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Vorspiel (fiir den Meister)

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

“L Mein licber Erernenwacht, so will ich Luch doch nichi verbeblen, daf anf
dem Fewerschweif-Berge — Ihr médot Evch entsinnen, dem héchsten der Drachen-
Zibne — mich cine Abnung des Grauens beschlich. Ich weif wobl, daf Ihr cin
Mann der Vernunft seid, Emunenza, von brillanter Ratio und Logik, grandiosen
Deduktionen ot cerera &e. — und daf Ench angesichts meiner Gesichte wie stets
cint leises Léichen wm die Lippen spiclen wird. Doch will ich versuchen, mich Euch
a0 erkliren, und bitte Euch wm cin kleines Quentchen Geduld,

Ibr fragtet mich cinmal, Eminenza, [hr werdet Luch schwerlich crinnern, als wir
2 Kuslik bei cinem Gléschen Sikramualer beisammensafen, woran ich mir dic
scheuplichen Navben und Furchen im Gesicht gugezogen bdtte. Dic schweren Ver-
brennungen wm mein linkes Auge wnd den Flals binab, dic meine Haut geitlebens
puterrol firbten. Damals blich ich Luch, soweit ich mich erinnere, dic Antwort
schuldig — dank Eurer Giite erlanbret Ihr miry, von unverfanglichen Publikatio-
nen im ‘Hesindespicgel” 2u plaudern, woriiber ich Eure Frage scheinbar vergaf
und das Sujet des Gespriichs auf cine damals jiingst crschicnene “Theoric der
Reversalstruktur des PARALU in Kreugkombination nut dem OHNL AHLL,
NADEL, FADEN® lenkte. Heute will ich uch die Antwort nicht langer vor-
enthalten; ich bin nun zu alt, mich ibrer 0 schamen.

Ich verlichte mich, kawm daf ich drei Monde anf der Academia weilte, in cin
Midcben, sic war cin gut Stiick dlter als 1ch — es diinke grotesk, doch ibren Namen
vergall ich fiber die fabre, sic mag Gylduria gebeifen und aus Grangor gestanin
haben. ek entsinne mich, daf auch Pardo von Corden, der Primuss, wrgescheit
und von schdner Gestalt, ein Auge anf dic Schine gewerfen batte. Thy mégt Luch
denken, was ich mir da ausrechnen konnte, schmdchti und schlaksig wie dic G1-
ter mich geschaffen. Um so mebr gerict ich aus dem Hiuschen, als ich in cinem
alten Folianten die Rezeptur fiir cin ‘Elixivum Amatoriun’ aufstoberte, den
Lichestrunk. Ich schlich much (und daber biclt ich mick fiir ungemein schlau)
nachts in das Laboratorium wnd ging frisch zu Werke, mischte gusammen, was ich
Sfiir dic rechten Ingredengion erachtete — geschweige denn, daf ich den REVERS-
ALIS oder gar den HORRIPHOBUS zu jener Zeit bitte sprechen knnen. [ch
II;‘x'bL'ﬂ'S('I)L"jL‘H( Formeln und Theseis ja beute kasm, Soﬁi//!v ich mein Gemisch in
ainen alten Kolben aus Quarzkristall, der mit sicben Hilsen und Offnungen
versehen und durch sicben Stépsel zu verschliefen war, eigentlich cine fiir
Invocationsparapbernalta gebrauchliche Apparatsn, wenn ick nicht ivre,

Voller Hast entfachtc 1ch das Feuer, pustete tiichtig binein, dafl es recht bell auflo-
derte, riickte einen Dreifup iiber dic Flamme, bangte den Kolben darauf und
prefte meine naseweise Nase dicht an das klare Kristall. Das Gebrin aber siedete
mir nicht rasch genug, und so stopselte ich den Kolben rundum fost 2, cinen
Stipsel nach dem andern, bis sechs der (j_[ﬁumgm versehlossen waren. leh konnte
betleibe kawm erwarten, daf das lLiebesverbeifende Gebrine cndlich brodelte, wnd

5S¢ \'l'f.ﬂl}"’t'hl' Jl'b l'fl'u‘!l[ld'r'lJ IJHF!‘,‘ ;{CH Sh'!‘h’n’f [\’G“’EN;}ZZ/S. ”J? alml, \\’ﬂ,\‘gt",\‘[l)ﬂl).‘ Der

fang nahm. Berde Spiclebiicher stellen cinen Nebenschauplatz
der Ereignisse um die Sicben Gezeichneten und die Rickkehr
Borbarads dar.

Sud dampfte und qualmte, das Glas beschlug, und schlicflich explodierte der
Kolben mit so lantem Knall und soleh wngeherrer Wucht, daf mir dic Kristall-
splitter wie Blitze wnn dic Obren flagen wnd dic beife [liissigkeit, dic boch beraus
spritzte, die Haut verbriibte. Nun, Eminenza, gerade so wie in jenem Augenblik-
ke fiiblec ich auf demr Fewerschweif

Es kreugen sich dort diber dem Bergalten quwenigst zwer jener Linien, dic seit
Madas Frevel wnsere Welt durchzicken, cin Ort, fiir Invocationen wie geschaffen,
nabe den Gestirnen und den Sphéirentoren. Nun schicncn mir die Felssteine auf
denn Grpfel nicht natiirlich g licgen. Irgend jemand hat ste nack evner verborge-
nen Absicht grupprert, wnd diese ast gowif keine guie. Alles dinkt so seltsam
konstruicrt und geplant, nur irgendwic unvollstindip. Wic ein [lepragramm,
dessen sicbente Zacke noch nicht ven der Kreide des Beschwérers gezogen ist. Ich
weif 2 diesemt Zeitpunkte nicht, Enunenga, was dicser sichente ‘Stépsel” sein
wird. Sobald aber jemand ibn in das Heptagramm auf dem Fewerschwarf stecke,
wird Sumus Leib gleichsam explodicren. Des bin ich mir gewif, und mégen dic
Zwblfe sich crbarmen.

Auch kann ich Evch nin verdentlichen, daf meine Gewifbeiten siets wabr wer-
den: Als ich noch cin Kind war, da pfleste cinmal inn der Woche cine Base meiner
Mutter des Abends anf Besuch zu kommen, wir lichton sie schr Und wenn wir
sns an jenen Tagen trotzig weigerten, zur rechten Zeit ins Bett gu geben, so zerrte
wns der Vater miir sehr ernster Micne bei den Obren ausf wnsere Kammer, Wenn
wir nicht schlicfen und artig scicn, so sprach cr, der sonst so Heitere, nit Grabes-
stimmie (wie s Vater cbon tun, die ibre Kinder Mores lebren’y, dann werde der

blutrote Kaiser ran uns rauben und in sein dunkles Verlics sperren. Dics ver-
4

feblte seine Wirkung nickt: So teh denn uncrlaubt wacklag und knarvende Schrit-

te auf der morschen Holzireppe vor mierner Tiive 22 spéter Stunde hrte, zuckte
ich wnwillkiirlich in meinem Bette zusanmen, verkroch mich woter den Decken
und prefte mir das Kissen fest anf den Keopf ch glaubte sicher, es sei der Rote
Fran-Horas, der komme, mich 214 bolen — vind ich habe diese kindische Furebt auf
gewisse Weise mein Lebtag lang nicht verloren. Nun, als Seehgigfibriger, spiire

ich, daf er mich endlich doch krisgen wird. Mit dem Nawmen Fran-Horas" treibt
man nicht ungestraft seinen Scherz, Der Rote Tod, or ruft nach mir, Pusteln und
Literbeuden iibersicn meinen Leib, spricfen wic tédliche Blwmen, Auch dies ist
eine Démoncnschlacht, wenn awch auf gang eigene Weise. Ein Vermicbtnis des
Blutkaiscrs, wenn man so will.

Macht Luch darum bereit, licher Freund (mdgt Ibr mir diese Vertraulichkert ver-
zethen). Ieh wiinsche Euck van Herzen Glitck, K K.

— Aus cinem Schreiben des Magus Mag. extraordinarivs magice mutande Kedio
Kalman d'Horanzio, I: C. A, S. H. [, aus dem Wirthaus von Gravina an den
Abprimas der Draconiter, Lo Q. Lternenwacht, kurg vor seinem Tode an der
Roten Keuche



Die Vorgeschichte

Die in diesem Kapitel geschilderten Hintergriinde entsprechen
in etwa dem, was Thre Helden 1m Laufe des Abentcuers heraus-
finden werden. Die unmittelbare Vorgeschichte entnehmen Ste
bitte dem Band Unter dem Adlerbanner.

Der Stein des Aaren

Der blutrote Edelstein, der als Stein des Aaren, Aarenstein, Roter
Aar oder auch Stein des Siegels in aller Munde ist, blickt auf eine
alte Geschichte zuriick — linger und disterer, als selbst den
gelehrtesten Dicnern Hesindes heutzutage geliufig ist. Was dem
Stein des Aaren in den letzten 250 Jahren widerfuhr, ist in der
Einleitung von Unter dem Adlerbanner ausfithrlich geschildert:
Graf Khadan entzweite den Stein und schenkte die kleinere Hilfte
seinem Alliterten Thursis ay Oikaldiki von Neetha zur Besinfti-
gung (weil er den Markgrafen im Wettstreit um die yaquirische
Koénigskrone ausgestochen hatte) und behielr die gréBere Hilfte
selbst, um sic — Zeichen sciner kéniglichen Macht ~ im GroBen
Kronsiegel einzuschmieden. Der neethische Halbstein wurde
schlieBlich den aufrithrerischen ay Oikaldiki ab- und den kénigs-
treuen Edlen von Karsina zugesprochen, nachdem Thursis’” Ge-
schlecht kurzzeitig in Ungnade gefallen war (woher Phrenos sich
die cine Halfte des Aarensteins, dicjenige, tiber die nunmehr Saya
verfiigt, schlieBlich zuriickholte).

Eindeutig zuriickverfolgen 146t sich die Geschichte des Roten
Steins bis zum Falle Bosparans: Damals schaffte Raul den Stein
aus den Gewdlben Bosparans nach Gareth, wo er in die Krone
des Neuen Kaiserreichs eingefiigt wurde. Kaiser Eslam IV muf3-
te den Stein im Kusliker Frieden 752 BE. aus der Reichskrone

heraustrennen und hindigte thn dem sicgreichen Khadan aus.

Tatsichlich schlug Raul den funkelnden Edelstein aus dem Szep-
ter Hela-Horas™ heraus, bevor scin Haufen den bosparanischen
Kajserpalast plunderte und die Stadt von Flammen vernichtet
wurde.

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

Der Karfunkel gelangte dann — womdglich als Geschenk Gerons,
der nicht lang darauf'den Tod fand — in dic Hinde der Alten Kai-
ser, die das gottergefillige und hochmagische Artefakt lange als
chrfurchtheischenden Schmuckstein ihres Szepters bentitzten, bis
— je schmachvoller die Dynastie pervertierte und die Urspringe
des Roten Aaren durch dic Zetten 1n Vergessenheit gericten - die
Zauberer auf dem Kaiserthron, der ‘Blutkaiser’ Fran und die
‘Schéne Kaiserin® Hela, den Stab schlichlich als ‘Didmoncenszep-
ter’” gebrauchten.

Kaum ¢in anderes Artefakt hiitte sich als Fokus besser geeignet
als der von Pyrdakors Geist, seiner gigantischen Gewalt und cle-
mentaren Magie durchstromte Karfunkel des chababischen Dra-
chen, um dic jenseitigen Scharen zweler Dimonenschlachten
nach Dere hinabzurufen und — vermeintlich — unter den Willen
der Zaubererkaiser zu zwingen.

Was Wunder, daly die Diener Borbarads beiden Hiilften des Aaren-
steins nachspliren - und wche, wenn es Domna Saya gelingen
sollte, die Firdayon- und dic Oikaldiki-Halbsteine zu cinem cin-
zigen zusammenzufugen: Dann wird zweifelsohne die Dritte
Diamonenschlacht durch die lieblichen Auen des Reiches am

Yaquir tosen ...

Die (eigentliche) Geschichte

Shafirs Schwur nimmt seinen Anfang im Praiosmond [020 BF
und zieht sich tber einen Monat derischer Zeit.

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

Schhiefilich geleiten die Helden dic Prinzessin aber wohlbehalten
zur Siebenten Episode: Flammen iiber Hesindes Haus nach

Thegtin, wo Ravendoza — der dort weilt, um di¢ Prinzessin zur

6O

Héhle des Drachen zu geleiten — die Questadores erwartet. Der
Comto verhehlt seine Furcht nicht: Seitdem die Helden Phrenos
das Kronsiegel entrissen hiitten, folge eine diistere Machtder Spur
des Sicgels. Und wihrend die Prinzessin darauf wartet, den Weg
zur Hohle des Drachen zu unternchmen, und dic Helden sich
miihen, die Urspriinge des Aarensteins zu ergriinden (denn dafl
selbiges ein Artefakt von ungewohnlicher Macht darstelle, bezwei-
felt mittderweile keiner mehr), steht die Bibliothek der Draconiter
in niederhollischen Flammen. Die magische Fihrte des Roten
Steins aber fiihrt die Helden weit zuriick durch dic Zeiten zum
einbalsamierten Herzen des Wurms von Chababicen, das in
echsischen Katakomben unter Theglin begraben liegt und ob der
Nihe seines Karfunkels zu einem untoten Leben erwacht. Ehe
die Gewethten der Hesinde die Urne vernichten kénnen, fillt sie
in Sayas Hiinde.

Aldare und Ravendoza schen sich zum Letzten gezwungen: den
Roten Aarenstein dem alten Freund des Horasiats, dem Kaiser-

drachen Shatir, auszuhiindigen — wenn einer, dann sci Shafir am



chesten imstande, das michtige Artefake zu schiitzen, Der Kaiser-
drache aber verlangt einen ungeahnten Lohn, bevor er verspricht,
den Karfunkel zu schiitzen. In diesem Augenblick aber holen Saya

und Dom Furro zum letzten Schlag aus ...

Die Helden
Sinnvoll ist natiirlich, dafi das Gros derjenigen Helden, die cr-
folgreich Unter dem Adlerbanner bestritten, nunmehr Shafirs

Schwur durchlebt. Allerdings 15t ¢in Gildenzauberer des rechten
oder mittleren Weges, der sich auf cin paar Kampfzauber versteht,
in diesem zweiten Band unerlifilich!

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

miiliten!)

Die Schurken

Domna Saya di Zeforika

Die Schwester der Fraternitas Uthari
wird in Unter dem Adlerbanner auf
S. 11f ausfiihrlich beschrieben — wir

fithren darum an dieser Stelle nur

dic verdnderten Fakten und Werte
auf. Gleichfalls ans Herz legen
mochten wir Thnen das Abenteuer
Sumus Kelch von Mike Maurer
und Bernhard Pesch in der Spiel-
hilfe Firsten, Hindler, Intri-
ganten, das von Domna Sayas

(vermeintlichem) Ende er-

zihlt.

Sayas Rolle in der Kampagne:
Nach Phrenos’ Scheitern sctzt Saya einiges daran, erstens den
Aarenstein dennoch in ithre Hinde zu bringen und zwettens jene
verhalten Gestalten, die Phrenos und sie selbst um den Lohn
threr Mithen betrogen, zu vernichten: die Helden und Ravendoza,
Da Saya keine Kenntnis besttzt, wer den Firdayon-Aarenstein zu
welchem Zeitpunke verwahrt, bedenke sie alle Seiten gleicher-
malen mit unheimlichen Visionen, um des Steins habhaft zu
werden.

Wihrend Saya mit allen Mitteln dem Aarenstein nachspiirt, wird
sic — von den Helden — auf eine fast noch bessere Gelegenheit
gestofen: den Wurm von Chababicn, chedem eine Kreatur
Pyrdakors, den sic zu neuer Gestalt erweckt. Uberdies ist Saya so
schr von Borbarads gottlicher Macht und ihrer eigenen besessen,
dal sie etner dritten Didmonenschlache mit jeder Faser thres Lei-
bes entgegenfiebert und ddmonische Freude daran findet,
Chababien zu verheeren: erst Hektabeli, nunmehr Khorams-
bestien, die zu Scharen aggressiv herumstreunen, schlieflich der
reinkarnierte Wurm ...

Sayas Methoden: Saya pflegt stets andere fiir sich Hell und Le-
ben aufs Spiel setzen zu lassen (in diesem Falle Furro ay
Oikaldiki). Dic Magierin bedientsich gern ddmontscher Entititen,
die sic mit cinem ARCANOVI bannt (etwa in die augenschein-
lich besessenen Khoramsbestien. Saya wird cher flichen — mittels
cines TRANSVERSALIS oder auf cinem Karakil — als sterben!
Saya spricht niemals einen Zauber, der auf irgendeine Weise mit
magischem Blitz- und Feuerwerk wirke: Scit sie ihre linke Hand
dabei verloren hat, fiirchtet sie solche Spriiche mehrals die Nieder-
héllen: Bedenken Sie also, daB ihr die Spriiche IGNIFAXIUS,
BLITZ DICH FIND, FULMINICTUS ust. niche zur Verfigung

stechen!

Sayas Werte:

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

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

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

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

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

KK: 8 JZ: 3

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

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

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

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

Dom Furro ay Oikaldiki

Der Marchese bei Chabab (Titel aus der Neethischen Patriziatstom-
bola zur Feier des wiedererrichteten Ehzms, Chababia) und Com-
to bei Cyklopia (aus der Hinterlassenschaft Phrenos’) ist — neben
Graf Cedor Celianada — eine der schillerndsten Gestalten am erz-
herzoglichen Hofe und damit im ganzen ‘Wilden Stiden’ des
Horasiats. Allein in der Tatsache, dal er sich nach finf Jahren der
Verbannung nun abermals groBten Ansehens erfreut und Titula-
turen sein Haupt kronen, von denen selbst die Oikaldiki besserer
Zeiten nur triumen konnten, schen viele Chababier den Glanz
des Hauses ay Oikaldiki aufs Neue erstrahlen.




Furros Rolle in der Kampagne: Furro agiert als der Handlanger
Sayas in den Episoden VI & VIIL Der Grande versteht sich aus-
gezeichnet aufs Kimpfen, Betdren, Bespitzeln und Meucheln —
und ist damit der geeignete Mann far die ‘gemeine Handarbeit’,
an dic Saya keine Gedanken verschwendet. Furro ist mit dem
diffusen Gespinst der horasischen Gesellschaft ungleich vertrau-
ter als die Zauberin und weill darum cher, wo sich emn groBeres
Geschenk oder eine erwiesene (magische) Aufmerksamkeir ein-
mal rentieren kénnten. Saya ist dic unberechenbare Gegenspice-
lerin, die im Verborgenen thre Pliane spinnt, Furro der unmittel-
bare Opponent der Helden, dessen Klinge es zu firchten gilt!
Furros Biographie: Dom Furro ist Phrenos’ Vetter zweiten Grades.
Nach dem Tod seiner Mutter auf der Tjoste des Landgrafen vom
Sikram 1m Jahre 1005 erhob 1hn Phrenos zum chababischen Gra-
fen. Im Alter von 18 Jahren wurde Furro als vermutlicher Kom-
plize scines Onkels Phrenos auf Geheil des Kronmarschalls ver-
haftet, wirkliche Beweise fiir seinen Verrat aber nie gefunden. Die
Grafschaft Chabab wurde aufgelést, das Ende des Hauses Oikal-
diki schien gekommen. Um so iiberraschender kehrte der gewand-
te Jingling tm Jahre 1016 an den neethischen Hof zuriick, wo er
den Erzherzog fir sich einzunchmen verstand.

Furros Motive: Dom Furro ist kein wirklicher Aufrithrer gegen
das Horasiat und empfindet nicht cinmal cinen solch unversshn-
lichen Hal auf das Haus Firdayon wie scin verblichener Onkel.
Wie alle ay Oikaldiki aber ist er

schr stolz und will zuwenigst

zuriickgewinnen, was thm und
den Seinen zu Unrecht genom-
men. Zum einen fiihlt er sich

am Hofe des lebensfro-
hen Herzogs Timor, der §
Gold und Wein verpraft,
recht wohl — zum ande-
ren ist seine lockcrc Li-

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

Um aber seine Position gegeniiber dem Herzog und Graf Cedor
zu stirken (und nicht, wie Ravendoza argwohnt, um einen bluti-
gen Aufruhr zu entfachen), ist er entschlossen, Thalionmels Rock
zu gewinnen und fir sich selbst die Grafenwiirde bei Chabab cin-
zufordern, derer er cinst verlustig ging. Furro greift nur aus zwei
Grinden zu gleibendem Stahl: um cine ‘spaflige’ Lektion zu er-
teilen oder aber, nachdem alle andern Wege scheiterten, dann je-
doch mit Mord im Blick. Sein Rabenschnabel, ‘Blitzschleu-
der’ genannt, ist, wenn nicht die geflirchtetste, doch die grausam-
ste Waffe Chababiens.

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

Furro versteht ¢s, seinen wohlgeformten Korper in enganliegen-
de Wimse mit gebauschten Armeln und Beinlinge aus edlen
siidlindischen Seidentuchen vorteilhaft zu gewanden und schniirt
des 6fteren auch einen silber- und goldbeschlagenen Zierharnisch,
der den Adler der Oikaldiki zeigt.

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

zu Arivor.

Furros Werte:

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

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

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

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



Das Abenteuer (fiir die Spieler)

Prolog: Die Reise nach Chababien

Meisterinformationen:
(Zeitplanung fir diesen Abschnitt: Ende Rahja 1019 bis An-
fang Rondra 1020). Wir gehen cinmal davon aus, daB sich die
Abentcurer die Zeit zwischen dem ersten und diesem Band

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

Die Gestalten der Nacht

Meisterinformationen:

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

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

Das Erste Traumgesicht

Zum Vorlesen:

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

Du bist miide. Die Schlacht withrt schon den diisteren Tag lang,
Du blutest aus zahlreichen Wunden, Schwertstreiche, die dein
Riistzeug zerfetzten. Thr seid nur noch wenige, und gleich wird
der Kaiser die Dimonen aus den Weiten des schwarzen, stern-
losen Himmels herabrufen. Der Sturm heult auf, die Zweige der
Boronsweiden schwanken, die schlanken Blitter wenden euch
die todesbleichen Unterseiten zu. Der Rubin in des Kaisers Zep-
ter zuckt in grellen Blitzen und taucht alles in ein blutrotes Licht:
das Schlachten und Metzeln, Hldthar, deine Waffengefihreen,
dich selbst, das verkrustete Blut auf deinem Leib. Aber du wirst
davonkommen, das weiBit du — fiir diesmal noch. Das schrille Sin-
gen der Dimonen, das irrsinnige Gekreische der Garethischen
pfeift grausam in deinen Ohren, als du dich zur Flucht wendest,
dir die Ohren blutig platzen ... und du schweiligebadet erwachst.

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

Das Zweite Traumgesicht

Zum Vorlesen:

Du wirst in ein diisteres Gewdlbe geschleift. Teilnahmslos hingst
du in den Klauen deincer Folterer. Schweflige Dampfe von Fiul-
nis und Moder wabern tiber den unebenen Grund. Du wirst auf-
gehoben, zwel, drei Schritt hoch, deine Hinde so fest in lederne
Schlingen gefesselt, daB es dir das Blut abschniirt. Dann fillst du
und baumelst, und ein hiBliches Knacken reiBic dir die Arm-
gelenke aus den Schulterblittern. Du stohnst und bidumst dich
auf — ein allerletztes Mal. Deine Folterknechte sind keine Men-
schen, sondern seine Diener aus den Niederhéllen. Flammende
Kreaturen aus Phosphor, Stein und Fels, unbezwingbar und un-
verwiistlich, allein seinem Willen unterworfen. Nicht fern von dir
sitzt er auf einem erhshten Richterstuhl, ein Schemen in den
Schatten.

“Schneidet Riemen aus seinem Riicken”, spricht er, anmutig und
glockenlieblich schallt sezne Stimme. Unendliche Pein zerreiBt
deinen Leib, als dir die scharfen Krallen seiner Knechte — ein cisi-
ger Hauch der Niederhéllen, der nach deiner Seele greift — von
der schmerzenden Schulter herab die Haut in Streifen fetzen, daB
dir das Blut warm den Leib herabrinnt und dein Leben langsam
verflieBt.

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

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

Meisterinformationen:
Die Folterkammern sind natiirlich Borbarads Folterkammern,
tief unter seiner Feste in der Gorischen Wiiste, wo er einst den
HI. Gilborn von Punin auf gleiche Weise zu Tode quilte,
Der Traum withrt solange (setzen Sic das “Verhor' im gleichen
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Suil fort), bis ein Charakter im Schlafe “Ravendoza”, “Adler-
orden”, “Bosparan” o.4. st6hnt — sodann fahren die Tridumer
mit einem verzweifelten Schrei auf. Die Heimgesuchten ha-
ben tberdies 2W6 SP (ggf. mehr) erlitten und leiden den gan-
zen nichsten Tag an Schmerzen in Ricken und Schulter (AT,

PA, KK, GE je 1).

Das Dritte Traumgesicht — Sayas Auftritt

Zum Vorlesen:

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

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

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

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

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

Mecisterinformationen:
Ein Wirgen weckt die Helden — als sic erwachen, miissen sic
erbrechen. Zeigen Sie den Spielern das Bildnis Domna Sayas.
Nach diesen unheilvollen Vorzeichen 1B Saya die Helden fiirs

erste in Ruhe.

Ravendozas Brief (Ende Rahja 1019)

Meisterinformationen:
Die Botin Ravendozas — eine junge Cavalliera namens Rosanya
Elida ya Gascovio — wird die Questadores zu finden wissen,

gleich, wo diese sich aufhalten.

Zum Vorlesen:

Eine junge, schlaksige Cavalliera im vielfach bestickten Wappen-
rock der yaquirischen Krone eilt auf euch zu, ncigt, als sie curer
ansichtig wird, chrerbietig das Haupt, reifit den federgeschmiick-
ten Hut vom Kopfe, fegt denselben tiber die Dielen, daB der Staub
wirbelt, so eifrig darauf bedacht, euch in rechter Weise zu griifen:
“Heho, Ihr cdlen Cavallieras und Cavallieros vom Goldenen
Aaren”, ruft sie, “Horas, die Goétter und Grul} zuvor. Mégt Thr
wobhlauf sein, so die Zwélfe wollen!” Ganz aus der Puste, nestelt
die Frau umstindlich aus ciner ledernen Kuriertasche ein drei-
fach gesiegeltes Schreiben hervor und reicht es (der/dem Alte-
sten der Helden), wobei ihre behandschuhten Hinde fast in den
gewaltigen goldbestickten Armelaufschligen der adler-, rosen-und

zyklopenaugenbestickten Samtrobe verschwinden.

Meisterinformationen:
Der Adler 1st das Wappentier des Lieblichen Feldes, das Zyklo-
I penauge steht fiir die Zyklopeninseln und die Rosenblite fiir
die Mark Drél. Auch die dret Siegel des Schreibens zeigen auf

grinem Wachs den Adler, auf blauem Wachs das Zyklopen-
auge und auf rotem Wachs die drdlsche Rose, untriigliches Zei-
chen, daf3 das Schreiben die Belange der horasischen, nicht der
liebfeldischen Krone betrifft. Ravendoza schreibt den Questa-
dores in wohlgesetzten Worten:

CWgoten ron cigoner FCind am dvitton R ratoslayfe s M ondes
1wn SHKmmer wnd b aryf” dor Krome & iteelle a0 Nepne
mont it SR,

EXmn didr O miire framd:

dbr CGesdie. die mir dis SKrg schmvr miaden war kan Ende
satdom ity dis Biegel entrisset, i Hhitnns deudt gk doh
Rat waf’ kiner. Sk aden des Saren, v bille wnd qebicte i
CLuchh eilt mach N eethee Doy Kapilan dr e Do X il
sein Ny, i GLuch dlles weilere kumdfligen

ey Zwe A, (R,

Die Botin hindigt den Helden ferner eine Depesche des Sie-
gelbewahrers an jedwede Pichter der kaiserlichen Wechsel-
stationen aus, daf} den Questadores — bei Ravendozas Ungna-
de — ein RoB, gesattelt und aufgezidumt, zur Verfiigung zu stel-
len sei. Auch fihrt die Cavallicra einen Beutel Goldes mit sich
— fiir den Fall, daB dic Helden die Passage ins Licbliche Feld

nicht aus eigenen Mitteln bestreiten kénnen oder wollen.

Auf nach Neetha! (Praios und Anfang Rondra 1020)

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



Episode VI: Furros Verschworung

Ankunft in Neetha (Praiostag, 7. Rondra)

Meisterinformationen:
Wir wissen nicht, ob Thre Helden Neetha von Siiden, Norden
oder von der See her betreten — je nachdem sollten Sie den
ersten Eindruck, den die Spieler von der alten chababischen
Metropole gewinnen, variicren. Stets aber schimmern die mar-
mornen Tirme des Festendrelecks — der erzherzoglichen Re-
sidenz, der Ardaritenburg und der kaiserlichen Garnison — aus
der Ferne tiber die Diicher, Mauern und Zinnen weil3 und rosa
hinweg. Weitere Informationen zur Stadt Neetha finden Sic in

der Spiclhilfe Das Reich des Horas.

Der Uberfall

Meisterinformationen:
Bevor die Helden Ravendozas Befehl folgen und Kapitan di
Sanceria aufsuchen kénnen, geraten sie kurz vor Neethas Mau-

ern bzw. im Hafenviertel in ein Gefecht:

Zum Vorlesen:

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

Die Verteidiger stchen mit dem Ricken an eine prichuge Kut-
sche gedringt, dic drei weilen Pferde biumen sich nervés und
scheu im Geschirr auf. Die Kaiserlichen wehren sich um so ver-
zweifelter, je mchr die Herzoglichen die Oberhand zu gewinnen
scheinen — nicht mehrals eine Frage der Zeit. Auf Seiten des Adler-
banners ficht uncrschrocken ein Edelfriulein. Thr seidiges Haar
hat sich geldst und umweht die Streitbare bis zu den bebenden
Brasten hinab, und obwohl diec Damec in weite Récke und Gppige
Riischen gewandet ist, teilt sie doch tapfer schmerzhafte Stiche

aus und pariert geschickt die Schlige der Schurken.

Meisterinformationen:

Dic Helden werden hoffentlich nicht lange sdumen und der
bedringten Edeldame ~ ¢s handelt sich um Comtessa Arissa
la’ Mandaia — zu Hilfc eilen. Sobald sie in den Kampf eingrei-
fen, zichen sich dic aliesamt arg zerhauenen Gardisten des
Reiches nach und nach zuriick und scharen sich schiitzend um
die Comtessa, die — letztlich doch verwundet — ermattet nie-
dersinkt. Auf jeden Helden kommen drei bis vier herzogliche
Schlagetots, Die Werte des Koloncllo entnehmen Sice bitte dem
Kapitel Dramatis Personae.

Die Werte eines herzoglichen Mercenarios:

MU 12; AT 13; PA10; LE 38; RS 3

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

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

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

Sogleich cilen einige Reiter den blutenden Kameraden zu Hil-
fe, die Ensignia kiimmert sich um dic ohnmiichtige Comtessa,
andere binden und schniren die arrctierten Haudraufs und
wieder andere gratulieren den Helden tberschwenglich, ‘das
Pack’ so furchtlos hingehalten zu haben.

Die ungchobelten Storenfriede sind rasch als der beriichtigte
Colonello Pilbo und seine Schar ausgemachg, cin wilder Hau-
fen im Sold des Prinzen, der an der mittelreichischen Yaquir-
Grenze im Jahre 1018 wider das Wort der Kaiserin almada-
nische Weiler pliinderte.

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

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

Ravendozas Schreiben verweisen.)

Ravendozas Befehl, Silvolios Bitte

(nach dem Gefecht)

Mersterinformationen:

Kapitan Silvolio di Sanceria empfingt dic Helden und Sinjara
von Gebeln 1n seinem Offizierskasino. Da sich herausstellt, daf3
er — wenn auch auf unerwartetem Wege — Ravendozas crwar-
teten Freunden und Gesandten gegentibersteht, erhellesich sein
Antlitz augenblicklich. Sofern dic Helden das Adlerbanner
bestritten: Von der Recken gefahrvoller Queste habe er schon
vernommen, ruft er freudig aus, springt auf, eilt herber, kiifit
den ehemaligen Sendboten des Staatsministers auf beide Wan-
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gen und schirttelt den dibrigen Questadores tiberschwenglich
die Hand. Fiir cinen Augenblick ist der Uberfall auf Comtessa
Arissa vergessen — die Dame la” Mandaia ist schlieBlich Dom
Silvolios liebe Freundin.

Endlich lauscht der Kapitan der ausfithrlichen Schilderung des
Uberfalls, wobei er sich zunehmend empére. Als er von der Ver-
wundung der Comtessa erfihre, ringt er sichtlich mit der schie-
ren Angst — Dom Silvolio mufy sehr verliebt sein. Nachdem die
Ensignia geendigt hat (und auch die Helden nichts mehr hin-
zuzufigen wissen), crhebt sich der Kapitan und wandelt hin-
deringend im Zimmer aufund ab. “Ich bin Gberzeugt”, klagt er
wiederholt, “daf} sic 1thr ein Leid tun wollen!”

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

Zum Vorlesen:

“Edle Signoras und Signori™, hebt Dom Silvolio hastg zu spre-
chen an, und fiigt nach kurzem Zégern: “Freunde der horasischen
Krone” hintan. “Gewil geziemts sich nicht, Euch, die Gesand-
ten und Streiter des erlauchten Ravendoza, um Hilfe in meiner
so verdrieflichen Sorge zu bitten — doch mich diinke, daB3 unsere
Sachc dieselbe scin konnte.”

Entschuldigung heischend schaut er euch an. “Doch hért zu-
niichst, was der Comto Siegelbewahrer Euch durch mich zu bit-
ten und befehlen geruht.” Er riduspert sich, dann fihrt er fort: “Aus
gewichtigem Grund wird Domna Aldare, dic Kronprinzessin, in
ciner knappen Woche zu Neetha erwartet. Fragt mich nicht,
Signoras und Signori, warum dic Altezza uns bechrr: Ich weild es
nicht. Doch fiirchtet der treue Ravendoza, dal} Neetha nicht si-
cher set fiir die Erbin der horasischen Krone. Denn Furro ay
Oikaldiki, Dom Phrenos’ Neffe, hat sich in Gunst und Herz des
durchlauchtigsten Prinzen Timor geschlichen, kaum daB er aus
der Verbannung zuriickkchrte. Nun ist der Prinz, Domna Aldares
leiblicher Bruder, gewif) Mutter und Schwester treu. Doch ver-
stcht Dom Furro, unter der Hand allerlei Einflufy auf die Ge-
schicke Chababiens zu nehmen. Er fithrt die altchababische Factio
im Rate des Herzogs und 1st so zu des Herzogs Berater avanciert.
Uberdies ist der junge Grande von ausnehmend schéner Gestalt,
ein Levthansgespiele im Rahjaschmucke, was thm auf des Her-
zogs Billen und in des Herzogs Bette recht gut zupall kommut,
Der Durchlauchtigste buhit und freit listern vor aller Augen um
den galanten Sprobf der ay Oikaldikt”, den Namen speit der
Kapitan aus, als sei’s ¢in Dreck im Munde, “Wie ein Kind seine
schéne Puppe von Porzellan, so liebt der Prinz Dom Furro. Der

aber fliistert, so fircht ich, dem Prinzen auf vielerler Weise von

dessen ererbtem Recht auf die horasische und liebfeldische Kro-
ne, und dafi das Harren nicht lohne. Zu guter Letzt warb cr den
verruchten Pilbo und seine Schar vom Golde des Prinzen, und
der liBt's geschehn! Zugleich schirt der Verderbte — was Timor
gewill entgeht — umsichtig die Summung der Stidter gegen die
erhabene Kaiserin und gegen uns, die Eskadronen unter dem
Adlerbanner. Der umtriebige so geheifiene ‘Bund der Neun’, wer
auch immer sich dahinter verbirgt, wenn nicht Furro selbst, plant
den blutigen Aufruhr und wird nicht zaudern, das heilige Blut
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der Prinzessin zu vergicBen. Darum bittet und befichlt Euch der
cdle Ravendoza: Sorgt Euch um das Wohl der Altezza Aldare.”

Sodann fithrt der Kapitan weiter aus: “Gewify hat Furro einen
Widersacher, gar ¢inen ebenbiirtigen, will ich meinen: Dom
Cedor, den Grafen von Thegin, selbst ¢in halber Oikaldiki und
Mann von grobem Ehrgeiz, dessen Ziele, sclbst der miichtigste in
Chababia zu scin, denen Furros unvereinbar zuwiderlaufen, Der
Conte ist der Kaiserin zweifelsohne ergeben, doch genteBt er im
Volk nicht das Anschen wie ¢in leibhaftiger ay Oikaldiki. Steine
rollt ¢r Furro in den Weg, aufzuhalten vermag er ihn aber nicht!

Die Rote Keuche war dem Bund der Neun willfihrige Verbiinde-
te: Wer glaubt hier unten der Magisterin der Magister, daB die
kaiserliche Majestiit nicht an alledem Schuld habe? ‘Trotzdem,
liebe Freunde, ist ein Gutteil der braven Biirger von Neetha un-
entschlossen. Darob sctzt Furro alles auf das rondragefillige Ren-
nen um Thalionmels Rock, das wir am nichsten Horastage rei-
ten. Denn wer Thalionmels Rock erstreitet, so sagen dic Leute,
auf den blicke die Géttin und dessen Sache mag die rechte sein,
Frieden also herrscht, wenn wir dasselbe gewinnen, Aufruhr aber,
wenn Furro und seine Freunde die Sieger sind. Allein: Damitist's
nicht getan”, fihrt Dom Silvolio nach einer Weile fort, “denn Dom
Furros Freunde haben derweil alles Séldlingsvolk gentigend an-
gestachelt, einen in des Reiches Wams blutig zu stechen. Darum
ist der Comtessa Kutsche tiberfallen worden. Wie wohl wiir's mir
ums Herz, wenn ich die Gelicbte in gutem Schutze wiibte, so
lang der Heilige Rock nicht in unsern Hiinden und tiber Aufruhr
und Treue entschieden ist! Wenn Furro eine grause Wunde mir
schliige, dann wiir's, dafi cr der Gelicbten ein Leid figte! Ich bitt
Fuch schr, wacht tiber die Prinzessin — und werft derwetl cin Auge
auf die Comtessa! Unsere Sache ist dieselbe!”

Meisterinformationen:

Der Kapitan firchtet, dald der lang geschiirte Aufruhr nur um
so frither losbricht, desto zahlreicher dic k.uk. Séldner in der
Stadt prisent sind. Allein dic Helden, dic niemand in ganz
Neetha kenne, verméchten sich unbefangen zu bewegen und
dic Comtessa auf ihren Ritten und Spaziergingen zu geleiten
und nebenbeti ¢in offenes Ohr im Dicenste Ravendozas zu ha-
ben. Arissa sei ein “Képfchen, stur wic von Stahl”, murmelt er
licbevoll, das sich von keiner Unbill schrecken lasse. Die Hel-
den hiitten es ja gesehen, spielt er auf den Uberfall an.

Die gewandtesten und verldflichsten kaiserlichen Reiter — al-
len voran Sinjara von Gebein — iibten sich fiirs Rennen um
Thalionmels Rock, und als Getreuem der Krone sel es seine
Pflicht, sie darin gewihren zu lassen und zum Schutz der
Comtessa andere zu bestellen. Noch Gber sein Gliick, sagt cr,
miissc er das Wohl des Reiches stellen.

Auch kénne er Furro und seine heuchlerischen Umtricbe nicht
offen anklagen, denn Rechtsetzer in der Stadt sei ja niemand
anders als Furros Freund, der Prinz, und hieb- und stichfeste
Beweise habe er tiberdies nicht. Und den herzoglichen Sohn
der kaiserlichem Mutter anzuzcigen, das wage er, ein cinfacher
Kapitan, nicht. Zudem: Die neethische Garnison habe man
zu Vinsalt noch nie besonders beachtet, Zuniichst sei dic Festen-
kette am Tovalla errichtet worden (Findet das Schwert der
Gaottin) und der “letzte Kolonel der Kaiserin” habe zu Methu-



mis Quarticr genommen, von wo auch cr scine Befehle erhal-
te; der Marescallio Folnor aber halte Hof drunten im Drélschen,
und so sci Neetha zwischen den beiden Stideen zur militir-
schen Bedeutungslosigkeit verdammt,

Es spricht nichts dagegen, daB} die Helden dem Kapitan den
Getallen erweisen; ste haben ja ¢h wihrend der niichsten Tage
nichts anderes zu tun, als auf die Prinzessin Aldare zu warten.
Der Kapitan jedenfalls wird es den Charakteren danken und
sie umgchend zur Villa la” Mandaia geleiten (wo die Sendbo-
ten Ravendozas standesgemalf residieren konnen). Falls die

Helden die Comtessa nicht schitzen wollen, so kénnen Ste

diesc Episode teilweise tberspringen. Unter Umstinden wer-
den die Helden nach den ersten Morden im Kabinett des Her-
zogs, allerdings auf cigene Faust, Ermitdungen anstellen wol-
len. In diesem Falle missen Sie tachtig improvisieren!

Der Kapitan bietet den Helden auch dann, wenn sie seiner Bitte
nicht nachkommen, in cinem Turme der Garnisonszitadelle
Unterkunft an. Falls ciner der Helden (oder mehrere) am Ren-
nen um Thalionmels Rock von vornherein teilhaben wollen,
so wird sich der Kapitan sichtbar crfreut zeigen — nihere Infor-
mationen zum Ahlauf und Hintergrund des Rennens konnen

Sic dem Kapitel Das Rennen cntnchmen.

