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Dieses Abenteuer eignet sich fiir 3-5 Spielerfiguren von
Grad 11 an aufwirts, da die Gefahren, denen sie sich aus-
setzen, streckenweise wirklich hoch sind. Idealerweise hat
wenigstens einer der Abenteurer bereits Die Haut des Bru-
ders erlebt. Es ist zwar auch moglich, den 3. und 4. Teil der
Karmodin-Kampagne ganz unabhéngig von den vorherigen
Abenteuern zu spielen, doch verlangt dies vom Spielleiter
einige Anpassungsarbeit.

Die Karmodin-Kampagne

Was Fursten wollen ist der dritte Teil der Karmodin-Kam-
pagne, zu der einschlieBlich des Vorspiels die folge
locker zusammenhéngenden Abenteuer gehdren (in
logischer Reihenfolge):

2412 nL: Vierzig Fisser Pfeifenkraut (Vorspiel): Wor
wird, wie der Zauberwald Karmodin aus
und von den Abenteurern wieder zuriick,
erste Begegnung mit dem Seelenwol

2420 nL: Weifler Wolf und See
berwald vorgestellt wird undddi
um einem uralten Konflikt a

Liebe wieder neu entflammt. e Fihe finden

ster, sondern auch die Naturgeister zum Dank.
er Sonnenstein aus Nahuatlan vernichtet, die
stirbt (scheinbar), und Mizquitotl wird in eine

2432 nL: Was Fiirsten wollen (3. Teil): Worin als Auswirkung des
zerstorten Sonnenscheins das Vampirunwesen in Moravod {iber-
hand nimmt und der GroBfiirst in Geltin sich machtiger Vampirfiirs-
ten erwehren muss, die nach der Energie der blauen Kugel gieren.

2433 nL: Das Land, das nicht sein darf (4. Teil): Worin die Kar-
modin-Kampagne ihren Héhepunkt und Abschluss findet.

nung des Quellen
12). Es spricht ab
gne weniger Zeit z
gehen zu lassen,
ndtigen Grade erreichen.

(Ibersicht

1ssen in Die Haut des Bruders sind mehrere
ins Land gegangen. Der Winter steht vor der Tiir, und
teurer planen, die kalte Zeit gemiitlich in Geltin zu
verbringen, sich weiterzubilden und die Bekanntschaft mit
yxxel Ban’Dor und anderen Personen des groBfiirstlichen
ofes aufzufrischen.

Waihrend sich die Abenteurer in den vergangenen Jahren mit
anderen Dingen beschiftigten - ob das nun neue Abenteuer
sind, Bildungsreisen, Privatunterricht oder einfach Faulen-
zen, spielt keine Rolle - spiirten alle Vucub und andere un-
heilige Wesen Midgards die Folgen ihres damaligen Tuns:
seit der Zerstorung des heiligen Sonnensteins Nahuapans
wurden die Auswirkungen der Sonne auf die Geschopfe
des Camasotz langsam schwicher, und heute bereitet ihnen
selbst helles Sonnenlicht nur noch ein leichtes Unbehagen!
Doch damit nicht genug: die Aura reiner Lebenskraft, die von
der Kugel Mizquitotls ausgeht, lockt insgesamt fiinf méchti-
ge Vucubfiirsten in die moravische Hauptstadt; sie brennen
darauf, gemeinsam in den Besitz der blauen Sphére zu ge-
langen. Genau das sollen die Abenteurer verhindern, aber
welche Chance haben sie schon gegen einige der méchtigs-
ten Bewohner Midgards? Ob ihnen ein ritselhafter Schliissel
weiterhelfen kann, den sie von dem Dunklen Meister Lugal-
banus mit geheimnisvollen Andeutungen erhalten werden?

