Wunde mir 

schlüge, dann wär's, dar> e r  der Gelicbtcn ein Ix id  fugte! Ich hitt 
Euch sehr, wacht über die Prinzcssin - und werft dcrneil  cin A u p  
auf die Conitessa! Unsere Sachc ist dieselbe!" 

Der Kapitan fürchtet, dall der lang geschürte Aufruhr nur um 
so früher los brich^, desto zahlreicher die k.u.k. Söldncr in der 
Stadt präsent sind. Allein dic Helden, die niemand in ganz 
Neetha kenne, vermöchten sich unbefangcri zu  bewegen und 
die Conitcssa auf ihrcn Ritten und Spaziergängen zu geleiten 
und nebenbei ein offenes O h r  im Dienste Ravcndozas zu hli- 
bcn. Arissa sei ein "Köpfchen, stur wie von Stahl", murmelt er 
liebevoll, das sich von keinCr Unbill schrecken lasse. Die Hel- 
den hätten es ja gesehen, spielt er auf den Überfall an. 
Die gewandtesten und verläßlichsten kaiserlichen lieiter - al- 
len voran Sinjara von Gebein - übten sich fürs liennen um 
Thalionmels Rock, und als Getreuem der Krone 5ei es seine 
Pflicht, sie darin gcwährcn z u  lasscn und z u m  Schutz dcr 
Conitessa andcre z u  bestellen. Noch über sein Glück. sagt er, 
niüssc er das Wohl des lieichcs atellen. 

Auch könne er Furro und seine heuclilerischc-n 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 überdies nicht. Und den herzoglichen Sohn 
der kaiserlichem Mutter anzuzeigen, das wage er, ein einfacher 
Kapitan, nicht. Zudem: Die neethischc Garnison habe man 
zu Vinsalt noch nie besonders beachtet. Zunächst sei die Fcsten- 
kette an1 Tovalla errichtet worden (Findet das Schwert der 
Göttin) und der "letzte Kolone1 der Kaiserin" habe zu Methu- 



niis Quartier genommen, von wo auch er seine Befehle erhal- 

te; der Marcscallio Folnor abcr halte Hofdruntcn im Dr6lschcn, 
und so sci Ncctha z\vischcn dcii hciden Stiidtcri zur  militäri- 
schcn Bcdcutungslosigkcit vcrdanimt. 
Es spricht nichts dagegen. da13 die Heldcn Jcni  Kapitan den 
Gefallen erweisen; sie habcn ja e h  während der nichstcn Tage 
nichts anderes zu tun, als auf  die Prinzessin Aldare zu  warten. 
Der Kapitan jedcnhlls wird es den Charakteren dankcn und 
sie umgehend zur  Villa I;+' Mandala geleiten (wo die Sendbo- 
ten Kavcndozas standcsgemäll residicrcn können). Falls die 
Helden die Comtessa nicht schützen wollen, so könncii Sie 

diese Episode teilweise überspriiigeii. Uriicr Uiiistindcri wer- 

den die Helden nach den ersten Morden ini Kabinett des Her- 
zogs. allerdings auf eigene Faust, Ermirttungcn :tnstcllen wol- 
len. In diesem Falle müssen Sie tüchtig iniprovisiereri! 
L)cr Kapitan hirtet den Hcldcii auch ~ia i in ,  wenn sie seiner IIitte 
nicht nachkommen, in cincm I i i rme  der  Garnisoiiszitadelle 

Unterkunft an. Falls einer der Helden (oder mehrere) a m  Ren- 
iicn um Thalioiinicls Rock von vornherein teilhaben \vollen, 

so wird sich der Kapitan hiclitbar erfreut zeigen - iiähcrc Iiifor- 
matioiicn zum Ahlauf und Ilintcrgi-und des Keiinc.ns kiinnen 

Sie dem Kapitel Das  Rennen entnehmen. 

In der Villa la' Mandaia (abends) 
i~fristrrinformutloncnrn: 

I Eine Beschreibung und I'läne der Villa in' Mandaia finden Sie 

irn Abschnitt Die Schauplätze. Comtcssa Ariss~i iat in Dramatis 
Personae beschrieben. 

Zum I/or/r~en: 

Eine ältliche Hofmeisterin erwiirtrt euch im Vestibül und führt 
euch eilfertig zur  Dame In' Mandaia. (hmtessa Arissa enipfingt 
euch im Kaminzimmcr, wo sie - in cinc warme Felldcckc gewik- 
kelt - vor dem Grangorcr Kachc lk~min  sitzt, die Fülle auf  einem 
samtbespannten Schcniel dicht vor den Flaninien. Auf einem 
int;irsicngeschmückteri h4ohagonitischchen neben der Comtessa 
ruht ein schwerer. lcdergebundcncr Foliant, in dem sie miflmutig 
blittcrt. Dcr linke Arm tlcr Conitesaa ist fest verbunden, wohl <Ins 
schmerzhafte Übcrbleibscl des tückischen Überfalls. 

"Meine I,icbe, Ihr seid wohlauf!" ruft der Kapitan und eilt sciner 
Gclicbtcn eritgcgcm. die ihm lächelnd die zierlichen Hände cnt- 
gcgenstreckt. ( ;ahnt beugt sich Dom Silvolio hinab und kiilit in- 
nig Domnri h i s s a s  Fingerspitzen - und 1ilit sich vielfach vcrsi- 

chcrn, daR die Whndc "weiterer Rcdc nicht wert" sei. 
.Usdann gilt das Lächeln der Comtessa euch: 'Xh, meine tapfe- 
ren Retter", ruft sie, "was habe ich den Zwölfen gcdarikt, da6 sie 
Euch gesandt!" Sie \virft die schwcrc Deckt: ab und erhebt sich. 
um jeden einzelnen von euch sanft aufdie Stirn zu  küssen. Glcicli 
darauf aber verdüstert sich dic Laune der Comtessa auschens: als 
Silvolio gesteht, warum ihr gc.konimen. "0 Silvolio!" zürnt sie. 
"Ich kann auf  mich allein achtgcbcii, mein Kapitan, und cinc 
ganze Gouvcrriantcnschar ist nicht vonnöten!" Aber dvr Kripitan 
l iß t  sich nicht cru,eichcn, und schließlich weist J i c  alte Hof- 
nieisicrin euch, "den eileln Signoras und Signori", Gemächer zu. 

Aus der hört ihr, wie die Comtessa den1 Kapi~ai i  laute Ihr-  

haltung-en niacht - euretwegen? 

iMei.rtcrinfumuironrn: 

Comtessa Arissa ist tatsächlich noch weitaus zorniger und ent- 
fiuschtcr, als es den Anschein hat. Denn die Geliebte des kai- 
serlichcn Kapitans ist nicht5 n.criigcr als cinc Gespielin Dom 
Furros und Schwcstcr im konspirativen h'ilnd der Nrcrn, jener 
Clique, d i r  dic Rückkehr zu  Jen alten Verhiiltnissen unter ci- 
ncrn hfarquesc ay O i h l d i k i  auf  ihr Banner geschrieben hat. 
Die 1.isi.ron mit dem k.u.k Kapitan dient allein dem Hchufe, 
diescn au.izuhorchen. iUs Rleister haben Sie die schwkrigc Auf- 

gabe, die Dame  Arissa bis zur  cridlichcn Eiitlarvung als cine 
dickköpfige, abcr sympathische Person z u  spielen. (Der Über- 
fall ani Vorniittag\v:ir also eher ein 'Unfall', dcnn eigentlich hat 
die Coiiitiasa von h r r o s  Leuten wenig zu liefürchten.) 
W5hrencl sich die Helden in dcr Villa Iiäuslicli einrichten. soll- 
ten sie die Hckanntschaft der Comtessa Sheranya la' h4andiia 
machen. I)ic jüngere Schwester Arissas habcn wir im Kapitel 
Dramatis Personz ticachricbcn. 

Zl11)2 ~ t J r / ~ ~ m :  

Aus dein blühenden Garten der Villa klingen liebliches 1-auteii- 
spiel und glockenheller Gesang in euer Gemach: "Ach, d u  sclbst- 
vcrliehtcr Jüngeling, den Rahjas Trank niemals erfreuet . . ." -Auf 
dem R ~ i i d c  des marmorgchlltcn, strahlend weißen Springbruii- 
ncns aitzt ein liebrcizcndcs h4ädchcn von vielleicht sichzehn Jah- 
ren, das in ihr sch(ines Spiel ganz versunken scheint. Gcradc, als 
ihr in euer Gemach zurücktreten wollt, blickt die Maid auL Als 
sie cwrcr gewahr wird, lächelt sie - und winkt euch artig zu.  

i~cicfe~i~~r~riufionrt~: 

Comtcssa Sheranya erweist sich als eine liebenswerte, wenn 
auch noch dickköpfigere Zcitgcnossin als iiirc Schwester. Shc- 
ranya ist cine überzeugte ncethischc Lokalpatriotin. dabei abcr 
offen, naiv und trcuhci-zig. Sobald sie ein wenig h4ut gefaßt 
hat, wird sie im I.aufe des Abenda odcr aiidernrnorgcns die Hel- 
den nach ihren Taten ausfragen und sic Ylchentlich bitten, von 
ihrem 7iin in1 Dienste der Kaiserin abzulassen (tragen Sie den 
Spielern auf  anrührende Wt.ise diC üblichcn Argumente vor: 
dar\ Necthn cin stolzes und freies Land sei, daß sich die k.u.k. 
Administration nicht  genügend  d a r u m  bekürnnicrc usf.). 
Shcranya schilt unentwegt ihrc eigene Schwcste- die ja ihr Herz 
an  einen der 'Hesatzer' vcrlorcn habe! 

Die erste Wache (nachts) 

ZW?I Pb!-Icien: 

Euer Freund, der Kapitan, weilt noch his zur  elften Abendstunde 
in Gesellschaft sciiicr Geliebten, dann inacht er sich auf  zur  
Garnisoiiszitadcllc. "Dali Ihr  mir ja gU6 3ufpLiDt!" sagt cr halb in1 
Sclicrz? halb im Ernst z u m  Abschied. Zur  sctlhcn Stunde zieht 
sich Arissa in ihr Gcniach zurück. I l c r  Streit u m  curcnvillen ist 



längst vergeben und vergessen: "Vielleicht habt Ihr Recht, mein 
Kapitan", hatte die Comtessn zum Abschied gesagt. "daß mein 
eigener Stahl mich vor Furros Mordbuben nicht zu  schützen ver- 
mag." Dann  hatte sie sich euch zugewandt: "So danke ich Euch, 
daß Ihr an  mciner Seite weilen n:ollt.'' 

Vor dic Canzarcnu - das Schlafgemach der Comtessa - haben die 
Dienstboten einen hölzernen Lehnstuhl gerückt, damit's euch 
übcr Nacht nicht ungemütlich wird . . . 

Wir gehen davon auh, dafi nur ein Held vor der Türc  der Com- 
tessa wacht und die übrigen Charaktere Jerwcil schlummern. 
Gegen 2.30 Uhr  klettert die Comtcssa trotz ihres schmerzen- 
den Armes durch die Falltüre im Rauchfang hinab in die Sula 
Cumlrsa, schwingt sich übcr die Loggia und eilt - wir nehmen 
nicht an, dali die Hclden 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 zurück, der sich 
anschickt (auf Arissas Drängen), den Wächter vor der T ü r  zu 
erdolchen. Die Conitessa begibt sich derweil wieder auf be- 
kmntem W g  zu Bett. Der Tod des Gefahrten, so hofft sie, werde 

die wütenden und trauc-rndcn Heldcn davon abhalten. sie auf 

Schritt und Tritt zu  überwachen. 
Sie sollten cine iMesserstccherei zwisclicn Furro und dein Hel- 
den inszenieren, dabei abcr achtgeben, daß keiner der I h t r a -  
hrnten allzu ernsthafte Vcrletzungcn davonträgt. Kichten Sie 
es so ein, dafi Furro - nachdem er einsieht, dar, r r  mit dem 
Hclden kein leichtes Spiel haben n,ird und jederzeit \+rstär- 
kung zu erwarten ist - unerkannt zu  entkommen vermag (mit 
einigen waghalsigen Sprüngen über Balustrade und Loggia 
etc.). Bedenken Sie. da6  Furro über die deutlich bessere Orts- 
kenntnis verfügt! 

Seinen Dolch, der ihm ja hinderlich ist, wirft er einfach fort. 
Derselbc zeigt als Knauf ncun Löwenhäupter - der Bund der 
Neun  hat erstmals zugeschlagen! Alk,  auch die Helden, müs- 
sen annehmen, daß dies Attentat eigentlich der Comtessa Arissi 
gcgoltcn habe! Forsclicn die Heldcn den Iö\vengt~schniückteii 
Dolchen nach, so stellt sich heraus, daP, in Ncctha nur cine 
Schmiedin, Meisterin Verissia in Chababbiata, das verbriefte 
Privileg des Kondratempels erworben hat. das heilige Tier zu 
schmieden - und die Meisterin schwört Stein und Bein, daß 
sie kcinc von neun Löwenhäuptern geschmückten Dolche ge- 
fertigt habe. (Dies stinimt, Furro er\varb dic Klingen zu Arivor.) 

Der Vermummte (Rohalstag, 8. Rondra, morgens) 

Mknn die Helden sich vom Schrecken der letzten Nacht erholt 
haben und sich zum Morgenmahl in die Sala Carnusa hinab- 
begeben, werden sie zwar Comtessa Sheranya antreffen, die in 

ausgesprochc~ner Plauderlaune ist und den Questadoren chnr- 
mant aufivartet, nicht aber Comtessa Arissa. 
Letztere hat sich in cineni unbeobachteten iMomentc aus dem 
Hause geschlichen. "Ausgeritten", sagt die Hofmeisterin. Falls 
die Helden sich au f  die Suche machcn wollen. sollten sic 
schließlich belohnt werden und die Comtessa (nach einigem 

Nachfragen) im Stadtgarten - zwischen Garnison und Ardari- 
tenfcstc - ausfindig machen: 

Zum lbrlesrn: 
In einem umrankten Pavillon. emporgewachsen aus blühenden 

gelben Roscn, sitzt auf  eiiicr marmornen Bank die Comtessa, ihr 
gegenüber ein vermummter. finsterer Gesell. Die beiden schei- 
nen sich leise, abcr erregt zu  unterhalten. Dcr  Zclter der Comtessa 
und ein unscheinbares graues Pferd sind nahebei angebunden, 
wo auch die Reitmagd der Comteasa hockt und auf einem Gras- 

halm kaut. 
(Bevor dir Hrlrlnn dir C o m t r m  rrrrichrn:) Nach einer \irt.ile huscht 
der \'crmummtc zu seinem Pferd und sprengt Richtung Efferda- 
nin d e m  Hafcn der Kauffahrrr zu - davon. Die Comtessa schrei- 
tet langsam zii ihrem Rosse, M t  sich in d rn  Sattel helfcn und 

trabt der Villa 13' hlandaia zu.  

.Clrisrcrin fonnorionrn: 

I Dcr Vermummte sallte den Hclden - falls sic es auf einc Ver- 
folpnfianlegcn- in1 Cassengewirr t~ntkommcn (iaasen Sie zum 
Schein einige Prohen aus Gassenwisscn 0.5. würfeln). Es han- 

delt sich u m  einen gedungenen h4euchlcr und Verschwörer dei 
Neune, den h4agus Hcsinclio von Tix,enkis, dcr 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. 
schärfe. Dieselbe eröffnet einem scli:irfsichtigen Charakter, da[ 
der Vermummte leicht hinkt. 
Ungern nu r  beantwortet die Comtessa ihren Beschützern, wer 
sie getroffcn habe. Der  \lerniummte sei ein alter Freund, lüg 
sie, der den Roten Tod, den <%tterii sei Dank, übcrlebt habe 
sich seines verunstalteten Antlitzes seitclem abcr schäme. I h r  
die Helden diese Aussage überprüfen (was clirenrührig wärc) 

will Arissa nicht gestatten. Wird sie dazu gezwungen, so bitte1 
sie Hesindio, den Helden die Rolle des Pest-Gesundeten vor 
zuspielen (hinter einem IMPOSTORIS  verborgen, vcrateh 

sich). 
Die Comtessa äuliert sich nonchalant zu  eventuellen \'»rwur. 
fen der Helden (noch im Stadtgarten oder erst nach ihrer Rück. 
kehr in die Villa In' Mandaia). Seit Götterläiifen schon reite sit 
des  morgens aus, und in den Mauern der Stadt sei sie noct 
stets unversehrt davongekommen. Z u  einer Überlandpartic und 
des Nachts wolle sie ihre Beschützer ja gern mitnehmen, ahcr 
eine Schar von Gouvernanten nuf dem Marktplatze g i n g  denn 
doch zu weit, scherzt bie heiter und schaut die Helden treuher- 
zig an. Erst auf die Mitteilung, daB ein Attentäter nkhtcns  in 
die Villa eingedrungen sei, heuchelt hic Betroffenheit und ge- 

lobt Besserung. 
Auf alle Fälle bitter sie die Helden, sie gegen hlirtag zur  Curia. 
dem Rate des Herzogs, zu geleiten, wo K a p i ~ a n  Silvolio eine 
offizielle Klage gegen den aufrührerischen Kolonello Pilbo vor- 

bringen wolle. 



Ein Mord (nachmittags) In der Curia (mittags) 

~l.lri.cterir~fort~~ationrn: 

Die herzogliclic Curia, clcrcn hiitglicdcr von altersher der hcr- 
zogliche Erzkanzler, der Graf von Thegun, der k.u.k. Kapitan, 
der Titular-Erzwissensbe\\~ahrer, der Komtur der Ardariten, der 
0rdc.nsmeister der Grauen Stäbe, die Hochgeweihten der sie- 
ben Tempel und einige Freunde des Fürsten sind. tritt zur  er- 
sten Stunde nach Mittag in der prrichtvollcn Snln A/oriann dcs 
Hrrzogsschloases zusammen. W n n  Sie möchtcn, können Sie 
die Teilnehmer der  Versammlung mit Hilfe des Kapitels 

Dramatis Personae ausführlicher bcschrcibcn. Comtcssa ibissa 
Iäßt die Kutsche anspannen, um ins Schloß zu fahren; die Hel- 
den werden in ihrem Gcfolgc anstandslos eingelassen. 
Auf dem Wege zum Schlosse gerät der Troß der Comtessa in 
einen Pöbel. der gebannt einer verwachsenen Frau lauscht, die 
- wild gestikulierend und auf einem Frissc stehend - eine auf- 
rührerische Rede hiilt. Das als Hexe und \lhhrsagerin verachrie- 
ne Weib ist die 'Schwarze Haline' (s. Findet das Schwert der 

Göttin), die unverdrossen für Ncethas Freiheit ficht. iUs sie der 
Carrozza ansichtig wird, bricht sie in wütende Beschimpfun- 
gen iiuf die 'Buhle des Besatzers' aus - nur mit h4ühe sollte es 

den Helden gcliiigcn, Domna Arissii wohlbehrilten durch den 
h4enschcnhaufcn zu führen. 
Dom Silvolio zeigt sich ehrlich eraclirocken. rils er vom nächt- 
lichen Attentate erfahrt. Die Helden bittet er nochnials u m  so 
eindringlicher. die Comtcssa nicht aus den Augen zu lassen. 
Hauptsächlich beraten die Consilieri der Curia den grstrigen 
Überfall auf die Comtesa  Arihsa (\varum dieselbe und die Hel- 

den zugegen sind). Die Curia ist die Gelegenheit. u m  Herzog 
Timor, Dom h r r o  und Graf Ccdor c.inzuführc.n: Dom Silvolio 
trägt in allen Punkten seinc Anklage vor und Iäßt die Helden - 
bei cinrm Schwur aufdie Kronc - Bericht erstatten; wobei Graf 
Cedor wortkarg seine Argumentation unterstützt. augenschein- 

lich primär, u m  Furro zu schaden. 
Herzog Timor scheint grundsätzlich desinteressiert an  den in- 
ternen Streitigkeiten seiner Untcrgbcncn, umso mehr jedoch 
an den Schmeichelcicn Furros. die letztendlich auch den Aus- 
schlag geben, nichts weiter gegen Koloncllo Pilbo zu unterneh- 
mcn. Silvolio ist scliluRendlich zu entsrtzt über die Perfidie, 
mit der Furro des I'rinzen Entscheidungen lenkt, - teils ~ ; i m -  
mernd und flehend, teils den Anklägern das Wort im Mundc 
hcrumdrehcnd -. diiU er des Prinzen Wort unangefochten Iäßt. 
Gcgcn Ende lädt Dorn Silvolio - mühsam beherrscht nur - die 
vcrsammcltcn Honoratioren zum abcndlicbcn Ball in die Gar- 
nison, ~ I c r  wie jedes Jahr am zweiten k r t a g e  des Rennens statt- 
finde. 
Um Furro noch ein Stückchen unsympathischer zu  gestalten, 
können sie dc.n Spielern beim Verlassen dca Hcrzogsschlosscs 
schildern, daL Furro sich bereits von den Beratungen vcrab- 
schiedet liiit und iiuidcrn wrißcn Kies vor dem Schloß für das 

baldige Rcnnen übt: Er hockt auf cincr achn.arzcn Shadiistutc, 
die er hart  a m  Zügel rcillit und - untcr heftigem Einsatz von 
S p n r m  und Pritsche -- in engem Kreis u m  einige Hellebarden 
sp renpn  SäRr. Johlcnd und klatschend fcucrt ihn sein Gcfolgc 
und Rciq&nde an. 

h.lci~trrinforniationcn: 

I Zum Zeitpunkt, wenn die Hcldcn das Schloß verlassen ~ ; o l -  
len, werden die Tore in der SchloUmauer cilig vom Waffenvolk 
des Herzogs geschlossen. 

Z I ~  I/or./csen: 

In1 linken, marmornen Tbrturme, der in den oberen Geschossen 
von offenen Arkaden gestützt wird und untcr scincm zinnen- 

bewehrten Dach cinen großen, goldenen Gong  trägt (der wohl in 
frühcren Praiosläufcn die Städter zusammcnriefl, baumelt vor der 
goldenen Scheibe eben dieses Gongs der Leichnam eines Patrizi- 
ers an  cincm Strick. Übcr die h4aucrn des Schlosses hinweg könnt 
ihr die Schrcic des aufgebrachten b l k c s  vernehmen: "Ersäuft die 
Kaiserlichen im C:hababschlamm!" "Hängt  dcn Kapitan noch 
gleich dazu!" Offcnbar wird die Schuld an  dem Mord D o m  
Silvolio in die Schuhe geschoben! 

(Etwmspätei:) Der Kapitan erteilt unterdessen seinc Befehlc. Übcr 
die Fcstungsmaucr cilcn scinc 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 Städter geschützt). Dann aber wagt er sich ganz allein an 
die Brüstung der Mauer. hiit einer knappen Geste gebietet er 
Schweigen. "Höret! Aufruhr und &rratU, ruft er, "gehen uni. 
Darum wrrdcn fortan der Kaiserin Schürzen unerbittlich wachen. 
Auf jcdcm Turm. jeder Zinn, jcdcm Dach! \.\'er immer nach der 
zehnten Abendstunde sein Haus  verläßt ohne meine Erlaubnis, 

wagt Leib und Leben auf eigene Gefahr!" 
Die herbeigeeilten Banner des Herzogs und des Kapitans treibcn 
das Volk auseinandcr, und bald darauf steht das Tor dcr Residenz 
wieder weit offen. 

Der Ermordete ist Kirujew Marsaloff, der Prinzipal der Weh- 
sel- und Einlageiiliallc zu  Neetha, ein Norbardc fernab der 
He ima t .  Sein Schädel ist kahlgeschorcn, sein schwarzer 
Schnurrbart hängt ihm bis auf die Brust hinab. Eine Untersu- 
chung der Leiche führt zu  dem Ergebnis, daB hiarsaloff schon 
stundenlang tot ist und auch nicht erhängt, sondern ursprüng- 
lich erstochen wurde: In seinem Rücken steckt ein Dolch, ver- 

ziert mit neun Löwenköpfen! h4arsaloffscheint seines Schmuk- 
kes beraubt worden zu sein. Die Schurken haben ihm dabei in 
der Eile drei Finger der linken Hand abgetrennt. 
~Marsaloffhatte sich geweigert, weiteres Gold an D o m  Furro z u  
verleihen und wurde darum von dessen Handlangern ermor- 
det. Der  Grande nämlich ist hoch verschuldet und hob sein 

gcsamtcs  Söldlirigshccr vom ge l i ehenem Gold  aus .  Als 
iMarsaloff dies erfuhr, wurde ihm die Sache z u  heiß: Er  forder- 
te sein Geld zurück untcr der Drohung, Dom Furros Aufruhr- 
pläne der Kaiserin eindringlich zu Gehör zu  bringen (in1 Lieb- 

lichen Feld fällt das dem Prinzipal der Wechsel- und Einlagen- 
halle entschieden leichter als einem kaiserlichen Kapitan). 
Falls die Helden Nachforschungen anstellen wollen (u.U. wird 
Dom Silvolio sie darum bitten), gestaltet sich dies als leidlich 
schwierig. Von Furro angestiftet, hat Prinz Timor das Gebäude 



der Nordlandtxmk umstcllcn lassen (Furros I'lari ist, die dorti- 
gen (;oldtruhcn nichtens hcrau~schrifkn 7.u lasseri.) Z u d c n ~  
hielt i\kmaloff keinc Schreiber im Lohn, da die Geschäfte der 
necthischcn CVechsclhalle durchaus allcin zu  hcwerkstelligen 
waren. Durch cifrigcs Befragen der Nachbarn mag herauskom- 
men, d~il3 ,\4arsaloffn3chtcris in einem gcwissen Hause in der 

Altstadt verkehrte, dem L c u f h r ~ n ~  Horn, wie eine Magd den 
He ldm versch\\.ijrerisch 1,linzelnd zuraunt; dort möge man sich 

doch e r k ~ n t l i ~ c r i .  
Marsaloffs d o r t i y  Geliebte, eine füllige Kothaarigc. der e r  in 
heinrihc traviagcfiilliger 'Iicue verbunden war, vrrmag unter Trä- 
nen zu berichten. daß iii der letzten Zeit schwere Sorgen auf 
dem Norbarden lasteten; sie weiß auch, daß e r  des iiftcrcn aufs 
SchloG und in die Villii la' Mandriiii bestellt war (wegen der 
Verpfändung eines I,sndgutes, wie Conitessa Arissa dazu er- 
klären kann). 
Im Schlosse selbst ivill niemand geschrn haben, wie die Leiche 
in den S c h l o h r m  gelangte.. 

Der Ball (abends) 

Mrisf o7i<for171utionrn: 
Dom Silvolio lädt alle Helden ein, an  dem Ereignis teilzuha- 
ben (und währenddessen tlie Comtessa nicht aus den Augen 
zu lassen). 
Z u r  neunten Stunde des Abends lassen tlie Comtessen la' 
Mandaia anspannen: Shcranya ist genrantlrt in knisternden 
Brokat nus den bcthanischen Webercicn. die Dame Arissa hin- 
gegen trägt ein rauschendes, schleifcngcschmücktc.s Staatskleid 
aus gelber Seide, das ihr schwarzes Haar  gcfillig betont. W h -  
rend der Fahrt wird Shcrrinya niit J en  Helden allerlei (hclang- 
lose) Artigkeiten und Kumplimcntc u~ecliscln, zugleich aber 
mit ihrer Schwester einen verhaltenen Schlagabtausch Aihrcn 
- offcnbar haben sich die Schwestern wie stets zcrstrittcn und 

sind darauf aus, einander mit kleinen Bosheiten z u  verletzen. 

Zzrm T/orl~~wn: 
Die groBe Halle der (hrnison. die Sala Leo~wmz, ist festlich her- 
ausgeputzt. Die alten Standarten der kaiserlichen Banner zu  FuG, 
der Kavallerie-Schwadron und der Eanner zur  Scc: schmücken 
die holzgetäfelten Wände; in dic alten Pancele sind Szenen aus 
dem Lcben der heiligen Thalionmel von Rrelak geschnitzt. Fnk- 
kcln, Kerzen und goldene Sonnenkugcln (wie ihr sie sonst aus 
dem Praios-Tempel kennt) tauchen den Saal in eintm warmen 

goldencn Schimmer. L)ic kunhtvoll geschmiedeten Gitter z u m  
Garten stehen weit offen. 
iUs der Hofmeister a m  Torc dic Comtessen und euch als deren 
Gefolgeankündigt, spielen die sieben Musici aufdcr  Empore eben 
eine Weise des alten Dorgsndo Paquamon, ein Jüngling singt aus 
voller Kehle dazu. Auf dem Parkett wicgeri sich in schmucken 
Uni fn rmen  u n d  rnuschcnden  Kleidern  die  G r a n d e n  u n d  
Grandeswn im Tanz. 
Dom Silvolio hcgrünt euch kurz, aber ühcrschwenglich und herz- 
lich und vcrweist euch an  dic  Ensignia lron Gcbcin,  die die 
Corntessen zu cinigcn samtbespannten Sesseln fiihrt. 

Das iMilitär des 1,ict)lichen Fcldcs, im (;cgensatz zuni traditio- 
ncll-ronclrianisch gcpriigten dcs Mittclreichcs, sieht den Sinn 
des Seins durchaus  in vergnüglichcren Dingen denn  d e m  
KampE Lassen Sie die He lden  ein wenig niit Arissa und  
Shcranya, Sinjara von & h i n  und I h m  Silvolio plaudern; fer- 
ner vielleicht mit einigen Mits$iedcrn der Curia sowie einigen 

'1i.ilnehmcrn a m  Kennen (Dramatis Personae). Dom Silvolio 
hat sich scit dcm Nachmittag offensichtlich gefaßt; Koloncllo 
I'ilbo habe e r  auf  freien Fuß gesetzt, sagt er. 

Sheranyn bittet einen der GcFihrten, mit ihr im Zlvingergartcn 
der Garnisonszitadellc zu  Iiisn\~andeln. Dabei ivird sie ihn aber- 
mals bedrängen. 'zur Besinnung' z u  kommen und  dem 'fal- 
~ h c n  Eid' aurdie  Kaiserin ribzusch~vörcn - all das trägt sie mit 
cincrn rührcnden. unschuldigen 12ichcln vor. 
Zur  neunten Stunde füllt sich der gewaltige Saal. Die Granden 
dcs Herzogtums, die Cavalicrc vom ilrdaritenordcn, die Ge- 
weihten, und Handelslcutc tummeln sich in kleinen 

Grüppchen. teils im Garten, teils in der S a h .  Bedienstete schen- 
ken W i n  und Eosparanjcr aus kristallenen Karafkn aus und 
reichen tulamidischc Zimt- und Honigküchlein auf  goldenen 

Tellern. 

Zum I/orle~-rn: 
Z u r  zehnten Stunde schmettern scchs Trompeten vom Torc her. 
"Wohl und Glück dem durchlauchtigstcn Prinz!" schallt's, und 
alsdann treten Prinz Timor und sein Gefolge in den Saal. Voran 
sechs Pagen und iI4aiden in bunten Gewändern, die auTFlöten 
scherzhafte L\Giscn spielen, dahinter Söldlinge von des Hcrzogs 
Wache, des Herzogs Drachenbanner an  den I-Iellebarden, cnd- 
lich. im prachh~oiien, fehverbrämten schwarzen Samtmantel der 
junge Herzog; daneben, nicht minder reich angetan. Dom Furro. 
Zwei Dutzend Höflinge, die Wolken süRcn Duftwassers umwe- 
hen, scharwenzeln u m  die beidcn herum.  Die  versammelten 
Gaste versinken in ihren rauschenden Gcwändcrn und fallen, wie 

CS das Hofzeremoniell verlangt, vor dem Kaisersohne zweimal 
auf die Knie. Timor durchschreitet die Sala und nimmt auf  ci- 
ncm hohen Lchnatuhle Platz. 

Das Unglück (nachts) 

~Lfristcrinjoimaf ionrn: 

I 
1)icse Szene, geschätzter Meister, dient weniger der iigcntli- 
chen Handlung als vielmehr der Stimmung desselben: Stellen 
Sie sicher, daß die Ereignisse minutiös - wie in Zeitlupc - vor 
dcn Spielern a b l a u t n .  

Z I ~  Vorl~~sc,n: 
(Zum Hcldrn, drr mir Shrrunya lasrwundrltr:) Shcranya weicht 
nicht von deiner Seitc - sprudelt über vor Geschichten, h e k d o -  
tcn, Witzen und lustigcn Einfällen. So vergnügt war die Comtcssa 
noch nie in eurcr Gegenwart. 
(Wnigspätrr:) Dcr Herzog erhebt sich. Augenblicklich senkt sich 
Stille über die S a h ,  die iMusici halten innc. "Bitte, incine liehe 
Ilomna 13' ivfandaia", säuselt der ICaiseriii Sohn, hebt leicht die 



schlanke Hand,  die in cinem vielfach ringbesetzten Handschuh 
aus Iryanledcr steckt, u m  Ruhe zu gcbie~en,  und verneigt sich 
spielerisch vor Comtessa Arissa, "für die Fährnis, die Euch zuteil 
geworden durch den Pilbo, unsern Knecht, wollen wir unser al- 
tes, fürstliches Recht, die Kuslikana anzuführen, für diesmal Euch 
überlassen.“ Dom Furro nickt zufrieden. 
Domna Arissa knickst gebührlich, dafi ihr gelbes Gewand nur  so 

knistert, lächelt dem Herzog lieblich zu, eilt zu  D o m  Silvolio, 
wispert ihm kichernd einen Einfall ins Ohr, derselbe nickt erfreut, 
ncstcli eine gelbe Rose aus ihrem dänzcndcn  schwarzen Haar, 
dann läuft sie zu dir hinüber: "Darf ich Euch bitten, mein Rct- 
ter?" fragt sie kokett, und steckt dir die dornige Rose ans Wams. 
Als Arissa die verfängliche Frage stellt, kreischt Sheranya schrill 
auf: "Du .. . ich verabscheue dich!" schluchzt sic, rafft die broka- 
tenen Röcke und stürzt an  den Wachen und verstummten Gä- 
sten vorüber eilig aus  dem Saal. Die Gesellschaft verharrt ge- 
spannt. Prinz Timor  lächelt, Dom Furro grinst. 
Plötzlich schreit der Kapitan entsetzt auf: "Bei Rondra -die Arm- 
bruster!" Einige beherzte Gardisten greifen sich Fackeln und ei- 
len aus der Sala, auch J e m  Prinzen ist die Schadenfreude zum 
Schrecken geworden. 

Mrirtrrinfonnu~ionrr~: 

Wir wollcn cinmal annehmen, dali die Helden sich als solche 
benehmen: Die Torwache hat die Comtessa mit gerafften Rök- 
ken vorbeistürmen sehen, die Weinende aber nicht zurückhal- 
ten können - zur  Stadt hin sei sie gelaufen: augenscheinlich 
heim. Das Unheil nimnit seinen Lauf: 

Zum Ibrarle~-cn. 

Im flackernden Licht der Pcchfackeln eilt ihr durch dic düsteren 
G a s ~ e n ,  schwarz und unstct folgen euch eure eigenen Schatten. 

hurchcn ühcr Pflastcr u n d  Hausnandc .  Dom Silvolio hastet, 
bleich vor Furcht und Schrcck, voran, dcr Piazza zu. Das Klap- 
pern der Schuhe des hlädchens auf  dem Pflaster endet abrupt in 

einem überraschten Schrei. Ini Schatten eines huiii ieiis .  iiraaen 
Iöwengestaltige Gargylen ungerührt aufdas Mädchen herabschau- 
en, ist Sheranya im Staube zusanimcngcsunken. Blut färbt ihre 
Röcke rot. In ihrer Brust steckt ein häfilichcr Bolzen. 
"Heho, Kapitan ..." ruft ein Schütze von den Dächern herab. 
"Schwcig still!" donnert dic5er. In den Armen dcr Domna Arissa 

haucht Sheranya ihr armes Leben aus, versteht iiicli~, was gcschc- 
hcn ist. "Werde ich wieder gcsuncl:" wispert sie angsterfüllt, che 
Golgari, der Sendbote Borons, ihrc Scclc greift und übers Nirgend- 
meer trägt. 

~Meislerinforn~atior~et~: 

Dies sei die erste und letzte Nacht gewesen, gelobt der untröst- 

liche Dom Silvolio, in der die Armbruster schössen. Dann  tau- 
melt er boronsblcich heim, nachdem er vergeblich versucht hat, 
seine unglückliche Geliebte zu  tröstcn. Comtessa Arissa macht 
sich augcnschcinlich die schwcrstcn Vorwürfe, ihren 'harmlo- 

scn Schabernack' zu  nvi t  getrieben zu haben. Sheranyas Ixich- 
nam nzird in1 nahen Hcsiiidc-Tcinpel aufgebahrt - Domna 
Arissa verweilt die halbe Nacht ncbeii der Bahre der Toten, hält 
ihre H a n d  und küßt ihr die erkaltete Stirn. Alle andcrcn schickt 
sie unwillig und schluchzend fort. 

Die zweite Wache (nachts) 

Als die Hcldcn zur Villa la' blandaia zurückkchrcn. sind ihrc 
Gemächer durchwühlt; der Dienerschaft ist nichts :iufgefallcn: 

Sie hat den Abend in der Gesindekamnicr beim Würfelspiel 
verbracht. Furros Schergen suchten auf  Domna Sayas Gcheiß 
hin nach Spuren, die z u m  Roten Aar führen könnten. 
Aufgrund clcr Armbruster hat der Bund der Neun  ein für diese 
Nacht  anberaumtes Trcffen im Kellergcwölbe der  \Jilla la' 

h4andaia verschoben. 



I 
Arissa kehrt gegen drei Uhr in der Frühe heim und zieht sich - 

I 
lung, daß sic - aller Vernunft zum 'Trotze - abermals durch die 

um die Schwester trauernd und den Kapitan inbrünstig has- Falltüre ihr Zimmer verläßt und 'Trost in Dom Eurros Gesell- 
send - in ihr Gemach zurück. Schlaflos wälzt sie sich in ihrem schaft sucht. Keiner denkt gegenwärtig daran, einen Anschlag 
Bette. auf die - wahrscheinlich ebenfalls betrübten - Helden zu ver- 
Im Morgengrauen überkommt siC cinc so unsägliche Verzweif- üben. 

Entwischt! (Feuertag, 9. Rondra, morgens) 

Ilic Comtessa ist auf I h m  Furros Gemach schließlich in einen 
unruhigen Schlumnier gefallen und verschläft. Als sie dcs Mor- 
gens partout nicht erscheint, sollten die Helden eigentlich miB- 
trauisch werden und die alte Hofmeisterin ersuchen, die Türe  
der Camarena z u  öffnen. Lassen Sie im rcchten Augenblicke 
den von Reue und Sorge geplagten, mutlosen und wie ausge- 
zehrten Kapitan auftreten, der ausdrücklich aufdic-sc IvIaBnah- 
mc dringt. 

Die Camarena ist natürlich verlassen. Nach einigem Suchen 
und einigen verdeckten Sinnenschärfeproben sollten die Hel- 
den dir  im Rauchfang verborgene Falltüre findcn können. d- 
les Suchen verläuft sich im Sanclc. Mknn die Comtessa gegen 
ihlittag zurückkehrt, mit eingefallcncn Wangen, müde und un- 
gewaschen, schiebt sie vor - durchaus glaubwürdig -, durch 
die Wiesen und Felder am Chabab gestreift zu  sein. Allein und 
ungebtört habe sie ihrer Schwester getlenken wollen; für ihr 
Davonstehlen bittet sie zudem u m  Entschuldigung. 

Der  Kapitan und die Comtessa söhnen sich in langem Gespr5- 
che augenscheinlich aus und trauern fortan gemeinsam - Furro 
vermochte Domna Arissa davon zu überzeugen, daB ihre Spit- 
zelei kurz vor dem Rennen u m  Thalionmels Rock wichtiger 
sci als je zuvor. Entwerfen Sie einc düstere Stimmung, die von 
Selbstzweifeln, Schuldbekenntnissen und Traucrbekundung-cn 
- teils aufrichtig, teils geheuchelt g e k e n n z e i c h n e t  ist. 

Golgaris Gelage (abends) 

~Lleisterin formatioilrn: 
Die neethische Obcrschicht zelebriert - so sonderbar dies an- 
muten mag - einen thor\valschen Bcstattungsritus, ein Relikt 
aus d i r  Zeit des h4archese Thariso ay Oikaldiki, genannt 'der 
Thorwalsche', der (in seiner Jugend von einem thorwalschen 
Drachen entführt) nach seiner Auslösungeine Unzahl thorwal- 
scher Sitten in scinc Heimat brachte. Nahezu dieselben Leute 
(die Patrizier, Geweihten und Offizialen der Stadt), die tags 
zuvor in der Garnisonszitadelle noch feierten, finden sich des 
Abends im Hause der la' Mandai'a ein. 

Zum %rlesrn: 
Sobald cs dnnkelt. enrzünden die Bedienten geweihte Fackeln, 
deren F h m m c n  bläulich züngeln und qualmen, verbrennen ze- 
rcmoniellcs Käuchcrwerk. Die Sala Fusa ist in ein düsteres, un- 

stetes Licht und duftendcn, wallenden Rauch getaucht, als die 
Freunde Jcr 13' AhndaEi nach altem Brauche zubammcnkom- 
mcn, um dcr Vcrstori-icncn zu gedenken. 
In 5chwnn.cm Samt stchcn ilie weinende Conitessa ~ ~ n d  der blei- 

che Kapitan a m  Rauchfange umschlungen und empfangen die 
Gäste; die alte Hofmeisterin schenkt schweren, roten W i n  aus; 
auch Dom Furro wrilt unter den Trauernden. 
(Etwas später:) Schließlich wandelt die ganze Gesellschaft zum 

Meer hin, wo das 'Schwarze Schiff' der Comtessa Sheranya auf 
den Ubssern tanzt. Domna k i s s a  reckt eine Fackel in die Höhc 
und setzt den finsteren Nachen in Brand; vier kaiserlichc Matro- 
sen in eincr kleinen Schaluppe lösen die Lcinen und rudern das 

Totenflofi langsam auf die See hinaus, wo es, von den \IVcllen er- 
faßt, von blauen Flammen verzehrt, eucrm Blicke langsam cnt- 
schwindet. 

Drmsclhen Brauche gcmäl3 folgt auf den stillen Teil der Zcrr- 
monie ein ausschweifender Mask~mhall - die dckatienten Pa- 

trizier im südlichen Lieblichen Felde sind sich den1 Gegen-satz 
von Ixbcnslust und Vcrgsnglichkeit tvohl bcwußt! 
Dic Sprache der Gewandungen und Kostüme spricht Hände: 
alle Damen,  die sich der Kaiserin vcrhunden fühlen, tragrn 
Kleider im Vinsalter Stile (häufig aus grüner Seide oder blau- 
e m  Samt), dazu meist goldene Adlcrmaskcn, Falkenschnäbel 
o.i., während diejenigen, die auf Ncethas Separation pochen, 
die Farben dcr Oikaldiki (silber und schwarz) hochhalten. Wei- 
tere Hinwiisc zu Mode und Musik findcn Sie in der Spiclhilfe 
Das  Reich des Horas.  
Falls die Helden die Versammelten scharf beäugen wollcn (was 
nicht allzu unwahrscheinlich ist), sollte ihnen ein hinkendrr 
Sechzigjähriger auffallen, der von der Statur her durchaus Jcr 
\&rmummtc des gestrigen Vurmittags gewesen sein könnte. %t- 

sächlich handelt es sich u m  Hesindio von Tovenkis! dcr zwar 
nicht die Robe, wohl aber den extravaganten Stab eines p k -  
kenhaftcn h4agus trägt. Ein O D E M  ARCANUiM bcstitigt den 
Verdacht. 