In der Villa la’ Mandaia (abends)

Meisterinformationen:
Eine Beschreibung und Pline der Villa Ia’ Mandaia finden Sie
im Abschnitt Die Schauplidtze. Comtessa Arissa ist in Dramatis
Personae beschricben.

Zum Vorlesen:

Eine iltliche Hofmeisterin erwartet cuch im Vestibtl und fiihre
cuch eilfertig zur Dame la’ Mandaia. Comtessa Arissa empfingt
cuch im Kaminzimmer, wo si¢ - in cine warme Felldecke gewik-
kelt — vor dem Grangorer Kachelkamin sitzt, die Fulie auf cinem
samtbespannten Schemel dicht vor den Flammen. Auf e¢inem
intarsicngeschmickten Mohagonitischchen neben der Comtessa
ruht cin schwerer, federgebundencer Foliant, in dem st mifimutig
blittert. Der linke Arm der Comtessa ist fest verbunden, wohl das
schmerzhafte Ubcerbleibsel des tiickischen Uberfalis.

“Meine Licbe, IThr seid wohlauf!” ruft der Kapitan und etlt sciner
Geliebten entgegen, die ithm lichelnd die zierlichen Hinde ent-
gegenstreckt. Galant beugt sich Dom Silvolio hinab und kitfit in-
nig Domna Arissas Fingerspitzen — und 1Bt sich vielfach versi-
chern, dah die Wunde “weiterer Rede nicht wert” sel.

Alsdann gilt das Lacheln der Comtessa cuch: “Ah, meine tapfe-
ren Retter”, ruft sie, “was habe ich den Zwilfen gedankt, daB sie
Euch gesandt!” Sic wirft die schwere Decke ab und erhebt sich,
um jeden cinzelnen von euch sanft aufdie Stirn zu kiissen. Gleich
darauf aber verdiistert sich dic Laune der Comtessa zuschens: als
Silvolio gesteht, warum thr gekommen. *O Silvoliol™ ziirnt sie.
“Ich kann aut mich allein achtgeben, mein Kapitan, und cine
ganze Gouvernantenschar ist nicht vonnéten!” Aber der Kapitan
1Rt sich nicht erweichen, und schlieBlich weist dic alte Hof-
meisterin cuch, “den edeln Signoras und Signori”, Gemicher zu.
Aus der Ferne hort thr, wie die Comtessa dem Kapitan faute Vor-

haltungen macht — curetwegen?

Mesterinformationen:
Comtessa Arissa ist tatsachlich noch wettaus zorniger und ent-
tiuschter, als es den Anschein hat. Denn die Geliebte des kai-
serlichen Kapitans ist nichts wentger als ¢ine Gespielin Dom
Furros und Schwester im konspirativen Bund der Neun, jener
Clique, die die Riickkehr zu den alten Verhilinissen unter ci-
nem Marquese ay Oikaldiki auf ihr Banner geschrieben hat.
Die Liaison mit dem k.uk. Kapitan dient allein dem Behufe,

diesen auszuhorchen. Als Meister haben Sie dic schwierige Auf-

gabe, die Dame Arissa bis zur ¢ndlichen Entlarvung als cine
dickképfige, aber sympathische Person zu spielen. (Der Uber-
fall am Vormittag war also cher cin *Unfall’, denn cigentlich hat
dic Comtessa von Furros Leuten wenig zu befirchten.)

Wiihrend sich die Helden in der Villa hiiuslich einrichten, soll-
ten ste die Bekanntschaft der Comtessa Sheranya la” Mandata
machen. Die jingere Schwester Arissas haben wir im Kapitel

Dramatis Personz beschricben.

Zum Vorlesen:

Aus dem blihenden Garten der Villa klingen hiebliches Lauten-
spiel und glockenheller Gesang in cuer Gemach: “Ach, du sclbst-
verliebter Jingeling, den Rahjas Trank nicmals erfreuct ...” — Auf
dem Rande des marmorgefaBiten, strahlend weilien Springbrun-
nens sitzt ein liebreizendes Midchen von viellercht sicbzehn Jah-
ren, das in ihr schones Spiel ganz versunken scheint. Gerade, als
ithr in cucr Gemach zuriicktreten wollt, blickt die Maid auf. Als

sie eurer gewahr wird, lichelt sie — und winkt cuch artig zu.

Meusterinformationen:
Comtessa Sheranya crwelst sich als eine licbenswerte, wenn
auch noch dickképfigere Zeltgenossin als ihre Schwester. She-
ranya ist cine iiberzeugte neethische Lokalpatriotin, dabet aber
offen, naiv und treuherzig. Sobald sic cin wenig Mut gefafit
hat, wird sic im Laufe des Abends oder andernmorgens die Hel-
den nach thren Taten ausfragen und sie flehentlich bitten, von
threm Tun 1m Dienste der Kaiserin abzulassen (tragen Sic den
Spiclern auf anrithrende Weise die iiblichen Argumente vor:
dalBl Nectha cin stolzes und freies Land sci, daf sich die k.u.k.
Administration nicht geniigend darum bekiimmere usf).
Sheranya schiltunentwegt thre eigene Schwester, die ja ihr Herz

an einen der ‘Besatzer” verloren habe!

Die erste Wache (nachts)

Zum Vorlesen:

Euer Freund, der Kapitan, weilt noch bis zur elften Abendstunde
in Gesellschaft seiner Geliebten, dann macht er sich auf zur
Garnisonszitadelle. “Dal Thr mir ja gut aufpalbt!” sagt ¢r halb im
Scherz, halb im Ernst zum Abschied. Zur selben Stunde zieht

sich Arissa in ihr Gemach zuriick. Der Streit um curctwillen st

._.
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lingst vergeben und vergessen: “Vielleicht habt Thr Recht, mein
Kapitan”, hatte die Comtessa zum Abschied gesagt, “daB mein
eigener Stahl mich vor Furros Mordbuben nicht zu schiitzen ver-
mag.” Dann hatte sie sich euch zugewandt: “So danke ich Euch,
dal} Thr an meiner Seite weilen wollt.”

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

Meisterinformationen:

Wir gehen davon aus, dall nur ein Held vor der Tiire der Com-
tessa wacht und die tbrigen Charaktere derweil schlummern.
Gegen 2.30 Uhr klettert die Comtessa trotz ihres schmerzen-
den Armes durch die Falltiire im Rauchfang hinab in die Sala
Camusa, schwingt sich Gber die Loggia und ¢ilt — wir nechmen
nicht an, daf} die Helden in dieser Nacht schon Wachen an al-
len ‘strategisch bedeutsamen Punkten’ postiert haben — zu Furro
ay Oikaldiki.

Gegen 3.20 Uhr kehrt sie mit dem Geliebten zuriick, der sich
anschickt (auf Arissas Driangen), den Wichter vor der Tir zu
erdolchen. Die Comtessa begibt sich derweil wicder auf be-
kanntem Weg zu Bett. Der Tod des Gefihrten, so hofft sie, werde

T ———

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

Sie sollten cine Messerstecherei zwischen Furro und dem Hel-
den inszenieren, dabei aber achtgeben, dafi keiner der Kontra-
henten allzu ernsthafre Verletzungen davontriigt. Richten Sie
es so ein, dab Furro — nachdem er cinsicht, dab er mit dem
Helden kein leichtes Spiel haben wird und jederzeit Verstir-
kung zu erwarten ist — unerkannt zu entkommen vermag (mit
einigen waghalsigen Spriingen Gber Balustrade und Loggia
etc.). Bedenken Sie, dall Furro Gber die deutlich bessere Orts-
kenntnis verfigt!

Seinen Dolch, der ihm ja hinderlich ist, wirft er cinfach fort.
Derselbe zeigt als Knauf neun Léwenhidupter — der Bund der
Neun hat erstmals zugeschlagen! Alle, auch die Helden, mis-
sen annehmen, daf} dies Attentat eigentlich der Comtessa Arissa
gegolten habe! Forschen die Helden den l6wengeschmiickten
Dolchen nach, so stellt sich heraus, dah in Nectha nur cine
Schmiedin, Meisterin Verissia in Chababbiata, das verbriefte
Privileg des Rondratempels erworben hat, das heilige Tier zu
schmieden — und die Meisterin schwort Stein und Bein, daf}
ste keine von neun Léwenhiuptern geschmiickten Dolche ge-
fertigt habe. (Dies stimmt, Furro erwarb die Klingen zu Arivor.)

Der Vermummte (Rohalstag, 8. Rondra, morgens)

Meisterinformationen:

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

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

tenfeste — ausfindig machen:

Zum Vorlesen:

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

(Bevor die Helden die Comtesia erveichen:) Nach einer Weile huscht
der Vermummte zu seinem Pferd und sprengt Richtung Efferda-
nia —dem Hafen der Kauffahrer zu — davon. Die Comutessa schrei-
tet langsam zu threm Rosse, 130t sich in den Sattel helfen und
trabt der Villa la” Mandaia zu.

Meisterinformationen:
Der Vermummte sollte den Helden — falls sie ¢s auf eine Ver-
folgung anlegen — 1im Gassengewirr entkommen (lassen Sic zum

Schein einige Proben aus Gassenwissen o.4. wirfeln). Es han-
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delt sich um einen gedungenen Meuchler und Verschwérer der
Neune, den Magus Hesindio von Tovenkis, der noch vor dem
Rennen Ensignia Sinjara von Gebein — die gewandteste und
geschwindeste Reiterin der Kaiserlichen — ausschalten soll.
Gestatten Sie jedem Helden eine erschwerte Probe auf Sinnen-
schirfe. Dieselbe eréffnet einem scharfsichtigen Charakter, dah
der Vermummte leicht hinkt.

Ungern nur beantwortet diec Comtessa ihren Beschiitzern, wen
sie getroffen habe. Der Vermummte sei cin alter Freund, ligt
sie, der den Roten Tod, den Géttern set Dank, tiberlebt habe,
sich seines verunstalteten Antlitzes seitdem aber schiime. Dal}
die Helden diese Aussage tiberprifen (was chrenrithrig wire),
will Arissa nicht gestatten. Wird sie dazu gezwungen, so bittet
sie Hesindio, den Helden die Rolle des Pest-Gesundeten vor-
zuspiclen (hinter einem IMPOSTORIS verborgen, versteht
sich).

Dic Comtessa dulert sich nonchalant zu eventuelien Vorwir-
fen der Helden (noch im Stadtgarten oder erst nach ihrer Rick-
kehr in die Villa la’ Mandaia). Seit Gotterliufen schon reite sie
des Morgens aus, und in den Mauern der Stadr sei sic noch
stets unverschrt davongekommen. Zu einer Uberlandpartic und
des Nachts wolle sie ihre Beschitzer ja gern mitnehmen, aber
eine Schar von Gouvernanten auf dem Marktplatze ginge denn
doch zu weit, scherzt sie heiter und schaut die Helden treuher-
zig an. Erst auf die Mitteilung, dal ein Attentiter néichtens in
die Villa eingedrungen sei, heuchelt sie Betroffenheit und ge-
lobt Besserung.

Auf alle Fille bittet sie dic Helden, sie gegen Mirtag zur Curia,
dem Rate des Herzogs, zu geleiten, wo Kapitan Silvolio cine
offizielle Klage gegen den aufrithrerischen Kolonello Pilbo vor-

bringen wolle.



In der Curia (mittags)

Meisterinformationen:
Die herzogliche Curia, deren Mitghieder von altersher der her-
zogliche Erzkanzler, der Graf von Thegtn, der k.u.k. Kapitan,
der Tiwular-Erzwissensbewahrer, der Komtur der Ardariten, der
Ordensmeister der Grauen Stibe, die Hochgewethten der sie-
ben Tempel und einige Freunde des Fiirsten sind, tritt zur er-
sten Stunde nach Mittag in der prachtvollen Sala Alverana des
Herzogsschlosses zusammen. Wenn Sie méchten, kénnen Sie
die Teilnehmer der Versammlung mit Hilfe des Kapitels
Dramatis Personae ausfiihrlicher beschreiben. Comtessa Arissa
1dBt die Kutsche anspannen, um ins SchloB zu fahren; die Hel-
den werden in ithrem Gefolge anstandslos cingelassen.
Auf dem Wege zum Schlosse gerit der TroB der Comtessa in
cinen Pobel, der gebannt ciner verwachsenen Frau lauscht, die
— wild gestikulicrend und auf cinem Fasse stchend — eine auf-
rithrerische Rede hiilt. Das als Hexe und Wahrsagerin verschrie-
ne Weib ist die ‘Schwarze Haline’ (s. Findet das Schwert der
Gottin), die unverdrossen fiir Neethas Fretheit ficht. Als sie der
Carrozza ansichtig wird, bricht sie in wiitende Beschimpfun-
gen auf die ‘Buhle des Besatzers” aus — nur mit Mithe sollte es
den Helden gelingen, Domna Arissa wohlbehalten durch den
Menschenhaufen zu fiihren.
Dom Silvolio zeigt sich ehrlich erschrocken, als er vom nicht-
lichen Attentate erfihrt. Die Helden bittet er nochmals um so
eindringlicher, dic Comtessa nicht aus den Augen zu lassen.
Hauptsichlich beraten die Consilieri der Curia den gestrigen
Uberfall auf die Comtessa Arissa (warum dieselbe und die Hel-
den zugegen sind). Die Cuna ist die Gelegenheit, um Herzog
Timor, Dom Furro und Graf Cedor cinzufiithren: Dom Silvolio
trigt in allen Punkten seine Anklage vor und laBt die Helden —
bei einem Schwur auf die Krone — Bericht erstatten; wobei Graf
Cedor wortkarg seine Argumentation unterstiitzt, augenschein-
lich primir, um Furro zu schaden.
Herzog Timor scheint grundsitzlich desinteressiert an den in-
ternen Streitigkeiten seiner Untergbenen, umso mchr jedoch
an den Schmeicheleien Furros, die letztendlich auch den Aus-
schlag geben, nichts weiter gegen Kolonello Pilbo zu unternch-
men. Stlvolio ist schluflendlich zu entsetzt iiber die Perfidie,
mit der Furro des Prinzen Entscheidungen lenkt, — teils wim-
mernd und flehend, teils den Ankldgern das Wort im Munde
herumdrchend —, daf er des Prinzen Wort unangefochten lidfit.
Gegen Ende lddt Dom Silvolio — mithsam beherrscht nur - die
versammelten Honoratioren zum abendlicben Ball in die Gar-
nison, der wie jedes Jahr am zweiten Vortage des Rennens statt-
finde.
Um Furro noch ein Stiickchen unsympathischer zu gestalten,
konnen ste den Spielern beim Verlassen des Herzogsschlosses
schildern, daB Furro sich bereits von den Beratungen verab-
schiedet hat und auf dem weifien Kies vor dem Schlof fiir das
baldige Rennen iibt: Er hockt auf ciner schwarzen Shadifstute,
die er hart am Ziigel reift und — unter hefugem Einsatz von
Sporen und Peitsche — in engem Kreis um einige Hellebarden
sprengen liBt. Johlend und klatschend feucert 1thn sein Gefolge

und Reitgesinde an.

Ein Mord (nachmittags)

Mecisterinformationen:
Zum Zcitpunkt, wenn dic Helden das SchloB verlassen wol-
len, werden die Tore in der SchloBmauer eilig vom Waffenvolk

des Herzogs geschlossen.

Zum Vorlesen:

Im linken, marmornen Torturme, der in den oberen Geschossen
von offenen Arkaden gestiitzt wird und unter seinem zinnen-
bewchrten Dach cinen groBen, goldenen Gong triigt (der wohl in
frithcren Praioslidufen die Stidter zusammenrief), baumelt vor der
goldenen Scheibe eben dieses Gongs der Leichnam eines Patrizi-
ers an cinem Strick. Uber die Mauern des Schlosses hinweg kénnt
thr die Schreie des aufgebrachten Volkes vernchmen: “Ersduft die
Kaiserlichen im Chababschlamm!” “Hingt den Kapitan noch
gleich dazu!” Offenbar wird die Schuld an dem Mord Dom
Silvolio in die Schuhe geschoben!

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

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

wieder weit offen,

Meisterinformationen:

Der Ermordete ist Kirujew Marsaloft, der Prinzipal der Wech-
sel- und Einlagenhalle zu Neetha, cin Norbarde fernab der
Heimat. Sein Schidel ist kahlgeschoren, sein schwarzer
Schnurrbart hingt ihm bis auf die Brust hinab. Eine Untersu-
chung der Leiche fithrt zu dem Ergebnis, dafl Marsaloft schon
stundenlang tot ist und auch nicht erhingt, sondern urspriing-
lich erstochen wurde: In seinem Riicken steckt ein Dolch, ver-
zlert mit neun Lowenkodpfen! Marsaloft scheint seines Schmuk-
kes beraubt worden zu sein. Die Schurken haben ihm dabei in
der Eile drei Finger der linken Hand abgetrennt.

Marsaloff hatte sich geweigert, weiteres Gold an Dom Furro zu
verleihen und wurde darum von dessen Handlangern ermor-
det. Der Grande nimlich ist hoch verschuldet und hob sein
gesamtes Soldlingsheer vom gelichenem Gold aus. Als
Marsaloff dies erfuhr, wurde ihm die Sache zu heill: Er forder-
te sein Geld zuriick unter der Drohung, Dom Furros Aufruhr-
pline der Kaiserin eindringlich zu Gehor zu bringen (im Lieb-
lichen Feld fillt das dem Prinzipal der Wechsel- und Einlagen-
halle entschieden leichter als einem kaiserlichen Kapitan).
Falls die Helden Nachforschungen anstellen wollen (u.U. wird
Dom Silvolio sie darum bitten), gestaltet sich dies als leidlich
schwierig. Von Furro angestiftet, hat Prinz Timor das Gebdude
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der Nordlandbank umstclien lassen (Furros Plan ist, die dorti-
gen Goldtruhen nidchtens herausschaffen zu lassen) Zudem
hielt Marsaloft keine Schreiber im Lohn, da die Geschiifte der
necthischen Wechselhalle durchaus allein zu bewerkstelligen
waren. Durch cifriges Befragen der Nachbarn mag herauskom-
men, dalb Marsaloft nichtens in cinem gewissen Hause in der
Alestadt verkehrte, dem Levthans Horn, wie eine Magd den
Helden verschwérerisch blinzelnd zuraunt; dort mége man sich
doch erkundigen.

Marsalofts dortige Geliebte, cine fillige Rothaarige, der er in
beinahe traviagefatliger Treue verbunden war, vermag unter Tri-
nen zu berichten, dab in der letzten Zeit schwere Sorgen auf
dem Norbarden lasteten; sie weil) auch, dafy er des ofteren aufs
Schlof und in die Villa la’ Mandaia bestellt war (wegen der
Verpfindung eines Landgutes, wie Comtessa Arissa dazu er-
kliren kann).

Im Schiosse selbst will niemand gesehen haben, wie die Leiche

in den Schlofturm gelangte.

Der Ball (abends)

Meisterinformationen:

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

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

sind darauf aus, einander mit kleinen Bosheiten zu verletzen.

Zum Vorlesen:

Die grobie Halle der Garnison, die Sala Leonessa, ist festlich her-
ausgeputzt. Die alten Standarten der kaiserlichen Banner zu Fuly,
der Kavallerie-Schwadron und der Banner zur Sce schmicken
die holzgetifelten Wiinde; in dic alten Pancele sind Szencen aus
dem Leben der heiligen Thalionmel von Brelak geschnitzt. Fak-
keln, Kerzen und goldene Sonnenkugeln (wie ihr sie sonst aus
dem Praios-Tempel kennt) tauchen den Saal in einen warmen
goldenen Schimmer, Die kunswoll geschmiedeten Gitter zum
Garten stehen weit offen.

Als der Hofmeister am Tore die Comtessen und euch als deren
Gefolge ankiindigt, spielen die sieben Musici auf der Emporce cben
eine Weise des alten Dorgando Paquamon, ¢in Jiingling singt aus
voller Kehle dazu. Auf dem Parkett wicgen sich in schmucken
Unitormen und rauschenden Kleidern die Granden und
Grandessen im Tanz.

Dom Silvolio begriifit euch kurz, aber tiberschwenglich und herz-
lich und verweist euch an die Ensignia von Gebein, dic die

Comtessen zu cinigen samtbespannten Sesseln fiihrt.
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Meusterinformationen:
Das Militdr des Licblichen Feldes, im Gegensatz zum traditio-
ncli-rondrianisch geprigten des Mittelreiches, sieht den Sinn
des Seins durchaus in vergntiglicheren Dingen denn dem
Kampf. Lassen Sie die Helden cin wenig mit Arissa und
Sheranya, Sinjara von Gebein und Dom Silvolio plaudern; fer-
ner vielleicht mit einigen Mitgliedern der Curia sowle einigen
Teilnehmern am Rennen (Dramatis Personae). Dom Silvolio
hat sich seit dem Nachmittag offensichtlich gefaft; Kolonello
Pitbo habe er auf freien Fufl gesetzt, sagt er.
Sheranya bittet einen der Gefihrten, mit thr im Zwingergarten
der Garnisonszitadelle zu lusewandeln. Dabet wird sic ithn aber-
mals bedringen, ‘zur Besinnung' zu kommen und dem ‘fal-
schen Eid” auf die Kaiserin abzuschwéren — all das triigt sie mit
cinem rihrenden, unschuldigen Licheln vor.
Zur neunten Stunde fillt sich der gewaltige Saal. Die Granden
des Herzogtums, die Cavalicre vom Ardaritenorden, die Ge-
weihten, Patrizier und Handelsleute tummeln sich in kleinen
Grippchen, teils im Garten, teils in der Sala. Bedienstete schen-
ken Wein und Bosparanjer aus kristallenen Karaffen aus und
reichen tulamidische Zimt- und Honigkiichlein auf goldenen
Tellern.

Zum Vorlesen:

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

Das Ungliick (nachts)

Meisterinformationen:

Dicse Szene, geschitzter Meister, dient weniger der cigentli-
chen Handlung als vielmehr der Stimmung desselben: Stellen
Sie sicher, dali die Ereignisse minutiés — wie in Zeitlupe — vor

den Spiclern ablaufen.

Zum Vorlesen:

(Zum Helden, der init Sheranya lustwandelte:) Sheranya weicht
nicht von deiner Seite — sprudelt itber vor Geschichten, Anekdo-
ten, Witzen und lustigen Einfillen. So vergniigt war dic Comtessa
noch nie in curer Gegenwart.

(Wenug spiter:) Der Herzog erhebt sich. Augenblicklich senkt sich
Stille iber die Sala, die Musici halten inne. “Bitte, meine licbe
Domna la” Mandaia”, siduselt der Kaiserin Sohn, hebt leicht die



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

Domna Arissa knickst gebthrlich, dafi ihr gelbes Gewand nur so
knistert, lichelt dem Herzog licblich zu, cilt zu Dom Silvolio,
wispert thm kichernd einen Einfall ins Ohr, derselbe nicke erfreut,
nestelt eine gelbe Rose aus 1threm glinzenden schwarzen Haar,
dann lduft ste zu dir hintiber: “Darf ich Euch bitten, mein Ret-
ter?” fragt sie kokett, und steckt dir die dornige Rose ans Wams.
Als Arissa die verfingliche Frage stelly, kreischt Sheranya schrill
auf: “Du ...

tenen Récke und stiirzt an den Wachen und verstummten Gi-

ich verabscheue dich!” schluchzt sie, raftt die broka-

sten voriber cilig aus dem Saal. Die Gesellschaft verharre ge-
spannt. Prinz Timor lachelt, Dom Furro grinst.

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

Schrecken geworden.

Meisterinformationen:
Wir wollen cinmal annehmen, daBl die Helden sich als solche
benehmen: Die Torwache hat die Comtessa mit gerafften Rok-
ken vorbeistiirmen schen, die Weinende aber nicht zuriickhal-
ten konnen — zur Stadt hin sei sie gelaufen: augenscheinlich
heim. Das Unhell nimmt seinen Lauf:

Zum Vorlesen:

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

einem uberraschten Schrei. Im Schatten eines Brunnens, dessen
lswengestaltige Gargylen ungeriihrt auf das Madchen herabschau-
en, ist Sheranya im Staube zusammengesunken. Blut farbe ihre
Récke rot. In threr Brust steckt ein hiflicher Bolzen,
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“Heho, Kapitan ...” ruft ein Schiitze von den Dichern herab.
“Schweig still!” donnert dieser. In den Armen der Domna Arissa
haucht Sheranya thr armes Leben aus, versteht nicht, was gesche-
hen ist. “Werde ich wieder gesund?”™ wispert sie angsterfillt, che
Golgari, der Sendbote Borons, ihre Seele greift und ibers Nirgend-
meer tragt.

Meisterinformationen:

Dies sei die erste und letzte Nacht gewesen, gelobt der untrost-
liche Dom Silvolio, in der die Armbruster schéssen. Dann tau-
melt er boronsbleich heim, nachdem er vergeblich versucht hat,
seine ungliickliche Geliebte zu trosten. Comtessa Arissa macht
sich augenscheinlich die schwersten Vorwiirte, thren *harmlo-
sen Schabernack’ zu weit getrieben zu haben. Sheranyas Leich-
nam wird im nahen Hesinde-Tempel aufgebahrt — Domna
Arissa verwetlt die halbe Nacht neben der Bahre der Toten, hilt
thre Hand und kiift thr die crkaltete Stirn. Alle anderen schicke
sie unwillig und schluchzend fort.

Die zweite Wache (nachts)

Meisterinformationen:

Als die Helden zur Villa la” Mandaia zuriickkchren, sind ihre
Gemicher durchwiihlg; der Dienerschaft ist nichts aufgefallen:
Sic hat den Abend in der Gesindekammer beim Wiirfelspiel
verbracht. Furros Schergen suchten auf Domna Sayas GeheiB
hin nach Spuren, dic zum Roten Aar fithren kénnten.

Aufgrund der Armbruster hat der Bund der Neun ein fir diese
Nacht anberaumtes Treffen im Kellergewslbe der Villa la’

Mandata verschoben.




Arissa kehrt gegen drei Uhr in der Frithe heim und zicht sich —
um die Schwester trauernd und den Kapitan inbrinstig has-
send — in ihr Gemach zuriick. Schlaflos wilzt sie sich in ithrem
Bette.

Im Morgengrauen Gberkommu sic cine so unsigliche Verzweif-

lung, daB sic — aller Vernunft zum Trotze — abermals durch die
Falltiire ihr Zimmer verliBt und Trost in Dom Furros Gesell-
schaft sucht. Keiner denkt gegenwirtig daran, cinen Anschlag
auf die — wahrscheinlich ebenfalls betriibten — Helden zu ver-

tiben.

Entwischt! (Feuertag, 9. Rondra, morgens)

Meisterinformationen:
Die Comtessa ist auf Dom Furros Gemach schlieBlich in einen
unruhigen Schlummer gefallen und verschlift. Als sie des Mor-
gens partout nicht erscheint, sollten die Helden eigentlich mif-
trauisch werden und die alte Hofmeisterin ersuchen, die Tiire
der Camarena zu offnen. Lassen Sie im rechten Augenblicke
den von Reue und Sorge geplagten, mutlosen und wie ausge-
zchrten Kapitan auftreten, der ausdriicklich auf diese MaBnah-
me dringt.
Die Camarena ist natiirlich verlassen, Nach cinigem Suchen
und cinigen verdeckten Sinnenschirfeproben sollten die Hel-
den die im Rauchfang verborgene Falltiire finden konnen. Al-
les Suchen verlduft sich im Sande. Wenn die Comtessa gegen
Miutag zurtickkehrt, mit eingefallenen Wangen, miide und un-
gewaschen, schiebt sie vor — durchaus glaubwiirdig —, durch
die Wiesen und Felder am Chabab gestreift zu sein. Allein und
ungestdrt habe sic threr Schwester gedenken wollen; tir ihr
Davonstchlen bittet sie zudem um Entschuldigung.
Der Kapitan und die Comtessa sohnen sich in langem Gespri-
che augenscheinlich aus und traucern fortan gemeinsam — Furro
vermochte Domna Arissa davon zu iiberzeugen, dal ihre Spit-
zelei kurz vor dem Rennen um Thalionmels Rock wichtiger
sci als je zuvor. Entwertfen Sie eine diistere Stimmung, die von
Selbstzweifeln, Schuldbekenntnissen und Trauerbekundungen
— teils aufrichtig, teils geheuchelt — gekennzeichnet ist,

Golgaris Gelage (abends)

Meisterinformationen:

Die neethische Oberschicht zelebriert — so sonderbar dies an-
muten mag — einen thorwalschen Bestattungsritus, ein Relikt
aus der Zeit des Marchese Thariso ay Oikaldiki, genannt ‘der
Thorwalsche’, der (in seiner Jugend von einem thorwalschen
Drachen entfiihrt) nach seiner Auslésung eine Unzahl thorwal-
scher Sitten in scine Heimat brachte. Nahezu dieselben Leute
(die Patrizier, Gewceihten und Offizialen der Stadv), die tags
zuvor In der Garnisonszitadelle noch felerten, finden sich des
Abends im Hause der la” Mandaia ein.

Zum Vorlesen:

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

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

(Etwas spiter:) SchlieBlich wandelt die ganze Gesellschaft zum
Meer hin, wo das ‘Schwarze Schiff” der Comtessa Sheranya auf
den Wassern tanzt. Domna Arissa reckt eine Fackel in die Hohe
und setzt den finsteren Nachen in Brand; vier kaiserliche Matro-
scn in einer kleinen Schaluppe 16sen die Leinen und rudern das
Totenflof langsam auf die See hinaus, wo es, von den Wellen er-
falBt, von blauen Flammen verzehrt, cuerm Blicke langsam cat-
schwindet.

Meisterinformationen:
Demselhen Brauche gemiB folgt auf den stillen Teil der Zere-
monie ¢in ausschweifender Maskenball — die dekadenten Pa-
trizier im stidlichen Licblichen Felde sind sich dem Gegen-satz
von Lebenslust und Verginglichkeit wohl bewuB3t!
Dic Sprache der Gewandungen und Kostiime spricht Binde:
alle Damen, die sich der Kaiserin verbunden fithlen, tragen
Kleider im Vinsalter Stile (hiuflg aus griiner Seide oder blau-
em Samt), dazu meist goldene Adlermasken, Falkenschnibel
o.4., wihrend diejenigen, die auf Necthas Separation pochen,
die Farben der Oikaldiki (silber und schwarz) hochhalten. Wei-
tere Hinweise zu Mode und Musik finden Sie in der Spiclhilfe
Das Reich des Horas.
Falls dic Helden die Versammelten scharf bedugen wollen (was
nicht allzu unwahrscheinlich ist), sollte thnen ein hinkender
Sechzigjdhriger auffallen, der von der Statur her durchaus der
Vermummte des gestrigen Vormittags gewesen sein kénnte. Tat-
sichlich handelt es sich um Hesindio von Tovenkis, der zwar
nicht die Robe, wohl aber den extravaganten Stab cines gek-
kenhaften Magus trigt. Ein ODEM ARCANUM bestitigt den
Verdacht.

Zum Vorlesen:

Dic Boronella verstummt, die Tanzenden halten inne in Schrit
und Mal und nesteln die marbobleichen Masken von den Ge-
sichtern. Mitternacht, Thalionmels Tag. Vergessen sind Tod und
Trauer. “Kapitan!” ruft die junge Sinjara von Gebein. “Auf Ron-
dras und der Kaiserin Ruhm und Gliick!” Und trinke aus cinem
schweren Pokal zur héheren Ehre der Majestit. Bose funkelt Dom
Furro, Dom Silvolio aber greift unerschrocken das kostbare Ge-
fill: “Heil und Ehr der Katserin, liecbe Freunde!” Dann nimmt
auch er einen feierlichen Schluck und reicht den Kelch weiter an
dich, den Gesandten Ravendozas.

(Machen Sie eine Pause, lassen Sie den Spieler schildern, wie sein
Held den Pokal hebt, einen Spruch ersinnt ...) Da bricht Sinjara
zusammen, windet sich auf dem Parkett, spuckt Wein und Galle




— cinen Augenblick spiter stiirzt auch der Kapitan, “Gift!” schreit
dic Comtessa, che sie ohnmichug niedersinkt — in die ausgestreck-
en Arme Dom Furros,

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

“ich beschwor” Euch darum.”

Meisterinformationen:
Falls die Helden schon vorher Interesse bekundeten, am Ren-
nen teilzunehmen, dndern Sic Silvolios ‘letzten Willen” ein
wenig: “Nun ist alles allein an Euch!” o. 4. Was ¢s mit dem
Rennen auf sich hat, kénnen die Helden von tiberall her in Er-
fahrung bringen — geben Sie die entsprechenden Informatio-
nen aus dem Kapitel Das Rennen weiter.
Sinjara wurde — als beste Retterin der értlichen k.u.k. Kavalle-
ric — vom Bunde der Neun vergiftet. Der Verschworer Hesindio
von Tovenkis hat das Gift, eine Prise Tulmadron (15. Stufe),
vermittels cines MOTORICUS in ihren Kelch gehext; aller-
dings unwissend, dafl diese eine rondragefillige Zeremonie zu
veranstalten gedachte ...
Wiirfeln Sie auf dem W20 fiir jeden Helden, Bei einer 1 bis 4
konnte der Betreffende ausmachen, dafi von irgendwoher ir-
gend etwas in den Sinjaras Kelch ‘geschwebt” ist.
Ein heilkundiger Held kann die Symptome des Gifttodes auf
Tulmadron zuriickfihren, sofern thm eine Probe+7 auf Heil-
kunde Gift gelingt oder er entsprechende Erfahrungen gemache
hat. Tulmadron ist dem Helden (Herlhunde Gifi+5) — als ein
auflerordentlich teures Gift bekannt, das far weniger als 200
Dukaten kaum zu erstehen ist.
Sie sollten den Helden davon abraten, Hesindio von Tovenkis
offen anzulagen — schlieBlich waren ungefihr zehn Zauber-
kundige zur Zcit des Mordes anwesend. Den Charakteren mag
auffallen, dalb Silvolios ungewisses Schicksal der Comtessa niche
schr zusetzt — statt sich auf thr Gemach zuriickzuzichen, un-
terhilt sie sich leise mit Dom Furro auf der Loggia. Sic habe
ihm scine Schurkerel vorgeworfen, sagt sic giftig, falls die Hel-
den sic unschicklicher Weise darauf ansprechen sollten.
Sie sollten den Abend tberdies nutzen, um den Spielern den
unsympathischen und korrupten Dom Perjo (Dramatis Perso-
nae) als Widerling und Schurken ‘schmackhaft’” zu machen.

Doppeltes Spiel (nachts)

Meisterinformationen:
In der Nacht kommen im alten Kellergewélbe der Villa la’
Mandaia dic Verschwérer zusammen: Nach dem abrupten
Ende des Festes wird Comtessa Arissa versuchen, gar nicht erse
ihr Gemach aufzusuchen, sondern gleich durch die Geheim-
tiire im Keller (s. Schauplitze) zum Versammlungsort der Neun
zu gelangen. Falls die Helden sie partout nicht aus den Augen
lassen, wird sie den tiblichen Weg durch die Falltire versuchen.
Falls auch dieser tiberwacht wird (nach unscren Spieltests ist

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

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

® Dic Helden beobachten den verdiichtigen Hesindio von
Tovenkis; auch er wird thnen den Weg in die Gewdlbe weisen.
® Die Helden entdecken zufiillig die Comtessa bei ihren Ver-
suchen, unbemerkt aus dem Hause bzw. in den Keller zu ge-
langen. Sie wird die Helden dann base anfahren: Sie wolle nach
dem zweiten Schicksalsschlag abermals allein scin. (Die Hel-
den kénnen auch ihr unauffillig folgen.)

Falls die Helden die Comtessa gewaltsam im Hause festhal-
ten, wird sic allerdings keine allzu riskanten Fluchwersuche
unternehmen (nur ab und an unruhig zu Tir und Fenster blik-
ken) — auch ohne Arissa beraten sich die Verschworer.
Gestalten sie die Verfolgung Furros, Hesindios oder Arissas als
aufregend und gefihrlich (Schlcichen-, Sich-Verstecken- und
Gassenewissenproben) — nur ein erfahrener Questador ist in der
Lage, cine solche Beschattung durchzuftihren, denn die Ver-
schworer sind wachsam. Sobald einer der Neun sich verfolgt
weib (einige verpatzte Proben), wird er die Versammlung des
Bundes natiirlich nicht aufsuchen, sondern dic Helden tiichug
in die Irre fiithren. Am sichersten ist es also, wenn die Helden
sich aufl die verschiedenen Konspiranten aufteilen, denn we-
nigstens einer mul} die Verschwérer belauschen.,

Der geheime Gang zum Kellergewdélbe ist am Ufer des Chabab
verborgen (Orientierungs-Probe). Die bendtigten Riumlichkei-
ten des Verstecks finden Sie im Abschnitt Schauplitze.

Zum Vorlesen:

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

Meisterinformationen:

Entnehmen Sie Namen und Ausschen der Gbrigen Verschws-
rer dem Abschnitt Dramatis Personae, teils sind sie den Hel-
den bekannt, teils nicht. Sollten die Helden Comtessa Arissa
noch ginzlich arglos gegentiberstehen, so gestalten sie dic Ent-
hillung ein wenig Gberraschender!

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

sechsten Erfahrungsstufe anzusetzen.
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Die Helden sollten sich vielmehr darauf beschriinken, den Bund
der Neun zu belauschen: Wie und warum Marsaloft und von Ge-
bein gemeuchelt worden seien, Lifit sich ebenso erfahren wie die
geplanten Schurkereien fur den Tag des Rennens: Furros Scher-
gen werden den Konkurrenten an diversen Plitzen entlang der
Strecke auflauern und dieselben heimtiickisch aus dem Sattel zu
heben trachten; auf den Dichern der Stadt wiirden zudem Hek-
kenschiitzen postiert.

Wenn Thalionmels Rock in seinen, Furros, Hinden sei, wolle er
in flammenden Worten sprechen und von Herzog und Volk seine
verlorene Grafschatt cinfordern. Im selben Augenblick solle, falls
der Prinz sich weigere, des Herzogs Wache die Kaiserlichen —
welch treffliche Ironie, daB der Kapitan vergiftet und auf Leben
und Tod danicderliege — entwatfnen.

Am [2. Rondra werde zu Neetha die Prinzessin Aldare erwartet,
so daBb man dicselbe als Geisel nehmen kénne; es werde schon
alles schiefgehen ...

Am Morgen, so endet er, misse Arissa jene Helden aus dem Wege
schaffen, die am Rennen teilnehmen wollen. “Umbringen?” fragt
die Domna heiser. Furro schiittelt den Kopf. “Das sollte reichen
..” murmelt er und driickt thr einc Phiole und einen Dolch in die
Hand. (In der Phiole befindet sich Gift vom Eitrigen Kriten-
schemel, der Dolch zeigt die bekannten neun Lowenkopfe.)

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

Es mubB Ansinnen der Helden sein, den Bund der Neun dingfest
zu machen. Die cinzige Moglichkeit, die sich dazu bietet, scheint
die tolgende: Nach der Gesundung des Kapitan missen die Hel-
den diesen zum Versteck der Verschworer fihren. Am iiberzeu-
gendsten ist es, wenn sie den Bund wihrend ciner Versammlung
Gberraschen. Legen Sie den Helden nahe, in cinigen glinstigen
Augenblicken das Versteck der Verschwérer genauer zu erforschen,
samtliche Aus- und Einginge ausfindig zu machen usf. Damit
der Bund sich weiterhin trifft, diirfen die Helden sich ihr neucs
Wissen allerdings keinesfalls anmerken lassen!

Alle anderen Méglichkeiten (den Dolch als Beweismittel sicher-
zustellen etc.) sind nicht hieb- und stichfest. Gift und Waffe konn-

ten der arglosen Comtessa untergeschoben worden sein.

Silvolios Genesung (Wassertag, 10. Rondra, morgens)

Meisterinformationen:

Morgens erhalten dic Helden Kunde vom Hesindetempel, daf}
Dom Silvolios Leben — Hesinde sei’s gedanke — nicht mehr auf
Uthars Schwelle schwebe. Die Helden missen ferner Arissas
Giftanschlag umgehen. Geschickt wiire es, wenn der betroffe-
ne Held einfach einen Wiirgeanfall mim, sich auf dem Boden
windet und von den ‘erschrockenen’ Gefihrten fortgetragen
wird — vor weiteren Anschligen ist er dann gefeit, und Arissas
und Furros spiterer Schrecken wiire um so groBer. Wie ein wahr-
hattiger Geist miiBte thnen der Held dann erscheinen.

Thalionmels Rock (mittags)

Meusterinformationen zu Vorbereitung und Durchfiihrung des Rennens:
@ Dic Pferde: Zuniichst einmal benétigen die teilnehmenden
Helden geeignete Plerde. Eine cinfache Uberlegung zeigt, dafy
fur dic vergleichsweise kurze Distanz von etwa sechzchn Met-
len cigentich nur Elenviner, Almadaner oder Shadif in Frage
kommen, Warunker oder gar Kaltbliter sind cindeutig nicht
konkurrenzfihig. Von Dom Furro ist bekannt, dal er cine
schwarze Shadifstutc names ‘Riftah’ reiten wird. Die Helden
kénnen, so sie keine Rosser ihr eigen nennen, geeignete Perde
aus den Stallungen der Garnison wihlen (man verfiigt Gber
drei Elenviner mit Streitrof3-Qualititen, dic die Helden zu tra-
gen bereit wiiren).