SchlieBlich verlieren die méchtigen Widersacher ihre Ge-
duld und bedrohen den Fiirsten Geltins mit dem Tod seines
Bruders und dessen Verlobter. Durchkreuzen die Abenteurer
durch ihr mutiges Handeln die Pldne der Vucubfiirsten, wird



ihnen unerwartet Hilfe zuteil, die die machtigen Wesen auf
immer vernichtet. Doch eine erfolgreiche Schlacht ist noch
kein gewonnener Krieg; der Schliissel des Dunklen Meisters
fithrt die Abenteurer auf den Weg zu einem Land, das nicht
sein darf und - wenn alles gelingt - zur Wiederherstellung
der alten Machtverhiltnisse.

Was bisher geschah

Die Ereignisse in Was Fursten wollen beginnen am besten in
Geltin am 1. Tag des Rabenmonds mindestens ein Jahr nach
den Ereignissen in Die Haut des Bruders. Je nach Verlauf
in der Spielkampagne gibt es viele Moglichkeiten, wie die
Abenteurer die dazwischen liegende Zeit verbracht haben
und was sie jetzt wieder nach Geltin gefiihrt hat.

Mit den folgenden Hinweisen sollte es dem Spielleiter
lich sein, die offenen Handlungsfdden aus Die Haut
Bruders mit den Erlebnissen seiner Spielergruppe zu ver-
kniipfen:

Nach dem Showdown am Drachenthron

ders vermutlich nach Geltin zuriick
als ,,Drachentoter” zu genieBensssi
vom GroBfiirsten ehren (un
lassen. Die blaue Kugel mi sie vermutlich

Experten in

16sbares Ritsg
merkwiirdige en und weiter zu studie-

gierig, was er mittlerweile

teurer seinerzeit von Moraxiquetl den Se-
erhalten, haben sie automatisch simtliche
GG) verloren. Priester oder Ordenskrieger
jeglichen Kontakt zu ihrer Gottheit verlo-
shalb keine Wundertaten mehr vollbringen kon-
nen. Alle Gesegneten, die sich in der Zwischenzeit nicht von
diesem eher als Fluch wirkenden Segen befreien konnten,
tragen immer noch das unsichtbare Siegel des Camasotz: sie
sind immun gegen Macht Uber Menschen, die normale Vu-
cub gegen sie anwenden mochten; bei Vucubfiirsten erhal-
ten sie +6 auf thren WW:Resistenz. Letztere bemerken das

Siegel iibrigens automatisch und reagieren - mit Ausnahme
Ladirinias, die sich von solchen ,,Kleinigkeiten‘ nicht ablen-
ken ldsst - gern besonders feindselig, wenn es die Umsténde
erlauben.

Vermutlich hat einer der Abe
nen goldenen Armreif angele
ein Sonnenadler abgebil

mit der Haut seines Trager; die Sym

der ,,Erste
es wird erst im

yeben haben, ist die Zeit nicht spurlos vorii-
anchen gibt es in diesem Abenteuer ein

akt mit dem Dunklen Meister Lugalbanus eingegan-
, damit die ,,wahren Wissenden” wieder die Kont-
rolle tiber das ,,Chaos der Welt” iibernehmen kénnen.

Lugalbanus hat sich mit seinem neuen Helfer Cipocatl
nach Nahuatlan eingeschifft und errichtet dort spéter ein

Vom Umgang mit dem Tod

Dieses Abenteuer versucht, die Spieler zu wahrhaft
heldenhaftem Verhalten zu bewegen. Ein Held zu sein,
dazu bedarf es mehr als Mut und Magie, mehr als Kraft
und Verstand. Es erfordert auch Opferbereitschaft. Das
Abenteuer kann es darum mit sich bringen, dass eini-
ge Spielerfiguren ihr Leben verlieren - moglichst durch
eine wahrlich heldenhafte Tat. Der Spielleiter ist gehal-
ten, heldenhafte Opfer auch als solche zu behandeln.
Der Tod einer Spielerfigur sollte nicht umsonst sein,
so dass das jeweils angestrebte Ziel auch erreicht wird.
Sofern der Betreffende im direkten Zusammenhang mit
der Karmodin-Kampagne stirbt, geschieht dabei jedoch
etwas Seltsames. Die Leiche des heldenhaft Verstorbe-
nen verschwindet spurlos vor den Augen der Abenteu-
rer, wobei die Anwesenden einen kiihlen Hauch und ein
leichtes Schaudern fiihlen. Warum dies so ist, und was
es damit auf sich hat, wird im Folgeband Das Land, das
nicht sein darf erklart.