Zum Vorlr.ren: 
Die Boronella verstummt, die Tanzenden halten inne in Schritt 
und h4aß und nesteln die m:irbobleichen i\,lnskcn von den Ge- 
sichtern. Mitternacht, Thalionmels Tag. Vergesscn sind Tod und 
Trauer. "Kapitan!" ruft dic junge Sinjara von Gebein. 'Auf Ron- 
dras und der Kaiserin Ruhm und Glück!" Und trinkt aus einem 
schweren Pokal zur  höheren Ehre der Majestät. Böse funkclt I>om 
Furro, Dom Silvolio aber greift iinerschrockcn das kostbare Ge- 
fäß: "Heil und Ehr  der Kaiserin, liebe Freunde!'' Dann nirnnit 
auch e r  cinen feierlichen Schluck und reicht den &Ich wcitc-r an 
dich, den Gesandten Ravendozas. 
(Machen Sir eirrr Parrse, las.ic.n Sir drn Spirlrr schilrlcrtr, wie seit] 
Hcld rlcn Pokal hebt, C ~ I I P I I  Spt-ttrh ~r.<innt ...) Da bricht Siiijara 
zusammen, windet sich auf d i m  Parkett, spuckt Wein und Galle 





Die Helden sollten sich vielmehr durauf t>eschränkcn, den Bund 
der Neun zu belauschen: Wie ~ i n d  warum Marsaloffund von Ge- 
bein gemeuchelt worden seien, Iäßt sich ebenso erfihrcin wie die 
geplanten Schurkereien für den 'Tag des Renncns: Furros Scher- 
g n  werctcii den Konkurrenten an diversen Plätzen entlang der 
Strc-ckc ;iiitlriucrn und dieselben hcimtückiscli aus dem Sattel zu 
liehen trachten; auf  den Dnchern der Stadt würden zudem Hck- 
kcnschützen postiert. 
W n n  Thalionmcls Rock in scincn. Furros, Händen sei, wolle er 
in flamniendcn Worten sprechen und von Herzog uiid Volk seine 
verlorene Grafschaft einfordern. Im selben Augenblick solle, falls 
der Prinz sich weigere, des Herzogs Wache die Kaiserlichen - 
\vclch treffliche Ironie. da6 der Kapitari vergiftet und auf Lcbcn 
und Tod daniederliege - entwaffnen. 
Am 12. Rondra werde zu Neetha die Prinzessin AIclare erwartet, 
so dar> man dicsclbe als Geisel nehmen könne; es werde schon 

alles schiefgehen . . . 
Am iMorgcn, so endet er, müsse Arissa jene Helden aus dem Wege 
schaffen, die a m  Rennen teilnehmen wollcn. "Umbringen?" fragt 
die Domna heiser. Furro schüttelt den KopK "Das sollte reichen 
..." murmelt er und drückt ihr einc Phiole und einen Dolch in die 
Hand.  (In der Phiole befindet sich Gift vom Eitrigen hi-ätrii- 
jc/zrt~rel, der Dolch zeigt die hckaniitcii neun Löwciiköpfc.) 

Es ohlicgt nun den Helden (dcn <;cs;indten Raveridozas), die 
Pliric des l3uiicics zu durchkreuzcn: W d e r  die herzogliche Wa- 

che noch die kaiserlichen Banner - die ja Domna Arissa für eine 
Fre~iridin haltcn und davon auch nicht abrücken, zumal  dcr  
Kapitan selbst keine Befehle erteilen kann - werden ihnen hel- 
fen. Einzig Graf Cctlor (der alte Widersacher Furros, der durch 
die Pläne des Oikaltliki-Prinzen an h h c h t  verlöre) wäre bereit, 
einig-e Leute seiner eigen Wehe zu entsenden, u m  mit den Hel- 
den den Verschwijrcrn nächtens nachzuspüren und dieselben ge- 
fangenzusetzcn. 
Es muß  Ansinnen der Heldcn sein, den Bund drr iVctirz dingfest 

zu  machen. Die einzige Möglichkeit, die sich dazu bietet. scheint F 

die folgende: Nach dcr Gesundung des Kapitan müssen die Hel- 
den diesen zum \krstcck der Verschwörer Lhrcn.  Xm überzeu- ~ 
gcndsten ist es. wenn sie den Brrnd wiihrend einer Versammlung ! 

überraschen. Legen Sie dcn Hcldcn nahe, in einigen günstigcn 

Aiigenblicken das Wrsteck der \'crschwörcrgenaucr z u  erforschen, 
sämtliche Aus- und Eing5nge ausfindig zu  machen usc I h m i t  
der Bund sich weiterhin trifft, dürfen die Helden sich ihr neucs 
Wissen allerdings keinesFalls anmerken lassen! 
Alle anderen Möglichkeiten (den Dolch als Beweismittel sicher- 
ziistcllcn etc.) sind nicht hicb- und stichfest. Gift und W f f e  könn- 
ten der arglosen Comtcssa untcrgeschohen worden sein. 

Silvolios Genesung (Wassertag, 10. Rondra, morgens) 

h*Iorgens erhalten die Helden Kunde vom Hcsindctempel, daß 
I h m  Silvoliob 1.chen - Hesindc sei's gedankt - nicht mehr auf 
Uthars Schwelle schtvebc. Die Helden müssen ferner Arissas 
Giftansch1:ig umgehen. Geschickt w5rc es, wenn der betroffc- 
ne Held einfiach einen Würgeanfall mimt, sich auf deiii Boden 
windct und von den 'crschrockencn' Gefährten fortgetragen 
wird - vor weitcrcn ,kschl5gcn ist er dann gefeit, und Arissas 
und Furros sp3tcrcr Schrecken wäre um sogrößcr. Wiccin wahr- 
haftiger Grist 1nü6te ihnen ilcr Hcld dann erscheinen. 

Thalionrnels Rock (mittags) 

i~1rijtcririfornratiotien zu Ibrbereitrrng und Durdjiihnrng rlri Rcnnrns: 
Die Pfcrde: Zunächst einmal benötigen die teilnehmenden 

Heldcn geeignete Pfcrde. Eine einfache Überlegiing zeigt, daß 
für die vergleichsweise kurze Distanz von etwa sechzchn Mci- 
Ien ciigcntlich nur Elenviner. Almadancr odcr Shadif in Fragc: 

kommen. Warunker oder gar Kaltblüter sind eindeutig nicht 
konkurrenzfähig. Von I h m  Furro ibt bekannt,  dafi er cine 
schwarze Shdifs tu tc  namcs 'Riftah' reiten wird. Die Hclden 
können, so sic keine Rijsscr ihr eigen iicnncn. gccignetc Pferde 
aus den Stallungen dcr Garnison wählen (inan verfügt übcr 
drei Elenvincr mit Strcitrofi-Qualitnten, tlic die Hclden z u  tra- 
gen bereit wärcn). 

Die  Reiter: Ein Rciren-Tulentwrrt uon ~nindestrtzs 12 und 
7udcm rinc Gcn~andrhri~ uon rucn&.itens 14 scheincn vonnöten, 
iirn crstrns die I%hrnicse des Rittes und zweitens die Störma- 
niiver dcr Konkurrcnwn halbwegs unbeschadct zu üherstchcn. 

Die Anmeldung: Dic Kontralicntcn haben sich zur  Mittags- 
stunde auf dem Marktplatz einzufinden und sich den Geweih- 
icii der Rondra vorzustcllen. denn dic Gcwcihtenschaft der 
Kriegsgfittin richtet clas Rennen noch immer aus. 

Die Konkurrenten: siehe Dramatis Personae. 
D ie  Strecke führt vom Marktplatz aus durch die Altstadt, 

zum Chabab hin, durchs Hafenviertcl, a m  SchloD vorüber, zum 
Vinsalter Tor hinaus, acht Meilen a m  Chabab entlang nach 
Osten, durch cine alte und ungenutzte Furt, acht Meilen a m  
Chabab entlang nach Licsten und schließlich über das nagel- 
neue Ckrüst der Thalionmel-Brücke zurück in die Stadt. W r  
zuerst das seidene Rand vor der herzoglichen Loge (auf dcm 
Balkon des Hotels) durchreitet, soll der Sieger sein. In der Stadt 
wird die Strcckc von herzoglichen Gardisten mit banner- 
gcschmückten Hellebarden abgesteckt, die links und rcchts dcs 
W g c s  Spalier stehcn, aulkrhalb d r r  Stadt findet sich alle 50 
Schritt ein Stccken, der dcn W g  weist. Alle drei Mcilcn übcr- 
wacht einc Geweihte der Iiondra d:is Geschehen. 

Die Regeln (aventurisch): Das Rennen findet zu  Ehren ei- 
ner Kondrahciligen statt und ist als ein einfacher Wettlauf an- 
gelegt. E,iserne Rüstungen sind cigentlicli nicht gestattet, eben- 
so Waffen' die länger und spitzer sind als ein kurzcs Schwert. 
(Sorgen Sie abcr dafür, daß die Helden zumindest ein solches 
führen.) Aufgrund der politischen Brisanz des Ereignisses sind 

Furros Schergen gewillt, die göttlichen Gebote z u  mißachten: 
Die Hcldcn und andere rcichstreuc Xilnehnier haben Über- 
griffe und Attacken aus dem Hinterhalt zu  fürchten. In dieser 
Sache sind rondrafürchtigen Hclden dic Hande zwar weitgc- 
hcnd gebunden - aber verstöh es nicht gegen die Gebote der 
Göttin, Furros Hcckenschützcn aufk~stöbern und dingfest zu 



machen. Auf-diese Weise können Sie allc Spieler beschäftigen: 

Witircnd ein oder zwei der Melden dxs Iicnnen zu gewinnen 
suchen, halten ihnen die (;ct;lirtcn den I2uckcn frei. I h n 1  
Furros Leute plaiicii dic folgcnderi Schurkereien: 
-Hcsindio Kdcr io  ya Sciadapli:~ und hrett:i clc'h4choccio 
(Thalionmels Reiter) \verden das lienncn über wrsuchcii, clic 
Helden ahzudringcri, aus dem Sattel zu stolkn 0.5. ... 
-eincii sc1iu~erbcl:iclcnen Karrcii in cincr cngcii ( ;a . \x  der 
Stadt qucrzustellen ... 
+incn Heckenschützen-Hinterhalt auf h:ilbcr Strecke ... 
-(besonders einen vorgctiuschtcn Unfall, der einen 
zwölfgöttcrgcfälligen Helden dazu verleiten mag. zu  sagen "Lari 
fahren dahin!" und dem b(ise Gestürzten zu  helfen . . . 
-Lind i\rnibr~istschützcii in tlcr Stxit .  

Vor dem Rcnncn ist den Mcldcn dringend anzuraten, (livcr- 
se Sahotagcvcrbuche seitens der Verscliwijrc~r - durchgcschnit- 
tene Sattclgurtc, vcrgiftctcs Futter ust: - zu verei~elri! 
@ Die Reitniiigdc und -knechte der kaiserlichen (;arnison bc- 
mühen sich uni uiisc~re IHcldcn: Ihre liösscr wcrdcn niit Scha- 
bracken, Zaum- und Sattelzeug i r i  den Fiirhcn des Ncichcs - i r i  

Grün und Gold g e s c h n i ü c k t ,  die Helden scll~st gebadet und 
massiert und mit wohlricchcn<lcn Kräutern eingerieben. Zur  
zwölften Stunde schliefilich h e i h  es aufsitzen. 

Die  RegeIn (irdisch): Ganz  ini Vertrauen: Wir haben uns 
gar nicht erst bemüht, eben solche ausgeklügelt z u  erfinden. 
Fest steht natürlich, dar, cincr Ihrer Helden das Kcrincn ge- 
winnen soll - und alle liegeln wären tlrni wahrsclicinlicli im 
Weg ... D:is l irnncn uni 'l'halionnicl.\ 12ock lebt überdies von 
Spannung und Spafi; cinc stinimiingsvoiie Schilderung (einem 
\\'cstcrn- otlcr Rittcrtilm n:ichc.mpt'~inden) ist entschieden \vich- 
tiger als allis Würfclgcrolle! ICrJangen Sie getrost zwischcn- 
durch Reit- urid Gecuat~i/thcit.rp~~obc~~~ mit beliebigen Zuschlli- 
gen in beliebiger Zahl. würfcln Sie auch für ihre Meister- 

personen und murmeln Sie bedeutuiig~scli~vangcr "Glück ge- 
habt", bevor Sie dem Spieler niitteilen, daß sein Hcld den näch- 
sten Konkurrenten überholt hahe o.ä. (Kontrollicrcn Sic aller- 
dings die Galopp- und Trab-Rechnung der Hclden -siehe Die  
Kreaturen des Schwarzen Auges, S. 31f. - und zwingen Sie 
sie, den Tieren z\vischendurch eine langsanicrc C;aiigai-t zu giin- 
nen!) 

Das Finale findet zwischen tleni höchs~stuftgeii, kanipf- 

gcwnntltcsicn Hcldcn und I h n  Furro aufdcni Gerüst der neu- 
cn Thalionnicl-Brücke statt. IAasscn Sie Furro Iiis dahin einen 
Vorsl~rung. Erst ~ u f  clcr geländcrloscn Brücke vermag der  
schncllstc Hcld tlcn Höw\viclit cinzuholcn, zii sehr hat dcrsel- 

he scinc scliwarze Sliiidif-Stu~e aiigetriehen. Diis folgende Ge- 
fccht entpuppt sich rasch als unglsich: Kirro riy Oikaldiki trägt 
iiiriilicli einen Harnisch (KS 4) unter scincrn Mantel vcrbor- 
gcn, dcr Held 0;igegen nicht. 
Richten Sic auch diesen Kariipf nicht allein nach den liegclii 
aus: Schildern Sie eindringlich. \vie die l > i ~ r d c  haarscharf an1 
Abgrunde vorbcitänzeln. wie das Holz  der Brücke untcr dcn 

Schlägen von Furros k i t e rhan imer  splittert und knirscht, wie 
druntcri die Chabatiwasscr dem Meer zutosen. Endlich sollten 
niirnlich (ilichtcri Sie h r r o  einen Patzer oder eine milliungene 
Rcitprobc, an,  iwriii gar nichts andtres hilft) hcidc Strcitcr - 
n e h t  einigen Balken uncl Brettern t k r  Brücke - in d i r  Flutcn 
stürzen ( W f 3  SI'). Und n u n  hat clcr Hcld die Oberhand:  
Währen t l  Fu r ro  in sc incni  E i senzeuge  hilflos pncldclt. 
sch\vinimt dcr I-Icld gcschuincl dem Ufer zu,  sitzt auf .  sprengt 
zum Markte hin und gewinnt d:is Rennen. 

Drrs Kennen bcgitlnt - zuin Ihrlesen: 
Auf der Piazza drängen sich die Iärnientlen Bürger von Nectha 
zu Huntlerten: die dicken Meister der Züiifte. die faulen Gesel- 
len, die tleicigen Lehrlinge; dic feisten Han<ielslcutc in pelz- 
verbrämten Iliickcn, die tliirren Schreiber im schwarzen Wams, 
tlie Wirtslrule, Kräiner und Marketcntlrr. die StruiiipfGirkrr, 
Mccrcsfischcr. M:itrosen und Mic.~liiigc, tlic C;cwcihten de r  
%wiilft\, die Zaulxrer clcr Gilden. die L.eiiiwcher, (;lashllscr und 

S:indsclilcppcr, die Scifciisicdcr, Scidenstickcr ~incl 13rillcnsclilcifer. 
die Stämmigen und Winzigen, die Schmächtigen und Bclcihtcri. 
Sic alle ruftn,  singen, schreien, iubvln und trinken miteinander 
und u m  die W t t v ~  tlie Kneclitc und kliigdc schenken Wein aus, 
Bosparanjer und E i e r  wahrlich, alle Not und allc Sorge ist hcu- 

te vergessen; und mag der Rest de: Reiches von den Schrcckcn 
der Niedcrliiillen hundertfach verheert werden. 
Auf dem arkadcngetragcnen Balkon des Ifutel Cl~ububietz, dcs 
voriichmstcn a m  Platze, haben die Edcllcutc und Patrizier der 
I-Ioks und der Mark! Jcr   stad^ und dc, Lanclts auf  weichen Kis- 

Das Rennen um Thalionrnels Rock 

Zu dzn wcnigcn H~bseligkciccn. die uns ilic 1-11, Tli.ilioiiiiic1 von und srcckrc cinc Srrcckc voii scilii.cliri Meilen riind uiii dic Sr.idc 

Brclak dcr Snst mich IiinrcrlicC. scl~örci- ihr schnccwciK~r \\!ippvi- Iicriim ab. 

rock. Bald n ~ c h  rlim Orferrod der Heiligen w.~r Hi..iuili iiii Tciii- Das Iiciincii dcr bcidcii .ibcr n..ir-d cii- i.cclircs Frhr für .11lcs Volk, 

pcl zii Ncctha, dal: alle L)~irrcnd C~ctcrl: iuf.  ~iiiiiial dic I ~ I ~ ~ ~ ~ S K C  und iiichr I~iigc d,ir.ii~i vcriügrc der ~Marchrsc. dnl?. dieses Rcnncn 
und tüchtigscc Knnppin den hciligcn Rock ZLI ilirci \Vcilic riiipfiiigc ,illj;ilirlicli ~tarrr/uiindcii h.ibc und .illcii "Gvallieras urid Cavallicri, 
und Lehm und Ehr d.ir.in sctzc, di,r HciliScii ii,icliitiivirkm i i i  ilircii dic dic (;ijriiii prcimi" ~ i i ~ i i i g l i r h  sein sidlc. So grschali's. dal: d,i:. 
riviilf Q ~ i c c c n  - ;iuf dicsc Ii'ciw \r;ililrc sich dic Sch\wrt.\chwrstrr liciiiiw i i i i i  Tli.ilii.~iiiiicI.\ li<>ik .in jdeiii Zclirircn ini Rondr.iinoridc 
h i i s  vor ihren1 Tndc srccs tinc würdige N.ichfolRcrin. x ~ i  iIrc.th:i ausgcrr'lgcii w r d .  und so gcsiliirhr's noch hrurc - niicli 
linin.11 .ihrr, unp-Fihr .;icbzit: C;örcerIi~ifc nach dcni Tndc der f-lei- \vcnn die Konrr.ihcnrcn f:irigsc a u f  Riisscrriicken srrcircn und der 
I i , p  Th,ilirinmcl, f.inilcn 31rh z w i  Anir;irrci; dir K I L I ~ ~ I I I  Ncsxi lic~ck dcni Gcwiiiiicr I,iiigc \clinii i i i i l i i  iiichr % L I  cigcri wird: l).izii i b c  

~iriit Jrr I;ii,ippr iCadir, drc pIciil~cr~n.il~rii c.ij,f<.r und ti;chtii: scliic- d.is z \ v c i l ~ ~ i i i d c i r i i ~ i d ~ ü ~ i ~ ~ ~ ~  Ci~icrcrl:iiifc (alrc Gcwaiid i.11 kosrhar. 
ncri. I l a  rn r~ ; l i i d  dcr Sihwcrtbr~dcr Miiriiiio, L ~ J K  dic bcidcii Kii,ip- l ) i p  ;i1icrgLi~ihrscii N ~ c I i ~ i < ~ r  ~ d x , r  s ~ p  noch inimcr, d,iit der, der 
perl urr i  dir. \{'C-rrz 1.iulcn crilltcn. uin Tlialioiiii-icl.; I l i ~ k  rii rrl.iiigcn, dcn Iioik crhcrcicc~. dcr  r.il.fi,r\rc ~ i n d  riicliriycre si'i. 



scn Platz gcnonimcii. In der M i i ~ r  nll Jcr  1)raclit. aul'eiiicr noch- 

nials erhohciicn Empore,  steht der golddurchwirkte Stuhl des 
Serenissimo, des Prinzen Tinior von 13osparaii. zu  seiner Iinkcii  
d r r  des Grafen vnn 'l'hegiin uncl seiner (;cnialilin 1,iitisaria. 1)ie 
Banner des Herzogtums, dc.r Stadt und tler hd~irk, der Zünfte und 
Gilden. des Rcichcs und der Flotte hängen von der Halustradc 
herab bis fast zum staubigen <;rund, 1-)utzcncle von 'Iionipetern 
lirirrrn auf dem I h c h  des I.Iotcl3, das Zcichcii des Herzogs zu  
schmcttcrn. die hcrzöglichrn und kaiserlichen Siiltllingc Iialwn 
in seltener Eintracht in ilircn h i t e n  geschlitzten und gel>~~ff icn  
Gewändern vor dem B;~lkon Auistcllung g rnommcn ,  uni die 

Granden vor dem g-cnicincn Volkc zu schützcri. 
In der Thalionmcl-Gassc nalicbci werden die letzten I'krtle für 
das Rennen zurechtgemacht, die schweren Schalmckttn in clcn 
Farben des Keilers übergrworScn, die Baniicr der Konlrnhentcn 
an dcn Schiiften dcr Standarten befestigt, tlcn Kiisserii die Scheu- 

klappen angelegt. Ilie Iieiter stehen nahebci und 1)eäugen einan- 
der mißtrauisch - F~st  rniichtcn sie nricheinnnder schnappen wie 
dic aufgrrcglcn Iiiisscr ... 
Nun ziehen sechs weilk IJfertle einen reich gcschniücktcn M- 
geil mit i incm Reliquienschrein - der unzwciScllinft (Icn Rock 
Tlialionmcls I>irg! - auf die Piazza, eskortiert von den Rittern 
des Ortlens der Heiligen Arilrire. J ic  angetan sind mit blitzend 
weißen Wappenm3nteln. 

Der Mcrzog hebt tlic Rechte ... Fanfarsnhall, Fanhrcriscliwall ... 
zunächst gilt es für alle Teiinchiricr, die Iiösscr vor dem Herzog 

paradieren zu lasscn ... Rcitcr Ciir Reiter rammt seine angcspitze 
Standarte vor der herzoglichen Ihlustrade in den trockenin Bo- 

den ... iiiid Iiilh sic hlitz:irtig hinnhs;~u<cn: L h s  licnnen hat I N -  
g""nci" 

1\4ri.rfc*ritqbt~?1utio11ct1: 

I 
Die vcrscliiedciicii ~1 ,c r f~ i l l c  wiihrcnd des Rcnnciis (s. o.) gc- 
slal~eii Sie bitte nach 1,ust und I.aunc .ius. 

ß i ~  I&rtr eir~ci  1!~piiCIIrt7 H ~ ' r ~ ~ ' t ~ ~ r h i i f x n :  
MU 12; AT 12; PA 12; LE 40; RS 1 ; TP 1 W+3 (Glefe) 
GST 1 ; AU 51 ; MR 1 ; Schußwaffen 17 

&I?I Vbt./rxi,n -- mwtz  der Held du: Rt,nne)z g c ~ u o n n t ~ t ~  hut: 
I.)u lenkst dein lrcucs Pferd mit leichtem Schenkcltlruck durch 
dic Gassen zum Ziel; dunkel vor Schwciß hat sich das Fell dcs 
Iiosscs geEirbt, schrill I>fcifi der Atem aus den geblähten Nüsccrn, 

iloch es lriigt dich tapfer voran. Schon schallt dir das Stinimgcwirr 
von der Piazza entgegen; I'halionnicis Gasse tut sich vor dir auc  
ein h4ccr von Farben; die Fanfaren schmettern: "Glück dir! Glück 
dir! Iieitcr der <;öttin!" Jubel braiitlel auf.  'Tücher, Blumen und 
%cdernz\vcige ~vertlcn gcsch~vcnkt ... 

~bIci.r~i~rit~fot~t~ufio)~c)~: 

I 
Ihlrl ist der Held uniringt von dcn cuphorisclicn Kaiscrliclitn, 
die ihn vorn Pferderückcii und auf  die Schultern heben und im 

Triumphzug einmal u m  den Markt tragen. Kurz nach dcm 
Helden wird dcr rnürrischc Fiirro auf der Piazza anlangen, und 
danach alle Augcnblickc di r  übrigen bzw übrig gcblicbcnen 
Iioiitrahcnteii. 



K!<'17: 

e Firda!;oii crlicl)t sich, und  scinc 1)ieiier gebicicn 
n. "Ronilrci", ruft es I:iiir, "Ii;ir dcirics Rosse5 Lauf gc- 

LI wllst der Sieger sciii!" 'I'irnor ist seiner k;iihcrlichcii 
bhri - nicht tl:is Ic ixxc  i\4icricrispicl wrrlit, was ini Kopl. 
in vorgclii. I )och tlaiiiit isi  cIa\ Cricil gcsprocl-icn - da" 

:r Gclioraiiiii i i i i t l  Aiihiilir. 

iveihtcri der Ih i t l r :~ ,  :illcn voran Schwcrtbrutlcr F<rclano 
-Iap1):1, tv:isclicri i i r i t l  s;iII>cii Jen 1 Ieltlcn ;ihcrni;ils iiiid 
en ihn ~ls t l :~ i in  liir dieseil viiicn, g e ~ v e i h t e ~ ~  Ahcnd 111 

ppcnrock tlcr 111. 'I'lialioiiincl, ein fcines Gewirk aus 
Ixiiicii iiiiJ roicr Sciiic: scliiiec\\.cil: der (;rund und 

clie iiiiichtigc, kr:illcril)c\~:clirte I x u i n  o u l  Brust iiiid 

, golclen vcrbrinii %iin*;t., Klauen und Scliwcit: 
i kostliarc <;cwirk iini I .cibe triigi (uritl clircnliali iiii 

stritt). wird IGr einen kurzen i \ugriibli~k vom <;eiste 
ligcic" 'l'li;tlioniiirl erleucliici - Mut, Stärke, Zuversicht, 
o t r  cIcr I.cuin tlurchtliiieii seiri Herz und seine Seele., 
cii~lliche I,icl)e zur  (;et)ictcrin von Rlit?: iintl 1)oririer 
cn hininilischcii IIt.er\ch:ircn crflilit den Helclcri. I k r  
rd sein i.clxii 01, ;il\ 1-aic oder (;cwc.ihter) küiil- 
ionnicl und der (;&tri11 weihen \vollen iirid niag (ciuch 
iuf des At)eiiteiicrs) darauf zählen, dalj ihm die IHciligc 
n wird (siehe Schwert gegen Schwert). 

Giiriiicn Sie tlcii I ielden eine rau\clieritle Sicgcsfcier in1 ge- 
schniiicktcn Saal <Ich Hotefs (,'lic~bobir?7 - sopar der  Prinz wird 
einige \;\'c)rtc mit tlcni Siegc-r wc.rlisclii. A u ~ n s c h c i n l i c h  hat 
Furro iiichi nu r  iLi5 Rennen, sondern riucli einen Gutteil seiner 

h,iacht über dcii Prinzen verlorcii ... 
I-:s \v;irc eine nciic (;cste der Heltlcn, Jcni genesenden, aber 
scli\r~achen I h m  Silvolio einen Ilcsuch ribzustatten. 

Dom Furros vorletzter Streich (nachts) 

. b l r i . c t r . i i r~ f i~ t~ i~ tu f io~~~~~:  

I k r  crlx)stc 1:urro hetielili tlrcicii seiner Schergen, riiichtciis in 
die \lill:i LI' X~1aiitl:ii:i cinziidririgcii. uni ciiieiii der I-Icldcn in 
seinem Ziiiiriicr aut%ula~icrri und clenscl1)en gckssclt und ge- 
Iiri~bclt hrtziischci&n. Ini Sclilosse \vill er den Gcrriiibtcii ful- 
icrri i i r i t l  so das Versteck des Si:iars>iegels auf grausame Weise 

her;iusfiridcn. u m  Ihii i i ia Saya Icizicn<llicli docli noch hillicich 
zu  scin. 
Sie sollten riariirlicli, gcsc-li3tzer MeistCr, auch diese Pläne Furros 
:ilxrni:ils h h c r  oder sl~iiirr scheiiern lassen, o Ihnen dies ein 
k:impfWiftigcr Held n i ih i  ohnrliiri :il~iiiirinii ... 

I I ) / ?  Mhrte rlIzt3 .~IIcI~~~II: 
M U l l ; A T l l ; P A 1 2 ; L E 4 3 ; R S l  

TP W+2 (Dolch); GST 1  ; AU 42; MR 1 

OS Flucht und das Ende der übrigen Acht (Windstag, 11. Rondra) 

F,s geht I h m  Silvolio cntschicdcn 1)essei-, so da11 ihm die Hel- 
den spätesiciis an  dicscni 'Iige die grausame M h r h c i t  über die 
Coniiess:~ und  dcii Rund der- iVcu17 enthül len  soll ten.  D e r  
Kapitan will tlrri Aiischultligungen nntürlicli zunäclist keinen 
(;l:iut~cn schenkeri, erklärt sicli aber - zwischrn I.iehc und  
I'llicht Iiiii- und hergcrisscri - imnierliiii bereit, das \krsteck 
der \ic~rscli\viircr aiifiusuchcri untl dic\elt)cn auf'frisclicr ' I j t  zu 
ertapf)cn. 
I k n  I Icltlcri t~lcibi ~ilso einshveilcn nichts ;iiitleres, als sich aiil' 
die I.aucr zu Icgcii. 
Sie haben Glück (riiclii zuletzt deslialti, wcil der Autor z u m  
Ende der F.pisode aulirror(lcni1icli milde gestimmt ist ...) : Noch 
fiir die Nacht zum 12. Roritlra hat 1)ornri:i Arissa iats3clilich 
eine Zusanimciikiinti des KunrJc.\ der Ncuii im Kellergcwölhc 
der \'illct la' ,\ianJ;iia :ingesetzt, um d:15 \vciicrc. Vorgehen zu 
hc\prechen. 
Ihre IIclJcn solltcri also, nachdem :i~i~eiischeiiilic~Ii alle vcr- 
rnurnniten \Grschwörc*r versariimeli sind. dem Kapit:iii eine 
Botschrift senden. I>iescr wird dann durchs nächiliclie Ncethri 
mit proficr Bedeckung anrücken. Ilreiliig I<aiscrlich Uellian- 

kisclie Scliiiizcii unistcllcii die Villa 13' hlandaia, ~ 5 l i r c i i d  dem 
Kapitaii et)cnsovielc k.ii.k. Hclletx~rdiere diircli den geheimen 
( h n g  folgen. Zudciii halten sicli nicht ICrn z~vc i  Dutzend K;i- 
valleristcn vcrborgcn, u m  tlüchtigen Hiindcsgenossc.n riachzu- 
scizen. 
I h s  wenigsie von allcdcm wird nijtig scin - dank  der \'ororbeit 
ihrer Helden sollte der iil)crrascliencle Sctilng cigcntlich gclin- 
gcn. Uic neun \kr>chwiircr wcrcien \\roh1 nach einem kurzen. 
; he r  Iieftigcri (;cfeclit ühc-r\väliigt, gcfcssclt, :ibgcfÜhrr und in 
die ticlitcn Iccrkcr tler (;:irriisoiiazii:atlelle jie~vorfcn. 
h4it eincni \?'crniutstropfen: Furro ist nicht uiiier den \'crliafte- 
teil - tlcr gcrissciie Schurke hat, ~ v o h l  weil ihn  in letzter Se- 
kuiitle eine vcrsicckte \Variiurig ereilte, einen Hotcn gesandt, 
dt:r die :iridercii alarmieren sollic (lind den die Heldcii fiir den 
neuntcii Vcrschwiirer halicii ~\wrtleii). Z u  spät für seine Mit- 
verscli\vörer - tlciinoch i h t  'I'iniors cheirialijieni Günstling selbst 

tlie Flucht gcgliickt. hlit ihn1 h:ibcri Kolonello Pilbo und scinc 
Schar die 1Icrzogsst:itlt verlassen; die Hclilen niögcn sicli auf 
cin Wietlerschcri in Episode VIII f'rciicii . . . 
L)ie Trauer und J c r  Schmerz des braven Kapitiins 1:isscii sicli 

kauni ermessen. 



Dramatis Personae 
Kolonello Pilbo 
Ucr dürre, aher Jrahtige Koloncllo, deni das ergraute Haar  von 
cincm Ha,irkranz aus strähnig und fettig bis :iuf die Schultci-n 

herabfäilt~ während den Sch5dd cinc (;larze ziert, ist ein im gaii- 
zcri Reich gefürchteter Schlagetot und SOldiierfülirer. Die dün-  
nen, hochgewölbten Winipern über zwei boshaft blitzenclcn grau- 
en Auglcin, eine K;irioffelnasc. dic auf soiidcrlirhe CVcisc in eiii- 
gchllcnc. :iiisgczchrte M n g e n  ühcrgchi, die wicderuin in eiiicin 

spitzen Kinn mit schütteren1 Spitzbart gipfeln; 311 dies ni:icht I'ilbo 
zu einer fiirclitharcn F:rsclicinung - und zu einem Liichcln sah 
maii den rchmallippigcn Miiiid des Kiilcincllo sich ohnehin nie 
verziehen. Wo immer gegen Recht und Gcsctz gestritten wird und 
Eeute, Brand und Mord d rum cloppelt und drcifach auszufallen 
vcrsprcchcii. sind der Koloncllo und sciric Schar anzutreffen - 
zuletzt plünderte Pilbo ;ilmacIanische Sclilösscr uni1 1)örfer irn 
Gefolge des Grrikn Kalnian von Phecadicn. 

IJilhos M4~r.t~: 

MU 17; ATl6; PAl5; LE75; RS4 

TP 1 W+5 (Anderthalbhänder); GST 1 ; AU 89; MR 8 

Sinjara von Gebein; Esquiria auf  Gebein, 
E n s i p i a  der k. U. k. Cavallrria 
I)ie zwriundzn;:irizi~jährige Sinjara ist eine schniucke junge Eclcl- 

diimc R U >  vornchmeni (;eschlecht, grofi und gut ge~vnchsen, niit 
seidigem, bi-niingelocktem Haar, das sie zum Zopfgebundcn tr2gi, 
und hasclbraunen Augen. Ubcrclics ist sie cine ausgezeiclincic 
Rcitcrin - schon einen C;ötterlauf, nachdem sie Kriegeraiiädcniic 
zu Neetha verlassen hatte und in die k.u.k. Schwadron cingetre- 
ten lvar. \vurde sie zur  Ensignia bcfördcrt und damit zur  höch- 
sten Offizicriii nach drni  K~ipiiari in der Garnison von Ncetha. 
Silvolio ist sie in lvahrer Freiindschaft verbunden. 
Sinjara von Gebcin ist Favoritin der Kaiscrlichcn für das Rennen 
u m  'I'halionmcls Rock. 1)arurri lvircl sie zur  rechten Zrit  vom 
Bund der Neun gemeuchelt. 

Sinjurfi LErte: 

MU15;AT13; PA13;LE61; RS4 

TP 1 W+4 (Schwert); GST 1 ; AU 74; MR 2 

Reiten 16 

D o m  Silvolio d i  Sanceria; Kapitan der k.u.k. Hellcbardirr- und  
Cavalleria-Banner u n d  Commandant  der  Garnisons-Zitadelle 

zu Neetha 
Silvolio - ein wtmig schlaksig, aschblond und von meist zurück- 
h:iltendern, nbcr trcuem unci frcundlichcm Gemüte -- trat zu sci- 
nem 17. Tsatqe in das I-Icer des 1,icblichen Eelcles cin und cr- 
warb sich seither allen Ruhm 'von dcr Pike an': Als hclharikischcr 
Schütze in dcn Süden vcrsctzt. wurde er - n:ichdcm er einen alt- 

gecticntcn Koloncllo aus einem Scharmützel p g e n  cliahabischc 
Halsahschncidcr 'herausgeschossen' hatte - z u m  Sergeant er- 
nannt, schlicfilich wcchseltc e r  das Keginierit und erdientc sich 
J ic  Leutnants-iVürclc; nach dcm Tode des alten K;ipitan liahjadan 
vrin Zurnhel avancicrtc e r  schlielllich zum Kapitan und daniit - 

da zu Neetha kein I<oloncl d:is Konimaiido führt - z u m  Hcfchliger 
der k.ii.k. ncetliisclicn Banner. I)a erst \vagte er 's ,  der viel- 
bcwundertcn Conitosii Ariss:i seine I.icl>c zu gestehen. 
Silvolio stellt vor seine LicOc nur die Treue zum Reich (das iirizi- 

ge C;esprächsthen~a, das ihn iillc Zurückhaltung vcrgcsscn liißt). 
Iin Umgang niit adligen Herrscliafien wirkt er stets vcrscliücli- 
tcrt - der (;rund. warum er in der Curia rcgclm5ßig von Dom 

Furro und seinesgleiclicn untcrjoclit wird. Den Hel(le11 bringt e r  
wirkliclic Ehrfiircht und ailrs \'ertraurii Dcrcs entgegen. er sieht 
sie rillerdings auch in der I'flichr, die Pllirie der Aufrührer zu durcli- 
kreuzen (und darum dic kaisertrcuc Comtc-ssa zu  schiitzen). 

.Si/uolios FfGrtc: 

MU: 14 AG: 4 Stufe:9 Geb.: 12 EFF 988 BF. 
KL: 14 HA: 4 MR: 4 Größe: 1.79 

IN: 12 RA: 5 LE: 68 Haarfarbe:aschblond 

CH: 11 TA: 2 AU: 83 Augenfarbe: graubraun 

FF: 13 NG: 1 AUKE: - 
GE: 15 GG: 2 ATJPA: 15/14 (Anderthalbhander) 

KK: 15 JZ: 3 

Domna Arissa la' Mandaia; Comtessa bei Tovalla 
Arissa fühlt sich den Oikaldiki verbunden und verdankt ihnen 
viel: Marchese I'hrcrios war es, der ihren Vater Cedio 1:i' i'vfandaia 
und dessen Kinder zu  Comti bei ?ovalla erhob (zu cincm jcncr 
lehc.nslosen, alicr \vohlliabendcn Hiifliiigc, die für clas 1,icbliche 
Feld so bczcichnciid sind). 
Herzog Timor  bestatigte clic Erhebung der la' Mandai'a in den 
1)ieiistadd nach dem X)& Jes  alten Ccdio jedoch nicht, meswc- 
gcn das Adelsprädikat nach Arissas und Sheranyas Tod verloschen 
wäre - und darum setzte dic aJclssrofze Arissa ihrc Hoffnungen 
auf die vcrlorcncn Gönner ihres Vater‘. 
Domna Ai-issa ist von Rahja gesegnet: Seidiges scli~varzc Haar  - 
oft mit eingeflochtcncn Iiosenblütc-n -- umspielt ihr liebliches Ant- 
litz wie die hlacht Jcii bleichen A4oncl, der rote Mund ist weich, 
die Nase in feiner Linie, die Augen t i n  klein wcnig schrägstc- 
hend - die g m z e  Erscheinung wirkt grazil, elfcngleich und zer- 

brechlich. 
Das Wcsen der Comtessa nliil zu  ihrern banfien Auficrcn gleich- 

wohl nicht passen: Arissa ist clckadcnt, falsch und verspielt - den 
armen Kapitaii zu narren, ist ihr cinc höllische E'rcudc, dcrwcil 
Doni Eiirro ihr lvahrcr Licbhabcr ist. Die einzigen W s c n ,  die ihr 
etwas bedeuten, dürften wohl ihre Schwcstcr und der sprechcn- 
iic Papagei 'Ezribcth' sein - nur  der letztere aber ist in ihre hla- 1' 

clienschaften eingeweiht. 

Arisms M'rrtr: 

MU: 13 AG: 3 Stufe:6 Geb.: 7. Hes. 995 BF 
KL: 12 HA: 3 MR: 4 Größe: 1,79 

IN: 12 RA: 2 LE: 57 Haarfarbe: pechschwarz 

CH: 16 TA: 4 AU: 69 Augenfarbe: dunkelbraun 

FF: 15 NG: 2 AEIKE:- 

GE: 12 GG: 2 ATIPA: 12/11 (Degen) 

KK: 12 JZ: 2 





(aclligcr Spaßmacher ;in1 Hcrzogshofc, 45, scliultcrlangc-, braune 
Locken, ciufgcschweninit, unrasiert, trägt schlichte schwarze Ge- 
wänder und über:ius bunte Strümpfe), Cusmina della Dorradezza 
(chcdcm Gespielin D o m  Phrcnos' ,  Hofdame  der Marchesa 
Arnanzia (Phrcnos' Mutter), 40, 1,70, kupferrote 1-ockcn, anniu- 
tig, kokett, Mcsser\vcrlerin) 

Die Teilnehmer des Rennens 

Srlzrgtrle Reiter: Furro ay Oikaldiki (auf eincm schwarzen Shadif 
in den Farbcn der Oikaldiki: golcl auf rot): Hesindio Federio ya 
Sciadappa (aufcinem fcucrrotcn Elcnvincr in den Farben der Oi- 
kaldiki), Yarctta de'bieboccio (in den Farben der Oikaldiki), 
Rahjada von Marvinko-Sturmfels (Cavalliera vom Orden cler H1. 
Arclare von Gareth, 37, 1,88, blausch\varzc Haare. burschikos, auf 
cincni weilkn iUmaclancrrossc in den Farbcn des Hundcs der 

Ardarc: rot auf silbcr), Yasinde von Kelb (Ensignia der Ohcrfclscr 
Leichten Reiterei, 50, 1,84, hloncl-zöpfig, hitzkiipfig, in den Far- 
ben des Regimentes: golcl vor b h u )  
GuteRei ter :  Ysilda von Faldoret (Ecllc clcr Mark, 30,1,72, schwarz- 
haarig, verbissen, Elcnvincr Schimmel, F.~rbcn: rot und grün) ,  
Lurio ya Strozza (adliger Kauhiaiiriasohn und Wrwandter des 
Cyrano ya Strozza, 25, 1,84, sympathisch, freigebig, trink- und 
spiellustig, auf einem schwarzen tümatlancrhengst, Farben: gelb 
vor blau), Luidario di Sgaggamii (ein Ritter aus dem Drulachen, 
37. 1,66, aufgeschlossen, stets ein lustiges Licdchcn pfeifend) 
Sth le r l~ te  Reiter: Hyppcrio da Nociella (Patrizier zu  Ncctha, 43, 

1,74, verstockt, citcl, aufgeblasen, in J e n  Farben grün und rosa), 
Zarya dclla Cordaio (Nachfahrin des '<;lasbläserkiinigs' Ihrinio 
Jella Cord:iio, 27, 1,85, langweilig vom Aussehen wie vorn Wesen 
her, in den Farbcn bkiu und weil;), Golpio di  Zazzera (Scholar 
der Kricgcrakademie, 19, 1,Xi: lustig und euphorisch, in den Far- L 

ben weil3 und rot) 

Schauplätze: Die Villa la' Mandaia und der Keller der Verschwörer 
Das P:ilazzo, d;ia die reiche Handelshcrrin Domna Zidonja la' 
Mandala zu  Zcitcn des Kuslikcr Hcrzogs Hardo 11. aus kostbar- 

stem Gestein erbauen liel), bietet 
dem Betrachter einen kuriosen 
Anblick: Rundum.  von1 Erdge- 
schor, bis hin:iuf unters flache, mit 
roten Ziegeln gedeckte Dach ist 
die Villa schwarz und weiß ge- 
streift. Eine Lage schwarzen Mau- 
erwerks (aus dcni h4armor des 
Ehernen  Schwerts geschnitten 
u n d  von Neer sand  e ins t  nach  

Neetha verschifft) wechselt jeweils mit  e iner  Lage weißen 
Fkrnenniarmors - und die.\ über die gei>aniten zehn Schritt der 

beiden C;cschosse. N u r  die Kellerge\\;ölbr (drei Schritt hoch) sind 
gänzlich aus weißem Marmor gefügt. 
Auf dem Anwcscri in clcr Nähe des Chabahufcrs findcn sich drei 
<;el>äude: Stallung und Remise, das Gäste- und Gcsindchaus und 
schliefilich die prächtige Villa selbst. 