@ Dic Reiter: Ein Rerten-Talentwert von mindestens {2 und
zudem eine Gewandtheit von wenigstens [4 scheinen vonnoéten,
um erstens die Fihrnisse des Rittes und zweitens die Stérma-

niver der Konkurrenten halbwegs unbeschadet zu tiberstchen.

20

@ Die Anmeldung: Dic Kontrahenten haben sich zur Mittags-
stunde auf dem Marktplatz cinzufinden und sich den Geweih-
ten der Rondra vorzustellen, denn die Geweihtenschaft der
Kriegsgottin richtet das Rennen noch immer aus.

@ Diec Konkurrenten: siche Dramatis Personae.

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

@ Die Regeln (aventurisch): Das Rennen findet zu Ehren ei-
ner Rondraheiligen statt und ist als ein cinfacher Wettlauf an-
gelegt. Eiserne Ristungen sind cigentlich nicht gestattet, eben-
so Waftfen, die linger und spitzer sind als ein kurzes Schwert.
(Sorgen Sic aber dafiir, daB die Helden zumindest ein solches
fahren.) Aufgrund der politischen Brisanz des Ercignisses sind
Furros Schergen gewillt, die goulichen Gebote zu mifiachten:
Dic Helden und andere reichstreue Teilnehmer haben Uber-
griffe und Auacken aus dem Hinterhalt zu firchten. In dieser
Sache sind rondrafiirchtigen Helden die Hiinde zwar weitge-
hend gebunden — aber verstéBt es nicht gegen die Gebote der
Gottin, Furros Heckenschiitzen aufzustobern und dingfest zu



machen. Auf diese Weise konnen Sie alle Spicler beschiiftigen:
Wihrend cin oder zwei der Helden das Rennen zu gewinnen
suchen, halten thnen die Gefihreen den Ricken frei. Dom
Furros Leute planen die folgenden Schurkereien:
—Hesindio Federio ya Sciadappa und Yaretta de’Mceboccro
(Thalionmels Reiter) werden das Rennen Giber versuchen, dic
Helden abzudriingen, aus dem Sattel zu stofien 0.3, ..
—-cinen schwerbeladenen Karren in ciner engen Gasse der
Stadt querzustellen ...

—cinen Heckenschiitzen-Hinterhalt auf halber Strecke ...
—(besonders perfide) einen vorgetduschten Unfall, der einen
zwolfgottergetilligen Helden dazu verleiten mag, zu sagen “Lab
fahren dahin!” und dem bose Gestiirzten zu helfen ...

—und Armbrustschiitzen in der Stadt,

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

@ Dic Reitmiigde und -knechte der kaiserlichen Garnison be-
muhen sich um unsere Helden: lhre Résser werden mit Scha-
bracken, Zaum- und Sattelzeug in den Farben des Reiches — in
Grin und Gold — geschmiickt, die Helden selbst gebadet und
massiert und mit wohlricchenden Kriutern eingerieben. Zur
zwolften Stunde schlieBlich heilit es aufsitzen.

@® Die Regeln (irdisch): Ganz im Vertrauen: Wir haben uns
gar nicht erst bemiiht, ¢ben solche ausgekliigelt zu erfinden.
Fest stcht nattirtich, dafB ciner Threr Helden das Rennen ge-
winnen soll — und alle Regeln wiiren dem wahrscheinlich im
Weg ... Das Rennen um Thalionmels Rock lebt iiberdies von
Spannung und Spaf}; eine stimmungsvolle Schilderung (einem
Western- oder Ritterfilm nachemptunden) ist entschieden wich-
uger als alles Wiirfelgerolle! Verlangen Sie getrost zwischen-
durch Reit- und Gewandtheitsproben mit beliebigen Zuschli-
gen in beliebiger Zahl, wiirfeln Sie auch fir thre Meister-
personen und murmeln Sie bedeutungsschwanger “Glick ge-
habt”, bevor Sie dem Spieler mittetlen, dali sein Held den niéch-
sten Konkurrenten iiberholt habe o.4. (Kontrollieren Sie aller-
dings die Galopp- und Trab-Rechnung der Flelden - siche Die
Kreaturen des Schwarzen Auges, S. 31f. — und zwingen Sie
sie, den Tieren zwischendurch eine langsamere Gangart zu gon-

nen')

@ Das Finale findet zwischen dem hochststufigen, kampt-
gewandtesten Helden und Dom Furro auf dem Geriist der neu-
en Thalionmel-Briicke statt. Lassen Sie Furro bis dahin cinen
Vorsprung. Erst auf der gelinderlosen Bricke vermag der
schnellste Held den Bésewicht einzuholen, zu schr hat dersel-
be seine schwarze Shadif-Stute ungetrieben. Das folgende Ge-
techt entpuppt sich rasch als ungleich: Furro ay Oikaldiks triigt
namlich cinen Harnisch (RS 4) unter scinem Mantel verbor-
gen, der Held dagegen nicht.

Richten Sie auch diesen Kampf nicht allein nach den Regeln
aus: Schildern Sie eindringlich, wie die Pferde haarscharf am
Abgrunde vorbeitinzeln, wie das Holz der Briicke unter den
Schligen von Furros Reiterhammer splittert und knirscht, wie
drunten dic Chababwasser dem Meer zutosen. Endlich sollen
ndmlich (dichten Sic Furro cinen Patzer oder cine miilungene
Rettprobe an, wenn gar nichts anderes hilft) beide Streiter —
nebst einigen Balken und Brettern der Bricke — in die Fluten
stiirzen (W+3 SP). Und nun hat der Held die Oberhand:
Wihrend Furro in scinem Eisenzeuge hilflos paddelt,
schwimmt der Held geschwind dem Uter zu, sitzt auf; sprengt

zum Markte hin und gewinnt das Rennen.

Dus Rennen beginnt — zum Vorlesen:

Auf der Piazza dringen sich die lirmenden Birger von Nectha

zu Hunderten: die dicken Mcister der Ziinfte, die faulen Gesel-
len, die fleiBigen Lehrlinge; dic fetsten Handelsleute in pelz-
verbrimueen Récken, dic ditrren Schreiber im schwarzen Wams,
die Wirtsleute, Krimer und Marketender, die Strumpfwirker,
Meceresfischer, Matrosen und Micdinge, dic Geweihten der
Zwolte, dic Zauberer der Gilden, die Leinweber, Glasblidser und
Sandschlepper, die Scifensieder, Seidensticker und Brillenschieifer,
die Stimmigen und Winzigen, die Schmichtigen und Beleibten.
Sic alle rufen, singen, schreien, jubeln und trinken miteinander
und um dic Wette, die Knechte und Miigde schenken Wein aus,
Bosparanjer und Bier — wahrlich, alle Not und alle Sorge ist heu-
te vergessen; und mag der Rest des Reiches von den Schrecken

der Niederhéllen hundertfach verheert werden.,

Auf dem arkadengetragenen Balkon des Hotel Chababien, des

vornchmsten am Platze, haben die Edellcuwe und Patrizier des
Hofes und der Mark, der Stadt und des Landes auf weichen Kis-

Das Rennen um

Zu den wenigen Habseligkeiten, die uns die HIL Thalionmel von
Brelak der Sage nach hinterliet, gehdree the schneeweifler Wappen-
rock. Bald nach dem Opﬂ‘rmd der Hciligcn war es Brauch im Tem-
Pcl zu Neetha, dalf alle Dutzend Gérrerliufe emmal dic tapfcrstc
und tiichrigs[u Kn.lp[ﬁin den |1|.'|ligrn Rock zu ihrer Wethe vmpﬁngc
und Leben und Ehr daran setze, der Heiligen nachzuwirken m thren
2woll Questen — auf diese Weise wiihlee sich die Schwertschwester
lang vor threm Tode sters eine wiirdige \‘.lChf-()lgCl'il‘L

Einmal aber, ungefihr siebzig Gérerliufe nach dem Tode der Hei-
ligen Thalionmel, fanden sich zwei Anwirter, die Knappin Nessa
und der Knappe Cadir, die :g[cic]wrn\.|[‘:un mpﬂ‘r und titchrig schie-
nen. Da entschied der Schwertbruder Murimo, dafl die betden Knap-

pen um die Weree laufen sollten, um Thalionmels Rock zu (‘ergcn,

Thalionmels Rock

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

Das Rennen der betden aber ward eir rechres Fest fir alles Volk,
und niche lange darauf v(‘l‘([ig[c der Marchese, daf dieses Rennen
alljihrlich statczufinden habe und allen "Cavallieras und Cavallicrt,
dic die Gorun pl‘ci.\cn" zuginglich sein solle. So gcﬁchahis. dafl das
Rennen uin Thalionmels Rock an jedem Zehnren im Rondramonde
zu Neetha ausgetragen ward, und so geschieht’s noch heute — auch
wenn die Kontrahenten lingst auf Rosserriicken streiten und der
Rock dem Gewinner lange schon nicht mehr zu eigen wird: Dazu st
das vweithundertundtinfzig Gocrerliufe alte Gewand zu kostbar
e abcrglliubigcn Neethaer aber sagen noch immer, dall der, der

den Rock erstreitet. der rapferste und riichrigsre sel.
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sen Platz genommen. In der Mite alt der Pracht, auf einer noch-
mals crhobenen Empore, steht der golddurchwirkee Stuhl des
Serenissimo, des Prinzen Timor von Bosparan, zu sciner Linken
der des Grafen von Thegin und seiner Gemahlin Lutisana. Die
Banner des Herzogtums, der Stadt und der Mark, der Zinfte und
Gilden, des Reiches und der Flotte hingen von der Balustrade
herab bis fast zum staubigen Grund, Dutzende von ‘[rompetern
harren auf dem Dach des [Hotels, das Zeichen des Herzogs zu
schmettern, die herzoglichen und katserlichen Séldlinge haben
in scltener Eintracht in thren bunten geschlitzten und gepuffien
Gewindern vor dem Balkon Aufstellung genommen, um dice
Granden vor dem gemeinen Volke zu schiitzen.

In der Thalionmel-Gasse nahebeil werden dic letzten Plerde fiir
das Rennen zurechtgemacht, die schweren Schabracken in den
Farben des Reiters Gbergeworfen, die Banner der Kontrahenten
an den Schitften der Standarten befestigt, den Rossern die Scheu-
klappen angelegt. Die Reiter stchen nahebei und bedugen einan-
der miftrauisch — fast méchten sic nacheinander schnappen wie
die aufgereglen Rosser ...

Nun zichen scchs weibie Pferde cinen reich geschmiickten Wa-
gen mit einem Reliquicnschrein — der unzwetfelhaft den Rock
Thalionmels birgt! — auf die Piazza, eskortiert von den Rittern
des Ordens der Hetligen Ardare, dic angetan sind mit blitzend
weiBen Wappenminteln.

Der Herzog hebt die Rechrte ... Fanfarenhall, Fanfarenschwall ...
zuniichst gilt es fur alle Tednchmer, dic Résser vor dem Herzog

paradicren zu lassen ... Reiter fiir Reiter rammt seine angespitze

Standarte vor der herzoglichen Balustrade in den trockenen Bo-

o]
~J

den ... und lidBe sie blitzartg hinabsausen: Das Rennen hat be-

gonnen!

Meisterinformationen:
Die verschiedenen Uberfille withrend des Rennens (s 0.) ge-

stalten Sie bitte nach Lust und Launc aus.

Die Werte eines rypischen Heckenschiitzen:
MU 12; AT 12; PA12; LE 40; RS 1; TP 1W+3 (Glefe)
GST 1; AU 51; MR 1; SchuBwaffen 17

Zum Vorlesen — wenn der Held das Rennen gewonnen hat:

Du lenkst detn treues Plerd mit feichtem Schenkeldruck durch
dic Gassen zum Ziel; dunkel vor Schwetll hat sich das Fell des
Rosses gefirbr, schrill pfeift der Atem aus den geblihten Niistern,
doch es triigt dich tapfer voran. Schon schallt dir das Summgewirr
von der Piazza entgegen; Thalionmels Gasse tut sich vor dir auf,
ein Mcer von Farben; die Fanfaren schmettern: “Glick dir! Glick
dir! Retter der Géttin!™ Jubel brandet auf, Tiicher, Blumen und

Zedernzweige werden geschwenkr ..

Meisterinformationen:
Bald 1st der Held umringt von den euphorischen Kaiserlichen,
die ithn vom Pferderticken und auf die Schultern heben und im
Triumphzug cinmal um den Marke tragen. Kurz nach dem
Heclden wird der murrische Furro auf der Piazza anlangen, und
danach alle Augenblicke die Gbrigen bzw. tbrig geblicbenen

Kontrahenten.




Zum Vorlesen:
Der junge Firdavon crhebt sich, und scine Diener gebicien
Schweigen. “Rondra”, ruft or laut, “hat deines Rosses Lauf ge-

fuhrt — du sollst der Sieger sein!™ Timor ist seiner kaiserlichen

Mutter Sohn — nicht das leiseste Micnenspiel verrit, was im Kopf

des Prinzen vorgeht. Doch damit ist das Urtett gesprochen — das

Urteil tiber Gehorsam und Aufruhr.

Medsterinformationen:

Die Gewethten der Rondra, allen voran Schwertbruder Frdano
ya Sciadappa, waschen und salben den Flelden abermals und
gewanden thn alsdann fur dicsen einen, gewethten Abend in
den Wappenrock der HI Thalionmel, ein feines Gewirk aus
weibem Leinen und roter Scide: schneewetfs der Grund und
blutrot die miichuge, krallenbewcehrte Leuin auf Brust und
Ricken, golden verbrimt Zunge, Klauen und Schweif.

Wer das kostbare Gewirk am Leibe triigt (und chrenhaft im
Rennen striwt), wird fir cinen kurzen Augenblick vom Geiste
der Hedligen Thalionmel erleuchtet = Mut, Stirke, Zuversicht,
die Gebote der Leutn durchfluten sein Herz und seine Seele,
cine unendliche Tacbe zur Gebieterin von Blitz und Donner
und ithren himmlischen Heerscharen erfalit den Helden. Der
Held wird sein L.eben (gleich ob als Laie oder Geweihter) kiinf-
tig Thalionmel und der Géttin weihen wollen und mag (auch
im Verlauf des Abenteuers) darauf zihlen, dall thm die Heilige

betstehen wird (siche Schwert gegen Schwert).

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

Fs wire ¢ine nette Geste der Helden, dem genesenden, aber

schwachen Dom Silvolio cinen Besuch abzustatten,

Dom Furros vorletzter Streich (nachts)

Meisterinformationen:

Der erboste Turro befiehlt dreten seiner Schergen, niichtens in
die Villa Ia” Mandaia einzudringen, um cinem der Helden in
seinem Zimmer aufzulauern und denselben gefesselt und ge-
knebelt fortzuschatten, Im Schlosse will er den Geraubten fol-
tern und so das Versteck des Staatssiegels auf grausame Weise
herausfinden, um Domna Saya letztendlich doch noch hilfreich
Zu sein,

Sie sollten natiirlich, geschiitzer Meister, auch diese Pline Furros
abermals frither oder spiiter scheitern lassen, so Thnen dies cin

kampfkrifiger Held nicht ohnehin abnimmt ...

Die Werte eines Schergen:

MU 11; AT 11; PA 12; LE 43; RS 1
TP W+2 (Dolch); GST 1; AU 42; MR 1

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

Melsterinformationen:
Es geht Dom Silvolio cntschieden besser, so dafy ihm die Hel-
den spitestens an diesem Tage die grausame Wahrheit ber die
Comtessa und den Bund der Newn enthiillen sollten. Der
Kapitan will den Anschuldigungen natiirlich zunichst keinen
(Glauben schenken, crklire sich aber — zwischen Tiebe und
Ptlicht hin- und hergerissen — immerhin bereit, das Versteck
der Verschworer aufzusuchen und dieselben aut frischer Tat zu

c‘rtappcn‘

Den Flelden bleibt also einstweilen nichts anderes, als sich auf

die Lauer zu legen.
Ste haben Glick (nicht zuletzt deshalb, wetl der Autor zum

Ende der Episode auberordentlich milde gestimmtist...): Noch

fir dic Nacht zum 12. Rondra hat Domna Arnissa tatsiichlich
cine Zusammenkunft des Bundes der Neun im Kellergewdlbe
der Villa fa’ Mandaia angesetzt, um das wettere Vorgehen zu
besprechen.

Ihre Helden sollten also, nachdem augenscheinlich alle ver-
mummten Verschworer versammelt sind, dem Kapitn eine
Botschaft senden. Dieser wird dann durchs nichtliche Neetha

mit grober Bedeckung anricken. Dreifiig Kaiserlich Belhan-

kische Schiitzen umstelien die Villa la” Mandata, withrend dem
Kapitan ebensoviele kauk. Hellebardiere durch den geheimen
Gang folgen. Zudem halten sich nicht fern zwei Dutzend Ka-
valleristen verborgen, um flichtigen Bundesgenossen nachzu-
sclz.en.

Das wenigste von alledem wird notig sein — dank der Vorarbeit
ithrer Helden sollte der diberraschende Schlag cigentlich gelin-
gen, Die neun Verschworer werden wohl nach einem kurzen,
aber hefrigen Gefecht diberwiltigt, gefesselt, abgefithrt und in
die tiefsten Kerker der Garnisonszitadelle geworfen,

Mit einem Wermatstropfen: Furro ist nicht unter den Verhafie-
ten — der gerissene Schurke hat, wohl weil ihn in letzeer Se-
kunde eine versteckte Warnung eretlte, einen Boten gesandt,
der die anderen alarmieren sollte (und den die Helden fiir den
neunten Verschworer halten werden). Zu spit fur seine Mit-
verschworer — dennoch ist Timors chemaligem Gunstling selbst
die Flucht geglicke. Mit ihm haben Kolonello Pilbo und seine
Schar die Herzogsstade verlassen; dic Helden mégen sich auf
cin Wiederschen in Episode VIIT freuen ...

Die Trauer und der Schinerz des braven Kapitans lassen sich

l(ilUlll ermessen.
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Dramatis Personae

Kolonello Pilbo

Der ditrre, aber drahtige Kolonello, dem das ergraute Haar von
cinem Haarkranz aus strihnig und fettig bis auf dic Schultern
herabfilly, wihrend den Schidel cine Glatze ziert, ist ¢in im gan-
zen Reich gefiirchteter Schlagetot und Séldnerfihrer. Dic din-
nen, hochgewslbten Wimpern iiber zwei boshattblitzenden grau-
en [\uglcin, cine Kartoffelnase, dic auf sonderliche Weise in etn-
gefallene, ausgezehrte Wangen tibergeht, die wiederum in cinem
spitzen Kinn mit schiitterem Spitzbart gipfeln; all dies macht Pilbo
zu einer furchtbaren Erscheinung — und zu einem Liicheln sah
man den schmallippigen Mund des Kolonello sich ohnehin nie
verzichen, Wo immer gegen Recht und Gesetz gestritten wird und
Beute, Brand und Mord drum doppelt und drettach auszufallen
versprechen, sind der Kolonello und scine Schar anzutreffen —
zuletzt plindcrte Pilbo almadanische Schlésser und Dérfer im

Getolge des Grafen Kalman von Phecadien.

Pilbos Werte:
MU 17; AT 16; PA15; LE75; RS 4
TP 1W+5 (Anderthalbhénder); GST 1; AU 89; MR 8

Sinjara von Gebein; Esquiria auf Gebein,

Ensignia der k. u. k. Cavalleria

Die zweiundzwanzigjahrige Sinjara ist cine schmucke junge Edel-
dame aus vornchmem Geschlecht, groB und gut gewachsen, mit
serdigem, braungelocktem Haar, das sic zum Zopf gebunden triigt,
und hasclbraunen Augen. Uberdics ist sic cine ausgezeichnete
Reiterin = schon etnen Gotterlauf, nachdem sie Kriegerakademie
zu Neetha verlassen hatte und in dic ku k. Schwadron cingetre-
ten war, wurde ste zur Ensignia befordert und damit zur hoch-
sten Offizicrin nach dem Kapitan in der Garnison von Neetha.
Silvolio ist sie in wahrer Freundschaft verbunden.

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

Bund der Neun gemeuchelt

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

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

Silvolio — cin wenig schlaksig, aschblond und von meist zuriick-
haltendem, aber treuem und freundlichem Gemiite — trat zu sci-
nem 17. Tsatage in das Heer des Licblichen Feldes ¢in und er-
warb sich seither allen Ruhm ‘von der Pike an’; Als belhankischer
Schiitze in den Stiden versetzt, wurde er — nachdem cr ernen ale-
gedienten Kolonello aus einem Scharmiitzel gegen chababische
Halsabschneider *herausgeschossen’ hatte — zum Sergeant er-
nannt, schlielilich wechselte er das Regiment und erdiente sich
die Leutnants-Wiirde; nach dem Tode des alten Kapitan Rahjadan

von Zumbel avancierte er schlielllich zum Kapitan und damit —
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da zu Neetha kein Kolonel das Kommando fithrt —zum Befchliger
der kouk. necthischen Banner. Da erst wagte er’s, der viel-
bewunderten Comtessa Arissa seine Licbe zu gestehen.

Silvolio stellt vor seine Licbe nur die Treue zum Reich (das einzi-
ge Gespriichsthema, das thn alle Zurtickhaltung vergessen liB).
Im Umgang mit adligen Herrschaften wirkt er stets verschiich-
tert — der Grund, warum cr in der Curia regelmiiflig von Dom
Furro und seinesgleichen unterjocht wird, Den Helden bringt er
wirkliche Ehrfurcht und afles Vertrauen Deres entgegen, er sicht
sic allerdings auch in der Pflicht, die Pline der Aufrithrer zu durch-

krcuzen (und darum dic kaisertreue Comtessa zu schiitzen).

Stlvolios Werte:

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

IN: 12 RA: 5 LE: 68 Haarfarbe:aschblond
CH: 11 TA: 2 AU: 83 Augenfarbe: graubraun
FF: 13 NG: 1 AE/KE: —

GE: 15 GG: 2 AT/PA: 15/14 (Anderthaibhander)
KK:15 JZ:3

Domna Arissa la’ Mandaia; Comtessa bei Tovalla

Arissa fithit sich den Oikaldiki verbunden und verdankt ithnen
viel: Marchese Phrenos war es, der thren Vater Cedio la” Mandaia
und dessen Kinder zu Comti bet Tovalla erhob (zu cinem jener
lehenslosen, aber wohlhabenden Hoflinge, die fir das Licbliche
Feld so bezeichnend sind).

Herzog Timor bestitigte die Erhcbung der la’ Mandata in den
Dienstadel nach dem Tode des alten Cedio jedoch nicht, weswe-
gen das Adelspridikat nach Arissas und Sheranyas Tod verloschen
wiirc — und darum setzte dic adelsstolze Arissa thre Hoffnungen
auf die verlorenen Gonner ihres Vaters.,

Domna Arissa ist von Rahja gesegnet: Seidiges schwarze Haar —
oft mit eingeflochtenen Rosenbliiten — umspieltihr liebliches Ant-
itz wie die Nacht den bleichen Mond, der rote Mund ist weich,
die Nase in feiner Linic, dic Augen cin klein wenig schrigste-
hend — die ganze Erscheinung wirke grazil, elfengleich und zer-
brechlich.

Das Wesen der Comtessa will zu ihrem sanften AuBieren gleich-
wohl nicht passen: Arissa ist dekadent, falsch und verspielt — den
armen Kapitan zu narren, ist thr eine héllische Freude, derwell
Dom Furro thr wahrer Liebhaber ist. Dic cinzigen Wesen, die ihr
ctwas bedeuten, dirften wohl thre Schwester und der sprechen-
de Papagei ‘Ezribeth’ sein — nur der letztere aber ist 1n thre Ma-

chenschatten eingeweiht.

Arissas Werte:

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

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

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

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

KK:12 JzZ: 2



Sheranya la’ Mandata; Comtessa bei Tovalla

Die sicbzehnjihrige Comtessa Sheranya ist das genaue Gegen-
teil threr Schwester: goldblond und griindugig, mit eincr ribren-
den Stupsnase und ciner ein klein wenig tippigeren — der ganze
Stolz der alten Amme und Hofmeisterin und das einzige, was
derselben zum Bemuttern geblicben. Die leicht verwéhnte, aber
Uberaus sympathische und herzensgute Sheranya verliebt sich
tber kurz oder lang auf kurz oder lang in jeden schmucken Jing-
ling — so verschwiirmt sie sich auch ein klein wenig in dic weitge-
reisten Helden, will dies aber freilich niche eingestchen.

Von den Umtrieben Arissas hat Sheranya nicht die mindeste Ah-
nung, aber doch genug von der Familiengeschichte aufgeschnappt,
um zu ciner tberzeugte Anhingerin der Otkaldiki avanciert zu
sein — sie macht der Schwester sogar heftige Vorwiirfe ob ihrer
Liaison mit dem kou.k. Kapitan, Sobald sie Dom Silvolios an-
sichtig wird, beschwért sic zumeist einen hifllichen Eklat herauf

und fliecht sodann auf ihr Zimmer.

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

Timor, ein hiibscher Jingling von 28 Jahren mit bosparanienbrau-
nem Haar und griilnen Augen, ist lingst nicht so verspielt und
sorglos, wie ¢s den Anschein hat. So ist er zwar ein Tunichtgut
und Spétter, der in seinem prichtigen Schlosse nidchtelang zecht
und feiert und ein glanzvolles und kostspicliges Hofgefolge un-
terhilt, das an Dekadenz im Lieblichen Felde uniibertroffen sein
diirfte; auch vergniigt er sich zuweilen mit dem hiibschen Prin-
zen aus dem Hause ay Oikaldiki und ist in hohem MaBe ami-
siert von dessen Charme und (nicht ohne Wohlwollen verfolg-
ten) Bemihungen, sein Haupt aufs neue mit einer Grafenkrone
zu schmiicken. Zugleich aber hat er den letzten Sprof der alien
Widersacher der Firdayon so ungleich besser unter Kontrolle, als
wenn er ihn von seinem Hof verbannte. Alles weitere zu Prinz

Timor finden Sic in Fiirsten, Hindler, Intriganten auf S. 84.

Die Curia

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

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

urspriinglich Vinsalter Kanzleirat, in der Cunia cher schweigsam,
ein alter Liistling), Exzellenza Adaon Garlischgrotz von Veliris
(Ordensmeister der Grauen Stdbe, 55, 1,83, schwarzes Haar,
Bauchansatz, silberbrokatene Gewiinder mit rotem Uberwurf,
prunkvoller Magicrstab), Signora Oljana ya Cavacasta (Komturin
des Ardariten-Ordens und designierte Nachfolgerin ya Toreses,
45, 1,87, ergraut, hager, ciscrn, wortkarg, brillante Fechterin), Ut-
sinje di Forforo (Hohegewcihte des Praios, 36, 1,97, goldgelockt,
diirr, schmeichlerisch), Erdano ya Sciadappa (Schwertbruder der
Rondra, 40, 1,85, rothaarig, muskulds, lacht gern und laut, raucht
alanfanischen Tobak), Arsella dall’Sfatto (Tempelmeisterin des
Efferd, 25, 1,67, wendig, trigt zahllose, scheppernde Muschel-
ketten), Khorena Siryana di Marnese (Hohe Lehrmetsterin der
Hesinde, 70, 1,60, rundlich, eloquent, drei Goldschleichen rin-
geln sich um Hals und Arme), Charina von Shilish (Geweihte
der Tsa, 50, 1,72, blond, griindugig, leise Stimme, schweigsam),
Piro dappa Podillio (Mondschatten des Phex, 35, 1,74, schwarz-
haarig, schwarziugig, tulamidische Vorfahren, gewandt, sehr
schlank, schalkhaft, trinklreudig), Padrigo Felizzo Cornamusa
(Geweihter der Rahja, 25, 1,82, schwarzhaarig, schlank, «hr gut-
ausschend, gebtiruger Neethaner, charmant gegen jedefrau und

jedermann)

Der Bund der Neun

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

Die aus dem Abenteuer Findet das Schwert der Géttin bekannte
Aufrihrerin Haline, genannt die ‘Schwarze Haline’, erhilt ihre
Instruktionen auf verschlungenen Wegen durch Furros Bedien-
te, weif um die einzelnen Mitglieder des Bundes aber nicht:
Furro ay Oikaldiki, Arissa la’ Mandaia, Perjo von Sardoza (be-
reits beschrieben), Hesindio von Tovenkis (vormaliger Hofmagus
Phrenos’, dem das Gold fiir seine Forschungen in der magica
mutanda ausgegangen ist, 50, 1,81, weibblond, schlank, vornehm
gewandet, hinkr), Hesindio Federio ya Sciadappa (Fechtmeister
der herzoglichen Akademie, Bruder des Schwertbruders Erdano,
42, 1,83, gleichfalls rothaarig und gewandt, Meister des Zweihin-
ders und des beidhiindigen Kampfes), Yaretta de” Meboccio (einc
Ensignia der herzéglichen Wache, 35, schwarzhaarig, tippig, wirke
ein wenig diimmlich, Gelicbte Dom Perjos), Alrizio di Mezzetta
(ehemaliger Majordomus des Marchese Phrenos, 65, 1,65, weif-
haarig, knollennasig, humorig, Listcrmaul), Pagolo y’Aphiano
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(adliger SpaBmacher am Herzogshofe, 45, schulterlange, braune
Locken, aufgeschwemmut, unrasiert, trigt schlichte schwarze Ge-
wiinder und iiberaus bunte Striimpte), Cusmina della Dorradezza
(chedem Gespiclin Dom Phrenos’, Hotdame der Marchesa
Amanzia (Phrenos’ Mutter), 40, 1,70, kupferrote Locken, anmu-

tig, kokett, Messerwerferin)

Die Teilnehmer des Rennens

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

cinem weiben Almadancrrosse in den Farben des Bundes der

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

Gute Retter: Ysilda von Faldoret (Edle der Mark, 30, 1,72, schwarz-
haarig, verbissen, Elenviner Schimmel, Farben: rot und griin),
Lurio ya Strozza (adliger Kaufmannssohn und Verwandter des
Cyrano ya Strozza, 23, 1,84, sympathisch, freigebig, trink- und
spiellustg, auf einem schwarzen Almadancerhengst, Farben: gelb
vor blau), Luidario di Sgaggami (cin Ritter aus dem Drdlschen,
37, 1,66, aufgeschlossen, stets ein lustiges Liedchen pfeifend)
Schlechte Reiter: Hypperio da Nociélla (Patrizier zu Nectha, 43,
1,74, verstockt, eitel, aufgeblasen, in den Farben griin und rosa),
Zarya della Cordaio (Nachfahrin des *Glasbliserkonigs” Lorimo
della Cordaio, 27, 1,85, langweilig vom Ausschen wie vom Wesen
her, in den Farben blau und weil3), Golpio di Zazzera (Scholar
der Kriegerakademie, 19, 1,81, lustig und cuphorisch, in den Far-
ben weill und rot)

Schauplitze: Die Villa 1a’ Mandaia und der Keller der Verschworer

Das Palazzo, das die reiche Handelsherrin Domna Zidonja la’
Mandaia zu Zeiten des Kusliker Herzogs Hardo I1. aus kostbar-

stem Gestein erbauen lield, bictet
= - ‘

D dem Betrachter einen kuriosen
Anblick: Rundum, vom Erdge-
schol> bis hinauf unters flache, mit
roten Zicegeln gedeckte Dach ist
die Villa schwarz und weil} ge-
< | streift. Eine Lage schwarzen Mau-

erwerks (aus dem Marmor des

Ehernen Schwerts geschnitten

und von Neersand einst nach

Neetha verschifft) wechselt jeweils mit einer Lage weillen
Eternenmarmors — und dies iiber die gesamten zehn Schritt der
beiden Geschosse. Nur die Kellergewslbe (drei Schrite hoch) sind
ginzlich aus weillem Marmor gefugt.

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

Die Villa: Kiichen- und Kellergewélbe

1 Kiichengewdlbe: An langen Holztischen und zwei riesigen Feu-
erstellen wirkt das fiinfképfige Kiichengesinde den lieben langen
Praioslauf zum Wohle der Comtessen und ihrer Giste. Der schlan-
ken, glatzkopfigen Kiichenmeisterin Fiorella aus Chalinba sind
zwel Hilfskoche — Jurio, der spindeldiirre Briter, und Carolan,
der lispelnde Zuckerbicker — und zwei Kiichengehilfen (Hesindio
und Prishya) untertan, die sie mit gestreng geschwungenem Koch-
loftel zu tichtigem Tun anleitet. Das Kichengesinde niachtigt auf
Strohsicken in der Kiiche.

2 Tortenkammer, 3 Gefliigelkammer, 4 Gemiisekammer

5a—f Vorratskammern: Eine Kammer 1st Mchl und Zucker vor-
behalten, die zweite Dorrobst und Gemise, die dritte gepokel-
tem Fleisch, Schinken, Wiirsten und geriuchertem Fisch, die vier-
te ganzen Kiselaiben, die fiinfte — mit einem Vorhiingeschlof3
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gesichert — Gewiirzen und die sechste — ebenfalls abschlieBbar —
allerlel Getrinken (Milch, Bier, Brannt).

6 Weinkeller: Den Zugang zu diesem Kellergewélbe versperrt
cine eisenbeschlagene Tir, Dahinter lagern in irdenen Flaschen
edelste weiBe und rote Weine aus dem ganzen Horasiat und aus
Almada, auch c¢in doppeltes Dutzend Flaschen Bosparanjers.

7 Geriimpelkammer: Alte Sessel, cine zerbeulte Gestechriistung
aus Maraskanstahl, cin zersigtes, reichbeschnitztes Himmelbett
aus Mohagoni, der feinsiuberlich zusammengelegte Betthimmel,
eingestaubte Gemilde, Truhen voller zersprungenem und ange-
schlagenem Geschirr und ein Schrank, in dem alte Kleider der
Comitessen an ciner Stange baumeln, stauben langsam ein ...

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

9 Saal der Verschworer: Die Wiinde sind gleichfalls aus grobem
Fels geschlagen, der Boden ist mit Platten aus Sandstein ausge-
legt. Um ecinen huteisenférmigen Tisch stehen neun Lehnstiihle,
vor jedem cin silberne Kerzenstdnder mit ciner zur Hilfie abge-
brannten weillen Wachskerze.

10a—c Verliese: Zuweilen werden Opponenten Dom Furros oder
der Neun hier cingesperrt und harren cines ungewissen Schick-
sals, bisweilen finden hicr auch steckbrieflich gesuchte Verschwo-
rer gegen die Krone fir einige Tage Unterkuntft.

11 Gang: Der Gang fille leicht ab und miindet in der Chabab-
béschung unter cinem groBen Ginsterbusch, der Zugang ist un-
ter ciner holzernen Falltdr, die sorgfiltig mit Erde und Zweigen
getarnt wird, versteckt. Solange dic Helden im Hause la” Mandaia
einquartiert sind, schleichen sich die Verschworer vom Bunde der

Necun durch diesen Zugang zu ihrem Versammlungsort.
Die Villa: Erdgeschof3

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



2a Gartensaal, auch Vestibiil: Acht Siulen tragen die prichtige,
mit grinen Seidentapeten bespannte Halle. Vor der westlichen
Mauer schwingt sich die michtige, marmorne Treppe hinauf ins
ObergeschoB. Der Boden besteht aus einem schwarz-weifien
quadratischen Muster. (Auf manchem Ball wurde hier schon ein
Schwarze-und-Weifie-Kamele-Spicl veranstaltet.)

2b Sala Guardia (Gardesaal): Einige bequeme Sessel sind um
einen kleinen Intarsientisch gruppiert, an den halb holzgetifelten,
dartber katkweillen Winden hiingen becindruckenden Schwert-
und Hellebardenarrangements.

3 Sala Scrittoia (Schreibsaal): In diesem Raum ist der Fufiboden
ausnahmsweise von dunklem Parkett. Einige Schreibpulte und
hohe Regale mit viclerlel Folianten und Pergamentrollen finden
sich hier. (Frither war die Buchhaltung der la> Madatas hier un-
tergebrache.)

4 Sala Azzarda (Spielsalon): Tische und Sessel aus Bosparan-
jenholz und gruppicren sich um kleine, filzbespannte Mohagoni-
tischchen zum Karten- und Wiirfelspiel.

5 Sala Musica: Ein Kusliker Spinett beherrscht die westliche
Hiilfte des Raumes. Der FuBboden ist mit weichen tulamidischen
Teppichen ausgelegt, die Winde sind getitelt, die Decke mit
kunstvollen Fresken (Hesinde und Tsa als die Schépferinnen der
Musik) geschmiicke.

6 Sala Fusa, auch GuBeisensaal: Scchs polierte, marmorne Siu-
len tragen dic Empore. Die Mauer zum Garten hin besteht aus
offenen Rundbégen, in den kalten Monaten kénnen Glasfenster
cingesetzt werden; dann wird auch der gewaltige gubeiserne Ofen
in der Stidwand beheizt, ein michtiges, zwergisches Ungetim-
aus Schradok. Die Decke, gut acht Schritt iiber dem Fufiboden,
besteht aus einem prachtvollen Fresko, das Thalionmels Heldentat
zeigt: die anstirmenden Novadihorden erscheinen duBerst wirk-
fich, und die Rondraheilige erschimmert in einer blattsilbernen
Brinne. Die Pfeile, die in threm Leib stecken, scheinen tatsich-
lich aus dem Gemiilde herauszuragen — cine gelungene optische
Tischung.

7 Sala Camusa, auch Stumpfnasensaal: Dicser Saal triigt seinen
Namen aufgrund der lebensgroBen Statue Kénig Alborns, die in
der siidwestlichen Ecke auf ¢inem rosamarmornen Sockel stehr.
Sie fiel vor Goétterliufen einmal um, so dal} thr heute dic Nase
fehlt ... In der Ostwand befindet sich ein prichtiger Kamin aus
schwarzem Marmor. Im Rauchfang lassen sich — wenn die Hel-
den sich nur weit genug hineinbeugen und sich mit RubP beschmie-
ren — eiserne Sprossen ausfindig machen, die ins Gemach der
Comtessa Arissa hinauffihren.

8 Loggia: Die Rundbdgen der Sula Fusa sctzen sich hier fort. Ei-
nige gepolsterte Sessel gruppieren sich um einen kleinen Tiik-
Tok-Tisch herum. Die Wiinde sind itber und tiber mit Weinranken
bewachsen, lassen sich also vom Boden aus gut erklettern (Kletter-

probe +3, um die Loggia vom Garten aus zu erklimmen).
Die Villa: Obergeschof3

9 Oberes Vestibiil: An den Winden der oberen Halle prangt
manch hiibsches Gemilde und einige methumische Wandteppi-
che. Zehn Siulen tragen den Raum, in der 6stlichen Mauer be-

findet sich die Tir zum Mauergang, der zum Gistehaus fihre

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

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

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

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

12¢ Zofenkammer: Hier wohnt die wohl sechzig Winter zdhlen-
de, kugelrunde Zofe Oleana, die auch Amme der Comtef3 war.
12d Ankleidekammer der Comtessa Sheranya: Hicr baumelt an
drei langen Stangen dic umfangreiche Garderobe der jungen
Comtessa.

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

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

13¢ Ankleidekammer der Comtessa Arissa: Fine Vielzahl unge-
heuer teurer Kleider fiille dic fensterlose Kammer bis obenhin.
13d Zofenkammer: Hier wohnt Arissas Zofe Selinda ya Kassara,
sicbzehn Winter zahlend, tiberaus eitel und sehr cinfilug.

Gesinde- und Gistehaus

Das ErdgeschoB birgt die Gemicher der Hofmeisterin Thalia
dArezza, die Hausgesindekammer (dic Pagin Hesindiane, der
Page Hanzo und die Tischdiener Kaljo und Lumpino hausen hier)
und die Reitgesindekammer (die Kutscherin Giljana, die beiden
Kutschbedienten Yasona und Vilpo (die auf Ausfahrten in Livree
auf der Kutsche der Comtessen stechen) und der Stallbursche
Quendan schlafen auf hélzernen Pritschen), Dic vier Gast-
gemicher sind sehr gemitlich cingerichtet, cher lindlich denn
stidtisch vom Ambiente, in jedem kénnen ohne Enge zwer Hel-

den unterkommen.
Stallung und Remise

Im Erdgeschol sind dic scchs weifien Elenviner Kutschpferde der
la” Mandaia und die drei Shadif Mhukkadin, Rezzan und Shuhelja
(die Reitpferde der Comtessen) in gerdumigen Pferchen unter-
gebracht, in einem Verschlag ferner die wappengeschmiickte Car-
rozza und ein schlichter, offener Einspinner fiir Landpartien. In
einem Koben werden einige Schweine, Ziegen und Federvieh
gehalten. Im Obergeschol, in das cine schmale Stiege hinauf-
fihre, lagern Sicke voll Hafer, ferner einige Fisser voll Mehl und

alte Sittel und Zaumzeuge,

27



Anhang: Aldares Ankunft (Erdstag, 12. Rondra, friithmorgens)

Meisterinformationen:
Fir den Morgen des 12, Rondra kiindigt Silvolio den Helden
dic Ankunft der Kronprinzessin Aldare an und bittet sie, sich

rechtzeitig im Kriegshafen Port Belen-Horas cinzufinden.