magisches Tor, mit dem er ohne Zeitverlust nach Nahuat-
lan und zurtickreisen kann.

- Mizquitotl schwebt immer noch waagrecht tiber der Erde
- mitten in einer blau leuchtenden Kugel, unberiihrbar fiir
jeden. Er sieht merklich jlinger aus als der Greis, als der er
den Abenteurern bisher erschienen war.

- Moirguaillen, die schwarze Drachin, ist fiir ein Jahr und
einen Tag von Midgard und fiir immer aus dem Karmo-
din verbannt gewesen, aber sie weil}, was geschehen ist
und bedauert es. Sie ist seither nicht mehr in Moravod und
Umgebung gesehen worden und spielt in Was Frsten wol-
len keine Rolle.

- Moraxiquetl, der dlteste Vampir, ein Statthalter des Cama-
sotz, weil}, was die Zerstorung des Sonnensteins bedeutet,
aber er kann nichts dagegen unternehmen. Er befiirchtet,
dass die jiingeren Camasotz-Vampire nun Verheerendes
anrichten werden und die heftige Reaktion der lichte
Maichte zu ihrem - oder gar seinem - Ende fithren ko
te. Er halt sich im Verborgenen, vermeidet jedes Aufsehe
und taucht ebenfalls in Was Flrsten wollen nicht auf.

Der Erste Bote der Zeit: Triger des Armrei

Der mit einem Abenteurer verschmol
einzigartiges Artefakt, das die g
schwarzen Drachin Moirguaillen un:

den michtigen Wesen sind
Bewohner Midgardssan

ibernatiirliche Wesen besitzen sie die
hicksal gewobene Muster zu verdndern. Die
daher, die Menschen auf ihre Seite zu zie-
ungen unmerklich zu beeinflussen, um so dem
zen und den eigentlich vorbestimmten Ablauf von
verandern. Der Armreif dient hierbei als Werkzeug.

Auswirkungen der Tatowierungen waren bisher nicht spiir-
bar; sie sehen vollig normal aus und haben weder eine magi-
sche Ausstrahlung noch eine iibernatiirliche Aura. Die Wir-
kung der gottlichen Komponente wird erst offensichtlich,
wenn die Gefahrten sich dem Sonnenstein ndhern.

Die Drachenkomponente “schldft” ebenfalls noch, wird
aber durch die magischen Untersuchungen, die Erzmeister
Bars anstellt (s. »Myxxels meisterlicher Magierkollege«),
aktiviert. Dann kann die Kraft des Drachen t in
genutzt werden. Wann immer der Erste Bote

Wiirfelergebnis (Misserfolg n
Eine der fiir die Erlangung des
Komponenten ist némli"
der Tréager des A
fristig zu. Insges
denen er seinem T
bendtigt, um seine
einer gewiirfelten 49 wer!
Einmal eingesetzte Punkte
Armreif nicht regeneriert.

gelangt. Der Hofmagier schenkt ihn dann
, nachdem Erzmeister Bars das Artefakt un-

Leben in Geltin

Es wire von Vorteil, wenn die Abenteurer Geltin und den
Fiirstenhof nicht erst im Laufe dieses Abenteuers néher ken-
nen lernen. Wenn die Spielerfiguren die Haut des Bruders
noch vor sich haben, konnen sie anschliefend als Drachen-
bezwinger langere Zeit die Gastfreundschaft des GroBfiirsten
geniefen und eine Zeit lang im Welkijarok, dem fiirstlichen
Schloss von Geltin, wohnen. Sie kdnnen diese Zeit nutzen,
um endlich einmal ernsthaft etwas fiir ihre Weiterbildung zu
tun. Thr Gastgeber ldsst ihnen ihre Freiheit, solange sie bereit
sind, gelegentlich seine Feste zu schmiicken und immer wie-
der ihre Erlebnisse zum Besten zu geben.