Die Villa: Küchen- und Kellergewölbe 

1 Küchengewölbe: An langen Holztischen und zwei ricsib.cn Feu- 
erstellen wirkt das füntköpfige Küchengesinde den lieben langen 
Praioslaufzum Wohle der Conitessen und ihrer Gäste. Der schlan- 
ken, glatzköpfigen I<üchenmcistcrin Fiorclla aus Chalinba sind 

zwei Hilfsköchc - Jurio, der spinclcldürrc Bräter, und Carolan, 
der lisprlndc Zuckchickcr-  und zwei Küchengchilfen (Hcsindio 
und Prishya) uiitcrtan,dic sic niiigc:trenggcschwungeiiem Koch- 
IötTel zu tiichtigern Tun anlesiet. 793s Küchcngesindc nächtigt aut 
Strohsäcken in dcr Küche. 
2 Tonenkamrncr, 3 Gctlügclkamrner, 4 Gcmüsckarnmer 
5a-f Vorratskammern: Eine Kammer ist Mehl und Zucker vor- 
Lwhaltcn, dic zwciic Dörrobst und Gemüse. die dritte gepökcl- 
tcm Flcisch. Schinkcn.\Vürsten und gcriiuchcrtem Fisch, die vier- 
tc p n z c n  Kkrla iben,  tlic rünftr - niit einem Vorhängcschlol: 

gesichert - Gcwürzcn und die sechste - ebenfalls abschlicßbar - 

allerlei (>cträiikeii (h4ilch, Bier, Eraiint). 
6 Weinkeller: Den Zugang zu diesen1 Kcllcrgc\völbc vcrspcrrt 
cinc ciscnbcschlagcnc Tür.  L)ahintcr lagern in irtlcncn Flaschen 
edelstc weiße und rote W i n e  aus dem ganzen Horasiat und aus 
iUm;ida, auch ein doppeltes Dutzcncl Flaschrn Bosparaiijcrs. 
7 Gerümpelkammcr: Alte Sessel, eine zerbcultc Gcstechrüstung 
aus Maraskanstahl, ein zersiigtes, reichbeschnitztes Himmelbett 
aus ~Mohggoni, der feinsäuberlich zusammengelegte Betthimmel. 
eingestaubte Gcniäldc, Truhen voller zersprungenen1 und ange- 
schlagenem Geschirr und ein Schrank, in d r m  alte Kleider der 
Conitessen an ciner Stange baumeln, slauben langsam ein . . . 
8 Gang  (Eingang hinter dem Schrank verborgen): führt hinab 
zum Saal der \lerschwörcr. L)ic Wiinde sind aus groben Stcin- 
quadern gefügt und mo«sbewachsen, alle sechs Schritt ist ein ro- 
stiger Kerzenhalter an  der Wand befestigt. 
9 Saal der Verschwörer: Die W i n d e  sind glcichfills aus grobem 
Fels geschlagcii, der Boden ist mit Platten aus Sandstein ausgc- 
legt. Um cincn hufeisenförmigen Tisch stehen iicun Lehiistühlc, 
vor jedem ein silberne Kcrzcnständcr mit cincr zur  Hälfte ;ibgc- 
branntcn weißen \Vachskcrzc. 
1Oa-c Verliese: Zuweilcn ~ ; c r d c n  Opponenten D o m  Furros oder 
der Neun hier eingesperrt und h:irrcn cincs ungewissen Schick- 
sals, bis\vcilcn findcn hier :auch steckbrieflich gesuchte Virschwö- 

rcr gegen die Krone füi. ciiiigc Tage Unterkunft. 
11 Gang: Dcr Gang fällt leicht ab uiicl mündet in der Ch:it>ab- 
böschung unter cincm großen Giiistcrt)usch, der Zugang ist un- 
ter ciner hölzernen Falltür, die sorgfältig mit Erde und Zweigen 
getarnt wird, versteckt. Solange die Heldcn iin Mause la' Mandain 
einquartiert sind, schleichen sich die \'erschwörer vom Hunde Jer  
Neun durch diesen Zugang zu  ihrem Versammlungsort. 

Die Villa: Erdgeschoß 

1 Freitreppe: Aus rosa Etcrnenmarmor geschnitten. schininicrt 
die Treppe farbenfroh vor den sch~;arz-wri lkn Mauern der Villa. 



2a Gartensaal, auch Vestibül: Acht Säulen tragen die prächtige, 
mit grünen Scidentapeten bespannte Halle. Vor der westlichen 
Mauer schwingt aich die mächtige, niarmoriie Treppe hinauf ins 
Obergeschol3. Der  Hoden b c s ~ c h t  aua einem schwarz-\vcißcn 
quadratischen Mustcr. (Auf manchcm Ball wurde hier schon ein 
Schwarze-und-\.I'ciPie-Kaiiielc-Spiel veranstaltet.) 

2b Sala Guardia (Gardesaal): Einige bequcme Sessel sind u m  
einen kleinen Intarsicntisch gruppiert, an  den halb holzgetäfelten, 
darübcr kalk\veilkn Wänden hängcn bccintlruckenden Schwcrt- 
und Hcllebardenarrangcments. 

3 Sala Scrittoia (Schreibsaal): In tliearm Raum ist der Furihoden 

ausnahnisweise von dunklem Parkett. Einige Schrcibpulte und 
hohe Regale mit vielerlei Folianten und Pergamentrollen finden 
sich hier. (Früher war die Buchhaltung der la' Mada'ias hicr un- 
tergebracht.) 
4 Sala h z a r d a  (Spielsalon): Tische und Sesscl aus Bosparan- 
jcnholz und gruppieren sich um klcinc, filzbespannte hdohagoni- 
tischchen z u m  Karten- und Würielspiel. 

5 Sala Musica: Ein  Kusliker Spinett behcrrscht die westliche 
Hnlfte des Raumes. Der Fufiboden ist mit weichen tulamidischen 
Teppichen ausgelegt, die Wände sind gctäfelt, die Decke mit 
kunstvollen Fresken (Hcsinde und Tsa als die Schöpferinnen der 

Musik) geschmückt. 
6 Sala Fusa, auch Gußeisensaal: Scchs polierte, marmorne Säu- 
len tragen dic Empore. Die Mauer zum Garten hin besteht aus 
offenen Rundbögen, in den kalten Monaten können Glasfenster 
eingesetzt wterdcn; dann wird auch der gewaltige gulkiscrnc Ofen 
in der Südwand beheizt, ein mdchtigcs, zwergisches Ungetuni- 

aus Scliradok. Die Decke, gut acht Schritt übcr dem Ful:boden, 
besteht aus einem prachtvollen Fresko, das 'rhalionmels Heldentat 
zeigt: die anstürmenden Novadihorden erscheinen äußerst wirk- 
lich, und die Rondrahcilige erschimmert in einer hlattsilbcrnen 
Erünne. Die Pfeile. die in ihrem Leib stecken, scheinen tatsäch- 

lich aus dem Gemälde herauszuragen - eine grlungciic. optische 
Täschung. 
7 Sala Camusa, auch Stumpfnasensaal: Dieser Saal trägt seinen 
Namen aufgrund der lebensgroßen Statue König Alborns, die in 
der südwestlichen Ecke auf einem rosamarmorncn Sockel steht. 
Sie fiel vor Götterläufen einmal um, so dar> ihr hcutc die Nase 
fehlt ... In der Oshvand befindct sich ein prächtiger Kamin aus 
schwarzem Marmor. Ini Rauchfang lassen sich -wenn  die Hel- 

den sich nur weit genug hineinbeugen und sich mit RuP, beschmie- 
ren - eiserne Sprossen ausfindig machen, die ins Gemach der 
Comtessa Arissa hinaufführen. 
8 Loggia: Die Rundbögen der Sula F u u  setzen sich hicr fort. Ei- 
nige gepolstertr Scsscl gruppieren sich um einen kleinen 'I'iik- 

Tok-Tisch herum. Die W i n d e  sind übcr und über mit Winranken 
bewachsen, lassen sich also vom Boden aus gut  erklettern (Kletter- 
probe +3, u m  die Loggia vom Garten aus zu  erklimmen). 

Die Villa: Obergeschoß 

9 Oberes Vestibül: . in  Jen IViindcn der oberen Halle prangt 
manch hübschcs Gemälde und einige nicthumische Wandteppi- 
che. Zchn Säulen tragcn den Raum. in dcr östlichen iMauer bc- 
findct sich dir T ü r  z u m  hlauerganp. der zum <;ästehaus führt. 

10 Empore der Sala Fusa: Auf der Empore befinden sich runtl- 
um einige bequcme Scsscl und Stühlc. I b n  hier wirkt das pracht- 
v o l l ~  Deckenfresko noch viel eindrucksvoller. 
11 Badekammer: Ganz  aus weilkm Eternenmarnior gefügt, in 
ihrer Mitte eine halb im Boden versenkte Wanne. Ein Stcinofen. 
in dem Badcwasser erhitzt wird, befindet sich in dcr Ecke. Auf 

der hinteren Seite des Raumes befindct sich der Abort. ebenfalls 
aus Etcrnenmarmor gcfertigt, daneben einige Krüge mit n~ohl-  
riechenden Olen, um angenehme Düfte zu  verbreiten . . . 
12a Erstes Gemach der Comtessa Sheranya: Bequeme, wrgol- 

dete Holzsessel, ein schwerer beschnitzter Schreibtisch, einige 
Bücher finden sich in dem beschaulichen Kabinett. 
12b Camarena der Corntessa Sheranya: Ihr mächtiges, geschnitz- 
tcs Bett im norbardischen Stil beherrscht den Kaum, dessen 
Marmorboden mit flauschigen Tcppichcn ausgelegt ist. 
12c Zofenkammer: Hier wohnt tlie wohl sechzig Winter zählen- 
de, kugelrunde Zofe Oleana, die auch Amme der Comteß war. 

12d Ankleidekammer der Comtessa Sheranya: Hier baumelt an  
drei langen Stangen die umfangreiche Garderobe der jungen 
Conitessa. 
13a Erstes Gemach der Comtessa Arissa: Ein gemütliches Kabi- 
nett, in ciner Ecke einc anderthalb Schritt hohe Rahjastatuc, in 
der anderen ein kunstvoll verzierter Kaniin. (Unter dem Rost 
führt eine Falltür in die darunterliegcnde Sala Camusa). 

13b Camarena der Comtessa Arissa: Auf grauem Marniorsockcl 
ruht das gcwaltigc Himmelbett der Con~tcssa Arissa und von ei- 
nem sicherlich quaderschweren Baldachin überspannt. 
13c Ankleidekammer der Comtessa Arissa: Eine Vielzahl unge- 

heuer teurer Kleider füllt die fensterlose Kammer bis obenhin. 
13d Zofenkammer: Hier wohnt Arissas Zofe Selindn ya Kassara, 
siebzehn Winter zählend, überaus eitel und sehr einfältig. 

Gesinde- und Gästehaus 

Das Erdgeschoß birgt die Gemächer der Hofmeisterin Thalia 
dArezza, die Hausgesindekammer (die Pagin Hesindianc, der 
Page Manzo und dieTischdiener Kaljo und Lumpino hausen hier) 
und dic Rcitgesindckammcr (die Kutscherin Giljana, die beidcn 
Kutschbcdienten Yasona und Vilpo (die auf Ausfahrten in Livree 
auf  der Kutsche der Comtessen stehen) und der Stallbursche 
Quendan  schlafen a u f  hölzernen Pritschen). D ie  vier Gast-  

gemächer sind sehr gemütlich eingerichtet, eher ländlich denn 
städtisch vom Ambiente, in jedem können ohne Enge zwei Hel- 

den unterkommen. 

Stallung und Remise 

Im ErdgeschoP, sind die sechs weißen Elenviner Kutschpferde der 
la' iMandaia und dic drei Shadifivlhukkadin, Rczzan und S h u h ~ l j a  
(die Iicitpfcrde dcr Comtesscn) in geräumigen Pferchen unter- 
gebracht, in eineni ikrschlag ferner die wappcngeschmückte Car- 
rozza und ein schlichter, offener Einspänner für Landpartien. In 

einem Koben werden einige Schweine, Ziegen und Federvieh 
gehalten. Im Obergescholi' in das einc schmale Stiege hinauf- 
führt, lagern Säcke voll Hafer, ferner einige Fässer voll h4ehl und 
alte Sättel und Zaumzeuge. 



Anhang: Aldares Ankunft (Erdstag, 12. Rondra, frühmorgens) 
~~flrirterir~f0rnru1ionc~ri: 

I Für den Morgen des 12.  Rondrri kündigt Silvolio den Hcltlcii 
die Ankunft der Kronprinzessin Aldarc an  und bittet sie! sich 

recht7,eitig irn Kriegsliafen Port Hclcn-Horas ciiizufindcn. 

Zum krlcwn: 
Im ersten Morgengrauen krcuzt draullcn in der Hucht eine mäch- 

tige Schivone gegen den ahlandigcn W i n d  Aus blauem 'Tuch sind 
die unzähligen Segel genshr, d:irauf die Sonnenscheibe des Alten 
Reiches; \.On allen Masten wclit der goldene Aar vor bl~iilem Schil- 
de. Noch vor den schimmernJen Wehren und Türmen des Ha-  
fens dreht sich die schn.erc Schivonc Hchzend in den Wind, drei 
scli~vcrc Anker \vcrtlen hcmbgelrisscn und die großen Segel ein- 
geholt. Gleichzeitig wird eine Schaluppe ausgefiert uncl eine Schar 
edler Herrschaften nimmt in selbipcr Platz. Darauf nähert sich 

das Boot dcm Hafen, \vo inzwischeii, auf cincr mit Teppichen 
verkleideten Empore, Prinz Timor Platz genommen hat. 
Endlich legt die Schaluppe längs der Kairn:iuer an.  Herzögliche 

P a p n  und Seclcure fangen die Taue und vcrtäiien sie niit festen 
Schligcn :In eisernen Kingcn. Von Fanfircn und Troinmelii an- 
gekündigt, schreitet die Prinzessin - urngcbcii von den Zofen und 
Kämmerlingen ihres Gefolges - die blumengcschmückte, samt- 
bespannte Lriufplanke Iicraul; während die Rojer die Ruder prä- 
sentieren und allerlei eilig zusarnrncngclaufcncs b l k  bunte T ü -  
cher und Zypresscnzwcige schwenkt und lauthals jubelt - Prin- 
zessin Aldarr steht beim licblcldischcn %lkc in hohcr Gunst! 

Die I'rinzessiii b e g r ü h  ihren jüngeren Bruder mit dem Herr- 
scherkussc links und rechts. Der  Prinz spricht laut vernehmlich, 
mit einer Stimme. die vom Gegenteil kündct: "Seid willkoninien, 
geliebte Schwester und Prinzessin!'' Worauf Domna AIdare ant-  
Lvortct: "Habt Dank, geliebter Bruder ~ i n d  Herzog!" Dann stei- 
gen die bciden gcmcinsamc in cine achtspännige Carrozza,  
Timors %ppcn an den Vmchlägen, und fahren zum SchloP,. 

I \ ~ ~ ~ ~ J ~ I ~ ~ I ~ I ~ O I Y ~ I I I I ~ O I I C ~ :  

I 
Im Gefolge der Prinzessin gehen ein Halbbanner der kaiscrli- 
chrn  Mornsgardc zu Kcetha an  Land, dazu Dutzende von 
Gesindeieuten und Tanze Vhgenladungcn voll Truhen und 

Kistc-n mit dcm Gepäck der prinzlichen Reisc-Hofhaltung. 

Aldares Audienz (mittags) 

iblris~e~nfortnrttio~~en: 

Noch am m~rniit tag bittet Silvolio die Questadorcs, sich zur  
Rondrastiin& (13 Uhr) im Schlol', einzufinden. n i e  Prinzes- 
sin selbst wolle sic kcnncnlernen und - nicht zuletzt auf  seine 
EmpkhIung  hin -als ihr Gefolge nach I'hegun willkommen 
heißen, dcnn in die nämliche Landstadt geruhe clic Prinzessin 
sich andcrnmorgenr zu  bcgchen. Die Iicisc der Prinzessin wcr- 

dc sich rlcran pestaltcn. t'ührr Silvolio aus, dali die Helden (nc- 
hcn einigen Honsgardistcn und Heilig-Blut-Rittern) stets in 
dcr h':ihe dcr I'rinzcssin weilen müJ;ten, sie tags und nachts 

he5chÜtz.cn vor hieuchltrn, Giftansclilägen und dergleichen. 

I (Die Prinzessin ist :ilsAl~e,-iu, Scirnijjimu oder ß~rt-r/r/ut~r/~tig.ctc 
zu titulieren und mit cincrn zweifachen Kniefalle zu ehren.) 

Zr~rn Nr/escn: 
D r r  Kapitan öfliiet dns feinzisrlicrrc Schiiiiedcportal clcs Audienz- 
sa:ils und winkt Euch herein, derweil er eure Ankunfi mit ver- 
nehmlicher Stinimc verkündet. Die in grüngelbe Roben geklci- 
dete, Eist wcißblondc I h m c  clrcht sich zu cuch herum. Ihr Ge- 

sicht ist hell und ebenmäfiig, clic Bewegungen grazil. aber nicht 
übertrieben, und ihre eisgrauen Augen mustern Euch ernst und 
prüfend - eine grünschillcrncle Smaragdnatter ringelt sich iirn 
ihren weifien Hals. Sie blickt euch cine W i l e  ;in, dann lächelt sie 
cuch hcuncllich zu untl hebt huldvoli die Hand ,  an  der Ringe von 
Gold und Granrit scliinimcrn, zum <;rulk.  

iMc'is1rrii2 forniu~iotrrt~: 

I 
Nach eincr Zeit des Schuleigens werden die Helden der Prin- 
zessin Aldrirc vorgcstcllt. L)ic Ecllc betrachtet die Abenteurer 
lind auclit einen unmittelbaren Blick in deren Augen. u m  ihrc 
Gesinnung zu prüfen. Endlich bedeutet die Prinzessin Silvolio 
mit einer huldvollen Handhewcgung, fortzuhhren: 

Z I I ~  Kr/r.irn: 
"Ihr Dienerinnen und Dicncr des Iieiches, seid Ihr bereit, dcn 
Eid 'U leisten und dcr durchlauchtigsten 1)onina Aldare, dasclbst 
aus dem Hciligen Hause F i r d a y n ,  J ie  Treue zu schwiiren, auf 

dar, sie übcr Euch verfüge. und richte und Eure Gebieterin in al- 
len Ukisen sei? Sn sprechet mir nun  nach: 'Euch, durchlauclitigste 
Prinzessin, vor den Zwölfen untl vor Horas, will ich dienen mit 
meinem Leib und Ixbcn,  und Iur Euch will ich frcutliggcbcii das 
meinige, auf  driß Ihr  lebt und herrscht und den Gßttern dient, 
solange mich dicscr Schwur binclet.'" 
Altlare nickt wiederum huldvoll, und riclitct zum ersten Mal das 
M r t  an Euch: "So will auch ich schwijren. für Euch. meine Strci- 
tcr, Sorge zu tragen und gcrcclit zu  richten, wann immer ein Ur- 
teil zu  fällen ist, bei der Herrin Hesinde und Ihren elf göttlichen 
Geschwistern!" Dann reicht sic einer und cinem jeden die Rech- 
te zum Kur>. "Unsere Reise führt uns nach 'Thegun, zum Hause 
des Draconiter-Ordens. Da harrt unserer Euer Freund, Iiaven- 

doza, unser (:onito und Sicpclbcnwhrcr . . . "  

M~~i~-~rr;~rforrnut ior~r~~: 
1)ics erste, hehr formelle ICcnnenlcrnen beschriinkt sich auf we- 

nige Floskeln. Schließlich entlälh Aldare die Hclclen (es ziemt 
sich, vor eincr Prinzcssin rücklings und irn Bückliiig aus dem 
Saale zu  schrcitrn). Falls die Helden wagen sollten, ohne Er- 
laubnis die Prinzessin anzusprechen. was der Zweck der Mis- 
sion sei, so wird sie schrnunzc.ln untl zur  Respons geben: "Übt 
Euch in Geduld, meine Streiter. Ravendoza ruft um Hilfe und 
harrt Eurer. Und auch wir bedürfen Eurer Dienste." 
Silvolio teilt den Helden niit, wann am nächsten hdorgen auf- 
gebrochen werde. Er  ruft einen Hofnieister herbei und gibt ihm 
den Auftrag, die Helclcn mit nonvendigcn Dingen - im Rnh- 
rnen des iC1;ichbnren - auszustrittcn (z .  B. mit cincrn Zelt). 



Uberland: Am Wegesrand 
Der Zug der Prinzessin (13.-17. Rondra) 

Auf nach T h e e n !  

Zrrin W)r/r~-rn: 

DiC siltxrn bcschlagcne Saiiftc der I'riiizcssin ist zwischen zwei 
wcillcn Pfcrdcn cingehiiiigt, Wappen uiid Zier g l h z e i i  golden in 
der frühen Sonne. Vor und hinter dem (;c.tlihrt 1i;iltcn eine Kaval- 

lerie-Al)teilung untcr Kapitanya Yakasirci von Cosscira-Corden und 
Ritter vom Orden vom I-Iciligen I3lutc Stellung, als dic Kronpriii- 

zessin, gewandct in dunkel1)laucn Sarnt, ;)in h i - i  des Gr;ilrii 
1 Ccclor Cclianad;~. aus clcr hcrzijglichcn Kcsidiiiz tritt. 

IIii- hcllcs I laar  glärizt au f  dem dunklen h4antcl iiritl tvircf spiele- 
risch vom Wind criaRt, während dcr Blick der Iiolicn Ih i i i e  in 
wcitc Ferne schweift. Sie nickt einmal ernst, last abwesend, in die 
Kunde, raffi den Mantel, irn Morgengrauen frijstclnd. cngcr, und 
steigt in dic Sanfte. 
Langsam sctzt sich der lange TroO\vurm des Gefolges in 1Icn.e- 

gung. 

A4ci~-tcrii1for~~intiolictz: 

I I k r  s~hwcrf j i l l i~c  Zug der I'riiizeasin legt ain '1;igc etwa 15 Mei- 
Icn zurück. %war wllten die Mcldcn offencii Auges übcr das 

Wohl der Prinzessin Lynchen (zurnal Furro und I'iliio ATeetlia 
~ ~ r l i e l l e n ) .  Zwischcnfiille haben ~ r i r  aber kcinc geplant. Das 
Handbuch für  den Reisenden s i i  Ihncn empfohlen, wrnn auch 
kaum mit .Lloiiaii.osit~i~en oder wilden 'I'icrcii abseits tlcs W- 
ges zu  rechnen ist. 

Die Reise dauert vom 13.-17.1<onclra und fülirt vorüber an  zahl- 
losen Wilcrn ,  Gehöftcn (clic. windscliiel>ii, ärmlichen H3user 
sind ofunals aus Lclim gcliaut uni1 der tulaniidischcii T3;iiiwc.i- 
sc nicht unähnlich, (iolgari- und I'craiiicschrcine als Iiclikte 
clcs Kotcii 'Iods sind allgcgciiwiirtig) und \ V ~ c h s e l s t a ~ o n e n  
(etwa wie Jns Wirtshaus Zcrtn S~u~./i l ,r /  aus dem Adlerbanner). 

Die  Strecke: 

Etappe 1 (Marktag, 13. Rondra): Nretlia-l.iddla 
Etappe 2 (Praiostag, 14. Rondra): 1.iddl:i-Hadiik 
Etappe 3 (Rohalstag, 15. Rondra'): Haduk-Statio XXII"" 
Etappe 4 (Eeuertag, 16. Rondra): Statio S N - T r e v i a  
Etappe 5 (Wassenag, 17. Rondra): Trcvia-Tlieguii 
") I h r  'lag des Sc/~rucr#.ue~--.  

*") Die \Vccliselstaiioiic.ri ;iu(iler Scncb-Horas-StraIk tverdcii 
von I)r6l au>  gezählt. 

Dramatis Person=: die Reisegesellschaft nach ThegOn 

.ild,irc 11.1~ ihr I I W L  . i i i  l i i i i . i \ . . i  v o i i  I'iiiiiir v~dcir~m. I-ciicrin di,r K.iiscr- 
liclieii ~1.i~~l i . i i i ik~r~i l111Ii '  111 ,\Idyr,i. C I I K  X.lits~Iiw~tci- der M.id.i. \v,I> 

s i ~  jcdo~li ni~lir IiiiiJcri, Z L I \ I C ~ ! ~ ~ ~ ~  jfiii~crc I ~ ' . i \ ~ o r i t i n i ~ ~ i i  hci tI01;. x.O~-- 

/iii ' i i l ircii .  

nlil \vciiig~n G C L T C U ~ I ~ .  dcii I-Icl- 

dcii uiid i i i k ~ ~ i i i t o  ~iiriicklc~cii 
\'.ii-<i .- wcili hic ~ i i i t  iliriw Sor- 
~ c i i  Icrii voii . i l l ~ , i i  Iiiicltci.ii ~iiid 

~ t~ iy i ld~  p i .  ~ i i \ i c i l c i r  i l i rc  I i d i c  

(;cl>iii.i iiiid tr.idiri»ii~r~~irlic Ab- 
\i,iiiiiiit1ii$. \\,111 Ii~il:eii: Sie i \ [  

ilircii 'CirF:iIirrcii', wie sir  w l h r  
h.131, C I W  ~ i i ~ I i ~ i . / ~ g i .  hilhbcr~i- 
I C  ~iiiil f r ~ ~ i t i i l l i ~ l i ~  ( ~ , 0 1 1 1  , I L I C I I  
ob ciiicr solilicii (ici.iiidisili,lli 
. 1 1 1 ~ ~ \ ~ > , 1 1 1 1 1 ~ ' ~  %ci~~"l<>"iil, ddic 
ditr~Ii.iii~ < I I I / L I ~ . I C ~ C I I  x c r s t c h ~  - 



Das Gefolge der Prinzessin 

Isdara ya Tegalliani: Obcrstlcib- iind -1ioLii.iga. srczi,i l i~icrr auf  i\iiti- 

iiingic und gäiigigc K.iriipf/.iiibi.r. . C i ,  1,74. rorc ~ I J ~ I c I - ~ o ~ c I ~ .  riihlii- 

pcsiliriiiiektcr, b<)srdrai i lei i l i i j l / .c~-~icr  Sr,ib: f l i l l ~  111 ihrer Kiiiidc kciii 

Spieler-M,igicr .iii\i~,sciid isc. bcslcircr h~I.igi\cr.i 1d.ir.i die GcCiIirrcii 

bis Liir 1)r.icIiehdilc. 

Selenio da' Marascenra: O h e r l e i b k ~ i i i i i i c r l ~ ~ i ~ ,  62 .  1.81. L>ick\v,iiisi, 

~ ~ - i i i > ~ o l d c i i c  Ilobc des k~ i s t~ r l~c l i c i i  ( i r ~ i i d c \  

Larissia von Aralzin-Corden: O b c r s c l i i c i f c i i b i ~ i i i c ~ ~ i ~ i ,  27. 1 ,(.L zicr- 

Iirli. gclockrcs, srüii  gcCirhrcs. ~rliiilrcrlciiipcs Haar 

Cella von Horasia: Obcrlcibkücliciinicistcri~i.  5 5 .  1 . X i .  Ha.irc zii gr.iii- 

eil Srhi i~~ckci i  gL~tl<nchtc~i,  diii-r 

H a r d o  von B e r l i n g h h ,  Kusmina la' Salchis ia ,  Z i s i a  von  Paqui-  

rella: Zofcii und C~cscllscli.ifrci- dcr I)riiiicsaiii 

L)J> L ~ i h ~ c f o l g c  der Priii~essiii  reist in einer srli\vcrcii Kiislikcr K.1- 

r o s c ,  g ~ , ~ i , i r i i i ~  J I C  ' l iorc Cc i r r~ ) \ s~ r i , i ' .  g ~ ~ l i ~ i i i i ~ k ~  mit iiciii I ) r ,~ihr i i -  

i v ~ p ~ c n  des lH.iiiic\ 17ird,iyori .iufbcidcii \~c r~ch l~ igc i i ,  gi.zt>ecii \o i i  .icIii 

wiiKcn (;oldi>lxr Ki i rsc l~~fcrdci i .  i\ls Rc\v~l'fiictc bcplciicii die Kroii- 

priiizcssiii: 12 purpur ro t  gewandete  Rirrs leure  vom Horaskaiser- 

lichen Hausorden des  Heiligen Blutes iiiircr dciii Koiiiiii,iiido voii 

kiiiiriir-Koloiicl L i~~ l i ro i i  di Y,il.~d.iii, (:oiiiro \o i i  Q t i r~ i i \ i , i  iiiid 25 

blau-golden gewandete Horasgardis ten zu  Pferd iiiircr dciii Koiii- 

niaiido von I lor.iskapirany.i Y1sir.i von <:osscirn-Corden. 

Dei. Ziig ii.ieIi Tlicgiin i~iiil~~il<r niir Sijldliii2i~ri. Kiicili i~~ii.  M:igdi,ii, 

Lcibdiciicrii crc. iiihgc.;.iiiir cr\i..i 500 I'crsoiicii. dic vcrptlcgi iiiicl iiii- 

icrgchraclir \\,crdcii \vollcii. DAS 1..ig~r, dds ~l l r i i~I ic11 /iim y>.iirii S , ~ c l i -  

iniirr*ig , i~iigcsclil , i~cii  wird (iiicisr vor ciiicr \ \ r c ~ l i ~ ~ ~ l ~ ~ . ~ r ~ ~ i ~ ~  oder C I -  

iicni c l ~ c i h c i L ~ ~ ~ ~ l i c ~ i  \VciIcr>, isr d,il>ci incist ii.icIi dcni s lc~~-l i r i i  lJ l . i i i  

aiifscb.iiir: D a s  g,oldcnc Zclr der  Kr<iiit~riiizessiii arclir i i i  der ?vlirtc. 

d x  (oder die) Zelte der Hcldcii. dcs C;r.ilciip.i.irc> und .iiidcrcr (;i.,iiidiii 

i i i  iiiiiiiirrclb.irci. N:ilic uni ciiicii groL<cii. krciariiiidcii I ' l . i r ~  .iiigi.cii.d- 

ncr, ,itiI'dciii die Kiicclir~ riii l<)1ieii~ics FC~I< , I -  >chiircii - uuriiLwr O r b  

scri, Scli,iLc iiiid Scli\vciiic gcbr,iicii werden. Sclbsrvcrsiiiii,Ilicli wird 

die Unigcbuiig des  k.iiscrliilicii Zclrch von ciiicni I>iirreiid I-lor,is- 

sxdisrt.ii b ~ ~ c l i r ,  voii deiicii ciii Tc11 Iiici- auch wiiic ßcrisr.il-r Iiac. 

1)iciicr und Zolcii sc l i l~ic i i  i i i  den \hi-/clicii ilircr H~~rr\cli . ifrcii .  die 

iiii~;ililigcii iiicdcrcii H6tliiigc 11,ibcii ilirc Qi i~rr icrc  ~1 : .  l l i i y  ii i i i  d i i -  

D a s  Z e l t  d e r  Pr inzess in  

t\l<i.irc.\ Zclr - d,is l.Jiiicr/clr .iiis gc\i~.icli~rern, \ v a s s c r ~ i i i d i i r c l i l ~ a c i ~ c ~ ~ i  

l r~ i i i l cdc r ,  d.is Obci~zcli  .iiis goldciiciii 81-i>k.ir - iiii6t i i i i  I>iirilinicsscr 

Gra f  Cedor  Cclianada von ThegCn: io. yrol: gcti~ai.liicii, in der  Dlii- 

L.., rcinc5 Lcbriis. dunkclhlunifcs H.i.ir. hr.!iiiic i\ugcii, riiiiikril&scr, 

t . i n i 1 ~ ~ ~ c ~ r : i l i l r c r  'iiirprr. t'ührr den I'f,iii (bosp.ir,iiiisrli: pnvo, daher 

p~rrriiwl. ini \V.ipprn. t k r  Gr,if  wurde \-ur rcw.i z\völf Jahren ;.iirn 1:cdcrbct~zciig. riil.iiiiidi>ilic l>ppiclic für den sr.iiihigcn li~idcii  ... L 
H i r ~ c i i  dch %clri,i iiiirii-srlicidcr sicli dic ,\l-iiiospli:ii-c i i i  iiiclirh vuii 

ciiieiii Viiis.ilicr Sclil«l+.idi - ,iuf ciiiciii r i p i c i i  \Vagen wird iicr 

tI . i i i~r,i i  des P r i i i / c s~ in  r rmspnr i i t~ r t :  c b ~ n l i i i l ~ c r ~ i c  T r i ~ l ~ c n  voll Klei- 

diiiig,, ßcsrcck. I)cckcii, Tiiil icr und S ~ ~ i i / . c i i  vcrgoldcrcs (;c\rliii~i; SC- 



Episode VII: Flammen über Hesindes Haus 
~Clri.ifr~i~r~fi1ri)1i~fi017r~i1: 

I 
Cointo 1~:ivciiclozn riiH tlic 1)riiizcssin L I I ~ ~  ihre Hcltlcn iirich 
Thegiin, wohin - in das Ordenshaus der Draconiter - das 
Staatssicgel einshveilen untcr grolkr IIedcckung der Kronortlen 
\.om Goldenen i\dlcr und vom Heiligen Hlutc geschafft wur- 
de. 1)onina Sayri hingegen, der  die Zeit unter den Nägeln 

brennt, wird zuriclimend \vagcniutigcr, um cich in dcii Besitz 
des Aarensteins zu setzen. 
Einen Plan für die Abfolge der ciiizelncn &enen in der sie- 
benten Episode anzugeben, scheint uns unsinnig. Insgesamt 
rechnen wir für Episode V11 fünf 7hgc - vom Abend des ersten 
Tages an.  

Die Ankunft in Thegiin (Wassertag, 17. Rondra, abends) 
Zuin I/or/c.iei~: 

Zu heiden Wegehrändern siiumcn knorrige Bosl):ir;injeii die Se- 
nch-I-Ioras-Strrißc. I)ie Stämnie so dick. dar> nvei Mann sie kaum 

urniasscn kijnneii, r:iuschcn die silbcrgrünen Kronen leise im sal- 
zigen Iklcman. der iiuii, des Abends. dem Lande zu\vcht, und 
spenden euch ~ ~ i t  curcm Ritt einen angenehmen Schatten. Ab 
und an allerdings liegt einer der ehnvürdigcn Bnumricsen cnhvur- 
zelt tla. hingeschlagen vom Anst~i rm der Wind-Dschinnen ~ L I S  

der \Vüstc. Oder ein mächtiger Stamm steht gespalten von m r n -  
erfüllten Prankenhiehen tler donnernden Hirnmelsltiwiii Rontlra 

(ausgeteilt in Iiciligern Zorn. acit die Kctzcreien des \Yüstcngötzen 
durch die K;ibashpf«rtc ins Land der HI. Thalionmcl sickern - 
so erzählen's jcdcrifalls die ronclraiürchtigcn Ch;ibahicr). 
Zu curcr 1.inkcn crstrcckrn sich die feuchten h4arschcn und 
Süniple tlea siilzrcichcn Eltloret. zu  eurer Rechten die i i u~g~ t lö r r -  
tcn, staubtrockenen \Vcidelande Kabashs (wie cinc Scheitle zwi- 
schen beidcn Landen verlä~ift die Staatsstralk). 
Als ihr über die Kuppe des Ictztcn Hügels reitet, erhebt aich vor 
euch, inmitten clcr C:liab:ibischcn Senke, ThegGn. Die T ü r m e  und 
Mauern der 1;inclst:idtischen N h r ,  allesamt iius rtitlichem, brü- 
chigcn Sanclgehtein crLxi~it, von \vurmlöclirigeni %yprrsscnh«lz 
gestützt ~ ~ n d  in vielen Farben mit Dr6ler Ziegeln verklinkert, wer- 
den ühcrmgt von tlcii Zinnen einer alten Feste. Schwanen\veifi, 
golden und ralil;irot gliinzen in der lichten Ahendsonne tlic erker- 
und kuppelgcsc-hmückten Türme  des L)onjons, der von Küsten- 
untl Wüstcn\vind gcscliliffcncn Burg, nufderen zinncnbcwchrtcn 
'l'ürnicn der rote Pfau, der silberne \4bldwolf und der goldene 
Adler irn Winde wehen. I l ie il1;iuerii der Feste umspült ein kiei- 
ncr Sec, blülientle Gärten. von einer mannshohen Ziegelmauer 
urnfrictlct, schließen sich an.  Ani andern Ende des Städtchciis, 
dcr Feste gegenüber, ragt ein hoher Kuppr l turm auf, der. gc- 
scliniückt mit den Zcichen der Hesinde, gleich cincm crhohcnc.n 
Fing" clic Menschen der göttlichen Wishei t  gemahnt. 
Eben trifft an1 iistlichen \brwerk (zur Wüstc hin) cinc Karawane 

ciii: .i.iwuigc .ivcilic h,laultiere. stolze Rosse ~ i n d  Kamele; quer  
übcts cldorrtschc 1.ancl sprengt dcru.cil eine bunte Reiterei auf 
das Stiitltchcn zu. ein lanwezogencr, fast \vchklngcntlcr Hörner- 
khrig küriiiigr dir Rcitrr an.  

Meijierinforrnur ioiwn: 

I 
Der I h n j o n  von Thcgiin wurde auf t len  Grundmnuern cincr 
crhqiwhcn S i c d l u n ~  errichtrt (Die  vergessenen Katakomben),  
ilrrcn I-:r;ktcnz weit i'nr d i c g ü l d c n l ä n d i ~ c h ~  Bcsictflung zurück- 

reicht. Stadtherr von Thcgiiii ist Baron Ezzclino da' ~Malagrcia 
(sprich: . . .&11rW). F.rbe eineh (~;csclileclits. das über die 1-an& 
Kabasha schon zu Zeiten des Alten Reiches gebot und dcsscn 

Name gerade so t chs ixh  wie tulamidiscli und zyklopiiisch in- 
spiriert ausgcsprocheii wird. I h m  F,zzclino ist ein <;roßncffe 
jenes kriegerischen Freihcrrn Ursino, der einst Dom Phrenos' 
Lehrherr war (Adlerbanner, S. 9). 

Z u m  Vorlr.ien: 

Langsam bewegt sich euer Z u g  hinab von den Hügclkuppen in 
die Senke. \'oran f l a n k i e r t  von den zwiilf scharlach- und purpiir- 

gcwnndetcn Rittern vom Heiligen Blute Horah' - schwinkt iin 
stctcn Schritt der Iwidcri schnccwcifien Sliadifctutcn langsam die 
goldhespaiinte Ssnftc der Priiizcssin. I k r  rotgefärhtc Strauficn- 
fedcrhusch. tler aus der versilberten Zicrkrone auf den1 Sänftcn- 
Balclacliiii herausragt! wippt lustig iin ?likt. Als ihr auf einc halbe 
A4cilc heran seid, sch\vingen wie auf  ein geheimes Zeichen die 
Flügel des schweren Stadttors zurück. Heraus  reiten gemessen 
drei Herren - der cinc ein Greis. die ;indcrn hcitlcn - cincr von 
ihnen Ravcndozn - in dcr Rlütc ihrer Jahre,gefolgt von einerwohl 

viclhundcrtköpfigcn Rürgcr- untl Honoratiorcnschar. Die Bür- 
ger schreiten den Edcllcutcn Ail%lings hinterdrein, wobei sie, an- 
getan mit den bunten, schellcnbcsctztcn Gcwändcrn. Zyprcsscii- 
nvcige und bunte Tücher  freudig über den I<öpfcn schwenken, 
Schalmeicn Iilascn. die Trommel rühren und Purzclbäumc schla- 

gen -'Tanz und Spiel ist auf der Straße. 

M r i j f e t i ~ ~  fo i - t )~u~ ivnm:  

I 
Bei den Kcitcrn handclt es sich um ( h m t o  Ravendoza, Baron 
Ezzeliiio da' illalagrein und Abtprimas E.  Q. Eternenwacht, 
den Titiilarerz\vissenshe\\~aIirer von Thegiin, denen eine grolic 
Schar folgt, uni die Prinzessin ~ i n d  clas Crafenpnar willkommen 
zu heilkn.  

%um Vodrsen: 

Comto Iiavendoza. der Fremde - ein Herr  mittleren Alters \,on 
rahcnschwarzem H a a r  - und ein alter Gcwcihtcr der Hcsindc 
schwingen sich aus den Sätteln (letzterer auf' larigsamcrc \4Cisc, 
nachdem seine Reitliiiechte ein kleines Podcstchcn untcr den mit 
Jade untl Gold geschmückten hrsindefart)enen Sattel seines wei- 

Ikn F x l s  gcrückt h;ihcn). I>ic Prinzessin winkt huldvoll aus der 
Säiiftc und reicht Ravcndnza und dcni Baron die Hand ,  dcni al- 
ten Ahtprimas ahcr bietet sie erfreut die \\5ngc zuni Kusse dar. 



Nachdem die I'ririze.\sin einige Worte mit den <;randcn gewccli- 
selt hat, Ilcugen die drei Etlcllcute a1)erm:ils die I b i c  und schrci- 
tcn riicklirig\ zurück zu clcn Röshcrri. Auch Graf  Cetlor und 
Coritcssa 1,utiaaria lind ihrc ctlleii I I(it1ingc schliclkn sich tlcn 
clrcicii an  - man heilk einander hiiflich willkommcii - und reiten 
Altlarc tlic letzte h:ilbc Mcilc voraus. 

Im Schncckentempo schiehcn sich die Sänfte cler I'rinzessiii 
und die St;iCitskarosse - bei& umringt von jubelnden hlcnschcri 
- dcni Stadttor zu.  K u r  die flinf Edcllciitc voran, die Eskorte 
und clic Questadorcn xlbs t  ragcn auf ihren l<&sern wie Inseln 

aus dem farbenfrolicn, freudig erregten Meere auf: 
Die I3cltlcn sollen sich gctrost um das Wohl der I'rinzcssin sor- 
gen? der Kav:illcric-Kavalkidc cinige clicsbczügliche Komman- 
dos erteilen unci offenen Auges nach .\.lcuclilern spähen. I ~ t z t -  
lich ist alle Furcht unbe$intlit. Die Uürgcr von Thcgfin freii- 
cn sich aufrichtig, 'ihrc' I'rinzcsbin unci ' ihren'  Grafen in 
. . I hcgtin zu n,isseri: der Hesuch tlcr I'rinzcsin von Geblüt und 

des mächtigsten chahabischen Granden gelten als Verhcilluiig 
von Frieden nach den leidvollen Zeiteri des Iiotrn 'Tods. 
Ravcndoz:~ - ob dcr Sicherheit der Prinzessin gleichtills aufs 

äulierstc hcsorgt - versteht es, x i r i  Pferd ciriigc Schritt wcit zu  
den I-ieldcn zuriickfallcn z u  lassen. 
Da Graf und Gräfin G:istung auf  Eurg H m & h  gebührt, zieht 
die Pi.inzc\sin zuni Uktogon Hcsindcs. Heschrcibcn Sie Stadt 
untl Ordcnshaus Litte geinäfi dcni Abschnitt Die  SchaupIätze. 

Zum Ihrkfien: 
Plötzlich taucht Kavendoza neben euch auf, die Linke aiii Zügel, 
die Rechte auf  dem Schwertknauf, in blinkender Brünne iind mit 
wchcndcni Fet1crt)uscli. Weit wallt der blaue Ordensrnantel über 
dcii wcirien Leih scincr edlen Shadif-Stute, dcrcn Nüstern sich 
ob der vielen 1,eute aufgeregt blähcn. Gleilicnd schimmert der 
goldene Adler auf  Ravendozas breitem Rücken. umkränzt von 
Praios' f lammendir Sonncmgloriole. L k r  Comto ist nicht allzu 
groli gewachsen, dafür um so kräftiger gebaut. btechcnd schillern 
die grünen ilugcn aus seinem braungebrannten Antlitz. "Die (;fit- 

ter zuni Gruric", flüstert er, und neigt sicli tief z u  cuch herüber. 
"Vorfälle des W g s ? "  

114r1jfivit~forinaf ioniw: 

I T h  der Weg von Neetha in1 großcn und ganzen unkompliziert 
verlaufen scin dürfte, nickt Kavcridoza den Mcltleri .incrken- 

I 
nend und aufniuntcrnd zu, murmelt ciitllicli: "Wir seheri uns. 
haltet Euch versammelt. Ich h;hc  Euch im Oktogon einquar- 
ticrt, nicht fern cler Scrciiissim:i." 1)aniit lenkt er >ein RoO von 

d:iniien. 

Die ersten Stunden zu The@n (abends) 

A4risterlu formutionen: 
Endlich larijirn die Prinzcssin und ihr 1,cih- untl Waflcingefolge 
:im Oktogoii an.  Ei5 allc (;ardisten, Hcilig-Glut-Ritter und das 
Lcibgcfolgc ab- untl ausgestiegen. ciiiquartiert untl die Rösscr 
versorgt sind, vergeht geraume Zeit (20 Uhr). Ein halbes I h t -  
zeiid Schwestern und Briitlcr der Lhcon i t c r  in grüngoldenen 
1bbt.n müht  sich redlich, dzis unvernicidlichc (:liaos zu  ord- 
nen. Lkn  Helden weist ein .;chüchteriicr, aber Iiiiflichcr Novi- 
ze naniens Uocco das Gastgcniach ncbcii dem des Gefolges 
der I'rinzcs\in - wicdcrum neben dem Zimmer der Screnissa 

selbst gelegen - zu. 
Gespeist. sagt Uocco, wcrde im Saale dreimal an1 'Iage: nach 
tleni Sonnenaufpng  zu r  ersten Hesindcstunde (6 Uhr),  zur  
h4it~agsstuiide und zur  zweiten Mccindcstuntle ( I 8  Uhr). Den 
Helden scicn Plätze ;in tlcr 'Laicritafcl' rescrvicrt, zusammen 
mit dem Gcfolge der  Prinzessin. den Hei l igBlut-  und den 
Adlcrrittcrn. An der 'Grandcntafel' spcist die Prinzcssin nebst 
den Ordensohcren,  Iiavendoza und  cicn Baroncn,  tlie im 
Ortlensliaus weilen, a n  der 'C;cwcilitcntafel' dic gemeinen 
Schwester und Brüder der Draconitcr. Ein l i j schzul~er ,  so die 
HcIden sich zu reinigen wünschten, finde sich in den GewöI- 
bcn zu cbcncr Erde, ein Brunnen vor dein Haus.  