Zum Vorlesen:

Im ersten Morgengrauen kreuzt draulien in der Buchteine mich-
tige Schivone gegen den ablandigen Wind. Aus blauem Tuch sind
die unzihligen Segel geniiht, darauf die Sonnenscheibe des Alten
Reiches; von allen Masten weht der goldene Aar vor blauem Schil-
de. Noch vor den schimmernden Wehren und Tiirmen des Ha-
fens dreht sich die schwere Schivone dchzend in den Wind, dret
schwere Anker werden herabgelassen und die groBen Segel ein-
geholt. Gleichzeitig wird eine Schaluppe ausgefiert und eine Schar
edler Herrschaften nimmt in selbiger Platz. Darauf nihert sich
das Boot dem Hafen, wo inzwischen, auf einer mit Teppichen
verkleideten Empore, Prinz Timor Platz genommen hat,
Endlich legt die Schaluppe lings der Kaimauer an. Herzdgliche
Pagen und Secleute fangen die Taue und vertiuen sie mit festen
Schldgen an eisernen Ringen. Von Fanfaren und Trommeln an-
gekiindigt, schreitet die Prinzessin — umgeben von den Zofen und
Kimmerlingen thres Gefolges — die blumengeschmiickte, samt-
bespannte Laufplanke herauf, wihrend die Rojer die Ruder pri-
seatteren und allerfel eilig zusammengelaufenes Volk bunte Ti-
cher und Zypressenzweige schwenke und fauthals jubelt — Prin-
zessin Aldare steht beim liebfeldischen Volke in hoher Gunst!
Die Prinzessin begritht thren jiingeren Bruder mit dem Herr-
scherkusse links und rechts. Der Prinz spricht laut vernehmlich,
mit ciner Summe, die vom Gegentel} kitndet: “Seid wiltkommen,
geliebte Schwester und Prinzessin!™ Worauf Domna Aldare ant-
wortet: “Habt Dank, gelicbter Bruder und Herzog!” Dann stei-
gen die beiden gemeinsame in cine achtspinnige Carrozza,

Timors Wappen an den Verschligen, und fahren zum Schlof.

Melsterinformationen:
Im Getolge der Prinzessin gehen cin Halbbanner der kaiserli-
chen Horasgarde zu Nceetha an Land, dazu Dutzende von
Gesindeleuten und ganze Wagenladungen voll Truhen und
Kisten mit dem Gepiick der prinzlichen Reise-Hofhaltung,

Aldares Audienz (mittags)

Mertsterinformationen:
Noch am Vormittag bittet Silvolio die Questadores, sich zur
Rondrastunde (13 Uhr) im SchloB cinzufinden. Dic Prinzes-
sin selbst wolle sie kennenlernen und — nicht zuletzt auf seine
Emptehlung hin — als thr Gefolge nach Thegtn willkommen
heifien, denn in die ndmliche Landstadt geruhe die Prinzessin
sich andernmorgens zu begeben. Die Reise der Prinzessin wer-
de sich derart gestalten, fithrt Stlvolio aus, daB die Helden (ne-
ben einigen Horasgardisten und Heilig-Blut-Rittern) stets in
der Nihe der Prinzessin weilen mifiten, sie tags und nachts

beschiitzen vor Meuchlern, Giftanschligen und dergleichen.
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I (Dic Prinzessin ist als Alrezza, Serenissima oder Durchlauchtigste

zu titulieren und mit etnem zweifachen Kniefalle zu ehren.)

Zum Vorlesen:

Der Kapitan éffnet das feinzisclierte Schmiedeportal des Audienz-
saals und winkt Euch herein, derwell cr cure Ankunfi mit ver-
nehmlicher Stimme verkiindet. Dic in griingelbe Roben geklei-
dete, fast weifiblonde Dame dreht sich zu cuch herum. Thr Ge-
sicht ist hell und ebenmiBig, dic Bewegungen grazil, aber nicht
Gbertrieben, und ihre eisgrauen Augen mustern Euch ernst und
priifend — cine gritnschillernde Smaragdnatter ringelt sich um
thren weifien Hals. Sie blickt euch eine Weile an, dann Lichelt sie
cuch freundlich zu und hebt huldvoll die Hand, an der Ringe von
Gold und Granat schimmern, zum Grufe.

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

Zum Vorlesen:

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

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

doza, unser Comto und Siegelbewahrer .7

Meisterinformationen:

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

Sitvolio tetlt den Helden mit, wann am nichsten Morgen auf-
gebrochen werde. Er ruft cinen Hofmeister herber und gibt thm
den Auftrag, dic Helden mit notwendigen Dingen — im Rah-
men des Machbaren — auszustatten (z. B. mit einem Zelt).



Uberland: Am Wegesrand

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

Auf nach Thegiin!

Zum Vorlesen:

Die silbern beschlagene Sinfte der Prinzessin ist zwischen zwet
weifien Pferden cingehiingt, Wappen und Zicr glinzen golden in
der frithen Sonne. Vor und hinter dem Gefihrt halten eine Kaval-
lerte-Abtetlung unter Kapitanya Yasira von Cosseira-Corden und
Ritter vom Orden vom Heiligen Blute Stetlung, als dic Kronprin-
zessin, gewandet in dunkelblauen Samt, am Arm des Grafen
Cedor Celianada, aus der herzéglichen Residenz it

Thr helles Haar glinze auf dem dunklen Mantel und wird spiele-
risch vom Wind crfaf3t, wihrend der Blick der hohen Dame 1n
weite Ferne schweift. Ste nickt etnmal ernst, last abwesend, in die
Runde, rafft den Mantel, im Morgengraucen fristelnd, enger, und
steigt in dic Sinfte.

Langsam sctzt sich der lange TroBwurm des Gefolges in Bewe-

gung.

Meisterinformationen:
I Der schwerfillige Zug der Prinzessin legt am Tage etwa 15 Mei-

len zuriick. Zwar sollten die Helden offenen Auges iiber das

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

Dic Reise dauertvom 13.-17. Rondra und fithrt voriiber an zahl-
losen Wetlern, Gehéften (dic windschielen, drmlichen Hiuser
sind oftmals aus Lehm gebaut und der tulamidischen Bauwei-
se nicht undhnlich, Golgari- und Peraineschreine als Relikee
des Roten Tods sind allgegenwiirtig) und Wechselstationen

(etwa wie das Wirtshaus Zum Stachel aus dem Adlerbanner).

Die Strecke:

Etappe 1 (Marktag, 13. Rondra): Ncetha-liddla

Etappe 2 (Praiostag, 14. Rondra): Liddla—Had{k

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

*) Der Tag des Schwertfestes.

#%) Die Wechselstationen auf der Sencb-Horas-Stralie werden

von Drdl aus gezihle

Aldare Hesindia Firdayon; Kronprinzessin des Wiedererstandenen
und Viereinigen Bosparanischen Reiches, Baronin von Aldyra,
Hohe Lehrmeisterin der Hesinde, Erste Schwester der Mada
Dic inzwischen dreibiggihrige Aldare 1st die prospektive Thronerbin
des Florasreiches, Mittlerweile zur Hohen Lehrmeisterin geweiht, gile
Aldare als Inbu:grif‘f‘ der klugcn und ernsten, dabel aber freundlichen
und hicbenswiirdigen Kronprinzessin, deren Befibigung selbst von den
zahlreichen Feinden der Firdayon respeketert wird., Von den Granden
des Reiches wird sic geacheet, vom Volke gelicbr,

Dic Prinzessin ist von einer gewissen Anmut und Schénher: Das
weizenblonde Haar tille ihr ].mg und iy sanfren Wellen iiber die schlan-
ken Schuleern herab, die vermeintliche Strenge der rechr groRen. cis-
grauen Augen wird von den freundlichen ALiigen und dem weichen Mund
_\__:L‘mildcr[, Die Prinzessin ist cine \g‘r.l/ilr. mil[c]gmf%c Person, dic sich
gern 1o die griingoldene Robe und Haube der Hesindegeweihren ge-
wandet, Zwei griine Smaragdnattern, Nandyrio und Nacladria genanm,
winden sich zuweilen um den Leib der Prinzessin (werden aber 2u
andern Zeiten in einem hélzernen Kifig transportiert).

Aldare liebe das Studium der Biicher, spezicll derer des Staarswesens
und der Geschichee, thr wird aber auch aul vielen anderen Wissensyge-
bicten eine hohe Bildung nachgesagt — etnen Mond im Jahr schivar sic

[+ N "\ICI\ .‘.llj- ll'll' hl\l'l\ll'll'l'\"!'lIl‘al'\lk'l‘l‘l\ .\l\{\'r{'llc? /Lll‘l‘.‘lfk?’_ll/ll‘l]('ﬂ Uﬂd \ICI\

ganz '.lf.'ll‘. "\LLJ\']ILI[H Zu w Id'l'l'll"l'l. ";[\_‘ [l\"b[ L{|C &:L'lx[rClChf l,‘lH[Cl’h‘lI[lln\l,
U hére aufmerksam zu und 1st thren Gesprichspartnern gegeniiber von
I F gey

iner | |11|-hnd-.1|nlu'|l. die thr erlaube, sich in deren (}('dankcngiingc

Dramatis Personz: die Reisegesellschaft nach Thegiin

zu versetzen, Dureh die Erzichung ber Iofe und den ihr gebiibrenden
Rtspckl legt sie Wert auf Lukette und Zuvorkommenhere, bei einer
angeregren Debacte iber dic Urzeiten und die Alten Drachen jedoch
vergibt sie schon Mal Ticel und Wiirden und st ganz die eifrige. wis-
sensdurstige Gewethte der Flesimde und Schwester der Mada,

Aldare hac ihr Terz an Rinava von Punin verlaren, Leiterin der Kaiser-
tichen Mechanikersehule zu Aldyra, cine Mitschwester der Mada, was
sie jedoch nicht hindert, zuweilen jiingere Favoritinnen ber Hofe vor-
zufithren,

Aut der strapazitsen Reise za Shafirs Héble, die die Prinzessin nur
mit wenigen Gerreuen, den Hel-
den und inkogmm /.ur('lcklcgun
wird — weilt sic mit ihren Sor-

gen fern von allen Biichern und

5
n‘rgif\'t gar zuw cilen 1hre hohe
Geburt und vaditionsreiche Ab-
stanmmung, will heifen: Sie ist
thren ‘Getihrren', wie ste selbst
sagt. eine gutherzige, hilfsberei-
te und freundliche {wenn auch
ol ciner solchen Gesandeschaft
angespannte; ZciLgcmusm, die
durchaus anzupacken verstehu -

cine Tatsache, dic fiir die Prin-

zessin spriche,




In ihrer melancholischen Stummuny ist sic sehr empfinglich fiir ro-
mantische Lyrik, da sic es liebt, ganze Sommerniichte lang in den schim-
mernden, unendlichen Sternenhimmel hinaulzuschaven und sich leise
Cedichre .\ufzusngcn, aber auch cine Partic Urdas oder Garadan ist ihr
nicht fremd, wobet ste stundenlang iber den clfenbeinernen Spiclf
stemnen im Mondenlicht sinniert und von Zeir zu Zeir tiber Hestinde
und die Welt mut threm Spiclcpnrm('r s Plaudern geriit,

Auf der Retse nach Theytn wird die Prinzessin zwac ab und an einige
héfliche Worte mut den Helden wecehseln, noch aber ist sic die Erbin
einer der michtigsten aventurischen Kronen und von emem grofien
Gefolge umgeben, mit dem ste besser vertraut ast als mit den Questa-
doren. Eien Magus oder Gewetheen unter den Helden wird dic Prin-
zessin allerdings {was als grofic Ehre 21l ein- oder zweimal zum
Abendmahl in ihrem Zelt laden. Eine "herzliche” Aumosphire zwischen
Aldare und den Charakteren {gemeinsames Plaudern und Philosophie-
ren ...y sollte sich aber erst zu Theg@n und vor allem auf der Reise zur
Drachenhshle entwickeln.

Haupesichlich ziblen zum Lrringen der Gunst der Kronprinzessin
cin aufrichuger, verstindnisvoller Getst, cin beherzter Mut und ab
und an auch Micgefiihl,

Alles wertere zur Prinzessin finden Ste i Genreband Fiirsten, Hindler,

Intriganten auf S. 79.

Das Gefolge der Prinzessin

Isdara ya Tegalliani: Obcrstleib- und -hofmaga. spezialisiert auf Anu-
magte und gingige K.\mpf’mubcr: 45, 1,74, rote Magierroben, rubin-
geschmiickter, bosparanjenhdlzerner Stab: falls 1 ihrer Runde kein
Spicler-Magier anwesend ist, begleiter Magisera Isdara die Gefihreen
bis zur Drachehshle.

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

Larissia von Aralzin-Corden: Oberschlcifenbmderin, 27, 1,66, zier-
lich, gelackres, griin gefirbres, schulterlanges Haar

Cella von Horasia: Obcrleibkiichenmeistering 55, 1,85, Haare zu grau-
en Schnecken gcﬂochtcn, diirr

Hardo von Berlinghin, Kusmina la’ Salchisia, Zista von Paqui-
rella; Zoten und Gesellschafeer der Prinzessin

Das Lc1bgcf—olgc der Prinzessin reist in eier schweren Kusliker Ka-
rosse, genanne dic ‘Rote Carrosseria’, geschmiicke mit dem Drachen-
wappen des Hausces Firdgll\'on auf beiden Verschligen, gezoygen von ache
weiBen Goldfelser Ku[schpfcrdcn. Als Bewaftnere b(‘glciu‘n die Kron-
prinzessin: 12 purpurrot gewandete Ritrsleute vom Horaskaiser-
lichen Hausorden des Heiligen Blutes unter dem Kommando von
Kamrur-Kolone!l Ludiron di Yaladan, Comrto von Quiscisia und 25
blau-golden gewandete Horasgardisten zu Pferd unter dem Kom-

mando von f’lornxkjpimnva Yasira von Cossefra-Corden.

Das pavonische Grafenpaar

Graf Cedor Celianada von Thegtin: 30, grofl gewachsen, in der Blii-

te seines Lebens, dunkelblondes Haar, braunce Augen, muskuldser,

kampfgescihleer Karper, tihre den Pfau (bosparanisch: pavo, daher

wsek ) tm Wappen. Der Grat wurde vor erwa zwdlf Jahren zum

Gransignor Brelaks erhoben und erlebre, als gewandier Hofling und
Diplomat, ¢inen sternengleichen Aufsticy, der ihn den meisten altein-
gesessenen chababischen Landedlen verhafit machte. Heute stiivzt sich
der Graf auf Vertraute (wie den Gransignor von Eldoret) und suche,
den Einfluls der Otkaldiks tiber Chababien endyiileig zu vernichren -
nicht ohne den Gedanken, dafl er selbst der letzre Forbe der m]i:]nigcn
1\’L)rkgm[1‘11sippc ist ... Nichtsdestotrotz ist der L‘hrg('lzigc Graf ein
unterhaltsamer und weitgererster Flirst und {aus Interessengleichkling
verliBlicher Verbiindeter der Helden, Als Gral von Thegtin und Lehns-
herr fast ganz Chababiens st es Cedors Pilicht und I'reude. dic Kron-
prinzessin nach Theglin zu geleiren!

Grifin Lutisana ay Oikaldiki von Thegiin: Cedors Gemahlin, cine
schone Frau um die 30 mit dunklem. offenen Haar, Magistra der
p]mnmsm.\gorlschcn Maygic. Domna Lutisana ist Furros Schwester,
threm Bruder aber — der ihr Verrat vorwirft — spinnefeind.

Tizzo & Tilfur: Comrtos von Thegln, die {zweictigen) Zavillinge des
Grafenpaares, aufgeweckie, frohliche kleine Kerle, um dic acht Jabre,
Sidhne aus Cedors erste Ehe

Eine Halbschwadron der griflichen Trabantengarde dicnt dem

Pm‘omschcn Gmﬁnp.mr als Bedeckuny.

Der Zuyg nach Theglin umfalit mit Soldlingen, Knechten, Migden,
Leibdiencrn ete. tsgesamt ctwa 300 Personen. die \m‘pﬂcgl und un-
tergebracht werden wollen, Das Lager, das allciglich zum spiten Nach-
mitcag aufgeschlagen wird {meist vor cmer Wechselstation oder vi-
nem chababischen Weiler), ist daber meist nach dem gleichen Plan
aufgebaur: Das goldene Zelt der Kronprinzessin seeht in der Mirte,
das {oder die Zelte der Helden, des Grafenpaares und anderer Granden
i unmictelbarer Nihe um einen grofien. kretsrunden Platz angeord-
net, auf dem die Knechre em lohendes Feuer schitren — woriber Och-
sen, Schafe und Schweine gcbmlcn werden. Sclbseverstindlich wird
dic Umgcbung des karserlichen Zeltes von cinemy Dutzend Horas-
gardisten bewacht, von denen cin Teil hier auch seime Betestaer hat.
Dicner und Zofen schlafen in den Varzelten ihrer Herrschafren, die
unzl\'hligcn niederen Haflinge haben ihre Quartiere als Ring um die-
sen inneren Kreis geschart, Wagen, Zugtiere und Biirgerliche wiv Ge-
sinde schlafen im dufleren Bereich. Ganz zu dufBersc ist das Lager mit
den Zelren der gemeinen Wachsoldaten umgeben, dic hier auch unab-

lissig patrouillicren.

Das Zelt der Prinzessin

Aldares Zelt — das Unterzelt aus gewachstem, wasserundurchlissigem
Irvanleder, das Oberzele aus goldenem Brokat — mifSt im Durchmesser
ctwa zwdlf Schritt und st dreigereilt, I Vorzelt, das mit zweieinhalb
Schritt Breite rund um das innere Zele Linfu, findet sich ein improvi-
sierter Wachsaal, in dem sich die Helden Zauf Wache), HéHinge und
Kiammerlinge aufhalten ader vor den Feucrsehalen, binter Aranischen
Winden auf héalzernen Pricschen zur Rubie becten moygen. Der Durch-
gang ins Innere des Zeltes (geterdt in das Empfangs- und Schlafge-
mach der Prinzessin} wird stets von zwet Horasgardisten bewacht. Tm
Herzen des Zeltes unterscheidet sich die Atmosphitre i nichts von
emem Vinsalier SchloBgemach — auf cinem eigenen Wagen wird der

Hausrat der Prinzessin transportiert: cbenhdlzerne Truben voll Kla-

dung, Besteck, Decken, Tiicher und Spitzen, vergoldetes Geschirr, ye-
miithiche Lehnstihle, ein auscinandernchmbares Himmelbetrgestell

Tederbetizeug, tulamidische Teppiche tiir den staubigen Baden ...




Episode VII: Flammen tiber Hesindes Haus

Melsterinformationen:
Comto Ravendoza ruft die Prinzessin und ihre Helden nach
Thegtin, wohin — in das Ordenshaus der Draconiter — das
Staatssiegel einstweilen unter groBer Bedeckung der Kronorden
vom Goldenen Adler und vom Heiligen Blute geschafft wur-

de. Domna Saya hingegen, der die Zeit unter den Nigeln

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

Einen Plan fir die Abfolge der cinzelnen Szenen in der sie-
benten Episode anzugeben, scheint uns unsinnig. Insgesamt
rechnen wir fur Episode VII finf Tage — vom Abend des ersten

Tages an.

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

Zum Vorlesen:

Zu beiden Wegesrindern siumen knorrige Bosparanjen die Se-
neb-Horas-Strafe. Die Stimme so dick, dafi zwei Mann sie kaum
umfassen konnen, rauschen die silbergriinen Kronen leise im sal-
zigen Beleman, der nun, des Abends, dem Lande zuweht, und
spenden cuch auf curem Ritt einen angenechmen Schatten. Ab
und an allerdings licgt einer der chrwiirdigen Baumriesen entwur-
zelt da, hingeschlagen vom Ansturm der Wind-Dschinnen aus
der Wiiste. Oder ein miichtiger Stamm steht gespalten von zorn-
erfiillten Prankenhieben der donnernden Himmelsléwin Rondra
(ausgetetltin heiligem Zorn, seit die Ketzereien des Wiistengétzen
durch dic Kabashpforte ins Land der HI Thalionmel sickern —
so crzihlen’s jedenfalls die rondraftirchtigen Chababier).

Zu curer Linken erstrecken sich die feuchten Marschen und
Stimpfe des salzreichen Eldoret, zu ceurer Rechten die ausgedérr-
ten, staubtrockenen Weidelande Kabashs (wic eine Scheide zwi-
schen beiden Landen verliuft die Staatsstrafle).

Als ihr ber die Kuppe des letzten Higels reitet, erhebt sich vor
euch, inmitten der Chababischen Senke, Thegtin. Die Ttirme und
Mauern der landstiduschen Wehr, allesamt aus rétlichem, brii-
chigen Sandgestein erbaut, von wurmléchrigem Zypressenholz
gestiitzt und in vielen Farben mit Dréler Ziegeln verklinkert, wer-
den tberragt von den Zinnen einer alten Feste. Schwanenweify,
golden und rahjarot glinzen in der lichten Abendsonne die erker-
und kuppelgeschmiickten Tiirme des Donjons, der von Kiisten-
und Wiistenwind geschliffenen Burg, auf deren zinnenbewchrten
Tirmen der rote Pfau, der silberne Waldwolf und der goldene
Adler im Winde wehen. Die Mauern der Feste umspiilt ein klei-
ner See, blihende Girten, von einer mannshohen Ziegelmauer
umfriedet, schliefen sich an. Am andern Ende des Stidichens,
der Feste gegentber, ragt ein hoher Kuppelturm auf, der, ge-
schmtckt mit den Zeichen der Hesinde, gleich cinem erhobenen
Finger die Menschen der goulichen Weisheit gemahnt.

Eben trifft am 6stlichen Vorwerk (zur Wiiste hin) cine Karawane
cine winzige weilic Maultiere, stolze Rosse und Kamele; quer
tbers eldoretsche Land sprengt derweil eine bunte Reiteret auf
das Stadtchen zu, ein langgezogener, fast wehklagender Horner-

klang kiindigt die Reiter an.

Meusterinformationen:
Der Donjon von Theglin wurde auf den Grundmauern ciner
cchsischen Siedlung errichtet (Die vergessenen Katakomben),
deren Existenz weit vor die giildenlidndische Besiedlung zuriick-

reicht. Stadtherr von Thegiin ist Baron Ezzelino da” Malagrefa
(sprich: .. .kchria), Frbe eines Geschlechts, das Gber die Lande
Kabashs schon zu Zeiten des Alten Reiches gebot und dessen
Name gerade so echsisch wie tulamidisch und zyklopiisch in-
spiriert ausgesprochen wird. Dom Ezzclino ist cin GroBnefte
jenes kriegerischen Freitherrn Ursino, der einst Dom Phrenos’
Lehrherr war (Adlerbanner, S. 9).

Zum Vorlesen:

Langsam bewegt sich euer Zug hinab von den Hiigelkuppen in
die Senke. Voran — flankiert von den zwolf scharlach- und purpur-
gewandeten Rittern vom Heiligen Blute Horas” — schwankt im
steten Schritt der beiden schneeweifen Shadifstuten langsam die
goldbespannte Sinfte der Prinzessin. Der rotgefirbte Straufen-
federbusch, der aus der versilberten Zierkrone auf dem Sinften-
Baldachin herausragt, wippt lustig im Take. Als ihr auf eine halbe
Meile heran seid, schwingen wic auf cin geheimes Zeichen die
Fligel des schweren Stadttors zuriick. Heraus reiten gemessen
dret Herren — der cine ein Greis, die andern beiden — einer von
thnen Ravendoza — in der Bliite ihrer Jahre, gefolgt von einer wohl
viclhundertképfigen Biirger- und Honoratiorenschar, Die Biir-
ger schreiten den Edcelleuten fiBlings hinterdrein, wobel sie, an-
getan mit den bunten, schellenbescetzten Gewiindern, Zypressen-
zweige und bunte Ticher freudig iber den Képten schwenken,
Schalmeien blasen, die Trommel rithren und Purzelbdume schla-

gen — Tanz und Spiel ist auf der Stralle.

Meisterinformationen:
Bei den Reitern handelt es sich um Comto Ravendoza, Baron
Ezzelino da” Malagrefa und Abtprimas E. Q. Eternenwacht,
den Titularerzwissensbewahrer von Thegln, denen eine grofe
Schar folgt, um die Prinzessin und das Grafenpaar willkommen

zu heillen.

Zum Vorlesen:

Comto Ravendoza, der Fremde — ein Herr mittleren Alters von
rabenschwarzem Haar — und ein alter Geweihter der Hesinde
schwingen sich aus den Sitteln (letzterer auf langsamere Weise,
nachdem seine Reitknechte ein kleines Podestchen unter den mit
Jade und Gold geschmiickien hesindefarbenen Sattel seines wei-
Ben Esels geriickt haben). Die Prinzessin winkt huldvoll aus der
Sianfte und reicht Ravendoza und dem Baron die Hand, dem al-

ten Abtprimas aber bietet sie erfreut dic Wange zum Kusse dar.
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Nachdem die Prinzessin cinige Worte mit den Granden gewech-
selt hat, beugen die dret Edelleute abermals die Knie und schrei-
ten riicklings zuriick zu den Réssern. Auch Graf Cedor und
Contessa Lutisana und ihre edlen TToflinge schliefien sich den
dreien an — man heifit einander hoflich willkommen — und reiten

Aldare die letzte halbe Mcile voraus.

Meisterinformation:
Im Schneckentempo schieben sich die Sinite der Prinzessin
und dic Statskarosse —beide umringt von jubelnden Menschen
— dem Stadttor zu. Nur die finf Edelleute voran, dic Eskorte
und dic Questadoren selbst ragen auf thren Réssern wie Inseln
aus dem farbenfrohen, freudig erregten Meere auf.
Die Helden sollen sich getrost um das Wohl der Prinzessin sor-
gen, der Kavallerie-Kavalkadce einige diesbeziigliche Komman-
dos erteilen und offenen Auges nach Mcuchlern spihen. Letzt-
lich ist alle Furcht unbegriindet. Die Birger von Thegin freu-
en sich aufrichtig, ‘thre’ Prinzessin und ‘thren’ Grafen in
Thegiin zu wissen: der Besuch der Prinzessin von Gebliit und
des michtigsten chababischen Granden gelien als Verheiflung
von Fricden nach den leidvollen Zeiten des Roten Tods.
Ravendoza — ob der Sicherheit der Prinzessin gleichfalls aufs
duberste besorgt — versteht es, sein Pferd einige Schritt weit zu
den Helden zurtickfallen zu lassen.
Da Graf und Grifin Gastung auf Burg Banésh gebiihre, zieht
die Prinzessin zum Oktogon Hesindes. Beschreiben Sie Stadt
und Ordenshaus bitte gemiB dem Abschnite Die Schauplitze.

Zum Vorlesen:

Plotzlich taucht Ravendoza neben cuch auf, dic Linke am Ziigel,
die Rechte auf dem Schwertknauf, in blinkender Britnne und mit
wehendem Federbusch. Weit walle der blaue Ordensmantel iiber
den weilen Letb seiner edlen Shadit-Stute, deren Nistern sich
ob der vielen Leute aufgeregt blihen. GleiBiend schimmert der
goldene Adler auf Ravendozas breitem Ricken, umkrinzt von
Pratos’ flammender Sonnengloriole. Der Comto 1st nicht allzu
groB} gewachsen, dafiir um so kriftger gebaut, stechend schillern
die griinen Augen aus seinem braungebrannten Antlitz. “Dic Gét-
ter zum Grufie”, flistert er, und neigt sich tief zu cuch heriiber.
“Vorfalle des Wegs?”

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

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

dannen.

Die ersten Stunden zu Thegiin (abends)

Meisterinformationen:
Endlich langen die Prinzesstn und ihr Leib- und Waftengefolge
am Oktogon an. Bis alle Gardisten, Heilig-Blut-Ritter und das
Leibgefolge ab- und ausgesticgen, cinquartiert und die Résser
versorgt sind, vergeht geraume Zeit (20 Uhr), Ein halbes Dut-
zend Schwestern und Britder der Dracontter in griingoldenen
Roben miiht sich redlich, das unvermeidliche Chaos zu ord-
nen. Den Helden weist ein schiichterner, aber hoflicher Novi-
ze namens Uocco das Gastgemach neben dem des Gefolges
der Prinzessin — wicderum neben dem Zimmer der Screnissa
selbst gelegen — zu,
Gespeist, sagt Uocco, werde im Saale dreimal am Tage: nach
dem Sonnenaufgang zur ersten Hesindestunde (6 Uhr), zur
Miuagsstunde und zur zweiten Hesindestunde (I8 Uhr). Den
Helden scien Plitze an der ‘Laientafel’ reserviert, zusammen
mit dem Gefolge der Prinzessin, den Heilig-Blut- und den
Adlerrittern. An der ‘Grandentafel speist die Prinzessin nebst
den Ordensoberen, Ravendoza und den Baronen, die im
Ordenshaus weilen, an der ‘Geweihtentafel” die gemeinen
Schwester und Briider der Draconiter. Ein Waschzuber, so die
Helden sich zu reinigen wiinschten, finde sich in den Gewdl-
ben zu ¢bener Erde, ein Brunnen vor dem Haus,
Fir den heutigen Abend werde noch ein Imbif gercicht. Kurz
darauf stellt er ein grofies Tablett im Gemach der Helden ab:
ein ganzer Latb knusprigen, ofenwarmen Weizenbrots, ein Laib
Schafskise, ein Laib ‘Kabasher Kriutereuter’ (ein milder Weich-
kise) und zwei dicke Zwiebelmettwiirste finden sich darauf]
ferner Honigwein, griine und rote Trauben und c¢inc Staude
stiBer, saftiger Tomaten.
Da Aldare threr Dienste cinstweilen niche bedarf und das Ok-
togon cinem summenden Bienenstock gleicht, worin die Que-
stadoren derweil nicht einmal mehr die metaphorische Funk-
tion einer Drohne erfiillen, steht es den Helden fret, sich nach
Beliehen in der Stadt umzusehen — schildern Sic den Spielern
die ersten Eindriicke gemif den Schilderungen im Kapitel Die
Schauplitze und leiten Sie Gber zum Kapitel Ravendozas Rat.

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

Meisterinformationen:

Die Helden werden sich mit Ravendoza tiber thre Vermutun-
gen und Erkenntnisse unterhalten wollen, und cbenso ergeht
es dem armen Comto, der um das Wohl und Wehe von Prin-
zessin und Reich bangt.

Eine junge Knappin, Yalasanda von Sewamund-Corden — ein
pummeliges, sommersprossiges, braungelocktes Midchen von
vielleicht 14 Jahren, das unentwegt geriuschvoll die Nase hoch-

zieht —, sucht die Helden auf (auch wenn diese durch die Gas-
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sen Theglins schlendern) und lide sie in Ravendozas Auftrag
zum gemeinsamen Ratin dic Halle des Drachen. Zugegen wer-
den sein, so verrit sie — knallrot vor Stolz, dal3 sie darum weild —
dic kaiserliche Serenissima, Eminenza Eternenwacht, die Ba-
rone Ezzelino und Broderico, ihr eigener Herr — und die Hel-
den, ‘hochachtbare Signoras und Signort’. “Ihr werdet zur zehn-
ten Stunde gehole werden”, schliefit die Knappin, bevor sie
knickst und geht,

Fails die Helden nicht ohnedies darauf verfallen, so raten Sie
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thnen an, aus diesem Anlasse die schmuckvolle Ordensgewan-
dung der Golden-Adler-Cavaliere anzulegen (Adlerbanner, S.
66). Die Beschretbung der Halle des Drachen entnehmen Sie
bitte dem Abschnitt Das Oktogon.

Zum Vorlesen:

Ein kahlképfiger Bruder der Draconiter — Bruder Eslamo — fiihrt
euch auf schleichenden Sohlen zur Halle des Drachen, dem
himmelhohen Saal im Herzen des Oktogon., Letse, fast wic von
Zauberhand, schwingt vor cuch die hélzerne, reichgeschnitzte
Tiirc auf Ihr werdet erwartet. Um cinen runden, steinernen Tisch
sitzen in geschnitzten, mit griinem Samt bespannten Lehnstih-
len vier edle Signori, einer davon Ravendoza, und Domna Aldare.
Comto Ravendoza cerhebe sich und nicke euch gemessen zu; in
der Hand hilt er den adlerschwingengekronten Marschallsstab
vom Orden des Goldenen Adlers, geschmiedet aus Gold, Elfen-
bein und Bernstein, besetzt mit Rubinen und Smaragden.

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

voll zum Grub.

Meisterinformationen:
Das Aubere der versammelten Granden beschreiben Sie bitte
mit Hilfe des Kapitels Dramatis Personae. Schwere Sorgen-
falten zerfurchen die Gesichter der Edlen, und Schweill — ge-
wil} nicht ob der Milde des Abends — perlt thnen auf der Stirne.
Ernster Miene gehen sic zu Werke!

Zum Vorlesen:

Ravendoza weist euch die Stithle an der unteren Seite der Tafel
zu, dem Tor zugewandt, durch das ihr chen cingetreten seid.
Unvermittelt spricht die Prinzessin: “Ich habe Euch, Diener der
Zwolte, des Horas und der Krone, zum Rate zusammengerufen,
da ich Euch erwihlwe, mich zu geleiten. Es st der Wille meiner
Mautter, der Kaiserin und Horas, daf} ich, ihre leibliche Tochter,
unsere Gesandtschatt anfiihre — zu Shafir, dem Erhabenen und
Kaiscr der Drachen.” tfbcrmschung steht in den Gesichtern der
beiden Barone geschrieben. *Thr, Eminenz” — die Prinzessin reicht
Eternenwacht die Hand, die der Greis gewandt kiiBt — “zicht mit
mir fiir die Geweihten, Ihr, Cavalliere Broderico, habt Ardare
Gehorsam gezollt und seid Gberdics von Geblit und darob zwie-
fach vonniten, Thr, Freund Ravendoza, von edlem Geschlecht,
[hr sie wendet sich ann cuch — “versteht Euch darauf, Schwert

und Schild zu girten und uns sicher zu geleiten — und Thr,
Fzzelino, werdet uns den Riicken freihatten mit Euren Getreu-
en. Das wird, wissen die Gotter, kein leichtes Unterfangen.”
Baron Broderico springt aus dem Stuhl, dab derselbe hint-
tberkippt, beugt das Knie, dall das silberne Brokatwams wie ein
Windsturm rauscht, und ztckt klirrend sein langes Schwert, “Ehr’
sci Euch, Prinzessin, und Horas! Mit Rondra, Famerlor und Kor!”
schmettert er, Ravendoza und Ezzelino fallen ein; dreimal — alles
in allem.

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

Bunde, stcht in den Sternen ..."

Meisterinformationen:

Auch den Helden steht gut an, ihrer Ubcrraschung und Freude
Ausdruck zu verlethen — zweifelsohne bedeutet die Teilnahme
an der jahrlichen Delegation des Horasiats zum Kaiserdrachen
Shafir auch tir altgediente Helden ein faszinierendes Erlebnis
und dberdies die ehren-, well gefahrvollste Auszeichnung, die
die Krone des Lieblichen Feldes zu vergeben hat — wer bei le-
bendigem Leibe zuriickkehrt, erfreut sich gréfBten Anschens bel
Hof und im Volk. Traditionell nehmen an der Gesandtschaft je
cin Mitglied des Hochadels, der Ardariten, der Hesinde-
Geweihtenschaft und der Magter teil — letzterer Posten fillt in
diesem Jahr entweder an einen Spielerhelden (was wir hoffen)
oderan Aldares Hofmagicrin, Isdara ya Tegalliani. Es ist Brauch,
dem Drachen anliblich dicser Gesandtschaft cin besonders
wertvolles Artefakt zu Gberreichen, Was das in diesem Jahre
sein wird, ist noch unklar: man werde sich in den nichsten
Tagen Gedanken machen und aus den Schitzen der Draconiter
eine Auswahl treffen, spricht die Prinzessin.

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

Umstinden zur Beratung beitragen kénnen,

Erstens: Wer ist der Feind?

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

Aldare: Haldana von Ilmenstein habe bestiugt, dall Hektabelt
Mishkarae die Lande verheerten. Der Feind bediirfe eines mich-
tigen Fokus” und unermeBlicher Macht, um solche Héllen-
scharen zu beschwéren und zu binden.

Ravendoza: Mit den Képfen Phrenos’ und der Firstin Kuslik
sei der geheime Aufruhr nicht gefallen, aber auch Furro ay
Oikaldiki stelle nicht das Haupt der Verschwérer dar.
Eternenwacht: Die Fraternitas Uthari sei eine Schar Borbaradia-
ner, die Borbarad aus dem Totenreich zuriickrufen wolle — da-
her {(von der Pforte Uthar) der Name (Adlerbanner, S. 68).
Fazit: Augenscheinlich bedringen Michte das Reich, die mit
Borbarad im Bunde stehen.

Zweitens: Was bezweckt der Feind?

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

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

Aldare: Dem Siegel miisse eine geheime Bewandnis innewoh-
nen, da derselbe Coup — gefilschite Kronbriefe zu verbreiten —
kaum zweimal gelingen werde, So kurz nach dem ‘Blutkonvent
von Arivor’ sel offener Aufruhr zudem unwahrscheinlich.
Eternenwacht: Auf dem Feuerschwelf-Berg, dem héchsten der
Drachenzihne in den Hohen Eternen, kreuzten sich mehrere
Astrallinien. Dort bereiteten die Schurken seit langem eine
Invocatio dimonischer Wesenheiten vor. Das gehe aus dem letz-
ten Brief des Magiers Kedio Kalman d’Horanzio hervor, der
den Vorgiingen in den Eternen nachgespirt habe (Vorspiel, hin-
digen Sie cine Kopice des Bricfes den Spiclern aus), Kedio habe
scine Erkenntnis mit dem Tode bezahlt — als Opfer des Roten
Tods (Aw. Boten 61 & 63). Da der Feind aber zogere, zur Tat zu
schreiten, misse irgend etwas thn davon abhalten; vielleicht
fehle thm cin entscheidendes Paraphernalium. Dennoch sei das
Schlimmste zu befiirchten, Schlimmeres noch als der Rote Tod.
Ezzelino: Seit den Namenlosen Tagen seien wiederholt Bauern-
leute und Wanderer von umherstreunenden, auliergewdhnlich
kampfeslustigen Khoramsbestien angefallen worden. Die Tie-
re kimen zuhauf durch dic Kabashforte nach Chababien. Al-
lein scine Jager hitten ein Dutzend der verschlagenen Hunde
zur Strecke gebracht, zu Brelak seien ebenso viele geschossen
worden. Furcht greife um sich beim abergliaubischen Landvolk.
Als Mann des Schwerts und der Vernunft lehne er aber ab, sol-
chen Mirchengespinsten Glauben zu schenken,

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

Fazit: Alle Bemihungen des Feinds laufen darauf hinaus, das
Volk in Angst und Schrecken zu versetzen und den Thron der

Kaiserin ins Wanken zu bringen.

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

Viertens: Was ist mit dem Siegel?

Aldare: Der ‘Rote Aar’ sei alt, dlter als das Siegel selbst. Kaiser
Eslam schlug thn aus der Krone Rauls heraus. Raul seinerseits
wird ithn wohl aus dem Licblichen Feld gestohlen haben, aus
den Schiitzen der Hela-Horas.

Ravendoza: Das Siegel sei eines der miichtigsten magischen Ar-
tefakte im ganzen Reich, Seine arkanen Strukturen zu studic-
ren, kénnte fiir die Borbaradianer bedentsam sein.

Broderico: Im Rondrakult glaube man, das blutrote Funkeln des
Roten Aaren symbolisiere die alte Verbundenheit Arivors mit
der Gouin. Immerhin sei der HL. Geron von Arivor derjenige,
dem die Gottin sich 1500 v. BE. erstmals geoffenbart habe. Wenn
nun Khoramsbestien eine Léwin rissen und der Feind dem Sie-
gel hinterherjage, solle der Segen der Kriegsg6ttin vom Horasiat
genommen werden. Er selbst vermute Rastullahdiener hinter
den Anschlagen.

Ezzelino: Der Siiden des Horasreiches sel nach wie vor von der
Schwarzen Allianz bedroht. So lange das Sonnensiegel des
Horasiats noch nicht geschmiedet sei, bedeute das alte Kron-
siegel in den Hinden der Feinde ¢ine peinliche Schlappe. (Das
Adlersiegel war das Zeichen der Kénige des Licblichen Felds.
Das Sicgel des Horasiats, das cinen bosparanischen Sonnen-
ball zcigen soll, wird dieser Tage geschaftfen.)

Eternenwacht: Auf alle Fille scheine mit dem Siegel etwas nicht
gcheuer — er selbst wolle sich bemiihen, die Nebel der Vergan-

genheit zu Hiften.

Fiinftens: Gesandischaft & Rat

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

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

Broderico: Bisher sci nur selten ein Geweihter der Rondra zum



Drachen geschickt worden, immer dann nimlich, wenn dem
Lieblichen Feld cine unmittelbare militirische Gefahr gedroht
habe. Er selbst werde der Prinzessin mit seinem rondrageseg-

neten Schwert den Weg freihauen, bei Rondra, Kor & Famerlor!

Sechstens: Situation in Chababien/Kabash

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

Ezzelino: Im grolien und ganzen seien die chababischen Gran-
den zwar dem Horasiat ergeben, spalteten sich aber in eine *pa-
vonische Fraktion’ (Fiithrer: Graf Cedor), cine ‘altchababische’
um Furro, eine ‘kusliksche’ (Banchab) und eine ‘horasische’
(er selbst). Rondrigo von Kabash, bis vor kurzem Phrenos’
Knappe (Adlerbanner), fithre scit dessen Tod (viclleicht auf
Furros GeheiB3?) eine Schar Gesetzloser an und Gberfalle kai-
serliche Reiter auf der Seneb-Horas-Strafie. Rondrigo kénnte
den Weg zur Hohle Shafirs sperren, sofern er von der Gesandt-
schaft erfahre.