Haben die Spielerfiguren die Haut des Bruders schon hin-
ter sich gelassen und damals das Zentrum Moravods nicht
ndher kennengelernt, sollte der Spielleiter ihnen die Gele-
genheit geben, sich mit dem Leben und Treiben in Geltin
und einigen wichtigen Personen im Welkijarok vertraut zu
machen, bevor sie sich in das neue Abenteuer stiirzen. Als
Anlass kann eine Einladung des GroBfiirsten dienen, der un-
ter vielen anderen moravischen Beriihmtheiten auch die Dra-
chenbezwinger bittet, an einem groflen zweiwdchigen Fest
teilzunehmen. Offizieller Anlass ist der zweihundertjdhrige
Todestag von Wasilis 1., dem Eroberer der Weiflen Berge.
Inoffiziell will der GrofBfirst damit daran erinnern, dass er



weiterhin Anspruch auf das Fiirstentum von Belogora er-
hebt. Der Ruhm und Glanz der illustren Giéste soll dabei auf
Wladimir VII. abférben. Im Anschluss an die Feierlichkeiten
konnen die Abenteurer noch eine Zeit lang in Geltin bleiben;
Anreiz konnten attraktive und preiswerte Lernmoglichkeiten
am Hof des GroBfiirsten sein.

Im Anhang befindet sich ein Stadtplan sowie eine knappe
Stadtbeschreibung; im Abschnitt ,,Geschichte® findet man
einige historische Daten, die der ein oder andere Biirger Gel-
tins den Abenteurern erzéhlen kann. SchlieBlich findet der
Spielleiter im Kapitel »Winterreisen in Moravod« Begeg-
nungen mit Woélfen oder Béren.

Leben am Hof des Grof}fiirsten

Der wichtigste und vielbeschiftigste Schlossbewohner i
natiirlich der GroBfiirst selbst, Wladimir Prybil Petro
Magurowin VII., ein Mann in den Fiinfzigern, der aber vie
jugendlicher aussieht. Die Abenteurer sehen ihn nur beim
Friihstiick und Abendessen - beide Mahlzeiten pflegt der Fii

einzusetzen; die alltdglichen Verwaltungsarbeite
er gern seinem Haushofmeister Petrolo ist freund

re Géste, deren unglaubli-
rachsstoff beim Essen sorgen.

ladimirs und Worschulas, Wladimir (13
(10 Jahre) und die Zwillinge Mystizlaw
ahre), freuen sich dagegen nicht immer
da sie bei deren Geschichten stets bei den
n Stellen in ihr Zimmer geschickt werden.

und Tabatha
uber die Ga

Wiladimir Puscyn, der Bruder des GroBfiirsten, ist als
,,Waffenmeister* der oberste Fiihrer aller Truppen Geltins.
Er ist der geborene Krieger: iiber 2 m grof3, durchtrainiert
und muskulds - und nahezu perfekt in allen einhdndigen und
zweihdndigen Hieb- und Schlagwaffen ausgebildet. Waffen

sind seine ganze Leidenschaft - und er beherrscht auch ei-
nige Waffenfertigkeiten der Abenteurer so gut, dass er sie
als Lehrmeister darin unterrichten kann. Bietet sich die Ge-
legenheit zu einem Trainingskampf, leuchten s