Für  den heutigcn Abend wcrdc noch ein Imbiß gereicht. Kurz 
darauf stellt e r  ein grofics 'Tablett im Gemach der Helden ab: 
ein ganzer Laib knusprigen, ofennurmcn Weizenbrots, ein Laib 
Schahkäse, ein Laib 'Kalnsher Kräuter-euter' (ein milder Weich- 
käse) und zwei dicke Zwiebelniettwürstc finden sicli darauf, 
ferner H o n i p e i n ,  grüne und rote Trauben und cinc Staude 
süficr, saftiger 'Tomaten. 
I>a iUdare ihrer 1)ienstc c.instweilcn nicht bedarf und das Ok- 
togon einem summenden Bienenstock gleicht, worin die Que- 
stadoren derwcil nicht einmal mehr die metaphorische Funk- 
tion einer Drohne erfüllen, steht es den Helden frci, sich nach 
Bclirben in tlcr Stadt umzusehen - schildern Sie tlcn Spielern 
die ersten Eindrücke den Schilderungen im Kapitel Die 
Schauplätze untl leiten Sie über zum Kapitel Ravendozas Rat.  

Szene I: Ravendozas Rat (Wassertag, 17. Rondra, abends) 
LWeirterinfomn!ionen: 

Die Helden werden sich mit Ravenduza über ihre Vermiitun- 
gen und Erkenntnisse unterhalten wollen, und ebenso ergeht 
es dem armen Comto. der uni d.ii, Wohl und W h c  von Priri- 
zcssin und Reich bang .  
Eine jungt Knappin, Yllasanda von Scwamund-Corden - ein 
pummeliges. commcnprotsigcs, braungelocktes kläclclien von 
vicllcicht I4 jahren, das u n e n n ~ ' c ~ g r r ä u s c h v o l l  die Nase hoch- 
zieht -. sucht dir Ileldcn auf (;iiich n m n  dic.w durch die Gas- 

bcn 'Thcguns schlcndcrn) iind lädt sie in Ravcndozas Auftrag 
zum gemeiiiaanicn Rat in die I-ialle dea Drachcii. Zugcgeri \ver- 
den sein, so verrät s i e  knallrot vor Stolz, daß sie darum wciG - 
die kaiserliche Sereiiissima. Eminrnzri Eternenwacht, tlie Ba- 
rone Ezzclino und Brodcrico, ihr cigcner Herr - und dic Hcl- 
den, 'hochachtbarc Signoras und Signori'. "Ihr ~vcrdet zur  zehn- 
ten Stunde geholt werden", schlielit die Knappin,  bevor sie 
knickst und geht. 
Falls die I-Icldcn nicht ohncdic.~ clarriuf vcrfdlcri, so  raten Sie 



ihnen an, ;tu> dieaeni :\ril:t\w die acliniuckvolle Ordensge\v~iri- 
dung dcr <;oltIc~i-~\tller-C~a\~:ilirre anzulcgcn (Adlerbanner, S. 
06). I)ic Ikxhrcil~urig dcr IHallc dcs 1)rachcii cntnchmen Sie 
bitte dcni Ab\chriitt Das Oktogon. 

Zutu krIr~et7: 
Ein liahlköpfgcr Erudcr Jcr  Draconiter - Bruder Eslarno - führt 
euch ;tut' schleichenden Sohlen zu r  Hnllc des Drachen, d e m  
himmelhohen Saal in1 Mcrzcn des Oktogon. Lcisc, fast wie von 
Zaubcrhnntl, scha:ing~ vor cuch die hölzerne, rcichgcschriitzte 
Türe auf Ihr wcrclct cnvartct. Um cincn rundc~n, stcincrncii Tisch 
sitzen in geschnitzten. mii grünem Sam1 bespannten 1,ehiis~üh- 
len vier edle Signori, einer davon Ravendoza, und L h m n a  Aldare. 
Comto Kavcncloz:~ crheht sich und nickt euch gcinessen zu: in 
der Hand hält er den adlcrsch\\.ingciigekriinten i\iarschallsst:ib 
vom Orden dea Goldcncn Adlers, geachmicdet aua Gold, Elfen- 
bein und Bernstein, besetzt mit Rubinen und Smar:igden. 
"Seid uns \villkomnicii zum Gchcimcn Rat des Horasreichs", 

spricht er. "1)cr allcrdurchl;iuchtigstcri Sercnissima" (die I'rinzcs- 
sin sitzt zur Linken des greiaen Hesindegc\vcihtcn) "seid Ihr vor- 
gestellt n.ordcn. Zu  mcincr Linkcii" (jener Greis auCcleni höch- 
atcn Lchnstuhl inmitten clcs Runds, unmiitclbar \;ur dem rot- 
goldcn glcilkiidcn Staiiclbild der I-lriligcn Hcrrin N t ~ i t ~ d r  von1 
Glrlrn R m j  "Eniinciiza Eterncnwacht, Abtprimas vom Orticn 
der Heiligen Schlange und Gebieter der Hohen Halle, der erho- 
bene Erzwisacnsbe\vahrer zu  Chababien.  z u  meiner Rechten 
Hochgeboren Broderico von Bomed. genannt 'der Münzrcichc"' 
e i n  Ieiaea I.iicheln spielt spiittisch um Ravenclozaa Lippen -"der 
Sendbote Eminenza Dapifers uncl seines (:aatellans Nepolemo, 
und 7.11 guter 1,ctzt I h m  Ezzelino, zur  Linken (Irr Priiizcssin." 

Freundlich neigen dcr i i t ~ t ~ r i n i a s  und Baron Erodrrico das Haupt,  
1)oni Ezzclino hebt Jic rcichbcriiigtc, behandschuhte H a n d  huld- 
\wII zum C;rufi. 

iClri~tet~it1 forniu~ io 11tn: 

I 
Das Äuf;erc dcr vcrsamrnclten <;rantlcn bcschrcibcn Sie bitte 
mit Hilfe des Kapitels Drarnatis Personae. Schivere Sorgen- 
falten zcrfurchen die (ksichtcr der Edlen, und Schweiß - gc- 
will nicht oh der Milde des Abends -perlt ihnen auf der Stirne. 
Ernster h4iciie gcbhen sie zu  W r k c !  

Zwn I/orlcsoi: 
Ravendoza weist cuch die Stühle an  der unteren Seitc der Tafel 
zu, dem Tor zugcivandt, durch das ihr chcn cingctrctcii seid. 
Unvermittelt spricht die Prinzessin: "Ich Iiabc Euch, Diener der 
Zwölfc, dcs Horas und der k o i i c ,  z u m  Rate zusammengerufen. 
da ich Euch erivähltc, mich zu  geleiten. Es ist der Wille mciiicr 
Mntter, der Kaiserin und Horas, daß ich, ihre leibliche Tochtcr. 
unsere Gesandtschaft anführe - zu Shafir, dem Erhabenen und 
Kaiser der L)rachen." Üb<orraachung stcht in den Gesichtern der 
beiden F>,aronegeschriebcn. "Ihr, F.mincnz" - die Prinzcssin reicht 
Eterncnwacht die I h n d .  die der (;reis gewandt kiißt - "zieht mit 
mir tiir die Geweihten, Ihr, Cavallierc Erodcrico, habt Ardare 
Crhorwrn gezollt und seid überdica wri Ckblüt und darob zwie- 
fach rnnnötco, Ihr. Freund Rawndoza,  von rdlcm Geschlecht, 
I h r "  - ric wrndr t  sich ,iii  curh  - “versteht Euch darauf. Schwert 

L I I ~ C I  Schild z u  g l i r ie~i  und ~ i n a  sicher zu geleiieii - und Ihr, 
Ezzelino, \\'erdet iiiis den Rücken freihalten mit Euren (k t r eu -  
en. Das wird, wisbcn die Götter, kein Icichtca Unterfingen." 
Baron Broderico apringt aus  d e m  Stuhl ,  dall derselbe h in t -  
überkippt. beugt das Knie. clnll cliis silberne Br«kat\vama wie ein 
Winclsturm rauscht, und zückt klirrend acin lange5 Sch\vert. "Ehr '  

sei Euch, Prinzcssin, und Horas! Mit Roiidra, Famcrlor und Kor!" 

schmcttcrt er. Ravcndoza und Ezzclino fallen ein; drcim:il - alles 
in allcm. 
"Eucr überschwcnglicher Dank, meine Cl:ivallicre, rührt mich" - 

auch tlic Priiizcssin hat  sich erhoben, gcachmc,itlig fallen ihre 
smaragdfarbeiicn Seidcnrobcn den sclil:inkcn Leih herab - "in- 
des ist nicht gewiß, zu welchem Z~vcckc mcinc kaiserliche Mut- 
ter mir die Reise befohlen. Feat atcht allein. dall dem Reiche noch 
inimer cine Fährnis driiut, eine Fehde, die die Krone der vier Laii- 
de  stiirker zu  erschüttern vermag 31s die Umtri'bc Fürstin Kusmi- 
nas. Mbs für eine Unbill dies aller ist, und ob \virklich das Grofie 
Kronsicgel - wie Ihr, kühner Ravcndozn, arpvöhnt  - damit im 

Eundc. stcht in dcii Stcrncn ..." 

Auch den Hcldcn stcht gut an. ihrer Ubcrraac-hung und Frcucle 
Ausdruck zu verleihen - z\vcifclsohnc bedeutet die Teilnahme 
an tlcr jährlichen L>clcgatioii tlcs Hornsiats z u m  Kaiscrtlrachcn 
Shatir auch tur altgediente Helden eiri faszinierendes Erlebnis 
und überdies die ehren-, weil gefahrvollste Auszeichnung, die 
dic IGonc des Lieblichen Feldes zu vergehen hat - wer bei le- 
bendigem Leibe zurückkehrt, erfreut sich grtifiten Ansehen.\ Iiei 
Hof  und im Volk. ' hd i t i onc l l  nehmen :in der (;esandtschaft je 
ein Mitglied dea Hochadels ,  de r  Ardariten,  de r  Hesinde-  
<;ewcihtenschaft und der Magier teil - letzterer Posten Eillt in 
diesem Jahr enhveder an einen Spielerhelden (\\;ab wir hoffen) 
oder an  Aldarcs Hofmagicrin, Isdard ya 'Egalliani. Es ist Brauch, 
d e m  Drachen anläl3lich dieser Gesandtschaft ein besontlcrs 
wertvollca Artcfriki zu  ül)crreichcn. \\'ab das in clicscm J ~ h r e  
sein {wird. ist noch unklar: man  \verdc sich in den nächsten 
Tagen Gedanken machen und aus den Schätzen der Draconiter 
cine Auswahl treffen, apricht die Prinzessin. 
Im folgenden entspinnt sich zwischcn den Granden ein Ge- 
spräch, das wir Ihnen - da auch die Hcldcn darin inwlvicrt 
sind - nicht rn db~uil vorgeben können. Wir haben statt drsscn 
versucht. Ihnen die Poaitionen der Anwesenden zu umreißen. 
Streuen Sie einige haarstr5ubenclc Fehlinformationen und Ge- 
rüchtc ein. Nutzen Sie ferner die Gelegenheit, die Hcldcn mit 
den späteren Reisegcfiihrtcn F,tcrncn\v:icht, Ravendoza, Ero- 
derico, Ezzclino und der Prinzcssin vertraut zu machcn. Zu-  
vorderst haben wir je\vcils aufgeführt. \vas Ihre Helden unter 
Umständen zur  Beratung beitragen können. 

Erstens: Wer ist der  Feind? 
Hrldm: Phrenos stand mit einer zierlichen, crzbiiscn Zauberin 
im Bunde, die cinc Schwester der Fraternitas Uthari ist. 
Elcrtic.n~uuc/~t: Vor fünf Alanden sei Haldana von Ilmcnstcin, 
1,arona Seeträumer und Erzherrscher Dapifcr w n  einem gc- 
meinsamen Gesandten des Boten des Lichts, des Schwerts der 
Schwerter und der W i ß c n  Gilde mitgeteilt ivorclcn, dalS Grund  



zu der :\lin,ihrne bcstchc, der Dämoiiennieister Borbaracl sei 
nach thenturien zurückgerufen worden - die Gerüchte um den 
Kriegszug eines 'n:imenloscn Fürsten' gegen Mcndena und 
Kurkum, dic dieser Tigc (Aventurischer Bote 64) bestätigten 
die furchtbare Theorie. 

Aldurr: Haldana von Ilmcnstcin habe bestätigt, dall I ~ c ~ t a b c l i  
Mi.tht(u,zre die Lande verheerten. Der Feind bediirfe eines mach- 
tigen Fokus' und unermeßlicher Macht, u m  solche Höllen- 
scharen zu  beschwören und zu binden. 
Raunzdoru: Mit den IGpfen Phrcnos' und der Fürstin ICuslik 
sei der  gchcime Aufruhr nicht gefallen. aber auch Furro ay 

1 Oikaldiki stelle nicht das Haupt  der Wrsch\vörcr dar. 
Etrnzcnroirc/zt: Die Iiz~ternitus Uthari sei eine Schar Horbaradia- 

ner, die Borbarad aus dem 'Totenreich zurückrufen \volle - cla- 
her (\:on der Pforte Uthar) der Nanie (Adlerbanner, S. 68). 
Fazit: Augenscheinlich bedrängen Mächte das Reich, die mit 
Borbarad im Bunde stehen. 

Zweitens: Was bezweckt der  Feind? 
Helden: Phrcnos \volltc Aufruhr stiften und >eine alte Macht 
zurückgcwinnen. dazu der Raub des Siegelb. 
Ruorndozu: Die ,bschläge  auf das Große Kronsicgel. also auf 
die Krone des Horasiats, und auch ihn selbst hatten seither kein 
Endc gefunden; augenscheinlich bedeute das Siegcl auch nach 

Phrenos' Tod dern Feind viel. 
Aldurc: Dem Siegel müsse eine gchcime Bcwantlnib inncwoh- 
nen, da derselbe Coup - gefalschtc Kronbricfe zu verbreiten - 

kaum zweimal gelingen wcrdc. So kurz nach dem 'Blutkonvcnt 
von Arivor' sei offcncr Aufruhr zudem unwahrscheinlich. 
Etrrnenroucht: Auf dem Fcuerschweif-Berg, dem höchsten der 
Drachenzähne in den Huhen  Eternen, kreuzten sich mehrere 
Astrallinicn. Dor t  bereiteten die Schurken beit langem eine 
Invocatio dämonischcr\Gscnhciten vor. Das gehe aus dem letz- 
ten Brief des Magiers ICcdio Kalman d'Horanzio hervor, der 
den Vorgängen in den Etcrnen nachgespürt habe (Vorspiel, hiin- 
digcn Sie eine Kopie des Briefes den Spielern aus). G d i o  habe 
seine Erkenntnis mit dem Tode bezahlt - als Opfer des Roten 
Tods (Av. Boten 61 & 63). r h  der Feind aber zögere, zur  Tat zu 
schreiten, müsse irgend e t w x  ihn davon abhalten; vielleicht 
fehle ihm ein en~scheidendes Paraphcrnalium. Dennoch sei das 
Schlimmste zu befürchten, Schlimmeres noch als der Rote Tod. 
Ezzrlirzo: Seit den Namenlosen X g e n  seien wiederholt Bauern- 
leute und Mianderer von umherstreunenden. aulkrgewöhnlich 
kampfe~ lus t i~en  Khoramsbestien anget>llcn worden. Die Tie- 
re kämen zuhauf durch die Kabashforte nach Chababicn. Al- 
lein seine Jäger hätten ein Dutzend der verschlagenen Hunde  
zur  Strecke gebracht, zu  Brelak seien ebenso viele geschossen 
\vorden. Furcht greife um sich beim abergläubischen Landvolk. 
Als X r n n  deb Sch\verts und der Vernunft lehne er aber ab, sol- 
chen hlärchengespinsteri Glauben zu schenken. 

Rmkrico: Auf dem Hcrrveg habe ein Rudel Khoramsbestien 
eine Löwin angefallen und  gcrissen. E r  habe dern Geschöpf 
Rondras keine Hilfe mehr bringen können. 
F&: Alle Remühungcn des Feinds laufen darauf hinaub, das 
b l k  in  Alpt und Schrecken zu versetzen und den Thron  der 
Kaiscrin ins Wmken zii bringen. 

Drittens: Was war zu  Neetha?  
Raveiidoza bittet die Helden, von den Ereignissen zu Ncctha 
zu berichten (Episode VI). 

Viertens: Was ist mit dem Siegel? 
Aldurr: Lkr  'Iioie Aar' sei alt, älter als das Sicgel selbst. Kaiser 
Esiam schlug ihn aur, der Krone Rauls heraus. Rau1 seinrrscits 
wird ihn wohl aus dem Lieblichen Feld gestohlen haben, aus 
den Schätzen der Hcla-Horas. 
Rauendozu: Das Siegel sei cines der niichtigstcn magischen Ar- 
tefakte im ganzen Reich. Seinc arkancn Strukturen zu studic- 
ren, könnte für die Borbaradiancr bedeiitsam sein. 

ßwdr17LO: Im Rondrakult glaube man,  d ~ s  blutrote Funkeln des 
Rotcii Aaren syinbolisierc die alte Vcr1)unclcnhcit Arivors mit 
der Göttin. Immerhin sei der HI.  Gcron von Arivor dcrjenigc, 
dem die Göttin sich I500 V. HF. erstmals geoffcnbart habc. Mknn 
nun 1Uioramsbestici-i eine Löwin rissen und der Feind dcrn Sic- 
gel hinterherjage, solle der Segen der Kriegsgöttin vom Horasiat 
genommen werden. E r  selbst vermute liastullahdiener hinter 
clcn Anschlägen. 
Ezzclino: Der Süden des Horasreichcs sei nach wie vor \;on der 
Sch\varzeii Allianz bedroht. S o  langc da> Sonnensiegcl des 

Horasiats noch nicht geschmietlet sci, t)cdeute das alte Kron- 
sicgel in den Händcn der Feinde cinc peinliche Schlappe. (Das 
Acllersiegel war das Zcichcn tlcr Könige des Licblichcn Felds. 
Das Sicgcl des Horasiats, das einen bosparanisclicri Sonncn- 
ball zeigen soll, wird dieser Tage geschaffen.) 
Etrrneizlouc/zt: Auf alle Fälle scheine mit dem Siegcl envas nicht 
geheuer - er selbst \volle sich bemühen, die Nebel der 1ierg;in- 
gcnheit zu  lüften. 

Fünftens: Gesandtschaft & Rat 
Aldurr: Der Rat sei in diesem kleinen Kreis einberufen, weil 
nur  noch wcnigcn zu trauen sei. Der Kcim der Verschwörung 
wiege so schwer wie der Kcim des Roten Tods. Gerade unter 
den ~Magiern seien viele \;on dcni Gedanken einer Rückkehr 
Borbarads fasziniert. Es sei da rum so wichtig wie nie zuvor' 
den Drachen Shafir dem Horasiat gewogen zu  machen. Das 
alljährliche Geschenk für den Kaiscrdr~chcn - ein besonders 
wcrtvollcs magisches oder geweihtes ArtcF~kt - sei diesmal bc- 
sonders sorgCiltigauszuwihlen. Kaiserin Amcne habc sich lange 
mit Haldana von Ilmenstein, der h;lagisterin der Magister, und 
ihrcni Kanzler Abclmir von Marvinko, dcrn Erzwisscnsbc\vah- 
rer, beraten und dann, ohne ein weitcres Wort, alles in Aldares 
Hände  gelegt. Auch Haldana und Abelmir sricn also ratlos. 
Ruorndozu: Er  spiele mit dein Gedanken, das Sicgel bei dcrn 
Drachen zu deponieren, da er es dort weitgehend sicher wähne 
vor den Umtrieben clcr Borbaradiancr. 
Eternrnluuc/zt: Er  habc Shafir bereits zweimal aufgcsuch~ - wor- 
über ihm zu sprechen aber nicht gewährt sei. Ansonsten gibt 
der Abtprimas einige der Geschichten z u m  Besten, die wir im 
Abschnitt Aventurier u n d  Drachen (S. 56) angeführt haben. 
Ezzrlino: Der W g  zur  Drachcnhöhlc sei durchaus nicht ohne 
Gefahren, da das hüglige ch:ibabischc Land Hinterhalten und 
>bgr i f fen  aus dem Nichts' Vorschub leiste. 
Brodrrico: Bisher sei nu r  selten ein Gcwcihtcr der Rondra zum 



Drachen geschickt w:orden, immer dann nämlich, wenn dcm 
1,ieblichcn k l d  eine unmittelbare militiirischc Gefahr gedroht 
h~ihe.  Er sclbst werde der Prinzessin mit seinem rondragcseg- 
neten Schwert den Weg frcihaucn, bei Iiondr:i, Kor & Famcrlor! 

Sechstens: Situation in  Chababien/Kabash 

Helr/en: D o m  Furro und Kolonello I'ilbo (evtl. such  Perjo 
Sardoza) sind aus Ncctha vcrschwundrn. 
Ezzclino: Im grolkii und ganzen x i i n  dic chrihabiachcn (;ran- 
den zwar dem IHorasiat ergeben. spalteten sich aber in cinc 'pa- 
vonischc Fmktion' (Führer: Graf (:ednr), cinc 'altchababischc' 

um Eurro, einc 'kusliksche' (Banchah) und einr 'horasischc' 
(er selbst). Rondrigo von Kabash, bis vor kurzem Phrcnos' 
K n a p p  (Adlerbanner), führe seit dessen Tod (vielleicht auf  
Furros Geheiß,:) eine Schar (ksctzloscr an  und übcrfallc kai- 

serlichc Rcitcr auf der Seneb-Horas-Strak Rondrigo könnte 
den Weg zur  Höhle Shafirs sperren, sofern er von der Gcsandt- 
schaft erfahre. 
Raocndozu: Es heißt, auf dem Boronanger gchc ein Spuk um - 
die Opfer des Itoten Tods kröchen aus ihren Gräbern hervor. 

Man mühte dort einmal nach dem Rechten schcn (Szene V). 
Btcn~en~vuc/~t: Das erzihlt  das Volk von jedem Gfäberfeld! 

Siebtens: Situation des Horasiats 
,4klatr: Im grollen und p n z e n  gut. zumal ot) des Friedens mit 
dem Mittclreich. I)ie Hochzeit  Prinzessin Salkyas mit dem 
almadanischcn h r o n  von Artesa festige die Freundschaft der 
heidcn Kaiserreiche. 
Brodrrico: Diipikr, der alte Greis, sicchc nun in scincm 89. Som- 
mer. Gcrüchtc kolportierten, tlrifi tlcr Erzherrscher von Alptrsu- 
mcn und düsteren Gesichten - \vohl zu  Horbarads Rückkehr, 
wie er nun vermuten niüsse, aber das bei ungcwir) - heimge- 
sucht \ver&. Seit gut fünf Götterläufen habe er ( h n a c h  und 
Bettstatt nicht mehr  verlassen. Die Geschicke Arivors lenke 
Nepolemo ya Torese, ein wackerer Krieger. Noch sci die W h r  
der Rondrianer ungebeugt. 

Achtens: Der  Odem des Bösen 
Ruo~nIiozu: Seitdeni die I'rinzessin mit ilircm Cief<)lgc nach 
T h e g h  gekommen sei, lcidc er unter eineni pochenden Kopf- 
schmerz und spüre Beklemmungen in der Brust. 

Szene 11: Der Odem des Bösen (alle Tage, 17.-21. Rondra) 

alle an~itrcw leiden unter dcnsell~cn Syrriptoincii, siehe Szene 
11. ('l>tsiichlich rührt der Odem des PJijscn von der N3he des 
Kar f~~nkc l s  im Kronsicgel zum ]Herz des erschlagenen Wurms 
von Chabatiicn - siehe gleichfalls &ene 11.) 

X!eistr~infort?~u/ioi~c.n: 

1,ctztlich verkündct Ravendoza folgenden Vorschlag: D ie  

Draconiter und die Prinzessin forschen in dcn alten Schriften 
des Ordens nach den Ursprüngen des Aarensteins, während 
die Barone Ezzelino und Hrotlerico s»\vie die Hc l~ lcn  cin offe- 
nes Auge au fd ie  Geschehnixx in Stadt lind Land \verfcn, um 
Vcrsch\vörungcn gegen dic Prinzessin rechtzeitig aufdecken z u  
können. 
Aus Platzgründen kiinncn wir im folgendcn nur  solche Szenen 
aufführen, die sich irgend mit dem Aarcnstcin befassen. Das 
bcdcutct für Sie, daß Sie die Zeit zwischen den einzelnen Sze- 
nen sclbst gestalten müssen. Sie sollten von Zeit zu Zcit das 
gesellschaftliche 1,ebcn im Oktogon improvisieren, denn die 

Charaktere erlebcn ja nicht nur unsere Szenen, sondern treffen 
während der Mahlzeiten und zu Mußestunden im Ordenshaus 
auf allerlei Cavalliere beider Kronorden, auf die bcrreundeten 
Granden (vielleicht schließen sich Broderico oder Ezzclino ja 
des öftercn cinein Kontrollgaiig der Helden an)  und auf die 

Draconitcr (Dramatis Personae). 
Auch haben die Hcldcn vermutlich da5 Vcrkingen, Ravcntloza 

P 

1 

ndcr Eterncnwacht des öftercn Bericht z u  erstatten - Sie müs- 
sen wissen, wann und wie oft die Hcldcn empfangen werden 
und inwiefern Sie den Gang  der Handlung dadurch beschleu- 
nigt wollen. dar> sie den Questadoren cnva den Hinweis in die 

Hände spielen, da13 der Rote Aar iin Takt des mysteriösen Po- 
chcns pulsicre (&cnc 11). 
Vom zweiten/dritten Tage :in tritt iiberdies der Zwang, den 
Odem des Bösen z u  ergrüntlcn, in tlcn Vordergrund. Und die 

Die Nähe des Roten Karfunkels zur  Kanope dcs chababischen 
\i.Urms bewirkt einc unheilvolle Konzentration uralter echsi- 
scher Mächte iihcr der kleinen Landstadt ' l ' hegh .  Die alte. von 
Sumu selbst gewirkte blagie, die zumin~icst  den miichtigercn 
und älteren D r x h c n  mit aii t 'drn 1K.g gcgchcn w~i rde ,  macht 

es ungemein schwierig, cinen k3rfunkclgcborcnen Drachen 
endgültig z u  bezwingen (cinmal verglichen mit 'einfachem 

Gewürm' wic dcm Tatzelwurm). Denn solange der Karfunkel 
eines Drachcn nicht unwidcrrutlich in magischcm. höllischen 
oclcr himnilischcm Fcucr zerstiirt ist, bestcht stets eine Miig- 

lichkcit. das Ungetüm zu ncucm Leben zu cr\vccken. 

Hclden wären keine solchen, wenn es nicht ihnen zuficle - 
während sie vordergründig die Gegend auskundschaften -, das 

(klieimnis u m  tlcn Roten Stein tlcs ;\aren zii Iüftcn! 

Über alles, W J S  in der Halle des 1)r:ichcn besprochen wurde, 
verlangt Ravcndoza von ;illen :h\vcscriden cinen heiligen Eid 
des Stillschweigens - vor dem Angesicht der Heiligen Herrin 
Hcsinde vom Guten Rat und auf  die Bücher I'raios' (Goldenes 
Buch) und Rondras (Rondrarium). 

So spielen ehva die I'rophezeiung-cn des alanfanischen Sehers 
Nostria 'Thamos im zweiten Spruch unverhohlen auf  den Al- 
ten Drachen Pyrdakor an: r Wenn in dcr Nerrnf7iixsipn eit7 Alter 
Druc/w bur ritics Krrrfirnijels rr tid ein Alter Karfi~ri/<cl bnr eincv 
Drucht-n 1r~eilei2.e Und schlimmer gar noch Fuldigors (sclbst ein 
Alter Drache') Wissagung auf dic Frage Rohals des Weisen: 
#So lang dc5 P)~i.d~cor Essenz zo:itirlit, und ~eiit  Kutjirn@l nicht 
b~frei t ,  .io lung clujr b ~ y l e  nicht grn~ryizmm, .io lung bleibt Na- 
nlinlose.r rynxum. Doch wird rr rinstrns nicht mehr .cc.h/ujeri, wird 
scync VbYc+rxc/~urrn drafen, clic Ruche Pyi-dacois wird brennen, 
ihn nichts uom Nui~ienlosrn trtnnem!« 
Jc mächtiger ein I h c h e  zu I.chzcitcn war, desto clicr wird sein 



Karfunkel als dunkle Seele, die ciiicii iiciicn (alten) Ix ih  sucht, 
fortbestehen. So scheint es einsichtiger. dali sich der rachdurstige 
Geist des götterähnlichen Pyrdakor abermals manifestirrt, als 
&P, ein 'cinfitchcr' Hi:ihlenclrachc zu iieucni, untotcn Ixbcii 
cnvacht. 

Der (:li:ibabischc Wurm, der Sage nach einer der letzten Die- 
ner I'yrdakors jenseits der Etirneii, ist jenen miichtigercn I k -  
chcn Aventuricria zweifelsohne zuzurcchiicii. Ein (;rund, wir- 
um ihn der Roiitlra-Erzheiligt' (kroi i  so velitment bckinipftc. 
Noch heute unterscheiden die (kweihten der Rondra nach drei 
Kategorien von Drachen: crstcns nach solchen, die Famerlor, 
dem Gemahl der Iiondra und \btcr des Kor. untertan. quasi 
'heiligen I)r:iclien'; zweitens nacli Iliencrn des Hesindefrcun- 
des iVaclador und der andern vivr Hohen Dr:ichm, sozusagen 
götterge\vdlten Geschöpfen; drittens nach den \\'urinkrt:tturen 
des alten Kosmokrntcn Pyrdakor, des Erzfeindes Famerlors, des- 
sen widerwärtige \vurmlribigc CkSolgachaft aufs Blut zu bc- 

fehdcn ist (Aventurier u n d  Drachen). 
Nachdem Ceron der Einhändige den Wurni ini sagenumwo- 
bcnen 'Gefcclit der fünf Hicbe' I)ez\vang. trauerten seine cch- 

I sischen Gefolgsleute über dem riesenhaften Leichnam - man 
I 

mag sich den Drachen Anno dazumal wohl als einen Ober- 
k -  onig  . der  Echsriivölker rund  u m  I,och Harodrol  und  im 
Chahahischcn vorstellen - und balaamicrtrn und bestatteten 
das Hcrz des Drachcnfürateii nach allen Iicgeln altechsischcr 
Gräberkunst. Solcherart gelangte die steinerne Kanope, in der 
das Herz verwahrt ~vurde ,  in die - hcutc bei den h4cnschen 
und wohl auch bei den Echsen liingst vergessenen - Katakom- 
ben der Achaz unter l'hcgun. Durch den Aufcntlialt des Kron- 
siegels im Ordenshaus der Draconiter, dessen Zeichen ja nichts 
:inderes ist als der Karhnke l  des Wurms von Chababicn, er- 
wacht das alte Hcrz des Drachrn nach etwa 24 Stunden zu 
einem unheiligcn Scheinlebcn und entfacht ein düsteres Wir- 
ken - dessen Auswirkungen den iMenschcn in Thegiin auf  rät- 
selhafte Weise zu schaffen machcn: 

l Etwa zur  Zeit der Ankunft der Helden in Thegun leiden 
einige der intuitiveren Thegiiner - Ezzelino, die Draconiter - 
bereits unter nächtlichen Alpträumen. Schon am ersten Tag 
gesellen sich abends - während Ravendozas Ra t  - leichter 

Kopfschmcrz. Atembcschwerden und SchwciRaushrüchc dazu 

(KI.AN -I/- 2 1-P). 
A m  zweiten Tagc erwachen die I-Ielden niit einem Schüttel- 
frost (GE/KK -I). Auch vermeinen magisch begabte odrr sehr 
intuitivc Charahcrc  ( IN > 14). einen (wenn auch noch sehr 

leisen) Mcrzschlag zu vcrspiircii, der dem cigriien iinennvegt 
auf  unangcnchiiic R'iisc nrhytlimisch zuwider schlägt und - 
ohwohl er eigentlich kaum zu hören ist - dumpf und schmcr- 
zcnd in crlcn Ohren widerhallt (+ U . / I N  I / ; i l l c  I'robrn auf  
Zauber und Wissens- oder (;cscllsch:iftatrilente werclcn er- 

schwert u m  +3). 
l Der dritte Tag bringt einen permanenten Kopfkhincrz (KL 
-I). ihicli plagt vom dritten I'raioslaufm nunmehr  rille I!ürger 
'Thcl,.fi~i~lcichcrmal>ien der Rhythmus des unsichtbaren Her- 
zens, der durch Mark und Bein zuckt (- W6 LP/ alle Proben 
crschwcrt u m  +2/AT/PA -2). 
l Der I<opfsclimerz vcnvrindclt sich arti vicricri 'Iage in einen 
hohrcndeii und pochenden ( IN  -I). 
l I h r  fünfte 'Iag, an  dem tlic Heldcn das verborgene Herz des 
Wurms von Chahabien spätestens ausfindiggen~achi haben soll- 
ten, führt Fiehertiost und Blutsfiucken im Gefolge (- 2W6 I,I'/ 
AT1T.A - 1 ) . 
Alle o. a. Modifikationen werden addiert! L E  wird während der 

gesamten Zeit nicht auf  natürliche Weise regeneriert. 

Voni zweiten Tagc an glaubt nicmaiid mehr claran, clafi clic Sym- 
ptome eine natürliche Ursache hätten. Am dritten Tage späte- 
stens wird Ravendoza die Hclden bitten, der Sachc auf  den 
Grund  zu gehen. Zugleich werden die Bürger von Thegun  
unruhig und widerspenstig: So schr sie sich heuten, die Prin- 
zessin in der Stadt zu  wissen, so schr werden uiiliebsame Erin- 
nerungen an die Pein uncl Qual  dcr Roten Kcuche wach! zu-  
mal dic ersten Symptome auftraten, kurz nachdem clic Prin- 
zessin in die Landstadt einritt. Von Tag zii Tag wird ein Auf- 
ruhr  der verwirrten Gemüter - ein gemeiner Aventurier kann 
die magischen Phänomene gewiR nicht so 'rational' betrachten 
und ertragen wie etwa die Hcldcii - wahrscheinlicher! 
.4m dritten oder vierten %gc n~cil: Ravcndoza zu vermelden, 
daR der 'Rote Aar' des GroRen Kronsiegcls in dem unheinili- 
chen Rhythmus des mysteriösen Pochens pulsiere und sich er- 
hitze (Die vergessenen Katakomben). Sobalcl die Helden (nun 
oder schon vorher) den Stein als Quell des Unheils ausmachen, 
und sich u.U. anschicken, den1 Karfunkel magisch beizukom- 
men, so crlehen sie einc herbe Enttäuschung: Nicht nu r  schüt- 
zen dic Sprüche der Hofiauberer König Khadans den Stein 
(s.u.), sondern auch der Geist des erwachenden Wurms (eine 
Art permanenter GARDWNUM) - nicht noch so starke h4a- 
gie kann den Schutzschild des Siegels durchbrechen, um es zu  
zerstören oder den Roten Aaren zu veranlassen, Fragen nacli 
seiner Gcschichtc z u  he:intworteii. 

*Szene 111: Hyänenheulen (von der Nacht des 17. Rondra an) 
~Vfci~rrinforrnat~onen: Zum I/orlrwn: 

Kurz nach Ravendozas Rat  \\.erden dic Helden Zcuge eines Der  Baron zieht den alten Eternenwacht a m  Rockzipfel in einc 
leisen Gesprächszwischen Ezzelino und Eternenwacht, das sich dunkle Ecke, in die das warme 1-icht aus den vergoldeten, schlan- 
irgrndwo in e inrr  Nische oder auf  cincm Xeppcnahsatz des gcngleich grdrcchselten Kerzenhaltern an den Wänden nicht zu 

Oktogons ereignen mag. Den Baron plagt ein Traum, der ihn, schimmern vermag. "Hört ciiimal, Eminenzia", wispert Dom 
so Dom Ezzclino, nunmehr  schon zum dritten h h l e  des Nachts Ezzclino, "ich will keine Rbsscr scheu machcn, aber mich zwickt 
heimgesucht habe. Der\i51dwoItherzog Chwnraz ist dem Volks- 
glauben ~~~~~~h~~ lt,ölfischcn lieichcs in chababien. *)Sztnm zu ( l m  ZCOL'CJ~, eitw unfieirnlichc Stinitnrrng urr sc-lzafjl;oi~ 



n;icliteris ein elentlcr Alp, zuiii tlrittcn Ahle  schon: Stets steht ein 
alter grauer Wildwoli einsam auf dem K:itsfclscn - gerade dem 
El sen ,  von dem die Hauern von Kabash erzählen, daG dieser sa- 
genun~wobene  IVolfen-Serenissimo, wie? ... ja, a u f  den Ruf 
'Chwarriz' hört er, war's, ja - ciort hein freies Wolfcnvolk zum,  
hmm, Rat zusammenrufe - 'z~is;immrnhcule' wäre wohl besser 
gesagt, hmni: dicber alte graue \ii)lf htelit jcdcsmal auf tlemsel- 

ben Fclscn, unruhig  und scheu. n immt Witterung und sichert 
nach allen Seiten, und tleiinoch: erst. wenn's z u  spät ist! bemerkt 
er. drin anstelle seines \Volfc.iirutlels eine Schar geifernder IUio- 
ramsbcstien seinem Ruf folgte - die. was gar nicht nach der Mbise 

der feigen Köter ist, sich dichter und dichter scliarcn, f iuchen 
untl tlic nadrlspitzcn k i l l zähne  hlccken ... 
His schlieLlich der alte Wolf, nachdem er einc W i l e  lang mutig 
nach allen blitzenden Fiingen geschnappt hat, von Rastullahs wi- 
derwärtigen Aaskrcaturen von vorn und hinten, an  allen Läufen, 
am graubefelltcn Halse und am Sch~vcife zugleich gepickt wird. 
Und wenn (las Knäuel sich löst, crliinn lrckcn sich die feisten 
Khorarnshcsticn das Hlut von den Lehen ,  verschlingen die letz- 
ten Gekröse und Eingeweide. Sie werfen tlic abscheulich grin- 
sende Fratze keck in den Nacken. stol;cn ein Geheul aus, daO 
eincr senkrecht aus dem Schlafc auffiihrt. Auf dem Felsen aber 

bleibt nichts zurück als der zerfetzte, blutige Leichnam des Wol- 
fenkönigs." 

"Ja, Hochgeboren". entgegnet sorgenvoll der alte Abtprimas, "die 
Khoramsbestien sind frech diesen Sommer: So viclc wie nie zu- 
vor streunen durch Chababien. Am Grafcnhofe, hriDt's, hätten 
die Hirten um Schutz vor den 'Schakalen und Khoramshcstien, 
dcn verfluchten Sendboten des Götzen Rastullah' gcbcten. Und 

mir ist's manche Nacht, :ils horte ich .;ic vor den Maucrn Thegiins, 
ja in den Gassen selbst heulen. Fast, als hätte einc düstere Macht 
nach den Seelen der Bestien gegriffen. Ja, wann immer ich eine 
Bestie erhlicke, so ist mir. als sci sie Spitzel unsercr \Vidersaiher." 

Auch die IHclden vermögen des Nachts - im halbwichen Zu-  

stantlc kurz vor dem Einschlafen (hcsonders intuitive Helden 
k h n t e n  auch davon au f sweck t  werden) - das kalte Heulen 
eincr Khoranishestic 7.u vernehmen: ein entherztcr 1,aut. der 

einem das Blut in den Adern gcfriercn Iäßt. L)iesc.s Hyänen- 
heulen wiederholen Sie in den fc~lgendcn Nichten - stets zu 
ein wenig früiierer Stunde und von zunehmend mehr  Stirn- 
men weiter und fbrdernder in die Lande hinausgetragen. Die 
Schergen S a p s  sammeln sich ... 
Dennoch sollte wenigatcns in tlcn ersten ein, zwei Nächtcii un- 
gcwiP, bleihcn, ob nicht auch die I lc lden das Gcjaule sich 
schlichnt~egcinbilden (nur  der Held mil clcni höchhten I W W r t  

erlauscht etwas. die antlcrn ;il)er nichts; sobald einer ein Wort 
spricht wie: "hiirt ihr's auch?" verstummen die 'Tiere plötzlich 

wir auf einen geheimen Wink ... ) - oder ob leibhaftige Kho- 
ramsbcsticn vor den Maucrn herumschleichen. 
Sollten den Helden einfallen, nach Kh»ramsbestiensl>uren Au5- 
schau zu halten, verlangen Sie erschwerte Proben auf Fä/w~en- 
rrrcJzctz. Kundige Abenteurer werden a b  dem dritten Tage auf  
einer sandigen Erhebung gut  cinc halbc Meile vor der  Stadt 
fündig, wo hundcähnliche 'latzenabdrücke zu entdecken sind, 
am vierten und fiinftcn Tage rücken die Pfotenspuren mehre- 
rer Aasfresser gar bis aufzwanzig  Schritt an  die M:iucrn heran! 

*Szene nT: Die Rattenfänger (irgendwann) 
Zrrtn Thr1c.m: 
In einem düstern 'Torweg hocken - wie so oft - erbiirmlichc Krca- 
turcn, denen der Rote Tod alles geraubt hat: die hlutigc Flamme 
der Pest die Liebsten, die rußigc Fackel des Grafen Haus  und 
Hof: Den drei ausgemergelten Gestalten hängt das Haar  in lausi- 
gen Strähnen vors vernarbte Gesicht, die M n g e n  so hohl und 
eingefallen, dal3 die Knochen die wächserne Haut  Fast durchboh- 
ren, die Kleidung in Fetzen, duhtcngroßc Vcrnarbungcn am gan- 
zcn Leib, Schuhe haben sie keine, nicht einmal aus Stroh, Irrsinn 
flackert in ihren Augen. Heute  bitten sie euch nicht u m  einc Gabe. 
Die drei haben eine fette Ratte gefangen. Angstvoll windet sich 

clas Ungeziefer, schnappt nach Fingern und Händen. "Du mcinc 
<;utc, du meine Lichc! Hah'  keine Angst" wispert der eine. "Rist 

zu uns gekommen. Bist eine Freundin. Haben sonst keine Frcun- 
de." Liebevoll t3hrt seine Hand  durch das graue Fell. Ein anderer 
Iäßt den fleischigen Schwanz der  Ratte spielerisch durch scinc 
Finger gleiten. "Rist ein schönes Tier!" flüstert er hciscr. "Ein schö- 
nes 'Tier." E r  sucht verzückt das Köpfchen zu kr:iulen, stört sich 

nicht daran, d n ß  die Rattc ihn bIutig beifit. "Schönes Tier!" 
(,41.i die tIr1dc.n ruciretge/~rn:) Schrill quiekt die Ratte, als der Mann 
seine Zähne in Fe11 und FIcisch schlagt und einen blutigen ßrok- 
ken gierig herausbeißt. 

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

Im Laufe der siebten Episode wird Saya eincr Heldin oder ci- 
ncm Helden (Sie mögcn entscheiden, wclchc(r) Qurstador(in) 
fürdieses Unterfangen der rechte ist. ehva dicjcnigc, die Phrenos 
den Aarcnrtein abaerungcn h:it) cinrn 1.araan aufden Leib het- 
z t n  - hauptsächlich zu dem Zwecke. um in intimen Augen- 
blicken über ilcn L'erblcib des Siegels und damit des Aarensteins 
cinigc Gehcimnissc aus einemleiner der  Helden herauszu- 
locken und dcnsclben schlicfilich aus dem Mkgc zu räumen. 

Ungefihr drei Meilen vor den Maucrn der Stadt -von der "Neu- 
en  Pforte" zu r  Wüste hin gemessen - steckten die Thcgiincr 
Bürger z u  Zeiten des Roten Tods einen ncuen ßoronsangcr ab. 
Seit sich der Odem der Pestilenz aus Ch:ib:ibirn zurückgezo- 
gen hat, liegt das Gräberfeld vergessen und verlassen da. Wir 
\,ermuten, daß die Questadoren friiher oder später eine 'Routi- 
neuntersuchung'  dazu  veranlassen wird, dem unwirtlichen 
Flecken einen Besuch abzustatten - wenn sie enva der Ursa- 
che der unheimlichen Symptome nachspüren oder dcm zcr- 



inürbenden Kliorainsbesticngrhc.ulr. Ansonsten kiinncn F.z7.c- 
lino odcr Ravcridoza auf die 'arkanc Poshil)ilit;it einer Irivoc,itio 
Ihinioii iac '  aufnicrksam machen - dafl sich am vcrtluchtcn 
Orte ein Quell des Höhen aufgetan habe. 
Stellen die Helden vor;ib unter deni (;chinclc I h n i  Ezzclinos 
oder den 1:ürgc'rii ThcgGns Erkundigungen nach dein Gräber- 

fclcl an,  so sclilagcn selbst clic stolzen und Ic'bensfrohen Cliaba- 
bier entsetzt das ZCiclicn I'raios' oclcr wispern krcitlcblcich: "Hci 
dcr hcilipcn 'I'halionmcl. Ihr mcxint '(;olgaris Hcinistatt '  - 
schn:cigt cluvonI" 1)c.n Horonsangcr scheint sc.it miridcstciis drei 

Mondcri kcin Iclicndcr Mciiscli mehr betreten zu Iiatieii. 
Auf ;tllc Fälle ist den Hcldcri zu r:iten. Sclin;ihclrn;iskcn mit 
essiggetränkten 'I'üchern vors Gesicht zu  binden! 