Ravendoza: Es heibit, auf dem Boronanger gehe cin Spuk um —
die Opfer des Roten Tods kréchen aus ithren Gribern hervor.
Man miibte dort einmal nach dem Rechten schen (Szene V).

Eternenwacht: Das erzihlt das Volk von jedem Griberfeld!

Siebtens: Situation des Horasiats

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

Broderico: Dapifer, der alte Grets, siecche nun in seinem 89. Som-
mer. Geriichte kolportierten, dali der Erzherrscher von Alptriu-
men und disteren Gesichten — wohl zu Borbarads Rackkehr,
wie er nun vermuten misse, aber das set ungewil — heimge-
sucht werde. Seit gut finf Gotterliuten habe er Gemach und
Bettstatt nicht mehr verlassen. Die Geschicke Arivors lenke
Nepolemo ya Torese, ein wackerer Krieger. Noch sei die Wehr

der Rondrianer ungebeugt.

Achtens: Der Odem des Bosen
Ravendoza: Seitdem die Prinzessin mit threm Gefolge nach
Theglin gekommen sel, leide er unter einem pochenden Kopf-

schmerz und splire Beklemmungen in der Brust,

alle anderen leiden unter denselben Symptomen, siche Szene
IL. (Tatsidchlich rithrt der Odem des Bésen von der Nihe des
Karfunkels im Kronsiegel zum Herz des crschlagenen Wurms

von Chababien - siche gleichfalls Szene I1.)

Letztlich verkiindet Ravendoza folgenden Vorschlag: Dic
Draconiter und dic Prinzessin forschen in den alten Schriften
des Ordens nach den Urspriingen des Aarensteins, withrend
die Barone Ezzelino und Broderico sowie die Helden cin offe-
nes Auge auf die Geschehnisse in Stadt und Land werfen, um
Verschwérungen gegen dic Prinzessin rechtzeitig aufdecken zu
kénnen.

Aus Plarzgritnden kénnen wir im folgenden nur solche Szenen
auffithren, die sich irgend mit dem Aarcnstein befassen. Das
bedecutet fiir Sie, daB Sie die Zeit zwischen den einzelnen Sze-
nen sclbst gestalten miissen. Sie sollten von Zeit zu Zeit das
gesellschattliche Leben im Oktogon improvisicren, denn dic
Charaktere erleben ja nicht nur unscre Szenen, sondern treffen
withrend der Mahlzciten und zu MuBestunden im Ordenshaus
auf allerlei Cavalliere beider Kronorden, auf dic befreundeten
Granden (vielleicht schlieBen sich Broderico oder Ezzelino ja
des ofteren einem Kontrollgang der Helden an) und auf dic
Draconiter (Dramatis Personae).

Auch haben die Helden vermutlich das Verlangen, Ravendoza
oder Eternenwacht des 6fteren Bericht zu erstatten — Sie miis-
sen wissen, wann und wie oft die Helden emptangen werden
und inwicfern Sie den Gang der Handlung dadurch beschleu-
nigt wollen, dab sie den Questadoren etwa den Hinweis in die
Hinde spielen, dah der Rote Aar im Take des mysteriosen Po-
chens pulsiere (Szene II).

Vom zweiten/dritten Tage an tritt iiberdies der Zwang, den
Odem des Bésen zu ergriinden, in den Vordergrund. Und die
Helden wiiren keine solchen, wenn es nicht thnen zuficle —
withrend sie vordergriindig die Gegend auskundschatten —, das

Geheimnis um den Roten Stein des Aaren zu liiften!

Uber alles, was in der Halle des Drachen besprochen wurde,
verlangt Ravendoza von allen Anwesenden cinen heiligen Eid
des Stillschweigens — vor dem Angesicht der Heiligen Herrin
Hesinde vom Guten Rat und auf die Biicher Praios’ (Goldenes
Buch) und Rondras (Rondrarium).

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

Melsterinformationen:
Die Nihe des Roten Karfunkels zur Kanope des chababischen
Wurms bewtirkt einc unheilvolle Konzentration uralter echsi-
scher Michte tiber der kleinen Landstadt Thegtn. Die alte, von
Sumu setbst gewirkte Magie, die zumindest den michugeren
und ilteren Drachen wmit auf den Weg gegeben wurde, macht
es ungemein schwierig, ¢inen karfunkelgeborenen Drachen
endgiiltig zu bezwingen (cinmal verglichen mit ‘einfachem
Gewtirm' wie dem Tatzelwurm). Denn solange der Karfunke!
eines Drachen nicht unwiderruflich in magischem, hollischen
oder himmlischem Feuer zerstort ist, bestcht stets eine Mog-

lichkeit, das Ungetiim zu ncuem Leben zu erwecken.

So spiclen etwa dic Prophezeiungen des alanfanischen Schers
Nostria Thamos im zweiten Spruch unverhohlen auf den Al-
ten Drachen Pyrdakor an: »Wenn in der Neunfliissigen cin Alter
Drache bar cines Karfunkels und ein Alter Karfunkel bar cines
Drachen weilen.« Und schiimmer gar noch Fuldigors (selbst ein
Alter Drache!) Weissagung auf die Frage Rohals des Weisen:
»80 lang des Pyrdacor Essens zerstreut, und sein Karfunkel nicht
befrert, so lang dasz beyde nicht gemeynsam, so lang bleibt Na-
menloses eynsam. Doch wird er cinstens nicht mehr sehlafen, wird
seyne Vélckerschuren strafen, die Rache Pyrdacors wird brennen,
ihn nichts vom Namenlosen trennenl«

Je michuger ein Drache zu Lebzeiten war, desto eher wird sein
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Karfunkel als dunkle Seele, die cinen neuen (alten) Leib suche,
fortbestehen. So scheintes einsichtiger, dafi sich der rachdurstige
Geist des gotterihnlichen Pyrdakor abermals mantfestiert, als
dal ein ‘cinfacher’ Hohlendrache zu neuem, untoten Leben
erwacht,

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

Nachdem Geron der Einhindige den Wurm im sagenumso-
benen ‘Gefecht der fiinf Hiebe” bezwang, traucrten scine ech-
sischen Gefolgsleute {iber dem riesenhaften Leichnam — man
mag sich den Drachen Anno dazumal wohl als ¢inen Ober-
kénig der Echsenvilker rund um loch Harodrél und im
Chababischen vorstellen — und balsamicrten und bestatteten
das Herz des Drachenfirsten nach allen Regeln altechsischer
Griberkunst. Solcherart gelangte die steinerne Kanope, in der
das Herz verwahrt wurde, in die — heute bei den Mcenschen
und wohl auch bei den Echsen lingst vergessenen — Katakom-
ben der Achaz unter Thegtin. Durch den Aufenthalt des Kron-
siegels im Ordenshaus der Dracoaiter, dessen Zeichen ja nichts
anderes ist als der Karfunkel des Wurms von Chababien, er-
wacht das alte Herz des Drachen nach etwa 24 Stunden zu
einem unheiligen Scheinleben und entfacht ein disteres Wir-
ken — dessen Auswirkungen den Menschen in Thegln auf eit-
selhafic Weise zu schaffen machen:

@® LEtwa zur Zeit der Ankunft der Helden in Thegln leiden
einige der intuitiveren Theglner — Ezzelino, die Draconiter —
bereits unter nichtlichen Alptraumen. Schon am ersten Tag
gesellen sich abends — withrend Ravendozas Rat — leichter
Kopfschmerz, Atembeschwerden und SchweiBausbriche dazu
(KIL/IN =1/—2 L.P).

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

leisen) Herzschlag zu verspiiren, der dem eigenen unentwegt
auf unangenchme Weise arhythmisch zuwider schligt und ~
obwohl er eigentlich kaum zu horen ist — dumpt und schmer-
zend in den Ohren widerhalle (+ KI/IN —1/alle Proben auf
Zauber und Wissens- oder Gescellschaftstalente werden er-
schwert um +3).

@ Der dritte Tag bringt einen permanenten Kopfschmerz (KL
-I). Auch plagt vom dritten Praioslauf an nunmehr alle Birger
Theglins gleichermalien der Rhythmus des unsichtbaren Her-
zcens, der durch Mark und Bein zuckt (— W6 LP/ alle Proben
erschwert um +2/AT/PA -2).

® Der Kopfschmerz verwandele sich am vierten Tage in einen
bohrenden und pochenden (IN —1).

® Der flinfte Tag, an dem dic Helden das verborgene Herz des
Wurms von Chababien spitestens ausfindig gemacht haben soll-
ten, fihrt Fieberfrost und Blutspucken im Gefolge (— 2W6 LI/
AT/PA -1).

Alle 0. a. Modifikationen werden addiert! LE wird withrend der

gesamten Zeit nicht auf natiirliche Weise regeneriert.

Vom zweiten Tage an glaubt niemand mehr daran, dab die Sym-
ptome eine natiirliche Ursache hitten. Am dritten Tage spite-
stens wird Ravendoza die Helden bitten, der Sache auf den
Grund zu gehen. Zugleich werden die Birger von Theglin
unruhig und widerspenstig: So schr sie sich freuten, die Prin-
zessin in der Stadt zu wissen, so schr werden unlicbsame Erin-
nerungen an die Pein und Qual der Roten Keuche wach, zu-
mal dic ersten Symptome auftraten, kurz nachdem die Prin-
zessin in die Landstadt einritt. Von Tag zu Tag wird ein Auf-
ruhr der verwirrten Gemiiter — cin gemeiner Aventurier kann
die magischen Phiinomence gewil nicht so ‘rational” betrachten
und crtragen wie etwa die Helden — wahrscheinlicher!

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

seiner Geschichte zu beantworten.

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

Meisterinformationen:

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

Der Baron zicht den alten Eternenwacht am Rockzipfel in eine
dunkle Ecke, in die das warme Licht aus den vergoldeten, schlan-
gengleich gedrechselten Kerzenhaltern an den Winden nicht zu
schimmern vermag. “Hort einmal, Eminenzia”, wispert Dom

Ezzclino, “ich will keine Résser scheu machen, aber mich zwickt

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




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

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

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

mir ist's manche Nacht, als hérte ich sic vor den Maucern Thegiins,
ja in den Gassen selbst heulen. Fast, als hitte eine distere Macht
nach den Seelen der Bestien gegriffen. Ja, wann immer ich eine

Bestie erblicke, so 1st mir, als sei sie Spitzel unserer Widersacher.”

Meisterinformation:

Auch die Helden vermégen des Nachts - im halbwachen Zu-
stande kurz vor dem Einschlafen (besonders intuttive Helden
koénnten auch davon aufgeweckt werden) — das kalte Heulen
einer Khoramsbestic zu vernehmen: ein entherzter Laut, der
einem das Blut in den Adern gefrieren Eibt. Dieses Hyidnen-
heulen wiederholen Sie in den folgenden Nichten - stets zu
cin wenig fritherer Stunde und von zunehmend mehr Stim-
men weiter und fordernder in dic Lande hinausgetragen. Dic
Schergen Sayas sammeln sich ...

Dennoch sollte wenigstens in den ersten ein, zwel Nichten un-
gewil bletben, ob nicht auch die Helden das Gejaule sich
schlichtweg cinbilden (nur der Held mit dem hichsten IN-Wert
erlauscht etwas, die andern aber nichts: sobald einer ein Wort
spricht wie: “hort ihr's auch?” verstummen die Tiere plowlich
wie auf einen geheimen Wink ...} — oder ob leibhaftige Kho-
ramsbestien vor den Maucern herumschleichen.

Sollten den Helden cinfallen, nach Khoramsbestienspuren Aus-
schau zu halten, verlangen Sie erschwerte Proben auf Fihrzen-
suchen. Kundige Abenteurer werden ab dem dritten Tage auf
ciner sandigen Erhebung gut cine halbe Meile vor der Stadt
findig, wo hundeihnliche Tatzenabdriicke zu entdecken sind,
am vierten und finften Tage riicken dic Pfotenspuren mehre-

rer Aasfresser gar bis auf zwanzig Schritt an die Mauern heran!

*Szene IV: Die Rattenfinger (irgendwann)

Zum Vorlesen:

In cinem distern Torweg hocken — wic so oft — erbirmliche Krea-
turen, denen der Rote Tod alles geraubt hat: die blutige Flamme
der Pest die Licbsten, die ruBige Fackel des Grafen Haus und
Hof. Den drei ausgemergelten Gestalten hingt das Haar in lausi-
gen Strihnen vors vernarbte Gesicht, dic Wangen so hohl und
cingefallen, daB die Knochen die wichserne Haut fast durchboh-
ren, die Kleidung in Fetzen, dukatengroBe Vernarbungen am gan-
zen Leib, Schuhe haben sie keine, nicht cinmal aus Stroh, Trrsinn
flackertin ihren Augen. Heute bitten sie cuch nichtum eine Gabe.
Dic drei haben eine fette Ratte gefangen. Angstvoll windet sich

das Ungezicter, schnappt nach Fingern und Hinden. “Du meine
Gute, du meine Liebe! Hab’ keine Angst” wispert der eine, “Bist
zu uns gekommen, Bist cine Freundin, Haben sonst keine Freun-
de.” Liebevoll fihrt seine Hand durch das graue Fell. Ein anderer
1aft den fleischigen Schwanz der Ratte spiclerisch durch scine
Finger gleiten. “Bist ein schénes Tier!” flastert er heiser. “Ein sché-
nes Tier” Er sucht verziickt das Képfchen zu kraulen, stort sich
nicht daran, dal die Ratte thn blutig beiBit. “Schones Tier!”

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

ken gierig herausbeifit.

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

Meisterinformationen:
Im Laufe der sicbten Episode wird Saya einer Heldin oder ei-
nem Helden (Sie mégen entscheiden, welche(r) Questador(in)
fiir dieses Unterfangen der rechte ist, etwa diejenige, die Phrenos
den Aarenstein abgerungen hat) cinen Laraan auf den Leib het-
zen ~ hauptsichlich zu dem Zwecke, um in Inumen Augen-
blicken tiber den Verbleib des Siegels und damit des Aarensteins
einige Geheimnisse aus einem/einer der Helden herauszu-

locken und denselben schlicBlich aus dem Wege zu rdumen.

Ungefihr drei Metlen vor den Maucern der Stadt—von der “Neu-
en Plorte” zur Wiiste hin gemessen — steckten die Thegtiner
Biirger zu Zeiten des Roten Tods cinen ncuen Boronsanger ab.
Seit sich der Odem der Pestilenz aus Chababien zuriickgezo-
gen hat, liegt das Griberfeld vergessen und verlassen da. Wir
vermuten, daf} die Questadoren frither oder spiter cine ‘Routi-
neuntersuchung’ dazu veranlassen wird, dem unwirtlichen
Flecken einen Besuch abzustatten — wenn sie etwa der Ursa-
che der unheimlichen Symptome nachsplren oder dem zer-
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miirbenden Khoramsbestiengeheule. Ansonsten kénnen Fzze-
lino oder Ravendoza auf die ‘arkane Possibilitit einer Invocatio
Daimoniae’ aufmerksam machen — dall sich am verfluchten
Orte ein Quell des Bosen aufgetan habe.

Stellen die Helden vorab unter dem Gesinde Dom Ezzclinos
oder den Birgern TheglQns Trkundigungen nach dem Griber-
feld an, so schlagen sclbst die stolzen und lebensfrohen Chaba-
bier entsetzt das Zeichen Praios’ oder wispern kreidebleich: “Bet
der heiligen Thalionmel, Thr meint ‘Golgaris Heimstatt’ —
schweigt davon!” Den Boronsanger scheint seit mindestens dret
Monden kein lebender Mensch mehr betreten zu haben.

Auf alle Fille ist den Helden zu raten, Schnabelmasken mit

essiggetriinkten Ttchern vors Gesicht zu binden!

Zum Vorlesen:

Das Griberfeld — ‘Golgaris Heimstatt', wic die Theglner sagen —
ist hinter ciner Biegung der alten HandelsstraBe, die nach Kabash
und zur ‘Pforte” zwischen den Goldfelsen und Eternen-Bergen
hinfihrt zur Linken hoch auf eines Hiigels Kuppe verborgen. Den
Kopf miifit thr schon in den Nacken legen, um hinaufzuschauen.
Der unhetlige Ort ist umfriedet von kriippligen Rhododendron-
bischen, die, bar von Bliten und gebeugt von Wind und Sturm,
dic dirren Zweige klagend in den Himmel recken. Der salzige
Beleman frischt merklich auf, wihrend thr heranmarschiert, pfeift
Gber die hiigligen Lande, treibt schwere graue Wolken den Gold-
felsen zu, peitscht die armscligen Bische wie schwankende Gei-

ster auf den toten Leib Sumus.
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Ein schmaler Karrenweg zweigt von der Strafic ab und windet
sich den Hiuigel empor. Alles tn allem mag der Boronanger nicht
mehrals zwanzig auf zwanzig Schritt messen. Die Weindcker und
Weiden rings um den borongewethten Flecken hegen brach —kein
Schifer weidet seine Herde, Ein Schwarm schwarzer Kriithen flat-
tert krichzend und keckernd durch die diistern Liifte und kreist
schimpfend ber euren Képfen.,

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

Meisterinformationen:
Saya sucht auf threm Pferd das Weite — noch ist sie fiir eine
Konfrontation mit den Helden nicht gertstet. Solften die Hel-
den, deren Sicht durch die Hiigelkuppe eingeschriinke ist, um
dem Reiter nachzusptiren, den Higel umrunden, so kénnen
sie in der Ferne nicht mehr als den Schemen eines davon-
preschenden Plerdes erspihen. Daran, Sayas Damoncenrol3 ein-
zuholen, ist nur fir Magier oder Hexen zu denken — anzuraten
ist es nicht ...
Auf dem Griberfeld treffen die Helden allerdings — cher als sie
dies beabsichugte — auf Sayas dimonischen Gespiclen: Die Zau-
berin wurde von den Helden gestort, kurz nachdem sie die
Enttir aus den Niederhollen herautbeschworen hatte (wozu
sic den einstmals zwar Boron geweihten, mittlerweile aber
Thargunitoth anhcimgefallenen Anger als geeigneten Ort auf-
suchte). Der Laraan nimmt den menschlichen Namen Zulja-
raah/Barjaal an (allein das doppelte *a’ verriit den Damon — Sie
sollten den Spielern diese Schreibweise zwar nicht unter die
Nase reiben, wohl aber das ‘a” lang betonen), und, wic ¢s Art
der Belkelelsbrut ist, wird er versuchen, eine Heldin/einen Hel-
den in sich ‘verliebt’ zu machen. Dieser Laraan allerdings ist
von sciner erzdidmonischen Herrin solcherart ‘begnadet’, dal
erallen Menschen gleichermalien als schanes, rahjagleiches Ge-
schapf und nicht als abstoBendes Scheusal erscheint.
Uns ist bewufit, dabB dieser Punkt (daf nach den Regeln aven-
turischer Magie ciner der Helden die ddmonische Wesenhett ja
gleichsam mit ganzem Herzen begehren 4f) im Rollenspiel
auf Erden unter Umstiinden schwierlg zu vermitteln ist.
@ Glick haben Sie, wenn Thre Heldenpersonen sich des 6fte-
ren einmal rahjagefillig verschwirmen und die G6tin von
Tharf und Wonne in Threr Runde kein seltener Gast ist: Dann
gelingt es Thnen zweifelsohne, Sympathien fir Zuljaraah/
Barjaal zu wecken,
@ Andernfalls sollten wiederholte Mitteilungen Threrseits 4 fa:
“Zuljaraah/Barjaal scheint unsterblich in dich verliebt” nebst
einem AuBeren des Laraan, das mit dem Geschmack der be-
treffenden Heldenperson korrespondiert, eigentlich cine (giin-
stige) Reaktion hevorrufen.
@ Linc dritte, unserer Meinung nach allerdings weniger gelun-
gene Moglichkeit besteht darin, mit einer/einem Spicler(in) vor
oder withrend des Spicleabends unter vier Augen abzusprechen
bzw. thm insgeheim mitzuteilen, dal seine Heldenfigur von
Zuljaraah/Barjaal *angenchm berihrt’ sei ...
@ Sofern Sie in Threr Runde jedoch darauf verzichten, Erotik
im Rollenspiel auszuspielen (oder aber der Meinung sind, dalb

Thre miBtraunischen Helden auf eine so fadenscheinige Téu-




schung Sayas niemals hereinfallen oder es fir wenig stim-
mungsvoll halten, zu verkiinden: “*Du hast dich aber unsterb-
lich verlicbt, basta™), so miissen Sie auf den Auftritt des Laraan
verzichten und dicse Szene im weiteren zu einem Ghul-Ge-
fecht verwandeln und in Szene XI anstclle des Laraan cinen
andcren dienstbaren Geist einsetzen, der die Helden nach Sie-
gel und Rotem Aar ausfragt.

@® Uber das Ausschen des Laraan kénnen wir ebenfalls keine
hilfreichen Worte verlieren, da dasselbe ja moglichst weit an
die Vorlieben cines heldischen Opfers angepalbt sein muf}. Doch
lassen wir Zuljaraah/Barjaal endlich die Bithne betreten.

Der Ghul

Meisterinformationen:
Als die Helden den halben Hiigel heraufgestiegen sind (noch
ctwa 200 Schritt vom Griberfeld entfernt), dringen ihnen die
verzwelfelten, herzerweichenden, abrupt endenden Hilfe-
schreie einer/s jungen Frau/Mannes ans Ohr — fiir rechte Hel-

den gilt’s, sich zu sputen.

Zum Vorlesen:

Der Himmel ist fast schwarz jetzt, so finster ballen sich die Wol-
ken am Firmament. Der Wind zerrt an curen Wimsern und Min-
teln, zaust Haare, Biirte und die Mihnen der Pferde. Vor dem Tor
des Totenangers, das geborsten und verkohlt in seinen Angeln

hingt, lauert geduckt ¢ine Khoramsbestie.

Meisterinformationen:

Falls die Helden zu Pferde reiten, so scheuen die Rosser hun-
dert Schritt vor der Khoramsbestie und biumen sich auf, emp-
findsamer fiir niederhollische Schrecken denn ihre Reiter. Ver-
langen Sie von jedem Helden eine Reizen-Probe+ 1, sodann alle
zehn Schrite eine Probe mit einem um cins erhéhten Zuschlag
(also +2, +3 ust). Unerfahrene und erprobte Pferde gehen
nicht ndher als vierzig, Streitrésser nicht niher als zwanzig
Meter an das Griberfeld heran!

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

Wenn die Helden die Khoramsbestie mittels eines gezielten
Pfetlschusses (Kleines Ziel) verwunden, jault die Kreatur grell
auf, daB es schauerlich klagend widerhally, schleppt sich mih-
sam zur Seite, wobel sie winselnd einen Hinterlauf nachschleift,
leckt sich die Wunde, blickt dic Helden haBerfillt an — und
zicht sich mit einem lautlosen Sprung, iberraschend ungeriihre
vom Schmerz, auf den Boronanger zuriick (oder bricht, bet ci-
nem cntsprechenden Treffer, nach zwet, drei rasselnden, pfei-

fenden Atemziigen tot zusammen) ...

Zum Vorlesen:
Der feige Koter wirft himisch grinsend seinen Schidel zuriick,
als er eurer ansichug wird und stoft ein triumphicrendes Heulen

aus. Schrill und bedrohlich hallt sein Rufunter dem tiethingenden

schwarzen Wolkenschild wider. Dic Beste bleckt die Zihne und
faucht cuch an, dann trollt sie sich — ob curer Nihe briskierend
gelangweilt, aber dennoch geschmeidig zwischen zwei morschen
Torlatten durchzwiingend. Dahinter flattern krakeelend cin hal-
bes Dutzend Krihen auf, lassen sich meckernd auf den toten Pi-
nienstiimpfen nieder und starren euch bése aus thren kleinen
kohlschwarzen Augen an — ihr habt die Ruhe des (geweihten?)
Griberfeldes gestort.

Mersterinformationen:
Zu diesem Zeitpunke wird cine TA-Probe fallig. Wem Sie mifi-
lingt, der bleibt furchtsam stocksteif stehen — und kann nur
durch eine gelungene Bekehren-Probe, erschwert um die ver-
fehlte Augenzahl der TA-Probe, iberredet werden, weiterzu-

gehen,

Zum Vorlesen (auf der Higelkuppe):

Ein plétzlicbe Bé fihrt cuch in den Ricken, treibt euch einige
Schritt voran, Der Windstoll zerrt, wie cine Viper zischend, am
grinen Blatwerk der Rhododendronbiische, kehrt die silbernen
Unterseiten der Blitter zuoberst, midht unwirsch das Gras nicder,
reifit am Gefieder der Krihen. Erste Regentropfen schlagen aus
dem grauen Gewdélk schwer auf Sumus Leib. Unruhig ob curer
Gegenwart schlagen die Krithen aufgeregt mit den Fligeln und
hacken mit den Schnébeln nach euch. Erst als ihr die grofien
schwarzen Vogel fast mit Hinden fassen konnt, breiten sie un-
endlich langsam unwillig die Schwingen aus und kreisen schimp-
fend und krichzend dicht tiber curen Képfen dahin, fast daB ihre
Fliigel cure Haare streifen.

Plstzlich dreht der Wind — und ein Gestank von stificr, verwe-
sender Fiulnis und dimonischen Dimpfen verschlagt cuch fast
den Atem.

Meisterinformationen:
Verlangen Sie eine sweitere TA-Probe von jedem Questador —
fiir den Helden, der zuerst einen Blick iiber die Rhododendren
auf den Anger zu crhaschen gewillt ist, wird dieselbe gar um —
4 erschwert. MiBilingt eine der Proben, werden dem Charakter
die Knie so weich, daB sie cinbrechen, und cr erbricht sich mit-
ten auf den Pfad, Jetzt spitestens sollten die Helden die

Schnabelmasken aufsetzen, sofern sie solche mit sich fihren!

Zum Vorlesen:

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

Wo ¢in halbes Dutzend vollgefressene Khoramsbestien umher-



streunen, noch hinter der Stele am andern Ende des Angers, klam-
mert sich an cin zerbrochenes Boronsrad cin Mensch, das ver-
zerrte Antlitz halb unter den vermeintlich schiitzenden Armen
verborgen. Der lange Schatten eines buckligen, verwachsenen
Mannes ragt tiber dem Unglicklichen auf, die kiobige Rechte —~
klauenbewehrt? — erhioben zum tédlichen Hicb ...

Auf den zweiten Blick erkennt man des Scheusals graugriine,
warzenubersidte Haut, schmutzig und nacke, langfingrige Klauen-
hinde schlagen wild umher, Reifizihne blecken aus den schnap-

penden Kictern — ein Ghul, cin ‘Leichenfresser’ auf Beutefang!

Meisterinformationen:
Den ganzen Boronanger hat das Monster aufgewdhlt, Letber
und Seclen der Pestopfer geschindet, Flyiinen und Krihen (und
Saya) an scinen Hof gerufen. Nichtin Borons, in Thargunitoths
Reich wandeln die Helden, Wir wollen hoffen, dall die Aben-
teurer den augenscheinlich borongefilligen Waftengang wagen
— gestalten Sie denselben nicht so schwer, wie es aussicht. Den-
noch ist cine TA-Probe—2 notig, um sich zu tberwinden, ¢inen

Ghul anzugreifen,

Auf den zweiten Blick, zum Vorlesen:

Die Krihvagel vor curen Filien, tiberall, zwischen euren Beinen
— picken nach dem verwesenden Aas, reifien mit scharfen Schni-
beln bleiche Brocken aus leichenblassen Leibern. So begicrig zuk-
ken die Vogelkdpfe hin und her, das faulige Fleisch zu zerklet-
nern, tiefer und ticfer in Minder, Augenhdéhlen, Gedirm zu hak-
ken, daf die Krihen in threr ziigellosen Gier cinander unbekiim-
mert blutig beifien. Fette, weifiliche Wiirmer und Maden tricken
aus den Schnibeln, winden sich zu Myriaden aus den aufgewihl-
ten Gribern, kriechen wice fleischfarbene Zungen aus toten Miin-
dern, aufgerissen zum qualvollen Schrei, erloschenen Augen. So
zahlretch ist das Krihenvolk, dab eure Gegenwart die Vogel niche
schert. Sie halten nicht inne im unersittlichen Auf und Ab der
Schnibel, wiirgen begehrlich stinkende Brocken.

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

vernchmen.

Meisterinformationen:

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

Wenn die Helden sich einen Weg bahnen — was ob des sumpfi-
gen, hitghgen Grunds, des atembetiubenden Gestanks und der

Leichname, die allerorten aus dem Erdreich lugen, wenig Tozen-
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angst, cinigen Mut und einige Gewandtheit erfordert —, so be-
wegen sich die frafiversessenen Krithen erst vom Fleck, sofern
cin Held unverschens auf einen der Vogelleib tritt (was zu ver-
metden gar nicht cinfach ist — verlangen Sie wiederholte GIi-
Proben +2).

Sobald aber cin Vogel panisch kreischend Federn 1dBt, bricht
das Chaos aus: Ungeziihlte Krihen schwirren in schwarzen
Wolken auf, flattern um die Képfe und Korper der Helden
durcheinander, stofien mit den spitzen Schnibeln blitzzartig auf
die Helden herab. Ein hundertfaches Fligelschlagen rauscht
den Questadoren 1n den Ohren, das Larmen, Kriichzen und
Krakeelen der wiitenden Végel steigert sich ins Unertriigliche.
Dic schlafenden Khoramsbestien werden aufgescheucht und

besinnen sich der unerwiinschten Eindringlinge,

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

Die Werte einer Krihe:
MU 9; AT 10, PAG; LE7; RS 1
TP 3 SP*; GS 13/1; AU 30; MR 5

*} Anmerkung: Wer von einer Khoramsbestie oder Krahe verletzt
wird, muf3 unweigerlich auf Wundfieber wiirfeln!

SchiieBlich aber sollte ¢s den Helden halbwegs unversehrt ge-
lingen, zum Ghul vorzudringen — und dem Unhold den Gar-

aus zu machen.

Dic Werte des Ghuls:
MU 25; AT 10; PA9; LE40; RS 1
TP 2W+2 (BiB)/1W+4 (Klauen); GS 7; AU 100; MR 15

Anmerkungen: Der Bif3 des Ghuls ist giftig (Stufe 15) und verur-
sacht eine fast augenblicklich einsetzende Lahmung (KK, FF & GE
je —1/KR), die etwa drei Stunden anhait. Opfer, die einen Ghuisbif3
(berlebt haben, werden von Ravendoza mit einer Salbe bestrichen,
die den Schmerz lindert (die L&hmung endet dann schon nach zwei
Stunden) und — vor allem! — die Verwandlung in einen Ghul verhin-
dert.

Nachdem der Ghul in Thargunitoths finsteres Reich hinabge-
fahren ist, lassen die Krihen von den Helden ab, und auch die
Hyinen trollen sich.

Falls dic Helden nun den Mut autbringen, das Gebeinfeld ei-
ner genaueren Untersuchung zu unterzichen, so lifit sich —
aulier unzihligen geschindeten Letchnamen ~ rund um die
gefallene Golgari-Stele ein Pentagramm erkennen, durch nichts
begrenzt als die zerflossenen Wachsstummel weiBler Beschwo-
rungskerzen an den finf Zackenspitzen. Dies ist der Ort, an
dem Domna Saya ihre unheilige Beschwérung voliftihree,
Bevor dic Helden den Boronanger verlassen, ziemt es sich, ¢in
Gebet an die Zwéolfe zu sprechen — oder, dies wiire den Gottern
am getilligsten, gar den gestlirzten Golgari-Schrein proviso-

risch wieder aufzurichten!




Der Laraan

Meisterinformationen:
Der Laraan nahm — als ¢r dic Ankunft der Helden bemerkte —
zur rechten Zeit noch die Gestalt eines hiitbschen Midchens/
Knaben an. Die Enutit schlipfte in den Leib einer/s Toten (aus
cinem nahen Weiler), um sich deren/dessen Wissen zunutze
zu machen, hauchte demselben ein dimonisches Scheinleben
ein und verlich ithm mittels dimonischer Michte ein neues
AuBeres: Ein Antlitz, das zuwenigst etnem der Abenteurer ganz
ibcraus wunderschén erscheint!
Tatsichlich hat Saya das Kommen der Helden erst zu einem
spiteren Zeitpunkt erwartet, so dal} der Ddmon im vergniigten
Spiel mit dem Ghul dberrascht wurde — urspriinglich sollte
Zuljaraah/Barjaal den Helden etwa zu ThegQn begegnen und
thnen aus ciner (von Sayas Zaubermichten vorgegaukelten)
brenzligen Situation heraushelfen o.4.
Ein ODEM ARCANUM cnthalit die Nihe schwarzer Magie,
verrit aber letztlich nicht mcehr, als daf} sich Zuljaraah lingere
Zeitan einem verfluchten Ort, dem Einflul} der Zwélfe entris-
sen, aufgehalten hat. Ein IN DEIN TRACHTEN offenbart
dem Magus zwar chaotische, verwirrte, finstere und auch bése
(was verstindlich scheint), aber keine ‘diimonischen’ Gedan-
ken. Ein Wurt aut’ Hetlhunde Wunden zergt hingegen, daly das
vermeintliche Ghulsopfer im Grunde zwar unverletzt, nur zu
Tode erschreckt sein muP.
Anmerkung: Im folgenden werden wir, der Einfachhetrt hal-
ber, von “Zuljaraah’ ausgehen, Haben Sie also acht, wenn Sie
in Threr Runde ‘Barjaal’ bentitzen, dafi Sie Thren Spielern nicht
unfreiwillig cine Travestic-Show vorfihren, (Am besten gehen
Sie dic folgenden Texte und die Szene XI vor dem Spicleabend
einmal durch und markieren sich die betreffenden Stellen.)

Auf den zweiten Blick:

Das Midchen, das zu euren Fiilien auf ein zerbrochenes Borons-
rad — wohl von einem Klaucnhieb des Ghuls zerborsten — hinge-
sunken liegt, ist ohnmichug; vor Schreck und Furcht schwanden
der Armen die Sinne. Das Wams, schlicht gefertige aus Wolle und
Leder, wie sich die Landleute im Chababischen gemeinhin gewan-
den, hingt der jungen Frau in Fetzen vom Leib, blutige Schram-
men verunzieren den schmalen Ricken und die schlanken Bei-
ne. Bleich ragt die knochige Hand cines Skeletts neben dem Mid-
chen aus dem morastigen Grund.

Wiihrend ihr um die Leblose herumsteht, verwandeln sich die
cinzelnen Tropfen in einen hefugen Schauer — ¢s gieBt in Stro-
men. Der erziirnte Efferd wiischt aus himmlischen Kiibeln Ubel
und Siinde von Sumus Leib, so will es scheinen, und dazu hat

der grimmige Gott allen Grund.

Meristerinformationen:
Haar- und Augenfarbe, Gesichtsziige und Gestalt Zuljaraahs
sind in diesemn Falle Thnen tiberlassen.
Da der Didmon sich — es sei denn, dic Helden unterndhmen
griflere magische Mithen — ohnmiichug stellt, ist ¢s am ein-
fachsten, den Kérper vom Boronanger zu tragen. Das Mad-

chen wiegt kaum mehr als eine Feder.

Erwacht Zuljaraah, so wird das Madchen von Weinkrimpten
und wilden Zuckungen geplagt, augenscheinlich auferstande,
zu sprechen oder auch nur einen Gedanken zu fassen, und ver-
fillt rasch aufs neue in cinen (natirlich fingierten) alpgepei-
nigten Schlat — erst gegen Abend wird es den Hefden gestattet,

thre Geschichte zu héren (Zuljaraahs Geschichte).

Zuriick nach Thegiin

Meusterinformationen:

Dic rasche Flucht vom Gritberfeld gestaltet sich am einfach-
sten ‘zur Hintertiir’ hinaus —wenn die Helden einen Weg durch
dic hintere Rhododendronhecke brechen und in einem grolen
Bogen rund um den Anger zu den Réssern zuritickkehren.
Fihrnisse harren der Helden auf dem Ritckweg nicht.

(Sofern die Helden Pferde von Ravendoza gelichen haben, pri-
fen Sie mit W6, ob die Tiere so nahe am geschindeten Gebein-
feld ausharrten: Bet 1-2 haben ste das Weite gesuche und sich
allein auf den Hetmweg gemacht. In diesem Fall ist Ravendoza
in echter Sorge, dafi den Helden etwas zugestoBen ist, und wird
thnen auf halbem Heimweg mit dreien seiner Cavalliere ent-
gegenetlen.)

Dic Helden werden keine Mithe haben, das Midchen zu trans-
portieren — entweder fertigen sic geschwind eine Pferdetrage,
oder aber sic legen dice Erschopfte schlicht vor sich iiber den
Sattel. Zu Thegiin bictet sich den Helden an, die junge Frau
und sich selbst der Mutter Spital-Prizeptorin der Draconiter,
Hochwiirden Gilja von Tovenkis, zur Untersuchung vorzustel-
len — die Medica diagnostiziert hinsichtich des verwandelien
Dimons dasselbe, wie oben beschricben, wischt die Wunden
der jungen Frau und die der Helden, besonders etwaige Bifi-
wunden, allerdings mit cinem heifien Kriutersud aus, ‘wider
das grausliche ghulische Gift, cine pri-nckrometamorphosische
Essenza mutanda’, wie sie sagt. Sollten die Abenteurer ihren
eigenen medizinischen Fertigkeiten vertrauen und selbst keine
Ghulsblessuren davongetragen haben, so kénnen sic Zuljaraah
auch in threm Quartier ausruhen lassen.

Verhindern miissen Sie in jedem Falle, daf3 die Helden das Mad-
chen tm Hesindetempel betten, etwa um den Odem Tharguni-
toths auszutreiben — denn der Aufenthalt in gewceihten Hallen
ist dem Didmon versagt. Lassen Sie z.B. Mutter Gilja solche
Ansinnen resolut unterbinden: “In den Tempel? Wieso in den
Tempel? Erst ins Spital, dann in den Tempel! Alles zu seiner
Zeit, bet Mutter Hesinde!” Natiirlich behile Mutter Gilja den
Laraan im Spital, bis dieser scin Frwachen vorgaukelt, und bet
Bewufitsein wird der Didmon keinen Fufl in einen Tempel set-
zen. Das Erwachen der jungen Frau finden Sie im Kapitel
Zuljaraahs Geschichte.

So die Helden dem Abtprimas in schaurigen Farben von dem
entweihten Gebeinfeld berichten, gelobt er feiertich, alsbald eine
grofic Schar seiner Schwestern und Brider zu entsenden, um
dic Leichen aufs neue in geweihter Erde zu bestatten.

Falls dic Helden noch nicht um die Getihrlichkeit cines Ghuls-
bisses wissen, schickt Abtprimas Eternenwacht sie besorgt zu
Mutter Gilja.
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Zuljaraahs Geschichte

Meisterinformationen:
Entweder Lifit Mutter Gilja den Helden die Botschaft zukom-
men, dal} 'die Tote zu den Lebenden zuriickkehre' — oder die
Helden halten selbst Wache am Krankenbett des Middchens.

Zum Vorlesen:

Zuljaraah, aufweilies Leinen gebettet, schauteuch freundlich ent-
gegen. Thre sanfte Stimme ist noch ein wenig briichig, gewinnt
aber rasch an Klang: “Ich heif Zuljaraah! Ihr scid meine Retter —
und dafir seid von Herzen bedankt!”

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

Die Mutter ist kurz hinter der Tovalla zusammengebrochen, hat
Blut gespuckt, ganz rot war ihr Kérper. Bis Theglin hat sie sich
geschleppt, dann wars aus. Auch die Schwester ist gestorben. Der
Vater und ich sind heim nach Purfo, und als ¢r dem Herrn be-
richtet, daf} wir zurtick, da ist auch der Vater an der Scuche ge-
storben — am sclben Tag wie der gnédige Signor. Ich war allein,
und konnt den Hof nicht bestellen, drum hat mich der Castellan
mit der Peitsche fortgescheucht.” Sie zeigt euch zwel Striemen
am Riicken, die euch bisher gar nicht aufgefallen waren: Spuren,
die ¢indeutig von einem Lederriemen herrithren.

“IDa hab ich nicht gewuBt wohin, und bin umhergeirrt, zum Grab
der Mutter, um da um cin Zcichen zu bitten, was zu tun ist —
dann aber kam dies ... dics ...” Ein herzerweichendes Schluchzen
schiittelt das Madchen und die Stimme versagt ihr.

Meisterinformationen:
Bei seiner Geschichte macht sich der Didmon Gedanken und
Wissen des ungliicklichen Madchens zu cigen, in dessen Leib

er getahren ist — die erwihnten Menschen und Schicksale sind
also gutteils beleg- und nachprifbar! Allein die Tatsache, daf}
die Dienstmannstochter — wie auch immer thr Name war —
kurz nach der Mutter zu Theglin verstarb, verriit der Dimon
nicht ...

Deren Tod allerdings wiire nur zu Purfo in der Domiane Brelak,
die sich siidlich an dic Baronic Kabash anschliefit, nachzuprii-
fen (und auch dann ist noch ungewil}, ob die Castellane wirk-
lich alle Opfer der Pest verzeichnen konnten) — eince Reise, fiir
die die Helden wohl keine Zeit finden werden ...