Augen, in denen silberne Funken zu blitzen

Wladimir Puscyn ist ein freun
der sich sehr fiir die Erlebni
lich vor allem fiir ihre V&*
seine Erfahrungen
seinem Bruder ui

beliebt, die ihm
dunkelbraunen Haarméah-

Geltin mit Wladimir Puscyn anfreun-
geht das, wenn er Unterricht bei ihm
eister freut sich aber auch iiber Beglei-

interessieren ihn weniger - natiirlich weil er, dass
elehrsamkeit und Zauberei niitzliche Kiinste sind, aber
am Ende des Tages entscheiden immer noch ein gutes Pferd
und ein starker Arm, wer den Sieg erringt. Auf den »Freund
Puscyns« wartet spiter eine Aufgabe, wenn sich der Waf-
fenmeister zum ersten Mal in seinem Leben verliebt (s. Der
Schoéne und das Biest).

Ein haufiger Tischgenosse bei den fiirstlichen Mahlzeiten ist
der weilbartige Hofmagier Myxxel Ban’Dor (s. Anhang),
der normalerweise nur wenig zur Unterhaltung beitrigt, da
er sich in seinem Kopf meistens mit seinen letzten - oder
vorletzten - Forschungsergebnissen beschéftigt. Seine Anfél-
le von Verwirrtheit sollten niemanden tduschen: Myxxel ist
ein grofer Gelehrter und verfiigt iiber weitreichende Kennt-
nisse der Magie und Alchimie; wenn es ihm gelingt, sich auf
eine Frage zu konzentrieren, {iberrascht er mit erstaunlich
fundierten Antworten!

Sehr zuriickgezogen ,,in ihrer Hohle™ lebt dagegen die Hof-
schamanin Tabatha, deren Totem der Bér ist. Die stimmige
altere Frau ist der geistliche Beistand und die Krankenpfle-
gerin der fiirstlichen Familie, die gern ihre guten Ratschldge
befolgt.

Petrolon, ein weilhaariger Greis, ist Haushofmeister und
oberster Sekretdr des Fiirsten. Er organisiert die Audienzen



und bewahrt seinen Herrn vor unwichtigen Alltagsproble-
men. Trotz seines Alters sorgt er unermiidlich und mit stren-
ger Hand fiir die Erledigung der fiirstlichen Angelegenheiten.
Gegeniiber den Gésten hilt sich Petrolon im Hintergrund; er
nimmt auch nicht an den Mahlzeiten der Fiirstenfamilie teil.

Nur selten ldsst sich Dvarsker auBlerhalb seiner fiir Géste
vorgesehenen Zimmerflucht sehen. Der Gesandte des Zwer-
genkonigs Valthus, des Herrschers iiber das Konigreich un-
ter den Weilen Bergen, vertreibt sich die Langeweile und
das Heimweh durch regen Genuss von Wodjoscha - und mit
Edelsteinschnitzerei. Der ehemalige Krieger fiihlt sich als
Geisel der Politik und sehnt seine Ablosung herbei. Er will
mit den neuen Giésten einstweilen nichts zu tun haben, und
er ist entweder volltrunken und nicht ansprechbar oder ver-
katert und dann extrem streitsiichtig, wenn sie etwas von ihm
wollen. Das dndert sich erst gegen Ende des Abenteuers.

AuBer diesen Hauptpersonen leben im Schloss eine Vielza
Diener, Mdgde und Knechte unter Aufsicht des Kédmme
Golschoj. Als Wachpersonal sind 20 Druszniki stationiert,
unter Leitung des Hauptmanns Krastchow. Als Zeichen
ihrer Gefolgschaft verrichtet immer eines der 33 Flammen-
augen seinen Dienst im groBfiirstlichen Schloss; de
das der humorlose Wojtschin, der statt der faden
tationsaufgaben viel lieber im Auftrag seine
auf finstere Méchte machen wiirde. Kein Wund
standig schlechte Laune hat.

achten die entfesselten magi-
haltig die gottliche Kraft der

s Blutvampire hier von den sonst todli-
n nur leichte Kopfschmerzen bekommen.