Zum I h r l c ~ ~ n :  
l)as Grähcricld - 'Golgaris Heimstatt', wic die '1'hcgGnc.r sagen - 
ist hinter cincr Hicguiip cicr altcn Hantlc~lsstralic. diC nach Kabiish 
und zur  'Pforte' zwischen den Goldfclacn und Etcrncn-Bcrgcn 
hinführt zur  Linken hoch auieineh Hügels Kuppe verborgen. Den 
Kopfmüfit ihr schon in den Nacken legen. u m  hin;iufzuschniien. 

unheilige Or t  ist  umfriedet von krüppligen Rhododendron- 
L wachen, .' . die, b:ir von Blüten und gebeugt von Wind und Sturm, 
die dürrc'ri Zweige klngrnd iri dcii Hirnnicl recken. 1k.r salzige 

Belcman frisch1 ~ncrklich a u t  w3hrcnd ihr hcr3nni:irscliicrt, pfeift 
über die hügligen Lande, treibt xhwcrc  graue \Volkcn den Gold- 
fclacn zu,  peitscht die armacligcn Büsclic \vic sch\v:inkcndc (;ci- 
stcr auf den totcn Leib Sumus. 

Ein schmaler Karrenweg zweigt von der Strriilc ab und bvinclet 

sich den Hügel empor. Alles in allem mag der Horonangcr nicht 
mrh r  als zwanzig aufzwanzig  Schritt messen. i)ic Weinäckcr und 
\Vcidcii rings um den bororigcwcihtcn Flccken liegen brach -kein 
Scliäfcr weidet sc'inc Herde. Ein Schwarni sch\varxcr Kriihen tlat- 

tcrt krächzend und keckernd durch dic clüstcrn Lüfte und kreiat 
hchimpfend über euren Köpfen. 
I b n  Ferne klingt ein rasches Hufgetrappcl an  eure Ohren,  einen 
Reiter aber könnt ihr nicht ausmachen. 

Saya sucht auf ihrem I'fercl clns Weite - noch i a t  aie für eine 

Konfrontation niit den Hcldcri nicht gerüatet. Sollten die Hel- 
den. dcrcn Sicht durch die Hügclkuppc cingcschräiikt ist, um 

dc~m Reiter nachzuspüren, den Hügel umruiitlen, so kiiniicn 
sie in der Ferne nicht nichr als dc,n Schemen eines davon- 

prcachcndcn Pferdes ersp5hen. I)aran, Sayas I)änionciirolS ein- 
zuholen, ist nur  für ivlngicr odcr Hcxcn z u  dcnkcn - anzuraten 
ist es nicht ... 
Auidem Gräberfeld trefien die Helden allerdings -eher  als sie 
dies beabsichtigte - auf Sayas dämonischen Gespielen: Die Zau- 
berin wurclc von den Helden gestört, kurz nachdem sie die 
Entität aus den Nicdcrhöllen herautheschworen hatte (wozu 
sie den ciiistinals zwar ßoroii geweihten,  mittlerweile aber 

Thargunitoth anlicimgcfallcncn Anger als gceigncten Ort  auf- 
suchte). I k r  1,araan nimmt den rncnsclilichcn Namen Zulju- 
~-uu/z/Hu~:~uul an (aIlcin das doppelte 'a' verrit den Dänion - Sie 

sollten den Spielern dicsc Schreibwcix zwar nicht unter die 
NASC reiben, wohl aber das 'a' lang betonen), und, \vic es Art 
der Bclkelclshrut ist, wird er versiiclicri, eine Helclin/eincn Hel- 
den in sich 'verliebt' zu  mrichen. L)icscr Laraan allerdings ist 
von seiner crzdimonischcn Herrin solchcrart 'bcgnadct', dail 
er alle11 ivlciisclieii gleichcrmaßcn als schiiiics. ralijagleiclies (;C- 

schiipf und nicht als alxtolkndcs Scheusal erscheint. 
Uns ist bcwuI\t. dar; dieser Punkt (&C nach den Kegeln avcii- 
turischcr Magie cincr der Helden die däinonischc Mkscnheit ja 
gleichsam mit g:inzem Hcrzcn Iicgchrcn muJ) irn R«llcnspicl 
duf Erden uiitcr Umständen schwierig zu  vermitteln ist. 

Glück hahen Sie. wenn Ihrr Hcldenpersonen sich d a  öftc- 
rcn eiiimal rahjagefiillig \~ersch\värmen und die (;öttin von 
7 .  I harfiirid Wonne in Ihrer Runde kcin seltener Gast ist: Dann 
grlingt es Ilincn zweifrlsohne, Sympathien für %uljaraah/ 
Hrirjaal zu wecken. 

Andernhlls sollten \vieclerholte Mitteilungen Ihrerseits i la: 
"Zuljaraah/Barjaal scheint unstcrblich in dich verliebt" nebst 
cineni ;\ußeren des Lriraan, das mit dcni Geschmdck der bc- 
treifendcn Hcldenperson korresponcliert. eigentlich einc (gün- 
stige) Reaktion hevorrukn. 

Eine dritte, unserer h4einung nach allrrtlinga weniger gelun- 
gene h4öglichkcit besteht darin, mit einer/einem Spicler(in) vor 
oder wiilircnci des Spicleabcnds unter vier Augen abzusprechen 
t>z\v. ihm insgeheim mitzuteilen, daß seine I-Icldcnfipr von 
Zuljar:iah/Barjaal ':ingenehm berührt' sei ... 

Sofern Sie in Ihrer Kunde jedoch darauf verzichten, Erotik 
im Rollenspiel auhzuspielen (oder aber der  Meinung aind, diil; 
Ihre mifitrauischen Helden auf  einc so iacIcnscheiiiige 'I 'ä~i- 



schung S ~ y a s  niemals IicreiiiLillcn oder CS für wenig stim- 
mungs\~oll halten, zu verkünden: "Du hrist dich aber unsterh- 
lich verliebt, basta"), so müssen Sie ~ i u f  den Auftritt des 1,araan 
vcrzicliten und diese Szene im weiteren zu einem Ghul-Ge- 
fecht verwandeln und in Szene XI anstelle des Laraan einen 
andcrcn dienstbaren Geist einsetzen, der die Hclden nach Sie- 

gel und Rotem Aar ausfragt. 
Über das Aussehen dcs Laraaii kiinnen wir ehcnhlls kcinc 

hilfreichen Worte verlieren, da Jasselbe ja mögliclist weit an  
die Vorlieben eines heldischen Opfers angepalh sein muß. Doch 
lassen wir Zuljaraah/Barjaal endlich die Bühne betreten. 

Der Ghul 

iWei~~cr11~or1~2utiot1cn: 

I 
Als die Helden den Iialbcn Hügel hcraufgestiegen sind (noch 
cnva 200 Schritt vorn C;räberfcld entfernt), dringen ihncn d i i  
verzweifelten, herzcrwcicheiiden, ab rup t  endciidcn Hilfe- 
schreie einer/s jungen Frau/iLIaiines ans O h r  - für rechte Hel- 
den gilt's, sich zu sputen. 

Zum ihrlcscn: 
Der Himmel ist fast schwarz jetzt! so finster ballen sicli die Wal- 
ken a m  Firniament. I h r  Wjnd zerrt an  euren Wäinsern und Män- 
teln, zaust Haare, Bärte und die Mahnen der Pfenle. I h r  dem Tor 
des Totenangers, das geborsten und verkohlt in seinen Angeln 
Iiängt, lauert geduckt cine Khoramsbcstie. 

Falls die Heldcri zu  Pferde reiten, so scheuen die Rösscr hun- 
dert Schritt \:or der Kiioramshcstic und biiunicn sich auf, cmp- 
tindsarncr fur niederhöllische Schrecken dcnn ihre Reiter. Ikr- 

langen Sie von jedem Hclden eine Rei~en-Probe+l, sodann alle 
zehn Schritt eine Probe mit einen1 u m  eins erhöhten Zuschlag 
(also +2,  +3 usl:). Unerfahrene und erprobte I'ferde gehen 
nicht näher als vierzig, Streitrösscr nicht näher als zwanzig 
Meter an  da$ Gräberfeld heran! 
Versuchen die Helden, durch lautes Schreien oder Herumge- 
fuchtcl mit blanken Waffen und knien die Khoramsbcstie zu  
vertreiben, so haben sie tianiit keinen Erfolg - lesen Sie nach- 

folgenden Text vor. 
Wenn die Hclden die I(liorainsbestic miiicls eines gczicltcii 
I'feilschusses (kleines Ziel) uer~u~rndctr, jriult die IGeatur grell 
auf; daß es schauerlich klagend widerhallt, schleppt sich müli- 
sani zur  Seite, wobei sie winselnd t-inen Hinterlauf nachschleift, 
leckt sich die Wunde, blickt dic Helden hallcrfüllt an  - und 
zieht sich mit eincrn Iriutloseii Sprung, überrxchend ungerührt 
vom Schmerz, a u l d c n  Horonanger zurück (oder bricht, bei ci- 
nem cntsprcchendcn Treffer. nach zwei, drei rasselntlen, pfei- 

fenden Atemzügen tot -/.usammcn) . . . 

Ziim ISrlcscn: 
Der feige Köter wirft hämisch grinsend seincii Schädel zurück. 
als er eurer ansichtig wird und s t ö h  ein triumphierendes Heulen 
aus. Schrill und bedrohlich hallt sein Rufuntcr dem tiefliängeiiden 

schwarzen Wolkcnschild wider. t)ic Ellcstic bleckt clic Zähne und 
taucht euch an. dann trollt sie sich - oh eurer Nähe brüskierend 
grl:inpveilt. aber dennoch geschnieidig zwischen zwei morschen 
'Torlattcn durchzwängend. Dahinter flattern krakeelend ein hal- 
bes Dutzend Krähen auf, lassen sich meckernd auf  den toten I'i- 
nicnstüinpfen nieder ~ i n d  starren euch bösc aus  ihren kleinen 

kohlschwarzen Augen :in - ihr habt die Ruhe des (gewcilitcn:) 
Gr9l)crfcldcs gcstiirt. 

iVIri.c/rrinfornzario~~~~~~: 

I 
Z u  diescni Zeitpunkt tvirtl eine TA-Probe fällig. \+km Sie miR- 
lingt, der bleibt furchtsam stocksteif stehen - und k;inn nur  
durch eine gelungene Hcljchrct~-Probe. ersch\wrt u m  die ver- 
fehlte Augenz;ihl der 'I'A-Probe, ühcrrcdet werden, wciierzu- 

gehen. 

211112 T/orlc.icn (auf' der Hiigcli~rppr) : 
Ein plötzlicbe Bö fihrt euch in den Rücken. treibt euch einige 

Schritt voran. Der  Windstofi zerrt, wie eine \Jiper zischend, ain 
grünen Blattwerk der Rhododciidront)üschc, kehrt die silbernen 
Unterseiten der Blätter ziiobcrst, mäht unwirsch das Gras nieder, 
reiljt ain Gefieder der Krähen. F,rste Regentropfen schlagen aus 
dem grauen Gc\völk sch\\ci. auf Suniu.\ Leib. Unruhig ob curcr 
Gegenwart schlagen die Kr5hcn aufgeregt mit den Flügeln und 

hacken mit den Schnäbeln nach euch. Erst als ihr d i i  großen 
schwarzen Vögel fast mit Händen 1;7sscn kiinnt, breiten sie un- 
endlich langsam unwillig die Sch\vingcn aus und kreisen schimp- 
fend und krächzend dicht iibcr euren Köpfen dahin, List daß ihre 
Flügel eure Haare streifen. 

Plötzlich dreht der Wind - und ein Gestank von süßer. verwe- 
sender Fäulnis und dämonischen Dämpfen verschlägt euch fast 
den Atem. 

1\.lric~erii2foii?7i1/ioncn: 

Fkrlangen Sie eine weitere T A - h b c  von jedem QuestaJor - 
für den Helden, der zuerst einen Blick über die Rhododendren 
auf den Anger zu  erhaschen gewillt ist, \virci dieselbe p i r  uni - 
4 erschwert. Mil>ilingt eine der I'roben, wcrdcn dem Charakter 
die Knic so weich, daP, sie einbrechen, und er erbricht sich mit- 
teil au f  den  P b d .  Jetzt  spätestens soll tcn die  He lden  die 
Schnal>elmasken aufsetzen, sofern sie solche mit sich führen! 

Z ~ i m  krlc.wt7: 
Innlittcii des unlfriedcicn Fleckens ragt - halb schon ini blutigen 
Morast versunken - rußgeschwärzt cine Stclc auf; einst Golgari, 

dem alveranischen Scelenführer, geweiht. Darauf hocken die fci- 
sten I(r5hvöge1, putzen sich schläfrig und satt das befleckte Ge- 
fieder. blicken gleichmütig herab auf das Treihen über den GrS- 
hern. Au t  dem Boronangcr hält eine (;cscllschaft des Grauens 
Hot: Der  I r i h  Sunius ist schwarz. pechschwarz, wie von einem 
boronsschwarzcn Leichentuche bedeckt - tcils von verbrannter, 
tcils von frisch aufgeworfener, feuchter Erde, hauptsächlich a lx r  

von tlcn stumpf glinzcnden, zerzausten feiicn Lxibern unzähli- 
ger Krähviigel, die sicli wie scliwirmcrnde 1.Ioriiisseii zu  Kliim- 

pcn drängen. 
W ein halbes I h t z e n d  vollgcfrcssenc Klioramsbestien umher- 



streunen, noch hinter der Stele am andcrn Ende des Angers, klam- 
mert sich an  ein zcrbroclicne\ Boronsrad ein ~Mcnsch, das ver- 
zerrte Antlitz halb unter den vermeintlich schützendrn Arnien 
verborgen. L)cr lange Schatten eines buckligen. \:cr\vachsencn 
A4;innes ragt über dem Unglücklichen auf; clic klobige Hechte - 
klauenbewrhrt: - erliobcn zum tödlichen Hieb ... 
Auf den zweiten Blick erkennt m:in des Scheusals graugrüne, 
warzenübcrsäte Haut,  schmutzig und nackt, langfingrige Klaucn- 
händc. schlagen wild umher, Reißziihnc hlecken aus den schnap- 
penden Kiefern - ein Ghul,  ein 'Lcichcnfresser' auf Beutefang! 

~\ciei.(terinfot~~~utionrn: 

Den ganzen Boronnngcr hat das ivlunster aufgc\vühlt. I.eiber 
uncl Seelen der Pc\topfcr geschäncict, I Iyiiricn und Krähen (und 
Saya) an scincn Hofgcrufen. Nicht in Borons, in T1i;irgunitoths 
Reich wandeln die Hrlclen. Wir wollen hoffcn, dar> die Aben- 
teurer den ;iugcnscheinlich borongcf5lligc.n Waffcngang wigen 
-gestalten Sie denselben nicht so schwer, wie es aussiclit. I k n -  
noch ist eine Trl-Probr-2 nötig, uni sich z u  überwinden, einen 

Ghul  anzugreifen. 

AI( dcr2 acuri/ erz Blick, zctrn kr lewn:  
L>ie Krähvögcl vor curen Fü lkn ,  überall, zwischen curen Beinen 
-picken nach dem \vrwcsenden Aas, rcilkn mit scharfen Schnä- 
beln bleiche Brocken aus lcichcnblassen Leibern. So bcgicrigzuk- 
kcn die Vogelkijpfc hin und her, (las faulige Fleisch zu zcrklei- 
nern, tiefer und t ickr  in Münder, Augenhiihlen, Gcdärni zu  hak- 
ken, da11 die Krähen in ihrer zügellosen Gier einander unbeküm- 

mert blutig beißen. Fette, weißliche Würmer und Maden triefen 
aus den Schnäbeln, winden sich zu Myriaden aus den aufge.wühl- 
ten Gräbern, kriechen wie fleischfarbene Ziingcn aus toten Alliin- 
dem,  aufgerissen zum qualvollen Schrei, erloschcncn Augen. So 
zahlreich ist das Krähenvolk, dall eure (;egcn\vart die \Jögel nicht 

schert. Sie halten nicht innc im unersättlichen Auf und Al) der 
Schiiibel, würgen begehrlich ~ t inkende  Brvcken. 
Im Schatten der Stelc streiten sich zwei Khoramsbestien fauchend 

u m  ein fettes Beutestück, &cn modrigen, aufgedunsenen Arm, 
mit gierigen, groben Bissen aus  einem toten Leib gerissen. Ehen 
schlägt ein Hyänenhund scinc clolchspitzen, blinkenden Fänge 
in die kalten Finger, der z\veitc schnappt klirkend nach der Schul- 
ter. Beide zerren, bis die morschen Fiiiger\vurzeln knirschend :ius 

dem fauligen Skclctt herausbrechen, clic Hcstie, von der eigcncn 
Wucht fortgerisscn, zwischen die ungcrülirtcn Krähen stolpcsrt, 
wo sie gierig den I~cckerbissen verschlingt. Kcin I.aut a u k r  dcni 

Schmatzen und Knacken des grausigen 1.ciclienschmauses ist zu  
vernehmen. 

i\.leirterinforrnufiun~,n: 
Die Stille ist bedrückend: außer den malrnendc~ri Kicfcrn, den 
pickenden Stliiiäbcln rührt sich nichts. I)cr Ghul schlurft sci- 
nem wehrlosen Opfer - aus der Perspektive der Helden tvie in 
Zeitlupe! - entgegen und giht nichts auf deren Aiiweaenhcit. 
ifie er nicht einmal zu re~istriercn scheint. 
kbcnn die Hcltfen sich einen Weg bahnen - \vas ob  des sumpfi- 
gen. hiigligcn Grund5. des stembctäuhenden Gestanks und der 
L.eichnarnc, die allerorten aus dem Erdreich lugen, wcnig7i1terr- 

nn,srt, cinigcn 1\4~/ und einige Ge~uundtlzeit erfordert -, so IK- 
wegen sich die fraßversessenen Krähen erst vom Fleck, soferri 
ein Held unverschcns auf  einen der Vogcllcib tritt (was z u  vcr- 
rneidcn gar nicht cinfach ist - verlangm Sie wiederholte G E -  
Proberz +2). 
Sobald aber ein Vogel panisch kreischend Kdcrii  Iäljt, bricht 

das Ch:ios aus: Ungezählte IGlilicn x-hwirrcn in schwarzen 
Wvlken a u c  flattrrn u m  die Köpfe und Kiirper der Hcldcn 
durcheinander, stonen mit den spitzen Schniibeln blitzartig auf 
die Helden herab. Ein hundertfaches Flügelschlagen rauscht 
den Questadoren in den Ohren, das I'ärmen. Krächzen und 
Krakeelen der wütcndcn Vögel steiger~ sich ins Unerträgliche. 
Die schlafcnclen Khoramsbcstien werden aufgescheucht und 
licsinrieii sich clcr uncr\vünschten Eindringlinge. 

D i r  bi/rr.fr r inw K / z o ) z ~ ~ ~ ~ s ~ c . ~ / I P :  
MU15;AT13;PA5;LE35;RS3 

TP 1 W+3'; GS 12; AU 60; MR -6 

D i r  Wcvw einer f i ä t i r :  
MU 9: AT 10; PA6; LE 7; RS 1 

TP 3 SP*;  GS 13/1; AU 30; MR 5 

*)Anmerkung: Wer von einer Khoramsbestie oder Krähe verletzt 
wird, rnuß unweigerlich auf Wundfieber würfeln! 

Schlielllich &er solitc. e h  den Heldcri h,ilbwegs unversehrt ge- 
lingen, zum Ghul  vorzudringen - und dem Unliolcl den Gar- 
aus z u  machen. 

Die Wrt-fr drs G/zrrl.i: 
MU 25; AT 10; PA 9; LE 40; RS 1 
TP 2W+2 (Biß)/l W+4 (Klauen); GS 7; AU 100; MR 1 5  

Anmerkungen: Der Biß des  Ghuls ist giftig (Stufe 15) und verur- 

sacht eine fast augenblicklich einsetzende Lähmung (KK, FF & GE 
je -lIKR), die etwa drei Stunden anhält. Opfer, die einen Ghulsbiß 
überlebt haben, werden von Ravendoza mit einer Salbe bestrichen, 

die den Schmerz lindert (die Lähmung endet dann schon nach zwei 
Stunden) und -vor allem! -die Verwandlung in einen Ghul verhin- 
dert. 

Nachdcni der (;hul in Thnrgunitoths finstere5 Iieich hinabge- 
fahren ist, lassen die Krähen von dcn Heldrn ab, und auch die 
Hyiincn trollcn sich. 
Falls die Heldcn nun  den Mut  autlx-ingen, das (;ebciiifcld ei- 
ner genauercn Untcrsuchung zu unterziehen, so I ä h  sich - 
außer unzähligen geschandcten Leichnanien - rund uni die 
gefallene Golgari-Stelc ein I'entagramm erkennen. durch nichts 
hcgrcnzt als die zerflossenen \Vachsstumincl weißer Beschwij- 
rungskerzen an den fünf Z n ~ k ~ n s p i t z c n .  Dies ist der Ort, an  
dcrn I h m i i a  Saya ihre unhciligc Besch\vörung \;ollführte. 
Bevor die H d d e n  den Boronaiiger ve~lassen! zicrnt es sich, ein 
Gebet an  clie Ztvölfc zu  sprcchcn -oder, dies wiirc dcii Göttern 
a m  gc-fälligsten, gar den gestürzten (hlgari-Schrein proviso- 
risch wieder aufzurichten! 



Der Laraan 

,\.leirrc.ritzforrnrrrionen: 

Der 1-araan nahm - als er die Ankunft der Helden bemerkte - 
zur  rechten Zeit noch die Gestalt eines hühschcn Mädchens/ 
I<nahen an. Die Entität schlüpfte in den Leib einer/s 7i)tcn (aus 
einem nahen Wilcr) ,  u m  sich dcrcn/dcsscn Wissen zunutze 
zu machcn, hauchtc clcmselbcn ein dämonisches Scheinleben 
cin und verlieh ihm mittel5 dämonischer Michtc  ein ncucs 
AuT>>crcs: Ein Antlitz, das zuwenigst einem der Abenteurer ganz 

ül.)craus wunderschön erscheint! 
'htsichlich hat Saya d a  Konimcn der Helden erst zu einem 
spiteren Zeitpunkt erwartet, so dar; der I>ämon im vergnügten 
Spiel mit dem Ghul  übcrraxht  wurde - ursprünglich sollte 
Zuljiirriah/Barjaal cfcn Hcltlcn ctwa zu 'I'liegun begegnen und 
ihnen aus cincr (von Sayns Zauberm5chten vorgegaukelten) 
brenzlig-cn Situation heraushelfen o.ä. 
Ein ODEiVl ARCAKUM cnthüllt die Nähe schwarzer Magie, 
verrät aber letztlich nicht mehr. als dafi sich Zuljaraah längere 
Zeit an  einem vertluchten Ort, dem Einflull der Zwölfc cniris- 
scn, aufgehalten hat. Ein IN D E I N  T R A C H T E N  offcnbart 
dem Magus zwar chaotische, verwirrte, finstere und auch böse 

(was verständlich scheint), aber keine 'din-ionischcn' Gedan- 
ken. Ein W~irl 'auf tlrilljunrie Mhtzdm zeigt hingegen, dal', das 

vermeintliche Ghulsopfer ini Grunde zwar uiivcrletzt, nur zu  
Tode erschreckt scin muß.  
Anmerkung: Im folgenden wcrdcii wir, der Einbchhei t  hal- 
ber, von 'Zuljarxih' aiiagchcn. Haben Sie also acht, wenn Sie 
in Ihrer Runde 'Bnrjaal' bciiiitzcn, dari Sie Ihren Spielern nicht 
unliciwillig ein? '1iavc.tic-Show vorfihrcii. (ihi besten gclieii 

Sie die folgenden 'Trstc und die Szene XI vor dein Spiclcabciid 
einmal durch und markicrcn sich die betreffenden Stellen.) 

Arif dcn zrueifrn Blick: 
Das Mfiidchen, das zu  eiiren Fülicii auf  ein zerbrochenes Borons- 
rad -wohl von einem Klauenhieb des Ghuls zcrhorsten - hingc- 
sunkcn liegt, ist ohnmächtig; vor Schrcck und Furcht schwanden 
der Armen die Sinne. Das Wanis, schlicht gefertigt aus Wolle und 
Ixder, wie sich die Landleute im Chahabischcii gemeinhin gewan- 
den, hängt der jungen Frau in Fetzen vom I..cib, blutige Schram- 
men verunzieren den achninlcn Iiückcn und die schlanken Bci- 
ne. Bleich ragt die kriochige Hand eincs Skclctis neben dem Mäd- 

chen aus dem mora5tigen <;rund. 
Wlihrend ihr um d i r  1 ,~blosc  herumsteht, \~er\varitIcln sich die 
einzelnen Tropfen in einen heftigen Schauer - es gießt in Strö- 

men. Dcr crzüriitc Efferd ~väsrht  aus hirnmlischcn I<übcln Übel 
und Sünde von Siimui I.cih, \o will rc scheinen, und d.izu hat 
der grimmige Gott allen Grund.  

rLfei-cferinforrnalionri? 

I 
Haar- und Augcnfarhe, Gesichtszüge und Gestrilt Zuljaraahs 
sind in diescm Falle Ihnen übc r l ah~ i i .  
Da dcr M m o n  sich - es sei dcnn, die Hcltleii uiitcrnähmcn 
griil'i~rc magirche hlühen - ohiiniiichtig stellt, ist C S  am ein- 
f;ichrrtn, den Körper vom Boronangcr zu  tragen. Das Mäd- 
chen w i c p  Laum mehr als cinc Fcdcr. 

Erwacht Zulj:irxili, a o  wird d;is M3dchen von Weinkrämpfcri 
und wilden Zuckungen gcplagt, :iugcnscheinlich .iuEerstnndc, 
z u  sprechen oder auch nur  einen Gedanken zu fasscn, und ver- 
fällt rasch aufi neue in einen (natürlich fingierten) alpgepci- 
nigteii Schlaf - erst gegen Abend wird es den Heiden gestattet, 

ihre Geschichte zu  hiircn (Zuljaraahs Geschichte). 

Zurück nach Thegfin 

h.lri.ifrerin f o m u f  iotien: 

i>ic rabche Fluchi von1 Gräberfeld gestaltet sich am einfach- 
stcn 'zur Hintertür' hinaus -wenn die Helclcn einen Weg durch 
dic hintcrc Rliododciidronhecke brechen und in cincm groricn 
Bogrn rund um den Anger z u  den Rösscrn zurückkehren. 
Fährnirsc Iiarrin der Helden auf dem Iiück\vcg nicht. 
(Sofcrii die Heldeii Pferde von R:ivendoza gcliehcn haben, prü- 
fen Sie mit W6, ob die Ticre so nahe ani geschiindcten Gcbeiii- 
feld ausharrten: Bei 1-2 habcii sie das Weite gcsucht und sich 
allein auf  den Hciniwcg gemacht. In diesen1 Fall ist Ravencloza 
in echter Sorge, dari den Heldcii etwas zugestoRen ist, und wird 
ihnen auf halbem Heimwcg mit dreien seiner Cavalliere ent- 

gegeneilen.) 
I>ic Hcldcn wcrdcn keine Mühe habcn, das Mädchen zu trans- 
portieren - cnhvcdcr fertigen sic geschwind eine Pfcrdetragc, 
oder aber sie Icgcii die Erschopfte schlicht vor sich über den 
Sattel. Zii I'hcpGii Oictci sich den Helden an, dic juiigc Frau 
und sich srlbst dc-r Mutrer Spital-Präzeptorin der Draconiter, 
Hochwürden Gilja vori Tovcnkis, zur  Untersuchung vorzustel- 
len - die Mcdica di:ignostiziert hinsichtlich des vcrwandcltcn 
Ilänions dasseihe. wie oben bcscliricbcn. wäscht d i r  Wunden 
der jungen Frau und die der Hcldcn, besonders tmvaige Bill- 
wunden, :illcrdings mit cincm hcilkn Kräutersud aus, 'wider 
das grausliche ghulische Gift, eine pr9-nekromctamc~rphosische 

Essciiza mutanda', wie sie sagt. Solltcn die Abenteurer ihren 
eigenen medizinischen Fertigkeiten vertrauen und selbst keine 
Ghulsblcssurcn davongetragen haben, so können sie Zuljaraah 
auch iii ihrem Quartier ausruhcn lassen. 
Wrhindcrn müssen Sie in jedeni Falle, daß die Helden das h?äd- 
chen im Hcsindetcnipcl betten, etwa u m  den OJcn i  Tharguni- 
ioths auszutreiben - denn der Aufenthalt in geweihten Hallen 
ist dcni D9moii versagt. I.assen Sie z.B. Miittcr Gilja solche 
ihsiniieii  resolut unterbinden: "In drii Tcmpcl? Wirso in d rn  
Teriipcl? Erst ins Spit:il, dann in den Tenipel! 411cs zu seiner 
Zeit, bei Mutter Hesinde!" Natürlich behält Miittcr Gilj;i den 
Laraan im Spki l ,  bis dieser scin F:r\vachen vorgaukelt. und bei 
I k ~ v ~ i l ~ t s c i n  wird der 1)änion keiiicii Fuß in einen Tc-mpel set- 

zen. D:is Erwachen der jungen Frau fiiitlen Sie im Kapitel 
ZuIjaraahs Geschichte. 
So die Helden dem Abtprimris in schaurigen Farben von dem 
eiitweihten Gebeirifeld L~erichtcii, gelobi er feierlich, alsbaltl eine 
große Schar seiner Schwestern und Brüder z u  critsenden. u m  
die Lcichen aufs neiie in geweihter Erde z u  bestatten. 
R l l s  die Hcldcn noch nicht u m  die Getährlichkcit cincs Ghuls- 
bisses wissen, schickt Abtprinias Eternenwacht sie besorgt z u  
Mutrcr Gilja. 



Zuljaraahs Geschichte 

ibfri~rcrin forrna~ionrn: 

I 
Entweder läOt Mutter Gilja den Helden die Botschaft zukom- 
men, daP, 'die 'Iote zu  den Lebenden zurückkehre' - oder clic 
Hcldcn halten s A s t  M c h e  a m  Krankenbett des i\.Iädchcns. 

Zutn K~rleien: 

Zuljaraah. aiif \wilks I.cincn gcbcttei. schaut euch freuiidlich ent- 
g c ~ n .  Ihre sanfte Stimnic ist noch ein wenig brüchig, gewinn1 
aber r x c h  an Kliing: "Ich heil$ Zuljaraah! Ihr scid mcinc Retter - 
und dafür scid von Herzen bedankt1" 

"Warum ich mich zu den Griibern begeben hab?" Sie schluchzt 
und hebt dann leise an  zu sprechen: "Die Eltern warn Landleute 
beim Signor von I'urfo. I h s  ist eine halbe Woche von hier, in 

Dom Cedors Bczirk. Wir hatten einen Meinen H o f  Und der gnä- 
dige Signor hat den Eltern gestattet. mit dem Schwesterchen und 
mir für einen Mond fortzuziehen. u m  den alten Oheim z u  besu- 
chen. Das ist nämlich der altc Jurgo in Mcthumis, der Hriidcr 
mcincr Mutter, der iin Sterben Ing. Und als wir dort \\tarn, da bc- 
lauerte uns die I'cst auf dem Fulk.  Die Eltern aber \v;irii ehrbare 
1.eiit. die das Wort, das sie dem Signor gegeben, nicht brechen 
\volltcn. Drum sind wir zuriickgcgangrn ... 
L)ic Mutter ist kurz hinter der Tovalla zusammcngcbrochcn, hat 

Blut gespuckt, ganz rot war ihr Körper. His T h c g i h  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, dafi wir zurück, da ist auch der Vater an  der Seuche ge- 
storben - a m  sclbcn Tag wie der gnädige Signor. Ich wcir allein, 
und konnt den Hof  nicht bestellrn, d rum hat mich der Castellan 
mit der Peitsche fortgescheucht." Si<: zeigt euch z \wi  Striemen 
am Rücken, die euch bisher gar nicht iiufqehllen \varen: Spuren, 
die eindeutig von einem Ixderrienien herrühren. 
"Da hab ich nicht gewußt wohin, und bin umhergeirrt, zum Grab 
der AIutter, um da um ein Zeichen zu bitten. was zu  tun ist - 
dann aber kam dies ... dies ..." Ein herzer\veichenJcs Schliichzcn 
schüttelt das h?ä(lchcn und die Stimnie versagt ihr. 

rklciirerin fonnarionrn: 

I Bei seiner Ccschichte macht sich der Dämon Gedanken und 
Wissen dcs unglücklichen Mädchens zu eigen, in dessen Leib 

er gefahren ist - die erwälinicii Menschen und Schicksale sind 
also p t t e i l s  heleg- und nachprüfbar! Allein die Tatsache, daß 
die Dienstmannstochtcr - wie auch immer ihr Name  war - 
kurz nach der &Lutter zu  ThcgCin verstarb, verrät der Dämon 
nicht ... 
Deren %d allerdings wärr nur zu  Piirfu in der Domäne Hrcdak, 

die sich südlich an dic Baronie Kahash anschliellt, nacliziiprü- 
fen (und auch dann ist noch ungewili, ob die Castellane wirk- 
lich alle Opfer der Pest verzeichnrn konnten) - eine Reise, für 
die die Helden wohl keine Zeit finden \verden ... 
Bedenken Sir, dal'i cs Zuljaraah iinmöglicli ist. die Nanicn der 
Zwölk irn Munde zu führen. Der  1.araan wird also statt 'Hesin- 
dc' 'die Herrin der Schlangen' oclcr 'die Alles\vandelnde' sa- 
gen, statt 'die %wölfe' oder 'die guten GOtter' 'die z u  Averan' 
usf Auch kann sie nichts den Zwölfgöttcrn Geweihtes berüh- 
ren oder sich in einem Xmpe l raum aufhalten - falls die Hel- 
den sie bei Be\vufltsein in den Tempel führen wollen. so wird 
sie ein Gelülde  vorschützcn, crst dann wieder 'gc\vcihi-c Erde' 
zu betreten, wenn ihr \Iitcr in den 'Grüften des liaben' ruhe. 

Wir gehen einmal davun aus, daP> die Helden von Zuljaraahs 
Schicksal geriihrt sind und dem h4ädchen eine Rlcibc vcrschaf- 
fen - sie verdingt sich dcn Helden gern als Knappin, Magd, 

was auch immer. Sollten Waffenfertigkciten verlangt werden, 
zeigt sich, dar, sich Zuljaraah für ein Landmädchen als über- 
aus geschickt erweist. 
Ganz  gleichgültig, ob die Hcldcn Zuljaraah im Oktogon, im 
\4'aisenhaus oder wo auch immer unierbringen - von diesem 
Augenblicke an begleitet das i\.Iädclien das ausgewählte Opfer 
unter den Helden auf Schritt und Tritt. schenkt ihm verliebte, 
schnsüchtigr Blicke und erhofft sich augenscheinlich ebensol- 
che. wartet vor dem Tore des Oktogons, bis der Angcbctcte er- 
scheint, liiiift unermüdlich neben seinem Rosse einher. erweist 
sich als charmante Zeitgcnossin und oftmals auch als dicnst- 
barer Geist. Kehren Sie gleichwohl stets heraus, daß das Mäd- 
chen vor Ncugicrdc z u  platzen scheint und sich nach diesem 

und jenem eifrig erkundigt, vor allem angstvoll nach den Sym- 
ptomen, die mit den1 Odem des Bösen cinhcrgehen und das 
Mädchen gerade so z u  quälen scheinen wie die Hcldcn auch - 
dann fallt weniger auf, wenn der Laraan in Szene XI nach den 
entschcidciicn Informationen forscht. \Icrmcidcn Sie aber, daß 
Zuljaraah dcndn Helden auf Jic- Ncrvcn fiillt . . . 

Szene VI: Der ausgetrocknete Brunnen (in den ersten Tagen*) 
. \ ~ ~ G ~ ~ ~ I I ~ ~ - ~ I I ~ I I ~ o ~ I L , ~ I  : 

Die Szene bezweckt, den Helden einen ersten Hinweis auf die 

Hiihlen untcr Thegun zu g h c n .  
In) Schatten der 'Neuen IJfortii' lindct sich ein alter Brunnen, 
der vor langer Zeit schon vrrsicgtc und n u n  als schwarzes Loch 
im I r i b  Sumus klafk  Selbst dic grriacstcn Thegiiner entsin- 
ncn sich nicht d a r ~ n .  dar, jemals durt \ \ h e r  geschiipft wurde. 
Tatsächlich rührt der Schacht noch aua bosparanischen 'hgen 
hcr, als der \VasscrspicpI dcs Secs gut acht Schritt höher lag 
und die Kavernen unter Thegfin voller \ \ h e r  \viiren. Allein 
.aus Unachrwnikcit und \CrgcPllichkeit \vurde der alte Hrun- 
nen \vihrcnil der I3;iunrlieitcn .in der Neiien Pfortcl, clic crst 

von Baron Ezzclino vollendet wurde, nicht xugcschütict - so 
sehr hat man sich ;in den dunklen Schacht gewöhnt. 
Als dic Helden a m  Brunnen vorbeischlendern, fillt einer Schar 
spiclcndcr Strafienkinder ein fcllumwickrlter Holzball in den 
dunklen Schacht; so ein Held den Abstieg wagt (was gar nicht 
schwierig ist), uni den Ball zu rüchuho len ,  findet e r  auf dem 
Grund des ca. acht Schritt tiefen Hrunncns zwar keinen Ball, 
aber dort, wo der Brunnengrund am tiefsten liegt, tut sich, zwi- 
schen zwei Felsen wrborgeii, ein gut anderthalb Spann durch- 
messender Spalt auf, der iiachtschn~:irz weiter in die 'I'iefe führt. 



I k r  schmale Spalt reicht hinab in tlic kIöhlen unter 'I'hcgtin 
(Szene IX), durch denselben wurdc einst bei höherem Uhsser- 
stand der Eruiiiien gespeist. 
Falls der Held sich hinhockt, iim iiiii nu~~est recktcni  Arm nach 
dem Ball zu  tasten, kann er weder den Bodeii des Schachts 
noch den Ball erfühlen, statt dessen aber (\venii Sic ein boshaf- 
ter Meister sind) mag den Arnicn cine Fledermaus, Natter oder 
Ratte, die dort ihr Nest hat, in den kleinen Finger zwickcn. 
(Und d3 auch Saya ihre &imonischcn Finger stets in1 Spiel hat, 

Szene VII: Der echsische 

wäre ein Auswürfcl~i aiil'eventuelles \Vundficbcr sicher nicht 

fehl a m  Platze ...) 
I k r  Spalt an  sich lälit zwar nicht z\viiigcnd auf ausgedehnte 
Höhlengewöll~c schliel>ieii, kiinnte aber sogleich oder später dir  
Gctlankcii Ihrer Spieler (niit Icichtcr meisterlicher Hili+) in die 
richtige Richtung lenken. Denn der Gedankengang, dafi der 
ßriinnen früher wahrscheinlich nur  aus dem See gespeist wur- 
de  untl darum eine unterirdisclie Verbindung zwischcn Schacht 
untl See esisiieren müsse. führt die HclJen gewil', zum Ziel. 

Priester 
!Mris/~rir~i~n?lu~ionetl:  

In cinem klcincii Gestrüpp tliiiiaig Schritt vor den iMaucrn 
Thcguns stofien di r  Helden wlihrcnd cincs Ausritts auf den 
Leichnam cincs Echsenmenschcn. Dem Achaz hat ein HERZ- 

SCHLAG R U H E  das Herz zerrissen, die Glieder stehen selt- 
sani verrenkt vom Körper ab. Lidloa starrcn die Augen schreck- 
gcrveitct ins Nichts. Der geschuppte Leib, gut drei Schritt lang, 
liegt in einem Erclaushuh von zwei Schritt 'Tiefe. Neben der  
Leiche finden sich ein gezackter Spi& (cine furclitbarc Waffe), 
eine Hacke und eine Schaufel. Es schrint, :ils hätte der Echse- 
rich sciii eigenes Grab geschaufelt - oder als ware jeniand da- 
bei gestört \vorden (durch die Ankunft der Helden?),  das Grab 
zu vollenden. Knochenkettcn, 1)rachenzähnc und -schuppen, 
Icdrige Amulcttc und blutrot c.ingciärbte Schuppen verraten 
dem Kundigen, da15 es sich u m  einen echsischcn IJriester hnri- 
delte, einen des blutigrn Kr'thon'chh. 

Vom Rufdcs pochenden Hcrzcns erreicht. zog der Pricstcr von1 

Szene VIII: Drachen! 

1)rci Drachen stattcn d i r  Umgegend 'I'hegCins diescr X g e  ei- 
nc-n Besuch ab, u m  dem seltsamen Ruf aus der Vergangenheit 
nnchziigehen: Umbr;icor, der K6nig und Gebieter der West- 
winddr;ichen, sendet cincn seiner Uniergebenen, der einige 
Kreise hoch über den Türmen Tlicgfins dreht. Auch ein altcr 
Ricscnlindwurni aus den Etcrnen wird hcrlxigelockt uiiJ fliegt 
eine Weile tkrn a m  Horizont daliiii, bis er abdreht. Keiner der 
bcidcn 'Würmer'  allcrdiiigs komnit der Stadt \virklich nahe, 
schon gar nicht auf Uogcnschufiwcitcl 
Erschrccktc und überr:isclitc Aiisruie (Irr 1:ürger 'I'liegfins soll- 
ten die Helden auf  die seltenen Gäste aufmerksam machen. 

[Xe Chababicr sind sich sicher, da[< es sich bei keinem der Dra- 
chen um Shnfir - dessen kaiserliche Silhoucttc bekannt ist - 
gehandelt habe. (Mk~twinciclr;ichen, ül~craus gcwindie Flieger, 

(in den letzten Tagen) 
Imch H;irodrol herauf, um dem Flehen dcs n15chtigei-i Ge- 
schöpfs zu  willfahren und das  her^ des Drachen ;ius seinem 
Verlies z u  befreien. I h  er die Stadt der Menschen natiirlich nicht 
betreten konnte, grub cr dort, wo er meinte, die Klage seines 
drachischen Gcbictcrs ani lautcstcn zu vcrnchmcn (ob sich die 
Höhlcn tatsächlich unter der Grabung finden, sei Ihnen an- 
heimgestellt; &ene IX). Aus unplücklichcn Umatäiidcn geriet 
er dabei an  Donlna Say:i, die dem Eindringling - ohne z u  wis- 
sen, dal3 er sie z u  einem mächtigen Verbündeten führen könn- 
tc - den Garaus machte. 
Die Heldcn mag das '(;r;ib dea Priesters' sparer einen W g  in 

die I<;itakonibeii \veisen; zunächst allerdings sollten sie den vcr- 
wescnden I ~ i c h n a m  bestatten. Falls Ihre Helden aus Neugier- 
de sofort Grabungen unternehmen, können Sie die Entdeckung 
der Katakomben entweder vorwcgnchnien (oder aber der Ech- 
senpricstcr h:it am falschen Fleck gegraben oder die Höhlen 
Licgcn an  dieser Stcllc zehn Schritt untcr der Oberfläche 0.ä.) 

(H., 19. & 20. Rondra) 
haben sechs I3cinc, eine I.ängc von sie1)cri Schritt und eine 
Spannweite von zehn Schritt. Ihr Hauch ist hellblau gefirbt, 
der Kicken gelb untl braun gcsprrnkelt.) 
Shafir, der  Kaiserdrache, bittet zudem i inen  befreundeten 
i\~lcckcrdrachen u m  cincn Aiitklärungsflug'. D a  der h4eckcr- 

drachc als solcher ein plauder- und nleckerfreudigcr Zeitge- 
nosse ist, bietet sich an, dall e r  die Hclden au f  einem Ausritt in 
ein Gespräch verwickelt und sich cinen SpaE daraus macht, sie 

zu verwirren. 
Sollten Ihre Spiclcr allerdings allzuschr in1 dunkeln tappen, 
richten Sie es so ein, dal; der Meckerdrachc seinerseits sich ver- 
plappert und die Abenteurer au fd ie  richtige Spur  führt. 
Die  dunkelgcschuppten h1cckerdrachen sind i iuk r s t  intclli- 
gcni, aber k;iiim gröikr als Raben; auf einem langrn, bicgsa- 
nirn Hals sitzt ein Hcptilkopf. 