Bedenken Sie, dal ¢s Zuljaraah unméglich ist, dic Namen der
Zwolfc im Munde zu fithren, Der Laraan wird also statt ‘“Hesin-
de’ ‘die Herrin der Schlangen’ oder ‘die Alleswandelnde’ sa-
gen, statt ‘die Zwélfe” oder ‘die guten Gotter” ‘die zu Alveran’
usf. Auch kann sie nichts den Zwélfgottern Geweihtes beriih-
ren oder sich in einem Tempelraum authalten ~ falls die Hel-
den sic bei Bewulitsein in den Tempel fithren wollen, so wird
ste ein Gelibde vorschiitzen, erst dann wieder ‘geweihte Erde’
zu betreten, wenn ihr Vater in den ‘Griiften des Raben’ ruhe.
Wir gehen e¢inmal davon aus, dab die Helden von Zuljaraahs
Schicksal geriihrt sind und dem Midchen eine Bleibe verschaf-
fen — sie verdingt sich den Helden gern als Knappin, Magd,
was auch immer. Sollten Waftenfertugkeiten verlangt werden,
zeigt sich, daB sich Zuljaraah fiir ein Landmaidchen als tiber-
aus geschickt erweist.

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

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

Meisterinformationen:

Die Szene bezweckt, den Helden etnen ersten Hinwels auf die
Héohlen unter Thegin zu geben,

Im Schatten der *Neuen Pforte’ findct sich cin alter Brunnen,
der vor langer Zeit schon versiegte und nun als schwarzes Loch
im Leib Sumus klaffe. Selbst die greisesten Thegliner entsin-
nen sich nicht daran, dafl jemals dort Wasser geschopft wurde.
Tatsiachlich rihrt der Schacht noch aus bosparanischen Tagen
her, als der Wasserspiegel des Sees gut acht Schrite hoher lag
und die Kavernen unter Thegin voller Wasser waren. Allein
aus Unachtsamkeit und VergelBlichkeit wurde der alte Brun-
nen wiithrend der Bauarbeitten an der Neuen Pforte, dic erst
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von Baron Ezzclino vollendet wurde, nicht zugeschiitiet - so
schr hat man sich an den dunklen Schacht gewohnt.

Als die Helden am Brunnen vorbeischlendern, fillt einer Schar
spiclender Strafenkinder ein fellumwickelter Holzball in den
dunklen Schacht; so ein Held den Absticg wagt (was gar nicht
schwierig ist), um den Ball zuriickzuholen, findet er auf dem
Grund des ca. acht Schritt tiefen Brunnens zwar keinen Ball,
aber dort, wo der Brunnengrund am ticfsten liegt, tut sich, zwi-
schen zwet Felsen verborgen, cin gut anderthalb Spann durch-
messender Spalt auf, der nachtschwarz weiter in die Tiefe fihrt.

¥) unter Umstinden auf dem Wege zu Szene V




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

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

wire ein Auswirfeln aul eventuelles Wundficber sicher nicht
fchl am Platze ...)

Der Spalt an sich [aBt zwar nicht zwingend auf ausgedehnte
Hohlengewdlbe schliefien, kénnte aber sogleich oder spiter die
Gedanken Threr Spieler (mit leichter meisterlicher Hilfe) in dic
richuge Richtung lenken. Denn der Gedankengang, dals der
Brunnen frither wahrscheinlich nur aus dem See gespeist wur-
de und darum eine unterirdische Verbindung zwischen Schacht

und See existieren misse, fithrt diec Helden gewill zum Ziel.

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

Mersterinformationen:

In cinem kleinen Gestriipp fiinfzig Schritt vor den Maucern
Theghns stofen die Helden withrend eines Ausritts auf den
Leichnam cines Echsenmenschen. Dem Achaz hat ein HERZ.-
SCHLAG RUHE das Herz zerrissen, die Glieder stehen selt-
sam verrenkt vomn Korper ab. Lidlos starren diec Augen schreck-
geweitet ins Nichts. Der geschuppte Leib, gut drei Schritt lang,
liegt in cinem Erdaushub von zwei Schritt Tiefe. Neben der
Leiche finden sich ein gezackter Spieh (eine furchibare Waffe),
eine Hacke und eine Schaufel, Es scheint, als hiicee der Echse-
rich scin eigenes Grab geschaufelt — oder als wiire jemand da-
bet gestort worden (durch die Ankunft der Helden?), das Grab
zu vollenden. Knochenketten, Drachenzihne und -schuppen,
ledrige Amulette und blutrot cingefirbte Schuppen verraten
dem Kundigen, dal} es sich um einen echsischen Priester han-
delte, cinen des blutigen Kr'thon’chh.

Vom Rufdes pochenden Herzens erreicht, zog der Priester vom

Loch Harodrdl herauf, um dem Flehen des michtigen Ge-

schopfs zu willfahren und das Herz des Drachen aus seinem

| Verlics zu befreien. Da er die Stadt der Menschen natiirlich nicht

betreten konnte, grub er dort, wo ¢r meinte, die Klage seines
drachischen Gebicters am lautesten zu vernehmen (ob sich die
Héhlen tatsidchlich unter der Grabung finden, sei Thnen an-
heimgestellt; Szene IX). Aus ungliicklichen Umstinden geriet
er dabet an Domna Saya, dic dem Eindringling — ohne zu wis-
sen, dab er sie zu ¢inem michtigen Verbiindeten fithren koénn-
te — den Garaus machte.

Die Helden mag das ‘Grab des Priesters’ spiiter einen Weg in
dic Katakomben weisen; zuniichst allerdings sollten sie den ver-
wesenden Leichnam bestatten. Falls Thre Helden aus Neugier-
de sofort Grabungen unternehmen, kénnen Sie dic Entdeckung
der Katakomben entweder vorwegnehmen (oder aber der Fch-
senpriester hat am falschen Fleck gegraben oder die Héhlen
licgen an dieser Stelle zehn Schrite unter der Oberfliiche 0.4.)

Szene VIII: Drachen! (18., 19. & 20. Rondra)

Meisterinformationen:

Drei Drachen statten der Umgegend Theglns dieser Tage ei-
nen Besuch ab, um dem seltsamen Ruf aus der Vergangenheit
nachzugehen: Umbracor, der Kénig und Gebieter der West-
winddrachen, sendet cinen seiner Untergebenen, der cinige
Kreise hoch tiber den Tirmen Thegiins dreht. Auch ein alter
Ricsenlindwurm aus den Eternen wird herbeigelockt und flicge
eine Weile fern am Horizont dahin, bis ¢r abdreht. Keiner der
beiden “Wiirmer™ allerdings kommt der Stade wirklich nahe,
schon gar nicht auf Bogenschufiweite!

Erschreckte und tiberraschte Ausrufe der Birger Thegling soll-
ten die Helden auf die seltenen Giste aufmerksam machen.
Die Chababier sind sich sicher, daB es sich bei keinem der Dra-
chen um Shafir — dessen kaiserliche Silhouctte bekannt ist —
gchandelt habe. (Westwinddrachen, Gbcraus gewandte Flieger,

haben sechs Being, eine Liange von sieben Schritt und eine
Spannweite von zehn Schriw. Thr Bauch ist hellblau gefirbe,
der Riicken gelb und braun gesprenkelt.)

Shafir, der Kaiserdrache, bittet zudem cinen befreundeten
Meckerdrachen um cinen Autklirungsflug’. Da der Mecker-
drache als solcher cin plauder- und meckerfreudiger Zeitge-
nosse ist, bietet sich an, dal er die Helden auf einem Ausritt in
cin Gesprich verwickelt und sich cinen Spall daraus macht, sie
ZU verwirren.

Sollten Ihre Spicler allerdings allzusehr im dunkeln tappen,
richten Sic es so ¢in, dalb der Meckerdrache seinerseits sich ver-
plappert und die Abenteurer auf die richtige Spur fihre.

Die dunkelgeschuppten Meckerdrachen sind fiuBerst intelli-
gent, aber kaum gréBer als Raben; auf cinem langen, bicgsa-
men Hals sitzt ein Reptilkopf.
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Szene IX**: Die vergessenen Katakomben (Praiostag, 21. Rondra)

Ravendozas zweiter Rat

Meisterinformationen:

Nachdem die Helden in Thegn und der Nihe Theglns aller-
ler Hinweise erhalten haben, sollten sie — um den finften Tag
herum, denn die unheimlichen Symptome des “bosen Odems”
zeitigen mittlerweile schmerzliche Auswirkungen — zur Fnt-
wirrung des Hinwelsgetlechts schreiten; rekapitulieren wir noch
cinmal die den Helden zum jetztigen Zeitpunkte zuginglichen
Informatonen aus beiden Abenteuerbiichern:

@ Dic Dicner Borbarads sind augenscheinlich entweder an Sie-
geln, die cinen Adler zeigen (Unter dem Adlerbanner: Kron-
sicgel und Siegel der ay Oikaldiki), oder aber, was wahrschein-
licher 1st, am Roten Aarem schr interessiert.

@ Um sich in den Besitz des Aarensteins zu bringen, schrek-
ken die Schurken vor nichts zuriick: Sice bestehlen die Kaiserin
(Episode II), entfachten Aufruhr und Brand (Episode IV) und
beschwéren gar Hektabeli nach Aventurien herab, die ganz Drél
und Chababien verhecren (Episoden IV & V, Fiirsten, Hind-
ler, Intriganten).

@ Erst nachdem das Kronsiegel und der Rote Aar zweimal zwaolf
Stunden zu Theglin autbewahrt wurden, stellten sich die selt-
samen Zeichen und Schmerzen e¢in (Der Odem des Bosen).
Nunmchr pulsiert auch der Rote Aar im Rhythmus des pochen-
den Bésen.

@ Danach wurden ¢in Echsenpriester und mehrere Drachen —
jedoch keiner davon Shafir, dessen Silhouette die Biirger noch
am chesten am Himmel Gber Chababien zu erspihen gewohnt
sind — im niheren Umland crblickt (Szenen VI & VIII). Zwar
schreckt der ‘Odem’” Menschen ab, lockr jedoch echsische We-
sen herbel.

@ Der versiegte Brunnen, die Grabungen des Echsenpriesters,
die disteren Ahnungen und Alptraume — all das liBt vermu-
ten, daf} der Quell des Bésen unter Theglin zu finden ist (Sze-
nen I & VI).

@ Der ‘Odem des Bosen” und das ungewshnlich feindselige
Verhalten von Khoramsbestien, Krihen und anderem Getier
lassen auf eine schwerwiegende Stérung des arkanen Sphi-
rengeflechts schlicBen, vermutlich verursacht von jenen ma-
gischen Michten, die auch fur die Pest verantwortlich sind (Sze-
nen II & V) — je schlimmer die Symptome werden, desto gro-

ficre Eile st also geboten.

Die alten Kavernen unter Burg Banésh

Meisterinformationen:

Entweder veranlassen die Helden, nachdem sie die notwendi-
gen Kenntnisse gewonnen haben, von sich aus eine Versamm-
lung (wahrscheinlich am dritten oder vierten "lage), oder aber
Comto Ravendoza ruft den Geheimen Rat in der Halle des
Drachen am Abend des vierten Tages zusammen. Allen Anwe-
senden ist anzuschen, wic schr thnen der ‘Odem’ zu schaffen

macht. Domna Aldare hat sich in dicke Wollmintel gehullt,
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dem tapferen Baron Broderico klappert vor Schittelfrost so sehr
das GebiB, dall er nur mit Mithe sprechen kann. Dom Ezzelino
tupft sich mit cinem parfimierten, spitzenbesetzten Tichlein
unablissig den Schweil von der Stirn und Ravendoza spricht
so offenkundig mithsam beherrscht nur, daB es scine Schmer-
zen cher enthiitlt denn verbirgt. Allein der alte Abtprimas scheint

ungerihrt.

Zum Vorlesen:

“Ein Windsturm der Sicben Hollen braust iber uns hinweg, man
spielt mit uns wie Bosparanjenblittern™, prefit Ravendoza her-
aus. “Es wird Zeit, dall wir handeln! Das Volk wird unruhig —
Aufruhr droht!” Mchr weils der wackere Comto nicht zu sagen.
Klagend hilt er das goldene GroBe Kronsiegel euch allen entge-
gen: der Rote Aar pulsiert gleifend, tm Gleichklange mit jenem
unseligen, pochenden Rhythmus. HeiBe und kalte Schauder lau-
fen euch dber den Ricken im Glithen des Steins, der Schweif3

rinnt euch aus allen Poren.

Meisterinformationen:
Zerknirscht missen Eternenwache und die Prinzessin cinge-
stehen, daf die alten Schriften des Ordens nichts iiber das Sie-
gel enthdlit hatten, was nicht bereits bekannt sei: dafd Raul den

B

Stein aus Helas Schitzen “gestohlen” habe, um ihn in seine
Krone cinzuschmieden usf. ...

Wie sich der Gedanke, des Ritsels Losung unter Thegin zu
lokalisieren, im einzelnen formt, kdnnen wir nicht vorhersa-
gen. Falls dic Helden nicht von allein darauf verfallen, wird
Ezzclino sich entsinnen, dald cine alre, lingst vergessene Mar
besage, daf einst Echsen an dicsem Ort gehaust hitten — das
sel thm nun, wo die ‘Signoras und Signori’ von Echsen und
Drachen crziithlten, wieder in den Sinn gekommen. Grandio-
sen Geistern wie Aldare und Eternenwacht wird die korrekte
SchluBfolgerung der tibrigen Fakten nicht schwerfallen — man
vermutet alte echsische Kavernen unter Thegln. Drei Mog-
lichkeiten sind denkbar, in dic “Unterwelt” hinabzusteigen:
@® Durch den versicgten Brunnen an der Neuen Pforte; dies
wird ob des felsigen Erdreichs fir den dubiersten Notfall in Be-
tracht gezogen (Szene VI,

@ Man vergrobert die Grabung des echsischen Priesters in der
Hoffnung, dal dersclbe an ciner gecigneten Stelle geschaufelr
habe (Szene VII). Dabei stoht man in gut acht Schritr Tiefe auf
cinen Gang, der sacht abfilly, tiefer unter Wasser fithrt und
schlieflich (nach gut zweihundert Schritt), als nur noch die
Nasenspitzen der Helden aus dem Wasser schauen, in den un-
ten erwihnten Eingang zur Hohle miindet.

@ Der Hauptzugang zu den Kavernen sei, so Eternenwacht,
wie er die Echsischen kenne, gewil unter Wasser gelegen, also
im kleinen Thegliner Sce,

Wenn Sic die Helden hinhalten wollen (etwa um den vierten

Tag zu dberbriicken), so gelingt der erste Versuch, den Einstieg

**) In diesen Szenen wird das Ratsel um das Herz des Chababischen

Wierms enthiillt, weswegen sie ans Ende der Eprsode geriickt sind.



zu entdecken (ganz gleich ob Grabung oder See) nicht, datur
der zweite. Ob dic Granden und die Helden sich noch in der
Nacht oder erst am néchsten Morgen auf die Suche machen
und ob sie von Broderico ctwa bis in die Kavernen begleitet

werden, bleibt Thnen Gberlassen.

Im See

Meisterinformationen:
Wahrscheinlich bleibt die Aufgabe, sich in dic Fluten zu wa-
gen, an den Helden hingen — Eternenwacht bietet denselben
Kajubo-Knospen an (je dret Stick, was erméglicht, eine Vier-
telstunde ohne Atemluft auszukommen). Carlog-Salbe gestat-
tet den Questadoren Sicht im Dunkeln, also auch unter Was-
ser. Ravendoza rit iiberdies, nicht unbewaftnet in die Ticfe zu
tauchcn — wer weil}, was die Questadores da unten erwarte?
Am kleinen Kai der Burg Bandésh schaukeln dret prichtige
Ruderbarken — ¢ine schneewciBe, cinem Schwan nachempfun-
den, cine, die cinem Ptau gleicht und eine in den Farben Ezze-
linos (schwarz-silber). Der gesamte Rat, dazu cinige Leibgar-
disten und Gesindeleute, die rudern sollen, haben sich einge-
funden. Auch Zuljaraah — wie immer getreuer Schatten der
Helden — hat ithre Dienste angeboten (u.U. springt sie gar mit
in die Ticfe).
Aldare und Eternenwacht besteigen die Schwanenbarke,
Ravendoza, Broderico, Ezzelino die schwarzsilberne, den Hel-
den bleibt der schmuck schillernde Pfau. Mit wenigen Schli-
gen bringen die Ruderknechte die Barken in die Mitte des Secs.
“Was immer Thr darunten findet”, ruit Eternenwacht zu den
Helden hertiber, “sucht nicht, es cilfertig zu zerstoren, denn
das mag Euch das Leben kosten — tragt es an Licht der guten
Gotter und der allweisen Mutter Hesinde!”

Zum Vorlesen:

Ein leiser Wind geht dber den See, rauscht in Schiltund Gebiisch.
Sacht schaukeln die getben und roten Lotosbliiten aut den leich-
ten Wellen, ein frohes Farbenspiel, wiire der Himmel niche so
diister und bewolkt, Zwer Méwen, wohl vom Meer der Sieben
Winde her, kreisen geckernd in den Liiften. Plitschernd tauchen
die langen Ruder ins Wasser, schneiden die spitzen Barken durch

das bunte Meer aus Lotos.

Meisterinformationen:

Das Wasser 1st angenehm warm, der Sce allerdings Gberra-
schend et Der Grund fdft sich nicht ausmachen, liegt irgend-
wo unter den schwarzen Wassern.

Der Eingang zur Héhle, cine kreisrund gihnende, von schlin-
genden, blaulich schimmernden Wasserptlanzen fast zugewach-
sene Offnung von anderthalb Schritt, findet sich in etwa zchn
Schritt Tiefe in einer schroffen Felswand, die am 6stlichen See-
ufer — genau unter Burg Banésh - steil abfillt

Ein Dolch 1st wenigstens vonndten, die Pflanzen zu kappen —
wem dabel eine GE-Probe miblingt, der verheddert sich in den
Schlingpflanzen und kann sich aus eigener Kraft nicht mehr

befreien.

Die Katakomben

Meisterinformationen:

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

Im Eingang zur Héhle, in einer kleinen Felsnische hinter den
Schlingpflanzen, hat eine gut schrittlange, graugriin gescheck-
te Griine Felssunge — cine SiiBwasserverwandte der Murine —
ithr Nest. Da sie sich von den Questadoren bedroht fiihlt, geht
sie zum Angriff iber — mit einer Reihe kleiner, nadelspitzer
Zihne verbeifit sie sich schmerzhaft in Heldenleibern. Im Ge-

gensatz zur Murine ist sie aber nicht giftig.

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

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

denke ...

Zum Vorlesen:

[hr stehe bis zu den Schenkeln 1m schwarzen Wasser, glitschige,
schleimige Schlingpflanzen — wenn es denn nur Pflanzen sind?
— schmiegen sich spiclerisch um eure Beine. Fast scheint es euch,
als bewege sich selbst das Wasser im pochenden, fordernden Rufl
Einc brackige, feuchte, modrige Luft erfiillt das flache, lange
Hohlengewdélbe, Keine anderthalb Schritt tiber cuern Kopfen
konnt ihr die felsige Decke erahnen. Fahler Schimmelpilz und
blasses Moos spriefen aus dem schwarzen Fels.

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

den:

Zum Vorlesen, auf den sweiten Blick:

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

und Bein.

Meisterinformationen:

Klopfen Sic zur Untermauerung des letzten Satzes mehrmals
mit der Faust langsam, gemessen auf den Tisch: poch — poch
poch. Sofern cinem Helden keine Selbstbeherrschungsprobe +5
gelingt, folgt er dem Ruf des Drachen willenlos — wie in ‘Trance
— und ist bereit, dem grauslichen Geschopf zu dienen. Aller-
dings gelingt es willensstarkeren Charakteren recht leicht, thre
Kameraden aus diesen ‘lriumen zu crwecken.

Lassen Sie dic Helden in der Disternts quilend langsam durch
das faulige Wasser waten. Ab und an rutschen sic aufeiner mod-
rigen Pllanze aus, dalb die schwarzen Wellen tber thren Kop-
fen zusammenschwappen, withrend die klebrigen, ckligen,
weiblichen Pflanzenschlingen im Gesicht, an den Armen, iber-
all wie ziher Schieim zu spiiren sind. Der vorderste stofBt ge-
gen cin Skelett, das seit Jahrhunderten in der Dissternis dahin-
treibtund nun in hunderte Knochensplitter zerbirst. Die Quest-

adoren stolpern {iber Schiidel, dic auf dem Grund liegen, oder
treten fehl in cine Unticfe.

Alles in allem aber sinkt der Wasscerspiegel — bis die Helden
trockenen, gar sandigen Boden unter den Fiifen fithlen. Der
Quell des Bosen lauert — auch wenig inwuitive Charaktere spii-
ren dies — am f[ernen Ende der Hohle auf die Helden ~ dahin
wird sie thr Weg fithren.

Im trockenen Teil der Héhle hausen Scharen von Fledermiju-
sen ~ cine Art |, wie sie nur in den Kavernen von Thegiin und
sonst nirgends auf Aventurien zu Hause ist, von den Theglinern
miBliebig ‘Schidelschnidpper” genannt —, die Tiere hidngen zu
Myriaden von der Decke herab — und fallen wie auf ein gehel-
mes Zeichen Gber die Gefihrten her, aus dem Schlaf geschrecke
vom Pochen seines Herzens. Ein ungelenkes Flattern um-
schwirrt miteinem Mal die Helden. Krallen und Zihne schnap-
pen nach Haut und Haaren. (W3 Fledermiuse pro Held)

Die Werte einer Schidelschnipper-Fledermaus:
MU 8; AT 6; PA2; LE4; RS0
SP 2; GS 16; AU 45; MR -2

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

Meisterinformationen:
Endlich stchen die Hlelden vor einer morschen, holzernen Tiire.
Dieselbe war vor Urzeiten augenscheinlich mit blattgoldenen,
echsischen Glyphen geschmucke, dieselben aber zerfallen —
schon vom kaum spiirbaren Beben des Bodens unter den Trit-
ten der Helden — feise wirbelnd zu immerwihrendem Staub.
Gangz, gleich ob dic Helden die versperrte Tlr magisch mit ci-
nem FORAMEN oder mit plumper Gewale aufbrechen (KK-
Probe —2), das Uberschreiten der Schwelle erweckt eine Schar
untoter Echsenkrieger zu einem Leben, deren Anzahl je nach
dem Zustand der Gefihrten der einfachen oder doppetten Kopf-
zahl der Helden entspricht. Die Krieger lauern im schwarzen
Schatten darauf; dafi dic Eindringlinge die Grabkammer ihres
drachischen Gebieters und Kénigs verlassen — und fallen dann
lautlos und von hinten (cine unparierbare AT, gegen den “Tri-

ger der Kanope sogar zwel) tiber dieselben her.

Zum Vorlesen:

Euch sirren schrill die Sinne, als thr Giber die Schwelle schreitet —
Einzug haltet ins Zentrum seiner Macht. Die kleine Kammer ist
von cinem pulsierenden, rotgleificnden Leuchten erfallt. Dessen
Quell ist ein kleiner Rubin, blutrot, der in ciner irdenen Ampho-
re, einer Kanope, prangt und irr zuckt und blitzt, im selben, nun-
mehr peitschenden Rhythmus, der cuch an Leib und Verstand
zerrt und reifit. Die Luft ist so alt, daf} ¢s euch die Kehle zuschniirt

- hicrinnen kénnt ithr nicht Atem, nicht Leben schopfen.

Spezielle Informationen:

Eile istalso geboten! Die Kanope ruht aufeinem Sockel aus Lehm,
der frither anscheinend an allen vier Seiten mit aufvendigen Re-
liefs geschmiickt war — kitmmerliche Reste davon haben sich er-
halten. Unmittelbar vor der Kanope ist ¢inc ungetiihr fausigrofe

Mulde im Sockel erkennbar. Wenn jemals etwas darin lag, dann
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ist es im Laufe der Zeit abhanden geckommen. Dic kleine, niedri-
g¢ Kammer mift kaum mechr als drei auf drei Schritt. Entlang
der Wiinde reihen sich Grabbeigaben, dic teils vom Lauf der Zeit
verschlissen sind, sich teils erhalten haben: morsche, feder- und
goldgeschmiickee echsische Jagd- und FischspicBe, irdene Urnen,
alte echsische Kultnstrumente, einige Phiolen und Artefakte un-

besttmmten Zwecks und Alters.

Meisterinformationen:

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

Dic Mulde vor der Kanope war far des Drachen Karfunkel —
den Roten Aar — bestimmt, der natiirlich nic bestattet werden
konnte.

Die Urnen waren cinst gefillt mit Fleisch (lingst vermodert)
und Wasser (dw.) — rituelle Speisung fiir den Drachenkénig,
wihrend er seiner Wiedergeburt harrt —, Gold, Silber und Ju-
welen aus dem Hort, die noch blinken und blitzen und — wenn
eine der Urnen zerschlagen wird ~ klimpernd iber den Fels
kullern. Bet den Kulunstrumenten handelt es sich um fein zi-
selierte kupfergriine Messer, schwarzsilberne Schalen, schlan-
genleibige, goldene, gravierte Ringe. Dic Artefakee sind von teils
schr praktischem Gebrauch (magische Schuppenwirmer fir
den Winter ...), teils von bereits verloschener Wirkung (Le-
benselixiere, Feuerzaubercien). Noch in Funkton ist cin gol-
dener, opalbesetzer Armrcif (geschmicdet fur Maru-Arme, also
cher ¢in Strinreif nach menschlichen Begriften), der in lebens-
bedrohlichen Situationen eine miilungene Attacke/Parade in

cine gelungene, eine gepatzte in eine sehr gute verwandelt (noch




Die Kanope (auf den zweiten Blick)

Die Kanope ist aus der roclichen Tonerde der Eternen gebranne und
birgt unter cinem haargenauw eigepabiten, Aufgcsc]n\'x‘l\unlcn Kork-
deckel das erwachte, cinbalsamicrte Ferz des Warms von Chababicn.
Das .lrnluhorcnglcirhc Behidlons mific cowa einen halben auf cinen
halben Schritt und erweist sich als ctwa 25 Stem schwer, Von aufien
ist die pul.\icrcndc Kanope gliihend heils,

Urx;.n'[mglirh umkleideten schwarze Ol\..\idinnp]ii[lrlu‘n, die sich hier
und da noch finden, dic Kanope. Am autfilligsten sind jedoch der
rhythmisch aufgleiBende Rubin in der Mitre der Amphore und ei-
nige nicht feuchtende Rubine, Smaragde, Opale und Intarsicn aus
Blactgold. Silber und Quarz i scheinbar willkiirlicher Anordnung
‘siche Bild’.

Es handelusich um die Symbole echsischer Astrologie, die verschliis-
selt vom Kampl Gerons des Finhindigen gegen das Ungeheuer er-
ziblen ~ die Lehsen wihlien Svmbole, die Jahrtausende dberdauern
wiirden: Line yezackre Rethe aus kristallenem Quarz quer um die
ganze K.mopr S mbolisiert die Goldfelsen und Erernen, der deutli-
che Einschniet i der Micee bezerchner die Plorce von Kabash, Dar-
unter findet stch jene Yd.\‘]‘l'['IUJL]/\'—(;I/\’P]}L‘. die Tod, Herz und Feuer
gletchermabien i spirituellen Sinne bezeichnen kann — hier steht
sie tatsichlich in allen dret Bedeutungen: Ted und Herz sind offen-
bar, das Fawer steht [ das mythisch angenomimene Element der
echsischen Schkraft {Foer bedeuter demgemifs Betracher’,.

Im Zenw iiber der Plorte wandelt zunichst das bosparanische Stern-
bild Cibar, gebilder aus dreit drereckigen Lapislazuli {nach echsischer
Interpretation die Grabpyramide des gcﬂlllcncn Gottkaisers Pyrdakm’,
cin Todessymbol, das ein \‘ir]wlﬂirmigcx Madamal {crsies Monats-
viertel, glerchfalls Todessymbol: wic auch bei den Orks) und cinen
Mattgn}dvn lsswengemihnten ‘nicht zu verweehseln mic sonnen-
gr.\clnvclﬁvnfj; Sm.nalgd‘ S)'lllbk)l Kr'thon'chhs, des todverheiBenden
Kricgsgortes (bosparanisch: der Handilstern Kor), tédlich umschlicBt.
Noch haher i Zenit steht das Sternbild des Drachen aus 33 plus
ein Rubinen - der den Karfunkel darstellende Rubin, der gleiBe und

istent,

pulsh st als Stern am Hiummel ]cdoch in der Realitit nicht ¢
Da das Sternbild des Drachen nur alle sicben Jahre einmal im Zenit
iiber der Plorte von Kabash steht {von Thegin aus betrachtet), EINT
sich daraus ¢ine recht genage [ahres- und A\'lon‘us‘mgabc herleiten,
h

nische Inrerpretation’, dessen - von Kr'thon'chhs Smaragden re-

Gleiches gile fiir das Sternbild des Schwerts {echsische wie bospara-

prisenticrt {7 davon goldgefafle) — sichenter Stern am 26, Rahja
iber den (}i}\,tl‘ln der Lirernen sichtbar wird. Das Schwert ersticht
den Drachen, will sagen: Geron urschllig[ den Wurm von Chababien,
und zwar mit dem Schwert Sicbenstreich. Die Spitze des smaragde-
nen Deleks = gleich unter dem Schwert — deuter auf eine Glyphe
{gearbeitet aus Knochenspliciern’, dic fiir Wasser steht. Das Schrifr-
zeichen bezicht sich auf den Wether von Abbadom (Domiine Brelak),
wo das Skelere des Wurms von Chababien noch heate von den Ge-
wethten der Rondra bewacht wird, Da der Doleh dem Stidhimmel
zugehirig ist (er gehe auf bei Jilaskan), wurde er siidlich der Hori-
zant-Linte verzeichnet, Der /.lcke:ngu;hwulf[c Qpal vor dem Maul
des Dr;

0 Glauben der Echsischen an die Wiedergeburt thres Term.

hen verkiindet als hetliger Stein der Zzahh den unverbriich-

Werteres finden Sie tm Kapitel Der Sternenhimmel iiber

Aventurien 1 der Enzyklopaedia Aventurica.)

zwel Anwendungen; gilt nicht fur geweithte Waffen der Zwalt-
goteer.)

Wer nach der Kanope greifen will, um sic Eternenwacht zu
bringen, muf zuvor ¢ine MU-Probe+3 bestehen — und eine
KK-Probe, da das Gefils uncrwartet schwer wiegt. Das unhetli-
ge Zucken und Pulsen rumort darin so heftig, dab der ‘Triger
des ofteren firchten mub, das Gefials wolle thm aus den Armen
springen und zerschellen, zuwenigst pabt er seine Bewegun-
gen und scinen Schritt willenlos ganz dem Rhythmus an. Auch
suchen ihn distere drachische Ahnungen von Tod und Verder-
ben heim, und die Kanope glitht heif} in seinen Hinden wie
ein Flammenodem (2 TP/KR), solange er nicht cinen feuch-

ten Stoffetzen um das Gefidh wickelt.

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

Nachdem die untoten Kricger eine ewige Ruhe gefunden ha-
ben, gleicht der Riickweg dem Herweg, und endlich sollten die
wagemutigen Schwimmer mit der gewichtigen Kanope neben
den besorgten Freunden prustend und nach Luft schnappend,
aber lebendig aus den wiiBirigen Tiefen auftauchen — wenn Sie
(und wir) ¢s richug angestelle haben, dann freuen sich die Hel-

den wie selten zuvor, den Gétterfrsten feibhaftig zu erblicken.
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Szene XI**: Flammen {iber Hesindes Haus (Praiostag, 21. Rondra, nachts)

Meisterinformationen:

Der Transport der pulsierenden Kanope durch Thegln gestal-
tet sich — trotz der Bedeckung durch das Dutzend kaiserlicher
Gardisten und einiger herbetbefohlener Hellig-Blut-Cavallier:
— zum Spiefirutenlauf. Furcht und Hab blitzen in den Augen
der braven Birger von Thegiin auf; als dic Amphore hastig vor-
beigetragen wird — das pochende Herz raubt ihnen schier die
Sinne. SchlieBlich aber gelangen die Geftiahrten des Rats wohl-
behalten im Oktogon an. Eternenwacht EBr das GefiB sogleich
in die Halle des Drachen schaften, wo dic Kanope auf einem
Samtkissen vor dem geheiligten Standbild der Mutter Hesinde
vom Guten Rat gebettet wird.

Zutritt zur Halle des Drachen erhalten nur dic Mitglieder von
Ravendozas Rat — Zuljaraah-lLaraan in keinem Falle, weshalb
der Damon erst spiter an dic entscheidenden Informatonen
gclangen kann (Bezaubernde Zuljaraah).

Ravendoza gewithrt den Helden keine Zeit, sich abzutrocknen
oder gar frische Gewandung anzulegen — das misse warten,

des Ritsels Losung gehe vor

Zum Vorlesen:

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

Auf einen Streich ist aller Schmerz wie weggeblasen. Das unhei-

lige Pochen ist endlich, endlich verstummt!

Meisterinformationen:
Nicht verstummt, aber in einem Bannkreis gefangen. Dic ob
des ‘Odems des Bésen” gesenkten Eigenschaftswerte steigen
augenblicklich wieder auf ihren urspringlichen Wert; Lebens-

energic kann nichtens wieder regenceriert werden.

Ravendozas dritter Rat — des Ritsels Losung

Meisterinformation:

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

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

Falls es die Helden nicht selbst formulicren, spricht s Dom

Ezzelino aus: “Dann ist der Rote Aar also nichts anderes ...
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nichts anderes als der Karfunkel des grausamen Wurms von
Chababien?”

Baron Broderico, der sonst so bedidchuge und héfische Ritter
der 1. Ardare, platzt schier vor Begeisterung. “Endlich wissen
wir, in wes Gottes Mondenlauf der Heilige Geron scine funfre
Tatvollbrachte!” rufter, und schidgt dic gebatite Faust aufs Herz.
Sodann zitiert er aus dem Kopfe das funfte Kapitel im sieben-
ten Buche des Frzheiligen Geron aus dem Rondrartum (siche
Aventurier und Drachen). Auch Aldare, Ezzelino und selbst
den weisen Eternenwacht hat cine aufgeregte Euphorie (und
zugleich abgrundtiefe Furcht vor den alten Miichten) ergriffen
— und vielleicht auch die Helden.

Eternenwacht seinerseits entsinnt sich, dafl vom Karfunkel des
chababischen Wurms die Mar gehe, er set der grausliche Fokus
zweier Didmonenschlachten gewesen, Nur habe man bisher
geglaubt, Hela-Horas” Fokus set in dic Niederhéllen gerissen
worden ~ liefern Sie den Spiclern die letzten Fakten aus dem
Kapitel Die Vorgeschichte.

Ravendoza ruft die Granden schlieBlich zur Ordnung. Am
nichsten Tage in der Frithe (Rohalstag, 22. Rondra) misse die
Gesandtschaft zum alten Drachen Shafir autbrechen. Er selbst
schlage vor (ketner widerspriche, ¢s sci denn die Helden), dem
Kaiserdrachen die Firdayon-Hiilfte des Roten Aaren zu Giber-
bringen, dies diinke thm, das gefihrlichste Artefakt des Hora-
slats zu scin — ein Erzzauberer wie Borbarad (oder seine Hand-
langer) sei zweifelsohne imstande, eince dritte Dimonenschlacht
tber das Reich am Yaquir zu herabzubceschworen. Die Vorbe-
reitungen auf den Gipfeln der Eternen (Ravendozas Rat) er-
hiclten plotzlich einen Beigeschmack, der furchtbarer sei als
alles, was ihm i seinem ganzen Leben widerfahren ..

Und noch furchtbarer unter diesen Umstinden, jene zierliche
Zauberin — Phrenos’” vermaledcite Verbiindete — bereits im Be-
sitze etner Hilfte des bosen Karfunkels zu wissen!

Fiir den Weg zur Drachenhéhle kommen mehrere Takuken in
Frage. (Keiner der Versammelten zweifelt daran, daB die
Borbaradianer die Gesandtschaft nicht unbeheltigt zichen las-
sen werden — im Gegenteil: Man ist davon tberzeugt, daf die
Schurken gewaltige Michte aufbieten, um den Zug der Ge-
fihrten aufzuhalten.)

A: Eine kleine Schar {(Broderico und die Helden) macht sich
mit dem Stein auf den Weg, withrend Aldare mir grofiem Ge-
pringe und Gefolge hinterdreinzicht und das Augenmerk des
Feindes vom Eigentlichen ablenke. Das allerdings setzt die Prin-
zessin einer recht grofien Gefahr fur Leib und Leben aus.

B: Es retsen nur die Mitglieder von Ravendozas Rat, jedoch in
der Verkleidung von Landstreichern, Bettlern, Handelsleuten
oder Séldnern. Da das Siegel unbedingt dem Drachen iber-
bracht werden muf3 und man — ob der Macht des Feindes — auf
dic Schnelle nichts gegenzuhalten ist, 1st die Prinzessin einver-
standen, in den Kleidern des einfachen Volkes zu reisen.

C: Wie B, allerdings in zwet Gruppen (wic A). Die Helden
und Broderico mit dem Karfunkel voraus, die Prinzcessin und
Eternenwacht mit Dom Ezzelino als Bedeckung hinterdrein.

D: Wic A, allerdings iibernimmt eine Puppe oder Schaustelle-




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

Die Stunden vergehen rasch. Spit endigt der Rat. Mit dem Son-
nenaufgang, so spricht zuletzt Eternenwacht, wollten er und
seine Schwestern und Briider das unheilige Herz des Alten
Wurms von Chababien verbrenncen. Bis dahin werde er eine
zwolfkoptige Wache — sechs Cavallieri vom Goldenen Adler und
sechs Gewethte der Hesinde — vor der Halle des Drachen po-

stieren.

Bezaubernde Zuljaraah

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

Zum Vorlesen:

... Plotzlich steht Zuljaraah vor dir. 1hr viel zu knappes Hemd-
chen spannt sich verheiBungsvoll tiber ithren vollen Bristen. Sic
dringt sich dicht an dich, schlingt ihre schlanken Arme um dei-
nen Hals, liebkost zirtlich dein Haar. Thre fordernde Zunge kit-
zelt zwischen deinen Lippen, begehrt Einlab ..

... Ihr heiffer Atem flirrt Giber deinen Nacken, flink huscht ihre
Zunge tber Hals und Brust, lustvoll fahren thre Nigel deinen
Riicken herab ...

... Als ihr nebencinander ruht, erschépft vom Licbesspiel, und
Zuljaraah sich eng an dich schmicgt, 1st sic wieder ganz dic alte.
Zapphg windet sic sich in den Decken, scheint sich nicht daftir
cntscheiden zu kénnen, auf dem schlanken Riicken, dem wel-
chen Bauch, der Sette licgen zu wollen. Und unentwegt plappert
sie, fragt dich dies und das, warum etwa der Schmerz der letzten
Tage verklungen set und warum ithr unter dic Erde gestiegen seid,
und was das fir ein rundes, irdenes Tépfchen gewesen sel, das

ihr da gefunden habe?

Meisterinformationen:
Sobald der Laraan genug weil, nimlich dal} es sich um das
Herz des Wurms von Chababien handelt (falls der Held sich
sehr verstockt gibt, zieht der Dédmon auch daraus seine Schliis-
se — er hat dann namlich GewiBheit, daf die Kanope Bedeut-

sames birgt), gibt Zuljaraah dem Helden einen letzten langen

und innigen KuBl, den ‘Laraanskul’: Der Dimon raubt dem
Helden dabet simtliche Lebenspunkie bis auf 6, so daB dieser
fast ohnmiichtig und schwindender Sinne auf dem Licbeslager
zurtickbleibt. Hilflos mufl der Recke mitanschen, wie sich die
zierliche, hitbsche Zuljaraah in ein nachtschwarzes, warziges,
speichelspuckendes Scheusal von abstoBender Hablichkeit ver-
wandelt, dem fiinf krumme Horner aus dem Ricken spriefien,
das bucklig und gebticke auf krallenbewchrten Klauen einher-
schlurft und cine schleimige Spur hinter sich herzicht ...

Der Held ist zu schwach um Hilfe zu holen oder auch nur
danach zu rufen. Nachdem der Laraan das Zimmer verlassen
hat, schenkt Marbo dem Armen cine gnidige Ohnmache. Der
Dimon aber dffnet nicht dic T, sie birst vor ihm aus den An-
geln und zerfillt verkohlt zu Asche — grufilos humpelt Zulja-

raah-Laraan von dannen ...

Das Inferno

Meisterinformationen:

...und hinab in die Halle des Drachen, wo der Dimon das Herz
in der Kanope raubt, um es Domna Saya zu Gberbringen, und
das Oktogon in cin flammendes Inferno verwandelt. Er — will
heifien: Saya — hat sich in den Kopf gesetzt, so viele Biicher
und Schiitze der Draconiter als nur moglich zu vernichten.
Der Laraan springt vom Dachgarten aus durch cines der Fen-
ster hinab, fegt niederhéliisches Feuer an Vorhiinge, Holzgestitht
und Kuppelgebilk und entschwindet — die Kanope unter den
Arm geklemmt—an den verdutzten Wachen voriiber, nichtohne
zuvor noch Ravendoza cinen Besuch abzustatten.