- Waffen, die Sonnen- oder Lichtgéttern geweiht sind, gelten
beim Angriff gegen Vampire als nicht-geweihte Waffen.

- Fiir Wundertaten, die im Namen ecines Sonnen- oder
Lichtgottes gegen Vampire gerichtet werden, erhélt man
—4 auf den EW:Zaubern - und das Opfer bekommt +4 auf
seinen WW:Resistenz. Heiliges Wort ist vollig wirkungs-

los, wenn es von Priestern oder Ordenskriegern eines Son-
nen- oder Lichtgottes gegen Vampire ausgesprochen wird.

schon freiwillig fiir einen solche
weil ihn ein bislang unb
Beispiel Raculs wird de
drdngt - unterneh i
oder lang eine Va
die Zusammenhén,
dass die Zerstorer

benteure

s der Bann der Sonne plétzlich erloschen
enfiirsten, Atlauhatli alias Lauhani, die
d Ixtimeyatl alias Ildimeyo, der Fiirst

gewaltige magische Eruption haben die An-
der beiden Abanzzi-Sippen mehr als deutlich gespiirt.
zwar zwar einige Zeit, aber schlielich bekommen
en Seelenfiirsten heraus, was sich damals ereignet
1at und was vor allem mit dem Fiirsten der Chaosmagie
passiert ist. Die beiden ahnen, dass die blaue Kugel mit der
verjiingten Gestalt Mitzquitotls nur bedeuten kann, dass er
zum ,,Gefallenen Bruder wurde und die ihn gefangen hal-
tende Sphére eine ,,Sa-Kugel® ist, die aus seiner iiber viele
Jahrhunderte gesammelten Lebenskraft besteht (s. »Cama-
sotz und das Sa«). Die Versuchung ist fiir jeden der beiden
Vucubfiirsten ungeheuer groB, sich dieses Sa - und damit die
einst Mitzquitotl verlichene Macht von Camasotz - selbst
einzuverleiben, aber da dies leicht ihr eigenes Ende einlduten
konnte, tiberwinden Lauhani und Ildimeyo ihre personliche
Gier und verbiinden sich miteinander. Zusétzlich beschlie-
Ben sie, mit Hilfe ihrer Abanzzi weitere Fiirsten der Sieben
(s. Dunkle Mé&chte, S. 135) ausfindig zu machen und zum
Stelldichein nach Geltin zu laden, auch wenn der Gedanke
schmerzlich ist, die kostliche Lebenskraft zu teilen - aber si-
cher ist sicher!

So vergeht ein ldngerer Zeitraum, bis endlich drei weitere
Vucubfiirsten den Ruf vernommen und ihre Unterstiitzung
zugesichert haben. Tixoc, der Fiirst der Schopferkraft, und
Callinuya, die Fiirstin der Uberzeugungskraft, treffen sich
bereits in den ersten Tagen des Kranichmonds heimlich mit
den Fiihrern der Abanzzi. Tlatilhuinan alias Ladirinia, die
Firstin der Eismagie, verspétet sich dagegen ein wenig (s.
»Besuch der kalten Dame).



In diesem Jahr geht der Herbst frithzeitig in einen kalten Myxxels MutmaBungen

Winter tiber. Schon ab dem Ende der ersten Trideade des
Kranichmonds suchen zahlreiche Abanzzi ihr traditionelles
Quartier im Khochzyn auf, darunter auch die Sippen der Lie-
be und des Hasses. Da in der Stadt unter den Abanzzi der
Winterfriede herrscht, entstehen dort gemeinsame Zeltlager
und Wagenburgen. Die vier Vucubfiirsten finden im Khoch-
zyn in einem leerstehenden alten Gebdude ein geeignetes
Versteck fiir ihren geheimen Treffpunkt und richten sich dort
héuslich ein; Callinuya findet allerdings am 2. Tag im Ra-
benmond ein anderes Quartier (s. »Wie angelt man sich ei-
nen Waffenmeister?«). Die Jagd nach dem begehrten Sa kann
endlich beginnen!