Szene M+": Die vergessenen Katakomben (Praiostag, 21. Rondra) 
Ravendozas zweiter Rat 

iCic*istcrinfi„.~nctt /0nc12: 
Nachdcni die Helden in l'hcgiin und der Niihc 'I'licnuns aller- 
lei I-Iinweise erhalten habcn. sollten sie - u m  den fünften ' L g  
herum, dcnn dic unheimlichen Symptome clcs "bösen Odeins" 
zeitigen mittler\vcile schmerzliche Auswirkungen - zur  Ent- 
wirrungdcs Hinwcisgetlechts schreiten: rekapitulieren wir noch 
ciiirnal dic den Hcldcn zum jctztigcn Zeitpunkte zug3nglichen 
Informationen aus bciden Abcntcuerbüchern: 

Die Diener Borbarads sind riugcnscheinlich entweder an  Sic- 
g e h ,  die einen Adlcr zeigen (Unter dem Adlerbanner: Kron- 
sicgel und Siegel der ay Oikaldiki), oder aber, was wihrschciii- 
licher ist, a m  Roten h r c n  sehr interessiert. 

Um sich in dcn Hcsitz des Aarcnstcins zu bringen, schrck- 
kcn die Schurken vor nichts zurück: Sie bestehlen die Kaiserin 
(Episode 11). entfachten Aufruhr und Hrand (Episode W )  und 
beschn.ören garHc$tubeli nach Avcntiirien herab, dic ganz Dr6l 
und Chababien verheeren (Episoden IV a Y Fürsten, Händ-  
ler, Intriganten). 

Erst nachdcm das Kronsicgel und der Rote Aar zweimal zwölf 
Stunden zu Thegun autbewahrt wurclen, stellten sich die selt- 
samen Zeichen und Schmerzen ein (Der  Odem des Bösen). 
Nunmehr pulsiert auch der Rote Aar im Rhythmus des pochen- 
den Bösen. 

Danach wurden ein Echscnpriestcr und mehrere Drachen - 
jcdoch keiner davon Shafir, dessen Silhouette die Bürger noch 
a m  ehcstcn a m  Himmel übcr Chahabicn zu erspähen gewohnt 

sind - im näheren Umland erblickt (Szenen VII & VIII). Zwar 
schreckt der 'Odem' Menschen ab, lockt jcdoch echsische W- 
sen hcrbci. 

Der versiegte Brunnen. die Grabungen des Ech~en~r i e s t e r s ,  
die düsteren Ahnungen und Alpträume - all das Iäßt vermu- 
ten, dafi der Quell des Bösen r~nter Thcgün zu finden ist (Sze- 

nen I L% W ) .  
Der 'Odem des Bösen' und d:is ungc\vöhnlich feindselige 

Verhalten von Khoramsbestien, Krähen und anclerem Getier 
lassen auf eine schwerwiegende Störung des arkancn Sphä- 
rengetlechts schlicßen. vermutlich verursacht von jenen ma- 
gischen Mächten, die auch für die Pest verantwortlich sind (Sze- 
nen I1 & V) - je schlimmer die Symptome werden. desto grii- 
ßcre Eile ist also geboten. 

Die alten Kavernen unter Burg Banesh 

ibfeiilcrin forma f ionen: 
Entweder veranlassen die Helden, nachdcm sie die notwendi- 
gen Kenntnisse gewonnen habcn, von sich aus eine Versamm- 
lung (wahrscheinlich arn dritten oder vierten 'rage), oder aber 
Comto Ravendoza ruft den Geheimc.n Rat in der Halle des 

Drachen am Abcnd des vicrtcn Tapes zusammen. Allen Anwc- 
scndcn ist anzuschen, n i e  achr ihnen der 'Odem1 zu schaffen 
macht. Dnmna -4idarc h.it sich in dicke Wollmäntcl gehüllt, 

&in tnpfcrcn Harori ßroderico klappert vor Schüttelfrost so sehr 
das Gchili, dal; er nur mit Mühe sprechen kann. I h m  Ezzelino 
tiipft sich mit einem I->arfüniierten, spitzcnbcsetzten Tüchlein 

unabliissig den Schwciri von dcr Stirn und Ravcndozri spricht 
so offenkundig mühsam beherrscht nur, daß es seine Schmer- 
zen cherenthüllt tlenii verbirgt. Allein der alte Abtprimas scheint 
ungerührt. 

Z r m  rhdmrrr 
"Ein Windhturm cler Sieben Hiillen braust über uns hinweg, man 

spielt mit uns wie Hosparanjenbliittcrn", prcRt Ravciidoza hcr- 
aus. "Es wird Zeit. dal: wir handeln! Das Volk wird unruhig - 
Aufruhr droht!" Mchr weili der wackcre Comto nicht zu sagen. 
IUagend hält e r  das goldene Grofic Kronsiegcl euch allen entge- 
gen: der Rote Aar pulsiert g l e iknd ,  im <;lcichklange mit jenrm 

unseligen, pochenden Rhythmus. Hcißc und kalte Schauder lau- 
fen euch über den Rückcn im Glühen des Steins. der SchweiR 
rinnt euch aus allen I'orcn. 

Zerknirscht inüsscn Etcrncn\\.acht ~ i n d  die Prinzessin cirige- 
stehen, daG die alten Schriften des Ordens nichts über das Sie- 
gel enthüllt hätten, was nicht bereits bekannt sei: dar> Raul den 
Stein aus Hclas Schätzen "gestohlen" habe, u m  ihn in seine 
Krone einzuschniiedcn usf. ... 
Wir  sich der Ckdanke, des Rstsels Lösung unter ThegGn zu 
lokalisieren, im einzelnen formt, können wir nicht vorhersa- 
gen. Falls die Helden nicht von allein darauf verfallen, wird 
Ezzclino sich entsinnen, dafi eine alte, längst vergessene Mär 
besage, daR einst Echsen an diesem Ort  gehaust hätten - das 
sei ihm nun,  wo die 'Signoras lind Signori' von Echscn und 
Drachen crxshlten, wieder in den Sinn gekommen. Grandio- 
sen Geistern wie Aldare und Eterncnwacht wird die korrekte 
Schlullfolgerung der übrigen Fakten nicht schwerfallen - man 
vermutet alte echsische Kavernen unter T h e ~ g n .  Drei Mög- 
lichkeiten sind denkbar, in die "Unterwelt" hinabzus~eigen: 

Durch den versiegten Brunnen an  der Ncucn Pforte; dies 
wird ob  des felsigen Erdreichs für den äufierstcn Notfall in Be- 
tracht gczogen (Szene W ) .  

Man vergröllert die Grabung des eclisischen Priesters in der 
Hoffnung, da8  derselbe an einer geeigneten Stclle geschaufelt 
habe (Szene W I ) .  Dabei stößt man in gut acht Schritt Tiefe auf 
einen Gang, der sacht abfallt, tiefer unter Wasser führt und 
schliel:lich (nach gut z\vcihiindcrt Schritt), als nu r  noch die 
Nasenspitzen der Helden aus tlem Wasser schauen, in den un- 
ten erwähnten Eingang zur  Höhle  mündet. 

Der Hauptzugang zu den Kavernen sei, so Etcrncnwacht, 
wie er die Echsischcn kenne, gewil3 unter Wasser gelegen, also 
im kleinen ThegGner See. 
W n n  Sie die Helden hinhalten wollen (enva u m  den vierten 
Tag zu übcrbrückcn), so gelingt der erste Versuch, den Einstieg 



I 
zu critclecken (ganz gleich (11) <;rnl)ung oder See) nicht. dafür 

dcr zweite. O b  dic Granden und die Heldeii sich noch in der 
Nacht oder erst an1 nachstcn h4urgen auf die Suche machen 
und ob sie voii Brodcrico etwa bis in die K:ivcrncn begleitet 
werden, bleibt Ihnen überlassen. 

TW~hrschrinlich bleibt die iL\ufyabe, sich in die Fluten zu wa- 
gen, an den I-Ielden hängen - Etrrncn\vacht bictct tlensrlhrn 

Kajubo-Knospen an (je tlrri Stück, was ermöglicht, cine Vicr- 
telstunde ohne Atcmluft auszukommen). Carlog-Salbe gcstat- 

tct den Questacloren Sicht im Dunkeln, also auch unter 1%~- 
ser. Ravcndoza rät überdies, nicht unbewaffnet in die Tiefe z u  

tauchcn - wer weiß, was die Qucstadores da unten erwarte? 
Am kleinen Kai der  Burg Bancsh schaukeln drei prächtige 
Rudcrbarken - eine schnccwcille? cinem Schwan nachcmpfun- 
den, cine, die cinem Pfiu gleicht und eine in den Farben Ezzc- 
linos (schwarz-silbcr). Der gesamte Rat, tlazu einige Leibgar- 
disten und Gesindclcutc, tlic rudern sollen, habrn sich cinge- 
funden. Auch Zuljaraah - wie immer getreuer Schattcn dcr 
Helden - hat ihre Dienste angeboten (u.U. springt sie gar mit 

in die 'Tiefe). 
Aldarc u n d  Eternenwacht  besteigen die  Schwanenbarke,  
Ravendoza, Broderico, Ezzelino die scliwar~silberne, den Hel- 
den bleibt der schmuck schillernde Pfau. Mit wenigcn Schlä- 

gen bringen die Ruderknrchte die Barken in die Mitte drs  Sees. 
"Was immer Ihr daruntcn findet", rurt Eterncnwacht zu  den 
Hclden herüber, "sucht nicht, es eilfertig zu  zerstörcii, denn 
das mag Euch das Ixben kosten - tragt es an  Licht der guten 
Giitter und dcr allweisen Mutter Hrsindc!" 

Z~1m lhr/rwz: 
Ein leiser Wind geht über den Sec. rauscht in Schilf und Gebüsch. 
Sacht schaukeln die gelben und roten Lotosblüten auf den leich- 
ten Wellen, ein frohes Farbenspiel, wäre der Himmel  nicht so 
düster und bewölkt. Zwei Möwen, wohl vom iMeer der Sicbcn 

Winde her, kreisen geckcrnd in den Lüften. Plätschernd tauchen 
die langen Ruder ins Wasser, schncidcn die spitzen Barken durch 
das bunte Meer aus Imtos. 

Mrisfcrin fvrrnutionen: 
Das Wasser ist angenehm warm, der Sec allerdings überra- 
schend tict: Der  Grund  IäRt sich nicht ausmachen, liegt irgend- 
wo unter den schwarzen M s s r r n .  
Der Eingang zur  Höhlc-, cinr krc-isrund gähnende. von whlin- 
genden, bläulich schimmcrndcn Wasserpflanzen fast zugc-wach- 
senc fiffnung von anderthalb Schritt, findet sich in etwa z rhn  
Schritt Tiefe in einer schroffen Felswand, die am östlichrn See- 
u k r  - genau unter Burg Banesh - steil abfällt. 
Ein Dolch ist wenigstens vonnöten, die Pflanzen z u  kappen - 
rvcm dabei einc GE-Pmbr rnifilingt, der verheddert sich in den 
Schlingpflanzen und b n n  sich aus eigener Kraft nicht mehr 
hcirrien. 

Hinter tlcr Öffnung führt ein 1;inger. cliistercr Gang  sacht berg- 
auf  Die ersten vierzig Schritt stcht e r  unter \lasse- dann sinkt 
der Spiegel langsam, und nach gut  100 Schritt mündet dcr Gang  
in einc langc, flach gcwölbte I-IöIiIc, in der  das Wasser etwa 

einen Schritt hoch stcht. Es ist stockfinster (deshnlb ist den Hcl- 
tlcn anzuraten, eine 1-atcrnc in Wachstuch einzuschlagen und 
dieselbe hinab zu transporticrrn). Einzigein unglaublich schwa- 

ches Dämmerlicht ist arn fernen Ende der Höhle - ctwa hun-  
dert Schritt weit weg - als winziges Pünktchrn auszumachen 
(der Hriinneii.\chaclit, Szene V1 - dort, dicht an  der Grabkam- 
mer clcs Drachen, kämen die Helden heraus, wenn sie dcn 
Schacht vergrößerten). 
Im Einging zur  Höhle, in einer kleinen Frlsnische hinter den 
Schlingpflanzen, hat eine gut schrittlange, graugrün gcscheck- 
te Griirze Fel.c~rngc - eine Süß\vasscrvcrwandtc der Muräne - 
ihr Nest. Da sie sich voii den Questadorrn bedroht fühlt. geht 
sie zum Angriff über - mit einer Kcihe kleiner, nadelspitzer 
Zähne verbeifit sie sich schmerzhaft in Heldenlcibern. Im Ge- 
gensatz zur  Muräne ist sie aber nicht giftig. 

Dir Mrfe  clcr Griinen Frlcungr: 
MU 18; AT 14; PA 6; LE 23; RS 1 

TP 1 W+4; GS 10; AU 15; MR +6 

Jc weiter die Helden den Gang  hcraufschn~immcn bzw -stci- 
gcn, desto deutlicher ist das mysteriiise Pochen zu vernehmen. 
Der monotonr Rhythmus fihrt  in Mark und Glieder ein, for- 
dert dazu auf, daß man sich im Gleichklang bewege, spreche, 
denke ... 

Zuin I/or/c.rrn: 
Ihr stcht bis zu  den Schenkeln im schwarzen Wasscr, glitschige, 
schleimige Schlingpflanzen - wenn es denn nur Pflanzen sind? 
-schmiegen sich spielerisch u m  eure Beine. Fast scheint es euch, 
als bewege sich selbst das Wasscr im pochenden, fordernden Ruf; 

Eine brackige, fcuchtr. modrige Luft  erfüllt das flachc, lange 
Höhlengewölbe. Keine anderthalb Schritt über euern Köpfen 
könnt ihr die felsige Dcckc crdhncn. Fahlcr Schirnmclpilz und 
blasses iMoos spriefien aus dem schwarzen Fels. 

~Meirterin forwutionnzl 

I Falls die Hclden ein magisches odcr natürliches Licht entzün- 

den: 

211112 Ihrletert, urd'drn rrurifen Blick: 
Schädel! Knochen! Von den Wänden starren euch Abrrhundcrte 
bleicher Augen an, apitze Zähne und klafTende Crocodillio-Mäuler 
grinsen euch zu. Schicht u m  Schicht sind Schidel - cchsische 
Schädel - an den Wänden aufgeschichtet. Schädel über Schädel, 

Knochen neben Knochen. E in  O d e m  von Jahrtausendcn, ja 
iionen, beschleicht euch, eine Beklemmung. die eure beschränk- 
te Brust krampfen und  bersten macht. Auch ist der Fels nicht 
schwarz, sondern weil3 - kalkweiß wie ein Leichentuch. Ihr steht 



in echsischeii ti:it:ikomben - i i i i t l  aus der Fcriic ruft cucli iiiono- 

ton .ieiti Wille. (poch - poch - poc-11) schligt es euch durch Mark 
und Hein. 

Klopfen Sie zur  Untcrmaucrung des Ievzten Satzes nirlirnials 
mit der Eiust I:ingsam, gcmessen auf den Tisch: poc.17 -poch - 
poch. Sofern cincm 13cldcn keine S~~lbstb~/zerr~l~t~ngsprob~ + 3 
gelingt, folgt er dem Ruf des 1)r:ichen willenlos - wie in '1i:iiic.e 
- und ist bereit, dem grauslichen Geschöpf z u  dienen. Aller- 
diiigsgelingt cs willcnsstärkercn C1i:ir;iktercn recht leicht, ihre 
I<nmer:idcn aus diesen 'liäiiincn zu crwcckcn. 
Lassen Sie die Hclden in der I)üstcrnis quälend langsam durch 
das faulige W s s e r  waten. Ab und :in rutschen sie aufeiner mod- 
rigrn Pllanzc :ius, dall die schwirzcii Wellen über ihren I<öp- 
fen i.iisaiiiniensch\v:ip~~c~n, \vährciid die klrbrigen, ekligen? 
weir>>lichen Pflanzenschliiigcn ini Gesicht, an  den Armen, über- 
all wie ziihcr Schleim zu spüren sind. I k r  vordcrstc stoP>t ge- 
gen ein Skelett, das seit Jahrhunderten in dcr I>üstcriiis dahiii- 

treibt und nun  in hundertc Lochenspl i t tcr  zerhirst. 1)ie Quest- 

adoreii stolpern übcr Schiidcl, die auf dem <;rund liegen. oder 
treten fehl in cinc Untiefe. 
Alles in allem aber sinkt der \4lasscrspiegel - I,is die Hcldcn 
trockenen, gar sandigen Hotlcn unter tlen Füfieii Kihleii. Der 
Qiiell des Rösen lauert - [iuch wciiig intuitive Charaktere spü- 
ren dies - an1 kriien Ende der Höhle auf  dic I-icldcn - dahin 
wird sie ihr W g  führen. 

Im trockcnen Teil der H(>hlc haustn Scharen von FlcdermSu- 
sen - eine Art , wie sie nur in tlcn K:iverricri von ?'li~-$in iiiid 
sonst nirgends aiifAvcntiirien z u  H:iiise ist, von den Thegfiiiern 
milllicbig 'Schiidclscliiiäppcr' gcnannt -, dir  'l'ierc hängen zu 
Myriadcn von clcr 1)ecke herab - und fallcn wie aul 'r in gehei- 
nies Zeichcii über die CkEihrtcn her, aus dem Schlafgcschreckt 
von1 Pochen sciizrs Herzens.  Ein  ungelenkes Flattern um- 
schwirrt mit Mal J ie  EIcldcn. Krallen und Ziihnc schnap- 
pen nach Haut  uiid Haaren. (W3 Fledcrrriäuse pro Held) 

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

Endlich stehen die Hcldcn vor cincr morschen. hölzernen 'Türe. 
Dicselhe war vor Urzeiten augenscheinlich niit Iilattgoldcneii, 
cclisischen Glyphen geschn~ückt,  dieselben abcr zerfallen - 
schon vom kaum spürb:ircn Heben Jcs Hotlens unter den Trit- 
ten der Helden - leise wirbelnd zu  immerwiihrciideni Staub. 
Ganz gleich ob  die Helden die versperrte T ü r  magisch mit ci- 
nem FORAMEN oder niit plumper Gewalt aufbrechen (KK- 
Probe -2). tliis Überschreiten der Schwelle erweckt einc Schar 
untoter Echscnkrieger zu  einem I.cben, clercn i-\riznhl je nach 
dem Zustand der Gefährten der einfachen oder doppelten I k p f -  
zahl der Hcldcn entspricht. Die Kricgcr lauern im schwarzen 
Schattcn darauf; dal; die Eindringlinge die Gr:ibkamincr ihrcs 
drachischrn Gebieters und IGnigs verlassen - und bllen tlann 
lautlos und von hinten (eine unparierbare Al; gegen den '1% 
gcr der Kanope sogar zwei) über dieselben her. 

Zirrrz K)rlcsen: 
Eiich sirren schrill die Sinne, als ihr übcr die Schwelle schreitet - 
Einzug haltet ins Zentrum .reinrt- Mcicht. Die kleine I<amrner ist 
von cineni pulsierendcn, rotglcil;cii<len Lcuclitcn crlüllt. 1)esseii 
Qucll ist ein kleiner Rubin, blutrot, der in einer irdenen Anipho- 
re, einer Kanope, prangt iiiiitl irr zuckt und blitzt, iiii wlhcn, nuii- 
mehr peitscliendcn Rhythmus. der euch an Leib und Verstand 
zerrt und reiht. Die Imft ist so alt, claß es euch die Kehle zuschnürt 
- hicrinncn könnt ihr niclit Atem, niclit L.cl>cii schiipfcn. 

Sprrieile ltlfom~a&ioncn: 
Eilt. ist also geboten! P i c  Kanopc ruht aufcincrn Sockcl aus I x h m ,  
der friihcr anscheinend an allcn vicr Scitcn niit aufivendigen Re- 
lieb p c h m ü c k r  wlir - kümrncrlichc Iiestc cl:iv»n haben hich er- 
halten. Unmittelbar vor der Kiinope ist einc unget3hr faustgrolic 
Xiiilclc in1 Sockel erkcnnhar. Kcnn  jenxils envas dariri lag, dann 

ist es im Laufe der Zeit abhanden gekommen. I)ic kleine, nicdri- 
gc K:imnier miht kaum mehr als drci niif drci Schritt. Kntliirig 
der W i n d e  reihen sich Grahbeigabcn, dic tcils vom Lauf der Zeit 
verschlissen sind, sich tcils erhalten haben: morsche, fcclcr- uiid 
golJgcschniiicktc echsischc Jagd- und Fischspicr>c, irdene Urncn, 
alte echsischc Kultinstrumeiite, cinigc I'liiolen und Artcfaktc un- 

Imtimmten Zweck.\ und Altcrh. 

.ist erin foii~iufionet7: 
1 . ) ~  die Helden in der ILininicr keine 1,uft bekommen, die 
K:inope schwer genug ist und dic Atmosphäre ohnehin nicht 
zum Verweilen einlädt, werden die Heldcm kaum viele <;cgen- 
s th idr  mit sich nehmen kBnnen bz'~v. im GcfcchtgcScii die Ecli- 
sciikricgcr verlieren. (Und \ver wcili, ob nicht ein Fluch all dies 
schüu t? )  
Die ivlulde vor der Kanope war für tlcs 1)r;ichcii Karfunkel - 
den Koten Aar - bestimmt. clcr natürlich iiic bestattet werden 
konnte. 
Die Urnen waren einst gekillt mit Fleisch (längst vermodert) 
und Wasser (dto.) - ritiiellc Speisung für den I)rnchrnkiinig, 
während er seiner Wiedcrgchurt harrt -, Gold, Sillxr und Ju- 
welen aus dem Hort, die noch 1)linkcii und blitzen und -wenn 
einc der Urncn zcrschlagcn wird - klimpernd über den Fels 
kullern. Ilei dcii I<ultinstriinicntcn handclt es sich um fein zi- 
selier~c kupfergrüne Messr- sch\\;irzsill~er~ie Schalen, sclilan- 
genlcibige, goldene, gr;ivicrtc Ringe. Die Artefakte sind von tcils 
sehr praktischem Gebraucli (inagischc Schiipl-icn\värrner für 
den Winter . . .). teils von bereits vcrloschencr Wirkiing (Lc- 
bcnsclixiere, Feuerzaubcrcien). Noch in Funktion ist ein gol- 
dcncr, opalhcsetzcr Armreif (geschmiedet für Maru-/\rme, also 
eher ciii Strinrcif nach mciischlichcn Ihyqriffcn). clcr in Icbcns- 
Ocdrohlichcn Situationen eine mil;liiiigene i-\ttackc/Paradc in 
cinc gelungenei eine gepatzte in einc sehr gute verwan<lelt (noch 



Die Kanope (auf den zweiten Blick) 

niyc ci i ih i  l ~ ~ i c l i i c i i d c  I<ubii ic. Siii.ir.isdc. O t>~ i l c  i i i i d  1iir.irsicii ~ i i s  

ßlatrg»lil. Si lhcr i i i i d  Qi.irz 111 \ c l i c i i i b ~ r  wi l lk i i r - l ic l icr  A i i o rd i i u i i g  

(s ichi  13i!d). 

E\  Ii.iiidi.li \iili u n i  d i ?  S>. i i ihol t  <cl i>i \ r l i r~i .  . \ \ [ I -o l i y i i ,  clic cr>c!il i is- 

sclr  \ein K. i~i i j \ f '  (;croii> A:. I:inli: i i~dipeii ~ C ~ C I I  d.is IJII~CIICLIC~ cr- 

z;ililzii -- dic Ilrli:.-ii ~ . i i ' I i I t cn  S Y i i i l ~ o l ~ ~ .  die j . i l i i - ~ . i i ~ ~ i l i i d ~ ~  i i h c rd , i i ~c r i i  

wiirdcii: 1,iiic sc / , i ck~c l<ci l i~,  ~ i i s  !.ri:.r,iIlciiciii Q i i ~ r ~  q ~ i c r  uni die 

g.iiizc K . i i i r y  :.! i i ihol is icrr  d i c  Go ld ic lsc i i  u i i d  E ~ c r i i c i i ,  i l c r  dc i i r l i -  

c l i c  Ei i iscl i i i i r i  111 der  mir^^ t x z c ~ i l ~ i i c i  d ic  P i o r t c  vc>n K,~b.iJi. L h r -  

i i i i icr  i i i i dc i  :.irIi I ~ Y ~ C  \ j .~ ' i l i ' l - lu. i l .~! . -<~l~~~~I i~,  d ic  7ad, I l i r x  i i i i d  rciri,r 

g I ~ i c l i c ~ i i i , ~ l ~ ~ ~ ~  1111 \~IIIIIICIICII SII~I~C h c ~ c i r l i i i ~ ~ i i  k,inn - I i i c r  srcl i i  

sie rarsachli i l i  iii . i l lc i i  JrQi I k i l c i ~ i i i i i ~ c i i :  Td i i i i d  /Irr< s i i id  ofL.11- 

h.ir, da:. fiilir srcl i i  iiir d.ic m!.i l i iscii ; i~ igc i io i i i i i i c i i c  l i l c i i i c i i i  dcr  

c i l i ~ i i l i c i i  S ~ ~ l i k r ~ i t i  x l t w r  Lir.dciiicr dcii igcii i: iR Hittilr.btrr; 

I i i i  Zc i i i i  iihr.r i ici. I ' l o r r i .  w.iiidc!r -/ i i i i : ir l i \r d.1. b o > l ~ . ~ r ~ i i i s c l i c  Srcr i i -  

b i ld  1::Llr. s~bildi.t J<I\ drei  d r c i e e k ~ ~ c i l  L.ipisI,izuli (ii.icli c i l is i>cl icr  

I i i i ~ y r c r . i ~  io i i  dir (;r.ibp!~r.iiiiidc des g~~l;ill~iicii (;orrk.i iwr\ Pvi-d.ikor, 

zin l ~ ~ d c ~ ~ i ~ ~ i i l x ~ l ~  , d,i\ c , i i i  ~ ichc l t i i i - i i i i gcs  , \~lodo~~iul  (crsicx Mo i i , i i s -  

zwei Anwcntlungcn; gilt nicht für geweihte Waffen tlcr Zwölf- 

götter.) 
Wer nach der Kanopc greifen \\ill, uni sic Eternenwaclit zu 
bringen, muß  zuvor cinr MI/-Prohr+3 bcstclien - und cine 
KK-Probe, da das Ckfäß unerwartet scli\ver wiegt. Das uiilieili- 
ge Zuckcn und Pulsen rumort darin so  hcftig, daß der 'Träger 
des iiftcrcn fürchten m u h  das Gcfiil'i wolle ihm aus den Armen 
springen und z e r ~ h c l l e n ,  zuwenigst p;il;t er  seine Bcwcgun- 
gen und seinen Schritt willenlos ganz dem Rhytlirnus an. Auch 
suchen ihn düstere drachische Ahiiringrn von ?bd und \/erder- 
bei1 heim, und die Kanope gliiht heiß in seinen I-iändcn wie 
ein Flarnmcnodem (2 T P / K R ) ,  so1:inge r r  nicht cincn feuch- 
ten Stofktzen u m  das GcAC wickclt. 

Die H ~ I ' I C  eincv rrtllolett Ec/~sen/(rieg~~r.c: 

MU 25; AT7; PA6; LE 15; RS 1 

TP 1 W (K lauen) / l  W+3 (Säbel) ;  GS GST 2; AU 400; MR 12 

Nachdem dir untotcri Kricgcr cine ewige Rulie gcfundcri ha- 
ben. gleicht der Rückweg den1 Hcrwcg, und endlich sollten die 
wagemutigen Scliwirnnier mit der gewichtigen Kanope neben 
den besorgten Freunden prustend und nach I.uft schnappend, 
aber Ieheiidig aus den wätlrigen Tiefen auftauchen - wenn Sie 
(und wir) es richtig angestellt Iiabcn, dann freuen sich die Hel-  
den wie selten zuvor, den Giitterfiirstcn leibhaftig zu erblicken. 



- 
Szene XI**: Flammen über Hesindes Haus (Praiostag, 21. Rondra, nachts) 

~Mnjterirzforr~iutiorzrn: 

Lkr  Transport der pulsierenden Kanope durch T'hrgun gestal- 
tct sich - trotz der Bedeckung durch da.\ rlutzencl kaiserlicher 
Gardisten lind einigcr herbcibcfohlcncr Heilig-Blut-Cavallicri 
- zum SpiellrutenlauL Furcht und Hali blitzen in den Augen 
der braven Kürger von Thcgun auf.  als dir  Amphore hastig vor- 
beigetragen wird - das pochcndc Hcrz raubt ihnen schier d i r  
Sinnc. SchliePilich abcr gelangen die (kfahrtcn des Rats wohl- 
behalten ini Oktogon an. Eterncnwacht lälit das Gcfili aoglcich 
in die Halle des Drachen schafkn. wo die Kanope auf einem 

S;irntkissen vor den1 geheiligten Standbild der Mutter Hesindc 
vom Guten Rat gchettct wird. 
Zutritt zur  Halle des I > r x h c n  erhalten nur die Mitglieder von 
Ravendozas Rat - Zul j a raah - l~ raan  in keinem Falle, weshalb 
der IXimon erst spätrr an  die entscheidenden Informationen 
gelangen kann (Bezaubernde Zuljaraah). 
Ravendoza gewährt dcn Hclden keine Zcit, sich ahzutrockiien 
odcr g.ir frische <;e\vandung anzulegen - das müsse warten, 
des Rätsels Lösung gehe vor. 

zlln2 rmcsptl: 

Der alte Eterneriwrrcht zieht einen Schutzkreis ~ L I S  tsagfillig bun- 
ter tircide um die Kanope und streu1 <;aldstsub d;irum und dnr- 
übcr. Unablässig murmelt der greise Geweihte Gebctc unserer 
Herrin Hesinde. 
Aui'cineii Streich ist ~ l l c r  Schmerz bvie wcggehlawri. Ikis unhci- 
ligc Pochen ist endlich, endlich verstummt! 

~MrL-teri?~ fortnutionen: 

I 
Nicht verstummt. aber in einem Bannkrcis getingen. I l ic  ob 
des 'Odems des E ö x n '  gesenkten Eigcnschaftsn~erte steigen 
augenblicklich wieder auf' ihren ur~prünglichcri \ h t ;  Lehcns- 
energie kann nächtens wieder regeneriert werden. 

Ravendozas dritter Rat - des Rätsels Lösung 

Mit versteinerten Gcsichtrrii stehen die Prinzessin, Ravendoza 
und Etcrnenwacht um die Kanope hcrum und studieren aie 
gen;iucstcns - die Helden sind eingeladcn. mitzurnnchcn. hni 
stimmungsvollsten ist es natürlich, wenn die Qurstadoren von 
selbst auf  die Idee komnien, dar> es sich bei den Edelsteinen 

auf der Kanope um Sternkonstellationen handrlt. andernfalls 
hilft Eternenrvach~ endlich cin wcnig nach: "Die silhernc Si- 

chel da schaut aus wie das Madamal im Kelch .. ." 
Händigen Sic Ihrcn Spielern die Sternenkarte aus der Enzy- 
klopaedia Avcnturica aus und lassen Sie sie n:lcli Herzenlust 
intcrpreticrcn und fabulicrm - Etcrncnwacht und 1)ornna 
Adarc könncn inirnrr noch korrigierend eingreifen. Ixtztcnd- 
lich sollren dic Erkennmisrc aus dem Abschnitt Die Kanope 
( v o r i ~ c  Scitc) den Spielern grrithar werden. 
Falls cr die Hcldcn nicht sclbst formulieren, spricht es L h m  
Ezzelino a u ~ :  "Dann ist der Rote Aar also nichts anderes ... 

nichts anderes AIS  der Karfunkel des grausamen \Vurnis von 

Chababien?" 
Baron Rrodcrico, der soiist so bcdciclitige und höfische liittcr 
der 131. Ardarr, platzt achicr vor Hegeistcriing, "Endlich wisscn 
wir, in wes Gottes Monilcnlauf der I-Iciligc Geron scine fünfte 
Tat vollbrachtc!" ruft er, und schlägt die gcballte Faust aufs Herz. 
Sodann zitkrt  er aus dem K o p k  das fünfte Kapitel im sieben- 
ten Buche des Erzheiligen ( k r o n  aus dem Kondrarium (siehe 

Aventurier und Drachen).  Auch Aldare. Ezzelino und sclbst 
den weisen Eterncnwacht hat eine aufgrreg-tc Euphorie (und 

zugleich abgrundtiefe Furcht vor den alten h l k h t c n )  ergriffen 
- und vielleicht auch die Helden. 
Etcrncnwacht scinerscits entsinnt sich, d:il\ vom Karfunkel des 

chahabischen W~irnis die K i r  gchc, cr sei der grausliche Fokus 
zweier Dämonenschlachten gewescn. N u r  habc man  bisher 
geglaubt, Hcla-Horas' Fokus sei in die Niederhöllcn gerissen 
worden - licfcrn Sie den Spielern dic le~ztcn Fakten aus dem 

Kapitel D i r  Vorgeschichte. 
Ravendoza ruft die Granilrn schliefilich zu r  Ordnung.  Am 
nächsten Ibge in der Frühe (liohalstag, 22. Rondra) müsse die 

Gesandtschaft zum alten ilrnchen Shafir aufbrechen. E r  sclhst 
schlage vor (keiner widerspricht, es sei dcnn die Helden),  dem 
K:iiserdrachen die E'ird:iyoii-Hiilftc des Roten Aaren zu übcr- 
hring-en, dies dünke ihm, das geEihrlicliste ArteTakt des Hora- 
siats zu sein - ein Erzzauberer wie Borbarad (odcr scine H;incl- 
langer) sei zweifelsohne inistande. eine dritte Dämoncnschlacht 
übcr das Reich a m  Yiquir zu herat)zubcsch~~iiren. I)ic Vorlx- 
reituiigcn auf den Gipfeln der t;.terncii (Ravendozas Rat) er- 
hielten plotzlich einen Beigeschmack, der furchtbarer sei als 
alles, was ihm in seinem ganzen Leben widerfrihrcn ... 
Und noch f~1rchtt):irer untcr diesen Umständen, jene zierliche 
Zauberin - Phrcnoh' vermaledcitc \Jerhündete - bereits im He- 
sitzc einer Hälfte des bösen Karfunkels zu  wisscn! 

Für  den Mkg zur  1)raclienhiihle kommen mehrere Taktiken in 
Frage. (Keiner de r  Versanin-ielten zwcitclt daran,  dali d ie  
Borbaradianer die Ges,indtschaft nicht i~nbc l i e l l i~ t  zichen las- 
sen wirdcn - im Gegenteil: h1;in ist davon überzeugt. d~13 die 
Schurken gavaltige Mächte aufbieten. u m  den Z u g  der Ge-  

fährten aufzuhalten.) 
A: Eine klrine Schar (Urodcrico und die I-lcldcn) macht sich 
mit cicrn Stein auf clcri \Veg, während Aldarc mit groPicni Gc- 
!)ränge und (kfolge hinterdreii~zicht und das Aiigrnmerk des 

Feindcs vom Eigentlichen ablenkt. Das allerdings setzt die Prin- 
zessin einer recht groficn GrLihr für Leib und Leben aus. 
B: Es reisen nur dic Mitglieder von Iiavendozas Rat, jedoch in 
der Verkleidung von L:inJstreichern, Bettlern, I-Iandclsleuten 
odcr Söldnern. I>a das Siegel rrnbedingt den1 L>r:ictien über- 
bracht werden muR und man - ob dt-r Macht des Feindes - auf 
die Schnelle nichts ,yqmzuhal ten  ist. ist die Prinzessin einver- 
stcindcn, in den I<lcidern des einfachen Volkes zu  reisen. 

C: Wie H, allerdings in zwei Gruppen (wic A). Die Helden 
und Broderico mit dem Karhnke l  voraus, die I'rinzcssin und 
Eterncnwacht mit D o m  Ezzclino als Bedeckung hinterdrein. 
D: Wic A, allerdings übernimmt eine I'rrppe oder Schaustellc- 



rin die Kollc der I'rinzebsin, während die cigcntlichc Delegati- 
on nach Plan B oder C: vorgeht. Dics dürfte einersits  die er- 
folgvcrsprcchendste Variante sein, gefährdet andrerseits das 
Wohl der falschen Prinzessin und ihres unschuldigen Gefolges 
nicht wenig und wird darum vrrworfen - es sei denn, die Hel- 
tlcn übcrniihnien die Rolle der verideiclcicn Serenissima - dann 

müsscn Sie jedoch iniprovisicren, damit sich die Helden doch 
noch zur  rechten Zeit vor der Drachenhöhle cinfindcn. (Wei- 
tercs finden Sie im Kapitel Überland.) 
Die Stunden vergehcn rasch. Spät endigt der Rat. Mit dem Son- 
ncn:iufping, 5 0  spricht zuletzt Eternenwacht, wolltin er und 
seine Schwestern und Hrüder des unhcilige Hcrz  des Alten 
Wurms von Chababien verbrennen. Bis dahin iverde er eine 
zwölfköpfigc Wache - sechs Cavallicri vom Goldencn Adler uni1 
sechs Geweihte der Hesinde - vor der Halle de.5 Drachen po- 
stieren. 

Bezaubernde Zuljaraah 

iMrirtrrirz formatiunrn: 

I 
Während nun der Held,  der clcs Laraans Opfcr ist, cndlich die 

klammen Kleider \vcchselt, sich zum Schlafin auskleidet oder 
was auch immer, schleicht sich Zuljaraah ins Zimmer - der 
Laraan führt seinen Auftrag zu einen1 Enclc. 

Z I I I ~  krlrsen: 
... Plötzlich steht Zuljaraah vor dir. Ihr viel zu knappes Hemd- 
chcn spannt sich vcrhcißiingsvoll über ihren vollen Brüsten. Sie 
drängt sich dicht an  dich, schlingt ihrc schlanken Arme u m  dci- 

ncn Hals, liebkost zärtlich dein H;iar. Ihrc fordcrride Zunge kit- 
zelt zwischen deinen 1,ipjxn. bcgehrt Einlall ... 
... Ihr heiRcr Atem flirrt über deinen Nacken, flink huscht ihre 
Zunge über Hals und Brust, lustvoll fahren ihrc Nägel deinen 
Kücken herab ... 

... 

... Als ihr nebeneinander ruht. erschöpft 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 dafür 
entscheiden zu können, auf  dcni schlanken Rücken. dem wei- 
chen Bauch, der Scitc. liegen zu wollen. Und urientwcgt plappert 

sie, fragt dich dies und das, warum etwa der Schmerz der letzten 
Tage verklungen sei und a x r u m  ihr untcr dic Erde gestiegen seid, 
und \vas das fbr ein rundes. irdenes Töpfchen gcwewn sei, das 
ihr da gcfunden habt? 

~Veisrr~inforn~nt~oncnr 

I 
Sobalil der Laraan genug weiß, nämlich daß es sich u m  das 
Hcrz drs  Wurms von Chababien handelt (falls der Hcld sich 
sehr verstockt gibt. zieht der IXinion auch daraus seint. Sclilüs- 
se - cr  hat dann nämlich Gewil\hcit, daP, die Kanopc Hedeut- 
ssmes birgt). giht %ulj~ra.ili dcni fIcldcn einen letzten langen 

und innigen Kur>. den 'Laraanskiifi': Der Dämon raubt dem 
Hcldcn dabei sämtliche 1,ebcnspnktc bis auf  6, so daß dieser 
last ohnmächtig und sch\vindcnJer Sinne auf dem Lieheslager 
zurückbleibt. Hilflos muli der Rcckc mitanschcn, wie sich die 
zierliche, hübsche Zuljriraah in ein nachtschwarzes, warzigm, 
bpeichelspuckendes Scheusal von abstoßender Häfllichkcit ver- 

wandelt, dem fünf krumrnc Hörner aus dem Kücken sprielien, 
das hucklig und gebückt auf  krallcnhcwchrrcn Klauen einher- 
schlurft und cinc schleimige Spur hinter sich herzieht ... 
Der Held ist  zu schu'ach uni HilCc zu Iiolcn oder auch nur  

danach 7.u rufen. Nachdem der L:iraan das Zimmer verlassen 
hat, schinkt iMarbo dem Armcn cine gnlidige Ohnmacht.  Der 
Dämon aber iiffnct nicht dic 'I'ür, sie birst vor ihm aus den An- 
g e h  und zerfällt verkohlt zu  Asche - grufilos humpclt Zulja- 
raah-Laraan von dannen ... 

... und hinab in die I-lalle des Drachcn, wo der LXinmn das Herz 
in der Kanopc raubt, u m  es Domna Saya zu überbringen, und 
Jas Oktogon in ein flrimmcndcs Inferno verwandelt. E r  - will 
hcißcn: Saya - hat sich in den Kopf gesctzt. so viele Büchcr 

und Schätze der Draconitcr ;ils nu r  möglich zu vernichten. 
Der  Laraan springt vom Dachgarten aus durch eincs der Fcn- 
ster hinab, legt nicderhöllischc~s k u c r  an  Vorhänge, Holzgcstühl 
und Kuppelgcbälk und entschwindet - die Kanopc unter den 
Arm geklemmt- an  den verdutzten Wachen vorüber, nicht ohne 
zuvor noch Rnvcndoza einen Besuch abzustatten. 
Mit allcrgröllter Mühe - Lijschkcttcn, Ersticken der Flammcn 
mit I.)ccken und Mlinteln, Herausschlagen fe i~c r fan~ender  Dal- 
ken und Bohlen - kann cin Übergreifen der Flammen auf die 
Bibliothek vcrcitelt werden - die Halle des Drachen aber ist 
verloren: Die bunten Glasfenster bersten unter der nanienlo- 
sen Hi tze  in Abertausende winziger Splitter, und schließlich 
stürzt die Kuppel mit einem Donnergrollen über der *Tafel J c r  
heiligen Canyzcth und der alabastcr\veil~en Hesinde vom Gu-  
ten Rate zusammen. 

Zuttz Vorlr-cen: 
I'liitzlich steht R~tvencloza in der 'I'ür, schwarz zeichnet sich sei- 
ne Gcstalt grell vor den tnnzcndcn Flnmmcn ab. Das Wams hängt 
ihm in verkohlten E r z e n  vom Leib, in seiner kupkrnen Brünne 
- gcschmolzcn vorgleilknder Hitze - klafft ein kreisrundes h c h .  
IXc H a u t  rußgeschwärzt. "Mein  gemach"^ ächzt er, "mcin Gc- 
niach! Es war in meinem Gemach. - Das Siegel ... es hat cs ... 
nicht." Dann  sinkt e r  ohnmächtig zusammen. 

iMrixterit-fon~zr~tiotzrtz: 

I L)as Herz des Drachen ist nuiirriclir zusammen mit dein hal- 
Lien I<arfiinkelstciii in1 Besitz Domria Sayas ... 



Dramatis Personae 
Amaldo Ravendoza; 
Edelhochgeboren Comto  Siegelbewahrer vom Kranze Horas', 
Bewahrer des Halbsteins vom Aaren, Cavalier von Yaquirkup- 
pen, Seconde-hlarescallio des Innersten Zirkels vom Staats-Or- 
den vom Goldenen Adler 

In nur \vcnigcn Jahren hat sich der junge Amaldo Ravcndoza 
(sprich:. . .do.wz) durch unnachgiebige Härte gegen sich selbst und 
andere von einem niedrigen Ritter des äul;crstcii Zirkels in den 

inneren Zirkel des Adlcrordens hochgearbeitet. Heute  hat der 
i\lirtvierziger bereits das Amt des Zweiten Ordensmarschalls inne 
und ist somit traditionsgemäB auch der Geheime Siegelbewahrer 
des Alten Reiches. Ixtztcres ist allerdings Staatsgeheimnis, so wie 
auch der Sicgclbcwahrer des Mittelreiches nur  wenigen Eingc- 
weihten bekannt ist. Vielmehr hat sich der Comto durch die Nie- 
derschlagung von Hauernaufst5nclen und clic \krcitlung diverser 
UnabhOngigkcitsbc.strcbungen - wie dcr des Dom Phrcnos und 

der dcs Bunten Gorm - beim Volke den Ruf cinea ä u k r s t  brutal 
und grnusani wrgehenden Mannes cingchandelt. Allein das Ge- 
rücht. tlnR der Comto mit seiner Eskadron Adclcrritter im An- 
marsch sci, hat schon manchen Haufen zur  Räson gebracht. 
\bn  kleiner, drahtiger Statur, ist das AuDcrc Ravendoz:is eher un- 
scheinbar und verrät kaum seine überragenden Mbffenfertigkeitcn 
oder seinen bestechenden Intellekt. Lediglich seine schillernd 
grünen Augen und das Hautbild eines Adlers mit Schwertern* 
und einem Edelstein in den Krallen fallen den] Betrachter auf. 
Seit sich die Helden Unter dem Adlerbanner als aufrechte G m -  
pen bew;ihrtcn, steht Ravenoza denhclbcn ausgcsprochcn wohl- 

wollend und freundlich gegenüber - und aufwcri sich der Cumto 
verläflt. dcr wiederum mag sich ganz und gar aufden Comto vcr- 
lassen! 