Mit allergréfiter Mithe — Loschketten, Ersticken der Flammen
mit Decken und Miinteln, Herausschlagen feucerfangender Bal-
ken und Bohlen — kann c¢in chrgrcifen der Flammen auf die
Bibliothck vereitelt werden — die Halle des Drachen aber ist
verloren: Dic bunten Glasfenster bersten unter der namenlo-
sen Hitze in Abertausende winziger Splitter, und schlieBlich
stirzt dic Kuppel mit ¢cinem Donnergrollen tiber der Tafel der
heiligen Canyzeth und der alabasterweifen Hesinde vom Gu-

ten Rate zusammen,

Zumn Vorlesen:

Plotzlich steht Ravendoza in der Thir, schwarz zeichnet sich sei-
ne Gestalt grell vor den tanzenden Flammen ab. Das Wams hiingt
thm in verkohlten Fetzen vom Leib, in seiner kupfernen Briinne
—geschmolzen vor gleifender Hitze — klafft ein kreisrundes Loch.
Die Haut ruBBgeschwirzt. “Mein Gemach”, dchzt er, “mein Ge-
mach! Es war in meinem Gemach. — Das Siegel ... es hat es ...

nicht.” Dann sinkt er ohnmiichtig zusammen,

Meisterinformationen:

Das Herz des Drachen ist nunmehr zusammen mit dem hal-

ben Karfunkelstein im Besitz Domna Sayas ...
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Dramatis Personae

Amaldo Ravendoza;

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

In nur wenigen Jahren hat sich der junge Amaldo Ravendoza
(sprich:...dowa) durch unnachgicbige Hirte gegen sich selbst und
andere von einem niedrigen Ritter des dubBersten Zirkels in den
mneren Zirkel des Adlerordens hochgearbeitet. Heute hat der
Miuvierziger bereits das Amt des Zweiten Ordensmarschalls inne
und ist somit traditionsgemil auch der Geheime Siegelbewahrer
des Alten Reiches. Letzteres ist allerdings Staatsgeheimnis, so wie
auch der Sicgelbewahrer des Mittelreiches nur wenigen Einge-
wethten bekannt ist. Vielmehr hat sich der Comto durch die Nie-
derschlagung von Bauernaufstinden und die Vereitlung diverser
Unabhingigkeitsbestrebungen — wie der des Dom Phrenos und
der des Bunten Gorm — beim Volke den Ruf eines duBerst brutal
und grausam vorgehenden Mannes cingchandelt. Allein das Ge-
riicht, daB der Comto mit seiner Eskadron Adclerritter im An-
marsch sei, hat schon manchen Haufen zur Ridson gebracht.
Von kletner, drahtiger Statur, 1st das Aulere Ravendozas cher un-
scheinbar und verritkaum seine Gberragenden Waffenfertigkeiten
oder seinen bestechenden Intellekt. Lediglich seine schillernd
griinen Augen und das Hautbild eines Adlers mit Schwertern®
und c¢inem Edelstein in den Krallen fallen dem Betrachter auf.
Scit sich die Helden Unter dem Adlerbanner als aufrechte Kim-
pen bewihrten, stecht Ravenoza denselben ausgesprochen wohl-
wollend und freundlich gegeniiber — und auf wen sich der Comto
verliBt, der wicderum mag sich ganz und gar auf den Comto ver-

lassen!

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

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

Da dic Ordensritter der inneren Kreise fast alle Verschwérer ge-
gen das Kaiserreich von Angesicht kannten und cine Gefangen-
nahme daher fatal hitte enden konnen, dachte sich einer threr
Zauberer einen besonderen Schutz gegen arkane Verhérmethoden
aus, Vom dritten Zirkel autwiirts wurde die Tatowierung der Mit-
glieder mit einer Zaubertinte erweitert, die einen mehrfachen
WIDER HELLSICHT enthiclt, der durch Hellsicht- oder Be-
herrschungszauber ausgeldst wird.

Nachdem die Unabhiingigkeit schliefilich erreicht war, wandelte
sich der Kreis der Verschwérer zum Hausorden der Firdayon, de-
ren amtierender Herrscher traditionell den ersten GroBmeister
stellt. Relikte aus der Griinderzeint haben sich in den geheimnis-
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vollen Bezeichnungen der Ordensringe und den Hautbildern,
die immer noch mit dem alten Ritual belegt werden, bewahrt.
Dic in der Tétowierung gespeicherten Zauber werden alljihrlich
withrend ciner feierlichen Zeremonie erncuert. (Regeltechnisch
bedeutet dies, dalh Ravendoza und seinen Rittern ¢ine um 21 er-
hohte Magieresistenz gegen Hellsicht- und Beherrschungszauber

zu cigen ist.)

Broderico von Tikalen;

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

Das Wappen des michtigsten und getreuesten der grangorischen
Burone zeigt einen goldenen Falken auf rotem Schild — und gera-
de wie der stolze und gewandte Falke mutet die Erscheinung Dom
Brodericos an: der vollendete Hofling, schlank und groB gewach-
sen (gut neun Spann), geschult in Enkette und Konversation an
den reichen Héfen Yaquirias, diberdies ein geschickter Streiter,
der die Gebote der Rondra chrt. Die schwarzen Haare fallen dem
Baron schulterlang herab, cin elegant gestutzter Bart schmiicke
das kriftige Kinn, Wicwohl der Baron der Rondra geweiht ist,
fehlt thm doch ¢in wenig die Strenge der Leuin: Lachfilichen
zwinkern um dic blitzenden schwarzen Augen, und des Barons
klangvolle Bafistimme vermag gerade so heiter zu scherzen wie
den Frevler wider die Zwolfe und das Reich zu beschimpfen.
Broderico tritt den Helden freundlich gegeniiber, aber bestimme;

der Prinzessin gegentiber ist er stets sehr galant. Und kann er sich




bei manchen Gelegenheiten (respective Personen) cines siiffisan-
ten Lichelns oder cines spottischen Bonmots nicht enthalten, so
tritt Broderico doch, wenn der Augenblick gekommen ist, selbst-
los vor seine Freunde und opfert sein Leben. Fast scheint er — so
sehr er sich gechrt fithly, die Reise zu Shatir antreten zu diirfen —
zu ahnen, daf dies sein letzter Ritt witrde. Fine distere Prophe-
zetung (ob diese mit den Ercignissen um den Roten Aar im Zu-
sammenhang steht oder nicht, ist ungewif3) bedriickt ganz au-

genscheinlich den Baron.

Brodericos Werte:
MU 15; AT 17; PA 16; LE 78; RS 5 (Ringeipanzer)
TP 1W+7 (Schwert*); GST 1; AUS3; MR 8
*) Anmerkung: pers, Waffe, genannt Severian

Ezzelino da’ Malagreia;

Baron von Kabash, Thegin und Khaléd

Dom Ezzelino — seit drei Jahren Baron von Kabash und Sprof3
einer ‘donenalten’ chababischen Grandensippe — vermochte sich
bestenfalls als widerspenstiger Vasall Conte Cedors einen Namen
zu machen. Nicht, dalb er den schénen Grafen und dessen lieb-
retzende Gemahlin nicht als Gesellschafter schiitzte — vielmehr
stobrda’ Malagrefa auf, dab ein Emporkémmling wie Dom Cedor
Residenz zu bezichen wiinscht auf Burg Banésh, der alten Feste
derer von Malagrefa.

Der Baron ist ein anmutiger, wenn auch kein schéner Mann: ra-
benschwarze Locken, kunstvoll von scinem Barbier gekringelt,
ringeln sich bis zum schmalen Kinn hinab, ¢in geschwungener
Schnurrbart schwingt sich keck bis zu den Ohren cmpor, dic Brau-
en Uber den rchbraunen, c¢twas zu schmalen und dicht beiceinan-
der liegenden Augen sind fein und hochgezogen. Das Schwert
verstecht Dom Ezzelino zwar zu fithren, dennoch LBt ithn oftmals
der Mut im Stich (so schr und wacker er auch dagegen ankdmptft),
weshalb der Baron auch sehr zwicespiltig dem Besuch bel seinem
‘Nachbarn” Shafir entgegensicht. Wenn Sie einen der ‘Guten’ im
Finalkampf opfern méchten, so ist Ezzclino der rechte.

Ezzelinos Werte:
MU 10; AT 14; PA14; LE59; RS 4
TP 1W+6 (Streitkolben); GST 1; AU 74; MR 5

Die Draconiter

Informationen tiber den der Hesinde geweihten und hochan-
geschenen Ordensbund der Draconiter entnehmen Sie bitte dem
Genreband Fitrsten, Hindler, Intriganten und der Spiclhilfe Die
Gotter des Schwarzen Auges auf S, 55.

Exzellenza E. Q. Eternenwacht;

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

Ale 1st Meister Eternenwacht schon linger, als die meisten The-
glner sich zu entsinnen vermagen. Der Abtprimas der Draconiter

ist ein bemerkenswerter Mann, der schon zu Lebzeiten vielen als

leibhaftig heilig gift — unzweitelhaft glitht in Ewernenwachts Au-
gen das Feuer der gotdichen Offenbarung, und seinem Charisma
kann man sich nur schwer entzichen (wieviel von dieser Attitiide
allerdings bewuft zur Schau getragen ist und wieviel tatsichlich
Hesindes gowlichem Funken im Geiste des Gewethten entspringt,
sel einmal dahingestelly). Der Abtprimas ist cin kluger und wil-
lensstarker Verhandlungsfihrer, dem auch seine Gegner eine nur
schwer zu erschiitternde Uberzeugungskraft nachsagen. Eternen-
wacht trigt das griingoldene Gewand der hohen Hesindediener,
mit goldenen Schlangen besticke, dariiber wirft er hiubig — trotz
der sommerlichen Witterung — den wallenden, gritnen Mantel
des Abtprimas — der mit goldenen Drachenschuppen besctzt ist

von einer Fibel in Form einer Schriftrolle geschlossen wird.

Desideria von den Schlangen;

Prokuratorin und Hohe Lehrmeisterin der Draconiter

Die Prokuratorin ist ¢ine bezaubernde Frau, offen und warmher-
zig und nur dann beleidigt, wenn jemand die Herrin Hesinde
schmiht. Doch scheint Domna Desideria stets ¢in wenig unauf-
merksam, da thre Gedanken in wetter Ferne kreisen. So sicht man
sic thre Gespriichspartner des éfteren verwirrt iiber den Rand ih-
rer Schhilfe aus geschliffenem Bernstein anbhizeln, oder thre Stim-
me klingt abwesend hinter einem schweren Folianten hervor, in
den versunken sie mit traumwandlerischer Sicherheit durch die

Ginge des Okwogons stolzicert.

Saria von Merici; Erzsiegelbewahrerin der Draconiter

Domna Saria benimmt sich den meisten Zeitgenossen gegeniber
duBerst herablassend — ihre Arroganz ist schon fast sprichwért-
lich, ebenso wie thre Schnippigkeit, denn es mag auf der Gotter
weiter Welt kaum einen Menschen geben, der so vollkommen
von sich Giberzeugtist wie Saria. Und das 146t dic Erzsicgelbewah-
rerin auch deutlich spiiren. Die junge Frau ist von auBlergewshn-
licher Schénheit und und einer bestechenden Intelligenz, die ih-
resgleichen sucht,

Refardeon Damotil; Erzchronist der Draconiter

Der alte Magister wei} aus dem Kopf, wo jeder einzelne Foliant,
jede Schriftrolle ihren Platz hat. Hager und gebeugt vom Alter ist
der Erzchronist, der dennoch listig iber den Rand seiner dicken
Schgliser schielt. Er ist fiir scine weltumspannenden Theorien
und sc¢inen trockenen Humor bekannt — so kann man die Novi-
zen hdufig nicsen horen, wenn ihr Gelidchter den Staub in den
Hallen des Wissens aufwirbelt und thnen in die Nasen steigt.

Cassim Bellentor; Hoher TruchseB3 der Draconiter

Cassim ist ein gemitthicher Mann. Immer ¢ine qualmende Pfeife
im Mundwinkel und die Hédnde Gber dem dicken Schmerbiuch-
lein gefaltet, steht er in einem Winkel des Oktogon und hat ¢in
Auge darauf, dal die klcinen Dinge des Lebens in der Ordens-
feste ohne Stockungen ablaufen, und nichts, aufSer vielleicht ei-
nem unangekiindigten Besuch Shafirs des Priichtigen, vermag

diesen Mann aus der Ruhe zu bringen.
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Die Schauplitze

Die Landstadt Thegiin
Die Funktion der etnzelnen Gebidude entnehmen Sie bitte dem
Plan der Stadt.

Das Oktogon der Draconiter

Das Ordenshaus der Draconiter ist cin achteckiger Bau, der wohl
80 Schritt im Durchmesser mifit. Dic Héhe bis zum Dachfirst
betriigt 20 Schritt. In der Mitte Gberragt die duferen Gebiiude und
Kammern der Kuppclturm der Halle des Drachen um nochmals
sieben Schritt. Die Mauern sind aus dem weillen Marmor der
Eternen gefiigt. Man betritt den Bau durch eine Halle, die von
zwolf Siulen — jede mit dem Bildnis einer oder cines der Zwolfe
geschmiickt — getragen wird, den Boden ziert ein Mosaik, das
Hesinde und die HI. Canyzcth zeigt.

Die Halle des Drachen

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

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

Das Standbild der Gnidigen Herrin Hesinde vom Guten Rate
wWabrlich vollendet ist dicses Abbild der Weisen Gebicrerin. Ubermenschengrof
cmpfngt os die Glinbigen in der Halle der Allwissenden. Aus rein weifem Ala-
baster wurden die Ziige der Génin geschnitten, in vollkommener Harmonic. Ihre
Augen sind faustgrofe Smaragde, dic im géttlichen Feucr lodern, die Haare aus
Dunkelkupfer gefertion, Locke fiir Locke unter Ihrer goldenen Krone, Ihy Gewand
ist geschnviickt von Kupfergriin und Gold wund zeigt dic Tracht der crbabenen
Magisterin der Magister. () Zu Ihren Fiifen schlingeln sich viele Smaragd-
nattern, wic s Ibr woblgefallig ist. {n der Nabe fallt mir das Denken leichter ~
ich glaube ich weif, warnm Sie dic Guidige Hesinde vom Guten Rat gebeifien
wird.«

— Aus cinem Schreiben Mutter Arbas vou Silas, Hobe Lebrmeisterin zu Vinsalt

In der Halle des Geheimen Wissens und der Halle des Verbotenen
Wissens werden die Schriften und Schitze der Draconiter autbe-
wahrt — gelehrten Helden wird der EinlaB (und damit die Mog-
lichkeit, dies oder jenes abzuschreiben) vielleicht gewihrt. Von
fast allen Zauberbiichern, dic in den Mysteria verzeichnet sind,
findet sich hier ein — wenn auch, je nach Alter und Seltenheit des
betreffenden Werkes, beschiidigtes oder stellenweise unleserliches
— Exemplar, tberdies unziihlige Abhandlungen zu den viel-
fildgsten Themen. Die weiteren Riumlichkeiten des Oktogons
erschen Sie bitte aus dem beigefiigten Plan.

Uberland: Am Wegesrand

Der Hollenritt zu des Drachen Hohle (22.-25. Rondra)

Meisterinformationen:

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

Wir gehen davon aus, daB die Gefihrten (Meisterpersonen und
Helden zusammen werden wir im folgenden stets so bezeich-
nen) in cin oder zwei kleinen Gruppen reisen (gemif Plan B
oder C), zu Fub oder zu Pferde; Sie sollten den Zeitplan cin-
halten, indem Fubl- wie Pferdreisende in (fiir erstere ungeheu-
ren) Eilmiirschen das Land durchqueren. Um Borbarads Scher-
gen in die Irre zu fithren, empfiehlt es sich, daf sich die Ge-
sandten als Wanderarbeiter, Landstreicher, Handelsleute, Sold-

ner oder wie auch immer verkleiden,
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In der Reise der Prinzessin als Persona incognita liegt ein gro-
fer Reiz — leider fehle uns der Platz, diese spannende Episode
hier linger auszufithren (zwischen Verwechslungskomaodie und
tustigen/brenzligen Situationen, die sich daraus ergeben, daf
die verkleideten Gefihrten in jegliche Schinkenprigelei ver-
wickelt, als ‘Fremde’ von der Garde festgehalten werden kén-
nen und daf das gemeine Volk kein Blatt vor den Mund nimmt
und etwa Ravendoza als einen ‘Bluthund’, den Staatsminister
als ‘Goldsauger’, die Heilig-Blut-Ritter als *scharlachrote Pest-
beulen’ und den Prinzen Timor als ein ‘kaiserliches Hitschel-
hiindchen’ bezeichnet, sollten Sie aus dem Vollen schépfen).

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




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

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

Wirkung auf das Sphirengefiige.

Reisestrecken: Die Strafie fihrt lings des alten Karawanen-
weges (StraBe mittlerer Qualitit) von Achan nach Thegiin
Etappe 1 (Rohalstag, 22. Rondra): Thegtn—Kabash

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

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

Etappe 4 (Windstag, 25. Rondra): Die Drachenzidhne hinauf
(Ein in Serpentinen gewundener Pfad windet sich die Eternen
hinauf, zunichst durch herrlich schattige Bergwilder in glei-
Bendem Sonnenschein, dann entlang wunderschéner Berg-
wiesen und -blumen, mit allerlei Berggetier wie Geiern und
Greifvogeln, schlieBlich tber kahlen Fels, begleitet von einem
pfeifenden Wind und des Nachmittags von einem urplétzlich
aufzichenden, markerschiitternden Gewitter. Am spiten Abend
rasten dic Gefdhrten erschopft vom langen Aufsticg in einem
gut zu Uberblickenden und verteidigenden Felskessel, wenige
Meilen von der Drachenhéhle entfernt — es ziemt sich nicht,
den alten Drachen im Schlaf zu storen und vor dem Morgen-

grauen aufzusuchen ...)

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

ler und wehrhaften Hiusern — hiufig leben hier im dbrigen

Horasiat oder im Kalifat gesuchte Gesetzlose und Geichrtete.

Ereignisse (Meisterinformationen)

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

Rondrigo kénnte den Gefihrten in cinem disteren Bosparanjen-
wildchen zwischen Thegln und Kabash (oder aber in der Dra-
chenschlucht) auflauern — plétzlich sehen sich die Reisenden von
zerlumpten, bis an die Zihne mit rostigen Sibeln, Dolchen und
Bogen bewaffneten Gestalten gegentiber ...

Es ist ungewib, ob Rondrigo wirklich mit Saya im Bunde stecht —
vielleicht handelt er auch aufeigene Faust als *Raubercapitan’ und
erwischt unsere Helden nur zufillig. Rondrigo ist ¢in achtzehn-
jahriger Bursche (fast der jiingste seiner Schar), von Wind und
Wetter gegerbt und braungebrannt, Narben aus diversen Gefech-
ten schmicken seinen Leib.

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

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

Die Khoramsbestien, vom bésen Geist Sayas beseelt, folgen un-
ablidssig der Fihrte der Helden — erst dringt das Geheul aus der
Ferne zu den Gefiihrten heriiber, schlicBlich immer unbarmher-
ziger und niher. Die Bestien haben die Witterung ihrer Opter
aufgenommen. Wo und wieviele der Untiere ihren Helden aber-

mals zu schaffen machen, iiberlassen wir Thnen.

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

Dom Brodericios letzte Schlacht

Saya hat — solange sic sich auf den Gipfel des Feuerschweif-Ber-
ges zurlickgezogen hat — Zant-Dimonen beschworen, um auf
diese Weise die Helden zu observieren. Da der erwartete pracht-
volle Zug zur Drachenhdhle ausbleibt, streifen die Dimonen su-
chend, von Sayas Kontrakt gezwungen, thren Dienst zu leisten,
durch dic Lande und verbreiten viclerorts Schrecken,

Endlich - in der Nacht vor der Drachenhdhle, so dafl die Helden
denken mégen, die letzte Gefahr wire Gberwunden (vielleicht
gar erst am Lagerfeuer) — treften die beiden Dimonen auf die
Gefihrten bzw. die Gruppe, in der Dom Broderico (die ganze
Zeit schon von disteren Ahnungen geplagt) mit der Mehrzahl
der Helden reist. Vier flammenumspiclte, tigergleiche, doppelt
mannshoh¢ Ungetiime mit dornbewehrten Drachenschweifen
und spannlangen ReiBfingen stiirzen aus dem schwarzen Nichts
lohend und fauchend auf die Helden zu.
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Im folgenden Gefecht findet Dom Broderico, der ardaregewethte

Diener der [Lowin, seinen heldenmitigen Tod — um dic Prinzes-
sin, den Roten Aar und sein Reich zu schiitzen, wirft er sich als
erster und allein auf zwei der Ungetiime, “Fiir Arivor und Aldare,
mit Ardare!” schmettert er, withrend die tibrigen Diamonen die
Helden in Schach halten (nach einigem Miihen sollten dic Que-
stadoren diese bezwingen).

Wenn die Helden dem bedriangten Baron zu Hilfe kommen wol-
len, so zischt er zwischen den Zihnen: “In Wetden haben sie fiinf-
z1g der Unseren in die Niederhollen geschleppt — dies i1st meine
Schlacht, meine Freunde!” (Das Herzogtum Weiden, S.7).
Schlichlich geschicht das Unvermeidliche: Das silbergletBende,
geweihte Schwert *Severian’ ztingeft nach dem Leib cines Di-

mons und durchbohrt denselben, scheinbar mithelos und von der

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

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

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

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

Zum Vorlesen:

Ihrverbergt cuch in cinem Felsenkessel, vermégt weit hinab iibers
Land tn der sternklaren Nacht zu schauen — irgendwo da drun-
ten lauern eure Verfolger, vor euern Fillen Brodericos Grab,
Schwermut hidngt Gber cuerm Sinn. Das kleine Lagerfeuer, gut
gegen jedwede Sicht geschirmt, prasselt leise und rotgolden, Fun-
ken sprihen in die Nacht, und Dom Ezzelino nestelt eine Laute
hervor, singt mit rauher Stimme leise chababische Lieder, zupft
dazu wehmiitige Melodien auf seiner Laute.

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

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




Episode VIII (Finale): Shafirs Schwur

Shafir, der alte Kaiserdrache

Shafir der Prichuge tridgt seinen Beinamen zu Recht. Wer dem
Drachen, der nunmehr fast 2000 Gotterlaufe auf Dere und Feste
wellt, begegnet (und von diesem Treffen noch zu berichten ver-
mag), der kann die Hohle und den Hort des Drachen in den
Drachenzihnen in den Hohen Eternen als ¢ines Kaisers wiirdig
und das Gebaren Shafirs als wahrhaft kéniglich beschreiben.
Shafirs Leib mift gut und gern {iber zwanzig Schritt und ist ge-
schmiickt von rotgoldenen Schuppen, die in allen Farben der
Zwolfe schimmern und schillern. Seine entfalteten, ledrigen
Schwingen spannen eine gewaltige Weite auf (gleichfalls mehr
als zwanzig Schritt), und sein Haupt schlieBlich ist so groB wie
ein hochgewachsener Mensch — ein einziger Bifi des mit messer-
scharfen, spannlangen Zihnen bewehrten Maules, ein einziger
Hiceb der klauenstarrenden Pranken vermag cinen Menschen zu
toten.

Auch die Augen des Ungetiims verfehlen thre Wirkung nicht:
Schwarz wie die Nacht — gelb lodern die schmalen Pupillen —,
tellergroff und zudem starr und hidlos wie die Augen der Ech-

sischen, scheinen sie einen ohne Gefuhl und Regung zu durch-

dringen.

Schon seit Konig Khadans Zeiten gilt ein Pakt zwischen dem
Reich Horas” und den Drachen: Shafir zieht nicht nur nicht in-

nerhalb der bosparanischen Grenzen auf Beutefang, vielmehr ver-

treibt er gar — wann immer er dazu Lust verspiirt — novadische

Reiter- und Heerhaufen aus der Pforte von Kabash, eine Titig-
keit, fiir dic thm schon Kénig Therengar den Titel ‘Landherr von
Khomblick’ verlich. Uberdies bewacht der Drache dic gefihrlich-
sten magischen Artefakte des Vinsalter Kénigreiches, die thm all-

jahrlich von der Gesanduschaft der licbfeldischen Krone und der

Kirche Hesindes iiberbracht werden.

Einc Auflistung der Schiitze des Drachen entnehmen Sie bitte

dem Band Firsten, Hindler, Intriganten auf S. 110 — Sie kén-

nen dicselbe nach Herzenshust erweitern,
Shafir beherrscht alle lebenden und toten Sprachen perfekt, auch

seine Menschenkenntnis, seine Magickunde und sein Geschichts-

wissen sind iberwiltigend. Er st cin grober Kenner der Zauberel

aus den Bereichen Hellsicht und Beherrschung.

Teil I: Der Kaiserdrache

wWenn sich Drachenblut mit Menschenblut auf emem Berg von Gold verbindet.
Wenn sich wegen des Schicksals der Zwillingskaiser nicht erfiillen kann das Schicksal
der Kaisergwillinge.

Wenn der alte Llfenkénig und der newe Elfenkdnig mit Schiff und Rof beimpe-
kebri wnd bewicsen, daf der Elfenksniz ninnmermehy wabr

Wenn der alte Kaiser dem newen Kaiser nachfolgt.

Wenn in der .“\"z‘lﬂﬂii.x‘flgfﬂ cin Alter Drach bar cines Kmfunkf/.\' und cin Alter
Karfunkel bar eincs Drachen weilt.«

— Aus den Alanfanischen Prophezenungen dis Nostria Thamos, Zweiter

Spruch: Von Dracken und Kaisern

Morgengrauen
(Windstag, 25. Rondra, frithmorgens)

Metsterinformationen:
Frith am Morgen weckt Eternenwacht die Gefihrten, Es gilt,
die letzten Meilen zur Héhle des Drachen zu Ful zuriickzule-
gen. Ravendoza entfacht ein kicines Feuer und kocht darauf
heiBen Kriutersud, der Mut und Leib stirken soll, und briit
Rithrei. Aldare sieht bedriickt aus an diesem Morgen und ver-
schmiht ein Frithstiick. Statt dessen bittet sie die Helden, ihre
cisenbeschlagene Reisetruhe hinter ein Ginstergebiisch zu
schaffen, wo sie sich fur die Gesandtschaft zurechtzumachen
gedenkt. Nach einer guten Stunde rutt die Prinzessin nach den
Getlihrten, blaf um die Nase, aber gefabt: eine silberne Krone,
an der Smaragde funkeln und leuchten, schmiickt ithr Haupt,
zyklopiiische Perlenschntire und die sicben Regenbogen-Ket-
ten Ttas hat sie sich ins aufgesteckte Haar geflochten. Ein sma-

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

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

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

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

Zum Vorlesen:
Das freundliche Morgenlicht haucht seinen goldenen Schimmer

tber die Gipfel der Goldfelsen und Eternen. Weithin erstrecke
sich zu FiiBen der Bergriesen das griine, sanft hiiglige chababische
Land. Praios, so sagen die Leute, sei etn guter und gerechter Ko-
nig der Himmel. Denn Seinem Lichte — ach, vicltausendfach
wurde ¢s in den alten Sagen besungen —, Seinem Lichte weicht

Um Sic nicht ginzlich allein zu lassen mic cinem Geschapf wic
dem Kaiserdrachen Shafir {einem, das — da ¢s uns Menschen noch
fremder ist als dic kauzigen Zwerge und dic weisen Elfen — recht
schwierig darzustellen (st} haben wir Thnen auf dieser Seite einige
Anekdoten und Quellen tber Drachen zusammengetragen: Kirchli-
che und gelehree, aber auch Pruf.lm\ Die Mitglieder der Gesande-
schafr kénnen diese den Helden auf dem Weg zur Drachenhshle

erzihlen, um sich des Weges die Zeit zu vertretben,

Sehiiler: “Meister, wic kann es geschehen, daf der Drache Luft schipfen und
Fevser speien kann und daf iiberdics Blut in scinen Adern strémi?”

selbst zu finden!”

Sebiiler: “Wenn das Feuer aus scinen Niistern quillt, so beift dies, daf Luft und
Fewer divsclben Rébren wnd Wige im Leib des Dracken durchflicken? — wie

entziindet sich ihm da nicht dic Lunge an seinem cigenen Fruer, daf er qualvoll

Robal: “Sinne nach ~ du vermagst dic [ dsung

verbrennt und ersticke?”

Robal: “So frage dich: was schipfst du aus der *Lyft’ und atmest ¢s doch nicht?”
Schiiler: “Madas sicbentes Llementum.”

Robal: “So frage dich: wenn du von bdser Sinnenart wéirest und Lebewesen u
verletzten dich sebntest, wogu miflenktest du deine avkane Abiliras?”

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

Sehiiler: “Der Drache atmet nicht das Luft-Elementum, so wic Mensch und
Tier, sondern Madas sichentes Elementum, das Astralum, wnd da er von unge-
Ziigelter oft béser Seele ist, wandelt sich die Arkanitas in seinem Leibe zu cinem
Feucrbrande.”

—Aus den Gespriichen Rohals des Weisen (VI 413

slorm lindgewyrm aper bab grosz fiircht, knapp, der du dic drei streich nibt hat
gelitt, denn dem drach ist cin braniig odens wnd con furig flamm, bat flicoflyeel
und ein baupt oder aper zweye oder aper dreye, dic allsammet sind webrig. Und
von den drach bats vicl: zwelf alte drach, wasz cin beyliglich zabl und summ,
von denen sechse gu Alveranthiirn, was wir dic fiinfete sfere beiszen, und sechse
2w Deren, daz die sfare drittlings legen. Eyner der sechse daroben ist Famerfor,
der reveh ist an guoter mir und fama. Eyner der sechse bienieden aper war
Pyrdacor, auch Pyrdrakor oder Lanidacor gebesgzen, was meint: feuerwyrni, denn
gemen wic die Zingelnde flamma, dic nach allom begibrlich schnappr wnd den
tot daran legt, war der drach. Darumb bats drachn von guotem wesen, dic
kinter Famerlorns, und von basem, dic Pyrdrakorsbrut: wider jenc giicke dein
swertele

— Aus dem Drakologikon des erleschenen Famerlor-Ordens, zuletzt gesicgelt

vant erbabenen Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund

; . iy ; T .
o... Geron aber giivtete das Schwert Stebenstreich, befoblen ven Pratos, geschaf-
fen von Ingerimm, gegeben von Rendra (... ), und zop pesen Mittag, wo or den

| (- y
Wurm erblt

dic kriecherische Kreatur Pyrdakors. Geron aber fiibric den

ersten Streich, ‘Schrei-de r—llm.-r-m—,U‘m'.-is-j‘n'i"al";‘.’f.lf"f{}.;"rn, und bich dem Dra-

| chen dic linke Schwinge vom Leib. Geron aber fiibrte den zweiten Streich, ‘Pran-

kenbyeb-der-Lewtn-in-Madas-Helm” gebeifen, wnd bich dem Dracben dic recht

Aventurier und Drachen (fiir den Meister)

Schwinge vom Leibe. Geron aber fiibrte den dritten Streich, “Drinendis-Ge-
walk-vor-Alverans-Feste” gebeifen, und bich dem Wurm das linke Haupt vom
Leibe, Geren aber fiihrte den vierten Streich, ‘Donner-der-aus-dem-Gewdlke-
grollt’ goheifen, wnd bick demr Waernt das vechie Haupt vom Leibe, Geron aber
Siibrie den fiinften Streich, ‘Blitz-der-gleifend-berniederfibre’ gebeifen, wnd schlug
dem Wurm das Leben ab, das in scinem dritten Haupte glomm. All dics tar or,
und focht wngeriibrt vour des Warms Schweif wnd des Wurms Gesenge und
Giflamme, war schwarz wic Keble danach. Denn wer von Pyrdakor-Fouer
brennet, der gefallt der Lewin. () Des Dracken Knochenleib aber findst im
I,L'ML{L‘ BH‘/(IIJ.«

— Aus dem Rondrariam, gekiirgte Arivor-dusgabe fiir das horasische Bre-

vier der r/.\\'ﬁ'slf-g(‘irr[ichvn Unterwetsunyg

».. bat sich i den Lternen, so berichten die Biirger von Kabash, cin goldency,
geschuppter Wurm von Jwanzig Sebritt Leibesmaf und gewaliigen Sebwingen
niedergelassen «

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

den Grafen Thursis ay Oikaldiki, vor dem Fricden von Kuslrk

»... schlof unser weiser Kénig Kbadan — was ja ‘Geschenk des Schicksals” meint
— in jenen Praiosldnfen cinen Bund mit dem Goldenen Drachen: daft dieser
nicht auf dem Lande scines borasischen Retches anf Beutefang ausziche und da-
fiir a//jéi/)r/i(/) cinen Opferdank erbalte, von dreien aus den Reiben der Granden,
Gewetbten wnd Zasberer des Reickes, und daf cr dicsen Opferzebnt fiir das

Rerel Khadans verwese und nicht in gétterlose und feindsinnige Hinde gobe.«

»Dom Shafir fitbrt scit den Tagen Kénig Therengars Schild und vierzackige
Krone des Gransignor von Khomblick. Scin Schlof ist cine gewaltige Felshahle
in den Drackenzibnen, den Gipfeln der Hoben Licrnen, und sein Gewand glanzt
von lauterem Gold.«

— Aus deom Bomed, der Adelsrolle des Horasiars

»Der Drache Shafir in den Hoben Eternen — ein ‘Beltanspiel® der lichfeldischen

Cranden, gweifelsobne ... Konigin Kusmara schickte Alborn Firdayon, den sic

vom Thron gestiizt batte, dreomal wibrend ibrer Herrschaft zum Drachen, boff-
te stets, daf er dort sein Grab fande. Drennal kebrte der “kluge Kénig” zuriick, ja
seine Lhre und scin Anschen im Volke wuchs durch dic Gesandischaften in so
grofem Mafe, daf er hernach abermals den Thron besticg!

Die viclgitierte Mar vom bochmiitigen Herzog Garamur von Grangor, den der
Drache ob sciner vermeintlichen Hoffart mit Hlaut wnd Haaren verschlang,
weil er vor cinem ‘Conito von Khomblick’ das Kniv nickt bengen wollte, st nock
beute in aller Munde, gerade woie die Sage vomr listigen Mendschatten, der —
chne das Spiel Garadan jemals zuvor geschaut zu baben — den alten Drachen,
den groften Mester desselben, imn ersten Sprele (unr des Langfingers Leben)
schlug — durch kecke Reden wnd wagemutige Ziige ...

Ferner von der bdsartigen Preifran Hesindetta ven Kabash, die — als sic ihrem
cchsischen Nachbarn den Febdchandschub binwarf — den Dracken mit einem
vergifteten Rinde zu mencheln suchte. Was endlich sic wnd fiinfzig Biirgerslente

das Leben kostete ...«
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alle Finsternis. Und ziingeln nicht dic fahlen, bleichen Schatten
nur dort, wo Sein Antlitz ihrer nicht gewahr, Scin Zorn ihrer nicht
habhaft zu werden vermag? Und wenn diese alte Mir nun doch
wahr wire, wenn es nur gentigend rechten Mutes verlangte, um
das Bése und Ubel der Welt zu bezwingen?

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

nen abgehingt.

Auf den zwerten Blick:

Je niher die Gefihrten der Héhle kommen, desto zahlreicher lic-
gen zermalmte und abgenagte Skelette von Rindern, Schafen,
Schweinen und Pferden achtlos hingeworfen auf den griinen
Bergwicsen. Eine erboste Geier- und Krihenschar flattert schimp-
fend auf; als der Zug aufcinen aufgedunsenen Rindskadaver stéBt,
der stinkend am Wegesrand verwest. Der Kopf des Sters wurde
augenscheinlich mit einem einzigen Bif3 ab- und die Eingeweide
mit einem zweiten BiB} herausgerissen. Ezzclino unterdriickt nur
mit Mihe ein Wiirgen, das Adlerbanner, das er in seiner Rechten
trigt, schwankt bedenklich.

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

Meisterinformationen:
Lesen Sie die folgenden Informationen langsam vor und las-
sen Sie den Helden zwischendurch immer wieder Zeit, die Um-
gebung genauer zu erkunden und Thnen thre Aktionen mitzu-
teilen. Stellen Sie die blank liegenden Nerven der Gefihrten,
besonders Dom Ezzelinos, heraus — selbst Kaimpen wie Raven-
doza konnen angesichts des Drachen ein Zittern nur schwer
unterdriicken. Wir empfehlen Thnen, dic folgenden Szenen mit
einer pathetischen und/oder unheimlichen Musik — etwa Mo-
zarts Requiem oder Bregovics Queen I\:Iargol (Filmmusik) — zu

untermalen.

Zum Vorlesen:

Disternis und ein ekler Odem, der die Nase schmerzen macht
und euch den Atem verschligt, umfangen euch, als ihr Schritt far
Schritt in den schwarzen Leib des alten Berges hinabschreitert.
Eure Schatten tanzen im blakenden Geflacker eurer ruBigen Fak-
keln Giber den schroffen Fels, schleichen cuch wie ein schweigsa-
mes Gefolge lauernd hinterdrein. Milchig und fahl schimmern
an den Winden des Gewdélbes die griinsilbernen Lichtkegel drei-

er Gwen Petryl, scharf umrissen von der Finsternis.
(Heldenaktionen)

Thr tretet durch ¢in zweites Portal, gewachsen aus dem Fels, gro-
fier und héher noch als das erste. Die gewaltigen Abmessungen
der tempelgleich gewblbten Felsgrotte vergegenwiirtigen euch
schmerzlich, daf euch hier kein menschlicher Fiirst, sondern ein
fremdes, ungleich michtigeres Geschopf erwartet. Aber die Pracht,

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

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

“Die Gesandten der Krone Khadans, die GroBBen aus dem Rei-
che Horas™ rufen dich, o michuger Shafir, du Gebieter der Ho-
hen Halle,”

Da! thr werdet cine gemichliche Bewegung im fernen Ende der
Hohle gewahr, fast scheint es, als ob der Fels selbst bebe — fiir-
wahr bebt der Boden unter euren FiBen. Erschreckt weichen
Ezzelino und Ravendoza unwillkiirlich einige FuBbreit zurtick —
die Hinde zum Praioszeichen vors Gesicht erhoben.

(Heldenaktionen)

Doch dann bemerkt ihr cin Schillern und Blitzen wie von viclen
Lichtern auf ciner goldenen Brinne und ahng, daB es sich um
Shafir, den Prichtigen, den Kaiser der Drachen, den Gebieter der
Goldfelsen handeln muB, dessen rotgoldene Schuppen das Licht
in alle Richtungen wie ein geschliffener Edelstein zurtickwerfen.
Des Drachen gigantisches, gehérntes Haupt hebt sich, seine ge-
schlitzten gelben Augen, verborgen unter Brauen aus Horn und
Schuppen, starren blitzend in die Runde. Scine gewaltigen
Schwingen beben, so daB ein Windsturm durch die Héhle braust.
Kliglich flackern Eure Fackeln und crléschen.

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

Ein Grollen entweicht des Drachen Kehle, cin gleiBender
Flammenstrahl schieBt aus seinem klaffenden Maule, zerreiBt zu
feurigen Billen nach allen Seiten, rast wie cin feuriger Teppich
iber den Grund der Héhle auf cuch zu ...

(Heldenaktionen)

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

(Heldenaktionen)

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

(Heldenaktionen)

Alle Kopfe fliegen herum. Zawei (kleine) Drachenletber schieben
sich in die Hohle. Dic Drachen, zwel griinblau geschuppte West-
winddrachen, verrenken sich die ditrren langen Hiilse, versuchen,
incinander zu verbeiBen, fauchen einander bise an. Ravendoza
hat scinen Stab zur Wehr erhoben, doch die Drachen erstarren
mit eincm Male, unter dem zweiten Tor.

Shafir scheint sich mit den wundersamen Geschdpfen leise zu
unterhalten, denn die beiden Westwinddrachen beziehen Stel-
lung links und rechts vom Tor, gerade so als selen sic hier, um zu
wachen, Der Kaiserdrache liBr cin unwilliges Schnauben verneh-
men, was Eternenwacht duzu veranlafit, cuch cilig erncut Ruhe

zu gebieten.
(Heldenalktionen)

Ravendoza tritt vor. Scin langer, wallender Umhang aus rotem,

golddurchwirketem Brokat weht auf] als er auf dic Prinzessin zu-

schreitet. Das Licht der Feuerschalen briche sich in seiner golde-
nen Briinne, als er das Kronsiegel in die Héhe hebt und zugleich
vor Prinzessin Aldare sein Knie beugt, auf daf} die Serenissima
das Siegel aus seinen emporgestreckten Hinden annehme. “Hier
empfangt, so Thr befohlen, meine Gebicterin, das Grofie Staats-
siegel, aus meiner Obhut und meinem Schutze mit Huld. Far
jetzt und immerdar will ich Euch zu Dicnsten sein.” Mit einem
leisen Licheln danke dic Prinzessin dem Comto, der sich erhebt
und gemessen auf seinen Platz in cuerm Rund zuriickkehrt. Den
Kreis der Kandelaber haben beide — fast ehrfurchtsvoll — nicht
durchschritten. Die Prinzessin neigt das Haupt, griit den Dra-
chen, streckt ithm das Siegel in der Linken und das Buch der
Schlange in der Rechten entgegen und hebt an, die lange Ge-
schichte vom Roten Aarenstein Shafir dem Priichtigen zu berich-
ten. Zunidchst zittert die Stimme der Prinzessin vor Herzklopfen,

schlieBlich aber spricht sie gefaBt und gemessen.
(Heldenaktionen)

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

Meisterinformationen:
Shafir nimmt sich viel Zeit, zu héren und zu erspiiren — sein
alter Geist durchdringt auch auf die Ferne nahezu mithelos das
arkane Geflecht der Hofzauberer Khadans, das das Sicgel um-
gibt (was menschlichen Zauberern nicht gelingt). Zudem spiirte

ja Shafir gerade wie viele andere Echsische das Erwachen des

chababischen Wurms, und fthit nun, dal} cr den ‘leibhaftigen’
Quell allen Unheils vor sich hat,

il
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Zum Vorlesen:

SchlieBlich spricht abermals der Drache, seine Rede formt sich
mit Donncrgrollen zu Gedankenfetzen in curen Képfen, Eure
Schidel schmerzen, so drshnt des Drachen Rede. Dies etwa sind
seinc Worte (in menschliche Begriffe gefali):

“Ihr (Sterbliche, Winzige, Menschen, Gesandte Khadans) ver-
langt, daf} ich (der Flammbrodelnde, Gebieter, Echs, Uralte, Gold-
gewandete, ‘Shafir’ und ‘Prichtige’ in curer Zunge) schiitze in
meinem Haus, was zur Hilfte Geist und Herz eines aus meinem
cigenen Geschlecht (des bosen Kénigs, Lebensschenkers, den ihr
‘Wurm von Chababien’ nennt). Thr verlangt, dal} ich als cuern
jihrlichen Opferdank den Roten Scelenstein (Karfunkel) sernes
(Pyrdakors)” — ein gleiBender Blitz der drachischen Gedanken zer-
reifBt euch haferfiillt (und auch furchtsam) den Schidel, blendet
euch und ldBt cuch fir Augenblicke erblinden — “Dieners anneh-
me, den ihr mir verzweifelt und voller Furche darreicht. Das aber
gefillt mir nicht, denn der Stein ist nicht Lohn, sondern Fihrnis
fur mich. So verlange ich ein anderes Opfer. So verlange ich dich
(Sterbliche, Weibchen, Jungfrau, Geschopf H’Szinths, Kind Kha-
dans) als mein Opfer.”