Rabenmond. Dort erwartet die Gefihrten e
Gast, der sich brennend fiir die igni
der blauen Sphiére interessiert.

Myxxels meisterli

Nachdem Myxxel
Schlosses begriifit

Haares beinahe verschwindet, 1st eine imposante Erschei-
m Grofle, einer Schulterbreite von 1,20 m und
Bauchumfang; er mag ein fahiger Spezia-
akte sein, aber er ist sicher kein Freund
e. Er ist schon seit 2 Tagen - auf Ein-
n Geltin und hat zusammen mit seinem
ausgiebig die blaue Sphire untersucht. Nun
s Zeit fiir eine Zusammenfassung der Ergebnisse und
e Untersuchung, bevor sich der Erzmeister wieder
auf den Heimweg macht.

Ereignisse
im Rabenmond

Die in diesem Kapitel geschilderten Begebenheiten gesche-
hen nacheinander im Rabenmond. Vorher muss der
ter seine Gruppe nach Geltin bringen:

- Die Abenteurer bleiben nach ihrem Gastspie

GroBfiirsten ldngere Zeit in Geltin, um sich au Die Abenteurer begeben sich gemeinsam mit Myxxel und
Bars zum Turm des Hofmagiers, der sich krumm und schief
aus dem Gewirr der anderen Tiirme und Tiirmchen des grof3-
fiirstlichen Schlosses erhebt. Der nahezu fensterlose Bau
wird im Inneren bis unter das spitzgiebelige, schindelge-
deckte Dach fast vollstdndig von einer gewaltigen steinernen
Wendeltreppe ausgefiillt. Die knapp 3 m breiten Stufen be-
stehen aus einem granitharten Material, das von glitzernden
Einsprengseln durchsetzt ist.

der Aufklarung des Ritsels
stlitzen, nachdem er allein
mehr gemacht hat. Wi i Ochte, kann er
die Spielerfiguren durc

Leuchtsiegel glithen auf, wo immer man hingeht, und erl6-
Weg von oder zu einem schen anschlieBend wieder (vergleichbar Bannen von Licht),
afenstadt, die ja eine wichtige so dass man stets nur einen kleinen Teil der Treppe zu sehen

dels im noérdlichen Midgard ist. bekommt. Die meisten Laien wiirde alleine dadurch schon

vor Ehrfurcht erzittern, aber auch viele Zauberkundige tun

ten die Abenteurer (wieder) im Fiirsten- dies, denn neben den Auslosern dieser harmlosen Lichteffek-

men. Melden sie sich nicht von alleine, so te konnen sie in den Ecken und Winkeln des Turmes noch al-

dem nichts in Geltin entgeht, bald von ihrer lerlei andere Zaubersiegel sehen, die beim Naherkommen in

d lésst seine Beziehungen spielen. Kurz darauf einem bedrohlichen Rot schimmern. Leutselig meint Myx-

iiberbringt ein Bote ein Schreiben aus der Kanzlei des GroB- xel, dass niemand Angst zu haben brauche. Er sei sich sicher,
fiirsten mit dem Inhalt, dass seine Durchlaucht die Drachen- dass in seiner Begleitung jeder oder zumindest fast jeder ge-
bezwinger einlddt, in seinem Schloss Quartier zu nehmen schiitzt sei - und murmelt anschlieBend etwas von dem ,,To-
- und auch dem letzten Barbaren sollte klar sein, dass man deszauber gegen diebische Halblinge” oder dem Passwort
eine solche Einladung nicht ablehnt, ohne der Herrscher des fur die 33. Stufe, das ihm jetzt - wie verhext - einfach nicht
Landes zu beleidigen. einfallen wolle. Ach, egal, diese Stelle lage ja schon hinter

10