Ruucrz~louui Wr- te :  

MU 14; AT 17; PA 13; LE 76; RS 5 (Harnisch) 
TP 2W+1 (Zweihänder); GST 1 ; AU 93; MR 8 (297 

*) Anrner&g: Die Tätowierung auf  dem linken Unterarm dient 
nicht nur  der Kcnntlichmacliung als Ordensriiitglicd, sondcrn hat 
eine wcitcrc bedeutende Bewandnis: I>cr Orden findet seine Ur- 
sprünge in einem den Firdayons iiahcstchcndcn Vcrschwörerkreis 
zu Zeiten des Unabhä~igigkcitskam~feh. Der G c i s  war damals in 
Zirkel unterteilt, deren Mitglicdcr besagte Tätowierung als Er- 
kennungszeichen trugen. 
Da dic Ordensritter der inneren Kreise fast alle Verschwörer ge- 
gcn das Kaiserrcich von Angesicht kanntcn und eine GeEingen- 
nahme daher Fatal hätte endt-n können, dachte sich einer ihrer 
Zauberer einen besoriclcrcn Schutz gegen arkane \krhörmethodcn 
aus. \ bm dritten Zirkel aufivärts wurde die 'I'ätowierung der Mit- 
glieder mit einer Zauhcrtinrc ~ rwc i t e r t ,  die einen mehrfachen 
LVIDER HIII,I.SI(:H'I' cnthiclt, dcr durch Hellsicht- oder He- 

herrschungszaubcr ausgelöst wird. 
Nachdem dic Unahhingigkcit schliel:lich erreicht \\ur, wndcltc.  
sich der Kreis dcr 7ikrsch\vörrr zum M<auwrden der Firdnyon, dc- 
ren amtierendcr Herrscher traditionell den ersten C;rol>>mcistcr 
stellt. Kclikte aus der Gründerzeit haben sich in tlcn gchcimnis- 

vollen Bezeichnungen der Ordcnsrängc ~ i n d  den Hautbildern, 
die immer noch mit dem alten Ritual belegt werden, bc\vahrt. 
1)ic in der Tlitowierung gespeicherten Zauhcr wcrdcn alljährlich 
währcntl cincr feierlichen Zeremonie erneuert. (Rcgcltcchnisch 
bedeutet dies. dafi Ravcndoza und seinen Rittern eine u m  21 er- 
höhte Magieresistenz gegen Hellsicht- und Bchcrrschungszauber 
zu  eigen ist.) 

Broderico von T i  kalen; 
Connetabel von Grangoria, Senescalio des Blitzstrahl-Bundes 
zu  Arivor, Baron von Tikalen, Signor von Cophirya und Yaquir- 
wacht, genannt 'der Münzreiche' 
Das Wappen des mächtigsten und getreuesten der grangoribchen 
Barone zeigt einen goldci-icn Falken auf rotem Schild - und gera- 
de wie der atolzc und p v a n d t c  Falke mutet die Erscheinung Dom 
Brodericos an: dcr vollendete Höfling, schlank und groß gewach- 

sen (gut neun Spann),  geschult in Etikette und Konversation an  
den reichen Hßfen Yaquirias, überdies ein geschickter Streiter, 
der die Gebote der Rondra ehrt. Die schwarzen Haare fallen dem 
Baron schulterlang herab, cin elegant gesLutzter Bart schmückt 
das kräftige Kinn. Wiewohl der Baron der Rondra getvciht ist, 
fehlt ihm doch cin wenig dic Strenge der 1,cuin: 1,achFiltchei-i 
zwinkrrn u m  die blitzenden schivarzen Augen, und dcs I3arons 
klnnpollc Ballstin-irne vermag gerade so hcitcr zu  schcrzcn wie 
den Frevler wider die Zwölfe ~ i n d  das Reich zu heschimpfcri. 
Hroderico tritt den Helden freundlich gegciiüber, aber bestimmt; 
dcr Prinzessin gegenüber ist e r  stets sehr galant. Und kann e r  sich 



bei manchen (klcgcnlicitcn (respcctive I'erconcn) cincs süffisan- 

ten 1.ächeliis oder eines sptittischcn Bonmots nicht enthalten, so 
tritt Hroderico doch, wcnii der Augenblick gekommen ist, sellist- 
los vor seine Freunde und opfert sein 1,eben. F a s ~  scheint - so 
sehr er sich gcchrt fühlt, tlii Reise zu Shatir nntretcn zu dürfen - 
zu ahnen, dar> dies sein Ictztcr Ritt wiirdc. Eine düstere Prophtt- 
zeiung (ob diese mit den Ercigi-iiswn um den Iioten Aar in1 Zu-  
sarniiicnhang steht oder nicht, ist uiigewill) bedrückt ganz au- 
genscheiiilich tlcn Haroii. 

ßladericos Werte: 

MU 15; AT 17; PA 16; LE 78; RS 5 (Ringelpanzer) 
TP 1 W+7 (Schwert'); GST 1 ; AU 93; MR 8 

')Anmerkung: pers. Waffe, genannt Severian 

Ezzelino da' Malagrria; 
Baron von Kabash, The#n und Khal6d 
Dom Ezzelino - seit drei Jahren Baron von Kabash und Sproß 
eincr 'äoncnalten' chababischen Grandensippe - vermochte sich 
bestenfalls als widerspenstiger Vasall Conte Ccdors eincn Namen 
zu machen. Nicht, daß er den schönen (;rafcn und dessen lieb- 
reizende (kmahlii i  nicht als C;csellschafter schätzt<- - vielinchr 
stöfit da' Malagrcia auf.  daC, ein Eniporkijmmling wie Dom Cecior 

Kcsidenz zu bczichcn wünscht auf Eurg Ha&h, der aiten Feste 
derer von hdalagreia. 
I k r  Haron isl ein anmutiger, wenn auch kein schöner Mann: ra- 
benschwarze Locken, kunstvoll von seinem Barbier gekringelt, 
ringeln sich bis zuni schmalen Kinn hinab. ein gischwungener 
Schnurrbart schwingt sich keck bis zu  dcn Ohren cnipor, die Brau- 
en über den rehbraunen, etwas zu schmalen und dicht bcieinan- 

der liegcnden Augen sind fein und hochgezogen. Das Schwert 
versteht I h m  Ezzclino zwar zu führen, dennoch Iäßt ihn oftmals 
der Mut  im Stich (so sehr und wacker er auch dagegen ankämpft), 
weshalb der Baron auch schr zwiespältig dein Besuch bei seincm 
'Nachbarn' Shafir entgegensieht. \4'enii Sie einen der '(;uten' im 
Finalkampf opfern miichten, so ist Ezzclino der rechte. 

Ezzrlinos Wr t r :  

M U  10; AT 14; PA 14; LE 59; RS 4 

TP  1 W+6 (Streitkolben); GST 1 ; AU 74; MR 5 

Die Draconiter 
Informationen ubcr den der 1--1csinde geueihten und hochan- 
gcschenen Ordcnabund t k r  Drcicoriiter entnehmen Sie bitte clcm 
G ~ n r e b a n d  Fürsten, Hindler,  Intriganten und der Spiclhilfe Die  

Götter des Schwarzen Auges aut S .  55. 

Exzellenza E. Q. Eternenwacht; 
Abtprimas des Heilig-Drachen-Ordens z u r  Vertiefung a l len  
Wissens, Titular-Erzwissensbewahrrr von ThegUn 
Alt ist Mcistcr Eternenwacht schoii länger, als die meisten 'I'hc- 
%gGner sich z u  entsinnen vermiigen. Der Abtprimas der 1)rriconitcr 
ist ein hrrricrkcnswerter hiariii, der c l i o n  zu I-cbzcitcn vielen als 

leibhaftig heilig gilt - unzweifclhrift glüht in Etcrncnwachts Au- 

gcn das Feuer der gtittlichen Offenbarung, und seincm Charisma 
kann man sich nur schwer eiitzichcn (wieviel von dicser Attitüde 
allerdings bewußt zur  Schau getragen ist und ~uicviel tntsächlich 
Hesindes giittlichenl Funken im Geiste des ( k w e i h ~ c n  intspringt, 
sei einmal dahingestellt). I k r  Abtprimas ist ein kluger und wil- 
Iensst:irker Verhandlungsführer. tlcm auch seine Gegner einc nur 

sch~vcr  z u  crschütterndc Überzciiguiigskraft nachsagen. Etcrnen- 
wacht trägt das grüngoldene (;e\vnnd der hohen Hcsindcdiener, 
mit goldenen Schlmgcn bestickt, darüber wirft er häutig - trotz 

der sommcrlichen Witterung - den wallcndcn, griincn Mantel 
des Abtprin-ias - der mit goldenen Drachciischuppcn besetzt ist 
von eincr Fibcl in Form einer Schriftrolle geschlossen wird. 

Desideria von den Schlangen; 
Prokuratorin und  H o h e  Lehrmeisterin der Draconiter 
Die Prokuratorin ist cine bczauberndc Frau, offen und warmher- 
zig und nur  dann beleidigt, \vcnn jemand die Herrin Hesindc 
schrniiht. Iloch scheint Don-ina L k d c r i ; ~  stets ein wenig unauf- 
merksam, da ihre Gedanken in weiter Ferne kreisen. So sieht man 
sie ihre Gcsprächs1)nrtncr dcs öfteren \.erwirrt über den Rand ih- 
rer Schhilfc aus gcschlifkncm Bernstein anbiizcln, oder ihre Stim- 
nie klingt abwesend hinter einem scliweren Folianten hervor, in 

dcn versunken sie mit traumwandlcrischcr Sicherheit durch die 
Gängc des Ok~ogons  stolziert. 

Saria von Mrrici; Erzsiegelbewahrerin der Draconiter 
Llonina Saria benimmt sich den rncisten Zcitginosaen gegenüber 
äußerst herablassend - ihrc Arroganz ist schon fast sprichwört- 
lich, c'hcnso \vie ihrc Schnippigkcit, denn es mag auf der Gi t ter  
weitcr \\klt kaum eincn Menschen gcOen, der so vollkommen 
von sich überzeugt ist wie Sariri. Und das I i C t  die Erzsicgelbcwah- 
rerin auch deutlich spiiren. I l ie junge Frau ist von außergewöhn- 
licher Schönheit und und eincr bestccheiiden Intclligcnz, dic ih- 
resgleichen sucht. 

Refardeon Damotil; Erzchronist der Draconiter 
Der alte Magister \veiß aus dem Kopi, wro jeder einzelne Foliant, 
jcdc Schriftrollc ihren 1'l:itz hat. H;igcr und gebeugt \wni Alter ist 
der Erzchronist, der tlcnnoch listig über den Rand seincr dicken 
Schgläscr schielt. Er  ist für sc%ine wcltumspanncnden 'l'heoricn 
und seinen trockenen Humor  bekannt - so kann nian die Novi- 
zen häutig niesen hiircn. wenn ihr (Gelächter den Staub in den 
Hallen des Wissens autivirhclt und ihnen in die Nasen steigt. 

Cassirn Bellentor; Hoher  Truchsrß  der Draconiter 
Cassiin ist ein gemütlicher Mann. Immer einc qualmeiidc Pfeife 
im h4undwinkcl uiitl die Hände ÜIxr dem dicken Schincrbäucli- 
lein gefaltet, steht er in einem Winkel dcs Oktogon und hat ein 
Auge darauf, d ~ ß  die kleinen Dinge des 1,ebcns iri der Ordens- 
fcste ohne Stockungen ablaufen. und nichts, außcr vielleicht ci- 
iirni uii~rigeküiidigten Besuch Shafirs tics Prächtigen, vermag 
diesen Mann aus tlcr Ruhe z u  bringen. 



- 
Die Schauplätze 

Die Landstadt Thegfin 
Die Funktion der einzelnen Gebäude entnehmen Sie bitte dem 
Plan der Stadt. 

Das  Oktogon der Draconiter 
Das Ordcnsliaus der Draconiter ist ein achteckiger Bau. der wohl 
80 Schritt im Durchmcr.sser mifit. Die Höhe  bis zuni Dachfirst 
beträgt 20 Schritt. In der Mitte überragt die äur>eren Gcbiiude und 

Kammern der Kuppclturm der Hdlr  drs Drachen u m  nochmals 
sieben Schritt. Die Mauern sind aus dem weißen Marmor der 
Eternen gefügt. Man betritt den Bau durch eine Halle, die von 
zwölf Säulen - jede mit dem Bildnis einer oder cincs der Zwölfc 
geschmückt - getragen wird, den Boden ziert ein Mosaik, das 
Hesindc und die Hi .  Canyzcth zeigt. 

Die Halle des Drachen 
Die Halle hat einen Durchmesser von 16 und eine Höhe  von 27 
Schritt. Licht f311t ein durch bunt verglaste Fenster, die sich im 
Obergeschosse öffnen. Die Decke der Kuppel ist mit einem kunst- 
vollen Drachcnfrcsko (Pyrdakor der Schreckliche wird von Fanier- 
lor dem Löwcnhiuptigen bez\vungcn). In zehn Schritt Iiuft ein 
Wandelgang um. dcr über den Dachgarten betreten werden kann. 

In der Mitte des Saales findet sich ein runder Tisch, in dessen 
Mitte die steinerne Relieftafel der Erzheiligcn Canyzeth (ein Re- 

likt, das Abtprimas Eternenwacht einst barg) eingelassen ist. Vor 
der östlichen Wand erhebt sich aufeinem drei Schritt hohen Sok- 

kel die wchs Schritt hohe S ~ a t u e  der Gnirligen Hertitz Ifr.iitlc1r 
uon~ Gutrn Rair. 

In der Halle de.i Gel~eitnen WI3-ens und der Halle des Verbotenm 
Wi-ums werden die Schriftcn und Schätze dcr Draconiter aufbe- 
wahrt - gelehrten Heldcn wird der EinlaB (und damit die Mög- 
lichkcit, dies oder jenes abzuschreiben) vielleicht gewiihrt. Von 
fast allen Zauberbüchern, die in den Mysteria verzeichnet sind, 
findct sich hier ein -wenn auch. je nach Alter und Seltcnheit des 
betrefknden \Vcrkes, beschädigtes oder stellenwcisc unleserliches 
- Exemplar, überdies unzählige Abhandlungen z u  den viel- 
fiiltigsten Themen. Die weiteren Räumlichkeitc~i des Oktogons 
ersehen Sie bitte aus dem beigefügten Plan. 

Uberland: Am Wegesrand 
Der Höllenritt zu des Drachen Höhle (22.-25. Rondra) 

Meisterin fortnutionen: 
Im Morgengrauen des 22. Rondra verlassen Prinzessin Aldare, 
Eminenz Eternenwacht, Comto Ravcndoza, die Barone Brode- 
rico und Ezzelino, Dom Rrodericos Knappin Haldana von den 
Goldfelscn (1,74, schlank, stupsnäsig. noch leicht kindliche 
Züge, die nußbraunen Haarc z u  Schnecken geflochten) und 
die Helden - summa summarum neun bis elf Personen - 
Thegiin möglichst unaufFallig (etwa einzeln oder durch ein an- 
deres Tor, u m  einen Bogen zur  Karawanenstrak zu schlagen). 
Das Gepäck der Barone und der Prinzeslrin \virtl in Säcken auf 
cincm dürren Maultier verstaut, auch für das Rcisczeug der Hel- 
den ist noch Platz. 
Wir gehen davon aus, daß die Gefährten (Meisterpersonen und 
Helden zusammen werden wir im tolgenden stets so bezeich- 
ncn) in ein oder zwei klcinen Gruppen reisen (gcmäR Plan B 
oder C),  zii FuI: oder zu  Pferde; Sie sollten den Zcitplan ein- 
halten, indem Fufi- wie Pferdreiscnde in (für crstcrc ungehcu- 
ren) Eilmärschen d a i  Land durchqueren. U m  Borbaratls Scher- 
gen in die Irre zu  führen. empfiehlt es sich, daß sich die Ge- 
sandten als M'andcrarbeiter, Landstreicher. Handelsleute, Söld- 
ner oder wie auch immer verkleiden. 

In der Reise der Prinzessin als Persona incognita liegt ein gro- 
Rer Reiz - leider fehlt unb der Platz, tliese spannende Episode 
hier länger auszuführen (zwischen Verwcchslungskomvdie und 
lustigt-n/brenzligen Situationen, die sich daraus ergeben, daR 
die verkleideten Gefihrtcn in jcgliche Schänkcnprügelei ver- 
wickelt, als 'Fremde' von der Garde festgehaltcn werden kön- 
nen und da[$ das gemeine \blk kein Blatt vor den ~Mund nimmt 
und etwa Ravendoza als einen 'Bluthund', dcn Staatsminister 
als 'Goldsauger', die Heilig-Blut-Ritter als 'scharlachrote Pest- 
beulen' und den Prinzen Timor als ein 'kaiserliches Hätschel- 
hündchcn' bezeichnet, sollten Sie aus dem Vollen schöpfen). 
Ganz gleich, ob  die Heldcn und Meisterpersonen sich in zwei 
Gruppen aufteilen und welche das Siegcl transportiert -geben 
Sie den Helden stets das Gefühl. die düstere Macht folge wit- 
ternd dcr Spur der Gefährten und suche die Lande nach den- 
selben ab: und wehe, wenn sie entdeckt würden! Die beste Ta- 
geszeit. um zu reisen, scheint des Nachts zu sein, da man so 
vor dem Verfolger unbemerkt durch die Lande zu cilcn hoffen 
kann. Dennoch folgt das gierige und suchendc Geheule der  
Khoramsbestien den Gefshrtcn vom ersten Augenblick an auf 
dem Fuße, zermürbt den Geist und erfüllt das Herz  mit Furcht. 



Wir haben drei Ereignisse vorgeschlagen, die näher auszuge- 

stalten Ihnen obliegt - von %n~ischenf:ill zu Zwischenfall sollte 
die Stimmung noch bedrohlicher [verden und dic Frage, ob dcs 
Drachen Höhle noch rechtzeitig erreicht werden kann, unsi- 
chcrer. Fü r  alles weitere ziehen Sic bitte das Handbuch fü r  
den Rcisenden zurate. Achten Sie in jcdcm Falle darauf; daß 
Baron Brodcrico in einer Gruppe mit den (meisten) Helden 

reist (Brodericos letzte Schlacht). 
Wetter: Gest~ilten Sie die Witterung ruhig von l a g  zu Tag 'bor- 
baradianischer': Der Sommer, obwohl die chababische Steppe 
sommers meist an  die Große Khom hintcr den Bcrgcn erin- 
ncrt, zeigt sich von einer kühlen und regnerischen Seite, plötz- 

liche Platzregen und Wolkengebirge verdüstern den Himmel 
und gestalten das Reisen qualvoll - Sayas unhcilige Beschwö- 
rung auf dem Feuerschweif-Berg zeitigt cine beunruhigende 
Wirkung auf das Sphärengefüge. 

Reisestrecken: Die S t r a k  führt längs des altcn Karawanen- 
rvcges (Straße mittlerer Qualität) \:On Achan nach Thegiin 

Etappe 1 (Rohalstag, 22. Rondra): Thegun-Kahash 
Etappe 2 (Feuertag, 23. Rondra): Kabash-Tashbar 
Etappe 3 (Wassertag, 24. Rondra): Durch die Drachcnschlucht 
(Das Umland wird zunchmcnd bergiger, große Felsbrocken lie- 
gcn -wie  von einem Riescn aus den Bergen herabgeworfen - 
wahllos in dcr Landschaft. Schwarz und drohend ragen dieDm- 
:.hrnzühm, jeder gut  und gern 5.000 Schritt hoch, zu r  Rechten 
der GeFährten auf: Die Drachenschlucht, die schmalste Stelle 
der 'Pforte von Kabash', ist eine gut fünf iMeilcn lange, hundert 
Schritt tiefe und Viertelmeile breite Klamm. durch die rau- 
schend ein Gcbirgsbach und orgelnd der Belcman bricht - ein 
geeigneter Ort, den Gefährten aufzulauern ... Gleich hinter der 
Schlucht führt ein karrenbreiter Pfad hinauf in die Berge und 
zu Shafirs Hölile.) 
Etappe 4 (Windstag, 25. Rondra): Die Drachenzähne hinauf 
(Ein in Serpentinen gewundener Pfad windet sich die Etcrnen 
hinauf; zunächst durch herrlich schattige Bergwälder in glei- 
ßcndcm Sonnenschein, dann entlang wunderschöner Berg- 
wiesen und -blumcn, mit allcrlei Berggetier wie Geiern und 
Greifvögeln, schließlich über kahlen Fels, begleitet von einem 
pfeifenden Wind und des Nachmittags von cincm urplötzlich 

aufziehenden, markcrschütternden Gewitter. Am späten Abend 
rasten die Gefährten erschöpft vom langen Aufstieg in einem 
gut z u  überblickenden und verteidigenden Felskcssel. wenige 
Meilen von der Drachcnhöhle entfernt - es ziernt sich nicht, 
dcn alten Drachen im Schlaf zu  storen und vor dem Morgen- 

grauen aufzusuchen ...) 

Dörfer & Weiler: L b u s h  mit 650 Einwohnern, davon 30% tula- 
midischcn/novadischen Bluts, cincr kleinen Wehr- und Flucht- 

Durg aus bunt verkiinkrrtem Sandstein, hölzernen Palisaden 
ruriil u m  das Scädtchcn, Hiiusern aus Holz,  Lehm und brüchi- 
gem Stcin, r in,  zwei marmornen Gebäuden (Karawanserei, Pc- 
ninetempcl), cincrn Bazar mit allem D r u m  und Dran (tulami- 
J i ~ h c  Waren z u m  halben Preis!): Tashbur mit 500 Einwohnern, 
(Hlilftc Liebfelder. Hälfte T ~ l a r n i d e ~ o v a d i ) ,  einer nahcbei 
rtatinnicrrcn Schwadron Kavallerie, einer Palisade um den W -  

I ler und wehrhaften Häusern - häutig Icbcn hier im übrigen 
Horasiat oder im Kalifat gesuchte Gesetzlose und Gcächtctc. 

Ereignisse (Meisterinformationen) 

Überfall 1 (etwa Rohalstag, 22. Rondra): Rondrigo von Kabash 
Der vormalige Knappe Dom Phrenos'. der seit seines Herrn  Tod 
im Reiche nicht gut gelitten (keincr wagte, den Knappen cines 
Capital-Versch\vorers in sein Haus  auF~unchmen,  auch die eige- 
ne Sippe nicht!) scharte in seiner Not  zu  Zeiten des Roten Tods 

cine Horde verzweifelter, cntwurzeltrr Kreaturen u m  sich, die 
sich von Raub, Brand und Mord ;im Leben hielten und dieser 
I'rofession noch immrr  frönen. 
Rondrigo könnte den Gefährten in einem düsteren Bosparanjen- 
wäldchen zwischen T h e g h  und Kabash (oder aber in der Dra- 
chcnschluclit) auflauern - plötzlich schen sich die Reisenden von 
zerlumpten, bis an  die Zähne mit rostigen Säbeln, Dolchen und 
Bögen bewaffneten Gestalten gegenüber ... 
Es ist ungewiri, ob  Rondrigo wirklich mit Saya im Bunde stclit - 
vielleiclit handelt er auch aufeigene Faust als 'Räubcrcapitan' und 
erwischt unsere Helden nur  zufällig. Rondrigo ist ein achtzehn- 

jähriger Bursche (fast dcr jiiiigste seiner Schar). von Wind und 
Wetter gegerbt und braungebrannt, Narben aus diversen Gefech- 
ten schmücken seinen Leib. 
Falls die Helden sich seiner Geschichte erinnern und auf die Idee 
kommen, die Prinzessin u m  Gnade  für den verstoßenen Edel- 
mann und seine Leute zu bitten, so wird Rondrigos Haufen u.U. 
gar vom Kampfe ablassen und als unauffällige Bedeckung den 
W g  der Gefährten so gut  als möglich schützen. 

Überfall 2 (etwa Feuertag, 23. Rondra): Khoramsbestien 
Die Khoramsbcstien, vom bösen Geist Sayas beseelt, folgen iin- 
ablässig der Fährte der Helden - erst dringt das Geheul aus der 
Ferne z u  den Gefihrten herüber, schließlich immer unbarmher- 
ziger und näher. Die  Bestien haben die Witterung ihrer Opfer 
aufgenommen. Wo und wieviele der Untiere ihren Helden aber- 
mals zu schaffen machen, überlassen wir Ihnen. 

Überfall 3 (etwa Wassertag, 24. Rondra, abends): 
D o m  Brodericios letzte Schlacht 
Saya hat - solange sie sich auf den Gipfel des Feuerschweif-Bcr- 
gcs zurückgezogen hat - Zum-Dämonen beschworen, um a u l  
diese Wcise die Helden z u  observieren. Da der erwartctc pracht- 
volle Z u g  zur  Drachenhöhle ausbleibt, streifen die Dänionen su- 
chend, von Sayas Kontrakt gezwungen, ihren Dienst z u  leisten, 
durch dic Lande und verbreiten viclcrorts Schrecken. 
Endlich - in der Nacht vor der Drachenhöhle, so daß die Helden 
denken mögen, die lctztc Gefahr \väre übcrwunden (viellricht 
gar erst a m  Lagerfeuer) - treffen die beiden Dämonen auf die 
Gefahrtcn bzw. die Gruppe, in der D o m  Broderico (die ganze 
Zeit bchon von düsteren Ahnungen geplagt) mit der  mehrz zahl 
der Helden reist. Vier flammenumspielte, tigergleiche, doppelt 
mannshohe Ungetüme mit dornbcwehrtcn Drachenschweifen 
und spannlangen Reißfängen stürzen aus dcm schwarzen Nichts 
lohend und fauchend auf  die Helden zu. 



Im folgenden Gefecht findet I lom Krodcrico. dcr ard.ircgcweihtc 
l>ieiicr tlrr I.B\vin, seinen heldenriiüiigcn I o d  - um die I'riiizes- 
sin. tlcri liotcn Air  und sein Reich zu schützen. wirft er sich als 
crstcr und allein aufzwei der Ungetüme. "Fiir Arivor und Altlarc, 
mit Ardare!" schmettert er. wiihrcnd die übrigcn l h m o n e n  die 
Meldcii in Schach halten (nach einigem Mühen sollten die Que- 
siadorcn diese hez\vingcri). 
Wenn die Hcltlcn dem bctlrängtcn Raron zu H i l k  komnien wol- 
len, so zischt er zwischen dcii Zshnen: "In Weiden haben sie fünf- 
zig der Unseren in die Niederhöllen geschleppt - dies ist mcine 
S c h l a c h ~ ,  mcine  Ii.eunde!" (Das H e r z o g t u m  Weiden, S.7). 
Schlicl;lich gcschieht das Unvermeidliche: L)as silbcrglc.ir>cnde, 
gewrihte Schwert 'Severian' züngclt nach den1 Leib c i n n  I>ä- 
mons iinii durchbohrt dcnselben. scheinbar mühelos und von der 

Giittin I-iand geführt, iin gleichen Augenblicke aber zerfetzt die 

klauenbewehrte Pranke des stcrhcnden Ungetüms Brünne und 
Leih des Barons. Knirschend bcrstcn die Rippen, aufgerissen das 
Innerste. "Schützt ... die ... Prinzessin ... vor ... Rondra ... mit ... 
Euch", wispert der Baron, dann haucht er sein Leben aus. 
Schweigend heben Ezzelino und Ravcndoza dein gefallenen 
Freund ein Grab aus, leise singen Eterncnwacht und die Prinzcs- 

sin Iieilige Hymnen -schluchzend kniet die junge Knappin Hal- 
tlana neben dem Leichnam ihres Lehrmeisters. 

Nach Hrodericos Begräbnis sendet AIdare seine Knappin heim, 
u m  den 'rod des Barons zu ßomed zu melden - die Prinzessin 
will augenscheinlich nicht Brodcricos Ikranhvortung für das Le- 
ben der jungen Knappin auf sich nehmen. "Überhringe Scha:ert 
und Ring seinen1 Erben, getreue Haldann", spricht Aldare und 
umarmt die verzwcifclte Knappin. Anstcllc Dom ßrodericos wird 
Ezzclino von Kabash in die Rcihcii der Gesandtschaft erhoben. 

Dir M,rtr ~ i n e ~  Zum: 
MU 30; AT 1 5  (2 ATIKR); PA 8; RS 3 

T P  2W+2 (Reißzähne), 1 W+4 (Pranken), 1 W+2 (Schweif) 
GS  8; AU unendlich; MR 15; MK 45 

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

Zutn Vodcsen: 
Ihr verhcrgt euch in einem Felscnkessel, vermögt weit hinab übers 
Land in der sternklaren Nacht zu  sch;iucn - irgcndwo da drun- 
ten lauern eure Verfolger, \:or euern E'ülkn Brodcricos Grab. 
Sch\vermut hängt über euerni Sinn. L h s  kicinc Lagerfeuer, gut 
gegen jedwede Sicht geschirmt. prasselt leise und rotgolden, Fun- 
ken sprühen in die Nacht, und Dom Ezzelino nestelt cinc Lauie 
hervor, singt mit muher Stinimc Ieisc chababische Lieder, zupft 
dazu wehmütige Melodien auf seiner Laute. 
Hald summt ihr die Melodie, während der Haron die schwcrniü- 
tigc Weise des Klageliedes von der stcrhenden Tlialionmel über 
dem Flusse singt, von den Pfeilen und Speeren der Rastullah- 
knechte durchbohrt. 
Bang hängen die Gedanken an  den tblgendcn T J ~  in der Luft, an  
dem ihr die Drachenhöhle erreicht. Was wird er bringen, der neue 
Morgen, und wer wird von dieser Gcsandschaft wieder zurück- 
kehren? 



Episode V111 (Finale) : Shafirs Schwur 
Shafir, der alte Kaiserdrache 
Shaf r  der Prächtige trägt seinen Beinamen zu Recht. Wer dem 
Drachen, der nunmehr fast 2000 Göttcrläufc auf Dere und Feste 
\veilt, begegnet (und von diesem Trerfen noch zu berichten vcr- 

mag). der kann die Höhle  und den Hort  des Drachcn in den 
Drachcnzähnen in dcn Hohen Eteriien als eines Kaisers würdig 
und das Gcbarcn Shafirs als wahrhaft königlich beschrcil>cn. 
Shafirs Leib mißt gut und gern übcr zwanzig Schritt und ist gc- 
schmückt von rotgoldenen Schuppen, die in allen Farben der  
Zwölfe schimmern und  schillern. Seine entfalteten, ledrigen 
Schwingen spannen cine gewaltige Weite auf (gleichfalls mchr 
als zwanzig Schritt), und sein Haupt  schließlich ist so grolS wic 
ein hochgewachsener Mensch - ein einziger Biß des mit messer- 
scharfen, spnn langen  Zähnen bewehrten Maules, ein einziger 
Hieb der klauenstarrenden Pranken vermag cinen h4ensclien zu 
töten. 
Auch die Augen des Ungetüms verfehlen ihre Wirkung nicht: 
Schwarz wie die Nacht - gelb lodern die schmalen I'upillen -, 
tcllcrgrofl und zudem starr und lidlos wie die Augen der Ech- 

sischcn, scheinen sie einen ohne C;efuhl und Regung zu durch- 

dringen. 
Schon seit Kiinig Khadaris Zeiten gilt 'in Pakt zwischen dem 
Ikich Horas' und den 1)rxchc.n: Shnfir zieht nicht nur  nicht in- 
nerhalb der lio~pacinischcn (;renzcii auf  Beutcf:ing, vielmehr vcr- 
treibt er gar - wann immer e r  dazu 1,ust verspürt - novaclischc 

Kcitcr- und Hcerliaufen aus der Pforte von Rabash, cine Tätig- 
kcit, für die ihm schon König 'l'hercngar dcn Titel 'Landherr von 
Khornhlick' vcrlicli. Ühcrdies I-iewacht der Drache die gcfiihrlich- 
sten magischen Artefakte deb Vinsaltcr Königreiches. die ihm all- 
jiihrlich von der Gesiindtschaft der licbfcldischcn IGone und der 
IGrchc Hesindcs überbracht wcrden. 
Eine Auflistung dcr Schätze des Drachrii eninchmcii Sie bitte 
dem Hand Fürsten, Händler, Intriganten auf S. 110 - Sie kön- 
nen tlicsclhe nach Hcizenslust cr~vcitern.  
Shafir hclierrscht :dlc lebendrn und toten Sprachen perfekt, auch 
>eine ~ k l ~ - c l z c n l ( r n ~ t t i ~ i s ,  seinc ~bfa,yic~z~zde U nti sein Grschirhtj- 

ruis~~rrz sind überwältigend. E r  ist ein großer I(cnner der Zauberei 
aus tlcn Hcreichen Hellsicht und Brhri-r~-chrrirg. 

Teil I: Der Kaiserdrache 

Morgengrauen 
(Windstag, 25. Rondra, frühmorgens) 

Früh am Morgen weckt Eternen\\racht die Gefährten. Es gilt, 
die letzten Mcilen zur  Hühle des Ljrachen z u  FuR zurückzule- 
gen. Ravendoza entfacht ein kleines Feuer und kocht darauf 
heißen Kräutcrsud. der Mut und Leib stärken soll, und brät 

Rührei. Aldare sieht bedrückt aus an dicsem Morgen und vcr- 
schmäht ein Frühstück. Statt dessen bittet sie die Helden, ihre 
eisenbeschlagcne Kcisetruhe hinter ein <;instergebüscli z u  
schaffen, wo sie sich für die Gesandtschaft zurcchtzumachc.ii 

prdcnkt. Nach cincr guten Stunde ruft die I'rinzcssin nach den 
GcEihrten. hlafi urn die Nase, aber eine silhcrne Krone, 

an  der Smaragde funkeln und leuchten, schmückt ihr Haupt,  
zyklop~ischc Perlcnschnürc und die sicbcn Regenbogen-Kct- 
tcn Tsns hat sie sich ins aufgesteckte I-Iaar gcflochtcn. Ein sma- 

ragdgrüner Staatsrnlintcl aus knisternder alanfanischer Sriclc, 
verbrämt mit braunem Zobelpclzc, den I-Iorasadler dutzcntle- 
male aus goldenem Fadengewirk in die Seide gestickt, gewan- 
dct ihren I.eil->. FünfSchrit t  lang wallt die Schleppe, die zu  hal- 
ten Aldarc drei der Hcldcn herzlich bittet. 
Von dicsem Aubcnblickc an ist die Prinzessin nicht mchr dic 
Gefährtin der letzten Tage. sondern die Erbin des bosparani- 
schen Thrones und Gesandte der Krone zu Shafir, dem Kaiser- 

drachcn - und als solche z u  bchandcln und zu adressicrcn! 
Eminenzia I-;ternenwaclit reicht dcr Prinzessin kniefillig cin 
schweres. ledergebundenes 'Buch der Schlange'. das die Sere- 
nissima auf  :iusgc-streckten Händen vor sich trägt. Hintcr der 
Prinzcssin befortlert Cornto Rnvcntloza aufcinem grüncn Samt- 
kissen das goldene Groric Kronsiegcl - leicht zittern dcm Rek- 

ken die Hände  -, Etcrncnmacht auf  ausgestreckten Armen ein 
Gewand, an  dem sill-icrne und goldene Schuppen z u  schirn- 
mern scheinen, und cincn Käfig mit den Smaragdnattern der 
Prinzessin darin. 
D o m  Ezzclino und die übrigen Helden wcrden gebctcii, als 
Wiffcnträgcr und Bcdcckung vorauszuschreiten - Ezzelino 

trägt das blau-goldene :iarcnb;inncr in der Kcchtcn, das an1 
Banncrschaft steif im Winde knaticrt. So fi,stlich daa Gepränge 
auch ist, die Granden enipfindcn angesichts der \brstcllung, 
dem Drachcn 7.u bcgcgncn und das Sicgel urigeschiitzt zu  trans- 
portieren, doch wenig andercs als namenlose Furcht untl uri- 

:ndlichen Schrecken, auch wenn sie diese unter schillirndcn 
Gewändern z u  verbergen suchen. 
Die Vorbcrcitungcn bind abgeschlocscn I.angsam und gcmes- 
tcnen Schrittes bewegt sich der Zug  zur  1)rachenhbhlc. 
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alle Finsternis. Und züngeln 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 iMär nun  doch 
wahr wäre, wenn es nur genügend rechten Mutes verlangte, u m  
das Böse und Übel dc.r \3klt zu bezivingen? 
Ihr schreitet auf eincm hchmalen. gewundeiicn P h d  hiiher hin- 
auf  in die steinerne Ödnis der Berge. Längst wachsen nur  vcrcin- 

zelt noch krüpplige Zypressen. So sehr ihr auch späht, weit und 
breit zeigt sich kein Bewaffneter - die Knechte Borbarads scliei- 
ncn abgehängt. 

AL$ den zuwifen Blick: 
Je näher die Gefährten der Höhle kommen. desto zahlreicher lic- 
gen z u m a l m t e  und abgenagte Skelette von Rindern, Schafcn, 
Schweinen und Pfcrdcn achtlos hingeworfen auf  den grünen 
Berpviesen. Eine erboste Geier- und Krähcnschar flattert schimp- 
fend auf, als der Zug aufcincn a u f ~ d u n s c n e n  Rindskadaver stößt, 
der stinkend am Wcgesrand verlvcst. Der Kopftics Stiers wurde 
augenscheinlich mit einem einzigen Biß ab- und die Eingeweidr 
mit einem zweiten Biß herausgerissen. Ezzclino unterdrückt nur  
mit Mühe ein Würgen. das Adlerbanner, das er in seiner Rcchten 
trägt, schwankt bcdrnklich. 
Endlich klafft in einer steilen Felswand die doppelt scheuntorgroRe 

Öffnung der Höhle - ein Gcst:ink von Verwesung und Fäulnis, 
wie in cincr Löwengrubc, nu r  schneidender noch, schlägt den 
Questadorcn entgegen. Ravendoza entzündet Fackcln und drückt 
sie Ezzclino und den vorausgehenden Hcldcn in dic Hände. 

/lri~lrrinfonnutiot~rn: 
Ixseii Sie die folgenden Informationen langsam vor und las- 
sen Sie den Hcldcn 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. Iicraus -selbst Kämpen wie Raven- 
doza können angcsichts des Drachen ein Zittern nur  schwer 
unterdrücken. Wir enipfelilcn Ihnen, dic folgenden Szenen mit 
einer pathetischen und/odcr unlieimlichcn Musik - etwa Mo- 
zarts Requim oder Bregovics Quern Margor (Filmmusik) - z u  

/ unternialen. 

Z L ~  krlr.irt2: 

Düsternis und ein ekler Odem, der die Nase schmerzen macht 

und euch den Atcm verschlägt, umfangen euch, als ihr Schritt für 
Schritt in den schwarzen Leib drs  alten Hergcs hinabschreitct. 
Eurc Schatten tanzen im blakcndcri Geflacker eurer rul3igen Fak- 
keln ü tx r  den schrotfen Fels, schleichen euch wie ein schweigsa- 
mes Gefolge lauernd hinterdrein. Milchig und fahl schimmern 

an den Wänden des Ge\vs.ölbeu die grünsilbernen Lichtkcgcl drei- 
er Gweri I'ctryl, scharf umrissen von der Finsternis. 

Ihr trctct durch cin zweites Portal. gewachsen aus  dem Fels, grö- 
ßer und htihcr noch als J a s  erste. Die gcntaltigen Abmessungen 
der tcmpclglcich gcwölbren Felsgrotte vcrgegenwnrtigcn euch 
schrncrzlich. dar, cuch hicr kein nienschlichcr Fürst, sondern ein 
fremdcs. unplcich mächtigeres Cewzhöpferwartet. Aber die Pracht, 

die eure Augen erblicken, ist ühcrwältigcnd - der 'rempel der 

Sonne zu Gareth kann nicht herrlicher anzuschauen sein. Große 
Tropfsteine, Stalagmiten und Stalaktiten, wachsen in den schil- 
lerndsten Farben - rot, grün, orange, rosa -vom Felsgcwöibe herab 
und empor aus dem ebenen Grund,  bilden gleichsam die Tore, 
Säulcn, Wandelgänge und AIko\.cn des unterdcrischen Schlosses 
im Fels. In  den glitzernden Kristallen bricht sich das Licht eurer 
Fackeln. spicgelt sich abcrdutzcndcmnle  winzig  wider. D ie  
brokatenen Gewänder Etcrnenwachts, Ezzclinos und Ravendozas 
scheinen in der schummrigen Düsternis nur so zu  funkeln, der 

Schmuck der Prinzessin und des Abtprimas im Feuer der Fak- 
keln aus sich selbst heraus z u  brennen. 
Eternenwacht bedeutet euch, einen Halbkreis zu bildcn, der die 
Halle zum Tore hin abschirmt - ein Geheiß, den1 allc nervös und 
beflissen Folge leisten. Eternenwacht nestelt aus seinen Röcken 
und Roben ein kleines Horn  aus Zwergensilber hervor. setzt das- 
selbe an  die Lippen und stößt drcimal hinein. 
"I>ie Gesandten der Krone Khadans, die Großen aus dem Rei- 

che Horas' rufen dich, o mächtiger Sliafir, d u  Gebieter der Ho- 
hcn Halle." 
Da! ihr werdct eine gemächliche Kewegung in1 fernen Ende der 
Höhle gewahr, fast scheint es, als ob der Fcls selbst bebe - für- 

wahr beb! dcr Boden unter euren Füßen. Erschreckt ~veichcri 
Ezzelino und Ravendoza unwillkürlich einige Fußbreit zurück - 
die Hände  zum Praioszcichen vors Gcsicht erhoben. 

Doch dann bemerkt ihr cin Schillern und Blitzen wie von viclen 
Lichtern au f  einer goldenen Brünne und ahnt, daß es sich u m  
Shafir, den Prächtigen, den Kaiser der Drachcn, den Gebieter dcr 
Goldfclsen handcln muR. dessen rotgoldenc Schuppen das Licht 
in allc Richtungen \viv ein geschliffenrr Edelstein zurückwerfen. 
Des Drachen gigantisches, gehörntes Haup t  hebt sich, seine ge- 
schlitzten gelben Augen, verborgen unter Brauen aus Horn  und 
Schuppen,  starren bli tzend in d ie  Runde. Sc in r  gewaltigen 
Schwingen beben, so daß cin Windsturm durch die Höhle braust. 
U- ag -1' ich flackern Eure  Fackeln und erlöschen. 

Sein gehörntes H a u p t  schwingt an  langcm Hals, au f  dem ein 
Zackenkamm blutrot prangt, von links nach rechts, weiß funkeln 
die spannlangen Zähne im bläulichen, unwirklichen Lichte der 
Gwen I'etryl, unruhig peitscht der Schweif auf den Fels. 
E i n  Grol len  entweicht  des Drachen  Kehle,  e in  g le ißender  
Flammenstrahl schießt aus  seinem klaffenden Maule, zerreißt z u  
feurigen Bällen nach allcn Seiten, rast wie ein feuriger Teppich 
über den Grund der Höhle auf euch zu ... 

... bis cr sclilicßlich, halb zwischc.n cuch und dem mächtigen Gc- 
schöpf Sumus, zu Rauch und Qualm verpufft. In goldenen K m -  
delabern, zu  einem Rund vor dem Drachen geordnet, flammen 
griine Feuer auf: Der  Drache spricht nicht laut zu  euch, sondern 
in euren Schädeln, jedoch mit berstender Urgewalt. Das Geschöpf 

Sumus bedeutet cuch, näher zu  treten. 

Aldare Iäßt den seidenen Mantel in eure Hände gleiten. Darun- 



ter ist sie in die grün-goltlene Robe der Ilesindepricstcr gewan- 
drt. Etcrnenwacht legt der Prinzessin einen langen Umhang über 
die Schultern, der  über und über mit  rotgoldencn Drachen- 
schuppen besetzt ist - Schuppen, die dcncn des alten Shafir an 
Pracht und Schimmer gleichen. "Einer clcr sagcnum\vobencii 
l)racheiimäntcl aus den Urzeiten", raunt Ravcndoza cuch chr- 
fürchtig zu, seit jeher C;ewand der Gesandten Khadans. Lang- 
sam schreitet die Prinzessin voraus. Pliitrlich :ibcr vrtiint ein gci- 
fcriides Schnaufen. ein dumpfes Grollen, :ihcrmals bebt der Fels, 
ein Fauchen und schriller Schrei des Erschreckcns (aus Dom 
Ezzelinos Mund).  