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

Prinzessin und poltern zu Boden.

(Heldenakeionen)

Meisterinformationen:
Da der Drache vermittels Gedankeniibertragung mit den Ge-
fihrten kommuniziert, beinhalten die geistigen Eindriicke, die
das uralte Geschopf den Menschen schicke, des dfteren mehre-
re Nuancen und Impressionen zugleich (wir haben dieselben
eingeklammert).
Eternenwacht, Ravendoza, Ezzelino (und der Prinzessin)
schwindet simtliche Farbe aus dem Gesicht, das Herz rutscht
ihnen in die Hose, die Knie werden thnen weich. Ezzelino sinkt
schlieBlich leise wimmernd zu Boden.
Gestatten Sie Spielern und Meisterpersonen eine panische Dis-
kussion tiber ¢inen Ausweg: Leib und Leben Aldares zu retten,
heil aus der Héhle Shafirs zu entkommen (Westwinddrachen
am Tor), das Reich vor dem ziirnenden Kaiserdrachen und Bor-
barad zu bewahren und den Karfunkel zu schiitzen ... Uns £illt
keiner cin, es sei denn, die Prinzessin entleibte sich selbst —
aber das erloste nicht dic Gefihrten vor der Wut des rasenden
Untiers, und darum lehnt Aldare diesen Gedanken ab.

Zum Vorlesen:

Ergeben und gefalit, wie es einer Prinzessin aus dem dltesten Ge-
schlechte der Zwélfgottlichen Lande geziemt, ncigt die Prinzes-
sin das Haupt. “So sei es”, fliistert sie.

“So sollst du denn die Meine (Gefihrtin, Weibchen, Elerbriitende,
Gemahlin, Geliebte) werden”, grollt der Drache.

Fin Seufzer — Erleichterung, Uberraschung, Entsetzen? — ent-
weicht Aldares Brust

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

sin und Drache nach dem Ritus der Hesinde ‘vermiihlen’ solle,

Zum Vorlesen:

Der Abtprimas wendet sich Shafir zu, dessen hornbewchrtes
Haupt zuwenigst genauso groB ist wic der Hohegewethte selbst.
Eternenwacht biickt sich nach dem Buche, das auf dem Fels liegt,
schlidgt eine Seite auf' und scheint dem Drachen cinige Fragen zu
stellen, hin und wieder vernehmt ihr dumpfes Grollen aus dem
zahnstarrenden Maule Shafirs und scht seinen gewaltigen Leib
leicht erbeben. Dann schliefit der Draconiter das Buch bedichtig
und verkiindet: “Ihr habt Euren Geist gepriift, Gevatter Shafir,
kein Fehl vermag ich zu entdecken, die Gebote der Allweisen sind
erfiillt. Den Scegen Nacladors iiber Euch.” Sodann tritt der Abt-
primas an dic bleiche Aldare heran, scheint der Prinzessin mit
gesenkter Stimme gleichfalls Fragen zu stellen. Mithsam wispert
Aldare die Antworten. Schliefilich hilt die Prinzessin das Staats-
siegel empor und spricht zitternd einen Schwur im Alten Bospa-
rano auf die Zwslfe, Horas und das Reich.

Der Draconiter hebt die Arme. “Nach den Geboten der Allwis-
senden Herrin Hesinde bist du, durchlauchugste Gebieterin, be-
reit, den Bund zu schlieben. Den Segen Canyzeths iiber dich.”
Der Abtprimas wendet sich euch zu, dic Arme crhoben. “Reicht
der Braut zwei Schwerte und Dolche”, ruft cr.

(Heldenaktionen)

Alsodann 6ffnet Eternenwacht den Kifig, in dem sich die Sma-
ragdnattern der Prinzessin ringeln, und die geweihten Schlangen
der Hesinde winden sich iiber den Fels. Ein Choral voll alter-
timlicher Schénheit erfillt den Felsentempel, als der Abtprimas
anhebt zu singen. Langsam schreitet die Prinzessin auf Shafir zu,
die Dolche wie Krallen vorgestreckr.

“Alles hat seine Stunde, und es gibt eine Zeit fur jedes Vorhaben
unter dem wachenden Auge der Géteer!” Nur noch ein Schrit
trennt die Prinzessin von dem Kopfe des Kaiserdrachen. Die Nat-
tern folgen Aldare auf threm Weg, “Einc Zett zu bewahren und
eine Zeit zu vergessen, eine Zeit zu suchen und eine Zeit zu ver-
lieren, eine Zeit der Zwietracht und eine Zeit des Bundes!”
Ezzelino und Ravendoza (und ihr) schreien auf, als die Klauen
Shafirs vorschnellen und die Prinzessin an sich reifien. Des Dra-
chen Krallen gleiten iiber den schlanken Ricken der Frau, und
die Dolche Aldares schaben iber Shafirs ungeschitzten Hals. Die
Smaragdnattern schlingeln sich unter den beiden hin, winden
sich um Leiber und Klauen. “Unsclig ist, wer Wissen und Weis-
heit verschmiiht, die Gaben der Allweisen zurickweist. Thre Weis-
heit ist fleckenlos und rein und Thren Segen erflehe ich fiir diese
beiden, die sich vor IThrem Antlitz vermiihlen”, ruft Eternenwacht.
So schnell, wie er sie gepackt hatte, entldBt Shafir die Prinzessin
wieder, dic mit sichtlich schwerem Atem von der Hand des Abt-
primas den Segen thres Bundes empfiingt. Ein diinner Blutfaden
auf threm schweifnassen Antlitz vermischt sich mit dem dunk-
len Blut des Drachen (das ihre Hinde beneezy), als sie sich die
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blonden Haare zuriickstreicht, um Shafir ins Antlitz zu blicken.
Sie nickt thm zu und der Drache 1iBt ein Grollen vernehmen,
bevor er den Kopt hebt und ein lautes Donnern erténen liBt. “So
sei es, wir sind vereint, mein michtiger Gemahl.” Der Bund ist

geschlossen,

(Heldenaktionen)

“Den Seelenstein (Karfunkel) anzunehmen bin ich nun gewillt,
meine Gefihrn”, grollt es in euren Kopfen. Ravendoza eilt —
zogerlich, aber getreuen Herzens — zur Prinzessin, um ihr das

Sicgel abermals mit Kniefall zu reichen.

Meisterinformationen:
B Genug des Geredes — jetzt sind die Helden dran!

Teil II: Der untote Wurm von Chababien

Meisterinformationen:
Domna Saya zog sich, nachdem Zuljaarah-Laraan ihr die
Kanope ausgchindigt hatte, auf einem Karakil auf den Gipfel
des Feuerschweif-Berges zuriick. Dort verschmolz sie iiber die
Ferne mit dem Geist thres Gebieters Borbarad, beschwor im
Heptagramm, das d’'Horanzio in seinem Briefe beschrieb (Vor-
spiel), zwar nicht, wie der arme Magus befiirchtete, cine Di-
monenschar herab (dazu fehlt ihr die zweite Hilfte des Fo-
kus), dafiir aber erweckte sic mit threm Halbstein das Herz des
Wurms von Chababien zu cinem untoten Leben und verlich
dem alten Drachen um das pulsierende, boshafte Herz herum
cinen Kérper aus Rauch, diffuser Arkanmanifestation und bro-
delnden Diampfen und zwang der unglicklichen Kreatur (die
noch béser wurde, sich aber nicht zu wechren vermochte) Bor-
barads Willen auf.
Derweil beobachteten Sayas Handlanger — Furro und Pilbo,
(Rondrigo von Kabash), dic Khoramsbestien und Zants —, nach-
dem sie die Gefihrten cinmal aufgespiirt haben, jeden Schritt
Ravendozas, der Helden und Prinzessin Aldares. Und verloren
die Dicner des Bosen die Gefidhrten auch zeitweilig aus den
Augen, so spiirten sie doch die Fihrte jedesmal wieder auf. Als
Saya ahnte, daB die Héhle Shafirs das Ziel Aldares und ihrer
Getreuen sei, zog sie die Schlinge dort zusammen (Furros Schar
verbirgt sich in einer Schlucht keine zwei Meilen unterhalb der
Hohle) — allein, die Wiedererweckung auf dem Feuerschweif
wollte nicht zur rechten Zeit zu cinem Ende kommen.
Saya weiB, daB ihre letzte Chance geckommen ist, den Firdayon-
Halbstein zu erbeuten und Borbarad zum Geschenk zu ma-
chen. Allein der Gedanke, dafl — selbst wenn Furros Ubermacht
die Leute der Prinzessin vor der Hohle zu Boron schickte und
den Stein erbeutete — Shafir in den Kampf ein-, den Karfunkel
crgreifen und das Artefakt damit unwiederbringlich an sich brin-
gen konnte, erfiillte die Zauberin mit solcher Furcht, daB sie
Furro cinbldute, auf sie selbst und ihre unhcilige, schwarz-
magische Kreatur zu warten,
Die Gétter figen es, daB der untote Schatten des Wurms von
Chababien am frithen Morgen des 25. Rondra vor Shafirs Héhle
cintrifft, geradc in dem Moment, als der Kaiserdrache sein Opfer
empfangen und seinen Schwur, Shafirs Schwur, geleistet hat.

Zum Vorlesen:

Der Drache neigt sein Haupt herab zu seiner Gemabhlin, und die
Prinzessin legt dem Ungetiim die zarten Hinde sanft auf den
klaifenden Kiefer. "Den Karfunkel des bosen Gebieters fiir euch,
die Kinder Khadans (Menschen, Sterbliche, Winzlinge) zu be-
wachen und beschiitzen schwére ich (der Feuerspeiende, Uralte,
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Echs, Freund Nacladors und Famerlors)™, hallt es in euren Hiup-
tern wider. Shafirs Schwur ist vollbracht. Zwei gewaltige Pranken
wollen sich um den verfluchten Stein des Aaren schlieBen ...

(ein Aufatmen der Prinzessin und Ravendozas, Heldenaktionen)

.. als plotzlich Shafirs Schweif in einem panischen Zucken iiber
den Fels peitscht, daB Sumus Leib crbebt und erzittert, Schrill
und von Furcht zerrissen — wie Schweine unter der Metzgeraxt —
quicken die Westwinddrachen in curem Riicken ...

(Heldenaktionen)

Lautlos, unendlich leise und lautlos, schicebt sich ein Monstrum
in dic funkelnde Hohle Shafirs, doppelt, dreifach so grofl wie der
gewaltige Kaiserdrache!

Das dreischeuntorgrofe Hohlentor ist ausgefiillt von einer diffu-
sen wabernden Masse aus Qualm, Rauch und Moder, einem Leib
aus schwefligen Diampfen, einem ‘Odem des Bésen’ - statt Fleisch
und Haut umwabert cin schleimiger Brodem ein Geflecht aus
pulsierenden Adern. An drei langen Hilsen, je vom Durchmes-
ser ciner vielhundertjahrigen Bosparanje, die wild nach allen Sei-
ten zugleich schnappen und schwenken, baumeln schwere,
schweinsgroBe Kopfe. Spitz wie Dolche ragen schwarze Zacken-
zu einem tédlichen Kamm aus den schlingenden Hilsen hervor.
Spannlange, messerspitze Zihne, schrittlange Kiefer von der
Wucht cines klickenden, zuriickschnellenden Armbrustbiigels,
schnappen gierig, umwabert von dem triefenden Nebel. Schwar-
ze Locher klaffen, wo Augen wachsen sollten, verzehren und sau-
gen auf; was sie erblicken — in den Strudel der Verdammnis geso-
gen wird eure Seele, so thr der Kreatur Blick kreuzt. Praios’ Feuer
brennt nicht darin.

Der Leib der unsteten Kreatur dhnelt einem Lindwurm, einem
ungeheuren, riesigen Lindwurm! Morsche, bleiche Knochen, um
die die nebligen, schleimigen Diampfe wabern und triefen, ragen
da und dort aus dem monstrésen Leib heraus.

Und inmitten der diffusen Masse pocht rot und glithend das ru-
binrote Herz des Wurms von Chababien, pre8t pulsierend einen
rotglithenden Lebensodem — der wie ein Geflecht von glithender
Kohle oder zihem Magma im Wabern sich veristelt — durch ima-
ginire Adern ...

Hinter dem untoten Leib des Lindwurms schreitet eine Doppel-
reihe bewaftneter Schergen, nur als schwarze Schemen hinter dem
tédlichen Nebel auszumachen.

Mersterinformationen:
Im folgenden gestatten wir uns, da der Finalkampf recht kom-
plex ist (um es anders zu formulicren: “da fliegen die Fetzen




(bzw. Tropfsteine)”) und die Helden jede Menge zu tun haben
werden, vornehmlich Sie als Meister anzusprechen. Sie miis-
sen entscheiden, was Sie den Helden wann schildern oder wi-
derfahren lassen wollen. Die meisten (menschlichen) Gegner
der Helden haben wir in den vorangehenden Kapiteln ausfithr-

lich beschricben und mit Werten verschen.

Feuerbrand wider Feuerbrand —
der Kampf der Drachen (fiir den Meister)

@ Dic beiden duBeren Kopfe des Geisterdrachen schnappen blicz-
artig (und doch irgendwie behibig, da die Rauchschwaden den
Knochen nur zihfliissig nachschwenken) nach links und rechts.
Mit einem cinzigen Bifl reifen sie die schlanken Hilse der krei-
schenden Westwinddrachen entzwei, Drachenképfe poltern zu
Boden und rollen schrittweit auf die Helden zu. HeiBBes und
schiumendes, feuerrotes Drachenblur spritzt fontdnenartig rund
um di¢c Helden (W6 SP).

@ Aus dem feucrglihenden Herzen der untoten Kreatur bricht
sich ein heifler Feuerstrahl Bahn, der mitten unter Granden und
Helden fihrt (2W6 SP) — wie zihes Hylailer Feuer fressen die
Flammen augenblicklich Mintel und Stiefel und kriechen die
Leiber bedrohlich, fast lasziv langsam hinauf, so daB} die Gefihr-
ten der Gesandtschaft gezwungen sind, sich der brennenden,
unertriglich heiBen Utensilien zu entledigen ... Dennoch versen-

gen Haare, Brauen und Birte und stinken elendiglich!

@ Wicwohl der Drache von Magma und Feuer durchpulst wird,
verbreitet sein untoter Leib doch cine bleiche, kalte Aura, die den
Geist klamm und betdubt macht (KL —~1). Zugleich wiederholen
sich die Schrecken des bosen Odems: Das arhythmische Pochen
des Herzens zerschmettert schier das gemarterte Hirn (Zuschla-
ge auf alle Proben bis zu +2, IN ~1), zersprengt die Brust, in der
das eigene Herz verzweifelt gegen den tibermichugen, fordern-
den Gleichklang des Drachenherzens kimpft.

@ Uncrbittlich schiebt sich der Knochenleib aus triefenden
Schwaden auf den winzigen Shafir zu — und zwischen den Kor-
pern der beiden Giganten wiirden die Gefihrten unweigerlich
zermalmt wie Kérner zwischen Mahlsteinen. So bleibt den Ge-
fihrten nur der Riickzug zu den Wiinden der Hohle — und dort
werden sie von Saya und thren Leuten erwartet.

@ Gewoshnliche Klingen schneiden durch das schleimige ‘Fleisch’
wie Messer durch Quark und hinterlassen keinen sichtbaren Scha-
den, biifien ihrerseits in der arkanen Materie pro Streich einen
Punkt thres Bruchfaktors ein! Priigelt ein Held (zufillig oder ab-
sichdich) auf eine pulsierende Drachenader ein, so wrifft er auf ei-
nen solch stetnharten Widerstand (RS ca. 12), dalB3 eine KK-Pro-
be+4 notig wird, ansonsten fliegt ihm die Klinge in hohem Bo-
gen aus dem schmerzenden Arm und klirrt am andern Ende der
Hohle zu Boden, unmittelbar vor Sayas Fiilen ...

@ 'Feurige’” Kampfzauber hinterlassen durchaus klaffende, zih,
schwarz, pechern schwirende Wunden — allerdings sollten sie den
Magiern raten, ihre nicht unbegrenzten Krifte fiir Saya aufzu-

sparen,




@ Unweigerlich prallen schlieSlich dic groteske Rauchgestalt des
Wurms von Chababien und der stolze Katserdrache Shafir wie
Licht und Schatten aufeinander — doch droht das Licht, von der
namenlosen Finsternis verschlungen zu werden. Shafirs nacht-
schwarze Augen mit den funkelnden gelben Pupillen blicken dem
Ungeheuer starr und versteinert entgegen, reglos hocke der rot-
goldene Drache da und harrt seines Widersachers, das Goldene
Siegel und den Roten Aaren winzig klein zu seinen krallen-
bewehrten Klauen. Shafir miht sich, dem Wurm aus Rauch und
Nebel einen Bann aufzuzwingen. So schr strengt sich der Kaiser-
drache an, dafi sein michuger Leib erbebt, scine weiten Schwin-
gen zittern, sein Schweif zuckt und peitscht, einen Tropfstein vom
Fels fegt und weit durch die Héhle schieudert. Doch der unbtote
Drachenkénig trotzt allen Zaubern. So bleibt selbst Shafir, dem
Meister der subtilen Beherrschung, wenig, als scin altes Leben
mit Zihnen und Klauen zu verteidigen:

@ [n dicsem letzten Augenblick greift Prinzessin Aldare helden-
miitig nach dem Siegel, damit es nicht im Kampf der Drachen
durch béses Geschick in die Hinde Sayas falle.

@ Mit wiitendem Fauchen stiirzt sich der Kaiserdrache auf das
widernatiirliche und blasphemische Monster. Shafirs rotgoldenc
Schuppen funkeln und klimpern stihlern wie der Harnisch eines
Kriegers aus Ingerimms lohender Esse, als sein schwerer Leib un-
faPbar geschwind vorwirts schicht. Der Boden bebt und zittert,
als ob Ingerimms Hammerschlag densclben erschiittere. Blitzend
blecken des Drachen Zihne, blitzend seine spannlangen Kral-
len, als sie in den diffus wabernden Leib schnetden, Magmasplitter
fetzen und flicgen, schrittweit klafft Shafirs Maul, als cin gleifien-
der Feuerstrahl die Brust des Lindwurms zerreifit

@ Rasch haben sich die beiden urgewaltigen Drachenleiber — der
eine cin Geschopf Hesindes, der andere der Siebenten Sphire —
ineinander verkrallt. Schwertgleiche Zihne reiffen blutspritzende
Wunden, Klauenhicbe fetzen Schuppen und Haut von Shafirs
schimmerndem Leib, Schwinze und Halse schleudern schritt-
lange Tropfsteine tédlich wic Armbrustbolzen durch die Hohlen.
@ Bei ciner 1-2 aut dem W20 wird einer der Helden von einem
der umherfliegenden Steine getrotfen. Der Ungliickliche wird
meterweit durch die Luft geschleudert, gegen eine Felswand ge-
schmettert und erleidet 2W20 TP (allerdings sollten Sie dafiir
sorgen, daB derselbe 4einen wodlichen Treffer erleidet!) und bricht
sich W4 GlicdmaBen (W20: 1-5/6--10: linkes/rechies Bein, 11—
15/16--20: linker/rechter Arm).

Schwert gegen Schwert —
der Kampf gegen die Menschen (fiir den Meister)

@ Sobald die Flelden vor dem untoten Drachen zuriickweichen,
werden sie von Sayus Leuten — in Sayas Getolge streiten Furro,
Perjo (so er noch unter den Lebenden weilt), Pilbo und dessen
Soldlinge — umzingelt. Unserer Planung nach werden sich die
zauberkundigen und intuitiven Charaktere mit Domna Saya, die
cher kamplgewandten mit Furro, Pilbo und deren Schar ausein-
andersetzen,

Die Zahl der Gegner sollten Sie selbst bemessen — Sie allein wis-
sen, wie viele Kontrahenten Sie Thren Helden zu diesem Zeit-
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punkt noch zumuten kénnen. Saya bietet den Helden cin letztes
Ultimatum an ...

@ Domna Saya sollten dic Helden als Gestalt aus thren Triumen
im Prolog wicdererkennen.

@ Saya zaubert, da sie mit dem Aarenstein Gber cinen Fokus ver-
figt, der thren Geist unterschwellig mit dem Borbarads ver-
schmilzt, alle Spriiche des Codex zur Hilfte der dort angegebe-
nen ASP-Kosten!

@ Wann immer die Situation fir die Charaktere allzu brenzlig zu
geraten droht, so gestatten Sie ihnen, sich aus den zahllosen Phio-
len im Horte des Drachen (Lebensclixiere, Zaubertrinke) zu stir-
ken oder aber tiber einen giildenen Kraftgiirtel gleichsam zu ‘stol-
pern’, der sich fast wie von selbst giirtet und die Schlagkratt nicht
unwesentlich erhéhe ...

@ Alle Menschen miissen acht haben, den incinander verbisse-
nen Drachen nicht zu nahe zu kommen: Ein Schweif- oder Klau-
enhicb wirkt sich so katastrophal aus wie ¢in fliegender Tropf-
stein!

@ Der Kampf der Zauberer: Saya, angetan mit einem Gewand aus
durchscheinender schwarzer Seide und purpurroten Stiefeln aus
Iryanleder (in Borbarads Farben also) treibt gezielt Prinzessin
Aldare, den alten Eternenwacht und magisch begabte/intuitive
Helden in die Enge. In der Linken hilt sie — pulsierend und glei-
Bend - den Oikaldiki-Halbstein des Aaren, in der Rechten ihren
schwarzen Dimonenstab. Einmal kretst derselbe tiber ihrem
Haupt, GARDIANUM PARADEI formen lautlos ihre Lippen. —
Ein Riilpser entweicht ihrem zierlichen Munde, zu einem ge-
hauchten Kusse gerundet, und TLALUCS ODEM weht iiber die
Helden ..

Im folgenden gebithrt dem Magus/den Magi Threr Gruppe dic
Hauptrolle: Saya scheint simtliche Spriiche aus dem Aarenstein
heraus zu wirken, der ihre arkanen Michte bindelt und gegen
die Gefihrten lenkt. Auf gewisse Weise rithren ihre Spriiche den
Firdayon-Stein, den die mutige Prinzessin noch immer in Hin-
den hilt, unmittelbar: Derselbe glitht auf, so ein Spruch Sayas
die Helden ereilt — Aldare scheint ithren Schaden eher dadurch
zu erleiden, daf sie den Stein fest umklammert und mit kénigli-
cher Entschlossenheit in Hinden hilt, als dali Sayas Zauber ste,
die Hesindegeweihte und Schwester Madas (die zudem, als kai-
serliche Prinzessin, ein Schutzamulett unter dem Gewnade ver-
birgt) verheerend verletzten. Eternenwacht versucht, sobald er
dessen gewahr wird, der Prinzessin den Aarenstein zu entwin-
den, um sich selbst ‘die Finger zu verbrennen’ — wahrscheinlich
handeln die intuitiveren Charaktere (Magier, Hexen, Druiden,
Sharisad, aber auch geweihte oder elfische Figuren) ebenso, um
Aldare zu schiitzen.

Wer den Firdayon-Halbstein einmal beriihrt hat, ist an den Kar-
funkel gebannt. Die Geister der Prinzessin, Eternenwachts und
der Helden verschmelzen zu einer Art UNITATIO. Fortan zau-
bern die Gefidhrten gemeinsam: Schén wire es, wenn der Spie-
{er-Zauberer die Fithrung itbernihme und die iibrigen intuitiven
Gefihrten (auch Aldare und Eternenwacht) durch Wicederholung
der Zauberzeichen mitwirkten und in diesem einen speziellen
Falle (nur der alte Karfunkel erméglicht solche Art der Zauberet)
von threr LE die gegen Saya gewirkten Spriiche bezahltien. Nur
wer in Ohnmacht filly, kann seine Hand von dem Stein 16sen.




@ Dor GARDIANUM Sayas verliert schnell an Wirkung: Mehr
als 10—-15 ASP konnte dic Zauberin nicht investicren, schlieBlich
will sic den Firdayon-Aarenstein mittels ithrer finsteren Magie ge-
winnen und mull darum zum Angriff ibergehen.

@ Bliuliche und réthiche Blitze zucken zwischen den beiden
Karfunkelsteinen hin und her, schlagen donnernd ein in den je-
weils andern: Die Halbsteine kanalisieren simtliche Zauber; die
Helden und Saya zaubern duch den Stein, bezichen simtliche
Schadenspunkte aus der Berithrung desselben. Uberdies wird der
Stein — ob der ungeheuren astralen Miichte, die durch denselben
Strémen — immer heifier und heiBer und beginnt rot zu glithen.
@ Dimonologische oder borbaradianische Zauber, die die Hel-
den gegen Saya zu wirken versuchen, schleudert der Firdayon-
Hatbstein, unmittelbar und in voller Schadenswirkung gegen die
daranhiingenden Gefdhren zurtick!

@ Vor allem Feuerzauber (IGNISPHAERQO, IGNIFAXIUS, die
Saya nicht zur Verfigung stchen, zeigen Wirkung). Diesclben
heizen Sayas Halbstein auf, der anfingt zu gleiben und brennen
—und mit einem Schrei wirft sie, da thre alte Furcht, Feuerzauber
zu wirken und zu beriithren sie (iberwiltigt, den Stein in hohem
Bogen fort.

@ Ein geistesgegenwiirtiger Held (getrost aus der Gruppe der
Krieger) sollte denselben auffangen ...

@ Der Kampf der Krieger: Furro, Pilbo und deren Leute sind vor
allem darauf aus, Saya zu helfen, den Stein des Aaren zu crobern,
und suchen darum, den zaubernden Gefihrten in den Riicken
zu fallen — was unscre waffenkundigen Helden hoffentlich zu

verhindern wisscn,

Gestalten Sic das Gefecht nach allen Kampfregeln, aber ohne di-
rekte Einwirkung Sayas. Die Kombattanten miissen jedoch stets
auf der Hut sein vor Gesteinsbrocken, den zuckenden Blitzen
der Karfunkelstcine und den Drachen, die sich fauchend und feu-
erspeiend durch die Hohle wiilzen ...

Wie alles zu einem guten Ende kommt

.. und solcherart den Kampf fiir die Gefihrien entscheiden. Da
Saya den Stein und ihr Gliick verloren hat, speit Shafir cin letztes
Mal sein Feuer: zu Nichts verglitht der Leib des untoten Wurms,
dessen unheilige Lebenskraft mit Sayas Macht erloschen ist, zu
cinem Haufen stinkender Asche das panisch und im Todeskampt’
zuckende Herz, und damit der Odem des Bosen. Der Spuk ist

voriiber.

Wie Domna Saya abermals entflieht

Sobald Sayas greuliches Werk zu Staub zerfillt, wirkt die Magistra
cinen letzten TRANSVERSALIS und sucht das Weite, Furro und
dic thren einem ungewissen Schicksale tberlassend.

Wir wiederum tiberlassen es [hnen, ob abermals ein Adliger aus
dem Hause ay Oikaldiki zum SchlubB des Abentcuers sein Ende
findet, oder ob Furro sich nicht doch, geschlagen und erniedrigt,
seincen Feinden, um Gnade bittend (keinesfalls jedoch winselnd)

ergibt ...

Ausklang

Shafir gestattet den Gefihrten, ihre Wunden und Blessuren an
den Trinken tn seinem Horte zu lindern (bis zu +30 LP +20
ASP) und lidt die Prinzessin und ihr Gefolge ein, noch cinige
Stunden 1n seiner Hohle zu verweilen und dber die Geschicke
des Reiches und des Aarensteines (der in den tieftsten Héhlen
verborgen wird, auch vor dem furchtbaren Schwarzen Auge von
Methumis) zu philosophieren und zu fachsimpeln. Der alte Dra-
che ist heilfroh, daly er das furchtbare Kleinod nunmehr ginzlich
in scinem Schutze weils. Ravendoza und Aldare aber danken dem-
jenigen Helden von Herzen, der Sayas Halbstein des Aaren wa-
gemutig auffing ...

Shafir schiittelt die Schrecken der Schlacht in seiner Héhle ~ so
cr solche tiberhaupt empfand — schr rasch ab und bittet die/den
kliigste(n) der Helden zu einer Partic Garadan oder Urdas (entwe-
der Sie tragen tatsichlich etne Partie Schach oder Go 0.4, mit dem
Spieler aus — aber bitte nur, wenn Sie ein verdammet guter Spicler
sind, wohlbemerkt, kurz vor dem Sprung in die Nationalliga ...)
oder aber Sie wiirfeln ganz profan nach dem Talent Brestspie/ um
die Trophde. Als Siegespreis setzt der Drache eines der Artefakte
aus seinem Hort aus (withlen Sic ¢in weniger machtvolles Arte-
fakt aus den Mysteria aus, das dem Helden gut zupall kommen
mag) bzw. — so Shafir selbst siegen sollte — fordert, daf der Held
thm ein Artefakt beschaflt, z.B. aus ciner verlassenen Zwergen-
binge, zu der nicht einmal ein so licbenswerter Zeitgenosse wie

Shafir Zutrirt erhilt (hier miibien Sie improvisicren).

Ein letzter Schreck fihrt den Gesandten des Horasiats in die Glie-
der, als vor der Héhle zwer Banner des Prinzes Timor — das ge-
kragte Drachenbanner weht thnen voran — vor der Héhle Shafirs
aufmarschieren. Der Bruder Aldares aber kommt in friedlicher
Absicht (sichtlich erschiittert von den Vorfillen, dic das Reich so
schr bedrohten), umarmt die Schwester (diesmal ungleich herz-
licher) und begriiBt auch Eternenwacht, Ravendoza und den Sie-
ger des Rennens mit einem Handschlag. Er habe sich gesorgt um
Wohl und Leben der Prinzessin, nachdem er von Pilbos Abmarsch
aus Neetha vernommen habe, spricht der Prinz — wenn er nur
geahnt hite, was auf dem Spicle stehe ... (Auch Dom Silvolio
reitet in seinem Gefolge.)

Fiir den Rest des Windstags, des fiinfundzwanzigsten Praioslauts
im Rondramond im Goétterfaute 2512 nach Horas” Erscheinen,
verwandelt sich die Hohe Halle des Drachen Shafirin einen Fest-
saal. Dret stattliche Ochsen schmoren an Spiefen iiber ztingeln-
den Feuern, ohne UnterlaB drehen die schwitzenden Spiefknech-
te die fettriefenden, knusprig-brauncn Leiber, weiBles Brot wird
in verfithrerisch dicken Scheiben geschnitten, frische Butter und
Sahne fillen ganze Kannen und roter und weifier Wein fliefen
aus ochsengroBen, eisenumspannten Fassern. Bunte tulamidische
Teppiche sind auf dem Steinboden der Hohle ausgebreitet, Fak-
keln und Kerzen lassen das himmelhohe Gewdolbe prichuger glit-
zern als alle Spiegelsiile des Reiches zusammen. Leise Harfen-

klinge filllen den Raum und dberténen kaum das wohlgemute
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Geplauder der Anwesenden. “Nun wird alles sich zum Guten
wenden”, sagen dic Leute. Gleich wo ihr euch umtreibt — Furcht
und Schrecken sind aus den Gesichtern der Menschen gewichen.
Der Drache, der neue Prinz des Reiches, der fortan den Titel ei-
nes ‘Granduco von Aldyra’ fihrt, scine Gemahlin, die Hesinde-
Gewelhten und Zaubcerer haben sich in die tieferen Gefilde der
Hohle zuriickgezogen, um dort den Tag auf ihre Weise und
hesindegefillig zu zelebrieren.

Des weiteren, zu jewells spéterer Zeut:

@ “lhr mégt ermessen”, spricht die Prinzessin zu spiterer Stun-
de, “wie wichtig Euer Dienst gewesen ist.” Alle Sorge und Schwer-
mut ist aus dem Antlitz Aldares verschwunden, freundlich li-
chelnd schreitet sie auf euch zu und reicht einem jeden die grazi-
le Hand zum Kuf}, “Und wisset, daB3 die Firdayon nicht ohne Dank
gegen die, die fir dic rechte Sache streiten: Thr mégt unscren Ro-
ten Drachen fortan in Euerm Wappen fithren, aller Welt zu kiin-
den, daB Thr Freund unseres Hausces seid! Auch mein Dank ist
Euer, und wenn IThr in Fehde geratet, so flichtet Euch getrost
hinter Aldyramons feste Mauern oder rufet um Hilfe, und sie
werde Euch zuteil!”

@ Als ihr von dannen zieht, scht thr ein schimmerndes, goldenes
Plittchen achtlos in den Staub am Wegesrand geworfen — cine
Schuppe Shafirs. Gliick widerfahrt dem, so sagen die Leute, der
eine Drachenschuppe findet, denn dies geschehe niemandem zu-
fillig, sondern sei des Schicksals undurchschaubarer Plan ...

@ (dem Sendboten des Staatsministers) “... und waren darob, mein
Sohn, mit deinem Dicnste vor allen Zwélfen und rechtens zu-
frieden. Fithre 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 Liacheln umspielt deine Ziige, als du den warmen, golde-
nen Ring an deiner Hand fithlst. Der Adler darauf funkelt und
flammt heilig im Praiosschein ...

@ Von diesem Praioslaufe an siegeln die Kaiser zu Vinsalt thre
Kaiserbriefe mit dem flammenden Sonnenball der Alten Kaiser
von Bosparan, ein schones, schimmerndes Sicgel aus Gold und
Silber, besetzt von Rubinen und Smaragden — der Sonnenball
sclbst aber, das Siegelzeichen, ist aus einem faustgroBen Bern-
stein geschnitten, der einen Hilfte eines faustgroBen Bernsteins,

um genau zu sein ...
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Der Helden Lohn

——Das Wappentier der Firdayon, den Roten Drachen (scit Festo
Firdayon von Aldyra, dem Komtur und sagenumwobenen Griin-
der Festums und Bezwinger eines Wurms der Drachensteine),
diirfen die Helden ihrem eigenen Schilde fortan in der linken
oder rechten oberen Ecke hinzufiigen. Helden, die bislang noch
gar kein Wappen fithrten, kénnen das Zeichen der Firdayon —
mit einer gewichtigen Anderung versehen, z.B. c¢inem goldenen
Querbalken oder einem blauen Kragen o.4. — kiinftig als ihr eige-
nes tragen.

—Die Schuppe Shafirs mag vor allem fiir einen zauberkundigen
Helden von Bedeutung sein, denn als Paraphernalium bewirke
sie einen Bonus von +2 Punkten auf alle Beherrschungs-, Hell-
sichts- und Verstindigungszauber.

—Der Siegelring der Kaiserin — derselbe wic in Unter dem Adler-
banner, S. 45 — kann von jedem Gildenzauberer gegen ein ent-
sprechendes Entgelt aufs neue mit dem doppelten FULMI-
NICTUS aufgeladen werden und ist somit nicht nur ein cin-

drucksvolles, sondern auch ein niitzliches Artefake,

Als angemessene Belohnung an Abenteuerpunkten schlagen wir
Ihnen vor: 80 AP, wenn die Helden dem Bund der Neun das Hand-
werk legen, 40 AP fir die Teilnahme am Rennen wm Thalionmels
Rock, 100 AP fiir die gruseligen Erlebnisse, wihrend dic Helden
dem Odem des Bésen nachspiiren, 50 AP fiir des Rétsels Lésung,
bis zu 50 AP fur dic Reise 21 des Drachen Héhle und die verschie-
denen Gefechte dorthin, 150 AP fiir den Besuch des Drachen
Shafir und bis zu 80 AP fiir schones Rollenspiel im Umgang mit
Drachen und Prinzessinnen.

Gewihren Sie Thren Spiclern ferner einen Fretwurf anf die Sen-
kung der Totenangst und bis zu drei freie Steigerungsversuche auf
sehr hiufig gebrauchte Talente, etwa Reiten, Sich Verstecken, Sich
Verkleiden o.4.

@ In cinem Patrizierturme Mengbillas schaut derweil eine sché-
ne Zauberin in eine kristallene Kugel, von Nachtwindsklaucen ge-
tragen — und was sie darin sicht, gefillt ihr nicht; nervés krallen
sich eine fleischliche und eine lederne Hand in das schwarze, sam-
tene Tischtuch. “Borbarads Rache sei euch gewiB3”, ruft sie, vor
Haf bebt ithre Stimme, und fegt Kugel und Krallen in ein explo-
dierendes Chaos.
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Grafenfeste Banésh
1) Die Griinen Sile

2} Das Haus Ezzelinos

3 Die Gemiicher Dom Cedors & Domna Lutisanas
4) Ehrenhof

5) Der Goldene Baum {der das Stadewappen ziert)
0} Alveraniarengarten

7) Alter Festungsgraben

8) Klemes Okrogon {Altes Burgror}

9 Kavalicrshaus

10} Gemiicher des Ordens vom Heiligen Blute

11) Arkadenhof & Stallungen

12} Roflgarten

13 Gesindchot & Gesindehaus

14} Paradeisgarten & Pfauengareen

15 Arangenhof & -haus

16} Kleiner See

I7> Ruderbarken

18 Wandelgarten

19) Kapelle & Pavillon

Befestigungsanlagen

20) Tovallator & Wechselstation

21) Thalionmel-Tor & Wechselstation
22) Neue Pforte

EITAY

L2

s« Landstadt Thegiin

23) Tiefer Graben

24 Alter Brunnen (Szene VI)

25) Drachen- oder Kabash-Schanze
26) Garnison der kaiserlichen Kavallerta

27} Karawanserei

Das Oktogon

28) Das Ordenshaus (Detail-Plan)

29) Hof der Heiligen Canyzeth

30) Gesinde-Kasematten

31) Stallungen des Ordens

32) Sm”ungcn der katserlichen Kavalleria

Markt
33) Halle der Heiligen Geserze
{(Praiostempel & Horaskapelle)
34) Smdt-Signoria
35) Staderurm & Kleiner Stundengong
36) Retterstandbild Baron Ursinos des Kithnen
37) Triumphbogen
(fiir Thursis ay Otkaldiki, den Befreier Chababiens)
38) Hospiral

39} Phratora-Manufactur

Schinken & Krimerliden nach Bedarf & Belieben
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort g
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
ciner Abenteurergruppe nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sic
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kimpfen. Sie retten Entlithrte, bergen I -

Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende FJ’"
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen PR e
man in Aventurien iiberall begegnen kann. e

Die Wege zum Ziel sind gefdhrlich und nur der »Meister 1t

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weily, welche f\/ N
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen |

sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? //‘ \

Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie

cin wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kampfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«
In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthdlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
; Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
& Abenteuery, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer«,
- die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
.4': Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
Mgl * stufe an. Wiahrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
v _ammmm Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf,

Zum Inhalt des Buches ,.Shalirs Schwur”

Duas Horasreich ist bekannt fiir seine Kultur und Gelehrsamkeit. lir Degenduelle und
Intrigen. Ungewdohnlicher ist schon. dabh nun finstere Zauberei das Liebliche Feld bedroht.
T 1R dahd das Kaiserhaus seibst sich zum Handeln gendtigt sicht und dafy wohl nur der Rat des
: + alten Kaiserdrachen Shafir Hilfe versprechen mag. Allein. fiir einen Drachen hat afles sei-

beriteuer Basis:Spiel!

¥ -l"i_'w_l_lrfl‘hl'n s w."|n5.l_rze'lr-'.‘\i|ug'

W1 nen Preis ..
' Shafirs Schwur ist der zweite und abschlicBiende Teil der in Unter dem Adlerbanner
1 besonnenen Kampagne um das uralte yaquirische Kronsiegel.

Dricses Ahentewee-Buoch enthalt ale Tnforsationen. dis man brmehn, e abs o Maebster des Sehwargen Augese cine Grappe son Spiclern durch

vin Fabastischies Ahentenee s bahres. Wie man oMeister des sclwaezen Augesoowirid, st im o Ahesterer-Buasis-Spicle, s alie spiclresein

es oschwarsern Nugeso and wichtive Detdl-Intormetienen eathalt, semsa bescheichen, Das oBsis-Sppicls st sie Grsndlaee oo Spiclen
aum Disrchlehen aller Ahentener des oSehwirsen Augeso.
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