Alle Köpfe fliegen herum. Zwei (kleine) L)rxhcnleibcr schieben 
sich in die Höhle. Die Drachen, nvei  grünblau geschuppte W s t -  
winddrachen, verrenken sich die dürrcn langen EIiilse, versuchen, 
ineinander zu  verbeiflcn, fauchen einander biise an. Ravendoza 
hat seincn Stab zur  W h r  erhoben, doch die L h c h e n  erstarren 
mit einem Male, unter dem zweiten 10r. 

S h a h  schcint sich mit den wundrraamen Geschöpfen leise z u  
unterhalten, Jciin die bcideii Wstwinddrachen beziehen Stel- 
lung links und rechts vom l b r ,  gcradc so als seien sie hier, u m  z u  

wachen. Der Kaiscrdrache Iäfit ein unwilliges Schnauben verneh- 
men, was Eternenwacht dazu vcranlal:t, euch eilig crncur Ruhe 
zu gebieten. 

Ravendoza tritt vor. Sein langer, wallender Umhang aus rotem, 
golddurchwirketem Brokat weht auf; als er auf die I'rinzcssin zu-  

/ ? L \  

schreitet. Das Licht der Fcucrschalen bricht sich in seiner goldc- 

iien Brünne, 31s er das Kronsicgcl in die Höhe  hebt und zugleich 
vor Prinzessin Aldare sein Knie hcugt, auf  daß die Serenissima 

das Siegel aus seinen cmporgcstrcckten Händen annehme. "Hier 
empfangt, so Ihr bcfohlcii, meine Gebieterin, das Große Staats- 

siegel, aus meiner Obhut  ~ i n d  mcincrn Schutzc niit Huld.  F ü r  
jetzt und immerdar will ich Euch zu Dicristen sein." Mit einem 
leisen Lächeln dankt die IJrinzcssin dem Conito, dcr sich crhcht 
und gemessen auf seincn Platz in cucrm Iiuncl zurückkchrt. Dcii 
Kreis der Kandel:iber haben beide - last ehrfurchtsvoll - nicht 
durchschritten. Die Prinzessin neigt das Haupt,  grüßt den Ijra- 
chen, streckt ihm das Siegrl in der Linken und das Buch dcr 
Schlangc in dcr Rechtrii entgegen und hebt an! die lange Gc- 
schichtr vom Ruten Aarcnstcin Shaf  r dem Prächtigen zu bcrich- 
tcn. Zunichst zittcrt die Stimme dcr Prinzessin vor Hvrzklopfen, 
schlicfilich aber spricht sie gefaßt und genicsscn. 

Regungslos - nur  heißer I>ampf kräuselt a b  und an  aus seinen 
hornigen Nüstcrn - lauscht der L3rachc Aldares Worten. 

ikIcÜterin fortnu I ionen: 
S h a f r  nimmt sich viel Zeit, z u  hören und z u  erspüren - sein 
alter Geist durchdringt auch auf  die Ferne nahczu mühelos das 
a h n e  (;eflccht der Hofzauberer Khadans, das das Sicgcl um- 
gibt (was menschlichen Zauberern nicht gelingt). Zudem spürte 
ja Shafir gerade wie viele andcrc Echsischc das Erwachen des 
ch:ibabischen Wurms, und LUhlt nun, da6 er den 'Icihhaftigen' 
Quell allen Unheils vor sich hat. 

1 * m \ < -  



Z u m  krlcsen: 
SchlicRlich spricht abermals der Drache, seinc Rede formt sich 
mit Donncrgrollen zu Gedankcnfetzen in euren Köpfcn. Eure 
Schädel schmerzen, so dröhnt des Drachen Rede. Dies ehva sind 
seinc Worte (in rnenschlichc Begriffe gefaßt): 
"Ihr (Sterbliche, Winzige, Mcnschen, Gesandte IUiadans) ver- 

langt. daß ich (der Flamnibrodelndc, Gebieter, Echz, Uraltc, Gold- 
gemandete, 'Shafir' und 'Prächtige' in curcr Lunge) schütze in 
meinem Haus. was zur  Hälfte Gcist und Hcrz eines aus meinem 
eigenen Geschlecht (des bösen Königs, Ixbensschenkers, dcn ihr 
'Wurm von Chababien' nennt).  Ihr  verlangt, daß ich als euern 
jährlichen Opferdank den Roten Seelenstcin (Karfunkel) seines 

(Pyrda/(or~j"-ein gleifiender Blitz der dracliischen Gedanken zer- 
reil3t euch haBerfüllt (und auch furchtsam) den Schädel, blendet 
euch und 13ßt euch Für Augrnblicke erblinden - "Dieners anneh- 
me, den ihr niir verzweifelt und voller Furcht darreicht. Das aber 
gefillt mir nicht, denn der Stein ist nicht Lohn, sondern Fshrnis 

für mich. S o  verlange ich ein anderes Opfer. So verlange ich dich 
(Sterbliche, Weibchen, Jungfrau, Geschöpf H'Szinths, Kind Kha- 
dansj als mein Opfer." 
Dcs Drachen Hals züngclt vor, Dampf q~i i l l t  aus seinen Nüstern, 
sein goldenes Haupt  weist auf die Prinzcssin, klickend schnap- 

pen dic dolchspitzen FSngc unbestimmt nach euch allen, drohen 
euch zu zermalmen. Der Schweif peitscht zuckend auf  den Eck, 
daß der Berg wankt und dröhnt. Buch und Siegel entfallen der 
Prinzessin und poltern z u  Boden. 

Da der Drache vermittels Gedankenübertragung mit den Ge- 
fährten kommuniziert, beinhalten die geistigen Eindrücke, die 
das uralte CeschGpf den Menschen schickt, des öfteren mehre- 
re Nuancen und Impressionen zugleich (wir haben dieselben 
eingeklammert). 
Eternenwacht, Ravendoza, Ezzelino ( u n d  der Prinzcssin) 
schwindet sämtliche Farbr aus dem Gesicht, das Herz rutscht 
ihnen in die Hose, die Knie wcrdeii ihnen weich. Ezzclino sinkt 
schließlich leise wimmernd z u  Boden. 
Gestatten Sic Spielern und Mcisterpersonen einr panische Dis- 
kussion übcr einen iluswcg: Leib und Lebcn Aldares zu  retten, 
heil aus der Höhle Shafirs zu  entkommen (W~shvinddrachcn 
am Tor), das Reich vor dem zürnenden Kaiscrdrachen und Bor- 
barad zu bewahren und dcn Karfunkel z u  schützen ... Uns rillt 
keiner ein, es sei denn, dic Prinzessin entleibte sich selbst - 
aber das erlöste nicht die GeGhrten vor der Wut des rasenden 
Untirrs, und darum lehnt Aldare diesen Gedanken ab. 

Zutn %I-lesen: 
Ergeben und gcfafit, wie es einer Prinzessin xus dem ältesten Ge- 
schlechte der %u6lfgöttlichen I a i t l e  geziemt. ncigt die Prinzes- 
sin das Haupt. ".So sci es", flüstert sie. 
"So sollst du denn die Alcinc (Gefahrtin, Wibchcn,  Eierbrütende, 
Gemnhlin, Gelichte) uwdcn", grollt der Drache. 
Ein Seuficr - t.:rleichtcrunR, überraschung, Entsetzen? - ent- 
iicichr Altlnrcr Brust. 

1Mei.~terir!fo~~t7zurioilen: 

I 
4 u f  einem Berge von Gold verbinden sich Menschen- und 
Drachenblut! Nach einigen Augenblicken hektischer Überlc- 
gungen - die doch wie in Trance an  Hcldcn und Granden \:or- 
überstreiclicn - wird beschlossen, dall Eternenwacht Prinzes- 
sin und Drache nach dcm Ritus der Hesindc 'vermiihlen' solle. 

Zum ibrle~rn: 
Der  Abtprimas wendet aich Shafir zu ,  desaen hornbewehrtrs 
Haupt  zuwenigst genauso groß ist wie der Hohegeweihte aelbat. 
Eterncnwaclit bückt sich nach dem Buche, das auf dcm Fcls liegt, 
schlägt eine Seite auf  und scheint dem Ilrachen einige Fragen z u  
stellen, hin und wicder vernehmt ihr dumpfes Grollen aus dem 
zahnstarrcnden Xdaulc Shafirs und seht seinen gewaltigen Leib 
leicht erbeben. Dann schliellt der Draconiter das Buch bctlächtig 
und verkündet: "Ihr habt Euren Gcist geprüft, Gevatter Shafir, 
kein Fehl vermag ich zu entdecken, die Gebote der Allwciscn sind 

erfüllt. Den Segen Nacladors über Euch." Sodann tritt der Abt- 
primas an die bleiche Aldare heran, scheint der Prinzessin mit 
gesenkter Stimme gleichfalls Fragen z u  stellen. iMühsam wispcrt 
Aldare die Antworten. SchlieOlich hält die Prinzessin das Staats- 
sicgel empor und spricht zitternd einen Schwur im N t e n  Bospa- 
rano auf die Zwölfe, Horas und das Reich. 
Der Draconiter hebt die Arme. "Nach den Gchotcn der Allwis- 
senden Herrin Hesinde bist du,  d u r ~ h l a u c h t i ~ s t e  Gehicteriri, be- 
reit. den Bund zu schl iekn.  Den Segen Canyzcths übcr dich." 
Dcr Abtprimas wendet sich euch zu, die Armc erhoben. "Reicht 
der Braut zwei Schn;crte und I>olchel', ruft er. 

Nsodann öffnet Eterncnwacht cleri Kälig, in dem sich die Sma- 
ragdnattern der Prinzessin ringeln, und die geweihten Schlangen 
der Hesinde winden sich über den Fels. Ein  Choral voll alter- 
tümlicher Schönheit crftillt den Ei-lsenicmpcl, als der Abtprimas 
anhebt zu  singen. Langsam schreitet die Prinzcssin auf Shafir zu, 
die Dolche wie Krallen vorgestreckt. 
'>4lles hat seine Stunde, und es gibt eine Zeit für jedes Vorhaben 
unter dem wachcndcn Auge der CXttcr!" N u r  noch ein Schritt 
trennt die Prinzessin von dem Kopfe des Kaiserdrachen. Die Nat- 
tern folgen Aldare auf  ihrem Weg. "Eine Zeit zu  bewahren und 
cine Zeit zu vergessen, cinr Zeit zu  suchen und eine Zeit zu  ver- 

lieren, einr Zeit dcr Zwietracht und eine Zeit des Bundes!" 
Ezzelino und Kavendoza (und ihr) schreien auf, als die Klauen 
Shafirs vorschnellen und die Prinzessin an  sich reißen. Des Dra- 
chen Krallen gleiten über den schlanken Kücken der Frau, und 
die Dolche Aldares schaben übcr Shafirs ungeschützten Hals. Die 
Sinaragdnattcrn schlängeln sich unter den beiden hin, winden 
sich um Leiber und Klauen. "Unsclig ist. wer Wissen und W i s -  
heit verschmäht, die Gaben der Allwciscn zurückweist. Ihre \?leis- 
hcit ist fleckenlos und rein und Ihren Segrn erflehe ich für diese 

beiden, die sich vor Ihrem Antlitz vcrm3hlen", ruft Etcrnenwacht. 
So schnell, wie er sie gepackt hatte, cntläßt Shafir die Prinzcssin 
wieder, die mit sichtlich schwerem Atcin von der Hand  des Abt- 
prinias den Segen ihres Bundcs empfangt. Ein dünner Blutfaden 
auf ihrem sch\vcifinassc-n Antlitz vermischt sich mit dem dunk- 
len Blut des Drachen (das ihre Hände benetzt), als sie sich die 



blonden Haare zurückstrcicht, um Shafir ins Antlitz zu blicken. "Den Seelcnstein (Karhinkcl) anzunehmen bin ich nun gewillt, 

Sie nickt ihm zu und der Drache Iäßt ein Grollen vernehmen, meine Gefährtin", grollt es in eurcn Köpfen. Ravendoza eilt - 
bevor er den Kopf hebt und ein lautes Donnern ertönen läßt. "So zögerlich, abcr getreuen Herzens - zur Prinzessin, um ihr das 
sei es, wir sind vereint, mein mächtiger Gemahl." Der Bund ist Siegel abermals mit Kniefall zu reichen. 
geschlossen. 

Meisterin formationen: 

~Meisterinformationen: 
1 Genug des Geredes - jctzt sind die Hrlden dran! 

Teil 11: Der untote Wurm von Chababien 

Domna Saya zog sich, nachdem Zuljaarah-Laraan ihr die 
Kanope ausgehändigt hatte, auf einem Karakil auf den Gipfel 
des Feuerschweif-Berges zurück. Dort verschmolz sie über die 
Ferne mit dem Geist ihres Gebieters Borbarad, beschwor im 
Heptagramm, das dlHoranzio in seinem Briefe beschrieb (Vor- 
spiel), zwar nicht, wie der arme Magus befürchtete, eine Dä- 
monenschar herab (dazu fehlt ihr die zweite Hälfte des Fo- 
kus), dafür aber erweckte sie niit ihrem Halbstein das Herz des 
Wurms von Chababien zu einem untoten Leben und verlieh 
dem alten Drachen um das pulsierende. boshafte Herz hcrum 
einen Körper aus Rauch, diffuser Arkanmanifestation und bro- 
delnden Dämpfen und zwang der unglücklichen Kreatur (die 
noch böser wurde, sich aber nicht zu wehren vermochte) Bor- 
barads Willen auf 
Derweil beobachteten Sayas Handlanger - Furro und Pilbo, 
(Rondrigo von Kabash), die Khoramsbcstien und Zants -, nach- 
dem sie die Gefährten einmal aufgespürt haben, jeden Schritt 

Ravendozas, dcr Helden und Prinzessin Aldares. Und verloren 
die Diener des Bösen die Gefährten auch zcitweilig aus den 
Augcn, so spürten sie doch dic Fährte jedesmal wieder auf. Als 

Saya ahnte, daß die Höhle Shafirs das Ziel Aidares und ihrer 
Getreuen sei, zog sie die Schlinge dort zusammen (Furros Schar 
verbirgt sich in einer Schlucht keine zwei Meilen unterhalb der 
Höhle) - allein, die Wiedererweckung auf dem Fezrerschcueif 
wollte nicht zur rechten Zeit zu cinem Ende kommen. 
Saya weiß, daß ihrc letzte Chance gekommen ist, den Firdayon- 
Halbstein zu erbeuten und Borbarad zum Geschenk zu ma- 
chen. Allein der Gedanke, daß - selbst wenn Furros Übermacht 
die Leute der Prinzessin vor der Höhle zu Boron schickte und 
den Stein erbeutete - Shafir in den Kampf ein-, den Karfunkel 
ergreifen und das Artefakt damit unwiederbringlich an sich brin- 
gen könnte, erflillte die Zauberin mit solcher Furcht, daß sie 
Furro einbläute, auf sie selbst und ihre unhcilige, schwarz- 
magische Kreatur zu warten. 

Die Götter fügen es, daß der untote Schatten des Wurms von 
Chababien am frühen Morgen des 25. Rondra vor Shafirs Höhle 

eintrifft, gerade in dem Moment, als der Kaiserdrache sein Opfer 
empfangen und seinen Schwur, Shafirs Schwur, geleistet hat. 

Zum krlesen: 
Der Drache neigt sein Haupt herab zu seiner Gemahlin, und die 

Prinzessin legt dem Ungetilm die zarten Hände sanft auf den 
klaffenden Kiefer. "Den Karfunkel des bösen Gebieters für euch, 
die Kinder Iüiadans (hlenschcn. Sterbliche, Winzlinge) zu be- 
wachen und beschützen schwöre ich (der Feuerspeiende, Uralte. 

Echs, Freund Nacladors und Famerlors)", hallt es in euren Häup- 
tern wider. Shafirs Schwur ist vollbracht. Zwei gewaltige Pranken 
wollen sich um den vcrfluchten Stein des Aaren schließen ... 
(ein Atlfatmen der Prinzessin und Rauendozas, Heldena&ionen) 

... als plötzlich Shafirs Schweif in einem panischen Zucken über 
den Fels peitscht, daß Sumus Leib erbebt und erzittert. Schrill 
und von Furcht zerrissen - wie Schweine unter der ~Metzgeraxt - 
quieken die Westwinddrachen in eurem Rücken ... 

Lautlos, unendlich leise und lautlos, schiebt sich ein ~Monstrum 
in dic funkelnde Höhle Shafirs, doppelt, dreifach so groß wie der 
gewaltige Kaiserdrachc! 
Das dreischeuntorgroße Höhlentor ist ausgefüllt von einer diffu- 
scn wabernden blasse aus Qualm, Rauch und Moder, einem Leib 
aus schwefligen Dämpfen, einem 'Odem des Bösen1- statt Fleisch 
und Haut  umwabert ein schleimiger Brodem ein Geflecht aus 
pulsierenden Adern. An drei langen Hilsen, je vom Durchmes- 
ser einer vielhundertjährigen Bosparanje, die wild nach allen Sei- 
ten zugleich schnappen und schwenken, baumeln schwere, 
schwcinsgroßc Köpfe. Spitz wie Dolche ragen schwarze Zacken- 
zu einem tödlichen Kamm aus den schlingenden Hälsen hervor. 
Spannlange, messerspitze Zähne, schrittlange Kiefer von der 
Wucht eines klickenden, zurückschnellenden Armbrustbügels, 
schnappen gierig, umwabcrt von dem triefenden Nebel. Schwar- 
ze Löcher klaffen, wo Augcn wachsen sollten, verzehren und sau- 
gen auf, was sie crblickcn - in den Strudel der Verdammnis geso- 
gen ~vird eure Seele, so ihr d u  Kreatur Blick kreuzt. Praios' Feuer 
brennt nicht darin. 
Der Leib der unsteten Kreatur ähnelt einem Lindwurm, einem 
ungeheuren, riesigen Lindwurm! Morsche, bleiche Knochen, um 
die die nebligen, schlcimigcn Dämpfe wabern und triefen, ragen 
da und dort aus dcm monströsen Leib heraus. 
Und inmitten der diffusen Masse pocht rot und glühend das ru- 
binrote Herz des Wurms von Chababien, preßt pulsierend einen 
rotglühenden Lebensodem - dcr wie ein Gcflecht von glühender 
Kohle oder zähem Magma im Wabern sich verästelt - durch ima- 
ginäre ,4dern ... 
Hinter dem untoten Leib des Lindwurms schreitet eine Doppel- 
reihe bewaffneter Schergen, nur als schwarze Schemen hinter dem 
tödlichen Nebel auszumachen. 

~Meisterinfomationen: 

I Im folgenden gcstatten wir uns, da der Finalkampf recht kom- 
plex ist (um es anders zu formulicren: "da fliegen die Fetzen 



(h~w.  TropfSteine)") und die Helden jede Menge z u  tun haben 
werden, vornehmlich Sie als  meister anzusprechen. Sie müs- 
sen entscheiden, was Sie den Helden wann schildern oder wi- 
derfahren lassen \vollen. Die meisten (mcnschlichcn) Gegner 
der Helden haben wir in den vorangehenden Kapiteln ausfuhr- 
lich beschrieben und mit Wcrtcn versehcn. 

Feuerbrand wider Feuerbrand - 
der Kampf der Drachen (für den Meister) 

D i e  beiden äußeren Köpfe des Geistcrdrachen schnappen blitz- 
artig (und doch irgendwie behäbig, da die Rauchschwaden den 
Knochen nur  zähflüssig nachschwenken) nach links und rechts. 
Mit einem einzigen Biß reißen sie die schlanken Hälse der krei- 
schenden Westwinddrachen entzwei, Drachenköpfe poltern zu  
Eodcn und rollen schrittweit auf  die Helden zu. Hcißes und  

schäumcndes, fcucrrotes Drachenblut spritzt fontänenartig rund 
um die Helden (W6 SP).  

Aus dem feucrglühenden Herzen der untotcn Kreatur bricht 
sich ein heil>,er Feuerstrahl Bahn, der mitten unter Granden und 
Helden fahrt (2WG SP) - wie zähes Hylailer Feuer frcssen die 

Flammen augenblicklich Mäntel und Stiefel und kriechen dic 
Ixiber bedrohlich, fast lasziv langsam hinauf, so daR die Gefähr- 
ten der Gesandtschaft gezwungen sind, sich der  brennenden, 
unerträglich heißen Utensilien zu entledigen ... Dennoch versen- 
gcn Haare, Brauen und Bärte und stinken elendiglich! 

W i e w o h l  der Drache von Magma und R u e r  durchpulst wird, 
verbreitet sein untoter Leib doch cinc bleiche, kalte Aura. die den 
Geist klamm und betäubt macht (KL -1). Zugleich wiederholen 
sich die Schrecken des bösen Odems: Das arhythmische Pochen 
des Herzens zerschmettert schier das gemarterte Hirn  (Zuschlä- 
ge auf alle Proben bis zu  f 2 ,  IN -1). zersprengt die Brust, in der 
das eigene Herz  verzweifelt gegen den übermächtigen, fordern- 
den Gleichklang des Drachenhcrzens kämpft. 

Unerbittlich schicbt sich der  Knochenlcib aus  triefenden 
Schwaden auf den winzigen Shafir zu  - und zwischen den Kör- 
pern der beiden Giganten würdcn die Gefährten unweigerlich 
zermalmt wie Körner zrvischen h4ahlsteinen. So bleibt den Ge- 

fährten nur der Rückzug zu den Wänden der Höhle - und dort 
werden sie von Saya und ihren Lcuten erwartet. 

G e w ö h n l i c h e  Klingen schneiden durch das schleimige 'Fleisch' 
wie h4csser durch Quark und hinterlassen keinen sichtbaren Scha- 

den, büßen ihrerseits in der arkanen Matcrie pro Streich einen 
Punkt ihres Bruchfaktors ein! Prügelt ein Held (zufällig oder ab- 
sichtlich) auf eine pulsierende Drachcnader ein, so trifft er auf ei- 
nen solch steinharten Widerstand (RS Ca. 12), daß eine KK-Pro- 
be+4 nötig wird, ansonsten fliegt ihm die Klinge in hohem Bo- 
gen aus dem schmcrzenden Arm und klirrt a m  andcrn Ende der 
Höhle zu  Boden, unmittelbar vor Sayas Füßen ... 
l 'Feurige' Kampfzauber hinterlassen durchaus klaffende, zäh, 
schwarz, pechcrn schwärende Wundcn -allerdings sollten sie den 
h4agiern raten, ihre nicht unbegrenzten Kräfte für Saya aufzu- 

sparen. 



Unweigerlich prallen schliel;lich die groteske Rauchgestalt des 
\i'urms von Chababien und der stolze Kaiserdraclie Shafir wie 
Licht und Schatten aufeinander - doch droht das 1,icht. von der 
namenlosen Finsternis verschlungen z u  werden. Shafirs nacht- 
schwarze Augen mit den funkelnden gelben Pupillen blickcn dem 
Ungeheuer starr und versteinert cntgcgcn, reglos hockt der rot- 
goldene Drache da und harrt seines Widersaclicrs, das Goldene 
Siegel und den Roten Aaren \vinzig klein z u  scincn krallen- 
bewehrten Klaucn. Shafir müht sicli, dem Wurm aus Rauch und 
Nebel cincn Rann aufiuzwingen. So sehr strengt sich der Kaiser- 
drachc an, daß sein mächtiger Leib erbebt, scinc weiten Sch~vin- 
gen zittern, sein Schneifzuckt und peitscht, einen 'liopfstcin vom 

Fels fegt und weit durch die Höhle schleudert. Doch der unbtote 
Drachenkönig trotzt allen Zaubern. So bleibt selbst Shafir. dem 
Mcistcr der subtilen ßeherrschung. wenig, als sein altes Ixben 
mit Zähnen und Klauen zu ~ c r t c i d i g ~ n :  

In diesem letzten Augenblick greift I'rinzcssin Alclare helden- 
mütig nach dcni Siegel, damit es nicht in1 Kanipf der Drachen 
durch böses Geschick in die Hände Sayas f:ille. 

Mit wütendcm Faiichcn stürzt sich der Kaiserdraclie auf das 
widernatürliche und blnsphemischc Monster. Shafirs rotgoldcnc 
Schuppen funkeln und klimpern stählern wie der Harnisch cincs 
Kriegers aus Ingerimms lohender Essc, als sein schwcrer I.cib un- 
f a h r  geschwind vorwärts schicfit. I h r  Roden bebt und zittcrt, 
als ob 1ng;crinims HammerschlagdcnsclOen erschüttere. Blitzend 
blecken des Drachen Zähnc. blitzend seine spannlangen Kral- 
len, als sie in den diffus wabernden Leib schneiden, Magmasplittcr 
fetzen und fliegen, schrittweit klafft Shafirs iMaul, als ein glcilkn- 
der Feuerstrahl die Brust des Lindwurms zerreii3t. 

Rasch haben sich die beidcn urgc.waltigen 1)rachenleiber - der 
einc cin Geschöpf Hesindes, der andere der Siebenten Sphäre - 
ineinander verkrallt. Schwcrtglcichc Zähnc reißen blutspritzende 
Wunden, Klauenhicbe fctzcn Schuppen und Hau t  von Shafirs 
schimmerndem Leib' Schwanzc und Hälse schleudern schritt- 
lange 'Iiopfsteine tödlich \viv Arrribrustbolzen durch die Höhlen. 

Bei einer 1-2 auf  dem W20 wird einer der Helden von eincm 
der umherfliegenden Steine getroficn. Dcr  Unglückliche wird 
meterweit durch die Luft geschleudert. gegen eine Felswand ge- 
schmettert und erleidet 2W2O Tl' (allerdings sollten Sie dafür 
sorgen, daß derselbe keinen tödlichen Treffer erliidet!) und bricht 
sich W 4  Glicdmal:cn (MT20: I-5/6-10: linkcs/rcchtcs Bein, 11- 
15/16-20: linker/rechter Arm). 

Schwert gegen Schwert - 
der Kampf gegen die Menschen (für den Meister) 

Sobald die Hcldcn vor dcni untoten Drachen zurückweichen, 
werden sie von Sayris Lcuten - in Sayas ticfolgc strcitcn Furro, 
Perjo (so er noch unter den I ~ b e n d c n  wcilt), Pilbo und dessen 
Sijldlingc - umzingelt. Unscrcr Planung nach werden sich die 
zaubcrkundigcn und intuitiven Charaktere mit Donina Saya, die 
eher karnpfgcwandten mit Furro, Pilbo und dcrcn Schar ausein- 
andcrsctzen. 
Die Zahl der Gegncr sulltcn Sie selbst hcmcsscri - Sic allein wis- 
scn. wic virlr Kontrahcnten Sic Ihren ~~~~~~~n zu  diesem Zeit- 

punkt noch zumuten können. Saya bietet den Hcldcn cin letztcb 

Ultimatum an  ... 
Domna Saya sollten die Helden als Gestalt aus ihren Träumen 

im Prolog wiedererkennen. 
Saya zaubert, da sie mit dem Aarcnstein über einen Fokus ver- 

fügt, der  ihren Geist unterschwellig mit dem Borbarads ver- 
schmilzt, alle Sprüche des Codcx zur  Hälfte der dort angcgcbc- 
ncn ASPKostcin! 

Wann immer die Situation für die Charaktcrc allzu brenzlig zu 
gcratcn droht, so gestatten Sie ihnen, sicli aus den zahllosen Phio- 
Icn im Horte des Drachen (Lebensclisicrc. Zaubertränke) zu stär- 
ken oder aber über einen güldenen Kraftgürtel gleichsam zu 'stol- 
pern', der sich fast wie von sclbst gürtet und die Schlagkraft nicht 

unwesentlich erhöht ... 
Alle ~Menschen müssen acht haben. den ineinander verbisse- 

ncn Drachen nicht zu  nahe z u  kommen: Ein Schweif- oder Klau- 
enhicb wirkt sich so katastrophal aus wie ein fliegender 'Iiopf- 
stein! 

Der Kumpf A r  Zczrrbercr: Saya, angetan mit einem Gc\vand aus 
durchscheinender schwarzer Seide und purpurroten Stiefeln aus 
Irynnleder (in ßorbarads Farben also) treibt gezielt Prinzcssin 
Aldare, den alten Etcincnwacht und magisch begabtc/intuitivc 

Helden in die Enge. In dcr Linken hält sie -pulsierend und glci- 
k i i d  - den Oikuldiki-Halbstcin dcs Aaren. in der Rechten ihren 
schwarzen Dämonenstiib. Einmal  kreist derselbe über ihrem 
Haupt,  GARL)IANUM PARADE1 formcn lautlos ihre Lippen. - 
Ein Rülpser entweicht ihrem zierlichen  munde, z u  einem ge- 
hauchten Kusse gerundet, und TLALUCS ODEiM weht über die 
Hclden ... 
Irn folgenden gebührt dem h,Iagus/den iMagi Ihrer Gruppc die 
Hauptrolle: Saya scheint sämtliche Sprüchci aus dem Aarenstein 
heraus zu  wirken, der ihrc arkancn Mächte bündelt und gegen 
dic Gefihrten lenkt. Auf gewisse W i s e  rühren ihrc Sprüche den 
Firdayon-Stein, den die mutige Prinzessin noch immer in Hän-  
den hält, unmittelbar: Dcrsclbe glüht auf, so ein Spruch Sayas 
die Helden ereilt - Aldare scheint ihren Schaden eher dadurch 
z u  erleiden, dai3 sie den Stein fest uniklanimert und mit königli- 
cher Entschlossenheit in Händen hält, als daß Sayas Zauber sic, 
die Hesindcgwcihte und Schwester Madas (die zudem, als kai- 
serliche Prinzessin, ein Schutzaniulett unter dem Gcwnade ver- 
birgt) rcrhecrend verletzten. Eternenwacht versucht, sobald e r  
dessen gewahr wird, der Prinzessin den Aarcnstcin z u  entwin- 
den, uni 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  schützen. 
Wer den Firdayon-Halbstein einmal bcrülirt hat, ist an  den Kar- 
funkel gebannt. Die Gcistcr der Prinzessin, Eicrncnwachts und 
der Helden verschmelzen z u  einer ,4rt UNI'T'KI'IO. Fortan zau- 
bern die Gefahrten gemeinsam: Schön wäre es, wenn der Spie- 
ler-Zauberer die Führung  übernähme und die übrigen intuitiven 
Gefährten (auch Aldare und Eternenwacht) durch CVicderholung 
dcr Zauberzeichen mitwirkten und in dicscm einen speziellen 
Fiillc (nur der alte Karfunkel ermöglicht solche Art der Zauberei) 
von ihrer L E  die gegen Saya gewirkten Spriichc bezahlten. N u r  
\ver in Ohnmacht fallt. kann seine Hand von dem Stein lösen. 



I>cr ( 2 J U l W i i U M  Sayas verliert schnell an  Wirkung: Mehr 
als 10-15 ASP konnte dic Zauberin nicht investieren, schließlich 
will sie den Firdayon-i\arciistcin mittels ihrer finsteren Magie gc- 
winncn und mul; darum zum Angriff übergehen. 

Bläuliche und rötliche Blitze zucken zwischen den beiden 
Karhnkclsteinen hin und her, schlagen donnrriicl ein in den je- 
weils a~idern:  l)ic Halbstcine kanrilisieren sämtliche Zauber; die 
Helden und Saya zaubern duch den Stein, beziehen siimtliche 
Schadenspunktr aus der Berührung desselben. Überdies wird der 
Stein - ob der ungeheuren astralen hliichte, die durch denselben 
Strömen - immer heißer und heißer und beginnt rot z u  glühen. 

t I>iimonologische oder borbaradianische Zauber, die die Hel- 
den gegen Saya z u  wirken \wsuchen, schleudert der Firdayon- 
Halbstein, unmittelbar und in \:oller Schndcnswirkung gegen die 
daranhiingendcn Gefährten zurück! 

Vor allen1 Fcucrzaubci. ( IGNISPIWERO, IC;NIFAXIUS, die 
Saya nicht zur  Verfügung stehen, zeigen Wirkung). Dicscllicn 
hcizcn Sayas Halbstein auf, der anfingt zu  gleificn und brennen 
-und mit einem Schrei wirft sie, da ihre alte Furcht, Feuerzauber 
zu wirken und z u  berühren sie überwältigt, den Stein in hohem 
Bogen fort. 

Ein geistesgegenwärtiger Held  (getrost aus  der Gruppe der 

Krieger) sollte denselben auflangen ... 
Dci. Kampf drr Kritgcr: Furro, Pilbo und deren Leute sind vor 

allem darauf aus, Saya zu helfen, den Stein des Aaren zu erobern, 
und suchen darum. den zauhcrndcn Gefährten in den Rücken 
zu fallen - was unsere \vaffenkundigc'n Heldcn hoffentlich zu 
verhindern n~isscn. 

Gestalten Sie das Gefecht nach allen Kampfregcln, aber ohne di- 
rekte Einwirkung Sayas. Die Kombatt;intcn müssen jedoch stets 
auf der H u t  sein vor Gcsteinsbrocken, den zuckenden Blitzen 
der Karhnkclstcinc und den Drachen, die sich fauchend und feu- 
erspeiend durch die Höhle wälzen ... 

Wie alles zu einem guten Ende kommt 

... und solcherart den Kanipf Für die Gefährten entscheiden. Da 
Saya den Stein und ihr Glück verloren hat, speit Shafir ein letztes 
Mal sein Feuer: zu  Nichts verglüht der Leib des untoten Wurms, 

dessen unheilige Lebciiskraft mit Sayaa h4acht crloschcn ist, zu  
cincrn Haufen atinkcndcr Asche das panisch und in1 Todeskampf 
zuckende Herz,  und damit der Odem des Bösen. Der Spuk ist 

vorüber. 

Wie Domna Saya abermals entflieht 

Sobald Sayas greuliches Werk zu Staub zerGllt, wirkt die Magistra 
einen letzten TIWNSVERSALIS und sucht das Weite, Furro und 
die ihren einem uiigewissrn Schicksale überlassend. 
Wir wiederuni überlassen es Ihnen, ob abermals ein Adliger aus 
dem Hause ay Oikaldiki zum SchluP, des Abenteuers sein Ende 
findet, oder ob Furro sich nicht doch, gesclilagcn und erniedrigt, 
seinen Feinden, u m  Gnade bittend (keinesfalls jedoch winselnd) 
ergibt ... 

Ausklang 
Shafir gestattet den Gefährten, ihre Wunden und Blessuren an 
den Trinken in seinem Horte zu  lindern (bis zu +30 LI: +20 
ASP) und lädt die Prinzessin und ihr Gefolge ein, noch einige 
Stunden in seiner Höhle zu  verweilen und über die Gcscliickc 

des Reiches und des Aarensteincs (der in den tieftstcn Höhlen 
verborgen wird, auch vor dem furchtbaren Scli\varzcn Auge von 
h4ethumis) zu  philosophieren und zu fachsimpeln. Der alte Dra- 
che ist heilfroh, daß e r  das furchtbare Kleinod nunmehr  gänzlich 
in seinem Schutze weiß. Ravendoza und Aldare aber danken dem- 
jenigen Helden von Herzen, der Sayas Halbstein des Aaren wa- 
gemutig auffing ... 
Shafir schüttelt die Schrecken der Schlacht in seiner HOhlc - so 
er solche überhaupt empfand - sehr rasch ab und bittet die/den 
klügste(n) der Helden zu einer Partie (;ar;idan oder Urdas ( e n ~ ~ v e -  
der Sie tragen tatsächlich eine Partie Schuc~h oder Go o.ä. mit dem 
Spieler aus - abcr bittc nur, wenn Sie ein verdammt guter Spiclcr 
sind, wohlbemerkt, kurz vor dem Sprung in die Nationalliga ...) 
oder aber Sie würfcln ganz profan nach dem 'Iilent Brcrtspiel u m  
die Trophäe. Als Siegespreis setz1 dcr Drache eines der Artefakte 
aus seinem Hort auc (wählen Sie ein weniger machtvolles Artr- 
Fakt aus dcn hlysteria aus, das Jcni Hcldcn gut zupar> kommen 
mag) hzw. - so Shafir sclhst sicgrn sollte - hrdert ,  dari dcr Held 
ihm cin Artcfakt hcrchafft, %.B. J U ~  einer verlasscncn Zwergen- 
hinyc. zu dcr nicht einmal ein o liclicnswerter Zeitgenosse wie 
l;h.itir Zutritt crhält (hicr rnühcri Sie iniprovisicreii). 

Ein letzter Schreck fährt dcn Gesandten des Horasiats in die Crlic- 
der, als vor der Höhle z\vci Banner des Prinzes Timor - das gc- 

krngte Drachenbaniier weht ihnen voran -vor der Höhle Shafirs 
aufniarschieren. Der Bruder Aldares aber kommt in friedlicher 
Absicht (sichtlich erschüttert von den VorRllen, die das Rcicli so 
sehr bedrohten), umarmt  dic Schwester (diesmal ungleich herz- 
licher) und begrüßt auch Eternenwacht, Ravendoza und den Sie- 
ger des Rennens mit einem Handschlag. E r  habe sich gesorgt u m  
Wohl uiid Leben der Prinzessin, nachdem cr von Pilbos Abniarsch 
aus Neetha vernornnlcn habe, spricht der Prinz - wenn er nur  

geahnt hätte, was auf  dcrn Spick stehe ... (Auch Dorn Silvolio 
reitet in seinen1 Gefolge.) 
Für dcn Rest des Windstags, des fiinfundz\vanzigstcn PraioslautS 
irn Rondrarnond irn Göttcrlaufe 2512 nach Horas' Erscheinen, 
verwandelt sich die Hohe  Halle des Drachen Shafir in einen Fcst- 

siial. Drei stattliche Ochscn schmoren an Spießen über züngcln- 
den Feuern, ohne UnterlaR drehen die schwitzenden Spießknech- 
tc die fetttriefenden, knusprig-braunen Leiber, weißes Brot wird 
in verführerisch dicken Scheiben geschnitten, frischc Butter und 
Sahne füllen ganze Kannen und roter und tvcißcr Wein fliefien 
aus oclisengroAen, eiaenunispannteii Fässcrri. Bunlc tularnidischr 

Tcppichc sind auf (lern Stciiihodcii der Höhle ausgebreitet. Fak- 
kcln und Kerzen lassen das himmelhohe Gewiilbe prächtiger glit- 
zern als alle Spiegelsäle des Reiches zusammen. Lcisc Harten- 
klängc füllen den Raum uiid ühcrtöncn kaum das wohlgemute 



Geplauder der Anwesenden. "Nun wird alles sich zum Guten 
wenden", sagen die Lcutc. Gleich wo ihr euch umtreibt - Furcht 
und Schrecken sind aus den Gesichtern der ~Menschen gewichen. 
Der Drache, der ncuc Prinz des Reiches? der fortan den 'I'itel ei- 
nes 'Granduco von Aldyra' führt, seine Gcm;ihlin. die Hesinde- 
Geweihten und Zauberer haben sich in die tiiferen Gefilde der 
Höhle zurückgczogen, um dort den Tag auf ihre Weise und 

hesindegefällig zu zelebrieren. 

Des weiteren, zu jeweifs späterer Zeit: 
"Ihr mögt crmessen", spricht die Prinzessin zu späterer Stun- 

de, "wic wichtig Euer Dienst gewesen ist." Alle Sorge und Schwer- 

mut ist aus dem Antlitz Aldares verschwunden, freundlich Iä- 
chclnd schreitet sie auf euch zu und reicht einem jeden die grazi- 
le Hand zum Kuß. "Und wisset, daß die Firdayon nicht ohne Dank 
gegen die, die für die rechte Sache streiten: Ihr mögt unseren Ro- 
ten Drachen fortan in Euerm Wappen führen? aller Wclt zu kün- 
den, daß Ihr Freund unseres Hauses seid! Auch mein Dank ist 
Euer, und wenn Ihr in Fchdc geratet, so flüchtet Euch getrost 
hinter Aidyramons feste Mauern oder rufet um Hilfe, und sie 
werde Euch zuteil!" 

Ais ihr von danncn zieht, seht ihr ein schimmerndes, goldenes 
I'lättchen achtlos in den Staub am Wegesrand geworfen - eine 
Schuppe Shafirs. Glück widerfahrt dem, so sagen die Leute, dcr 

eine Drachenschuppe fi ndet, denn dies geschehe niemandem zu- 
fällig, sondcrn sei des Schicksals undurchschaubarer Plan ... 

(dem Sendboten des Staatsministers) "... und waren darob, mein 

Sohn, mit deinem Dienste vor allen Zwölfen und rechtens zu- 
frieden. Führe unsern Ring an deiner tapferen Hand, und sci unser 
Streiter und Gesandter in fernen Landen ..." steht in dem schwe- 
ren Briefe, der gezeichnet war mit 'Amene, Kaiserin' und mit dem 
neuen Sonnensiegel und blauem Siegellacke verschlossen. Ein 
kurzes Lächeln umspielt deine Züge, als du den warmen, golde- 
nen Ring an deiner Hand fühlst. Der Adlcr darauf funkelt und 
flammt heilig im Praiosschein ... 

Von diesem Praioslaufc an siegeln die Kaiser zu Vinsalt ihre 
Kaiserbriefe mit dem flammenden Sonnenball der Aiten Kaiser 
von Bosparan, ein schönes, schimmerndcs Siegel aus Gold und 
Silber, besetzt von Rubinen und Smaragden - der Sonnenball 
selbst aber, das Siegclzeichen, ist aus einem faustgroßen Bcrn- 
stein geschnitten, der einen Hälfte eines faustgroßen Bernsteins, 
um genau zu sein ... 

Der Helden Lohn 

-Das Wappentier der Firdayon, den Roten Drurl~en (seit Fcsto 
Firdayon von Aldyra, dem Komtur und sagenumwobencn Grün- 
der Festums und Bezwinger eines Wurms der Drachensteinc), 
dürfen die Helden ihrem eigenen Schilde fortan in der linken 
oder rechten oberen Ecke hinzufügen. Helden, die bislang noch 
gar kein Wappen führten, können das Zeichen der Firdayon - 
mit einer gewichtigen h d e r u n g  versehen, z.B. einem goldenen 
Querbalken oder einem blauen Kragen 02. - künftig als ihr eige- 
nes tragen. 
-Die Schuppe Shafirs mag vor allem für einen zauberkundigen 

Helden von Bedeutung sein, denn als Paraphcrnalium bewirkt 
sie einen Bonus von +2 Punkten auf alle Beherrschungs-, Hell- 
sichts- und Verständigungszaubcr. 
-Der Siegelring der Kaiserin - derselbe wie in Unter dem Adler- 
banner, S. 45 - kann von jedem Gildenzauherer gegen ein ent- 
sprechendes Entgelt aufs neue mit dem doppelten FULiMI- 
NICTUS aufgeladcn werden und ist somit nicht nur  ein ein- 
drucksvolles, sondcrn auch ein nützliches Artefakt. 

Als angemessene Belohnung an Abenteuerpunkten schlagen wir 
Ihnen vor: 80 AP? wenn die Helden dem RtinddcrNeun das Hand- 
werk legen, 40 AP für die Teilnahme am Rrnnrn tim Thalionmels 
Rod<, 100 AP für die gruseligen Erlebnissc, während die Helden 
dem Odem rlej Böst71 nachspüren, 50 AP für des Rätiels Lösung, 
bis zu 50 AP für die Rcise ztr des Drachen Höhle und die verschie- 

denen Gefechte dorthin, 150 AP für den Besuch des Drachen 
Shajir und bis zu 80 AP für schönes Rollenspiel im Umgang mit 
Drachen und Prinzessinnen. 
Gewähren Sie Ihren Spielern ferner einen Freiw~irfurif die Srn- 
t(trng der Totenangst und bis zu drei freie Steigemngsuersiic/~c arg 
sehr häufig gebratichte Talente, ehva Reiten, Sirh I/rrsfect(en, Sich 
I/ci;t.leiclrn o . ä . 

In einem Patrizicrturmc i\4cngbillas schaut derweil eine schö- 
ne Zauberin in eine kribtallcnc Kugel, von Nachtwindsklaucn gc- 
tragen - und was sie darin bieht, gefillt ihi- nicht; nervös krallcn 
sich einc fleischliche und einc lederne Hand in das schwarze, sam- 
tene Tischtuch. "Borbarads Rache sei euch gewiß", ruft sie, vor 

Ha13 bebt ihre Stimme, und fegt Kugel und Krallen in ein explo- 
dierendes Chaos. 
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